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,jw\ // Rescus Dr. Winston

Willkommen bei Rainbow Six. Du gehorst jetzt zum
Team, zur absoluten Elite!

Gnadenlose Missionen und ein heimtickischer
Gegner werden Dich in diesem nervenaufreibenden
Special Forces-Spektakel an die Grenzen Deines
Leistungsvermogens fuhren.

Allerdings stehen Dir die bestausgebildeten
Kampfer der freien Welt zur Seite — gute Freunde
und absolut harte Profis, die so etwas wie Angst
nicht kennen und sich auch nicht leisten kénnten.
Und Du? Wirst Du bestehen, wenn es hart auf
hart geht? Finde es jetzt heraus — mit Tom Clancy's
Rainbow Six inklusive Eagle Watch-Zusatzmissionen!

Ein Meilenstein der taktischen Action-Strategie,
basierend auf Tom Clancys weltweit erfolgreichem
Bestseller.

\@ ) INTERactive )

,,,,,,,,,, A | ENTERT@INMENT Media AG

www.swing-games.com

SEGA and Dreamcast are registered trademarks or trademarks of Sega Enterprises, Ltd. @ 1998 Red Storm Entertainment, Inc. All rights reserved. Red Storm Entertainment is a trademark of Jack Ryan Enterprises, Ltd. and Larry Bond Rainbow Six is a trademark of Jack Ryan Limited Partnership, Inc.
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So schnell kann’s gehen: Uber Jahre hinweg hatte
man stattliche Konkurrenz, die einem den Platz im
Zeitschriftenregal streitig machte, plotzlich befindet
man sich allein auf weiter Flur. In kiirzester Zeit wur-
den drei alteingesessene Multiformat-Videospielmaga-
zine von ihren Verlagen eingestampft — und das so
sang- und klanglos, dass manche Stammleser sich wohl
heute noch wundern, wo denn die neue Ausgabe ihrer
Lektiire bleiben mag. Obwohl dadurch nattirlich die
Position der MAN!AC gestarkt wird, bedauern wir diese
Entwicklung und wiinschen unseren Ex-Kollegen viel
Glick fir die Zukunft.
Aus Faxen und E-Mails wissen wir, dass Euch dieser
Trend ebenso zu denken gibt wie uns. Doch die Frage,
wie lange die MAN!AC noch die Multiformat-Flagge
hochhalten wird, kann ohne lange zu tiberlegen (und hof-
fentlich zu Eurer Zufriedenheit) beantwortet werden: Wir
denken nicht daran aufzuhéren oder uns in eine system-
spezifische Zeitschrift umzuwandeln. Es existiert
mehr als eine Konsole auf dem Markt und es gibt viel
zu viele Spieleperlen, die einem durch die Lappen
gehen, wenn man sich nur fiir ein einziges System
interessiert.
Zumal in Zukunft eher Vielfalt als Monokultur vor
dem Fernseher angesagt ist: So durften wir uns bei
der ersten Prasentation der finalen Xbox davon tiber-
zeugen, dass Microsoft wirklich eine Konsole und
keinen verkappten PC auf den Markt bringen wird (ab
Seite 24). Zudem steht der Game Boy Advance in den
Startlochern (Seite 33) und auch Nintendos Game-

cube soll noch dieses Jahr die Herzen aller Mario-

Fans hoher schlagen lassen. Nicht zu vergessen, dass
im deutschen Handel mit Nintendo 64, Dreamcast, PSone und PS2 momentan vier
Systeme zu erstehen sind, fur die in allen Ecken der Welt programmiert wird — mal
mehr, mal weniger, mal hochwertig, mal dilettantisch.

Es gibt also gentigend Griinde, ein Videospiel-Multiformatmagazin und damit die
MANI!AC zu lesen: Verschafft Euch einen weitreichenden und kompletten Uber-
blick der Konsolen- und Software-Landschaft, spiirt mit uns Zukunftstrends auf und

schwelgt nebenher ein bisschen in der tiber zwanzigjahrigen Geschichte Eures und

unseres Hobbys. !
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Wo ist die Farbe hin? Wundert Euch nicht, dass in dieser Ausgabe der MAN!AC bei
den PAL-Tests kein bunter Hintergrund mehr zu finden ist. Es handelt sich dabei
nicht um einen Fehldruck, den Ihr in zehn Jahren teuer Giber ein Internet-Auktions-
haus verscherbeln konnt, sondern um eine dezente Korrektur des Layouts. Wir hof-
fen, dass Ihr diese Anderung ebenso sinnvoll findet wie wir. Uber Eure Resonanz
und Yorschldge Ffiir weitere Yerbesserungsmaglichkeiten wiirden wir uns freuen.
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f‘ Im Visier: Sonys
i Endzeit-Action
£

| “Metropolis Street
Racer”? Sony prisentierte
den PS2-Renner "The

. Getaway” stilecht in
London. Mehr dazu ab

. Seite ®

Segas Maskott-
chen ist wieder
da: ”Sonic
Adventure 2”
ab Seite 10

P Monsrer priigeln,

Héuser bauen -
| Neues zu Sonys
l ungewdhnlichem
Genre-Mix "Dark
ﬁ ~ Cloud” lest thr ab
| Seite 18
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§  London Street Racer: The Getaway
Wilde Verfolgungsjagden im originalgetreu nachgebauten

3D-London — das erlebt Ihr nur in Sonys innovativem Racer.
8  Universal Soldier: C-12
Sony Cambridge werkelt am letzten grofsen PSone-
Highlight: Begleitet Lieutenant Vaughan in ein explosives
Zukunftsabenteuer mit brillanter 32-Bit-Optik.
10 Im Rausch der Geschwindigkeit: Sonic Adventure 2
Endlich spielbar: MAN!AC rannte mit Segas blitzschnellem
Maskottchen um die Wette.
16 StraBen des Terrors: The Bouncer
Was hat Squares heilersehnter Gassenpriigler aufSer
schicker Optik noch zu bieten?
18 Dunkle Zeiten: Dark Cloud
Fiir PS2-Besitzer mit Fantasy-Ambitionen sah’s bislang
diister aus — bringt Sonys Action-Adventure die Wende?
20 Teamgeist: Project Eden
Die Viter von Lara Croft vereinen kompromisslose Action
und deftige Ritselkost zu einem disteren 3D-Shooter.
22 Arcade: Wild Riders
Das erste Spiel auf Segas Naomi-2-Hardware.
24 Gates greift an: Die Xbox im Detail
Die Microsoft-Konsole wurde in Deutschland prasentiert:
Wir nehmen fiir Euch finales Design, endgtiltige Spezifika-
tionen und kommende Spiele unter die Lupe.
30 Handheld: Know-How und Tests rund um Taschenspieler
32 Nachrichten: Berichte und Analysen aus der Spieleszene
36 Schnipsel: Neue Konsolen-Spiele kurz vorgestellt

FEATURE

75 Einsam, zweisam, dreisam: Multiplayer-Trends unter der Lupe
Mehrspieler-Modi sind gefragt wie nie: Wir haben nach
Anfiangen, Aktuellem und Visiondrem geforscht.

TJPPS & TRIC

8 Know-How: Internet-Tuning fir den Dreamcast
89 Last Resort: Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen
92 Player’s Guide: Final Fantasy 9, Teil 1
96 Player’s Guide: Phantasy Star Online, Einsteigerhilfe
97 Codes fir Game Buster & X-Ploder
97 Profi-Tipp: Rayman Revolution
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3 Editorial 85 Abo-Anzeige
45 So bewerten wir 86 Leserbriefe
87 Impressum

87 Inserenten
98 Vorschau
84 Kleinanzeigen
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PAL-TESTS

61 102 Dalmatiner ..................... jump’n’Run, PSone . i
72 ArmoredCore 2. ... ... ... . ... ... ... ....... Action, PS2 L
59 Burstrick Wake Boarding. . . ... ...... ... Rennspiel, PSone
62 Buzz Lightyear of Star Command . . . . . . . .. Action, PSone, DC
56 DaytonaUSA 2001 ................ Rennspiel, Dreamcast
60 Fear Effect RetroHelix .. ... ... ... Action-Adventure, PSone
66 Fighting Vipers 2. . . . . ... ... ... ... Beat’em-Up, Dreamcast
46 Final Fantasy 9. ... ... .. .. ... .. ... ... Rollenspiel, PSone
64 Grandia2....................... Rollenspiel, Dreamcast
55 Grinch, The . . ... ............ Action-Adventure, Dreamcast
59 Mission, The ... ... ... .......... Action-Adventure, PSone
63 Moorhuhnjagd2 ... ... ................ .. Action, PSone
B0 MOt GP .. ... Rennspiel, PS2
52 Phantasy Star Online . . . ... ........ Rollenspiel, Dreamcast
67 SnoCross Championship ... .......... Rennspiel, Dreamcast
74 Speed Devils Online . . . .. ... ...... .. Rennspiel, Dreamcast
68 Summoner,The. . . ... ... ... ............. Rollenspiel, PS2
58 Surf RocketRacer ........... ...... Rennspiel, Dreamcast
20 Surfing W30 .. s S e s Sportspiel, PS2
55 Star Wars Demolition . . .. ... ..........Action, Dreamcast
59 Tiger Woods PGA Tour 2001 . ... ... ... ... Sportspiel, PSone
70 Unreal Tournament . . .. ... ... .......... Ego-Shooter, PS2
59 Virtual Kasparov . . . . ... ... ... ... Schachsimulation, PSone
51 Wer wird Millionar? . . ... ... ... ........... Quiz, PSone
49 Woo&y Woodpecker Raciﬁg .............. Rennspiel, PSone

38 Indiana Jones and the Infernal Machine Action-Adventure, N64

40 Star Wars Episode 1: Battle for Naboo . . . . . . . .. Action, N64
41 Lunar 2: Eternal Blue Complete . . . . . .. . .. Rollenspiel, PSone
42 GuiltyGear X. . ... ... ............. Beat’em-Up, Dreamcast
42 Gunbalina. .. ... ... ............. Lightgun-Shooter, PSone
43 Samba de Amigo Ver. 2001.......... Musikspiel, Dreamcast
A4 Winbadk . ; ..o 'e v tn it B 0 e oh M 0 0 Action, PS2




Vom Kensington Palace bis zum
Tower von London: Sony rekon-
struierte fiir “The Getaway” mehr
als 50 Quadratkilometer der
britischen Hauptstadt.

ear One — unter die-
sem Leitspruch kiin-
digte Sony Computer Enter-
tainment Europe im Vorfeld
der letztjihrigen E3 die ersten
| PS2-Projekte ihrer fiinf inter-
1ien Studios an: Darunter
* befand sich — neben "Wipeout
Fusion", "Formel Eins 2001"
(beide Liverpool), "Dropship"
(Camden) und "FugSball Live 3"
(Soho) = "The Getaway": Ein
Titel, der seine Verwandtschaft
zu "Driver 2" oder "Grand
Theft Auto" nicht verbergen
kann. Denn auch “The Get-
away” ist ein Krimi auf vier
Ridern, in dem Thr die Mog-
lichkeit habt, Euer Fahrzeug zu
verlassen und einen Teil der Mission zu
Fufl zu bestreiten. Wihrend sich Sony
seit der Anktindigung des Titels mit wei-
teren Informationen sehr bedeckt hielt,
lie® man nun in London die Katze aus
dem Sack — und MAN!AC war vor Ort.
Die Rahmenhandlung des Spiels ist
schnell erzihlt. Thr schliipft in die Rolle
des Ex-Bankriubers Mark Hammond,
der seine unrithmliche Vergangenheit
" eigentlich hinter sich lassen wollte. Doch

Gut zu Fuls¢ Ohne eigenen Wagen
werdet Ihr kaum alle 50 Quadrat-
kilometer zu Gesicht bekommen.

P

Die Cops machen nicht nur Jagd auf Euch, sondern haben auch die rivalisierenden Gangs im Visier.

@

Chun Chee Lee, der heimliche Herrscher von Chinatown, hat es der Polizei besonders angetan.

Gangsterboss Charlie Jolson, der Lon-
dons East End seit mehr als 30 Jahren
regiert, macht ihm einen Strich durch die
Rechnung. Nachdem dieser Marks Frau
umlegt und dessen Sohn entfiihrt, steigt
Hammond notgedrungen wieder in das
Milieu ein, um den Aufenthaltsort seines
Sohnes ausfindig zu machen. Die drei
anderen Gangs aus Soho (Collins Crew),
Chinatown (Chun Chee Lee) und dem
Norden der Stadt (Yardies) sind aller-
dings nur allzu gerne bereit, sich in die
ganze Angelegenheit einzumischen,
Mark wird zum Spielball der Michte
und, laut dem Entwicklerteam, ‘ein
Opfer der Umstinde’.

Habt Thr Marks Geschichte, die haupt-
sichlich aus temporeichen Verfolgungs-
jagden und wilden Schieereien besteht,
durchgespielt, wechselt Thr kurzerhand
die Seite und geht als Gbereifriger Cop
Frank Carter auf Verbrecherjagd. Insge-
samt wird es je Charakter zwolf Missio-
nen geben, zudem erwarten Euch weite-

s

re Spielvarianten. So sollt Thr z.B. als
Taxifahrer oder als Tourist die Strafien
unsicher machen konnen. Was genau
hinter diesen Bonus-Modi steckt, wollte
Team Soho noch nicht verraten.

Das organisierte Verbrechen steht ganz
klar im Vordergrund — mit allem, was
dazu gehort: Drogenhandel, Prostitution,
Waffenschmuggel, wilde Jagden quer
durch London
Spriiche — "The Getaway" richtete sich
cindeutig an ein erwachsenes Publikum.

und viele markige

B —
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Zu schon? Bislang wurden nur wenige nicht tiber-
arbeitete Screenshots veroffentlicht (siehe rechts).

e

Studios.

Worin siehst Du die grofite
Starke von "The Getaway"?

MCNAMARA: Die Rahmenhandlung
war uns sehr, sehr wichtig. Wir haben
uns wirklich darum bemiiht, eine in sich
schliissige Geschichte zu erzihlen.

Nach einer zweijihrigen Stippvisite
bei Psygnosis leitet der gebiirtige

\ Australier Brendan McNamara heute
das Sony-eigene Team Soho und
wacht iiber samtliche Projekte des

Gleichzeitig ist das Spielprinzip aber
auch sehr variabel. Es gibt viele rein-
rassige Actionsequenzen in "The Get-
away", aber auch einige Szenen, in de-
nen man mit Bedacht vorgehen muss.
: Bei der Thematik tragt die
gaz] Musik viel zur Atmosphire bei.
Habt Ihr bereits Bands verpflichtet?

MCNAMARA: Wir befinden uns we-
gen des Soundtracks noch in Verhand-
lungen. Unter Umstinden werden wir
aber eine Jazzband fiir die akustische
Untermalung heranziehen. Dies wiirde
unserer Meinung nach auch sehr gut
zum Gangster-Thema passen.

[;?,9' Unterstiitzt "The Getaway" auch
tﬁaﬂ einen Split-Screen-Modus oder
den i.Link-Port der PS2?
MCNAMARA: in dieser Version lei-
der nicht. Vielleicht werden wir in ei-
nem Nachfolger einen Mehrspieler-
Modus integrieren. Mission-Packs sind
ebenfalls denkbar.

Fl Worauf liegt der Schwerpunkt
_kez] des Spiels: Fahren oder Third-
Person-Action?

MCNAMARA: Das Spiel besteht zu et-
wa 60 Prozentaus Fahrsequenzen. Der
‘Rest’ wird zu FuBl gespielt. "The Get-
away" setzt sich zwar aus einzelnen Ka-
piteln zusammen, wie man zu den ein-
zelnen Schauplatzen der Missionen ge-
langt, liegt aber im Ermessen des
Spielers. Theoretisch ist es moglich, das
ganze Spiel auf zwei Beinen zu losen.
Gehen die einzelnen Fahr- und
Zl Laufsequenzen fliissig ineinan-
der iiber?




Eingekesselt: Um den Polizeiautos zu entkommen, bleibt Euch wohl oder tibel nur noch

cmc Sprltztour duxch den Hyde Park.

BEI Eulen Emnlllun;,en (Iur( |1st0b9rt Ihr Aunh

~(scheinbar) vvllassonolagerhallen e
Bemerkenswert an dem Raubcr und
Gendarm-Racer ist die Liebe zum Detail,
mit der die Entwickler an das Projekt
Allein fur den digitalen
Nachbau des Lagerhauses in Soho, ei-
nem Schauplatz des ersten Kapitels, wur-
Fotos geschossen. Ent-
sprechend aufwindig fillt das Innere

herangehen.

den mehr als 750

MCNAMARA: Ja, es wird keine merk-
lichen Nachladezeiten geben. "The
Getaway" lidt namlich stetig und un-
terschwellig so genannte ‘Portale’, d.h.
alle Innen- und AulRensequenzen eines
Abschnitts nach, die der Spieler gera-
de besuchen konnte. Wir laden also
_nicht die gesamte Mission in den
Speicher und sparen uns dadurch Platz
fur die Texturen,
Wie sieht es mit der KI der
FuRgdnger aus?
MCNAMARA: Die Passanten weichen
den Fahrzeugen natiirlich aus und las-
sen sich nicht einfach vom Spieler nie-
dermdhen. Gerade bei solchen Situati-
onen wird ihr Verhalten sehr breitge-

stirbt nie" beteiligt.

Laut den Entwicklern
sind die einzelnen
Teile des Spiels
schon so gut wie
fertiggestellt,
missen aber
noch zusam-
mengefligt wer-
den. Die erste
spielbare Demo
konnte mit den bisher
von Sony freigegebe-

Ob das chinesische Viertel oder der bertihmte Leicester
Square: Habt Ihr “The Getaway” reichlich gezockt, sollte
Euch kein Flecken Londons mehr unbekannt sein.

fachert sein, Und es gibt noch we!e wei-
tere Aktionen: An Kreuzungen sehen
sie in die Fensterscheiben der Autos hi-
nein, sie deuten auf Rettungsfahrzeuge
oder telefonieren iiber ihr Handy.
Wieviele Fahrzeuge wird es in
“The Getaway” geben?
MCNAMARA Insgesamt bauen wir
mehr als 50 Modelle ein. Darunter sind
z.B. ein Audi TT, ein Ford Transit, ein
Jaguar XJ6, aber auch die fiir London
typischen Taxen und Busse.

7 Seit wann arbeitet Ihr eigent-
Zzz]lich an dem Spiel?
MCNAMARA: “The Getaway” befin-
det sich seit mehr als 18 Monaten in der
Entwicklung. Urspriinglich war das Spiel

aus. Fiir dxc Odungene Inszenierung
biirgt vor allem Simon Woody, der das
Drehbuch des Spiels geschrieben und
einen GroRteil der Konzeptskizzen ge-
zeichnet hat. Vor seinem Einstieg bei
Sony war der Kreative u.a. an den Film-
Vorproduktionen von "Die- Dunkle #
Bedrohung" und "Der Morgen

nicht mlthaltei

Wie Total NBA ‘96" war auch
"Porsche Challenge” ein Vorzeigetitel fiir
d](‘ nod\ junge PSone.

im Mérz 1996 erschuen Nach "Total NBA 97" folgten ”Porsche Challenge”,
”Rapid Racer” und "Spice World”. Daraufhin nahmen sich die Londoner
mit der “FuBball Live”-Reihe wieder ein neues Genre vor. Das vor weni-
gen Monaten erschienene “Fuball Live 2” war der letzte PSone-Titel von
Team Soho. Der dritte Teil der Serie wird ausschlieRlich fiir Sonys neue
Konsole auf den Markt kommen. Zu den weiteren Studios von Sony Computer
Entertainment Europe zihlen Cambridge, Liverpool, Camden und Leeds.

PSone-Besitzer der ersten Stun-
de erinnern sich vielleicht noch
' an die “Demo 17, die der ers-
ten PAL-Baureihe beilag. Auf
dieser CD befand sich u.a. die
Demo eines Basketballcourts,
~ die das Potenzial der Hardware
(seinerzeit) eindrucksvoll unter
Beweis stellte. Dieses von Sonys
Studio im Londoner Stadtteil
Soho erstellte Demo stellte die
Basis fiir die Entwicklung der
preisgekronten Basketballsimu-
lation “Total NBA "96” dar, die

der PS2 in einer deutlich niedrigeren

Kensington Palace,
Tower,

In "The Gétaway'
jede Menge Potenzial.
Nun liegt es an Sony,
die 50 Quadratkilometer
Straleninetz mit ausrei-
chend virtuellem Leben
zu erfullen. mw

BAFRLERTRES an . :

fur die PSone geplant
s f] War die PSone-Version schon
Loz weit fortgeschritten?
MCNAMARA: Nein, wir hatten erst
einen Level der PSone-Fassung fertig-
gestellt, als Sony die Entscheidung fiir
em reines PS2—Sp|ei traf.

2 Sind auch einige Insidergags in
13“ dem Spiel versteckt?

MCNAMARA: Zu viel michte ich

natiirlich nicht verraten, aber was ich
sagen kann: Das Hauptquartier von Sony
Computer Entertainment Europe in Soho
wird zu den Schaupldtzen zaihlen.
AuBerdem haben einige unserer Pro-
grammierer eigene Pubs in Sohg und
der unmittelbaren Umgebung.

Auflosung ab. Daftir wurden die wichtig-
sten Sehenswurdigkeiten der Stadt, wie
Hyde Park oder |
und das gesamte Strafennetz :
sehr aufwindig rekonstruiert.

" steckt auf jeden Fall

The Getaway

Gangster-Epos in
einem riesigen, rea- Q
lititsnahen Szenario: §
Rast auf beiden Seiten
des Gesetzes durch
die Hauserschluchten
Londons.

] Weshalb gibt es in den Third-
Zzz] Person-Actionsequenzen kei-
ne eigene Energieleiste?
MCNAMARA: Uns ging es darum, die
Benutzer nicht zu iiberfordern. Vielmehr
wollten wir sie langsam mit dem
Spielprinzip vertraut machen. Es gibt
zwar keine Energieleiste im eigentlichen
Sinn, wenn man verletzt wird, lauft man
aber langsamer. Genauso lernt man erst
nach und nach das umfangreiche
StraRennetz kennen. Fiir Londons
Taxifahrer ware die exakte Nachbildung
all der engen Gassen und Einbahn-
strallen wohl die ideale Schule.




kleinere Gegner mit einem griinlichen Sch

ersten spielbaren Ver-
der letztjihrigen ECTS
nnten wir die aussichtsrei-
ction-Schlacht des englischen
klers Sony Cambridge nun end-
ich ausfithrlich Probe spielen. Und
die blumigen Pressetexte haben nicht
zu viel versprochen: "C-12" sieht nicht
nur verdammt gut aus, es bietet dariiber
hinaus auch eine interessante Mischung
aus "Metal Gear Solid”, "Syphon Filter”
und diversen Science-Fiction-Filmen —
gewtirzt mit hervorragender Spielbarkeit.
Doch lassen wir das Gescheliene Revue
passieren: AufSerirdische haben die Erde
tberrannt und das Gros der Menschheit
brutal abgeschlachtet oder in Cyborgs
transformiert. Der klidgliche Rest der
Bevolkerung hilt sich in den Ruinen ver-
steckt — nur wenige haben den Mut, sich
gegen die Angriffe aufzulehnen. Als die
Kopfe des Widerstands (Colonel Gris-
ham und Major Carter) von den Aliens
entfiihrt werden, ruht die Hoffnung auf

o~

Neben zahlreichen
Abschnitten unter freiem
Himmel erwarten Euch
dustere, ausladende
Tunnelsystem

Seid Ihr im Besitz einer Alien-Waffe, dann erledigt Ihr

cheidenden Gefecht gegeniiber.

Euch — Lieutenant Vaughan.

Soweit die dramatische Story von "C-12".
Nach einer kurzen Einleitungssequenz in
Spielegrafik steckt Thr in der Kevlar-
geschitzten Haut von Vaughan und
blickt ihm aus der Third-Person-Perspek-
tive tiber die Schulter: Via linkem Ana-
log-Stick animiert Thr den durchtrainier-
ten Polygon-Soldaten zum Laufen, der
rechte Kniippel dient der Positionierung
der frei beweglichen Kamera. Durch
diese Kombination spurtet Thr beispiels-
weise in eine Richtung und verschafft
Euch durch Drehen der Perspektive
gleichzeitig einen besseren Uberblick -
nach einer kurzen Gewodhnungszeit wollt
Thr diesen Kniff nicht mehr missen. Auf
Knopfdruck duckt sich der Held, weicht
seitlich feindlichen Geschossen aus, klet-
tert an Leitern oder Kisten hoch und feu-
ert seine Waffen ab — nur das Hupfen
auf Kommando hat der harte Kampfer
noch nicht gelernt.

Dafiir ist der Soldat mit einem speziellen

Die Endgegner in ”C-12" sind
richtig harte Brocken: Dieser
Spinnenroboter feuert mit
doppelldufigen Kanonen.

Haben Euch die UberWachungskameras erspdht (gelber Strahl), riicken sofort schwebende
Droiden und dicke Kampfroboter an — bewegt Euch deshalb lieber unauffallig!

-

Geht Euch die Munition aus, dirft Ihr zum
. Gluck auf ein Energie-Schwert ausweichen. |

Augenimplantat ausgeristet, das Euch
das zielgenaue Anvisieren von Feinden
via Laser erlaubt. Haltet dazu die R2-
Taste gedriickt und es offnet sich ein
Sichtfenster, in dem Thr nicht nur die
Umgebung aus der Ego-Perspektive
betrachten konnt. Peilt Thr beispielsweise
einen Gegner an, erhaltet Thr eine Fille
von Informationen tber diesen. So er-
fahrt Thr v.a. die Entfernung zum poten-
ziellen Ziel, den Cyborg-Typus und
sogar die Lebensenergie des Widersa-
chers erscheint in dem Textdisplay. Die-
sen Informations-Vorteil gilt es klug zu
nutzen: Es macht nimlich keinen Sinn,
weit entfernte Objekte mit dem im
Gewehr eingebauten Granatwerfer zu
attackieren, da die Projektile schon nach
kurzer Flugzeit auf dem Boden landen.
Viel besser eignet sich der Raketen-
werfer, der auch tber weite Distanzen

Mit einem stationdren Geschiitz dirft Thr an
die ahnungslosen Feinde heranzoomen




. Bl
Kisten spielen in "C-12" eine wichtige Rolle: Mit ihrer Hilfe erreicht Ihr hoher
gelegene Abschnitte, baut Briicken oder schiitzt Euch vor heifem Dampf.

Besonders fies: Aus dem Boden hiipfende
Minen richten immensen Schaden an.

LIEUTENANT VAUGHAN

Der Held des Sci-Fi-Abenteuers war vor der Ahen Invasion

Mitglied einer Spezialeinheit. Nachdem Colonel Grisham

von ihm aus den Hianden der AuRerirdischen befreit wur-
de, ging der athletische Soldat auf die Suche nach Major

Carter, der weiterhin als vermisst gilt.

COLONEL GRISHAM:

Vor der Entfihrung durch die auRerirdischen invasoren

befehligte der besonnene Soldat die Special Forces und

somit auch Vaughan. Nach seiner Rettung organisiert er
1 aus dem Rebellen-Hauptquartier die Suche nach dem

verschollenen Major Carter.

DR. CARTER:

Die spxy Wissenschaftlerin ist mit ihren Kenntnissen in
Mikrosystemtechnik die letzte Hoffnung der Menschheit.
In ihrem Labor analysiert sie die futuristische Alien-
Technologie auf Schwachpunkte, Insgeheim hofft sie auf

Zwischendurch attackieren Euch immer wieder riesige Flugroboter mit Lasern und die Retung ihres entithrien Mannes.

zielsuchenden Raketen. In ihren Metallbduchen lauern zudem bewaffnete FuBtruppen. v

PARIAH:

Ein mysterioser Cyborg, der seine menschlichen Wurzeln
bewusst aufgegeben hat und mit den Aliens gemeinsa-
me Sache macht. Lieutenant Vaughan erkennt im Laufe
des Spiels seine wahre ldentitit. Wer mag wohl hinter
der metallischen Maske stecken? é

wirksam ist. Zudem sind Angriffe aus
groBerer Entfernung weitaus ungefihrli-
cher, denn Eure Feinde orientieren sich
nach einem Treffer erst neu, um an-
schliefend zum michtigen Gegenschlag
anzusetzen.

Im Verlauf des 3D-Abenteuers hantiert Thr

Vaughan weiff auch mit Alien-Wummen
(u.a. einer Laserkanone) umzugehen.
Daneben klemmt Thr Euch bisweilen hin-
ter grofkalibrige Standkanonen auf expo-
nierten Aussichtsplattformen und erlegt
ratternd Horden von Cyborgs.

nicht nur mit konventionellem Kriegsgerit
wie Maschinengewehr oder Granatwerfer

e &
Die drei ‘Guten’ unter sich: Dr. Carter, Lieutenant
Vaughan und Colonel Grisham beim Plausch.

Neben der taktisch angehauchten Ballerei
kommt auch das Ritseln nicht zu kurz:
Aufer simplen Keycard/Schloss-Puzzles
erwarten den tapferen Soldaten auch
umfangreiche Kombinationsaufgaben.
In einem Abschnitt musst Thr beispiels-
weise Hightech-Kisten in der richtigen
Reihenfolge anordnen: Nach der Posi-
tionierung morphen die Boxen zu ei-
ner Briicke. AnschlieBend gilt es,
Treibstoff und Batteden fiir einen futu-
ristis h(:n Manns: haﬁs ‘ahzer 7u besor-

Weg in einen neuen Abschnitt ist offen!
Die Technik von "C-12: Final Resistance”
ist schon jetzt ohne Fehl und Tadel: Tex-
turvielfalt, flissiges Scrolling sowie g
schmeidige Animationen verbinden $fCh
mit htibschen Explosions- und Blur-Effek-

ten zu einem optischen (PSone-)Lecker- :

bissen. Die atmosphirische Musikunter-
malung, die a

telt eingeblendet wird, vervollstindigt die

distere Endzeitstimmung. Wie sich der :

britische Cocktcul aus Ac-

la ,Tomb Raider® unvermit-

Res:stance

| Grandloses PSone- @

Finale: Sony Cam-
bridge kombiniert
furiose Action mit
spannender Story,

| knackigen Raitseln und

hervorragender Optik.




a fliegen die Polygon-Fetzen: Der rotierenden Kugel

Schaut her, ich bin der
Held’: Nach dem Ende
eines Levels posiert Sonic

r die Kamera. .

epanzerte Mechs nicht stand.

apanische Dreamcast-Besitzer

haben wieder mal einen krifti-
gen Zeitvorsprung: Kiufer von "Phantasy
Star Online” erhalten neben der Spiele-
Disc eine "Sonic Adventure 2”-Trial-GD
mit dem ersten Level. Wir haben uns fiir
Euch an die blauen Fersen des blitz-
schnellen Igels geklemmt und erste
Spieleindriicke gesammelt.

Schon die Er6ffnungssequenz des
ersten Abschnitts ldsst erahnen,
was Euch im zweiten
"Sonic™-Abenteuer erwartet:

Die Kamera zoomt in
mehreren tausend Me-

borficargo status of captured
ehog aboard, over!

tigen Texturen sind er-
neut eine Augenweide: Achtet au
die Aukenwand des Helicopter:

Schmale Offnungen
nen den blauen Igel nicht
i mehr aufhalten: Er kriecht

tern Hohe auf einen Militirhubschrauber
— gleiBendes Sonnenlicht blendet fiir
einen kurzen Moment Eure Augen.
SchlieRlich hilt der virtuelle Kamera-
mann neben dem mit grandiosen Textu-
ren beklebten Helikopter inne. Aus dem
Inneren ertont plotzlich lautes Geschrei,
die Tir springt auf und Sonic klettert auf
die seitlich montierte Geschiitzphalanx.
Mit ernster Stimme beschwert sich der
blaue Igel tiber den schlechten Service
von Billig-Charterfliigen, reifit eine Me-
tallplatte aus dem Hubschrauber und
stirzt sich todesmutig in die Tiefe. Der
Kameramann nimmt die Verfolgung auf
und filmt in GroRaufnahme Sonics
misches Grinsen — ein letztes Z ern
und mit Affentempo entschwindet der
blaue Blitz in der Tiefe...

aus dem
Hubschrauber landet Sonic sicher in
einer futuristischen Stadt. Wie aus dem

orginger gewohnt, steuert Ihr das
Sega-Maskottchen mit dem Analog-Stick
frei durch die bunten 3D- Ischaften.
Der A-Knopf dient zum Springen, bei
zweimaligem Driicken vollfihrt der
blaue Igel eine Sprungattacke in Rich-
tung Gegner. Die B-Taste nutzt Thr nun

Nach d

ﬁﬂillﬂlﬁﬂﬂﬁ

Atemberaubend: Sonics rasan- |
te Flucht vor dem Riesenlaster |
muss man einfach gesehen
und gespielt ha

fir eine Superattacke — der blaue Button
ist jetzt auch zustindig fiir einige neue
Moves: Kisten schieben und aufbrec
unter Hindernissen durchkriechen oder
cool auf schmalen Gelindern grinden
sind nur einige der Fihigkeiten Sonics.
Doch nach der Landung auf einer mehr-
spurigen Fahrbahn durft Thr erstmial Eure
Talente als ‘A tboarder’ unter Be-
weis stellen: Mit dem stihlernen Fligel-
teil unter Euren Fiien rauscht Thr in
einem Hollentempo ab: ige Strafien-

wvohl zuviel ”Jet Set Radio”
t: Spektakuldre Grinds auf Geldndern
gehoren zu seinen neuen Moves.




Die aufgestellten StraBenrampen nutzt Ihr fiir
ausgefallene Stunts: Je riskanter, desto mehr
Punkte erhaltet Ihr in der Endabrechnung.

Olympiareif: Solche Stangen nutzt Segas
Maskottchen fiir schnelle Reckschwiinge.
{_ Saturn-Held Nights sieht vom Plakat aus zu.

zlige hinunter. Bei jedem Wedler sprii-
hen rotglihende Funken in die Hohe
und farbig markierte Schanzen laden zu
wagemutigen Stunts ein. Entgegenkom-
mende Autos fahrt Thr Gbrigens einfach
tiber den Haufen — Realismus war bei
Sonic schon immer ein Fremdwort, ein-
zig der Spafd zahlt!

Nach der hektischen Strafenabfahrt
geht’s mit Highspeed weiter: Der blitz-
schnelle Igel rast iiber Treppen, lduft an
Tunnelwinden entlang, zerstort gepan-
zerte Mechs in effektvollen Explosionen

Die Holzkisten sind ein wesentlicher
Bestandteil von “Sonic Adventure 2”. In
ihnen findet Ihr diverse Goodies.

TITT

Wer bremst verliert: Wird Euch das Asphaltboarden zu rasant,
so stellt Ihr Euch via B-Taste quer, bis die Funken fliegen. )

In den blauen Containern
findet lhr putzige Chao
die lhr hegt und
_ pflegt. v g’

und meistert diffizile Hiipfpassagen.
pektakuldrste Sequenz in dem kurzen
Demo ist jedoch die Flucht vor einem
tiberdimensionalen Truck: Wihrend Ihr
mit Sonic eine StraBe hinunterprescht,
verfolgt Euch mit lautem Getose der ton-
nenschwere Laster — geparkte Fahrzeuge
werden von dem PS-Ungetiim einfach
fortgeschleudert. Drohnende E-Gitarren-
Riffs begleiten die atemberaubende
Szene, bis sich der blaue Held schlief3-
lich durch eine Unterfihrung in Sicher-
heit bringen kann.

las Euch ‘
noch erwartet

Leider ist die spielbare Demo
schon nach wenigen Minuten zu
Ende, auBer einem fliegenden Hel-
fer trefft Thr keine Menschenseele.
Allerdings ldsst sich aus dem
Abschlussvideo noch eini-
ges auf die spiteren 4
Level schlieRen. So trifft
Sonic wieder auf alte
Bekannte wie Knuckles, ‘
der sich durch einen .
unheimlichen Abschnitt

mit gespenstisch erleuch-
teten Kurbissen schlagen muss.
Auch Dr. Robotnik, Sonics Erzfeind,

ein weiteres Mal mit von der Partie: Mit

seinen Flugrobotern legt er wieder zahl-
reiche Polygon-Bauten in Schutt und
Asche, nur um dem blauen Igel endgtil-
tig den Garaus zu machen.
Ubrigens: Sonic trifft im kommenden
Abenteuer auf sein boses, rabenschwarz-
es Pendant, das wie der Held auf der
Suche nach den Chaos Emeralds ist.
Uber die genaue Rolle des ‘Ultimate
Hedgehog’ ist allerdings noch
; nichts bekannt — lassen wir
uns Uberraschen. Fest steht
jedenfalls, dass ,Sonic Ad-
venture 2“ wieder ein
Fest fur die Sinne wird:
Opulente, farbenfrohe
3D-Landschaften, atem-
beraubend

Ohne Fallschirm, Netz und dop-
pelten Boden: Sonics Flucht aus

dem Hubschrauber.

Der Levelausgang: Das
"Sonic Adventure 2”-
Demo ist leider viel zu
schnell zu Ende.

Highspeed-Spal’:
Wahnwitzige Loopings
sind das Salz in der
blauen ”Sonic”-Suppe

Wiirdiger Nach-
folger des schnellsten
3D-Hiipfers: Noch ra-

santer, noch spekta-
kularer und noch bun-
ter — so muss ein ”So-

nic”-Spiel aussehen.
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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
Art. Nr.: P250037
Release: FEB 01

PLAYSTATION 2
Art. Nr.: P250053
ERHALTLICH

_ Playstation 2 inkl. DS
~ Memory Card 8 MB
Dual Shock Controller
Euro Av-Kabel
Horiz. Stand
Vert. Stand
Sound Station 2
Aqua Aqua
Armored Core 2

- Dead or Alive

Disney “s Dinosaurier
Donald Duck Quack Attack
Driving Emotion Type S
ESPN Intern. Track &Field
ESPN X-Games

Eternal Ring

Evergrace

F1 Championship 52000
F1 Racing Championchip
Fantavision

FIFA 2001

Gradius &IV
Int.Superstar Soccer 2000
Kessen -

Madden NFL 2001

o 1292

DM 869.00
DM 899

by 205
DM 205
DM 14995
DM 6925
DM 10995

DM 1195

DM 899
janor DM 10995
anor DM 11995
DM 895

ano1 DM 109°5

DM 899

wmARzo1 DM 1095

bM119>

DM 109.95,

DM 11955
DM 11925
DM 892
DM 8995
DM 11925
DM 11925

Art. Nr.: SONYD1495
ERHALTLICH

PSOne
Art. Nr.: SONYD909
ERHALTUCH

Midnight Club Street Racing

~ Moto GP
DM 599
DM 895

NBA Live 2001

NHL 2001

Oni

Orphen

R. 2 R. Boxing Round 2
Rayman Revolution
RC Revenge

. Ridge Racer V

Silent Scope
Smugglers Run

- 55X

Super bust a move

- Star Wars: Starfighter

Surfing H30
Swing Away Golf

- Tekken Tag Tournament
- Theme Park World

Time Splitters

Top Gear Dare Devil
Tokyo Higway Challenge 2
Unreal Tournament

Wild Wild Racing

- XSquad

w89

DM 9995

resor DM 1199
reor DM 11995
DM 11995

resor DM 9995
DM 109.25

DM 10995

DM 1095

DM 899

DM 11955

DM 899

DM 89.9%

DM 1192

DM 699

mARz01 DM 119.9°
DM 999

DM 1199

DM 119.95

DM 1192

DM 10955

DM 109.95

DM 1099

rBo1 DM 129.95
DM 899
wARz01DM 119.9

PlayStation 2

PlayStation 2
Art. Nr.: P2H001
ERHALTLICH

.

.

- Playstation PSOne

- Analog Controller Dualsh.
LR M. Schumacher GTR

LR 360 Modena
Freestyle Board

Xploder Classic V3.20

Xploder CD9000

Controller Cyber Shock
Scorpion Light Gun Silber
- 007 Racing

102 Dalmatiner

_ Alien - Die Wiedergeburt
Arielle 2 Sehns. n.d.Meer
BDFL Manager 2001

Blade

Bond World is not enough
_ Chicken Run

Crash Bash
Colony Wars 2
Cool Boarders 3

Dancing Stage-Euromix

Danger Girl

PSOne

Art. Nr.: SONYD1537 95
ERHALTLICH DM8 9 °

hellgrau DM 599

Platium DM 49.95

Playstation 2

w869

Dave Mirra Freestyle BMX DM 695

Digimon World a0l DM 7995

Dino Crisis 2 DM 89.%

SB Dino Crisis 2 DM 2495
- D.Nukem lLand o.t. Babes wARz01DM 5995

Donald Duck Quack Attack 7995

Downhill Mountain Biking 149
DM 349 _ Driver 2 Back on the Street 89.95
DM 599 Dschungelb. Groove Party 899
DM 399 Ducati 695
DM 895 Dune 2000 FEBOT 2995
DM 899 - F1 Championship 52000 899
DM 8995 Final Fantasy IX resor DM 1299
DM 89% - FIFA 2001 DM 89.55
DM 8995 Flintstones Bedrock Bowl. DM 5995
DM 799 - Formel Eins 2000 DM 999
DM 89.%5 Formel 197 bM 199
DM 895 Formula Nippon bM 592
DM 899 Frankreich 98 bM 199
DM 3995 - Fussball Live 2 DM 9993
Gran Turismo i Platioum DM 4995
Int. Superstar Soccer 2000 DM 89.5
Landmaker DM 499

DM 249 %0

DM 1399
DM 903
DM 1595
DM 4495

DM 89%
DM 795

Phantasy Star Online
Dreamcast ©

an

DREAMCAST
Art. Nr.: DCDT182

Art. Nr.: P250033 a5
ERHALTLICH DM 1 0 9 . ERHALTLICH

Playstation 2
Art. N SONYD1380 Art. Ni,: P250031 95
ERHALTLICH ERHALTLICH DM 1 1 9!

gameplay-
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DREAMCAST
Att. Nr.: DCDT143 7 9 95
ERHALTLICH DM .




' Spyro 3 Year of t. Dragon DM

- Techno Mage

Wirklich gute Spiele

- gibt’s bei gameplay

INTERNET: WWW.GAMEPLAY.DE

... ODER RUND UM DIE UHR IM INTERNET BESTELLEN

DAS TOP SPIEL DES MONATS

PS One
Art. Nr.: SONYD1244
Release: FEB 01

~ lLegend of Dragoon N0l DM
- Medal of Honor Undergrnd. DM
Micro Maniacs DM
Moorhuhnjagd DM
~ NBA Live 2001 DM
NBA live 99 DM
Need for Speed IV Platinum DM
- NHL 2001 DM
NHL 99 DM
Rainbow Six Rouge Spear  rso1 DM WWEF Smack Down 2
Rayman Platinum DM Dy
R. 2 R. Boxing Round 2 DM 28 Tage
Road to Eldorado JANOT American Beauty
Reel Fishing 2 DM Being John Malkovich
Ridge Racer Revolution DM Braveheart
Ridge Racer 1 DM Das GeisterschloR
Shadow Master DM Der Patroit
Sheep DM Der Sturm
Silent Hill Platinum DM Dogma
Gladiator
Magnolia
Rome Must Die
Scream 3
The Beach
The Saint

UEFA 2000

Ultimate Fighting
Vanishing Point
Warm Up GP 2001
Wer wird Miliondr ?
Wild Rapits

Street Scooters DM
Superbikes 2000 fes01 DM
ano1 DM
Tekken 1 DM
The Grinch DM

Bihitube o :
Nintendo 64 Pokemon
Aidyn Chronicles
'* _Bond: Welt ist nicht genug
Excitebike 64
F1 World GP I
Mario Tennis
* Mickey's Speedway USA
Pokémon Puzzle League
Shadowman
Starcraft
WWE No Mercy
¢ Zelda - Majora ‘s Mask
SB Zelda Majors Mask
G.B. Pocket m. Farbdisplay DM 13900
AC-Adapter GBC & GBP DM 955
XPloder GB/GBC DM 695
Cannon Fodder DM 5955
Disney’s Mulan DM 295
Donald Duck Quack Attack 59.95
* Donkey Kong Country - DM 6955
Drop Zone 195
~ Pokémon Gelbe Edition
_ Pokémon Trading Card Game
SB Pokemon Trading Card
Shadowgate Classic
WWEF No Mercy

DM 24900
DM 1199
DM 119.23
DM 109.95
DM 399
DM 1199
DM 129.%5
wirzo1 DM 13995
DM 499
DM 11925
DM 10995
DM 12955
DM 299

69>
2495
199
5995

- Tomb Raider: Die Chronik

UEFA Ch. League 2000/2001

NINTENDO 64
Art. Nr: N64DT259
ERHALTLICH

Woody Woodpecker Racing

FSK 12
FSK 16
FSK 12
FSK 16
FSK12
FSK 16
FSK 12
FsK12
FSK 16
Fsk12
FSK 16

ESK 16 S y =
PLAYSTATION 2
K Art. Nr.: P250057 i 1 1 9 .95

FSK 16 ERHALTLICH

gomeplayr
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6995

Dreamcast-Online-Pack
Dreamcast Controller Pad
VMS Memory Card Dreamcast
VGA Box .
DCMouse

Xploder Schummelmodul
Daytona USA

F1 World Grand Prix Il
Ferrari 355 Challenge
Formula One Racing

Half Life ,,Blue Shift*

Jet Set Radio

Kiss Psycho Circus
Metropolis Street Racer
Phantasy Star Online
POD 2

Racing Simulation 2

Sega GT

SegaRally Il

Shenmue TV .

Speed Devils Online
Starlancer

_ Tomb Raider: Die Chronik

Tony Hawk's 2

Ultimate Fighting
Vanishing Point

Virtua Strikerll V.2000.1

NINTENDO 64
Art. Nr.: N64DT262
ERHALTLICH

PLAYSTATION 2
At Ne: P250006
ERHALTLICH

DM 379.00

DM
DM
DM

4995
7
3995
5995
4995
84.%
999
895
49595
n>»
84.%5

a9

84.95
8425
29 .95
2995
8495
4495
9995
8995
7995
9955
895
8995
8955
44.95

1195




Endllch mall Sparpakete

 die Spass machen

BESTELL-HOTLINE: 0931 - 35 45 245

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

BUNDLE AKTION

PLAYSTATION 2
F1 Racing Championship
LR 360 Modena

Art. Nr.: BUNDOO1

PS One

SB Metal Gear

Metal Gear Solid Platinum
Metal Gear Solid Special Mission
Art. Nr.: BUNDOO3

Freestyler Board
Tony Hawk Platinum
Art, Nr.: BUNDOOS

o 1492

Ab einem Bestellwert von 100,- DM erhalten sie einen Games
Guide 2001 gratis! Fur das komplette Spiele-Angebot fordern
Sie bitte unseren Katalog an.

Bundle - all inklusive

Portofreie Sonder-Lieferung

gameploy

TH‘E GATEWAY TO GAMES

-
PlayStation.

PS One

Need for Speed Porsche
LR 360 Modena

Art. Nr.: BUND0OO2

PLAYSTATION 2
Freestyler Board

ESPN X-Games Snowboarding
Art. Nr.: BUNDOO4

Rayman Platinum
Spyro 3 Year of Dragon
Art. Nr.; BUNDOOG

94
DM o
Lieferung innerhalb Deutschlands:

Versandkosten: Post Nachnahme: 2.95 DM zzgl. NN-Gebiihr. UPS 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.
Preisanderungen, Iirtiimer, Satz- und Druckfehler vorbehalten. Ladenpreise konnen variiren. Alle Angebote solange
Vorrat reicht . * Bei Lieferungen mit diesem Artikel berechnen wir weder Portokosten noch Nachnahmegebiihren;
lediglich Nachnahme-Besteller zahlen die Zustellgebiihr der Post. Lieferung portofrei/Nachnahme - Besteller zahlen
nur DM 3,- Zustellgebtihr.

Jetzt vorbestellen -

Neuheiten - ab sofort erhaltlich zum Release-Datum spielen




D|e 12 besten Griinde

- fir die Playstatlon p.

INTERNET: WWW.GAMEPLAY.DE

. ODER RUND UM DIE UHR IM INTERNET BESTELLEN

Neue Dimensionen

Das Computer Entertainment System Playstation 2 ist da,
und mit ihm eine atemberaubende Kombination aus inter-
aktiver Unterhaltung - Spiele, Musik und dank ein-
gebautem DVD Player auch Spielfilme in High Quality:
Atemberaubende Games mit hyperrealistischer Grafik,
revolutionarer Wiedergabe von Musik und Soundeffekten,
durch Dolby Digital, AC3 und DTS, Wiedergabe von Audio
und DVD CD’s in hoher Qualitat.

Playstation 2 in 12 Monatsraten
(Teilzahlungspreis DM 926,28) 77 19
Konsole ; DM ®

Playstation 2 in 24 Monatsraten
(Teilzahlungspreis DM 984, 24) 41 01
Konsole DM ®

Playstation 2

Art.Nr.: P2H001 869 00
Konsole DM °®

Bei Zuzahlung von DM 10,- erhalten
- Sie die PS2 und einen der
folgenden DVD-Filme:

Playstation 2 - DVD Paket

Konsole mit folgender DVD:
In too Deep, Faculty, Austin Powers 2
Existenz, Der talentierte Mr. Ripley

Der Finanzierungsnehmer kann seine auf den Abschlu dieses Finanzierungs-

vertrages gerichtete Willenserklarung auch ohne Begriindung binner einer Frist von

zwei Wochen schriftlich oder in lesbarer Form auf einem anderen dauerhaften
Datentrager widerrufen; zur Fristwahrung geniigt die rechtzeitige Absendung. Die
Frist beginnt mit dem Zeitpunkt, zu dem dem Finanzierungsnehmer diese Belehrung
zur Verfligung gestellt worden ist und er seine Bestellung/Finanzierungsbestellschein
abgesandt hat. Der Widerruf ist zu richten an die CC-Bank, KaiserstraRe 74, 41061
Monchengladbach (Fax-Nr. 02161/690530; e-mailAdresse: scwaren@ccbank.de).
Im Fall des fristgerechten Widerrufes kommt der verbundene Kaufvertrag nicht wirk-
sam zustande.

