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Das neue Jahr beginnt, wie das alte geendet hat: Eine
unglaubliche Anzahl Spiele fand auch diesen Monat
den Weg in die Laden — PSone, Dreamcast und PS2
bekommen Beschiftigung satt. Dass zumindest ein
Grolsteil der Titel fiir letztgenannte Konsole Staub
ansetzen wird, ist allerdings wahrscheinlich. Nicht nur,
weil selbst der dickste Weihnachtsbonus bei den
jeweils 120 Mark teuren Titeln rasch aufgebraucht ist,
sondern auch wegen der aktuellen PS2-Lieferschwierig-
keiten. Da hilft dem Konzern auch kein Riesen-Hype in
den Massenmedien (S. 36) — wo’s keine Ware gibt, kann

man auch nichts verkaufen.

Multiformat-Zocker, die beim Ansturm auf die PS2 leer
ausgegangen sind, haben dennoch keinen Grund zur
Klage: Es gibt diesen Winter wirklich genug fiir Euch zu
spielen. Einzig die N64-Nutzer haben Grund zum Jam-
mern, denn auf dem PAL-Markt tut sich so gut wie nichts
mehr. Wer nicht auf Import-Perlen wie “Banjo-Tooie”
oder ”Sin & Punishment” (ab S. 42) zurtickgreifen
kann, dem bleibt an langen Winterabenden ‘nur’ ein
Ausflug ins "Zelda”-Universum.

Doch welch’ ein Jahr steht uns bevor: 2001 wird die
wohl turbulenteste und spannendste Phase in der
Historie der Videospiele. Wéhrend Sony und Sega in
ihre womoglich letzte gemeinsame Schlacht ziehen
werden, greifen ein Veteran und ein Neueinsteiger
nach dem Milliardenmarkt. Nintendo baut zunachst
sein Handheld-Bollwerk mit dem Game Boy Advance
aus, im Herbst eréffnen dann Gamecube und Xbox

den Weltkrieg der Konsolen. Ob es dabei langwierige

Skies of Arcadia (Sega, 2001)

Grabenkidmpfe geben wird, oder ein Hersteller sich
nach kurzer Zeit mit blutender Nase zurtickzieht, bleibt abzuwarten. Eines ist
zumindest sicher: Der Verbraucher kann von den Scharmiitzeln vor dem Bild-
schirm nur profitieren — Qualitdt der Software, Preis der Hardware und die
Zukunftsfiahigkeit der Systeme sind die entscheidenden Waffen, mit denen der
Kampf um den Kunden geschlagen wird. Damit lhr nicht schutzlos der Agitation
der verschiedenen Seiten ausgesetzt seid, werden wir Euch auch weiterhin mit aus-
fihrlichen Berichten von der Konsolenfront versorgen — aus nachster Ndhe, unge-
schont und kritisch. Doch genug des martialischen Gedohns: Viel SpaR bei Eurer V
friedvollen MAN!AC-Lekture!

Entscheidender Jahresurlaub: Auch wenn es sich viele Leser nicht

vorstellen konnen, die MAN!ACs nutzen die zwei Wochen hochverdienten Urlaubs
iiber Weihnachten und Neujahr nicht zum Durchzocken des hauseigenen Yideospiel-
schranks. Stephan verzieht sich an mexikanische Strinde (ok, natiirlich mit seinem
Game Boy), Olli bereitet sich auf seinen Umzug vor (gut, sein alter Saturn wird
zuletzt eingepackt) und Colin verbringt zum ersten Mal nach einem halben Jahr wie-
der etwas Zeit mit seiner Freundin (dass sie Zelda heiBt, ist reiner Zufall).
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6 Rennsport in Perfektion: Gran Turismo 3
Darauf haben alle gewartet: Wir fuhren erstmals den
Nachfolger des besten PSone-Rennspiels Probe —
und sind sichtlich begeistert!

8 HKerkerklopper: Darkstone
Schlachtfest auf der PSone: Erste Bilder und Infos zu
Electronic Arts’ vielversprechendem Action-Rollenspiel.

10 Bis das Blut gefriert: Horror-Special
Mit Zombies, Geistern und Damonen auf Tuchfiihlung:
MANI!AC wagte einen Blick auf die kommenden Horror-
Thriller auf PSone, PS2 und Dreamcast.
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Dreamcast-Abenteuer: Episches RPG mit Echzeitkampfen.
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Alteingesessene Spielefans haben Grund zum Jubeln:
Cinemaware kehrt ins Business zurtick.
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26 Krieg mit Kopfchen: Dreamland Chronicles - Freedom Ridge
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4x4 Evolution . . . . ... ... ... . ... .. Rennspiel, Dreamcast
O07Racing . . .. ...................... Rennspiel, PSone
Aerowings 2 . . .. .............. Flugsimulation, Dreamcast
BaIBSTEIC .. ... 5 cnmnan s g a5 2 Puzzlespiel, PSone
Box Champions 2001 . . .. .. ... .. ....... Sportspiel, PSone
Dave Mirra Freestyle BMX . . . .. . ... .. Sportspiel, Dreamcast
Der WegnachElDorado . . . .. ... ... ... .. Adventure, PSone
DinoCrisis. . ... ............. Action-Adventure, Dreamcast
Disney's Dinosaurier . . . . .. ... ... ... Action-Adventure, PS2
Donald Duck Quack Attack . . . . . . Jump’n’Run, Dreamcast, PS2
DucatiWorld . . . .. ... ... .. ... ... ...... Rennspiel, PSone
DynastyWarriors 2. . . ... .................. Action, PS2
EternalRing .. ... ... ... .. .. ........... Rollenspiel, PS2
F1 Racing Championship. . . . . ... ... .. Rennspiel, Dreamcast
HBOBoxing. .. ....................... Sportspiel, PSone
Kao the Kangaroo . . . ... ... ... ..... Jump’n’Run, Dreamcast
MOSSON. . . .ol nfs ot fahse e st o2 Strategiespiel, PS2
Legend of Dragoon, The. . . . . . .. 9 1 of s Rollenspiel, PSone
Madden NFL2001. . . .. . . ... .. ..... Sportspiel, PSone, PS2
Mc Grath vs Pastrana Freestyle Supercross . Rennspiel, PSone
MOHG! ... s i i a il B B s Geschicklichkeit, Dreamcast
Mort the Chicken . . . . ... ... ... ... .... Jump'n’Run, PSone
Mr.Driller . . ...... ... ... ... ..... Geschicklichkeit, PSone
MTV Sports PureRide. . . . ... ... ... .. .. Sportspiel, PSone
MTYV Sports Skateboarding. . . . . . . . . .. Sportspiel, Dreamcast
POD.2. . ..ot o o el e 0 b 0 s Rennspiel, Dreamcast
Rainbow Six . . .. ............ ... ..... Action, Dreamcast
Rayman Revolution . . . .. ... ... ... . /... Jump’n’Run, PS2
RCRevengePro . . ... ... ... ... ........... Rennspiel, PS2
Ready to Rumble Boxing Round 2 . . . . . . . .. Sportspiel, PSone
Resident Evil 3: Nemesis. . . . . . . Action-Adventure, Dreamcast
[T L e et e B R SR S Rennspiel, N64
SUph@dl: —oi oW 0 Lt T e S e e s Action, PS2
Star Wars Demolition. . . . . ... ...... ... .... Action, PSone
Starlancer . ... .. .. .. .. .. .. .. ... ... Action, Dreamcast
Stelder @5 . 0. o dnilal o s s o bRt T Action, PSone
Super Runabout . . . ... ... ... ... . ... Rennspiel, Dreamcast
Theme ParkWorld . . ... ... ... .. Wirtschafts-Simulation, PS2
Tokyo Highway Challenge 2. . . . . . .. .. Rennspiel, Dreamcast
Tomb Raider - Die Chronik. . . . . . Action-Adventure, Dreamcast
TOV.RACEY. . . . imiiiasis bogiv s s 55 a5 5 s Rennspiel, Dreamcast
Ultimate Fighting Championship . . . . . . . .. Beat’em-Up, PSone
VYanishingPoint . . . ... ... ... ....... Rennspiel, Dreamcast
WCW Backstage Assault . .. ... .. ... .. Beat'em-Up, PSone
RESGURA L b s e o 5 g e e, SR R S Action, PS2
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Banjo-Tooie. . . . . ... .................. Jump’n’Run, N64
Breathof Fire4 .. . ... .. ... ... ....... Rollenspiel, PSone
Cannon Spike . . . .. ... ... ... ... ... ... Action, Dreamcast
ChargenBlast .. ... .. .. .. ... ........ Action, Dreamcast
Dance Dance Revolution Disney’s Rave . . . . Musikspiel, PSone
Grandia2....................... Rollenspiel, Dreamcast
Ogre Battle®64 ... ... ... ... ... ... .... Strategiespiel, N64
Sin & Punishment . . . . .. ... . ... ... .. ... .... Action, N64
SkiesofArcadia . . . .. ............. Rollenspiel, Dreamcast
Sonic Shuffle . . . .. ... .. ... ........ Partyspiel, Dreamcast
Spider-Man . . ... ... .. ... .. ....... Action-Adventure, N64

Torneko: ThelastHope . . . . ... ... ... ... Rollenspiel, PSone
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Fahrerfeld bleibt wie in den
Vorgdngern stets dicht beisammen.

[
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Gedrangel in einer Rechtskurve: Das

) : S L :
Kurios: Was macht ein auffrisierter
Corolla mit Kélner Kennzeichen in

| Der Blick nach hinten: Auf einen

”Ridge Racer 5” war gut — doch alle

Rennspiel-Fans warten auf Polyphony Digitals
Playstation-2-Kracher ”Gran Turismo 3”. Wir
sind erstmals ausfiihrlich Probe gefahren.

ragt man PSone-Besit- §
gy zcr nach dem besten

Rennspiel fiir ihre Konsole, so |
antwortet die grole Mehrheit mit
"Gran Turismo” oder "Gran Tu-
rismo 2”. Ahnliches Bild bei dem
am sehnlichsten erwarteten Titel
fur die Playstation 2: "Gran Turis-
mo 3" (vormals "Gran Turismo
20007) steht ganz vorn auf Eurer

die erste spielbare Version beweist.

Neben der "GT3"-Disc befand sich tiber-
aschenderweise das extra fiir Polyphony
Digital entwickelte "GT3"-Lenkrad im
Sony-Pickchen (siehe Kasten). Das
Zubehor an den Spieletisch geschraubt,
via USB-Stecker an die PS2 gestopselt
und los geht’s: Von den mehr als 150
Fahrzeuge umfassenden Fuhrpark stan-
den leider nur zwei Boliden fiir eine
Spritztour parat. Mit der Rennversion
eines Honda NSX oder einem getunten

‘ stiegen die Entwickler in | i
| die Cockpits echter |
\ Rennboliden.

)

| Riickspiegel wurde erneut verzichtet.

und unserer Wunschliste — zurecht wie

Ein absoluter Augenschmaus: Auf keiner
anderen Konsole wurden Sonneneffekte
jemals realistischer dargestellt.

Nissan Skyline durften wir auf zwei Kur-
sen kriftig Gas geben. In der fertigen
Version werden mehr als ein Dutzend
Strecken enthalten sein, darunter altbe-
kannte wie ‘“Irial Mountain’ und zwei
neue: ‘Monte Carlo’ sowie eine noch
geheime japanische Rennpiste.

"Gran Turismo”-Kenner finden sich in
den hiibsch gestalteten Auswahlmeniis
schnell zurecht: Wagentyp, -farbe, Schal-
tung, Fahrzeugverhalten sowie Rumble-
Unterstiitzung eingestellt, Kurs gewihlt
und ab auf die Piste. Schon bei dem vir-

- 4 oo

wol, km/h =

Die Fahrt durch den diffus erleuchteten
Waldabschnitt ist ein faszinierendes Erlebnis

tuellen Vorbeiflug an den fiinf CPU-Kon-
kurrenten vor Rennbeginn wird die grafi-
sche Pracht von "GT3” deutlich: Die fliis-
sige Kamerafahrt rund um die hoch-
glanzpolierten Boliden zeigt Euch kleins-
te Details wie die Rillenstruktur der
Riickleuchten oder die Scheibenbremsen
hinter den Alufelgen. Diese Feinheiten
werden moglich durch die hohe Poly-
gonzahl der Fahrzeuge: Bestanden die
Autos in "Gran Turismo 2" auf der PSone
noch aus durchschnittlich 300 Polygo-
nen, so sind die Schlitten im PS2-Nach-

S




tive bietet “Gran Turismo 3

o

Von 3()6(;uf i‘50>§ll(lel1ki|()l11010r inizvi Sekunden:
Den Hochleistungsbremsen sei Dank!
folger aus etwa 3000 Vielecken aufge-
baut. Zusammen mit dem echten Envi-
ronment-Mapping, das die Spiegelungen
der Umgebung auf den glinzenden Lack
zaubert, und den unzihligen Lensflare-
Effekten ergibt das die bisher schonsten
Fahrzeuge des Videospieluniversums.
Aber nicht nur der lulnpalk uhu/cum
auch die Landschaften
rund um die Strecken
gefallen: Hochauflo- §
sende Texturen lassen
Felsen, Asphalt, Griin-
streifen und Tunnel- [
winde in neuem Glanz
erstrahlen. Besonderes
Lob haben die Entwi- |

Rasant und hervorragend spicll)m Neben der Ego-Perspek-
" nur nmh eine Aulenansicht.

Eine altbekannte Strecke in neuem Glanz: Der ‘Trial Mountain’-Kurs ist mit
hochauflosenden Texturen und hiibschen Lichteffekten versehen.

Die Fahrzeugments wirken edel und
tibersichtlich. Ihr diirft sogar auf wenige
Zentimeter heranzoomen.

ckler fiir die Darstellung der Biume und
Strducher verdient: Nie zuvor sah die vir-
tuelle Vegetation realistischer aus — vor
allem in Kombination mit dem diffusen
Lichteinfall durch das lickenhafte Blit-
terdach wird die Illusion perfekt. Das
flussige Scrolling und die ausgezeichne-
ten Animationen der Boliden (wackeln-
des Chassis, federnde Rider) sind die
Kronung des optischen Genusses.

Die Steuerung ist besonders mit dem
Force-Feedback-Lenkrad tiber jeden
Zweifel erhaben und gewohnt prizise.
Einziger Kritikpunkt unserer Vorab-Versi-
on: Der Geschwindigkeitseindruck ist
teilweise noch unzureichend und fiihrt
ofters zu verspiteten Bremsmandvern.
Fir die finale Version versprechen die
Entwickler einen aufgepeppten Mehr-
splelcx \1<)dus in dem Ihr via i-Link-
1 Verbindung (Firewi-
re) drei PS2s vernetzen
| und so gegen bis zu
| fiinf menschliche Kon-
| kurrenten  antreten
| diirft. Dariiber hinaus
erwarten Euch umfang-
reichere Lizenzprifun-

Den ehrgeizigen Entwicklern von Polyphony
Digital war der (sehr gute) Dual-Shock-2-Con-
troller oder ein x-beliebiges Lenkrad nicht gut
genug. Aus diesem Grund erscheint extra fiir
”Gran Turismo 3" ein edles Force-Feedback-Lenkrad mit separaten Pedalen,
das iiber den USB-Port Anschluss an die Playstation 2 findet. In Japan wird
das Zubehor von PC-Peripherie-Profi Logitech produziert — wer in
Deutschland die Lizenz erhilt, ist noch unklar. Der Preis steht ebenfalls
noch nicht fest, er diirfte aber ahnlich wie bei vergleichbaren PC-Produkten
bei etwa 250 Mark liegen. Fiir diese stolze Summe erhaltet lhr ein robu-
stes Lenkrad, das mit zwei Klemmschrauben an der Tischkante befestigt
wird — ein ‘Zwischen-die-Schenkel-klemmen’ ist leider nicht méglich. Dank
Force-Feedback-Technik passt sich der Lenkwiderstand exakt dem Bild-
schlrmgeschehcn an: Vollfiihrt Thr beispielsweise einen spektakuliren
Dreher, bricht der Lenker dank eingebautem Motor wild in beide
Richtungen aus. Resultat: Ein auf Konsolen noch nie erlebtes,
realistisches Fahrgefiihl. Auch die Pedale
. tiberzeugen mit angenehmem Druckpunkt
und Anstellwinkel sowie robuster Ver-
arbeitung. Nur eine bessere Anordnung
der Tasten, ein Steu-
erkreuz und einen ex-
tra Ganghebel
wiirden wir uns
wiinschen.

Das “Gran Turismo 3”-Lenk-
rad wird in einen der beiden
USB-Ports angestopselt

gen, die bekannten GT-, Arcade- und
Rally-Modi, atemberaubende Wiederho-
lungen in unterschiedli-
chen Perspektiven sowie
ausgefeilte
Optionen. os

Gran
Turismo 3

Ein wiirdiger Play- ®
station-2-Nachfolger:
Atemberaubende Op-
tik, unerreichtes Fahr-
gefiihl und riesiger
Fuhrpark lassen die
Konkurrenz erblassen.

Tuning-




Die Kamera dirft

thr nach Gusto stu
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Level 10

he Ubermacht emp

eben und Tod Krieg und Frieden
— seit seinem Jahrtausende langen
fe— A Bestehen war das sagenumwobene
Fantasyreich Uma der gebeutelte Schauplatz
i des ewigen Kampfes zwischen Gut und Bo-
e. Die Kraft des Guten, symbolisiert durch

KRIEGER & AMAZONE: Im Umgang mit dem Schwert
o sind der Krieger und die Amazone wahre Meister. Mit
gleichwohl schnellen wie pr gefiihrten lagen
| spalten sie jeden Goblinschidel und nehmen es auch
mit zahlenmaRig iiberlegenen Feindeshorden auf. Den

HEXE: Geheimnisvoll und ver-
schwiegen: Das Wort ist die Waffe des mag
Duos. Immer auf der Suche nach neuen, macl
tigen Zaubern durchstreifen die zwei die Weiten
Umas. Feinde sollten sich v
Schwiche nicht tauschen la

MONCH & PRIESTERIN: Die beiden Kleriker haben
Ihr Leben rehgm:eu Demut und dem Kampf gegen das
Bose gewidmet. Hilfesuchende kénnen jederzeit auf die
Unterstiitzung der beiden bauen, denn neben dem ge-
schickten Umgang mit stumpfen Waffen wie Kniippel
oder Keule ist das gottesfiirchtige Duo auch in der
Heilzauberei bewandert.

RAUBER & DIEBIN: Ruhm und Ehre bedeuten L

den beiden Schlitzohren wenig. Wer in der rau-

en Welt bestehen will, muss lernen, sich zu neh- ﬁ’.

men was er braucht — notfalls ohne zu fragen. |

Die Diebin und der Riuber sind echte Uber-

lebenskiinstler. Geschickt im Gebrauch leichter

Klingen und magisch bewandert erledigen sie Feinde lieber per Flitzel
aus sicherer Entfernung, als sich auf einen Nahkampf einzulassen.

[
e
i

fiehlt sich der
schlagskriftiger Feuer- oder Blitzmagie.

Innovation, um dem

cht Ih| |luu h di
Portale die entlegensten V
virtuellen Fiie werden es Euch danken!

atz durch-

die michtige Gottin Kaliba, sorgte fiir reiche
Ernten, Wohlstand und Harmonie unter
den schwachen Menschen. Doch immer
lagen auch die Michte der Finsternis auf der
Lauer: Horden von hollischen Kreaturen,
stets darauf wartend, das Land mit Tod und
Verzweiflung zu iiberziehen und die
Menschheit zu unterwerfen. Nach Jahren
des natiirlichen Gleichgewichts senkt sich
die Waagschale nun bedrohlich gen Dunkel-
heit: Ein grausamer Nekromant, der finstere
Schwarzmagier Drack, hat jahrelang im
Geheimen an seinen perfiden Weltunter-
gangsplinen geschmiedet. Durch die Aufer-
weckung eines kolossalen Drachens konnte
das schreckliche Vorhaben gelingen, die
Schutzpatronin der Menschen zu vernichten.
Doch wo Verzweiflung ist, keimt auch die
Hoffnung. Eine magische Sphirenkugel,
geformt aus den Trinen der Géttin, lagert in
sieben Kristalle zerbrochen und vor bésen
Blicken verborgen in den Tiefen der Welt.
Nur ein heldenhafter Recke ist auserkoren,
zusammenzufiigen was geborsten war: Der
Spieler.
PC-Besitzer diirfen Delphines Action-Rol-

lenspiel "Darkstone” bereits seit einigen

Altmeister Paroli zu
bieten. Nun kom-
men auch PSone-

Schein vere
erhellt, die Schatteneffekte

Lewvel 15

e

T SN

Die unhe nlage wird nur durch den

nd Eure Zauberattacken
ynnen sich sehen lassen.

Besitzer in den Genuss
modriger Kerker-Luft.
Wahlweise alleine oder
mit einem CPU-gesteuer-
ten Kompagnon begebt
Ihr Euch auf die Suche
nach den iiber das ganze
Land verteilten Kristall-
| splittern. Dabei diirft Ihr
| aus acht, in vier Klassen |
(siehe Kasten) unterteil-
ten Charakteren wihlen. Ausgangspunkt fiir
Eure Streifziige durch Uma ist eine beschau-
liche Stadt mit Genre-typischen Institutio-
nen wie Gasthaus, Waffen-Shop oder Tem-
pel. Gemetzelt wird bei "Darkstone” in
Echtzeit, Massenkimpfe sind keine Selten-
heit. Auf Knopfdruck lasst Ihr das Schwert
auf Monsterschidel niedersausen oder ent-
fesselt wuchtige Feuerbille und Eisblitze. In
den weitldufigen Labyrinthen haltet Thr
jedoch nicht nur nach den Kristallsplittern
Ausschau: Zahlreiche, in die Haupthandlung
eingeflochtene Nebenaufgaben lassen Euch
beispielsweise nach hilfreichen Artefakten
forschen. Mit hinterlistigen Fallensystemen
und knackigen Ritseln soll auch der Knobel-
Anteil nicht zu kurz kommen. cg
Darkstone
Vom PC auf die
PSone: Atmosph
rische Dungeon-
Expedition nach
”Diablo”-Vorbild -

& hoher Metzel-und §
i Suchtfaktor garantiert.

s¢
nkel Umas — Eure

Electronic Arts ¢

en und Popcorn-Schlé

Keine P
Die Architektur Eu
tiert sich an euro|

Heimatdorf:
schen Vorbildern.
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len Euch auf den folgenden Seiten die
kommenden Next-Generat:on Thriller vor.

OLIVER SCHULTES: Wenn §§

ein in Lack und Leder geklei- §

detes Teufelchen an mein

Redaktions-Fenster klopfen

und mir einen Wunsch er-

fiillen wiirde, lautet dieser

‘mehr Innovation’! Im Moment

= ist das Horror-Genre sehr eingefahren und

auf (zuoegebenermaﬂen) gute Fortcetzungen beschrénkt. Da finde ich den
VorstoB8 der franzésischen ”Alone in the Dark”-Entwickler richtig erfri-
schend: Sie benutzen zwar vorberechnete Hintergriinde a la ”Resident Evil”,
fiigen der bestehenden Technik jedoch das geniale ‘Taschenlampen-Feature’

§ 2 ldsst sich seit “Resident Evil”
michtig Knete machen — und so warten
2001 auch prompt mehr als ein Dut-
zend einschligige Titel auf den Ginse-
haut-hungrigen Kiufer. Trotz leistungs-
fihigerer Videospiel-Hardware kénnen
“Devil may cry”, "Soul Reaver 27, "Silent
Hill 2” & Co. ihre 32-Bit-Wurzeln nicht

blieb japanischen

Der brillante Jump’n’Run,
"Castlevania: Symphony of the Night” erschien in
Deutschland nur auf PSone. Die Saturn-Umsetzung

Vampirjagern vorbehalten.

on-Rollenspiel-Mix

verleugnen. In der von Sonys PSone do-
minierten Ara kristallisierten sich drei
Stromunaen heraus, die sich in den kiinf-

tigen Projekten wider-
spiegeln.
Bekannteste und ein-

hinzu, mit dem sich die Render-Szenarien in Echtzeit beleuchten lassen.

Von solchen atmosphirischen Feinheiten will ich kiinftig mehr sehen! deuug beliebteste Sparte

. bildet dabei der Survi-

COLIN GABFL: Mit dem

Gruseln ist es bei mir wie mit

einer anstindigen ‘Achter-

bahnfahrt: Ohne Magengrim-

men ist’s eine recht fade

| Angelegenheit. Auch be

nem ziinftigen Horror-Spiel

sind Spannungs- und Schock-
effekte das A und O. Wer einmal ”Silent Hill” im Dunkeln und mit Stereo-
anlagen-Sound durchlebt hat, wei3, wovon ich spreche. Doch gerade hier
scheinen Entwickler in jiingster Zeit wenig dazu gelernt zu haben: Nach
der x-ten Wiederholung langweilen durchs Fenster-krachende Zombies ein-
fach. Was niitzt die tollste 128-Bit-Optik, wenn Spannungselemente ui

l§ Dramaturgie auf der Stelle treten? Mal sehen, was ”Silent Hill 2” bringt...

Mit ”Alone in the Dark hien der
erste Grusel-Thriller auf den Konsolen.
"Resident Evil” machte dieses Genre popular.

AGARTHA PLONEIN THE PARK:  pevit wav ooy (VL B

TITEL

SYSTEM < ‘ A 5 7 ': j s P \/slahon 2 F S()nc, l‘c‘({|1wgilst - [ ‘(rnm( ast
HERSTELLER S Capcom THQ Climax/Sega
VEROFFENTLICHUNG Quartal 1. Quartal 1. Quartal

TECHN‘K' Render-Umgebung mit Echtzeit-3D-Umgebung mit
Polygon-Charakteren Polygon-Charakteren

. Quartal
Render-Umgebung mit
Pol arakteren,

innovative: henlampen-

Feature’

1. Quartal
it-3D-Umgebung mit
Polygon-Charakteren

bung mit
rakteren

Brutale Metzelorgie basierend Fiir eine Million Dollar durcl
auf der gleichnamigen Film- ein garstiges Spukhaus, hit-
rie — fur Fans inter verdachtiger Horrortrip

Vielverprechender Baller-
Horror aus der Feder der
"Resident Evil”-Entwick

-Adventure mit
Gansehaut-Garantie im
“Resident Evil”-Sti

Vielversprechendes, Horror-
in dem lhr die

A Story direkt beeinfluss




”CASTLEVANIA RESURRECTION” (DREA

CAST): Was hatten wir fiir Hoffnungen in die-
sen Titel gelegt — ein Vampirjager-Abenteuer
mit hochauflo

ender 3D-Optik, dramatischer
Story und ausgekliigeltem Level-Design. Leider
brachte es ”Castlevania Resurrection” nur auf
einige Bilder und spdrliche Infos. Das von
Konami Amerika entwickelte Spiel wurde auf-

val-Horror bzw. die Horror-
Action: Ausléser war 1996 Capcoms
Genre-Klassiker "Resident Evil”, der fii

PSone und Saturn ersch Detaillierte
vorberechnete Hintergriinde und Poly-
gon-Figuren, die von dramatischen Kame-
raeinstellungen in Szene gesetzt werden
sowie die ausufernde Gewaltdarstellung
sind Grundelemente, die sich auch in
Next-Generation-Produkten wie der
Samurai-Schlitzerei ”Onimusha” wieder-
finden. Dank schnellerer Hardware ent-
wickelt sich diese Genre-Stromung hin zur
Echrtzeit-Optik: Wie ”"Resident Evil: Code
Veronica” auf dem Dreamcast verfiigen
z.B. "Devil may cry” (PS2) oder "Illbleed”
(Dreamcast) iiber diese Grafik-Technik.
So erhalten die Entwickler mehr drama-
turgische Freiheiten hinsichtlich Kamera-
fahrten oder Interaktion mit der 3D-Um-
gebung. Spiele dieses Typs findet Thr auf

den Seiten 12 bis 14. -
Die zweite Sparte,
das Horror-Jump’n’-
Run, besitzt zwar ei-
ne grundlegende
Grusel-Thematik, ist
aber durch einge-
streute Hiipfpassagen
deutlich mehr auf
Geschick ausgelegt.
Typische Vertreter
dieser Gattung sind

(im Bild d
dieses Jahr auf der

RES“?ENT EVIL:
€ VERONICA COWPLE

enteu
ie Dreamcast-Ver:

"Silent Hill”: Kein Horror-Spiel konnte bisher
die beklemmende Atmosphire erreichen.
beispielsweise das comic-hafte "Medievil”,
das Voodoo-Abenteuer “Akuji the
Heartless” oder das Vampir-Drama "Soul
Reaver”. Im Gegensatz zum Suryival-
Horror ist diese Stromung jedoch gerade
am Abflauen: Unter den Ankiindigungen
fiir die 128-Bit-Konsolen sind mit
”Shadow Man 2” und ”Soul Reaver 27 ge-
rade mal zwei Titel. Mehr zu Raziels

Riickkehr findet Ihr auf Seite 15.
Die letzte Sparte, das Horror-Abenteuer,
2 ist eng mit dem
Survival-Horror ver-
wandt, besticht aber
mehr durch unter-
schwellige Grusel-
Atmosphire denn
ausladende Splatter-
Effekte. Prominen-
testes Beispiel: ”Si-
lent Hill” von Kona-
mi. Hier findet Thr
alle Stilmittel, die ty-

”Shadow Man”
on) wird noch

re  RUN LIKE HELL
s

Sorry,
such

ek dachte du wirst
“n Nonster.

Dreamcast, Playstation 2

Playstation 2 Pla

| grund von w
astlevania Resurrection”. Jahres einge
”RESIDENT EVIL ZERO” (N64): Exklusiv fiir
Nintendos 64-Bit-Konsole sollte Capcoms Hor-
ror-Schocker erscheinen und die Vorgeschichte
des Umbrella-Konzerns enthiillen. Auf der E3
2000 wurde ”Resident Evil Zero” noch grof
prasentiert: An mehreren Displays stand das
fast fertiggestellte Spiel zum Zocken bereit und
hinterlieR einen hervorragenden Eindruck.
Zugunsten einer Gamecube-Umsetzung mus-
ste der Titel jedoch wieder in den geheimen

IDENT EVIL” AE

tschaftlichen Interessen (schlep-
pende Dreamcas
ellt.

Verkdufe) Mitte letzten

Zero” furs N64.
DY COLOR): Die

Aufregung war grof}, als Capcom eine U

setzung des ersten ”Re

Nintend

dent Evil”-Teils fiir

s Handheld ankiindigte. Die Gam

Boy-Variante sollte in Level-Aufbau und
Spielablauf nahezu identisch mit der PSone-

Version sein.

hinnehmen.
Resi’

"Resident Evil” fiir die Hos
tasche ist Opfer des unersitt-

¢ $ mal das
lichen Tyrants geworden

pisch fiir das Genre sind: Mysteridse
Story, nervenaufreibender Soundtrack und
nicht zuletzt spirlich ausgeleuchtete
Szenerien, die Euch in jedem diisteren
Eck’ ein dimonisches Wesen vermuten
lassen. Mehr dazu erwartet Euch ab Seite
16. Jetzt heiflt es aber Licht aus und Spot
an fiir die Next-Gene-
ration-Thriller. os

sere 12
13

Lediglich die
Charaktere und der Sound miissten Ab: e
Leider segnete das ‘Handheld-

EVIL DEAD: Hail i

Render-Kulissen,

Zeitliche — vielleicht klappt”

dieses Jahr ja auf dem Game Boy Advance .

SEITE RUN LIKE HELL
ILLBLEED
SEITE 1 4 ONIMUSHA
SEITE 1 5 SOUL REAVER 2
SEITE 1 6
SILENT HILL 2
SEITE 1 7 SHADOW OF ME|

tation 2

Capcom
1. Quartal

Render-Umgebung mit
Polygon-Charakteren

Auf Damonenjagd im japani-
schen Mittelalter — harte Sa-

muraiaction mit cooler Optik

Capcom
1. Quartal
Echtzeit-3D-Umgebung mit
Polygon-Charakteren

rele-
e Neuauflage
Kniillers

Interplay
1. Quartal
Echtzeit-3D-Umgebung mit
Polygon-Charakteren

Stimmungsvolle Alien-Hatz in
beklemmender Raumschiff-

innovativem

Konami
1. Quartal
Echtzeit-3D-Umgebung mit
Polygon-Charakteren

Grusel- Krimi mit faszinieren-
der Zeit -Geschichte und
sielkonzept

Konami
2. Quartal
Echtzeit-3D-Umgebung mit
Polygon-Charakteren

Dank dctaxlllcrte‘x PS

ptik
ierender als der

SOUL REAVER 2

Dreamcast, Playstation 2
Crystal Dynamics/Eidos
1. Quartal

Echtzeit-3D-Umgebung mit
Polygon-Charakteren

Zeitreisen sind in: Raziel
raubt in verschiedenen
Epochen wieder Seelen.



orror und Capcom —
¢wc-id eine Kombination, bei
der man unweigerlich an
”Resident Evil” denken muss.
Im Fall von ”"Devil May Cry”
auch nicht ganz zu Unrecht:
Vom gleichen Entwicklerteam
¥ produziert, war das mystische
Monstergemetzel urspriinglich als exklusi-
ves ‘Resi’ fiir die PS2 geplant. Wihrend
der Konzeptionierung merkten die Japa-
ner jedoch, dass ihre Pline inhaltlich zu
weit vom eingefahrenen Konzept der
Zombie-Mir abwichen. Prompt machten
sie aus der Not eine Tugend, warfen die
Altlasten iiber Bord und stellen nun mit
“Devil May Cry” ein ginzlich neues Stiick
Gruselsoftware vor.

2000 Jahre sind seit dem groflen Krieg
zwischen Menschen und Dimonen ver-

L“,I‘LH‘I(I(J[)U Ken wurde
Liebe zum [

mit enormer
il gestaltet,

werden von der Kamera llllmen ein

gangen. Damals, als die Flollenbiis chon
siegreich schien, wechselte der Teufel
Sparda die Fronten und zog fiir die
Menschheit gegen die eigenen Reihen ins
Gefecht. Zwei Jahrtausende herrschte
Frlede, doch jetzt verlassen die infernali-

uo vadis, "Resident Evil”? Nach-
; dem die ‘Zero’-Episode fiir das
oY N64 das Zeitliche gesegnet hat
“ und nun exklusiv fiir den Gamecube
erscheint und der geplante PS2-Ableger in
das obige "Devil May Cry” mutierte, stel-
4 len sich Survival-Horror-Fans nur eine
| Frage: Wann erscheint das erste "Resident
~ Evil” fiir Sonys 128-Bit-Konsole? Nun
lieR Capcom die Katze aus dem Sack.
Im Friihjahr wird mit ”Resident Evil:

realistischen Schatten auf die

In der Endy

ten Pol
Jmgebung werfen

rfeinlagen
2fangen.

schen Horden erneut ihre schwefelige
Heimat. Und wieder stellt sich ihnen ein
furchtloser Recke entgegen: Dante, Sohn
Spardas und einer Menschenfrau. Trotz
seiner iibernatiirlichen Abstammung be-
vorzugt der rote Richer irdische Waffen:
Mit zwei michtigen Pistolen schickt er
Zombies und Dimonen im Dutzend in
die Hélle zuriick, im Nahkampf kommt
ein riesiges Schwert zum Einsatz. Auch
athletisch hat Dante einiges auf dem
Kasten: Wie ein Akrobat erklimmt er die
steilsten Winde, nur um sich per elegan-
tem Riickwiirtssalto geschickt hinter
seine Angrelfer setzen. cg

Dabei handelt es sich
allerdings nicht um eine
einfache Umsetzung der
diesjihrigen Dreamcast-
Folge.

Laut Capcom wird der
”Director’s Cut” durch
Handlungsstringe, Dia-
loge und Schauplitze angerelchert die es
seinerzeit nicht mehr auf die Sega-GD-
ROM geschafft hatten. Experten halten
beispielsweise eine stirkere Einbindung
des ‘Resi’-Veterans Albert Wesker fiir war-
scheinlich. Gliick fiir alle Dreamcast-Fans:

Code Veronica
Director’s Cut”
der nichste
Teil der Saga
in Japan ver-
offentlicht.

Leonard
mals tiber-

ren w ird noc

(alle Bilder Dr

amcast).

IH eten ‘Resi’-Far

visode.

Das Zomble—Update wird glelchzeltlg mit
der PSZ Version fiir die Sega- Konsole er-



Wie im dritten ‘Evil Dead’-Film ”
Finstern ht Ash ein Abstecher in ei
mittelalterliche Dimension bevor (Dreamc

ferne

enn Horrorheld
Ash die Teufel
zum Tanz auffordert,
bleibt kein Auge trocken.
Der zweite Film aus Sam
Raimis legendirer Splatter-
trilogie bereitet am besten auf
das vor, was Euch beim Genuss
der Versoftung ”Evil Dead: Hail to the
King” erwartet: Blutige Schlachtorgien,
Schockeffekte und eine ordentliche Prise
schwarzer Humor. Zwecks Vergangen-

heitsbewiltigung kehrt der

tolpatschige Ash fast 20

Jahre nach den albtraum-

haften Geschehnissen des

indizierten Zelluloid-Erst-

lings in die entlegene Wald-

hiitte zuriick — und mit ihm

das mordlustige Dimonenvolk.

Nur mit Hilfe des Necromonicons, des le-
gendiren Buchs der Toten, konnt Ihr dem
unheiligen Treiben Einhalt gebieten.
Doch dummerweise wurde der Wilzer

zerstort. Auf der Suche nach

den Seiten durchfostet Ihr in

typischer "Resident Evil”-Ma-

nier die Render-Schauplitze.

Stilecht hilt sich Ash das
Monsterpack mit Axt, Schrot-

flinte und Kettensige vom

Leib. Zwischendurch 16st Ihr R
kleine Kombinations- und Schliisselritsel.
Auch als Spiel ist ”Evil Dead” das Attribut
des harten Horrorschockers sicher — mchts
fiir Zartbesaitete. cg

Bruce ‘Ash’ Campbell

leiht seinem virtuellen

Alter Ego Gesicht und
> PSone).

land — ob Horrorhiitte oder Geisterwald, d
ken gruselig

Schauplitze
Erinnerungen an die Filme (PSone).

hoffnung fitr 2001 will Euch nichr in ¢
nem finsteren Spukhaus, sondern an Bord
einer Lichtjahre entfernten Raumstation

. de bein: e; die gesamte Crew abgeschlach-
tet. Fiir den geschockten Connor beginnt

der Kampf ums nackte Uberleben. Wenn sich an | 1 R. G

namens Forseti das Fiirchten lehren.

Eine Routine-Mission fithrt Captain Nick
Connor in die Nachbar-Galaxis Centauri
2. Doch als er auf die heimatliche
Raumbasis zuriickkehrt, bietet

sich ein Anblick des Grauens:

Ihr als einsamer Held die menschenleeren
Stahlkorridore der Forseti entlang wan-
dert, ist Vorsicht angesagt, denn das

"Run like Hell” biete
dynamische Kam

Grauen hat viele Gesichter. Mal in Gestalt
eines Affen-ihnlichen Monsters, mal als
wabernde Gewebemasse erscheinend,
kann die Bestie sogar mit den Korper-
teilen seiner Opfer zu unheimlichen
Mutationen verschmelzen. Da hilft

nur noch Waffengewalt! cg

Kre




it dem Horrordebiit

"Blue Stinger" auf
dem Dreamcast erntete der japa-
nische Action-Adventure-Profi
Climax mehr Schelte als Lob.
Miese Kamerafithrung und steri-
le Atmosphiire verdarben vielen
Spielern den Spafl an dem
heiflersehnten Start-Titel. Beim
zweiten Streich soll alles besser
und vor allem anders werden: Ein ver-
schrobener Geldsack namens Michael
Reynolds verspricht demjenigen eine

King
rnmnhx( hu Damonenhand durch’s
Fenster schiebt, kommt Grusel auf.

: Das Gra
setzt seinen
rlich zu.

en Pappmach
IlIbleed”-Hau
en auch

vor der Vollendung.
Die mittelalterliche Samurai-
saga spielt im Japan des 16. Jahrhunderts:
In einer Zeit, in der das Land von
Biirgerkriegen und Verbrecherban-
den gebeutelt wird, bietet der
schweigsame Einzelkimpfer
Akechi Samanosuke allen
Bediirftigen seine kimpferi-
’ schen Fihigkeiten an. Und sei-
ne Talente als Klingenvirtuose und
Martial-Arts-Experte werden schon bald
in Anspruch genommen. Ein rei-

Brutale Finishing
i “Onimusha” an
der ’l'dj»;ex()rdlmng.

Verlass Dich auf D
Helden wittern m
Million Dollar, der den Trip durch sein
gigantisches Horrorhaus 'Tllbleed’ iiber-
lebt. Eine Herausforderung, der sich
Dreamcast-Zocker gerne stellen. Doch die
vermeintliche Geisterbahnfahrt entwickelt
sich zum reinen Héllentrip: Wihrend Thr
vorsichtig durch die verwinkelten Ginge
und Zimmer des Spukhauses wandert,
werdet Thr alle Nase lang von einer
schockierenden Uberraschung heimge-
sucht. Jeder Raum enthilt eine neue

cher Fiirst beauftragt Euch sein relzendes
Tochterlein aus den Klauen einer skrupel-
losen Verbrecherbande zu befreien. Hier
kommt der Horror ins Spiel, denn nicht
nur lebende Menschen, auch schlagkrifti-
ge Untote stellen sich Akechi in den Weg.
Auf blutigen Gefechten liegt folglich der

Schwerpunkt des Spiel: Mit zahlreichen
3 =

Lauf, wenn Du I\JHH\T Manchmal
bleibt Euch nur die Flucht vor dem
unaussprechlichen Grauen.
Nervenfolter parat: Immer
wenn Thr Euch gerade sicher
fiihlt, springt Euch ein zih-
nefletschendes Ungeheuer
an oder gierige Geisterhinde
schnellen urplétzlich aus
den Winden. Sega kiindigt
"Illbleed” als unheimlichstes Spiel aller
Zeiten an. Warten wir ab, wieviel
Schrecken das ungewdhnliche
Konzept w1rkhch birgt. cg

Taktik: Hinter den aus-
den Kampfeinlagen sollen Hintergrundstory
und Ritseleinlagen nicht zurtickstehen.

Schlag- und Trittkombinationen schickt
Ihr das Pack in die Holle, beim Einsatz
der scharfen Schneide macht Ihr Eure
Gegner schon mal einen Kopf kiirzer.
Technisch hinterlidsst ?Onimusha” einen
hervorragenden Eindruck: Opulente Ren-
derszenarios, realistische Bewegungs-
abldufe und ein aufwindiger Orchester-
Soundtrack untermalen das stilvolle
Japan-Ambiente. Ein potenzielles

Horror-Highlight. ¢g




@ ]

Kurz vor dem TodesstoR: Dank leistungsfahiger Hardware sind die Feinde deutlich detaillierter als beim
Vorganger — lhr erkennt sogar die rote Schenkelmuskulatur (al ilder stammen von der Version).

t "Soul Reaver" erschien vor
eineinhalb Jahren auf der PSone
| der 3D-Nachfolger des diisteren Vampir-
Abenteuers "Blood Omen: Legacy of

.

%

Kain". Die Geschichte um das Land
Nosgoth, den grausigen Vampir-Fiirsten
Kain und seinen in Ungnade gefallenen
Diener Raziel wird mit "Soul Reaver 2"
auf PS2 und Dreamcast fortgesetzt.
Denken wir zuriick: In der Gestalt Raziels
seid Thr im Endkampf Eurem ehemaligen
Fiihrer Kain gegeniibergestanden. Kurz
bevor Ihr zum finalen Todesstoff ansetzen
konntet, entschwand der Vampir-Fiirst ;
durch ein Dimensions-Tor. "Soul Reaver incc A ' Mit den unterschiedlichen Varianten d

2" schlieft direkt an dieses Ende an; als | c : Soul-Reaver-Energieschwerts If"'l[hr diverse Ritsel
Raziel reist Ihr diesmal in drei zuriicklie- | ; ’
gende Epochen, in denen das Land
Nosgoth eine blithende Zivilisation beher-
bergte. Dementsprechend belebt geht es
in den monumentalen 3D-Land-
schaften zu: Zombies, Blutsauger,
Skelette, aber auch wehrhafte
Priester und Vampirjiger tummeln
sich in den griinlich-braunen
Szenerien. Wie beim Vorginger be-
harkt Thr Feinde mit Euren mes-
serscharfen Klauen oder her-
umliegenden Gegenstinden, ;
bis sie bewusstlos um-
hertaumeln — was dann
folgt, ist der blutige
TodestofR via Lanze.
Natiirlich diirft Thr

tern und damit nicht nur
Feinde zerstiickeln, sondern
auch dunkle Riume be-
leuchten oder Tiiren 6ffnen.
Dariiber hinaus hat der
. g Wechsel in die Spektral-
Gegner wieder mit Welt groflere Auswirkungen auf den
Fackeln verbrennen und  Spielablauf: Erst in der Parallel-Dimen-
Vampire ins Sonnenlicht sion erhaltet Ihr alle Hinweise, um
oder Wasser schubsen. Eurer Kam endgultng zu vermchten 0s
stirksten Waffe, dem leuchten- Bern
den Soul-Reaver-Schwert,
kommt diesmal eine hohere
Bedeutung zu: Raziel kann im
Laufe des Abenteuers etwa ein hal-
bes Dutzend Lichtklingen ergat-

oul Reaver .
LLE :

Mit den zerfetzten Leder-
hwingen konnt thr von
Gebiuden heruntergleiten

Die hochauflésenden, griinlich-braunen
Texturen schaffen ein surreales A



uminien, 1929: Ein
éw‘mf..;’ Erdrutsch ausgeldst
durch ein mysteridses Erdbeben
legt ein verschlafenes Dorf nahe-

zu vollstindig in Schutt und
| Asche. Dabei kommt eine gigan-
L | tische unterirdische Stadt zum
Vorschein, in der das Bose lange
Jahre gefangen war. Doch jetzt
ist der Weg frei in unsere Welt...
Der Entwickler No Cliché ist Dreamcast-
Besitzern bisher nur durch den Spiel-
zeugkrieg "Toy Commander” bekannt:
Mit dem subtilen 3D-Abenteuer "Agar-
tha” wagen sich die Franzosen erstmals in

Auferlich bereits etwas angestaubt:
Der graubartige Kirk hat den tblichen
Horror-Zenit schon tiberschritten.

Bevor Ihr die Hiitte erreicht, musst
Ihr Euch mit Sack und Pack durch
hohen Schnee kampfen.

er Urahn des

Horrors feiert sein
Comeback auf zwei Systemen:
PSone- und Dreamcast-Zocker diir-
fen mit Geisterjiger Edward Carnby
bzw. seiner hiibschen Kollegin Aline
Cedrac in ein diisteres 3D-Abenteuer a la
”Resident Evil” abtauchen. Je nachdem,
fiir welchen Charakeer Ihr Euch entschei-
det, erlebt Thr nicht nur einen véllig ande-
ren Ablauf der Grusel-Geschichte, Ihr be-
kommt auch unterschiedliche Schauplitze
innerhalb des Szenarios zu Gesicht.

ht einige Mon
anzieht (links), werden andere da-
von verscheucht. (PSone)

Wie in ”Alone in the Dark: The
das Horror-Genre vor — und das richtig
ambitioniert. Denn No Cliché verspricht
fiir diesen Titel etliche Innovationen: So
sollen beispielsweise die Handlungen des
Spielers direkte Auswirkungen auf den
Ausgang der Geschichte haben. Habt Ihr
Euch das Motto ‘Rettet alle Uberleben-
den’ auf die Fahne geschrieben, nimmt die
Story den iiblichen Heldenverlauf. Schlagt
Ihr Euch dagegen auf die Seite des Bosen,
stiirzt Ihr die Erde bewusst ins Verderben

”Alone in the Dark: The New Nightmare”
fiihrt Euch auf der Suche nach drei anti-
ken Artefakten auf die mysteriése Insel
Shadow Island. Getreu diesem Namen
schlendert Ihr meist durch finstere Ab-
schnitte (u.a. Parkanlagen, Kellergewolbe
und ein Schloss) — gliicklicherweise sorgt
die mitgebrachte Taschenlampe fiir

Pixelfrei: Die Dreamcast-Version profitiert
deutlich von der hoh

/ Nightmare
Eurer Taschenlampe die Raume erleuchten

Nette Einrichtung: ln der Hutte dirft
uellen hiib-

ank mehre
sche Schatteneffekte bestaunen.

Ihr

— mehrmals steht Thr im
Verlauf des Abenteuers vor
diesen alles bestimmenden
Entscheidung.

Aber nicht nur das Spielkon-
zept klingt vielversprechend,
auch die Optik kann sich se-
hen lassen: Ihr stapft durch stimmungs-
volle Winterlandschaften, schummrig be-
leuchtete Hiitten und muffige Kata- ‘
komben — brrrr os

nnt Thr mit

schummrige Erleuchtung. Das Besondere:
Obwohl die Hintergriinde aus vorberech-
neten Bildern bestehen, werden sie durch
den Lampenschein erhellt — mehrere aus-
tauschbare Ebenen machen’s méglich.
Licht hat zudem eine besondere Wirkung
auf Eure monstrosen Feinde: Entweder
werden sie davon angezogen oder abge-
schreckt. Doch diese Feinheiten lernt Ihr
noch schnell genug kennen... os

Fallen |ed(>¢|1 um du, Monster zu uledlgen (PSone)




urumlm tim e o verd . S o i SPUKH USER UND GESPENS-
Herbst 2001 selbst bt & . : 1 \ 4 TER: Moderne Horror-Aben-
: - B teuer orientieren sich in Sac hen

i %
or eineinhalb
Jahren sorgte ein
‘cwwud Horror-Thriller
'kk,von Konami fiir schwitzende
Hinde und Adrenalinschiibe.
Das PSone-Abenteuer ”Si-

lent Hill” faszinierte we-

niger mit dumpfen

Splatter-Effekten, son-
dern vielmehr durch eine
unglaublich dichte Atmos-
phire: Angepeitscht von
dimonischen Synthie-
Klingen, entdeckte man

im fahlen Licht der

eben ”Silent
=4 Hill 2” ent-
steht bei Konami der-
zeit noch ein weiterer
Echtzeit-Mystery-Kri- .
mi. In ”"Shadow of
Memories” begegnet Ihr im Gegensatz zu
anderen Genre-Vertretern dem Tod in ei-
ner neuen Form: Im Laufe des Abenteuers
miisst Ihr in detektivischer Kleinarbeit
nimlich Euer eigenes Dahinscheiden auf-
kliren. Eike Kusch, der Held der unge-

Hinter eine

Taschen- l
lampe immer
neue Grau-
samkeiten in
dem nebelver-
hangenen Stadtchen Silent Hill.

Und genau an jenen diisteren Ort ver-
schligt es Euch auch im zweiten Teil des
Schockers: Diesmal schliipft Ihr in die
Haut von James Sanderland, der den Ort
auf Bitten seiner Frau aufsucht: Eigentlich
nichts Ungewohnliches, wiire seine Gattin
nicht bereits vor drei Jahren verstorben! In
Silent Hill angekommen dauert es nicht
lange, bis James Bekanntschaft mit

idtchen Silent Hill von

wohnlichen
Geschichte, be-

kommt von ei-

ner geheimnisvollen Macht eine zweite
Chance und darf in der Zeit zuriickreisen.
Durch Gespriche mit anderen Personen
oder dem zufilligen Belauschen einer

Unterhaltung l6st Thr Stiick fiir Stiick das

Held eine w ILhtI“( Unte terhaltung

ein mysterioses Knarren ertont und
hinter ;eder Ecke das Grauen lauern konnte, sind schweIBﬂasse
Hénde vorprogrammiert. Atrnosphare ist Trumpf, Gewaltdarstellung

wickler von Dario Argento inspirieren Iassen' Seit tiber 20 ]ahren
schockt der italienisc Horrormelster mlt ungewohnllychen ’

grauenhaft entstellten Mons-
tern und herumwankenden
Leichen macht. Die schlur-
fenden Hollen-Kreaturen
sind dank hochauflosender
PS2-Optik furchterregender
denn je. Leider sind die Ent-
wickler noch sparsam mit
Informationen zu Spielablauf und Story
Fest steht jedenfalls, dass Teil 1 und 2 in
engem Zusammenhang stehen — einige of-
fene Fragen aus ”Silent Hill” werden %
e

nun endlich gekléirt. o0s

Puzzle um Euren Tod. Verindert Ihr ein
Detail in der Vergangenheit, so verliuft
Eure Zukunft in neuen Bahnen. "Shadow
of Memories” lisst Splatter-Fans wohl
kalt, alle anderen erfreuen sich jedoch an
dem mnovanven Splelkonzept os

um.

if des Abenteuers be-
gegnet lhr vielen
Euch zu kennen scheinen.

ten, die
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Drachen iiber ein beschaﬁliches
Fantasy-Reich. In einem monu-
entalen Kampf um die fiinf Elemente
uer, \Wasser, Luft Holz und Erde kamen

@ folgenden Jahrtausen-
= | den, wihrend sich die
Drachen in den Héhlen
| der Insel Malea vom
Kampf erholten, eroberte
der Mensch das Eiland.
Fiinf Reiche entstanden,
beherrscht vom weisen
| Konig Aron gedeiht das
1 Land und die Bewohner
leben gliicklich und
zufrieden vor sich hin.
# Die allgemeine Idylle
| wird jedoch urplétzlich
getriibt, als die dimoni-
schen Horden aus Xicon-
dra iiber das Land herfal-
len. Durch fiinf Dimen-
sionstore stromen die
dunklen Wesen in das
Reich. Nur mit Hilfe des
miichtigen Magiers Aber-
hart und der wieder-
erweckten Drachen werden die Bestien zu-
riickgetrieben und die ddmonischen Portale
versiegelt.

Trotz Aberharts glorreichem Sieg fillt der
Zauberer in Ungnade: Dieser verliebt sich
niamlich unsterblich in die holde Yollanda,
ihres Zeichens Braut des Kénigs. Wie es das
grausame Schicksal will, wird die Schéone
getotet, als Ardon versucht den Nebenbuhler
ums Eck zu bringen. Aberhart schwért
Rache fiir das heimtiickische Attentat und
yverbiindet sich mit der dunklen Horde

Erik und Mm on betreten eine
Kultstétte (oben). In der Stadt
Kamera von Euch weg (unten).

Die Held
unheimlich
zoomt di

Eine ha
karte v

Ronin Games schlckt

Euch in ”Legend of the

Blade Masters” auf die
sischen Klmgen. %

Drachen zuni_zweiten Mal und bannen die
magischen Wesen in finf Schwerter. Bei
einem Streit zwischen dem Magier und sei-
nen neuen Verbiindeten gehen die Zauber-
klingen allerdmgs wieder verloren.

Epische Geschichte, kurzer Sinn: Seit diesen
Geschehnissen suchen Aberhart wie Aron
nach den michtigen Waffen. Ihr selbst
schliipft in die Rolle des unbedarften Jiing-
lings Erik, der mit seinem Vater im Auftrag
des Kénigs unterwegs ist. Durch Zufall trefft
Lhr auf den bosen Magier, d
der Schwerter zu bergen versucht. Im Kampf
bringt Thr die Waffe an Euch, der Vater wird
von den Schergen Aberharts verschleppt.
Nun ist es an Euch, den Alten wiederzufin-
den und in den Besitz der iibrigen Schwerter
zu gelangen. In den fiinf Reichen verschligt
es Euch in vielerlei Szenerien, von verschnei-
ten Bergregionen bis zu dunklen Wildern,
in denen die Elfen hausen. Immer
wieder trefft Ihr in Stidten und
Dérfern auf hilfreiche Bewohner. §
Doch nicht alle Wesen sind Euch
freundlich gesonnen: Orks, Dun-
kelelfen und Dimonen stellt Thr in
Echtzeitkimp- |
fen - insge-
samt warten S8
70 verschiede- |
ne Monster- [
klassen auf
Euch.. Erik
selbst setzt bei
den Begeg-
nungen auf ei-
ne gesunde Mischung aus wiistem Drauflos-
hacken und dem Beschworen von Zauber-
spriichen. Mit der Zeit trefft Ihr auf die
unterschiedlichsten Gesellen, die sich Eurer
Gruppe anschliefen: So stehen Euch der
geheimnisvolle Ritter Macon und die zierli-

che Elfin O’Lora schon bald im Kampf zur

Ran an den Fein
harken Euch mit

> Ratten be
Pfeil und Bogen.

e mit
Feuerbdllen behark hm Macon den

Riicken frei.

ewoqune Erfahrquspunkte inve-
iert Thr in die Asesibute Blut, Psyche und
Reflexe, die sich wiederum auf Regeneration
oder Angriffskraft auswirken. Waffen, Aus-
riistung und magische Gegenstinde finden
sich Genre-iiblich bei Monstern oder in den
gut sortierten Liden der Stadt.

Neben der actionorientierten Rollenspielthe-
matik konnte "Legend of the Blade Masters”
besonders durch die Unterstiitzung des Dre-
amcast-Modems interessant werden: Uber
eine Multiplayer-Online-Anbindung wird
bei Entwickler Ronin Games noch heftig
diskutiert. sb

den magischen Schwer- {
tern: Umfangreiches
RPG mit actiongela-
denen Echtzeitkampfe!
massig Monstern und
zahlrelchen NPCs.




doch nicht ]edes ist, was es zu sem scheint. Oft steckt das Bose im Gewand eines
vermemthchen Freundes darum 1st Misstrauen allein dein bester Freund Nur S0 kanns
ckbrmgen

= .
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Drei von vier wihlbaren Pérsenven: von weit oérﬁaiblmks) iiber direkt
hinterm Fahrzeug (rechts oben) bis zur intensiven Cockpit-Ansicht (rechts).

Segas Spielhallen-Klassiker “Daytona USA” st
der Inbegriff fiir Arcade-Rennaction — auch
auf dem Dreamcast?

K284

ach zwei spielerisch
gelungenen, aber
grafisch eher midRigen Umset-
zungen auf Segas 32-Bit-Kon-
| sole Saturn, erscheint mit
"Daytona USA 2001" auf dem
| Dreamcast nun die dritte
Heimvariante des fast sieben
Jahre alten Spielhallen-Auto-
maten (siche Kasten).

| Neben den drei 'Ur-Strecken'
des Arcade-Originals und den
| beiden zusitzlichen Kursen
aus "Daytona USA CCE" ent-
warfen die Entwickler drei
| neue Pisten fiir die Dreamcast-
Version. 'Und was ist mit den
Strecken aus "Daytona USA 2"
geworden?, werdet Thr fragen
— in unserer fast fertigen Pre-
view-Version war davon leider
nichts zu sehen.

Diese Tatsache schmilert den
| hervorragenden Eindruck von
"Daytona USA 2001" allerdings
nur marginal: In fiinf Spielmo-
di donnert Thr mit einem ba-

FASTEST LAP ! 0'20"000
BESTTIME : 2'48"000
CIRCUIT LENGTH :  1.634Km

~ SELECT COURSE!
FASTESTLAP: 0'41"583
BESTTIME: 4'30"000
2,989Km

|
- ki
TRAFFIC

SELECY COURSE!

FASTEST LAP: 047828

BEST TIME : 5'00"000
CIRCUIT LENGTH : 3. 848Km

Die drei neuen Strecken sind mit ihren

langgezogenen Kurven und Highspeed- Das A und O in "Daytona USA 2001” sind ge-

Geraden ideal fuir BleifuRfetischisten

renstarken Stock-Car mit bis zu
39 Konkurrenten um die Wette. Dabei
habt Thr in den einzelnen Wettbewerben
wie 'Single Race', 'Championship' oder
'VS Battle' deutlich mehr Moglichkeiten
auf den Rennablauf einzuwirken, als bei
den 32-Bit-Vorgingern. So dtrft Thr vor
dem Start u.a. Bereifung (von hart bis
weich), Teilnehmerzahl (von 10 bis 40)

Bei Beru'hrung mit Randobjkten oder

__konnte Drifts: Verreilt Ihr das Steuer (oben),...

und Kursverlauf (normal, gespiegelt,
riickwirts und riickwirts gespiegelt) ein-
stellen. Durch letztgenannte Option wird
die etwas magere Zahl von acht Strecken
deutlich aufgepeppt — vor allem in der
Variante 'gespiegelt riickwirts' glaubt Thr
tiber eine vollig neue Piste zu brettern.
Habt Thr Euch entschieden, kann das
IIIITEE Spcktakel beginnen. In
"Daytona USA 2001" her-
rscht Arcade-Feeling pur:
Analog-Stick und die bei-
den Schulter-Tasten genii-
gen, um die weit iiber 300
' km/h schnellen Boliden um
- die hervorragend designten

gefiihlvoll gegen, wie in diesem Bild.

...stellt Thr Euch quer. Lenkt deshalb rechtzeitig und

Kurse zu wuchten, via Digi-Kreuz wech-
selt Thr zwischen vier unterschiedlichen
Rennperspektiven. In der Regel beginnt
Thr den Wettbewerb aus der letzten Start-
reihe; schaltet die Ampel auf Griin, heifit

| | gegnerischen Fahrzeugen fliegen Funken und
\ die Karosserie verbeult sich

MERONT VIEWER |
In den Replays diirft Ihr zwischen ver-
schiedenen Perspektiven wechseln und
_Eure Gas-/Bremsmanéver analysieren

S N e




Als 1994 der "Daytona USA"-Automat in die Spiel-
hallen kam, war die Begeisterung grof8: Dank Model- &
2-Platine flitzten 40 Fahrzeuge durch detaillierte
3D-Kulissen, die mit riesigen Felsmassiven und
Hightech-Bauwerken staunende Gesichter hinter-
lieben. Bis zu acht Arcade-Maschinen konnten mit-
einander vernetzt werden, was zu besonders spek-
takularen Mehrspleler-Duellen fiihrte. Die Umset-

Die spektakuldren Uberschlidge sehen zwar nett aus,
kosten Euch aber viele Plitze im Rennfeld.
es sich mit gekonnten Manovern dLndl
die Blechmasse zu kimpfen. Die Steue-
rung der Stock-Cars ist dhnlich sensibel
wie in "Daytona USA CCE". Wem dies zu
hektisch erscheint, darf die Sensibilitit
nach seinen Vorlieben nachjustieren.
Herumprobieren lohnt sich, denn gegen
die routinierten CPU-Fahrer habt Thr nur
mit spektakuldren Drifts eine Chance.
Dank eines jederzeit nachvollziehbaren
Fahrverhaltens gelingen Euch diese arti-
stischen Einlagen schon nach kurzer

&

Evolution statt Revolution:
USA” (Saturn, oben) und der
| Nachfolger "Daytona USA CCE”

%4 ‘Daytona USA CCE"

Daytona

. der Konsole. Die Hardware war zwar hoff-

zung fiir Segas 32-Bitter Saturn erschien
ein lahr spdter in Deutschland zum Start

nungslos mit der polierten Highres-Optik des
Automaten iiberfordert, das rasante Splel—
gefiihl iiberzeugte den-
noch. Knapp ein Jahr (<
spiter veroffentlichte
Segas AM3-Entwickler-
team die aufgepeppte

Variante fiir den Saturn,
die mit verbesserter
Optik und zwei Zusatz |
kursen im MAN!AC-Test | "Daytona USA 2" ist der aufwindigs-

mit satten 86% Spielspal8 € Teil der Serie. Eine Dreamcast-Um-
Sheehnitt Das vorlaui- setzung ist Imlang m(h( L,eplanr

ge Ende der "Daytona USA"-Evolution marklert bislang der
mit aufwindiger Model-3-Step2-Technik ausgestattete
Automat "Daytona USA 2", der seit 1998 in den Arcades
zum Zocken bereitsteht.