Entspannun j auf dem Konto

Bei Ihren Finanzen bleibt dagegen alles beim Alten. Denn die PS 2 zahlen Sie in

12 oder 24 bequemen Monatsraten von jeweils DM 77,19 bzw. DM 41,01 und
einem gesamten Teilzahlungspreis von DM 926,28 bzw. DM 984,24, Der effektive
Jahreszins liegt bei diesem Angebot bei 12,9 %. Abgewickelt wird diese Aktion
von unserer Partnerbank CC-Bank.

Und so einfach geht s:

1.} Sie rufen entweder unsere Finanzkauf-Hotline 09 31/35 45 245 an,
oder kreuzen das PS 2-Ratenzahlung-Feld auf dem Bestellfax bzw. auf
der Reserve-Bestellkarte an.

2.) Wir senden thnen dann ein Vertragsformular per Post oder Fax zu,
das Sie ausgefiillt, mit zwei Unterschriften versehen und inklusive
einer Verdienstbescheinigung (lesbare Kopie) an uns zuriickschicken.

3.) Wir leiten die Unterlagen weiter, und nach Genehmigung der Finan-
zierung durch die CC-Bank bekommen Sie die PS 2 zugesandt.

4.) Die 12 odelj o bequemen Raten zahlen Sie djrelgt an die CC—B’ankt 7

gameplag’“

THE GATEWAY TO GAMES




Prigeln fir den Weltfrieden: Wenn Rau
schmeifSer Threr Profession nachgehen, kommt
es zur Uberlastung in der Notaufnahme.

Leben einhauchen?

ange ist’s her, da war
.1 die Spielelandschaft in
Konsolen- wie Arcaderegionen
| reich besiedelt von scrollen-
| den Beat'em-Ups a la “Golden
| Axe 27 oder “Streets of Rage”.
| Bis Anfang der Neunziger
erfreuten sich die simpel ge-
strickten Priigelorgien dank
/ knackigem Bud-Spencer-Char-
me bei Zockern enormer Beliebt-
heit und schossen daher wie
Pilze aus dem Boden. Mit
dem Anbruch der 32-Bit-
Generation war es von
einem Tag auf den nichs-
ten vorbei mit dem Er-
folg: Zu stupide der Spiel-
ablauf, zu veraltet die Bit-

Schock im Morgenrock: Oberfiesling
. Dauragon uberrascht Ihr in seinem
| hochtechnisierten Hauptquartier.

WNVTE SION BARZAHD

Zusammen mit seinen
. Kumpanen Volt und Kou
| ist Sion in der Bar Fate angestellt. Schwer ge-

troffen vom tragischen Tod seiner Freundin vor
zwei Jahren zog sich der wehrhafte Jiingling

f

® nischen Software-Giganten mit “The

INAME | Gro8, bullig und im-
ALTER Py GROSSE mer schlecht gelaunt.
Fiir AuBenstehende ist der stimmige Volt

mit seinen zahllosen Piercings das Sinnbild
eines patenten Rausschmeifiers und

Waihrend Ihr im Story- und Survialmodus (oben) nur alleine
antretet, lockt ‘Jeder gegen Jeden’ bis zu vier Spieler.

Die grolBe Zeit der StraBenpriigler ist
i lange vorbei — kann Fantasy-Experte
. Square dem totgeglaubten Genre neues

Scharf & schlagfertig: Die sexy Amazone
Echidna stellt sich Euch auf dem Dach eines |
dahinrasenden Zugs.

i
i

map-Optik. Die bisherigen Versuche mit
Titeln wie “Fighting Force” oder “Zombie
Revenge” das Genre in die dritte, poly-
gonale Dimension zu fihren, waren
von miRigem Erfolg gekront. Doch
dank Square durfen Prigelfreaks mit
Retro-Ambitionen weiter hoffen. Seit
Ankiindigung der PS2 findet sich auf
der Veroffentlichungs-Liste des japa-

Bouncer” ein Klopper der guten alten
Schule. Jetzt flatterte die erste spielbare
Version des Hoffnungstrigers in der
MAN!AC-Redaktion ein.

Daas sich Squarc auf Dramaturgle und
effektvolle Inszenierung versteht, be-
weist der Hersteller gerade mit dem gran-
diosen neunten “Final Fantasy”. Und auch
die Schligerorgien in “The Bouncer”
wurden in eine aufwiindige Hintergrund-
story um Liebe und Verrat gebettet.
Erzdhlt wird die Geschichte von den drei
Rausschmeifern (englisch: ‘Bouncers’)
Sion Barzahd, Volt Krueger und Kou Lei-
foh, die in der zwielichtigen Bar

‘Fate’ ihren allabendlichen Dienst
verrichten. Neben ihrer Arbeit
verbindet das schlagkriftige Trio
noch ein personliches Schicksal:
4 Vor einigen Jahren las Sion, der
Benjamin der Gruppe, ein vollig
verwirrtes und alleingelassenes
Middchen in den StraBen der

- Der Alltag eines
ALTER | GROSSE Rausschn%eil?ers ist
hart und meist alles andere als witzig.
Gut fiir das “Bouncer”-Trio, dass es mit
Kou Leifoh eine echte Stimmungska-

immer mehr von der Auflenwelt zuriick. Erst
die mysteriose Dominique vermochte mit

Schrecken aller Kneipenschliger. Nicht
ganz zu unrecht, denn wer mit Volt Streit
anfangt, darf sich schon mal auf einen [

none an Bord hat. Von Kopf bis Fuly
§ tatowiert hat der smarte Mit-Zwanziger
mmer einen lockere‘n Spruch auf den

SPECIALMOVES

Floatin

rnado Uj
Doubie K




sequenzen geben die Bilder nur bedingt wieder.

mreif: Die Gberragende Qualitit der Echtzeit-

Ob Mensch oder Blechheini

—wer sich mit den ‘Bouncern” anlegt sollte gut gepanzert sein.
Hier versucht Volt die zarte Dominique vor den gierigen Eisengriffeln der Roboter zu schiitzen.

Stadt auf — die schone Dominique. Trotz
ihrer vollig im Dunklen liegenden Ver-
gangenheit und Herkunft kiimmerten
sich die drei Berufsschliger aufopfe-
rungsvoll um das lebenslustige Midchen.
Doch eines Tages geschieht das Unfass-
bare: Gerade als Domique ihre Retter bei
der Arbeit besucht, tiberfillt eine Bande
vermummter Ninja-Kdmpfer die Bar.
Gegen die Ubermacht haben selbst die
kampferprobten Bouncer keine Chance;
die skrupellosen Schattenkrieger ent-
reifen Dominique den schiitzenden
Armen ihrer Freunde. Selbstredend
machen sich die drei unverziiglich zur
Rettung auf. Die Spur fiihrt sie ins Haup-
tquartier des geheimnisvollen Mikado-
Konzerns — schnell merken Sion, Volt
und Kou, dass hinter dem Verbrechen
weit mehr als nur eine simple Ent-
fahrung steckt.

Zugunsten einem Film-dhnlichen Hand-

~ lungsverlauf verzichtete Square auf eine

Gewicht bei wie dem ei-
gentlichen Spiel. Dessen
Konzept ist allerdings
recht simpel: Vom
schmierigen Hinterhof
iber einen finsteren
Wald bis zum Mi-
kado-Hauptquartier
prigelt Thr Euch
durch zahlreiche,

komplett polygonale Schauplitze. Dabei
zieht Thr zwar beinahe immer als Trio
durch die Tande, steuern diitft Thr aber
stets nur einen der Recken. Eure Wahl
wirkt sich dabei nicht nur auf die kom-
mende Schligerei aus, auch der weitere
Handlungsverlauf wird aus der Perspek-
tive des gerade aktivierten Helden

Um Tierfreunde nicht auf die Palme zu brin-
gen, wurden die beilfreudigen Hindchen
durch ein Stahlskelett ‘robotisiert’

Qual der Wahl: Vor jeder Runde sucht Ihr Euch einen Schliger aus (links),
verdiente ‘Bouncer’-Punkte kénnt Ihr spater in Spezialattacken investieren.

& ' .
Trou pomposer \/erp(zckung
gestaltet sich das Kampfsytem
von “The Bouncer” bodenstin-

,Au schau.

geschildert. Insgesamt vier verschiedene
Abspinne sollen zum mehrfachen :
Durchspielen motivieren. :

¥ \.dig, allerdings besitzt |
\es ein paar interessan-
te Features. Mit Hoch-,
Mittel-, Tief- und Sprung- |
angnff stehen vier Basis- \

Priigel-Profis:
Konsolen-Schligern diirfte

der Entwickler Dream

i "Tobal N().Z bot eine Rollenspiel-ghn-
liche Dungeon-Expedition und heimste
in MANIAC 7/97 87% Spielspal8 ein

attacken zur Verfiigung.
Zwei weitere Tasten die-
=

& nen dem Blocken und
zum Ausfihren von
Spezialmanovern. Hier-

. gung. Allerdings miisst
{Ihr Euch die
/ Sonder-Moves
im wahrsten Wort- |
sinn erst sauer ver- ¢
dienen. Fir erledigte
Gegner werdet Ihr
namlich mit sogenann- -
ten ‘Bouncer’-Punkten
belohnt; nach jedem
Abschnitt durft Ihr Euch

von stehen jedem Mitglied :
ﬁeine Handvoll zur Verfi- :

Factory kein Unbekannter
sein. Mit “Tobal No.1”
legten die Japaner in der
PSone-Friihzeit einen spie-
lerisch wie technisch ge-
lungenen Polygon-Priigler
ab, der Nachfolger "Tobal
No. 27 schaffte es leider

i Mit iiber emjéhriger Verspatung traf die
PAL-Version von "Ehrgeiz” auch bei
uns em (MAN!AC 4/2000, 83%)

von diesen die begehr-
. ten Extra-Attacken kqufcn Auch

des Dual-Shock-2-Pads: Je nach-

zusitzliche Lebens-, Angriffs- oder :
Defensivkrifte erhaltet Thr gegen :
bare Punkte. Unterstiitzt werden :
die erweiterten Analog-Fihigkeiten

dem, wie stark Thr auf die But- §
tons einhdmmert, fiihren die :

Tirsteher Thre Schlige sanft oder mit

voller Wucht aus. AuRer ihren FiiRen :

und Fiusten nutzen die ‘Bouncers’ aller- :

dings keinerlei Genre-typisches Inventar
wie Baseballschliger oder Schwerter, um
die bosen Buben zu vertrimmen.

Technisch kann Squares PS2-Priigelei auf
jeden Fall begeistern, allem voran bein-
drucken die filigran animierten und tex-

turierten Figuren. Dank eines Weichzei- ¢

chenfilters wirkt die Grafik zwar leicht
verwaschen, dafir haltet Thr nach gro-

ben Kanten oder unsauberen Textur- @

Ubergdngen vergeblich
Ob

 nicht nach Deutschland.
Dream Factorys letztes
Beat ‘Em-Up “Ehrgeiz”
sprengte das eingefahrene
Arena-Konzept: Die zwei
Kontrahenten durften ihre
schweilitreibenden Mei-
nungsverschiedenheiten
auf verschieden hoch gele-
genen Ebenen austragen.

The Bouncer
Faustrecht: :
Klassischer Strafien- @/
priigler in edler 128-
Bit-Verpackung.
Begebt Euch als Raus-
schmeiflertrio auf
Entfithrerjagd.




Habt [hr Karte und Kompass gefunden, werden die . ‘ , , Ausweichen und Zuschlagen: Gutes Timing ist bei den meisten Monstern der
Standorte aller Ungetiime und Schatzkisten sichtbar. & Schliissel zum Erfolg — manchmal hilft aber 0ch ei Feuerz ber (links)

CtibneAdven ture-Reich
hren Nintendos “Zelda”-

" - v
Immer rein damit: Der gierige Dschinn macht mit
seinen Funden kurzen Prozes%

'runc deutlich. Wo einst urbanes Ieben
pulsierte herrscht im wahrsten Sinne
gihnende Leere. Als der junge Toan im
Dreck erwacht, sieht er vor sich nur ein
weites, 6des Feld liegen. Von weiteren
Uberlebenden, seinen Freunden oder
seiner Familie gibt es keine Spur. Doch
_¢s besteht Hoffnung: Ein mysterigser
lter Mann, der sich als Beschiitzer von
Toans Welt vorstellt, erklirt dem Jiing-

& COMPUTERSPIELE Klassiker ”Actraiser” (1991) wacht Ihr z.B. zwischen den Gefechten
' MIT AUFBAUPRINZIP  als gattlicher ‘Big Brother’ iiber das Wohlergehen Eurer menschli-
haben eine lange Tra- chen Schutzhnge. 1 zweiten ”Breath of Fire” (Capcom, 1 995) auf
. dition, allen voran Ma- dem SNES rekrutiert Ihr allerlei Handwerker und Hindler zum
xis’ legenddre ‘Sim’- fleiRigen Ausbau Eurer Heimatstadt, beim PSone-Nachfolger wer-
Reihe. Von der Stadt det Ihr 1998 gar zum Herrn einer zauberhaften Feen-Kolonie.
L : ("Sim City”, | 990) - —
Der Genre-Klassiker schlechthin: Maxis
”Sim City” wurde auch auf Konsolen umgesetzt | schichte de
(oben: SNES, 1992). (’Sim Earth”, 1991) bis
zum dxgxtalen Ameisenhiigel (“Sim Ant”, 1992) simulierten die
Amerikaner im Laufe der Zeit so ziemlich alles, was kreucht und
fleucht. Konsolenumsetzungen diverser Episoden folgten, Bullfrogs
von der Serie inspirierte Vergniigungssimulation “Theme Park”
_ wurde auf allen gangigen Systemen zum Hit. Bei japanischen Produk- &8 ; -
_ tionen fanden sich Aufbauelemente in den unterschiedlichsten | Gott und Birgermeister: In ”Actraiser” und ”Breath of Fire 2” (beide SNES)
_ Genres meist in Form von Mini—Spielén wieder: In Enix’ Action- wurde der Alltag durch simple Aufbauspielchen aufgelockert.




Oase der Gliickseligkeit: Das kristallklare Nass léscht nicht nur Euren Durst, sondern
iert auch verlorene Lebenspunkte.

reger

Stationen des Stadtebaus (im Uhrzeigersinn von
oben): Die leere Karte, der gut gefiillte Stadtplan, |
das Hauserauswahlmenii und ein Artefakt.

ling, dass im tiefsten Inneren vergesse-
ner Verliese einige michtige Artefakte
schlummern, mit deren Hilfe der Wieder-
aufbau Norns ein Leichtes sei.

Fantasy-Architekt

Was sich zunichst nach 08/15-Fantasy-
Geslilze anhort, bietet weit mehr als die
Genre-iibliche Kerkerkeilerei. Im Prinzip
beinhaltet "Dark Cloud” nimlich zwei
Videospiele in einem. Im Action-Part

durchstobert Thr mit dem Schwert in der

Hand finstere Verliese nach oben ange-
sprochenen Artefakten. Anschlieend
stampft Thr mit den erbeuteten Helferlein
dhnlich dem Klassiker "Sim City” ein
neues Norn nach Euren Vorstellungen
aus dem Boden. Nea
Bei ersterem Spielprinzip dienten §
dem japanischen Entwickler |

g T

Kratzwunden zu. Gliicklicherweise

Wie im letzten "Zelda” erlebt Ihr bei "Dark
Cloud” den 24-Stunden-Tag im Zeitraffer.

A8

Level Five offensichtlich die beiden 64-
Bit-'Zeldas™ als Vorbild. Wie Zipfelmiitze
Link hat auch Toan die Kamera stets im
Nacken, wihrend er nach verborgenen
Schatzkisten Ausschau hilt und sich in
actionreichen Echtzeitkimpfen mit Ske-
letten, Fledermiusen oder dicken Gob-
lins herumschligt. Auf Wunsch konnt Thr
einen Gegner per ‘Lock On’-Funktion
anvisieren und seinen Angriffen elegant
ausweichen, ohne ihn aus dem Auge zu
verlieren. Dabei solltet Thr stets die Scha-
densanzeige Eurer Waffe im Blick behal-
ten. Denn mit jedem Streich nutzen sich
die Klingen ab — schartige Sibel fligen
dem Monsterpack nur noch licherliche
findet

HBEBRA O RBTEAIC
FOoLEE % &

Ihr im Verlauf des Abenteuers eine Viel-
zahl an Hieb- und Stichwerkzeugen.
Ergattert Thr gar ein Reparatur-Set, konnt

| 2 3 re
| Unverstiandlich: Wegen der zahlreichen Meniis sollten sich nur Japanisch-Profis
an die Importfassung wagen.

Ihr stumpfe Schneiden wieder zu alter :
Schiirfe schleifen. Auf ein Mindestmag :
an Realismus wurde bei den Bediirfnis- :

sen Eures Helden Wert gelegt: Bei sei-

nen anstrengenden Dungeon-Streifziigen :

verliert Toan stetig an Korperfliissigkeit.
Ab und zu birgt eine Schatztruhe zwar
ein Flischchen an kostlichem
Nass, oOkonomischer ist es |
jedoch, sich direkt zu den unter-
irdischen Quellen zu begeben.
Hier wird nicht nur der Durst
gestillt, das magische Wasser
heilt auch noch Eure Wunden.
Dennoch ist Eile geboten: Da die
Verliesarchitektur vor jedem !
Abstecher zufallsgeneriert wird,
findet Ihr die Jungbrunnen stets
an einer anderen Stelle. Nach der |
kriftezehrenden Arbeit beginnt |
mit dem Wiederaufbau der Stadt
der schonste Teil des Helden-All-
tags. Mittels eines einfachen Edi-
tors diirft Thr gefundene Artefak-
te gegen Hiuser, Biume oder
Wege eintauschen und beliebig
auf einem Stadtplan positionie-

Putzig aufgemacht: Euer birtiger
Mentor gibt in schoner RegelmaRigkeit

= e

Tipps zum Spielverlauf.

ren. Nach und nach baut Thr Parkanla- :
gen und Kirchen, legt plitschernde :

Bichlein an oder investiert in eine rotie-
rende Windmihle. Die Folge: Mit Wohn-
raum kehrt auch Leben ins Dorf zurtick.

In den Strafen spielen frohliche Kinder :

und Hindler bieten ihre Waren feil.

Optisch kann "Dark Cloud” wegen
schlichter Polygonfiguren und Hinter-
grundtexturen mit 3D-Hochkaritern wie

Squares "The Bouncer” zwar nicht mit-

halten, dafiir bietet der Sony-Titel aber

gelungene Fantasy-Unterhaltung mit :

ungewohnlichem Spielablauf. Von der

jlingst erschienenen, unverstindlichen :

japanischen Version raten wir Euch auf- :

grund der Sprachbarriere
tunlichst ab — PS2-Aben-
teurer ohne Kanji-Kennt-

Dark Cloud'

Unser Dorf soll
schoner werden:

nisse miissen sich leider
noch ein Weilchen ge-
dulden. cg

Stir Mischung

aus klassischem Ac-

tion-Adventure und
simpler, aber spafiger
Aufbausimulation.




@| meldet sich
’ zuriick — ohne
Cyber-Babe Lara, dafiir mit (|
spektakuliren Waffen und. §
brillanter PS2-Optik.

Wahlweise aus der Third-Person-
(links) oder aus der Ego-Perspek-
tive erkundet lhr ¢ adt.

nur durch gigantisch hohe Wolken-
kratzer bewiiltigen, die untereinan-
der tiber eine dichtes Geflecht aus
StraRen, Rohrengingen und Aufzi-
gen vernetzt sind. Wer reic
leistet sich die schicken Ay
ments in den obersten Stockwerken
und erhascht so frische Luft und
Sonnenschein. Alle anderen werden
von einer dicken Schicht aus Ab-
gasen vom Licht abgeschirmt — ge-
atmet wird Sauerstoft aus den Filter-
anlagen. Ganz unten leben die
rmsten der Armen, noch ein
Stockwerk tiefer in dem riesigen \.

Angriff auf ein UPA-Mitglied:
lhr den Kollegen g

ilt ihm zu Hilfe, sonst msst
tbare Energie wiederbeleben!

omb Raider”

an einem dusteren Abenteuer —

abseits von geheimnisvollen Artefakten

und altertimlichen Kultstitten. Mit

dem 3D-Shooter ,Project Eden®

schlagen Core Design eine deut-

lich hirtere Gangart an, ohne

auf knackige Ritselkost zu
verzichten.

Paradise Lost

In nicht allzu ferner Zukunft ist Uber-
bevolkerung zum groften Problem der
ungebremst wachsenden Menschheit ge-
worden. Die Mega-Stidte platzen mit zig
Millionen Einwohnern aus allen Nihten
— der stetige Zuwachs

Katakombensystem herrscht das Recht
des Stirkeren: Kriminelle Banden kdmp-
fen mit Sektenfiihrern und Desperados
um die Vorherrschaft.

In diesem an ‘Blade Runner’ eri nden
Zukunfts-Szenario ist die staatliche Spe-
zialeinheit UPA (Urban Protection Agen-
cy) fur besonders kritische Einsitze zu-
stindig. Als ein Reparatur-Team in einer
monstrosen Fleischfabrik spurlos ver-
schwindet, machen sich vier UPA-Mit-
glieder auf die Suche. Eigentlich Rou-
tinearbeit, doch der Industrickomplex
verbirgt ein unfassbares Geheimnis...

“Unreal™ trifft
“Tomb Raider™

In "Project Eden” tibernehmt Thr die
Kontrolle des vierkopfigen UPA-Teams:
Wahlweise aus der Ego- oder Third-
Person-Perspektive streift Thr mit den un-

che bestaunt lhr die gigant
schen Wolkenkratzerkor

terschiedlich talentierten Polygon-Cl
rakteren durch die disteren Hiuser-
kompl: Das Besondere: Thr durft auf
Knopfdruck jederzeit zwischen den
Mitgliedern des Quartetts wechseln oder
den Recken Befehle geben. So konnt Thr
beispielsweise Euren Computer-Spezid
listen zum Knacken eines Sicherheits-
systems einsetzen und eine weitere
Person fiir dessen Schutz abstellen. Thr
selbst macht 1 wihrenddessen mit
einem Mechaniker an die Reparatur ei-
nes Aufzugsystems — Thr habt die alleini
ge Entscheidungsgewalt.

Neben taktischen Uberlegungen zum
Losen von verzwickten Puzzles liegt der
zweite Schwerpunkt von "Project Eden”
auf knallharter Action: In den elf r
Leveln begegnen Euch Dutzende von
Feinden, die bei Sichtkontakt sofort das
Feuer eroffnen. Allerdings ist die Iden-
tifzierung der Gegner weitaus schwieri-
ger als in anderen Genre-Vertretern: Die
meisten Bosewichte sehen zur wie

Koll




(Dl Vesamelpotsl
lsfom el o lom reguliven Vemandpausd)

Ganz schén was los: Neben Eurem Team tummeln |
sich in dieser Szene zahlreiche Mutanten. Auf dem
Radar erkennt Ihr deren Position.

7 sewohnliche Menschen = _
S G hnl = ‘ B s Offnungszeiten:
aus — nur um zu tiuschen . . e Frovon 1019 Uir
c o . ; B : ' . ~ Sa. von 10-15 Uhr
nd sich urplotzlich in zdhne- ,
fletschende Mutanten zu ver- : i / e
- . lia} I Nicht alle Mitglieder des Ur-"Tomb Raider”-Teams arbeiten an ”Project
wandeln. ,Bel olch unbe- Eden”. Im Februar 1997 verlieBen der damalige Lead-Designer Toby Gard
rechenbaren Widersachern hel- und Chefprogrammierer Paul Douglas das Entwicklerstudio Core Design.
allei S S G n T duBerte sich Paul seinerzeit im MANIAC-
fen allein Vorsicht und ge- ; Zu‘der_uber’:—ascher‘t_den rennung dullerte sich Paul seinerzeit im IAC
. . . Interview: ”Klar hitten wir uns zuriicklehnen konnen, um den Erfolg zu P
schickte Waffenwahl. Das genielen. Aber wir hatten neue Spielideen und dlese konnten wir nur in % W@@QEKQMM
Kriegsgerit (u.a. Lasergewehr

einer Umgebung verwirklichen, in der , SEIEH T
und Raketenwerfer) liegt tibri-

wir direkte Kontrolle iiber unsere
gens nicht wahllos verteilt in

Kreativitat haben!” Kurze Zeit spater
hoben sie die Software-Firma Cofoun- |
den Abschnitten herum. An ding Factor aus der Taufe und began- |
Spc7icllcn Replikat(’)r»smnd— nen die Arbeit an dem Seefahrer-Aben- |
) ) 5 o ; teuer "Galleon”, das urspriinglich fir
orten dtrft Thr Buch die PC (siehe Bild) sowie Dreamcast ge-
Wunsch-Wumme aussuchen — plant war. Nach zahlreichen Verschie- |
bezahlt wird mit kostbarer [ bungenund Geriichten um eine PS2. |
i fa . Version soll der Titel nun eventuell zum |
Energie, der Preis ist abhidngig [ xpox-Start erscheinen.
von der Qualitdt Eures Ein-
kaufs.
Um das umfangreiche 3D-Abenteuer
zu bestehen, seid Thr auf die Fihig-
keiten jedes Teammitglieds angewie-
sen. Was tun, wenn ein Charakter das
Zeitliche segnet? Auch hier kommen
besondere Apparate zum Einsatz: Habt
Ihr gentigend Energie in petto, durft
Thr Euren verstorbenen Kollegen am
letzten ‘ReGen’-Punkt wiederbeleben.

Technik, die
S s TAGLICH NELIE

Als “Tomb Raider* 1996 auf Saturn . ' ' i i Rufen Sie einfach smund.edegen.Sie.es
und PSone erschien, staunte jeder- :
mann iiber die beeindruckende Poly-
gon-Optik. Mit "Project Eden” will
Core Design auch auf der PS2 Mag-
stibe setzen: 1.500 Polygone fur jeden
Charakter garantieren perfekte Korper-
rundungen, Echtzeit-Morphing der
Feinde beschleunigt Euren Puls und
Spezialeffekte wie Bump Mapping
oder volumetrischer Nebel sorgen fiir
eine realistische Darstellung der kom .
plexen Umgebung. Erste Spielein- FUW”SF'SC er

driicke der potenziellen PS2 e Slf!:*;g({;hrl:‘(:i-{l’ Ef}?:';
Ihr in einer der nachsten MA ’ ; Ratselanteil, zahl-
Auggaben 0s k ' v reichen taktischen

Lara Croft im Seefah (il? Laut
Entwickler soll sich “Galleon” stark
von “Tomb Raider” unterscheiden.

Auf der reflektierenden Ristung Eures
Roboterkollegen diirft Ihr wunderschone
Spiegelungen bewundern

Elementen und ; 0224 ’ / 88 12 40

HEbthel Optlc Fax.: 02241/ 88 12 50

Koelner SLr. 155
53840 Troisdorr



Wurd|ger Debutant? "Wild Riders” ist das erste Splel auf Segas brandneuer
Naomi-2-Hardware — optisch ist’s allerdings noch nicht tberwiltigend.

Es lebe der Konig
Nun ist es in Japan raus,

das mit 99 Prozent Sicher-
heit letzte Modul fiir SNKs
Neo Geo. Mit "King of
-Fighters 2001” gibt sich die
Bitmap-Kampfer-Elite noch
einmal ein Stelldichein in
gewohnter Qualitat. Toll
animierte Sprites hauen
sich vor detaillierter 2D-
Kulisse die Kdpfe ein. Mit
K-Dash ist ein neuer Schli-
ger zum Team dazuge-
stoBen. Da von dem 688-
Mbit-starken Modul nur
800 Stiick produziert wur-
den, besitzt das 2001-
Update schon jetzt
Sammlerwert.

Auf der letztjihrigen
Jamma, der welt-
¢ weit  wichtigsten
| Fachmesse fur
Spielautomaten in
Tokio, stellte Arcade-
Vctcrdn Sega erstmals seine brandneue
Hardware Naomi 2 vor (siche MAN!AC
12/2000). ITm Gegensatz zu den 64-Bit
des Vorginger-Boards werkelt nun ein
michtiger 128-Bit-Prozessor auf der Plati-

ne, der Grafikspeicher wurde von 16 auf

32 MB aufgestockt, eine Leistung von
tber 10 Millionen Polygonen pro Sekun-
de versprechen fulminante Optik. Theo-
retisch zumindest, denn ob die Highend-
Technologie auch hilt, was die Daten
auf dem Papier versprechen, wird wie
immer erst die Software zeigen.

Als Naomi-2-Debiitant soll dieser Tage
die abgefahrene Cartoon-Raserei "Wild
Riders” fiir staunende Gesichter und

lockere Geldbeutel in den Spielhallen
sorgen. Die Grundidee orientiert sich
dabei an beliebten SpaB-Rasereien wie
"Harley Davidson &

"Crazy Taxi” oder

Burning Rubber: Aus fiinf todesmutigen Motorrad-Freaks mit
unterschiedlichen Fihigkeiten diirft Ihr Euren Favoriten wihlen.

L.A.  Riders”. :
Als  Mitglied Born to be wild: Bei solchen Spriingen ist gutes Timing wichtig — durch
einer bertich- Ziehen am Automaten-Lenker beeinflufit Ihr die Flugweite.

tigten Motorradgang legt Thr Euch auf
den Straen der GroRstadt mit den Hi-
tern des Gesetzes an. Denn mit der Ver-

stehenden Lastwagen hindurchrutschen.
Ziel eines Levels ist es, eine bestimmte
Lokalitit in der Stadt vor der Polente zu

kehrsordnung nimmt es Eure Bande
nicht so genau: Kreuz und quer brettert
Ihr auf dem Feuerstuhl durch belebte
Hauptstrafen und kleine Gisschen, un-
geachtet des Gegenverkehrs oder um-
herstehender Passanten. Ein Balken am
oberen Bildschirmrand zeigt an, wie nah
Euch die Polizeikarren im Nacken sitzen.
Um den Abstand zu vergroBern, wagt Thr
mutige Spriinge iiber Briicken und Ram-
pen. Mit einem gut getimten Slide konnt
Ihr sogar zentimetergenau unter im Weg

erreichen; bei Erfolg lockt die nichste
Runde, werdet Thr geschnappt heift es
‘Game Over’.

Optisch erinnert die Raserei stark an den
Rollerblade-Hit "Jet Set Radio”. Durch
die knallbunte Farbpalette und die ‘Cell-
Shade’-Technik kommt poppiges Comic-
flair auf. "Wild Riders” sicht gut aus,
allerdings lassen die gezeigten Bil 1er
den erhofften Qualititssprung noch ver-
missen. Warten wir ab, was die die zu-
kinftigen Naomi-2-Titel bieten. ¢g

GAME OVER

Wihrend Segas Versuche, sich nach dem Saturn-Debakel mit dem Dreamcast wieder fest im
Konsolenbereich zu etablieren, von miBigem Erfolg geprdgt sind, zihlt der japanische
Traditionshersteller in der Spielhalle seit den frithen Achtzigern zu den ganz GroRen. Keine
andere Firma bereichert die Welt der Miinzschlucker bis heute dhnlich konstant mit technisch
wie spielerisch innovativen Automaten. Nach Bitmap-Wundern wie 7Out Run”, ”Space Harrier”
oder “Afterburner” starteten die kreativen Asiaten 1993 mit ”Virtua Racing” die Polygon-Ara.
Konkurrenz-Produkte wie "Hard Drivin” (Atari, 1989) oder Namcos Weltraumballerei “Starblade”
(1991) waren zwar schon vorher via Vektoren in die dritte Dimension vorgestoRRen, doch erst
Segas fur damalige Verhiltnisse enorm leistungsfahige Model-1-Hardware lautete das offizi-
elle Ende der Bitmap-Zeit ein. Bereits ein Jahr spiter stellten die Japaner mit ”Virtua Fighter
2” und ”"Daytona USA” die Model-2-Technik vor. Ein schnellerer Prozessor, die Grafikleistung
von zirka 300.000 Polygonen pro Sekunde und innovative Textureffekte lieRen die neue
Spiel ation erneut koni los gut hen. Die meisten Autc 1-Hits dieser Zeit

wurden mit geringen optischen Abstrichen auf den Saturn umgesetzt. Zwei Jahre galt Model

2 im Arcade-Bereich als MaR aller Dinge, aber schon 1996 lautete ”Virtua Fighter 3” die nich-
ste Runde ein. Fiir die Model-3-Hardware war die Darstellung von iiber einer Million Polygone
pro Sekunde kein Problem, dank eingebautem Anti-Aliasing war die Zeit der harten Kanten
vorbei — trotz der seit Model 1 gleich gebliebenen Auflésung von 496x384 Bildpunkien. Noch
heute sehen Titel wie "Daytona USA 2” oder “Scud Race” beeindruckend aus. 1998 folgte mit
Naomi und “House of the Dead 2” der nichste Schritt in der Arcade-Evolution.

i = ! 4 3 A
nfarbigen Texturen zur Kantcng,lattunG An der "Virtua Flg,hter -Reihe kann man den grafischen
Fortschritt von Model 1 bis 3 gut erkennen (von links: “Virtua Fighter 1, 2, 3).




PS 2 Software

Age of Ampire 2 *

Armored Core *

Billiards Master

F 1 Championship S 20
Dead or Alive 2 : Hardcore
Disney's Dinosaurier
Drakan *

ESPN Interational Track & Field
ESPN X-Games Snowboarding *
Eternal Ring

Evergrace *

FIFA 2001 -
F 1 Racing Championchip *
Fantavision

Force of One *

Fusion GT *

Gradius Il & IV

Int. Superstar Soccer 2000
Project Eden

Kessen

Madden NFL 2001

Ridge Racer V.

Midnight Club Street Racing
Moto GP *

NHL 2001

Orphen

Rayman Revolution

RC Revenge

Ready 2 Rumble Boxin Round 2
Tekken Tag Tournar
Sidewinder *

Silent Scope

Sky Surfers *

SSX

Street Fighter EX 3 PIus -
Summoner *

Soul Reaver 2 *
Starfighter *

Theme Park Warld

ONI *

WDL: Thunder Tan s

Time Splitters

Z.0.E. Zone of the Enders *

| PlayStation

EIRSIECIEAS S|

0 21 51 - 48 72 45

Ladenlokal: Rheinstr.28 47799 Krefeld
Alle Pal-Spiele ab sofort:

VERSANDKOSTENFREI!!!

Nintendo 64 & GBC
N64 Grundgerat

Bond die Welt ist nicht genug
Blues Brothers 2000
Army Men Sarges Heroes
Donkey Kong Country (Gameboy)
Daikatana

Donkey Kong 64 + Exp. Pak
Int.Track & Field Summer Games
Daffy Duck rettet das Universum
Excitebike 64 *

Inter. Superstar Soccer 2000

F 1 Racing Championship
Starcraft 64 *
Metal Gear Solid (Gameboy)
Mario Party Il
Mario Tennis
Moorhuhnjagd (Gameboy)
Pokemon Gelb (Gameboy)
Pokemon Pinball (Gameboy)
Pokemon Grundgerat
Pok. Trading Card Game (Gameboy)
Pokemon Stadium incl. Transferp.
Super Smash Brothers

Turok I

Turok: Legende des verl.... Engl. Pal
Top Gear Hyperbike

Zelda Majora's Mask

Pokemon Snap

Biesitellli- Eﬁ]@ﬁﬂﬁm@ M©=Se) 10,00 = @ﬂ Q@ @Emzﬁ

Playstation Dreamcast Deutsch .
PSone . = o Dreamcast Deutsch Online Pack - 349,0G
PSone + Memory + 2 Pad ¥ _
Alien - Die Wiedergeburt

Alone in the Dark 4 *

Digimon *

Blade - 3 ‘

Bundesliga Manager 2001 . . - F 1 Racing Champlonshlp
Bundesliga 2001 - = b . Fi World Grand Prix ll '
Bond Die Welt ist nicht genug , ' Sports

C & C 2 Classic

Catan die erste Insel

Driver 2

Danger Girl

Werner: Asphaltbrenner * . . = ero F M

Der Verkehrsgigant * ; - . Hidden & Eangerous
Dino Crisis 2 . i = Matt Hoffman Pro BMX x
Matt Hoffman Pro BMX * e = Independence Wa ‘
Final Fantasy 9 * . RLD = Jet Set Radio =
Legend of Dragon ' ~

Resident Evil Value

Ducati

Mat Hoffmans Pro BMX

Nightmare Creatures i

Parasite Eve 2

Rayman 2

Medal of Honor Underground

NBA Live 2001

Snow Cross

Star Treck Invasion

Spyro 3 Year of the Dragon

Rainbow Six Rouge Spear *

Suikoden 2

Syphon Filter 2

Technu Il uncut

Techno Mage *

Tomb Ralder 5 Die Chronik

Tony Hawk Pro Skater 2

Vanishing Point *

Simpson Wrestling

WWF Smackdown 2

Wer wird Millionar

Fragen Sie hash unserem Feancler Partnerssnaiisimocdal]

- B;s Drucktermm noch nicht erhaltlich
r_An,zelge vorbehalten. Lieferung der Angebote erfolgt nur, solange der Vorrat reicht.
pieie 4'50 DM Versandkosten Nachnahmegebuhr 5,00 DM Ladenpreise k6nnen variieren

Internet: wwwi Firéﬁ;féSs -game



oftware-Milliardir Bill Gates ist
ead immer fir eine Uberraschung
gut: Wenige Tage vor der Consumer
i Electronics Show (CES), die Anfang
i Januar im amerikanischen Las Vegas
abgehalten wurde, kiindigte der Micro-
soft-Boss die Vorstellung der fertigen
i Xbox an. Am Samstag, dem 6. Januar
i war es dann soweit: Fachpublikum und
© Weltoffentlichkeit durften das endgiltige
Design von Konsole und Joypad bewun-
¥ dern, Veteranen der Spieleindustrie

MARTIN SCHNEIDER, Manager Consumer Software Division

Konami of Europe

Januar

um das Kundenpotenzial der PS2 zu schwichen: Alles
tiber Aussehen, Technik und Spiele der Xbox!

hudelten die gewohnten Lobeshymnen
herunter und via Groleinwand wurden
Ausschnitte der ersten Spielen gezeigt.

Dass Microsoft als einer der ersten Kon-
solenhersteller die Wichtigkeit des
europiischen Marktes und vor allem
Deutschlands nicht unterschitzt,
sich am Termin der Pmscntdllon in hxcsl-
gen Gefilden: Schon am 9. .
durfte die MANIAC
einer Veranstaltung nihe |
Minchen beiwohnen, auf |
der das komplette Programm
der CES abgespult wurde
und die Hardware zur einge-
henden Begutachtung bereit |
stand. Der Chef des Xbox- |
Teams, J. Allard, fihrte
hochstpersonlich durch das
Programm und hielt das Pro- |
dukt 18-monatiger Entwick-

zeigte

| Ein gut gelaunter J Allard:
| Der stolze Papa

Malice” zeigt, wo der Grafik-Hammer hingt: Aufwindige Rendersequenzen
berechnet die leistun

fahige Hardware in Echtzeit.

i
i
21

i

Textur-Genuss: Ein frei zuweisbarer Hauptspeicher

er]aubt ungealmten Detallrexchtum

lun(rs 111)@11 ins Rampenlicht. Zudem mcl—
deten sich der deutsche Xbox-PR-Mana-
ger (und deutschen Computerspiel-Seni-
oren wohlbekannte) Boris Schneider-

Johne sowie Firmenobere der Soft-

warehiduser Electronic Arts, Konami,
Activision und Codemasters zu Wort.

SEHEN &
FUHLEN

Bereits ein kurzer Blick auf
' die Xbox offenbart einen
| Hauptaspekt der Microsoft-
Strategie: Mit den Ersparnis-
sen der Konsolenjunkies will
i man sich nicht zufrieden
geben, der Unterhaltungs-
' Massenmarkt soll mit der
Konsole erobert werden. Aus

prasentiert das neueste
Microsoft-Baby.
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nVidia/Microsoft-
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> Anpassung der frithen Version v unch’s Oddy
nahm gerade mal zwei Wochen in Anspruch

diesem Grund sieht die Xbox nicht so
ungewohnlich aus wie eine Playstation

2, so kindisch wie ein Gamecube oder

so ausgeflippt wie ihr silberner Prototyp.
Das wuchtige, gediegen schwarze G

ert an Home-Entertainment-Hard-

>r oder D-Box. Wie

die PS2 soll die Microsoft-Konsole ihren
Platz im TV-Rack einnehmen, weshalb

auch bei ihr das Laufwerk
nach vorne ausfahrenden Schlitten mit
DVDs gespeist wird. Dass es sich dabei
aber tiber einen dhnlich hohen Pro-
zentsatz an Film-Scheiben

handeln wird wie bei

PS2, ist unwahr-

scheinlich; in ihrer

Grundausstattung kann

die Xbox

eril
ware wie DVD-Pla

iber einen

der

lich keine
Kinostreifen in digitaler
Qualitit abspielen. Erst
durch Zukauf eines sog.

YVES GUILLEMOT, Prasident Ubi Soft

Ja

64 MB unified
5fach DVD

estplatte
MB

ller-Ports,
ernet-
Breitband

Nur mit Zusatzhardware |

Ja

hr 2002 i
1! l)()l\ nnt 4

an die Xbox

t:

\ 1 : .
W 8 : ? Microsoft kleckert nicht,
‘ o sondern klotzt: Hochwertige
= = Komponenten namhafter Hersteller

sollen der Software Dampf machen.

F§Zd eine Frage: Betrachtet man die tech-
#>7 nischen Spezifikationen, muss man klar
anerkennen, dass die Xbox bei ihrer Ver-
offentlichung die leistungsfahigste Konsole
der Welt sein wird. Ein 733 MHz-getakteter
Intel Pentium Il1I-Prozessor dient als CPU
und sticht damit die 300-MHz-Emotion-
Engine der PS2 wie auch den 405 MHz IBM
Gekko des Gamecube aus. Allerdings hin-
ken simple Vergleiche der Taktfrequenz im-
mer; zum einen sind die Sony-
und Nintendo-Komponenten
Spezialanfertigungen, zum an-
deren kommt es stets auf die

<,

Processor’ nennt, stammt aus dem Hause
nVidia. Neben der Ausgabe von 3D-Effekten
und Musik iiber 256 Audiokanile und der
Decodierung von Dolby Digital ist der
Prozessor auch fiir die Verarbeitung der Breit-
bandverbindungs-Daten verantwortlich.

Durch zwei Komponenten dreht Microsoft
nicht nur das Technologierad ein Stiick wei-
ter, sondern beschreitet auch jungfrauliche
Pfade in der Konsolenwelt. Ein Modem wird
es fiir die Xbox nicht geben, dafiir
ist das System von vornherein mit
einem 10/100-MBit-Ethernet-
Adapter ausgestattet. Ein Breit-
bandanschluss ist also Grund-

Kombination mit Speicher und
Grafikchip (GPU), sowie auf die n V I D I A:.) voraussetzung, um mit der Xbox

gesamte Systemarchitektur an.
Bei der Entwicklung des Grafikprozessors
setzte Microsoft auf kompetente Hilfe-
stellung: Hardware-Spezialist nVidia steuert
mit dem 250-MHz-getakteten ‘NV2X’ einen
speziell fiir die Xbox entworfe-
nen Nachfolger des Chips bei,
der z.B. in den PC-Grafikkarten
der ‘GeForce’-Familie seine Ar-
beit verrichtet. Laut J. Allard soll
die Kombination aus CPU und
GPU zu einer dreimal hoheren
Grafik- und Rechenleistung ge-
geniiber der PS2 fiihren. Hinzu
kommt, dass oft monierte PS2-Krankheiten
wie Texturarmut und eckige Kanten fiir die
Xbox kein Thema sind: Im Gegensatz zu dem
auf 4 MB limitierten Texturspeicher der PS2
diirfen sich die Programmierer fiir die Grafik
frei aus den 64 MB Hauptspeicher der Xbox
bedienen. Zudem beherrscht die Grafikhard-
ware ‘Full Scene Anti-Aliasing’: Weiche Kan-
ten gehen damit nicht auf Kosten der Rechen-
leistung. Auch der Soundchip, der sich stolz
‘Media Communications

online zu gehen. Zusatzlich dient der Adapter
dem Verlinken mehrerer Gerate via Hub -
dhnlich wie auch die Verbindung von mehr
als zwei PS2s iiber das iLink-Kabel funktio-
niert. Die zweite Premiere ist die integrier-
te Festplatte: Acht GB Daten wird
der Festspeicher sichern konnen,
und das nicht nur in Funktion ei-
ner gigantischen Memory Card.
Weitere mogliche Anwendungen
ist die Verwendung der Festplatte
als Daten-Cache: So miissten z.B.
Texturen oder Levelabschnitte
nur einmal von DVD geladen
werden. Kehrt lhr in einen Levelbereich
zuriick, werden die Daten einfach von der
Harddisk geladen, auf der sie vorher abge-
legt wurden. Zudem besteht die Maglichkeit,
Demos, MP3s und Add-Ons aus dem Internet
zu holen und dauerhaft auf der heimischen
Xbox abzulegen. Als Halde fiir installierte
Software wie beim PC wird die Festplatte
nicht fungieren — die Spiele laufen auf jeden
Fall direkt von DVD ab.
Ubrigens ist dies auch das einzige Format,
das das Laufwerk annimmt: Im Gegensatz
zur PS2 wird es keine Software auf
CD geben. Microsoft begriindet die-
sen Schritt mit zu geringer Kapazitat
und dem Raubkopie-Problem. Selbst
§ wenn DVD-Brenner in den nachsten
Jahren in Mode kommen, werden die
notigen Medien immer noch zu teu-
er fiir den Hausgebrauch sein. Dafiir
vereinfacht Microsoft das Import-Spielen:
Wie Film-DVDs werden die Spiele einen
von drei Landercodes (Europa, USA, Japan)
besitzen. Die Softwarehersteller konnen
selbst dariiber bestimmen, ob ein Titel nur
auf einem Gerat mit bestimmtem Lindercode
lauft oder weltweit verwendbar ist.




. ‘Remote Control Accessory Pack’, also
i einer Fernbedienung, wird die Wieder-
i gabe von Film-DVDs méglich. Hiermit
- legt Microsoft die Gebiihren, die fiir
. jedes Gerit an das DVD-Konsortium
i gezahlt werden missten, auf Film-inter-
: essierte Xbox-Nutzer um und hilt den
¢ Basispreis der Konsole niedrig.

¢ Ein Blick auf die Anschlussmoglichkeiten
: ldsst die von Kritikern haufig angebrach-
¢ ten Bedenken verpuffen, die Xbox konn-
¢ te zu PC-lastig werden und stets nach

e eeee e

Video-Ausgang fin-
det sich nur noch
ein Ethernet-Buchse
an der Riickseite des
Gerits - weitere
Schnittstellen gibt es
nicht. Dafiir be-
gliickt Microsoft den
Multiplayer-freudi-
gen TV-Zocker an
der Frontseite mit modlﬁ/lenen l SB An-
schliissen fiir insgesamt vier Controller.

Wihrend Dritthersteller wie Interact oder

¢ Aufriistung mit aktuellen Komponenten
W Verlangen Neben 220V- Emgang und  Mad Catz noch an lizenzierter Steuerperi-

: pherie arbeiten, zeigte Microsoft bereits
das Original-Pad, das in Einzahl der
Grundausstattung beiliegen wird. Am
auffilligsten ist wohl die GroRe des Con-

ES IST VERSTANDLICH, dass beim Design eines neuen
Controllers das Rad nicht mehr neu erfunden werden
kann. Betrachtet man Aussehen und Funktionalitat
des Xbox-Pads, haben sich die Entwickler anschei-
nend von der Gamecube- und Dreamcast-Peripherie
inspirieren lassen. Wihrend die Controller-Form
und die Anordnung von Action- sowie Schultertasten

4 v schwer an die Sega-Hardware erinnern, ihnelt die
Stellung von Sticks und Digi-Kreuz Nintendos Next-Generation-Pad.

| Ohne Frage besitzt die Redmonder Spiele-Division
eine Menge Ahnung von Steuer-Peripherie. Ob
Force-Feedback-Lenkrad oder Sidewinder-Game-
pad, viele PC-Zocker schwéren auf Microsoft-Pro-
dukte. Die Erwartungen an den Xbox-Controller
waren also entsprechend hoch — und wie fast im-
mer, wenn es um die Xbox geht, weist Microsoft
| ausdriicklich auf die Einbeziehung der Spielege-
| meinde bei der Entwicklung hin. Umfragen hat-

ten z.B. ergeben, dass eines der beliebtesten Zu-
/ satz-Equipments einer Konsole ein Verlingerungs-
kabel fiir das Pad ist. Deshalb werden dem Xbox-Controller
iiber drei Meter Strippe spendiert. Zudem gestaltete man die
Anschliisse so, dass sie
bei Zug relativ leicht aus
den Buchsen springen.
Der Grund: Marktfor-
schungen hatten erge-

Gerits besteht.

In dieser /\ufnahme konnt Ihr die zwei
Mom()ry ("ard 5|0t< erkennen

Zwei Einschiibe Fiir
Memory Cards und weitere
Peripherie (nicht sichtbar)

analoge linke
Schultertaste
(nicht sichtbar)

linker Analogstick

8-Wege-Digi-Pad

Back- und Starttaste

Spezialbuttons

analoge rechte
Schultertaste
(micht sichtbar)

Xbox verleiht Fliigel? Dem deutschen Fachpublikum wurde die Konsole
in dor (‘homall;,on Flugzeugwerft Untercgh[uﬂhelm vorgefihrt.

trollers, der wie eine mattschwarze Kreu-
zung zwischen Segas Dreamcast- und
Nintendos Gamecube-Pad aussieht: Aus-
gewachsene Minnerhinde haben es gut
im Griff und erreichen locker simtliche
Knopfe, zietliche Finger konnten Proble-
me haben, eine dauerhaft angenehme
Haltung zu finden.

BRUNO BONNELL, Prisident Infogrames

box unter Kontrolle

ben, dass die Hauptursache fiir das Kaputtgehen von Konsolen
im Stolpern iiber Kabel und dem nachfolgendem Fall des

Wie Sonys Dual-Shock-Controller besitzt das Pad zwei Ana-
logsticks und ein Digi-Kreuz, die sich — erwachsene HandgroRe
vorausgesetzt — gut handhaben lassen. Entsprechend dem PS2-
Pad lassen sich die Sticks auch als Buttons missbrauchen, in-
dem man sie nach unten driickt. Im krassen Gegensatz zum
wertigen Eindruck der Analogkniippel steht das 8-Wege-Digi-
Kreuz: Die maRig konturierte Steuerscheibe erinnert in Aus-
sehen und Bedienung stark an ein Billig-Bauteil vorsintflut-
licher 08/15-PC-Pads.

Die vier Action- und zwei Schultertasten funktionieren alle-
samt analog, die Druckstarke kann also von der Software regi-
striert werden. Neben den Haupt-Buttons befinden sich zwei

kleinere, analoge Knopfe fiir Spezial-
funktionen in komplexeren Spielen,
hinzu kommt ein Start- und ein Back-
Button, der z.B. zum
Riickbldttern in Op-
tionsmeniis dient.

Interessant ist die inte-
grierte Rumble-Funk-
tion: Gleich zwei Mo-
toren sind fiir die Riit-
telei verantwortlich,

ana.loge dank unterschiedli-
Actiontasten cher Leistung sollen
dabei neuartige Effek-
te moglich sein. Ahn-
lich dem Dreamcast-
rechter Controller befinden
Analogstick

sich zwei Einschiibe
fiir Speicherkarten am
Kopfende des Pads. Mittels modifizierter
USB-Architektur sind die Anschliisse
nicht nur fahig, Memory Cards aufzu-
nehmen; zukiinftige Peripherie wie Ka-
mera oder Mikrofon-Headset soll eben-
falls verbunden werden kénnen.
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Ein Highlight, auch fiir Playstation-Redakteure: Das

= e e /e

Xbox-Pad durfte munter ausgetestet werden.

KRAFTPAKET

Doch was steckt wirklich drin in dem
dicken, schwarzen Kasten? Was kann die
Xbox leisten? Anhand eines, auf einem
Developer-Kit ablaufenden, spielbaren
Demos des Argonaut-Titels “Malice”
tiberzeugt J. Allard die -Anwesenden von
den erstaunlichen grafischen Moglichkei-
ten, die das Microsoft-System eroffnet.
Zunichst wie ein gewohnliches Third-
Person-Action-Adventure aussehend,
erschlossen %ich bei niherer Betrachtung
jede Menge Details, die in dieser Qualitiit
bislang weder auf PC noch Konsole ver-
wirklicht wurden. Zunichst stand die
jugendliche Heldin Malice in einem
diisteren Gang, tiber dem aufRerhalb des
Sichtfeldes eine Glithbirne schwankte.
Die Lichteffekte waren beeindruckend:
Jedes winzige Detail der Figur, ihres
Zahnradhammers, den sie in den Hin-
den trug, und der Umgebungsobjekte
warf einen realistischen, filigranen Schat-
ten. Selbst in die Stirn hingende, wehen-
de Haarstrihnen hinterlieSen ihre Spur
auf Malices Gesicht. Zudem verursachte
die Lichtquelle je nach Einfallswinkel an
glinzenden Oberflichen und sogar in
den groBen Kulleraugen der Figur
Reflexionen. Dass das Geschehen durch-

gehend in Echtzeit berechnet wurde, -

bewies Allard durch freie Bewegung der
Kamera und der Heldin selbst.

Ein zweites, grofes Staunen verursachte
die Texturierung der Oberflichen: Beim
Marsch durch verlassene Fabrikhallen
bewegte sich Malice z.B. an Rohrsyste-
men vorbei, die nicht einfach mit ge-
wohnt sterilen Standardtexturen bepappt
waren. Feine, vielfiltige Pixelmuster
lieBen das marode Interieur individuell
und realistisch aussehen. Eine weitere
Leistung des kraftvollen Grafikchips
bestand aus einer selbstablaufenden,
aber in Echtzeit gerenderten Szene, in
der Malice mit ihrem Zahnradhammer
einen Schalter betitigt. Der Clou an der
Prisentation: Laut Allard nutzt das fliissig
ablaufende Demo gerade mal 20 Prozent

DR. GERHARD FLORIN,
Geschiftsfithrer EA Deutschland

der Xbox-Leistung — selbst wenn diese
vollmundige Aussage nicht ganz der
Wahrheit entspriche: "Malice” hat schon
jetzt einen bleibenden Eindruck bei uns
hinterlassen.

WER, WANN &
WIEVIEL?

Die technischen Voraussetzungen fiir
eine starke PS2- und Gamecube-Konkur-
renz hat Microsoft also definitiv geschaf-
fen. Und auch die Hersteller zeigen sich
von der Xbox beeindruckt: Uber 200 Fir-
men haben Produkte zugesagt, an die
2.000 Entwickler-Kits (450 davon in Ja-
pan) sind bereits ausgeliefert worden.
Allerdings hilt Microsoft nicht das Ver-
sprechen, die Xbox wiirde weltweit zum
gleichen Termin veroffentlicht. Grund
dafiir sind die Lehren, die Bill Gates aus
den Fehlern der PS2-Einfiihrung gezogen
hat. Um einer Hardware-Knappheit vor-
zubeugen und potenzielle Kunden nicht
zu verirgern bzw. in die Arme der Kon-
kurrenz zu treiben, bleibt der Xbox-Start
im Herbst dieses Jahres den USA vorbe-
halten. Japan soll kurz danach in den
Genuss der Konsole kommen, Europa
muss bis zum Frithjahr 2002 warten.
Ebenso vage wie der exakte Start-Termin
ist momentan die Preisgestaltung. Die
einzige Aussage seitens Boris Schneider-
Johne lautet, dass die Xbox ungefihr so
viel kosten wird wie die PS2 — dass
dabei der Betrag gemeint ist, den Thr
Ende 2001 respektive Anfang 2002 fiir
die Sony-Konsole hinlegen miisst, ist
anzunehmen. sf

r

Auf einer Videoleinwand zeigte ). Allard, wie
die Xbox-Grafik aussehen wird.

HARUHIRO TSUJIMOTO

, Managing Director Capcom

Zwischen Las Vegas und London konnten
wir J. Allard, den Mann hinter der Xbox,
fur ein kurzes Gesprdch abfangen.

1"1; er charismatische Ameri-
#572 kaner ). Allard ist General
Manager von Microsofts Xbox-
Department und der Verantwort-
liche fiir den Ausflug des Win-
dows-Giganten in die Welt der
Videospiele. Er infizierte Bill Ga-
tes mit der Idee einer technisch
iiberlegenen Microsoft-Konsole,
die den Unterhaltungsmarkt um-
krempeln sollte. Schon einmal
hat Allard die Welt von Redmond
aus verandert — er war nicht ganz
unschuldig an Microsofts Enga-
gement im World Wide Web und
beeinflusste seit seinem Antritt
im Jahr 1991 stark die Internet-
strategie des Konzerns. Allards
Team kiimmert sich um die Ent-
wicklung des Xbox-Betriebssys-
tems und um die Versorgung der
Spielehersteller mit Informatio-
nen, Daten und Tools. Zudem ist
er der Chef der ‘Third Party Re-
lations’ und damit mitverant-
wortlich fiir Auswahl und Qua-
litatssicherung der gesamten
Spielepalette. Am Rande der
Xbox-Prasentation stellten wir
Jay Allard einige Fragen:

Fz‘g Wie kamst Du eigentlich
#273 7um Spielen?

ALLARD: Ich war schon immer
Spieler und besitze jede Menge
Konsolen. Mein erstes System
war das Magnavox Odyssey 1,
das iibrigens immer noch bei mir
zu Hause herumsteht. Und das
erste Spiel, das ich selbst ge-
schrieben habe, war eine Limo-
naden-Stand-Simulation fiir den
Tandy TRS-80. Es wurde als Lis-
ting in einer Zeitschrift abge-
druckt.

F=pi Stimmt es, dass die Farb-
i"ﬁ gebung des Logos eher
zufillig war?

ALLARD: Die Geschichte ist
wirklich wahr. Zu dem Zeit-
punkt, als ich zu Hause an den
Skizzen herumgetiiftelt hatte,
gab’s nur noch einen neongrii-
nen Marker auf meinem Schreib-
tisch. Wir fanden die Farbe gut,
weil sie in unseren Augen Kraft
und Energie ausstrahlt. Trotzdem
haben wir sie an Zielgruppen ge-
testet und die Leute gefragt, mit
was sie das Griin assoziieren.
Und was haben die meisten ge-
sagt: Aliens — klar, griine Mann-

Dieser Mann will
Sony Konkurrenz
machen: J. Allard,
General Manager der
Xbox-Abteilung.

chen, griines Blut. Trotz dieses
fiir uns erstaunlichen Ergebnisses
sind wir bei der Farbe geblieben.

E=9# Das verriickte Design des
#2723 Xbox-Prototypen
sehr auffallig. Warum sieht die
entgiiltige Konsole doch so
normal aus?

ALLARD: Es gibt genug Leute
wie Euch, die diesen Prototypen
cool fanden oder dachten, wir
wiirden das Gerat in ahnlicher
Form auf den Markt bringen. Da-
bei war nie ein derartiges Design
geplant. Als mich unser Designer
Luke Horace fragte, wie das
Gerit, das wir auf der Game
Developers Conference vorstel-
len, aussehen sollte, gab ich ihm
zwei Anweisungen: Mach’ was,
das nicht wie ein PC aussieht und
bei dem ganz klar ist, das es sich
nicht um das finale Design han-
deln kann. Aber irgendwie fan-
den die Leute den Prototypen
dann unheimlich ansprechend.
Wegen dem schlichten Aufleren
kann ich nur sagen: Es geht dar-
um, was drin steckt. Das Ausse-
hen soll nicht vom eigentlich
Spielerlebnis ablenken.

war

34 Nachdem Du bei Micro-
4 soft mit der Internetstra-
tegie und der Xbox bereits zwei
Riesengeschichten ins Rollen
gebracht hast, was ist Dein
nachstes Projekt?
ALL ): Schlafen!

<>




ine neue Konsole kann tech-
nisch noch so tiberlegen sein,
neben umfangreichen PR-Aktivititen ent-
- scheidet besonders das Spieleaufgebot,
ob ihr Start erfolgreich wird oder nicht.
Fur die notige, breite Unterstiitzung hat
Microsoft bereits gesorgt: Im Vertrauen
auf die Marktmacht des Konzerns haben
tiber 200 Hersteller offiziell ihr Interesse
an der Konsole bekundet, schitzungs-
i weise 100 Titel stechen momentan in der
Entwicklung. Dabei profitiert Microsoft
von der aktuellen Konsolenlandschaft
und Marktsituation. Die Computer- und
Videospielbranche durchlebt eine Durst-
strecke: PC-Titel verkaufen sich nicht,
Dreamcast schwichelt, der Gamecube
lisst auf sich warten, PSone liuft aus
und Sonys PS2 kommt wegen den Liefe-

2

e .
"Malice” zeigt als erstes
Spiel, welche grafischen
Effekte auf der Microsoft-
Konsole moglich sind.

rengpiissen und der Preisgestaltung im
Massenmarkt nicht in die Ginge. Was
bleibt den Herstellern also anderes tib-
rig, als auf die Xbox zu hoffen? Zudem
ist die Programmierung der Microsoft-

Offizielle Ankiindigungen

Unzahlige Geriichte sind im Umlauf, Umsetzungen vieler
bekannter Titel auf die Xbox sind wahrscheinlich. Doch
100-prozentig stehen bislang nur folgende Spiele fest

CotiN MC RAE RALLY |

CRrAsH BAnDICOOT X

Codemasters Rennspiel

Universal 3D-Jump’n’Run
Bungie Action-Strategie
Action-Adventure

Action-Adventure

Konami
A i o VAUAEICE
METAL GEAR SOLID

Argonaut
Konami Action-Adventure

H' E Oddworld Action-Adventure
s SILEN—T—.I;LI:_I:‘)*( |

__Tony HAWK’S PRO SKATER 2X
WWEF RAW 1s WAR !

Konami Horror-Abenteuer
Aclivision

]

Trendsport
Wrestling

e e e ee

Crazy Car Championship” von Synaptic
Soup: Wie viele andere Xbox-Titel noch ohne
Publisher und offizielle Ankiindigung,.

Konsole dank PC-naher Architektur
erheblich einfacher als die der PS2.

Zunichst werden Argonauts "Malice”
und Oddworlds "Munch’s Oddysee” die
einzigen Spiele bleiben, die in frithen
Versionen an die Offentlichkeit gelan-
gen. Erste Microsoft-Titel prisentieren
die Redmonder wihrend des hauseige-
nen ‘Gamestock’-Spielefestivals im Mirz,
japanische Entwicklungen sollen bereits
auf der Frithjahrs-Tokyo-Game-Show
gezeigt werden. Richtig ab geht es auf
der Spielemesse E3 im Mai 2001: Nicht
nur der exakte Starttermin und der Preis

Ein dreiviertel Jahr jammerte Lorne Lanning iiber
seine Probleme mit der PS2, jetzt muss er auf der

Xbox seine ‘Genialitit’ beweisen.

Kleiner Gag am Rande: Wie bei der
ersten Xbox-Demo begegnet lhr
einem schimmernden Roboter.

Xbox-exklusiv: "Malice” stammt
von Argonaut, den Entwicklern
der "Croc”-Reihe.

der Konsole wird in Los Angeles be-
kannt gegeben, die Prisentation etlicher
Eigen- und Drittentwicklungen sollen
den Xbox-Hype schiiren und potentielle
PS2-Kunden abwerben.

Geriichte tiber geplante Titel fir die
Xbox gibt es zuhauf, wirklich von Micro-
soft und Drittherstellern angekiindigt
sind aber die wenigsten. In Deutschland
war es die einheimische Activision-Filia-
le, die als erstes ihrem Xbox-Engage-
ment einen Namen gab: "Tony Hawks”.
Der Trendsport-Bestseller soll um zusiitz-
liche Online- und Mehrspieleroptionen
erweitert werden und im Herbst zur Ver-
offentlichung der Konsole bereit stehen.
Doch der Traditionshersteller legt noch
einen drauf: Finf weitere, ungenannte
Titel (laut internen Quellen z.B. verbes-
serte Versionen bekannter Superhelden-
Spiele) werden noch im Herbst in den
USA erscheinen. Eine Uberraschung
withrend der Prisentation lieferte Code-
masters: Der eher zurlickhaltende engli-
sche Entwickler wird mit "Colin McRae
Rally” zum ersten Mal einen Konsolen-
Starttitel liefern. Software-Gigant Konami
beteiligt sich ebenfalls am munteren Re-
cycling erfolgreicher Titel und Konzepte:
Die Japaner planen "Metal Gear Solid”
und "Silent Hill”, in Zusammenarbeit mit
Universal entstehen zudem "Crash Ban-
dicoot X" und "Jurassic Park 3" — das
Spiel zur kommenden Dino-Fortsetzung,

Fiir viel Masse auf der Xbox ist also

gesorgt, iber die
Klasse halten wir

Euch die nichsten
auf dem
Laufenden.

Monate
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Some people, especially those prone to taking "snapshots" of relatives and pets, will always go
for a head-on, normal lighting shot of anything he or she sees. This, when closely considered, is
obviously not a good thing to do. For one, it makes pictures dull and uninteresting. Secondly,
it makes the photographer appear to others as an unprofessional shutterbug. It's very easy to
correct this fault and take wonderful pictures, too. Just follow my little course here and
you'll be on your way toward becoming an Ansel Adams of your own right.

The Straight-On Shot

Countless times, I've seen people who are asked fo "fake a picture of item A" back up right in
front of item A, make sure that item A fits right in the frame with a minimal buffer space,
sometimes cut out the legs of item A, and then take a "snapshot.” This is not what produces a
good photograph. One method of enhancing photo A is to fake o different approach fo the
“lining up" phase.

Wie gelingt ein scharfer Schnappschuss? Der Online-Fotokurs auf
_‘Black & White’ (httpy/gbcam.50megs.com) lehrt Aufnahmetechniken.

Pokémon- :
Konkurrenz: : G

Ende Marz erscheint in vom ame
as Kamera-Modul fir den
Game Boy ist ein nettes Spiel-
zeug, aber im Vergleich zu
Casios ‘Wrist Camera Watch’ (MAN!AC
1/2001) wegen fehlendem PC-Link we-
nig nitzlich! Diese Aussage stimmt nicht
denn Heimentwickler und Zube-
horhersteller haben ab jetzt auch PC-
Links fir Nintendos Schwarz/WeiR-
Kamera im Programm.
Um die Kamerabilder auf Eure Festplatte
zu Ubertragen, gibt's zwei Moglichkeiten:
Die komfortable, aber auch kostspielige
Variante ist das Auslesen des Modul-
speichers mi[ einem Adapter wie dem
‘MPXchanger’ von Blaze. Die Xploder-
Erfinder arbeiten an einem Software-
Update, das den Download von Kamera-
V Bildern ermoglicht. Die preiswerte

AWER

ADVANCE-OFFENSIVE: Nintendo Japan verspricht hochkaritige Titel fiir
den 32 Bit- Game -Boy-Nachfolger. In "Warlo Land 4” entfiihrt Euch Marios
gri pelginger erstmals in ein Rol ielal . ”Fire Embl
The Dark Shrme Maiden” setzt die in Japan erfolgreiche Fantasy-Strategieserie
fort. Konami verspricht derweil Online-Unterstiitzung zum interaktiven
Horror, ”Silent Hill” wird so zum illustrierten und teilanimierten Fort-
setzungsroman: Via Handy und ‘Mobile Adapter GB’ downloaden japani-
sche Spieler neue Grusel-Abenteuer aus dem Internet. Der Advance er-
scheint zusammen mit den vier Starttiteln “F-Zero for Game Boy Advance”,
”Mario Kart Advance”, “Napoleon” und ”Kuru Kuru Kururin” Ende Mirz
in Japan und kostet 9800 Yen (ca. 200 Mark). Die Spiele schlagen mit rund
100 Mark zu Buche. In Deutschland soll der Advance im Juli starten.

Japan Enix’ "Dragon Quest
Monsters 2” fiir den Game
Boy Color. Wie in

”Pokémon” wihlen die
Spieler zwischen zwei
Versionen, die sich auch
durch die Helden unter-
scheiden: Monstermeister : mehr
Ruka fangt in seinem :
Abenteuer offensive Un-
geheuer, seine Schwester
Iru begegnet in ihrem
Modul Bestien mit defensi-
ven Mandvern. Insgesamt
300 verschiedene Biester
gibt’s auf der Suche nach
dem geheimnisvollen
Zauberschliissel zu

entdecken.

VIELSEITIGER SCHWAN: Bandais Wonderswan
Color ist dem Game Boy Advance technisch un-
terlegen, soll sich aber durch Flexibilitit, Spitzen-
Software (”Final Fantasy”) und Freak-Unter-
2 stiitzung neben dem Nintendo-Geriit etablieren.
Ein Color-Update fiir das offizielle C-Ent-
wicklerpaket ”Wonder Witch” sichert die Gunst
der Heimentwickler, die bereits fleiRig kosten-
lose Spiele ins Netz stellen (links “"Wonder Wall”).
Per beschreibbarem Speichermedium stecken
Japaner die Internet-Files in die Tasche und ver-
wandeln den Handheld in ein PC-kompatibles
PDA. Als Speicherkarten verdaut das Bandai-
Handheld u.a. Smart Media und Sonys Memory-
Stick, die sich mit Software aus Internet und
Au ten bespielen lassen.

i
:
§

Schnaepschtise

oy zum PC

Variante wird bereits praktiziert: Ein
Adapterkabel verbindet die Drucker-
schnittstelle des Game Boy mit dem
Parallelport Eures Heimrechners, der den
Drucker emuliert und die empfangenen
Daten auf die Festplatte schreibt. Das
‘Camera to PC Link Cable’ von Mad Catz
ist in den USA bereits fiir 40 Mark er-
hiltlich, bei uns erscheint das
Zubehor im Mirz. Heimentwickler
(z.B. http://homepages.paradise.
net.nz/~vkemp/gbcam.htm)
bieten im Internet auch eine
Bastelanleitung samt
Soh\\‘uc an. Der Nach-
teil: Um die Bilder zu
tbertagen, musst Ihr je-
des einzeln via Meni
ausdrucken.

Film- und Fotofreaks
sind von den neuen
Moglichkeiten der Ka-
mera begeistert und
stellen ihre besten
Schnappschiisse, Ani-
mationen und Filme
ins Netz: Unter www.
lunacy8m.com findet
Thr die weltweit erste
Game-Boy-Webcam
mit Blick auf das
Zimmer des gleichna-
migen Heimentwicklers

Game-Boy-Webcam: Beobachtet Heim- |
entwickler Lunacy in seinem Zimmer.

Einen Game-Boy-Fotokurs sowie
massig Bilder und Musikstiicke
aus dem Synthesizer gibt’s auf
der Homepage ‘Black &
White’ (siehe Bild). Beson-
ders beliebt sind psyche-
delische Fun-Streifen und
improvisierte Actionfilme
aus mehreren tausend
Einzelbildern (www.freevg.
t com): ‘The Floating Head’,
‘Traffic 2pm’ und ‘Cut &
| Break’ erinnern an jugend-
i liche Experimente mit der
Videokamera — witzig. Da-
zu gibt’s niitzliche Tipps
fir Special-FX, verschiede-
ne Verfahren samt Soft-
ware zur Einfirbung Eurer
Bilder sowie Bastelanlei-
| tungen fiir Kamerastative —
mit einem Stinder aus
Karton und Holz gelingen
y' perfekte  Einzelbildani-
mationen. 7p

K(Jpxert Eure Schnappschiisse vom Game Boy auf den PC
Das ‘Camera to PC Link Cable’ (Mitte) von Mad Catz gibt’s ab Mirz offiziell in Deutschland. )
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102 Dalmatiner

WAHREND "102 Dalmatiner" als Film unter die Rubrik
‘Fortsetzungen, die keiner braucht’ fillt, sind‘die lizen-
zierten Videospiele immerhin ordentliche Vertreter ih-
rer Genres: Wihrend auf der Psone ein "Spyro"-Clone
(Test auf Seite 61) entstand, ist die Game-Boy-Fassung |
ein unterhaltsames Jump’n’Run mit Sammelcharakter.
In jedem Level bellt Ihr als Welpe Feinde ins Koma und |
sucht einen Schliissel, um gefangene Artgenossen aus
: ihren Kifigen zu befreien. Kein Geniestreich, aber un-
- terhaltsam zu spielen; leider flacht der Spielspal wegen dem immer gleichen Ablauf
in spiteren Levels ab. Hartnickige Hundefans erhalten nach erfolgreichem
Durchzocken Zugang zu zwei Bonusspielen — wieso es die nicht von Beginn an zur
. groBeren Abwechslung gibt, bleibt wohl ein ungeldstes Geheimnis der Entwickler. {

UNERWARTET in den Liden gelandet ist ”Rhino Rumble” |
des fiir die ”Iron Soldier”-Spiele bekannten Herstellers
Telegames. Das Nashorn Rhino war auf einer Party und
hat sich zu sehr an der Paprika verlustiert — nun heifst
es, moglichst schnell den Durst zu léschen; doch dum-
merweise will die restliche Tierwelt auch noch was vom
kiihlen Nass. In sieben bonbonbunten Welten von
Dschungel und Wiiste iiber Hohlensystem bis zur Arktis
| d saust Ihr mit dem Dickhiuter durch die Landschaft und
. haut mit Eurem Atem alles um, was Euch in die Quere kommt. Kein komplexer
- Spielablauf stort das einfache Geschehen, vor allem Anfanger und Nostalgiker wer-
" den hier angesprochen. ”Rhino Rumble” ist brauchbar fiir eine Runde zwischendurch,
anspruchsvolle Handheld-Besitzer versuchen sich besser an anderen Titeln.

DIE MUMIE war ein populdrer Film, doch das gleich-
namige Mochtegern-"Tomb Raider” auf der PSone ein |
iibler Flop. Viel besser sieht es mit der Game-Boy-Fassung {
aus: Statt ein gewdhnliches Jump’n’Run zu basteln, pro-
duzierte Konami das Modul mit einigem Aufwand und
fabrizierte eine ansprechende Geschicklichkeits-Grii-
belei. Ihr spielt die Story des Films nach und miisst in
jedem Szenario eine Anzahl .
Objekte finden. Um die
Herausforderungen zu bestehen, diirft Ihr im Lauf des
Spiels zwischen den Hauptdarstellern wechseln: Rick
entsorgt mit seiner Pistole Bosewichte, wihrend Evelyn
zwar wehrlos ist, dafiir aber Tiiren 6ffnet. thr Bruder
jonathan wiederum verlisst sich auf ein Pickchen
. Dynamit, um Hindernisse zu sprengen. Trotz kleiner
Opllkschwache :"The Mummy ist rundum gelungen.

WAR LETZTEN MONAT Kollege Dave Mirra dran, ra- |
delt nun T.J. Lavin auf dem Game Boy. Beim ”Ultimate
BMX” tretet lhr in mehreren Wettbewerben in die Pedale
und versucht, mit insgesamt acht verschiedenen Tricks
eine Mindestpunktzahl zur Qualifikation zu erreichen.
Vom Preisgeld kauft lhr neue Ausriistung, um fiir
Halfpipe, Straen- und Dirt-Kurse geriistet zu sein. Leider
gestaltet sich die Ansicht von oben denkbar ungiinstig
fiir das Timing der Tricks, zudem hamstert Ihr zu leicht
Punkte durch das stete Wiederholen immer gleicher Aktionen. Die Neugier auf die
« nichsten Kurse motiviert dennoch fiir eine gute Weile. Ambitionierte Trendsportler
' greifen allerdings lieber zu ”Tony Hawk’s Pro Skater 2” — trotz vier statt zwei Rollen
. ist der Activision-Titel ein ganzes Stiick besser.

AKTUELLE HANDHELD SPIELE

102 Dalmatiner
Game Boy Color Activision

Hundestaffel: Traditionell angelegte Hiipferei in bunter
Cartoonoptik. Lustig, aber auf Dauer etwas monoton.

Steinschieberei: Gelungene Umsetzung des Brettspiels mit
nettem Turniermodus. Leider ohne Link-Option.

Space-Renner: Durchwachsene Mischung als Baller- und
Rennspiel mit schwammiger Kontrolle.

Game Boy Color

Loisel-Liimmel: Hiibsches und witziges Action-Adventure
mit schicker Cartoon-Optik.

Godzilla 2
Game Boy Color Ubi Soft

Giganten-Schleicher: Ungewohnliches Ballerspiel mit
riesiger Hauptfigur, leider sehr trage.

Winz-Pool: Prinzipiell akzeptables Billard, das stark unter
der futzeligen Kugel-Darstellung leidet.

Tour durch den Park: Ordentliches Kart-Rennen von der
Stange mit Disneys C-Liga-Charakteren.

Hiipfen in Schwarz: Unterhaltsames, aber dezent chaoti-
sches Jump’n’Run basierend auf der Cartoon-Serie.

Game Boy Color

Affentheater: Skurrile und sehr japanophile Mlschun;, aus
Tamagotchi und. Pokémon-Abenteuer.

Qix Adventure

Game Boy Color [ NEETNNN 6

Linientreu: Update des Automatenklassi mit einigen
Extras. Ordentlich, aber auf Dauer fade.

Rhino Rumble

Game Boy Color Telegames

Rasendes Rindvieh: Liebevoll altmodisch Q,eetyltc
Jump’n’Run — einsteigerfreundlich und farbenfroh.

Road Rash

(T AT Electronic Arts |

Rowdy-Raser: Schicke Umsetzung des rup(lhatten
Motorradrennens mit guter 3D-Grafik.

Game Boy Color

Freestyle-Radler: Leidlich unterhaltsames BMX-Spektakel.
Nette Tricks, aber uniibersichtlich und simpel.
s

. Game Boy Color

Game Boy Color Konami

Mullbinden-Griibler: Feine Mischung aus Denksp|el und
Geschicklichkeitspriifung mit drei verschiedenen Figuren.

Woody Woodpecker Racmg

Garme oy Color TR

Flotter Specht: Optisch fades, aber spielerisch solides
Kartrennen mit vielen Pisten und Fahrzeug-Modifikation.

Xtreme Wheels

Bikerspal: Witziger und ansehnlicher ”Excite Bik
mit Karriere-Modus und langen Strecken.




Yideospieljahr 2000: Riickgang
in den USA, Boom in England

aut dem amerikanischen Branchen-Infor-

mationsdienst NPD Group fielen die Videospiel-
Umsitze in den USA im Vergleich zum Vorjahr um

*finf Prozent. Waren 1999 noch Software, Hardware
und Peripherie im Wert von 6,9 Milliarden US-Dollar
(etwa 14,4 Milliarden Mark) verkauft worden, belduft
sich der Gesamtumsatz 2000 auf 6,5 Milliarden Dollar.
Die Stiickzahl verkaufter Produkte konnte dagegen
von 188,6 Millionen auf 191,4 Millionen leicht zule-
gen. Der einzige Bereich, der wirklich boomte, war
der Handheldsektor. 26 Prozent mehr Geld als 1999
konnte mit Modulen erwirtschaftet werden, der Absatz
der kleinen Spielgefihrten legte um 76 Prozent zu.
Kein Wunder, dass die vier meistverkauften Spiele
2000 aus dem Hause Nintendo stammten: "Pokémon”
in den Varianten Silber, Gold und Gelb fithren die
Charts an, das N64-Spiel "Pokémon Stadium” rangiert
dahinter.
Grund fiir den Umsatzriickgang ist der Generationswechsel
der Konsolen — die Kunden warteten (und warten)
auf die Next-Generation-Systeme, ‘alte’ Hardware wur-
de billiger angeboten. Zudem konnte Sony durch sei-
ne PS2- lict'crs‘ch\\'ieriokeilen nicht den erwarteten
Aufschwung zum 4. Quartal bewerkstelligen.
In Grobritannien geht's dagegen der Industrie so gut
wie nie zuvor: Uber 39 Millionen Stiick Spiele-Software
wurden abgesetzt — eine Steigerung von 16 Prozent
zum Vorjahr. Wie tiberall im Westen war auch auf
der Insel Pokémon der grofite Abriumer: Etwa 50
Millionen Pfund (ca. 153 Millionen Mark) wurden mit
Game-Boy-Modulen umgesetzt. Die Next-Generation-
Pokémon-Welle wird allerdings noch etwas auf sich
warten lassen: Erst 2002 sollen Pikachu & Co. auf
GBA und Gamecube ihren Einstand geben.

Endlich: Entwicklung Fur
Gamecube kann losgehen

aut Nintendo-Mitarbeitern wurde zur Jahreswende
der erste grofle Schwung Entwickler-Hardware
an etliche Hersteller ausgeliefert. Die meisten Dev-
Kits sollen an japanische Teams gegangen sein, wie-
viele Systeme insgesamt abgesetzt wurden, ist nicht
bekannt. Bedenkt man, dass der offizielle Starttermin
des Gamecube immer noch auf Mitte des Jahres steht
und die Dritthersteller bis vor kurzem noch kein
Arbeitsgerit hatten, ist eine Starttitel-Schwemme a la
PS2 unwahrscheinlich.

VIEL SPIEL, WENIG UMSATZ: Leicht hat's die Spieleindustrie im vergan-
g Jahr nicht gehabt. Eine unglaubliche Zahl von iiber 900 Konsolen-
Titeln sind in Deutschland auf den Markt gekommen, an der Mehrheit
war die zahlende Kundschaft kaum interessiert. Nur Ausnahmespiele
wie das zweite ”Legend of Zelda”, "Tony Hawk’s Pro Skater 2” oder Po-
in allen Vari piilten wenigen Firmen Geld in die Kasse.
Etliche Hersteller kamen michtig ins Wanken, mussten den Giirtel enger schnallen oder
. gingen ginzlich ein. Fiir der Misere der Dritthersteller gibt’s reichlich Ursachen: Die
greisen Plattformen Game Boy und N64 wurden durch den Pokémon-Boom kiinstlich
. ernihrt, die Playstation litt wie eh und je unter der Raubkopie-Pest, der Dreamcast ve- |
getierte vor sich hin und die PS2 erlitt eine Stiickzahl-arme Spitgeburt. Was bleibt
auler dem Warten auf bessere Zeiten und neue Konsolen? Méglicherweise die Riickkehr |
Q& zuweniger Quanmat und methuahtat— inhergehend mit einersi llen Preispolitik.
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BERICHTE,
ANAL YSEN UND TRENDS
AUS DER SPIELESZENE

Mittendrin statt nur dabei

n der letzten Ausgabe hatten wir Creatives Sur-
round-Soundsystem PS2000 unter die Lupe ge-
nommen: Die stylische Kombination aus Dipol-Laut-
sprecher und aktivem Subwoofer produzierte zwar
ein breites Stereopanorama, fiir exakt ortbare direkti-
onale Effekte war das Duo allerdings nicht geeignet.
Abhilfe verspricht der grofe Bruder DTT3500: Mit
funf Satelliten-Lautsprechern, zusitzlichem Passiv-
Subwoofer und eingebautem
Dolby-Digital-Decoder wird das _&
Heimkino-Set , den Anfor-
derungen digitaler Mehrkanal-
Akustik gerecht — zumindest §
auf dem Papier. Der Aufbau §
des Systems ist schnell
erledigt, alle benotig-
ten Kabel fir den
Anschluss von PS2
und Boxen sind im
Lieferumfang enthalten, ebenso wie ei-
ne eher zierliche Fernbedienung. Zur professionel-
len Aufstellung der Lautsprecher sind zwei Plastik-
Stative fiir die Rear-Boxen, fiinf Kunststofffiite sowie
optionale Wandhalterungen beigelegt.

Im Hortest legte das Set dann auch kriftig los: Bei
Filmen wie "Deep Impact” oder "Volcano” wummerte
der Subwoofer lautstark, herumfliegende Gesteinstriimmer
pfiffen dank fiinf Lautsprechern realistisch durch den
Raum - ein klarer Vorteil gegentiber dem PS2000.
Leider sind die kleinen Satelliten-Boxen etwas arm
an Hohen, ab einer gewissen Lautstirke bemerkt Thr
deutlich horbare Verzerrungen. Fiir angemessenen
Stereo-Sound bei Musik-CDs ist das DTT3500-Set nicht
zu empfehlen: Der Klang ist dumpf und viel zu ver-
waschen — da machen Micro-Anlagen in vergleich-
barer Preisklasse eine deutlich bessere Figur.

Unser Rat: Habt IThr bereits eine ordentliche Hifi-
Anlage bei Euch herumstehen, dann investiert die 800
Mark lieber in eine Aufriistung mit hoherwertigen
Heimkino-Elementen. Liegt das Zockerzimmer dage-
gen fernab von Hifi-Equipment und tonen Eure Spiele
nur aus einem mickrigen Fernseher-Lautsprecher,
dann seht Euch das DTT3500-System mal genauer an
— schlieflich soll PS2-Software in Zukunft effektvol-
len Mehrkanal-Sound bieten.

Akzeptable Heimkino- !
losung fiir Einsteiger, fir |
Musik ungeeignet. 4{
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2 komplett: Mit dem 'Blue Thunder
Racing Wheel' erhaltet Thr fiir 200 Mark
ein Lenkrad in sportlichem Design und
hochwertiger Verarbeitung. Das Zubehor
lisst sich wahlweise an der Tischkante
. festschrauben oder mit einer Bodenplatte
i zwischen die Beine klemmen — siche-
rer Halt bei wilden Mandvern ist in bei-
den Fillen gewihrleistet. Die Pedale besitzen
einen angenehmen Widerstand und passen sich
dank drehbarer Auflagefliche den Fien perfekt
an. Das gummierte Lenkrad ist komplett mit analo-
gen Tasten ausgestattet, nur der separate Schaltknauf
wird digital abgefragt. Das 'Blue Thunder Racing
Wheel"verfiigt tiber einen hervorragenden Lenkwider-
stand, dank externem Stromadapter riittelt es wihrend
der Fahrt kriftig. Einzige Minuspunkte sind der ho-
he Preis sowie die ungiinstig im Lenker platzierten
L- und R-Tasten — unabsichtliches Betitigen bleibt
wihrend der Fahrt leider nicht aus.

reamcast ohne
Tempolimit

eit kurzem dirfen sich amerikanische
Dreamcast-Nutzer Giber ¢len Sega-eigenen
Online-Shop einen Breitband-Adapter zum Preis
von 60 US-Dollar (ca. 125 Mark) zulegen.
Die Verwendung ist simpel: Das Dreamcast-
Modem wird einfach durch den Adapter ausge-
tauscht und die Strippe an eine Kabel- oder DSL-
I Leitung gelegt. Allerdings unterstiitzen zurzeit
nur wenige Online-Titel die High-Speed-Verbindung:
Momentan lassen sich in den USA nur "Quake 3” und
"Pod 27 mit dem Adapter spielen. Verwirrung gibt es
um das Online-RPG "Phantasy Star Online™: Zwar ist
die Breitbandunterstiitzung nicht vorgesehen, da laut
Sega das Spiel vor der Peripherie entwickelt wurde,
moglich ist der Betrieb iber den Adapter aber. Allerdings
tibernimmt Sega keine Verantwortung fiir
eventuelle Bugs und Abstiirze.

Blue Thunder Rac.

o €L

~_Interact
PS2/PSone |

|

200 Marl; v

Hervorragend verarbeite-
tes, teures Lenkrad mit
kompletter Ausstattung,

RAUBKOPIERER ADE: Dasgrisite Problem
der letzten Jahre — Schulhofpirateri
‘Spieletausch’ unter Freunden - schein
der Konsol tion ein sanft
Ende zu finden. Kein System wird zwar
mals sicher vor motivierten Cracker
aber die AusmaRe, die die Pirateri
Vergangenheit ang men hatte, wer-
densicher nicht mehr erreicht. Gamecube
und Dreamcast besitzen exotische Medien-
Formate, Xbox-Spiele werden ausschlief-
lich auf DVD gepresst und auc|
PS2 sollte der Anteil an DVD-Titeln
Lauf der Zeit gen 100 Prozent gehen. Zwa
tauchen heute schon beinahe alle PS2-
Dreamcast-Spiele auf einschligigen
Seiten auf; ohne Knowhow, Gel
aufwand ist die Massenproduktion

fiir den Bekanntenkreis aber nicht
moglich — und wird es auch in nihere
Zukunft nicht sein. Vielleicht hilft
Trend ja sogar Import-Spielern wieder
aus der halblegalen Ecke, in die 0
den Herstellern gedringt werden.

SQUARE-SCHEREREIEN: Letzte Ausgabe
mussten wir melden, dass der zehnt

der Rollenspiel-Saga "Final Fantasy" nicht

wieve

prochen Online-Optionen ent-
halten wird, nun kommt eine weitere
unschone Nachricht aus ¢
Square.

m Hause
latt wie ange!

sondern erst im Ju

ste PS2-Folge des Epos in Japan erschei-

nen. Laut Square ist das Spiel so gut wie

fertig, man wolle aber "die Qualitat des
Titels auf ein noch hohe
und einige groartige

Niveau bring

zenbringen
ist nicht ¢

Die Folge der Verzogerung
f die leichte Schulter zu neh-
men. Square vero tlichte erst kiirz-
lich die Geschiftsprognosen fur das
Fiskaljahr 2000, das Ende Marz endet.
Mit dem Fehlen des Zugpferds "Final
Fantasy 10" mussten die Zahlen nun von
2,5 Milliarden Yen Gewinn (ca. 44 Millionen
Mark) auf 3,4 Milliarden Yen Verlust (ca.
61 Millionen Mark) revidiert werden.

GRIND-GUID
Endlich gibt's offizi-
elle Hilfe zu Activi-
sions knackschwe-
rer Skate-Perle. Fiir
25 Mark bekommt

CHEAT-BIBEL:
Schummel-Veteran
René Meyer begliickt
Sony-Anhénger ein
weiteres Mal mit ei-
nem dicken Cheat-

Ihrvon Markt&Tech- Schmioker, "Mogel
nik knapp 100 bun- Power 2001” liefert
te Seiten mit samt- Euch auf rund 300
lichen Informationen Seiten Tastenkom-
zu"Tony Hawk’s Pro binationen und Pass-

aavion

Skater 2”. Ob Be- i@
schreibung der Spielfiguren oder Informa-
tionen zu Tricks und Kursen, detaillierter
und exakter wird Euch das Spiel wohl nir-
gends aufgeschliisselt. Doch so hoch der
Nutzwert, so diirftig ist die Aufmachung:
Grellgelbe Hintergriinde lassen Eure Augen
schmerzen, die Bildschirmfotos sind viel
zudiister und Artworks Mangelware. Zudem

sucht lhr Extras vergebens. .

= waorter zu etwa 1000
Sone-Spielen, zusitzlich finden sich knapp
140 Seiten mit offiziellen Xploder-Codes
zu liber 700 Titeln. Dank alphabetischer
Sortierung und schnérkellosem Layout fallt
das Nachschlagen leicht. Wer weder iiber
_eine umfassende MAN!AC-Sammlung oder
einen Internet-Anschluss verfiigt, ist mit
dem 30 Mark teuren Buch bestens gegen
frustige Spielerlebnisse gewappnet.
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ideospiel-Veteran Nintendo hat end- |
d cultig bestitigt, dass der 32-Bit-
Nachfolger des Game Boy am 21. Mirz in
Japan erscheint. Zudem wurden weitere
Details zum Game-Boy-Advance-Start bekannt
gegeben: Der Handheld wird anfangs in den
drei Farben weif, lila und transparent er-
hiltlich sein und 9.800 Yen (ca. 175 Mark)
kosten. Fir Nintendo-eigene Titel miissen
4.800 Yen (85 Mark) gelohnt werden, Dritt- |
entwickler-Module wie die Spiele von Konami §
kosten gar knackige 5.800 Yen (iiber 100
Mark), was in etwa der Preisgestaltung neuer
PSone- bzw. Dreamcast-Titel entspricht.
Exakte Daten fir die Europa-Einfithrung ¢
des Game Boy Advance wurden immer |
noch nicht genannt, allerdings ist es wahr- ¢
scheinlich, dass Nintendo wihrend des |
Auftritts bei der Niirnberger Spielwarenmesse g\l
im Februar seine Vertffentlichungsstrategie
publik macht. Bisher ist Mitte 2001 als Termin
anvisiert.

Fir die glicklichen Japaner sind bereits
etliche Kracher zum GBA-Start angektindigt
— insgesamt 20 Titel werden am 21. Mdrz
um die Kiufergunst buhlen. Neben sei-
nem "Allstar Racing” hat Konami z.B. : .
Pocket-Ausgaben von-"Silent Hill” und % &
ne on 7 .1 Bl dddddd d dddddd A
"Castlevania” im Angebot, Namco wird

Multiformat-Maskottchen "Mr. Driller”
auch in 32-Bit-Tiefen bohren lassen.
Von Nintendos sehnlich erwartetem "Mario
Advance” sind unterdessen erste Bilder
aufgetaucht, die schwer an den NES-
Klassiker "Super Mario Bros. 2" erinnern.
Neben der traditionellen Hupferei soll
das Modul auch eine "Mario Bros."-Variante
mit Vierspieler-Link-Modus bieten.
Nintendos Starttitel "F-Zero" wird eben-
falls diese Option besitzen, "Mario Kart
Advance” soll sogar eine Unterstiitzung
des Handy-Adapters spendiert bekom-
men.

i

@
8

Klassiker fiir unterwegs: “Mario Advance”
und "Mario Kart Advance” dirfen auch
zur viert gespielt werden.
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Shenmue: Chapter 1

Wer hitte die Fithrungsposition verdient, wenn nicht Yu Suzukis millionen-
schweres Epos. Vier GDs zum Preis von einer — greift zu!

Square und Disney

zimmern Online-Portal

er japanische Rollenspiel-Meister Square und
Entertainment-Gigant Disney haben eine
Partnerschaft geschlossen, aus der das Spiele-Portal
,Game World‘ erwachsen soll. Das japanische Online-
Angebot wird Besitzern unterschiedlicher Plattformen
die Moglichkeit bieten, gegen- oder miteinander tiber
eine Breitbandverbindung anzutreten. Zwei Projekte,
ein Rollen- und ein Rennspiel, stehen bereits in der

“Entwicklung, wegen einer familidiren Ausrichtung wird

man auf gewalttitige Titel verzichten.
Auch Konami glaubt an die Zukunft von High-
Speed-Verbindungen: Der Spielerhersteller be-
g teiligt sich momentan am Testbetrieb eines
Fiberglas-Netzwerks in einem kleinen ja-
panischen Bezirk. Die ersten Inhalte, die
Konami liefert, sind Demos von PS2-
Titeln wie "Metal Gear Solid 2

* Tony Hawk’s

Der erste Teil wurde zur Vermarktung noch grolziigig an Crave vergeben,
nun streicht Activision selbst die Umsitze ein.

Pro Skater 2 ACTIVISION

il Tomb R

aider — Die Chronik

Lara in schin: Wegen angenehmer Optik kénnen nicht mal Dreamcast-Fans
vom fiinften Teil des Dauerbrenners lassen.

2 Seg

Wir dachten schon, das schicke Tourenwagenrennen wiirde wegen der
starken Genrekonkurrenz untergehen. Falsch gedacht!

Metropolis Street Racer

So langsam ist die Luft raus bei Bizarre Creations Stadt-Raser. MSR verldsst
nach zwei Monaten das Spitzenfeld.

NINTENDO 64

Legend of Zelda: Majora’s Mask

Auch Link hilt sich.bereits den dritten Monat in Folge auf der Nummer 1.
Und bei Nintendos Veroffentlichungspolitik werden’s wohl noch viel mehr.

NINTENDO

%

Die World Wrestling Federation kehrt zuriick: Die Weihnachtszeit ist vor-
bei, jetzt wird auf N64 wieder mit harten Bandagen gekimpft.

gl Donald Duck Quack Attack

Endlich wieder ein nettes Jump’n’Run fiir die Nintendo-Konsole. Auf den
anderen Systemen hat Donald allerdings noch nicht viel zu quacken.

Usl SoFt

Die Party geht weiter: Auch der dritte Teil des Daumentéters wird in
heimischen Gefilden erscheinen.

fall Die Welt ist nicht genug

”Perfect Dark” ist raus, dafiir hebt nun Geheimagent James Bond das eher
magere Gewaltpotenzial des N64.

j& Medal of Honor Underground

Na holla: Immer noch indiziert, schiebt sich Dreamworks Zweite-Welt-
kriegs-Metzelei wieder ganz nach vorne.

PI.AYSTATION

WWEF Smackdown 2

Wie schon auf N64: Nicht FuBballer und Trendsportler sind ganz vorne in
den Charts zu finden, sondern die kurzgeschiirzten Fleischberge der WWF.

/.4 Tony Hawk’s Pro Skater 2

Tony setzt sich mit seinem zweiten Auftritt fest...
Mat Hoffman in die Pedale kommt.

ACTIVISION
Mindestens solange, bis

il Tomb R

aider — Die Chronik

Nicht so erfolgreich wie die Vorginger, aber trotzdem vorne mit dabei.
Lara gibt ihr Finale auf der PSone.

[ Moorhuhnjagd 2

Der Kult kommt auf die Sony-Konsole: Ein prominenter Titel zihlt wieder
mal mehr, als die Qualitit eines Spiels.

RAVENSBURGER
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Quelle: Gameplay
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Carpenter-Klassiker
auf allen Kanalen

niversal und Konami setzen we
zu Kassenknillern. Nach "Di
man nun auf einen knapp 20 Jahre
von Altmeister John Carpenter
Grusler ‘Das Ding aus einer an “mit Kurt
Russell in der Hauptrolle wird Anfang 2002 fiir sdmt-
liche Next-Generation-Plattformen und Game Boy

. Advance erscheinen. Computer Artworks ("Evolva”

fiir PC) ibernimmt im Auftrag von Universal Interactive
die Umsetzung von Zelluloid zu Pixel.

PS2-Zubehor von Vidis

ardware-Branchen-Oldie Vidis versorgt nun
auch PS2-Besitzer mit sinnvollem Zubehor der
Marke Brooklyn. Allen voran die schicke 'DVD Remote
Control', mit der Thr DVD-Filme ohne umstindliche
Controller-Bedienung vom Sofa aus geniefien konnt.
Zum Betrieb benotigt Thr zwei Microbatterien (Typ
AAA), welche nicht mitgeliefert werden. Wie schon
die Konkurrenz von Saitek und Sun besitzt das Infrarot-
Empfangsteil einen zusitzlichen Controller-Port — liis-
tiges Umstecken entfillt somit. Die Brooklyn-
Fernbedienung lisst sich dank grofer Tasten gut hand-
haben und passt vom Design her auch zu Fernseh-
oder Videogeber.