Ubungszeit — die Folge sind qualmende
Reifen und Kurvengeschwindigkeiten
jenseits der 200 Stundenkilometer-Marke.
Bisher ist alles wie gehabt, doch was

bietet das neue "Daytona, was die alten  Texturen ge- USA CCE" gelegt und
nicht haben? Augenfilligste Vetbesse- tribt. Spielfluss-hemmende 90°- ¢

rung ist die poppige, rasend schnelle
wie superfliissige Highres-Optik:
Selbst mit 40 Fahrzeugen gleich-
zeitig auf der Piste bleibt die
Bildrate konstant auf Automa-
tenniveau. Die geftrchteten
Pop-Ups (vor allem im Dino-
saur Canyon) w urden komplett

. "Daytona” wie es leibt und lebt: Spektakulare
| Steilkurven und abschiissige Abschnitte (rechts)
\___findet lhr in vielen Strecken wieder. _

eliminiert, die grandiose Fernsicht ist
weder durch Nebel noch durch sonstige
Tricks wie verspitetes 'Aufkleben' der

sind die Fahrzeuge detaillierter
modelliert und die Scheiben
nun transparent. Dartiber hin-

Gegen-
Gber dem Ar-
cade-Original

aus hat Sega nochmals |
Hand an die beiden neu-
en Strecken aus "Daytona

Ecken entfernt. Um die
Bildrate konstant zu hal- |
ten, mussten jedoch auch
einige Pistendetails wie
die Achterbahn auf dem
National Park Speedway
weichen — unserer Meinung m(h Hesser,
als Ruckler in Kauf zu nehmen.

Aber auch in puncto Mehrspieler-Spaf
hat "Daytona USA 2001" zugelegt: Der
Zweispieler-Modus lduft mit minimalen
Detailverlusten genauso fix wie die Solo-
Variante. Besonders erfreulich sind dabei
die zusitzlichen CPU-Konkurrenten, die
fir deutlich mehr Dynamik sorgen. Der
'Net-Battle'-Modus, in dem Thr im Inter-
net gegeneinander zo-
cken durft, war leider
nicht spielbar — trotzdem
sind wir bereits jetzt von
dem neuen alten "Dayto-
na" mehr als angetan. os

Der hervortagende Zweispieler-Modus lduft
nicht nur so fliissig wie die Solo-Variante, er |
.+ bietet zusatzllch ‘acht CPU-Gegner..

Daytona
USA 2001

Adrenalin pur: )
Perfekte Konvertie-
rung des Automaten-
originals mit grandios
designten Kursen, di-
rektem Fahrverhalten
und fliissiger Optik.




g cago”,

Hosentaschen-Comedy: | :
| Die "Three Stooges” feiern |

| demndchst auf dem Game
Boy ihre Riickkehr.

Oldiefans und
Bildungshungrige
sollten mal einen Blick auf
die offizielle Homepage
www.cinemaware.com

werfen. Neben umfangrei-
chen Infos iiber kommende
Projekte und einer Firmen-
historie kénnt Ihr dort
namlich auch einige der
rechts vorgestellten Amiga-
Klassiker Probe spielen.

dhrend jingere Videospiel-Se-
: mester beim Namen Cinema-
| | ware ratlos den Kopf schiitteln, geraten
alteingesessene Amiga-Fans in Verzu-
¢ ckung. Mit Titeln wie “The King of Chi-
“It came from the Desert” oder
der “TV Sports™-Reihe zihlte das 1986
: gegriindetet US-Software-Haus Ende der
¢ Achtziger zu den ganz Grofen. Kein
¢ anderes Entwicklerteam vermochte es,
'+ Commodores ehrwiirdigem 16-Bit-Com-
i puter vergleichbar opulente Bitmap-
¢ Optiken zu entlocken. Aufwindig insze-
niert und thematisch oftmals an trashige
Hollywoodstreifen der 50er angelehnt,
. versuchte Cinemaware schon vor tiber
¢ zehn Jahren typische Computerspiel-
¢ elemente mit der klassischen Erzihl-
i weise des Films zu kombinieren. Das

IT CAME FROM THE DESERT
Hollywood zum Mitspielen:
Durch Atomtests mutierte

: Riesenameisen greifen ein ver-

1 i schlafenes Kaff in der Wiiste

we Amerikas an. Einer der besten

A Cinemaware-Titel.

Cinemaware, eines der schil-

PROGRESS lerndsten Software-Unter-

nehmen der Achtz:ger, kundlgt seine
tickkehr an. : :

An die Katapulte Am|ga ‘Veteranen kennen die Burgbelaerung Stiick far
Stiick reit lhr mit gut geZ|e|ten Stein- Wurfen dle gegnerlsche Feste ein

ignorierten andere Systeme; schleéhte
PC-Umsetzungen blieben die Ausnahme.
Als die enorme Raubkopiererei den
Markt fir Commodores Klassiker Anfang
der 90er nahezu vollig zerstort hatte, war
Cinemaware fiir den Sprung ins PC oder
Konsolen-Lager nicht bereit: 1991 16ste
sich das einstmals so grofe Unterneh-
men auf. Bunahe eine Dekade spiter

melden sich die Entwickler
nun zuriick, wenngleich mit
komplett neuer Besetzung.
Das erklirte Ziel: Mit glei-
chermafen innovativen wie
klassischen Spielkonzepten
dem Namen Cinemaware zu
altem Glanz zu verhelfen —
und das auf PS2 und Xbox.
Erstes Projekt ist der Nach-
folger des damaligen Amiga-
Debtits: “Robin Hood: De-

GroRbritannien von gestern: Auf der Oberweltkarte dirigiert |
\_Ihr Eure Truppen in Schlachten oder sichert Eure Landereien.

fender of the Crown”. In der
Rolle des griin-gekleideten

THE THREE STOOGES
Das ‘Spal am Dienstag’-Komi-
kertrio versucht einer armen
Witwe und ihren drei hiibschen
Tochter zu helfen. Optisch hui,
spielerisch maues Abenteuer
mit Geschicklichkeitseinlagen.

Ergebnis war meist eine Mixtur aus
simplen Strategie- und Geschicklichkeits-
aufgaben, die durch eine starke Story
und fiir damalige Verhiltnisse beein-
druckende Zwischensequenzen verbun-
den wurden. Mehrere Jahre ging das
Konzept auf doch der Nledergdng war

Raketenrucksack steigt Ihr in
die Liifte und priigelt Euch mit

ROCKET RANGER
Zum Gliick nur Fiktion: Die
Nazis haben den zweiten
Weltkrieg gewonnen, per

Soldaten herum. Gelungen.

DEFENDER OF THE CROWN
Der Klassiker schlechthin: Im
mittelalterlichen England
schlagen sich die Herzogtiimer
um die Krone, Strategisch sim-
pel, dank brillanter Optik ein
zeitloses Vergniigen.

Richers der Witwen und Waisen ver-
sucht Ihr,
von der tyrannischen Herrschaft des
grausamen Konigs John zu befreien.
Neben strategischer Kriegsfithrung ste-
hen zahlreiche Actioneinlagen wie Burg-
ﬁberféille und Ritterturniere inklusive Bo-

das mittelalterliche England

g,cnschxelé und Reitwettbe-
| werben auf dem Programm.
Laut Cinemaware orientiert
sich “Robin Hood” inhaltlich
. eng am Vorginger, ist aber
aufgepeppt durch mehr tak-
tischen Tiefgang sowie
anspruchsvollere Action-
sequenzen. Vor 2002 ist mit
der Veroffentlichung aber
nicht zu rechnen. cg

Warum habt lhr Euch entschie-
den, Cinemaware wieder aufer-
stehen zu lassen?

LARS: Mit ihren einzigartigen Spiel-
entwicklungen waren sie in den Acht-
zigern unser Lieblingsteam. Wir dach-
ten uns, dass es an der Zeit wire, die
Legende wieder aufleben zu lassen.
Wahrend so viele Entwickler sich auf

22

Lizenz-Versoftungen wie ‘Star Trek’
oder ‘Star Wars’ beschrinken, hat Ci-
nemaware immer eigene Ideen umge-
setzt und etabliert. An diesem Punkt
wollen wir wieder ansetzen.
b Konzentriert lhr Euch auf die
Aufbereitung klassischer Cine-
maware-Konzepte oder erschafft lhr
vollig neue Spiele-Welten?
LARS: Beides. Durch Umfragen wissen
wir, dass ein grofRes Interesse bei den

—T o e p——

/J
“Wir wollten die l.egende wieder aufleben lassen.”

| Mit Prisident Lars Fuhrken-Batista
| sprach MAN!AC tber Cinemawares
Zukunftsplane. Er war zuvor als De-
L signer bei PC-Titeln wie ”Interstate
) 76” oder "Mechwarrior 27 titig.

o

Fans besteht, ihre alten Lieblingsspiele
wiederzusehen. Wir haben allerdings
auch eine Reihe brandneuer Konzepte
in Planung. Momentan sind wir aber
hauptsiachlich damit beschaftigt,
Cinemaware wieder zu einem effizi-
enten und innovativen Entwickler auf-
zubauen.

Hast Du Kontakt zu Mitgliedern
der alten Cinemaware-Crew?
LARS: Unser aktuelles Team besteht aus
frischen, aber langjahrig erfahrenen Ta-
lenten. Viele Jungs der ‘alten’” Garde
gingen nach dem damaligen Ende von
Cinemaware zu anderen Herstellern,
einige von ihnen assistieren uns heute
in Design- oder Technik-Fragen.

e

Was hiltst Du von den Next-
21 Generation-Konsolen? Wer wird:
das Rennen um die Marktfiihrerschaft
machen?

LARS: Konkurrenz belebt das Geschift
und zwingt die Hersteller auf Qualitit
zu setzen, um die Gunst des Konsumen-
ten zu gewinnen.

Der Einstieg von Microsoft ins Konso-
lengeschift wird die Karten neu mi-
schen. Ich glaube der Kampf um die
Herrschaft wird zwischen Sony und
Microsoft ausgetragen. Dank ihrer
Dominanz bei der jiingsten Zielgruppe
und im Handheld-Bereich wird aber
auch Nintendo ein Wortchen mitzure-
den haben.

T e
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Ein neuer Job fiir TANNER.

PlayStation

CHICAGO, RI0, HAVANA, LAS VEGAS, irgendwo lauft der nachste Deal.
Die Gewalt eskatiert. ABER TANNER IST ZURUCK ... UND ER ZAHLT SEINE KUGELN!
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An der Trefferfarbe erkennt lhr die Au ung Eures
Schlages: Hier hat der Gegner geblockt.

Diistere Zukunft strahlende Anime-Heldin:
“Oni” entfihrt Euch in ein lebensgefihr-
liches High-Tech-Abenteuer

Filme gezeichnet wurde, kommt bestes
Anime-Flair auf. Heldin Konoko, kul-
lerdugig und gekleidet wie Captain Futu-
res kleine Schwester, kann ihre japani-
schen Wurzeln kaum verleugnen. Doch
aum ein Entwicklerteam  trotz ihres Teenie-Charmes weiff Konoko
24 erlangte in so kurzer Zeit  zuzulangen und sich ihrer Haut zu erweh-
Kol St Bungie Software, Her-  ren. Als Mitglied der Technology Crimes
steller von Apple-Macintosh-Titeln ~ Task Force im Jahre 2032 hat sie allen
und der leidlich erfolgreichen PC-  Grund dazu: Die Elitetruppe der Regie- v
Strategie-Reihe "Myth”, tauchten  rung bekdmpft seit Jahren erfolglos das Trotz einfacher Steuerung kitzelt hr aus der Heldin
wie aus dem Nichts mit den zwei  Syndikat, eine ritselhafte Organisation, cine Vielzahl an Moves heraus
ambitionierten Projekten “Halo”  die die Megastidte der Zukunft in ihre  der agilen wie abgebriihten Konoko, den
und “Oni” auf. Wihrend ersterer  Gewalt bringen will. Natiirlich ist es an
Titel, ein optisch opulentes Action- : : r
spiel, Xbox und PC vorbehalten
bleibt, wird es “Oni” auch auf PS2
sl geben. Allerdings kiimmert sich
[P TR T NS NSNS W 1icht mehr Bungie selbst um die
Strahlung. Fertigstellung der Konsolenversion,
i die Take2-Tochter Rockstar Games be-
i sorgt die Anpassung an das Sony-System.
i Auf den ersten Blick méchte man gar
nicht glauben, dass “Oni” amerikanischen
i Hirnen entsprungen ist: Schon im Vor-
spann, der von den Machern der ‘Akira’-

Y

Krlmmellen endgiiltig den Garaus zu ma-
chen und nebenbei ein dichtes
Geflecht aus Verschworung und
Intrige zu entwirren.

Damit Ihr das multitalentierte
Manga-Midel von Beginn an
gut im Griff habt, durchlauft Thr

Bose-Buben-Gallerie: Eure > rschei-
den sich nicht nur in ihrem Aussehen. Sie sind

@ auch unterschiedlich schlau und stark.




Die TCTF in Aktion: Ein Zwischenboss wird
in die Mangel genommen.

in den Riumen der TCTF erst einmal ein
Grundlagentraining. Das PS2-Pad wurde
zwar lippig belegt, die Steuerung ist aber
trotz ihrer Komplexitit flott erlernt. Via
Analog-Sticks bewegt Ihr die Kamera frei
um Konoko, geht mit der Heldin vor und
zuriick oder ‘strafed’ zu den Seiten. Uber
die vier Schultertasten aktiviert Ihr die
grundlegenden Aktionen Sprung, Ducken,
Fuflkick und Fausthieb. Button-Kombos
und doppeltes Antippen lassen Konoko
komplexe Schlagmanéver und akrobati-
sche Hiipfer ausfiihren. Besonders fies
(und hinreiflend animiert) sind energie-
zehrende Genick- und Kreuzbrecher: Im
Sprung legt Konoko ihre durchtrainierten
Beine um den Hals des Gegners und ldsst
gekonnt die Wirbel knacken. Doch nicht
nur ihr Kérper macht sie zu einer wahren
Kampfmaschine, ein wohlsortiertes Arse-
nal dient der Erledigung unzihliger Mit-
liufer, Schergen und Bosse des Syndikats.
Etwa 15 Waffen, unterteilt in Energie-
und Projektilkanonen, finden sich in den
weitldufigen Szenerien — vom Elektro-
schocker bis zum Multiraketenwerfer.
Leider ist Konoko auch nur ein Mensch:
Mehr als eine Waffe konnt Ihr nicht tra-
gen, kein Rucksack mit unendlichem Fas-

Informan

gesammelter Objekte Eure Beweglichkeit:
Die Superwumme eines Zwischengegners
lisst die sonst agile Konoko zur lahmen
Schnecke mutieren und liefert sie beinahe
schutzlos den Feinden aus.

Doch Euren Weg durch diistere Zukunfts-
metropolen, verwaiste Lagerhallen und
mit Laserbarrieren gespickte Hochsicher-
heitskomplexe miisst Ihr nicht zwingend
auf martialische Weise zuriicklegen. Da
Konoko zum Schleichen fihig ist, kénnt
Ihr die Heldin auch klammbheimlich durch
die Level fithren. Allerdings solltet Ihr die
Gegner-Intelligenz nicht unterschitzen:
Ob einfacher Wachmann oder hochgerii-
steter Cybersoldat, Eure Feinde besitzen
geschirfte Sinne; macht Ihr sie durch
schnelle Schritte oder Schussgeriusche auf
Euch aufmerksam, reagieren sie adiquat.
Kriftige Gegner greifen Euch direkt an,
schiefwiitige Kameraden verschanzen
sich, Hasenfiifle laufen zur nichsten Kon-
trollkonsole und rufen iiber ein Alarm-
system Verstirkung. Habt Ihr ‘Solid
Snake’-Ambitionen, so umgeht Ihr einfach
den Grofteil der Konfrontationen und
stehlt Euch durch die Szenarien.

Aber ganz egal, auf welche Weise Ihr es

sungsvermdgen spannt |
sich iiber Eure hiibschen
Schultern. Zudem beein-
trichtigt das Gewicht auf-

Stilechter Auftakt: Die V

mit dem Syndikat aufnehmt, es liegt ein

hichte zu ”
wird durch ein schnell geschnittenes
Anime-FMV erzdhlt.

Die 3D-Bauten von
”Oni” besitzen zwar gi-
gantische Ausmale, sehen aber

ein bisschen leer aus

haffen.
lhr bei
”Oni” besonders stolz

Auf was seid

unterscheidet das

Spiel von einem norma-

len Action-Adventure
Beat’em-Up?

bzw.

elend langer Weg vor Euch: Jede der 17
Episoden nimmt etwa eine dreiviertel £
Stunde in Anspruch; bis zu sechs Auf- :
gaben miissen je Level gelost werden. So
sucht Thr wichtige Gegenstinde, sichert
explosive Hehlerware oder spiirt Infor-
manten auf. Eure Anweisungen erhaltet
Ihr entweder iiber Funk oder von Per-
sonen, mit denen Ihr in Zwischensequen-
zen kommuniziert. Viel Hirnschmalz ist
dabei nicht gefragt — die ‘Ritsel” beschrin-
ken sich auf das Umlegen von Schaltern
zum Offnen von Tiiren und Abstellen
hinterhiltiger Fallen.

Dennoch ist “Oni” kein tumbes Action-
spektakel: Die dichte Anime-Story, eine §
durchdachte Levelarchi-
tektur, die Vielfalt der
Gegner in puncto De-
sign, KI und Stirke, so-
wie das umfangreiche
Aktionsrepertoire Kono-
kos versprechen ein moti-
vierendes Third- |
Person-Abenteuer
der nichsten Gene-
ration. sf°

Interessante Mi-
schung aus Priigel- @)
spiel und Action-

| Adventure: Kampft
Euch mit Anime-Braut §
Konoko durch riesige,
futuristische Areale.




%

Konsolenspielern diirfte das englische Entwicklerteam Mythos Games nur
durch die frithen ”X-Com”-Episoden “Enemy Unknown” und "Terror from
the Deep” bekannt sein. Dabei sind ist das britische Team um die Briider
Julian und Nick Gallop bereits seit Mitte der Achtziger im Softwaregeschift:
Nach frithen 40-Kilobyte-Werken wie ”Rebel Star Raiders” fiir den ZX
Spectrum folgten ”Laser Quest” und ”Lords of Chaos” (beide auf C64 und
Amiga). Eines hatten alle Spiele gemein: Trotz reichlich Presselorbeeren
wurden die Frithwerke vom Publikum weitgehend ignoriert. Erst "UFO”
(alias ”X-Com”) fiir den PC wurde zum Verkaufshit, das folgende Echt-
zeitstrategiespiel “Magic & Mayem” floppte dagegen. Mit “Freedom Ridge

hofft Mythos Games, laut der Iellenden Designern Julia Gallop, seine ‘15

| Wabhrend das erste "X-Com” noch auf dem Festland spielte, | von Bethesda Soft-
| zog es die Aliens im Nachfolger in die Tiefen der Ozeane. )

-

Dreamlanp

Und nochmal, weil’s so schon war: Im Replay diirft Ihr die bombastische
Explosxon (Bild oben rechts) aus einem anderen Bllckwmkel betrachten

nd wieder einmal werden bose
AuRerirdische zum Schicksal

der Menschheit: Wollte uns
Hollywood-Starregisseur Steven Spiel-
berg mit Kassenschlagern wie ‘E.T.” oder
‘Unheimliche Begegnung der dritten Art’
noch das Bild des netten und harmlosen

¢ Alien verkaufen, wissen es die Entwick-
¢ ler von Mythos Games seit Jahren besser:
Wie in den beiden renommierten "X-
Com"-Episoden sucht erneut eine Horde

i kriegslustiger griiner Ménnchen die Erde
\j he1m Doch d1e M nschhen (71bt ihre

s Jahre Genre-Er-
fahrung in einen
bahnbrechenden
neuen Titel um-
zusetzen’. Die
PS2-Fassung wird
| allerdings nicht
selbst, sondern

_/ works entwickelt.

w

Gebratener Alien: Ein geschickt platzierter Sprengsatz reifst den
nichtsahnenden Aulerirdischen von den Flossen.

Heimat nicht kampflos auf. Volle 70
Jahre tobt die erbitterte Schlacht um die
Herrschaft — am Ende liegt unsere Zivili-
sation in Trimmern. Was den Regierun-
gen nicht gelungen ist, versucht nun
eine kleine Einheit |
letzter Uberlebender:

Die Erde von den
auBerirdischen Besat- |
zern zu befreien. i
Wie schon die beiden
PSone-Scharmiitzel soll
auch "Freedom Ridge:
The Dreamland Chro-
nicles" anspruchsvolle
Endzeittaktik ~ vom
Feinsten bieten. Als
Anfihrer der soge-
nannten 'Terran Libera-
tion Army' komman- |
diert Thr Eure kampfer-
probten Truppen

durch zahlreiche Missi-
onen, die Euch tiber den gesamtcn Glo-
bus fihren. Anschlige auf wichtige
Alienstitzpunkte wechseln sich mit
heimlichen Infiltrationsmissionen ab.

Allerdings konnt ihr diesmal nicht auf

materielle Hilfe der Regierung bauen:
Vom Hightech-Lasergeschiitz bis zum
F16-Diisenjet miisst Thr simtliches
Kriegsgerit erbeuten oder selbst ent-
wickeln. Wihrend Eure Stoftruppen
gerade an der Front flr die Freiheit
kimpfen, werkeln emsige W 1§sens(hatt—
ler im Hauptquartier an
neuen, durchschlagskrifti-
geren Waffensystemen.
Zum kriegerischen Strate-
giealltag gesellt sich damit

| Erbeutete Alien-Technologie

lasst Ihr im Hauptquartier fir Eure | Stecken  womoglich
Zwerke umbauen

eine ordentliche Portion Aufbausimu-
lation. Eine bahnbrechende Neuerung
gegenitiber der "X-Com"-Reihe stellt die
Grafik dar: Vorbei die Zeit, als Thr pixeli-
ge Winz-Sprites durch schlichte Iso-
= Umgebungen dirigie-
| ren musstet. "Freedom
Ridge" bezaubert Euch
mit aufwindigen Echt-
- zeit-Polygon-Kulissen.
| Die Finsitze konnt Thr
wahlweise aus der
! Third-Person-Perspek-
tive oder durch die
| Augen Eurer Schiitzlin-
§ ge erleben.
| Eingebettet wird das
taktische Schwerge-
§ wicht in eine komple-
xe Story um Verschwo-
| rungen und Verrat.

' Regierungskrifte mit
den Al1ens unter einer Decke, und was
verbirgt sich in der geheimnisvollen
‘Area 51°? Im Sommer erfahrt Thr die

gan’ Wahr-
;:2‘; sl Dreamland
Chronicles

Verdammt, die
Aliens kommen: @
Vielversprechendes
Strategiespektakel von
den , X-Com“-
Machern — ebenso
diister wie komplex.

2. Quarlal !

DreamlanD

Alles unter Kontrolle: Ob aus Ego- oder
Third-Person-Perspektive — fiir die optimale
Ubersicht ist dank flexibler K orgt.
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Spielhaile auf PC
MAME (Abkiirzung fiir
‘Multi Arcade Machine

Emulator’) ist ein Pro-
gramm fiir PC und Mac,
das eine ungeheure Menge
antiker Automaten emu-
liert. Dank der Mitarbeit
unzihliger Fans und
schneller Verbreitung via

Internet wuchs die Zahl

unterstiitzter Automaten-
Spiele innerhalb kiirzester
Zeit auf iiber 2000 an.

Die Arcade-Software
(ROMs) lisst sich wie der
Freeware-Emulator selbst
einfach im Internet finden.

Der Haken an dem ver-

meintlich kostenlosen
Spiele-Wunderland: Da
auch Automatenspiele ein
Copyright besitzen, diirft
Ihr das ROM nur auf
Eurem Rechner haben,
wenn Ihr auch das
Original-Board besitzt.

Spielautomaten oder Platinen als
21 luxurioses Hobby gutbetuchter
Freaks Die Zeiten haben sich gedndert:
Die Hochphase der 80er-Jahre, als die
Spielhalle als Ort grafischer Hohenﬂuge
und Highend-Technik fungierte, ist votbei.
Heute finden sich in den einstigen Dad-
deltempeln fast nur noch Geld- und Ge-
sellschaftsspiele. Zum Glick fir den
Sammler, denn die Automatenhersteller
haben ihre Lager weitgehend gerdumt.
Was nicht auf dem Schrottplatz gelandet
ist, verhokerte man fir'n Appel und n Ei.
Viele Gehduse und Platinen wurden so

Der opulente "Terminator 2"~
Automat kostet etwa 800 Mark,
fiir den Oldie ”Asteroids” legt
Ihr mindestens 600 Mark hin.

bewahrt. Fir alle die sich schon immer
mal einen schmucken Videospielautoma-
ten ins Haus stellen wollten, bietet Euch
MANI!AC eine Einfiihrung in die kunter-
bunte Welt der Minzfresser.

g zu Jamma
Bei Spielautomaten muss man generell
zwischen den zwei Arten ‘Universalgehidu-
se’ und ‘Spezialgehduse’ unterscheiden. In
den Arcade-Anfangstagen Ende der 70er
waren letztere am weitesten verbreitet.
Die meist amerikanischen Hersteller bau-
ten fur jedes Spiel einen ginzlich indivi-
duellen Automaten. Untereinander kom-

TTTTE

vor dem Tod durch die Schrottpresse

BOOTLEG: lllegal gefertigte Platinen.
Um Kosten zu sparen, lasen einige
Hersteller die Eproms eines Spiels aus
und bauten das Board nach. Fiir leiden-
schaftliche Sammler uninteressant: Ein
Bootleg ist meist wesentlich giinstiger zu
bekommen als die Original-Platine.

COCKTAIL: Spe-
zielle  Gehduse-
bauart. Im Gegen-
satz zu den iibli-
chen Stand-Auto-
maten kénnen sich
bis zu vier Spieler
um das tischartige
Cocktail-Gerit ver-
sammeln. Bei eini-
gen Titeln springt die Blldschlrmdar-
stellung sogar um 90° bzw. 180° zum je-
weiligen Spieler.

DEDICATED: Mit ‘Dedicated’ bezeich-
net man Automaten, die speziell fiir ein
Spiel gebaut wurden. Im Gegensatz zu
Universal-Gehausen ist das Gerit oft-
mals mit aufwandigen Artworks verziert

% und deshalb bei Sammlern heif8 begehrt.

DIP-SWITCH: Winzige Schalter auf der
Platine, mit denen man den Schwierig-
keitsgrad, Anzahl der Credits je Miinze
und dhnliche Optionen einstellt.

EPROM: B%usteine eines poards, die die
verschiedenen Spieldaten beinhalten und
verwalten. Auch ROM genannt.

JAMMA: Kurzbezeichnung fiir ‘Japanese
Arcade (oder auch Amusement) Machine
Manufacturer’ — Mitte der Achtziger ein-

| gefiihrte Anschlussnorm fiir Boards.

MAK: Aus Jamma-Anschluss und Strom-
versorgung bestehende Konsole zum
Abspielen von Boards am heimischen
Fernsehgerit.

MANUAL: Bedienungsanleitung eines
Spiels inklusive Schaltplinen, Dip-Switch-
Einstellungen und Ersatzteillisten.

MVS: Automatensystem (z. B. SNKs Neo
Geo) auf Modulbasis. Die Jamma-taug-
liche Hauptplatine passt in jeden nor-
malert Automaten, Spiele kénnen bequem
und schnell durch Wechseln des Moduls

ausgetauscht werden.

PCB: Abkiirzung fiir ‘Printed Circuit
Board’, kurz Board. Mit Hauptprozessor,
Grafik- und Soundchips befindet sich die
gesamte Hardware auf dem Board, die
ein Spiel zum Laufen bringt. Ein Board
bzw. das Spiel besteht haufig aus meh-
reren Platinen.

VECTORGAME: Besondere Automaten,
die nicht mit einer wblichen Fern-
sehbildrohre, sondern speziellen Vek-
tormonitoren fiir spezielle Spiele wie
”Star Wars” (siehe Bild) oder ”Asteroids”
ausgestattet sind. Vorsicht: Nicht Jamma-
kompatibel!

—

patibel waren die Boards der
einzelnen Entwickler nicht. §
Auf die europiischen Automa-
tenaufsteller kamen immense
Transport- und Zollkosten zu, wollten sie
einen der High-Tech-Kolosse importieren.
Als die Beliebtheit der Miinzgriber immer
weiter stieg, einigten sich die Hersteller
weltweit auf eine Anschlussnorm: Jamma
(kurz fiir Japanese Arcade Machine Manu-
facturer’) war geboren. Betrachtet man
den eigentlich simplen Aufbau eines Auto-
matengehiduses, werden die Vorteile
schnell klar: In der oftmals billigen Sperr-
holz-Verkleidung stecken im Prinzip nur
der Bildschirm, die Joystick- und Miinz-
konsole, das Netzteil und allerlei Kabel,
die zum Board oder zurtck fithren. Die
gesamte Technologie eines Spiels wie Pro-
zessor, Grafik- oder Sounddaten befinden
sich in den Chip-Bausteinen direkt auf
dem Board. Der 2x28-Pin-Jamma-
Anschluss wartete mit einer einheitlichen
Belegung fiir die verschiedenen Signale
auf (beispielsweise die standardisierte
Unterstiitzung von zwei Joysticks mit je
drei Feuertasten). Spiele wurden einfach
durch Austauschen der Boards gewech-
selt. Automatenaufsteller konnten die teu-
ren Frachtkosten sparen, Jamma-taugliche
Universalgehduse gtinstig im Inland pro-
duzieren und mussten nur noch die Plati-
nen importieren. Die relativ spite Ein-
fithrung dieser Norm stellt fiir Oldie-
Zocker kein Problem dar: Die Anschliisse
von Boards aus der Prid-Jamma-Zeit lassen
sich mit dem entsprechenden Schaltplan
und etwas Geschick leicht umléten.

Das Ende von Jamma ist untrennbar mit
dem Niedergang der Spielhallen zu
Beginn der 90er-Jahre verbunden. Mit
rewohnhchen Automaten konnte man die

Sammler-Stiick: Trotz maRiger Qualitdt wird |
ein Original-Board von "Strikers 1945” in Fan- |
' Kreisen fiir bis zu 800 Mark gehandelt. )
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Kerker-Klassiker: Fur ein gut erhaltenes “Gauntlet”-
Gehiuse miisst lhr zirka 800DM investieren, flr
das 98er-Update “Gauntlet Legends” noch mehr.
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Computer- und Konsolen-verwohnte
Kundschaft nicht mehr locken, immer auf-
wiindigere Spektakel mit entsprechender
Technik waren notig. Viele traditionsrei-
che Hersteller zogen sich zurtick, die ver-
bliebenen wie Namco oder Sega (Naomi)
entwickelten wieder Thre eigene Hard-
ware.

ehausealleriei

Trotz gleichem Anschluss unterscheiden
sich die Jamma-tauglichen Universal-
gehduse der einzelnen Hersteller in
Sachen Ausstattung betrichtlich. So diffe-
rieren die Anzahl der Funktionstasten, die
Art des Munzpriifers (elektronisch oder
mechanisch) und die GroRe des Monitors.
Nicht alle Spiele sind auf das klassische,
Konsolen-tibliche Querformat ausgelegt;
vor allem Vertikal-Shooter verlangen —
wie der Name vermuten ldsst — nach Bild-
schirmdarstellung in Hochkant. Entspre-
chend kann man bei den meisten Auto-
maten den Monitor manuell um 90 Grad
kippen — besonders luxuriése Modelle
verfiigen sogar iiber eine automatische
Justierung. Zu den populirsten Universal-
gehiusen zihlen hierzulande die TV-
Ideal-Automaten der Firma Gauselmann
oder der ‘Big Screen’ (mit machtigem 25-
Zoll-Monitor) aus dem Hause Nova. Preis-

priifung erfolgt me-
chanisch. Die Preise

Garant fur
Zocker-

lich liegen die Schwergewichte je nach
Zustand zwischen 150 und 600 Mark,
allerdings ist Vorsicht geboten: Da Auto-
maten urspriinglich dem offentlichen
Vergntgen dienten, sehen viele Gehduse
nach jahrelangem Betrieb entsprechend
ramponiert aus oder sind nur teilweise
funktionstiichtig. Vor dem Kauf solltet Thr
die Gerite unbedingt antesten.

Wihrend fiir den Gelegenheitszocker
obige Multi-Kisten vollkommen ausrei-
chen, schworen echte Sammler auf Spezi-
al- bzw. ‘Dedicated’-Automaten. Diese
individuell fur ein Spiel gebauten Gehiuse
sind oftmals mit aufwindigen, zum jewei-
ligen Titel passenden Artworks verziert.
Fiir solche Rarititen blittern Fans nicht
selten mehrere tausend Mark hin. Eben-
falls mit ‘Dedicated’ bezeichnet man
Gehiuse, die mit auBergewohnlicher Steu-
er-Peripherie wie Maschinenpistolen oder
kompletten Auto-Chassis ausgestattet sind.
600 Mark fiir ein stehendes “Out Run” mit
Lenkrad sind da noch glinstig.

Mehr Informationen, Verkaufsadressen
und dhnliches findet IThr vor allem im
Internet. In Online-Auktionshiusern oder
im MAN!IAC-"For Sale’-Forum mehren
sich die Angebote. Private Fansites wie
www.arcademania.de bieten detaillierte
Board- und Gehiduse-Schaltpline, virtuel-
le Flohmérkte und interessante Links. cg

Bildschirm, der

sich je nach Spiel

" automatisch aus-

. P richtet. Wie der Na-

me vermuten lisst, fasst der zir-

viele ka 900 Mark teure Gigant

1

o
eanldeaI- be- paliig

innen je nach Austattung und 500 Mark fiir ein gut erhaltenes
Exemplar auch noch giinstig.

Zustand bei 150 Mark.

und mit gleichzeitig bis zu vier Boards,
zwischen denen bequem per
Schalter gewechseit wird.

Groschengraber
In dieser Tabelle stellen wir Euch zehn Spielhallen- |
Klassiker vor, die jede Platinen-Sammlung berei- |
chern. Die Angaben von Preis und Verfiigharkeit

sind jedoch nur als ungefihre Einschatzungen zu
verstehen. Da kein offizieller Preiskatalog fiir

_ Boards existiert, konnen die Geldforderungen von

Handler zu Handler stark variieren. In Sammler-
kreisen wechseln Platinen zudem oftmals nur im

Tauschgesch aft den Besitzer.

wert bel ' ntemet—Aukﬁonen oder Tauschbnrsen angebo-
zelﬂoser Klassiker — 7ugrelfen' .

; q zirka: 100 - 300 Mark

Auch Namcos erfolgreiche Monsterjagd ist als Original

selten, wurde aber von vielen Automaten-Herstellern

dreist kopiert. Minimale Detail- oder Namensanderungen

(wie "Zig Zag”) waren die Folge. "Dig Dug”-Bootlegs

sind entsprechend hiufig und giinstig zu erstehen. ;
"HYPER OLYMPIC” (KONAMI 1983)
Erhaltlich: gut Wert zirka: 50 - 150DM
Noch heute ist Konamis Leichtathletik-Wettstreit
als Partyknaller beliebt und als Button-Smasher ge-
fiirchtel. Ein regelmiBiger Gast bei Internet-
Auktxonen mit ungefiahr 100 Mark fiir ein Original-

. Board holt Ihr Euch 100 Prozent SpielspaR ins Haus.

#GHOSTS'N GOBLINS” (CAPCOM, 1985)

Erhaltlich: mittel  Wert zirka: 150 - 250 Mark |

Auf der Suche nach seiner holden Maid springt und

ballert sich Ritter Arthur durch gruselige Horror-

Szenarios voller Zombies und Damonen. Zeitlose

Jump n'Run-Action, im Original eher selten, als

Bootleg recht einfach zu ergattern.
“SHINOBI” (SEGA, 1987)
Erhiltlich: gut Wert zirka: 50 - 100 Mark

| Lange Tradition: Keine Sega-Konsole (abgesehen

vom Dreamcast) ohne mindestens ein Spiel um den
Shuriken-b hrten Ninj ister. Wer nicht auf
ein neues Abenteuer warten mochte, zockt stilecht
das preisgiinstige Ur-"Shinobi”.

"DOUBLE DRAGON” (TECHNOS, 1987)

Erhaltlich: gut Wert zirka: 50-100 Mark

Schwer, aber fair: Vom Urvater der kiassischen Stra-

Ben-Priigelei gibt es keine Konsolenumsetzung, die

anndhernd die Qualitit des Spielhallen-Originals

erreicht. Fiir Fans von “Final Fight” & Co. eine si-

chere und preiswerte Wahl.

”“RAIDEN” (SEIBU KAIHATSU, 1990)
Erhaltlich: mittel Wert zirka: 100-200DM
Ballern zehn Jahre nach ”Galaga”: Dicke Wummen, fet-
te Explosionen und feindlicher Projektil-Regen jenseits
von Gut und Bose. Der erste Teil von Seibu Kaihatsus Ver-
tikal-Shooter-Serie ist mit etwas Gliick noch giinstig zu
erstehen, fiir jiingere Episoden wie ”Raiden Fighters” miis-
st Ihr allerdings um die 500 Mark auf den Tisch blattern.

”STREET FIGHTER 2” (CAPCOM, 1991) g -

Erhaltlich: gut Wert zirka: 70 - 100DM [

Der Initialziinder von Capcoms Fortsetzungswahn

war hierzulande ausgesprochen erfolgreich. Zur |

Freude aller Sammler: Viele der Original-Platinen

sind noch auf dem Marki, fiir ein Bootleg solitet lhr

nicht mehr ais 70 Mark ausgeben.




GEGRUNDET 1996:
Obwohl noch relativ
jung, hat die amerikansiche Firma iiber 80
Mitarbeiter und eine breite Palette an pub-
lizierten Spielen vorzuweisen. Neben di-
versen Gameboy-Titeln (“Heraes of Might

ne”) wurden auch Spiele fiir Saturn (“NBA
Live ‘98"), Playstation (“Magic the Gathe-
ring: Battlemage”) und N64 (“Rugrats Sca-
venger Hunt”) entwickelt. Neben diversen
‘  ein grofies Prowkt fur die

 Kinderspiclen s Artlfmal Mmd&
sl Movement

- / GEGRUNDET 1997:
T e R i A2 M gil;t sich au-
RBerst bedeckt iber |

| aktuelle Entwicklungen oder Zukunftsstra- |
Hodlak Interactive

tegien - bekannt ist allerdings, dass die §
GEGRUNDET 1997: Die

* e ] =
Pseudo Interactive
GEGRUNDET 1997: Die jun-
ge kanadische Firma wurde von
David Wu gegriindet, der eini-
ge Zeit bei Origin (“Ultima”-
Reihe) als Designer titig war.
| Seit drei Jahren entwickelt Pseudo an dem
PC-Spiel “Full Auto”, das ebenfalls von
} Microsoft publiziert wird.

Das letzte Boss-Spiel “Stunt Racer 64” gab’s
nur als Verleihversion in den USA

] GEGRUNDET 1997: In
Nachbarschaft zu Mi-
crosofts Firmenzentra-
le liegen die Biiros «
| | unabhanglgen Entwick-
lers Boss Games. Nach einem Abstecher
auf die PSone (“Spider”) belieferte man vor
allem das Nintendo 64. “Top Gear Rally”,
“Twisted Edge Snowboarding” und “World
| Driver Championshij i
| gangenen Jahren veréffentlicht, das aktu-
elle Rennspiel “Stunt Racer 64” gab's in
den USA nur als Verleihmodul. Wie bei
Rainbow Games gibt es auch bei Boss ei-
_ ne Nihe zu Hollywood: Die Firm
Tochter der Boss Film Studios, die

Firma ein Faible fiir Mixturen aus Action-
Adventure und jump’n’Run sowie Comic- |
und Filmlizenzen hat. Neben “Jersey Devil”
fiir die PSone kamen auch die Dreamcast-

Version von “The Grinch” und einige |
Looney-Tunes-Titel von den Kanadiern. |

aufbwten, die insgesamt 7 ngestel!tm,j;
Designer und Programmierer haben in der
Vergangenheit aber an insgesamt iiber 700
Spielen auf allen erdenklichen Plattformen
gearbeitet (z.B. “Super Star Wars”, “NHL
Stanley Cup Hockey”, “WWE Wrestling").
Das bekannteste Produkt, das in jiingster
Zeit unter dem Kodiak-Label erschien, war
“WCW Mayhem” fiir PSone und N64.
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Meyer/Glass
Interactive
GEGRUNDET 1997: Bislang haben sich die |
Entwickler von Meyer/Glass hauptsichlich |
| durch die Konvertierung von Brett- und
Konsolenspielklassikern auf PC und PSone ‘
hervorgetan. So wurden fiir Hasbro Inter-
active die Neuauflage von “Missile Com-
mand” sowie die Strategiespiele “Axis & |
Allies” und “Diplomacy” programmiert.

Stormfdnt tddios

GEGRONDET 1988: Von den | Plpeworks Software

o, GEGRUNDET 1999: Der bunt zu-
)\ sammen gewiirfelte Haufen aus
erfahrenen Programmierern
und Designern (u.a. Mitarbeit

bei den PC-Titeln "Tribes" und

Kaliforniern stammen eine Rei-

he fiir den deutschen Markt eher |
zweitrangige Produkte. So ent-

STORMERONT | wickelte man fiir EA diverse
SWBI0S | Sport- und Rennspiele wie die |

97er- und 98er-Ausgaben der “Madden
NFL”-Serie, “Andretti Racing” oder “Tony
LaR Baseball”. M leistet Storm-
front vor allem Grundlagenarbeit fiir Xbox
(und PS2): Etliche, auf die jeweiligen Kon-
solen optimierte Tools fiir 3D-Grafik, Le-
veldesign, Special Effects oder eine Story-
. Skriptsprache wurden bereits fertig gestelit.

Die Simulation “Star Trek Bridge Comman-
der” ist Totally Games aktuelles PC-Projekt

. GEGRUNDET 1985: Kopf von
ii7 Totally Games ist kein Ge-
ringerer als Larry Holland,

stein. Bereits Anfang der 80er
konvertierte er fiir HESware Arcadespiele

= = \
Ronin Entertainment
GEGRUNDET 1994: Auch der |
Softwarehersteller Ronin En-
| tertainment hat Erfahrungen |
| mit der Filmbranche. Etliche |
der momentan 36 Angestell- |
ten kommen von LucasArts und Georges |
Lucas’ Spezialeffektfirma Industrial Light
& Magic. Bekanntestes Produkt war bislang
das PC-Str iespiel “Force C der”, =
kurz vor der Fertlgstellung befindet sich |
“Legend of the Blademasters” fiir PC und
Dreamcast (siehe S. 18).

LucasArts-Flugsimulationen wie “Secret
Weapons of the Luftwaffe” oder die “X-
Wing”-Spiele. Kein Wunder, dass bei dem
exklusiven Xbox-Titel, der bei Totally Ga-

steht. AuBer, dass diese sich in einer Fan-
tasy-Welt abspielt, ist noch nichts bekannt.

- ‘Next Generation’-Sporen verdient. So stammt
von Tremor das Puzzlespiel “Sega Swirl”, die

_ diverse Mitglieder an Bestsellern wie “Diablo”,
“Starcraft” und den PC-Versionen des sieb-
ten und achten “Final Fantasy” mitgewirkt.

ein echtes Branchenurge- |

auf Home Computer (z.B. “Super Zaxxon”), |
bekannt wurde er vor allem durch seine |

mes entsteht, Flugaction im Vordergrund |

| Tremor Entertainment
] GEGRUNDET 1999: Der ka- |

| lifornische Entwickler hat sich |
HLUGICLLE bereits auf Segas Dreamcast |

Simulation “Railroad Tycoon 2” und der Ego-
Shooter “Kiss Psycho Circus”. Zudem haben |

Ausflug in die Luft und die PC-Chart
”Motocross Madness” von Rainbow.

| “Motocross Madness”.

VR 1 Entertamment

VRA | pce-Fi gsimulati fiir Micro-

softs Internetangebot MSN Gaming Zone |
entwickelt. Durch Zukauf der japanischen |

Spielefirma Pow Games will man fiir die
Konsolenzukunft geriistet sein.

GEGRUNDET 1991: Die ame-
rikanischen Rainbow Studios be-
schaftigen sich neben der Spie- |
leentwicklung auch mit der Pro-

duktion digitaler Inhalte fiir Film und

Fernsehen. So wurden z.B. zur US-Zei-

chentrickserie ‘Starship Troopers Chro-

nicles’ 85 Minuten computergenerierte |

Effekte und Animationen beigesteuert. Be-

kannteste Spiele aus den Rainbow Studios

| sind die beiden Teile der PC-Reihe

GEGRUNDET 1993: VR-1 kann
vor allem Erfahrung mit dem In- |
ternet vorweisen. Neben Tech- |
nologie und Tools fiir Multiplayer- |
-| Onlinespiele wurden die “Fighter |

"Pro Pilot") ist eines der wenigen Teams,
das bereits seine Xbox-Arbeiten offentlich
gemacht hat. Von den Entwicklern stam-
men namlich drei Demos ("Ping Pong",
"Butterflies", "Desk Toys"), die auf der letzt-
jahrigen E3-Messe gezeigt wurden und ei-
nen Eindruck von der Leistungsfahigkeit der
Microsoft-Konsole (und der Programmie-
rer) verschaffen sollten.

Die Xbox-Messe-

Demos von Pipeworks

iberzeugten die
Fachpresse




n den Allmachts-
phantasien Micro-
softs wird die Xbox nichstes
Jahr den Videospielmarkt
revolutioneren und die altein-

Intrepid Computer
Entertainment

- verbunden. Das Team wur-
il de letztes Jahr von den drei
Ex-Bullfrog-Mitarbeitern Joe Rider, Terry

_ Cattrell und Matt Chilton aus der Taufe ge- *
| hoben. Der Grafiker Chattrell arbeitete vor-

GEGRUNDET 1999: Wie |

M Big Blue Box ist auch |
< Intrepid eng mit Lionhead
h—

Digital lllusions

| GEGRUNDET 1990: Das grofite
{ skandinavische Softwarehaus ist

- ; | berithmt fiir seine PC-Flipper-
Reihe (z.B. “Pinball Dreams”), |

zudem stammten “Motorhead” und “Rally |

Masters” fiir die PSone von Digital lllusions.

lmax Development

gesessene Konkurrenz von her bereits bei Craftgold und den Bitmap
der Bildfliche fegen. Neben Brothers, alle drei waren an diversen Spielen

L . der “Theme”-Serie beteiligt. Momentan
kraftiger Hardwareleist steht der PC-Titel “B.C.” in Entwicklung.

Firmen sorgen,
Gates-Gerit e
ben bekannte
die Umsetzuny

Neben "Cybersled
98 Road to World Cup”

kannte Entwickler auf Daby
i arbeiten diese zum Teil schon
High VQltage seit Jahren auf diversen Plat
Software formep — da sie aber ihre Spi 0 ;
le meist durch groRle Hersteller ‘ : The Beginning” ebenso von de
publizieren 13936{1 tritt der ‘Big Blue Box'-Mitglieder waren am Design e das s e i oe:

e . g Type” fiir Ataris ST. 120 Mitarbeiter belie- |
Name des Teams nur selten in von Klassikern wie "Magic Carpet” beteiligt fern momentan Dreamcast, PSone, FS2,
Erscheinung. ‘

 GEGRUNDET 2000: Das Gameboy und Xbox.
. von Simon und Dene
Die 18 Entwickler, die Ihr auf , Carter geleitete Team ist
diesen Seiten findet, lassen Mitglied im ‘Lionhead-
. . ' Satellite’-Programm, wo-
allesamt ihre Xbox-Titel von | durch eine enge Zusammenarbeit und

: . ' Technologietransfer mit Peter Molyneux’
MlcrObOft. selbst auf den Studio gewihrleistet ist. Die Carter-Briider
Markt bringen. Dadurch

sowie Art-Director lan Lovett blicken auf
besteht eine hohe Wahr-

Umsetzungen originaler Konzept
tuell lattformen. S0 kommen die

Fiir Microsoft wurde “NBA Inside Drive
2000” auf PC entwickelt

iiber zehn Jahre Spieleentwicklung und
-Design zuriick, unter anderem waren sie

GEGRUNDET 1993: Die Xbox-Zusage ist L , . 4
nicht High Voltages erster Kontakt zu scheinlichkeit, daSS’ etli- an “Magic Carpet”, “Dungeon Keeper”,

“Theme Park World” und “Forsaken” be-
. . teiligt. Weitere Ex-Bullfrog-Mitarbeiter wie
exklusiv fiir die neue der Programmierer Martin Bell (“Dungeon
Keeper 27, “Syndicate Wars”) komplettie-
ren die Riege

Microsoft. Im vergangenen Jahr program- che dieser Spjele
mierten die Amerikaner fiir den Gates-Kon- :
zern das PC-Spiel “NBA Inside Drive 20007,
das zumindest im Mutterland halbwegs Er- Konsole erscheinen
folg ernten konnte. Mit etlichen Produkten . ,
wurden auch verschiedenste Konsolen be- werden. Damiit Lhr E
dient: “Allstar Baseball 2001” und “Paper- einen ersten Fin
s “ "o
boy” fiir N64, “Quarterback Club 2001 von der Pahisk i

fiir Dreamcast und “Tempest X3” auf der |
PSone gehiren zu den bekanntesten Titeln.

der bereits auf dem Konsolen-Kerbholz haben. Unter den Kisten
findet Thr jeweils eine Bewertung des Potenzials (maximal fiinf X) —

allerdings handelt es sich hierbei nur um eine vage Einschétzung.
Offizielle Verlautbarungen und Material zu kommenden Spielen
wird es erst in einigen Monaten geben.



Vierspielerspals:

Kemco kiindigt zwei Spiele (
|
|
i
\

XploderGB-kompatibel: Dank 3
‘MPXChanger” bespielt Ihr Euer |
Schummelmodul mit ROM-Updates und
aktuellen Cheat-Listen.

mit Vierspieler-Modus fiir

den Game Boy Advance an, :
die gleichzeitig mit dem
Handheld in Nippon er-
scheinen sollen. ”All Japan

GT Championship” ist ein
Tourenrennen mit lizen-
zierten Teams und Wagen,
in dem Ihr Euren Flitzer tu-
nen diirft. Im Wiirfelspiel :
"Tuiti: Jewel of Magic” be- h
steht Ihr auf der Suche :
nach Zauberklunkern

| cine Spielemaschine ist fiir
| Heimentwickler so interessant
: wie der Game Boy: Die simple
i 8-Bit-Architektur bringt schnelle Progam-
¢ miererfolge, Emulatoren und PC-Tools
: gibt’s kostenlos im Netz.
¢ So tiberfluten unzihlige Heimentwickler-
Spiele und -Programme Do-it-yourself-
Homepages wie www.firesoft.net und
¢ www.subport.org. Pixel-Langweiler sind
¢ erfreulich selten: RegelmiRige Online-
| i Wetthewerbe spornen die deutschen,
¢ englischen und italienischen Amateure
¢ zu technischen Hochstleistungen an. Thr
¢ entdeckt unterhaltsame Baller-, Rollen-
und Geschicklichkeitsspiele mit anspre-
chender Optik und vorbildlicher Steu-
: erung. Darunter befinden sich innovative
V bplehdeen wie auch Clones erfolgreicher

zahlreiche Minispiele.

Kemco entwickelt ein
Multiplayer-Rennen fiir
Game Boy Advance

SCHWANENFUTTER: Die japanischen Besitzer des Wonderswan Color freu-
en sich auf ausgefallenes Zubehor und hochkardtige Spiele. Neben Akku-
Pack und Kopfhorer kiindigt Sammy das Priigel-Pad "Wonder Coin” an:
Aufs Digikreuz gesteckt, erleichtert es Spezial-Kombinationen. Der Aufsatz
erscheint zeitgleich mit "Guilty
Gear” im Friihjahr fiir umgerech-
net 10 Mark. Square reaktiviert da-
gegen erfolgreiche Hits der 8- und
16-Bit-Ara: Nach den ersten drei
”Final-Fantasy”-Episoden erschei-
nen bis Mitte 2001 “Front Mission”
(rechts) und “Romacing Saga”. Alle
Abenteuer werden grafisch und
akustisch tiberarbeitet, lnhaltllch -
jedoch nicht verandert.

B ERICSSON-HANDHELD: Ericsson entwickelt mit
|| der frisch gegriindeten Tochter Red Jade (www.red-

. jade.com) ein neues Handheld, das Videospiele,
Musik, PDA-Funktionen und Mobilfunk vereint. Ein
erfahrenes Team soll hohe Qualitit garantieren: Um
die Hardware kiimmert sich David Hargis, der zu-
vor bei Philips fiir PDA- und WinCE-Hardware ver-
antwortlich war. Fiir die interne Software- und Tool-
Herstellung wurde PC- und Konsolenveteran R.J.
Mical (links) angeheuert, der bereits an der
Entwicklung von 3DO und Atari Lynx sowie sieben
Lynx-Spielen beteiligt war. Seine verriickte Home-
page findet Ihr unter www.mical.org. o

eeeee e e eer

Yom Netz i in die

Freeware fir den Game Boy

Spielkonzepte (z.B. "Columns”,
"Space Invaders” oder "Pac-
Man”). Daneben gibt’s Tools,
die Euren Game Boy in ein PDA,
eine Fernbedienung oder gar
in einen Synthesizer ver-
wandeln. Mit dem
passenden Con-
verter-Tool spielt
Thr selbst MOD-
Musikfiles —auf
dem Game Boy.
Der Texteditor
"Keyboard-
reader” be- g
sitzt  soga
eine Infra
rotschnitt- §
stelle, die ihn
mit einer PC-
Tastatur koppelt
Witzig, wenn auch
praktisch ohne Nutzen.
Wer selbst kuriose Anwendungen

oder spannende Game-Boy-Spiele ent-
wickeln mochte, schmokert auf www.ex-
page.com/page/gbdev/ im Online-Lehr-
buch und macht sich iber effektive
Handheld-Programmierung schlau. Die
Heimentwickler tummeln sich auf ver-
streuten Homepages und Foren: Unter
www.yahoo.com findet Thr einen kom-
pletten Webring rund um die Game-Boy-

Programmierung. Ohne detaillierte Ma-
schinensprachkenntnisse seid
Thr jedoch aufgeschmis-
sen, denn eine Hoch-
sprache wie C oder
Basic gibt es fur das
Handheld nicht.
Bislang erreichte jedoch
kaum eines der vielen
Amateurspiele die Ho-
sentasche — mangels be-
spielbarer Game-Boy-
' Module vergammeln die
| DIY-Games auf Fest-
platten und Internet-
| Servern.
| Blaze 16st dieses Pro-
blem im Frihjahr,
denn dann erscheint
das beschreibbare
Game-Boy-Modul ~ ‘X-
Flash’. Der geriumige 16-
MBit-Speicher kommt mit jedem
Heimentwicklerspiel zurecht. Fir illegale
Kopien lisst sich X-Flash nicht miss-
brauchen — es erkennt urheberrechtlich
geschiitzte Spiele und verweigert den
Dienst. Thr bespielt X-Flash mit dem PC-
Adapter ‘MPXchanger’ (120 Mark), einem
Accessoire zum Updaten des Xplo-
derGB’ sowie dem Auslesen und Sichern
von Spielstinden auf Game-Boy-Modu-
len, PSone- und N64-Memcards. 1p

Rollen- und Acuonsp|ele zum Nulltarif: “Litte Fantasy”, "Apache” und "M1g21’ (von links nach
rechts) durft Ihr dank ‘X-Flash’ ab dem Frthahr auf Eurem Game Boy Color zocken
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' MAN NEHME einen Automaten, den die Jugend kaum
| noch kennt ("Burgertime”) und peppe ihn mit einer dafiir
umso bekannteren Lizenz auf — heraus kommt “Familie
| Feuerstein: Burgertime in Bedrock”. Wie im Vorbild
| latscht lhr mit Fred iiber ein Geriist und legt Hamburger
. zusammen, indem lhr Giber die einzelnen Zutaten mar-
schiert. Feindseligen Kontrahenten weicht Ihr aus oder
. haut lhnen eine Keule iiber die Riibe. Garniert wird das
Ll Mo 2 Ganze mit kurzen Cartoon-Sequenzen, die weder be-
sonders motiveren noch stéren. Das alte Spielprinzip macht immer noch Laune
und passt dem Nintendo-Winzling wie angegossen, leider fehlt es dem Spiel aber
an Tempo: Held und Gegner bewegen sich einfach zu langsam, um wirklich flotte
Action zu erzeugen. Stort Euch das nicht weiter, lohnt sich ein Blick.

{ AUF DEM PC GEKIPPT, findet ”Obi-Wan” immerhin
| noch auf dem Game Boy Color ein Zuhause. lhr spielt
mit dem Jung-Jedi wichtige Abschnitte der ‘Episode One’
| nach, das Geschehen orientiert sich dabei stark am
| grofien Konsolenbruder ”Jedi Power Battles”: Aus iso-
metrischer Ansicht fiihrt lhr Euren Pixelhelden durch
Naboo, Tatooine und andere Welten, zerlegt fiese
Imperiumsdroiden mit dem Lichtschwert und wehrt

: : i Lasergeschosse ab. Abwechslung ist zwar nicht die Starke
von "Obi-Wan*, aber fiir ‘Star Wars’-Fans gibt's immerhin einen wohligen Schauer
der Erinnerung — obwohl die verpixelten Figuren kaum Ahnlichkeit mit den realen
Vorbildern aufweisen. Obi-Wans Abenteuer sind keine spielerische GroBtat, aber
besser als Gurken nach "Yoda Stories”-Art ist es das Modul allemal.

:

KEINE RUHE fiir Pokémanen: Kurz nach "Pokémon
Pinball” steht schon das nichste Monster-Spiel in den
Startlochern. ”"Pokémon Trading Card Game” kombi-
niert das vom Ahnen bekannte Mini-Abenteuer mit ei-

_ positiv hervor und sollte daher keinem Handheld-Raser fehlen.

ner frischen Idee: Statt kleine Monster aufeinander zu
~ jagen, duellieren sich die Spieler diesmal mit Hilfe von
Sammelkarten. Der Gag dabei: Die Karten entsprechen
denen, die lhr beiuns an je- Hobz 4 foLs
: e ¢ dem Kiosk kaufen konnt —  # 00000 ;
ein perfektes Beispiel der medieniibergreifenden Ver-
marktung. Anfinger miissen zum Gliick nicht verzwei-
feln, da sie im Laufe des Spiels vorbildlich Schritt fiir
Schritt in die Regeln eingefithrt werden. Der gewohn- gliz
te Spielspall der "Pokémon“-Sammelei findet sich auch
in dieser Variante wieder, Besitzer alter Game Boys diir-
fen ebenfalls mitmachen.

OH! WARUK 50 TK EILE, MARK?.
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| NACH DREI RUNDEN auf der Playstation tummeln sich
Codemasters’ Tourenwagen jetzt auch auf dem Game
Boy Color. Fiir ein Handheld-Rennspiel verbliifft "TO-
CA“ mit ungewohnter Komplexitit: lhr braust bei den
isometrischen Rennen nicht einfach mit Vollgas los, son-
dern geht fiir einen guten Startplatz im Achterfeld erst
mal in die Qualifikation. Die Steuerung verlangt Fein-
gefiihl und zwingenden Bremseinsatz vor engen Kurven,

) | andernfalls ist ein Ausflug ins Griin unvermeidbar. Die
Is0-Grafik sieht zwar spartanisch aus, bringt aber Tempogefiihl und Ubersicht mit.
Neben zahireichen Rennoptionen sowie Mehrspielerunterstiitzung erfreuen zudem
Originallizenzen fiir Autos und Strecken. Aus der Rennspielmasse sticht "TOCA”

. Game Boy Color

Ballon-Power: Gelungene und gut spielbare Umsetzung der
' einfachen aber fesselnden Knobelvorlage.

Game Boy-CoIor

Volle Touren: Anspruchsvolle Tourenwagensimulation mit
ordentlicher Steuerung und Grafik.

G

AKTUELLE HANDHELD SPIELE

Batman: Chaos in Gotham
Game Boy Color [UTSE

Fledermaus: Im Stil der TV-Serie geha]t‘ner Seitwartsscroller

mit Priigeleinlagen — nett, aber nichts besonderes.

Buffy the Vampire Slayer @

(el ei@ @ THQ
Gepfahlt: Hasslicher und primitiver Seitwartspriigler — trotz
cooler Lizenz nur zum Gruseln gut.
Championship Motocross 2001 %

Game Boy Color & ‘

Motorstottern: Harmloses Rennspiel, das an der zwar inter-
essanten aber unausgereiften Grafikdarstellung krankelt.

Chicken Run %
Game Boy Color Rl

Schlaues Huhn: Liebevolle Filmadaption in einem unter-
haltsamen Mix aus Geschicklichkeits- und Denkspiel.

Dave Mirra Freestyle BMX
Game Boy Color [RERPE
Kunstrad: Detailverliebte Umsetzung des Konsolen-Trend-
sporttitels, der etwas unter mangelnder Ubersicht leidet.

Deadly Skies

Fliigellahm: Mit Simulationsaspekt gespickter ”Afterburner”-
Clone, leider arg zah und konfus.

Cartoon-Remake: Update des Oldies ”Burgertime” mit
Steinzeit-Look — etwas tranig ausgefallen.

Lucky Luke Banditen Exp %{%

Game Boy Color | es

Cowboy-Blues: Unspektakuldres aber ordentlich gemachtes
Jump’n‘Run mit einigen netten Ideen.

MTV Sports Pure Ride %

Game Boy Color | 10 |
Schneepflug: Verkapptes Rennspiel mit mithsamer

Tricktechnik und nervtétender Musik.
le:3le:{e g  Nintendo | | %

Pokéwahn: Gelungene Mischung aus bekannten Abenteuer-
Tugenden und dem Sammelkartenspiel.

Pop’n’Pop

Power Rangers Lightspeed Rescue %
Game Boy Color B FeTeT '

Besser als die Serie: Leidlich spieibare Sammlung von Hiipf-
und Priigelszenarien — immerhin umfangreich.

Game Boy Color fogr.

Kuddelmuddel: MaRig spannende Loénéy—Tuneé—ischung
aus Abenteuer, Figurensammeln und Minispielen.

Star Wars: Obi-Wan’s Adventures
Game Boy Color . .

Sternenkrieg: Spafiges ‘Action—Adventure mit sabel-
schwingenden Jedis ohne groen Tiefgang.

E

Ultimate Fighting Championship

. Game Boy Color

Grobe Klopper: Die simple Pr
Boy und erfllt die (niedrigen) Erwartungen.