Fur sicheren Stand Eurer Sony-Konsole sorgt die 'PS2
Base': Das in schwarz gehaltene Zubehor ist in eine
Richtung ausziehbar und bietet so neben dem System
auch drei DVDs Platz. Auf der gegentiberliegenden
Seite findet Thr dartiber hinaus zwei Aussparungen
fiir Memory Cards. Das pfiffige Accessoire ist fiir
schlappe 20 Mark zu haben.

Komplettiert wird das Brooklyn-PS2-Lineup durch das
'D-Force 2'-Pad, einer sehr schlanken Nachbildung
des Original-PS2-Controllers von Sony. Neben den

gewohnten Analog-Buttons bietet das Joypad /— 11

eine programmierbare Schnellfeuerfunktion
sowie die Moglichkeit, die Tastenbelegung
individuell festzulegen. Das Digi-Kreuz
wirkt beim ersten Anfassen etwas wab
belig, im Spiel arbeitet es jedoch ausrei-
chend prizise. Wesentlich schlechter
schneiden allerdings die beiden Analog-
Sticks ab: Die nach innen gewdolbten
Auflageflichen bieten Euren Daumen zu wenig Halt
—eine rutschfeste Gummierung wiire wiinschenswert
gewesen. Auch der Ubergang von Ruheposition zu
Einschlag ist etwas streng und passiert mit deutlichem
Ruck. Mit 60 Mark ist das Rumble-fihige Pad ein-
deutig zu teuer — fir diesen Preis greift Thr besser
zum Sony-Original.

e B OBRASO D

DVD Remole Control
| HE *Wmmf{’?

EiS
e

YSTEN
P2 |

Fernbedienung in
angenehmem Design und
mit fairem Preis.

e e
Ertragllches Pad Zu viele
kleine Macken und damit | .

zu teuer. I

Nintendo beschaftigt Anwalte

4 ic so oft in der Vergangenheit, hat Nintendo of
d America Klage eingereicht. Diesmal erwischte
esImagine Media, eine Tochter des britischen Verlags-
hauses Future. Imagine hatte ohne Lizenz einen "Pokeé-
mon Gold/Silber”-Guide auf den Markt gebracht — ei-
ne Konkurrenz zu Nintendo-eigenen Produkten. Laut
dem Spielehersteller hatte man zunichst versucht, das
Problem ohne die Gerichte aus der Welt zu schaffen.
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verdoppelt Produktion

1 laystation-Hersteller Sony hat sein Versprechen
erneuert, bis Mirz 2001 — dem Ende des
Finanzjahres — insgesamt zehn Millionen PS2s in den
Markt zu liefern. Um das ehrgeizige Ziel zu erreichen,
soll die Produktion der Next-Generation-Konsole auf

y

zwei Millionen Einheiten pro Monat erhoht werden. -

Unbestitigten Meldungen zufolge plant Sony einen
Re-Launch in den USA, sobald die notigen PS2-Mengen
zur Verfigung stehen. Zudem soll im Frithjahr der
Hype um die Konsole durch die Veroffentlichung ei-
niger Toptitel wieder angekurbelt werden. Es wird
angenommen, dass aus diesem Grund die Veroffentlichung
von "Gran Turismo 3” vom 15. Februar auf April ver-
legt wurde. Offiziell begriindet Sony die Verschiebung
mit dem Bestreben, "die Qualitit des Spiels auf den
hochstmoglichen Stand zu bringen”.

In England, das vor Weihnachten wie der Rest Europas
von einer PS2-Knappheit betroffen war, machte sich
die Supermarktkette Tesco das Fehlen von Konsolen
fir Werbezwecke zu nutzen. 2.500 Einheiten wurden
grau aus dem Ausland importiert und in kiirzester
Zeit in funf englischen Stidten ausverkauft.

Hat Sega nichts zu zeigen?

ie in der Vergangenheit findet auch dieses Jahr
: die Tokyo Game Show, ihres Zeichens wich-
tigste japanische Spielemesse, zweimal statt. Die
Frithjahrsausgabe, die Ende Mirz abgehalten wird, ist
vor allem wegen der Xbox von Interesse: Bill Gates
wird die Einfihrungsrede halten und die ersten Titel
fir den Japanstart der Konsole vorstellen. Wie schon
im Herbst letzten Jahres ist Sega allerdings nicht mit
von der Partie, Griinde wurden von dem angeschla-
genen Dreamcast-Hersteller nicht genannt. Dafiir wird
Square wieder auf der Game Show auftauchen; zu-
dem hat Nintendo, die gewohnlich ihre eigene Messe
abhalten, Interesse an einem Auftritt bekundet.

unflex buhlt mit einem umfangreichen Zubehor-
Zl Sortiment um die Gunst der PS2-Besitzer. Mit
der 'DVD Remote Control' zeigen sie ein Herz fiir
Heimkino-Fans: Fir 40 Mark erhaltet Thr eine nur
knapp Handteller-groe Fernbedienung mit zwar klei-
nen, aber gut zu bedienenden Gummi-Tasten. Zum
Betrieb benotigt das Gerit eine Knopfzelle, die prak- i
tischerweise gleich mitgeliefert wird. Der Infrarot- é
Empfinger besitzt wie die Konkurrenz aus dem Hause =
Brooklyn (siche links) einen eingebauten Joypad-
Port. Allerdings sind bei dem Sunflex-Geber nie bei-
de Varianten zugleich verfiighar: Auf Knopfdruck ak-
tiviert Ihr entweder die Fernbedienung oder den Con-
troller. Wer nicht allzu grofe Hinde besitzt, sollte
mal einen Blick auf das handliche Gerit werfen.
Fans von Multiplayer-Sessions kommen bei Sunflex
ebenfalls auf ihre Kosten: Das 'Multi Pad 2' bietet |
fir giinstige 70 Mark vier Joypadanschlisse samt
Memory-Card-Slots. Das Zubehor ist robust und gut
verarbeitet — es verkraftet auch kleinere Stiirze.
Wer mit Freunden deftige Mehrspieler-Duelle benétigt
natiirlich ein paar Zusatz-Pads: Auch hier bietet;
Sunflex mit dem 'Double Force Controller 2' fiir
40 Mark einen preisgtinstigen Ersatz fiir das Sony-
Original. Wie bei Fremdherstellern tiblich, findet Ihr,
neben der Start- und Select-Taste Buttons fiir Dauerfeuer
sowie Zeitlupe. Die analogen Aktionsknopfe ragen
deutlich weiter aus dem Gehiuse als bei Konkurrenz-
Produkten, das Digi-Kreuz ist griffig und prizise. Die
nach innen gewolbten Analog-Sticks sind deutlich e
rutschfester als beim Brooklyn-Pendant und zudem “Ps2 | 40 Mark
gleichmifiger im Widerstand. Wer ein giinstiges und Gelungenes :u,,d komfor-
ordentliches PS2-Pad mit Rumble-Unterstiitzung sucht, | fables Pad zum angenehm
liegt hier goldrichtig. i e

gt hier go. 8

Sunflex

TPS2 | 40 Mark
Etwas kleine, aber hiibsche
und funktionelle
Fernbedienung.

Sunflex

Futterneid: Was ein gedankenlo
sagter Satz so alles auslost. ‘Dann
eben drum’, sprach Stephan, als er mit giitiger
Geste eine herrenlose Dreamcast-Dublette
Richtung David und Ulrich warf. Er konnte ja
nicht ahnen, dass sich die beiden in Folge eine
halbe Stunde lang iiber den [

Boden willzen, diverse Kor- [
perteile mit blauen Flecken
verunzieren und sich gegen-
seitig ihre Brillen von der Nase
schlagen wiirden. Uber den
Ausgang des Kampfes hiillen
wir mal lieber den Mantel des
Schweigens, nur so viel: Echte
Konsolenfreaks sind zaher als
es den Anschein hat.

Leg’ Dich nie mit jemand an, der
Priigelspiele testet — und sehe er noch
so schmichtig aus...




Himmelsstiirmer: Eure Einsdtze fithren Euch hoch hinaus. Ob Ihr allerdings wie
im Vorgianger bis ins All vorstolt, ist noch unklar.

f Konig der Lifte: Namcos erfolgreiche "Ace Combat™Reihe
| geht auf der PS2 in die vierte Runde. Diesmal finden sich
angehende Elite-Piloten in einem futuristischen Szenario
4 =4 wieder: In nicht allzu ferner Zukunft trifft ein Meteoriten-
hagel die Erde, aus dem darauffolgenden Chaos resultiert ein weltwei-
ter Krieg. In den Wirren des Konflikts zerbombt eine blutriinstige Flie-
gerstaffel Eure heimatliche Hiitte — inklusive Mami und Papi. Weil
sich ein echter Videospiel-Pilot ‘
sowas nicht bieten ldsst, hebt Ihr
prompt zum Rachefeldzug ab.
Insgesamt 24 Missionen stehen
zwischen Euch und dem finalen
Luftkampf mit dem feigen Mor-
derpack. Dabei misst Thr vielfil-
tige Einsitze tberstehen: Mal f#
bombt Thr eine gegnerische Basis Wie in den Vorgangern cha]tet
zurlick in die Steinzeit, mal liefert | Ihr bei besonders gelungenen Szenen
Ihr Euch heife Dogfights mit das Replay ein
feindlichen Jigern. Aufklirungsmissionen fithren Euch durch tiefe
Schluchten und enge Canyons, waghalsige Kamikaze-Flieger greifen
sogar im Alleingang ganze Kampfverbinde aus Flugzeugtrigern, Zer-
storern und Jagdmaschinen an.
Diese orientieren sich wie bei den
Vorgingern groftenteils an realen
Vorbildern — so freuen sich Luft-
fahrtkenner unter anderem tiber
die amerikanische F22-Raptor. Da
"Ace Combat 4” aber in der
Zukunft spielt, steht auch der ein
oder andere futuristische Flieger
im Namco-Hangar. Variable Waf-
fensysteme mit diversen Raketen-
typen sowie ein durchschlagskriftiges Maschinengewehr sorgen fiir
die notigen Argumente zum Erlangen der Lufthoheit. Detailverliebte
Piloten wihlen die Bestiickung ihres fliegenden Untersatzes selbst
und kiimmern sich eigenstindig um Sprengkopf Lulddung sowie Auf-
munitionierung mit Raketen.

Ubersichtlich: Auf Eurem HUD
stehen Informationen wie Hohe
und Geschwindigkeit.

Aufwindige Texturen: Die Landschaften sehen
fast fotorealistisch aus; die Kampfjets sind
detailreich in Szene gesetzt.

NAMCO FUR PS2, AB 3. QUARTAL 2001 IM HANDEL

lap 1/3 lap: 01:14.65

total: 01:14.65

Flieg, Auto, flieg: Mit waghalsigen Stunts beeindruckt Ihr nicht nur Zuseher,
sondern fillt auch den Turbo-Tank wieder auf.

| EA beschreitet neue Rennspiel-Wege: Statt sich auf hochge-
ziichtete Formel-1-Flitzer oder edel gestylte Luxuskarossen
zu verlassen, sind diesmal robuste Stock-Cars gefragt. Zwar
i miisst Thr auch bei "Rumble Racing” als Erster die Ziellinie
, doch der Weg dahin ist gepflastert mit unzihligen Rempe-
, leien und Kunststiicken. Im
Kampf um die Positionen ist Euch
jedes Mittel recht: Rast kurzerhand
in die Konkurrenten, um sie aus
der Bahn zu werfen oder knattert
tber eine der hiufig vorkommen-
den Abkurzungen. Auf jedem der
14 spektakuliren Rundkurse in
neun Landschaften lassen sich mit
Hilfe von versteckten Abzweigun-
gen oder durch das (gewaltsame)
Passieren von Toren und Sperren wertvolle Sekunden gewinnen.
Ahnlich wie bei "Hot Wheels Turbo Racing” spielen Stunts eine wich-
tige Rolle: Springt Thr iiber eine Schanze, konnt Thr per Knopfdruck
mit Eurem Vehikel Schrauben oder Saltos ausfithren. Glickt danach
die Landung, wird die akrobatische Ie1stung, m1t Zeltwelhgcm Tempo-
rausch und mehr Sprit fiir Euren :
Turbolader belohnt. Auf Wunsch
gibt es auRerdem fiese Extras
aufzusammeln, mit denen Thr
der Konkurrenz kurzerhand eine
Motorbremse oder schmierige &
Reifen aufhalst.
Fir gentigend Abwechslung ist
bei "Rumble Racing” gesorgt: 30
Autos in drei verschiedenen
Rennklassen und 14 Meister-
schaften warten auf Euch, zudem geht Ihr in einem Stunt-Modus auf
Punktejagd. Gesellige Asphaltriipel wagen sich mit einem Freund ins
Splitscreen-Rennen, das bei einem Feld von acht Fahrzeugen ebenso
stabil mit 60 Bildern pro Sekunde ablaufen soll wie bereits jetzt die
Solo-Raserei.

Ruppiger Untergrund Abkurzungen
tiber Bahngleise sind nicht bequem,
aber sehr praktisch.

-00.4 Vortex

Jetzt aber los: Bei der Jagd durch die
verwinkelten Canyons wird so
manches Blech verbeult.
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S Muscle Car

@ Change Vehicle

accaleration
Handling,
Stunt Ability

2 1
T Previous Grow Next-Growp Previous

Die Vehikel glanzen mit aufwindig bemalten
Karosserien — selbst andere EA-Spiele wie
"Alice” wurden als Designvorlage missbraucht.

ELECTRONIC ARTS FUR PS2, AB HERBST 2001 IM HANDEL




Spielzeuge kennen weder Schmerz Zieh, Cowboy: In der Spielhalle gilt e
noch Furcht: Waghalsige Spriinge nur, die anderen zu treffen, bevor Ihr
sind keine Seltenheit. selbst zum Opfer werdet.

Bei normalen Rennen geht es nattirlich um den Sieg (entweder auf einer
Piste oder in mehreren Runden), wihrend in K.O.-Wettbewerben nach

jedem Durchgang der Letzte kurzerhand eliminiert wird. Fiir Wiirze sor-

gen Arena-Duelle, in denen Thr nach dem Motto Jeder gegen jeden’ die

anderen Teilnehmer mit Extrawaffen attackiert. Raketen gehoren noch

zum Standardsortiment, auch Billard-Kugeln oder Elektroschocks zeig

en & Co. donnern mit Vollgas durck gen ihre Wirkung. Unberechenbar bewegen sich dagegen Brummkrei-
ungen Besitze selgeschosse, wihrend
ach Abstechern in die Jump'n’Run- und Action-Sparte versu-  eine Schafherde als
| chen sich die aus dem Kino bekannten Spielzeuge in einem  Tretminenersatz dient.

| neuen Metier: Beim ”T Story Racer” steigt Thr als Buzz  Gesellige Spielzeug- |
Lightyear, Cowboy Woody oder einer der zahlreichen ande-  Narren wagen sich mit
ren Charaktere (wie Sparschwein Hamm oder Kartoffelkopf Charly ¥ einem Kumpel ins Ge-
Naseweil) in ein Modellauto und tretet das Gaspedal durch. timmel, erfreuli-
Die farbenfrohen und ausgefallenen Rennstrecken fiihren Euch LR o jcherweise
durch das komplette Haus von Andy, aber auch Kurse aufler- , sind im Split-
halb stehen parat: Winterliche Girten, die Pizza-Planet- ~ ~ screen-
Spielhalle oder eine Bowling-Bahn — die Spielzeug-Sippe g , Duie ]l
fuhlt sich tberall wohl. Um neue Charaktere und,die = Zwei KI-Kontra-
knapp 200 Rennen freizuschalten, miisst Ihr verschiedene Heraus- henten mit von

forderungen gewinnen und griine Plastiksoldaten sammeln. der Partie.

Harter Kampf: Im Splitscreen rasen zwei Computer-
Spielzeuge mit Euch um die Wette.

I’IC&IHO
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HERSTELLER/GENRE D-RELEASE

Eidos
Action-Adventure

Capcom
Jump’n’Run

Midway
Sportspiel

Bleem
Playstation-Emu

Climax
Action-Adventure

Ronin Games
Rollenspiel

Capcom
Ballerspiel

Nintendo
Action-Adventure

Nintendo
Rollenspiel

Sony
Rennspiel

Jaleco
Action-Adventure

Sony
Sportspiel

HERSTELLER/GENRE D-RELEASE

Bandai
Rollenspiel

Activision

Starfighter

vem! TITEL

Sportspiel
i 18 Wheeler Sega
i American Pro Trucker Rennspiel
Metro 3D
Arada g Actionspiel
| Unreal Tournament :Eréf:_gs':&?:r
Pokémon Stadium 2 glt;r;ttir;;(ii:
' Virgin
MDK 2 Armageddon Actionspiel
4 Star Wars Episode 1 LucasArts

Flug-Action

=4 = = R
HERSTELLER/GENRE

Atlus
Rollenspiel

Mahou
Fischspiel

Enterbrain
Strategie

CRI
Flugsimulator

Nec Interchannel |
Adventure '

Nintendo
Strategie

Media Factory
Strategie

Love Song

Rollenspiel

| Lunatic Dawn

Artdink
Rollenspiel

Technitix

Arika
Knobelspiel

HERSTELLER/GENRE D-RELEASE

Konami
Musikspiel

Namco

Rollenspiel
Biohazard Code Veronica |Capcom
Complete Action-Adventur
Sega
| Sakura Wars 3 Strategie
Extermination sony

Actionspiel

S

0 Spiel wird in Deutschland erschemen
12 Veroffentlichung in Deutschiand realistisch
@ Spiel erscheint nicht in Deutschland.
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‘Und Indy sprach, es werde Licht. Und es ward
Licht’: Mit dem mitgefiihrten Feuerzeug erhellt
L. Ihr dunkle Raume effektvoll.
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Ahnlichkeiten mit “Tomb Raider” sind rein
zufillig, oder? Indy springt (links) und kriecht
wie PSone- Vorblld Lara Croft.

NG64-Besitzer w

f auf eine Umsetzung des India-
T omb

do-Fans jetzt eins mit der Peltﬁchc - und
zwar vom Original selbst: Dr. Jones, bes-
ser bekannt als Indiana Jones, gibt sich
in dem 256-MBit groen Modul die virtu-
elle Ehre und sorgt fiir adiquaten Aben-
teuer-Ersatz auf dem Lara-freien N64,

Reisen wir zurtick in das Jahr 1947 — der
Kalte Krieg zwischen Ost und West ist
bereits bittere Realitit: Sowjetische Agen-

letzten vier Jahre vergebens

lasst sich ein Tor in eine fremde Dimen-

Turm von Babel. Im Inneren des bibli-
schen Bauwerks‘ soll ciner Leg,ende nach

ittet h'e"g'en. Mit de

sion Offnen. Die Folge: Der nihere Um-
kreis des Einsatzgebietes wird auf einen
Schlag vernichtet — ohne hinterher radio-
aktiv verstrahlt zu sein. Eine saubere
Sache also! Nur ein Mann ist in der Lage,
den teuflischen Plan der Russen zu
durchkreuzen: Der angesehene Archio-
loge und Abenteurer Indiana Jones.
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gen Fischen, sondern auch mit Minen zu tun.

Unter Wasser hat es Indy nicht nur mit gefrafi-

So schliipft Ihr also in die Haut von Dr.
Jones und versucht, die Einzelteile der
Maschine vor den sowjetischen Agenten
zu ergattern. Eure Reise fithrt Euch rund
um die Welt: Thr besucht tropische
Regenwillder ebenso wie verschneite
Bergregionen in Kasachstan
oder gigantische Maya-Tem-
pel in Mittelamerika. Allen
16 3D-Leveln gemein-
sam ist der komplexe
Aufbau: Weitldufige
Landschaften unter
freiem Himmel ver-
schmelzen mit mehr-
stockigen Gebidudeab-
schnitten und Unter-
i wasserbereichen  zu
! einem Abenteuer-Spiel-
platz par excellence.
&>~ Analog dem offen-

gend, nimmt Eure Spielfigur in Reichwei-

‘Ich hasse Schlangen!” Nicht nur im Film
steht Indy mit dem Reptil auf Kriegsful®, auch
im Spiel sind die beiden Todfeinde.

sichtlichen Vorbild "Tomb Raider” seht
Thr dem Helden tber die Schulter wie er
durch die Szenarien rennt, springt,
kriecht oder fihrt. In puncto Steuerung
hat sich Entwickler Factor 5 (u.a. "Star
Wars: Rogue Squadron”) bei Miyamotos
Ausnahme-Abenteuer "Zelda: Ocarina of
Time” bedient: Waffen und bestimmte
Gegenstinde dirft Ihr beliebig auf drei
C-Tasten verteilen. Auf Knopfdruck zieht
Indy sodann Schrotflinte, Revolver, Ma-
chete, Peitsche oder magische Artefakte
— betitigt Thr anschliefend den B-But-
ton, schligt der Held zu oder schieft auf
Angreifer. Apropos Feinde: Lauft Thr mit
der Waffe im Anschlag durch die Ge-

%

Die Fahrt auf dem reifenden Fluss ist alles andere als ein Kinderspiel: Die scharfen Klippen
schneiden bei Beriihrung Locher ins Gummiboot — nach kurzer Zeit sinkt Ihr.
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Die Russen tauchen meist im Rudel auf und
schiefen gezielt zurtick

te befindliche Widersacher automatisch
ins Visier. Driickt Thr gleichzeitig den Z-
Trigger, fixiert Thr den Schurken und
konnt so gekonnt um ihn herum tinzeln.
Neben akrobatischen Sprung- und Klet-
tereinlagen ist bei "Indiana Jones and the :
Infernal Machine” Kopfchen gefragt: Ver-
trackte Mechanismen tiber mehrere :
Stockwerke oder Level-Abschnitte ver-
langen Kombinations- und Durchhalte-
vermogen. Glicklicherweise sind die
knackigen Ritsel mit etwas Nachdenken
oder Rumprobieren gut zu losen. :
Die fliissige N64-Highres-Optik (bei ein-
gestecktem RAM-Pak) mit ihren hiib-
schen Texturen muss sich hinter der
Grafik des PC-Vorbilds nicht verstecken.
Leider passen die holzernen-Animatio-
nen der Polygon-Figuren nicht in das
polierte Bild aus wunderhiibschen Echt-
zeitlichteffekten und nebelfreier Fern-
sicht. Obwohl die Steuerung insgesamt
gut gelungen ist, frusten beinharte Hiipf-
passagen unter Zeitdruck und das lang-
same Drehen auf der Stelie. Nichtsde-
stotrotz ist das N64-Indy abgebrithten
Lara- und Abenteuer-Fans sehr zu em-
pfehlen. os :

Nintendo 64

HERSTELLER

LucasArts
D-RELEASE

3D-Action-Adventure im “Tomb
Raider”-Stil: Knackige Ratsel,

saubere Optik und spannendes

Level-Design fesseln.

Zur Standardausriistung des,smarten Helden gehort natiirlich die legendire Peitsche. Gefihrliche Abgriinde tiberwindet Indy damit spielend in einer kurzen Zwischensequenz.
Die praktische Schaufel muss der Abenteurer im Dschungeldickicht erst finden. Danach kommt Ihr auch an vergrabene Kostbarkeiten (von links nach rechts).

¢ April iiber THQ erscheint.

ist in den USA nicht in

‘ jedem Laden erhiltlich.

LucasArts hat mit dem
Verleihriesen Blockbuster
eine Exklusiv-Vereinbarung

: getroffen: ”Indiana Jones
: and the Infernal Machine”

darf nur in den Filialen von
Blockbuster verliehen bzw.
verkauft werden. Wollt Ihr
Euch den US-Import trotz-
dem besorgen, dann be-

. sucht die Blockbuster-

Webseite. Auf www.block-
buster.com findet thr unter
der Rubrik ‘Games’ das
N64-Modul. Das Vergnii-

i gen kostet Fuch etwa 50

Dollar plus Versand.

© Alternativ wartet Ihr auf

die PAL-Umsetzung, die im

Unter der Rubrik ‘Games’
findet lhr auf der Block-
buster-Webseite das

“Indiana Jones”-Modul ~J




Begleitschutz in engen Schluchten: Sorgt dafiir, dass die Foderation nicht das Schiff von Eurem

potenziellen Verbtindeten Borvo the Hutt zerstort.
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HeilRe Feuergefechte in Theed: Traditionell schieBen die Bosewichte mit
roten Lasern, wahrend Eure Waffen griin leuchten.

Habt Thr in einer Zwi-
schensequenz die Hand-

Etliche :
Geheimnisse
und Boni warten auf
fleiltige Spieler: Schliefit

Ihr alle Missionen mit den

rangen ab, werden drei
neue Auftrige freigeschal-
tet, bei denen Ihr teilweise
sogar auf die dunkle Seite

und Schilde in der Land-
schaft. Den Vogel schiel8

jedoch ein Cheat ab: Gebt ben bis auf geringfiigige Anderungen
i gleich — die wichtigste entdeckt Thr

i bereits zu Beginn. Diesmal sind nicht

Ihr TALKTOME im Menii
ein, lauscht Ihr wihrend
dem Spiel einem
Audiokommentar der

Entwickler. :

Y artigen Ubergriffe der Handelsfoderation.

Wihrend die meisten Spiele
zur ‘Episode 1 selbst einge-
fleischte ‘Star Wars™-Fans we-
® nig begeisterten, gefiel mit

dem N64 "Rogue Squadron” vor knapp
entsprechenden Medaillen-
¢ liche Trilogie bezogene Actionspektakel.
Nun macht sich das ehemals in Deutsch-
: land ansissige Entwicklerteam Factor 5
¢ auf, mit dem Nachfolger
der Macht wechseln diirft. :

Aulierdem finden eifrige
Entdecker bessere Waffen

zwei Jahren das letzte, auf die urspring-

"Battle for
Naboo” auch dem aktuellen Film endlich
ein verniinftiges Spiel zu bescheren.

"Rogue Squadron”-Fans fithlen sich vom

i ersten Moment an heimisch: Sowohl die

Steuerung als auch der Spielablauf blie-

mehr nur fliegende Vehikel zu kontrol-

lieren, Thr kdmpft auch mit Hilfe von

Landgleitern und Booten gegen die bos-

Auf zum groRen Finale: Im Orbit von Naboo duelliert Ihr Euch mit
Dutzenden Feinden, bevor Ihr die Raumstation angreift.

lung verfolgt und Euren
ersten von 15 Auftrigen erhalten, gebt
Ihr Gas und tut, wofiir Naboo-Soldaten
gewohnlich bezahlt werden: Thr sucht
auf dem Radarschirm die nichsten Fein-
de und heizt ihnen mit dem Bordlaser
kriftig ein. Fur dicker gepanzerte Bro-

" cken hebt Thr Eure Sekundirwaffen auf —

Raketen und Torpedos besitzen eine
deutlich grofere Durchschlagskraft, sind
aber nur in arg begrenzter Stiickzahl ver-
flighar. Die Massenzerstorung wird gele-
gentlich dadurch aufgelockert, dass Ihr
z.B. den Begleitschutz fiir einen Raumer
stellt oder wihrend der Mission das
Vehikel wechseln diirft. Zwischendurch

In den Bayou-Siimpfen nervt nicht nur das
miese Wetter: Euer Gleiter ist fiir Angriffe auf
Boote nicht besonders gut geeignet.

Schiitzt die Zivilisten: Zwar ist die Rettung
der Farmer nicht unwichtig, manchmal ruft
Euch die Pflicht aber an andere Orte.

i

(A0

~

“dron”

und zum groen Endgefecht geht es ab
in den Orbit von Naboo, wo Thr im frei-
en All nicht nur mit der feindlichen Flot-
te, sondern auch Eurer Orientierung
kampft. '

"Battle for Naboo” erfreut ‘Star Wars’-
Anhidnger mit gewohnten opulenten
Orchesterklingen und ansehnlicher Gra-
fik — allerdings gehen hohere Sichtweite
und schicke Texturen teilweise auf das
Konto der Ubersichtlichkeit: Graue Fein-
de vor grauen Bergmassiven sind nun
mal schwer ortbar. Zudem neigen Ob-
jekte wie Hiauser und Biume dazu, erst
relativ knapp vor Euch eingeblendet zu
werden. Im Vergleich zu "Rogue Squa-
hat sich spielerisch zu wenig
getan, um echte Fortschritte erkennen zu
lassen: Weiterhin drgert Thr euch mit
dem in kritischen Situationen wenig aus-
sagekriftigem Radar herum. Die ver-
schiedenen Fahrzeuge bringen zwar
etwas mehi Wiirze ins Spiel, daftir geht
den unspektakulidren Vehikeln der Flair
der klassischen ‘Star Wars’-Modelle X-
Wing & Co. ab. Wer den Vorginger
mochte, der wird adiquat bedient,
Hohepunkte setzt Factor 5's N64-Finale
allerdings nicht. us

HERSTELLER

LucasArts
D-RELEASE

Gute "Rogue Squadron”-
Fortsetzung mit netter Optik,
allerdings ohne den ‘Klassik’-Flair
und mit wenig Innovationen.
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say such things about me?

Gotterbotin oder Zerstérerin? Die mysteridse Lucia gerdt auf Lunar nicht nur an freundliche
Bewohner — welches Geheimnis umgibt die stille Schénheit?

Wihrend Oldie-Remakes
= =8 oder Klassiker-Kollektionen
in den meisten Fillen als lieblos prisen-
tierte Spielesammlung ohne Extras da-
herkommen, geht obiges Entwickler-
Team nach dem Motto ‘Klotzen statt
Kleckern’ vor. Mit Dreingaben vollge-
stopft prisentiert sich die Papp-Schatulle
(siche Randspalte) und auch das eigent-
liche Spiel wurde fir sein PSone-Revival
nochmals michtig aufgebohrt.
Fast  eine

ufgepeppte Umsetzung des Mega i
CD-Highlights: Die klassische Dun- |
geon-Expedition im Bitmap-Look |
macht vor allem Retro-Fans Spal.

rien sind in detaillierter Bitmap-Grafik

Niedlich und gemeingefahrlich: Die putzigen Bitmap-Biester sind ihren Polygon-Kollegen aus der
"Final Fantasy”-Reihe kampferisch tiberlegen und teilweise nur schwer zu besiegen.

Stunde Anime-Zwischensequenzen, 90
Minuten Spr/achausgabe und komplett
neu gezeichnete Grafiken lassen den
Aufwand erahnen, der fiir die Konvertie-
rung des finf Jahre alten Mega-CD-RPGs
betrieben wurde. An Japano- und Knud-
del-Flair hat "Lunar 2” durch die Frisch-
zellenkur glicklicherweise kein bisschen
verloren.

Jahrhunderte nach den dramatischen

Abenteuern von Drachenritter Alex im
Erstling, wird die phantastische Welt von
Lunar erneut von einer dunklen Bedro-
hung heimgesucht. Durch das Wirken
des fiesen Dimonen Zophar erwacht die
Wiedergeburt der Gottin Althena einige
Aonen zu friih. Zusammen mit seinem
Sidekick, dem ewig plappernden Dra-
chenbaby Ruby, zieht der junge Archio-
loge Hiro aus, die mysteriosen Gescheh-
nisse zu ergrinden. Auf Eurem Weg
durch Lunar erhaltet Thr tatkriftige
Unterstitzung von zahlreichen Kumpa-
nen wie dem Ex-Priester Ronfar, Jung-
magierin Lemina oder der bezaubernden
Tinzerin Jean. Ob kunterbunte Oberwelt
oder finsterer Dungeon, simtliche Szene-

Kunterbunt und riesengrof: Auf der altmodi-
schen Oberwelt seid Ihr vor hinterhiltigen
Monsterangriffen sicher.

Lauf, wenn Du kannst! Mit einem kurzen
Spurt konnt Thr vor den Feinden flichten —
Zufallskeilereien gibt es keine.

dargestellt. Zu Kimpfen kommt es nur

gen bleiben Euch dabei erspart. Mumien,

xel-Kulissen, vielen Auseinandersetzun-

entgehen. Schnappen Euch die Monster,

Da steckt noch

was drin!
Wer die knapp 200 Mark in
ein ”Lunar 2 - Eternal Blue

: Complete” investiert, er-

hilt wie beim Vorgéinger
nicht nur ein erstklassiges
Rollenspiel, sondern auch
allerlei Bonus-Dreingaben.

i Neben drei Spiel-CDs

¢ schlummern in der dicken
¢ Box zwei Silberlinge mit

¢ Soundtrack und ‘Making
Of’, ein vollfarbiges, 100-
innerhalb der Kerker — Zufallsbegegnun- : Seiten-starkes Handbuch
sowie Mini-Pappaufsteller
Schleimbatzen und Eiswolfe ziehen ihre | aller Hauptfiguren. Lunar-
Bahnen fur Euch sichtbar durch die Pi- Fans freuen sich iiber einen
i besonderen Leckerbissen:
gen konnt Thr mit einem kurzen Sprint  Die massive Nachbildung

¢ des giildenen Amuletts der

wird zum rundenbasierten Gemetzel in % Heldin Lucia.

die Kampfarena umgeschaltet.
In puncto Speichern ist der Ol-
die der Konkurrenz einen
Schritt voraus — jederzeit diirft
Thr den Spielstand sichern. Fiir
RPG-Veteranen ist "Lunar 27
ein Fest, Polygon-Fetischisten
sollten das altmodische Fan-
tasy-Spektakel vorsichtshalber
Probe spielen. c¢g

/ou told me in Latp’"’

om b[indn Hass getrieben: Der weifée Ritter er6ffnet im Namen der Géttin
Althena eine erbitterte Jagd auf Lucia und ihre Gefdhrten.




Der grolSe
Unbekannte:

Beim Namen ‘Sammy’

werden alteingesessene :

Neo-Geo-Freaks hellhorig.
1992 entwickelten die
Japaner namlich das
”Zaxxon”-dhnliche Dia-
gonal-Geballer ”View-

point”. Erstmals diisten ge-
renderte Sprites durch eine :

ebenfalls gerenderte
Umgebung. Die optische

Revolution wurde aller- :
dings von einem extrem :
knackigen Schwierigkeits-
grad begleitet. Die 1996
erschienene PSone-Fassung
war sogar noch eine Spur
unfairer, weshalb sie im
MANIAC-Test (Ausgabe
2/96) auch nur 62%
Spielspal8 abraumte. EFine
N64-Variante mit dem
Waffenattacke sorgt fiir Kopfschmerzen
¢ beim Gegner, in Kombination mit dem

Arbeitstitel ”Viewpoint
2064” ist seit Urzeiten an-
gekiindigt.

"Viewpoint” fiir Neo Geo
(oben) und PSone. Unten:
Das erste "Guilty Gear”
(72% in MAN!AC 6/2000)

Abserviert: Kneipenkellnerin Jan fischt
Méchtegern-Ritter Ky aus der Luft.

| Nach dem soliden PSone-
"Guilty Gear” setzt Sammy
nun den Nachfolge-Automa-
| ten auf den Dreamcast um.
Im Jahr 2180 treffen sich 14 durch-
trainierte Kimpfer (vom strahlenden
Techno-Ritter bis zum japanischen Samu-
rai-Babe), um sich mit einer hochge-
ziichteten biologischen Kampfmaschine
— dem sogenannten ‘Gear’ — zu priigeln.
Auf dessen Kopf ist ndmlich eine hohe
Belohnung ausgesetzt. Weil aber keine
der Prugel-Koryphien Konkurrenz
ertrigt, vermobeln sie sich erstmal
gegenseitig nach Strich und Faden.

Guilty Gear X” folgt ganz der Tradition
zahlloser Bitmap-Priigler aus den Hiu-
sern Capcom oder SNK: Je ein Knopf fur
Schlag, Tritt sowie harte und leichte

Gegen den muskulsen Potemkin hat das
kleine Piratenmadel May trotz Unterstiitzung
des Delphins wenig Chancen.

Ammatlonen Frische Priigelkost |
abseits vom gewohnten
Capcom-Allerlei.

Q@O eeeee e e e e o 0 0 0 o

Diese Korper brauchen keine Waffen: Die
blonde Millia verldsst sich im Kampf auf ihre
Haare, Bar-Maid Jan tritt kréftig aus.

Steuerkreuz verwandelt Thr harmlose
Ohrfeigen in krachende Super-Specials.
Einfache Schlagkombinationen fithrt Thr
je nach Charakter mit den vier Aktions-
tasten aus, zusitzliche Tricks und Kniffe
erleichtern Euch das Priigelleben. Je
nach Kampfverhalten wichst der ‘Ten-
sion-Balken: Wer stets kriftig zur Sache
geht, fillt die Leiste schneller — Duck-
miuser werden bei "Guilty Gear X” nicht
belohnt. Habt Thr genug Energie gesam-
melt, knallt Thr Eurem Gegner eine
‘Overdrive’-Attacke vor den Latz, be-
stimmte Figuren besitzen mehrere dieser
Supermanover und machen sich fiir
kurze Zeit unverwundbar oder stirken
ihre Schlagkraft. Mit der ‘Dust’-Attack

~ startet Thr die beliebten Juggle’-Kombos

und katapultiert den Gegner Richtung
Himmel, um ihm anschliefend in luftiger
Hohe den Marsch zu blasen. Wem das
nicht reicht, der greift zur ‘Instant Kill’-

Namco hat ein Herz fiir G-
Con45-Besitzer: RegelmiRig
erscheinen frische PSone-
Schiefbuden, die wegen
Blutverzichts auch pazifistische Pistoleros
ansprechen. Nach dem, auch in Deutsch-
land erhiltlichen "Rescue Shot” ballern
sich Japaner nun durch "Gunbalina” —
der inzwischen dritten Teil der "Point
Blank”-Serie. Geidndert hat sich im Ver-
gleich zu den Vorgingern so gut wie
nichts: Auch diesmal bekommt Thr meh-
rere Dutzend meist simple Aufgaben
vorgesetzt, die vom einfachen Scheiben-
schielen tiber Wilhelm-Tell-Stufen (trefft
mit nur einer Patrone) bis hin zu kniffli-
gen Reaktionstibungen reichen, bei de-

Spritzig: Schamge Schwerter und scharfe Spiele
lassen das Blut in Stromen flieRen.

Feinde in ihre Einzelteile. Wird Euch ein
Special zu lang, stoppt Thr die Schlagtira-
de mit dem ‘Roman Cancel’ und tiber-
denkt Eure Strategie.

Dazu habt Thr allerdings nicht viel Zeit,
denn "Guilty Gear X” verlangt vollste
Konzentration: Herrliche Animationen
erfreuen jeden 2D-Fan, endlich konnt Thr
hochauflésende Riesen-Sprites vor wun-
derschonen Hintergriinden genieen.
Splatterfans kommen ebenfalls auf ihre
Kosten, denn nicht nur bei den ‘Instant
Kill'-Moves spritzt gehorig Blut. dm

Regen brmgt Segen In den uber-
schwemmten Londoner Strafen priigelt
sich’s besonders gut.

nen Thr blitzschnell das korrekte Zielob-
jekt identifizieren musst. Simtliche Level
sind auf Wunsch trainierbar, zudem wagt
Ihr Euch an den Arcade-Modus oder
spielt solange, bis Euch die Leben ausge-

Katzenmusik: Schitzt Teufelsgeiger Don mit
gezielten Schiissen vor den Wurfgeschossen .
des erziirnten Publikums.

Attacke und zerlegt selbst unverletzte
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hen. Fur gesellige Runden gedacht sind
die Partyvarianten, bei denen Ihr mit bis
zu acht Konkurrenz-Cowboys abwech-
selnd oder gleichzeitig im K.O.-System
antretet.

Die Knallerei macht durchaus Spag,
doch etwas mehr Innovation hitte ruhig
sein durfen: Die simple Optik hat sich
immer noch kein bisschen verbessert
und wirkt damit sehr veraltet, auch die
Aufgaben sind fast ausnahmslos nur
minimal abgewandelte Variationen der
beiden Vorginger. us

e e e e e e e e e e @®

Schiefbuden- Fortsetzung von der
Stange' Technisch hoffnungslos ver- |
altet und wenig originell, aber fiir
Lightgun-Fans unterhaltsam.

Die vielfiltigen Aufgaben sind sowohl fiir Adler-

Mal geniigt ein Schuss, mal ist eine Salve-notig:
augen, als auch fiir nervose Feuerfinger gedacht.

[ Wiihrend hierzulande erst
seit Kurzem das Kind im
Manne die Rassel wieder-
g=4 cntdeckt hat, werden in
Japan die Maracas bereits das
zweite Mal geschwungen: "Samba de
Amigo Ver. 2000” ist dabei weniger ein
echter Nachfolger, sondern eher ein
Update — daftr aber ein ganz schon
dickes. Inklusive der aus dem Netz
downloadbaren Titel zaubert Sega tiber
40 Songs aus dem Hut: Neben der kom-
pletten Garnitur des Vorgingers finden
sich aktuelle und ehemalige Chart-Hits
wie ‘Bamboleo’ und ‘Games People
Play’, eine sambafizierte 'Rocky’-Thema-
musik und sogar der bekannte Hoch-
zeitsmarsch. Aus der Videospielbiblio-
thek tauchen als Neuzuginge u.a. das
Hip-Hop-lastige ‘Let Mom Sleep‘ ("Jet Set
Radio”) und das berthmt-bertchtigte
‘Daytonaaaa’-Gejaule auf. Der Musikfiille
zum Opfer gefallen sind daftir die meis-
ten Party-Spiele, alleine das

Heorraenes Rase-Update:
Doppelt so viele Songs und neue
Spielmodi versetzen Samba-Fans

‘Love Match’ ‘hat den Sprung in die Neu-
auflage geschafft. Der Verlust hilt sich
allerdings in Grenzen, denn dafiir gibt es
neben einem witzigen Volleyball (siehe
Randspalte) und den bekannten Heraus-
forderungen eine neue Spielvariante, die
selbst erfahrene Rassel-Cracks ins
Schwitzen bringt: Beim ‘Hustle‘ sind
nicht mehr nur einfache Posen gefragt;
stattdessen musst Ihr die Maracas je nach
Anweisung zwischen verschiedenen
Positionen hin- und herschwenken oder
gar einen kompletten Kreis mit ihnen
beschreiben — was gelegentlich zu Pro-
blemen mit der Sensorabfrage fiihrt.

Wer "Samba de Amigo” mag, kommt um
die "Ver. 2000” schon wegen der neuen
Lieder nicht herum. Hoffen wir, dass
Sega diese Perle auch hierzulande verof-
fentlicht. us

Europdische
PSone-Pistoleros haben
mehr Gliick als ihre US-
Kollegen: Uber dem grofen
Teich ist zwar ebenfalls ei-
ne Verdéffentlichung von
”Gunbalina” als ”Point
Blank 3” geplant, doch
dafiir kamen die Ameri-
kaner nicht in den Genuss
des japanophilen "Rescue
Shot” (63% in MANIAC
7/2000) und des Geister-
Geballers ”Ghoul Panic”
(Test in MAN!AC 5/2000,
abgewertet auf 62%).
Weltweit in die Réhre sieht
man derzeit in Sachen
”Time Crisis Project Titan”,
das in der Entwicklerhélle
verschollen zu sein scheint.

Ein netter Gag
ist das Volleyball-Spiel: Mit
jeder Rassel steuert Ihr ei-
ne Hand iiber den Bild-
schirm, je nach Position
fiihrt Ihr durch Schiitteln
normale Schlige aus oder
schmettert den Ball. Kein
Dauerbrenner, aber fiir
eine Runde zwischendurch

dulBerst unterhaltsam.

Hoch die Pfoto Belm
Volleyball ist gute

Koordination Pflicht,

\__ sonst geht Ihr unter.

Die griinen Punkte zeigen es an: lhr schiittelt gerade im ‘Hustle’ Modus
Zudem gibt's fiir jeden neuen Song frische Hintergrundoptiken.

Wolf R. Grofk. Salzbriicker Str. 36, 2 Luneburg

http://www.konsolen.de
Bestellannahme: Mo.-Sa. von 9.00-21.00 Uhr
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Exakter Treffer dank Laserpointer: Mit einem gezielten Kopfschuss holt hr den
hinterha‘ltigen Heckenschiitzen vom Dach.

Qe&geQQQQQQ..‘CC.Qtoio

Munitionssparend und effektiv: Nur selten kénnt Thr Euch an die
aufmerksamen Wachen heranschleichen und sie lautlos ausschalten.

dreckigen Finger bekom-
men und droht der freien
Welt mit einem vernich-
tenden Anschlag. Die Ver-
handlungen sind einge-
stellt, der brisante Fall
geht direkt an die Spezia-

"Winback”- :

Neullnge sollten vor ‘;

dem ersten ‘richtigen’ Ein-

satz eine Trainingsstunde :
am Schielstand nehmen. :
Von einem ruppigen Aus-

bilder werdet Ihr dort

Schritt fiir Schritt in die
komplexe Steuerung einge-

wiesen. Obwohl Sprach-
ausgabe wie Bildschirm-

Anspruchsvolles Ritsel: Ist die Kontrollbox
erst zerstort, konnt lhr die todliche Laserfalle
gefahrlos passieren.

texte komplett japanisch

sind, wurde das Tutorial so
anschaulich gestaltet, dass :

die Kontrolle Eures Helden
anschliefend problemlos
von der Hand geht.

¥ NO4:Besitzer erfreuen sich
bereits seit geraumer Zeit an
Koeis "Metal Gear Solid”-
linspirierter Anti-Terror-

¢ Action. Bevor Konami-Spion Solid Snake
¢ Ende des Jahres seinen ersten Auftrag
¢ auf der PS2 annimmt, wird Sony-Fans
¢ die lange Wartezeit nun mit einer Umset-
: zung von "Winback” verkiirzt.

i Inhaltlich und spielerisch hat sich auf
i dem Weg vom Modul zur CD nichts
i getan — die Hintergrundgeschichte erin-
i nert nach wie vor an einen drittklassigen
¢ Streifen aus der Ramschecke der Dorf-
i videothek: Eine skrupellose Terroristen-

bande hat eine hochgefihrliche Satelli-

. % tenwaffe der U.S.-Regierung in ihre

feindlichen Kugelhagel sicher,

listen vom S.C.A.T.-Team.
Als Mitglied der kampferprobten Elite-
Einheit werdet Thr von einem Helikopter
direkt tber dem Hauptquartier der bo-
sen Buben, einem gigantischen Fabrik-
komplex, abgesetzt. Operation Winback
hat begonnen.

War Konamis Megaseller
ein Spionage-Spektakel der
ruhigen Art, ist die Bleipu- |
ste der beste Freund von, |
Koei-Agent Jean-Luc Cou- |
gar. Wihrend Thr Tunnel-
anlagen, Verladehofe und
Biirogebidude durchstobert,
stoft Thr alle paar Schritte
auf vermummten Terrori-
sten. Ein empfindlicher Zei-
gefinger ist von Vorteil,

Ihr das Magazin und verlasst nur fiir
Augenblicke schiitzendes Mauerwerk
oder massive Holzkisten, um den Geg-
nern mit gezielten FeuerstofSen den Gar-
aus zu machen. Anfinglich mit der
mickrigen Standard-Wumme ausgeriistet,
ergattert Thr nach und nach mit Schrot-
flinte, MG und Raketenwerfer auch gro-
kalibriges Geschiitz. Vor allem gegen
Zwischengegner bewihren sich die
dicken Ballerminner. Ritseleinlagen sind
bei "Winback” eher selten: Ab und an
musst Thr hinderliche Laserbarrieren aus-

denn die Jungs fackeln
nicht lange und eroffnen

Wer hinter prallgefiillten Benzinfdssern Deckung sucht, muss
sich tiber einen explosiven Abgang nicht wundern.

bei Sichtkontakt sofort das Feuer. Reflex-
artig zieht Thr mit der R1-Taste die Pisto-
le und nehmt per Laserpointer die emp-
findlichen Korperzonen Eurer Feinde
aufs Korn. Da Ihr den Terroristen zah-
lenmiRig meist unterlegen seid, solltet
Thr stets nach einer geeigneten Deckung
Ausschau zu halten. Seid Thr vor dem
wechselt

Typische "Winback”-Szenen: Fiir Sekunden schnellt Ihr aus der schiitzenden Deckung hervor und pumpt das Magazin leer —
erscheint ein griines Fadenkreuz, hat die automatische Zielerfassung ein Opfer gefunden.
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schalten, versteckte Schalter oder
Geheimtiiren finden.

Der PS2-Version merkt man die 128-Bit-
Frischzellenkur an: Hohere Auflosung,
verfeinerte Texturen und der nun ruckel-
freie Vierspielermodus machen "Win-
back” zu einem bleihaltigen Action-Thril-
ler der Oberklasse, der allerdings drama-
turgisch nicht mit ,Metal Ge ear Solid*®
konkurrieren kann. cg

Knallharte Terrorlsten Hatz mlt
spartanischer, aber sauberer
Optik — fiir ungeduldige ‘Solid
Snake’-Fans erste Wahl.
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S0 WERTEN
DIE EXPERTEN

“Was? Nie mehr Big Mac?”

BSE und Rinderwahnsinn treffen gerade Fast-Food-abhingige Redakteure mit voller Wucht.
Durch was ersetzen die MAN'ACs fehlendes Unpaarhufer-Eiweif3 auf ihrem Speisezettel?

Vlel Fruchtgummi,
WEIL MAN BEI DEM
CHEMISCHEN ZEUGS
WENIGSTENS GENAU
WEIS, DASS ES
SCHADLICH 18T,

GUT

COLIN SPIELT:

1.Final Fantasy 9
PSone
2.Zelda: Majora's Mask
Nrenno 64
3.Daytona USA 2001
DreavcasT

1.Swing Away Golf
PSa

2.Fantavision

ps2

Diseamcast

ULRICH SPIELT:

3.Speed Devils Online WIEh. DHE WUNDERBARE

1 Gradius 3&4

1.Kessen
PS2

2.Final Fantasy 9
PSone

3.Daytona USA 2001
Bsﬁmmmx‘?s‘

_.UND ISST

. ‘ Truthahn-DéSner,
WEIL ES TRADITIONELLE
POMMESBUDEN MIT BU-
LETTEN-PROGRAMM (M
SUDEN EH MICHT GIBT.

DAVID SPIELT:

1.Grandia 2
Dinsavicast

. UND ISST

Hilhnchen-Burger,
PS2
FAST-FOODWELT IN
JEDER SITUATION EINE
SCHMACKHAFTE ALTER-
NATIVE BIETET.

PSone

SPIELSPASS: Die SpielspaB-Wertung fasst alle spielerischen und technischen Eindriicke zusammen:
Aufbau der Levels, Steuerung, Abwechslungsreichtum, Atmosphére, Komplexitat. Kurz: Macht's Spa@?

Unser Wertungssystem ist streng, aber fair. Ein durchschnittliches Spiel erhélt 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,

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

GRAFIA: Technische Realisation und kiinstlerische
Ausarbeitung bestimmen die Grafikwertung.
Ruckelt die 3D-0ptik oder lduft’s fliissig? Gibt's
vermeidbare Grafikfehler wie Clipping ode
Pop-Up? Sehen die Texturen alle gleich dde aus
oder waren hei der Gestaltung talentierte Kiinstler
am Werk? Kurz: Sieht’s gut aus?

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

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

bei denen einfach alles stimmt. Wichtig: Wir

09 © 6 ©

@ Dolby-Surround-Akustik

@ Online-Fihigkeit (nur Dreamcast)

@) 60-Hertz-Modus

@ Anzahi der cos, DVDs €P) baw.
Umfang @) des Moduls

(® Anzanl der Spieler, die gleichzeitig
antreten kinnen

PpS2
2.Daytona USA 2001 1.Daytona USA 2001
DREAMCAST DiReaAMCAST
3.Zelda: Majora’s Mask 2.C-12
Nwvrenoo 64 PSone

3.Indiana Jones
Nivrenpo 64

STEPHAN SPIELT:

2.Armored Core 2

3.Final Fantasy 9 _

L UND ISST
Vollkorn-Knécke
und Salat, weiL icH
DIE MAG~TASTATUR
MITTLERWEILE SCHON
AUF MEINEM BAUCH
PARKEN KANN.

GEHT SO

Nutella in allen
Variationen, wei.
NUSS-NOUGAT-CREME
LAUT DEKLARATION KEIN
RINDFLEISCH ENTHALT.
ABER WER WEID DAS
HEUTZUTAGE SCHON SO
GENAU.

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

Spielspafi-Wertung
von 85% und mehr
erhalten das Préadikat
mit unserem strahlen-
den Maskottchen -
dem Hardguy.

Den besten und

am sehnlichsten erwarteten
Spielen spendieren wir einen
méchtigen XXL-Test mit Zusatz-
informationen. Auf mindestens
drei Seiten wird der meist mit-
Pridikat versehene Titel vorge-
stellt. Dazu Tipps und Taktiken
aus erster Hand, eine interes-
sante Vergleichstabelle oder
ein Interview.

argentinische Steaks,
WEIL IN SUDAMERIKA NICHT
TIEAMEHL, SONDERN GE=

H SUNDES REGENWALD-GRAS

VERFUTTERT WIRD,

ACTION: Ballern bis der Arzt kommt, Priigeln bis das

...Joypad quaimt - oder geméchliches Tastendriicken

im Minutentakt? In fiinf Stufen geben wir die Action/
Geschicklichkeits-Intensitit eines Spiels wieder.

STRATEGIE: Konnt thr Euren Wagen tunen, habt thr
umfangreiche Taktikoptionen, ist jede Tiir mit einem

""Puzzle verschiossen? Je mehr lhr nachdenken

miisst, um so hoher ist der Strategieanteil.

PEHSEHTHTION GIM s ein atmosphdrisches Intro,
quenzen und einen lohnens-
werten Ahspann" Ist die Benutzerfilhrung angenehm
einfach, die Ladezeit erfreulich kurz? Passt die
Musikuntermalung? Kurz: Stimmt das ‘Drumherum’?

MULTIPLAYER: Umfang und Qualitat der Mehrspieler-
Modi bestimmen die Multiplayer-Wertung. Diirfen

...mehrere Spieler gleichzeitig ran? Ist die Steuerung

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

@ RAM-Pak-Unterstiitzung (nur N64)

Analog-Cantroller- bzw, Lenkrad-
oder Maus-Unterstiitzung

Gelegenheitsspieler-kompatibel? Offenbart ein Spiel
erst mit mehreren Spielern seine wahre Pracht,
gibt's bis zu fiinf Punkte.

@ Rumble-Unterstiitzung

(0 Bildschirmtexte und/oder
Sprachausgabe sind deutsch

@ MAN!AC-Altersempfehlung -
beriicksichtigt werden Thematik
und Komplexitat
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Alle Jahre wieder: Am traditionellen “Final Fantasy”-Kampfsystem
wurde bis auf wenige Details nichts verdndert.

=

Zockerfreuden:

Das ”Final Fantasy”-Vete-
ranen bereits aus Teil 8 be-
kannte Kartenspiel wurde
um ein paar Regeln erwei-
tert. So umfasst das Spiel-
brett nun 16 Felder und die
Monstermotive besitzen
neben Angriffs- auch De-
fensiv- und Magiewerte. :
Um alle 100 Karten zu er-
gattern, fordert Ihr die Ein-

Liebe auf den ersten Blick: Auch in der _
neunten Episode ldsst eine zahme Liebes-
romanze die Herzen erbliihen.

wohner der Stidte zu einer
Diesmal hilt der Name, was
er verspricht — bezogen auf
i die PSone zumindest. Denn
 der jiingste Spross aus Squa-
res Endlosserie ist tatsichlich die finale
¢ Episode fiir die angegraute 32-Bit-Konso-
?1e. Die kommenden Teile 10 und 11
werden nur noch PS2-Besitzer in ihren
Bann ziehen: "Final
Fantasy 10" in klas-
sischer Einzelspie-
ler-RPG-Tradition,
der Nachfolger
- als reinrassiges
Online-Aben-
teuer. Fur

Partie auf oder nehmt sie
Monstern ab.

Welcome to the Jungle: Im heimeligen Schwarzmagierdorf tummeln sich die vermummten
Zipfelmiitzentrager und andere absonderliche Phantasiegestalten.

o

EINEN WURDIGEREN ABSCHLUSS DER 32-BIT-ROLLENSPIEL-ARA hitte Square kaum inszenie
ren konnen. Nahezu alle Nervfaktoren des Vorgangers wurden konsequent ausgemerzt: Ein
iibersichtliche Charakterverwaltung, das leicht erlernbare aber anspruchsvolle ‘Ability’-Sy
| stem und nicht zuletzt die flexiblen, von der Gegnerstirke abhingigen ‘Guardian-Forces’
Einsdtze locken auch Anhinger der Bitmap-Vorldufer ans Pad. Jager und Sammler diirften
. wegen des linearen und meist klar vorgegebenen Losungsverlaufs allerdings wenlger auf lh
re Kosten kommen. Dafiir entschidigt die bombastische Présentation:
Phantasievolle und abwechslungsreiche Renderkulissen, rasant geschnittene
FMVs und eine tolle Story — so muss ein zeitgemifBes Rollenspiel aussehen. Vor
allem der geniale Soundtrack hat es mir angetan. Mal melancholisch vertraumt,
mal martialisch stampfend — héiufiger als beim achten Teil kommt nun ein reales
Orchester zum Einsatz. Nur bei'der Geriuschkulisse hat Square erneut gespart.
Zwei Dinge haben mich genervt: die stellenweise dtzende Ubersetzung (daher
die Abwertung zur NTSC-Version) sowie die endlosen Zufallskimpfe —

wann lassen sich die Japaner fiir letzteres endlich mal was Neues einfallen? Colin Gabel

PSone-Fans allerdings kein Grund zur
Traurigkeit, denn Squares Abschiedsge-
schenk zieht noch einmal kunstvoll alle
Register des phantastischen Genres.

MADE IN JAPAN

Nach dem eher westlich angehauchten
Charakter-Design des achten Teils

verwunschener Wilder, pomposer
Schlosser im Disneyland-Look und mar- |
chenhafter Hintergrundstory.

Der junge Riuber Zidane Tribal erhilt ei-
nen zunidchst nicht sonderlich unge-
wohnlichen Auftrag: Mit seiner Gauner-
bande Tantalus soll er die Thronfolgerin
des Landes Alexandria entfithren. Ge-

schligt "Final Fantasy 9" wieder ganz tief

in die Anime-Kerbe. Skurrile Polygon-Fi-
guren mit tonnenweise Japano-Charme
tummeln sich vor kunterbunten Render-
hintergrinden. Anstelle des Hightech-
Einschlags des Vorgiingers erwartet Euch
nun eine mittelalterliche Welt inklusive

Erscheint ein Ruf- oder Fragezeichen tiber den
Kopfen Eurer Helden, diirft Thr mit der Um-
gebung interagieren. Rechts zwei Minispiele.

tarnt als Theatertruppe ist der Plan sim-
pel, aber genial. Wihrend einer Vorstel-
lung im Kreis der koniglichen Familie
dringt Zidane ins Innere des Palastes ein,
um die adlige Maid zu betiuben und zu
verschleppen. Doch Gewaltanwendung
ist gar nicht notig, denn Prinzessin Gar-




ANZAHL CDs »

_ SPIELBARE CHARAKTERE

Surround

STIG

DAUER GUARDIAN FOR.

Alles beim alten: Bei Oberwelt-Reisen wird in ei-
ne 3D-Polygonkulisse umgeschaltet, im Luftschiff
seid Ihr vor lastigen Zufallskampfen sicher.

lang

PAUSE-OPTION

in Kimpfen

Rubys

nein

50 Mark

fiel vor allem das
westliche Aussehel

net Til Alexandros scheint sich nichts
sehnlicher zu wiinschen, als den steiner-
nen Mauern ihrer Heimat zu entkom-
men. Ohne zu zogern schlieit sich das
junge Midchen ihrem Entfthrer an.
Denn Garnet spiirt, dass etwas faul ist im
Staate Alexandria: Die eigentlich als
giitig und gerecht bekannte Konigin Ba-
ne droht den Nachbarreichen Lindblum
und Burmecia mit Krieg und Zerstorung.
Mit einer ganzen Armee von seelenlosen
Schwarzmagiern im Riicken konnte die
Despotin einen unvorstellbaren interkon-
tinentalen Konflikt entfachen. Die erste,
die den Zorn der wildgewordenen Re-
gentin zu spliren bekommit, ist allerdings
ihre eigene Tochter. Auf der Flucht aus
Alexandria wird das Tantalus-Luftschiff
gnadenlos unter Kanonenbeschuss ge-
nommen, schwer beschidigt rettet nur

a8

eine Notlan-
dung in einem
Monster-ver-
seuchten Wald das Leben der Besatzung.
Fiir Zidane und Garnet beginnt das
grofte Abenteuer ihres Lebens.

Wer die "Final Fantasy”-Reihe kennt,
wird mit Episode 9 auf Anhieb zurecht
kommen: Dungeon-Expeditionen, Ein-
kaufsbummel und zahllose Zufallskimp-
fe stehen wieder ganz oben auf der Rol-
lenspieltagesordnung. Natiirlich stoen
im Laufe des Vier-CD-Opus zahlreiche
weitere Helden zu Eurer Truppe. Neben
Adalbert Steiner, dem pflichtbewuften
Kopf der koniglichen Leibwache, und
dem naiven Schwarzmagier Vivi Orunitia
erhaltet Thr noch tatkriftige Unterstiit-
zung durch die Rattenfrau Freya Cres-
cent und Quina Quen — einem merkwiir-
digen Wesen, das den ganzen Tag nur
ans Essen denkt. Mit der sechsjihrigen
Zauberin Eiko Carol und dem kampfstar-

Pompos und abwechslungsreich: Animierte grafische Elemente wie sich drehende Zahnrader oder eine
dahinziehende Nebelwand hauchen den malerischen Renderkulissen Leben ein.

Wod eeschim
Corneiin spilie

Frustig oder lustig? Bayerischer Holzhacker-
Humor ist unserer Meinung nach genauso
fehl am Platz wie Zidanes Gossendeutsch.

ken Kopfgeldjiger Mahagon Coral ist Eu-
re Gemeinschaft vollzihlig.

TRADITION & INNOVATION

Beim Kampfsystem von "Final Fantasy 9”
hat sich im Vergleich mit den Vorgin-
gern wenig getan: Nach wie vor legt Thr
Euch mit Wolfshunden, Rieseninsekten
und schuppigen Drachen in rundenba-
sierten Gefechten samt Echtzeitelemen-
ten an. Der ‘ATB’-Balken (‘Active Time
Battle’) zeigt Euch, wann die Recken am
Zug sind; einmal aufgeladen, durft Thr
aus verschieden Optionen wie Angriff,
Verteidigung oder Item-Gebrauch wih-
len. Jeder Charakter verfiigt auRerdem
{iber eine seiner Profession entsprechen-
de exklusive Fertigkeit: So stibitzt Gau-
ner Zidane den Bosewichten kostbare
Gegenstinde aus dem Rucksack, wih-

rend Berufsritter Adalbert Steiner akroba- ?

tische Schwertmanéver ausfiihrt. Fiir den
Magiegebrauch entwickelten die Desi-

Die PAL-Version:
Wie schon bei den PSone-
Vorgangern wurde bei der
PAL-Anpassung geschlu-
dert: Neben dicken
schwarzen Balken an den
Bildrindern enttiuscht
auch die Ubersetzung. Der
Versuch, mit pseudo-lusti-
gen Akzenten und prolli-
gem Viva-Slang (siehe Bil-
der oben) Humor und Zeit-
geist in das Abenteuer zu
bringen schadet der Atmos-
phire deutlich.




Ri-Taste:

Umschalten zwischen Einzel-
und Multiangriffen (im Kampf)
R2-Taste:

unbenutzt

Dreieck-Knopt: Umschalten zwi-
schen kampfbereiten Charakteren

Kreis-Knopf:
Eingabe widerrufen

X-Knopf:

Eingabe bestatigen
Select-Taste: Aufrufen
der Mogry-Erklarungs-
hilfe zu Gegenstinden,
Zauberspriichen etc.

Li-Taste: Start-Taste: Pause

Umschalten zwischen
Einzel- und Multiangrif-
fen (im K_.ampf)

Linker Stick:
Steuerung der Figuren

L2-Taste:
Eingabe widerrufen

Steuerkreuz: Steuerung der Figuren

gner von Square das sogenannte ‘Abili- -
- tiy’-System: Sdamtliche Zauber, vom einfa-
chen Heil- oder Feuerspruch bis zu den
bekannten ‘Guardian Forces’ stecken in
den Ausristungsgegenstinden Eurer
Party. Einmal angelegt, stellen Waffen,
;. Panzer und Helme dem Triger ihre ver-
borgenen Krifte zur Verfligung. Erst
wenn Thr im Kampf ausreichend ‘Ability’-
Punkte gesammelt habt, konnt Thr die

maglschcn Helferlein auch ohne das
entsprechende Riistungs-
: teil einsetzen. Die beim
Vorginger oft nervtotend langwieri-
gen, weil nicht abbrechbaren ‘Guardian-
Forces’-Einsitze wurden glicklicher-
weise entschirft. Bei médchtigen End-
gegnern treten Odin, Bahamut & Co.
in bombastischen Sequenzen hochst-
personlich in Erscheinung, gegen
schwichliche Standardschurken set-
zen sie nur eine kurze Kostprobe
ihrer magischen Krifte ein.

'Square kann’s: Furiose Lichtefekte, gigantische
Explosionen und flotte Kamerafahrten versiiften
die zahlreichen Zufallsgefechte.

INSZENIERUNG GELUNGEN

Das Leben eines Helden ist hart, ge-
stresste Abenteurer freuen sich deshalb
tiber die zahlreichen Minispiele. Neben
einer aufgepeppten Version des aus "Fi-
nal Fantasy 8” bekannten Kartenspiels
sorgen kleine Geschicklichkeitseinlagen
wie Seilspringen oder Froschfangen fir
entspannte- RPG-Atmosphire. Chocobo-
Zuchter kommen diesmal nicht auf ihre
Kosten, daftir entschidigt ein motivieren-
des Hei8-und-Kalt-Suchspiel. Mit etwas
Gluck buddeln die knuffigen Lauf-Vogel
dabei niitzliche Gegenstinde aus dem
weichen Erdreich. Ebenfalls neu sind die
‘Active  Time

atmige Magie-Effekte gehoren der Vergangenheit an, selbst blutige Rollen-
spiel-Anfanger navigieren problemlos durch die klaren "FF9”-Statistiken. Alt-
eingesessene Fans freuen sich iiber di€ Riickkehr zu den phantasievollen
Wurzeln der Serie — ausgeflipptem Charakterdesign und fesselnder Story

Pilicht. EanIger Nachteil: Selbst im neuen Jahrtausend miisst thr Euch immer
noch mit nervigen Zufallsbegegnungen herumschlagen. Die schicke
Kampfoptik trostet allerdings dariiber hinweg.

Ein schreckliches Geheimnis: In einer unterirdischen Fabrik

DAS BESTE ZUM SCHLUSS! Wie schon zu Super-Nintendo-Zeiten gilt auch bei den aktuellen :
”Final Fantasy”-Folgen: Die dritte ist die Beste. Unubersxchtllche Meniifithrung und lang-

sei dank. Die Abenteuer von Zidane, Vivi & Co. schlagen Euch sofort in
ihren Bann, stundenlanges Wandern durch bezaubernde Renderkulissen ist |

| sst Konigin Bane heimlich .
5 roboterartige Schwarzmagier fiir ihre michtige Armee herstellen. |

Davud 1 (1,14

Jetzt reicht’s! Haben Eure Kdmpen genug Haue eingesteckt, verfallen sie in
den “Trance’-Zustand und schlagen doppelt stark zuriick.

Events’: Auf Knopfdruck verfolgt Thr in
einer Zwischensequenz die aktuellen Er-
lebnisse der Partymitglieder, die sich ge-
rade nicht in Eurer Nithe befinden.

In puncto Inszenierung setzt Square er-
neut MaRstibe: Technisch wie dramatur-
gisch brillante FMVs weisen die Konkur-
renz in ihre Schranken, der facettenrei-
che Soundtrack verwohnt mit Synthesi-
zer- und Orchester-Klidngen. Zirka 40
Stunden reine Spielzeit erwarten Euch,
wobei Thr nun jederzeit pausieren dirft
und so hektisches Suchen nach einem
Speicherpunkt entfillt. cg

1
|
)

n
MANIAC 10/99. Beide werden hiermit auf 86% abgewertet.
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| seinem Fisch schon mal eine Backpfeife aus,

L um die Gegner zu bremsen.

Nachdem bereits fast alle be-
kannten Videospiel- und
| Cartoon-Helden in
Rennen unterwegs sind, mus-
ste Universal tief in die eigene Trickkiste

nen Helden der B-Riege ausgraben. Der

flippige Specht tritt zusammen mit Kum-'
panen wie dem kleinen Pinguin Chilly

Willy oder dem Walross Wally an und

um die Wette. Wihrend Stock Cars gute
Allround-Autos sind, eignen sich Karts

men Gelindewigen und altmodische
Vehikel der 70er-Jahre zum Einsatz.
Gemift dem Cartoon-Vorbild sind die
Teilnehmer natiirlich keine Verfechter
des Fair-Play-Gedanken, sondern behar-
ken sich kriftig mit allerlei Attacken: Ein
Standardschlag ist stets verfligbar, weite-
 re Gemeinheiten sammelt Thr wihrend

Eure Konkurrenten damit — egal ob
Tomaten, Schnarchbille oder tiickische
Reifnigel, alles ist erlaubt, solange es
Vorteile bringt.

Im ‘Quest’-Modus erspielt [hr Euch neue
Strecken und Fahrer, die Thr bei Meister-
schaften und Einzelrennen einsetzen
diirft; zum Training tretet Thr alleine ge-
gen die Uhr an. Habt Thr einen Kumpel
zur Hand, duelliert Thr Euch im Split-
screen. us

Ein Pinguin in Brasilien: Chilly Willy teilt mit 1

Kart- {

| WAS ZUM KUCKUCK?
| Kart-Rasereien gibt es auf

der PSone wie Sand am

Meer, weshalb ein neuer
Titel schon etwas
Besonders bieten muss,

um noch mteressant zu sein.
greifen und mit Woody Woodpecker ei- :

”Woody Woodpecker Racing”

i ist ein Paradebeispiel fiir das
i Gegenteil: Die monotone Optik

ist zwar akzeptabel flott, dafiir

aber polygonarm und klobig.
braust in mehreren Fahrzeugkategorien :

Dazu gesellt sich das fade

Design der Strecken, auf denen
i sich die unterschiedlichen
vor allem fiir Asphaltpisten; zudem kom- '

Wagentypen nahezu gleich fah-

i ren. Einen Riiffel gibt es zudem
fiir den unausgewogenen
Rennablauf, der Euch mit unfai-
i ren Gegner nervt - die Kon-

i kurrenten ziehen grundsitzlich
i im Rudel an Euch vorbei. Nach-
dem auch die Specht-Lizenz

i niemanden vom Hocker reifit,
der Fahrt auf und maltritiert sogleich i

gre:ft Ihr lieber zu den rundum

\ motivierende-

ren ”Speed

Freaks” oder

| "Crash Team
Racing”.

Ulrich

Steppberger

Fades Kart-Rennen ohne
Besonderheiten: 08/15-

Optik und unfaire Gegner
verleiden die Raserei

Ums&tzungLn sind zurzeit nicht g,eplam.

inter X Games Snowb. 1 19,95
vefgrace 119,95
F1 Racing Championship 119,95
3 119,95
119,95

109,95

119,95

109,95

119,95

119,95

109,95

119,95

109,95

119,95

119,95

119,95

maos

119,95

119,95

119,95

' 249,00 Grundgeréat PAL Online Pack 399,00

Grundgerdt PSOne

Alone in the Dark 4 99,95 fragen Sie nach unseren Bundles!
Dancing Stage 89,95 102 Dalmatiner 99,95
Dave Mirra: Freestyle BMX 99,95 4x4 Evolution 99,95
Digimon Worid 99,95 Bleem(!)cast 79,95
Evil Dead 89,95 Daytona USA 2

Final Fantasy 9 129,95 Ducati World

Evil Dead: Ash

. Stri
' Technémage

Vanishing Point
Verkehrsglant

)dgerdt PAL Pikachu
dyn Chi



Spielhallen-Profis:
Als Vorbild fiir "Moto GP”
diente Namcos Arcade-
Automat "Moto500”. Die
Hauptentwickler Isao
Nakamura und Kazuya
Maruyama zeichnen
zudem fiir Spielhallen-
Raser wie ,,Cybercycles”
und ,Motocross Go!*
verantwortlich.

nal-Kursen: Motegi, Paul Ricard, Jerez,

¢ verhalten, Beschleunigung,

¥ viduell verindern — und bei Bedarf auf

Hilfreich: Auf dem leichtesten Schwierigkeitsgrad erhaltet Ihr Anweisungen
fiirs Kurvenfahren — da hat selbst Klonoa eine Chance auf den Sieg.

Riskant: Zu solchen Ausweichmandvern werdet Thr nur am Beginn eines Rennens gezwungen.
Spater zieht sich das Gegnerfeld in die Lange.

Keine Frage: Trotz des ge-
wohnlich durchwachsenen
deutschen Wetters erfreut
sich der Motorrad-Sport hier-
zulande grofRer Anhidngerschaft. Sei es
der gemiitlich cruisende Harley-Fahrer,
der gut gefederte MotoCross-Fan oder
der im Sattel einer Hayabusa sitzende

: Speed-Freak. Wer sich vor allem fiir die
i letzte Kategorie interessiert, der wird
i nun von Namco bestens bedient — und

das mit umfassender Lizenz:
Als "Moto GP”-Talent beweist Thr Euch
im harten Wettbewerb mit real existie-
renden Weltklasse-Fahrern auf Origi-

Donington und Suzuka laden zu ausge-
dehnten Zweirad-Ausfliigen ein. Bevor
es jedoch auf die Piste geht, wihlt Thr ei-
nen der anfangs 20 PS-Triume wie

¢ Yamaha YZR500 oder TSR AC50M. Jede

Maschine diirft Thr hinsichtlich Brems-
Hochst-
geschwindigkeit und Handhabung indi-

Memory-Card verewigen. Somit ldsst sich
Euer hochgeztichtetes Zweirad optimal
und dauerhaft auf die jeweilige Strecken-
Charakteristik einstellen.

QUALMENDE REIFEN

Im Arcade-Modus bestimmt Thr Art und
Dauer des Rennens: So stellt Thr nicht
nur Strecke, Schwierigkeitsgrad und Run-
denzahl (2-27) ein, sondern aktiviert
auch die Realititsoption. Doch Vorsicht:
Arcade-Rennfahrer haben mit der un-
nachgiebigen Physik ihre lieben Pro-
bleme. Wer hemmungs- und gedanken-
los mit Gas und Bremse umgeht,

@ & = L] ® ® ®

wird unweigerlich mit einem Ausflug ins
Kiesbett bestraft. Deshalb solltet Thr Euch
mit jeder Strecke eingehend vertraut ma-
chen, bevor Thr zum Saison-Wettbewerb
antretet. Wihlt Thr den leichtesten
Schwierigkeitsgrad, verhalten sich nicht
nur die Gegner marginal gnidiger, ein-
geblendete Streckenmarkierungen und
Kurvenpfeile geben wichtige Hinweise
zu Bremspunkt und Ideallinie.

Nachdem Thr Euch angemessen vorberei-
tet habt, beginnt Thr den Karriere-Modus,
an dessen Anfang die Wahl des Renn-
stalls steht. Doch Thr solltet beim
Unterzeichnen des Vertrags auf das
Kleingedruckte achten: Um in der fol-
genden Saison wieder im selben Team

Ubersicht im Dutzen

Von der Seite (oben)
tber Weitwinkel bis hin zur Ego-Ansicht — die
Palette an Kameraperspektiven ist reichhaltig.

HART AM LIMIT: Fiir Freunde simulationslastigen Motorrad-Sports ist “Moto GP” die richtige
Wabhl, vor allem wegen der interessanten Lizenz und der realistischen Fahrphysik. Besonders
der Karriere-Modus ist gelungen: Ausgewogene Zielvorgaben beugen ungeliebten Frust-
momenten vor. Gerade wegen der exzellenten Steuerung stellt man sich immer wieder gerne
der Herausforderung, die Maschinen im Grenzbereich zu halten. Und obwohl sich die
Gegner nicht auergewohnlich aggressiv verhalten, schafft es eine Menge Befnedlgung, :
sich Stiick fiir Stiick an ihnen vorbeizuarbeiten. Das Freispielen der Extras \
ilt Euch ebenfalls bei Laune — um die Liste komplett zu machen, miisst lhr bei-
nahe jeden Meter Asphalt der fiinf Kurse perfekt beherrschen. Hier liegt leider
auch das Problem von "Moto GP”: Habt lhr die Streckenfiihrung erstmal intus,
werden die Rennen schnell zur Routine. Fiinf Kurse sind auf Dauer etwas diirf-
tig, zumal die Streckenrinder optisch eintonig gehalten sind. So ist "Moto GP”
einerseits fiir eine Spitzen-Simulation zu mager geraten und bietet andererseits
Arcade-Rasern nicht den nétigen Geschwindigkeitsrausch.
Ambitionierte Zweirad-Fans liegen dennoch nicht falsch.

Stephan Freundorﬁ;r
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Spektakuldre Replay-Szenen: Namco zieht
mit schnellen Schnitten und realistischen
Flimmereffekten alle Register.

fahren zu dﬂrfen, musst Thr bestimmte
Platzierungen in der Gesamtwertung er-
reichen.

Ein Wettbewerb geht insgesamt tUber
zehn Runden, wobei jede der funf
Strecken zweimal befahren wird — am
Saisonende wechselt Thr bei Bedarf das
Team. Je nach personlichem Erfolg er-
haltet Thr im Verlauf neue Piloten, Fotos
der Entwickler oder die Option, Kurse
spiegelverkehrt zu befahren. Weitere
Belohnungen winken fiir Rundenrekorde
im Zeitrennen: Hier tretet Thr nicht nur
gegen Euren eigenen Ghost an, sondern
versenkt auch bekannte Profis.

Finen umfassenden Uberblick tiber die
Extras und zu erfilllende Voraus-
setzungen verschafft Thr Euch unter ei-
nem speziellen Mentpunkt, der zusitz-
lich mit ein paar Aufgaben aufwartet.
Wie bei den "Gran Turismo”-Lizenz-
prifungen gilt es, einen be-
stimmten  Streckenab-
schnitt im Zeitlimit zu =
bewiltigen. Wer da- &£
gegen lieber ge-
miitlich mit ei-g¢
nem Kumpel auf §
Motorrad-Tour
geht, der wihlt
den Zwei-Spic-€
ler-Modus.
Das aller-
dings ohne
forderndes
KI-Feld -
der Bildrate
zuliebe. sb

MULTIPLAVER

Kurzes Vergniigen: Kursarmut und unauffillige Optik

tritben die ansonsten fesselnde Zweirad-Simulation.
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ENTWICKLER: HOTHOUSE CREATIONS, ENGLAND (WWW.HOTHOUSE.ORG)

Gottseidank starkt ein hochgebildetes 1
Publikum Euren Ricken: Dessen Antwort i . VON "JEOPARDY” BIS
konnt lhr immer fiir bare Miinze nehmen. #TRIVIAL PURSUIT”,

Quizshows in realer und
| digitaler Form habe ich

|
|

Das Prinzip des Abkupferns
erfolgreicher Konzepte gilt
nicht nur fir Spiele, sondern
| auch im TV. Nach der Infla-
tion primitiver Talkrunden und Zwangs-
WG's titowierter Exhibitionisten befindet
sich gerade die Quizshow-Welle in
ihrem Zenit. Die erfolgreichste ist dabei
"Wer wird Milliondr?" — und wer immer
zu behidbig war, sich bei RTL zu bewer-
ben, kommt nun durch 15 richtige Ant-
worten zumindest virtuell an die Million.
Als Lizenzprodukt entspricht das Spiel
1:1 der TV-Show, allein Giinther Jauch
wurde durch die angenehme deutsche
Synchronstimme von Tom Selleck er-
setzt. Jeweils vier Antworten auf die ste-
tig schwerer werdenden Fragen sind vor-
gegeben, einmal falsch geraten und die : Entwicklern keinen Vorwurf
Runde ist vorbei. Seid Thr Euch nicht si- | machen — beim TV-Vorbild ist
cher, setzt Thr Eure Joker (50:50, Anruf es ja nicht anders. Fans der
und Publikum) ein. Wihrend die Fragen
nicht vorgelesen werden, ertont bei Ver-
wendung des Telefon-Jokers gelungene
Sprachausgabe. Wie in Realitit weifl
Euer Helfer am anderen Ende der Lei-
tung aber manchmal nur falschen oder
gar keinen Rat. Fiir mehrere Spieler Brettspiel ein.
gibt’s die Modi Ausscheidungsrunde .\ Stephan
(wer stellt am schnellsten die richtige Q@LL L1114
Begriffsreihenfolge auf), Teamplay oder
jeder gegen jeden (abwechselnde Beant-
wortung der Fragen kooperativ oder in
Konkurrenz). sf

schon immer geliebt.
Auch "Wer wird Millio-
i nar" gibt einem durch teils

ultraknackige Fragen geniigend
Gelegenheit zur selbstgefilligen
Klugscheiflerei. Was aber fiirch-
terlich nervt, ist die Zahigkeit
des Frage-Antwort-Spielchens:
Dank all der Kamerafahrten,
Musik-Jingles und unndétigen
Schwiitzereien des Moderators,
i die sich nicht abbrechen lassen,
erledigt Ihr wihrend eineinhalb
Stunden Ratespiel nebenbei

i Euren Wochenendputz.
Allerdings kann man dabei den

i Show werden wegen der exak-

i ten Umsetzung bestens bedient,

. Trivia-Freunde
laden sich lieber
ein paar kluge
Leute zum

:keluene; und dai{ tod
langweilige 1:1-Umsetzung

_der TV-Show: Nur fiir Fans
~_interessant. ~




Die magenta-haarige Nei

ist die Vorzeigeheldin der :
”Phantasy Star”-Serie: Von :

Beginn an begleitet sie

Held Rolf in ”Phantasy Star :
2” und unterstiitzt den

Jiingling mit Heilzauber
und Klauenhieb. Da sie ein

‘Numan’, eine genetische
Mixtur aus Mensch und
Monster ist, wird sie ge- }
wéhnlich gemieden, nur

Rolf hilt zu ihr. Im Clima-
trol-Center auf Mota be-

gegnet sie ihrer dunklen
Hilfte Neifirst und wird
von dieser getotet. Das

Neisword ist seither die
michtigste Waffe in den

der wihlbaren Charakter-
klassen.

Kult-Charakter: ;

Einige der Szenarien sind unglaublich schon:
Die Wasserfille in Ragols Hohlen muss man
gesehen haben.

Seit 1994 war es ruhig um
Segas Vorzeige-Rollenspiel:
| Hatte "Phantasy Star” der
=4 ctablierten "Final Fantasy”-
#Serie zu 8- und 16-Bit-Zeiten noch
ordentlich Konkurrenz gemacht, schien

. nach Teil 4 endgtltig Schluss zu sein.
. Geriichte um eine Saturn-exklusive Fort-
16Bit-"Phantasy Star”-Spie-
len. In ”Phantasy Star On- :
line” sind die Numans eine

setzung erwiesen sich als Ente: Das von
Fans erschnte "Phantasy Earth” entpupp-
te sich als ein Strategiespiel namens
"Terra Phantastica”, das in Sachen Story

¢ wie Qualitdt nichts mit der legendiiren

Rollenspiel-Serie gemein hatte. Doch fiir
sein bisher ambitioniertestes Online-Pro-
jekt erweckte Sega die Serie aus dem

Werdet ihr zu oft von den Monstern getroffen, ladt sich die Energieleiste eures
Mags auf und ihr konnt eine besonders starke Attacke starten.

T

Gillchic
Attrib

Jede Menge boser Roboter wollen Eurer Heldin an die Wasche — dan
rer Partisan-Waffe haltet lhr Euch die listernen Blechkameraden vom Leib.

k der grolen Reichweite ih-

Dornrofichen-Schlaf.

Nach der Zerstorung des Planeten Palm
(so geschehen in "Phantasy Star 2”) wur-
den die Fluchtlinge Gber den ganzen
Weltraum versprengt: Wihrend ein Teil
nach neuen Lebensriumen suchte
("Phantasy Star 3"), hatten andere schon
einen addquaten Planeten im Visier: Das
grine Paradies Ragol schien ideal fir die
Besiedelung. Ein Scoutschiff - die
Pioneer 1 — wurde voraus geschickt, um
eine Basis zu errichten, der Grofteil der

Kleine Waffenkunde
Um auf Ragol zu bestehen, solltet Ihr die Vor- und Nachteile der ver-
schiedenen Waffentypen kennen: Wir stellen Euch fiinf niitzliche Mord-
werkzeuge vor, die von der Hunter-Klasse bevorzugt werden.

Flichtlinge folgt nun, sicben Jahre spi-
ter, an Bord der Pioneer 2. Doch etwas
geht schief: Bei der Kontaktaufnahme
mit dem Hauptquartier auf Ragol er-
schiittert eine gewaltige Explosion den
Planeten, simtlicher Kontakt zu den
Siedlern ist abgebrochen. Um das
Schicksal der Pioniere zu losen, werden
Soldner auf den Planeten geschickt —
und Thr seid einer davon.

* WIE SIEHT EIN HELD AUS?

Nach dem Intro kommt ihr direkt zur
Charaktergenerierung. Hier habt Thr die
Wahl aus neun verschiedenen Klassen:
Vom michtigen Androiden-Ranger bis
zur zierlichen Zauberin ist alles vertre-
ten, was Monstern Angst einjagt. Doch
Thr legt nicht nur Klasse und Namen fest:
Gesicht, Frisur, Kleidung, Haarfarbe und
Statur bestimmt Thr nach Belieben — bei
dem grofSen Angebot an Attributen wird
jeder seinen individuellen Helden fin-
den. Hat euer Schiitzling einen Namen,

HANDGUN: Diese Feuerwaffe verbindet mitt-
leren Schaden mit extrem groffer Reichweite:
Wollt thr Gegner wie die giftspritzenden ‘Poi-

SWORD: Dieriesige Laserklinge besticht durch groBe
Reichweite und die Eigenschaft, gleich mehrere Geg-
ner gleichzeitig zu treffen. Da das machtige Schwert
auch grofen Schaden anrichtet, ist es eine ideale
Allround-Waffe. Leider etwas langsam.

son Lilies oder die fiesen ‘Nano Dragons’ aufs
Korn nehmen, sind Handguns die beste Wahl:
Aus sicherer Entfernung pustet Ihr den Biestern
das Lebenslicht aus. Fiir den Nahkampf ist die |
Waffe dagegen ungeeignet ~ fiihrt zu Eurer Si- |
cherheit stets eine weitere Waffe mit! |

PARTISAN: DergroBte Vorteil ist die Reichweite und
die Méglichkeit, mehrere Gegner auf einmal zu tref-
fen — ideal fur schwache Spieler, die mit einer star-
ken Party unterwegs sind: Trefft die Gegner aus si-
cherer Entfernung und sackt dafiir die Punkte ein.

DAGGER: Wahrscheinlich die am meisten un-
terschitzte Waffe in "Phantasy Star Online”.
Zwar ist die Reichweite extrem gering und der
angerichtete Schaden nur unterdurchschnittlich,
dafiir treffen die kleinen Energieklingen jeden
Gegner zweimal! Eine erfolgreiche Kombo ent-
spricht daher gleich sechs Treffern! So werdet
Ihr selbst mit dicken Bossen wie dem Minenro-
boter aus Level 3 fertig — steter Tropfen hohlt
eben den Stein.

BUSTER: Dieses Gerit richtet dicken Schaden an:
Zwar ist die Reichweite begrenzt und Ihr trefft im-
mer nur einen Gegner, dafir zieht das rosa Licht-
schwert den Monstern ordentlich Energie ab — selbst
der Obermotz hat vor dieser Klinge Respekt.
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Boomas sind lediglich besseres Kanonenfutter
und willige Erfahrungsspender — in Rudeln
konnen sie dennoch gefahrlich werden.

Wabernde Lavastrome in den Hohlen und ‘ Uber Imweiteve%mum:n "r‘;"“ und Kiingelténe auf
spiegelnde Boden in den Minen sind
grafische Leckerbissen. oder per MM.W 0800-5004050(!
: / {24Pf./min Hauptzeit - 12PE./min Nebenzeit)

geht es auch schon los. Spielt Thr offline, EINE NEUE DIMENS'ON ;

gelangt Thr direkt auf das Promenaden-  Richtig interessant wird "Phantasy Star .wbrm”“' 33!0,62!0,6250,8210,

deck der Pioneer 2. Neben diversen Ge-  Online” aber erst im Online-Modus: i Y
schiiften, einem Depot, in dem Ihr spiter  Nachdem Thr euch per Modem in der v “ m@'@
Euren Besitz lagert, und dem Kranken-  Dreamarena eingewihlt habt, betretet Thr ' 79.

haus, befindet sich dort auch die ‘Hun-  die Lounge: Hier erhaltet ihr Zugang zu
ters oudd in der Thr Auftrige anneh-  den verschiedenen Servern in Form von
men konnt. Uber einen Teleporter betre-  Raumschiffen. In unserer Testversion
tet Thr die idyllischen Wilder von Ragol.  standen drei zur Verfiigung: Die japani-
In Echtzeit metzelt sich Fuer Held unter  sche ‘To’, die amerikanische ‘Bianca’ und )
Eima;z méi?htijcr 1Koﬁilbos un%lTeclmil i Vdiele(u}z(}piiisch?‘Dione'. DiCtSchi]gflc SI]?d Bestellhotlines:

attacken durch die dortige Flora und  in 16 Riume, die sogenannten Blocks, ~ *
Fauna, immer auf der Suche nach Waf- aufgeteilt. Per X-Knopf erfahrt Thr, wie uo ' 90- 799 772
fen, Ttems und Erfahrungspunkten. gut besucht ein Block ist. Habt Thr Euch = 0900-53 00 99 [11529,76/min]

0 0901-57 84 94 [t 423/min]

Und so einfach bestellst Du bei handyfire.de:

Bestellhotline anrufen und Handynummer sowie Bestellnummer

mgehen. Innerhalb weniger&ekwden erhiltst Du Dein Logo oder
Deinen Klingelton auf Dein Nokia-Handy!

Die Hohlen von Ragol sind euer zweites Ziel: Neben der
berauschenden Optik erwarten Euch klingen-bewehrte Feinde
und Gift-verspritzende Pflanzen.

<il-
| SIEG AUF DER GANZEN LINIE: Die PC-Domine ‘Online- Rollenspiel’ ist gefallen: ”Phantasy :
Star Online” glanzt mit hervorragender Spielbarkeit und tonnenweise Items. Auch grafisch :
. zeigt sich das RPG von der Sonnenseite: Uppige Landschaften, fliissige Animationen und de- :
taillierte Charaktere erfreuen Euer Auge. Die melodiose Musik hilt sich angenehm im Hinter- :
~ grund und zieht bei Feindkontakt an. Spielerische Abwechslung bieten die neun Klassen dank
ihrer individuellen Techniken und Fahigkeiten; der emz:ge Mangel ist die dunne Story:

" Uberraschende Wendungen gibt es nicht, zu mehr als einem Rahmen fiir ¢
das Online-Erlebnis taugt die Geschichte nicht. Ist das Hack&Slay-lastige Spiel-
prinzip im Offline-Modus schon motivierend, werdet Ihr im Netz in neue Spiel-
spal-Dimensionen entfiihrt: Es ist schlicht faszinierend und herausfordernd, sich
mit Spielern aus aller Welt durch Ragols Kavernen zu kimpfen - ohne Team-
work kommt Ihr nicht weit, notorische Einzelginger sind nicht gefragt. Gegen-
stinde tauschen, kniippelharte Bosse bezwingen, oder sich einfach nur unterhal-
ten — alles ist moglich. Schon, dass Sega endlich sein Online-Verspre-

chen wahr gemacht hat...

8602 Sisier An(hvli: follow him}  ©
8508 Heldi

Nokxg;ﬂin 3310, 5110, 5130, 6090, 6110, 6130, 6150, 6210, 6250, 7110, 8210, 8810, 8850, 9110
Nokidaﬁiﬁ ém 6110, 6130, 6150, 81101, 8810

*DEM 2 42/min
!éoidu 3319 6210 6250, 7110, 8210, 8850, 9000i, 9110 Atco Media GmbH

"Die’ \/ol;,anger sind auf Meg,a Drive und ster Syste 5
tion mit allen vier Teilen. Auch auf Game Gear und Mega CD gibt es




il Shark
Attribute:A,Beast

Nimm das, du Mistvieh! Einem Schlag mit dem ‘Buster’ hat ein
einfacher ‘Evil Shark’ nicht viel entgegenzusetzen.
Der Endgegner:

Der ”Phantasy Star”-Ober-
bésewicht hat viele Na-
men: In Teil 1 und "PSO”
hért er auf Dark Falz, in
den 16Bit-Spielen auf
Dark Force. In Japan klingt
sein Name eher ordinir:
Hier ist er als Dark Phallus
bekannt.

fur Schiff und Block entschieden, steht
Thr sofort mitten im Leben: Zahlreiche
Spieler treffen sich*in der Lounge, tau-
schen Items und bilden maximal vier
Mann grofe Parties. Habt IThr eine Trup-
pe beisammen, eroffnet Thr flugs an ei-
nem Terminal ein neues Spiel (das auf
Wunsch fur weitere Mitspieler per Pass-

schlieRt Euch einer bereits bestehenden
Runde an. Unterhaltungen werden per
Tastatur gefithrt, wichtige Phrasen konnt
Thr auf das Steuerkreuz und die F-Tasten
des Keyboards legen. Der Clou dabei:
Einfache Satzkonstruktionen tibersetzt
das Spiel synchron — Verstindigungspro-
bleme gehoren der Vergangenheit an.

DAS ABENTEUER RUFT

Vier grofle Areale wollen erforscht wer-
den: Die Wilder von Ragol, verschach-
telte Hohlensysteme, hochtechnisierte
Minenanlagen und uralte Ruinen. Je-
des dieser Gebiete ist in grafisch
vollig verschiedene Abschnitte
unterteilt. Uber ein Portal-Ttem
konnt Thr auf die Pioneer 2
zuriickkehren, um gefundene
Gegenstinde zu verscherpein
und Euer Geld auf die Bank

zu bringen. Werdet ihr von
h den Monstern erledigt,
seid Thr ndmlich Eure Bor-
se los — samt Eurer momen-

das kein Grund zu verzagen:
Beim nichsten Besuch auf

wort geschlossen werden kann) oder -

tanen Waffe. Allerdings ist

Im Team metzelt’s sich besser: Alle am Kampf
Beteiligten bekommen Erfahrungspunkte.

In der Lounge treffen sich die Spieler zum
geselligen Plausch und um sich in Teams
zu formieren.

?«ggrr?guzewative :

Ragol liegen die Gegenstinde da, wo Thr
das letzte Mal versagt habt. Naturlich
solltet Thr aufpassen, dass gierige Mit-
spieler sich nicht daran vergreifen...

Eine besondere Bedeutung kommt Eu-
rem Mag zu, einem kleinen Metallgerit,
dass hinter Eurem Charakter her
schwebt. Euren anfangs unscheinbaren
Begleiter konnt Thr in kurzen Abstinden
mit Gegenstinden fiittern, um seinen Le-
vel zu verbessern. So lernt er mit der
Zeit die sog. Photon-Blasts: Werdet Thr
oft von den Gegnern getroffen, liddt sich
der Mag auf. und Thr konnt eine vernich-
tenae Pnotonenattacke auslosen. Deren
Starke wird bestimmt durch das Level
Eures Begleiters. Auch sein Aussehen
verindert sich: Von der kleinen Metall-
sphire bis zu chromblitzenden Schwin-
gen reicht das Spektrum — selbst fliegen-
de Augen wurden schon entdeckt!

Habt Thr mit einem hochgeziichteten
Charakter dem finalen Boss nach hartem

"Phantasy Star”-typisch erwarten Euch
neben lauschigen Wiesen auch
kithle Techno-Dungeons

Kampf den Garaus gemacht, ist das Spiel
noch lange nicht vorbei: Ahnlich wie bei
den Square-Klassikern "Vagrant Story”
und "Chrono Trigger” kann sich Euer
Held in ein weiteres Abenteuer stiirzen —
alle Gegenstinde und Erfahrungspunkte
bleiben erhalten, jedoch zieht der
Schwierigkeitsgrad ordentlich an. Dafiir
gibt es jede Menge neue Waffen sowie
Items, und das Monstermetzeln bringt
Euch mehr Erfahrung, m '

Aug in Aug stehen sich ein Party-Kollege und
der dritte Boss gegentiber — dank Teamarbeit
ist der Koloss schnell besiegt.




* @ » @ # @ @

e @ e @ @ ¢ @ @ @

ENTWICKLER: UNIVERSAL INTERACTIVE, USA (Www.KONAMI.COM)

The Grinch

Wie in der PSone-
Fassung seid Thr in
b Gestalt des grinen
il Fabelwesens auf der
“'Suche nach verschollenen
Konstruktionsplinen, mit deren
Hilfe sich Goodies wie Ferngliser
oder Raketenrucksicke herstellen
lassen. Auf der Jagd nach den un-
zihligen Planteilen erforscht Thr
vier umfangreiche 3D-Welten, in
denen Thr eine ganze Liste
Aufgaben erfullt. So zerstort Thr
samtliche Schneemidnner in Who-
stadt, lasst im Whowald alle
Christbdume vertrocknen und
lockt von der Mullkippe Ratten in
das Haus des Biirgermeisters. Via
Digi-Kreuz wechselt Ihr in die
Gestalt Eures treuen Hundes Mas

‘Wir haben dich sooo lieb!” Den
Grinch kosten solch” herzliche Um-
armungen allerdings Lebensenergie.

der dank seiner Grofe auch durch
schmale Spalten passt und so
neue Levelbereiche erschlieft.

Dank einer fliissigeren Optik ohne
grobe Pop-Ups macht "The
Grinch” nun eine bessere Figur als
auf der PSone. Levelaufbau sowie
Spielablauf sind identisch und fes-
seln dank origineller Aufgaben.
Ein Fest fir Abenteuer-Fans, die
sich vor kindlicher Optik nicht

scheuen. os

L Sl e
Gelungene Filmumsetzung
Der Adventure/Hiipfspiel-

. Mix motiviert mit kniffligen

Ritseln und spaBigen Texten.

eeceeee

ENTWICKLER: LuxofLux, USA (WWW.LUXOFLUX.COM)

Star Wars Demolition

Der fette "Star Wars”-
A Riesenwurm Jabba the
: Hut ist bekannt fiir sei-
ne Wettleidenschaft,
so veranstaltet er todliche
‘Demolition’-Wettbewerbe, in de-
nen sich wagemutige Teilnehmer
in weitliufigen 3D-Arenen elimi-
nieren. Allein.oder mit bis zu drei
Kumpels steigt Thr in bekannte
‘Star Wars’-Vehikel und braust
tiber die zerklifteten Oberflichen
von acht Planeten. Eure Wider-
sacher zerlegt Thr via Laser und
aufsammelbaren Sekundirwaffen
wie Raketenwerfer oder Torpedos.