ZUSAMMEN ALS IHR PARTNER FUR GAMES VON A-Z

gomeplay-

THE GATEWAY TO GAMES

BESTELL-HOTLINE: 0931 - 35 45 245

TELEFONISCH VON 8.30-20.00 UHR (SA. + SO. 9.30-18.00) UHR BESTELLEN ...

AKTUELLE SPIELEHIGHLIGHTS
PlayStation 2

Medal of Honor Undé{ground

porto-
freie.

Sonder-
lleferung”

PlayStation.2

F7

porto-
freie

der-
Dt e 869 ,
vorbestellen ERHALTLICH DM °
PLAYSTATION 2 PSOne
Art. Nr.: P250032 1 09 95 Art. Nr.: SONYD1382 8 9 95 Bond World is not enough DM 89.95 NBA Live 2001 DM 895
ol oM * L o * Chicken Run DM 899 NHL 2001 DM 893
Crash Bash DM 89.95 Rainbow Six Rouge Spear  resor DM 4995
! : T e Dancing Stage-Euromix DM 8995 R. 2 R. Boxing Round 2 DM 7995
Dead or Al o 2 007 Racing _ | Danger Girl DM 799 Road to Eldorado N0t DM 5995
Dave Mirra Freestyle BMX DM 69.%5 Reel Fishing 2 DM 699
Digimon World jAno1 DM 7955 Sheep DM 89.95
Dino Crisis 2 DM 89.95 Spyro 3 Year of t. Dragon DM 89.%5
SB Dino Crisis 2 DM 249 Techno Mage jano1 DM 8995
Donald Duck Quack Attack DM 795 The Grinch DM 89.55
Driver2 Back on the Street DM 89.95 Tomb Raider: Die Chronik DM 89.%5
Dschungelb. Groove Party DM 899 UEFA Ch. League 2000/2001 DM 495
Ducati DM 69.9 Ultimate Fighting DM 7955
F1 Championship S200C DM 8995 Vanishing Point DM 79.%
porto- Final Fantasy IX reso1 DM 109.95 Wer wird Milionar ? DM 6995
e : . FIFA 2001 DM 8955 Woody Woodpecker Racing DM 8995
Jefering: PlavStation. Flintstones Bedrock Bowl. DM 595  WWFSmackDown 2 DM 895
Formel Eins 2000 DM 999 DVvD
PLAYSTATION 2 PSOne Fussball Live 2 DM 99.%5 Abyss Special Editon rski2 DM 59.95
Art. Nr.: P250031 1 1 9 95 Art. Nr.: SONYD1474 ' 89 95 Int. Superstar Soccer 2000 DM 392 American Beauty rskie DM 4495 |
Ao he ® ERHALTLICH b e Legend of Dragoon jano1 DM 99.95 Das GeisterschloR fsk12 DM 4495 |
Medal of Honor Undergrnd. DM 89.95 Der Sturm Fski2 DM 4495
Moorhuhnjagd DM 4955 Glatiator Fskie DM 5495 :
Playstation 2 inkl. DS DM 869.90 silent Scope DM 109.95 \
Memory Card 8 MB DM 899 Smugglers Run DM 8995 - 07 =
el Shock Conolle DM 5%  SSX DM 119,55 DinoChsisl i _
Euro AV-Kabel DM 899 Swing Away Golf DM 11955
Horiz. Stand DM 295 Tekken Tag Tournament DM 119.95 |
Vert. Stand DM 2939 Theme Park World DM 119.95
Sound Station 2 DM 149.%5 Time Splitters DM 109.95
Dead or Alive DM 119.95 Unreal Tournament reBo1 DM 109.95
Donald Duck Quack Attack jano1 DM 109.%5 X Squad DM 119.95
- Driving Emotion Type S jano1 DM 11995 & - SN
ESPN Intern. Track &Field DM 10995 Playstation PSOne DM 249.90 PSOne DREAMCAST
ESPN X-Games jano1 DM 10925 Analog Controller Dualsh.  nheligny DM 59.95 ?}{Lﬁ[{.?ﬁ’lfvm - m892° éﬁ]ﬁ&jggym“g DM 89.95 - Q&‘.ix&l?ffn -
Evergrace janot DM 109.95 LR M. Schumacher GTR DM 13955
F1 Championship $2000 DM 119.95 LR 360 Modena DM 9955
F1 Racing Championchip DM 109.95 Freestyle Board DM 15995 Tomb Raider Driver 2
Fantavision DM 11955 Xploder Classic V3.20 DM 4455
FIFA 2001 DM 119.%5 Xploder CD9000 XL DM 6995
Int.Superstar Soccer 2000 DM 109.55 Controller Cyber Shock DM 5955
Kessen DM 119.55 Scorpion Light Gun Silber DM 3935
NBA Live 2001 fe8o1 DM 11995 007 Racing DM 4955
NHL 2001 DM 11995 102 Dalmatiner ot DM 4995 Wraod
Orphen DM 109.95 Alien - Die Wiedergeburt DM 89.95 3 PlayStation
R.2 R. Boxing Round 2 DM 109.%5 Arielle 2 Sehns. n.d.Meer DM 89.95 g o SREATSCASE
Rayman Revolution DM 109.95 BDFL Manager 2001 o1 DM 8995 n ;
Ridge Racer V DM119%  Blade DM 799 At omB9 2 Stk oM89 2 o w847
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Wirklich gute Spiele

gibt’s bei gameplay

INTERNET: WWW.GAMEPLAY.DE

... ODER RUND UM DIE UHR IM INTERNET BESTELLEN

DAS TOP SPIEL DES MONATS

Ultimate Fighting DM 8955
Legend Of Dragon - Vanishing Point DM 89.5 PREISHAMMER
Virtua Tennis DM 8925
NINTENDO 64 DM 4955
Nintendo 64 Pokemon DM 24990 Racing Simulation 2 DM 2955
Xploder 64 DM 399 Sega Rally Il DM 4455
Aidyn Chronicles res01 DM 11955 Virtua Strikerll V.2000.1 DM 4455
- Bond: Welt ist nicht genug DM 119225 PSOne
---- g W = : Donald Duck Quack Attack DM 99.95 Colony Wars 2 DM 3953

Excitebike 64 janor DM 109.95 Cool Boarders 3 Platinum DM 49,95
Int.Superstar Soccer 2000 DM 109.55 Formel 197 DM 199
Mario Party 2 DM 11995 Frankreich “98 DM 1955
Mario Tennis DM 11995 Gran Turismo Il Platinum DM 49.9°
Mickey's Speedway USA DM 12995 Landmaker DM 4955
Perfect Dark DM 119.95 NBA live 99 DM 2995
Pokemon Snap DM 129.55 Need for Speed IV platinum DM 49.95
Pokemon Stadium DM 13955 NHL 99 DM 293
Starcraft rego1 DM 11995 Rayman Platinum DM 29.95
Turok Il DM 7995 Ridge Racer Revolution DM 2995
Zelda - Majora s Mask DM 12995 Shadow Master DM 299
SB Zelda Majors Mask DM 295 Street scooter DM 499
WWE N DM 109.% Silent Hill Platium DM 49.95
GAM wild rapits DM 4995
G.B. Pocket m. Farbdisplay DM 139.00 i Do &4
AC-Adapter GBC & GBP DM 9% ECW Hardcore Revolution DM 1955
XPloder GB/GBC DM 6995 F1 World GP Il DM 3955
Bond: Die Welt ist nicht genug DM 69.95 NBA Jam 2000 DM 6955
Cannon Fodder bM 592 Shadowman DM 49

frz:zﬂ Donald Duck Quack Attack DM 59.%5 Waialae Country Club DM 299

Sonden Donkey Kong Country DM 649 GAMEROY

fieferting Pokémon Gelbe Edition DM 69.55 Disney’s Mulan DM 2955
Pokémon Trading Card Game javor DM 6995 Drop Zone DM 19%
SB Pokemon Trading Card DM 2435 Shadowgate Classic DM 1995

vorbestellen

PS ONE
Art. Nr.: SONYD1380
ERHALTLICH Portofreie Sonder-Lieferung* Bundle - all inklusive
- o Preishammer - aktuelle Budget - Spiele-Klassiker
Men in Black Coll.Edition Fsk1i2 DM 499% Heroes of M&M 3 DM 8995 Top-Spiele zum Spitzenpreis zum Sonderpreis
Terminator2- jJudgment Day k16 DM 4995 Jet Set Radio DM 84.55 - - -~
The Beach rscte DM 4495 Kiss Psycho Circus DM 8955 Top spil Helibeiien = Jbsoiol etatics
The samt - peE DM 498 L DM 89 Jetzt vorbestellen - Die ersten Besteller dieses Artikels
DREAMCAST Metropolis Street Racer DM 845 zum Release-Datum spielen erhalten eine Uberrachung!
Dreamcast-Online-Pack DM 379,00 - Phantasy Star Online reso1 DM 84.95 -
Dreamcast Controller Pad DM 4955 POD 2 DM 8955
VMS Memory Card Dreamcast DM 5995 Ready 2 Rumble Round 2 DM 8955
VGA Box DM 3995 Sega GT DM 8455 s = -
DC:Mouse DM 5935 °° ShenmueTV om 9955 Zelda - Majora’s Mask WWEF No Mercy
Xploder Schummelmodul DM 4995 Silent Scope DM 89.%5
Chicken Run DM 8955 Speed Devils Online DM 899
Disney's D.D. Quack Attack DM 8995 Starlancer DM 7955
F1 Racing Championship DM 8995 The Grinch DM 8955
F1 World Grand Prix Il DM 9955 Time Stalkers DM 8955
Ferrari 355 Challenge DM 8995 Tomb Raider: Die Chronik DM 99.95
Half Life ,,Blue Shift* reeo1 DM 79.95 Tony Hawk’s 2 DM 8955
Fiir das komplette Spiele-Angebot for-
dern Sie unseren kompletten Katalog an. p
Lieferung innerhalb Deutschlands: Versandkosten: Post Nachnahme: 2.95 DM zzql. NN-Gebihr. UPS o e

Nachnahme: 16.50 DM, Vorkasse (nur Euroscheck bis 200.- DM) oder Kartenzahlung: 2.95 DM. Ab einem
Auftragsvolumen von 3 Artikeln erfolgt die Lieferung Portofrei. Preisinderungen, Irrtdmer, Satz- und
Druckfehler vorbehalten. Ladenpreise kénnen variiren. Alle Angebote solange Vorrat reicht .

* Bei Lieferungen mit diesem Artikel berechnen wir weder Portokosten noch Nachnahmegebithren; NINTENDO 64 NINTENDO 64
lediglich Nachnahme-Besteller zahlen die der Post. Lieferung portofrei/Nachnahme — Art. Nr.: N64DT259 1 2 9 95 Art. Nr.: N64DT262 1 0 9 95
Besteller zahlen nur DM 3,- Zustellgebilhr. ERHALTLICH DM . ERHALTLICH DM °
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-Start in Europa:

Enorme Erfolge fur Sony

>3] Sonys Next-Generation-Konsole startete am
2l 24.11. mit vollem Erfolg in Deutschland. Vielerorts
war die PS2 nur Stunden nach Geschiftsoffnung aus-
verkauft, manche Liden mit Sondergenehmigung hat-
ten bereits kurz nach Mitternacht keine Gerite mehr.

S

ony feierte den PS2-Start im Berliner

Insgesamt konnte Sony — laut Eigenangabe — 70.000
g g Konsolen absetzen, ca. 40.000 davon
waren von den Kunden bereits vorbe-
stellt. Neben der geringen Liefermenge
wurde der Run auf die PS2 vor allem
durch das breite Medieninteresse ange-
heizt. Tageszeitungen, Wochenmagazine
und Fernsehnachrichten berichteten aus-
fithrlich (und oft schlecht recherchiert)
tiber die Sony-Konsole. Insgesamt setz-
te der Konzern 100 Millionen Mark im

_

‘Style Store’. Ab Mitternacht wanderten die | Monat November um, 70 Prozent davon

Konsolen tber die Theke.

wurden mit PS2-Produkten generiert.

 RESPEKT, SONY: Man mag iiber den Megakonzern und die PS2 denken,
wie man will - vor der PR-Leistung von Sony Deutschland kann man nur
den Hut ziehen. Die gelernten Werbetreibenden kamen und wirklich je-
der Journalist von Tageszeitung bis TV fraR ihnen aus der Hand. Peinlich
nur, dass diese nicht zu recherchieren im Stande sind und iiber die Mas-
senmedien haarstraubender Unsinn verbreitet wurde. So schrieb die re-
nommierte Stiddeutsche Zeitung (25.11.), die PS2 konne Video-Kassetten abspielen.
Die Pro7-Abendnachrichten (24.11.) berichteten, die Konsole hitte die Leistungsfihig-
keit von drei PCs (es gibt ja nur ein Modell auf Erden). Und in FocusTV (26.11.) wur-
de die ganz personliche PS2-Meinung des ‘Spiele-Junkies’ Michael P. prasentiert, der
in Wirklichkeit als Redakteur bei einem Playstation-Magazin arbeitet und von dessen
Identitat das Focus-Team sicher wusste. Denn im selben Bericht erzihlte P.s Chef, dass
die Backchen des N64-Pikachu 13 mal blinken — wenigstens das entsprach der Wahrheit., |
3

Auch in anderen europiischen Lindern gibt es mo-
mentan keine (legale) Moglichkeit, eine PS2 zu er-
stehen: Laut englischer Medien war die Erstliefermenge
von 80.000 Stiick komplett reserviert, Spontankdufer
gingen leer aus. In Paris kam es beim Massenansturm
auf die Kaufhduser gar zu gewalttitigen Unruhen und
Verletzten. Auf dem Schwarzmarkt soll die PS2 fiir
bis zu 3000 Mark gehandelt werden.

Wie viele Einheiten noch vor Weihnachten in die
Liden kommen, weiff Sony selbst noch nicht genau.
Die Unterversorgung mit PS2s trifft ndmlich nicht nur
Europa, sondern auch die Vereinigten Staaten. Laut
Industriekreisen ist Sony momentan nicht in der Lage,
die versprochenen 100.000 Sttick je Woche in die USA
zu liefern.

Infogrames schnappt sich die
‘Dragon Ball Z'-Lizenz

] ie besonders in den USA populdren Manga-
d Abenteuer "Dragon Ball Z" werden eine in-
teraktive Heimat auf diversen Next-Generation-
Konsolen finden. Der franzosische Spielegigant
Infogrames hat sich die Lizenz an den Cartoons
gesichert und plant eine ganze Palette an Spielen.
Schon auf Super Nintendo, Mega Drive, Playstation
jund Saturn hatten "Dragon Ball Z"-Fans reiche
Auswahl: Bandaibrachte etliche qualitativ durch-
wachsene Prigel- und Rollenspiele rund um die
japanischen Mangas auf den Markt.

& BERICHTE,

>
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ANALYSEN UND TRENDS
AUS DER SPIELESZENE

ardware-Profi Creative schniirt Surround-hung-
rigen PS2-Besitzern mit dem 'PlayWorks PS2000'
ein ordentliches Komplettpaket: Ein aktiver Subwoofer
mit eingebautem Dolby-Digital-Decoder, ein Dipol-
Lautsprecher, eine Fernbedienung, ein optisches
Digital-Kabel sowie diverse andere Strippen zum
Anschluss der Boxen an PC oder Settop-Box liegen
dem 500 Mark teuren Set bei. Die Installation ist in
wenigen Minuten abgeschlossen und das Surround-
Vergniigen kann beginnen. Via Infrarot-Fernbedienung
regelt Thr nicht nur Lautstirke und Signalquelle (digi-
tal, analog), Ihr aktiviert auch vier verschiedene Effekte,
die das Klangbild mit mehr Hall oder Mitten anrei-
chern. Wihrend Ihr den, mit einem separaten Lautstirke-
Poti versehenen Subwoofer hinter einem Regal ver-
stecken konnt, musst Thr den futuristischen Dipol-
Lautsprecher auf, vor oder unter dem Fernseher plat-
zieren—und zwar so, dass er direkt auf Euren Sitzplatz
zeigt. Im Hortest schlug sich das 'PS2000' wacker: Die
32 Watt Leistung sorgen in kleinen Riumen fir or-
dentliche Lautstirke und auch der Subwoofer langt
bei tiefen Frequenzen kriftig hin. Der Dipol-Lautsprecher,
der die Funktion von fiinf separaten Schallwandlern
(bei Dolby Digital) tbernimmt, klingt leider bei hohe-
ren Frequenzen aufdringlich und leicht klirrend.
Der auf der Verpackung angepriesene, mit Dolby
Digital vergleichbare Surround-Sound kommt aller-
dings nur ansatzweise riber: Klar ortbare Effekte von
den Ruckkanilen durft Thr nicht erwarten, dafir er-
zeugt der kleine Dipol-Lautsprecher ein enorm brei-
tes Klangbild mit diffusen Soundeffekten. Leider ist
das akustische Geschehen den Gegebenheiten auf
dem Bildschirm nicht eindeutig zuzuordnen, was den
Surround-Eindruck bei Filmen deutlich schmélert. Bei
Spielen wie "Ridge Racer 5" oder "Time Splitters" sieht
die Sache etwas besser aus: Die Fahrzeuge rohren
satt und die Schiisse wummern mit kréftigem Bass in
einem breiten Klangteppich vor Euch.

Letztendlich ist das Preis/Leistungsverhiltnis mit 500
Mark nur befriedigend. Fiir ein paar Scheine mehr er-
haltet Thr Heimkino-Sets mit DD-Decoder, fiinf Laut-
sprechern und Subwoofer, welche direktionale Effekte
iiberzeugender reproduzieren. Wer in seiner Bude
wenig Platz hat und auf lauten Sound nicht verzich-
ten will, sollte einen Blick auf das 'PS2000' werfen.

A

Ps2 | 500 Mark

Stylisches Lautsprecher-Set
mit diffusem Raumklang
und hohem Preis
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Schwergewichtiges

ubehor-Hersteller Interact hat ein Herz fir GIB GAS: Von Prima EEoypemmeeramremre ; BN KRISENBEWALTI-
2] Spielhallen-Fans: Mit dem 'Shadow Blade'- :‘"T_'_‘“ dask:’fﬁ[fie" g S \ an‘IJ(GI Ebenf;“f25
N e I » : e e Losungsbuch zu et ark teuer, dafiir
Arcade—Snck u.h‘l]@ Thr fiir satte .170 Mark einen mas- Reflectiaters. Al S
siven PS2-Joystick mit acht wuchtigen Analog-Buttons. teuer ”Driver 2”. Fiir dick ist die offiziel-
Alle Aktionstasten sind eingelassen in ein schwarz- tunde 25 Mark:beg DR'VER 9, S [c Losung zu "Dino
: 5 : kommt lhr 98 far- o STREED : Crisis 2”. Das Future-
lackiertes Metallgehduse, das ausreichend lange

bige Seiten, auf de- e ey
Anschlusskabel findet bei Bedarf Platz nen alle Missionen '
in einer Klappe an der Unterseite. aufgeschliisseltwer-
Vid Progis “Taste lest Thr koni- den. Neben einer K
1a Programm-Taste legt om # groBen Ubersichts- il & through, der mit
plizierte Bewegungsablémfe karte erldutern kurze Texte und einige Bild-  reichlich Karten, umfangreichen Texten
von Beat'em-Ups auf einen schirmfotos die jeweilige Vorgehensweise.  und Extra-Tipps fiir den ‘Schwer’-Modus
\ . s An Zusatzinfos erhaltetIhr eine Einweisung = ausgestattetist, laden diverse weitere Kapi-
\ frei wiihlbaren Button. Drtickt indie Steuerung samtdiverser Fahrstrategien,  tel zum Schméokern ein. Die Beschreibung
% Thr den Modus-Knopf, die Beschreibung verfiigbarer Wagenund  der Charaktere, Waffen und Dino-Rassen
& schaltet Thr zwischen ana- eine Erlauterung der Secrets. Die Infossind ' gelingt anschaulich und optisch hervor-
e b zwar durchweg brauchbar, an Drumheru gend —beim Layout waren echte Konner
l()g und dlgltal Ut =50 und optischen Reizen wurde aber gespart | am Werk, So ist das Buch nicht nur fiir
konnt Thr den 'Shadow Blade! - das Fanpotenzial ist gleich Null. | verzweifelte Dino-Jager ein echter Tipp!

sogar als analoge Steuereinheit fir Rennspiele ver- [
wenden. So gut die Verarbeitung des Arcade-Boards
ist, so schlecht und ungenau lisst er sich bedienen.
Der Druckweg des Joysticks ist viel zu grofl bemes-
sen, akkurate Mandver geraten dadurch zum Gliicksspiel.
Die analogen Aktionstasten verlangen Euch dartiber
L hinaus einiges an Kraft ab: Schon nach kurzer Zeit
PS2/PSone | 170 Mark stellen sich Ermiidungserscheinungen in der rechten
Gut Ve,arbe,}e,er Arcarle. Hand ein —bei Priigelspielen eine echte Tortur. Selbst

Stick mit erheblichen Hardcore-Arcade-Fans sollten sich den Kauf dreimal
Mangeln in der Bedienung

Press-Team hat ganze
Arbeit geleistet:
Neben dem hervor-
ragenden Walk-

nmma

] Piinktlich zum Weihnachtsgeschift hat Sony in
Japan ein neues Modell der PS2 veroffentlicht.
Uberlegen. Das Gerit mit der Seriennummer SCHP-18000 wird

wie PAL- und US-PS2s einen internen DVD-Treiber

besitzen, die umstindliche Handhabung mit dem
HE'“E onllne F“"kt'O“ gﬁ Treiber auf der Memory Card entfillt. Dafiir liegt der
i PS2 allerdings auch keine Speicherkarte mehr bei —

inal Fant c

zum Ausgleich bekommen Japaner eine DVD-
Fernbedienung zu ihrer Konsole. Am Preis dndert sich
chlechte Nachrichten fiir Square-Liebhaber: Die  nichts: Die PS2 kostet in Nippon immer noch 39.800
® fur den ersten PS2-Teil des RPG-Epos "Final ~ Yen (ca. 800 Mark), fiir Besitzer des alten Modells
Fantasy" geplanten Online-Optionen werden nicht  gibt’s die Sony-Fernbedienung fiir 3.500 Yen (ca. 70
implementiert. Im Gegensatz zu Teil 11 der Saga ist ~ Mark).
der kommende Titel zwar noch als Solo-Rollenspiel
ausgelegt, eine Internetverbindung fir Up- und §
Download von Daten sollte aber eingebaut werden. ﬁ@ .
Grund fur die Streichung der Onlinefihigkeit: "Final
Fantasy 10" soll bereits iil Frihjahr ZOOI%n Japan er- ver|u5te und KEhrtwende
scheinen, die Infrastruktur fiir eine flichen-
deckende Internetanbindung der PS2 ist
aber noch nicht vorhanden.

] ie zu erwarten war, fallen die Geschiftsergebnisse
des Videospielherstellers Acclaim dieses Jahr
vernichtend aus. Im Finanzjahr 2000, dasam 31. August
endete, musste man einen Nettoverlust von 131,7
Millionen US-Dollar (ca. 290 Millionen Mark) bei
Gesamtumsitzen von nur 188,6

MONSTROSE GEWINNE'O’bw ‘ LARA LASST DIE HOSEN RUNTER: Kurz

nahe die gesamte Videospie konnte der Aktienkurs durch die Uber- St

- 4 % : T-GENERATION NA: tell
mer noch in einer Talsohle her 1 nahmegeriichte nach oben getrieben Millionen D'OH‘H Yerkréftep' Imletz :E)\fas((;”Half-ufle”) h:Rfch vor:g:e(;n(:
konnte Nintendo im letzten hal werden, nun erwarten Eidos diistere tenjahr beliefen sich die Einnahmen

works die Rechte am Historiendrama

nen Gewinnum 157 Prozents Zeiten an der Londoner Borse. Denn noch auf 431 Millionen Dollar, der “#Gladiator” gesichert. Uber Spielprinzip
druckende 470 Millionen US Doﬂa‘ die Geschiftsberichte fiir das letzte Gewrngil 6 Milli L el et Platitor o o h e
Milliarde Mark) Gewinn verze ' ler Finanzhalbjahr (das am 30. September CVIID, 3emlg3 RLIONE ML 0C Al i Engtslc)heidun fallen.3 IN 1: Unbe
Mario-Konzern —trotzum 26 Prozent ge- endete) fielen dramatisch schlecht aus: gibtdem Einbruch des N64-Marktes st:iti o Melduig:nazjfno.l o Ia;'ntSrc‘: a-
sunkenem Umsatz. Die Erkldrung fiir das 82,3 Millionen englische Pfund (ca. 260 die Hauptschuld an dem Desaster, néchgstes ]ahrdregi aktuellegAl:cadekogn:
vermeintliche Paradoxon: Der starke Millionen Mark) Verlust musste Eidos hin-

zudem hitte sich die Verdffentlichung | vertierungen gemeinsam auf einer GD-

Dollar, der uns Europaern mom 3 nehmen. Bleibt abzuwarten, ob die Next- = = = =
zu schaffen macht, ktrmmt japaniscl Generation- bzw. Zelluloid-Lara den blan- neuer Produkte (z.B. "Vanishing EEC‘)“A:Z::ergﬁst:'fgﬁ;;ai?il:;i;?;sﬁ
Herstellern beim Export in U ken Briten 2001 wieder etwas mehr Luft Point" fur PSone und Dreamcast) soller:gsicclz auf dem Silberling befin-
gute. Insgesamt wurden im ve ga verschafft. hi 070 den — und das alles zum Preis von ei-
halben Jahr zehn Millionel HEIRE LUFT BEI SEGA: Vor wenigen Inausgezogert. len Spiel. 4AMAL SPEI
und drei Millionen N64 wel VTSNV AN ROl Dennoch gibt sich der Hersteller | M7 8ane00rma €n Spic’: i

CHER, XMAL ARGER: Sega hatdas 4X-

FANTASTISCHE GEWINNE te Sega Deutschland auf einer Handler- nicht geschlagen und geh[ von ei- VM filt den Dreameastin den USA ver.

tetdas glorreichste Fiskaljah veranstaltung noch eine groRe PR-Offen-

o ic 5 1 offentlicht. Die 40 US-Dollar teure
Mit den bevorstehenden PS: sive angekiindigt — nun wurde von der nem dicken Plus im kommenden ¥ pori hl 4 > d.o ot feur
b ey SRTURTY 43 Titel eripherie besitzt zwar die vierfache
lichungen ”The Bouncer” un Europazentrale das Budget eingefroren. Flfwkdl]dhr aus. Unter den 43 Titeln, Kapazitit einer gewdhnlichen Dreamcast-
Fanteisy 10” und den .berg : n E|ge.nll|ch soll((.‘n ab 24.11. bis F_e!)ruar die veroffentlicht werden sollen, Speicherkarte, dummerweise ist sie
Umsitzen auf PSone will man ins; nt 2001 in TV und Printmedien sechs Millionen befiiden sich: i ein Dutzend PS2 et snitl =B Rayman
83,3 Milliarden Yen (ca. 1,66 Milliarder Mark fiir die dringend nétige Bewerbung DELIN ‘en 51}? e em. u Z€nd Foa- 27 7E1 Worl%iGr;E)nd Prix”‘ n'D anile
Mark) Gewinn machen. des Dreamcast ausgeben werden. und PSone-Spiele sowie fiinf Produkte & o

Wy Cop”) nicht kompatibel.
fiir Segas Dreamcast. ™ - —




PS2 geht online: Webbrowser
und MP3-Player vorgestelit

uf einer Pressekonferenz in Tokio hat der
Softwarehersteller Ergosoft einen Browser fiir
die PS2 vorgestellt. Das Programm soll das Konsolen-
Surfen komfortabel machen: Scroll-Leisten wird es
keine geben, daftir darf ein Cursor zugeschaltet wer-
den, mit dem ssich die Bildschirmseite in alle Richtungen
bewegen lisst. Die Pad-Belegung ist frei, hiufig be-
nutzte Befehle wie Vor- und Riickwirtsblittern kon-
nen so auf beliebige Buttons gelegt werden. Die
Software ist kompatibel mit gebriuchlichen Bild- und
Audioformaten, zudem wird JavaScript, SSL und
Macromedia Flash unterstiitzt. Der PS2-Browser
soll Anfang 2001 erscheinen, zur selben Zeit
wie Ergosofts Software-MP3-Player. Als
Modem kann tibrigens jedes beliebige
USB-Gerit benutzt werden. Bleibt nur
noch die Frage nach einer Festplatte...

eiten Monat auf der Dreamcast-Pole-Po: Bizarre Creations
ierende Stadtraserei lisst das miese Winterwetter vergessen.

Yu Suzukis Boliden-Simulation muss sich auch diesmal ”MSR” geschlagen
geben — trotz Luxus-Lizenz und hohem Anspruch.

. § Silent Scope KONAMI

Gewalttitige Feiertage: Lautloses Killen mit dem Scharfschiitzengewehr
passt ja auch irgendwie zur stillen Nacht.

#-’ Le Mans 24 INFOGRAMES

Auf der PSone der Riesenflop, auf Segas 128-Bitter top! Zum zweiten Mal
schafﬂ's das 24-Stunden-Rennen in die Charts.

| Ultimate Flghtln Champ nshlp

Brutal, aber g gen: Craves ti tigelknaben boxen sich nach
oben — die Wrestlmg-Konkurrenz ist allerdlngs auch nicht besonders grof3.

NINTENDO 64

Legend of Zelda: Majora’s Mask NINTENDO
Im Weihnachtsgeschiift ist Links aktuelles Abenteuer der Renner. Gegen
den Strumpfhosentriger hat auch Pikachu keine Chance.
_ Mario Party 2

Gluhwem, Plitzchen und Marios zweiter Brettspielauftritt sorgen fiir
Multiplayer 1g an langen Wmterabenden
l~ Perfect Dark

Rares Action-Hammer wechselt frohlich die Positionen durch — aus den
Charts fliegt ”Perfect Dark” aber auch nach einem guten halben Jahr nicht.

The Pokémon Stadium NINTENDO

Geschenke-Saison sei Dank: Nach geraumer Weile kehren die Hosen-
taschenmonster wieder in die N64-Arena zuriick.

kil Pokémon Snap NINTENDO

Bitte schon licheln, Nintendo! Auch die amiisante Fotosafari profitiert von
den jahreszeitlich bedingten lockeren Geldbeuteln.

.. PLAYSTATION

Da sage noch einer, Wrestling kénne in Deutschland nicht gegen FuRball
anstinken. Gerechter Platz 1 fiir eine hervorragende Ringer-Simulation.

INFOGRAMES

Trotz unertriglichem Ruckelfaktor fihrt ”"Driver 2” noch vorne mit. Wenn
der Motor beim nichsten Mal mal nicht ins Stottern kommt.

/& Tony Hawk's Pro Skater 2 ACTIVISION

Der Trendsportkonig kehrt auf vier Rollen in die PSone-Charts zuriick. Auf
Dreamcast hat’s dagegen noch nicht so richtig geziindet.

/& Dino Crisis 2
Das letzte groRRe Survivalhorror-Spiel auf der alten Playstation lassen sich
32-Bit-Jiinger nicht entgehen.

k| FIFA 2001

ELECTRONIC ARTS

Was eine aktuelle Lizenz nicht alles ausmacht: Das neue “FIFA” braucht
kein Mensch mehr, trotzdem macht es sich in den Charts gemiitlich.

VIAWN= ULALIN= VAU =

o

Quelle: Theo Kranz Versand
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Wonderswan Color erfolgreich
in Japan emgefuhrt

Color und des zugehofigén Mo
hat den Japanern enorme Umsi

Féntasy 1

chen. Laut Bandalsexen die Kosten ﬁxrdzel;okahsxerung
der Spiele hoher als die moglichen Gewinne.

Sega-Automaten auf

nbestitigten Meldungen zufolge soll Ende des
Jahres eine Umsetzung des Sega-Arcaderasers
"Crazy Taxi” auf der neuen Sony-Konsole erscheinen.
Hintergrund ist eine Vereinbarung, die Acclaim er-
laubt, die drei Sega-Automaten "18 Wheeler: American
Pro Trucker”, "Zombie Revenge” und besagtes "Crazy

axi” fiir die PS2 zu konvertieren. Anscheinend ist
das Acclaim-Studio Cheltenham ("RC Revenge Pro”)
bereits mit letzterem Titel beschiftigt. Ob die ande-
ren zwei Spiele umgesetzt werden, ist noch fraglich.

Driver 2: Tanner, geben
Sie ihre Plakette ab!

n der letzten MANIAC hatten wir Reflections'
Gangster-Renner mit 85% Spielspaf$ getestet.
Unsere Wertung beruhte auf der offiziellen Review-
Version von Infogrames, welche unter erheblichen
Daten-Streaming-Problemen litt. Dies fiihrte zu der-
ben Rucklern, teilweise bis zur Zeitlupe. Auf Nachfrage
teilte uns der Hersteller mit, dass die Nachlade-Feh-
ler bei der Verkaufsversion behoben werden. Leider
erreichte uns die finale Fassung erst nach Redaktionsschluss
— aus Grinden der Aktualitit wollten wir nicht auf
den Abdruck des Tests verzichten und schenkten den
Aussagen von Infogrames Glauben.
Bedauerlicherweise mussten wir beim fertigen Produkt
die gleichen Ruckel-Probleme feststellen, die etwa
ein Viertel der Missionen betreffen. In diesen ver-
kommt die Fahrerei an einigen Stellen zum Gliicksspiel,
was die Auftrige nicht nur extrem schwer, sondern
auch ziemlich nervig macht: Natiirlich leidet darun-
ter auch der Spielspaf, weshalb wir "Driver 2" deut-
lich abwerten miissen. Schade, dass nicht mehr Zeit
in das Feintuning investiert wurde, denn inhaltlich ist
der zweite Teil klar besser als der Vorginger. In der
aktuellen Fassung ist "Driver 2" allerdings nur geho-
benes Mittelma®. Ubrigens: Die US-Version l4uft ins-
gesamt zwar etwas schneller, die Daten-Streaming-
Probleme treten aber in vergleichbarem Maf auf.

PS2?

D o o
_ Inhaltlich verbesserter Nach- |
 folger, der wegen grober Ru-

ckelorgien an machen Stel-
len nahezu unspielbar wird.
GRAFIK SOUHD 2 - . i
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Indien: Konsolen-KoIonisierung
durch Sega & Sony

ega hat eine Tochter in Neu Dehli gegriindet,
um den Dreamcast auch in Indien zu vertrei-
ben. Die Konsole soll im aufstrebenden High-Tech-
Subkontinent eine billige Moglichkeit bieten, ins
Internet zu kommen. Fiir die notigen Netz-Strukturen
und Bereitstellung von Inhalten wurde bereits mit der
Telekommunikationsfirma SPA Enterprises ein Abkommen
geschlossen.

Kurz nachdem Sega seine Pline zur ErschlieSung des
1,2-Milliarden-Menschen-Marktes bekannt gab, hat
auch Sony sein Interesse angemeldet. Ab April 2001
will man die PSone in Indien ausliefern, daneben ist
auch der Verkauf von Sony-PCs der Vaio-Produktlinie
geplant.

Ataris neues Heim: Infogrames
kauft Hasbro Interactive

er franzosische Nimmersatt hat wieder zuge-
zz2] schlagen: Infogrames Uibernimmt die defizitdre
Software-Tochter des Spielzeug-Giganten Hasbro. Der
Kaufpreis betrigt hundert Millionen US-Dollar — ei-
ne vermeintlich hohe Summe, von der allerdings nur
5 Millionen in Cash bezahlt werden. Der Rest ist ein
dickes Infogrames-Aktienpaket, das ins Depot von
Hasbro wandert. Neben den Labels Atari und Microprose
erhilt der franzosische Konzern auch das Recht, in
Controller ist wie das 'Dual Shock 2'-Vor-  Zukunft Hasbro-Marken wie Scrabble, Monopoly oder
bild mitachtanalogen Aktionstasten, zwei - Dungeons & Dragons in digitale Form zu bringen..
Analog-Sticks, einem Digi-Kreuz und ei- - ey
nem eingebauten Rumble-Motor ausge- -
stattet. Zusatzlich thronen auf der Oberseite
Buttons fur Zeitlupe und Dauerfeuer. Wie
bei anderen Joypads von Interact sind auch
beim 'Interceptor'-Controller die Sticks zu leichtgingig
— fiir prizise Manover ist der Widerstand zu gering.
Das Pad liegt dank der ausladenden Griffe gut in der
Hand und Digi-Kreuz sowie Aktionstasten sind kom-
fortabel zu erreichen. Leider trifft das nicht auf die
beiden Sticks zu, die wegen tiefer Anordnung mit
dem Daumen nur unbequem zu bedienen sind. Die
Schulterbuttons wackeln bedrohlich und das Verkanten
mit dem Gehéuse ist nicht selten. Insgesamt kann der
'Interceptor' trotz des glinstigen Preises von 50 Mark
nicht iiberzeugen. Greift besser zum Sony-Original.

PS2: DVYD-Genuss ohne RGB

 Januar
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- Action-Adventure

. Daytona USA

Stupid Invaders
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NBA Live 2001 . Summoner

\Sportspiel & Rollenspiel |
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Schmalspur-Pad

Z¢] Ur Leute mit kleinerem Geldbeutel
bietet Interact das 'Interceptor'-Joypad
fur die PS2 an. Der Bumerang-formige

S Lo
% Intorceptor
©. GamoPad

Interceptor

Interact

| £

: 7 FiRKA PRE)
PSone/PS2 | 50 Mark
Zweitklassiges Pad mit

maBiger Verarbeitung und
dngeln im Design

din, etwas Besinnlichkeit und weil Hiche
Vorfreude in die Redaktionsraume zu bringen,
istan mangelnder Beherrschung gescheitert. thr
liebevoll gestalteter Adventskalender sollte dem-

ihrend Besitzer einer japanischen PS2 DVD-
Zl Filme via RGB-Kabel in bester Qualitit genielen
diirfen, miissen sich westliche Kiufer mit dem S-Vi-
deo- oder Video-Signal begntigen. Offizielle Begriindung
von Sony ist "ein Kopierschutz auf den DVD's, der
es nicht ermoglicht, ein RGB-Signal einwandfrei zu
senden. (...) Der Kunde soll grundsitzlich das mitgelie-
ferte AV-Kabel verwenden, oder falls er eine besse-
re Bildqualitit wiinscht, das S-Video-Kabel". In die-
sem Zusammenhang wird Sony das angekiindigte
Euro-AV- (RGB) und Komponenten-AV-Kabel beiuns
nicht anbieten. Fiir vollen DVD-Genuss bleibt Euch

jenigen zugute kommen, der am jeweiligen Tag

als Erster das Biiro betritt. Dabei hatte sie nicht

den Heimvorteil von Ulrich bedacht: Gerade

mal einen Kilometer vom = ‘
Biiro wohnend, kam er regel-
maRig kurz nach Mitternacht,
um das Packchen abzugrei-
fen. Zudem entwickelten die
Kollegen der players-Redak-
tion ein ungeahntes MaR} an
Arbeitswut und Piinktlichkeit |

- nun tiiftelt Boss Martin ge-
rade an einem Bonussystem
auf Schokoladenbasis.

Das kommt davon: Ulrich hétte bei
seiner nachtlichen Raubertour doch
besser das Licht anmachen sollen.

nur der Griff zum S-Video-Kabel — vorausgesetzt der
Fernseher verfiigt tiber einen entsprechenden Anschluss.

<
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Gun Griffon Blaze

ZEIT 09 25 PUNKT 0067050 KISTE
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Aufgepasst: Die hinterhdltigen Hubschrauber greifen mit Vorliebe von hinten
an — holt sie mit Eurem Maschinengewehr vom Himmel.

=% Der dritte Weltkrieg hat die Erde ins Chaos gestiirzt.
| Terroristenbanden und korrupte Militdrregimes erledigen
ungehindert ihre finsteren Machenschaften, die wenigen
noch intakten Regierungen missen hilflos zusehen. Das
ehtare High-Macs-Corps ist die einzige Waffe der freien Welt gegen
machthungrige Ridelsfithrer und blutriinstige Banditen. Als Mitglied
dieser Spezialeinheit steuert Thr einen gigantischen Stahlkoloss durch
jeden erdenklichen Krisenherd unserer Erde. Ob Raketensabotage in
Cape Canaveral, Schmuggelaktio-
nen in der dgyptischen Wiiste
oder Genozid in den Tiefen Russ-
lands — wo immer fiese Verbre-
cher die Menschenrechte mit
FuRen treten, seid Ihr zur Stelle.
Insgesamt sechs Missionen for-
dern Reflexe und taktisches
Gespiir. Dabei reichen die Anfor-

? ; Schon das erste "Gun Griffon” auf
derungen von simplen Vernich- | Segas Saturn (1996) beeindruckte mit

tungseinsitzen bis zu komplexen sitiem Roblen Rendervorspanii.

Geleitschutzauftrigen. Um die zu erfillen, bedient Ihr Euch eines
groflen Waffenarsenals. Die schwere Autokanone zerlegt feindliche
Panzerungen in I:mzelteﬂe Maschinengewehr und Cluster-Missiles
holen Hubschrauber vom Him-

 [hr mit schwerfilligen Bomben
’& auf die Pelle, bewerft sie mit Gra-
naten oder versteckt Tretminen
im Wald. Damit Thr problemlos
durch dichtes Gestriipp und tber
klaffende Klippen kommt, hat
Euer Kampfroboter einen Rake-
tenrucksack eingebaut. Mit dem
macht Thr nicht nur grofe Sprin-
ge, sondern bewegt Euch auch ziemlich flott tiber schneebedeckte
Ebenen und weitliufige Felder. Einziger Nachteil der halsbrecheri-
schen Mech-Action: Die Einsitze sind etwas kurz geraten — hier muss
noch nachgebesser[ werden. 2€IT- osweﬂol;unm 0006000 KISTE

In der High-Macs-Basis begutachtet
Ihr die unterschiedlichen Mech-
Varianten des Feindes

Die Missionen fiihren Euch durch karge
Felsschluchten, auf griine Wiesen und tiber
malerische Hiigelkuppen.

AB APRIL 2001 IM HANDEL

GAMEARTS EUR PS2,

mel. Gegnerischen Mechs riickt '

Da leidet der Korb! Mit gehérig Anlauf vollfahrt Ihr je nach Absprungwinkel
spektakuldre Dunkings in den verschiedensten Variationen.

i Jetzt wird auch auf der PS2 gedunkt: Nachdem Konamis
| Basketball-Serien ‘Pro’ und ‘In the Zone’ fiir N64 mit dem
Zweitausender-Update zu Grabe getragen wurden, startet
=i der japanische Softwarelieferant nun eine neue Reihe auf
der PS2. Durch die Zusammenarbeit mit ESPN sind die komplizierten
leenz—Verhandlungen umgangen worden und so haben es auch die
Superstars der NBA ins Spiel
. geschafft. Neben den Standard-
Modi wie Training, Freundschafts-
spiel, Saison und Playoffs gibt’s
auch eine Karriere-Variante: Mit
individuell erstellten Spielern geht
Ihr in die Saison, trainiert Eure
Rookies und fiihrt sie zum Sieg.
Auf den ersten Blick machen die
Basketballer auf der PS2 eine gute
Figur: Die langen Jungs sehen
Thren realen Vorbildern dufSerst dhnlich und sind detailreich in Szene
gesetzt. Die Bewegungsabliufe wirken dagegen noch etwas unausge-
reift: Animationsphasen gehen nicht ﬂumg ineinander tber, zudem
verharren die CPU-Mannschaften 7 ‘

sekundenlang bewegungslos auf
dem Spielfeld. Auch die Gegner-
KI ist noch nicht optimal — die
Konkurrenten spielen den Ball oft
unerkldrlicherweise ins Aus. Trotz
der gegnerischen Macken fallen
gezielte oder schnelle Manover
schwer: Pidsse gehen aus uner-

Ball gespielt! Der Schiri ahndet
gnadenlos jeden Rempler — seine
Strenge ist zum Gliick einstellbar.

i : Welche Strategie darf’s denn sein? ]e
findlichen Griinden hiufig an den | nach Pass fiihren Eure Team-Kollegen

falschen Mann. unterschiedliche Taktiken aus.

Dafiir gefillt die Prisentation der Basketballsimulation: Zwei US-
Reporter geben jede Menge Kommentare zu Spielverlauf und den
Athleten ab, reichhaltige Statistikbildschirme geben Euch den nétigen
Durchblick. Hoffen wir, dass Konami die groben Patzer in Intelligenz
und Animation der Polygon-Riesen in de1 endgiiltigen Vers10n ausbii-

Habt lhr besonders coole Dunkings hinbekom-
men, diirft Ihr das Manoéver nochmal im Replay
aus einer anderen Perspektive bewundern.




Raxel hat auch nach fiinfjahriger
Konsolen—Abstinenz nichts an
Aggressivitat eingebift.

zum gleichen Zweck. Mit den Spe-
cials sprengt Ihr die Ristungen
Eurer Opfer und lasst deren Unter-
wische zum Vorschein kommen.
Eure Manover perfektioniert Thr
beim Training, anschliefend ver-
mobelt Thr die Kontrahenten im
Arcade-Modus oder widersteht in
der Survival-Variante unablissigen
Gegnerhorden. Eine Internet-Opti-
Beat'em-Up fiir Saturn umgesetzt. Der exzellente Priigler kam  on erlaubt die Eintragung Eurer Leistung in Weltranglisten und den
&8 zwar nicht ganz an “Virtua Fighter” heran, tiberzeugte aber Download von Goodies. Die spielbare Version sah zwar noch unspekta-
durch ausgefallene Charaktere und durchdachtes Kombosystem.  kuldr aus, Charakter und Special-Vielfalt machen aber Lust auf mehr
Jetzt setzt Sega — nach mehr als fiinf Jahren — das Gekloppe auf dem -~ :
Dreamcast fort. Das Kampfsystem ist aus dem betagten Vorginger
bekannt: Mit je einem Button verteilt Thr Tritte, setzt Eure Fiuste ein
oder geht in die Defensive. In Kombination mit den Richtungstasten
vollfihrt Thr Specials wie flinke Dreichfach-Kicks oder deftige Tackles.
Zudem setzen die meisten Charaktere ihre auf den Riicken geschnallten ]l . ‘ i
Geritschaften ein: Wihrend Veteran Picky seinen Kontrahenten das Ska- Wie schon im betagten Vorginger hat jeder Kampfer nur einen Wurf
teboard tiber die Riibe zieht, benutzt Neuzugang Charlie sein BMX-Rad ~ dafiir wird fleiBig gekontert.

SEGA FUR DREAMCAST, AB FEBRUAR IM HANDEL

Platz da! Dickerchen Sanman driickt Damon Mahlen mit dem Hintern
gegen die Absperrung. Dieser kontert mit einem Wurf (rechts oben).

Mit besonders harten Tritten entkleidet lhr Eure
Gegner Schlag um Schlag

- Probleme mit der Konsole?
Wir bauen um/reparieren
rufen Sie uns einfach an
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vsiem | TITEL

igimon World 2

HERSTELLER/GENRE  D-

Bandai
Rollenspiel

MTYV Sports T.J. Lavin’s

THQ

Ultimate BMX Sportspiel
g Time Crisis Project Titan zzrr‘:-cs‘lzooter
ge of Empires 2 gt?':faer;ile
Dragon Rider I%?Illes:sf;iel
Sega

Typing of the Dead

Tipp-Shooter
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Rare
Actionspiel

| Army Men Air Attack 2

3DO
Actionspiel

Army Men Sarge’s Heroes 2

3DO
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Beat’em-Up
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Ico

system TITEL

Batman Racing

HERSTELLER/GENRE

Sony
Actlon-Adventure v

D-RELEASE

Ubi Soft
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Nicktoon Racing

THQ
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Sega
Rennspiel

Se§a
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Nintendo
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Electronic Arts
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TITEL

YSTEM

Konami
Action

HERSTELLER/GENRE
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SNK
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Star Fish
Rollenspiel

#{ Animaster Puzzle

Media Factory
Denkspiel

Fighting Vipers 2

Sega
Beat’em-Up

Giga Wing 2

Capcom
Ballerspiel

Sega
Strategie

Nintendo
Actionspiel

% Crazy Bumps

Syscom
Rennspiel

Romance of the 3 Kingdoms

Koei
Strategle

HERSTELLER/GENRE

Jaleco
Adventure

D-RELEASE

None
Mech-Action

Hudson
Beat’em-Up

Koei
Strategie

@ Sp

Namco
Jump’n’Run

| wird in Deutschland erscheinen

& Veroffentlichung in Deutschland realistisch

€9 Spiel erscheint nicht in Deutschland

Das Hauptdarsteller-Duo ist brillant animiert.
Auch in Gestalt eines Dynamitziinders oder einer | £
Goldstatue machen sie eine gute Figur (rechts).

| Mit dem vorwitzigen Jump'n'-
| Run-Duo  "Banjo-Kazooie"
zeigten die englischen Ent-
#= wickler Rare, was in Ninten-
dos 64-Bit-Konsole steckt: Optik, Sound
sowie Spieldesign tiberzeugten auf gan-
zer Linie und schrien nach einem zwei-
ten Teil. Gesagt, getan: "Banjo-Tooie"
hei8t die Fortsetzung des Hiipfspiel-
Knallers — ein wiirdiger Nachfolger?

Zwei Jahre sind vergangen, seit der wu-
schelige Bir Banjo und sein gefiederter
Freund Kazooie die Hexe Gruntilda aus-
schalteten. Doch der Frieden wihrt nicht
lange: Die beiden nicht minder scheufli-
chen Schwestern der Hexe machen sich
auf, das gefangene Familienmitglied aus
dem Steingrab zu befreien. Ein Zauber-
spruch und der Felsen schwebt wie von
Geisterhand gen Himmel — Gruntilda
weilt wieder unter den 'Lebenden' und
ist hisslicher denn je. Erziirnt tGber ihr
schreckliches AuReres, schmiedet sie
nicht nur einen teuflischen Regenerati-
onsplan — mit einem magischen Feuer-
ball legt die Hexe auch Banjos Hiitte in
Schutt und Asche. Wihrend der Bir,
Kazooie und Schamane Mumbo mit hei-
ler Haut der Katastrophe entkommen,
wird Maulwurf Bottles bei der Attacke
getotet. Lapidare Anmerkung von Lister-

e @ @& @ @ @ & @ @ @ @ @ @ © @ 0 o o o s o

maul Kazooie: "Er war eh’ nicht unter
den beliebtesten Charakteren aus dem
letzten Spiel" — an britischem Humor
wird bei "Banjo-Tooie" nicht gespart.
Trotz des bissigen Kommentars machen
sich Banjo und Kazooie auf, ihren verbli-
chenen Freund zu richen. An dieser
Stelle greift Thr in das Abenteuer ein:
Ausgestattet mit den Moves aus dem
Vorginger erkundet Thr die farbenfrohe
3D-Umgebung — habt Thr "Banjo-Kazoo-
ie" nicht gespielt, hilft Euch der Geist
des verstorbenen Bottles weiter. Stellt
Euch neben einen Maulwurfshiigel und
Thr erhaltet alle Informationen rund um
das Thema Steuerung. Danach geht's ab
in die erste von acht gigantischen 3D-
Welten: Wie beim Vorginger dreht sich
alles um goldene Puzzleteile, die Euch
den Weg in hohere Levels ebnen. Denn
nur mit der entsprechenden Anzahl
erhaltet Thr eine Audienz beim allmichti-
gen Jiggywiggy, dem Hiiter der Welten.
Komplettiert in seiner prunkvollen Halle
ein sich stindig verinderndes Film-Puzz-
le und er offnet Euch einen neuen Ab-
schnitt. So erlangt Thr u.a. Zugang zu
einem mystischen Maya-Level, einem
stillgelegten Bergwerk, einem herunter-
gekommenen Zirkus und einer ver-
schmutzten Lagune.
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Komfortabel und tibersichtlich: Uber diesen
Metalltunnel sind die acht Welten miteinander
verbunden. Jede ist einzeln anwihlbar.

Grandiose Fernsicht: Weder Nebel noch Pop-
Ups triiben die atemberaubende Optik. Leider
ruckelt’s dafiir des Ofteren.

Dummerweise liegen die Jiggys nicht
einfach nur verstreut in den Abschnitten
herum. Um an die Puzzle-Teile zu gelan-
gen, musst Ihr Euch schon anstrengen:
Einer Eisbirendame beim Kindersuchen
helfen, einen Stollen von Dynamitstan-
gen siubern, unschuldige Geschopfe aus
ihren Gefingnissen befreien oder ein

Optik von "Banjo-Tooie”
ist leider ein zweischnei-
diges Schwert: Hervorra-

Versetzt als Mumbo das Wasser in der Lagune mit Sauerstoff, und
ausgedehnten Schwimmausfliigen steht nichts mehr im Wege

Lorenrennen gegen einen Kanarienvogel — den. Letzteres wird im Verlauf des Aben-  gende Texturen, extreme Weitsicht :

gewinnen — die Aufgaben sind durchweg  teuers immens wichtig, da Ihr bestimmte — sowie aufwindige Levelkonstrukte for-
originell und erfordern einiges an Ge- Rdume nur in Gestalt von Banjo oder dern ihren Tribut. Die Bildrate geht an
schicklichkeit bzw. Hirnschmalz. Kazooie betreten diirft. einigen Stellen arg in die Knie und Thr
Aber Jiggy-Sammeln ist nicht alles: We-  War Schamane Mumbo im Vorginger habt das Gefiihl, durch zihen Schleim zu
sentlich fiirs Weiterkommen ist beispiels-  ausschlielich fiir magische Verwandlun- — waten. Allerdings wirkt sich dies auf den
weise das Horten goldener Noten. Mit ~ gen zustindig, durft Thr jetzt in seine  Spielablauf nicht negativ aus — Ihr habt
diesen Symbolen ersteht Thr bei Bottles  Haut schliipfen und selbst den Zauber-  jederzeit volle Kontrolle tber das
Bruder Jamjar neue Moves: So lernt stab schwingen. Dadurch erlangt Thr  Geschehen. Von diesem Fauxpas abge-
Kazooie eine 'Drill'-Bewegung, mit der Kontrolle tiber einen Steinkoloss oder  sehen, ist "Banjo-Tooie” ein perfektes
Ihr Felsblocke sprengt, erwerbt die entfernt mithelos diverse Hindernisse.  Jump'n’Run mit enormem Tiefgang und
Fihigkeit, zielgenau Eier, Granaten Seine Schamanen-Kollegin Humba-  glinzender Spielbarkeit. os
sowie andere Geschosse abzufeuern und ~ Wumba ist fiir Transformationen aller Art
bt sogar die Trennung der beiden Hel-  zustindig: Bringt ihr ein Furby-ihnliches
Plaschwesen und als Lohn diirft Thr Euch
z.B. in eine Maya-Statue, einen Dynamit-
Zinder oder sogar eine Waschmaschi-
- ne verwandeln. Nach der Metamor-
phose stehen Euch neue Wege offen
und vorher unerreichbare
L Puzzle-Teile sind greifbar.

4 Wie von Rare gewohnt, ste-
cken in "Banjo-Tooie”
tonnenweise  Ge-
heimnisse, Mini-
Spiele und
Uberraschun-

Perfekt durchgestyltes 3D-Hiipf-
spiel mit frischen Ideen und ho-
_ her Langzeitmotivation. Nur die
_ stark schwankende Bildrate stort.

gen. Trotz der (fast) uniiberschaubaren :
Fiille an Aktions-Moglichkeiten ist Rares !
neuestes Hipfspiel ge-
radliniger als der Vor- :
ginger. Dies liegt zum :
einen an der zusammen-
hingenden Levelstruk-
tur, zum anderen an :
dem intelligenten Warp- :
system innerhalb der
Welten. Text- und Bild-
einblendungen informie- :
ren Euch dabei iber :
mogliche Transferpunkte
— duBerst bequem! Die :

Auf speziellen Platten durft lhr

Ein Mehr-
spieler-Modus
wurde im Vorginger
schmerzlich vermisst. In

: ”Banjo-Tooie” diirft Ihr da-
gegen in mehreren Multi-
player-Varianten gegen
Eure Freunde antreten. Zur
Wabhl stehen u.a. ein Ego-
Shooter (Kazooie dient da-
bei als Wumme!), ein
FuBball-Verschnitt, ein
Ring-Wetthiipfen und ein
Autoscooter-Ballsammeln.
Gegen Mehrspieler-Perlen
wie ”Perfect Dark” oder
”Turok: Legenden des ver-
lorenen Landes” kénnen
diese Varianten allerdings
nicht konkurrieren.

51 e s

Von oben nach unten:
Ego-Shooter, FuBSball-
Clone, Ringwetthiipfen
und Autoscooter.

das Duo trennen (links). Die
Jinjos machen durch lautes
Pfeifen auf sich aufmerksam.
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Zu Aikas Arger ist Vyse von der knackigen Bauchtinzerin fasziniert — dank aus-
gefeilter Mimik kommt die Stimmung Eurer Helden hervorragend riiber.

| Das Warten hat ein Ende!
Nach eher mittelprichtigen
| Fantasy-Schinken wie "Evo-
s lution” oder "Time Stalkers”
betritt mit dem heifersehnten
Arcadia” kein RGB-Signal, : "Skies of Arcadia” das erste ‘grofle’ Rol-
weshalb Ihr beim Anschlie- lenspiel die Dreamcast-Bithne.

Ben auf das Standard-An- ; Zunichst unter dem Namen "Project
tennenkabel oder die VGA- i Ares” angekiindigt und in Japan als

Box zuriickgreifen miisst. © "Eternal Arcadia” veroffentlicht, entfiihrt
Euch das zwei GD-Rom-Epos in das
¢ Himmelreich Arcadia. Dort hat man sich
i ganz auf die luftigen Lebensbedingun-
i gen eingestellt: Stidte und Dungeons
sind auf frei schwebenden Inseln errich-
¢ tet, als Verkehrsmittel dienen Luftschiffe
i jeglicher Art und Groe. Ihr schliipft in

die Rolle des jungen Freibeuters Vyse,
W der zusammen mit seiner Kindergarten-
freundin Aika und der schweigsamen
Fina gegen das feindliche valuanische
" Imperium antritt. Dieses will mit Hilfe
__sechs legendirer Mondsteine die all-
vemwc Macht tiber alle Linder Arca-
dias erlangen. Zwischen Vyse und den
Valuanern entbrennt ein dramatisches
Wettrennen um die mdchtigen Artefakte.
Skies of Arcadia” verbindet klassische
Rollenspielkost mit zeitgemifRer Poly-
gon-Optik: Per Luftschiff steuert Thr ori-
entalische Wiisten-Stidte und Monster-
verseuchte Kerker an — bei Fumérschen

Wer nicht bis .

zur PAL-Verdéffentlichung
warten kann sei gewarnt:
Leider unterstiitzt “Skies of :

Uber den Wolken: Umfangrelches
Rollenspiel-Opus mit marchenhaf-
ter Story und etlichen Mini-Spie-
len — fiir Fantasy-Fans ein Muss!
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Durch die Wiiste: Im gluhcnd heifen Sand bewegt Ihr Euch auf dem Riicken phantastischer
Reittiere — die Ubersichtkarte unten rechts ist auf Wunsch ausblendbar. 2

durft Thr die Kamera mit
den Schultertasten frei dre-
hen. In den rundenbasier-
ten Kimpfen stehen Euch
Genre-typische Optionen
wie Angriff, Verteidigung
oder Magie zur Verfligung.
AuRergewohnlich dabei
sind die sogenannten ‘Spi-
rit’-Punkte: Jeder Zauber
vom einfachen Heilspruch
bis zum verheerenden
Flammeninferno kostet
zwar nur einen Magie-
punkt, daftir aber zusitzlich

Piraten-Taktik: Bei Gefechten Schiff gegen Schiff teilt Ihr Euren
Beatzungsmitgliedern vor jeder Runde individuelle Aufgaben zu.

eine bestimmte Menge ‘Spirit’. Dessen
Konto wird von Eurer gesamten Party
genutzt, Charakter-individuelle Spezial-
Attacken zehren ebenfalls davon. Vor
jeder Runde konnt Thr Eure Klingen mit
einem von sechs verschiedenen Mond-
steinen kombinieren: Feuerechsen rea-
gieren besonders empfindlich auf frosti-
gen Stahl, Wassermonster hassen nichts
mehr als Feuer. Neben Euren Recken
erhalten auch die Mondsteine fiir einen
erfolgreichen Kampf Erfahrungspunkte
und stellen Euch nach und nach immer
neue Zauberspriiche zur Verfiigung. Ab

¢ Critical Hit }

und an kommt es zu Schiffsgefechten:
Zunichst schickt Thr Eure Besatzung an
die Kanonen oder beauftragt sie mit Re-
paraturarbeiten. Anschlieffend beobach-
tet Thr in aller Ruhe den Kampfverlauf.

Fiir RPG-Fans ist "Skies of Arcadia” ein
Genuss: Liebevolle Optik sowie abwech-
selnd martialische und stiBliche Klassik-
Hymnen begleiten das umfangreiche
Abenteuer. Die gradlinige, aber {iber-
raschende Story wirkt nicht so tiberfrach-
tet wie in den jingsten Square-Epen.
Dank zahlloser Mini-Aufgaben verbringt
Thr unterhaltsame Wochen in Arcadia. cg

Mit blankem Schwert und Zauberkraft: Das Kampfsystem bietet dank flexibler Klingenwahl und ‘Spirit Points’-System reichlich
taktischen Tiefgang — zudem sind die Begegnungen optisch hiibsch in Szene gesetzt.




| Nachdem Nintendo mit der
"Mario Party" regelmiRig
Erfolge feiert, will Sega nicht
nachstehen: Das hauseigene
Maskottchen geht nun mit "Sonic
Shuffle" an den Start und versucht, den
Klempner mit den eigenen Waffen zu
schlagen. Umrahmt von einer konfusen
Hintergrundstory rund um geklaute Edel-
steine und verwunschene Welten startet
der Igel zusammen mit Tails, Knuckles
und Amy — fehlen menschliche Teilneh-
mer, wird das Feld vom Dreamcast auf-
gefillt. Ziel ist es, zufillig auf dem Spiel-
feld verteilte Juwelen einzusammeln. Auf
dem Weg zu diesen rtickt Thr reihum so
viele Stellen vor, wie Thr durch das Aus-
legen von Spielkarten bestimmt - sind
alle verbraucht, wird ein neues Deck
verteilt. Je nach Art des Zielfeldes
gewinnt oder verliert Thr gegen Extras
eintauschbare Ringe, kdmpft gegen
Ungeheuer oder landet in einem der
rund 50 Minispiele.

Technisch gibt es wenig an “Sonic Shuf-
fle” zu meckern: Die farbenfrohen Spiel-

Hilfe, ein Monster: Der ‘Kampf’ gegen das
Biest ist dhnlich spannend und statisch wie
die Betrachtung dieses Bildes.

- Misslungene “Mario Party”-Kopie,
. die mit maBigen Minispielen und
elenden Ladezeiten nervt.
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Von futzelig (links) bis flott
(oben): Die Minispiele
schwanken arg in ihrer

Qualitdt und Ausfiihrung.

Bunt und untibersichtlich: Die Spielbretter sehen zwar hiibsch aus,

sind aber nicht wirklich praktisch zur Routenplanung.

bretter bringen das Bonbon-Flair ebenso
gut riber wie die Hauptfiguren. Sonic &
Co. sind lebhaft animiert und wirken
durch die “Jet Set Radio”-Grafiktechnik
wie aus einem Cartoon entsprungen.

Leider hilft die feinste Optik wenig,
wenn der Rest nicht stimmt: Die Ent-
wickler haben zwar "Mario Party" prinzi-
piell bis ins Detail geklont, aber prompt
die spaRligen Elemente vergessen. Statt
zuginglich und motivierend zu sein, ran-
gieren die Minispiele bis auf wenige
Ausnahmen von arg simplen "Dricke
einen Knopf"-Langweilern bis hin zu
unnotig komplizierten Reaktionstests, bei

| AuRerirdische Invasoren
il machen es sich mal wieder
| auf unserem Planeten be-
sesll| quem und wollen mit Waf-
fengewalt zum Riickzug Gberzeugt
werden: Fir diese Aufgabe sammeln sich
in "Cannon Spike" eine Handvoll be-
kannter Capcom-Helden, darunter "Street
Fighter"-Cammy und Mega Man. Der
Spielablauf ist denkbar einfach: Thr
betrachtet das Geschehen aus schriger
Vogelperspektive und ballert auf alles,
was sich bewegt. Haltet Ihr den Feuer-
knopf gedriickt, gehen die Geschosse
immer in die gleiche Richtung, wihrend
Euer Recke sich frei tiber den Bildschirm
bewegt. Mit der R-Taste legt Thr zudem
fur kurze Zeit ein Zielkreuz auf Feinde.
Um die Attacken variabler zu gestalten,
habt Thr zwei Schussstirken sowie fir

SSSTHRT BUTTON

Die Schéne und das Biest: Einen Treffer
noch, und Cammy schickt einen weiteren der
zahlreichen Obermotze auf die Bretter.

annon Spi

denen das Lesen der Anleitung linger
dauert als das eigentliche Spiel. Beson- :
ders fade sind die gelegentlichen und :
hiufig unvermeidlichen ‘Battles': Der
hochst unspektakulire Kampf gegen
Monster wird einfach durch den Einsatz :
einer Spielkarte entschieden und lang- :
weilt bereits beim zweiten Mal. Da
zudem jede Kleinigkeit erst langwierig :
nachliddt und die Computergegner froh- :
lich schummeln, wird der rasende Igel :
zu einer lahmen Schnecke und "Sonic
Shuffle" das wohl bislang schlechteste :
Spiel mit dem stacheligen Flitzer — scha- :

de um die vergebene Chance. us

Nahkimpfe zwei Schlagvarianten — bei

tras, die Eure Vorrite wieder auffiillen.

"Cannon Spike" ist zwar ‘nur’ eine Auto-
matenumsetzung, aber mehr Spieltiefe :
i Sammlung erhiltlich).
Monotonie so richtig auffillt, ist der
Spuk allerdings schon voriiber — die
zehn Spielstufen dauern trotz Obermotz-
Inflation zum Ende hin gerade mal eine :
halbe Stunde. So bleibt nur der Gag, :
bekannte Capcom-Figuren in anderer
Umgebung zu erleben. Aber das alleine :

hitte ruhig sein dirfen: Bevor Euch die

reicht nicht... us

Kurzes Vergniigen: Witziges, aber
| simpel gestricktes Ballerspiel ohne
| Tiefgang — dafiir allerdings

rekordverddchtig kurz.

"l

¢ Ahnlichkeiten

i zu klassischen Automaten
kann ”Cannon Spike” nicht
verleugnen. Am meisten
dicken Feinden 16st Thr zudem einen
besonders wuchtigen Angriff aus, von :
dem Ihr allerdings nur eine begrenzte
Zahl zur Verfiigung habt. Zum Glick :
hinterlassen gemeuchelte Schurken Ex-

erinnert das chaotische
Geballere an eine indizier-
te Gameshow-Persiflage
von Midway sowie den Ur-
ahn der hektischen Rund-

¢ um-Shootouts: "Robotron

2084” (auch fiir den
Dreamcast in einer Oldie-

2
3
oy

Ein Opfer der Update-
Welle: "Robotron X” auf
der PSone konnte dem
Original nicht das Wasser

reichen.

Allerdings hatte das Vor-
bild einen klaren Vorteil:
Dort konntet Ihr mit einem
zweiten Stick die Schiisse
komplett unabhingig von
der Spielfigur steuern -
gewohnungsbediirftig, aber
praktisch.



Bei ”Sin and :
Punishment” g :
der Einstieg fiir Japanisch-
Unkundige nicht gerade
leicht: Zwar konnt Ihr dank
englischer Sprachausgabe
der verworrenen Story gut
folgen, das Hauptmenii i
stellt den durchschnittli-
chen Europier allerdings

vor eine schwierige Auf-
gabe - bei den fernostli-

chen Schriftzeichen hilft ;
nur mutiges Probieren oder
MAN!AC-Lesen. :

Betrachtet den Screenshot
vom Hauptmenii (unten):

In der linken Spalte findet : §
1hr von oben nach unten :

die Optionen “Spiel star-
ten’, ‘Training’, ‘High-

scores’, ‘Level-Select’ und :

‘Zuriick’. Auf der rechten

Seite verstecken sich von

oben nach unten ‘Schwie-

rigkeitsgrad’ (im Bild die

Einstellung leicht), ‘Sound’,

‘Padbelegung’ und ‘Save

Game’. Bei letzterem

Meniipunkt ist allerdings
Vorsicht geboten: Da die :

Spielstinde automatisch
gesichert werden, dient
diese Option nur zum
Loschen der gespeicherten
Daten. Meidet diesen
Punkt also, aulSer Ihr wollt
Euren bisherigen Spiel-
stand wirklich léschen!

Was soll das bedeuten?
Das Hauptmenti von ”Sin
and Punishment” ist
komplett in Japanisch.

ist bekannt fiir abgefahrenes Gegnerdesign...

Bossparade: Der japanische Entwickler Treasure

& Auf der diesjihrigen Space-
| world-Messe Uberraschte Nin-
tendo nicht nur mit Game-
& =~ cube und Game Boy Advan-
i ce, an den NG64-Displays sorgte ein bis
i dato geheim gehaltener 3D-Shooter fiir
Furore. "Sin and Punishment: Successor
i to the Earth" war zu diesem Zeitpunkt
: (Ende August) bereits fertiggestellt, die
i Veroffentlichung hat sich dennoch um
drei Monate verzogert. Doch jetzt ist es
i soweit und Thr diirft in die Haut des 14-
jahrigen Freiheitskdmpfers Saki Amemiya
: schliipfen, um tausende Polygon-Gegner
vom Bildschirm zu ballern.
Ihr befindet Euch im Japan der fernen
i Zukunft: Die Menschen haben aus Nah-
rungsmangel eine schnellwachsende
: Lebensform (Lufians) erschaffen, um
ihren Hunger auf Fleisch zu stillen. Aller-
dings mutieren die Wesen im Laufe der
Zeit zu angriffslustigen Bestien, die
nichts Besseres zu tun haben, als nach
Tokio zu marschieren. Das bringt die
: Regierung auf den Plan, welche ohne zu
zogern die Eingreiftruppe 'Armed Volun-
teers' in das Krisengebiet schickt. Die
'bewaffneten Freiwilligen' nehmen es mit
den Menschenrechten allerdings nicht so
genau und feuern wahllos auf alles, was
i sich bewegt. Gegen diese Vorgehenswei-
i se formiert sich in der Bevolkerung Wi-
i derstand: Unter der Fithrung der geheim-

Schwerthiebe: Nach dem Sturzug auf
das Kommandoschiff steht Ihr dem eleganten
Brad im Nahkampf gegeniiber.

...undfigantische Monster. So trefft lhr in
"Sin and Punishment” auf riesige Bio-Mechs
(links), humanoide Wesen mit...

nisvollen Achi stellen sich die todesmuti-
gen Rebellen der Gefahr...

Trotz einer tiefgreifenden Hintergrund-
story, die durch zahlreiche Echtzeit-Zwi-
schensequenzen und umfangreiche eng-
lische Sprachausgabe erzihlt wird, dreht
sich in Treasures "Sin and Punishment"
alles um das Eine: Ballern bis die
Wumme gliht. Bevor Ihr
jedoch ins 3D-Getiimmel ein-
taucht, solltet Thr Euch die
Trainingseinheiten zu Gemiite
fihren. Dort lernt Thr Schritt |
fur Schritt die komplexe, aber
eingidngige Steuerung des |
Helden: gezieltes Laserfeuer |
via Z-Trigger und Analog-
Stick, der Einsatz des Schwer-
tes als Nahkampfwaffe, seitli-
che Hechtrollen als Ausweich-
manover, Einfach- sowie
Doppelspriinge und die Be-
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...psychokinetischen Kréften (Mitte) und
tierische Mutationen (rechts).

stimme springen oder Gegnern auswei-
chen. Nach dem ersten Zwischengegner,
einem gigantischen Mutantenwurm,
geht's in dem folgenden Stadtabschnitt
allerdings richtig zur Sache. Unzihlige
humanoide und tierische Angreifer stiir-
men von allen Seiten auf Euch ein — zum
Gliick besitzt Eure Waffe Dauetfeuer: So
fegt Thr spinnenihnliche Wesen, Riesen-
motten und metallisch glinzende Mechs
von der Bildfliche. Kommt Euch ein
Feind zu nahe, packt Ihr auf Knopfdruck

Die Entwickler holen das Letzte aus dem N64 heraus: Solch
atemberaubende Lichteffekte seht Ihr am laufenden Band.

dienung der 'Lock-On'-Funktion gehoren
danach zu Eurem Repertoire.

So gertstet, stiirzt Thr Euch in ein furio-
ses Feuerwerk aus farbenprichtigen
Explosionen und aberwitzigen Bosskrea-
turen. Dem Helden seht Thr dabei von
hinten uber die Schulter zu, wie er
selbststindig durch die 3D-
Szenarien spurtet. Der erste
Level — eine in rotliche Far-
i ben getauchte Grassteppe —
dient zum Aufwirmen des
" Lasers, nur selten miisst Ihr
tiber umgefallene Baum-

s
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Euer Laserschwert aus und streicht dem
Angreifer ordentlich eins tiber. Die Licht-
klinge lisst sich zudem als 'Baseball-
schliger' gebrauchen: Ist Euch ein geg-
nerisches Geschoss nahe genug gekom-
men, so konnt Thr es mit dem Schwert in
Richtung Widersacher zurtickschleudern
— vor allem bei Zwischen- und Endgeg-
nern eine hilfreiche Option.

Wollt Thr zu zweit in die Schlacht ziehen,
steht Euch ein ungewohnlicher Multi-

Wie die gesamte Spielgrafik sind
auch die vielfiltigen Explosionen
eine absolute Augenweide
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Beim dem rasanten Hindernislauf durch die
Partikel-Lavafontinen braucht Ihr volle
Konzentration und schnelle Reflexe

player-Modus zur Verfiigung: Eine Per-
son bernimmt die Kontrolle beim Zie-
len und Schielen, der andere steuert die
Bewegungen des Helden — im Kampfge-
timmel sind Verwirrungen nicht ausge-
schlossen.

Die Optik von "Sin and Punishment" ist
duRerst effektvoll in Szene gesetzt: Zer-
storte Feinde vergliihen in bunten Explo-
sionen und grofere Brocken bersten mit
riesigen Druckwellen. Dabei bekommt
Thr sogar PS2-typische Optiken wie Blur-
und Partikel-Effekte zu sehen. Grobe
Ruckler sind im Spielverlauf selten — sehr
beeindruckend fiir die betagte Nintendo-
Hardware. Der Sound kann da leider
nicht ganz mithalten: Meistens kommen
typisch japanische Synthi-Klinge versetzt
mit E-Gitarren-Melodien aus den Boxen.
Auch die Explosionseffekte klingen eher
harmlos und lassen Dramatik vermissen.
Was Treasures' Action-Feuerwerk zum
Klassiker letztendlich fehlt, ist mehr Tief-
gang und Umfang: Extrawaffen wie
Raketenwerfer oder Smart-Bomben gibt’s
nicht und die Spielzeit ist mit etwa vier
Stunden sehr knapp bemessen. Trotz-
dem verdient "Sin and Punishment" fiir
alle Action-Fans die wirmste Empfeh-
lung — allein die atemberaubende Optik
und die abgefahrenen Bossgegner recht-
fertigen den Kauf. os

Der Trainings-Modus &hnelt den VR-
Missionen aus “Metal Gear Solid”: Hier lernt
Ihr die komplexe Steuerung.

ht bekannt |

Furioses 3D-Action-Spektakel mit

atemberaubender Optik und ori-

ginellem Bossdesign. Leider fehlt
mehr Tiefgang und Umfang.

il

Ob Stadt oder Kampf: Dank gelungener

Farbwahl passen sich die Bitmap-Sprites
harmonisch in die Polygon-Kulissen ein.

Capcoms traditionsreiche
RPG-Serie geht in die vierte
Runde.Wer die dritte Episode
2 gezockt hat, dem wird "Breath
of Fire 4" keine Einstiegsprobleme berei-
ten. Wie im Vorginger steuert Ihr eine
buntgemischte Truppe Bitmap-Helden
durch isometrische Polygon-Kulissen.
Dabei diirft Thr die Kamera jederzeit in
45-Grad-Schritten rotieren lassen, um
einen besseren Blick auf verwinkelte
Stadtchen und Labyrinth-artige Dunge-
ons zu erhalten. Die flexible Ansicht ist
bitter nétig, denn nicht selten sind prall
gefiillte Schatzkisten oder gesuchte
Durchginge geschickt durch Mauerwerk
verdeckt. Neben der gleichen Darstel-
lungsweise kommen "Breath of Fire"-
Veteranen auch einige Charaktere be-
kannt vor: Drachenmensch Ryu und
Wyndianerin Nina gehoren bereits seit
der ersten SNES-Episode zum festen
Party-Kern, hinzugestoen sind unter
anderem der Schwanztriger Cray und
die tonnenférmige Roboterdame Erschin.
Alle Charaktere verfiigen iiber eine indi-
viduelle Spezialfihigkeit: So durch-
schneidet Ryo mit einem Schwertstreich
hinderliches Gestriipp, die gefligelte
Nina weicht kurzzeitig in den Luftraum
aus, um die nihere Umgebung zu.son-
dieren. Stoft Ihr bei einem Kerkerstreif-
zug auf eine Horde grimmiger Ungetii-
me, wird in eine Kampfarena umgeschal-
tet. In den rundenbasierten Gefechten

3

wihlt Thr aus genretypischen Optionen :
wie Angriff, Verteidigung oder Magie. : ZU Super Nin-
Seid Thr in der Defensive, schaut Thr mit | fendo-Zeiten

etwas Gliick vom Gegner benutzte Zau- : ging Capcoms “Breath of
berspriiche ab, die Euch anschlieRend : Fire” als direkter “Final

zur Verfiigung stehen. Zu Zufallsbegeg- Fantasy”-Konkurrent an
nungen kommt es nur in den Dungeons : den Start. Allerdings war

- auf der Oberwelt bewegt Thr Euch  der exzellente Erstling
unbehelligt von Stadt zu Stadt, kénnt | (84% Spielspal in

Euch aber auf Wunsch in die Monster- i MAN!AC 10/94) import-
besetzte Wildnis schlagen. Hiufiger als i Spielern vorbehalten, der

in Teil drei werdet Ihr zu Mini-Spielen : Nachfolger (85% in Aus-
eingeladen. Auer den obligatorischen : gabe 3/96) wurde dagegen
Angelpartien warten in jedem Dotf und  auch in Deutschland
Kerker kleine Aufgaben, die mal Ge- : veréffentlicht. Der dritte
schick, mal Knobelfertigkeit fordern.
Gegentiber dem Vorginger bietet die
aktuelle Episode nur wenige Verdnde-
rungen: Die pastellfarbene Optik ver- :
wohnt mit detaillierten Hintergriinden
und geschmeidigen Animationen. Auf
die Ohren gibt es neben
der tblichen Fantasy-
Dudelei ab und zu auch £
schrigen  asiatischen |
Sing-Sang — ungewohn-
lich, aber horenswert.
Unterm Strich ist "BoF 4"
ein grundsolides RPG
ohne nennenswerte
Schwichen, das aber der
michtigen Genre-Kon-
kurrenz weder technisch
noch dramaturgisch das
Wasser reichen kann. cg

Teil (PSone, MAN!AC
: 9/98) wird nach heutigen
Genre-Standards auf 77 %
Spielspal8 abgewertet.

Monster, Mythen und Magie:
Gradliniges Rollenspiel mit
ungewohnlichem Grafik-Stil,
aber unspektakularer Story.

Den Fliigeln sei Dank: Zur besseren Ubersicht erhebt sich Nina auf Wunsch kurzzeitig in die Liifte (links). Auf der spartanischen
Oberwelt wandelt Ihr nur auf vorgegebenen Pfaden, besondere Ereignisse werden durch Frage- oder Ausrufezeichen symbolisiert.
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Musikalisch:

Noriyuki Iwadare ist :

Rollenspielfans spitestens

Mega CD, Saturn und
PSone) ein Begriff. Der

das erste "Grandia” und

geniale Musik auch ohne
geniellen konnt, liegt der

Soundtrack-CD bei.

| Zuriick zu Sega: Nach der
52l PSone-Portierung des ersten
| "Grandia” (86% in MAN!AC
| 5/2000) folgt nun der langer-
sehnte Dreamcast-Nachfolger.

Ahnlich der "Final Fantasy”-Serie hat der
seit der “Lunar”-Serie (fiir }

neue Teil inhaltlich nichts mit dem Vor-

i ginger zu tun, stattdessen wurde eine
¢ frische Welt mit neuen Helden und
Komponist vertonte bereits
i der fiese Gott Valmar, der die Welt mit
hob auch fiir Teil 2 den
Taktstock. Damit Ihr die
benswiirdige Granas dem Bosewicht in
das dazugehorige Spiel <
¢ ihn mit dem gottlichen ff

”Grandia 2”-Box eine :
i nunft. Der entscheiden-

Schurken erdacht. Zu letzteren gehort

obligatorisch bosartigen Vernichtungsor-
gien plagt. Zum Gluick stellt sich der lie-

den Weg und bringt
Breitschwert zur Ver-

de Schlag spaltet aber
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Wie im Vorganger durchwandert lhr weitlaufige
3D-Stadtchen (links). Die freundlichen Einwohne

=
laden Euch zum Abendessen ein (oben). ]

nicht nur den dunklen Herrscher, son-
dern reift auch gigantische Canyons in
die Oberflache der Welt. Diese ‘Grana-
cliffs’ bieten Stoff fur jede Menge Legen-
den, dienen lichtscheuem Getier als Be-
hausung und versorgen so die Zunft der
‘Geohounds’ mit Arbeit. Als weltgewand-
te Allzweck-Abenteurer sind diese nim-
lich immer auf der Suche nach verlore-
nen Schitzen — und von daher auch
getibt in der Exekution garstiger Wach-
monster.

Leider hat nicht jeder ‘Geohound’ Gliick
bei der Goldsuche und muss sich mit
schlichteren Auftrigen zufrieden geben.
So auch Hauptcharakter Ryudo, der als
Leibwichter fir die hibsche Priesterin
Elena engagiert wurde. Das blonde
Midel soll bei einer Zeremonie singen,
um die Rickkehr des fiesen Valmar zu
verhindern. Leider geht das Ritual schief,
nur mit knapper Not kommen Elena und
Ryudo mit dem Leben davon. Um die
finsteren Pline des ruchlosen Gottes zu
durchkreuzen, macht sich das Pirchen
auf die Suche nach Papst Zera Innocenti-
us, denn nur der kann den beiden gegen
Valmar zur Seite stehen. Wihrend ihrer
Reise Richtung Kirchenoberhaupt ma-
chen unsere Helden jede Menge neue
Bekanntschaften. Dazu gehoren treue

Zauberhafte Zauberkraft: Ihr bombardiert die Gegner mit dem guten alten
Feuerball (oben), frostigen Eisbomben (rechts) und tédlichen Schwertattacken.

Kampfgenossen wie der muskulose Tier-
mensch Mareg oder das blonde Biibchen
Roan, undurchsichtige Gestalten wie
Zauber-Koryphie Millenia und gemeine
Schurken wie Schwertmeister Melfice.
Um Bosewichten wie ihm die Stirn zu
bieten, trainiert Thr Eure Truppe in zahl-
losen Kimpfen gegen allerlei bizarres
Monstergesocks. Riesenvogel, Kampf-
krabben und grummelige Gargoyles wer-
den wie von Teil 1 gewohnt vermobelt:
Ein Balken in der Bildecke gibt Auf-
schluss tiber die Handlungsreihenfolge:
Wer dran ist, lisst Waffen sprechen und
Zauberspriiche krachen. Zwischen den
Aktionen wetzen Eure Kimpfer munter
tiber das Echtzeit-Schlachtfeld, stiirzen
sich  zwische

die Fein-
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Das hat's namlich in sich: Feuerball und
Donnerknall sehen nicht nur bombas-
tisch gut aus, sondern tun auch ordent-
lich weh. Wer sich trotz aller Widrigkei-
ten gegen seine Feinde behauptet, wird
mit reichlich Erfahrung belohnt. Auer
dem normalen Stufenaufstieg bekommt
Thr zusitzlich Punkte fur Magie und Spe-
zialfihigkeiten, die Thr in neue Spriiche
oder stiarkere Attacken investiert. Und
die Steigerung Eurer Werte habt Thr auch
bitter notig, denn in den riesigen 3D-
Dungeons lauert die Gefahr hinter jeder
Ecke. Zum Gliick tberraschen

Euch die Monster aber nicht mit
hinterhiltigen Zufallskimpfen, son-
dern streifen offen durch die Ginge.

Neben dem dynamischen und motivie-
renden Kampfsystem sowie dem schi-
cken Charakterdesign beeindruckt
"Grandia 2” auch technisch auf ganzer
Linie: Die brillante Optik bietet wunder-
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schone Zaubereffekte, detaillierte Figu-
ren und herrliche Polygon-Bauten. Die
st1mmungsvolle Musik von Komponist
Iwadare sorgt mit harten
Gitarrenriffs und sphéri-
schen Klingen fir
Atmosphire. dm

abenteuer mit exzellenter Grafik,
unkomplizierter Meniiverwaltung
und innovativem Kampfsystem.

Action pur: Eure Kampfer wetzen ber das
Echtzeit-Schlachtfeld, weichen Gegnern aus und
lassen die Klingen kreisen.

¥ Wihrend hierzulande "Dan-
cing Stage”-Fans immer noch
auf die Veroffentlichung des
| "Euromix” warten, schmeift
Konami in Japan einen weiteren, diesmal
mit einer dicken Lizenz versehenen
"Dance Dance Revolution”™-Ableger auf
den Markt: Bei "Disney’s Rave” tanzt Ihr
mit Donald, Mickey & Co. um die Wette.
Diese betitigen sich etwas lustlos als
Zeichentrick-DJs im Hintergrund, wih-
rend Thr wie gehabt die scrollenden
Richtungspfeile per Pad oder Tanzmatte
nachhtpft. Die rund zwei Dutzend
Songs schwanken in ihrer Qualitit. Etwa
die Hilfte sind wenig inspirierte Dance-
floor-Fassungen mehr oder weniger be-
kannter Melodien aus dem Maus-Imperi-
um (u.a. vom ‘Disney Club’ oder ‘Mary
Poppins’). Die anderen Titel l6sen
-

Mach mir die Ente: Wie lhr am oberen Bal-
ken erkennt, steppt sich Donald im Augen-
blick erfolgreicher durch die Pfeilfolgen.

jedoch Begeisterung aus: Neben moder-
nen Stampfern wie ‘Fire’ von Scooter
oder dem 2-Unlimited-Larmer “Twilight
Zone’ erfreut Thr Euch z.B. an der
Rock’n'Roll-Hymne ‘Johnny B. Goode’
und Welterfolgen wie dem Beach-Boys-
Klassiker ‘Surfin’ USA” oder ‘Let’s Twist
Again’ von Chubby Checker.

Die gewohnlichen Spielmodi wie Arcade

und Training sind natiirlich erneut zu -

finden, dazu gesellt sich eine neue
Duell-Variante: Tanzt Thr bestimmte
Kombinationen fehlerfrei  durch,
bekommt Euer Kontrahent Gemeinheiten
wie besonders fiese Sequenzen oder
hoheres Tempo zu spiiren. Wer dem
Tanz-Virus verfallen ist, wird auch die
Disney-Variante lieben. us

Tanzmatten-Spaf® mit Mickey
Maus & Co. Ein Stapel frischer
Songs und ein neuer
Spielmodus gefallen.

Uber den Wolkenkratzern muss die Freiheit gar grenzenlos sein: So ungestért
wie hier schwingt Spider-Man allerdings nur selten durch Manhattan. )

Prominente

Unterstiitzung bekommt

nennt, muss sich fir seine :
| Dosis "Spider-Man” nach der :
amerikanischen Version um-
sehen: Die N04-Umsetzung von Activisi- :
ons Comic-Abenteuer erscheint leider
nicht mehr in Europa.
Wie gehabt schwingt sich Peter Parker
alias "Spider-Man” durch tGber 30 Levels,
die auf sechs Missionen verteilt sind.
Gejagt wird er dabei nicht nur von sei-
nen Erzfeinden wie Venom oder Myste-
rio, auch die Polizei riickt mit schweren
Waffen an — an Euch ist es, das miese : mand geringerer als J.
Komplott gegen Spidey aufzudecken. ¢ Michael Straczynski,
Vom Spielablauf her gleicht die N64- :
Umsetzung dem PSone-Vorbild wie ein
Ei dem anderen: Simtliche Level und :
Extras sind zu finden, so auch der Trai-
ningsraum, in dem Ihr Euch mit der
Handhabung Eurer Netzwerfer vertrau
macht. Nur die FMV-Sequenzen wurden : bisher mit zwei Serien

modulbedingt durch nicht minder : (‘Rising Stars’, ‘Midnight
sehenswerte, da liebevoll gezeichnete :
Comic-Seiten ersetzt. Zudem hort Thr na-
tirlich die (besseren) Originalsprecher
Technisch gibt es nichts zu meckern: Die :
saubere, flotte Grafik und auch der :
Sound bewegen sich auf hohem Niveau.
N64-Besitzer wird’s freuen, letztlich ist
diese Umsetzung aber nur fiir ausgespro-
chene Sony-Verweigerer interessant — :
die PSone-Fassung kommt Euch nunmal :
glnstiger. us

Spider-Man demniichst an
der Comic-Front: Die
monatlichen Serien von
Marvel stehen bei vielen
Spinnenfreunden seit lan-
gem ob mangelnder Story-
Qualitét in der Kritik.
Abhilfe naht im Friihjahr:
Dann nimmt sich JMS’ der
Kult-lkone an. Hinter dem
Kiirzel verbirgt sich nie-

Mastermind der SciFi-Serie
‘Babylon 5’. Nach dem
vorzeitigen Ende der
Nachfolgereihe ‘Crusade’
wandte sich der Autor den
Comics zu und begeisterte

Nation’) unter seinem eige-
nen Label ‘Joe’s Comics’ -
entsprechend hoch sind die
Erwartungen an sein
Spinnen-Debiit.

Tadellose Umsetzung der
Netzschwinger-Abenteuer mit
guter Grafik und witziger
Levelgestaltung.



Erfahrenen
RPG-Fans diirfte der dick-
bauchige Torneko kein

Unbekannter sein, agierte

der untypische Fantasy-

Held doch bereits als einer
der Hauptcharaktere in
”Dragon Warrior 4” auf

dem NES. Obwohl sich die

in Japan als ”Dragon

Quest” bekannte Rollen-

spiel-Saga in ihrer Heimat

enormer Beliebtheit erfreut

(von der jiingsten PSone-
Episode wurden beinahe
drei Millionen Exemplare

diglich die ersten vier von
sieben Folgen in die USA,
Européer sehen bis heute in
die Rohre.

Freunden von
Hardcore-Strategiespielen
ist die “Ogre Battle”- Serie
schon seit 1993 ein Begriff:

Queen” (SNES) verband
damals hervorragende
Grafik mit einem innovati-
ven Spielsystem. Der
Nachfolger “Tactics Ogre —
Let Us Cling Together”
iiberzeugte durch opulente
Iso-Optik und hoher Kom-
plexitit. Wihrend Enix den
ersten Teil noch in Amerika

veroffentlichte, kamen ;

westliche Fans erst mit

Atlus’ PSone-Umsetzung :

auf ihre Kosten. Ubrigens
ist auch die Strategie-
referenz “Final Fantasy
Tactics” ein ‘Milglied’ der
Ogre-Sippe: Square warb
einfach neun der wichtig-
sten ”Ogre”-Entwickler ab!

Torneko:

| Anstatt endlich einen echten
| Teil der in Japan so popu-
dren "Dragon Quest”-Reihe
| im Westen zu verdffentlichen,

i versucht Hersteller Enix mit dem Spin-
i Off "Torneko” ungeduldige US-Fans gni-

dig zu stimmen.

: Um ein echtes Rollenspiel handelt es

sich dabei allerdings nicht, vielmehr
erwartet Euch eine schlichte Kerker-
Klopperei im ”"Chocobo’s Mysterious
Dungeon”-Stil. In der Rolle des titelge-
benden Gemischtwarenhidndlers Torne-
ko begebt Thr Euch in allerlei zufallsge-
nerierte Verliese, sucht nach verborge-

: nen Schitzen und haut Gbellaunigen
¢ Monster eins auf die Riibe. Jede Aktion,
ob Laufen, Kimpfen oder Heiltrinke
verkauft) schafften es le- :
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Die automatisch mitgezeichnete Karte
vermerkt die Positionen von Monstern und
Schétzen und ist auf Wunsch ausblendbar

'he Last

benutzen, kostet einen Spielzug. Fur
jede Eurer Aktionen vollfihren auch
Eure Gegner eine Bewegung. Kommt IThr
einem Feind zu nahe, schwingt Thr auf
Knopfdruck im Dungeon gefundene
Schwerter oder benutzt Zauberstibe mit
todlichen magischen Attacken. Verlasst
Thr ein Verlies, sinkt Euer Erfahrungsle-
vel inklusive gewonnener Trefferpunkte
und Fihigkeiten wieder auf eins. Erbeu-
tete Guter dirft Ihr jedoch gewinnbrin-
gend verhokern. Hat die schlichte
Schatzsuche anfinglich noch ihren Reiz,
macht sich wegen eintoniger Kerker-Ar-
chitektur und mickriger Bitmap-Optik
schnell Langeweile breit. cg i

Simples Dungeongekloppe mit
peinlicher Optik aber stimmiger
Musik — mangels Abwechslung
nur kurze Zeit spalig.

Ogre Battle 64

| Wie in den Vorgingern (siche
inks) befehligt Thr bei "Ogre
Battle 64” Fantasy-Einheiten in
! Echtzeit (iber eine Polygon-

¢ Landkarte. Kommt es zum Kampf, habt
Der erste Teil “Ogre Battle :
- March of the Black

Thr nur wenig Einfluss auf das Verhalten
eurer Mannen — je nach Klasse und Posi-

i tion agieren die Kimpfer eigenstindig,
¢ nur grobe Befehle wie ‘Boss angreifen’

sind moglich. Zwischen den Schlachten,
die sich Gber mehrere Stunden hinziehen
konnen (sich aber jederzeit speichern
assen), verfolgt Thr in kurzen Zwi-
schensequenzen eine komplexe Story
um Klassenkampf und Rebellion. Der
greise Stratege Hugo hilt dabei alle
Ereignisse in Wort und Bild fest, selbst
ein Soziogramm mit simtlichen Charak-
eren ist vorhanden.

Mit dem Hollenhund gegen bose Magier:
Die richtige Platzierung der Einheiten ist der
Schliissel zum Sieg.

Vor den Begegnungen stellt Thr in tiber-
sichtlichen Meniis Einheiten zusammen,
wechselt die Klasse Eurer Streiter und
riistet Charaktere aus: Bei 100 Recken
und etwa 50 Klassen von Ritter bis
Golem ein schones Stiick Arbeit. Trotz-
dem ist das Spiel nie zu kompliziert oder
uniibersichtlich; umfangreiche Tutorials
geben Einsteigern eine Chance. Aufwen-
dig animierte Sprites und gerenderte
Hintergriinde iberzeugen auch ver-
wohnte Fantasy-Taktiker. Die Schlachten
selbst sind motivierend, mit der richti-
gen Strategie zwingt Thr selbst tiberlege-
ne Gegner in die Knie. Dank flottem
Spielablauf haben diesmal mcht nur Har-
dcore-Strategen ihren Spaf. tn

mht ‘ geplant |

Prachtig prasentiertes Strateglca :
Dank umfangreichen Missionen
und flexibler Truppenplanung
hochst suchtverdachtig.

Nieder mit der Monster-Kakerlake: Bei den
Endgegners miisst Ihr erst ein Energiefeld zer-
storen, damit sie Schaden nehmen.

[ Bei der Automaten-Umset-
=2 zung "Charge’n Blast" schliipft
hr in die Rolle wackerer Sol-
- daten, die den futuristischen
“ Erdball vor einer Alien-Invasion
schiitzen — diesmal fungieren Weltraum-
Insekten und -Reptilien als Feindbilder.
Der Spielablauf erinnert an Vorbilder wie
"Cabal" oder "Nam-1975": Euer Held
steht im Vordergrund und ballert alles
nieder, was aus der Tiefe auf ihn zu-
kommt. Damit Euch die Monster nicht
den Kopf abreien, konnt Thr mit den
Schultertasten seitlich ausweichen. Eine
Spur Taktik kommt durch die Waffen-
wahl (jeder Held besitzt drei verschiede-
ne Kaliber) ins Spiel: Anders als bei den
genannten Automaten-Oldies konnt Thr
namlich nicht pausenlos feuern, sondern
miisst warten, bis das Geschoss Eurer
Wahl fertig aufgeladen ist — die Zeit bis
dahin niitzt Thr, die bosen Buben per
Stick im Zielkreuz zu erfassen. Je nach
Waffe ist anderes Vorgehen notig: Mit
wuchtigen Torpedos ldsst sich nicht ge-
nau zielen, daflir besitzen sie einen
grofen Sprengradius. Lasersalven sind
dagegen flink, aber unter Wasser fast
nutzlos. Alternativ zum normalen Story-
Modus versucht Thr Euch an der Zeit-
attacke oder knallt Aliens im Duett ab.
Die kurzweilige Ballerei sieht ordentlich
aus und gefillt mit futuristischen Designs
sowie einer eingingigen Steuerung. Zum
Abreagieren zwischendurch taugt "Char-
ge’n Blast" prima, langfristige Motivation
findet Thr aber nicht. us

SciFi-Ballerei nach alter “Cabal”-
Schule mit gelungenem
taktischen Einschlag: Nichts
aufregendes, aber unterhaltsam.

e —
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S0 WERTEN
DIE EXPERTEN

“Ehrlich! Dieses Jahr wird alles anders!”

Wieder beginnt ein neues Jahr und natiirlich haben auch wir einen ganzen Stapel guter Vorsdtze Fiir
2001. Was nehmen sich MAN'ACs fiir die ndchsten zwdlf Monate vor?

Begehrt, aber

- MARTIN SPIELT: - selten: Nur herausra-

= gende Titel mit einer
1'33"“’“ de Amigo SpielspaB-Wertung
REAMCAST

2.Mario Tennis von 85% und mehr

eine Packung
Ohropax, pAaMIT
ICH DIE GRAUSIGEN

% MiNTENDO 64 NinTENDO 64 mehr E-Gitarre tiben,  ©rhalten das Pradikat
:.foxfaz?egi:ﬁgé 3.Siipheed 2.Sin and Punishment DAMIT DIE REDAKTIONS~ mit unserem strahlen-
. Ps2 - NiNTENDO 64 BAND {HREN HEADLINER- den Maskottchen -

3'(;;32" Turismo 3 AUFTRITT BEIM ROCK-IM~ dem Hardguy.

il park-FESTIVAL NICHT
g verparzr.

'
GUT 7 STEPHAN SPIELT

1. Time Splitters

COLIN SPIELT:

1. Skies of A i Ps2
nn::w,,».m - 2. Samba de Amigo
2. R-Type Del Dreameast
PSone - 3. Gameboy

3. Zelda: Majora’s Mask
NintenDo 64

i __.UND WILL
sich mehr sportlich
betatigen, pavit icH
ENDLICH MAL GEFAHR~
LOS DAVID EINS AUF DIE
NASE GEBEN KANN.

...UND WILL
noch mehr E-Gitarre
iiben ALS OLLI, uM
KLARZUSTELLEN, WER
IN DER REDAKTION DER

ULRICH SPIELT: WAHRE ROCKSTAR IST.
1.Tomb Raider 5 DAVID SPIELT:
Saprap [ UND WILL By
2.Crash Bash " _UND WILL Ps2
PSonE sich &fter rasieren, 2.Dynasty Warriors 2
3.Dead or Alive 2  DAMIT ER ALS GROUPIE UM~ PS2

Den besten unde

am sehnlichsten erwarteten
Spielen spendieren wir einen
méchtigen XXL-Test mit Zusatz-
informationen. Auf mindestens

drei Seiten wird der meist mit
Prddikat versehene Titel vorge-
stellt. Dazu Tipps und Taktiken

ps2 SONST IN DIE KONZERTE 3. Shenmiie aus erster Hand, eine interes-
DER REDAKTIONSBAND DREAMCAST sante Vergleichstabelle oder
KOMMT.

...UND WILL ein Interview.

den Keller ausmisten,

DAMIT DIE CYBERMEDIA~

ALLSTAR-BAND AUCH VER-
NUNFTIG PROBEN KANN.

SPIELSPASS: Die SpielspaB-Wertung fasst alle spielerischen und technischen Eindriick
Aufbau der Levels, Steuerung, Abwechslungsreichtum, Atmosphare, Komplexitat. Kurz: Macht’s SpaB?
Unser Wertungssystem ist streng, aber fair. Ein durchschnittliches Spiel erhdlt z.B. 50%, eine 70er-
Wertung stellt bereits eine Kaufempfehlung fiir Genre-Fans dar. Ab 80% wird ein Titel fiir jeden Spieler
interessant, 90% und mehr erhalten nur Ausnahmespiele, bei denen einfach alles stimmt. Wichtig: Wir
geben Wertungen nicht aus dem Bauch heraus, sondern vergieichen 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 kii ische

Ausarbeitung bestimmen die Grafikwertung. 5 : STRATEGIE: Konnt Ihr Euren Wagen tunen, habt Ihr
Ruckelt die 3D-Optik oder lauft's flissig? Gibt's S o i ‘ - umfangreiche Taktikoptionen, ist jede Tiir mit einem
vermeidbare Grafikfehler wie Clipping oder- agic 7 € ¢ 1 | | sk Puzzle verschlossen? Je mehr Ihr nachdenken
Pop-Up? Sehen die Texturen alle gleich dde aus miisst, um so hiher ist der Strategieanteil.

oder waren bei der Gestaltung talentierte Kiinstler

am Werk? Kurz: Sieht’s gut aus?

PRASENTATION: Gibt’s ein atmosphirisches Intro,
aufwéandige Zwischensequenzen und einen lohnens-
-werten Abspann? ist die Benutzerfiihrung angenehm
einfach, die Ladezeit erfreulich kurz? Passt die
Musikuntermalung? Kurz: Stimmt das ‘Drumherum’?

SOUND: Die Soundwertung wird durch Vielfalt,
Originalitat und Qualitat von Musik, Sprachausgabe
und Effekten beeinflusst. Unterstiitzt der Sound-
track die Atmosphare? Ist die Gerduschkulisse pas-
send? Waren professionelle deutsche Sprecher am
Werk? Kurz: Hart sich’s gut an?

MULTIPLAYER: Umfang und Qualitat der Mehrspieler-
Modi bestimmen die Muitiplayer-Wertung. Diirfen
.mehrere Spieler gleichzeitig ran? Ist die Steuerung
Gelegenheitsspieler-kompatibel? Offenbart ein Spiel

@ @ @ @ @ I® ; 7 @ @ @ erst mit mehreren Spielern seine wahre Pracht,

gibt’s bis zu fiinf Punkte.
ABUERTUNG: Obwohl wir unsere SpielspaB-
wertungen als ‘absolut’ verstehen {ein 90%-
Spiel is?m,, in fiinf Jahren noch einin Ausm:n (D Dolby-Surround-Akustik @ Gespeichert wird auf Memory-Card @ Rumble-Unterstiitzung
wert), gibt es Titel, die im Lauf der Zeit an Reiz @ Mausunterstiitzung bzw. VM, auf einer modulinternen @0 Bildschirmtexte und/oder
;:;I:z:;n.g;:nras:::: :‘::I:'; ::; :i'::;::::': @ 60-Hertz-Modus (nur Dreamcast) Batterie oder ganz simpel Sprachausgabe sind deutsch
Entwickl’;ng im 3D-Bereich fiihren zu Ab- @ Anzahl der CDs bzw. durch ein Passwort Gist @ MAN!AC-Altersempfehlung -
;'"t oo diel"“'l; IL V“sl !al‘:“:"'g”' Umfang {37:) des Moduls (@) RAM-Pak-Unterstiitzung (nur N64) beriicksichtigt werden Thematik
. innerhalb eines Vergleichskastens i
w?:d:rgze:e;nen werden. = (® Anzahl der Spieler, die gleichzeitig Analog-Controller- bzw. und Komplexitat
antreten kinnen Lenkrad-Unterstiitzung
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Anflug auf eine Raumschiffarmada: Aus der Cockpit-Perspektive ist das

Fluggefiihl deutlich besser als in der iibersichtlicheren AuBenansicht

Neben dem 'nor-
malen’ story-Modus
diirft Ihr Euch als Solo-

Spieler auch an der 'Instant

Action'-Variante versu-

chen. Ziel ist hier der :

Abschuss von moglichst

vielen Gegnern innerhalb
eines Zeitlimits. Dazu ste-
hen Euch simtliche zwolf
Raumschiff-Typen sowie
alle Waffensysteme zur :
Verfiigung.

INSTANT ACTION

Im schlichten Hauptmenti
findet Ihr Zugang zur sim-
plen Highscore-Ballerei

Seit Anfang der 90er-Jahre ist
er Kalte Krieg zwischen Ost
und West vorbei. Knapp
- zwei Jahrhunderte hilt das
“friedliche Nebeneinander der Welt-

i anschauungen und die Kolonialisierung

des Alls geht mit Riesenschritten voran —

trotz der anhaltenden Spaltung der Erde

in ein westliches und 6stliches Bindnis.

i Doch Mitte des 22. Jahrhunderts kommt

es zu einem folgenschweren Zwischen-
fall: Wihrend wirtschaftlicher Verhand-
lungen attackieren die Russen mit ge-
tarnten Raumschiffen und zerstoren
annihernd die komplette westliche
Streitmacht. Die Uberlebenden des

i Massakers ziehen sich mit letzten Kriften

an einen sicheren Ort zuriick. Ein sofor-
tiger Vergeltungsschlag ist unmaoglich, da
qualifizierte Piloten und intakte Schiffe
Mangelware sind. Einziger Ausweg: Das
westliche Biindnis startet einen Aufruf an
die Bevolkerung — freiwillige Personen
werden fiir kiinftige Einsitze gegen die
ostliche Koalition gesucht.

In der Dreamcast-Umsetzung des PC-

¢ Action-Knallers "Starlancer" schlipft Ihr

¥ in die Rolle eines solchen Haudegens

# i

Die vielféltigen Explosionen in ”Starlancer”
gehdren zum Besten, was im Konsolenbereich
momentan zu sehen ist.

und beginnt Euren Dienst an Bord des
Raumkreuzers Reliant. Ihr seid dem
45sten Kampfgeschwader zugeteilt und
beginnt nach der Wahl Eures Namens
die erste von insgesamt 24 Missionen. Im
Mannschaftsraum erhaltet Thr von Com-

mander Enriquez detaillierte Anwei-
sungen zum bevorstehenden Einsatz:
Wihrend Thr der weiblichen Stimme
konzentriert lauscht, erscheinen die Auf-
tragsziele in Form einer stilisierten Ster-
nenkarte auf der Videoleinwand. Tak-
tische Manover, Zielobjekte und Flug-
routen werden so anschaulich erklirt.

Bevor Thr in die Tiefen des Weltalls star-
tet, diirft Thr Euer Fluggerit bestimmen:
Zu Beginn misst Thr Euch mit vier

JACKHAMMER & ;i b
%2 b
i 69 3

i

Bei der Iagd a

der Ferne an ihrem hellen Schweif erkennen.

Fantastisch: Die gegnerischen Schiffe bersten
in Hunderte von Polygon-Stiickchen. Dabei
hinterlassen sie gliihende Wolken und Punkte.

f feindliche Torpos zdhlt jede
Sekunde. Die Geschosse lassen sich schon aus

Jagern zufrieden geben — im Laufe des
Sci-Fi-Epos ergattert Ihr mit jeder Befor-
derung einen weiteren Gleiter, bis sich
schlieRlich zwolf Raumschiffe im Hangar
tummeln. Jedes davon besitzt unter-
schiedliche Werte in Hochstgeschwin-
digkeit, Beschleunigung, Wendigkeit,
Schildstirke und Panzerung. Einige der
Vehikel verfiigen zudem tiber besondere
Zusatzausstattung wie eine halbautomati-
sche Zielvorrichtung oder spezielle Schil-
de — bei der Wahl Eures Einsatzgerits ist
taktisches Vorgehen gefragt.

Habt Ihr Euch fiir einen Jdger entschie-
den, durft Thr anschlieBend die mitge-
fuhrte Bewaffnung festlegen. Je nach
Raumschifftyp steht Euch dazu eine ver-
schieden groe Zahl von
Slots zur Verfigung. Ab-
hingig von den Missions-
zielen bestiickt Thr den
Gleiter u.a. mit htllenbre-




Dieser gigantische Asteroid samt Aufbauten
muss Sttick fur Stiick zerstort werden. Euer
aktuelles Ziel (die Antenne) ist rot markiert.

KURGRN

Druckt lhr die X-Taste, erscheint das
Zielmenu: Hier dirft Ihr manuell Euren
nachsten Angriffspunkt auswahlen.

chenden Sprengkodpfen, langsamen
Raketen fur stationdre Ziele, Batterien
mit superschnellen Projektilen oder zu-
sitzlichen Treibstofftanks fir den Nach-
brenner. Auch hier ist methodisches Vor-
gehen notwendig, denn einige Auftrige
erfordern ausgewihlte Munition.

Nach soviel taktischen Uberlegungen ist
endlich Action angesagt: Nach einer kur-
zen Startsequenz findet Thr Euch als Teil
eines Kampfgeschwaders im Weltraum
wieder. In der Grundeinstellung blickt

Bei Treffern leuchtet Euer Schutzschild in bunten Farben. Ist die
Energie verbraucht, wirkt der nachste Einschlag todlich.

Der Saturn in voller Pracht: Das Weltraum-Abenteuer fihrt
Euch durchs komplette Sonnensystem.

denen u.a.

zeigen gewechselt wird.
Die  durchschnittlich

die tbliche, aus der

unser Sternensystem — bewegt IThr den
Analogstick, beginnt sich der Jiger ent-
sprechend zu' drehen und die geheimnis-
voll leuchtende MilchstraRe im Hinter-
grund zieht an Euren Augen vorbei.
Aber in "Starlancer" ist nur wenig Zeit fiir
Weltraum-Romantik: Nach einem kurzen
Funkspruch des Schwadron-Fiithrers star-
tet Thr mit Warpgeschwindigkeit zu
Eurem Einsatzort. Dort angekommen
dauert es nur wenige Sekunden, bis sich
feindliche Schiffe auf Euch stiirzen. Zum
Gliick ist die Steuerung Eures Vehikels
schnell erlernt: Die Schultertasten regeln
den Schub, via Digi-Kreuz wechselt Thr
zwischen den Waffensystemen, und die

Die Zerstorung feindlicher Jiger, das Be-

Raumkreuzer

zen. Kleinere Typen erledigt Thr mit La-

sen, folgt die Analyse des Einsatzes auf ¥
Eurem Mutterschiff. os

feuern von Laser bzw. i
Raketen. Mit den X- und :
Y-Buttons gelangt Ihr in :
die taktischen Meniis, in
Unterstiit- !
£ zung angefordert oder |
8 zwischen den Radaran-

i3

Ihr aus einer Cockpit-Perspektive in ~ A- und B-Tasten Gibernehmen das Ab—

| WAHREND SICH PSONE-BESITZER mit den exzellenten "Colony Wars"-Titeln oder dem bom- :
bastischen "Star Trek Invasion" durch die unendlichen Weiten ballern, ziinden Dreamcast- :
Fans erst jetzt ihre lonen-Triebwerke. Doch die Wartezeit hat sich gelohnt: "Starlancer" ver- :
wohnt mit dramatischen Weltraum-Schlachten jenseits pixeliger 32-Bit-Optik. Gigantische :
Flottenverbinde gleiten majestitisch durchs All wahrend Euch ein Dutzend Jager mit Laser- :
Feuer durch die 3D-Szenerie hetzen - ein Fest fiir alle Sci-Fi-Fans, trotz einiger Ruckler. :

" Die Steuerung ist eingdngig und vermittelt ein hervorragendes Fluggefiihl. X
Gekront wird die Weltraum-Oper durch die packende Akustik: Das Kreischen
der Laser, das Schrillen der Alarmsirenen, der aufgeregte englische Funkverkehr
und der orchestrale Soundtrack untermalen das Bildschirm-Scharmiitzel perfekt.
Leider mangelt’s an Abwechslung: Die Auftrage laufen oft nach ‘Schema F’ ab —
Uberraschungen sind selten, meist wird permanent geballert. Da bieten oben
genannte Konkurrenz-Titel mehr Spieltiefe. Ebenfalls nicht ganz ausgereift ist die
automatische Zielerfassung: Bei der hektischen Torpedojagd miisst
lhr des 6fteren per Hand umstandlich nachjustieren.

PRESS START UfTON

Oliver Schultes

€ JACKHAMMER (38}

ETIm TR

Use D-Pad to seloct missiles

Actiongeladene 3D-Weltraum-Schlacht mit taktischem
Einschlag. Lelder fehlt es auf Dauer an Abwechslung

Die tibliche Startzeremonie (von links nach rechts): Vor dem Einsatz zeigt Euch ein Vldeo im Manncchaftsraum die Primdrziele. Danach wihit Ihr das passende Schiff und bestud<t
es taktisch klug mit mehreren Waffensystemen. Nach der Mission erfolgt die Analyse durch Euren Vorgesetzten. Bei guten Leistungen winkt eine Beforderung.

Fans von Mehrspie-
ler-Schlachten miis-
sen bei "Starlancer” auf
Splitscreen-Duelle verzich-
ten. Dafiir steht unter dem

Meniipunkt 'Deathmatch’
zehn Minuten dauern- :
den Missionen bieten :
"Co- schluss diese Variante noch

lony Wars”-Reihe bekannte Sci-Fi-Kost: ! nicht spielbar, allerdings ist

eine Internet-Option parat:
Zwar war zu Redaktions-

i laut Aussagen des Her-
schiitzen alliierter Frachter vor Torpedo- : stellers die deutsche
Attacken, der Angriff auf feindliche :
und das Unschidlich-
machen von Warptoren gehort zu Eurem £
tiglich’ Brot. Dabei zischt Thr mit dem *
Gleiter meist durch groRere Flottenver- | sechs Personen moglich
binde, die sich aus vielen unterschiedli- sind. Die Kooperations-
chen Raumschiffklassen zusammenset- :

Version identisch mit der
amerikanischen, in der
heille Online-Death-
matches fiir insgesamt

variante der PC-Version

: bleibt Euch jedoch versagt.
serfeuer, grofSere Brocken werden Stiick
fur Stick in ihre Einzelteile zerlegt. Habt
Thr eine Mission erfolgreich abgeschlos- :

th

don't look good. It eems
ogue wnd hijucked
nore on this fatar:




ENTWICKLER:
SQUARE, USA

(EUROPE.EA.COM) :

Waffennarren:

Erst in spateren Leveln
erhaltet Ihr die richtig
grofen Geschiitze. Von di-
versen Scharfschiitzen-
gewehren iiber Raketen-
werfer bis zu schweren

Maschinengewehren sind

etliche Waffengattungen

im Angebot enthalten. :
Sogar Pulskanone und :
Frostwerfer diirft Ihr
Euch zulegen.

Ballern ohne Gnade: Im Sturmangriff lasst Ihr Eure schweren Waffen sprechen. Aufer durch rohe
Gewalt sind die Terroristen nicht zum Schweigen zu bringen.

| In Zukunft nichts Neues:
! Auch im Jahre 2037 hat die
freie Welt mit international
operierenden Terroristen zu
kimpfen. Spezialeinheiten sind im
Dauereinsatz, um den gefihrlichen Ver-
brechern das Handwerk zu legen.

i Gerade ist ein unterirdisches Labor der
¢ Militirs einem Anschlag zum Opfer ge-
¢ fallen; die Kriminellen haben Teile der
i Belegschaft als Geiseln genommen. Die

Regierung entschlieflt sich, ihre beste
Elitetruppe in das Bunkersystem zu
schicken, denn die Terroristen sind zu-
dem in den Besitz hochbrisanter
Informationen gelangt. Der Befehl lautet,
alle Zivilisten zu befreien und die ge-
walttitigen Subjekte umgehend zu elimi-
nieren. Bis an die Zihne bewaffnet be-
gibt sich das vierkopfige Kommando,
dessen Leitung Thr Gibernehmt, in die un-
terirdische Forschungsstation.

Nachdem Thr zwischen drei Schwierig-

: keitsgraden gewdhlt habt, geht es in die
i weitverzweigte Anlage hinab. Dabei

¢ steuert Thr Captain Ash aus der Third-

! Person- Perspektive. Wihrend der linke
Stick dem Gehen und Laufen dient, be-

wegt Thr mit dem rechten das halbauto-
matische Fadenkreuz. Mit den Aktions-
tasten kniet Ihr Euch hin, ruft Waffen-
sowie Befehlsmenii auf und wechselt
das Magazin. Gefeuert wird mit dem R1-
Button — tiber die anderen Schultertasten
offnet Thr Tiren, betitigt Schalter oder
vollfiihrt Seitwirts-Rollen.

Die breite Palette an Aktionsmoglich-
keiten macht Sinn: Seid Ihr nicht leise
genug um die nichste Ecke geschlichen
und habt so das Uberraschungsmoment
verloren, stiirzen sich meist gleich meh-
rere Schwerbewaffnete auf Euch - da
hilft oft nur ein schneller Satz hinter die
ndchste Kiste oder Mauer. AnschlieBend

Rahmenhandlung — innerhalb der Level gibt's
Zusatzinfos von Euren Team-Mitgliedern.

Zw1schensequenzen (rechts) erzdhlen Euch die

B o e s e

IAHKAMPFEXPERTEN: Bei ”X-Squad” sind Freunde pausenloser Feuergefechte hervorragend :

beharkt Ihr aus der Deckung die Fies-
linge mit Euren Feuerwaffen. Anfangs
besitzt Ihr nur eine gewohnliche Pistole
mit unendlich viel Magazinen. Aufgrund
mangelnder Durchschlagskraft benotigt
Thr allerdings oft mehrere Treffer, um die
Gegner ins Jenseits zu befordern —
schwereres Geschiitz gibt's erst im weite-
ren Spielverlauf (siehe Randspalte). Das
Erkunden der Ginge erfolgt immer nach
derselben Methode: Thr betitigt Schalter,
um Tiren zu Offnen, wechselt mit
Aufzigen die Ebenen und ballert, was
das Zeug hilt. Je nach Levelabschnitt ste-
hen Euch bis zu drei Team-Kollegen zur
Seite, die tatkriftig bei der Beseitigung
der Feinde mithelfen. So lasst Thr diese
emfach mit Euch mitlaufen oder gebt ih-
nen via Tastendruck Be-
fehle. Braucht Ihr Zeit zum
Uberlegen, so konnt Thr die
Aktionen Eurer Kameraden
= auch im Ausriistungsbild-

| aufgehoben. Wahrend Euch das erste, simple Level langsam an die vielfiltige Steuerung her-
| anfiihrt, iiberlebt Thr spétere Missionen nur durch perfekte Beherrschung des Pads. So iiber- ;
| zeugend wie die Lernkurve gestaltet sich auch die Handhabung Eurer Ki-Kollegen: Durch das :
_ eingingige Interface lassen sich Eure Kumpane effektiv gegen die Terror-Kommandos einset- ;
zen und sind so eine willkommene Hilfe. Die CPU-Figuren - Freund wie Feind — agieren :
duBerst realistisch, nur selten kommen Euch die eigenen Soldaten in die 1
Quere. Die taktische Komponente in den Kdmpfen wird auch durch die Vielfalt
und Unterschiedlichkeit der Waffen gefordert: Wer nicht das richtige Arbeits-
gerit wahlt, segnet schnell das Zeitliche. Dank dem innovativen Punktesystem
werdet lhr zu exaktem Zielen angespornt — blindes Herumballern kostet Euch
Zihler und die Maéglichkeit, dickere Kanonen einzukaufen. Allerdings sucht lhr
anspruchsvolle Ritseleinlagen sowie eine packende Story vergeblich; zudem
sind die Levels oft recht eintonig gestaltet. Actionfans mit
taktischen Ambitionen greifen aber zu.

Sperrfeuer: Im Kampf befehligt Ihr Eure Kumpel und beschieft

die fiesen Terroristen von mehreren Seiten. Stephan Freundorfer
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timmen. In diesem verteilt Thr
auch Waffen, Munition, Schilde und Me-
di-Paks unter Eurer Truppe. Nehmt Thr
die Hilfe des Teams anfangs noch selten
in Anspruch, solltet Thr gerade in spite-
ren Leveln auf Eure Untergebenen ver-
trauen. Denn neben Terroristen-Griipp-
chen haben es besonders die Endgegner
in sich — ohne Unterstiitzung seid Il
schnell aufgeschmissen.
Um gegen die brachialen Obermotze o
timal gertstet zu sein, solltet Thr mog-
lichst gezielt vorgehen: An jedem Level-
ende bekommt Thr eine Bewertung, in
die Teamwork und Trefferquote mitein-
bezogen werden. Die erhaltenen Punkte
investiert Ihr anschliefend in Waffen
und Ausriist . Wer trotz schwerer
stung das Zeitliche segnet, startet am
letzten Checkpoint — Eure Teamkamera-
den teilen ein dhnliches Schicksal: Ein-
mal aller Lebensenergie beraubt, stehen
Sie Euch erst am folgenden Rucksetz-
punkt wieder zur Verfiigung. Um Eure
Daten zu speichern, misst Thr allerdings
das komplette Level beendet haben. sb

Auf leisen Sohlen: Mit der richtigen Technik
gelangt lhr sehr nahe an die Gegner, bevor
Euch diese entdecken.

HERSTELLER

Electronic Aris

GRAFIK SOUND

Toten im Tean

Eure Kollegen stellt Ihr
nach Bedarf an strategi-
schen Punkten ab, lasst sie
Ginge erkunden und
Réaume stiirmen. Zudem
schaltet Ihr sie auf
Schleich- oder Angriffs-
modus. Wie Ash selbst
kann jeder Soldat - je nach
Konstitution - ein bestimm-
tes Gewicht mit sich her-

Muskelprotz Judo kann
r mehr schleppen,
ist Melmda die

umschleppen.

mal zu iiberladen sein, um
gefundene Waffen oder
Munition aufzunehmen,
konnt Ihr diese auf Eure
Kollegen umverteilen.
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Harte Action: Viele Waffn ud fordernde KI lassen
fehlende Ratsel und schlichte Level verschmerzen.

Umsetzungen sind nicht geplant.
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ENTWICKLER:
KO¥i, JaPaN
(WWW.KOEL.COM)

Pulverdampf: Feindliche Schiitzen beim
Feuern (oben). Die gegnerische Reiterei fallt
unter den Attacken Eurer Kanonen (unten).

Die Generale sind fiir den Ausgang der Schlacht besonders wichtig: Mutig stiir-
zen sie sich auf den Feind und besiegen feindliche Kommandeure im Duell.

i@ ¥ Seit Uber 20 Jahren
| sorgt Koei fiir gehalt-
volle Strategiekost
: - auf Konsole und
¢ Computer. Dabel konzentrieren sich die
Entwickler seit jeher vor allem auf histo-
nicht den kreativen Hirnen : rischen Stoff aus der asiatischen Antike.
der japanischen Designer, : Mit "Kessen” geben die Japaner nun
sondern basiert auf ge- © ihren PAL-PS2-Einstand — und produzier-
schichtlichen Fakten. Im ten zugleich das erste DVD-Spiel fiir die
Jahr 1600 besiegte leyasu : neue Konsole.
Tokugawa in der Schlacht : In der Rolle des Feldherren Ieyasu Toku-
von Sekigahara alle seine | gawa kimpft Thr nicht nur fiir Ruhm und
politischen Gegner. Drei Ehre, sondern auch um die Herrschaft
Jahre spiter riss der : Japans. Der grofte Konkurrent des ange-
Kriegsherr dann endgiiltig | henden Regenten ist Mitsunari Ishida,
die Macht im Land an sich. : Befehlshaber der Toyotomi-Truppen. Er
Die Wirren des 16. und 17. macht Euch die Herrschaft streitig und
¢ stellt sich gleich zu Beginn in der
¢ Schlacht von Sekigahara in Euren Weg.
i Habt Ihr tibrigens "Kessen” einmal
durchgespielt, ldsst sich auch Ishida
i auswihlen — Thr konnt das Ganze also
i nochmal aus Sicht der anderen Seite er-
i leben. Was Euch aber in keinem Fall er-
spart bleibt sind Schlachtfelder, Kampf-
: ldrm und heroische Massenmetzeleien.
Y Denn der Weg zur Regentschaft ist nicht

Historisch: pie story
von "Kessen” entsprang

Jahrhunderts boten schon
jede Menge Stoff fiir Filme
(‘Die sieben Samurai’) und

Biicher (‘Shogun’).

Auf der spartanischen Ubersichtskarte befehligt thr Eure Truppen und
scheucht sie von Einsatz zu Einsatz

nur lang und beschwerlich, sondern
auch gesdumt von zahllosen Auseinan-
dersetzungen. Diese Kimpfe werden auf
einer spartanischen Ubersichtskarte aus-
getragen, auf der Ihr Eure Einheiten be-
wegt und ihnen Kommandos wie
‘Angriff’ oder ‘Position halten’ gebt.

Zwar laufen die Gefechte in Echtzeit ab,
bei der Befehlsvergabe bricht aber dank
der sinnvollen Pausenfunktion nur selten
Hektik aus. Habt Thr Eure Einheiten mit
den gewlinschten Anweisungen in die
Schlacht geschickt, lehnt Ihr Euch zurtick
und beobachtet das wuselige Treiben
Eurer Untergebenen. Die agieren nim-
lich ab jetzt weitgehend selbststindig,
nehmen die befohlenen Positionen ein
und stiirzen sich auf den Feind. Sobald
die Truppen den Kampf aufnehmen,
konnt Thr Euch das Geschehen aus der
: Nihe ansehen. Auf Wunsch zoomt

die Kamera mitten zwischen die kdmpf-
enden Krieger und zeigt Schwertmeister
und Lanzenreiter beim gnadenlosen
Gepriigel. Wer seine Gegner lieber mit
einem Schlag ausloscht, statt sie in
langsamen Zermirbungsgefechten zu
schwichen, der befiehlt zerstorerische
Spezialattacken. Je nach Truppentyp und
dazugehorigem Befehlshaber variieren
die furiosen Vernichtungsorgien: Bogen-
schiitzen beharken den Feind mit einem
todlichen Pfeilhagel, berittene Speer-
kimpfer reiten wehrloses Fufvolk
schlicht und einfach nieder. Besonders
effektiv sind Musketentriger und Ka-
noniere, die mit Hilfe des Schwarz-
pulvers klaffende Locher in die gegneri-
schen Reihen reifen.