Haltet Thr die Feuertaste gedriickt,
werden verschiedene Auflade-
stufen aktiviert. So 16st Ihr verhee-
rende Detonationen aus, die,

HERSTELLER

Ungleiches Duell: Mit Eurem
Landspeeder misst lhr gegen den dick
gepanzerten AT-ST antreten.

Feinde im Nu vernichten. "Star
Wars Demolition” krankt trotz bes-
serer und flussiger Optik an den-
selben Schwichen wie die PSone-
Version: Die hakelige Steuerung
macht exakte Manover zur Qual
und das stupide Geballere mit
oden Waffen langweilt ab der ers-
ten Minute. os

”Star Wars” zum Abgewoh-
nen: Die fade Optik und die
verkorkste Steuerung scho-
cken selbst gestahlte Jedis

Dreamcast

Jetzt

orbestelient

BEI [HRER BESTELLUNG
AKZEPTIEREN WIR:

cesssessse 99,

UNSERE SHOP'S

Versand per Nachnahme + 7,90 DM Porto + Post-Nachnahmegebihr, Preisanderungen vorbehalten.
Bei Annahmeverweigerung berechnen wir die entstandenen Versandkosten. Unser Recht avf Erfillung des Kaufvertrages bleibt hiervon unberihrt.




@ & e & @& @ @ @ @ @ © @ © 0 o o

"Daytona USA 2001 " fahrt srch aus der lnnenperspektlve hervorragend.
Optional dirft Ihr die Motorhaube auch ausblenden.

B Kaum ein Arcade-Racer (ibt
| heutzutage noch eine solche
| Faszination aus wie Segas
@sal| 'Daytona USA". Leider blieb
dem brillanten Rennspiel eine adi-
quate Heimumsetzung verwehrt: Sowohl
"Daytona USA" wie auch "Daytona USA
CCE" konnten den optischen Zauber des
dariiber berichten. Auf die : Originals nicht auf die 32-Bit-Konsole
Wertung hat die Internet-  Saturn retten. Sieben Jahre nach der
Option allerdings keinen : Veroffentlichung des Automaten steht
Einfluss, da "Daytona USA | mit "Daytona USA 2001" nun die dritte
20017 primir ein ‘Nicht- i Auflage am Dreamcast-Start.

Online’-Spiel ist.
HIGHWAY TO HELL

¢ Zu Beginn stehen Euch vier aufgemotzte

Mit unserer
Testversion waren
Internet-Duelle leider nicht
maglich. Sobald wir
Erfahrungen mit dem

Online-Modus gemacht
haben, werden wir Euch

: Stock-Cars zur Verfiigung. Alle Fahrzeu-
V ge unterscheiden sich in Beschleuni-

ENTRY CAR 40

In den in blau gehaltenen Mentiis legt Ihr u.a.
Wagen- und Streckentyp fest. Im Replay-Modus
diirft Ihr dramatische Unfille bestaunen.

\56

Hier zeigt sich der wahre "Daytona”-Kénner: Mit knapp 200 Stundenkilometern slidet Ihr
nach einiger Ubungszeit spektakulir durch die Kurven.

gung, Hochstgeschwindigkeit und Grip —
trefft Eure Entscheidung also mit Be-
dacht. Denn auf den insgesamt acht
Strecken werdet Thr mit zahlreichen Top-
Speed-Geraden, Haarnadelkurven und
anderen Schikanen maltritiert. Neben
den drei 'Ur-Kursen' (Three Seven
Speedway, Dinosaur Canyon, Sea-Side
Street Galaxy), findet Thr,zwei dezent
iberarbeitete Pisten aus "Daytona USA
CCE" (Desert City, National Park Speed-
way) sowie drei neu designte Rundkurse
(Circuit Pixie, Rin Rin Rink, Mermaid
Lake). Das neue Strecken-Trio fiigt sich
hervorragend in die altbekannte "Dayto-
na"-Linie ein: Bunte Randbebauung,
mehrspurige Asphaltbidnder, spektakuld-
re Steilkurven und atemberaubende
Gefille mischen sich zu einem heraus-
forderndem Rennerlebnis. Zahlreiche
L] Landmarken wie Riesen-
rider, Hingebriicken, In-
dustrieanlagen, Raketen-
abschussrampen  oder
Felsmassive verwohnen
dabei nicht nur das Auge,

chacht fiir
Card: Das VM dient nur
zum Speichern des
Spielstands; ein Mini-
Spiel ist nicht integriert

O ERACKI0MAIN CELECT

POSITION
15120
Ll L-Taste:
Bremsen

Joystick:
Steuerung

Steuerkreuz:
Perspektive
wechseln

Auf der simplen Oval-Piste zahlt allein
Geschwindigkeit und Konzentration.
Fahrfehler oder Rempler sind hier fatal.

sie erleichtern auch die Orientierung.

SCHLEUDERTRAUMA

Fir den erfolgreichen Stock-Car-Piloten
ist es unerlisslich, mit qualmenden Rei-
fen durch die Kurven zu donnern —
"Daytona USA 2001” bildet da keine Aus-
nahme. Mit gezieltem Einsatz von Gas
und Bremse schleudert Thr die schwerfil-
ligen Boliden millimetergenau durch
engste Kehren. Da die Lenkbewegungen
in der Grundeinstellung sehr sensibel
tibertragen werden, benotigt Thr dafiir al-
lerdings einige Ubungsrunden. Wer

BELEGUNG
) R-Taste: Gas geben
Y-Knopf: In den
~, Jdritten Gang schalten

B-Knopf: In
den vierten
Gang schalten

A-Knopf: In den
zweiten Gang
schalten

X-Knopf: In den
Start-Taste: ersten Gang
Ins Pausenmenti

wechseln
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Euch fahrende Konkurrenten

Auf dem Traffic-Radar erspiht Ihr direkt neben

trotzdem nicht zurecht kommt, kalibriert
im Optionsmenii Joystick oder Lenkrad
nach seinem Geschmack. Dariiber hin-
aus dirft Thr vor jedem Rennen die Art
der Bereifung, Teilnehmerzahl (bis maxi-
mal 40 Fahrzeuge) und Kursverlauf fest-
legen. Bei letzterer Option wihlt Thr zwi-
schen ‘normal’, ‘gespiegelt’, ‘rickwirts’
oder ‘gespiegelt riickwirts’, was die
niedrige Streckenzahl deutlich aufwertet.
Entscheidet Thr Euch z.B..ftr ‘riickwirts
gespiegelt’; dann richten sich (im Gegen-
satz zu vielen anderen Genre-Vertretern)
Kurvenmarkierungen automatisch kor-
rekt aus — duRerst praktisch!

ALLES DRIN, ALLES DRAN
In "Daytona USA 2001” dirft Ihr Euer
~ Drift-Kénnen in insgesamt fiinf Spiel-

Das wollen wir in “Daytona” sehen: super-
breite Asphaltmonster mit Steilkurven und
dramatischem Gefille.

modi unter Beweis stellen: Im ‘Time
Attack’ rast Thr ohne Konkurrenten ge-
gen die Uhr, fiir herausragende Leistun-
gen winken nicht nur der Eintrag in die
Highscore-Liste, sondern auch diverse
Bonus-Fahrzeuge. Der ‘Single Race’-
Modus bietet Euch dagegen nervenzer-
reifende Duelle mit bis zu 39 weiteren
Fahrern — hier zihlt neben einer guten
Zeit vor allem die Platzierung. Das glei-
che Bild in der Kénigsdisziplin ‘Champ-
ionship’: In verschiedenen Klassen tretet
Thr nacheinander auf vier Kursen an. Je
nach Endposition erhaltet Thr dabei
Ranglistenpunkte — nur wenn Ihr nach

, #)AYTONA USA”-FANS MUSSTEN SICH LANGE GEDULDEN, erst knapp sieben Jahre nach dem :
| Debiit des Spielhallen-Automaten hat’s mit der perfekten Konvertierung fiir ein Sega-Heim- :
. system geklappt. Vor allem die superfliissige, hochauflésende Optik mit uneingeschrinkter :
| Fernsicht hat mich gehorig beeindruckt: 40 schmucke Fahrzeuge rauschen mit einer Hollen- :
" geschwindigkeit iiber die weitldufigen Pisten — da kommt pures Arcade-Feeling auf! Dass das :

. Stock-Car-Spektakel die visuelle Brillanz eines ”Metropolis Street Racer” (in puncto
¥’ Texturen und Details) nicht ganz erreicht, kann ich leicht verschmerzen: : X

Segas Maskottchen in der Kehre nicht ablenken!

POS‘|TION
29 /A0

Die beriihmte Sonic-Kurve: Lasst Euch von

Im Ausgleich bekomme ich ein erheblich intensiveres Rennerlebnis. Kom-
plettiert wird der hervorragende Gesamteindruck durch den genialen Zwei-
spieler-Modus, der alle anderen Konkurrenten vor Neid erblassen ldsst. Leider
habt Ihr den Racer relativ schnell durchgezockt und alles gesehen - die Lang-
zeitmotivation eines ”Gran Turismo” diirft lhr nicht erwarten. Und lasst Euch
von der anfangs ungewohnllch sensiblen Steuerung nicht abschrecken: ”Dayto—

na USA 2001” ist nach einer gewissen Eingewdhnungsphase die per-

fekte Rennunterhaltung fiir zwischendurch!

Geschwindigkeits-Overkill: Mit 300 Sachen donnert lhr auf dem Sea-Side-Street-Galaxy-Kurs an
massiven Betonpfeilern vorbei. Der kleinste Lenkfehler provoziert einen spektakuldren Unfall.

dem letzten Rennen unter den ersten
Drei liegt, offnet sich die ndchsthohere
Liga. Um die Angelegenheit etwas einfa-
cher zu gestalten, durft Thr vor jedem
Start Euer Fahrzeug aufs Neue bestim-
men. Im VS Battle’ donnert Thr schlief-
lich mit einem Freund im Splitscreen um
die Wette. Besonders erfreulich: Auf
Wunsch aktiviert Thr acht zusitzliche
CPU-Konkurrenten, die Euch das Leben
schwer machen. Abgerundet wird das
Spektakel durch eine Internet-Option
(siehe Randspalte). os

Anmerkung: Unser Test beruht auf der finalen NTSC-
Version. Eigentlich sollte die PAL-Umsetzung rechtzeitig zum
Redakrionsschluss eintreffen, tiberraschenderweise hat sich
die Veroffentlichung von "Daytona USA 2001” jedoch
um einige Wochen verschoben. Diverse
Gertichte, der Arcade-Renner wiirde in Eu-
ropa nicht mehr erscheinen, konnte
Sega Deutschland weder be-
statigen noch verneinen.
Sollte der Titel tatsichlich
nicht veroffentlicht wer-
den oder sich die PAL-
Version wesentlich von
der getesteten Fassung
unterscheiden, werden
wir Euch dartiber infor-
mieren,

Ohne Fehl und Tadel: Der Zweispieler-Modus tiberzeugt mit
zusdtzlichen CPU-Gegnern und fliissigem Scrolling.

i Fiir die Entwicklung
von ”Daytona USA 2001”
zeichnet iiberraschender-

weise die japanische Firma
Genki verantwortlich.
Diese haben bereits mit
der gelungenen Umsetzung
des Priigel-Hits ”Virtua
Fighter 3th” (die peinliche
PAL-Konvertierung mal
aullen vorgelassen) zum
Start des Dreamcasts ihr
Programmier-Kénnen ein-

¢ drucksvoll unter Beweis ge-
stellt.

Die Heimversion von
Segas Priigler "Virtua
Fighter 3th” stammte
ebenfalls von Genki

HERSTELLER

ZIRKA-PREILS

GRAFIN SOUND

85%

ACTION
STRATEGIE

L
PRASENTATION

MULTIPLAYER



Dreamcast-Fans
werden sich schon haufiger
gefragt haben, warum in
jedem zweiten Spiel fiir die
Sega-Konsole Logo und
Copyright-Angaben des
Entwicklers CRI auftau-
chen.Das japanische Soft-

Diese Logos kennt der
Dreamcast-Spieler: CRI
entwickelt neben Spielen
auch Tools.

warehaus, dessen vollstin-

diger Name ‘CSK Research :
Institute’ lautet, hat fiir den :

Dreamcast zwei Tools ge-
schrieben, die von etlichen
Entwicklern genutzt wer-
den. "MPEG Sofdec” dient
der Dekomprimierung und
Darstellung von FMVs,
”CRI ADX” ist ein Hilfs-

programm zur Ausgabe :
von Audio-Tracks.

Schon fiir Segas Saturn —
programmierte CRI grund- s
legende Software und

Entwickler-Tools.
Zusitzlich zur Program-
mierung von grundlegen-

der Software versucht man :

sich auch an Spielen -
jiingstes CRI-Produkt vor
”Surf Rocket Racer” war

die Flugsimulation

”Aerowings 2” (MANIAC
2/2001). :

Mit 150 km/h an den Niagara-Fillen vorbei:
Natiirliche und kiinstliche Rampen bringen
Abwechslung in die-Raserei.

Gelibtere Jet-Ski-Fahrer wihlen den
unubersichtlicheren Ego-Modus fiir ein
besseres Geschwindigkeitsgefiihl

| Wihrend der Sega-Fan den
i Asphalt vor lauter Renn-
spielen nicht mehr sieht,
- gibt es auf den Dreamcast-
~ Wasserstraen noch jede Menge
i Platz. So diimpelt seit gut einem Jahr
¢ Midways Schnellboot-Simulation "Hydro
i Thunder” einsam in den 128-Bit-
i Gewissern vor sich hin. Mit "Surf Ro-
cket Racer” umgeht nun auch der japa-
i nische Entwickler Cri den Stau — und
¢ schickt Euch auf Jet Skiern in die schon-
i sten Feuchtgebiete der Erde.

Bevor Thr allerdings die braunen Fluten
des Amazonas durchpfligt, an den tropi-

¢ schen Strinden der Bahamas vorbei-
¥ zischt oder Eisschollen in der Arktis um-

TOTAL TIME
1'51"666

GroBer Scherz am Rande: Am Nordpol macht Ihr nicht nur
Begegnungen mit Eisschollen, sondern trefft auch auf die Titanic.

@QQQQQQQQQ‘..llnooo--.

iber Rampen bringen jeweils funf
Bonus-Sekunden oder beférdern Euch
zu einer versteckten Abkiirzung. Die
Steuerung wihrend der Rennen konnte
nicht einfacher sein: Gebt Vollgas und
achtet bei Spriingen auf Euer Gleich-
gewicht, damit Thr in der Luft nicht weg-
kippt und Euch in Folge wieder miihsam
auf Euer Gefihrt ziehen misst — das
war’s auch schon.

Finessen wie Salto, Seitwirtsrolle oder
Hipfer werden Euch erst in zwei exklu-
siveren Spielvarianten abverlangt. Bei
‘Tricks & Techniques’ versucht Thr Euch
an einer Reihe Spezial-
aufgaben: So nehmt Ihr
| am Weit- und Zielsprin-
gen iber die Niagara-
fille teil, absolviert in-
nerhalb einer Zeitbe-
grenzung eine Anzahl
Rollen und Saltos oder
bugsiert in einer Arena
einen tiberdimensionier-
| ten Wasserball fiir eine
| Handvoll Zihler durch
Tore.

Der Modus ‘Hazards &
Obstacles’ lisst Euch da-

schifft, wihlt Thr erst einen von sechs
Athleten samt individuellem Gefihrt.
Finf Attribute, von Beschleunigung bis
Grip, bestimmen merklich deren Eigen-
schaften und damit den Anspruch an
Euer Konnen. Dieses stellt Thr in vier
verschiedenen Modi unter Beweis: In der
dreistufigen Meisterschaft rast Thr auf ins-
gesamt dreizehn Rundkursen gegen fiinf
CPU-Konkurrenten und die Uhr. Die
knappe Zeitreserve frischt Thr durch Pas-
sieren von Checkpoints auf, Spriinge

eine echte Herausforderung fiir Euch.

"WAVE RACE” OHNE WELLEN — diese Assoziation gaben ein paar oberschlaue Kollegen bei ei
nem kurzen Blick auf den Bildschirm zum Besten. Ganz stimmt der Spruch nicht: Bei CRI
Jet-Ski-Rennen gibt’s natiirlich Wellen, die sogar physikalisch korrekt Euren
| Untersatz beeinflussen. Allerdings bringt die Grafik wegen der Abwesenheit
von Effekten wie spritzender Gischt oder schiumendem Wasser sehr wenig
feucht-fréhliches Fahrgefiihl riiber. Schade, denn an sich ist das Hoch-
geschwindigkeits-Wellenreiten ein spaBiger Zeitvertreib: Eine stattliche
Zahl Kurse in hiibschen Szenarien, vielfiltige Zusatzpriifungen abseits des Renn-
geschehens und freischaltbare Secrets machen Laune. Profis sollten sich jedoch
in Acht nehmen: Die miRig agierenden CPU-Fahrer sind nie

gegen solo auf den be-
kannten Strecken antreten. Wihrend die
Uhr tickt, erfiillt Thr tber die Zerstorung
treibender Ballons eine festgelegte
Punktevorgabe.

Wie bei gewohnlichen Straffen-Rasern
darf nattrlich auch ein ‘Time Attack’
nicht fehlen, ebenso ist ein Splitscreen-
Modus geboten, in dem Thr gegen einen
menschlichen Fahrer antretet. Wie so oft
musst Thr dabei vollstindig auf ein CPU-
Feld verzichten, dafiir bleibt die Bildrate
stabil. sf’

Stephan Freundorf;r

Habt Ihr Rennen und Spezial-

aufgaben (rechts: Ballonjagd)

siegreich beendet, bekommt
Ihr eine Ente als Gefdhrt.

: LJr‘r’\‘sel‘z’un;,en sind zurzeit nicht geplant.
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ENTWICKLER: Titus, FRANKREICH (WWW.TITUSGAMES.COM)

Virtual Kasparov

| Das russische Schach-
genie Kasparov kommt
nun auch zu virtuellen
Ehren: Eine umfangrei-
che Biographie, Interviews (mit
deutschen Untertiteln) und kom-
mentierte Partien dokumentieren
die Ausnahmestellung des Schach-
meisters. Neben diesen Bonus-
infos erhaltet Thr mit "Virtual Kas-
parov” eine vollwertige Schach-
simulation. Aus der klassischen
2D- oder der plastischeren 3D-An-
sicht tretet Thr gegen einen realen
bzw. CPU-Gegner an — in diversen
Optionsmeniis konfiguriert Thr
Spielstirke und Charaktermerkma-
le des KI-Herausforderers. Seid Thr
mit den Regeln nicht vertraut,
sorgt ein Tutorial

Ansichtssache: Die sowieso schon
uniibersichtliche 3D-Perspektive ldsst
sich weder drehen noch kippen.

fiir schnelle Lernerfolge.
Im Vergleich zu "Chessmaster 2”
bietet "Virtual Kasparov” wenig
Optionen und lieblose Optik. Die
Spielstirke gewihrt Anfingern wie
Profis geniigend Ansporn bzw. Er-
folgserlebnisse. Echte Schachfans
greifen jedoch weiterhin zum gu-
ten alten Brett. os

Schachsimulation mit
grolem Namen: Options-
armut und biedere Grafik

langweilen nach kurzer Zeit.

ANDERE VERSIONEN

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.

ENTWICKLER: EA SPORTS, KANADA (WWW.EASPORTS.COM)

| Beim alljihrlichen Up-
date-Rundumschlag
von EA - darf "Tiger
Woods PGA Tour
Golf” nicht fehlen — und diesmal
sind auch echte Neuerungen zu
erkennen. Stolze sechs Kurse ste-
hen zur Wahl, allerdings sind fiinf
davon bereits aus der 2000er-
Fassung bekannt. Das Bildschirm-
Layout wurde etwas niichterner,
aber daftir handlicher gestaltet; ge-
naue Schlige gelingen nun leich-
ter. Auch die Umgebungsgrafik
bekam eine Uberholung verpasst:
Zugunsten einer spiirbar flissige-
ren Ballflugdarstellung wurde auf
einige Umgebungsdetails verzich-
tet — ein dankenswerter Kom-
promiss. Nur bei

VU AT 0T

Schlicht, aber effektiv: Der simple
Schlagbalken am unteren Bildrand
gewahrt Euch genaue Kontrolle.

der Spieleranimation hitte man
sich noch eine Verbesserung ge-
winscht. An Modi findet Thr die
gewohnten Kurzspielvarianten so-
wie die opulente (und langwieri-
ge) Tour. Wer ein ordentliches
Golfspiel sucht, findet mit Tigers
2001-Auftritt einen lohnenswerten

Smnvoll verbessertes Golf-
Update: Ein neuer Kurs,
flotte Grafik und gute
Handhabung gefallen.

“Der Vorganger ‘wurde in M/\NIA( 7/20()0 mn 73"/u Splelspa[é getestet.

ENTWICKLER: MICROIDS, FRANKREICH (WWW.MICROIDS.COM)

Zum ersten Mal in der
Historie basiert ein
Videospiel auf einem
TV-Spot: Angelehnt an
die Euro-2000-Nike-Werbung er-
wehrt Thr Euch mit neun FuSball-
stars Horden finsterer Ninjas.
Allerdings verprigelt Thr die pixe-
ligen Knilche nicht, sondern erle-
digt sie mit typischen Aktionen
der Profisportler: Gritschen und
wuchtige Treffer mit dem Leder
" fiihren zu Energie- und Lebens-
verlust der Feinde. An der Kraft
Eurer Spieler, von denen Thr je
zwei in ein Level mitnehmt, zeh-
ren neben unfairen Ninjafouls
auch Laserstrahlen oder Gift-
dimpfe. Euer Sportgerit nutzt Thr
ubrigens nicht nur als Verteidi-
gungswerkzeug, sondern auch
zum Deaktivieren von Barrieren —
gliicklicherweise

Spielt Ihr solo, steuert die CPU den
Teamkameraden. Die miese Kamera
befordert ihn allerdings oft ins Aus.

erfolgt das Zielen halbautoma-
tisch, sodass Geschicklichkeit
hauptsichlich bei der Bestimmung
von Schussart und -stirke gefragt
ist. Die interessante Idee verliert
durch die Ausfithrung auf Kreis-
liganiveau jeglichen Reiz: Fade
Levelarchitektur, tible Kamerafiih-
rung, hissliche Grafik, eintoniges
Technogewummer und hakelige
Steuerung nerven mehr als ‘ran’-

Mlt dem Fulsball gegen

Ninjas: Rote Karte wegen
grober Langeweile und

GRAFIN SOUND

Umsetzungen smd zurzeit r

- amateurhafter Prasentation.
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ENTWICKLER: METRO CORPORATION, JAPAN (WWW.VID.DE)

Was das Snowboard in
den Alpen ist das
Wakeboard an der
; Adria: Im Kielwasser
eines Motorboots rast Ihr auf Eu-
rem Brett Uber enge Kanile, durch
geschiftige Hifen oder an tropi-
schen Kisten entlang. Fiir zwei
Wettkampfvarianten schlipft Thr
in die sonnengebriunten Korper
eines halben Dutzends Extrem-
sportler: Beim ‘Obstacle’-Modus
umrundet Thr unter Zeitdruck drei-
mal einen Kurs und erfiillt dabei
die Punktevorgabe durch Aufsam-
meln von Ringen und (automa-
tisch ablaufende) Trickeinlagen an
Rampen. Durch Halten der Schul-
tertaste beschleunigt das Boot,
kleinere Hinder-

Ringe und Rampen verschaffen
Euch je nach Farbe unterschiedliche
Punktzahlen

nisse werden via Action-Button
tbersprungen. In der Trickvarian-
te sammelt Thr Eure Zihler im
Bemani-Stil: Zur rechten Zeit wol-
len vorgegebene Tastenkombos
gedriickt werden. Die grob-
schlichtige und langsame Grafik
lisst kaum Flair und Geschwin-
digkeitsgefihl aufkommen, die
simple Tricktechnik ist so reizvoll
wie ein Tauchgang im Baby-

Emfacher Wasserstraﬁen-
| raser, der wegen altbackener
Optik und primitivem Trick-
system ziemlich absauﬁ




Gut gezielt ist halb getroffen: Erst wenn das
Fadenkreuz am oberen Bildrand erscheint, habt |

Ihr die Mutanten und Soldner im Visier .

| Sequel oder Prequel? Was
bei Hollywood-Serien wie
| 'Der Pate' oder der 'Star
i Wars'-Saga schon lange tib-
lich ist, kommt auch im Videospiel-
¢ business in Mode. Anstatt fiir den Nach-
folger eines erfolgreichen Titels die
¢ Geschichte weiterzuspinnen, drehen die
. kreativen Kopfe das Rad der Zeit etwas
¢ zuriick und inszenieren kurzerhand ein
'Wie-konnte-es-nur-dazu-kommen?’.
Nachdem Lara-Fans seit "Tomb Raider 4”
. Uber die bewegte Jugend des vollbusi-
i gen Minnertraums Bescheid wissen,
entfihrt Euch der Nachfolger des
P Eidos-Abenteuers
Fear Effect” ebenfalls
in die dunkle Vergangen-
heit seines Heldentrios.
Wir erinnern uns: Im ersten
Teil beauftragte Triadenfiihrer Lam die
Profikillerin Hana Tsu-Vachel, den
Meisterspion Royce Glas und den psy-
. chopatischen Auftragsmorder Jakob
‘ ‘Deke’ Decourt, seine unter my-
; sterivsen Umstinden ver-
schwundene Tochter

Der Comic-Charakter tduscht: Brutal inszenierte Gewalteinlagen
gibt’s auch im zweiten “Fear Effect” zu Genlige.

Wee Ming zu finden. Doch was als ein-

fache Rettungsaktion beginnt, entwickelt
sich bald zu einer chaotischen Jagd auf
Leben und Tod in einer geheimnisvollen
Parallelwelt. "Fear Effect 2 — Retro Helix*
setzt drei Jahre vor den dramatischen
Geschehnissen des Erstlings an. Zusam-
men mit ihrer Busenfreundin Rain Qin —
einem Waisenmidchen, das Hana einst
bewusstlos beim Jing-Tsun-Tempel auf-
las und um die sie sich seitdem kiimmer-
te — soll das schwarzhaarige Cyberbabe

ein altes Artefakt beschaffen. Natiir-

GLEICHE LUST, FAST GLEICHER FRUST: Wer das erste "Fear Effect” wegen des iiberzogenen
Schwierigkeitsgrades am liebsten an die Wand gepfeffert hitte, sollte auch beim Nachfolger :
nur mit einer Gropackung Baldrian in Reichweite zum Pad greifen. Das X
“Try & Error’-Prinzip ist dasselbe, wenngleich Hanas zweiter Einsatz dank der
ziigigen Continue-Option deutlich weniger Nerven kostet. Auch an den
Ladezeiten hat Kronos gefeilt, fast flieRend gehen Spiel- und Zwischen-
sequenzen ineinander iiber. Der grofle Pluspunkt ist erneut die Story mit
ihren zahlreichen Wendungen und spritzigen Ideen. Um zu erfahren, wie es mit
dem mérderischen Quartett weitergeht, nimmt man gern die Frusterlebnisse in
Kauf. Unterm Strich ein spannendes Action-Adventure fiir Erwachsene, aus
dem man mit etwas mehr Feinschliff einen Superhit hitte machen kénnen.

Gelungener Einstand: “Fear Effect 2”-Neuzugang Rain Qin tiberzeugt mit dhnlichen korperlichen
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So sieht’s auf Eurem Fernseher aus: Wie beim
Vorganger bedecken dicke schwarze Balken
die oberen und unteren Bildrinder.

lich ist das nur die halbe (‘;cschichle,
denn schon bald findet sich das dynami-
sche Duo erneut in der unwirtlichen
Paralleldimension wieder.

SCHARFE WAFFEN & KURVEN

Der Spielverlauf orientiert sich eng am
Vorginger. Ahnlich den "Resident Evil™-
Titeln schleicht Thr Euch als Polygonfigur
durch insgesamt acht stimmungsvolle
Renderwelten. Stets habt Thr die Waffe
im Anschlag, um blutgierige Ratten,
Killerroboter und Mutantenfreaks voller
Blei zu pumpen. Die kalte Angst ist da-
bei Euer stindiger Begleiter: Eine Herz-
frequenz-Anzeige am oberen Bildschirm-
rand kldrt Euch tber den Gemiitszustand
Eures Alter Egos auf. Lauert hinter der
nichsten Ecke eine Gefahr, rast der Puls
nach oben und Vorsicht ist geboten. Im
Zustand der totalen Panik reicht schon
ein einziger Treffer, um Euch das

Attributen wie Kollegin Hana und einem destruktiven Hang zu schwerem Geschiitz. i

stet (Abwertung auf 80%).



Nur gute Freundinnen? Im Verlaufe des Abenteuers deckt Ihr
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pikante Details aus dem Intimleben von Hana und Rain auf.

Lebenslicht auszupusten. Medi-Paks zur
Rickgewinnung Eurer Krifte gibt’s
nicht. Nur wenn Thr Euch lange genug in
einem sicherem Gebiet entspannt, sinkt
der Herzschlag und Ihr seid bereit, neu-
en Mutes tiefer in die Welt des Grauens
einzutauchen. In puncto Ritsel zeigt sich
die Ballerhatz der Zombiekonkurrenz
tiberlegen: Harte Knobeleien und an-
spruchsvolle Schliisselsuche fordern
Euren Verstand.

Auch bei "Retro Helix” ist Entwickler
Kronos die filmartige Inszenierung ge-
lungen: Ohne spiirbare Ladepausen geht
das Bildschirmgeschehen in Echtzeit-
oder Rendersequenzen Uber. Die
Wechsel zwischen den insgesamt vier
Figuren, die Thr im Verlauf des
Abenteuers unter Kontrolle bekommt,
sind sinnvoll in die spannungsreiche
Hintergrundgeschichte eingebettet. cg b

Dank gleichem Stil fallen die optischen
Unterschiede zwischen Sequenzen in
Render- und Spielgrafik nur gering aus

Was wiirde zu
einem Videospiel im
Comic-Look besser passen
als ein entsprechendes
buntes Heftchen am Kiosk?
Wie schon beim ersten
”Fear Effect” plant der
Verlag Top Cow, auch zum
Nachfolger ein Comic-Heft
mit gezeichneten Aben-

teuern um Hana und ihr

kampflustiges Team auf
den Markt zu bringen. Ein
drittes, exklusives PS2-
”Fear Effect” ist iibrigens
beschlossene Sache.

Knallhart & spésy: Flifrasntlertes Action-
Adventure mit iiberzogenem Schwierigkeitsgrad.

e e ee e e

Der Picadilly Circus ist fiir freilaufende Bellos
gefahrlich: Werden sie nicht von einem roten
Bus geplittet, greifen Miniaturflitzer an. ‘

M Keine Ruhe fiir die vielkopfi-
ge Dalmatiner-Familie aus
dem Hause Disney: Schon
B | wieder hat die bose Cruella
DeVil beinahe den gesamten Nachwuchs
gekidnappt, um ihn als Maskottchen fiir
den Verkauf ihres zweitklassigen Spiel-
zeugs zu missbrauchen. Zum Gliick ist
ein Welpen-Duo ihren manikiirten Klau-
en entkommen und macht sich auf den
Weg, die Artgenossen zu befreien.

Ihr schniiffelt mit den Kliffern durch
rund 20 Level in Polygonoptik, die von
feindlichen Plastiksoldaten und Modell-
autos bevolkert werden. Bellt Thr diese
an, verkrimmeln sie sich und lassen
Knochen zuriick. Sammelt die Lecke-
reien auf, um Extras und Sticker fiir das
Sammelalbum zu bekommen. Eure
Verwandschaft wird in Holzkisten gefan-
gen gehalten, die Thr mit einer Vor-
wirtsrolle knackt. Auf Eurem Weg geben
freundliche Tiere Hinweise, verliert Thr
trotzdem mal die Spur, schniiffelt Thr per
Knopfdruck am Boden: Eingeblendete
Pfeile weisen Euch den richtigen Weg.
Neben dem Abenteuer gibt's sechs —
zum Teil erst freizuschaltende — Mini-
spiele, an denen auch mehrere Leute
teilnehmen konnen: So buddelt die
Hundesippe im ‘Memory’-Stil nach
Objekten, schleicht durch ein Labyrinth
oder bugsiert Bille tiber einen Mini-
golfplatz. us ’

MUDE KOTER: Wieviel
mittelpréchtige ”Spyro”-
| Clones braucht die PSone
noch? Mehr als das ist
. 7102 Dalmatiner” nim-
lich nicht, weder spiele-
risch noch technisch kommt das
Jump’n’Run in Reichweite des
Vorbilds. Die Steuerung ist et-
was schwammig, was besonders
durch die chronisch unprakti-
sche Kamerafiihrung auffallt:

i Ihr seid stindig dabei, die An-
i sicht manuell zu justieren und

lauft dadurch besonders leicht
in die Irre. Wihrend die nervto-
tende Hurra-lustig-Musik am
besten schnell abgewiirgt wird,
ist die bunte Grafik zwar nied-

i lich, fillt aber zugleich mit Pop-

Ups und Nebel unangenehm

auf, Ein Lob verdienen die sechs
Bonusspiele, die teilweise iiber-
raschend viel Spall und Ab-

wechslung bieten. Trotzdem
sollten Hiipf-
spieler lieber zu
”Spyro” oder
den "Muppets”
greifen.

] Ulrich
Steppberger

Solides 3D-Jump’n‘Run mit
netten Bonusspielen, aber
nur mittelmaRiger Auf-

ng.



Noch ist kein Ende :
der ”Toy Story”-Umsetzun-
gen abzusehen: Nach dem

Hiipfspiel zum zweiten
Film und dem hier geteste-
ten ”Buzz Lightyear”-

Jeder Lizenz ihren Raser:
Auch die Pixar-Helden
sind demnichst in Karts

Genre-Mix steht minde- :
stens noch ein weiterer :

Titel in den Startléchern.
Der "Toy Story Racer” soll
auf PSone und Dreamcast
die umfangreiche Fun-
Racer-Konkurrenz iiberho-
len — ob der Spielspall mit
dem Filmvergniigen mithal-
ten kann, lest Ihr dem-
néachst im Test.

unterwegs. £ 3

Vollgas auf dem Hoverboard: Der Energie-

vampir vor Euch hat keine Chance (Dreamcast).

Pixars "Toy Story”-Filme sind
| jedem halbwegs interessierten
Kinoginger ein Begriff, doch
es existiert auch ein hierzu-
lande unbekannter Ableger:
Im US-Fernsehen werden die
| Abenteuer vom Weltraumhel-

¢ den Buzz Lightyear und sei-
ner Star Command-Crew in einer
Zeichentrickserie dokumentiert. Wih-
rend einheimische Spielzeugfans diese
noch nicht zu sehen bekommen, diirfen
zumindest auf dem Dreamcast und der

i PSone auBerirdische Comic-Welten er-
¢ kundet werden.

¢ Der Imperator Zurg hat mal wieder eine
¢ Handvoll Planeten besetzt und will auch
¢ den Rest der Galaxis erobern, doch Buzz

¢ und seine Kumpels haben etwas dage-
i gen. Um die Pline zu vereiteln, er-
¢ kundet Thr die einzelnen Himmels-

korper und ver-
sucht, die bosen

Mischung aus Actionspiel
und Wettrennen: Malig
spannender Geschick-

lichkeitstest fiir jiingere

GRAFIK SOUND

Spielerisch identische
Umsetzung, die die grafi-

schen Fahigkeiten der
Konsole eine Spur besser

Im Intro und zwischen den Missionen
seht lhr Ausschnitte aus der
"Buzz Lightyear”-Zeichentrickserie.

Gehilfen Zurgs hinter Gitter zu bringen.
Zu Beginn jedes der 14 Level stellt Thr
die Schurken, doch die wollen sich ein-
fach nicht verhaften lasservund nehmen
ReifRaus. Thr verfolgt sie deshalb durch
die 3D-Landschaft zu ihrem Versteck —
auf einem beschwerlichen Weg. Robo-
terdronen wollen euch mit Lasersalven
aufhalten, zudem versperren Abgriinde
und Barrieren den Pfad. Zum Gliick seid
Thr bewaffnet und mit einer Geldborse
ausgestattet — sammelt [hr herumliegen-
de Moneten ein, konnt Thr gelegentlich
im Vorbeigehen praktische Vehikel wie
Hoverboards oder Jetbikes fiir eine

QQ-&G’QQ@QQQ‘...'......:

Sammelt die Teile Eures Robokumpels XS auf,
um Bonusmedaillen zu ergattern (Dreamcast).

- :

IM WELTALL NICHTS NEUES: Anhand der FMV-Sequenzen lisst sich leicht erahnen, dass der :
Zeichentrick-"Buzz Lightyear” eher durchschnittlicher Qualitit ist. Beim Splel verhilt
dhnlich: Scheinbar konnten sich die Entwickler nicht entscheiden, ob sie ein
Action- oder Rennspiel basteln wollten. Die Mischung wird jedenfalls beiden
_ Gattungen nicht gerecht. Auf dem Weg ins Versteck lohnt es sich kaum, auf
, Feinde zu ballern - es dauert einfach zu lange, bis diese ins Gras beien.
' Die Rennerei wiederum gestaltet sich durch die hakelige Kursfiihrung
ziemlich lastig, wihrend die Extras zwar Spieltiefe versprechen, aber letztlich
mit Ausnahme der Vehikel iiberhaupt erst am Levelende Sinn machen. Wihrend
die PSone-Optik durchgeht, enttiuscht die Dreamcast-Fassung
mit nur geringfiigig besserem Aussehen: Schade drum.

ANDERE VERS

schnelle Fahrt nutzen. Zudem dirft Thr
frische Waffen einkaufen. Diese habt Thr
letzten Endes auch bitter notig, denn die
meisten Bosewichter sind durch ver-
schiedene Schilde geschiitzt, die nur mit
der passenden Munition zu knacken
sind. Eure Space-Ranger-Kumpels stehen
Euch  gelegentlich  zur  Seite:
Schwergewicht Booster plittet mit seiner
Masse alle Feinde im Umkreis, wihrend
die Amazone Mira den Obermotz
schwicht, falls Thr vor diesem im
Versteck angekommen seid.

Um Euch fiir spitere Missionen zu quali-
fizieren, sammelt Thr Medaillen. Diese
gibt es u.a. fiir eine erfolgreiche Jagd,
das Sammeln von genug Geld oder die
Befreiung der in den Levels wartenden
griinen, dreidugigen Aliens. us

essich :
e

Ulrich Steppberger

Ob Lavafeld (oben) oder
Farmerwelt (links): Buzz hat
keine Zeit, die Landschaft zu

bewundern (PSone).

“Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.
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ENTWICKLER: SimiLis, DEUTSCHLAND (WWW.SIMILIS.DE)

rnui

Gewaltige Glubschaugen, reicht die dezent tiberarbeite-
ein roter Kamm und braune  te Fortsetzung — ganz simpel
| Federn: Das Moorhuhn ist -~ "Moorhuhn 2" genannt — nach
2 seit geraumer Zeit das liebs- dem Game Boy auch die g
te l\nudddtxu der Deutschen. Grassierte  PSone. Der Spielablauf ist
die Ur-Fassung des einfachen Ballertests — denkbar einfach gehalten: Thr
nur auf den PCs einheimischer Buros, er-  steuert entweder mit Pad,
: = ! Maus oder G-Con45-Knarre [
ein Zielkreuz iiber den Bild-
schirm und ballert 90 Sekun-
den lang auf das flatternde
Federvieh. Bonuspunkte gibt
es fir den Abschuss einiger gald Boning quilte vor ei-
Objekte in der Landschaft wie Vogel- len einer Energieleiste in rauen Mengen  niger Zeit das Gehér mit

scheuchen oder von Biumen hingende abschieft, in bestimmter Reihenfolge  einer unsiglich schlechten
Spinnen. Trefft Thr Flugzeuge und vom Himmel holt oder Ballons einer Far-  Federvieh-Hymne — zum

Simpel-Denksport: Beim ‘Memoory Zeppeline, gibt's Abziige. Zur Auflo- be zum Zerplatzen bringt. Natiirlich  Gliick reichlich erfolglos.

Huhn' knallt Ihr das Federvieh in ckerung dienen eine Handvoll Varianten, — konnt Thr auch zu zweit gl
vargesshener Retheniolas ab bei denen Thr die Hithner z.B. zum Fil-  zeitig jagen. us

VIEL KULT UND (FAST) NICHTS DAHINTER: Wer das Moorhuhn nicht kennt, hat die Zeit ver- :
pennt — wer das Spiel nicht spielt, der spart dagegen Geld. Was auf dem PC als Grans—
software im Internet kurzfristig reizt, kann selbst als Bllhgprelsprodukt nicht
iiberzeugen. Die Grafik ist zwar halbwegs nett anzusehen, aber das einzige
Szenario (wieso gibt’s nicht mehr wie auf dem Game Boy?) langweilt, sobald
. Ihr die paar Gags einmal gesehen habt. Die verschiedenen Spielvarianten

sind leider auch kaum mehr als Augenwischerei, zudem leidet das Ganze
unter der schwachen Knarren-Abfrage: Mit dem wackligen Zielkreuz trefft lhr
nicht sonderlich sicher, alleine mit der Maus steuert es sich ordentlich. Gonnt
Euch "Moorhuhn 2" nur, wenn lhr unbedingt alles vom
Federvieh haben miisst und kein PC greifbar ist.

Pfrimelei: Die ‘98
Moorballons’ sind einfach
zu klein ausgefallen.

Trauriger ‘Hohe-
punkt’ der grassierenden
Moorhuhnmanie: Der end-
lich vom Bildschirm ver-

Ideal fir Grobmoorhuhniker: Beim ‘Waidmannshuhn’ ist
soviel Gefltgel unterwegs, dass stets Treffer gelingen.

schwundene Nerver Wi-

Orlgmalge{reue und da-
mit wenig berauschende
Umsetzung des Simpel-

Knallers mit maRiger

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.
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Kurze Atempause: Bei den Echtzeit—KéAmpfen sind Helden und Schurken
standig in Aktion, nur zur Befehlsvergabe wird die Action eingefroren.

& Das fingt ja gut an: Nach ei-
% nem entbehrungsreichen
| Jahr 2000 atmen Dreamcast-
Fans auf — der Rollenspiel-
Hoffnungstrager "Grandia 2”
steht in den deutschen Liden.

HELDENHAFT

Thr schlipft in die Rolle
des jungen Schwert-
kimpfers Ryudo, der seit
= einiger Zeit als ‘Geohound’
arbeitet und seine kimpfe-
rischen Fihigkeiten gegen
klingende Miinze vermie-
tet. Aus Geldnot nehmt
Thr einen Leibwichterjob
an, bei dem Thr die ange-

hende Priesterin Elena zu ei-
nem verlassenen Turm eskortie-

=

Y te Midel an einem Ritual teilneh-
N\ men, um die Rickkehr des finste-
ren Gottes Valmar zu verhindern.

And wi ihf::ui a pure heart, you can
have justice, but you need to be strong
to be pure!

ren musst. Dort soll das unbedarf- .

Nach knapp 20 Stunden Spielzeit erfahrt Ihr einiges tiber Ryudos traumatische
Kindheitserlebnisse, bei den Gespriachen sind Eure Englischkenntnisse gefragt.

eeeeeeeece o e o o

Hauptcharakter Rvudo bel du Arhelt Nach jahrelangem Training beherrscht der Bursche
sein Schwert perfekt — was sein Gegner schmerzhaft zu spiiren bekommt.
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Leider geht die Zeremonie griindlich
schief und der bose Brutalo macht sich
auf, die Welt zu erobern. Der Haken:
Die Einzelteile des gottlichen Despoten
wurden magisch versiegelt und verstau-
ben zur Zeit in diversen verborgenen
Hohlensystemen. Jetzt beginnt ein
Wettlauf mit der Zeit, denn die altehr-
wirdigen Amputate besitzen grofie
Macht und diirfen nicht in die falschen
Hinde geraten. Zu allem Uberfluss nis-
ten sie sich mit Vorliebe in ahnungslosen
Wirtskorpern ein'— was die holde Pries-
termaid Elena am eigenen Leib erfahren
muss. Seither leidet sie unter dem
Einfluss der Fliigel von Valmar und muss
sich ihren Koérper mit dem I'O[hddl"lg(:‘n
Vamp Millennia teilen.

Zum Glick erweist sich die forsche
Dame als recht hilfsbereit und unterstiitzt
Euch im Kampf gegen marodierende
Monsterhorden  und
Endgegner-Geziicht.
Elena bzw. Millennia
sind aber nicht Eure

einzigen Weggefihrten, im Lauf des
Spiels schlieBen sich Euch weitere
Verbiindete an: Der muskelbepackte
Tiermensch Mareg ist auf der Suche nach
dem Morder seiner Familie, das blonde
Bitbchen Roan wird nach einem
Kneipenzwischenfall von den weiblichen
Angehorigen Eurer Truppe adoptiert.
Spiter buddelt Ihr die verschlossene
Cyborg-Dame Tio aus einer staubigen
Grotte, voller Dankbarkeit begliickt Euch
das Midel fortan mit seiner Gesellschaft.

KULLERAUGEN-KAMPFER

Im vierkopfigen Heldenteam wandert Thr
durch verwinkelte Dungeons und heime-
lige Dérfer, fiir mehr Ubersicht dreht Thr
die Kamera mit den Schultertasten. Bei
Euren Streifztigen sammelt Thr herumlie-
gende Gegenstinde, plaudert mit freund-
lichen Einheimischen oder haut auf-
dringlichen Ubeltitern eins auf die
Mitze. Zufallskimpfe wie in ”"Final
Fantasy” bleiben Euch erspart, die
Monster 5Chlendem offen durch Kerker

'f{«ih

Zauberhaft: Besonders die Magieeffekte wurden bei ”Grandia 2”
spektakuldr in Szene gesetzt.




Dungeons und Dérfer sind sehr liebevoll

gestaltet und beeindrucken mit jeder
Menge Details

und Spukschloss.  Wer sich
Scharmiitzel mit Riesenaffen und
Todesrittern einlisst, findet sich in einer

rollenspieltypischen Kampfarena wieder.,

Ein Balken in der Bildecke informiert
Euch tiber die Aktionsreihenfolge von
Helden und Schurken; geschickte Party-
Kommandeure nutzen diese Angabe, um
die Attacken der Gruppenmitglieder auf-
einander abzustimmen.
Mit dem richtigen Timing lasst Thr Eure
Gegner nicht zum Zug kommen und be-
harkt sie mit Zauberspriichen, Nah-
kampfattacken und Spezialschligen
Dabei musst Thr immer auf die Position
der einzelnen Figuren achten, denn
Freund wie Feind wechseln mit jedem
Angriff ihre Stellung. Flichendeckendes
Magiebombardement und langsame
Schwert-Sticheleien erfordern also auch
taktisches Geschick, denn sonst ver-
schwendet Thr Zeit und Energie. Gehen
Euch die Magiepunkte aus, bewerft Ihr
- den Feind mit Handgranaten und ex-

| “Pm}ter Up

Lv:;kt**
LY 1Rk KK
LU TRR kR

Upward slash from below. Cance! effect

auf

| WAS LANGE WAHRT WIRD ENDLICH GUT: Nach eher unspektakulirer Spielekost wie :
- "Evolution” oder ”"Time Stalkers” kommt mit ”Grandia 2” nun endlich hochkaritiges :
Rollenspielfutter ins Dreamcast-Laufwerk. Noch nie sahen dreidimensionale Dungeons und :
Stddte so schick aus, zahllose Details schmiicken die Umgebung. Bei den Echtzeit-Gefechten :
versetzt Euch die dynamische Kamera mitten ins Geschehen, die fulminanten Magie-Effekte :
. sorgen fiir ehrfiirchtiges Staunen. Selbst nach 20 Stunden Spielzeit werden die flotten
# Kampfe nicht langweilig — taktischer Einschlag, der Verzicht auf nervige e
Zufallsbegegnungen und prompte Punkte-Belohnung nach dem Gefecht lassen
Euch stets motiviert in den Krieg ziehen. Im Lauf der Zeit wachsen Euch die ein-
zelnen Charaktere richtig ans Herz, trotz einer lapidaren, Genre-typischen
Handlung bleibt lhr stets bei der Sache. Englische Sprachausgabe in den |
Kampfen und bei wichtigen Szenen trigt zum stimmigen Fantasy-Ambiente bei, |
die Soundkulisse schwankt situationsbedingt zwischen fetzigem Gitarrenrock
und verspielten Synthie-Klingen. Einziger Kritikpunkt: Orchestrale
Stiicke wie beim Vorgénger sucht thr in Teil 2 leider vergebens.

Ubersichtliche Mentis erleichtern Euch die Charakterverwaltung (links), einzelne
Abenteuerschauplitze erreicht Ihr tiber eine Landkarte (rechts).

Nahkampfattacken bestimmen das Bild.

Beim Kampf setzen die "Grandia 2”-Helden auf
Bewadhrtes: Massive Zauberspriiche und heftige

plosiven Zaubersteinen. Gemeine
Zustinde wie Lihmung oder Magie-
Block heilt Thr mit typischen Items, be-
stimmte Wunderknollen erhohen fir
kurze Zeit die Kampfkraft Eurer Truppe
oder schiitzen yor bosartigen Zaubern.