Doch selbst der beste Krieger ist ohne
einen zuverlissigen Kommandanten ver-
loren. Zum Glick wird jede Eurer Ein-

: ILEREIEN: Monumentale Schlachten, pompése Renderfilme und epische Handlung - :
| ”Kessen” hat alles, was ein historisches Kriegsabenteuer braucht. Ihr kommandiert tausende
| von Soldaten, kampft Euch von einem gigantischen Gefecht zum nachsten - v
| und genieft dabei die stilvolle Samurai-Atmosphire. Vor allem optisch be-
eindrucken gigantische Truppenaufmirsche und galoppierende Reiterei, ge-
niale Orchestermusik sowie wuchtige Soundeffekte versetzen Euch mitten
aufs Schlachtfeld. Leider steuert sich das Strategie-Epos recht umstandlich
und die gegnerischen Truppen verhalten sich nicht sonderlich intelligent. So |
konnt 1hr den Feind mit relativ simplen Methoden schlagen, komplexe
Strategien sind nur selten gefragt. PS2-Taktiker mit einer Vorliebe fiir das
alte Japan kommen dennoch auf ihre Kosten.

Schicke Renderfilmchen und Echtzeit-
Zwischensequenzen illustrieren den grausamen
i Kampf um die Herrschaft Japans




Die feindliche Reiterei in der Nahaufnahme: Gleich werden die Gegner von Eurer Ballista
aus dem Sattel geschossen.

heiten von einem fihigen General befeh-
ligt, der pflichtbewusst Eure Kommandos
ausfithrt. Dabei farben die Eigenschaften
des Offiziers direkt auf die ihm anver-
trauten Truppen ab — je besser der An-
fihrer, desto motivierter sind die
Soldaten. Deren Moral ist fur den Erfolg
in der Schlacht besonders wich-

tig, denn niedergeschlagene
Samurai nehmen eher Reif8aus

als die aufgeputschten Kollegen.
Zudem verweigern missmutige Krie-
ger schon mal den Befehl, was Eure
Planung betrichtlich behindert. Um
Spezialattacken durchzufithren, muss die
Moral tibrigens besonders hoch sein —
schlappe Faulpelze lassen sich eben
kaum zu militdrischen Glanzleistungen
treiben.

Zwischen den einzelnen Schlachten zieht
Ihr Euch ins Feldlager zuriick und plant
die nichste Offensive: Eure Ratgeber in-
formieren tiber die gegnerische Streit- hinter tiefen Griben oder
macht und schlagen verschiedene Bambuspalisaden. Bis
Taktiken fiir das anstehende Scharmtitzel zu zwei Einheiten
vor. Nun stellt Thr Euer eigenes Aufgebot  diirfen sich im dich-

zusammen, wihlt Generile sowie
Truppen aus und bestimmt deren For-
mation sowie Spezialattacken. Besonders
hinterhiltige Heerfithrer versuchen, geg-
nerische Offiziere zu bestechen. Auf die-
se Weise schaltet Ihr feindliche Truppen-
teile ohne viel Aufwand aus oder bringt
sie gar dazu, sich wihrend der Schlacht
auf Eure Seite zu schlagen. Doch subver-
sive Unterwanderungstaktiken sind nur
ein kleiner Schritt auf dem Weg zum
Sieg: Auf einer tibersichtlichen Karte
bringt Thr Eure Einheiten in
Schlachtposition und legt ers-
te Marschrichtungen fest.
Um die Startaufstellung
der Armee abzusi-
cherni; . “legen

Eure Minner
provisorische
Befestigungen an
und verschanzen sich

Unit Morale 75 72

Wihrend der Schlacht kénnt Ihr z
kampfenden Parteien zoomen und den Truppen
beim gegenseitigen Gemetzel zusehen

Vor allem die einfachen FuBsoldaten leiden unter dem
gnadenlosen Kanonen-Bombardement

ten Unterholz verstecken und vorbeizie-
henden Feinden auflauern.

Lange Kriegsrat-Sitzungen

werden von Echtzeit-
Einspielungen und
FMV-Filmchen ver-
schonert, zwischen
den Auseinander-
setzungen infor-
miert Euch ein
Sprecher iber |
den Verlauf j" e
Eures Feld- . !
7ugs. ]
Auch sonst
geizen die
Entwickler &
nicht mit
(deutscher)
Sprachausga-
be und vielfil-.
tigem  Film-
material. dm

acrion
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ENTWICKLER:
EUTECHNYX, ENGLAND
(WWW.EUTECHNYX.COM) :

Eutechnyx

hat sich auf die Ent-
wicklung von PSone-
Rennspielen spezialisiert:
Vor 7007 Racing” zeichne-
ten die Briten fiir ein Trio

von recht geradlinigen

Die schwarzen Limousinen wollen gekonnt
beschattet werden: Nur einmal zu dicht oder
zu weit entfernt, und die Mission ist verloren.

Blick zuriick: Der Jet wird gebremst, indem
lhr mit dem Auto gezielt die Luftzufuhr der
Triebwerke blockiert.

Dreimal Stoff fir BleiftiRe
(von oben): “Total Dri-
vin”, "C3 Racing”, "24
Stunden von LeMans”

| Bond ohne Grenzen: Nach
dem reinrassigen Ego-
Shooter "Die Welt ist nicht
, genug” prisentiert EA gleich
noch ein Splcl rund um den britischen
Nobel-Spion. "007 Racing* orientiert sich
dabei nicht an einem konkreten Film,
sondern bedient sich auf der Suche nach
i einem der spektakulirsten Aspekte —
den oft atemberaubenden Verfolgungs-
i jagden — munter bei der kompletten
i Agenten-Historie.
i Zwar nennt sich 7007 Racing” Rennspiel,
i auf reines Tempobolzen kommt es je-
doch nur selten an: In den meisten der
zwolf Missionen, die Euch nach Ost-
g ]:1110p1 New York, Mexiko und Louisi-

Rasereien verantwortlich.
Der Welt-Tournee bei
”Total Drivin” folgten im :
Jahresabstand ”C3 Racing”
sowie die PSone-Fassung
der 724 Stunden von
LeMans”.

@® ® ® * ® ®

Uber sieben Briicken miisst Ihr fahren: Bei
der Verfolgung des Boots fallen unversehens
Bomben vom Himmel.

wehrlos gegeniiber steht, hat Heim-
werker-Genie Q Eure Einsatzwagen mit

Eine der interessanteren Ideen: Den Transporter bringt lhr durch
Laserschiisse auf dle Reifen zum Stehen.

allerlei handlichen Gim-
micks ausstaffiert: Ein
i Radar weist Euch den
Weg zum nichsten
Gegner oder Missions-
ziel, handliche Waffen
sorgen fir Chaos unter
den Kontrahenten. Ne-
ben einem Standard-
Maschinengewehr ste-
# hen u.a. zielsuchende
Raketen, Nebelwerfer
und Olschleudern bereit.
Munition und Extras
gibt’s allerdings nur in

ana (komplett mit dem Ku tschurken
‘Jaws’) fihren, ist neben einem Bleifufl
auch Kopfchen und geschickte Waffen-
wahl gefragt. Zu Beginn studiert Thr auf-
merksam die Anweisungen und merkt
Euch die einzelnen Ziele: Diese rangie-
ren vom einfachen Aufsammeln be-
stimmter Personen tiber die Beschattung
flichtender Feinde bis hin zu riskanten
Duellen. So musst Thr z.B. einem gewal-
tigen Sattelschlepper per Laser die Reifen
aufschlitzen oder die Diisen eines Jets in
voller Fahrt demolieren, um diesen am
Start zu hindern. Seid Thr dagegen in
New York zur Bombenentschirfung un-
terwegs, musst Thr nicht nur schwere
Unfille vermeiden, sondern habt auch
auf den zivilen Verkehr zu achten. Denn
tiberfahrene Touristen machen unappe-
titliche Flecken auf dem Asphalt und
driicken das Punktekonto.

Damit Thr der Feindesschar nicht

begrenzter Menge,
Nachschub besorgt Thr Euch ebenso wie
Erste-Hilfe-Pdckchen durch simples
Uberfahren.
Neben den Missionen versucht Thr Euch
zusammen mit einem Kumpel am klassi-
schen ‘Bond-gegen-Bosewicht’-Duell: Im
Splitscreen stehen zwei Varianten zur
Wahl. Entweder geht es darum, den

Kontrahenten zu schrotten oder ihm eine
tickende Bombe zu verpassen. us

Spieler 2 hat Gliick: Durch die Bombe wird
er friiher vom ”007”-Elend erl6st werden als
& sein Kontrahent. )

&SCHU’ITELT, NICHT GERUHRT. Bei 007 Racing” schiittelt’s mich wirklich: Die Grundidee :
des autobasierten Actionspiels ist ja nichts Neues, und deshalb wurde groRziigig bei Spielen :
wie ”"Driver” oder “"Spy Hunter” abgekupfert. Dank der sehr attraktiven Lizenz hatte der :
Bond-Raser trotzdem eine feine Sache werden kdnnen, doch der Name alleine geniigt eben :
nicht: Schon die Grafik 16st Gruselanfille aus, so hisslich grobe Texturen gab es lange nicht :
mehr zu sehen. Dass zusitzlich weder Auto- noch Landschaftsdesign dieses Manko kom-

pensieren konnen, komplettiert im Zusammenhang mit der hiufig unprak-
tischen Kamerafiihrung das negative Bild. Wenigstens ist der Spielablauf solide:
Die verschiedenen Missionsziele sorgen fiir geniigend Abwechslung, aber auch
reichlich Frust — Energieverlust ist oft unvermeidbar, und bei einem K.O. fangt
lhr von vorne an. Hinzu kommt, dass die Extra-Verwaltung selten damlich aus-
gefallen ist: Sammelt lhr eine neue Waffe auf, wird automatisch diese aktiviert.
Ungewollte Angriffe mit dem falschen Gerit sind in der Hektik damit an der
Tagesordnung. Schade drum, so finden nur hartgesottene
Bond-Groupies Gefallen an 7007 Racing”.

Kraciges Missions-RennspieI mit dicken Patzern in
der Optlk und nervigen Macken bel der Steuerung.

Ulrich Steppi:erger

—_— AsadeduidibeTaRnais P cenerseeranneeseensaareeni VD ERE VERSIONEN
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ENTWICKLER:
ATD, ENGLAND
(WWW.ACCLAIM.COM)

geschwindigkeit 80 km/h: Auf einer
| Ducati aus den 50ern tuckert Ihr geméchlich
tiber den alpinen Kur

Acclaim hat noch einen zwei-
| ten italienischen Fahrzeugher-
steller in petto: Der traditionsreiche
Zweiradbauer Ducati leiht dem Renn-
spiel von Attention to Detail ("Rollcage”)
seinen Namen und die umtangwmhc
Produktpalette.
So durft Thr im Karriere-Modus Euer sau-
er erfahrenes Preisgeld nicht nur in
hochgeziichtete Super- und Monster-
bikes anlegen, sondern auch im Ducati-
Magazin oder beim Hindler nach
schwachbristigen Oldtimern aus der

den Rennen teilzunehmen, braucht Th
nicht nur den addquaten Untersatz, son-
dern auch die jeweils notige Lizenz. Die
verdient Thr Euch im "Gran Turismo”-Stil
bei diversen, teils knackig schweren

Best:
ZRace: D2:729:-46

4 F1 Racing Championship 119,95
1SS Soccer 2000 119,95
Jet lon GP 119,95
Kengo the Kangaroo 109,95
Kessen 119,95
Madden NFL 2001 119,95
Midnight Club Street Racing 109,95
MotoGP 119,95
Rayman Revolution 119,95
Red 119,95
Shadow of Memories 109,95
Smugglers Run 109,95
S5X Snowboarding 119,95 auchlunseren)
Street Fighter EX3 119,95 mm@fmm
Stunt GP 119,95
Unreal Tournament 119,95 RUN:
Z.0.E. Zone of Enders 119,95 .

MEHR MOFA ALS MO-
TORRAD: Die Ansitze zu
einem motivierenden
Zweirad-Raser hiitte
. ”Ducati World” defini-
tiv. Lizenzpriifungen,
eine breite Auswahl an Fahr-
zeugen und eine solide Anzahl
Strecken — dummerweise ver-
liert Ihr viel zu schnell die Lust,

i an Eurer Karriere zu feilen. Auf

dem Kurs geht dem Spiel nim-
lich ganz schnell das Benzin
aus. Triibe Texturen, waberndes

i Bild, Blitzer im Asphalt und

lippende Polygone wecken

i Erinnerungen an die Anfangs-
Frithzeit des Motorsports suchen. Um an

tage der Playstation. Einziger
Lichtblick bei der antiken

i Optik: Das Geschehen lauft

i hinreichend fliissig ab. Wegen
i der etwas primitiven Hand-
habung der Motorrader, dem

EN BITTE TELEFONISCH ERFRAGEN!!! 0221-1607111

Laut der Zeltschnft TOMORROW

eine der besten Adressen im Internet

“Sonderausgabe Weihnachten 1999 fiir T-Online Kunden”

Grundgeréat 869,00
Memory Card 89,95
Joypad Dual Shock 2 Sony 59,95
DVD Remote Control ab 39,95
Dead or Alive 2: Hardcore 119,95
Disney ‘s Dinosaur 119,95

Donald Duck — Quack Attack
Dynasty Warriors 2

ESPN Winter X Games Snowb.

F1 Championship Seas. 2000

weitere Titel erfragen Sie bitte telefonisch

Blade

Dancing Stage
Digimon World
Evil Dead

Final Fantasy 9

- J. Bond 007 Racing

Legend of Dragoon

119,95
109,95
119,95
119,95

RGB-Kabel incl. Audio
102 Dalmatiner
4x4 Evolution

9995
99,95

Phantasy Star Online
POD2

94,95

fungen. Auf dem guten Dutzend | extrem nervigen Stampfsound Grundgerét PAL Pikachu W00 o 1323; .
lener Kurse rast Thr gegen maxi-  und der billi i i- Aidyn Chronicles 129,95 99,95
, ~l€%€]frThLI e s I gjt’f,t‘ I 1 : und der billigen Nahr.naschl Donald Duck: Quack Attack 119,95 o
mal vier CPU-Gegner, die sich — ganz neneffekte lasst Excite Bike 119,95 99,95
menschlich — auch mal verbremsen oder Ihr dennoch die F1 iacmg Cﬁampionship :’l } ggg 99,95
& ) o : : ] Perfect Dark uk g 8995
einen Abﬂu}.g ins ‘I\ V.sbett hinl Finger von den Gererit 129,95 94,95
Wollt Thr nicht die Qual der Wahl haben italienischen WWE No Mercy 129,95 Vanishing Point ; - 109,95
und stindig auf’s Budget achten, ver- Mofas. Zelda ~ Majora 's Mask 12995 Worms: World Paitye 99,95

treibt Thr Euch die Zeit mit dem ‘Quick
Race’: Hier musst Ihr die Kurse in zwei
Schwierigkeitsgraden und mit jeweils ei-
nem modernen und einem antiken Mo-
torrad meistern, um weitere Strecken
freizuschalten. sf

ERS Y ELLER
Acclaim

i Stephan
Freundorfer

weitere Titel erfragen Sie bitte telefonisch

weitere Titel erfragen Sie bitte telefonisch

Optionsreiche Motorrad-
simulation ohne Kick: Ode
Optik, drittklassiger Sound

und primitive Physik nerven.

Auslieferung innerhalb Deutschlands — Versar

Post-Nachnat DM 7,95 zzgl. NN-Entgelt,
UPS~Nachnahme: DM 18,-, Vorkasse (nur Euroscheck bis DM 200,~) oder Kartenzahlung: DM 2,95.
Auslandstieferungen nur per Kreditkarte zzgl. DM 30,~ Versandkosten (Europost). Im Falle der
Annahmeverweigerung der von uns gelleferten Waren berechnen wir eine Aufwandsentschadigun in
Hohe von DM 30,-. Unser Recht auf Erflllung des Kaufvertrages bieibt hiervon unberihrt. Wir
ubernehmen keine Haftung fir Inkompatibilitdt. Druck- und Satzfehler, Irrtimer und
Pr g vorl Der L h von Software wegen Nichtgefatlen ist generell
ausgeschlossen. Defekte Ware wird nach unserem Ermessen repariert oder ersetzt. Es gelten unsere
AGB. Preisangaben in DM. Alle Logos, Screeenshots und Artworks sind eingetragene Warenzeichen
der Jeweiligen Herstellerfirmen und werden hiermit anerkannt.

Eine Dreamcast-Umsetzung ist in Arbeit.




ENTWICKLER:
CAPcoM, JAPAN ©
(WWW.VID.DE) :

abgeschen —nur ein Name steht noch auf seiner Liste...

Mutant in Schwarz: Der oberfiese Nemesis hat es auf die Mitglieder aus Jills ehemaliger Einheit

Graues Blut und blinkende Leichen: Splatterfans drgern sich auch beim
Dreamcast-Nemesis um die vorsorglichen Zensurmafnahmen.

denn durch den verhee-
renden Unfall in der na-
heliegenden Umbrella-
Fabrik ist mittlerweile
ganz Racoon-City zombie-
fiziert. In den Straen
stolpern Horden von Un-

| Keine Ruhe fiir Racoon City!
| Auch im dritten Teil von
Capcoms Horror-Saga hat
= die verschlafene Kleinstadt
wieder unter den teuflischen Ex-
: perimenten des geheimnisvollen Um-
V brella-Konzerns zu leiden.
Die ‘Nemesis-Episode kniipft nahtlos an
die Vorginger an: Als letzte Uberlebende
_des ersten "Resident Evil”-Einsatzes ver-
sucht Jill Valentine erneut, dem
wahrgewordenen Albtraum zu
~_+_ entkommen. Doch das ist
" leichter gesagt als getan,

toten durch gigantische Trimmerberge
und endlose Autofriedhofe, tollwitige
Wolfshunde und andere grauenhafte
Tiermutationen hetzen die letzten Uber-
lebenden durch die Stadt — mutig begibt
sich Jill auf die Flucht.

Auch beim Spielprinzip gleicht ‘Nemesis’
den beiden ersten Teilen. Ihr steuert die
knackige Heldin durch detaillierte Ren-
derkulissen, in denen sich die Polygon-
gegner tummeln. Die tiblichen Schltissel-
und Kombinationsritsel stellen fir den
‘Resi’-Veteranen kein Problem dar.
Wenig gedndert hat sich auch beim
Waffenrepertoire: Im Gebrauch von
Schrotflinte, MG und Granatwerfer be-
;:itzt Jill Ubung. Hinzugekommen ist

die Moglichkeit, aus verschiedenen
Schiepulversorten neue, durchschlags-
kriftigere Munitionsarten herzustellen.
Feuerkraft habt Thr auch bitter notig,
denn soviel geballert wie hier wurde
noch in keiner Folge. Vor allem der
tibermichtige Nemesis macht Euch
michtig zu schaffen. Der eiskalte Killer
verfolgt Euch durch das gesamte Aben-
teuer und taucht immer dann auf, wenn
Thr es am wenigsten erwartet. Auf Eurer
Flucht durch die zerstorte Stadt trefft Thr
aber nicht nur auf Feindesvolk: Kurz-
zeitig schliefit sich Jill einer versprengten
Militireinheit an, einmal steuert Ihr sogar
einen der raubeinigen Recken.

Wie in der PSone-Version werdet Thr fiirs
Durchspielen mit neuen sexy Outfits und
dem sogenannte ‘Mercenary’-Modus be-
lohnt: Hier steuert Thr drei Soldner unter
Zeitdruck durch Abschnitte der Stadt.
Eliminierte Gegner geben Punkte, die Thr
anschlieBend in neue Waffen investieren
durft. cg

BEI DER KRITIK KONNEN SICH “RESIDENT EVIL 3” UND “DINO CRISIS” die Hand reichen. Wie
die Saurier-Hatz gleicht auch das Zombie-Massaker inhaltlich der PSone-Fassung, optisch :

wurde es nur marginal aufgebohrt. Die Renderhintergriinde sind minimal i
hiibscher, gleiches gilt fiir die Polygon-Figuren. Bei diesen machen sich die
128 Bit allerdings weit weniger bemerkbar als bei den Urzeitbestien. Vor al-
lem die fauligen Zombies wirken fast genauso pixelig wie ihre PSone-
' Kollegen, das Clipping wurde ebenfalls nicht eliminiert. Trotzdem bietet
”Neme5|s hochkaratlgen Survival-Horror - der Titel ist zwar der schwichste
Teil der Serie, aber immer noch besser als die meist mauen Gruselversuche der
Konkurrenz. Splatter-Fans seien gewarnt: Wie die deutsche PSone-Version I
wurde auch die 128-Bit-Fassung um herbe Gewaltdarstellungen gekiirzt. Colin Gabe

"
ie Po%ze nagmmwm
ituationetnicht veor

Willkommen im Pixelland: Leider wurden
die meisten Polygonfiguren optisch nur
minimal aufgepeppt.

Die Ruckkehr der lebenden Toten: Solide Umsetzun des
Survival-Horror-Hits — technisch enttiuschend.

Lohn der Miihe: Nach dem
Durchspielen locken scharfe
Kostiime und der motivierende
‘Mercenary’-Modus (links).

ANDERE N
"Die PSone-Version wurde in MANIAC 372000 mit 87% Splelspall g,eteslel (Abwcrtun;, ‘auf 84%).




ENTWICKLER:
CORE DESIGN, ENGLAND a
(WWW.TOMBRAIDER.COM) B N

Die Chronik

Nieder mit Larson: Lara hatte mit dem
tumben Mochtegern-Cowboy bereits im
ersten Teil zu kdmpfen.

Kurz nach der Playstation-
Version bekommt Lara natiir-
lich auch auf dem Dreamcast
- ihre ‘posthume’ Widmung:
" Seit "Tomb Raider 4 — Die letzte
Offenbarung" gilt die forschende Sex-
bombe als verschollen. Einige ihrer Weg-
gefihrten erinnern sich bei einer Trauer-
feier an frithere Abenteuer, die Thr in ei-
nem Dutzend, auf vier Szenarien verteil-
te Level nachspielt. Am Beginn steht ein
Trip nach Rom im klassischen Griines-
Top-kurze-Shorts-Outfit, spitere Epi-
soden fiihren Euch u.a. im knackigen
schwarzen Latexanzug durch einen
Wolkenkratzer oder versetzen Euch in
die Haut von ‘Young Lara‘: Wie im
Einfithrungslevel von Teil 4 hipft Thr
hier als bezopftes Teenie-Midel durch
die Gegend.
Traditionell hat sich an Spielablauf und
Steuerung Wwenig getan: Lara lauft wie
immer flott durch die Gegend, tiberwin-
det todesmutig Abgriinde, 16st Schal-
terrdtsel und ballert mit ihrem reichhalti-
gen Waffenarsenal von Standardknarre
bis zur Uzi auf vielfiltige Feinde. Neu
gelernt hat die Amazone nur, iber
schmale Seile zu balancieren oder unbe-
darfte Wachen mit Chloroform zu betiu-
ben. Erfreulich fiir vorsichtige Forscher:
Der Spielstand ist jederzeit speicherbar
und belegt diesmal erheblich weniger
Platz auf dem VM. u.

WURDIGER ABGANG:
War Teil 4 auf dem
Dreamcast noch lieblos
umgesetzt, gefillt "Die
. Chronik" durch iiber-
zeugende Technik: Das
i gefiirchtete Windowes CE ist
ebensowenig zu finden wie die
altbekannten Bildratenschwan-
kungen - stattdessen scrollt
"Tomb Raider 5" so flott und
i konstant in alle Richtungen,
dass Lara-Fans vor Freude in
: Tranen ausbrechen. Am Spiel
selbst hat sich im Vergleich zur
i PSone-Fassung nichts geindert
i abgesehen von kosmetischen
i Anderungen sowie der Pad-
bedingt etwas komplizierteren
i Steuerung. Deshalb gilt auch
i hier: Fiir Anhdnger von Ms.

Croft lohnt sich der Kauf, da das

i diesjihrige Update spielerisch

voll iiberzeugt. Wer dagegen

beim Anblick der Pixelbusen

von vornherein
Rot sieht, der

| wird auch dies-

mal nicht be-

| kehrt werden.

Ulrich

ENTWICKLER:
CAPCOM, JaPAN
(WWw.VID.DE)

Ein 60Hz-Modus fehlt, deshalb miisst [hr mit
kleinen PAL-Balken und minimal
ruckelnder Crafik leben. Schade.

I Capcom weif$, wie man ein-
fach Kohle scheffelt: Man
warte auf die PC-Umsetzung
=all| eines PSone-Hits und schiebe
dank Windows CE die Dreamcast-
Portierung direkt hinterher. Sega-Fans
soll”s nicht storen, buhlen mit "Dino
Crisis” und "Resident Evil 3” doch gleich
zwei hochkaritige Horror-Hits um Eure
Gunst.

Uber ein Jahr hat der Dino-Erstling mitt-
lerweile auf dem Buckel, am Spielverlauf
hat sich freilich nichts gedndert. Als
weibliches Mitglied einer Spezial-Einheit
werdet Thr zu einem Rettungseinsatz auf
eine entlegene Forschungsinsel in der
Stidsee geschickt. Doch das paradiesi-
sche Eiland entpuppt sich schnell als
Albtraum: Statt gutgelaunter Wissen-
schaftler werden Heldin Regina und ihre
Truppe von blutgierigen Raptoren und
anderen, eigentlich lingst ausgestorbe-
nen Urviechern empfangen. Wie in "Re-
sident Evil: Code Veronica” durchforstet
Ihr bei der Dino-Hatz Echtzeit-Polygon-
Kulissen. Inhaltlich erwartet Euch die
ibliche Genre-Kost: Mit Pistole, Schrot-
flinte und Raketenwerfer haltet Thr Euch
das hungrige Saurier-Pack vom Hals,
Schliisselkarten-Ritsel und Passwort-
Knobeleien halten die Hirnwindungen
auf Trab. Ab und zu werdet Ihr vor die
Wahl zwischen unterschiedlichen Hand-
lungsverldufen gestellt, entsprechend er-
wartet Euch zum Spielende ein anderer
Renderabspann. Dank Dreamcast-Power
sehen die brillanten FMVs nun noch bes-
ser aus. ¢g

ETWAS ENTTAUSCHT
BIN ICH SCHON von
”Dino Crisis”. Zwar er-

strahlen Polygon-Figuren

und

/ -Hintergriinde im direk-
ten Vergleich zur PSone-
Urfassung in ungewohntem

{ Glanz, sind aber optisch immer
i noch meilenweit von der
i Qualitit eines ”RE: Code Vero-

i nica” entfernt - eine typische

Windows-CE-Konvertierung

eben. Dem Spielspal8 tut das al-
lerdings keinerlei Abbruch:
Zwar kann die Dino-Jagd weder
dramaturgisch noch atmospha-
risch mit der internen Zombie-

i Konkurrenz Schritt halten;

”Dino Crisis” bietet dank ab-
wechslungsreichem Handlungs-
verlauf und den teils knackigen

Ritseln aber nach wie vor

i Survival-Horror der gehobenen
Klasse. Wer die PSone-Fassung
kennt, kann sich die Anschaf-

fung dennoch
sparen — Extras
sucht Ihr auf
der GD namlich
vergebens.

1:1-Umsetzung des PSone-
Survival-Horror-Hits —
optisch leider nur maRig
aufgepeppt.

Technisch ordentlich und

mit einem Schuss frischem
Elan: Lara forscht auf dem
Dreamcast am schonsten.

"Die -[;Sé)x.wé;Fa§5Llng wurde in MANIAC 12/2000° ¥
auf 82% Spielspal® abgewertet. R

“""Den Test der PSone- ;Gr‘{g{'(é’f)enfalls 86% Spielsp
weitere Umsetzungen sind nicht geplant.




ENTWICKLER:
REVOLUTION, ENGLAND :
(WWW.REVOLUTION.CO.UK) }

o,

Griifse von der ‘Affen-Insel’: Nach der abenteuerlichen Flucht vom Segelschiff
schlagt Ihr Euch durch den stidamerikanischen Dschungel.

genichtse Miguel und

Auf dem Marktplatz: In einer spanischen Hafenstadt versuchen die Glicksritter Tulio und Miguel ! Tulio eine geheime Karte
verzweifelt, das Gold fiir die Uberfahrt nach El Dorado zusammenzubringen. )

Die Film-Vorlage ' |

ist nach ”Der Prinz von : |

Agypten” das zweite Zei-
chentrickabenteuer aus
dem Hause Dreamworks.
Zu den Firmengriindern
zahlt neben Stephen
Spielberg auch Jeffrey
Katzenberg, der zuvor als
Studiochef beim drgsten ;
Konkurrenten Disney seine
Brétchen verdiente.

Klassisches Adventure nach Filmvorlage: Die verbockte
Steuerung und der trige Spielverlauf bremsen den Spafl

| Mit dem guten, alten Adven-
ture fristet ein klassisches
Computerspiel-Genre seit je-
.| her ein Nischendasein in der
enwelt. AuRRer mit den esoterisch

Konsol

angehauchten Klassikern "Myst” und
: "Riven” kamen Abenteuer-Fans nur bei
: den "Discworld”-Titeln und den zwei

"Baphomets Fluch”-Episoden auf ihre

i Kosten. Fiir letztere zeichnet der briti-
i sche Entwickler Revolution verantwort-

\.lich, der auch bei
=8 "Gold & Ruhm: Der
Weg nach El Dorado”
am Werk war.
Das Spiel zum
_ gleichnamigen
 Dreamworks-Zei-
18P hentrickaben-
 teuer entfiihrt Euch ins
- 18. Jahrhundert. Durch
ein gliickliches Hind-
chen beim Wirfel-
b spiel ergattern die
¥ beiden spani-
.schen Tau-

Spiel foden
Filme zeigen
Optionen

/' die geradewegs zum le-
gendiren Goldschatz von El Dorado
fihrt. Angelockt von Ruhm und Reich-
tum stehlen sich die zwei aufs nichst-
beste Segelschiff in Richtung Neue Welt.
Das Abenteuer beginnt in einer spani-
schen Hafenstadt und fithrt Euch nach
der Uberfahrt in den stidamerikanischen
Dschungel und schlielich ins sagenum-
wobene El Dorado. Abwechselnd steuert
Ihr die beiden Polygoncharaktere durch
malerische Renderhintergriinde, unter-
haltet Euch mit geschwitzigen Ein-
wohnern und 16st zahlreiche Ritsel.
Personen oder Gegenstinde mit denen
Thr interagieren konnt, heben sich durch
Aufblinken vom Untergrund ab. Die

Revolutions Agenten-Abenteuer ”In Cold Blood”, war ich auf Schlimmes gefasst. Und :
tatsdachlich: Miguel und Tulio steuern sich genauso trige und hakelig durch ‘
die hiibschen Renderkulissen wie der ‘kaltbliitige’ John Cord. Standig knallt
hr ungewollt gegen Winde oder bleibt an irgendwelchen Ecken hiangen.
Nervig auch die stindigen Ladepausen wihrend vieler Dialoge — von einem
Gesprachsfluss kann leider keine Rede sein. Ansonsten bietet “El Dorado”
Videospiel-Kost, wie man sie heutzutage nur noch selten auf den Bildschirm be-
kommt: Keine hektische Action sondern gemiitliche Knobelarbeit mit geméach-
lich ansteigendem Schwierigkeitsgrad - fiir jiingere Semester und ausge-
hungerte Adventure-Fans einen Blick wert.

Steuerung wurde dabei sehr einfach ge-
halten: Wahlweise mit Digital- oder
Analogstick dirigiert Ihr Miguel und Tu-
lio durch die Gegend, auf Knopfdruck
legen die zwei einen Sprint hin oder
schleichen unauffillig an Wachposten
vorbei. Mit der X-Taste benutzt Thr einen
Gegenstand aus dem Inventar und
quatscht Personen an. Das Thema einer
Unterhaltung ist dabei stets vorgegeben,
verschiedene Frage- und Antwortmo-
glichkeiten habt Thr nicht.

Zwischen den einzelnen Spielabschnitten
wird die Story durch Schnipsel aus dem
Zeichentrickfilm weitererzihlt. Bei der
deutschen Sprachausgabe lauscht Thr al-
lerdings nicht den Original-Synchron-
stimmen sondern nur einer zweitklassi-
gen Sprechertruppe. cg

Colin Gabel

T

Fur den kleinen Spaf§
zwischendurch: Spartanische
Hiipfeinlagen und ein Wiirfel-
% | spiel sorgen fiir Abwechslung.

it nicht geplant.
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nenden, aber oft auch todli-
chen Pod-Rennen verboten.
Die wagemutigen Haudegen
dursten nach einem addquaten Erse
den hilt auch prompt der fette Jat
Hut bereit: Auf vers n Planeten

(u.a. Dagobah und Hoth) verar

¢ ¢ & & ¢ O

der schleimige Riesenwurm il- |

legale ‘Demolition’-Wetthe-

werbe. Ziel der gnadenlosen
Schlachten ist das Eliminieren

aller weiteren Teilnehmer.

Zu diesem Zweck schwingt

Thr Euch beispielsweise ins

Cockpit von Snowspeedern

oder imperialen AT-STs und

ballert mit Eurer aufladbaren
Primdrwumme (meist ein

bunter Laser) auf die Gegner. |

In den abgeschlossenen 3D-

Arenen findet Thr Ladestationen fir
Schilde und Waffen sowie diverse Extras,
die Euch u.a. eine Tarnung oder zusitzli-
che Sprengkorper verschaffen.

Gespielt wird in verschiedenen Vari-
anten wie z.B. ‘Turnier’, ‘Kampf” oder

-
"VIGILANTE 8” MIT STAR-WARS-CHARAKTEREN? Klingt verlockend, doch was Entwickler
Luxoflux hier fabriziert hat, beleidigt sogar Jabba the Hut - bekanntermaBen ein Freund des
schlechten Geschmacks. Grofites Manko bei ”Star Wars Demolition” ist der :
Spielablauf: Umstédndliche und zihe Steuerung der Vehikel, nahezu unzer-
storbare Gegner und keine Spur von Waffenvielfalt — auBer fiir eine
' Standard- sowie eine aufsammelbare Sekundarwumme bietet Euer
Fahrzeug keinen Platz. Die fehlerhafte Optik mit Pop-Ups, Clipping-
Problemen und derben Rucklern ist zusammen mit der lieblosen Prisentation ei-
ne Schande fiir den Namen LucasArts. Steht Ihr auf Zerstorungsorgien, dann

holt Euch lieber ”Vigilante 8: 2. Herausforderung” fiir 50 Mark und
investiert die gesparte Kohle in ein BSE-freies Wookie-Steak.

Oliver Schultes

‘Droiden-Jagd'. Je nach Modus zockt Thr
um einen beliebig wihlbaren Geld-
Einsatz, den Gewinn eines mehrer
Runden dauernden Wettkampfes oder
eine moglichst hohe Ab

quote. 0§

diirft Ihr Euch nicht nur
gegenseitig mit Lasersalven
vernichten, Thr kénnt auch
als kooperierendes Team in
die Schlacht ziehen.

| Multipla
Bild wahl

8”-Stil: Spielablauf und
Optik sind auf erschre-
ckend niedrigem Niveau
— trotz Star-Wars-Lizenz




ENTWICKLER: §
SONY, JAPAN
(WWW.SCEJ.CO.JP) :

Uber drei jahre hat
Sonys japanisches
Entwickler-Team an :

seinem ersten Rollenspiel
gewerkelt. Mit dabei:
Ehemalige Squaresoft-

Mitarbeiter — unter
anderem fiir das hoch
gelobte “Final Fantasy 6”
auf dem Super Nintendo '
verantwortlich. Leider hat
sich die Miihe nicht
ausgezahlt: In japan

blieb die Millionen- :
Produktion weit hinter den
che Manga-Wuschelkopf aus, um sein

Verkaufserwartungen

zuriick. Schuld sind

unter anderem die
i was als normaler Grenzkonflikt beginnt,
weitet sich bald zum globalen Krieg aus:
¢ Der didmonische ‘Winglie’-Herrscher

schlechten Kritiken
in der japanischen
Fachpresse — und die im

gleichen Zeitraum
i gen — und gemeinsam mit seinem

erschienen Squaresoft-

Titel: “Vagrant Story” und }
“Chrono Cross” eroberten
die Herzen der RPG-Fans
: Also genau die richtige Gelegen-
heit fiir Dart und seine Waffen-
¢ briider, um zu zeigen, was in
¢ ihnen steckt: Denn mit der

¢ schonen Rose hat Dart eine

Reisegefihrtin aus grauer j
i Vorzeit in der Truppe. LY
i Als letzte Uberlebende
i der legendiren
‘Drachen-

im Sturm.

& Drachen, Magie und bose

4 Gotter: Eine Kombination,
fir die jeder Fantasy-Fan
| schwirmt. In Sonys Mam-

:{ mut-Rollenspiel “Legend of Dragoon”

bekommt er sie in geballter Form:
Immerhin vier CDs umfasst die Ge-
schichte von Drachenritter Dart — vier
CDs, bis zum Rand mit Render-Optik,
Zwischensequenzen und deutscher
Sprachausgabe vollgepackt.

Fur Abwechslung im Anime-Land ist also
gesorgt: Zusammen mit anderen
‘Dragoon’-Kimpfern zieht der jugendli-

Heimatland vor den Uberfillen eines be-
nachbarten Konigreichs zu retten. Aber

Melbu Frama ist aus seiner Gruft gestie-

Feldherrn Lloyd (fescher Frauenheld mit
silberner Mihne) lisst das Erz-Ekel eine
Provinz nach der anderen hochgehen.

Von fantastisch bis technisch: Dart erforscht
idyllische Waldlandschaften (oben) und die
futuristischen Festungen der Winglies (links).

schneller steigt deren ‘Dragoon’-Energie.
Wer seinen Punktestand ziigig auffillen
mochte, probiert’s mit Angriffs-Kombi-
nationen: Bei der Attacke im richtigen
Augenblick den Kombo-Button bearbei-
ten (Timing ist alles), und Euer Kimpfer

|
1

Kampagne’ hat die schwarzhaarige —maltritiert das Monster mit einer ganzen
Amazone gute 10.000 Jahre auf dem  Serie von Schligen, Tritten und Hieben.
Buckel — und jede Menge Erfahrung, Je nach personlichem Kampfstil des
wenn es um den Kampf gegen Charakters fillt die Kombo anders aus:
groBenwahnsinnige Winglies geht.  Wihrend Dart die Feinde mit eleganten
Nur Rose kann Dart, Jugendfreundin ~ Schwerttechniken in Schach hilt, rammt
Shana und Ritter Lavitz zu vollwerti-  Lavitz seine Lanze ins dreidimensionale
gen ‘Dragoons’ ausbilden. Monster-Geddrm. Allein Shana hat mit
So funktioniert’s: Je heftiger Eure Kombinationen nicht viel im Sinn: Das
Charaktere im Gefecht gegen die schiichterne Manga-Midel bleibt lieber
hungrige 3D-Meute austeilen, desto auf Distanz, stellt sich in die hintere
Kampferreihe und schickt gelegentlich
einen Pfeil ins Kampfgetiimmel.

Hat Darts Truppe auf diese Weise genii-
gend Energie gesammelt, erscheint ne-
ben den Standard-Symbolen (Angriff,
Verteidigung, Objekt-Einsatz) ein neues
Icon im Gefechts-Menii: Mit diesem ver-
wandelt Thr Eure Lieblinge in kraftstrot-
zende Kampfmaschinen — ndmlich die
gefligelten ‘Dragoons’. So verindert,
konnen Eure Figuren erst richtig auf die
Pauke hauen. Allerdings ist der Zauber
nur von kurzer Dauer: Euer Held
schwebt fiir eine beschrinkte Runden-

N .
Bevor sie in ihre Dragoon-Riistungen schliipfen diirfen (links), missen Eure Charaktere erst

Kombo-Punkte sammeln. Rechts seht lhr, wie’s geht: Sobald sich die beiden Quadrate
tiberlagern, driickt Ihr den X-Button. Gute Reflexe sind so wichtig wie kluges Taktieren!




Effekte in allen GréRen, Formen und
Farben: Hier wird Eure Truppe von einem
Blitzzauber getroffen.

zahl iber das Schlachtfeld (je nach
Erfahrungsstufe und angesammelten
Kombo-Punkten), danach muss er seine
Drachenschwingen wieder abgeben.
Aber in der Zwischenzeit werden die
Monster ordentlich aufgemischt: Beim
Dragoon wird jeder Hieb zum Donner-
schlag. Geben die Biester trotzdem nicht
klein bei, hat er noch eine ganze Palette
von vernichtenden Zaubern in petto. Die
Beschworung von méchtigen Drachen-
gottern, Gewitterstirmen und mystischen
Energien kostet zwar jede Menge Magie-
punkte — aber das teure Effekt-Inferno
zahlt sich aus. Zauber wie Roses ‘Dimo-
nenpforte’ oder Darts ‘Drachenkanone’
heizen selbst hartnickigen Obermotzen
ein, Durchschnitts-Monster wie Goblin-
Hinz und Wichtel-Kunz fegt der magi-
sche Sturm einfach vom Bildschirm.

Aber allem Drachen-Hokuspokus zum
Trotz zehrt der Feldzug gegen Melbu
Frama an den Energien von Held und
Spieler: Die Reise zur entscheidenden
Schlacht ist lang — und bis Eure Truppe
mit dem Winglie-Herrscher die Klingen
kreuzen darf, stehen zahllose Dungeon-
Besuche, Endgegner-Scharmiitzel und
heftige Schicksalschlige auf dem
Reiseplan. Denn im Gegensatz zu den

Timing wird grol’ geschrieben: Kaum habt Ihr im Menti (links) die Angriffs-Option gewahlt,
stiirmt Dart nach vorne und ldsst Schwerthiebe auf das Pflanzenmonster niederprasseln.
Das Button-Icon (rechts im Bild) verrit Euch, welchen Knopf Ihr fiir Kombos driicken miisst.

Dragoon-Magie in Vollendung: In seiner
‘Heiligen Drachenriistung’ sammelt der
verwandelte Dart Energie fiir einen
vernichtenden Angriffszauber.

die
Dragoon-Legende kein Rollenspiel mit
kindlichem Nippon-Charme: Westlicher
Erzédhl-Stil, iberraschende Wendungen
und erwachsene Optiken dominieren
das rund sechzigstiindige Render-
Spektakel. Einf Epos, in dem weder die
Hollywood-inspirierte Lovestory, noch
der tragische Tod eines Kampfgefihrten
fehlen diirfen: Sdmtliche Kino-Klischees
werden bedient.

So ist “Legend of Dragoon” nicht nur un-
gewoOhnlich Dialog-lastig,
sondern vor allem cinea-
stisch und dramatisch ins-
zeniert: Egal ob bei der
Zerstorung des russisch ge-
haltenen Kristallpalastes
oder der Uberfahrt zu ei-
nem anderen Kontinent —
Zwischensequenzen gibt’s
wie in den jiingsten “Final

meisten Konkurrenz-Titeln ist

i Die lange
¢ Entwicklungszeit hatte

: ihren Preis: Wahrend Sony
¢ noch unter Hochdruck
Hintergriinde und Filme

: renderte, hatte Squaresoft
mit “Vagrant Story” die
3D-Technik schon revolu-
tioniert: Zum ersten mal
gab’s in einem Rollenspiel
Polygon-Akteure mit be-
weglicher Textur-Haut. Die

Charakterpflege: Oben Iasst Ihr lad|erte

Kampen flicken, Giber das Menii unten
tauscht Thr angeschlagene Gefihrten

gegen frische Kollegen aus. l

“Dragoon”-Figuren wirken
dagegen wie klobige
Gliederpuppen.

Schade: Sony bliebt keine
Zeit mehr, um die

Dragoon-Party technisch
: anzupassen — den
Entwicklern saf8 die

¢ Deadline im Nacken.

Fantasy Epwoc en alle paax Stunden‘
Aufwindig ausgeleuchtete Render-

Szenarien runden die | edle
Aufmachung ab.
Auch wenn Ritselkost und

Spielweise von "Legend of Dragoon”
mittlerweile zum RPG-Standard

gehoren — in Sachen Prisentation 4/ Vs,
geht die Sony-Entwickler klar (
auf Konfrontationskurs mit £
Squares  “Final  Fantasy’-
Imperium. 7b

Aua! Die ‘Dragoon’-Rose 6ffnet mit ihrer
schwarzen Magie eine Ddmonenpforte —
und wird bis zum Ende des Zaubers
prompt in zwei Halften zerrissen!

Spielspals
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aNTASY EPOS IM EDEL-LOOK: Der groBte Pluspunkt der Drachen-Mir ist die famose
| Prisentation. Auch wenn die Polygon-Charaktere der Squaresoft-Konkurrenz hmterherhm-
| ken - die genialen Render-Szenarien und die leinwandreifen Zwischenfilme
' machen die 3D-Schwichen wieder wett. Auch sonst wird “Legend of
" Dragoon” wie ein interaktiver Hollywood-Streifen prasentiert: Die
Geschichte ist angenehm eingdngig und fesselnd erzdhlt. Die Dungeons
¥ bleiben trotz komplexem Design schon iibersichtlich — und die |}
Zufallsbegegnungen besitzen ein ertragliches MaR. Eine echte Alternative zum §
neuen “Final Fantasy”. Wer mit dem kindlichem Look des Squaresoft-Titels
nichts anfangen kann, greift bedenkenlos zu: Ahnlich stilvolle und erwach-
sene Rollenpielkost gibt’s viel zu selten.

! New Gamw
Continue
Quotion

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant. C



ENTWICKLER: :
FROM SOFTWARE, JAPAN §
(WWW.UBISOFT.DE) :

Auf
Heimcomputern :
haben First-Person- :
Rollenspiele eine lange
Tradition. Bereits im Jahre :
1981 entfiihrte die erste
”Wizardry”-Episode Apple-
Besitzer in zweifarbige
Bitmap-Dungeons. Ende
der Achtziger wurden die
Kerker zwar immer bunter

und detaillierter, mangels
Hardware-Power blieb es Dungeon-Jigern diirfte der
japanische Entwickler From
Software  hauptsichlich
o @8 durch die "King’s Field”-
: Reihe bekannt sein. Bereits in der
¢ PSone-Frithzeit durchforsteten Rollen-
spielfans ausladende 3D-Kerker, vermo-
i belten garstige Polygon-Monster und
¢ pliinderten Schatztruhen. Insgesamt drei
i Teile erschienen in Fernost, eine aufge-
i motzte Variante der zweiten Episode
schaffte es sogar in heimische Gefilde.
"Eternal Ring” auf der PS2 ist zwar kein
offizieller Nachfolger, orientiert sich vom
Spielprinzip her aber eng an den 32Bit-
Fantasy-Spektakeln.

Der junge Abenteurer Cain Morgan soll
i im Auftrag des Konigs auf einem
heimeligen Eiland nach dem michti-

i gen ‘Eternal Ring’ suchen. Doch die
Idylle triigt, denn dutzende miesgelaunte
Ungetiime haben es sich in den zahllo-
i sen Hohlen und Tempelanlagen der
i Insel gemiitlich gemacht. Mit dem

jedoch beim traditionellen

Block-fiir-Block-Scrolling.
Erst Anfang der 90er drang
Origin mit “Ultima Under-
world” in fliissig-zoomende

Polygon-Dungeons vor.

mittelalterliche Dorfer und verschlunge-
ne Wilder aus der Ego-Perspektive. Die
Analogsticks des PS2-Pads werden dabei
leider nicht unterstiitzt, auf Wunsch aber
die analogen Eigenschaften des Digi-
kreuzes: Je nachdem wieviel Druck Thr
auf die Richtungstasten austibt, liuft
Euer Recke schneller oder langsamer
durch die Landschaft. ‘Strafen’ und Ein-
stellen der vertikalen Sichtachse ge-
schieht mit den Schultertasten.
Trefft Thr auf eine Bande schleimiger
Echsen, tumber Zyklopen oder Monster-
krabben habt Thr die Wahl zwischen
zwei Angriffsvarianten: Mit einem wuch-
tigen Schwerthieb schlitzt Thr naheste-
hende Ungetiime auf; besonders fir den
Fernkampf geeignet sind dagegen

UM ES GLEICH VORWEG ZU NEHMEN, wer frisches Rollenspielfutter fiir seine jiingst erwor- :

i i

om-

Immer feste druff: Einen deftigen Hieb k
mentiert der Feuerlurch mit wildem
Aufbdumen und wiitendem Kreischen.

Der dumme Troll noch grimmig lacht, ein
Schwertstreich ihn gleich nieder macht - von
Gegnerintelligenz kann keine Rede sein.

magische Ring-Attacken. Je nach Finger-
schmuck feuert Ihr den Gegnern Feuer-
bille oder Eisblitze entgegen. Neben
Ringen mit vorgegebenen Eigenschaften
findet Thr in den Labyrinthen auch unbe-
arbeitete Schmuckstiicke, in die Euch ein
freundlicher Ringmeister nach Wunsch
verschiedenste magische Krifte einarbei-
tet. Fiir jeden Ring benotigt Thr allerdings
die notige Anzahl sogenannter Element-
Gemmen. Diese niitzlichen Klunker mit
der Macht von Feuer, Wasser oder Wind
hinterlassen die Monster nach ihrem Ab-
leben. Je nach Gesteinskombination war-
ten bis zu 100 unterschiedliche Ring-Va-
rianten darauf, entdeckt zu werden. Die
magische Unterstiitzung habt Thr auch
bitter notig: Neben allerlei Kanonenfutter
giert in jedem Kerker ein dicker Ober-
motz auf zartes Heldenfleisch. cg

bene PS2 sucht, sollte einen groRen Bogen um ”Eternal Ring” machen. Trotz des ungewohn- :

lich Action-orientierten Ansatzes mangelt es der Dungeon-Expedition namlich gehdrig an :
Dynamik - ein Manko, das sich wie ein roter Faden durch das gesamte Spiel zieht. Trdge :

" Steuerung, 6de Dungeons, Gegner dumm wie Bohnenstroh und Echtzeit-Zwischen-
sequenzen, wie sie langweiliger nicht hétten inszeniert werden kénnen - atmosphdrisches :
Monstermetzeln sucht Ihr hier vergeblich. Mangels Karte und Kerker- v

Inventar, an dem lhr Euch orientieren konntet, ist stindiges Verlaufen vorpro-
grammiert. Mit nur einer Schwertattacke laufen die drogen Nahkdmpfe immer
nach dem selben Schema ab, einzig die Suche nach neuen Zauberring-Kombi-
nationen sorgt fiir etwas Motivation. Technisch gibt sich das Ganze mit konstan-
ter Bildrate und mitunter hiibschen Wandtexturen solide, aber fiirchterlich ste-
ril. Solch ein lebloses und abwechslungsarmes Dungeon-Design ist mir seit
frithen 8-Bit-Tagen nicht mehr untergekommen. Fiir anspruchslose Mon-
ster-Metzger mag ”Eternal Ring” reizvoll sein, alle anderen lassen’s liegen.

¢ Schwert in der Hand stiirzt Thr Euch ins
i Abenteuer. In puncto Darstellungsweise
hebt sich From Softwares Action-RPG
i deutlich von der Genre-Konkurrenz ab:
: Wie in einem ziinftigen First-Person-
7 Shooter durchquert Thr finstere Kerker,

Kerker-Revolution:
"Wizardry 1”, "Eye of the
Beholder”, ”Ultima Un-
derworld” (von oben).

Der Ringmeister schmiedet
Euch neue Zauberspriiche in
den Fingerschmuck. Links:
Krabben hassen Feuer.




ENTWICKLER: Usi
SOFT, FRANKREICH
(WWW.UBISOFT.DE)

Jedem System sein Rayman!
Getreu diesem Motto setzen
die Franzosen ihr Maskott-
chen jetzt auch brav fir die
PS2 um — wie gehabt mit Anderungen.

So hat man Spielprinzip und grundsitzli-
chen Aufbau des Abenteuers nicht ange-
tastet, dafiir aber die einzelnen Welten
optisch aufgepeppt und tiichtig ausge-
baut: Fiir die Orientierung zwischen den
einzelnen Leveln gibt’s statt der Uber-
sichtskarte ab sofort eigene Zwischen-
welten und magische Steinzirkel, in de-
nen euch die Kleinlinge in bereits ge-

Altbewdhrt: Driickt im Sprung den Hiipf-
Button noch einmal, und Rayman funktio-
niert seinen Haarschopf zum Rotor um.

spielte Abschnitte teleportie-
ren. Auch an der Level-
Architektur wurde tlichtig ge-
schraubt: Viele Welten sind
fast doppelt so gro8 wie ge-
wohnt, ihre Reihenfolge wur-
de derart drastisch umgestellt,
dass selbst Rayman-Kenner
ein neues Abenteuer erleben.

Sonst ist der Comic-Held wie
gehabt zugange: Die possierli-
che Polygon-Puppe liuft,
springt, gleitet tiber Abgriinde

In der Alptraumgrotte wird’s knifflig: Hier bekommt Ihr das
Serum, um Euren Kumpel Clerk aufzupédppeln.

Mit seinen Faustschiissen
hangelt sich Rayman von
Ring zu Ring.

hinweg und blist mit seiner Laser-Faust
aufdringliche Piraten ins Nirgendwo
Euer Ziel: Befreit Raymans Freunde und
besiegt den gemeinen Kapitin Klingen-
bart! Wie in den anderen Versionen seid
Ihr dabei auch auf der PS2 nicht allein:
Charaktere wie Golem Clerk, Froschmaul
Globox und die siiRe Waldfee Ly helfen
Eurem Alter Ego gerne auf die Spriinge —
vorausgesetzt, ihr habt sie vorher freige-

Geladen und abwurfbereit:
Mit dem Pulverfass jagt Ihr

verriegelte Tiiren in die
Luft.

boxt. Denn noch sitzen die meisten von
Euren Freunden hinter Gittern — scharf
bewacht von Klingenbarts Roboter-
Piraten. i
Doch auch hier hat sich einiges
verindert: Thr beobachtet Clerk
dabei, wie er vor seinem
Knockout unter den Piraten
tichtig aufriumt — und Lys Ge-  ®&
fingnis findet Thr nicht mehr un-
ter offenem Himmel, son- 4
dern in einem schmieri-
gen  Kerker-Komplex.
Wasserschlangen-Ski und Gra-
naten-Ritt wurden nach hinten
verlegt und um zusitzliche
Strecken erweitert: Zusammen mit
neuen Hindernissen und Gegnern
sind beide Geschicklichkeits-
einlagen jetzt noch fordernder!
Die Kontrollen sind bekannt:
Hiipft herum, um die Granaten zu
zihmen und weicht beim

Ruhig, mein Brauner, ruhig! Vor dem Tunnelrennen
muss Rayman sein Reittier zahmen. Aber Vorsicht! Bei
Beriihrung explodiert der Granatengaul!

Wasserski hinderlichem
Treibgut aus. b

Verschlossene Tiiren knackt Ihr mit Eurer
Laser-Faust — oder mit einem Pulver-Fass.
Einfach dagegen schmeifen!

REINES RECYCLING? Nein! Dass “Rayman Revolution” mehr als nur eine Umsetzung ist, wird :
dem Kenner sofort klar — denn die Unterschiede im Level-Aufbau sind schon im ersten :
Abschnitt spiirbar. Entsprechend kann ich auch Raymans jiingsten Ausflug je- ¢
dem Jump’n’Run-Freund ans Herz legen - ganz unabhingig davon, welche
Version er bereits gespielt hat. Einziges Manko: Die groferen Schauplitze
und die aufgepeppten Lichteffekte gehen zu Lasten der Spielbarkeit.
Mitunter ruckelt’s bei den Kameraschwenks so heftig, dass lhr die Uber-
sicht verliert und chancenlos in den nichsten Abgrund plumpst. Deshalb gibt’s
auch ein Prozent weniger als fiir die Dreamcast-Version. Dafiir ist die
Grafikwertung hoher: Schonere und vertraumtere Welten fin-
det Ihr in keinem anderem Jump’n’Run.

fre clk Wre

. MERSTELLER e el
Optisch Raymans
starkster Auftritt. Trotz
Rucklern auch fiir
. Wiederholungstater noch
einen Ausflug wert.

Ulrich Steﬁpberger

Der Konsolen Online-Shop!

www.freakware.de
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ENTWICKLER:
CLOCKWORK GAMES, ENGLAND
(WWW.CLOCKWORK-GAMES.COM)

Viel Aufwand
steckt laut den
Entwicklern Clockwork

Games in der Simulation
der Fahrphysik: Bevor es an
Grafik- und Spiele-
programmierung ging,
wurde erst unter Mit-
wirkung mehrerer Diplom-
Physiker satte zwei Jahre
lang an einem realistischen

Fahrmodell gebastelt, das

zukiinftig auch in anderen
Titeln zur Anwendung
kommen soll. 150 stindig
abgefragte Variablen be-
einflussen die Stralenlage

Eures Flitzers, so dass

selbst kleinste Lenk-

bewegungen korrekt ins :

Fahrverhalten umgesetzt
werden - ein interessanter
Ansatz in der Theorie, in
Wirklichkeit bekommt Ihr
von dem Aufwand aber
nicht sonderlich viel mit.

BREVIOUS BT,

In Florida genieBt thr einen Blick auf die
Space-Shuttle-Startrampe

| Gewohnliche Rennspiele
| setzen Euch ein fixes Teil-
nehmerfeld auf abgesperrten
sl Rennstrecken vor und laufen
nach denkbar simplem Prinzip ab:

{ Wer am Schluss als erster die Ziellinie

tiberquert, ist der grofe Gewinner — es
sei denn, IThr sitzt gerade vor einem
Rallye-Titel. Hier kommt es bekanntlich
darauf an, die schnellste Zeit zu erzielen,
dafir braust Thr in der Regel muttersee-
lenallein Gber Kiesbetten und Teerab-
schnitte. "Vanishing Point” von Acclaim
setzt sich das Ziel, beide Konzepte zu ei-
nem neuen und aufregenden Renn-

V erlebms zu verquicken: Hier kdmpft Thr

Flotte Flunderi

m Splitscreen wird das Bild zwar etwas gestaucht,
das Rennen spielt sich aber genauso gut wie im Vollbild.

GRAPIK SI)I.IN

Techmsch edle Raserei mit sensibler Steuerung: Wer
Rennen gegen die Uhr schiitzt, ist bestens bedient

BloR nicht nass machen: Nach dem
engen Gebirgspass braust thr mit Vollgas
an Wasserfallkaskaden vorbei.

nicht direkt gegen mehr oder weniger
intelligente CPU-Gegner. Uber Erfolg
oder Niederlage entscheidet einzig, wie
lange Ihr fur Eure Runden braucht.
Allerdings habt IThr die Strecke nicht fiir
Euch alleine, sowohl Zivilverkehr als
auch andere Anwirter auf eine Rekord-
zeit sind unterwegs, und das nicht zu
knapp.

Acht Rundkurse (auch gesp1ege t und
rickwirts befahrbar) und 32 lizenzierte
Schlitten von BMW, Jaguar und anderen
bekannten Marken warten darauf, von
Euch angetestet zu werden. Die Renn-
strecken fithren allesamt auf offentlichen
(Einbahn-)Straen durch Stidte, Wiisten-
sowie Bergabschnitte und sind durch
Siege in den Einzelrennen freischaltbar.
Uber zwei oder drei Runden gebt Thr mit
Eurem Vehikel Vollgas und weicht ande-
ren Verkehrsteilnehmern aus, die sich je
nach ihrer Gesinnung verhalten.

Hoppla: Rechts hat sich ein Rivale ein Duell
mit dem VW-Bus geliefert.

Aber hallo: Die Wiistenstrecke in der Ddmmerung erinnert mit ihren
Satellitenschiisseln stark an einen Kurs in "Sega GT”.

Gewohnliche Sonntagsausfliigler bum-
meln getreu der Straenverkehrsordnung
tber den Asphalt, halten brav die Spur
und sind meist mit gemiitlichem Tempo
unterwegs. Ganz anders geben sich Eure
Konkurrenten, die auf Wunsch durch ei-
ne Pfeilmarkierung bereits von Weitem
erkennbar sind. Da-diese ebenfalls auf
Zeitjagd sind, riskieren sie deutlich mehr
und fahren spirbar ruppiger. Passt Ihr
nicht auf, werdet Thr schon mal abge-
dringt oder in die nichste Leitplanke be-
fordert. Genauso gut kann es vorkom-
men, dass sich zwei Gegner unmittelbar
vor Euch verkeilen und so unfreiwillig
eine Blechbarriere produzieren. Uber
den aktuellen Zwischenstand informie-
ren Euch Einblendungen an mehreren
Checkpoints: Neben der Platzierung wird
Euer Vorsprung bzw. Riickstand auf den
Fiuhrenden angezeigt.

Neue Fahrzeuge und Spieloptionen ge-
winnt Thr wiederum in lingeren Wett-
bewerben: Fiir jedes der 16 Renn-Mo-
delle (die gewohnlichen Zivilkarren sind
nur fir Einzelfahrten vorgesehen) gibt es




Wie in (fast) jedem modernen Rennspiel darf auch bei “Vanishing Point” der Audi TT nicht
fehlen: Vor néachtlicher Kulisse rast es sich mit ihm besonders fein.

-« :
ALLEIN GEGEN ALLE: ”Vanishing Point” ist ein ungewdhnliches Rennspiel, bei dem sich Fiir :
und Wider oftmals die Waage halten. Die Grafik ist technisch einwandfrei: Selbst bei viel :
Verkehr oder im Splitscreen genieft Ihr ruckelfreie 60 Bilder in der Sekunde ohne jegliche :
Pop-Ups. Aber obwohl die Landschaften und die Automodelle hiibsch modelliert sind, wirken :

sie etwas steril und fade - ein Schuss mehr Farbe und dafiir weniger Grautone hitte nicht ge- :
. schadet. Auch iiber die vielgepriesene Fahrphysik (siehe Randspalte links) lasst sich strei-
ten: Durch die sensible Steuerung geraten Eure Vehikel leicht ins Trudeln

und bei Karambolagen fliegen sie besonders wild durch die Luft. Das ist beson-
ders drgerlich, weil ein Crash wegen des Zeitjagd-Prinzips oft genug das Aus be-
deutet — aufzuholen ist der Sekundenverlust meist nicht mehr. Letztlich hdngt
bei ”Vanishing Point“ aber alles davon ab, ob Ihr Euch auf die etwas andere Art |
des Rasens einlasst: An Ausstattung und gefilliger Technik mangelt es auf jeden
Fall ebenso wenig wie an spannender Tempobolzerei — sagt Euch das Fehlen di-
rekter Gegner partout nicht zu, sucht thr besser woanders
nach dem Dreamcast-PS-Rausch.