JAGER UND SAMMLER

Nach dem Gefecht streicht Thr Gold-
stiicke, Erfahrung sowie Sonderpunkte in
den Kategorien ‘Magic’ und ‘Special’ ein,
die prompt in neue Fihigkeiten umge-
miinzt werden. Magie erlernt Thr wie im
Vorginger iiber die ‘Mana Eggs’, neue
Spriiche bezahlt Thr allerdings jetzt mit
den im Kampf erworbenen Punkten.
Nach Auseinandersetzungen mit machti-
gen Boss-Gegnern gibt's eine zusitzliche
Belohnung in Form von ‘Skill Books’, die
Eure Charaktere im Austausch gegen

A'\‘DFR! \ ﬂ\iiu’\{‘

Der PSone-Vorginger wurde in MAN!

> 5/20 Sp
erhielt in MAN‘AL Z/ZOO| 89

ielspald bewertet, das US-"Grandia 2”

Eure Helden stiirzen sich stets mitten ins
Gettimmel, dabei schwenkt die Kamera
zum gerade aktiven Charakter.

sie jeder Charakter anwenden, der das
passende ‘Mana Egg’ im Gepick hat.
Um durch die Meniis zu navigieren, soll-

tet Ihr gute Englischkenntnisse besitzen, :
auf eine deutsche Ubersetzung hat man
ndmlich verzichtet. dm

£ RN
Tradition: Wie im ersten "Grandia” plaudern
die Charaktere beim Abendessen tiber den
ereignisreichen Helden-Alltag.

i ihn mit einer Poff-Nuss
fiittert. Ist der kleine ‘

Der knuddelige |
Pikachu-Verschnitt Carro
treibt sich mit Vorliebe in

i den dunkelsten "Grandia”-
Dungeons herum. Hier \
Punkte mit besonderen Fihigkeiten wie :

Giftresistenz oder mehr Trefferpunkten :
ausstatten. Praktisch: Sind Fertigkeiten

und Zauberspriiche einmal gelernt, kann : Anime-Auglein, bis man

wartet er auf ahnungslose
Abenteurer und kullert so
lange mit den niedlichen

i Geselle satt, erhellt er mit

seinem phallischen

: Leuchtschwanz die

Umgebung und erleichtert

¢ Euch so die Navigation in
i der finsteren Unterwelt.




ENTWICKLER: AM2, JAPAN (WWW.SEGA.DE)

Retro-Priigler:

Das erste ”Fighting Vipers” :
war seinerzeif eine harte |
Konkurrenz fiir ”Tekken”
und ”Virtua Fighter 2”. Mit
dem innovativem Riistungs-
system wurde eine neuarti-
ge, motivierende Kompo- :
nente integriert. Allerdings
blieb schon damals die un-
spektakulire Optik etwas

hinter den fithrenden

iigel-Konigen zuriick.

zweifellos ihre hohen Absitze.

Stk wie Honig: Das gefahrlichste an Honey sind
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Die Vipern sind wieder da:
& Nachdem der Automat schon
seit mehr als zwei Jahren in
den Spielhallen steht, diirfen
: nun auch Konsolen-Karatekas vom
¢ Faustrecht Gebrauch machen.

AM2 hat sich spielerisch eng am Saturn-
bzw. Arcade-Vorginger orientiert: Mit je
i einem Knopf verteilt Thr Fausthiebe, setzt
zu zerstorerischen Tritten an oder geht
in Deckung. Durch Button- und Steuer-
kreuz-Kombinationen vollfihrt Thr
Schlagserien und Wiirfe. Die Besonder-
heit: Im Verlauf des Kampfes leiden die
Ganzkorper-Ristungen der Kontrahen-
ten. Selbst wenn Thr blockt, verliert Euer
Schutz an Substanz. Fingt nach ein paar
platzierten Treffern die Korperanzeige
des Gegners zu blinken an, habt Ihr die
¢ Gelegenheit, ihn mittels Special-Move
aus der Rustung zu hauen. Doch damit
nicht genug: Ahnlich wie bei
"Dead or Alive 2” fiihren
die Recken spezielle Wiir-
fe aus, sobald sie nahe

"Fighting Vipers” gehorte
1996 zu den besten
Vertretern des Beat’'em-

Up-Genres.

‘Friss mein Brett!” Picky bekehrt Damon
Mabhler mit schlagkraftigen Argumenten
zum Skateboarder.

an einer Wand stehen — zudem sind
Mandover moglich, bei denen Thr Euch
von der Wand abstoflt. Noch etwas mar-
tialischer wird’s durch individuelles
Kriegsgerit: Jungspund Picky hinterlisst
mit einem Skateboard blutige Spuren in
den Gesichtern der Angreifer, Rocker
Raxel zieht mit seiner E-Gitarre in den
Kampf und Rollergirl Grace windet sich
mit gekonnten Pirouetlen aus den
. Haltegriffen unliebsamer Verehrer.
Dimon Mahler, bekannt als Endgegner
aus Teil 1, ist nun gleich zu Anfang
withlbar. Zusitzlich haben sich ein paar
neue Recken zur gewaltbereiten Riege
gesellt: BMX-Fahrer Charlie plittet auf
zwei Ridern alles, was sich ihm in den
Weg stellt, das stiRe Girlie Emi attackiert
Euch mit ihrem Techno-Kuschelbdren.
Zudem warten ein paar Charaktere auf
ihre Freischaltung — auf den coolen

Ausgezogen! Ist die Energieleiste rot geférbt,
duirft Ihr zur Superattacke ansetzen.

Pepsi-Man, den Thr im ersten Teil erspie-
len durftet, miisst Thr aber leider verzich-
ten.

AUF IN DEN KAMPF!

Insgesamt durft Thr Euch durch zwolf
Arenen priigeln. Die Schauplitze reichen
vom Dach eines Wolkenkratzers iiber
ein archiologisches Museum bis hin zur
brennenden Westernstadt. Wer sich im
Arcade-Modus erfolgreich gegen zwolf
Herausforderer durchgesetzt hat, be-
kommt allerdings keinen aufwindigen

Das Training ist fir die Beherrschung aller
Techniken essenziell. Nur hier kénnt Thr
Angriffsstrategien storungsfrei eintiben.

< ..
ROST AN DER RUSTUNG: War ”Fighting Vipers” zu 32-Bit-Zeiten noch eine echte Spiele-
Perle, ist’s um den Nachfolger nicht mehr ganz se gut bestellt: Weder Texturen noch :
Hintergriinde konnen mit dem aktuellen Standard mithalten, coole Grafik-Spielereien sucht :
lhr vergebens. Wer ”Soul Calibur” und ”DoA2” im Schrank stehen hat, der verzieht so etwas :
das Gesicht - allerdings sind die Optik-Schwichen nicht verwunderlich, das Automaten-
vorbild hat schlieflich schon iiber zwei Jahre auf dem Buckel. Dennoch stellt sich die
Frage, warum AM2 dem Spiel keine Runderneuerung gegonnt hat - we- '~
nigstens ein paar Goodies wie alternative Kostiime oder zusitzliche Modi wéren
wiinschenswert gewesen. Fiir ”Virtua Fighter”-Fans ist ”Fighting Vipers 2" trotz-
dem eine Uberlegung wert. Das bewihrte Kampfsystem geht leicht von der
Hand und die Charaktere besitzen eine grofRe Palette an Angriffs-, Wurf- und
Kontermangvern. Es macht einfach tierisch SpaR, den Gegner Stiick fiir Stiick
aus der Riistung zu pellen und ihn schlieflich mit einem Super-Special aus dem
Ring zu beférdern. So ist "Fighting Vipers 2” gerade in geselliger Runde
eine willkommene Abwechslung.

Das tut weh! Charlies K.O.-Schlag wird von
h derben Explosionen unterstiitzt, die Kung-Fu-
Experten Tokio in einen Feuerball tauchen.

Wrestling-Atmosphdre: Bei manchen Kampfsportlern konnt Ihr Kombowiirfe ausfihren und Euer Gegentiber chancenlos zur Bewusstlosigkeit treiben.
Besonders die Wirbelattacke von Emi (ganz links) und der Schleuderwurf von Raxel (ganz rechts) haben es in sich.
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Reine Effekthascherei: Im Replay betrachtet Ihr todliche Treffer
aus unterschiedlichen Kameraperspektiven.

FMV-Abspann zu sehen — die Credits
sind Eure einzige Belohnung.

Seid Thr der Arcade-Variante Giberdriissig,
versucht Thr Euch an einer obligatori-
schen Survival-Variante oder einem
Random-Battle. Bei Letzterem wer-
den Euch — wie der Name schon
sagt — zufillige Arenen und Geg-
ner vorgesetzt. Als Vorbe-
reitung auf die Heraus-
forderungen und zum
Erlernen der vielfiltigen
Schlag-Kombinationen
nutzt Thr den umfangrei-
chen Trainings-Modus,
in dem Ihr Stirke und
KI Eures virtuellen Sand-
sacks einstellt. “«‘\&
Multiplayer-Schliger treten zu
zweit gegeneinander an oder
gruppieren sich zu einem Team, das
wahlweise gegen CPU- bzw. menschli-
che Widersacher antritt. sb

Kampf-Emanze Jane zeigt Honey wo der Hammer hangt —
und entkleidet sie prompt bis auf die Satin-Unterwasche.

ACTION
STRATEGIE
PRASENTATION

MULTIPLAYER

aturn und wurde in MANIAC

Der Vor;,anqer "Fighting Vipel ien fiur das
11/96 getestet.
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Euch krieg ich noch: Die beiden KI-Liimmel
geben zwar kréftig Gas, sind aber vor
Fahrfehlern nicht gefeit.

! Wihrend echter Schnee in
unseren Gefilden momentan
W nur sporadisch auftritt, diirfen
sich Dreamcast-Besitzer bei
Sno Cross Championship Racing”
an heifen Duellen in der weien Pracht
erfreuen: Dazu ist nicht mal ein Berg
notig, denn Thr schwingt Euch in den
Sattel eines Schneemobils — die motorge-
tricbenen Flitzer schaffen nicht nur tal-
wirts ein morderisches Tempo.

In der Meisterschaft arbeitet Thr Euch
durch drei Rennklassen, die sich in der
Stirke Eurer Motorschlitten unterschei-
den. Insgesamt sieben Pisten von Aspen
bis zum heimeligen Miinchen sind zu

Rivalen machen Euch dabei das Leben
schwer — durch geschickte Manover las-
sen sie sich aber abdringen und zu

nen vorderen Rang, qualifiziert Thr Euch
fur den nichsten Lauf und sackt Preis-
geld ein. Dieses (und die durch Kunst-
stiicke verdienten Zusatzmoneten) steckt
Thr in die Aufriistung von Fahrzeugteilen
wie Federung oder Kufen. Zudem bes-
sert Thr Schiden aus — andernfalls tu-
ckert Thr nach kurzer Zeit nur noch hin-
terher. Habt Thr genug von CPU-Duellen,
schnappt Ihr Euch einen Kumpel fiir ein
Splitscreen-Rennen oder bastelt im Editor
einfache Kurse mit Steilkurven

und Spriingen. us

HERSTELLER

MIT VOLLGAS in die
| nichste Schneewehe?
| Wie schon die PSone-
| Fassung lést auch das

i . Dreamcast-“Sno Cross”
keine Begeisterungs-

: stiirme aus. Technisch gibt sich

das Schneemobil-Spektakel

i trotz Verwendung von Win-

i dows CE akzeptabel: Immerhin

i erfreut ein 60-Hz-Modus

tempobewubBte Raser, dafiir

i baut sich der Hintergrund aller-

¢ dings erst knapp vor dem Ge-

i schehen auf. Leider mangelt es

den Pisten an abwechslungsrei-

i chem Design: Gewéhnlich vari-

i ieren ruppige Spriinge mit 90°-

bezwingen. Drei computergesteuerte

Kurven — und die nerven Euch

i wegen der reichlich schwammi-
i gen Steuerung des Schnee-

i mobils. Trotzdem mach ”Sno
Fahrfehlern provozieren. Schafft Ihr ei-

Cross” ein Weilchen Spal,

nicht zuletzt wegen der Auf-
 riistbarkeit der Vehikel und

dem zwar sim-
plen, aber in
seiner Bedie-
nung angeneh-
| men Editor.

Ulrich

Mlttelp chtige Schnee-
mobilraserei mit einfacher
Optik und wenig Tiefgang,

GRAFIK SOUND

1 I/z()OO mit 65% Qpl(‘[spd[@ ;‘el:slel

aber nettem Editor.




PC-Spieler
kennen den US-Entwickler
Volition als den Erfinder
der revolutioniren Welt-
raum-Ballerei "Descent”.
Seitdem ist es relativ ruhig
geworden um die 3D-
Spezialisten. Nun melden
sie sich mit gleich zwei
Projekten zuriick: Aulier
”Summoner” beschert uns
Volition den Ego-Shooter
“Red Faction”. Fiir PC-
Spieler in der Mache: Der
zweite Teil der erfolgrei-
chen SciFi-Simulation
»Freespace”.

i

Ebenfalls von Volition:
"Freespace” — Weltraum-
fluge auf den Spuren von
"Wing Commander”.

Gigantisch, was die Jungs
von Volition fiir ihr erstes
DVD-Spiel auf die Beine ge-
, | stellt haben: Die "Summo-
ner -Spielwelt ist so monumental, dass
"Final Fantasy 97 daneben wie ein
Spaziergang aussieht. Uberhaupt hat das
erste Rollenspiel der ,Descent-Erfinder
(siche Randspalte) mit den Abenteuern

l japanischer Fantasy-Helden wenig ge-

mein: "Summoner” setzt nicht auf eine
geradlinige Romanhandlung, sondern
auf Rollenspieltugenden klassischer PC-
Abenteuer — darunter vor allem Erfor-
schung, Charakter-Training und exzessi-
ves Dialogstudium. ‘

So verkommt die Geschichte um Titel-
held Joseph, sein mystisches Erbe und
der Feldzug gegen ein boses, asiatisches
Imperium schnell zur Nebensache: Wenn
Ihr mit Eurer Heldentruppe (vier
Charaktere und ein von Joseph be-
schworener Didmon) durch dreidimen-
sionale Kerker, ausladende Fantasy-
Metropolen und finstere Wilder mar-
schiert, dann sind es in erster Linie die

alltiglichen Dinge, die das Heldendasein

bestimmen. Lauern irgend-
wo Wegelagerer, die es auf
Eure Heldenborse abgesehen
aben? Und tiberhaupt: Wie sollt
n labberigen Lederbeutel an
rtel mit Silberstiicken fiil-
n wo der "Final Fantasy”-
Moneten nur so iiberhiuft
ss sich der "Summoner”-
¢ jeden Heiltrank, jede
nd jedes neue Stiick
ng sayer verdienen — ent-
r im Kampf gegen bosarti-
churken, mutierte Samurai
auenvolle Monster oder

r Erfallung von Mini-

ge Metzger vermisst
chter, dem Bettler an

Josephs Spezialitat: Der
‘Summoner’ beschwort einen
Elementargeist.

{ ENTWICKLER: VourTion, USA (WWW.VOLITION-INC.COM)
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Der Einkaufsbummel firr alle Félle: Die
Héndler haben ein reichhaltiges Angebot —
leider sind die Waren siindhaft teuer.

Schidel stibitzt und ein abgebrannter
Gelehrter benotigt dringend das stindhaft
teure Medizin-Kompendium fir seine
Studien: Nur drei Beispiele fur die
Auftrige, mit denen Euch die Bewohner
der Spielwelt betrauen — und "Summo-
ner” beherbergt unzihlige von zahlungs-

freudigen Problemkindern. Zwar kann |

euch nicht jeder Auftraggeber mit klin-
gender Munze entlohnen — aber im
Zweifelsfall gibt’s fiir das Losen eines
Puzzles immer noch Naturalien, Ausriis-
tungsgegenstinde oder einen Tipp.

Ein System, das Euch auf Trab hilt — und
Eure Truppe immer genauso lange vom
Strudel der Ereignisse entfernt, wie Thr es
zulasst. Wer ein kiirzeres Spiel bevor-
zugt, hilt sich nicht lange mit den

peztal dhigkeiten und Zauber: Ihr
greift ein, wenn Not am Mann ist — ansonsten
beschrankt Ihr Euch bequem auf’s Zuschauen.

obos,

Konigs-Grabkammer: Ihr dirigiert Sie dabei ana-

Diebin Flece untersucht die Statuen in der

log und verstellt durch sanften Druck auf den
rechten Stick den Blickwinkel.

ganzen Neben-Handlungen auf und
sucht zielstrebig nach Gesprichen, mit
denen er wieder an den roten Faden der
"Summoner”-Story ankniipfen kann.
Entsprechende Informanten sind zwar

~mit einem Ausrufezeichen markiert, da-

mit sie bereits auf den ersten Blick aus
der Passanten-Masse hervorstechen, aber
trotzdem sind Hinweise spirlich gesiht.
Die meisten japanischen Genre-Vertreter
stoRen Euch mit der Nase auf Story-rele-
vante Ereignisse, hier dagegen miisst Thr
noch aufwindige Recherche betreiben:
Wie komme ich an den Palastwachen
vorbei? Wo finde ich den Eingang in die
Kanalisation? Wer ist die geheimnisvolle
Elfendame im Gemach des Konigs... und
was habe ich damit Gberhaupt zu schaf-
fen? Unzihlige Fragen, die unter Garan-
tie irgendeine Spielfigur irgendwann und
irgendwo beantworten kann — Thr miisst
nur penibel genug suchen und geschickt
kombinieren.
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DAS VOLLE LEBEN

Wiihrend Eure Gruppe verzweifelt nach
Hinweisen forscht, geht im Hintergrund
das Leben seinen gewohnten Gang.
Handwerker, Soldaten, Edelleute und
Kaufminner erledigen gewissenhaft ihr
Tagewerk und warten nur darauf, Eure
Charaktere in ein Schwitzchen zu ver-
wickeln. In ein Schwitzchen — oder in
ein ausgewachsenes Gesprich: Denn je-
der der unzihligen ,Summoner-Bewoh-
ner schleppt seine eigene Lebensge-
schichte mit sich herum, und die meisten
davon sind ganz wild darauf, sie Euch in
seitenlangen Dialog-Boxen zu erzihlen.
So erfahrt Thr nicht nur niitzliche Hinter-
grundinformationen — auch Euer Wissen
tber Kultur und Politik der Spielwelt
wird aufgepeppt.

MIT SCHWERT & ZAUBERSTAB
Weniger gesprichig, aber dafiir umso er-
tragreicher laufen die Begegnungen mit
Monstern und Réiubern ab: Beim Marsch
tber die Weltkarte von Schauplatz zu
Schauplatz verwickelt Euch Volition in
die gewohnten Zufallsbegegnungen. In
Orten und Dungeons seht Thr dagegen
die Monster auf Distanz und konnt so
unliebsamen Konflikten ausweichen —
vorausgesetzt, Eure Kimpen sind schnell
genug. Geflichtet wird tibrigens wie
gekidmpft: In Echtzeit. Dabei reagieren
Eure Charaktere selbststindig auf die
Attacken ihrer Gegner — je nach Beruf
des Charakters mit dem Schwert oder ei-
nem zinftigen Zauberspruch. Wer mit
der Taktik seiner Truppe nicht zufrieden
ist, ruft das gewtinschte Ment auf und
friert den Kampf ein: Neuen Zauber oder
Angriffstechnik wiihlen, Menii ausblen-
den, und schon wird munter weiterge-

dampfen. Aber sonst ist’s Fantasy-Spal pur!

fre
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Besser als im Kino: Gigantische Polygon-
Konstruktionen wie diese Festung versetzen
Euch immer wieder in Staunen.

Ansprechend présentiert, aber manchmal
mihselig: Bei Euren Nachforschungen
lauft Thr Euch die Treter wund.

kniippelt. Der Vorteil: Sind Eure
Charaktere erstmal grof und stark,
konnt Thr Euch die Menii-Mihe sparen,
denn schwachbriistige Monster wie
Skorpion-Menschen oder Skelette erledi-
gen Eure Charaktere quasi im Vorbei-
gehen. Schwert raus, Blitz herbei — und
es ist Ruhe im Goblin-Bau! b

SCHWERE KOST, die uns Entwickler Volition da auftischt. Die wenigsten Konsolisten werden :

fiir das Mammut-RPG die nétige Geduld aufbringen — es sei denn, sie mogen auch PC-typi- :
sche Abenteuer. Dann allerdings haben sie an dem westlichen Fantasy- ¢
Aufgebot ihre helle Freude, und zwar fiir Monate. Wo die meisten Nippon- |
RPGs nach zwei Wochen wieder ins Regal wandern, ist der ”Summoner” ein
echter Dauerbrenner. Genau das Richtige fiir Rollenspieler mit AD&D-
Faible und kleinem Geldbeutel - zumal sphérische Esoterik-Hymnen und
aufwindige 3D-Architektur magisch an die Konsole fesseln. Nur beim Feinschliff
hapert’s noch: Ungiinstige Kamera-Einstellungen und peinliche Verspitungen
beim Grafikaufbau konnen den Entdecker-Drang manchmal empfindlich

Treppen, Wehrginge,
Garten, Tirme, Aufzige,
Golems: Das Kloster von
Priesterin Rosalind.

130 Mark
IND

Westliches Rollenspiel-Epos, das es trotz technischer
Stolpersteine in sich hat: Geniefit mit ‘Summoner’
Joseph Komfort, Atmosphdre und ein riesige Spielwelt.

Der Konsolen Online-Shop!

www.freakware.de

freakware - Postfach 33 64 - 50168 Kerpen - Fon. 02273/ 955 608 - Fax. 02273/955 609 - E-mail info@freakware.de
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Wihrend das :
PS2-"Unreal Tournament”
von den Entwicklern der
PC-Version - Epic
Megagames — program- :

miert wurde, kiimmert sich
das relativ unbekannte ka-
lifornische Team Secret
Level um die Dreamcast-

Fassung. Neben verfeiner- :

ter Optik, neuen Karten

und einem weiteren :

Bald auch auf Dreamcast
Ab Mérz dirft Ihr Euch
zu acht im Internet
vergnigen.

PS2-Variante ausstechen.

Bis zu acht Teilnehmer
kénnen sich ab Marz im

Deathmatches ausfechten

oder sich gegenseitig die
Flagge klauen. Allerdings '
werden die Dreamcast-

Spieler unter sich bleiben:

Die Mglichkeit, gegen PC-

Kampfer anzutreten, wird

Spielmodus soll vor allem
die Online-Fihigkeit die

Schiitzen oder flitzen? Lasst Ihr Eure Flagge un-

beobachtet, fdllt sie bald in gegnerische Hande.

@ ¥ Nun ist sie auch auf PAL-
PS2s angerichtet: Epic Mega-
games’ grofle Schlachtplatte
! fiir bis zu vier Personen.
"Unreal Tournament” entfithrt Euch in

¢ ein futuristische Welt; in der es eigent-
¢ lich nur ums eine geht — schneller feuern

als der Gegeniiber. 22 Charaktere, die
Hilfte davon freizuschalten, stehen Euch

¢ fiir das Himmelfahrtskommando zur Ver-
fiigung, wen Ihr allerdings wihlt, ist fir
i den Spielverlauf schnurzegal. Ob Laufen,
Netz treffen und harte :
Treffern, simtliche Figuren besitzen die

Springen, Zielen oder Wegstecken von

gleichen Attribute. Es kommt also rein
auf Euch an, ob Thr in simtlichen
"Unreal"-Disziplinen den steinigen Weg

¢ bis zum Champion iibersteht.

Amateuren im Ego-Shooter-Genre macht

i es das Spiel recht leicht, grundlegende
es mchtgeben ‘? Fihigkeiten zu entwickeln. So besteht

uthor

Select character Previous menu

Im Dutzend billiger: In puncto Charakterwahl
steht das Ego-Gemetzel aktuellen
Priigelspielen kaum nach. )

die Wahl aus vier fein abgestimmten
Schwierigkeitsgraden, die die Intelligenz
der CPU-Gegner (Bots) justiert;. ein
Tutorial sagt Euch, worauf es im jeweili-
gen Modus ankommt. Zudem beginnt
Thr das Schiitzenfest in tibersichtlichen
Leveln und mit wenig Konkurrenz.

MORDS-MODI

Erste Variante ist das klassische ‘Death-
match’, bei dem jeder gegen jeden an-
tritt. Eure Aufgabe: Erreicht als Erster das
vorgegebene Ziel an Abschiissen. Netter-
weise befinden sich in den verwinkelten
Anlagen nebst Munition jede Menge
Waffen, dank denen Ihr herzlich gerne
Eure schwachbristige Standardknarre in
den Halfter zurticksteckt. Wegen Eurer
unbegrenzten Kapazitit besitzt Ihr in
kiirzester Zeit ein Arsenal, auf das jeder
Soldner stolz wire: Mit der Mini-Gun
feuert Ihr knatternde Salven, die Flak-
Kanone entlisst einen Hagel todli-

Da hilft auch kein Springen: Mit der Mini-Gun
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pumpt lhr Eure Gegner voll.

cher Schrapnelle, Plasma- und Schock-
wellengewehre zehren mit leuchtend
griinen bzw. blauen Energieprojektilen
an der Lebensenergie des Gegners.
Durch einen zweiten Feuer-Button diirft
Ihr den sekundiren Waffen-Modus akti-
vieren — der Raketenwerfer ldsst sich da-
durch auch zum Abfeuern von Granaten
gebrauchen. Nattrlich sind Eure Feinde
ebenfalls fleifige Sammler, da eingesack-
te Gegenstinde aber stindig neu er-
scheinen, kommt Ihr selten zu kurz. Ne-
ben den unterschiedlich effektiven Waf-
fen warten Medi-Kits, Ristungen oder
Sprungstiefel auf ihren Finder. Solltet Thr
trotz 1A-Ausrtstung das Zeitliche seg-
nen, kehrt Thr einfach auf Knopfdruck
ins Geschehen zuriick und beteiligt Euch
weiter an der Daueraction.

Insgesamt zwolf Arenen wollen so von
Euch iiberstanden werden, bis Thr auf
das Champion-Podest gehoben werdet.
Nach drei Giberstandenen offnet sich be-
reits eine weitere Variante: ‘Domination’.
Hier tretet Thr im Team mit bis zu drei
KI-Kollegen gegen eine gleich grofe
Mannschaft an, um als Erster eine be-

R EIN PRODUKT der ersten Generation ist "Unreal Tournament" wirklich gelungen. Der
| hohe Umfang an Szenarien, die spannenden Modi und die auf héherer Schwierigkeit knacki-
| gen KI-Gegner kommen durch die tolle Levelarchitektur voll zur Geltung.
Auch nachdem Ihr Euch simtliche Arenen freigespielt habt, werft Ihr die CD
immer wieder mal zum sinnfreien Abreagieren ins Laufwerk. Die Handha-
. bung via Dual-Shock-Controller ist zudem iiber jeden Zweifel erhaben,
nach etwas Gewdhnung geht die Hatz flott von der Hand. Zu einem Spit-
zentitel langt’s trotzdem nicht: In komplexeren Solo-Leveln kommt die Grafik
oft arg ins Ruckeln, im Vierersplit ist die Bildrate trotz fehlender Bots beinahe
unspielbar niedrig — eine Schande fiir einen auf Multiplayer
ausgelegten Titel. Da ist "Time Splitters” die bessere Wahl.

Spielt Ihr nur zu zweit, so diirft Ihr mit zwei Nicht-Spieler-
Charakteren das Schlachtfeld fiillen.

Lass die Waffen sprechen (von links nach rechts): Die Standardknarre solltet Ihr schleunigst durch wuchtigeres Gerit wie das Schockwellengewehr ersetzen. Richtig feurig wird's
aber erst mit dem Raketenwerfer, der selbst gepanzerte Gegner mit zwei Treffern abfackelt. In den Coop-Modi leistet das Sniper-Gewehr gut Dienste.




Guten Freunden gibt man ein Schiisschen: Leider ruckelt der Splitscreen so
arg, dass Euch die Freude am Team-Geballer schnell vergeht.

stimmte Punktezahl zu erreichen. Die
Zihler erhaltet Thr durch das Besetzen
dreier verstreut liegender Basen — je lin-
ger diese in Eurer Farbe markiert sind,
desto hoher wird Euer Konto. Ahnlich
den sieben ‘Domination’-Missionen ge-
stalten sich die neun ‘Capture the flag’-
Level. Ebenfalls in Teamarbeit versucht
Thr, dem Gegner die Flagge zu klauen
" und sie zu Eurer Basis zu bringen. Habt
Ihr das dreimal geschafft, geht Ihr als
strahlender Sieger aus dem Wetthewerb
hervor. Die letzte Gruppenarbeit sind die
sechs ‘Assault’-Missionen, in denen IThr
unter Zeitdruck eine feindliche Basis in-

Obwohl im Multi-
playermenii nur eine
iLink-Verbindung zwischen
zwei PS2’s wéhlbar ist,
kannt Ihr mit einem Trick
trotzdem an vier Bild-
schirmen gleichzeitig an-
treten. Dafiir benétigt Ihr
neben vier iLinks-Kabeln
einen Hub mit vier Ein-
gangen (knapp 100 Mark
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Im Bikini geht es an verschneite japanische
Kiisten — wegen der Wellenhohe sind Tricks
hier besonders schwer auszufiihren.

Auf in die Fluten: In Japan
unter dem Titel "Surfroids”
miRig erfolgreich, kommt
ASCITI's Wellenreit-Sim nun
als "Surfing H30” in deutsche Gefilde.

Bevor Thr Euch ins Pixelmeer werft,
wihlt Thr zwischen drei fiktiven
Athleten, die sich hinsichtlich Geschwin-
digkeit, Trick-Talent und Balance unter-

| DURCHGESPULT:

Eigentlich war ich ja der
Annahme, dass Japan aus
| Inseln besteht und damit

: der Weg zum Meer
. nicht allzu weit ist.

i Wenn man sich aber die Optik
von ”Surfing H30” ansieht,

i glaubt man, die Entwickler leb-

i ten eremitisch auf dem Fuji-
i yama. Trotz kleiner Spielereien

filtriert und dort bestimmte Objekte zet-
stort. Nach Erfallung des Auftrags
schliipft Thr in die Rolle der Verteidiger
und haltet die Konkurrenz vom Entern
Eurer Basis ab. Zum Schluss warten
noch die vier ‘Challenge’-Stufen, in de-
nen Ihr die groften Widerlinge des
Universums zum Deathmatch fordert.

FRIENDLY HRE

In Ermangelung einer Story und mit sei-

nem Schwerpunkt auf purer Ballerei eig- .

net sich "Unreal Tournament" natirlich
hervorragend zu knackigen Multiplayer-
Matches. Im Splitscreen spielt Thr die
Modi ‘Deathmatch’ und ‘Capture the flag’
gegen bzw..mit bis zu drei Freunden —
allerdings lassen sich nur maximal so
viele Bots zuschalten, dass insgesamt
vier Teilnehmer in der Arena stehen.
Uber iLink-Kabel spart Thr Euch den au-
genunfreundlichen, geteilten Bildschirm
und verbindet zwei PS2-Konsolen fiir ein
Duell. sf

im PC-Fachhandel).
Verbindet die PS2s, startet
ein Zweispieler-Match und
pausiert dann via Start-
Taste. Nun gebt Ihr folgen-
den Code ein: Links, Kreis,
Links, Rechts, Viereck,
Rechts. Habt Ihr alles
richtig gemacht, lidt eine
Bildschirmmitteilung die
anderen drei Spieler zur
Teilnahme ein.

MULTIPLAYER

erle, die besonders
roblemen leidet.

Eine Dreamcast-Umsetzung ist in Arbeit.

scheiden. Im lokalen Surf-Shop wihlt Thr :

Euer Sportgerit — wobei die Unterschie-

de der Bretter rein optischer Natur sind.

Danach. geht es ins kiithle Nass: Im

Wettbewerb miisst Thr in fiinf Kiisten-
gebieten eine vorgegebene Punktezahl

erreichen. Dazu sammelt Ihr entweder
verschiedenfarbige Wasserbille oder | system legen sollen: Oft ist nur
i schwer einzuschitzen, wo der

Doch zuvor solltet Thr Euch ausreichend richtige Absprungpunkt liegt —

konzentriert Euch auf waghalsige Tricks.

mit der gewohnungsbedirftigen Kon-

die Richtung, der andere ist fir die Ge-

wortlich. Um Stunts auszufiihren, musst
TIhr den Wellenkamm ansteuern. Mit ei-
nem kriftigen Satz springt Thr nach oben
und zeigt via L- und R-Tasten Tricks wie
Mute oder Indy.

Habt Ihr die Meisterschaft erfolgreich be-
endet, dirft Thr im nichsten Schwierig-
keitsgrad antreten. Zudem erhaltet Thr
mit der Zeit geschicktere Wellenreiter
und neue Bretter. Gesellige Strandaus-
fliige verspricht der Zwei-Spieler-Modus,
in dem Thr abwechselnd um die Wette
surft — aus den Boxen drohnt dazu kra-
chiger Punk. sb

: wie Schaumkronen oder Spie-
gelungen gleichen die Wellen
briichigen Hauserwdnden; kom-
plexe Wasserberechnungen und
ansehnliche Surf-Animationen

i entfallen komplett. Zudem hitte
i ASCII mehr Wert auf das Trick-

auf héherem Level eine ‘Game
trolle vertraut machen: Gesteuert wird i Over’- und Frust-Garantie. Nur

mit beiden Analog-Sticks, einer bestimmt :

wer nicht auf Neversofts kom-

i mendes "Kelly Slater Pro
wichtsverlagerung des Surfers verant- {

Surfing” warten
will, kann sich
mal probehal-
ber aufs Brett
stellen.

Stephan

.
Freundorfer

ACTION

STRATEGIE

Wellenreiten mit frustigem

Tricksystem und schwach-
licher Prasentation.

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.

PRASENTATION

HMULTIPLAYER




-Serienreif:
From Softwares Stahl-

giganten marschieren be-
reits seit 1997 iiber diverse
PSone-Schlachtfelder.
Damals erschien das erste
”Armored Core” (71% in
MAN!AC 6/98) in Japan, :
1998 setzte "Project
Phantasma” (68% in
MANI!AC 1/99) die Serie
fort. “Master of Arena”
heisst der dritte Teil, der
1999 auf den Markt kam.
Zwar schaffte es nur der

erste Teil bis nach
Deutschland, trotzdem
haben Mech-Fans kaum :
Grund zu klagen. Denn an
Spielprinzip und Steuerung
wurde selbst in der
aktuellen PS2-Version
nichts gedndert - die
beiden PSone-Nachfolger
sind damit nur fiir ganz
harte Freaks interessant.

Der “"Armored Core”-
Erstling (oben) und das
minimal aufgepeppte
”Project Phantasma”

Was tut man nicht alles fiir Geld: Ob gigan-
tische fahrende Festung...

| Mit "Armored Core 27 tritt

' der erste Mech-Titel zum
Roboter-Rendezvous auf der

. PS2 an. Dabei setzen die
From-Software-Entwickler auf das be-
withrte Rezept ihrer 32-Bit-Eskapaden

¢ (siehe Randspalte) — exzessive Material-
¢ schlachten und Bastelstunden warten.

MARS MACHT MOBIL

Im mittlerweile vierten "Armored Core”
verschligt es Euch auf den Mars. Der

¢ frisch kolonisierte Planet bietet eine
ideale Spielwiese fir expansionslisterne

Megakonzerne und willkiirliche Be-
hoérden — ein Umstand, der Euch nur

: recht sein kann. Als Soldner lebt Thr

niamlich von Auseinandersetzungen zwi-
schen den gut betuchten Parteien und

¢ vermietet Eure Dienste an den Meist-

bietenden. An Bord eines meterhohen
Kampfroboters erledigt Ihr fiir den zah-
lenden Kunden jede Drecksarbeit, vom
Geleitschutz bis zum heimttckischen
Uberfall. Dabei arbeitet Thr vornehmlich
allein, nur selten stellt man Euch
Unterstiitzung in Form verbiindeter

: Mechs zur Verfligung. Weil ein echter

‘Raven’ aber nur sich selbst trauen kann,
ist fleiige Mech-Wartung Pflicht. Denn
nur wer sein Arbeitsgerit in Schuss hilt

Das schnell geschnittene Intro versetzt
Euch mitten zwischen zwei kimpfende
Mech-Truppen

Vor dem Einsatz informiert Euch der
Auftraggeber tiber Ziel und Sinn der Mission
- begleitet von englischer Sprachausgabe.

und stets in die neueste Technik inves-
tiert, bleibt konkurrenzfihig. Ambi-
tionierte Mech-Konstrukteure toben sich
bei "Armored Core 2” richtig aus, denn
der ortliche Ersatzteilladen bietet vom
Schwebefahrwerk bis zum phasenge-
steuerten Plasmagewehr alles, was das
Herz begehrt. So stellt Thr Euren Mech
nach personlichen Wiinschen zusam-
men, waihlt Chassis sowie Sonderaus-
stattung und bepackt das fertige Gertist
mit Waffensystemen aller Art. Die einzel-
nen Teile Eures Kampfmonsters miissen
dabei stets aufeinander abgestimmt sein:
Was hilft die dickste Laserwumme, wenn
sie die Kthlsysteme tiberfordert und den
Mech zum Stilistand bringt?

KAUFLICHE KANONEN

Um den ertrdumten High-End-Mech be-
zahlen zu konnen, musst Thr erstmal ans
Geldverdienen gehen. Ein freundlicher
Kontaktmann informiert Euch per E-Mail
iber die politische Lage auf dem Mars;
anhand dieser Neuigkeiten wihlt Thr
Euren nichsten Auftraggeber. Wer sich
ndmlich klug anstellt und immer die

ztf%,QQ;%@;&Q%%tiweaa#;s*.;

—

...oder wuselige Winz-Flieger — die
Gegnervarianten sind zahlreich.

richtigen Jobs annimmt, schmiedet wert-
volle Allianzen und wird von der Firma
seines Vertrauens mit seltenen Mech-
Teilen gesponsort. Die misst Thr Euch
aber erstmal verdienen: In kniffligen Ein-

sitzen rettet Thr abgestiirzte Piloten,

bergt verlorene Informationen oder
sprengt geheime Stiitzpunkte. Dabei be-
hindern Euch feindliche Mechs in allen
Variationen; schwerfillige Panzer, diver-
se Fluggerite und massive Geschiitz-
tiirme versperren den Weg. Die erledigt
Thr mit Flammenwerfer oder Riesen-
Schrotflinte, jagt die Blechkameraden per
Raketenbombardement in die Luft oder
umgeht sie mit groen Spriingen. Dank
eingebautem Jetpack kann Euer Mech
ndmlich fir kurze Zeit stark beschleuni-
gen oder sogar in die Luft gehen. Wer
kurz Energie sammelt, schieit mit akti-
viertem ‘Overboost” schnell wie der Blitz
durch die Landschaft. Aber Vorsicht:
Wenn Eure Motoren nach zu grofer

- Booster-Belastung
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Eure Einsitze fiihren Euch nicht nur tiber weitldufige Planetenoberflichen,
sondern auch tief in feindliche Basen und Forschungsstationen.

den Geist aufgeben, habt Thr ein méchti-
ges Problem. Ohne den oft rettenden
Geschwindigkeitskick tapst Euer Mech
ndmlich duRerst trige durch die Gegend
und ist so leichte Beute. Nur flotte Seit-
wiirtsschritte und gute Verteidigungs-
systeme konnen Euch jetzt noch retten:
Tduschkorper und Laser holen feindliche
Raketen vom Himmel, ein Energieschild
schiitzt vor dicken Wummen und Nah-
kampfattacken.

Nach erfolgreichem Missionsabschluss
streicht Thr Eure Belohnung (abziiglich
der Kosten fiir Reparatur und frische
Munition) ein und investiert in neues
Mech-Equipment. Fiir eine schnelle Mark
konnt Thr auch in der Arena antreten,
wo mit 50 verschiedenen Gegnern im
ehrenhaften Duell um Rang, Namen und
Preisgeld gestritten wird. Wenn die
Robo-Gladiatoren keine Herausfor-
derung mehr bieten, duelliert Thr Euch
via Splitscreen oder i-Link mit einem
Freund. Per Memory-Card darf dieser
seinen personlichen Supermech gegen
Eure Eigenkreation ins Feld fihren. dm

Explosw In ”"Armored Core 2" krachl es
standig, ob im Solo- oder Zwei-Spieler-
Modus.

| MECHFANS JUBELN,
| Action-Junkies spielen
| Probe: Wer gerne stun-

| denlang am perfekten
= Super-Mech feilt und das
: liebgewonnene Stiick

i danach im Kampfeinsaiz auf

i Herz und Nieren priift, ist mit
”Armored Core 2” gut bedient.
i Mit genug Begeisterung fiir die
i eigene Kreation lassen sich die
i Macken in der Steuerung ver-

: schmerzen: Hakélige Lenkung
und langsames Umschauen

i storen zwar bei den teils hekti-
schen Ballereien, mit genug
Erfahrung lernt Ihr aber diese
Schwichen zu umgehen. Fiir

i Langzeitmotivation sorgen die
i vielfiltigen Missionen und die

i zahlreichen Arena-Kampfe, zu-
sammen mit dem Zwei-Spieler-
Modus wird also einiges gebo-
i ten. Leider bleibt die Grafik

i stets zweckmaBig, langweilige
Ui bungen

t=3 >

werden nur

durch schicke
Explosionen
o versiilst.
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Handleranfragemn unter:

Tel.: O7461/79001 + 79002
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Offline konnt Thr jederzeit mit A-KlésseKarren durch Montreal heizen, aber
im Netz dauert es lange, bis Ihr genug Geld fiir die Boliden gespart habt.

Seid Ihr online,
dann haltet nach einem ge-
wissen ‘Maniac74’ Aus-
schau: Dahinter verbirgt
sich Ulrich, der gelegent-

lich spitabends vorzugs-

weise unwissende Klasse-

D-Anfinger abzockt...

GRAFIK SOouUMD |

[74% ][ 55% |

HG0,000 )1 €

Tolle Online-Neuauflage mit grolSem Streckenangebot
und viel Abwechslung: Fiir Internetspieler Pflicht

"Speed Devils”? Gab‘s das
| nicht schon mal? In der Tat
war die respektlose Tempo-
=@ limitbrecherei eines der er-
sten Rennspiele fir den Dream-
cast. Nun landet die Neuauflage von Ubi
Soft in den Liden, versehen mit dem
i entscheidenden Zusatz "Online”. Zwar
i stehen (fast) alle Strecken und Autos
auch offline zur Verfiigung, allerdings
konnt Thr damit nur einzelne Rennen
fahren. Zu Trainingszwecken ist dies
¢ zwar gut und auch sehr empfehlenswert,

¢ aber das richtige Spielerlebnis bekommt

Ihr nur, wenn Thr Euch einwihlt — des-
halb vergeben wir unsere Spielspaf-

HHL 1 OF FERmE

Maniac74
Germany

£ smrage @ Al Ciannes A Vot Meau

Asphalt-Terror: Die Hochgeschwindigkeitsraserei in New York ist nur online spielbar. Neben
den menschlichen Konkurrenten sorgen hier Taxis und Busse fiir zusétzlichen Stress.

wertung auch unter besonderer Bertick-
sichtigung dieser Tatsache.

Seid Thr mit dem Internet verbunden,
wiihlt Thr einen Spitznamen und beginnt
mit knappem Grundkapital in der D-
Klasse. Anschliefend begebt Thr Euch
auf einen der Server in Kanada, USA
oder Frankreich und haltet nach offenen
Rennen Ausschau oder bastelt Euch
selbst eins: Neben Rundenzahl und
Strecke lassen sich u.a. Beschrinkungen
in der Teilnehmerzahl oder Qualifika-
tionslimits setzen — fir Einsteiger ist es
z.B. nicht verkehrt, Profis auszusperren,
um die Frustration niedrig zu halten. Bei
einem normalen Rennen nehmen bis zu
funf Fahrer teil. Sobald der erste die
Ziellinie Gberquert, beginnt fiir den Rest
ein 45-Sekunden-Countdown, bis abge-
brochen wird. Alternativ stehen Heraus-
forderungen zur Wahl, bei denen die
Erftillung bestimmter Aufgaben (wie

Online-R
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OPERATION GELUNGEN: Mir gefiel schon das erste "Speed Devils”, doch die Onlme-Vaname
 hat es richtig in sich: Anders als das fade "POD 2” bieten die vielen grundversch:edenen :
| Strecken genug Material, um lang zu motivieren. Zwar ist die ordentliche ¢
| Grafik nicht mehr auf dem aktuellen Stand der Dinge und die Steuerung der |
Fahrzeuge etwas gewohnungsbediirftig, doch das ldsst sich angesichts der
leicht verschmerzen. Die Aufrhstmogllchkelt
' lockt ungemem, allerdings kann Euch das Ganze rasch eine Stange Geld
kosten. Zum einen sind Fehleinkdufe gelegentlich kaum noch gutzumachen, zum
anderen benétigt Ihr viele Stunden Spielzeit, bis Ihr konkurrenzfihig seid. So
geht der SpaR kriftig auf Eure Telefonrechnung. Trotzdem:
Spannendere Online-Rasereien gibt es (noch) nicht.

die Einhaltung eines Tempolimits) zum
Gewinnen notig ist. Besonders spannend
sind die ‘Vendettas’: Hier erhilt der
Sieger alle Autos der Teilnehmer.

Geld und Punkte bekommt Thr fiir Eure
Platzierung und das Knacken von Radar-
fallen. Investiert wird in verbesserte
Autoteile oder die Reparatur Eurer Karre.
Das ist auch dringend notig, denn durch
Schiden werdet Thr immer langsamer —
moglichst crashfreie Fahrten sind nicht
zuletzt wegen der hohen Werkstatt-
Preise Pflicht. Arbeitet Thr Euch durch
Erfolge nach oben, stehen neue Renn-
klassen und Vehikel zur Wahl.

Neben den aus dem Vorginger bekann-
ten Kursen gibt es als Schmankerl die
nur online spielbare Raserei im New
Yorker Straenverkehr sowie den neuen
Schauplatz Montreal: Auf diesem Kurs
durch Parkhduser und Werften findet Thr
besonders viele Abkiirzungen. us

Maniacra
wornthulit
enitnraa
MRAINRIDY
IVER

Vom Login bis zum Rennen (von links): Habt Ihr Euch eingewihilt, rinspiziert lhr in der Garége Eure bisher gekauften Autos und bewundert die Statistiken. Auf einem der
zahlreichen Server sucht Ihr dann ein Rennen aus und betretet den Warteraum, in dem lhr vor dem Start mehr tiber Eure aktuelle Konkurrenz erfahrt.

Umsetzungen sind nicht geplant. Der Offllnc Vorgang,er

peed Devils” wurde in MANIAC 11/99 mit

78% Spielspal’ getestel



n den Kopfen der nichtvideo-
: spielenden Masse spukt immer
noch hartnickig die Mir vom bleichen,
vereinsamten Stubenhocker herum — dem
Idealbild eines typischen Dauer-Zockers.
Gut, blass mogen viele von uns sein, aber
einsam bestimmt nicht. Denn Multiplayer-
fihige Software ist populdr wie nie zuvor:
In weit mehr als der Hilfte aller im Jahr
2000 veroffentlichten Videospiele inte-

Mut zur Mehrspieler-Option heifit die Devise bei den Software-Entwicklern:
Innerhalb von vier Jahren stieg der Anteil Multiplayer-fahiger Spiele von etwa der

Ob Rennspiel, Ego-Shooter
oder virtueller Mehrkampf — erst
mit Freunden in gemiitlicher
Runde macht das Konsolen-

Hobby richtig Spak.

grierten die Entwickler einen Mehrspie-
ler-Modus (siehe unten). Fiir uns Grund
genug, einmal hinter die Kulissen dieses
Trends zu blicken: Zu Beginn forschen
wir in unserem historischen Riickblick
nach den Urspriingen sowie der Ent-
wicklung des ‘Rudel-Zockens’. Im An-
schluss analysieren wir die Multiplayer-
Gegenwart, geben Euch Tipps zu loh-
nenswerter Software, informieren Euch

Halfte auf mehr als zwei Drittel — gemeinsam Zocken ist ‘in’!

1997 In 53% der

in MAN!AC getesteten
PAL-Spiele war eine
Mehrspieler-Option
integriert.

y

'|998||n 64% der

in MAN!AC getesteten
PAL-Spiele war eine
Mehrspieler-Option
integriert.

integriert.

Y

| Iggglln 68% der

in MAN!AC getesteten
PAL-Spiele war eine
Mehrspieler-Option

tiber nitzliches

Zubehor und verraten die schonsten

Multiplayer-Erlebnisse der MAN!ACs.
AbschlieRend werfen wir einen Blick
in die Zukunft des gemeinsamen Spie-
lens und erkliren Euch die wich-
tigsten Fachbegriffe von Breitband bis
Portal. Viel Spa beim Schmokern
und der nichsten Daddel-Runde mit
Euren Freunden. os

In 69% der in
MANI!AC getesteten PAL-
Spiele war eine Mehr-
spieler-Option integriert,
wobei Online-fihige
Titel unter einem Prozent
lagen.

SEITE 76-77
HICHTE der
Multiplayer-Spiele

AKTUELLES von
der Mehrspieler-Front
SEITE 82-83
AUSBLICK auf die
Zukunft des
gemeinsamen Spielens




Den Konig in Sachen Multiplayer-Vergniigen stellt un-
angefochten Hudsons “Bomberman”-Serie dar. Zwar
durften Solo-Sprengmeister bereits 1983 an japanischen
Heimcomputern und 1985 auf dem NES ziindeln, die
Geburtsstunde des klassischen Mehrspieler-
”Bomberman” schlug jedoch 1990 auf NECs
PC-Engine. Das Prinzip ist schnell erklirt:
In einem 2D-Labyrinth versuchen bis zu
fiinf Spieler, sich durch geschicktes Bomben-
legen gegenseitig ins Jenseits zu pusten.
Trotz spartanischer Grafik begeisterte das
genial-simple Konzept dank intelligentem
Extrasystem und reichlich Freiraum fiir in-
dividuelle Taktiken. | GroRer Bildschirm empfohlen: Bis zu
Nach dem gigantischen Erfolg der PC-En- | /e”hn Sprengmeister durfen sich béi
gine-Version erschien das feurige Vergniigen Saturn Bomberman austoben.