Ulrich Steppberger

drei Rennserien. Nur wenn Ihr nach
Abschluss aller Liufe ganz oben auf dem
Podest steht, kassiert Thr Belohnungen.
Neben Bonusautos winken z:B. verschie-
dene Tuning-Moglichkeiten, Videoclips,
Slideshows und zusitzliche Renn-
varianten.

Seid Thr den Stress mit der Stoppuhr leid,
versucht Thr Euch zur Abwechslung am
Stunt-Modus: Hier bekommt Thr 15
Aufgaben gestellt, die Thr auf speziellen
Kursen erftillen musst. Zu Beginn erle-
digt Thr simple Sachen wie 'Springe mog-
lichst weit iber die Schanze’ mit links.
Spiter warten knifflige Slalom-Kurse, die

keinerlei Abkiirzungen dulden ebenso
auf Euch, wie Rampen ganz besonderer
Bauweise: Den bertichtigten 'Schrauben-
zieher' hat vor Euch nur James Bond ge-
nommen. Um fir die waghalsigen
Aktionen zugelassen zu werden, miisst
Thr bestimmte Punktelimits erreichen —
fleiBiges Uben und Perfektionierung
Eurer Leistung in den einfachen Pri-
fungen zahlt sich aus.

Fiir gesellige Raser steigt "Vanishing
Point” auf taditionellere Rennarten um.
Im Splitscreen fahrt Thr ndmlich nicht
mehr unabhingig gegen die Uhr, son-
dern duelliert Euch zu zweit ohne den

Ob waghalsige Spriinge (oben) oder verzwickte
Streckenfiihrung (rechts): Im Stuntmodus wird ein-
wandfreie Kontrolle tiber das Auto verlangt.

Plaase Maks

BMW a=2si

Fath

Fiir Hobby-Schrauber gibt es im Tuning-
Menii viel zu Basteln — allerdings erst, wenn
Ihr alles freigespielt habt.

Im englischen Hochland fahrt thr an zahlreichen Burgen und Kl6stern vorbei,
Zeit fiir genauere Betrachtung der Bauwerke habt Ihr allerdings nicht.

Auf der Briicke stellt Ihr ein Trio Eurer
Konkurrenten: Jetzt nur nicht nervos werden
und das Steuer verreifien.

storenden Zivil-Verkehr. Neben den lan-

gen Standard-Kursen stehen Euch dabei :

vier speziell gestaltete Ovale zur Wahl,
die deutlich kiirzer ausgefallen sind —
das kommt besonders bei der 'Chicken'-
Variante gut zur Geltung: Hier startet Thr
zwecks Spannungssteigerung in entge-
gengesetzten Richtungen, was die Kolli-
sionsgefahr rapide erhoht.

Letzte spritzige Variante ist schlieBlich
die Ballonjagd, bei der Ihr auf der Fahr-

bahn herumliegende bunte Kugeln tber- :

fahrt, um Zeitgutschriften zu ergattern. : gegebenen Fahrzeug- und

Erwischt Thr allerdings welche in der : Streckenkonstellationen

falschen Farbe, freut sich der Kontrahent

Rennen’-Runde us

Rt pind 1y
-

Wie es sich fiir

ein Dreamcast-Spiel
gehért, nutzt auch
”Vanishing Point” den
Zugang zum Internet fiir
einige Funktionen: Neben
Standard-Optionen wie
der Prdsentation eigener
Rekordzeiten vor den
Augen der Wellt, plant
Acclaim auch spezielle
Wettbewerbe fiir ambitio-
nierte Raser. So sollen auf
der Homepage Heraus-
forderungen zum Runter-
laden bereitgestellt wer-
den, bei denen Ihr inner-
halb einer Woche mit vor-

auf Sekundenjagd geht.
— dann gehen die Sekunden nidmlich auf
sein Konto. Dringeln sich noch mehr :
Leute ans Pad, veranstaltet Thr K.O.- :
Turniere mit bis zu acht Teilnehmern :
oder wagt eine ‘Der-Sieger-bleibt-im-




ENTWICKLER:
Kok, JAPAN
(WWW.KOEI.COM)

Vorbild und
Vorganger: wihrend
in Teil 2 endlose Massen-
keilereien auf dem Pro-
gramm stehen, war das
erste "Dynasty Warriors”
noch als typisches 3D-
Beat‘em-Up a la "Tekken”
konzipiert. Die aktuelle
Episode wirkt eher von ei-
nem anderen Spiel inspi-
riert: Ebenfalls im antiken

nem hohen Ross geholt habt...

Nachdem lhr den feindlichen Feldherrn von sei-

Frither war alles besser? Ein
fataler Irrtum, zumindest
wenn es um effektive
Kriegsfithrung geht. Vergesst
Atomraketen und ‘Stealth Fighter’ — im
China des zweiten Jahrhunderts wurde
noch auf die gute alte Art und Weise
Mann gegen Mann gekdmpft. Wenn sich
vor knapp 2000 Jahren verfeindete
Armeen auf dem Schlachtfeld gegentiber
standen, war grausames Blutvergiefen
vorprogrammiert. Filme wie ‘Braveheart’
oder ‘Gladiator’ brachten historische
Schlachtengetiimmel realistisch auf die
Kino-Leinwand, "Dynasty Warriors 2”
liadt Euch nun zum Mitkimpfen im
Wohnzimmer ein.
In der Rolle eines von insgesamt 28
Feldherren (19 davon sind freizuspie-
{"'len) kdmpft Thr um die Macht im
% chinesischen Kaiserreich. Jeder der
Recken ist einem von drei ver-
MUSOU -MODUS

PSone-Priigler: “Dynasty
Warriors” (oben) erhielt
seinerzeit 78% Spielspal,
"Dynasty Wars 2" 70%.

Japan angesiedelt, nehmt
ihr es in Capcoms Bitmap-
Keilerei "Dynasty Wars”
im ”Final Fight”-Stil mit
endlos anstiirmenden Geg-
nerhorden auf, zeitweise
auch auf dem @
Riicken eines
michtigen 4
Schlacht-

rosses. ¥

_ Aflierte Streitkrafte,,
Befehishaber  Yuan Shao

GEGEN
Armes vion Dane Zhir,

Befehishaber " Dona 7!

Hintergrundinformationen fir Die Schlacht am Hu—Lao/

Nett, aber tberfliissig: Vor jeder Schlacht
konnt lhr Euch im Briefing tiber Feinde, Ver-
biindete und den Schauplatz informieren.

STRATEGIE

PRASENTATION

HMULTIPLAYER

Massenschlacht zum Mitspielen: Anfangs paB'g, setzt
mangels Abwechslung schnell das grole Gihnen ein.

...schwingt Ihr Euch selbst in den Sattel und
reitet Speer-schwingend das Fulvolk nieder.

gressiv zu. Im uniibersichtlichen Massen-
gekloppe wurde die Steuerung bewuft
einfach gehalten: Zwei Knopfe dienen
zum Schlagen, einer zum Springen. Ein
weiterer lisst Euch die vernichtende
‘Musou'-Attacke ausfithren. Diese konnt
Thr allerdings nur einsetzen, wenn zuvor
der ‘Musou’-Energiebalken durch feindli-
che Treffer vollstindig aufgefiillt worden
ist. Auf Knopfdruck verschiet Thr zu-
dem aus der Ego-Perspektive Pfeile.
Extrawaffen gibt es keine, daftr hinter-
lassen Eure Widersacher ab und zu niitz-
liche Gegenstinde, die Eure Angriffs-
oder Verteidigungskraft steigern oder
verlorene Lebensenergie auffrischen.
Nach jeder Mission wird abgerechnet:
Punkte gibt’s fir einen hohen Body-
count und selten eingesetzte ‘Musou’-
Energie. Besonders eifrige Schlachten-
bummler diirfen zur Belohnung mit ei-
o ner Beforderung rechnen. ¢g

ALS LIEBHABER KLASSISCHER KEILEREIEN wie ”Final Fight” oder "Double Dragon” waren :
meine Erwartungen an Koeis Historienspektakel enorm hoch — und wurden leider enttiuscht. :
Sicher, iiber die Spieltiefe obiger Titel kann man geteilter Meinung sein, aber ”Dynasty :
Warriors 2” unterbietet selbst zehn Jahre alte Bitmap-Perlen. Dank der gelungenen :
Prasentation macht es anfanglich noch einen HeidenspaBl, zu Pferde die feindlichen :
Heerscharen niederzutrampeln und einen Gegner nach dem anderen zu vermébeln. :
Spartanisches Level-Design sowie viel zu wenige Angriffsvarianten und ;
Gegnertypen sorgen allerdings nach kurzer Zeit fiir gepflegte Langeweile. Auch
die fortlaufende Hintergrundstory und eingestreute Zwischensequenzen konnen
nicht dariiber hinwegtiuschen, dass die stupide FlieRband-Priigelei null Ab-
wechslung bietet. Auf der technischen Seite stort der spite Grafikaufbau und die
spartanische Hintergrundoptik, dafiir bleibt der virtuelle Krieg auch bei iiber 20
Gegnern gleichzeitig schon fliissig. Schelte gibt es allerdings fiir die misslungene .
Synchronisation: Solch untalentierten Sprechern habe ich selten in einem Colin Gabel
Videospiel lauschen miissen — dann doch lieber gar keine Ubersetzung. AL AT

I SARY

‘Musou’ sei Dank: Ist der Balken aufgefiillt,
schleudert Ihr mit einer Spezialattacke
nahestehendes Feindespack zu Boden.

feindeten Clans untertan, entsprechend
hingt es von Eurer Charakterwahl ab,
fir welche Partei Thr in den Krieg zieht.
Vier Missionen umfasst der Kampf um
die Herrschaft; nach einem Briefing, in
dem Verbiindete und Feinde kurz vorge-
stellt werden, findet Thr Euch auch schon
am jeweiligen Kriegsschauplatz wieder.
Eine dauerhaft eingeblendete Karte zeigt
Euch die Positionen der befreundeten
und gegnerischen Truppen an. Diesen
stiirzt Thr aus der Third-Person-Perspek-
tive entgegen — nicht selten habt Thr es
dabei mit mehr als 20 Gefreiten, Haupt-
ménnern und Generilen gleichzeitig zu
tun. Je nach ihrem Rang stecken die
Gegner unterschiedlich viele Treffer ein
und hauen mehr oder weniger ag-

Nehmt stets die feindlichen
Hauptmanner aufs Korn! Die
Gefreiten werden Euch ndm-
lich nur selten geféhrlich.

cervereaner o ANDERE VER e ipehassasoncs i T8O o .
Umsetzungen sind nicht geplant.




ENTWICKLER:
BULLFROG, ENGLAND
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Nachdem der PSone-The-

menpark bereits ein drei-

iertel Jahr geoffnet hat, de-

- tiert nun die modernisier-
S2-Variante: Wie im inhaltsgleichen
32-Bit-Vetter seid Thr der Herr tiber grii-
ne Wiese sowie knappes Budget, und

versucht, durch den Bau und

Betrieb von Vergnigungs-

parks reich zu werden. Um

Eure kleinen Giste zum Kauf

eines Tickets zu bewegen

richtet Ihr spektakulire Fa

geschifte, zusitzliches Ta-
schengeld knopft Thr ihnen in

Euren Souvenirldden, Wett-

und Pommesbuden ab. In ei-

ner Vielzahl Meniis informiert

Ihr Euch tber die Meinung

des Publikums, bestimmt die

Qualitdt (und damit die Kosten) Eurer
Waren oder justiert Kapazitit und
Tempo der Attraktionen. Zudem stellt Thr

Besonders die liebevolle Gesta Putzleute, Wachminner und Mechaniker

Attraktionen motiviert Euch, s
Themengebiete freizuspielen.

ein und lasst Forscher neue Bauten erfin-
Um alle acht Parks mit den vier

den

- :
DAS GLEICHE IN SCHON: Konntet Ihr schon auf der alten Playstation nichts mit unzufriede-
nen Goren und kaputten Fahrgeschiften anfangen, so diirft Ihr gleich umblattern. Vom :
Spielprinzip her hat sich namlich auf der PS2 iiberhaupt nichts geidndert. (
Passionierte “Theme”ulanten finden dagegen im virtuellen Vergniigungs-
Business ihre Erfiillung: Der Einstieg ins Park-Management gestaltet sich auf-
grund durchdachter Meniifithrung und Steuerung wunderbar einfach;
gleichzeitig ist “Theme Park World” aber reichlich komplex. Spieltiefe,
Options- und Attraktionsvielfalt sorgen fiir arbeitsreiche Tage vor dem Bild-
schirm. Zudem ist die diirftige Grafik der PSone-Version einer gleichermafen
praktischen wie niedlichen Optik gewichen — nun kann man

richtig stolz auf seinen brummenden "Theme Park” sein. Stephan Freundorfer

UNSER KOMPL ROGRAMM UNTER:

BEI IHRER BESTELLUNG
AKZEPTIEREN WIR:

e

02 34-9 16 06

Themengebieten Dinos, Horror, Mirchen
und Zukunft zu Gesicht zu bekommen,
benotigt Thr goldene Eintrittskarten, die
Thr z.B. durch das Errreichen bestimmter
Umsatz- und Besucherzahlen
verdient. sf '

Im Ego-Modus testet lhr Euer
Bauwerk — rasante Steilkur-
ven lassen das Pad riitteln.

Neu auf der PS2

ist der sogenannte ‘Achter-
bahn-Ubungspark’. Habt
Ihr eine in ihren Spafi-
werten ultimative Anlage
gebaut, diirft Ihr ohne
Budget-Druck auf einem
gesonderten Areal Eure
Ingenieurskunst unter
Beweis stellen.

 Detailreiche und hiibsche
Aufbausimulation: Vier
Themengebiete und jede
Menge Optionen fesseln

orce Rucing ...........6995
is:Speed

Versand per Nochnahme + 7,90 DM Porto + P
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Krawall im All:

1993 erschien das erste
“Silpheed” auf Segas Mega
CD. Die Fachwelt war be- :
geistert, hatte man doch :

Polygon-Pionier:
Das Mega-CD-"Silpheed”
erntete in MAN!AC 11/93
80% Spielspald.

Grafik bisher nur auf dem :
Super Nintendo in "Star :
Wing” (dank zusétzlichem :

3D-Chip im Modul)

gesehen. Trotz moderner :

Technik bot aber auch der
Vorganger nur altbackene
Ballerkost.

opulenten Polygongewand — spielerisch nur Durchschnitt.

ENTWICKLER: :
GAME ARTS, JAPAN |
(WWW.SWING-AG.DE) :

dhnlich fliissige Polygon- :

In den Armen des Feindes: Diese schleimige Alien-Krake ist wie die meisten
Obermotze ziemlich einfach zu besiegen.

Ganz ruhig

bleiben: Im Kugelhagel gigantischer Obermotze findet sich meist eine Liicke
zum Hindurchschliipfen — allerdings halt Euer Schild aber auch einige Treffer aus.

Treasure versteht sich auf’s
| Ballern! Nach dem Vertikal-
shooter "Radiant Silvergun”
(Saturn) und dem Robo-
Spektakel "Bangai-O” (Dreamcast) lie-
fern die Japaner mit “Silpheed — The lost

i Planet” einen weiteren explosiven

Actiontitel ab.

¢ Im Nachfolger des gleichnamigen Mega-
: CD-Spiels (siche Randspalte) nehmt IThr

es am Steuer eines schwerbewaffneten

AR

72

Raumgleiters mit Horden auferirdischer
Invasoren auf. Durch funf Welten fithrt
Euch die Alien-Hatz, das Spielprinzip ist
simpel: Ausweichen & Ballern heift die
Devise. Wihrend Ihr geschickt endlosen
Lasersalven und Projektilen entgeht,
zahlt Thr es den schleimigen Fremd-
lingen mit gleicher Miinze heim. Euer
Schiff verfigt an jeder Seite tber einen
Waffenschacht, welchen Thr vor Missi-
onsbeginn individuell mit Partikellaser,
Hochfrequenzkanone oder Napalmbom-
ben belegen konnt. Dabei stehen Euch
anfinglich lediglich zwei unterschiedli-
che Wummen zu Verfigung, nach jedem
erfolgreich beendeten Einsatz stellt Euch
das Hauptquartier neues Gerit zu Ver-
fliigung. Zur letzten Mission dirft Thr
zwischen insgesamt neun verschiedenen
Systemen wihlen. Neben durchschlags-
kriftigen Geschiitzen verfiigt Euer

ren Ballerspiel werdet lhr mit dhnlich aufwandigen Partikel-, Licht- und Explosionseffekten :
verwohnt. Beim rasanten Flug durch feurige Lavahshlen oder plastische ‘
Wolkenfelder zeigt die PS2, was sie kann — und was anscheinend nicht: Ab
und an kommt es zu heftigen Slowdowns, im zweiten Level legt thr Euch teil-
weise in Zeitlupe mit dem Alienpack an. Leider ist “Silpheed” inhaltlich
nicht mit der Zeit gegangen: Ausweichen und Ballern , von innovativen
oder taktischen Ansitzen wie in “Mars Matrix” (Dreamcast) keine Spur.
Enttduscht bin ich vom Waffensystem: Da ihr immer nur zwei nicht aufriistbare
Wummen mitfiihrt, kommt selten das richtig heftige Ballergefiihl auf.
Zudem sind die fiinf Level viel zu kurz fiir den routinierten Action-Fan.

ein, das den Schutzschild aufladt und Euch
die Méglichkeit zum Waffenwechsel gibt.

Best of “Silpheed”: Im vierten Level fordern
alle End- und Zwischengegner der vorherigen
Welten ein Revanche.

Gleiter auch iiber ein automatisches
Schild, das je nach Einstellung bis zu 25
Treffer vertrigt, ehe Thr endgiiltig in den
Weiten des Alls vergliht.

Im Gegensatz zu den meisten Genre-
Konkurrenten wartet "Silpheed” nicht mit
altmodischer Bitmap- sondern moderner
Polygon-Optik auf. Der dadurch erzielte
3D-Effekt ist beeindruckend: Gigantische
Obermotze tauchen urplotzlich aus feuri-
gen Lavabecken empor oder weichen
Eurem Dauerbeschuss in die Tiefen des
Raumes aus. Elegant gleitet IThr aus dem
All durch eine dichte Wolkenwand auf
einen zerstorten Planeten hinunter. Ab
und zu weicht die Action-Orgie vom
vertikalen Pfad ab, und Ihr durchquert
im Helikopter-artigen Sinkflug das In-
nere eines monstrosen Alien-Kreuzers.
Fir Abwechslung im Baller-Stress sorgen
hochauflosende FMVs, die zwischen den
Levels die Hintergrundgeschichte weiter-
erzihlen. ¢g

Mit wuchtigen Explosions- und
Partikeleffekten spielt die PS2
ihre Starken aus — zum Preis von

gelegentlichen Slowdowns.




ENTWICKLER:
Orus, USA
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Nach ihrem Dreamcast-
Ausflug wagen sich die
| UFC-Schldger jetzt auch auf

Erledigt: Aus diesem Wiirgegriff gibt es kein
Entrinnen mehr. Ein kurzer Ruck und der

Kampf ist vorbei.

<
' GNADENLOS: Auf der PSone beweisen die UFC-Kampfer ihre ganze Hirte. Ohne Mitlei
tiirzen sie sich aufeinander und lassen dabei vor allem den Spieler leiden: Deftiges Gerucke

nd pixelige Zuschauerrange schrecken selbst hartgesottene Priigelfans ab.
Dem gegeniiber steht das innovative Spielprinzip — wer auf Schldgereien mit
~ miglichst hohem Realitdtsfaktor steht, ist bei “UFC” richtig. Ein umfangrei-
cher Kampfereditor mit fast allen bekannten Kampfstilen der Welt lasst
l Euch freie Wahl bei der Gestaltung Eures Lieblings-Priiglers. Die simple
Steuerung erlaubt einen schnellen Einstieg in die Liga der Ultimate Fighter, zur
absoluten Meisterschaft braucht thr aber nicht nur viel Ubung, sondern auch
stahlharte Nerven: Leider ist die technische Umsetzung ziemlich schwach
geraten — wer die Wahl hat, greift lieber zur Dreamcast-Version.

die PSone. Wie im Sega-Vorbild vermo-
beln sich 22 durchtrainierte Muskelberge
auf gleichermaRen realistische wie bruta-
le Weise. Akrobatische Kicks und esote-
rische Special-Moves gibt’s nicht, dafiir
erledigt Thr Eure Gegner mit simplen
Schlidgen, harten Schienbeintritten und
fiesen Wirgegriffen. Thr gewinnt, wenn
der Konkurrent bewusstlos zu Boden
geht oder wegen einem schmerzhaften
Hebel aufgibt.

Gekampft wird im drahtumziunten Oc-
tagon; einem achteckigen Ring, der Platz
fir Fighter und Schiedsrichter bietet.
Habt Thr keine Lust mehr auf die gleich-

David Mohr

Dummerweise hat der Karateka seine
| Bodentechnik vernachlissigt — eine ordent-
L liche Tracht Priigel ist die Folge.

formigen Standard-Bodybuilder, bastelt
Ihr Euch im Editor einen eigenen Re-
cken. Den stattet Thr mit Vor- und Nach-
teilen aus, wihlt bevorzugte Techniken
und verteilt Punkte auf Charakteristiken

Diesen furchteinfl6Benden
Karate-Meister gibt's erst

nach fleiBigem Zocken )

Freispielwahn:

Wer die Ausdauer hat, sich
mehrfach durch das rucke-
lige UFC-Turnier zu schla-
gen, wird mit diversen ver-
steckten Kampfern belohnt.
Thr wollt Euch den Arger
sparen? Werft einen Blick

in unseren Profitipp auf
Seite 97.

‘Schlampige Umsetzung =
der Dreamcast-Version: g
Technisch miserable
Priigelkost mit realisti-
schem Anspruch.

ENTWICKLER:
- Kopiak, USA
(WWW.EA.COM)

| Nachdem THQ mit den bei-
" den "WWF Smackdown”-
| Teilen die neue Ringer-
; .| Referenz auf der PSone eta-
bliert hat, schickt Electronic Arts jetzt die
Konkurrenten aus der WCW in den Ring.
Oder besser gesagt: Hinter die Kulissen,
denn in "WCW Backstage Assault” schla-
gen sich die wandelnden Muskelberge
nicht in der gewohnten Wrestling-Arena,
sondern priigeln sich durch Umkleide-
kabine, Star-Wohnwagen und Damen-
toilette sowie Uber den Parkplatz.
Herumliegende Gegenstinde wie
Bretter, Fisser, Kisten und anderes pri-
mitives Inventar werden dem Gegner vor
den Latz geknallt, alternativ konnt Thr
das Opfer gegen Winde und Autodicher
himmern. Dazu kommt das tbliche

Auch durchtrainierte Frauen mischen in der
| Ménnerdoméne Wrestling mit — hier hat die

| hiibsche Blondine aber ein Brett vorm Kopf.

Move-Repertoire der einzelnen Super-
stars: Schlige, Tritte und zahllose
Wurftechniken kombiniert Thr zu ellen-
langen Serien, mit denen Ihr Euren
Gegner bis zur Aufgabe maltratiert.
Spielmodi wie ‘Exhibition’, ‘Hardcore’
‘Challenge’ oder ‘Gauntlet’ sorgen fiir

Hinterhofdebakel auch nicht mehr viel retten.

| < "
| AUSGEZAHLT: Wenn schon Wrestling, dann bitte richtig. Matches hinter den Kulissen sind :
. eine nette Dreingabe, die Ihr in so ziemlich jedem Konkurrenzprodukt findet, grundsatzhch :
| gehoren die schwitzenden Fleischberge aber in einen Ring mit tobenden
| Zuschauern. Von der ungewdhnlichen Grundidee mal abgesehen, machen

= die "WCW Backstage Assault”-Wrestler auch sonst eine schlechte Figur. Die
‘f, polygonalen Ringerkorper gehen hochstens als boswillige Parodie der rea-

& len Vorbilder durch, die Arenen sind absolut einfallsios gestaltet und wer-
den nur durch die herumliegenden Waffen interessant. Trige Steuerung und un-
genaue Kollisionsabfrage sorgen fiir Frust, zudem sind die Computergegner
reichlich doof. Die iiber 50 freispielbare Charaktere kdnnen bei dem

David Mohr

Auf dem Parkplatz geht’s heil$ her: Der rotgewandete Kevin Nash
L wird von Jeff Jarret in den Boden gerammt. J

Abwechslung, in der ‘Hall of Champions’
bewundert Thr gewonnene
Titel. dm

Technisch maBiges
Wrestling mit vielen
Kampfern — die ungenaue ﬁmﬂuﬁ
Kollisionsabfrage sorgt
fiir Frust.

Electroni
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Geduldiger Lehrer:
Der Einstieg in "Aerowings
27 fllt selbst flugéngst-
lichen Landratten leicht.
Neben einem Grundlagen-

programm, das Euch in die
Steuerung der Diisenjager
einfiihrt und die Funktions-
weise des HUD erlautert,
nehmt Ihr an unzéhligen

Ubungsmissionen teil. Ein
Briefing erklirt Euch dabei
Schritt fiir Schritt, welche

Wihrend lhr versucht, dem Feind eins draufzu-
brennen, miisst lhr selbst Raketen ausweichen.

Adé Montgolfier: Mit dem Bord-MG nehmt lhr
unter Zeitdruck Ballons aufs Korn.

War das gut ein Jahr alte,
erste "Aerowings" noch frei
von knatternden Maschinen-
gewehren und zielsuchen-
den Raketen, zeugt schon der Un-

Missionen nehmt IThr's zudem mit wehr-
haften CPU-Piloten auf. Im ‘Free Flight’
vergnugt Thr Euch in 21 Szenerien ohne
Zeitlimit tiber den Wolken — entweder
alleine oder bei der Jagd auf bis zu zwei

Stolz der Airforce: Uber 20 Maschinen
werden im Lauf des Spiels verfiigbar. lhr
Flugverhalten differiert merklich.

terschitzen: Lasst Ihr in den Spielopti-

BRIEFING

Auf dem Weg zum virtu-
ellen Pilotenschein:
"Aerowings 2" ist duBerst

einsteigerfreundlich.

Mandver Ihr ausfiihren
sollt. Nach den jeweils nur
wenige Minuten langen
Einheiten folgt ein
Debriefing, in der Eure
Flugroute exakt nachge-
zeichnet wird und Fehler
beschrieben werden.

GRAFHS SOUND

Y

tertitel des zweiten Teils — "Airstrike" —
vom hoheren Actiongehalt der Flugsimu-
lation.

Doch bevor Euer Abzugsfinger in nervo-
se Zuckungen ausbrechen darf, solltet
Ihr erstmal ein paar Trainingsstunden
nehmen. 30 Missionen wollen im Cock-
pit diverser Ubungsmaschinen bewiltigt
werden, bevor Thr Euren Jagdpiloten-
schein in den Hinden haltet. Unter den
wachen Augen Eures Flugtrainers erlernt
Ihr Grundlagen wie Landung und
Wende, vollftihrt gewagte Loopings
oder Immelmann-Schleifen und be-
wihrt Euch bei Staffelfligen sowie
Verfolgungsauftrigen.

Die Bedienung des teuren Kriegsgerits
ist eingingig: Steuerknippel, Schub,
Seitenruder und Feuerbutton — mehr
braucht Thr nicht, um atemberaubende
Flugkunststiickchen hinzulegen und
wehrlose Drohnen vom Himmel zu ho-
len. Allerdings macht Euch das knappe
Zeitlimit bei der Absolvierung der
Auftrige ebenso zu schaffen wie die
strengen Vorgaben; dezente Kursabwei-
chungen werden mit scharfen Worten
und Punktabzug geahndet. Auch die
Macht der G-Krifte solltet Thr nicht un-

Fordernde ]et—SimuIatlon mit ]ederMenge Missionen und
Flugzeugen, aber ohne zusammenhangende Einsitze.

onen Black- und Redout zu, rast Thr un-
versehens bewusstlos gen Erde. Dafiir ist
der Lohn der Mihen nicht zu verachten:
Bis zu zwei Dutzend reale Jets stehen
Euch nach stundenlanger Beschiftigung
fur die weiteren Modi zur Verfigung.
Und diese gestalten sich ebenso rasant
wie spannend: Bei den ‘Tactical Challen-
ges’ zerballert Thr iiber Meer und Land,
vor klarem Himmel, bei Nacht oder im
dichten Unwetter eine bestimmte Zahl
Ballons unter Zeitdruck. In spiteren

| VOLLTREFFER: Wer gerne mit den Jigern des Vorgingers herumgediist ist, aber auf Dauer die
| Spannung vermisste, wird den Entwicklern herzlich danken. Auch wenn das Hauptaugen—
merk immer noch auf einer realistischen Jet-Simulation liegt, kommt durch X
die Bestiickung mit scharfer Munition doch ein gehoriges Mafl Action auf.
Neben der motivierenden Zahl an Modi, Szenarien und Fluggeriten zeigt
sich auch die Grafik von ihrer Sonnenseite. Ihr solltet jedoch keinen effekt-
geladenen Augenschmaus erwarten — der Himmel ist nun mal meist blau
und leer, und der Erdboden 10.000 FuB entfernt. Um Spieler in den Bann zu zie-
hen, die mit Flugsimulationen nicht viel am Hut haben, wiren ‘echte’
Kampfeins"tze innerhalb eines groen Szenarios allerdings
tig gewesen. So langweilt’s doch etwas schnell.

Mit den Afterburnern ins Abendrot: Im ‘Free Flight’ diirft Ihr mit simtlichen freigeschalteten Jets
Eure Runden drehen — ganz gemditlich oder gegen bis zu zwei Ki-Piloten.

Feindjets. Zuvor bestimmt Ihr simtliche
Missionsparameter: Wihlt Euer Ar-
beitsgerit und das der Gegner, passt de-
ren Intelligenz an Euer Kénnen an und
setzt die Startpunkte zu Beginn der
Luftschlacht. Bei Duellen tiber hoher See
duirft Thr auf Wunsch sogar von einem
Flugzeugtriger aus starten.

Zwar fehlt eine Internetoption, Multi-
player-Freunde jagen aber zumindest im
Splitscreen einem menschlichen Gegner
ein paar Raketen hinterher. s/

Stephan Freundorfer

STONEN

‘Der Vorgang.,or wurde in MAN'AC 11/99 mit 78% ﬁplclspafé bewertet.
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| Zeit wird’'s; Nachdem Ubi  Saison Vorlieb nehmen - B
| Soft bereits auf PSone und 2 oft hat sich die Ver-
N64 die lizenzierten F1-Bo- fentlichung des Titels ver- §
@ liden ins Rollen gebracht schoben. Dabei bietet "F1
hat, lasst Ihr endlich auch auf dem  Racing Championship
Dreamcast die Motoren autheulen. Aller- nerlei spektakulire Inno-

: . . . Das Setup bietet zehn
dings musst Thr dabei mit der 99er-  vationen: Im Arcade-Modus : ; ‘ v\/agef.Amibute
‘ braust Ihr frei von den : ' 9\ =

Zwingen realistischer Fahr- ~ . : ' N 0 Im Gegensatz zu

k tber die 16 Grand- : . 8| [A’s aktuellen F1-Spielen
Prix-Strecken, die Sim-Vari- . . ‘ besitzen simtliche Ubi-
ante bietet hirtere Gegner, - ‘ , Produkte ‘nur’ eine 99er-
sensibleres Fahrverhalten , . ; - BN Lizenz, zudem sind die
und mehr Optionen. So jus- edes F1-Spi 0 Franzosen Zweitverwerter:
o ol i 3 EinbuBen in der Bild ! 7 " i
tiert Thr vor dem Rennwo- Video System ist der ei-

; ‘ chenende Wetter, Gegner-Intelligenz  den) und wihlt Schlupfkontrolle sowie gentliche Rechte-Inhaber
In der Piloten-Perspektive nutzt Ihr die | und Schadenstoleranz, erlaubt das Auf-  ABS an oder ab. Zwei Raser nehmen’s und tritt deshalb als Her-
Seitenspiegel, um die nahenden treten diverser Pannen (von der Storung — im Splitscreen mi ] steller auf.

Konkurrenten im Auge zu behalten. de Funl\ 1 ; 8 4 Gegnern auf. sf :

NGSAM KAPIER' ICH'S NICHT MEHR: i : i = e
| "F1 Racing Championship”) oft genug bew:esen, dass man sich im Genre auskennt. Doc S ulation mit veral-
nach der eher enttiuschenden N64-Version ist die Dreamcast-Fassung ein . ¢ : s teter Lizenz, unaufféillige
weiterer Lizenz-Raser, der an Modi-Mangel und bescheidener Fahrphysik . Optik und durchwachse- |
krankt. Die F1-Flitzer liegen bleischwer auf der Strecke, selbst in der Simu- : ; e ner Steuerun Haunt. |
lationsvariante diirstet lhr nach einer halbwegs sensiblen Steuerung. Auch | ° - h 8- p
~ die Grafik hat ihre Macken - kriftige Ruckeleinlagen sind nicht selten, der ‘ ich fir Fans
Gesamteindruck liegt weit unter der optischen Brillanz des direkten Konkurren-
ten “F1 World Grand Prix 2”. Allein die gute Gegner-Intelligenz, das toll prasen-
tierte sowie relativ umfangreiche Wagen-Setup und reich-
lich Optionen heben Ubis Raserei iiber das MittelmaR.

Top-Tipp:

Der Game
Buster CDX
ist das einzige
Cheatmodul )
4 fiir Bleemcast ermoglicht es lhnen auf threr ;Der ?tcoimagte; efmﬁigmg;{me{' da’? fbsge*éf!tz\;f)r;’
i i mporien und onne einen ip einzuloten. Zusatzicl
Dre.amCaSt alle Arten v.o n PiaySt_at;on Spielen | __ steht Ihnen ein voliwertiges Cheatmodul zur Verfiigung.
ermoglicht er noch das abspielen mit verbesserter Grafik abzuspielen. Jedes Die Bedienung stfolgt iber sin Deutsches
von Importen 0:’?}"3 einen Chip Bleempack unterstiitzt ca. 100 PlayStation Bildschirmmenti. Das Modul wird einfach in Ihre
einzulGten. Spiele. Alle Landerversionen werden PlayStation gesteckt, und schon kanns losgehen. Der
- Bootmaster ist nicht fUr die PlayStation SCPH-9002
89 99 nM unterStutZ ‘
. > . geeignet.
: 9 99 n 8 i praystation 4999D
. DC ZUBEHOR DC | B & L PSK SPIELE
4MB VMU+RUMBLE  suncontrolier...4993DM  AxdEvolution'.......79.99DM :n,gg :: . m Resutrection . 89,99 M
(800 Bldcke - 2in1) Sega Controller .59990Mm  AloneintheBark4'. 9499 BM verens 88 : on Worid
B 89,99 DM Dino Crisis 2 -
69.99 DM Dreampad .......54990M
5 senennsy..8999DM  Shock2infrar.......9889DM  priver2.............
e fee e, Rumble Controllerd9,98 DM oy L RE: Codo Veronica .. 89,99 DM -
Rumble Pack _ -verschiedene Farben- : ResidentEvil 301, .. 99.99 DM

_Dreambiaster Gun69,99 DM . -88.990M

Ferrari Wheel.... 10999 DM 119,99 0M . Legend of Legaia ... 59,99 DM
2 9 3 99 D M i .89,990M Medtal of Honor: Underground89,95 NW
=0/ MC2Wheel......12999DM
| SeuaWheel .....129990M ot . il bt it
Carry Case | soanrcaiesiicki2o29 se. :3& - el
{Verschiebbare Innenwande) orat *
39 99 DM . MBYWU......... 24990M , .89.99DM L Shemase
el St L ZMBWMI ......... 2999 DM Tokyo Highway Ch. 289,99 M gmslm!vel,
3 FiRacing Champ.’..8499DM  Tomb Raider 4 89,99 DM lent Bomber
Rumble Pad AMBVMU. ... 30080 i Grand PriZ5499 0N  TonvHawk1.........8999 M Star Trek:Hew Worlds'75,99 DM
AMB+Rumble.... 69,99 DM
(Verschiedene Farben) Ferrari 355......... TonyHawk2 ........8989 DM Syiney 2000........
49,99 DM 1GMBYUMU .......98990M oy Tomb Raider5 ......99.99 DM Tenchuz............
i ) RumbiePack....20990M pom2.. . ToyStory2.......... 9299DM  K-PloderiX.. TOCAWTE...
‘D blast G Game Buster CDX79.99DM  JetSetRadio........ 86,99 0M msnm:r ﬁmﬁ% I;I:‘ ::l“?:;:tr:'m s ;m;mz
‘Total Control .... 59,99 DM  KissPsycho Circus® 83,99 DM ate Fighting ...89! .
ream(m‘? csa{z)er un Sega ","“2- 59":9 pM leMans2d........89990M UrbanChaos....... 89900M  MasterBrive........59.990M  Tomb Raider5.
69.99 DM sSeake ”m i 59'99 om MOoKZ... .83930M  V-Raliy2..... ....90990M  fordanGP...........79890M  yagraniStory
I, LIIVE | Scuakeyuoard..99, WSR ""80990M VirmaTemnis ... 89990M  Mclaren..........144990M  VanaiWearis2.. .19,990M
SenaWMU........49990M  \ouiiore proatures285,00 0 VituaAthiete2K ...8499DM  Fermari .............. 109990M  WWF Smackdown 289,99 DM
| SeopaRumble Pack49,99 DM WackyRaces ....... §499DM  M.SchumacherL...14999DM  X-Men:M.Academy .59,99 DM
0 Media - Rote Stz.4- 21335 ineburg ‘ 0 I 1 3 1 I 2 0 0 5 8 0
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LA owertet

Yatoby
& Maldinl

Nur nicht abdriicken: Wird die Geisel getotet, endet Euer Auftrag klaglich.
Befreit die Dame und eskortiert sie zum Zielpunkt.

Terminfrage
Dass die Konvertierung
eines 1998er-PC-Titels erst
Anfang 2001 in PAL-
Gefilden eintrifft, verwun-
dert selbst passionierte
Spieler — und die sind ja in

RESRYY

Bezug auf Verschiebung RESRVZ

von Verdéffentlichungs-
terminen einiges gewohnt.
Die NTSC-Version von
”Rainbow Six” tauchte be-
reits Mitte 2000 in ameri-

kanischen Liden auf.

Restlicht sei Dank: Mit Nachtsichtgerat macht
lhr die Nacht zum Tag. Zudem durft Ihr in
die Entfernung zoomen.

Nun dirfen auch auf dem
Dreamcast Terroristen ge-
meuchelt werden: "Rainbow
Six” macht Euch in Anleh-
nung an den Tom-Clancy-Bestseller
‘Operation Rainbow’ zum Gebieter tiber
eine internationale Anti-Terror-Spezial-
einheit. Ob britische Neonazis den belgi-
schen Botschafter als Geisel nehmen
oder Kriminelle eine Olplattform kapern
— Eure Truppe hochmotivierter wie kalt-
blatiger Elite-Kdmpfer ist stets zur Stelle,
: wenn eine Gruppe weltanschaulich
i Verwirrter der Gesellschaft Ungemach
bereitet.

Doch bevor Thr im Ego-Modus um
Ecken spiht und lautlos den Feind dezi-
miert, ist erst jede Menge Vorarbeit zu
Clancy-Titel kommen aber : erledigen. Nach dem Missionsbriefing
iiber Ubi Soft — dem neuen : stellt Thr bis zu vier Teams aus Euren un-
Eigner von Red Storm. § terschiedlich befihigten Angestellten zu-

1

Grund fiir die Verspitung
der deutschen Version war
nicht etwa eine besonders
ordentliche PAL-Anpassung
(60 Hertz sucht lhr verge-
bens), sondern der Wech-
sel des Publishers. Tom
Clancys Entwicklerfirma

Red Storm kiindigte kurz
nach der NTSC-Veriffent-
lichung die Zusammen-
arbeit mit Take 2 - das fast
fertige PAL-"Rainbow 6”
schwebte im Niemands-
land. Swing hat sich nun

erbarmt, die nichsten

HERSTELLER

PRASENTATION

MULTIPLAYER

Taktischer Ego-Einsatz mit viel Tiefgang, aber dijrftige
Handhabung und CPU-Intelligenz.

Alles mir nach: Die Mitglieder Eures Teams folgen Euch auf dem FuBe: Wegen maRiger

Arnavisca
& Bogart

i Angrelfen

{ foem e
| Angreifen

ANGR

Intelligenz stehen sie Euch aber auch oft im Weg herum.

sammen und leert das Zeughaus. Dort
findet Ihr nicht nur die unterschiedlichs-
ten Tarnanziige, sondern auch eine brei-
te Auswahl an Sturmgewehren, schallge-
dimpften Pistolen, Granaten und
Spezialwerkzeug wie Dietrichset oder
Herzschlagsensor. Letztlich plant [hr
noch auf einer Ubersichtskarte iiber das
Setzen von Wegpunkten dje Vorgehens-
weise der einzelnen Teams.

Seid Thr bereit, so schliipft Thr in die
Rolle eines der Elite-Kdmpfer. Wihrend
Eure Kameraden den vorher gemachten
Anweisungen folgen, trippelt Thr nach
Gutdtnken mit Eurem Team in die Hoh-
le des Lowen. Doch so simpel wie in ei-
nem gewohnlichen Ego-Shooter gestaltet
sich das Meistern einer Mission nicht:
Zum einen seid Ihr kein polygonaler
Superman, nur wenige Treffer gentigen,
um sich eine ehrenvolle Bestattung zu
verdienen. Zum anderen besitzen die

Terroristen (zumindest einige) geschirfte
Sinne und gute Reflexe — marschiert Thr
unbedarft um eine Ecke, so liegt Thr
schneller in Eurem Blut als Euch lieb ist.
Das ‘Game Over’ seht Ihr allerdings erst,
wenn Geiseln exekutiert werden oder
simtliche Einsatzkrifte tot bzw. schwer
verwundet sind — auf Knopfdruck schal-
tet Thr einfach zum Kollegen.

Neben kolumbianischen Drogenbossen
und durchgedrehten Anarchisten steht
Thr anfangs vor allem mit der Steuerung
auf Kriegsfufl: Satte 32 Aktionen lassen
sich durch teils komplexe Tastenkom-
binationen wihrend der Mission aus-
fiihren; vom Nachladen Eurer Waffen,
Einschalten des Nachtsichtgerits tiber
Offnen von Tiren bis zur Komman-
dierung der Teams. Nach einem koope-
rativen Modus wie auf dem N64 oder
Internet-Unterstiitzung sucht Thr dagegen

' tauchen, zu prall belegt ist das Pad, zu unhandlich die Meniifithrung. Aus

vergeblich. sf

WAS SICH IN DER THEORIE GUT ANHORT, leidet in der Praxis unter den Einschrinkungen,

. mit denen Videospiele (noch) leben miissen. Die Dreamcast-Fassung ist das bei Weitem kom- :
plexeste Konsolen-"Rainbow Six” — kein Wunder, Windows CE machte eine R\

simple Konvertierung des angegrauten PC-Vetters moglich. Doch in die takti-

~ schen Tiefen bei Missionsplanung und -durchfiihrung werdet Ihr nicht gerne

diesem Grund greift lhr lieber auf vorgefertigte Einsatzpline zuriick und
schleicht bzw. ballert Euch ohne strategische Hintergedanken durch die Level.
Auch an der mittelprachtigen Grafik, den faden Soundeffekten und der diirftigen
Freund- bzw. Feind-KI hitte man feilen miissen. Stort Ihr
Euch an alledem nicht, bekommt Ihr viel Taktik fiir's Geld.

Vor dem Einsatz fummelt lhr auf einer taktischen Karte herum und stattet Eure
Elite-Kampfer mit allerlei niitzlichen Gegenstanden aus




Das bunte Chaos erlebt Thr entweder per
Cockpit-Ansicht, direkt hinter dem Auto oder
von schrag oben (kleines Bild).

zwei Grinden mit ihrem
| Rennspiel "Toy Racer” : Zum
| einen kostet der Flitzer
" schlappe 20 Mark und dirfte das
damit wohl billigste Videospiel seit

Grund, wieso wir keine eigene Einzel-
spieler-Spawertung vergeben konnen.
Vollig handlungsunfihig seid Thr aller-
dings auch ohne Einwahl nicht: Renn-
strecken und Fahrzeuge sind frei zu-
gianglich und lassen sich ausprobieren,

via Internet auf den "Toy Racer”-Servern.
Auf einer Liste studiert Thr die offenen

vier wagemutige Piloten entern gleich-
zeitig die Spielzeugwelt.

Vier Kurse stehen zur Wahl und geizen
nicht mit skurrilen Einfillen: So saust Ihr
mit einem Dutzend Autos, von Pickup
bis Panzer, auch schon mal Winde und
gar Decken entlang. Wichtig ist dabei
nur, dass Ihr die Checkpoints ordnungs-
gemif durchquert und zugleich mit ge-
meinen Extras wie Bleistift-Raketen oder
Nebelwerfern die Kontrahenten daran
hindert. us

1 S S |

WENIGER IST MEHR:
Irgendwer bei Sega hat
. wohl noch rechtzeitig ge-
merkt, dass , Toy Racer”
als Vollprodukt gegen
' die Masse an ordentli-

: chen Fun-Flitzern kein Land ge-
sehen hiitte: Vier Strecken in

Urzeiten sein (noch dazu gehen davon
drei Mark an die Kinderkrebshilfe). Zum
anderen handelt es sich praktisch um ei- i wirklich nicht viel, zumal we-
nen reinen Online-Titel — auch das eine

Premiere in der Konsolenwelt und der

mit gutem Willen als zweckma-
Big beschreibbarer Grafik sind

der die Fahrzeuge noch die teil-
weise witzigen Waffen Solisten

linger ans Pad locken. Fiir eine

i spalige Runde zwischendurch

i gegen menschliche Gegner ist

i das Spiel prima geeignet: An das
artverwandte "POD 2” kommt
es zwar nicht heran, doch die-
nur eben ohne Gegner. Diese findet Ihr §

ser Titel kostet dafiir ja auch ei-

i ne ganze Ecke mehr. Wollt Ihr
i also gelegentlich eine Online-
Partien, unterhaltet Euch mit anderen

Surfern oder geht ins Rennen — maximal : ten Spiel totschlagen, génnt

Stunde mit einem unkomplizier-

Euch "Toy Racer”: Die 20 Mark
ist es auf jeden
Fall wert, und
Ihr tut auch
noch etwas Gu-
tes dabei.
Ulrich

‘Steppberger

Jetzt aber schnell: Der Waggon ist zwar
schon ziemlich ramponiert, aber auch
beinahe am Ende der Strecke angelangt.

i Nachdem vor einer guten

| Weile in "Crazy Taxi” wildge-
¢ wordene Chauffeure San
@ Francisco ins Chaos stiirzten,
ist d1e kalifornische Metropole ein
weiteres Mal Zentrum des Geschehens.

Thr Euch hinter das Lenkrad und braust
durch jeweils acht Missionen. Meist geht
es darum, innerhalb eines Zeitlimits
Gegenstinde aufzusammeln und am
Zielort abzuliefern. Gelegentlich warten

miisst Thr eine wildgewordene Strafen-
bahn aufhalten oder mit einer Putz-
maschine Parks von Giftmill siubern.
Damit Ihr nicht planlos durch die Ge-
gend irrt, befindet sich auf dem Bild-
schirm rechts oben ein Kartenausschnitt
mitsamt hilfreicher Zielmarkierungen.

bloBe Pflichterfiillung: Simtliche Schi-
den, die Thr durch rowdyhaftes Fahren
produziert, bringen Punkte — je mehr
Verwiistung, desto besser, solange Euer
Vehikel dabei nicht zusammenbricht.
Seid Ihr erfolgreich, gewinnt Thr neue
Autos oder Motorrider, die sich in Tem-
po, Robustheit und Lenkverhalten unter-
scheiden. Auf Wunsch lassen sich die
Einstellungen der Radaufhingung und
Bremsen dndern, die Auswirkungen er-
probt Thr bei Zeitrennen auf vier Stadt-
kursen. us

e BN ]
e 01 ¢ ?4? &0

. RUDE REMPELEI: "Super
Runabout” hat durchaus
. seine guten Seiten: Die
Missionen sind witzig und
motivierend, durch den
Wechsel zwischen Ge-

i setzeshiitern und Ganoven
i kommt Abwechslung ins Spiel.
Als Polizist oder Ganovenkurier schwingt :

Auch San Francisco ist anspre-

chend présentiert, neben den
bekannten Wahrzeichen tum-

i melt sich genug Verkehr auf
den StrafBen, um die Illusion ei-
ner belebten Grofstadt akzep-
aber auch andere Aufgaben auf Euch: So

tabel zu erzeugen. Allerdings

hat das Spiel zuviele Macken,

i um eine uneingeschrinkte
Empfehlung zu ernten: Zum
einen ist der Umfang nicht ge-
rade iiberwiltigend, zum ande-
i ren stort das bockige und iiber-
sensible Fahrverhalten der

Fiir ein gutes Ergebnis zihlt nicht nur :

Autos. Aulerdem nervt die

zweckmilige Grafik mit unge-

wohnt starkem Flimmern. Wem
; \ ”Crazy Taxi”
nicht geniigt,
der spielt
”Super Run-
about” Probe.

Steppi)erger

‘Gelungenes Schnéppchen:
Gunstlges SpaR-Rennen, das
nur online richtig spielbar
ist. Keine Sensation, aber
durchaus unterhaltsam.

| GRAFIK SOouUND

M

Umsetzungen sind nicht geplant.

SpaBige Missionsrempelei in
San Francisco. Trotz einiger
technischer und spieleri-
scher Macken unterhaltsam.
GRAFIH SDU

ANDERE VERSIONEN ~
Umsetzungen auf andere Konsolen sind zur- A , , j
zeit nicht geplant. Ex
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Entwirrun g: HIRYUERC e r e

Wenige Jahre nach der ENEMY .
METALL HENGS
Arcade-Umsetzung von
”Strider” auf das Mega gf”ﬁ"w'

Drive erschien ein Nach-
folger fiir den 16-Bitter
und Segas Master System.
Dabei handelte es sich al-
lerdings um eine Konsolen-

exklusive Episode. Das
Arcade-"Strider 2”
erblickte namlich erst 1998
das schummrige Licht der
Spielhallen.

Typisch japanisch: Obermotze mit deutschen Namen kommen bei den
eigenwilligen Asiaten immer noch gut an ("Strider 2”).

|| HIRYU mEERear )

TIME 02715
SCORE 00045101

& s LS -
Wiedersehen macht Freude: Auch in ”Strider 2” tragt Ihr einen
Bosskampf auf dem Riicken einer Roboterschlange aus.

TIME 0207
SCORE 00224501

H1 R YU B > um&:m::zm THE 02/ 10

| Oldie-Freaks klatschen be-
geistert in die Hinde: Nach-
dem im Frihjahr letzten
Jahres japanische Zocker in
den Genuss der ”Strider”-Automatenum-
setzung kamen, steht mit zwolfmonatiger
Verspitung die PAL-Version in den
Liden. Zwei CDs mit dem steinalten
? Erstling und dem Sequel von 1998 er-
warten den Action-Fan.

Obwohl beinahe zehn
Jahre Videospiel-Evolu-
| tion zwischen "Strider 17
und ”Strider 2” liegen,
halten sich die inhaltli-
chen Unterschiede in
Grenzen: Irgendwann in
ferner Zukunft wird die
Menschheit von einem
grausamen Diktator na-
mens ‘Grandmaster” und

Exklusive Lichtschwert- |

Action fiir daheim: |
"Strider 2” (im Bild die |
ks Mega-Drive-Version). ]

can get ¢

Im Erstling werden die Level durch Bitmap-,
im 98er-"Strider” (Bild) durch gezeichnete
Anime-Standbildern verbunden.

Fiir Oldie-Fans ein Riesenspal: Klassisches ..
Action-Duo — spielerisch simpel und optisch altbacken.

dessen Terrorregime un-
terdriickt. Nur eine Ban-
de kampferprobter Cy-
berninjas, die ‘Strider’,
stellen sich Tyrannei ent-
gegen. Der jlingste un-

SCORE 29704 |

ter Thnen ist Spielcha- Mmmer feste druff: Die Standard-Gegner sind altmodische Bitmaps, |

rakter Hiryu. In klassi-

Oberschurken bestehen meist aus Polygonen. ("Strider 2”)

scher Jump n"Run-Manier steuert Ihr den
vermummten Schattenkrieger durch zahl-
reiche, in alle Himmelsrichtungen scrol-
lende Level. Hiryus Waffe ist ein rasier-
messerscharfes Lichtschwert, mit dem er
seine Gegner chirurgisch prizise elimi-
niert. Und die sind zahlreich: MG-tragen-
de Soldaten, blutgierige Wolfshunde und
Hightech-Roboter jeder Form und Groe
stellen sich Euch in den Weg. Zusitzlich
warten nicht nur am Ende, sondern auch
innerhalb der Levels michtige Ober-
motze auf ihre Zerstorung. Dabei bleibt
Hiryu selten auf dem Boden der Tat-
sachen: Ahnlich dem Comic-Helden
Spider-Man hangelt er sich geschickt an
Winden und Decken entlang, um

e
FREUNDE KLASSISCHER ARCADE-ACTION IST DER ”STRIDER”-DOPPELPACK EIN MUSS:

Dank exakter Steuerung, phantasievollem Level- und Gegner-Design sowie der knackigen

| Soundkulisse hilt Euch das simple Spielprinzip michtig bei Laune. Dabei ¢ ]
chneidet der Erstling knapp besser ab: Fordernde Feinde und fiese Fallen |
bieten auch Pad-Profis eine Herausforderung. Da Ihr beim zweiten Teil nach
dem Continue direkt an der Stelle Eures Scheiterns wieder einsteigen diirft, |
sind die fiinf Level zu schnell durchgezockt. Optisch wirken beide
Episoden (trotz der Polygon-Optik von ”Strider 2”) veraltet, dafiir sind sie blitz-
sauber gezeichnet. Leider miisst Ihr mit drgerlichen PAL-Balken leben. Wer
”Strider” kennt und mag greift zu, Hightech-verwghnten Zockern diirfte
die altmodische Plattform-Action allerdings weit weniger gefallen.

Vor zehn Jahren galt “Strider 1” optisch als Meilenstein, selbst nach heutigen Gesichtspunkten tiberzeugen die phantasivollen Bitmap-Welten durch Abwechslung

hoher gelegene Ebenen zu erklimmen.
Ab und zu hinterlassen Eure Feinde nach
Threm Tod nttzliche Extras wie Bonus-
energie oder ein michtigeres Licht-
schwert.

Der grofite Unterschied zwischen den
beiden Episoden liegt in der Darstellung:
Hangelte sich Hiryu im Erstling noch
durch altmodische Bitmap-Kulissen, wird
er im Nachfolger zwar immer noch als
Sprite dargestellt, allerdings bewegt sich
dieses durch polygonale Hintergriinde.
Neben dem brandneuen Doppelsprung
steht ihm nun auch eine Art ‘Smartbomb’
zur Verfligung: Kurzzeitig entlidsst Eure
Klinge auf Knopfdruck Schisse, die sich
automatisch Thr Ziel suchen. cg

\ und Liebe zum Detail — bildschirmfiillende Endgegner sind an der Tagesordnung.

ANDERE VERS

Den Import-Test findet Thr in MANIAC ‘5/2000 (61% Spielspal’).



. ENTWICKI
Ui SorFr, RUMANIEN
 (WWW.UBISOFT.DE)

Nette Effekte wie diese durchsichtige Rohre
sind bei der schnellen, aber meist unspekta-
kuldren Optik von “POD 2" eher selten.

i Auf dem PC war “POD” (lie-
@ bevoll nach einer imagindren

- g=d ner der ersten Nicht-Ego-
- Shooter-Titel, der mit einer umfang-
‘reichen Netzwerkoption protzte: Das fu-

Wette zu rasen, ungemein an Reiz.

Der Nachfolger "POD 2" macht nun die
Konsolenlandschaft unsicher und setzt
auf die gleiche Karte: Der Schwerpunkt
liegt auf der Online-Fihigkeit. Thr wihlt

und landet nach der Serverwahl (es ste-
hen mehrere Anlaufstellen in Frankreich
oder den USA parat) auf einer beque-
men Benutzeroberfliche, in der Thr im
Chatraum mit Leuten quasselt sowie
Rennen organisiert und daran teilnehmt.
Bis zu vier Sp;ieler dirfen gegeneinander
antreten. Habt Ihr keine Lust, Telefon-

gebiihren zu verschwenden oder wollt ¥

Thr erst etwas trainieren, stehen Euch die
sechs Pisten-und acht Fahrzeuge natur-
lich auch offline zur Verfiigung: Die
Pisten durch verlassene Canyons, stdhler-
ne Citys und giftige Miillhalden sind mit
Weggabelungen vollgepackt, iiber die
geschickte Fahrer abkirzen. An strate-
gisch wichtigen Stellen setzt Thr Extras
wie Turboschub und Waffen ein, pazifi-
stische Naturen konnen diese allerdings
auch ausschalten. Spielt Ihr solo, gehen
vier CPU-Gegner mit an den Start, zu
zweit tummelt Thr Euch ohne KI-Feld im
Splitscreen. us

Zukunftsseuche benannt) ei- i

ZIEL VERFEHLT: Sicher,
- online ist "POD 2" immer
. ein Rennen wert, nicht
zuletzt wegen der globa-
len Zuginglichkeit -
daran darf sich Sega bei

: eigenen Titeln gern ein Beispiel
nehmen. Doch fiir Solisten

turistische Rennspektakel gewann durch steckt entschieden zu wenig im
die Moglichkeit, via Internet mit Leuten :

aus aller Welt in Zukunftsstddten um die :

Spiel: Fast hat man den Ein-
druck, die Entwickler wollten

¢ alle Solo-Aspekte gezielt ein-
tonig machen. Kurs- und Auto-
zahl enttiuschen; die zwar fliis-
i sig scrollende Grafik wirkt un-
spektakular und lasst kein rich-
Euch mit dem Dreamcast-Modem ein :

tiges Tempogefiihl aufkommen.

Eine Frechheit ist zudem, dass
konsequent jegliche linger mo-
: tivierenden Spielmodi weggelas-
sen wurden: Einzelrennen und
Zeittraining — das war’s. Der
Splitscreen kann wegen Nebels
i und fehlender Gegner ebenfalls

nicht iiberzeugen. So ist "POD
2" zwar Inter-
net-Spielern zu
empfehlen, aber

Steppberger

schend: Sterile Zukunfts-
raserei, der es an Umfang
und Spannung mangelt.
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ZUM ZWEITEN: Zwar
besitzt “Tokyo Highway
Challenge 2” keine gro-
artigen Neuerungen, doch
die Hauptprobleme des
Vorgéngers wurden
konsequent behoben: Endlich
gibt es mehr von Tokyo zu se-
hen als nur die eine Autobahn-

schleife. Allerdings braucht hr
sehr viel Geduld; denn bis neue :
Gebiete befahrbar sind, miisst

Ihr eine Menge Gegner bezwin-

gen. Auch die Grafik wurde

aufpoliert und kommt nur noch
selten ins Stocken — dafiir feh-

len Echtzeit-Lichteffekte, und

auch Tagrennen sind nicht még-
lich. Dank Autoschrauberei und

Umfang werdet Ihr eine gute

Weile zu nichtlichen Wett-

rennen motiviert; kinnt Ihr :
aber mit diesem Prinzip nichts :

anfangen, lohnt die Anschaf-
fung kaum. Zumal unverstindli-
cherweise der (
Splitscreen-
Modus weg-
rationalisiert
wurde.

Das wird eng: Zwischen dem Gegner rechts
und dem Kombi links ist nur eine kleine
Liicke — ein Blechschaden droht.

Rund ein Jahr nach der er-
sten  "Tokyo = Highway
Challenge" tobt Thr Euch er-
neut auf den nichtlichen
~ Autobahnen der japanischen
Hauptstadt aus. Das Spielprinzip hat sich
nicht gedndert: Wie gehabt saust Thr mit
hochgeziichteten Boliden tber den
Asphalt und haltet nach potenziellen
Konkurrenten Ausschau. Habt Ihr einen
entdeckt (auf der einblendbaren Karte
als griner Pfeil markiert), fordert Thr ihn
per Lichthupe zum Duell. Fillt der
Startschuss, solltet Thr stets vor dem
Kontrahenten bleiben — nur so dezimiert
sich dessen Energieleiste. Allerdings gilt
das auch fir Euch: Gehen Euch zuerst
die sogenannten ‘SP” aus, dann habt Ihr
verloren. Dummerweise seid Thr nicht al-
leine unterwegs: Der spirliche nichtli-
che Zivilverkehr behindert ungehemmtes
Rasen. Von erzockten Preisgeldern riistet
Thr Eure Karre auf oder kauft Euch ein
komplett neues Vehikel, bevor es zur
nichsten nichtlichen Runde geht.

Vom Umfang her wurde "Tokyo High-
way Challenge 2" kriftig aufgebohrt:
Rund 350 Gegner inklusive besonders
knackiger Gang- und Zonen-Bosse war-
ten auf ein Duell. Damit Euch die Stadt
nicht zu eng wird, ist auch das Auto-
bahnnetz grofer: Rund das Vierfache an
Kilometern steht diesmal zur Erkundung

WIEVIEL OPTIONEN
braucht der Mensch? Am
Umfang von ”4x4 Evolu-
tion” gibt es wenig zu me-
ckern: Viele Strecken
und zahllose Autos so- ‘
wie Zubehorteile laden beson-
ders im Karriere-Modus zum
fréhlichen Tuning ein. Dass lhr
zudem erstmals online gegen
Besitzer anderer Systeme spie-
len kénnt, verdient ebenfalls
Lob. Leider hilft das alles aber
nur begrenzt, wenn es an Fahr-
gefiihl und Optik hapert. Die
langen Kurse sind ordentlich ge-
staltet, geizen aber zugleich mit
Grafikdetails und wirken darum
schnell fade. Dass Ihr frei her-
umfahren konnt, ist in der
Praxis nebenséchlich, da die
vielen Checkpoints kaum
Kursabweichungen zulassen.
Neben der dezent schwammi-
gen Lenkung stort vor allem die
langsame Ge- i
schwindigkeit -
selbst PS-starke
Trucks bewegen
sich tranig.

Steppber&er

Da kugeln die Karren: Karambolagen fiihren
bei "4x4 Evolution” schon mal zu leicht
unrealistischen Flugeinlagen.
[ Wihrend PS2-Besitzer bei
"Wild Wild Racing” mit drah-
tigen Buggys durchs Gelinde
rasen, lisst es "4x4 Evolution”
auf dem Dreamcast gemichlicher
angehen: Mit bulligen Off-Road-Trucks
der Marken Chrysler, Nissan & Co.
rauscht Thr Giber 15 Kurse — von arkti-
schen Pisten iiber Sandgebiete in Arizo-
na bis zu matschigen Motocross-Stre-
cken. Hochstgeschwindigkeiten schaffen
die schweren Karren nicht gerade, aber
das ist auch zweitrangig: Ebenen Asphalt
findet Thr sowieso selten, stattdessen
sind der kriftige Allrad-Antrieb fur un-
wegsame Steigungen und eine stabile
Federung bei Spriingen gefragt.
Die Rennen geben Euch einen Kurs
zwar grob vor, Thr konnt jedoch beliebig
durch das Geldnde rauschen — wichtig
ist nur, dass Ihr bei jeder Runde die
Checkpoints in der korrekten Reihenfol-
ge durchfahrt. Damit Thr Euch nicht ver-
irrt, zeigt ein Pfeil am oberen Bildrand in
Richtung der ndchsten Kontrolle. Insge-
samt vier Teilnehmer versuchen, als ers-
ter ins Ziel zu kommen, auch im Split-
screen-Duell gesellen sich CPU-Gegner
dazu. Neben einfachen Rennen beginnt
Thr eine Offroad-Karriere und kauft von
Preisgeldern neue Wigen und Tuning-
Teile. Im Internet diirft Thr zudem gegen
andere Dreamcast- und PC-Raser antre-
ten: us

Die Autobahnduelle gehen
in die zweite Runde: Massig
Gegner und groReres Stra-

_ Rennetz, aber etwas fade.

Test der japanischen Fassung ”“Shutokou Battle 2
findet Ihr in MANIAC 9/2000.

Off-Road-Rennen mit grofer
Kurs- und Auto-Palette, aber
nur durchschnittlichem
Fahrgefiihl und Aussehen.




ENTWICKLER: |
X-Ray, POLEN
(WWW.KAO-
KANGAROO.COM)

| Das abenteuerlustige Kingu-
ruh Kao wird bei einem
Ausflug von Jagern erwischt
und in einen Kifig gespertt.

Leveln begleitet Ihr den
langohrigen Helden durch
Fallen- und Plattform-gespick-
te 3D-Szenarien. Dabei be-
dienten sich die Entwickler
bei berithmten Vorbildern wie £
"Mario 64”, "Crash Bandi-
coot’ Croctund-TGex-3D%
Mal lauft Thr vor einer riesi-
gen Schneekugel davon, in ei-
nem anderen Abschnitt htipft
Ihr tber schwebende, sich
drehende Plattformen. Auftauchende
Gegner haut Thr mit einem kriftigen
Haken oder Schwanzhieb um. Items wie
Sprungfedern oder Super-Boxhand-
schuhe sorgen fiir Riesenspriinge und

b 8
Fiir Abwechslung sorgen
Fortbewegungsmittel wie
Drachen oder Snowboard

Denis, ein knallgelber Artgenosse,
macht sich mit seinen Box-Handschuhen
auf, den armen Tropf zu retten.

Dreist geklaut: Einen ahnlichen Abschnitt findet Ihr auch in
der Hiipfspiel-Perle “Crash Bandicoot 2” auf PSone.

)

liegende Goldmiinzen, gibt's ein Extra-
Leben als Belohnung. Innovativer als das
Level-Design ist das Checkpoint-System:
Via Tastenkombination platziert Thr die
Riicksetzpunkte nach Eurem

‘Oh stiBes Kanguruh, komm

in meine barenstarke Arme’:

Ein in Leder gekleideter Bar
hat Euch sichtlich lieb.

o
An gefahrlichen Stellen durft Ihr via Tasten-
kombination einen Riicksetzpunkt platzieren
— vorausgesetzt Ihr habt welche gesammelt.

Distanzattacken. Sammelt Thr 100 herum-

"CROC” IM KANGURUH-KOSTUM: Die Entwickler sind offensichtlich bekennende Fans von
Argonauts schuppigem Jump’n’Run-Helden. An allen Polygon-Ecken und -Enden findet Ihr :

~ Parallelen zu dem knackigen Playstation-Hiipfer — leider wurden hauptséich- ‘
lich die negativen Aspekte iilbernommen. Die Steuerung ist duferst unprézi-

" se, was des Ofteren zu ungewollten Abstiirzen inklusive Wutausbruch fiihrt.
. Unnétig erschwert wird die bunte Hopserei zusitzlich durch die starre
? Kamera, die sich stindig an Eure Bewegungen anpasst. Die Folge sind hek-
tische Schwenks und das bange Gefiihl, die Kontrolle iiber die Spielfigur zu ver-
lieren. Die bunte Optik ist zwar niedlich, dafiir triiben Slowdowns und
Nebelwiande den SpaB. Das uninspirierte Standard-Level-Design lasst

”Kao the Kangaroo” endgiiltig im MittelmaR versinken. Oliver Schultes

Geschmack. os

GRAFIKE SOUND

%M

3D- ]ump n’Run von der
Stange: Tristes Leveldesign

und ruckelnde Optik ver-
miesen den Spielspaf® -
trotz putzigem Helden.

Eine PC-Fassung ist bereits erhaltlich.

ENTWICKLER:
AND Now, USA or e
(WWW.ANDNOW.NET)

Chicken

Auf dem Hithnerhof
M bricht das Chaos aus:
| Wiitfelkreaturen aus ei-
ner Parallelwelt haben alle Kiiken
entfthrt. Fur die kleinen Piepser
gibt es nur éine Hoffnung: Hahn
Mort. Er macht sich auf den Weg
durch tber 20 Level der Block-
Welt, um den Nachwuchs zu ret-
ten. In seiner Gestalt Thr hupft
durch abstrakte 3D-Polygonwelten
und sammelt die Kiiken ein, um
sie zum Ausgang zu fiithren; feind-
liche Quader besiegt Thr mit Eu-
rem Hahnenkamm. Extras wie
Sprungfedern oder Expander hel-
fen Euch, zu sonst unerreichbaren
Plitzen zu gelan-

Ausgewtirfelt: Gegen Morts morderi-
schen Hahnenkammschwung hat kein
Quader eine Chance.

gen. Wihrend die abgedrehte Ge-
schichte durch skurrile FMVs wit-
zig erzdhlt wird, ist der Spielver-
lauf nur von durftiger Qualitit:
Probleme durch bockige Kamera
und Steuerung erginzen sich mit
migRiger Optik zum schwachen
Gesamteindruck — gegen andere
Jump’n'Runs zieht "Mort” klar den
Kiirzeren. us

Durchgeknallte o,ab
leider wenig dahinter:
Miides 3D-Hiipfspiel mit

 GRAFIK SOUN“

[ 53% || 42% |

Umsetzungen s

nerviger Handhabung.

@it nicht geplam.

ENTWICKLER:
Z-Axis, ENGLAND c ra vs
(WWW.ACCLAIM.COM) m

l?atrana

Acclaim kennt keine
Gnade: Wurde bisher
nur der Ruf von Moto-
cross-Star Jeremy McGrath in di-
versen Spiele-Katastrophen rui-
niert, muss diesmal ein zweites
Opfer dran glauben. Beim “Free-
style Motocross” leistet Jungkol-
lege Pastrana Trauerhilfe, denn
was anderes als ein Drama ist die
verpixelte Ruckelorgie kaum: Auf
hisslichen Kursen wuchtet Ihr ein
klobiges Polygonmotorrad durch
matschige Texturwisten und
kimpft in zwei Spielmodi um eine
gute Platzierung. Je nach Ein-
stellung geht es gegen die Zeit
oder ums Punk-

Fast allein mit Eurem Leid:
Auf ‘Open Road'-Kursen seht lhr die
Konkurrenz nur selten.

tesammeln via Stunts — dafiir gibt
es als Besonderheit auch Kurse
ohne feste Streckenfithrung. Bei
“Freestyle Motocross” stimmt prak-
tisch nichts: Miese Grafik und ner-
viger Sound sowie ungenaue
Steuerung verleiden den Spafl —
im Splitscreen ergotzt Thr Euch zu-
mindest am Elend Eures Leidens-

Trauerspiel auf zwei Ridern:
Uble Technik und schlechte

Kontrolle toten den

GRAFINK SOUND

40% || 33%,&

Umsetzu ge

Spielspal konsequent ab.




' E;\”{W!CKiER RADICAL ENT&RTMNMENT
USA (WWW.THQ.DE)

MTYV Pure Ride

' Bei THQs MTV-lizenzier-
 tem  Snowboard-Titel
wihlt Thr einen von 14
fiktiven Funsportlern und nehmt
an Wettbewerben wie ‘Big Air’,
‘Slope Style’ und ‘Halfpipe’ teil.
Einen ‘Freeride’- und Zwei-
Spieler-Modus gibt’s ebenfalls.
Die Steuerung ist ebenso wie das
Punktesystem an ,Tony Hawk’s
Skateboarding® angelehnt, gestal-
tet sich aber weniger vielfiltig.
Wer alle Goodies erspielt hat,
baut sich mittels Editor eine eige-
ne Strecke. sb

Grottige Pixel-

Optik und unrealis- |

tische Fahrphysik
vermiesen Winter-
sportlern die Ab-
fahrt — geht lieber

*\JT Wic Ki&R MﬁcHﬂL, ]APA!‘« .
(WWW.THQ. DE)

;Bai!ism

Auf einer Spirale bewegt

sich eine Kolonne farbi-

ger Bille nach innen. Thr
musst deren Ankunft verhindern:
Dazu steuert Thr ein Geschiitz,
mit dem Thr Kugeln nach aufen
ballert. Treffen diese auf mindes-
tens zwei gleichfarbige, ver-
schwinden sie. Da sich die Lii-
cken automatisch schliefen, win-
ken punktetrichtige Kombos. Fiir
Knobler ist "Ballistic” wegen der
spritzigen Idee, einem Puzzle-
Modus und dem glnstigem Preis
ein Pflichtkauf. us

Sieht zwar unauf-
fallig aus, hat es
aber in sich:
Fesselnder Reak-
tionstest abseits

vom Knobel-

ENTWICKLER: ELECTRONIC Am, usA '

(WWW.EASPORTS.COM)

mma NFL 2001

i Update-Zeit bei EA: Im
2001er-“Madden* hat sich
technisch nicht viel ge-

tan; ordentliche Grafik gepaart
mit der komplexen, aber gut
handzuhabenden Steuerung ge-
fallen auch diesmal. Erfreulich
sind neben den neuen NFL-Eu-
rope-Teams die umfangreichen
Spielmodi: Leitet ein Team bis zu
30 Jahre lang, spielt Schliissel-
szenen spannender Matches nach
oder versucht unter Zeitdruck im
2-Minute-Drill’ méglichst schnell

Sorgfaltige Neuauf-
lage der Football-
Legende. Gewohnt
gut und mit fri-
schen Extras, darum
fiir Fans auf jeden

~ ENTW%CK&ER: Osiris STUDiQs,‘USA'
~ (WWW.OSIRISSTUDIOS.COM).

HBO Boxing

© Acclaims Ringauftritt un-
_ ter dem Banner des ame-
¢ rikanischen Pay-TV-Sen-
ders HBO geht den Boxkampf
von der Simulationsseite an. Baut
Euch Euren individuellen Faust-
kampfer, stellt Manager und Trai-
ner ein und prigelt via umfang-
reicher Pad-Belegung dem Kon-
kurrenten die Energieleiste run-
ter. Auch weibliche Kraftpakete
sind im HBO-Ring zugelassen.
Die flissige Grafik ist nicht be-
rauschend und die Recken agie-
ren etwas steif Dafiir bekommt
Thr viel Spieltie :

Ordentliche Box-
Simulation mit
reichlich Optionen
umfangreichem
Editor und guter
Steuerung. Grafisch
leider ohne Pepp.

ENTWICKLER: Point df‘ View, USA

{(WWW.MIDWAY.COM)

,R@ady r ﬁum!e 2

URLENTINE

Auch auf der PSone stei-
gen Midways Comic-Bo-
xer ein zweites Mal in
den Ring. Und wie bei den 128-
Bit-Neuauflagen hat sich im Prin-
zip nicht viel an den actionlasti-
gen Priigeleien gedndert. In der
Rolle eines von tiber 20 witzigen
Charakteren gebt Thr Eurem He-
rausforderer Saures — ein netter
Karriere-Modus mit einigen Trai-
ningsspielchen sorgt fiir Motiva-
tion. Leider fehlt die Dynamik
der Next-Generation-Versionen
etwas, miese PAL-Anpassung und
Bugs nerven. sf

Kurzweiliges Arca-
de-Boxen mit amii-
santen Athleten,
das durch Grafik-
schwachen und
Programmfehler an
Charme verliert.

ENTWIC M;EQ‘ EA SPORTS, KANADA ,

(WWW.EASPORTS.COM)

Bax ﬁhampmm 2001

Auch bei digitalen Faust-
kiampfen sind EA Sports

4 die Meister der Lizenz: In

der Rolle bekannter GroRen wie
Muhammad Ali oder Evander
Holyfield prugelt Thr Euch um
die Welt; wollt Ihr lieber einen
individuellen Athleten, nutzt Thr
den umfangreichen Editor. Zum
Vorgdnger hat sich nicht viel ge-
indert - flissige Animationen
und solides Move-Repertoire be-
scheren der EA Box-Simulation
mehr Motivationskraft als der
Konkurrenz. Auch die Prisen-

Professionell pra-
sentierte Box-Sim

ten Gesichtern.
Die erste Wahl im
PSone-Ring.

ENTWICKLER: Mipway, USA

(Www.RUSH2049.com)

Rush 2049

Der dritte Ableger von

Midways "Rush”-Reihe
il entfihrt Euch erneut
nach San Francisco, diesmal al-
lerdings ins Jahr 2049. Auf sechs,
mit zahlreichen Abkiirzungen ge-
spickten Strecken rast Ihr in ei-
nem von 13 (teilweise freizuspie-
lenden) Boliden um die Wette.
Neben den normalen Rennen
warten eine Stuntarena und eine
"Vigilante 8”-inspirierte Auto-
schlacht auf bis zu vier Freunde.
Umfangreich, aber etwas ruckelig

Flotte Arcade-
Raserei mit kom-
plexen Strecken
und vielen Spiel-

modi - trotz trager
Steueru(l;g der beste
1 e Sori

Strafgefangene Cyborgs
miussen sich in futuristi-
schen Gladiatorenkdmp-
fen ihre Freiheit verdienen: Dum-
merweise wurde ihr Unterleib
amputiert und durch eine Stahl-
kugel ersetzt. Wie im Klassiker
"Marble Madness” seid Ihr den
Fliehkriften ausgesetzt, so dass
Wettrennen, Priigeleien, Hinder-
nislaufe oder ein Fuballspiel
Euch einiges an Geschick abver-
langen. Wie die PSone-Variante
erfreut "Moho” mit einem erfri-
schenden Spielprinzip und guter
Steuerung. cg

Umsetzung gelun-
gen: Ungewohn-
licher und witziger
Geschicklichkeits-
test — optisch leider
nur minimal

aufgepeppt




ENTWICKLER: UBISOFT, FRANKREICH
(WWW.UBISOFT.DE)

Quack Attack

Donald Duck auf allen
Systemen: Zu guter letzt
begibt sich Disneys Biir-
zelheld auch auf der PS2 auf die
Suche nach seiner Herzensente
Daisy. Trotz gleicher Hinter-
grundstory unterscheiden sich
Levelaufbau, Gegnertypen und
Aufgaben von den tbrigen Ver-
sionen. Ungeachtet gelegentli-
cher Ruckeleinlagen steuert sich
der PS2-Erpel flotter und lockt
dank dezent erhohtem Schwie-
rigkeitsgrad auch fortgeschrittene

' Mehr Spaﬁ auf der |

PS2: Geradliniges
Jump’'n’Run mit

dem liebenswerten

Erpel — die gelun-

GRAFIK SOUM bteuers.

ZAA

| Weib: Weil seine Her-
(< zensdame Daisy vom fin-

steren Zaubefer Merlock entfiihrt
wurde, begibt sich Donald auf
zur Rettung. In abwechselnd ho-
rizontal und dreidimensional
scrollenden Levels hiipft der cho-
lerische Erpel iiber schwebende
Plattformen, sammelt Extraleben-
spendende Miinzen ein oder
haut Cartoon-Gegnern eins tiber
die Ribe. Die Dreamcast-Hipfe-
rei orientiert sich an der PSone-
Fassung (inklusive triger Steue-
rung). cg

Klassische

. Hupforgie im kun- |
. terbunten Polygon- |

Gewand: Mit nur
vier Welten fiir
Profis zu kurz und
zu leicht.

genste Version des |

ENTWICKLER: UBISOFT, FRANKREICH
(WWW.UBISOFT.DE)

Dinsosaurier

In Ubisofts Urzeit-Aben-
teuer nach Zelluloid-Vor-
age steuert Ihr drei un-
terschledllch begabte Dinos
durch die Ticken des Saurier-
alltags. Flugechse Flia erkundet
die Umgebung, wihrend Affchen
Zini in Baumen nach energie-
spenden Frichten sucht und
Fleischberg Aladar mit seinem
Riesenschwanz Raptorschidel
oder Felsbrocken zertriimmert.
Optisch und inhaltlich gleicht die
PS2-Actionknobelei der Dream-

s st pi‘efspaf’f 63%

HERSTELLER .
Abenteuer Urzeit:

Kindgerechte
Mischung aus
_ Action und Knobel-
spiel — ohne
nennenswerte

murm souun ‘ Hoheukte

AR WALK

Mit zweimonatiger Ver-
spatung liefert THQ die
=4 Dreamcast-Version des
mlttelprachtlgen Skateboard-
Titels ab. Bis auf den Vier-Spie-
ler-Modus, in dem Thr die be-
kannten Varianten wie ‘Time
Bomb’ oder ‘MTV Hunt’ spielt, ist
alles beim Alten geblieben: In
‘Freestyle’, ‘Highscore’ und ‘Stunt’
vollftihrt Thr Tricks und sackt
dafiir Punkte ein. Der Karriere-
Modus dient zum Erspielen von
neuen Arealen, Klamotten und
Brettern. Insgesamt sind 30
Skater anwihlbar. sb

‘Tony Hawk'Klon
mit technischen

Steuerung und
schlechte Kol-
lisionsabfrage trii-
ben den Spaf.

GRAFIK SOUND

63%
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ENTWICKLER: EtecTRONIC ARTS, USA
(WWW.EASPORTS.COM)

Madden NFL 2001

EAs Football-Vorzeige-
produkt bekam auf der
PS2 die erwartete Schon-
he1t5kur verpasst und weif ne-
ben exzellenter Grafik auch mit
tadelloser Spielbarkeit zu tber-
zeugen. Allerdings bleiben wie
bei ,NHL 2001 noch Verbesse-
rungsmoglichkeiten: Lange Lade-
zeiten stellen Euch vor Gedulds-
proben und verschiedene moti-
vierende Modi des PSone-Bru-
ders fehlen ohne Grund vollig.
Trotzdem: Fiir Pillen-Fans ein

Plfichtkauf. us
chtkauf. us s 8 50 /0

Gewaltig gutes

American Football: |

Grafisch extraklasse

und makellos spiel- |

. bar, nur bei Optio-

nen und Ladezeiten |

hapert’s etwas.

GRAFIK SOUND

(83% | 77%)

Neben Ikone Dave Mirra
diirft Thr mit neun weite-
= ren Original-BMXlern
tiber Asphalt und Kies heizen.
Modi- und Steuerung orientieren
sich an den Skateboard-Kollegen:
So erfillt Thr Aufgaben in
Skateparks und auf Schotter-
pisten, trainiert im ‘Freeride’ oder
tretet gegen einen Kumpel in di-
versen Multiplayer-Varianten wie
‘Horse’ oder Trickjagd an. An der
etwas schwammigen Steuerung
hat sich im Vergleich zur PSone-
Fassung nichts gedndert — trotz-

BMX-Simulation
mit Nahe zu be-
kannten Skate-

. board-Titeln. Trotz

. dezenten Mingeln

in der Fahrphysik
motwuerend

ENTWICKLER: AcCLAM CHELTENHAM,
ENGLAND (WWW.ACCLAIM.DE)

RC Revenge Pro

gegen Funkstille: Die
. PS2-Version der Fern-
steuer-Rennen bieten Altbekan-
ntes im geringer verpixelten Ge-
wand. Flitzt Giber zwei Dutzend
Kurse, stoppt die Konkurrenz mit
diversen Extras wie Flammen-
werfer oder steigt wihrend des
Rennens in ein Motorboot um.
Vielfalt und Abwechslung gehen
in Ordnung, doch auch auf der
PS2 krankt das Spiel an miRiger
Steuerung und tbertriebenem

Umfangrelches
_  Fernlenk-Rennen
_ mit mittelpréchtiger |
Optik, vielen
Strecken und wenig |
Betonung auf fahre- |
cvunn sauuu 'She Konnen.

"Mr. Driller” bohrt auf
dem Dreamcast genauso
"";-, wie auf der PSone: Das
Knuddelsprite mit dem dicken
MeiRel rattert sich durch farbige
Blocke, 16st Kettenreaktionen aus
und schnappt nach Luftblasen.
Die putzige Grafik sieht nett aus,
nutzt die Dreamcast-Power aber
so gut wie gar nicht; neue Spiel-
modi konnt Thr ebenfalls verges-
sen. Somit bleibt ein witziges
und harmloses Knobelspiel, das
fiir eine Runde zwischendurch
immer wieder gut ist — fiir mehr
aber auch nicht. us

Recht simple, aber |

durchaus spafige

Knobelei, die jeder ¢
sofort begreift:

Leider deutlich zu
eintonig, um langer |
zu motivieren.

G MRS



Suche Mega Drivel + Streets of
Rage1-3, alles anbieten! Verkaufe
auch Dreamcast-Spiele, z.B.
Resident Evil Code Veronica,
Street Fighter 3 Double Impact,
Sword of Berserk ab 50 DM.

Tel. 0173/9629177 (ab 14 Uhr)

Tdglich findet in Chemnitz eine
Videospielbdrse (Playstation,
Dreamcast, Nintendo64 usw.)
statt. Mo-Fr von 10-18 Uhr auf

dem Lessingplatz 7 (Né&he
Bahnhof), Ankauf von Spielen ist
auch maglich.

Suche Videospielfreunde (ab 20)
im Raum PB, MS fiir gemeinsame
Abende.
Gargoyle's Quest2 (us), fiir Mega
Drive: Adapter Pal auf NTSC,
Monsterworld4 (jp) u.a., ruft an!
Tel. 05257/977442

Suche fir NES:|

Suche nette Brieffreundin zwi-
schen 12-15, am besten in
Bremen.

Tobias Wilcke, Burchardstr. 39,
28217 Bremen

Suche Zelda1-3 fiir CDi und Zelda
von Game & Watch, nur mit Hiille

von 1989! Zahle fiir jedes Spiel

100 DM.
Tel. 034651/3014 (Sven)

Suche unziichtige Anime-DVDs fiir
Erwachsene.
Mail: rauer@debitel.net

Neo Geo-Module: Turf Masters,
Mag. Drop3, Samurai Shodown3.
Mail: rauer@debitel.net

b Weihnachten ist voriiber und im Second Hand brummt es:
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i Scheinbar wurden die meisten Wiinsche erfiillt und einiges

i
1

mehr — anders ist das massive Ubergewicht an Verkaufs- i
angeboten kaum zu erkldren. Im Zuge der Feiertage waren '
viele von Euch auch so spendabel, uns viel Kleingeld mitzu-

(-

schicken: Das ist zwar nett, aber tut uns und dem Postboten

den Gefallen und packt lieber schnode Briefmarken rein. Die

Nintendo64 Konsole, Expansion
Pak, Tremor Pak, Memory Card +
14 Spiele, z.B. Turok1-3, Perfect
Dark, Shadow Man, Ego-Shooter,
Operation Winback, Daikatana,
Castlevanial+2, Banjo-Kazooie
usw, Preis komplett 700 DM.

Tel. 05691/50674

Verkaufe Nintendo64 mit 4
Controllern, 4 Memory Cards,
Rumble Pak, Expansion Pak und
13 Spielen (z.B. Legend of Zelda,
Perfect Dark, Shadow Man und
Turok2), Preis VB.

Tel. 0170/1870167 (Armin)

Verkaufe  Nintendo64  mit

Expansion Pak, 2 Controllern, 2
Rumble Paks, 1 Multi-Memory
Card und 1 Spiel (Legend of Zelda:
Ocarina of Time) fiir 250 DM.
Tel. 09281/610257 (Michael)

30 Dreamcast-Spiele NTSC ab 40
DM. Liste anfordern per SMS
0171/8039789 (Norbert). Oder in
der Gebrauchtspiele-Bdrse auf
www.video-game.de

,. Mega Drive (jp): Phelios 50
~/ DM, Gynoug 75 DM, Undead
JLme 150 DM, Whip Rush 70
DM, Twin Cobra (us) 50 DM, Task
Force Harrier 50 DM, Raiden Trad
(us) 45 DM, Zero Wing (dt) 55
DM, Truxton (dt) 40 DM. Neo Geo
CD: Ninja Commando 70 DM,
Robo Army 70 DM, King of
Fighters97+99.
Tel. 07222/151269

Dreamcast + 1 Pad + VM +
Rumble Pack + RGB-Kabel +
Dreamkey + 11 Spiele: Soul
Calibur, Resident Evil Code
Veronica, Ready 2 Rumble Boxing,
Sonic Adventure, Crazy Taxi, Tomb
Raider4, Fur Fighters, Gun-
Shooter, Shadow Man, Racing
Simulation2 fiir 599 DM.

Tel. 02064/97109

klingeln beim Schiitteln zwar nicht so lieblich, aber dafiir kommen die

Umschldge in der Régel auch unversehrt an. Euer Ulrich.

Verkaufe Dreamcast (jp) mit 1
Memory Card, Blue Stinger, Sega
Rally2 und Gun-Shooter (ohne
Gun), Preis nach Vereinbarung.
Habe auch Saturn, Mega Drive,
Playstation und Nintendo64-
Spiele, einfach fragen.

Tel. 07161/40951

Dreamcast + 3 Pads + 1 Tastatur
+9 Spiele (z.B. Resident Evil Code
Veronica, Crazy Taxi, Virtua Fighter
3tb, Rayman2 usw.) + 5 Demo-
GDs + Scart-Kabel, NP 1450 DM,
VHB 1000 DM.

Tel. 06321/57282

Dreamcast inkl. 2 Controller +
VMU + RGB-Kabel + 9 Spiele +
Dreamkey 1.5.

Tel. 0170/4827258

Dreamcast + Tastatur + 2 VM +
RGB-Kabel + 8 Spiele (Dead or
Alive2, Nightmare Creatures2,
Resident Evil Code Veronica,
Shadow Man, Silver usw.), Top-
Zustand fiir nur 399 DM oder tau-
sche gegen NES-Oldies (Orin
Sword, Zelda2, Maniac Mansion
usw.).

Tel. 0172/3761373

Verkaufe Japan-2D-Shooter:
Radiant Silvergun, Musha Aleste,
Terra Diver, Twinkle Tale,
Battlemania2, Thunderforce5 und
viele weitere Klassiker fiir Mega
Drive, Saturn, Neo Geo, PC-
Engine.

Tel. 040/860113 (Christian)

Fir ~ Saturn: Sega Rally,
Priigelspiel, X-.Men (jp), Fatal
Fury3 (jp), Samurai Shodown3
(ip), World Heroes Perfect (jp), |
Priigelspiel (jp), zusammen 150
DM, auch einzeln. Verkaufe |
MAN!AC 7/99-11/00 fiir 30 DM.
Tel. 06195/65665

Verkaufe Sega Dreamcast + 1 VM
+ 5 Spiele (Sonic Adventure, Virtua
Fighter 3th, Soul Calibur, Pri-
gelspiel, Dead or Alive2), Preis VB.

Tel. 07152/44628 (ab 17 Uhr)

wwzq Die “Raiden”-Serie von Seibu Kaihatsu
W’f hélt sich als wohl letzter Vertreter der

';

W"

| traditionellen Vertikal-Shooter bis heu-
te hartnackig in heimischen Spielhallen
. Der erste Teil von 1990 erschien auch |
auf zahlreichen Konsolen, so u.a. als
“Raiden Trad” auf dem Mega Drive und
im Doppelpack mit der 93er-Fortsetzung im
“Raiden Project” fiir die Playstation. Das auf-
gebohrte Update “Raiden DX” (1994, Bild
. oben) wiederum war nur in Japan zu be-
wundern. Weitere drei Teile der Ballerserie
fandenden zwischen 1996 und 1998 den Weg
in die Spielhallen: Die “Raiden Fighters” flo-
gen in Teil 1 (links) und 2 sowie einer “Jet”-
Variante gegen feindliche Armeen. Dabei
blieb der Spielablaufbis aufleichte Erganzungen
der Extrawaffen immer dem Original ver-
pflichtet. Leider schafften die neueren Variationen
* nichtmehr den Sprung aufheimische Konsolen.

Verkaufe Dreamcast-Spiele:
Rayman2, MDK2, Fur Fighters,
NBA 2K, Ecco, Soul Calibur fiir je
50 DM, Gun-Shooter mit Gun 70
DM, Dead or Alive2 (us) 60 DM,
Resident Evil Code Veronica (us)
60 DM, Jet Set Radio (jp) 60 DM,
Sonic Adventure + Crazy Taxi je 40
DM.

Tel. 05504/949539 (ab 17 Uhr)

Dreamcast (jp) mit Umbau, 2
Controller, 2 VM, 2 Rumble Packs
und 14 Spiele mit Titeln wie
Shenmue, D2, Resident Evil Code
Veronica, Ecco, Soul Calibur und
vielen anderen Top-Titeln fiir 1400
DM. Tel. 07322/934534

Verkaufe Playstation mit 9 Spielen
(NBA Live2000, Army Men u.a.),
auBerdem 2 Controller und
Memory Card, auBerdem Schum-
melmodul. Alles fiir nur 390 DM.

Tel. 09221/908146, 0179/2211932

Suche Playstation-Adventures
(2D), wenn mdglich brutal, biete
50 DM. Tel. 06431/71968 (Adrian)

Sega Dreamcast (PAL), 2
Controller, Memory-Card VMS,
RGB-Kabel usw. inkl. 15 Top-
Spiele: MSR, Ferrari Challenge,
Resident Evil Code Veronica, Ecco
the Dolphin, Crazy Taxi, Dead or
Alive2, Le Mans 24 usw. Preis VB
800 DM.

Tel. 0202/409400

(Mike Kretschmar)

Dreamcast multi mit 13 Spielen
800 DM, Nintendo64 mit 4 Spielen
250 DM, 3D0 FZ1 mit 10 Spielen
300 DM, Playstation-Spiele zwi-
schen 15-50 DM, nur Original-
spiele.

Tel. 0202/473850 (16-20 Uhr)

Parasite Evel (us) 70 DM, Fear
Effect 50 DM, Front Mission3 50
DM, Discworld Noir 50 DM,
Tenchu2 50 DM, Silent Hill 30 DM,
Need for Speed3 30 DM, Wu Tang
Shaolin Style 30 DM, Akte X 30
DM, Resident Evil1 30 DM.

Tel. 06775/9529 (ab 18 Uhr)

Dreamcast-Spiele, z.B. Ferrari
F355, Dead or Alive2, Crazy Taxi,
Get Bass + Angel usw., evtl. auch
Tausch maglich. Philips CDi giin-
stig abzugeben, Dino Crisis2 fiir
Playstation zu verkaufen.

Tel. 07546/929976

(Mike, ab 18 Uhr)

17 NTSC-Spiele ab 20 DM, Liste
anfordern per SMS 0171/8039789
(Norbert), oder in der Gebraucht-
spielebérse bei www.video-
game.de

Verkaufe fiir Sega-CD: Lunar the
Silver Star (us) 225 DM, Rise of
the Dragon (us) 85 DM, Monkey
Island (us) 85 DM, Road Rash
(us) 85 DM, fiir Mega-Drive:
Shining Force2 125 DM, Insector
X 125 DM etc., alles inkl. Porto.
Tel./Fax. 030/6258637

Sega Dreamcast, 1 Pad, 1 VM, 1
Rumble Pack, 1 RGB-Kabel, 3
Spiele: Soul Calibur, Crazy Taxi,
Resident Evil Code Veronica fir
500 DM oder tausche gegen
Nintendo64.

Tel. 02603/70160

(Dennis, Mo-Fr 14-15 Uhr)

Playstation, 1 Jahr alt + Chip +
Dual Shock Controller + Lightgun
+ Memory Cards + 10 Spiele, FP
333 DM. Tel. 0175/9950167

Verkaufe Tomb Raider2-4,
Resident Evil Director’'s Cut,
Breath of Fire3, Ego-Shooter, Total
Driving, alles Originalspiele der
PSone, pro Spiel 20 DM, tausche
auch.

Tel. 0175/9725792
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Playstation umgebaut + 1 Pad + 1
Memory Card + RGB-Kabel + Link-
Kabel + 22 Spiele, z.B. Final
Fantasy7+8, Resident Evil Direc-
tor’s Cut, Horrorspiele, Command
& Conquer2, Metal Gear Solid,
Worms usw. Preis VB 520 DM.
Tel. 0173/5432852 (ab 17 Uhr)

. Playstation + 2 Memory Cards + 3
Controller, einer davon Dual Shock
+ Final Fantasy7 + X-Files +
Mission Impossible + Tomb
Raider3 + Metal Gear Solid +
Vagrant Story + Abe’s Exoddus +
Kabel nur 370 DM.
Tel. 05528/982551 (Roland)

Topspiele von fast neu bis
Klassiker fiir Playstation und
Dreamcast. Auch Tausch gegen
Nintendo64, Playstation + Dream-
cast-Spiele mdglich. Repariere
auch Playstation-Konsolen.

Tel. 0170/9532847,

Fax. 0261/679798 (Marco)

Verkaufe Playstation-Spiele, u.a.
Command & Conquer und Final
Fantasy8! Habe weitere Rollen-
spiele und andere Klassiker.
Giinstig abzugeben, keine Spiele-
gurken. Habe auch Mega-CD-
Spiele.

Tel. 069/896682 (ab 18 Uhr)

Saturn (jp): Radiant Silvergun 400
DM, Necronomicon 140 DM,
Lunar Silver Star Story 99 DM,
Elevator Action Returns 250 DM,
SNES (jp): Lady Stalker 169 DM,
Fire Emblem 199 DM, Sonic
Wings1 199 DM, PC-Engine (jp):
Dracula X 333 DM, Super Darius
160 DM, Gotzendiener 130 DM, PC
Kid Punkic Cyborgs 119 DM,
Legend of Xanadu 160 DM,
Cosmic Fantasy3 160 DM, Mega
Drive  (jp): Adv. Military
Commander mit Buch + Anleitung
239 DM, V5 250 DM. Fir 3DO
iber 60 Spiele, ab 19 DM, Habe
noch andere Spiele, suche seltene
Virtual-Boy- und Mega Drive-
Spiele.

Tel. 04506/694 (Lars)

Verkaufe Spiele und Zubehor fiir
Mega Drive, Mega-CD, 32X, Mas-
ter System, Game Gear, Saturn,
Dreamcast, NES, Super Nintendo,
Nintendo64, 3D0, Jaguar,
Playstation, CDi, Neo Geo,
Platinen, viele Japan- und US-
Sachen, jp.Soundtracks etc.
Tel./Fax. 030/6258637
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Oldie-Konsole Philips G7000 + 2
Joysticks und Spiel (Schlachtfeld),
Super-Zustand, ca. 20 Jahre alt,
Preis VB.

Ines Buchwald, Ernst-Moritz-
Arndt-Str. 24, 38304 Wolfshiittel

Verkaufe/tausche Spiele fiir Master
System, Game Gear, Mega Drive,
Saturn, Atari, Mega-CD, auch jp.,
2.B. Rainbow Islands Mega Drive.
Suche Master-Adapter fiir Game
Gear, Necronomicon Saturn, PC-
Engine + Spiele. Verkaufe auch
Philips G7000 + Spiele.

Tel. 06834/70716 (Stefan)

Final Fantasy6 Original Sound
Version (3 Audio-CDs), Final
Fantasy7 OSV (4 CDs), fiir
Playstation: Policenauts (jp),
Tekken2 (jp), Gradius3 Arranged
Audio-CD. Alles gut erhalten, Preis
VB. Tel. 0171/4579666 (Chris)

Verkaufe Mega Drive, Saturn,
MCD, 32X-Spiele zwischen 15 und |
35 DM, viele Sportspiele und
Jump’n’Runs. Insgesamt ca. 200
Stiick. Habe auch noch weitere
Spiele fiir alle Systeme.

Tel. 0173/4148185, 04202/637279

Verkaufe/tausche Spiele fiir Super
Nintendo, Mega Drive, NES,
Dreamcast und Konsolen, viele jp-
und us-Versionen, z.B. Dragon
Quest4, Ogre Battle, Feda,
Thunderforce, Shining Force,
Phantasy Star1 (MD), Phantasy
Star2-4 usw, viele Shooter, RPGs.
Tel. 030/6946321

(Jens, ab 18 Uhr)

MB Vectrex + Sega Multimega
gegen Gebot, Spiele/Zubehdr fir
Mega Drive/Mega-CD (50 Titel),
Saturn, Playstation, Super
Nintendo, NES, PC-Engine (Arcade
Card Pro, 4er-CD, Gradius2 usw.),
Preise VS.

Tel. 05101/15177 (abends)

g=daguar + Tempest, viele
| Atari2600-Spiele, viele jp.
wShooterfurMega Drive, auch
RPGs, Mega CD Lunar Silver Star
Story glinstig, Vectrex + Software,
Final Fantasy Tactics, Legend of
Mana, Game Boy jp. Spiele.

Tel. 0621/1225897

Spiele + Hardware fiir Turbo
Duo/PC-Engine.

Tel. 02374/850355
http://beam.to/pce

Chrono Cross (us) 100 DM,
Legend of Legaia 40 DM, Saga
Frontier2 40 DM, Suikoden2 40
DM. Nintendo64: Legend of
Zelda64 + Hintbook 60 DM.

Tel. 03685/707227

(Lutz, 17-21 Uhr)

Spiele + Zubehdr ab 20 DM fiir
Master System, 32X, Mega Drive,
Saturn, Dreamcast, Game Gear,
NES, Super Nintendo, Nintendo64,
Panasonic 3D0, Playstation, Atari
(viele Sammlerstiicke).

Tel. 0171/4880281

Verkaufe, kaufe, tausche Spiele,
Konsolen fiir alle Systeme, kaufe

und tausche auch
Sammlungen, auch Oldies.
Tel. 089/1403732, 0175/3355001

ganze

Tausche Turok2 und Turok Rage
Wars (engl. PAL) gegen Extreme-G
und/oder XG-2. AuBerdem Xploder
Professional + Gamehooster ge-
gen Megaman X3+4.

Tel. 09429/1354 (ab 15 Uhr)

Tausche/kaufe/verkaufe Neo Geo
Module, CDs und MVS, habe viele
neue und dltere Titel. Suche auch
standig komplette Sammlungen.
Bitte medet Euch unter

Tel. 0171/6751597 (ab 18 Uhr),
Mail: timo@ny2000.de

Capcom CPS3 mit 3 Spielen 1200
DM. Biete auch diverse CPS1- und
CPS2-Systeme, auBerdem: 2D-
Shooter vertikal/horizontal, MVS-
Module, Oldies und Mega-Drive-
und SNES-Restbesténde.

Tel. 030/9285653, 0173/6071405

Verkaufe Metal Slug 3 fiir das Neo
Geo Modul fiir "nur" 1500 DM VB.
Tel. 0174/5760005, 06504/8558
(ab 18 Uhr)

. Das rasante Ballerspektakel “Tempest”
* ] ist seit seiner Premiere als Spielhallen-
| automat 1980 (rechts) ein Synonym fiir
ausgefallene Technik und Grafik. Die |
Atari-Maschine verbliiffte mit lupenrei- |
ner, bunter Vektorgrafik, die durch tech- |
nischen Kniffe keinerlei Pixel zeigte: Ahn- |
lich wie beim alten Vectrex-System wurde das |
Bild von hinten auf die Mattscheibe projeziert

— darum die einfachen Formen, aber auch sonst kaum errmch-
bare glatte Kanten. Das nachste Lebenszeichen gab es in Form
von “Tempest 2000” (1994) auf Ataris wenig erfolgreicher Jaguar-
Konsole: Vom Lama-Liebhaber und Hippie-Programmierer Jeff
Minter entwickelt, wurde das schnelle Spiel mit allerlei psy-
chedelischen Licht-Effekten aufgepeppt. Bislang letzte Inkarnation
war das noch eine Spur krachigere “Tempest X3” (1996, links)

- auf der PSone. Ein Ende ist noch nicht
| abzusehen: Fiir den jungen Nuon-
- Chipsatz, der speziell fiir den Einsatz
| in DVD-Playern entwickelt wurde,
| produziert erneut der unverwiistli-
| chen Jeff Minter eine neue Fassung:
§ “Tempest 3000”.

Final Fantasy6 Soundtrack 80 DM,

Dino Crisis (Playstation) 40 DM, |

Dungeons & Dragons (Mega

Drive) 20 DM, Alex-Sandsack |

Hohe 80 cm (kaum gebraucht, nur
Selbstabholer) 75 DM.
Tel. 07145/7696

Kaufe, tausche, verkaufe Spiele fiir |

die meisten Systeme. Habe selber
ca. 800 Spiele fir Mega Drive,
Super Nintendo, Master System,
Playstation, Saturn u.a., viele
Raritdten! Verkaufe Multinorm-
Dreamcast + Spiele.

Tel. 0441/5940803

Verkaufe 69 Pokémon-Figuren
und vier Pokémon-Personen fiir
150 DM nur im Set. Alles neuwer-
tig, inkl. Pokémon-Standuhr und
Digimon-Figuren.

Tel. 0177/2142410

Videospielbdrse im Raum
Chemnitz. Zur Auswahl stehen 500
Playstation-, 100 PC-CD, 100
Nintendo64-Spiele, 50 Dreamcast-
Spiele usw., es werden auch
Spiele angekauft. Chemnitz,
Lessingplatz 7, Mo-Fr 10-18 Uhr

Verkaufe, kaufe, tausche Spiele
und Konsolen fiir Sega Mega
Drive, Mega-CD, Saturn, Dream-
cast. Habe Shining Force,
Snatcher, Phantasy Star usw.
Suche auch Super-Nintendo-Spiele
und Konsolen.

Tel./Fax. 05561/982042

(Thomas, ab 17 Uhr),
0170/2047356,

Mail: tailes1382@aol.com

Verkaufe meine RPG- ,und
Shooter-Sammlung fiir Play-
station, Super Nintendo, NES,
Mega Drive, Master System, Game
Boy (Playstation-Spiele us, SNES-

Spiele us + jp), viele Raritaten, |

meist Top-Zustand, Mega Drive so
gut wie alle dt. und US-RPGs.
Auch Tausch gegen Playstation,
Saturn, Dreamcast, Mega-CD (dt.,
us, jp) maglich. Suche immer
noch originale Lésungsbiicher (dt,
us, jp), auBerdem Mega-CD-Spiele
und CDX Pro Plus Adapter.
Nachfragen und Angebote an:
Frank Berger, Lindenallee 74/0920,
16303 Schwedt/0.,

Tel. 03332/838339 (Fr-So)
0173/6075355

Fiir schnelle Videospiel-News per
SMS, einfach die 0172/227744 an-
rufen, die 1 driicken und dann die
90005158, fiir Handyspriiche die
90022656 und fir DVD-News die
90010675. Fragen per SMS an die
0173/7777601

Verkaufe Neo Geo Pocket Color
mit Metal Slug 1st Mission, 6
Monate alt mit Originalverpackung
200 DM.

Tel. 0171/5353258

Playstationspiele, ca 150 Stiick
komplett gegen Hochstgebot oder
einzeln! Mega Drive Spiele, z.B.
Aeroblasters, Gaiares, Y’s3, Steel
Empire, Wardner, Darwin2041,
Curse, Heavy Unit, Undead Line,
Verytex, Phantasy Star2-4, Streets
of Rage1-3, Ringside Angel + ca.
270 weitere ab 15 DM! Super
Nintendo Strategie/RPG/Importe +
PAL-Spiele, z.B. Earthbound,
Nosferatu, Gaia + T-Shirt, Ultima,
Final Fantasy3, Brandish, Darius
Force usw, PAL-Spiele ab 15 DM!
Sowie Mega-CD (Snatcher), NES
(z.B. Snow Brothers), Master
System, Saturn, Neo Geo, PC-
Engine, Dreamcast, Game Gear +
Game Boy. Suche giinstig Virtual
Boy-Spiele.

Tel. 0441/5940803

PRIVAE KLEINANZEIGE FUR 5,50 DM

i
| Einfach ausschneiden und einsenden an: Cybermed:a if‘erfaﬂs GmbH Kiemanze;gen e Wallbergstr. 10 = 86415 Mering

den folgenden
Anzeigentext unter
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PRIVATE KLEINANZEIGE: Maximal 5 Zeilen mit je 40 Buchstaben inkl.

Absender. Postlageradressen nicht méglich! 5.50 DM in bar oder in Br:?mmrken bmh gen.

Name, Vorname

Stralie, Nr.

PLZ, Ort

Datum

Unterschrift se1 ANGEROTEN: Ich bestitige, daf ich alle Rechte an den angebotenen
Sachen besitze und keine indizierte Software verkaufe.



import-Frust

hne Umschweife mochte ich gleich zur
2l Sache kommen. Seit nunmehr 15 Jahren
bin ich ein begeisterter Konsolenzocker. Hier-
bei haben es mir vor allem die RPG-, Strategie-
und Adventureperlen aus Japan und den USA
angetan. Doch was ich in letzter Zeit beobach-
ten musste, ist eine vollige, der Unverschimt-
heit nahe Preisexplosion fiir Importspiele.

Als aktuelles Beispiel mochte ich hier das ewig
und drei Tage verschobene "Lunar 2" erwih-
nen. Kiirzlich erhielt ich den Prospekt eines
Versandhindlers, wo dieses Spiel, wenn es
denn mal erscheint, zu einem unglaublichen
Hammerpreis von 230 Mark angeboten wird.
Ich rief sofort bei dem Héndler an und fragte,
ob der Preis wirklich stimmt und ob er nicht
doch ein wenig zu hoch sei. Daraufhin wurde
seitens des Héndlers wieder einmal auf den zur
Zeit sehr hohen Dollarkurs verwiesen und dass
es sich bei dem Spiel ja immerhin um eine Spe-
zial-Box handelt. Liebe Leute, der Dollarkurs
stand schon seit jeher im Verhiltnis 1:2 zur
deutschen Wihrung. Das erste "Lunar” war
auch eine liebevoll gestaltete Sonderedition,
kostete jedoch im Vergleich ‘nur’ 160 Mark.
Versteht mich nicht falsch. Ich bin durchaus
gewillt, fiir ein gutes Rollenspiel auch einen
guten Preis zu zahlen, aber das ist ja mittler-
weile Abzocke hoch zehn. Selbst ein Titel wie
"Breath of Fire 4” (ohne jegliche Zusatzgim-
micks) soll 170 Mark kosten. In seligen SNES-
und Mega-Drive-Zeiten habe ich fir Top-
Importmodule ("Final Fantasy 3", "Chrono Trig-
ger” etc.) nur 150 Mark bezahlt. Und das, wo
doch die Herstellung von Modulen viel teurer
ist als die von CDs.

Wenn das mit den Preisen so weiterlduft,
werde ich wohl bald nur noch auf die paar,
mehr oder weniger gut tibersetzten PAL-RPGs
zurlickgreifen missen bzw. konnen.

Thomas Géldner, via E-mail

Prinzipiell hast Du schen recht mit Deiner Klage: Auch
uns MAN!ACs macht das Importspiele-Shoppen mo-
mentan keinen besonderen SpaR — weder auf Geschifts-
reisen, noch iiber amerikanische Internet-Liden oder
den drtlichen Hindler. im Gegensatz zu Deinen Aufe-
rungen tragt aber unserer Meinung nach der hohe
Dollarkurs die Hauptschuld daran, dass US- und Japan-
spiele zum Luxusgegenstand verkommen. Allerdings ist
der von Dir genannte Preis fiir “Lunar 2”7 wirklich etwas
hochgegriffen - moglicherweise langen die Héndler des-
wegen so stark zu, weil von Seiten der Hersteller der
Verkauf von Imperten drastisch (z.B. durch Beschlag-
nahmungen) verhindert wird. Somit ist es fiir einen Laden
nicht ganz risikolos, Nicht-EU-Spiele in die Regale zu
stellen.

Lob & Tadel

as lange withrt, wird endlich gut: Das
Inhaltsverzeichnis! Die bisher ver-
wendeten Screenshots waren eh fiir die Katz,
jetzt muss nur noch die babylonische Schrift-
verwirrung (im ganzen Heft!) verschwinden.
Zwei inhaltliche Kritikpunkte muss ich noch
anbringen. Uber die DVD-Fihigkeiten der
PS2 zu berichten ist schon und gut, aber § Q;

N

L -

Bitte schreibt an
Cybermedia Verlags GmbH - MAIL!IAC
Wallbergstralle 10 - 86415 Mering
od‘ r dlgltal an sf@maniac-online.de

wie viele MANIAC-Leser verftlgen tiber das ent-
sprechende Kleingeld, um sich nach deren
Anschaffung auch noch so eine AV-Anlage leis-
ten zu konnen? Zwei Prozent? Vier Prozent? Habt
TIhr denn wirklich so eine schibige Schleich-
werbung fiir Euer Schwestermagazin audiovisi-
on notig? AuRerdem fordert Thr damit nur den
ohnehin bestehenden Trend zu audio-visuellen
Blendwerken, und eine Entwicklung a la
Hollywood ist nun wirklich das Letzte, was die
Spieleindustrie braucht.

Nun noch ein Wort zu Eurer ‘Coming now’-Spalte:
Ich renne nackt tiber den Meringer Rathausplatz,
wenn “Conker’s Bad Fur Day” offiziell in
Deutschland erscheint! Abgesehen von der
Tatsache, dass sich Nintendo einen Dreck um die
USK (die sowieso bald von der FSK aufgelost
wird!) schert, dieses Spiel ist wirklich nur etwas
fir Erwachsene und damit ein eindeutiger
Indizierungskandidat mit allen Konsequenzen.
Infogrames wollte Nintendo deswegen schon die
Freundschaft kiindigen, was selbst in dieser streit-
lustigen Branche uniiblich ist. Zudem besteht der
begriindete Verdacht, dass "Conker” zusammen
mit den anderen, letzten N64-Highlights zurtick-
gezogen wird, um ftr den Start des Gamecube
gentigend Killer Applications zu haben. Wie auch
immer, es wird hierzulande schwierig werden,
an diesen im wahrsten Sinne des Wortes revolu-
tiondren Titel heranzukommen, also macht den
Leuten keine falschen Hoffnungen!

H.). Rossner, via E-mail

MEA CULPA: Manch’ einer mag sich gefragt ha-
ben, warum Stephan in der letzten Ausgabe im
Meinungskasten der “Mumie” grinst, obwohl das
Spiel maRig bewertet wurde. Manchmal leidet er
zwar an Geschmacksverirrung, den drigen
Titel fand aber auch er nicht gut — es wurde
ganz einfach das falsche Bild eingesetzt.
MEA CULPA: Die fehlerhafte Verkaufsversion
von ”Driver 2” hat uns bose tiberrascht.
Einen kurzen Nachtest findet Ihr auf
Seite 38.
MEA CULPA: Im Heimkino-Artikel der letz-
ten MAN!AC behaupteten wir filschlicher-
> weise, dass lhr mit einem RGB-Kabel die bes- =
), te Qualitit bei der DVD-Video-Ausgabe errei-
chen konnt. Eine Stellungnahme von Sony zu |
diesem Thema findet lhr auf Seite 39.

Zunichst Danke fiir Deine positive Reaktion zu unserer
neu gestalteten Inhaltsseite, die zugegebenermafien ei-
niges an Ubersichtlichkeit gewonnen hat. Zu Deiner
Kritik beziiglich des Heimkinoartikels: Selbst wenn nur
wenige Leser das notige Geld fiir die Anschafiung von
Surround-Systemen iibrig haben (was wir ehrlich gesagt
nicht glauben), so kann es dennoch interessant sein, iiber
dieses Thema einen fundierten Artikel zu lesen. Deiner
Begriindung nach wiirden auch Auto-Zeitschriften kei-
nen Sinn machen (denn wer hat schon das Geld, sich
den monatlichen Testsieger in die Garage zu stellen?).
Und die vier Seiten als Schleichwerbung abzutun, wird
der Arbeit des Kollegen Schultes sicher nicht gerecht.
Bei unserer Angabe in ‘Coming Now’, "Conker’s Bad Fur
Day” erscheine sicher in Deutschiand, haben wir wirk-
lich einen Fehler gemacht. Richtiger wire, dass die
Verbffentlichung realistisch ist (und mit Deinem Ver-
sprechen, dann nackt durch unseren Ort zu rennen, wer-
den wir natiirlich Nintendo Deutschland auf Knien dar-
um bitten). Allerdings ist "Conker”, sollte es denn mal
in Deutschland erscheinen, in unseren Augen kein Indizie-
rungskandidat. Zwar ist der Spielinhalt gewaltiitig und
jenseits der Grenzen guten Geschmacks, aber zum ei-
nen werden nur Comic-Figuren gekillt, zum anderen in-
teressieren saufende und pinkelnde Charaktere die USK
herzlich wenig.

Nochmal Heimkino

oll, dass Ihr so einen Bericht (Die'PS2 als
&l Heimkinozentrale) macht, aber er hat fiir
mich einen kleinen Schonheitsfehler Welchen?
Ganz einfach, Thr verwendet ein Bild von ‘Galaxy
Quest’. Sagt mir mal, mit welcher DVD Ihr ihn
angeschaut habt, und mit welcher PS2? DVDs mit

" Lindercode 1 laufen bei uns nicht und als

Lindercode 2 kommt die Scheibe erst nichstes
Jahr — wer weiff wann? Das ist noch nicht so ganz
klar, da Dreamworks bei uns selber keine Filme
rausbringt. Des weiteren werdet Thr kaum eine
japanische DVD genommen haben, denn 125
Mark ist hier den Leuten einfach zu teuer.

Markus Géottler, via E-mail

Gut erkannt: Die Sci-Fi-Parodie ‘Galaxy Quest” ist noch
nicht als Code-2-DVD erschienen. Das Bild stammt von
der US-Version, die deutsche Scheibe wird im Mérz auf
den Markt kommen. Obrigens haben wir mit Import-
DVDs (auBer vielleicht japanischen wegen der
Sprachbarriere) kein Problem, weil wir selten Filme auf
PS2 angucken. Die meisten Redakteure haben thr Gehalt
namlich bereits in einen ‘echten’ DVD-Player gesteckt
und benutzen Sonys Konsole nur zum Spielen.



XXL-Arger

ie kommt’s, dass der 157ste "Resident Evil”-
2] Klon (ich habe mitgezahlt!) wie "Dino Crisis
2" einen fetten XXL-Test bekommt, und eins der
innovativsten Spiele tiberhaupt wie "Jet Set Radio”
im Vergleich dazu derart abgespeist wird. Bei
"F355” sieht’s genauso aus. Mal was erfrischend
anderes, auch noch gut gemacht, und dann auf
eine Seite verbannt! Wow! Und kommt mir jetzt
nicht mit den vielen Waffen oder sowas, "Dino
Crisis 2” hat heutzutage einfach keinen Xtra-lar-
gen Test mehr verdient! Nach welchen Kriterien
verteilt Thr eigentlich den Platz in Eurem Magazin?
Vielleicht nach Beliebtheit oder sogar nach
Verkaufszahlen einer Konsole? Nur zwei bis drei
Dreamcast-XXL-Tests bei so vielen Hammerspielen
in einem Jahr ist echt mager, oder?

Mein PS2-Statement lautet iibrigens: Wer bis jetzt
nur PSone gespielt hat, den wird die PS2 begeis-
tern. Wer aber Dreamcast- oder PC-Spiele kennt,
den reiflt der DVD-Player mit Spielekonsole nicht
mehr vom Hocker.

David, via E-mail

Die Anzahl der Seiten, die einem Spiel gewidmet wer-
den, richtet sich natiirlich auch nach der Wichtigkeit
des Produkts und der Konsole. "Dine Crisis” war nun
mal ein dulerst erfolgreiches Spiel, aus diesem Grund
bekommt ein guter Nachfolger auch den entsprechen-
den Platz. Dass wir allerdings keine mathematische
Formel fiir die Seitenvergabe benutzen, oder sagen, "In
Deutschland gibt es 40 mal mehr PSones als Dreamcasts
und danach richten wir unsere Seitenzahlen”, sollte ei-
gentlich jedem klar sein, der die MAN!IAC liest — wir sind
nun mal passionierte Multiformat-Spieler.

Wieviel Raum ein System abbekommt, ist natiirlich stark
davon abhingig, wie viele interessante Informationen
und Spiele fiir die jeweilige Plattform verfiigbar sind.
Nur weil es diesen Monat kaum PAL-N64-Titel gibt, ma-
chen wir nicht aus einem mittelmaRigen Spiel einen rie-
sigen Test. Und zu Deinen oben genannten Beispielen
muss man anmerken, dass im Gegensatz zu ”Dino Crisis
2" die beiden Dreamcast-Titel ”Jet Set Radio” und "F355”
von uns bereits grofl Import-getestet wurden — die Seiten-
zahl relativiert sich also wieder.

PS2-Bilanz

st es nur ein Zufall, dass das PS2-Logo an
ein Streichholzpuzzle erinnert? Mit zwei
weiteren Holzchen ldsst sich daraus BSE legen,
und genau daran musste ich an dem bereits um
einen Monat verschobenen Erstverkaufstag der
PS2 denken.

Den Marketingtrick ‘Steigerung der Nachfrage
durch kiinstliche Verknappung der Liefermenge’
ist man ja schon gewohnt, doch was Sony am
24.11. abgezogen hat, ist gelinde gesagt eine
Unverschimtheit. Die hiesigen Fachhidndler konn-
ten froh sein, wenn sie 40 bis 60 Prozent der oh-
nehin nicht besonders hohen Vorbestellmenge
geliefert bekamen. Vollstindig geliefert wurden
lediglich die Titel "Tekken” und "Ridge Racer 5",
die mit jeder bestellten Konsole abgenommen
werden mussten. Die Filiale einer grofen Kauf-
hauskette erhielt zwar genau die hundert Prozent,
jedoch nur gegen Anzahlung der Vorbesteller,
und nicht einmal eine zusitzliche Konsole fiir das
Display. Klar, wenn Sony die Liefermenge von
urspriinglich 100.000 auf 28.000 Einheiten redu-

ziert, werden naturlich alle verfigbaren Einheiten
in die Zentrale nach Berlin gekarrt. Der dort ver-
anstaltete Mitternachtsverkauf wurde zwar auch
von einem hiesigen Fachhindler nachgeahmt, al-
lerdings hat sich der Aufwand (Sondergenehmi-
gung, Uberstunden etc.) mit einer Gewinnspanne
von etwa vier Prozent bei der Hardware nicht
wirklich gelohnt. Im Gegenteil, die leer ausge-
gangen Kunden lieen ihre Wut und Enttduschung
zuerst am Personal aus. Zudem schnurrte das an-
gekiindigte Angebot der Starttitel wundersamer-
weise von 33 auf knapp 15 zusammen.

Von alledem war in der Berichterstattung im
Fernsehen nichts zu horen. Neben zaghafter Kritik
am Preis/Leistungsverhiltnis und der Qualitit der
Software sah man stattdessen, wie sich eine
Berlinerin fur eine kostenlose PS2 das alte
Playstation-Logo auf den Hintern titowieren lieR.
Wenn dieses dazu noch miese Tattoo echt ist,
denkt die junge Dame wahrscheinlich mit dem
verzierten Korperteil. Zurtick zu den wirtschaft-
lichen Fakten: Liegen die Lieferschwierigkeiten
neben dem Eingangs erwihnten Marketingtrick
am hohen Ausschuss bei der Chipproduktion?
Unwahrscheinlich, denn umgerechnet 72 Prozent
kann sich selbst ein indirekt subventionierter
Betrieb wie Siemens nicht leisten. In Wahrheit
spekuliert Sony auf eine Erholung des Euro und
der Anerkennung der PS2 als Computer, da die
EU-Zollkommission bei Spielkonsolen 2,2 Prozent
Importzoll veranschlagt. Die Situation in den USA
ist dhnlich, hier wird erst ausgeliefert, wenn sich
der Dollar nach dem endgiiltigen Ausgang der
Prisidentschaftswahl wieder stabilisiert hat.
Welche andere Branche kann sich ein derartiges
Verhalten (inklusive Verbot von Import-Software)
leisten? Handel und Endverbraucher sollten Sony
endlich einmal die rote Karte zeigen, vielleicht
sieht das dicke Ende aber auch folgendermafien
aus: Noch mehr Entwickler springen wegen der
komplizierten Programmierung ab und wechseln
zu anderen Konsolen wie der Xbox oder dem
Gamecube (vorausgesetzt, Nintendo bedient mit
Titeln wie "Conker’s Bad Fur Day” endlich eine
reifere Zielgruppe!). Wenn es allerdings so wei-
tergeht wie bisher, dann wird mir irgendwann
der Spa8 am Spiel endgiiltig vergehen.

Nicolaus Cramer, via E-Mail

Ein duferst kritischer Brief zu Sonys Geschiftspolitik,
der fast so klingt, als ob Du selbst ein Handler bist, der
unter der Handlungsweise des Playstation-Herstellers
zu leiden hat. Leider lassen sich von Dir genannte Zahlen
wie eine Liefermenge von 28.000 Stiick weder bewei-
sen noch widerlegen — Fakt ist, es wurden weniger PS2s
ausgeliefert als versprochen und die Erstverkaufsmenge
war schon nach kurzer Zeit vergriffen. Allerdings schen-
ken wir Sony in dem Punkt Glauben, dass einfach die
Kapazititen in der Fertigung nicht vorhanden waren.
Dass Sony abwartet, bis sich der Euro erholt, ist sehr un-
wahrscheinlich, denn dann wiirde die nachste Fuhre
Konsolen wohl erst in ein paar Jahren ausgeliefert. Und
dass der Dollar wegen dem licherlichen Gerangel um
die US-Prasidentschaft schwichelt, wire uns ebenfalls
neu.

Womit Du bei uns auf offene Ohren stoBt, ist Deine
Kritik an der Berichterstattung in den Massenmedien,
vor allem im Fernsehen. Aber wie kann man eine tie-
fergehende Recherche verlangen, wenn schon grundle-
gende Fakten beim PS2-Start falsch dargestellt werden?
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=81 wei Monate, nachdem die PSone-
: ng Probleme mit MOD-Chip und RGB-
. # 1 Kabel bekannt wurden, kommt die ret-
tende Losung. In Zusammenarbeit mit dem
Technikspezialisten Wolfsoft (Tel. 02622-83517)
prasentiert MAN!AC den ultimativen Umbau fiir
die PSone: Nach einer halben Stunde Lotarbeit
spielt Eure Konsole Import-CDs — und das auch
per AV-Kabel in Farbe. Obendrein machen wir
die PSone RGB-tauglich. Das Erfolgsrezept ist
eine Kombination aus Mod-Chip und Boot-CD
sowie zwei Lotbriicken auf der Platine. Lasst
aber alle Garantieanspriiche fahren...

Die Boot-CD benoétigt Ihr nur fur Importspiele.
Bastler besorgen sich den Chip (50 Mark) sowie
Lotkolben, Schraubenzieher, Isolierband und ei-
ne isolierte Litze. Wie gewohnlich ibernimmt
MANIAC keine Haftung fiir eventuelle Schaden.

PSOne-Innenleben: Legt die Konsole vor Euch
auf den Tisch, entfernt alle Kabel und betitigt
den Power-Schalter der PSone. AnschlieRend
16st Ihr die sechs Gehduseschrauben an der
Unterseite der Konsole: Eine befindet sich unter
dem Garantieaufkleber. Dreht die Konsole wie-
der um und hebt den oberen Teil des Gehiuses
ab. Nun demontiert Ihr das CD-Laufwerk: Zieht
Flachbandkabel und Stromversorgung zwischen
Platine und Laufwerk vorsichtig aus den Fassun-
gen. Nun legt Thr das CD- Laufwerk auf eine

Die Hauptplatlne der PSOne: Die drei Kasten
zeigen Euch die Bildausschnitte fur die Umbauten

/

Der MOD- Umbau
An den Létpunkten der roten und der gelben Litze
(Pfeile) miisst Ihr besonders aufpassen.

saubere Unterlage. Hebt die Metallplatte aus
dem Gehduse und die Hauptplatine liegt frei.

MOD-Chip: Der Um-
bauchip fur die PSone
befindet sich auf einer
Platine mit neun Ka-
beln. Sechs davon I6tet

Thr nach dem beiliegen-
den Verkabelungsplan an
leicht zugingliche Punkte auf der
Platine. Nur zwei Kontakte an winzigen
Widerstinden (Bild oben) sind etwas knifflig:
Ihr drft Euch keine Patzer erlauben. Bleibt mit
dem Lotkolben maximal eine Sekunde an der
Lotstelle, um die Hardware nicht zu beschidi-
gen. Fihrt die Kabel anschlieRend zum Netzteil-
Slot und legt die Metallplatte auf die Platine. Auf
der Platte konnt Thr den Mod-Chip bequem iso-
lieren und neben dem CD-Laufwerk fixieren.

Color-Umbau: Damit Importspiele auch via
AV-Kabel in Farbe auf dem Bildschirm erschei-
nen, installiert Thr auf der Hauptplatine eine

. SOFTWARE STATT X-KEY: Nach Datels ‘Action Replay
DCX’ (MANIAC 9/2000) ‘versorgt nun Blaze die
Dreamcast- Spieler mit der h g Mogelserie.
Der ‘Xploder DC’ kommt in diesen Tagen r 70 Mark
in den Fachhandel, den ersten Proto-
typen nahm MAN!AC bereits unter die
Lupe. Statt einer Kombi erwartet Euch |
nur Software auf CD: Laut Blaze ver-
wandelt lhr mit dem Xploder jede be-
liebige Memcard in einen X-Key, um
die Codes aus Internet und Magazinen
zu speichern. Der Preisvorteil im
Vergleich zur Konkurrenz liegt bei zehn
. Mark.
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Der Color-Umbau: Létet die thzc an den emzelnen
Punkt unter dem letzten Bindestrich und an den
ersten Pin links am Sony-Chip.

Briicke. Nehmt eine 5-cm-Litze, isoliert die bei-
den Enden auf 5 mm ab und verzinnt sie. Auf
der Hauptplatine (Bild oben) findet Ihr rechts
neben dem Multi-AV-Port eine grofie Serien-
nummer, und unter dem letzten Bindestrich ei-
nen einzelnen Lotpunkt. An diesen lotet Thr das
eine Ende der Litze. Das andere kommt an den
groBen Sony-Chip links unter der Nummer:
Wihlt den ersten Pin von oben an der senk-
rechten Kontaktreihe auf der linken Seite.
RGB-Umbau: Mit dieser Briicke 16st Thr die
Probleme mit dem RGB-Kabel — das Abziehen
und wieder Einstecken nach dem Anschalten
der Konsole entfillt. Bereitet die gleiche Litze
wie beim Color-Umbau vor und untersucht die
Hauptplatine direkt am Multi-AV-Port: Lotet die
Litze an den mit der ‘1’ beschrifteten Punkt (Bild
unten). Der zweite Lotpunkt ist mit einer ‘14’
markiert: Er befindet sich zwischen den beiden
Chips links unterhalb des Multi-AV-Ports.
Montiert nun die Konsole wieder zusammen
und genieft die Friichte Eurer Arbeit. 7p

Der RGB- Umbau Die beldon Lotpunkte smd
auf der Platine mit 1 und 14 markiert. Mit der Bricke
funktioniert das RGB-Kabel.

NEUES DESIGN: Statt den Xplode ¢
Meniis erwartet Euch eine futuristische Oberfldche mit
Metallic-Schimmer. Das Zubehor bietet die Grund-
funktmnen Ihr wahlt aus einer langen Liste vorpro-
i rammierter Cheats und speichert ei-
gene Codes mit Spielenamen und
Beschreibung. Die 16-stelligen Codes
sind mit den ‘Action Replay CDX’-
 Cheats kompatibel und werden wie
| beim Konkurrenten in zwei Etappen
2u je acht Zeichen eingegeben. Weitere
Features kennt die Software nicht: Der
Wechseltrick ist mit dem ‘Xploder DC”
# nicht moglich.

- MOD-Chip (1), Color (2) und RGB (3).




Versprochen!

DEAD OR ALIVE 2

Versteckte Artworks: Dass "Dead or
Alive 2" nicht nur die Freunde der
Kampfkunst, sondern auch die An-
hinger der darstellenden Kunst bedient,
beweiflt diese versteckte Gallerie! Wenn ihr
den Team-Modus mit wenigstens finf Charak-
teren beendet, 6ffnet sich im Hauptbildschirm
die ‘CG-Gallerie’. Hier konnt Thr Skizzen und
Szenenbilder der einzelnen "DoA 2”-Kimpfer
und -Kdmpferinnen bewundern.

iiberleben leichtgemacht: Dic aufreibende
Endlosschlacht im ‘Survival-Modus’ verlangt
selbst Priigelprofis nach einiger Zeit das Letzte
ab. Thr kénnt Eure Uberlebensspanne im Ring
allerdings drastisch verlingern, indem Ihr
Euren Gegner erst mit einigen Hieben zu Boden
schickt und -dann auf den armen Kerl springt.
Der so behandelte Priigelknecht wird Euch
leckere Goodies hinterlassen, die Thr nur noch
aufsammeln miisst. Wenn Euer Feind im Staub
liegt, fihrt Thr einfach folgende Kombination
aus.

t+O0+A

Helenas Supercombo: Wenn ihr gerne mit der
hiibschen Helena spielt und ein bisschen Zeit
fir Fingertibungen habt, so prigt Euch diese el-
lenlange Combo ein. Stimmt Euer Timing, konnt

Thr Euren Feind gleich zwolfmal treffen.
VU HA +A A A A J U7 440 A A
«th A A A

Wackelpeter: Die Damenwelt von "Dead or
Alive 2” besticht durch wohlfeile Proportionen.
Wollt Ihr diese (und Euch selbst) ordentlich in
Wallung versetzen, dann gebt im Optionsment
bei der Altersfrage die Zahl 99 ein. -

Das Leben geht oft seltsame Wege! Kaum
war ich fertig mit meiner Arbeit, da wurde
ich schon von einer blutriinstigen Killer-
spinne der Konkurrenz angegriffen.
Gottilob konnte ich mich zur Wehr setzen,
bevor sie mein Gehirn komplett raus-
saugte. Trotzdem brauch ich jetzt erstmal
Erholung beim Skifahren. Fiir den nach-

sten Last Resort bin ich aber wieder da!

e o 0o e 2o 00 EQE

Euer Max

ORPHEN

sv@ | Immer volle Energie: Wird euer Nippon-
Hexer im Kampf verwundet, musst Ihr

4 trotzdem nicht um Euer Bildschirm-
Leben bangen. Ruft einfach das Spiel-Menti auf
und stellt den Cursor auf ‘Equip’. Jetzt verlasst
ihr das Menii mit der Dreiecktaste und konnt
Euch iiber eine frisch aufgefullte Energieleiste

freuen.
ARMY MEN:
SARGE'S HEROES

Volle Plastikwummen: Wenn Euer
Sandkastensoldat zu oft sein teures
«: A= Bildschirmleben aushaucht, misst Ihr
den Eingabe-Bildschirm des Spiels aufsuchen.
Hier hackt Ihr diese Buchstabenkombination
ein, um unbegrenzte Munition zu erhalten:
mmivrsm

Das Rifflevel: Das felsige Rifflevel erreicht Ihr
ohne Zwischenstop, dafir aber mit einem
Passwort. Im Eingabe-Bildschirm benutzt ihr fir
den Direkt-Einstieg dieses Codewort:

mstrmn

KOMPETENTE HILFE: Kein Weiterkommen mehr
bei eurem Lieblingsspiel? Ob zu wenig Munition,
unterbelichtete Heldentruppe oder kniffliger

Endgegner: Unsere Tipps-Hotline weif bestimmt

Rat. Ab sofort erhaltet ihr unter 0190/88241228
(3,63 DM/Min) kompetente Hilfestellung zu
allen Videospielen fiir Playstation, Dreamcast
und Nintendo 64.

MAN!AC Tip
0190/88241228 .......

wissen sie dann Bescheid, und Ihr spart Euch
teure Wartezeiten am Telefon.

S GEN ENTDECKT?

Kennt Ihr geheime Priigel-
Charaktere oder schwer zu-
gangliche Warp-Zonen? Wenn
ja, konnt thr bei uns kostenlose
Spiele fiir Eure Lieblingskonsole
abstauben! In dieser Ausgabe
bringen wir fiir die besten Tipps
e drei Spiele fiir Dreamcast und
Playstation unter die Leute.
B Heute locken die Raserei “Rush
2049” und die Wrestling-Perle
"WWEF Smackdown 2”!

Der Rechtsweg ist natiirlich

P\ ayStat\O [AE8 ausgeschlossen.

CYBERMEDIA VERI.AQS GMBH
KENNWORT: TIPPSTEUFEL
WALLBERGSTR.10 - 86415 MERING

READY 2 RUMBLE
'ROUND 2

| Alle Bonus-Boxer: Wie bereits
bekannt, belohnt der zweite
Teil von Midways Comic-
Boxerei fleiige Arcade-Zocker mit einer ganzen
Palette neuer Prigelknaben. Als kleiner
Nachtrag zum Profi-Tipp in der letzten Ausgabe
bekommt Ihr hier noch mal alle Bonus-
Charaktere aufgelistet. Uber dem Namen des
Faustschwingers seht Ihr, wie oft Ihr den
Arcade-Modus durchsplelen miisst, um die Figu
benutzen zu diirfen.

1x
Freak E. Deke
2x ~
Michael Jackson
3x
G.C.Thunder
4x
Wild “Stubby~ Corley
5x
Shaquille 0'Neal
6x ;
Freedom Brock
7x
Rocket Samchay
8x
Robox Rese-4
9x
Bill Clinton
10x
Hillary Clinton

ps-Hotline

Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure
Fragen taglich von 8-24 Uhr, natiirlich auch am
Wochenende. eiter nicht gleich

einen entsprechenden Tipp parat, recherchie-
ren sie in umfangreichen Datenbanken nach der

Losung des Problems. Bei Eurem nachsten Anruf
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Auf den Namen kommt es an: Beim Erstellen von
' Spielern kénnt lhr Superathleten erschaffen.

 lau erk stehen habt, konnt Ihr die drei Spiele-
GDs der dicken ”Shenmue”-Box nach inter-
essantem Bildmaterial durchsuchen. Geht je-
weils in das ‘Omake’-Verzeichnis und geniefit
dle hnchauflosenden Artworks mit dem BMP-

NAL FANTASY 9

inal Black Jack: Versteckte Minispiele

aben, so scheint es, Hochkonjunktur.

| Kaum ein Titel, in dem nicht irgendein
klelnes Spiel im Spiel integriert ware. Fur ein
unterhaltsames ‘Final Fantasy Black Jack’-

,;jkMinigame musst Ihr das Programm allerdings
_erst einmal komplett durchzocken. Wihrend

des ‘The End’ - Bildschirmes gebt Thr dann fol-

_genden Code ein:

 R2L1IR2R2 4 %> ® ¢ AL2RIR2LIE

MIDNIGHT CLUB
STREET RACING

| Schmucke Schmuggler-Schleudern:
Wenn Ihr einen Speicherstand von

i Take 2s hauseigener Konkurrenz
?Smuggler’s Run” auf Eurer Memory-Card habt

~und den Mitternachtsraser startet, konnt Ihr mit
den Vehikeln aus dem Schmugglerepos durch

die Straen diisen.

Fabulous ﬂoula
Tanka chhmoku.
Funaki
 GodFather:
GoodFather
Ivory:
Jacqueline

 ter-Auswahl-Bildschirm Jerry Lawler an, so konnt

‘mal C=>fiir Jim Ross, zweimal fiir Gerald Brisco

Das ist wirklich hart! Versucht mit
verkehrter Steuerung den miesen Steinkopfen
auszuweichen.

MORT THE CHICKEN

Cheat-Codes: Greift dem schriigen Hahn
Mort mit unseren Cheats unter die
 Fligel. In den Optionen wihlt Thr den
Mentpunkt ‘Cheat Codes’ und gebt folgende
Worte ein: '
LUNCH
Mort erhélt eine zweite Energieleiste
TOUGH
Mort wird unverwundbar
STACKS
Im Levelauswahl-Bildschirm sind s@mtliche
Stufen wahibar
BIG
Mort ist immer groB
~ Cloup
Mort hat immer einen langen Hals
NONECK
Mort hat keinen Hals
EGGS
Unabhéngig von der Anzahl gesammelter Miinzen
im Yorlevel erscheinen alle verfiigbaren Eier

NOCHMEHRWRESTLER: Wahlt Ih im Charak-
Ihr drei weitere Grobiane aufrufen. Driickt ein-

und dreimal fiir Pat Patterson. Das gleiche gilt
fiir Earl Ebener. Einmal €= driicken bringt Euch
Howard Finkel, zweimal Paul Bearer und drei-
mal Michael Cole.
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IE W ‘EEI-T IST NICHT

Zus; Zliche Outfits: Ziemlich genau ein
1 ist es her, dass sich Pierce Brosnan
alias 007 durch den neuesten Bond-
Film gekimpft hat. Im gleichnamigen 3D-Spek-
takel gibt es tonnenweise Extras zu entdecken,
die Thr allerdings erst freispielen musst. Wel-
chen Level Thr in welcher Zeit und auf welchem
~ Schwierigkeitsgrad zu meistern habt und was es
zu gewinnen gibt, verriat Euch folgende Liste:
LEVEL : CITY OF WALKWAYS 1
SCHWIERIGKEIT: GEHEIMAGENT
ZEIT: 3:34
"COVERT -OUTFIT
LEVEL : COLD RECEPTION
SCHWIERIGKEIT: 00 AGENT
ZEIT: 3:24
"EXOTIC -GUTFIT
LEVEL : A SINKING FEELING
SCHWIERIGKEIT: 00 AGENT
ZEIT: 2:54
"NAYY -OUTFIT
LEVEL : KINGS RANSOM
SCHWIERIGKEIT: GEHEIMAGENT -
ZEIT: 3:44
"SECURITY -OUTFIT
LEVEL : MASQUERADE
SCHWIERIGKEIT: 00 AGENT
ZEIT: 4:19
"WISSENSCHAFTLER -OUTFIT
LEVEL : MIDNIGHT DEPARTURE
SCHWIERIGKEIT: AGENT
ZEIT: 3:04
“SOLDAT -OUTFIT
LEVEL : CURIOUR
SCHWIERIGKEIT: GEHEIMAGENT
ZEIT: 1:59
"ANZUG -OUTFIT

Klassische Outfits: Ein Wiedersehen mit Baron
Samedi, dem BeiRer und anderen klassischen
Bond-Figuren durft Ihr feiern, wenn Ihr das ge-
samte Spiel im ‘Geheimagent’-Schwie-
rlgkeltsgrad durchspielt. :

der Luft befmdet. Dleser Cheat funki ome
lerdings nicht, wenn fhr die P hzel im Nack
habt. Wire ja auch zu einfac ~
SITZGELEGENHEIT: Seid Ihr miide vom vielen
Herumlaufen und Autoklauen? Dann setzt Euch
doch einfach! Rennt zu einem Sitzmobel und
betatigt die Dreieck-Taste. Was das bringt? Ihr
konnt jetzt mit dem Analogstick Euren
{ Blickwinkel frei steuern und das Areal genau be-
‘ trachten

TONY HAWK'S PRO
SKATER 2

I+ 0 Special-Balken voll: Vor zwei Ausgaben gen, benotlgt man alle Konner«Punkt -
| druckten wir die Cheats fir "Tony edem Level kann man sich welche durch das
d Hawk'’s 2” ab. Jetzt ist die Dreamcast- Lo bestimmter Aufgaben verdlenen

Version fertig und auch hier gibt es eine Menge -
praktischer Schummeleien, die interessant fir ~ AUE BAUNE ANZUNDEN
Euch sein diirften. Wollt ihr zum Beispiel einen . SKATEBOARD REKORD AUFSTELLEN
stets vollen Special-Balken, pausiert Ihr das . SCHMELZKRATER

Spiel, haltet die L-Taste gedriickt und gebt ein: M SUPERSPRINT GEGEN DIE NAUER
AYBBe«Y , - - MUSCHELSTRAND
‘ . . FANGT DAS VERRUCKTE HUHN

Maximale Attribute: Dic Werte der Skater wer- . EISSPHZE
den in Zahlen ausgedriickt. Wenn ihr diese auf - GI.EITET ZUM SOCKEL
ihren Hochststand bringen wollt, driickt Ihr ZAUBERTURME =
Start, um in den Pause-Modus zu gelangen, ~ NOCHMAL SKATEBOARD- REKORD
haltet die L-Taste und driickt nacheinander; ' ~_SPUKENDE SUMPFE

AYBXY ¢ ¥ ZERSTORE ALLE PIRANHA-SCHILDER

~ ~ BYRDS STUTZPUNKT

Turbo Modus: Skaten bis die Nabe wackelt  ZERBOMBT DIE ERDMANNCHEN
konnt Thr im Turbo-Modus. Hier ist Euer Alter- , FROSTALTAR ‘
Ego um etliche Stundenkilometer schneller als GEWINNT GEGEN DEN YETI
Ublich. Himmert wihrend der Spielpause bei ‘ VERLORENE FLOTTE

gedriickter L-Taste folgenden Code éin: WIEDER MAL SKATEBOARD

XY> 4B XY> 4B BENTLEYS AURENPOSTEN
STORT DIE KISTE YON DER KLIPPE
Fetter Skater: So dick und auf vier Ridern? SPUKENDE GRUFT

Kann das gutgehen? Probiert es selber aus mit SCHWIMMT IN DIE DUNKLE OFFNIING

dieser Tastenfolge, die im Pausen-Bildschirm ‘ DINO-MINEN

mit gehaltener L-Taste betitigt wird: YERDRESCHT DEN DINO UND DIE SEEPFERDCHEN
AAAA«RAAAA«AARR« AGENT 9'S LABOR

Diinner Skater: Abspecken ist ja O K., aber das ,
war wohl doch zuviel des Guten! Verwandelt LosT DIS GEHEMNISS DES THRNS
Euren Boarder in ein diirres Klappergestell. Der
Cheat funktioniert nur, nachdem Ihr das Spiel
pausiert habt und wenn die L-Taste gehalten
wird.

ARAAXAARAXAAARAKX

Supercheat: Allé Schummeleien auf einmal 16st ’

der michtige ‘All in One’-Cheat aus, der

wihrend der Pause mit gehaltener I.—Taste ein
gegeben wird. '
RARXY ¢ ¥ « f XYAYBAYB

Fiir einen Konnerpunkt verbrennt lhr z.B. die Biume
rund um die Villa Sonne

Schalter, den Ihr umlegt ]etzt marschiert Thr
zur anderen Seite des Stadions, wo sich ein

_ TRUCKS DEL RIO: Ebenfalls in Rio de lanezro ~ Eingang gebffnet haben sollte. Betretet das

dii ft thr Euch einen feinen, mrttelgroﬁen Truck  Stadion und wendet Euch erst nach rechts,‘
_ unter den Nagel reien. Ihr steuert den Norden  dann nach links, wo Ihr eine Treppe empor
der Stadt an und kommt zu einem Hiigel, den stexgt Es folgt noch ein Tunnel, an dessen
thr hinauf fahrt. Hinter diesem befindet sich  Ende Euch ein schwarzes und ein getigertes
weiter im Norden ein Haus mit einem weilen Fahrzeug erwarten. Mit dem dritten Gefahrt
Zaun auf der linken Seite. Rechts vom Haus fin-  geben sich die Hiiter von Recht und Gesetz
det Ihr einen Schalter, der ein Tor offnet — nun die Ehre: Extra fiir Euch haben sie auf einer
konnt lhr Euch hinter’s Steuer des Trucks klem-  Seite des Grant Parks einen herrenlosen
men. , Dienstwagen abgestellt. '




"™ Nachdem Euch der Player’s Guide
A in der letzten MAN!AC durch die er-

| sten zwei Teile des aktuellen Lara-
g8 Abenteuers geftihrt hat, bekommt
Thr nun die Losungen fur die schwarze Insel
und den Wolkenkratzer prdsentiert. Fir
Ungeduldige gibt’s zudem ein paar Cheats auf
der dritten Seite. Die letzten zwei Episoden wer-
den tibrigens teilweise richtig haarig — Ihr solltet
moglichst oft speichern. Ansonsten: Viel Spaf
beim Zocken. sb

Episode 3:
Die schwarze Insel

Der Galgenbaum:
Lauft geradeaus bis zur Schlucht und springt mit
Anlauf auf die kleine Plattform an der gegen-
 tberliegenden Wand. Hangelt nun links entlang
und um die Ecke herum. Zieht Euch auf die
Plattform, dreht Euch um und springt auf die
Schriage vor Euch. Hangelt nach rechts weiter
und lasst Euch fallen, um in den kleinen
Zwischenraum zu gelangen. Ein paar Schritte

An dem Moosbewuchs findet Lara Halt. So
hangelt sie sich in die ndchste Hohle.

Thr zu einer Schrige, uber ie Ihr Euch in den
Brunnen im Hof fallen Taucht den Schacht
bis zum Ende durch. Klettert nun auf das Holz-
gertst und springt nach links auf das kleine fla-
che Stiick, rechts neben der holzernen Schrige.
Von dort aus springt Ihr auf diese Schrige und
betitigt den Sprun B bevor Ihr wieder im
zu einem niedri-
das Haus kommt,

us der Kom-

Loch kriechen und kommt so in den Innenhof
des verfallenen Gebiudes. Links hinten findet
lhr die Fahrradgabel. Schlauch und Gabel ver-
bindet Ihr zu einer Steinschleuder, die Ihr via
Action-Button am Holzverschlag auf der nichst-
hoheren Plattform verwendet. Nehmt den eiser-
nen Kloppel und lasst Euch in das Loch hinab.
Auf der anderen Seite kommt Ihr zu einer Reihe
von Krypten. Geht gleich in die erste am Auf-
gang und nehmt die Fackel vom Boden.
Entziindet diese und lauft zur anderen Seite der
Grabstitte. Hier klettert Ihr wieder in ein Loch
hinunter. Nehmt bei jeder Abzweigung den
rechten Weg, um zu den Baumwurzeln zu ge-
langen. Unter diese miusst Ihr nur noch die
Fackel halten und das Damonenherz ist Euer.
Nach einer Zwischensequenz geht es per
Rutschpartie wieder zum Hof mit dem Brunnen.
Begebt Euch ein weiteres Mal zur Grabstatte
und lauft zu den zwei Tlren nach oben. Links
neben der blauen Tur setzt Thr das Herz ein und
geht in den Gang. Nachdem Ihr die Briicke
tiberwunden habt, geht’s ins nachste Level.

Das Labyrinth:

Lauft nach links hinten zu den Steinplatten an
der Wand. Driickt die Platten in folgender
Kombination: Mitte, links, rechts. Lauft nun
zurtick und durch die geoffnete Tur — passt auf
die Skelette mit den Schwertern auf. Nehmt den
Knochenstaub aus der goldenen Fassung an
der Kirchenbank. Jetzt geht’s zurtick zu den
Steinplatten. Links davon befindet sich ein klei-
nes Becken, in das Ihr den Staub fullt. Die
Skelette werden zerstort und die andere Tir off-
net sich. Lasst Euch im nichsten Raum durch
die Offnung in das Wasserbecken fallen. Klettert
hinaus und lauft nach oben in den ersten Gang.
Hier gelangt Thr zur grofen Holzmaschinerie.
Wenn Ihr selbst etwas herumexperimentieren
wollt, dann probiert die verschiedenen Wege
aus — in den Gingen warten einige Goodies auf
Euch.

Am schnellsten kommt Thr aber folgendermafSen
weiter: Benutzt den Schalter im inneren Teil des

" Holzturms. Nachdem sich der Turm zweimal ge-

dreht hat, lauft Thr in die Richtung, aus der Ihr
gekommen seid. Marschiert in dem Raum nach
oben und in den nichsten Gang hinein. Wieder
beim Turm nehmt Ihr den anderen Weg, ohne
den Schalter zu betitigen. Nehmt im nichsten
Raum den obersten Gang zuriick zum Turm.
Dort findet Thr das Buch. Wenn Ihr es aufhebt,
offnet sich das Tor an der linken Wand. Mit ei-
n groBen Satz gelangt Thr hintiber und kénnt
real verlassen, Nun miisst Ihr die zer-
pen hinauf. Klettert auf den rechten
springt mit gedriickter X-Taste zum
Holzstiick gegentiber. Von dort aus gelangt IThr
zu einem Gang, der Euch ins Freie fiithrt. Folgt
einfach der geisterhaften Erscheinung, achtet

T X e e

TOMB RAIDER - DIE
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aber auf die Gruben. Durch den geotffneten Sarg
gelangt Thr auf eine Schrige, die Euch ins nich-
ste Level befordert.

Die alte Windmiihle:

Lauft nach links in die Hohle. Nachdem Ihr die
Grube iiberwunden habt, biegt Thr bei der nich-
sten Abzweigung nach rechts ab.

Die Zwischensequenz zeigt Euch, wo Thr mit
dem Seil hinschwingen miisst. Zuerst holt Thr
Euch die Fackel auf der gegentiberliegenden
Plattform des Eisengatters. Lasst Euch nun wie-
der auf die Anfangsplattform fallen und nehmt
bei der Abzweigung den anderen Weg. Nun
lauft Thr links weiter, um dort die Fackel zu ent-
ziinden; danach.geht es wieder zurtick zum Seil.
Werft die Fackel (mittels Dreieck) auf die
Plattform mit den zwei weifSen Zwergen, um
diese auler Gefecht zu setzen (vorher spei-
chern!).

Nun schwingt Ihr Euch auf den Vorsprung mit
dem Eisengatter und brecht eine Eisenstange
ab. Wieder am Ausgangspunkt angelangt, geht
es mit dem Seil auf die gegeniiberliegende
Seite. Jetzt wird’s haarig: Ihr misst auf den

Uber die Schrige rechts von Lara beginnt Ihr mit der
Hipfsequenz, die Euch an den Vorsprung bringt.

schrigen Steinsdulen in einem Zug zum nich-
sten Punkt kommen. Nach drei Spriingen konnt
Thr Euch mittels X-Button festhalten. Dieser drit-
te Satz ist nicht leicht: Haltet X und drtckt
gleichzeitig im Sprung etwas nach links.
Nachdem Ihr Euch hochgezogen habt, kommt
Ihr Uber zwei weitere Schrigen zu einem
Vorsprung, in den TIhr hineinkriechen
konnt.Lasst Euch am anderen Ende hinunter
und hangelt weiter. Klettert in das Loch hinein
und in die Hohle hinunter. Brecht mit der
Eisenstange den Kalkstein heraus und klettert
zurtick. Uber die Plattformen kommt Thr wieder
zur ersten Offnung. Lauft jetzt ganz zum
Levelanfang zurlick, bis zu der in den Boden
eingelassenen Steinplatte. Wendet hier den
Kalkstein an — es folgt eine lingere Zwischen-
sequenz.

Lauft jetzt zwischen den beiden Hausern durch
und springt Gber den kleinen Fluss. Thr gelangt
zu einem Areal mit einer groen Windmiihle
und einem See. Springt ins Wasser und
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~ schwimmt nach links hinten. Taucht jetzt in die
untere Ebene und Ihr seht das rote Wasser-
monster, das einen Schatz bewacht. Sobald sich
der eklige Seepferdchen-Verschnitt etwas von
seinem Goldhaufen entfernt hat, schwimmt Thr
darauf zu und klaut Ihm die Silbermiinze. Jetzt
taucht Thr kurz auf, um Luft zu holen, und
schwimmt weiter zu der Stelle, wo Ihr ins
Wasser gesprungen seid. Dort liegt auf dem
Grunde des Bassins ein Kifig, in den IThr die
Miinze hineinlegt — Klappe zu, Monster tot.

Unterhalb der Windmiihle, wo das Biest herum-
gepaddelt ist, hat sich nun ein Tor geoffnet.
Schwimmt hindurch und Ihr gelangt in die
Miihle. Mit dem Rad auf der Plattform offnet Thr
eine Tur auf der anderen Seite des Wasser-
beckens. Dreht es dreimal und springt dann mit
gedriickter X-Taste auf die aus der Wand ragen-
de Holzbohle zu. Schwingt Euch auf die andere
Seite und lasst euch auf die Plattform vor der
Tur hinab. Wenn Thr schnell genug wart, konnt
Ihr noch unter der sich schlieBenden Tiir hin-
durch krabbeln. Kurz vor Ende der Schrige, die
Ihr hinabschliddert, springt Ihr ab und haltet
Euch an der Mauer auf der anderen Seite fest.
Von dieser Plattform aus musst Thr zum Schalter
an der anderen Wand springen und aktiviert so
einen weiteren Gang im Bassin innerhalb der
Windmuhle. Lauft jetzt wieder ganz zurtick zum
Haus, in dem der Kosake mit Pfarrer Dunstan

verschwunden ist. Neben dem Haus befindet

sich eine langliche Erdaufschiittung, hinter der
der kleine Wasserlauf beginnt. Watet ein gutes
Stiick hinein und klettert links iber den Gang
nach oben. Auf der obersten Plattform ange-
kommen, springt Thr auf den grauen Stein zu
Eurer linken Seite. Von dort aus gelangt Ihr auf
das Haus, wo Ihr auf dem weniger schrigen
Teil des Daches landen solltet. Uber das
Vordach kommt Ihr nach einem weiteren
Sprung zur zweiten Ausbuchtung zwischen den
Schindeln. Speichert jetzt, da der nichste
Sprung nicht einfach ist. Positioniert Euch so,
dass Thr in Richtung der kleinen Windmiihle
blickt. Mit Anlauf konnt Thr auf die oberste
Plattform springen. Wihrend der Flugphase soll-
tet Thr etwas nach links steuern. Habt Thr es ge-
schafft, kriecht Ihr in die kleine Offnung bis zur
Kante. Mittels Viereck vollftihrt Lara ihren neuen
Uberschlag. ‘Betitigt das Rad, um den Level zu
beenden.

Episode 4:
Der Wolkenkratzer

Die 13. Etage:
Lauft den Schacht entlang und ballert im Scharf-
schiitzenmodus auf das schwarze Hingeschloss
an dem Gitter. Spurtet Ihr weiter, so bricht der
Schacht unter Euch weg und Ihr landet in ei-
nem Raum. Die Wache ldsst sich nur tiber einen
gezielten Kopftreffer erledigen. Wollt Thr Euch
nicht seinen heftigen Engergieschiissen auss:
zen, konnt Thr auch gleich weiter klettern.
Benutzt das heruntergebrochene Stiick, um in
den néchsten Schacht zu kommen. Dort rennt
Thr schnell zum Ende, bevor Euch die Explo
sionen einholen, und klettert nach oben. In

mit Chloroform getrinkte Tuch bei der
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sem Raum klettert Thr das Gertist hoch — achtet

dabei auf die Lasersperre. Auf der Plattform an-
gelangt, zerschieSt Thr das lose Blech an der
rechten Wand und kriecht durch den jetzt offe-
nen Schacht weiter nach rechts. Mittels Viereck-
Button lasst Ihr Euch in den Gang hinab und
killt anschlieRend den Wachmann. Um die Ecke
warten zwei weitere auf Euch. Hinter der Glas-
wand befindet sich die Hochsicherheits-ID-
Karte. Wenn Ihr kriecht, bemerkt Euch die au-
tomatische MG an der Decke nicht. Lauft zurtick
in den Gang und benutzt den Aufzug. Beseitigt
die drei Wachen und lauft nach links weiter zur
dortigen Tir. Nachdem Ihr diese mit der ID-
Karte geoffnet habt, betitigt Ihr den Schalter im
nachsten Raum. Zuriick beim Aufzug lauft Thr in
die andere Richtung weiter. Im Raum Uber dem
Iris benutzt Thr die gegeniiberliegende Tiir. Im
rechten Kasten neben dem Wissenschaftler
driickt Thr den Knopf und erhaltet die CD-Rom.
Fahrt jetzt mit dem Aufzug wieder nach unten.
Benutzt die CD-Rom an der Konsole am ande-
ren Ende des Gangs und klettert in den gedffne-

Lauft direkt nach der Explosion los — achtet aber dar-
auf, nicht zu schnell die Stange hinab zu rutschen.

ten Luftungsschacht. Passt auf die Explosionen
aufund lauft im richtigen Moment nach vorne,
um Euch an der Stange hinabzulassen. Nach-
dem Ihr weiter gekrochen seid, gelangt Ihr in
eine Halle mit zwei gepanzerten Wachen. Wenn
Ihr beide per Kopfschuss erledigt habt, geht Ihr
zuerst in die kleine Tir. Nehmt die zwei
Chloroformflaschen mit und offnet jetzt die
grofle Tiir in der Halle. Beseitigt die gepanzerte
Wache und nehmt Euch die Iris-Laborkarte.
Benutzt diese an der Konsole. Jetzt weiter an ei-
ner Wache und einer automatischen MG vorbei.
Lauft zu dem Wissenschaftler — es folgt eine
Zwischensequenz. Oben im ndchsten Raum ist
ein zeitabhangiger Schalter. Betatigt Ihn und
lauft schnell ganz nach unten, um den Iris aus
der Fassung zu nehmen. Dann gehts durch die
Tur neben der Plattform.

Die Flucht mit dem Iris:
Legt Eure MG in das Marmorbecken rechts ne-
ben dem Gang. Lauft den Gang weiter nach
links hinten und durchquert die graue Tir.
Nehmt in dem Raum gegentiber das Chloro-
form und das Tuch aus den Schrinken. Jetzt
aus dem Raum raus und nach rechts weiter.
Schleicht um die Ecke herum und wendet das

m letzten der folgenden

Tretet erst die Klotiir ein und 6ffnet dann das
Liiftungsgitter mit der tblichen Methode

gebt. Im Herrenklo geht Ihr in die erste Kabine
und springt nach oben, um mittels X-Taste eine
Deckenklappe zu 6ffnen. Kriecht bis zum Ende
und lasst Euch hinab. Drickt sofort wieder die
Action-Taste, damit sich Lara am darunter gele-
genen Vorsprung festhalten kann. Klettert bis
nach unten und schwingt an der Kante nach
vorne und hinten. Lasst im richtigen Moment
los, um auf den kleinen Vorsprung zu kommen.
Dreht Euch um und springt an die vertikale
Stange. Klettert ganz nach oben und Ihr gelangt
mit einem rickwirtigen Sprung auf eine
Plattform. Hier befindet sich eine horizontale
Stange, tber die Ihr in die gegentiberliegende
Nische gelangt. Von dort aus musst Ihr schrig
auf die Aufzige springen. Auf dem rechten be-
findet sich eine Einstiegsluke, durch die Thr hin-
unter gelangt. Geht aus dem Aufzug hinaus und
links in den anderen hinein. Fahrt nach oben.
Wenn sich die Tur offnet, geht Ihr schnell
zurtick und druckt die Aufzugsknopfe. Jetzt
musst [hr wahrend der Fahrt nochmals auf die
Knopfe dricken, um die Bremsen zu aktivieren.
Klettert aus dem Aufzug heraus und springt an
die horizontale Stange. Lasst los und haltet Euch
am gegeniberliegenden Vorsprung fest. Klettert
an der Wand ungefihr die halbe Strecke nach
oben und springt nach hinten auf die Plattform
in Eurem Rucken. Von dort aus hiipft Thr an die
horizontale Stange und weiter zur nichsten
Plattform. Am Ende des folgenden Luftungs-
schachts geht es eine Schrage hinab. Kurz bevor
Ihr in den Raum rutscht, springt Ihr hoch an die
Stange und von dort aus an eine weitere (wartet
bis das Feuer ausgegangen ist). Jetzt gehts nach
rechts auf die Plattform
und von dort aus in das
Loch auf der anderen
Seite. Hier balanciert
Ihr tiber die Stange.

Am Ende des fol-

genden Schachts /3
gelangt Ihr in ei-
nen Gang mit einer
Wache. Lauft schnell
nach rechts
weiter.




Nach den Treppen gelangt Ihr an einen ciser-
nen Aufgang. Oben klettert Thr links neben der
Holztiir am Gitter auf die néichsﬁek‘Ebene. Der

| Der Wichter trifft das Aquarium und verursacht einen {
\_ Kurzschluss — weiter geht's durch die rechte Tir. )

Schalter dort oben deaktiviert die Lasersperre an
der groRen Tir. Lauft weiter, bleibt aber vor
dem Raum mit dem Aquarium stehen. Eine
Wache erscheint hinter Euch und zerschie8t das
Glas des Aquariums. Betitigt den Knopf an der
Tir und rennt hindurch. Nach der
Zwischensequenz gelangt Ihr in den
Teleporterraum. Im folgenden Raum kommt Ihr
tiber eine Deckenplatte in einen Schacht. Die
Platte, die Ihr im Sprung mittels X-Taste offnet,
befindet sich direkt tber dem Eingang. Kriecht
durch den Schacht und schaltet im folgenden
Raum die Rontgenmaschine an; nun seht Ihr, in
velcher der Kisten sich die Teleporter-Disc
efindet. Nehmt diese heraus und aktiviert den
Teleporter, um in den nachsten Abschnitt zu
kommen. Hier gelangt Ihr iiber ein Loch im
Boden in e¢inen Gang. Beobachtet die Wache
~beim Eingeben der Geheimnummer (benutzt
Eure Brille). Lauft dann zur Tur und tippt die
Nummer (1672) ein. So gelangt Ihr in den
Kontrollraum des Rontgengerates vom Anfang.
Schaltet es ab (rechts an der Tur) und kriecht
links tiber den Schacht in die Halle. Benutzt
Latas Uberschlag (Viereck), um aus dem
Schacht zu kommen. Nehmt Eure Waffe aus
dem Becken und lauft gefahrlos durch die
Kontrolle. Ballert auf den Feuerloscher, um
durch die exlodlerte Tur ins nachste Level zu
kommen ‘ '

%Safﬁsﬁifﬁge &ai:?,

Erledigt die gepanzerte Wdche uber Euch mit
einem Kopfschuss Am Ende der Treppe springt
Ihr auf die n n Stufen. Die folgende

Treppe bricht unter Euch weg, sp ngt also frah

kopter und lasst Lara sprinten,

‘ﬁiéf%ﬁ%%%%%%%%a%@@%%%

Lagerraum. Uber die Kisten springt Thr an das

_entrollte Seil. Schwingt zur Wand links neben

dem Loch in der Ecke und klettert iiber die

Wand in die Aushéhlung. Uber den Schacht ge-

langt Thr zuriick, durch die Lasersperre geht es
wieder zum Treppenhaus. Schiefit einen Enter-
haken nach oben zum zerstorten Treppen-
abschnitt. Am Seil konnt Ihr Euch nach links in
die Einbuchtung schwingen. Springt auf der
Schridge nach vorne, um Euch vor dem Feuer
auf den Vorsprung zu retten. Uber den Schacht
kommt Thr in einen Lagerraum, in dem ein
Wachmann lauert. Betitigt den Schalter neben
der Tir, um in die Eingangshalle zu gelangen.
Benutzt das linke Seil des getoteten Soldners
und schwingt auf die rote Kiste. Offnet das
Gitter und lauft den Schacht bis zum Ende. Hier
fallt Thr in einen weiteren Luftungsschacht. Am
Ende des Pfades kommt Ihr an eine Abzwei-
gung mit drei Turen. Lauft durch die einzige
nicht versperrte Schiebetiir. Nach einer weiteren
Abzweigung kommt Ihr zu einem niedrigen
Schacht, iiber den Thr zum ersten Endgegner ge-
langt. Ballert so lange auf diesen, bis sein Cy-
berskelett sichtbar wird. Klettert nun auf die
rechteckige Box und schiet den roten Dreh-
regler an der Wand ab. Leider konnt Thr jetzt
nicht mehr auf den Boden, da das Wasser unter
Strom steht. Springt schrig auf die zerstorte
Sdule in der rechten Ecke. Wihrend Thr Euch

hochzieht haltet Thr den Sprung-Knopf ge-

driickt. Lara vollfithrt einen riickwirtigen Satz
auf die nichste Schrige, von der Ihr nach oben
weiter springt. Zieht Euch auf die Plattform
hoch. Wartet aber einen kurzen Augenblick, be-
vor Ihr den Sprung-Knopf ein letztes Mal
driickt. Nur so gelangt Thr auf die flache Ebene
hinter Euch. Uber die Plattform hiipft Ihr ans
Seil und schwingt Euch in den Gang.
Betitigt den Schalter g,
und begebt Euch |
hinunter zum An- ¢
droiden. Sammelt das
Schliisselteil auf. Nun musst
Thr wieder nach oben, um ein
weiteres Mal den Schalter umzu-
legen. Via Seil geht es iiber den
Liftungsschacht auf die rechteckige
Kiste im Wasser. Mit einem einfachen

Sprung kommt Ihr an die Kante und

zieht Euch in den Schacht hinein. Jetzt
ist eine der Lasersperren an der Abzwei-
gung deaktiviert. Hier gelangt Ihr nach
links ins Freie. Achtet auf den Heli-

o Levelanuahl

Die folgenden Codes miisst Ihr im Startblldsch!rm be;
| der Kamerafahrt um die Kathedrale eingeben.

Das U-Boot:
Haltet L1 gedriickt und betatigt den X-Button.

Die schwarze Insel:
Haltet L2 gedriickt und betitigt den X-Button.

| Der Wolkenkratzer:

Haltet R1 gedriickt und betdtigt den X-Button.

Haltet im'St'artbildsc' irm Se

| asst Euch hinter der Br auf die Knie fallen
X\ und kriecht nach hinten zum Schalter

i

um heil ans andere Ende zu kommen. Im nich-
sten Raum lauft Thr hinter die Bar und aktiviert
den Schalter in der Ecke. Jetzt musst Thr wieder
zurlick. Allerdings verfolgt Euch ein zweiter
Android. Die entstandenen Locher im Boden
solltet Ihr schnell tberwinden, um moglichst
viel Abstand zwischen den Cyborg und Euch zu
bringen. Nehmt den Eingang auf der rechten
Seite und sprintet nach vorne. Nach dem recht-
eckigen Raum musst Thr links die Schrige hin-
unter. Der Schalter an der Wand schlieft die
beiden Turen vom Raum tiber Euch, in dem Thr
den Androiden einsperren miisst. Falls Ihr zu
langsam seid, misst lhr zuriickrennen und die
ganze Aktion nochmal versuchen.

Lauft nach der Schrige links weiter und geht bei
der Abzweigung durch die gedffnete Tiir. Die
folgenden Riaume sind voll von Gas — kniet
Euch hin, um Luft nachzutanken. Lauft zur ge-
geniiberliegenden Tir und im nichsten Raum
weiter nach links. Legt den Schalter dort an der
Wand um. Am Anfang des luftarmen Areals ist
\ jetzt ein weiterer Raum offen. Hier
seht Thr durch eine Glasscheibe
den eingesperrten Cyborg.
Durch den Schalter an der
Wand konnt Thr diesen aufler
Gefecht setzen. Betitigt den
Schalter abermals und lauft
zuriick zum Androiden.

Nehmt  das zweite
Schliisselteil und lauft
ganz zuruck in den

Schacht bei den Lasersperren.
_ Zieht Euch auf die nichste Ebene

und dreht Euch um. Auf der gegenii-
berliegenden Wand konnt Thr Euch fest-
halten und nach oben klettern. Seid Ihr
wieder in der Eingangshalle angelangt,
setzt Thr den jetzt vollstindigen
Schlissel ein.

ind R1 gVedr'i‘icykt.‘

ﬁUnendhch Munition und Medi- P

Ruft per Select-Taste das Menii auf und scrollt bls zum :‘i
kleinen Medi-Pak. Haltet nun alle vier Schultertasten und |
oben gedriickt.

Alle Gegenstinde des jeweiligen Levels:
Ruft per Select-Taste das Menii auf und scrollt bis zum §
groben Medipack. Haltet dann alle vier Schulter-Tasten, _
unten, Viereck und X gedriickt.

S




ABONNIEREN und

ABIKASSIEREN

Wirbst du einen Abonnenten, schicken wir dir eine
von drei tollen Prémien fir deine Konsole!
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-
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| PRAZISE DIGITALSTEUERUNG DURCH
| MIKROSCHALTER-TECHNOLOGIE

| EXTRA VIBRATIONSEFFEKT

| TURBOFEUER FUR ALLE TASTEN

e

e

Ganz einfachy Wirbst du sinen neuen
Abonnenten Fin dic MANJACT, bekommst

du von uns eine der oben genannten Piamicn,

Diese erhdlst du sofort, wenn der
newus Abonnent seine AboRechnung
Fezahlt hat,

Der neue Abonnent spait ebenfalls; Statt
70,80 Mai¥ (12 MANTATS am Kiosk) zahlt er nui '
&0,80 Muik» ein Fanzer Zehner wenigery

Abl® pel eMER|

maniac@pan-adress.de

Ah® pe—T Fla) |
089/85709131

Ahl® B INdernen

www.maniac-online.de

Abl® per PEsn

Coupon einsenden an:

PAN-ADRESS
MAN!AC ABO
POSTFACH 1410
82143 PLANEGG

keine Nachbesiellungen!
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DATUM, UNTERSCHRIFT

. PALM-PAD fir Playstation.
€= Neben praziser Digitalsteuerung und
starkem Vibrationseffekt iiberzeugt

das Palm Pad durch sein edles Design.

7> SCART-Kabel fir Dreamcast
4> sinnvolles Zubehor fiir optimale Bild-
qualitat, das dem Gerat serienmaBig leider
nicht beiliegt.

~ & Memory Card fiir Nintendo 64
—~ Der Renner unter den Memory Cards:
Mit 498 Speicherplatzen (1 MB linear) bestens
ausgeriistet fiir umfangreiche Spielstande.

habe einen neven Abonnenten
q(,‘—.,wmlmn und mochie eine der drei .
|r.|mu-n bekommen. Sobald der Abonnent !
’(ncben.m aushillen) qcml\lt har, gehl mir

|:()|gan(|a Pramie habe ich aulxgewiihh:

I'_______"____"'I

' Prafte 31

MEADRY-CARD |

1 MB LINEAR |
498 SPEICHERPLKTZEJ'

e

HOTLI/\/E

DIE PRAMIE BITTE, PAS ABO ZU MIR

lnl Ich will MANIAC Fir mindestens ein

lahr abonnieren (60,80 Mark). Dasx
i Abo verlingert sich automatisch um ein wei-
' teres Jahr, wenn ich nichy bis 6 Wochen vor
|I\|)|.m| bei pan-adress (Adresse nebenan)
' lumdlqr

i

{ DATUM, UNTERSCHRIFT ge1 MiNDERIRHRIGEN
1 DER ERZIENUNGSBERECHTIGTE
1

| WIDERRUFSRECHT: Diese kannich von zwei Wochen
beim MANIAC Abo- , pan-adress, P 82152 Planegg wider-
rufen. Zur Wahrung der HISI geniigt die rechizeitige Absendung.

2. UNTERSCHRIFT xewntiis
NAHME DES WIDERRUFSRECHTS

| ICH Wﬂ-l F OL?ENBERWEISE BEZAHLENY
W RS
i BEGIIHIINE BANKEINZUG
1
1

| WENN ICH PER BANKEINZUG ZAHLE?
BANKLEITZAHL

KONTONUMMER

GELDINSTITUT




PLAYER'S GUIDE, TEIL

Mission 25; iiberwachung
Fahrt mit Eurem Kollegen Jones zum Flughafen
im Stidosten. Benutzt dazu den 6stlichen High-
way und schiittelt rechtzeitig Eure Verfolger ab.
Tipp: Versucht zu Beginn so wenige Unfille zu
bauen wie moglich — dann konnt Ihr in der
Nihe des Flughafens mit den Polizeistreifen auf
Kollisionskurs gehen und die heulenden Wagen
gnadenlos schrotten.

Die erste "Driver 2”-CD diente nur
| zum Aufwirmen, auf dem zweiten
ilberling zieht der Schwierigkeits-
: grad erst richtig an. Mit unseren
Tlppb zu den einzelnen Missionen solltet Thr
trotzdem keine Probleme haben, den brasiliani-
schen Obemlotz Alvaro Vasquez Zu ~stellen. 0s

Yon Las Yegas nach
Rio de Jargesm (m E}

ﬁl‘SSWE 19 Fluch ;

Mission 26: Die Schliissel

Hier musst Ihr eine blaue Limousine mit allen
Mitteln stoppen, um an die Schlussel zu Vas-
quez’ Lager zu kommen. Spurtet zu Eurem roten
~ Wagen und macht eine 180°-Drehung. Fahrt
~anschlieBend mit Vollgas in Richtung Norden,
~entlang der geschlingelten StraRe. Orientiert
- Buch anhand der Ubersichtskarte tiber die aktu-
elle Position des Zielobjekts. Ist der begehrte
Wagen in Sichtweite, beginnt er zu flichten.
Hingt Euch mit Vollgas dran und rammt ihn
von der Seite, bis er stehen bleibt. Steigt zum
Abschluss in das qualmende Fahrzeug.

Stiden in Euer Versteck Achtet' dar”uf ; ‘
Verfolger rechtzeitig abzuschiitteln.

ﬁ ﬁegen denZug
r Mission habt Ihr nur eine Chance
ichtung markiertes
Tebaude auf der lin-

, stmn 27: Der C4-Deal

~ Legt eine Wende auf den Asphalt und fahrt auf
der HauptstrafSe in Richtung Norden. Schittelt
die Verfolger ab und braust zum vereinbarten
Treffpunkt.

Mission 28: Zerstire die Basis

Die letzte Mission in Las Vegas erfordert Euer
gesamtes Konnen, da von Beginn an hartnicki-
ge Polizeiverfolger an Eurem Heck kleben und
das Zeitlimit duerst knapp bemessen ist. Steigt
in den roten Wagen zur Linken und heizt nach
Norden durch die enge Strae, unterquert die
Highway-Briicke und folgt weiter der StraRe, die
_ einen Knick nach Westen macht. Nehmt an-
~ schlieBend die nichste Abzweigung links nach
Stiden. Passt auf, dass Ihr die Abfahrt nach
~ Ghost Town nicht verpasst und prescht mit
 Vollgas zum Zielort. Springt dort aus dem
Wagen und offnet mit der Dreieck-Taste die
~Lagerhausttr. Innen angekommen, misst Thr an
drei markierten Stellen die Sprengsitze an-
en (Dre1eck Button!). Jetzt schnell aus dem
e ua sonst fliegt Thr mit in die Luft.

L :eugkrmt der Bombc und haltet
| Buch bel der Garagenausfahrt hnks Fahrt rechts

Rammt diese, bis der rote Pfeil ver-

1000000000 a0 e

schwindet. Zuriick zur StraRe, wo Thr Euch ei-
nen frischen Wagen besorgt Damit geht’s
zurtick ins Versteck.

Mission 30: Der Polizeiwagen

Raus aus dem Versteck und mit Vollgas in Rich-
tung Zielmarkierung. Steigt an der Garage aus,
offnet mit der Dreieck-Taste die Ttr und springt
in den Polizeiwagen. Jetzt musst Ihr nur noch
innerhalb des Zeitlimits den Wagen heil zum
Versteck bringen.

Mission 31; Caines Knete

Fahrt mit dem Polizeiwagen zuriick auf die
Strae und schaltet die Sirene an. Haltet Euch
links und wartet auf die schwarze Limo. Kapert
das Fahrzeug und prescht Richtung Zielpunkt.
Rollt durch das Eingangstor der Villa und kas-
siert das Geld. Fluchtet anschlieRend auf dem
selben Weg zuriick in Euer Versteck.

Mission 32: Rette Jones

Steigt in den gelben Wagen vor Euch und
nehmt die Verfolgung des markierten Wagens
auf. Rammt ihn solange, bis er Schrott ist.

Mission 33: Sprung aufs Boot

Steigt in den parkenden Wagen und biegt an
der Kreuzung links ab. Nach dem kurvigen
Abschnitt geht’s rechts auf die dicke StraRe.
Nach der Rechtskurve biegt Thr an der Kreuzung
links ab und haltet Euch weiter Richtung
Norden. Am Ende der StraRe wieder rechts, am
nachsten Ende links und anschlieRend gerade-
aus bis zum Hafen. Prescht auf die Fihre, steigt
aus und legt die drei Sprengsitze. Zuriick ins
Auto und mit Anlauf zurtck aufs Festland.

Mission 34: Jones in der Klemme

Fahrt aus der Gasse und sucht Euch einen Weg
nach Norden entlang des Sees. Steigt am Zielort
aus und betretet die Hiitte via Dreieck-Taste.

' Mission 35: Jage den Revolverhelden

Steigt ins Fahrzeug und startet mit qualmenden
Reifen die Verfolgung des Killers. Rammt sein
Auto, bis es Schrott ist.

Mission 36: Lenny haut ab

Spurtet zu Eurem Fahrzeug und gebt Gas.
Nehmt die linke Abzweigung und begebt Euch
zum ersten Zielpunkt. Wechselt dort das Auto
und fahrt an der Copacabana entlang nach
Stiden zum Endpunkt.

Mission 37: Lenny wird geschnappt

Springt in Euren Wagen und nehmt die Ver-

folgung des Hubschraubers auf. Das Problem:

Thr diirft Euer Auto nicht beschidigen — trotz |
zahlreicher Verfolger und dichtem Verkehr.

Moge der BleifuR mit Euch sein!
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Wer sich mit den Show-Wrestlern
von WWF und WCW ausgetobt hat
und Lust auf hartere Kaliber ver-
| spiirt, greift zur “Ultimate Fighting

Char plonshlp” Mitunseren Cheats und Tricks

ergattert lhr auf dey PSone hilfreiche Extras
d zahlreiche Zusatz-Kampfer. us

IDESHOW: Gewinnt den Wettkampf oder

e ‘Champion Road’ und driickt dann L1, L2
und R2 gleichzeitig auf dem Pad in Port 2, so-
Id ein Textkasten erscheint.

SUPERSTAR: Erstellt im Editor einen Kimpfer
it folgenden Werten: Life 23, Power 51,
eed 3, Endurance 9, Stamina 27, Octagon
ontrol 77, Ground Skill 34. Dann werden al-
Fahigkeiten automatisch auf 100 gesetzt.

NEUEKAAMWER
Freischalten der zwolf geheimen Chara
gibt es jeweils zwe: versc edene A

Leben 30605BC14

Q3E7|

Zeit anhalten D@o478D2
80047804

EQQQZQQ@
80092002
80092004
80092006
80692008
8069200A
80@9200C
8009260E

[Alle Wrestler
und Moves

BRUCE BUFFER: Hort seine Ansagen im Demo- V
~ Modus mindestens fiinfmal an oder erstelltim
_ Editor einen Kampfer mit dem Vorname, o

”mlcrophﬂne"
JOHN MCCARTY: Besiegt ihn im Training fiinf
mit dem Vornamen “ Blglohn” f ~

O\RD GIRL: Gewmnt die ‘Champion Road’ mit
allen Kampfern oder baut einen Kampfer mit

. “Smile” als Vornamen.

ULTIMAN: Gewinnt die ‘Champion Road’ mit
einem beliebigen Charakter oder gebt im Editor
“HOMETOWN” als Heimatstadt des Grobians
ein. ‘

'SUM()-RINGER Gewmnt den Wettbewerb mlt

DBB38CIC
88838C9C
DBB39568
86039568
. DBB39718
80039718
D0B49198
800649198
DEODIBIC
20BD1B1C
DEeD2234
800D2234
DBODZAEC
800D24EC
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|Energie

ATL’LP Cheats SQ@BSC@@

Alle Fahrer‘ 3%@85{@7

MOH unn:m:nouunﬁ‘

MERKU :

Alle Cheats 8@639{324

;Alle Mefiai”ﬂen 80039D20

Vomamen

'STREET FIGHTER: Gewinnt den
Mal hintereinander oder bastelt einen Fsghter .

Wettbwerb mit einem echten Freestyle-Kim

; fer oder bastelt jemanden aus “STREET”

PROFIWRESTLER: Triumphiert beim UFC-(
mit einem echten Wrestler ode astel

. Neuling namens ”Mask"

KUNG-FU-KAMPFER: Siegt in der UFC mit
nem Freestyler, nachdem der Street Fighte

_freigespielt wurde oder erstellt einen Neulm

mit “Kung-Fu” als Vornamen.

; ~KICKBOXER Gewmnt die UFC mlt emem e




PAS JUN
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Nach dem Ableben verschiebt
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BATIS
CINEM,

sich Dein Release-Termin aus

dem Fegefeuer, bis Du Deine Siinden
angemessen bereut hast. Durch das

Spielen welcher drei Titel tust Du am
effektivsten BuRe fiir Dein lasterliches Leben?

E.T.

{ATARL 1882)
&

Diverse Rdventures
_(SIERRA, MITTE DER BOER)

"’AXuss ich zu diesem ‘Spiel’ ei-
gentlich noch Worte verlieren?
Das stindige Abstiirzen in irgend-
welche Pixelgruben hat mich tie-
risch genervt. Aber noch viel
schlimmer ist die Tatsache, dass
‘E.T.” im Videospiel-Sektor den
Trend zu Filmlizenz-Umsetzungen
begriindete. Dafiir hasse ich die-
sen Titel heute noch!”

b .. o

”Die ganzen Portierungen von PC-
Adventures wie ‘King’s Quest’ oder
‘Space Quest’ auf den Amiga wa-
ren ein Trauerspiel — die Entwick-
ler dibernahmen das Original oh-
ne eine klitzekleine Verbesserung.
Wir von Cinemaware haben uns
dafiir revanchiert, indem wir
schlechte PC-Portierungen von
Amiga-Spielen machten.”

The Fifth Element

{KALISTO, 1998)

Dieser Titel war schlicht und ein-
fach schlecht: Angefangen von der
pixeligen Optik iber die plumpen
Ritsel bis hin zu der triigen Steue-
rung war ‘The Fifth Element’ eine
Videospiel-Katastrophe. Und ich
hatte noch das Pech, die Verdffent-
lichung dieser Gurke in Amerika
zu betreuen. Was fiir eine Geld-
verschwendung!”

ANZEIGEN-GALERIE

WERBEBOTSCHAFTEN, DIE UNS AUFFIELEN
Dass Japaner ein Faible fiir deutsche Kultur haben, zeigt je-
des Jahr das Oktoberfest. Machmal treibt diese Leidenschaft
auch auf Konsolen ihr Unwesen, wie z.B. bei dem Titel
”Panzer Front”. Das Cover ziert folgender Text: ”Mir nach!
Wir brechen durch die feindliche Linie!” Na denn, prost!
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Von nachweihnachtlicher Softwareflaute ist auch in der ndchsten
MAN!AC nichts zu spiren: Sony stellt aktuelle PSone/PS2-Projekte wie
C12 und Wipeout Fusion (siehe Bild) der Fachpresse vor. Wir sind fur
Euch vor Ort und fahnden bei den Entwicklern nach bisher geheim ge-
haltenen Projekten — Ihr dirft ge-
spannt sein! PS2-Besitzer freuen
sich dartiber hinaus auf ausfihrli-
che Spieleindricke von Sonys
Zelda-Rivalen Dark Cloud und der
Sci-Fi-Action Star Wars Starfighter.
Dreamcast- und Rollenspiel-Fans
erwartet mit dem Test von Phanta-
sy Star Online ein ganz besonderer
Leckerbissen. Segas Internet-Aben-
teuer erntete in Japan bereits hochstes Lob — bei uns erfahrt lhr alle
Starken und Schwachen des ambitionierten Projekts. Mit Age of Em-
pires 2 erproben wir schlieRlich unsere Talente als mittelalterliche
Feldherren. Die durstende Nintendo-Fraktion darf sich zudem auf heile
Neuigkeiten von Rares Comic-Shooter Conker’s Bad Fur Day und
Factor 5s Action-Spektakel Star Wars: Battle for Naboo freuen.

Rare/Nintendo
1. Quartal

nicht geplant

Nintendo
nicht geplant |

nicht geplant |

nicht geplant

nicht geplant
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Mach dein Testament.

Die gefédhrlichsten Kurven der Welt
fordern dich zum Kampf heraus:
Dead or Alive 2 ist da. Mit neuen
Moves, neuen Levels und neuen
Charakteren. Alles in erregend
perfekter Grafik und mit Multitap
auch zu viert spielbar. Das beste
Dead or Alive aller Zeiten.

Schlag zu.

PlayStation.2

2242 TECMO PlayStation-Powerline: 0190/578 578 (1,21 DM/Min.) www.DE.scee.com

3 . Offizieller Sponsor der UEFA Champions League. “.g' and “PlayStation” are registered trademarks of Sony Computer i Inc. . isa of Sony Ci ion. © TECMO. LTD. 1996, 1997. 1998, 1999. 2000. All rights reserved.



WER IN DIESEM RESTAURANT WILL DIR DEN GARAUS MACHEN?

o o
DAS IST DER KELLNER. ® e
ODER IST DER ECHTE Y
KELLNER IM KELLER
EINGESPERRT?

EIN SMARTER TYP.
ODER EIN AUFTRAGSKILLER?

SIE IST GEHEIMAGENTIN.
ODER WURDE SIE SDNST'
WIE WILD FLIRTEN?

L
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BOND WEISS ES. bLI AUCH

PlayStation. PlayStation.

Bl
MGM INTERACTIVE www.007.ea.com

Die Welt ist nicht genug/The World Is Not Enough Interaktives Spiel © 2000 Danjaq, LLC und United Artists Corporation. James Bond, 007, das Logo der James Bond-Waffe und das Iris-Logo sowie sé&mtliches andere mit James Bond in Zusammenhang stehende Eigentum
©1962-2000 Danjaq, LLC und United Artists Corporation. JAMES BOND, 007, das Logo der James Bond-Waffe und das Iris-Logo sowie alle anderen mit James Bond in Zusammenhang s(ehenden Marken TM Danjag, LLC. 007 Raclng EA GAMES und das EA GAMES-Logo smd

Marken beziehungsweise eingetragene Marken von Electronic Arts Inc. in den Vereinigten Staaten und/oder anderen Landern. EA GAMES™ ist eine Electronic Arts™-Marke. Alle Rechte und das P ion-Logo sind Marke und
ist eine Marke von Sony Computer Entertainment Inc. Nintendo und das Offizielle Siegel sind eingetragene Marken von Nintendo of America Inc. © 1996 Nintendo of America Inc.
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