1991 als “Dynablasters” fiir diverse Heim- |
computer erstmals auch in heimischen
Breitengraden, gefolgt von Umsetzungen |
fiir alle gangigen Konsolen. Ob als linkba-
re Game-Boy-Fassung, aus isometrischer
Sicht auf der PSone oder in waschechtem
3D mit Adventure-Elementen fiirs N64 —
trotz Weiterentwicklungen in kosmetischer
und spielerischer Hinsicht gilt bei wahren |
Fans die spartanische Ur-Fassung (inkl. |
Mega -Drive- und SNES-Umsetzungen) als

|
|
J

3D-Debiit: “Bomberman 64“ stellte |
wegen der ungewohnten Perspektive |

| einzig wahres “Bomberman”. . etz Anfordetungsiardie Fars.: _/

as macht die Faszi-
Bl nation von Multi-
player-Spielen eigentlich aus?
Wer eine Antwort auf diese
Frage sucht, stoft unweiger-
lich auf den Urvater der Vi-
| deospiele, das legendire
Pong. Lange bevor Zocker
; via Splitscreen, Link-Kabel
| oder im lntemel gegeneinander antreten
¢ konnten, sorgte 1972 Nolan Bushnells
i vielzitierter Oldie trotz schwarzweisser
Klotzgrafik und Piepsound weltweit fiir
Furore und Schlangen vor den Automa-
ten. Verantwortlich fiir den enormen
i Erfolg war zum einen die Faszination der
neuen Technik, zum anderen der

! urmenschliche Trieb, sich im Wettkampf

| nlg?iﬁ;;‘;:?t:;zr | i miteinander zu messen ~ sprich: besser
) = ¥ als der andere zu sein. Bushnell hatte
mit Pong nicht nur die Ara
der Videospiele eingeliu-
tet, sondern auch dem
klassischen Wettbewerbs-
gedanken einen virtu-
ellen Austragungs-
ort geschaffen.

Der "Super Off Road*“-
| Automat (ganz oben)
| besals vier Lenkrader. Bei
| ”Karate Champ” priigelten

|
|
|
|
|
|

Bereits seit Anbeginn der Videospielzeit ist
die virtuelle Zockerei ein geselliges Hobby.
Begebt Euch mit MAN'!AC auf eine Reise

durch die Geschichte des Mehrspielerspalies. |

Wohnzimmer antrat, be-
ruhten die meisten Multi-
player-tauglichen Spiele
auf Umsetzungen populi-
| rer Spielhallenkonzepte
' wie dem Cowboyduell

Die Rolle der Multiplayer- |
Konzepte fir die Spielhalle |
hat bis heute nichts von ihrer |
Bedeutung verloren. Logisch,
denn mehrere Spieler bedeu-
ten auch mehr Geld. Wo sich

heute gesellige Menschen ! Gun Fight (1975), dem
durch das House of the Dead Crash-Raser ~ Head'On
2 ballern oder bei Cruisin” (1979) oder der Bur-
USA in acht verlinkten Cock- genschlacht  Warlords }
pits rasante Duelle liefern, (1981) — dank zusitz-

lichen Joystickbuchsen in
den Paddles auch zu viert
spielbar. Erst 1982 ent-
warf Atari als Reaktion
auf den Erfolg lizenzierter \pmtsplcle
(NBA Basketball. NSAL Soccer) des Kon-
solenkonkurrenten Intellivision die (sein-
erzeit) optisch brillante Realsports-Reihe.
Egal ob Volleyball oder Eishockey, jede

wurden schon vor ber; 20
Jahren mit diversen Freun- |
den (oder Feinden) llt‘lfst,;

Die meisten Atari-VCS-
Module verfiigten tiber einen
Zweispielermodus ("Fishing

Duelle ausgefahren (Indy \___Derby”, "Outlaws”)

800, 1975) oder mit vereinten ]\r;llten
auerirdische Invasoren in Schach ge-
halten (Space Invaders 2, 1980). Die
Spielhalle bietet Fans vieler Genres seit
jeher eine reichhaltige Auswahl.
Als 1977 das Atari VCS 2600 |
seinen Siegeszug durch die |

PILOT OnE
| PLANES 03
| score

| ooooooo

Pie Rk : - -
Genre-, Alle|le| D[e Au%wahl an Multxp]ayerkonzepten auf (Iem
"Ace 2", "Archon”, "Caveman Uglympics”).

1
| | C64 ist unerreicht (/

Nolan Bushnell Die grofe Arcade- Das Atari VCS 2600 Mit “Warlords” Atari kontert Mattels ~ Mit “Decathlon”
schreibt mit “Pong”  Ara bricht an, fast al- wird veroffentlicht bringt Atari das erste  Intellivision-Sport- erreicht der
Videospiel- und le Automaten sind und bietet geselligen Vierspielersimultan- module und setzt mit Sportspielboom
Multiplayer- von vornherein fiir Zockern zahlreiche Modul auf den der “Realsports”- seinen vorldufigen
Geschichte. zwei oder mehr gelungene Auto- Markt. Reihe voll auf Hohepunkt.

Spieler ausgelegt.

matenumsetzungen.

Mebhrspielerspal.



SNES

5 gl |

Mario Kart”, ganz oben), Ballerorgien ("Super Probo-
| tector”, links) und Vierspielergaudi ("Micro Machines”). )

-Vielfalt: Splitscreenrasereien (“Top Racer”, "Super |
|
|
i

wichtige Disziplin wurde zum geselligen
digitalen Vergntigen. Den Hohepunkt der
Sport-Hysterie markierte 1983 Activisions
Mehrkampfmodul Decathlon, bei dem
zwei Spieler bis zum Kollaps am Joystick
riittelten.

Nachdem sich die Branche dank Master
System und NES Ende der 80er vom gro-
en Videospielcrash erholt hatte, waren
beide Konsolen hauptsichlich fiir Ein-
zelspieler geeignet. Bekannte Multi-
playerkonzepte (wie die Sportspiele)
erfreuten sich dank aufgemotzter Optik
und besserem Sound zwar nach wie vor
grof8er Beliebtheit, aber nur Nintendo
betrat mit einem Vierspieleradapter ech-
tes Neuland. Neben Gauntlet 2 und
Rares Spielhallenumsetzung Super OFf
Road (beide 1991)
unterstiitzten je-
doch nur noch ei-

ne Handvoll Titel
das innovative Ac-

o bo6 TIHE 0608 FUEL &

In “Gauntlet”
metzeln sich vier

“Pitstop 2” bietet
als eines der ersten

Computerspiele Spieler gleichzeitig
eine Splitscreen-  * durchs finstere
modus. Dungeons - der

Automat wird zum
gigantischen Erfolg.

cessoire, zumal der Veroffentlichungs-
zeitpunkt am Lebensende des NES denk-
bar schlecht gewihlt war.

Erst das Erscheinen von Mega Drive
(1989) und Super Nintendo (1990)
brachte dank technischer Power wieder
frischen Wind. Rennspiele wic Top Racer
(1992) hatten den Splitscreen serienma-
Big eingebaut, vor allem das geniale Su-
per Mario Kart (1992) machte dank zahl-
reicher Modi und ausgezeichneter Tech-
nik zu zweit wahrlich doppelt Spag.
Actionfans retteten in Konamis Spezial-
effektespektakel Super Probotector
(1992) gemeinsam die Erde vor schlei-
migen Aliens oder ballerten in der Pare-
dius-Galaxis (1993) um den hochsten
Highscore. Sega-

Die 1984 mit
“Summer Games”
begonnene
Multiplayer-Reihe

Dank der
Linkfahigkeit des
Game Boys erreicht
die Popularitit des

von Epyx erreicht Knobelklassikers
mit “California “Tetris” ungeahnte
Games” ihren Zenit. Dimensionen.

“Bomberman” auf

markiert die Hoch-

Score’ ist der erste
Vierspieleradapter

Fans drgerten sich tiber den arg ruckeln-
den Splitscreen in Senic 2 (1992). Cap-
com revolutionierte mit einer ausge-
zeichneten Street Fighter 2-Umsetzung
(1992) auf dem SNES das Priigelgenre

und auch Mega-Drive-Schliger wurden } \
ein Jahr spiter mit einer Episode der :

Endlosserie versorgt. An von vielen Spie-
len genutzte Multiplayerperipherie dach-

Systemen den ersten Vierersplitscreen

der Konsolenwelt. Hudson bescherte i
Pyromanen mit Super Bomberman (1993) :

eine exzellente SNES-Umsetzung der

Mehrspielerlegende, die Sega-Variante : | die Spielfiguren _
Mega Bomberman (1994) existiert leider i \_animiert die Ruben ein )

nur als Prototyp. Squares innovativer i

Versuch, in Secret of Mana (1994) drei

Endlosserien. cg

Electronic Arts
entfacht mit “EA
Hockey” und
Vierspielerunter-
stiizung den mo-
dernen Sport-
boom.

der PC-Engine

zeit des Mehr-
spielerklassikers.
Nintendos ‘Four

o

fiir Konsolen.

F7O

arney e M
30 Fass G0

Gol.le el

! Parkers Klassiker |
| ‘Monopoly” zihlt zu den |
am haufigsten umgesetz- |
ten Brettspielen.

SO0,

Gesellscha ftsspiele

Die naheliegende Idee,

Brettspiele auch am Bild-
te man diesmal rechtzeitig. Electronic :
Arts mauserte sich 1991 mit dem ersten :
EA Hockey zum Sportspezialisten und
entwickelte sogar einen eigenen Vier- :
spieleradapter. Die Folge: Alle ‘EA :

schirm zu zocken, kam den
Herstellern schon sehr
frith. Besonders in den

Achtzigern wurden Com-

puter- und Videospieler
Sports-Titel von NBA Basketball bis NFL :
Football durften in groRer Runde gezockt
werden. Codemasters Micro Machines 2 :
(1994) und deren Fortsetzungen hatten :
die zusitzlichen Joypad-Anschliisse gar
direkt im Modul eingebaut. Mit Street :
Racer (1994) prisentierte Ubi auf beiden :

mit zahlreichen Portie-
rungen klassischer Kon-
zepte wie Schach, Mono-
poly oder “Spiel des

Bei Electronic Arts’ ‘

| "Battle Chess” hauen sich |
| die Spielfiguren liebevoll |

Lebens’ bedacht. Animierte

Figuren und Soundunter-
Spieler gleichzeitig durch Fantasywelten
zu scheuchen, blieb leider ohne Nach- :
ahmer. Ataris letzte Bemiihung, mit dem
Jaguar eine eigene Konsole zu etablie- :
ren, scheiterte kliglich, gewihrte aber | ten Spieler empfinden sol-
einen Blick in die Zukunft: Erstmals :
lieBen sich via Catbox mehrere Konsolen :
vernetzen. Allerdings unterstiitzte ledig- :
lich das optisch miese Actionspiel Aircar :
(1995) die Box, dann ging die Raubkatze
angesichts der kommenden 32Bit-Gene- :
ration ein. Segas Saturn ging in puncto :
Multiplayer wieder einen Schritt zuriick.
Die Auswahl beschrinkte sich haupt-
sichlich auf Fortsetzungen bekannter :

malung sollten den Reiz
der Originale am Rechner
noch verstirken — mit

maBigem Erfolg. Die meis-

che Umsetzungen schlicht-
weg als i.i’berfliissig und zie-
hen weiterhin den Charme
einer gemiitlichen Wohn-
zimmerrunde der sterilen

Monitor-Atmosphire vor.

Squares “Secret of
Mana” wartet als ers-
tes Action-Adventure
mit einem Drei-
spielermodus auf.
Ataris gliickloser
Jaguar ist dank Catbox
die erste vernetzbare
Konsole der Welt.



it einem Wort: grandios. Bei
- zwei von drei veroffentlichten
Videospielen besteht die Moglichkeit, in
i irgendeiner Form mit mehreren Leuten
i anzutreten — Tendenz steigend. Neben

B il

: Bildschirmfullender
; Spai3

! Das Anfang der siebziger Jahre mit Pong
eingefthrte Multiplayer-Konzept erfreut
¢ sich auch im neuen Jahrtausend grogter
¢ Beliebtheit. Das Grundprinzip — alle Teil-
i nehmer gleichzeitig auf einer ungeteilten
Spielfliche — trefft Thr ent-
weder in seiner ‘Urform’
(u.a. Tetris und Bust-a-
Move) oder in unzihligen,
" leicht abgewandelten Vari-
| anten an. So zihlen scrol-
lende Titel wie das Fantasy-
Gemetzel Gauntlet Legends,

FREYA (e

| "Gauntlet Legends” (PS, N64, DC) sollte in
\__keiner Multiplayer-Sammlung fehlen

nes V3 und der Fufball-
) Kniiller UEFA Striker eben-
falls zu dieser Kategorie. Vorteil: Dank
¢ des ungeteilten Bildschirms sparen die
¢ Entwickler im Vergleich zum Splitscreen
enorm Rechenleistung. Dadurch bleibt
i die Optik (meist) von unschonen Ruck-
i lern und anderen Grafikpatzern ver-
¥ schont. Allerdings kommt durch das auf
ein Spielfeld beschrinkte
Getimmel schon mal die
Ubersicht abhanden.

Knobel-Duelle zu zweit ("Bust-a-

Move 3DX”, oben) oder zu viert

("The New Tetris”, N64) sorgen
fiir vergniigliche Stunden

P Jetzt wisst Ih

aus?

den traditionellen Multi-
player-Domidnen  Sport,
i Rennen, Action und Ge-
w‘% schicklichkeit wagen sich
mittlerweile einige Her-
steller sogar an vernachlissigte Gen-
res wie Jump’'n’ Run (Ruff & Tumble,
N64) oder Rollenspiele (Legend of Mana,
PSone). Und mit Segas Miusejagd Chu
Chu Rocket begann letztes Jahr die On-
line-Multiplayer-Zukunft fiir Dreamcast-
Besitzer. Im folgenden wollen wir Euch
die verschiedenen Mehrspieler-Konzepte
niher vorstellen und die aktuellen Kon-
solen miteinander vergleichen.

i In "Micro Machines V3" von Codemasters |
| liefert Ihr Euch spannende Rennduelle mit bis |
{ zu sieben menschlichen Gegnern /

Geteiltes Leid

Der mit den 16-Bit-Konsolen in Mode ge-
kommene Splitscreen ist mittlerweile die

Standardlosung fiir das Gros der aktuellen

Rennspiele und Ego/Third-Person-

r Bescheid iiber die Historie

des gemeinsamen Zockens. Doch wie
t sieht’s bei der gegenwartigen Konsolen-
' generation in puncto Mehrspieler-Spal3

Fun-Racer-Parade (von links oben im Uhrzeigersinn):
| "Mario Kart 64”, "Crash Team Racing”, "Speed
{_ Freaks” (beide PSone), “Diddy Kong Racing” (N64).

A\ o i - o
Der Klassiker im neuen Gewand: der Multiplayer-
\ Urahn “Pong” (PSone) mit Vierspieler-Option.

Shooter. Diese Variante trefft Thr in drei
verschiedenen Formen an: zweifach ver-
tikal oder horizontal geteilt sowie vier-
fach gesplittet. Wihrend die ersten bei-
den Arten auf normal grofen Fernsehern
gut spielbar sind, musst IThr fir die Vie-
rer-Variante schon wuchtigere Bild-
schirme auffahren. Das grofite Problem
der Splitscreen-Technik liegt in der be-
grenzten Rechenleistung der Hardware:
Zwar schrumpft mit jedem darzu-
stellenden Fenster auch die GroRe des
jeweiligen Spielfelds, dafir muss das
Programm in jedem Splitscreen-Aus-
schnitt die komplette 3D-Umgebung be-
rechnen. Die Folgen sind jedem Konso-
lenbesitzer leidvoll bekannt: Niedrige
Bildrate, Pop-Ups, Verzicht auf Details
und Gegner sowie geringe Aufldsung
‘zieren’ die meisten Mehrspieler-Modi.
Ein besonders negatives Beispiel ist die
PS2-Raserei Ridge Racer 5: Trotz der
angepriesenen, Uberlegenen Rechen-
power von Sonys 128-Bit-Hardware
lieBen dichter Nebel und ploppende




”ide Racer (N6 rechts) bietet einen
besseren Mulnplayer Modus als Teil 5 (PSZ)

Im Prigler “Tekken Tag Tournament” (PS2) drft Ihr
via Multitap abwechselnd zu viert in den Ring steigen

3

Hiuserfronten den Traum von der
ultimativen Konsole platzen. Aller-

berichten. Ridge Racer 64 beispielsweis
sorgt auf dem N64 fiir ein tadelloses
Multiplayer-Erlebnis: Zusitzliche CPU-
Gegner und saubere Optik selbst im
Vierspieler-Modus — Zockerherz was
willst du mehr?

Bis zu sechs
Milliarden Spieler
Mit diesem grospurigen Werbeslogan
preist Sega die Online-Multiplayer-Fihig-
keit ihrer 128-Bit-Konsole an. Wihrend
sich PSone und N64 allein auf die bei-
den vorgenannten Mehrspieler-Konzepte
beschrinken-miissen, erschliefit sich dem
Dreamcast dank eingebautem Modem
eine vollig neue Dimension des gemein-
samen Daddelns — zumindest theore-
tisch. Denn erst seit wenigen Monaten
diirfen européische Sega-Fans mit Chu
Chu Rocket, Toy Racer & Co. im Netz der
Netze gegen weit entfernt wohnende
Konkurrenten antreten. PS2-Besitzer miis-
sen sich noch linger gedulden: Erst mit

Die N64-Ballerei "Turok: Legenden des verlorenen
landes” wurde konsequent auf Multiplayer ausgelegt |

der flichendeckenden Verbreitung eines
Breitband-Internet-Zugangs sind Online-
fihige Spiele geplant.

: Wie der grofle Wi
Bruder muss die PSone mit = ;
zwei Joypad-Ports auskommen. Wollt
Thr zu viert oder gar zu acht an den Start
gehen, kommt Thr um die Anschaffung
eines Multiplayer-Adapters nicht herum.

~ Das Multi-Tap kostet ca. 50 Mark, im
dings gibt es nicht nur Negatives zu %
4

Bundle mit einem Spiel um
die 140 Mark. Mit dem
Linkkabel (sieche Kasten nichste
Seite) durft Ihr dartiber hinaus zwei alte
Modelle der Playstation (nicht die PS-
one!) tiber den Serial-Port zur Mehrspie-
ler-Schlacht vernetzen. o898
GRAFIE; Obwohl Sonys Hardware mehr
als finf Jahre auf dem Buckel hat, tiber-
rascht die graue Kiste immer wieder mit
technischen Hochstleistungen. “Ridge Ra-

Die Multiplayer-Top

In der nachfolgenden Liste findet Ihr die besten derzeit erhiltlichen

Die Vorteile des Online-Spiels lie-
gen auf der Hand: kein geteilter §
Bildschirm, Platz vorm Fernseher,
keine Moglichkeit, den Gegner
auszuspihen und nicht zuletzt ein §
gigantisches Potenzial an Daddel-
Partnern. Dafiir kimpft der Dream- |
cast-Internet-Freak derzeit mit ba- |

Wettbewerb:
(PS,

SchwelBtrelbender Mehrspleler—
“Int. Track & Field”

nalen Problemen wie mangelhafter \.
Online-Software und tberlasteten

PS2, N64, DC) von Konami.

Dreamarena-Servern. Ubrigens: Das Onli-
ne-Zocken kostet aktuell unter der :
Woche (8-18 Uhr) 6 Pfennige/Minute, in :
der Ubrigen Zeit 3 Pfennige/Minute bei

sekundengenauer Abrechnung.

© cer Type 4” beispielsweise
bietet einen technisch fast
petfekten Zweispieler-Modus —
" zum absoluten Gliick fehlen nur
noch zusitzliche CPU-Fahrer. Aller-
dings stehen dem auch viele Total- '

Die PC—UmrseLzung, "C&C: Alarm- |
stufe Rot” (PSone) ldsst sich via

Linkkabel zu zweit zocken

ausfille (“Roadsters”) und mittelmigige
(“Superbike 2000”) Multiplayer-Titel ge- :

gentiber.
SPIELEANGEBOT UND

5

e

gebot an Multiplayer-Software konkur-

renzlos groR. Fir die gﬁngigcn’
Genres gibt es zig Vertreter, die

um die Kdufergunst buhlen — mit “Blaze :

& Blade” und “Legend of Mana” (Im )()rt)

diirfen sogar Rollenspiel-Fans gcmcms‘lm

Monster erledigen. Dass bei der hohen

ITAT: Bedingt
durch die gewaltige Masse an PSone-Ti-
teln (weit mehr als 600 Stiick) ist das An- :

-15

Mehrspieler-Titel fiir die aktuellen Konsolensysteme.

Die Note bezieht sich nur auf die Qualitat des Multiplayer-Modus und
kann von der MAN!A C-Spielspali-Wertung deutlich abweichen

(wie z.B. bei “Bishi Bashi Special”).

Konami

| T&E Soft

_ BOMBERMAN | H”,dsf),r,‘,

Taito

Rare/\Ni}htehdo

el
2

Ca pcom

Nmtendo .

Namco
EA
Infogrames

PSone, N64, DC

Party-Spiel
Rollensplel
Geschicklichkeit
Denksplel
Geschicklichkeit
Party Splel
Fun-Racer

Sport ”
Sport -
Action
Geschicklichkeit
Rennspiel
Gesc thk]lChkell
Beat’'em- Up

PSone, N64, DC
N64
PSone
~Fhon
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EEEEE@

{
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Rennsp{el
Rem{spiei
Ego-Slﬁéote;'
Rennspiel

Spqr& —
Strate‘gi’é‘

‘l.’Sogge
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| "Crash Bash”

i

xlosive Action kombiniert mit Geschick
lichkeit: “Bomberman World” fiir PSone.

und meine Freunde die Schule erst-
mal Nebensache. Nachmittag um

Nachmittag verbrachten wir mit die-
ser Sportspiel-Perle vor dem Fernse-
her — vor Anstrengung verzerrte
Gesichtsziige und Armkrampfe in-
klusive. Doch das virtuelle Training
hatte einen entscheidenden Vorteil:
Durch die gestihlten Muskeln konn-
te man lukrative Nebenjobs wie

i

£

Panik

/ "Decathlon”

XSTEPHAN:Kein Film, kei-

Holzhacken annehmen, was die
Tasch Idiiicken durch gebroche-

ne Serie und kein ordi-
narer Witz kommen an
i } das Lachsalvenpotenzial
- eines “Crash Bash” (PSone)
heran. Besser gesagt: eine Mehrspie-
lerrunde in der Disziplin ‘Polar Push’.
Die urkomischen Charaktere, mit de-
nen man den Gegner in kiirzester Zeit
identifiziert (‘Nimm das, Kuh!"), die
brillante Mischung aus Geschick und
Gliick sowie die unglaubliche Scha-
denfreude, die dank der rutschigen
Eisfliche, der Bomben und der Extras
aufkommt, suchen ihresgleichen. Wer
noch nie das Damoklesschwert eines
tonnenschweren Gewichts liber sich
schweben hatte, weifl nicht, was

ne joysticks wieder auffiillte und ei-
nem zudem durchschlagende Argu-

i "Super Bomberman”

COLIN: Heiser geschrie- ||
ene Kehlen, schweilnasse |
Hinde und zerschmetter- | :
te Joypads - ein Partie =

”Super Bomberman” im geschulten
Freundeskreis ufert nicht selten in ei-
nem verbi Videospiel athon
aus. Aus Freunden werden Feinde,
natiirliche Bediirfnisse wie der Gang
zum Klo oder Kiihlschrank werden
rekordverdichtig lange unterdriickt.
- Waihrend der Sieger dreckig grinsend
den virtuellen Pokal in Hianden hilt,
schwirt der gedemiitigte Verlierer
gr Rache. Auch nach einer

)

/ OLIVER: Als Anfang der
80er-jahre Activisions
Joystick-Killer ”Decath-
lon” erschien, war fiir mich

Dekade hat der Klassiker dank sim-
plem Konzept aber schier uner-
schapflicher taktischer Moglichkeiten
nichts von seinem Reiz verloren.

Quantitdt manchmal die Qualitit leidet,

ist verschmerzbar. (clolere]e)
SPIELEZURUNFT: Der Start der PS2 im No-
vember des vergangenen Jahres macht
sich deutlich bemerkbar: Zwar erschei-
nen noch einige Titel mit eingebautem

i Multiplayer-Modus (u.a. “Vanishing

i Point”), potenzielle Mehrspieler-Hits sind
¢ allerdings nicht in Sicht.

FAZIT: Die PSone ist immer noch eine
: gute Wahl. Die Spielequantitit ist enorm

und Exklusiv-Titel wie “Ridge Racer 4”
konnt Thr nur auf Sonys Konsole zocken.
Die Zukunft ist jedoch nicht allzu rosig —
die Firmen konzentrieren sich auf PS2.

;afél
| "Bishi Bashi Special” (PS) fasziniert mit simp-

e len Reaktions- und Koordinations-Spielen.

4

Playstation 2
HARDWARE: Fortschrittliche
Technik hat ihren Preis:
DVD-Player, 128-Bit-Prozes-
sor, Firewire- und USB-Schnitt-
stellen — da blieb im Budget
anscheinend nur noch Platz
fiir zwei Joypad-Ports. Zu allem Uberfluss
versagt das PSone-Multitap mit der neu-
en Hardware seinen Dienst, Thr
musst Euch wohl oder tibel
einen PS2-Adapter fiir ca. €
80 Mark anschaffen. Davon
abgesehen gibt es nichts zu @8
meckern: Dank Anschlussmog-
lichkeiten far Modem/Breitbandadapter
und Linkkabel ist die PS2 fiir die Multi-
Zukunft bestens geriistet. 2898
GRAFIK: Bisher ist von optischer Uberle-
genheit gegentiber dem Dreamcast noch
nichts zu sehen. Im Gegenteil: Der Zwei-
spieler-Modus von “Ridge Racer 5” schockt
mit dicken Nebelwinden und Pop-Ups,
Ego-Shooter wie “Unreal Tournament”
haben mit argen Rucklern zu kimpfen.
Hier heit es warten auf die nichste
Software-Generation. o8e
SPIELEANGEBOT UMD -QUALITAT: Durch
die Abwirtskompatibilitit kann Sonys 128-
Bit-Maschine aus dem kompletten PSone-
Fundus schopfen. Die bisher fiir die PS2
erschienenen Spiele bieten dariiber hin-
aus ordentliche Mehrspieler-Modi (u.a.
“FIFA 2001” und “Dead or Alive 2”) —
Perfekt! S00ee
SPIELEZURUNFT: Hier brauchen sich PS2-
Kiufer erstmal keine Sorgen machen — die
langfristige Versorgung mit hochkaritigen
Multiplayer-Titeln ist schon jetzt gesi-
chert. Klangvolle Namen wie “Final Fan-

dieses Jahr auf dem N64 in die dritte Runde.

tasy 11” oder “Gran Turismo 3” verspre-
chen geselliges Daddeln vom Feinsten —
egal ob tbers Internet, via i-Link oder
Splitscreen. S08es
FAZIT: Momentan ist die PS2 die beste
Wahl: Durch das riesige Angebot an PS-
one-Titeln, die unzihligen angekiindig-
ten Produkte, die potente Hardware und
die zukunftssicheren Schnittstellen heifit
- der Sieger PS2.

Nintendo 64
4 HARDWARE: Nintendo war mit
“der 64-Bit-Konsole einmal mehr
Vorreiter und spendierte dem Modul-
Schlucker gleich vier Joypad-Ports. Aller-
dings konnt Ihr nicht wie bei der PSone
einen zusitzlichen Multiplayer-Adapter
anschliefen und so beispielsweise zu
& acht zocken — mit dem N64 bleibt Thr
& auf maximal vier Personen be-
& schriinkt. Auch eine Linkmoglichkeit
sucht Thr bei dem 64-Bitter verge-
bens. o888
GRAFIH: Wie die PSone verblifft auch
das N64 durch optische Leckerbissen im
Multiplayer-Bereich. Allen voran der sen-
sationelle Vierspieler-Modus in “Ridge
Racer 64", der sogar mit zusidtzlichen
CPU-Fahrern noch flussig lauft. Auch der -
eindrucksvolle Coop-Mode in Acclaims
“Armorines” zeigt, was unter der grauen
Plastikhiille steckt. Leider haben andere
Entwickler die 64-Bit-Konsole weniger
im Griff und langweilen mit technisch
schwachen Mehrspieler-Modi (z.B.
“Carmageddon 647, “Army Men: Sarge’s
Heroes”). o8ee
SPIE -QUALITAT: Das N64

LEANGEROT {
kann zwar nicht mit der Masse an PSone-
Software mithalten, dafiir ist die Qualitit
einiger Titel auf gleichem oder sogar
hoherem Niveau — Fun-Racer vom Kali-

ber eines “Diddy Kong Racing” sucht Thr
auf anderen Konsolen vergeblich. Dazu
findet Ihr Kntller wie “Mario Party” und

Spielspal statt Grafik-Overkill: “F-Zero X” (N64
sich dank akkurater Steuerung perfekt zocken.

Auch zu viert passabel spielbar: der PSone-
Renner "Toca World Touring Cars”.

Muntermacher fiir miide Partys: "Mario Party” geht’




Mehrspieler-Modus etliche CPU-Gegner aktivieren

"Duke Nukem: Zero Hour”
Spriichen auch eine passable Vierspieler-Option

Bei "Timesplitters” auf der PS2 diirft thr im

(N64) bietet neben coolen ,
J

4

e

“Pokémon Stadium” exklusiv auf der
Nintendo-Hardware. 80es
SPIELEZUKUNFT: Hier sieht’s dister aus
fiir das N64. Die Third-Party-Entwickler
haben sich groftenteils von Big Ns
Konsole verabschiedet und auch von
Nintendo selbst erscheint im Multiplayer-
Sektor aufer “Conkers Bad Fur Day”
nichts Spannendes mehr. 8
FAZIT: Viele Multiplayer-Highlights konnt
Thr nur als N64-Besitzer genieflen. Darti-
ber hinaus spart Ihr Euch die Anschaffung
eines Mehrspieler-Adapters. In der End-
abrechnung liegt das N64 zwar auf dem
letzten Platz, echte Multiplayer-Fans
kommen trotzdem nicht ohne

das Nintendo-System aus. 7
Dreamcast. =~

HARDWARE: Als zweitjlingstes
Mitglied der aktuellen Konsolenfami- <
lie fasziniert der Dreamcast nicht nur mit
einer hohen Rechenleistung und einge-

.. bautem Vierspieler-Adapter, er bietet da-

riiber hinaus mit dem integrierten 33.0k-
Modem Zugang zum ‘Online-Multiplayer-
Himmel’. Wie beim N64 misst Thr auch

via

"Pokémon Gelb” ist die

| aktuelle Inkarnation von faars

Als Ende der 80er-Jahre der Game Boy erschien, freuten sich die
Kaufer nicht nur iiber den beigelegten Knobelklassiker “Tetris” und
die schmucken Kopfharer, sie durften die geometrischen Klotzchen
itgeliefertem Linkkabel sogar im Duett s
dem Game Boy Color die dritte Han
Handel und dank Pokémon erfihrt das pfiffige Multiplayer-Zubehor
einen neuen Aufschwung: Neben dem original Linkkabel diirfen
Pikachu-Fans ihre Tierchen seit kurzem stilecht mit der passenden
Strippe (siehe links) tauschen. Durch den Pokémon-Boom diirfte ei-
ne nachhaltige Unterstiitzung der Link-Option auf langere Zeit ge-
sichert sein — Game—Boy-Enlwnckler |ntegrleren wieder verstirkt die

Leider ziemlich ruckelig: der 00p~MOduS im |
N64-Ego-Shooter "Perfect Dark”. )

bei der Sega-Konsole auf Rudelduelle
mit acht Spielern verzichten. Ein direkter
Link von zwei Dreamcasts ist mit einem
entsprechendem Kabel (bisher nur als
Import) moglich. Spees
GRAFHE: Die 128-Bit-Optik ist die grofe
Stirke des Dreamcast und lisst PSone wie
Nintendo 64 ziemlich altbacken aussehen.
Splitscreen-Kiampfe laufen bei ordent-
licher Programmierung (z.B. “4 Wheel
Thunder” und “Fur Fighters”) fliissig und
mit nur geringem Detailverlust. Aber auch
der Dreamcast ist nicht vor Ausrutschern
gefeit, wie der neblige Mehrspieler-Mo-
dus in “Sega Rally 2” zeigt. ~BOD@
SPIELEANGEBOT UMD -BUALITAT: Obwohl
die Spielebibliothek der Sega-Konsole
noch weit hinter dem PSone-Angebot
hinterherhinkt, sind viele Dreamcast-Titel
mit ansprechenden Mehrspieler-Modi
ausgestattet. Auch die Internet-Op-
_ tion wird von immer mehr Her-
“stellern genutzt und Produkte wie
Speed Devils Online” oder “POD 2”
begeistern online mehr als in der Solo-
Variante. s88
SPIELEZUKUMNFT: Allen Unkenrufen zum
Trotz sieht die nihere Zukunft vielver-
sprechend aus. Neben den traditionellen
Splitscreen-Varianten dirfen sich Dream-
cast-Fans auf einen wahren Online-

eln. Mittlerweile
d-Generation

-Modi. Inzwischen

1m zZu
Pikachu & Co i

R

 nicht mehr im Handel erhaltlich ist der Vierspieler-Adapter.

d Zwei r. 1

| Die Mehrspieler—Sportsensation des ver-

Li:ah

verzich

“Destructmn Derby”)

und qualitativ hochwerhger Software-Unterstutzung. (ua. “Wipeout”
mehr Entwickler auf

Sony
Psygnosis
Gaps -
Hasbro
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Softgold
Square
Sony
Virgin :
Sony ;
Interplay
Interplay
Psygnosis

GT
Softgold
GT
Psygnosis
JvC
Fox
l’sygndsis
Sony

Asmik
Namco
Namco
Midway
Accolade
Accolade
Accolade
Ocean
JvC
Psygnosis
Psygnosis
Psyg,nosns

WIPEOUT "5

Boom freven: Oh “NBA 2K1” “Half Life”
(dt.), “Phantasy Star Online” oder “Alien :
Front Online” — Sega und Dritthersteller :
setzen voll auf die Internet-Fihigkeit ihrer :
128-Bit-Konsole. 998
FAZIT: Wer online zocken und auf her- §
vorragende Multiplayer-Optik nicht ver-
zichten will, kommt am Dreamcast nicht
vorbei. Zwar kann das aktuelle Software- :
Angebot mit den PSone-Mengen nicht :
mithalten, daftr gibt es einige qualitativ %g
hochwertige Titel und die }
Aussicht auf eine blithen- |
de Online-Zukunft. os

"~ Kafelnlkov

GTV

Electronic Arts

In "Worms Armaedn” (PS, N64,
| DC) ballert thr mit groRkalibrigen |
{_ Waffen auf Eure rosa Kameraden.

Rennspiel
Action
Action

Rennsb'ielr '7
Strategie
Sport
Rennspiel
Beatem-Up |
Rennsp‘iei‘ -
Stra'teygie .
Sport
Action
Action
Rennspiel -
Ego-Shooter i
Ego-Sho'(;teru |
‘ Rennsp‘iel‘ .
Ego-Shooter
Rennspiel
Rennspiel
Action
Action
Rennspiel
Rennspiel -
Slmulatlon/Actxon
Rennsplel !
Rennspiel
Rennspiel

Simulation/Actién i
Rennspiel
Rennspiel
Rennspiel

i

gangenen Jahres: ”Virtua Tennis” (DC)
beschert Euch wunde Daumen.




Wiihrend das Online-Spiel auf Konsole noch in den Kinderschuhen steckt,
kann sich der PC-Freak schon lange bei Multiplayer-Events im Internet
vergniigen. Der grofiten Beliebtheit erfreuen sich Ego-Shooter wie ”Half-
Life” und ”Unreal Tournament”. Zocker aus aller Welt schlieRen sich fiir
Ihr Lieblingsspiel zu Clans z 1 und ka in Ligen um den Welt-

meistertitel. Firmen reilen sich darum, Favoriten zu sponsorn, selbst
Preisgelder in siebenstelliger Hohe sind fiir Siege schon geflossen. In Korea
werden Meisterschaften des Strategie-Titels ”Starcraft” sogar live im
Fernsehen tibertragen. Aber auch in anderen Genres brodelt der Multiplayer-
SpaB: Bei ”Ultima Online” begibt sich der RPG Fan in komplexe Fantasy-

Der Trend zu Online-fihiger Hard- und
Software ist offensichtlich. Haben Multi-
player-Adapter und Sphtscreen in Balde

Mega-Netzwerk-Parties.

Welten, zusammen mit mehre
und Sporttitel lassen sich eben-
falls online gegeneinander spie-
len. Wer nicht selbst mitmachen 2
will, kann sich auf virtuelle
Tribiinen setzten und a la
”"Premiere World” verschie-
denste Kameraperspektiven
wihlen. Der PC-Freak trifft sich
zum Zocken aber nicht nur im _
WWW: Mit Netzwerk-Karten
verbunden, spielen Freunde im
kleinen Kreis, Arbeitskollegen *
im Biiro oder Profi-Zocker bei |

kten lug

Mehrspieler-Massen: Vielleicht bringt die
\_ Zukunft ja auch Konsolen-LAN-Parties.

Kabelnetze, iiber die hohe
Ubertragungsgeschwin-
digkeiten maoglich sind.

1et: Netzwerke, in

denen minimal mit 10
Mbps (siehe rechten Rand)
kommuniziert wird.

i~Lintk: Kabel, das iiber die

Firewire-Schnittstelle der
i Vernetzen von mehreren PS2s: Uber
i einen Hub (eine Art Weiche zur Infor-
: mationssteuerung)

PS2 angeschlossen wird
und durch das sich Konso-
len miteinander verbinden

lassen. Kommt eine Weiche
(Hub) zum Einsatz kénnen

mehrere PS2s zusammen-
geschlossen werden.

Fakt ist: Auch mit den Next-Generation-
Konsolen werden weiterhin Multiplayer-
Erlebnisse vor einem einzigen Fernseher
moglich sein. Fur die PS2 gibt’s bereits
eine Auswahl an Multi-Taps, diverse

: Titel bieten altbekannte Splitscreen-

Modi. Das i-Link-Kabel ermoglicht das

lassen sich die
schwarzen Kisten zu einem Netzwerk
zusammenschlieRen.

Bei den weiteren Zukunftskonsolen
sieht’s von vornhérein besser aus: Micro-
softs Xbox werden vier Gameports spen-
diert — Nintendos Gamecube hat die-
selbe Zahl an Anschlussmoglichkeiten.
Besonders interessant sind die Pline von

: Big N in Bezug auf den Game Boy
¢ Advance: Per Adapter stopselt Thr den

Handheld an den Gamecube und
benutzt ihn als Pad. Uber den LC-Bild-
schirm werden Euch dann Zusatzinfos

ausgedient?

zum Spiel eingeblendet. Mit ein bisschen
Fantasie eroffnen sich in Multiplayer-Ses-
sions reihenweise neue Moglichkeiten —

Chat
Game
Music
Manga

wie z.B. das verdeckte Zie- |
hen von Einheiten in einem |
rundenbasierten Strategie-
spiel. Noch innovativer |
wird’s beim Verbinden von
Game Boy und Handy: £

PlayOnlme
PlayO_nlme

internet

Bild des PS2- Portals

Nicht nur E-Mails und Spiele sind aus
dem Netz abrufbar, tGiber das Internet
darf man auch mobil mit Freunden
zocken.

Der Gamecube wird zwar nicht von
Beginn an mit einem Modem ausgertistet
sein, ein serieller Port fir dieses oder
einen Breitbandadapter ist aber serien-
miRig vorhanden. Microsoft und Sony
setzen dagegen vornehmlich auf High-
Speed: Wihrend die Xbox mit einer
Ethernet-Karte bestiickt sein wird, ist die
Aufristung der PS2 mit Festplatte und
Breitband-Adapter nur eine Frage der

Dreamcast Online: Harte Football-Action bei
"NFL 2K” (oben) und PC- gegen Konsolen-
Zocker bei "Worms World Party” (rechts).

7 Sures Play()ﬁlihe “befindet sich
[ schon langer im Netz. Hier seht lhr da

Zeit. 7udun tut sich bereits der Herstel-
ler Sun Electronics als Modem-Fremdher-
steller hervor: In Bilde wird es ein 56K-
Modem geben, das tiber den USB-Port
der PS2 Anschluss findet. Die Ubertra-
gungsraten sind jedoch eher niedrig,
rechenintensive Spiele lassen sich so nur
schwer in einer Online-Variante realisie-
ren. Schon jetzt werden Programme ent-
wickelt, die den Datenfluss von Konso-
len optimieren. Tool-Entwickler SN
Systems hat bereits die erste wirkungs-
volle Software programmiert: Die Verar-

beuun;, der DJth beim Empfangen und

Senden regelt damit der
¥ integrierte PSone-Pro-
@ zessor, die Emotion-
Engine wird entlastet.

Die Ethernet-Karten




"Gran Turismo 3“ (links) wird das i-Link-Kabel (links
oben) unterstiitzen. "WDL: Thundertanks” setzt dagegen |
auf explosive Splitscreen-Action (oben, beide PS2). |

|

bieten im Gegensatz zum Standard-
Modem ungleich hohere Ubertragungsra-
ten — somit wird sich die Breitbandtech-
nologie tiber kurz oder lang durchset-
zen. Aber letzten Endes ist es an den
Spiele-Entwicklern, die neue Technolo-
gie effektiv in ihren Titeln zu nutzen.

Online—Multipluyer—Sessions werden
(analog der Entwicklung im PC-Bereich)
frischen Wind in die Konsolenwelt brin-
gen, bewihrte Konzepte bleiben uns

aber auch weiterhin erhalten. Allein das

Engagement von EA Sports fir die
Zukunftskonsolen garantiert ungetriibte
Mehrspielerfreuden.

Mit hoherer Leistungsfihigkeit lassen
sich zudem vermehrt PC-Titel auf Konso-
len umsetzen. Ego-Shooter wie das onli-
ne-fihige "Unreal Tournament” fir den
Dreamcast sind nur der Anfang. Nicht
nur Actionspiele konnen das Netz nut-
zen: (Action-)RPGs wie "Diablo 2” oder
Echtzeitstrategie a la "Command & Con-
quer” sollten in naher Zukunft auch Vi-
deospieler erfreuen. Selbst japanische
Konsolenserien wie "Final Fantasy” oder
"Phantasy Star” werden in ihren Multi-
player-Konzepten von klassischen Onli-

In USA und Japan schon erschie-

i nen: Links der Ethernet-Adapter

| fiir den Dreamcast, oben der
Mikrophon-Aufsatz. J

|
|
|

ne-PC-Titeln wie "Ultima Online”
beeinflusst (siehe Kasten). Einen

ne”, bei der bis zu acht Leute in Teams

gebt Thr Euren Kameraden Anweisungen
und arbeitet Strategien aus. Trotz der

noch fehlenden Anbindung fordern auch

PS2-Entwickler den Online-Gedanken:
Bei Cores Ego-Shooter "Project Eden

Hoffnungstriger "Gran Turismo 3

Internet aus: Uber das i-Link-Kabel und

Konsolen mit bis zu fiinf Freunden um
die Wette heizen diirfen.

eigenen Ansatz verfolgt Sega mit der
Arcade-Panzerschlacht "Alien Front Onli-

i1 Modem, das
uber das TV-Kabel-Netz
mit dem Internet (oder
anderen Netzen) kommu-

i niziert. Ubertragungs-
gegeneinander antreten (siche MANIAC i geschwindigkeiten von

1/2001). Uber einen Mikrofon-Aufsatz

38 Mbps und mehr sind

mdoglich.

£AM: Local Area Network.
Ein Netzwerk von Com-

: putern, die raumlich nahe
: beieinander liegen.

kiampft Thr Euch in Vierer-Teams durch
diistere Stidte und erledigt online Wider- :
sacher mit vereinten Kriiften. Der PS2- £

Megabit per second.
Angabe der Ubertragungs-
leistung. Um z.B. Filme (im

i MPEG-1-Format) aus dem
(MAN!AC 2/2001) kommt indes ohne :

Netz in Echtzeit ansehen

zu konnen, sind ca. 1,5
eine Hub-Weiche werdet Thr auf drei :

Mbps notig.

: Netzwerk, auf das

E

¢ nur eine bestimmte Gruppe

Multiplayer-Fans blicken
Freude in die Zukunft —

von FF11 machen Lust auf mehr!

. Anime-Fantasy-Welt: Die ersten Bilder |

also voller
hohere Rechen- :
leistung, neue Verbindungstechniken
und Breitbandverkabelung sei Dank. sb

von Nutzern Zugang hat.

\

SQUARE HAT MIT “FINAL FANTA-

SY 11” GRORE PLANE: Bis zu 3000
Spieler gleichzeitig sollen sich iiber
das Mitte 2001 im Internet stehen-
de Portal “Play Online” einwihlen
und so miteinander wie bei ”Ultima
Online” in einer Welt leben konnen.
Beim PC-Vorbild bauen die Spieler
fiir eine monatliche Gebiihr ihre
Charaktere vom einfachen Simpel
zum michtigen Helden auf. Zudem
darf man unterschiedlichste Berufe
erlernen, Grundstiicke erwerben und
sogar eigene Geschifte aufmachen.
Square wird mit “FF 11” ein dhnli-
ches Prinzip verfolgen. Interessantes
Detail: Die Verstindigung soll Icon-
basiert ablaufen und so die Sprach-
barrieren umgehen. Hoffen wir, dass
das hochst komplexe Konzept auf
der PS2 ansprechend umgesetzt wird.




Suche Y‘s4 The Mask of Sun fiir
Super Nintendo (us/jp).

Tel. 0041/52/2022991

(Schweiz, ab 19 Uhr)

Suche Ego-Shooter, biete 45 DM +
Porto.
Tel. 0043/664/5416764

Suche Originalanleitung zu Final
Fantasy3 (max. 50 DM) oder Final
Fantasy3 komplett (max. 130
DM). Verkaufe Illusion of Time
(engl. PAL), keine Verpackung fiir
50 DM, Mega Drive Starflight 40
DM. Tel. 02373/67764

(Volker, ab 18 Uhr)

Suche fiir Playstation: Test Drive
0ff-Road von Accolade/Eidos.
Kaufe oder tausche.

Tel. 09241/7992

Suche Dreamcast-Spiele bis 40
DM, nur dt. Originale in gutem
Zustand. Suche Multinorm-Mega-
Drive und Spiele Sonic 3D, Disney

‘Collection, Thunderforce3 (dt),

Pirates Gold, Musha Aleste, Aero
Blasters usw., habe z.B. Dragon's
Fire (us), Twin Hawk (jp), Turtles,
Populous?2, Hellfire. Suche und
tausche Spiele fiir Nintendo64.

Tel. 0174/2527821

Suche Dead or Alive2 fiir PS2.
Verkaufe Fantavision 50 DM, X-
Squad 90 DM, Tekken Tag
Tournament 90 DM.

Tel. 04141/981036 (Lennart)

Suche fiir Playstation folgende
Spiele: Fifa2000, Dino Crisis2, TO-
CA World Touring Cars, Syphon
Filter2. Bezahle fiir die Spiele je
40-55 DM.

Tel. 035456/261

Suche fiir Playstation: Devil Dice
(US od. PAL), Kurushi Final (US
od. PAL), nur in gutem Zustand
und als Original!

Tel. 0170/8662342

W%' %»?nm
Verkaufe fir NES: Flugzeug-
Ballerei (us) 85 DM, Cybernoid
(us) 65 DM, Dirty Harry 85 DM,
Othello (us) 65 DM, Platoon (us)
85 DM, The Three Stooges (us) 65
DM, Star Tropics2 (us) 85 DM,
auch noch eine Menge lose
Module, alles inkl. Porto.

Tel./Fax. 030/6258637

Verkaufe Sega Saturn mit 6-
Spieler-Adapter, Extra-Joypad und
23 Spielen, u.a. Thunderforce5,
Deep Fear, Parodius, Nights, Ego-
Shooter fiir 750 DM, nur komplett.
Tel. 06034/5865

e e e

8 ter Klassikern ziemlich daneben, trotzdem miissen wir solche

Verkaufe fiir Playstation: Grandia,
Tony Hawk's Pro Skater2, Saga
Frontier2 und WWF Smackdown?2
fiir je 55 DM, komplett fiir 200
DM, Mega Man X3 gratis dazu.
T.06164/643 (werktags ab 14 h)

e &

Diesmal kommen besonders Sega- und Playstation-Fans in

dann gibt’s aber wieder eine Extraportion Retro. Apropos

Verkaufe V3-Racing-Wheel mit
Gran Turismo2, vollig neu fur nur
100 DM.

Tel. 0162/4192337, 030/79785917

Ecs

Jet Set Radio, Ready 2 Rumble |

Boxing, Sonic Adventure (giin-
stig), suche Metropolis Street
Racer, Dead or Alive2 (gerne
Tausch gegen Jet Set Radio!), su-
che fiir Atari VCS2600: Dig Dug,
Space Invaders, Flugzeug-Ballerei.
Tel. 0611/5000583

Verkaufe Mega-Drive-Spiele, z.B.
Hellifre (jp) 150 DM, Ranger X 150
DM, Ristar 200 DM, Streets of
Rage 100 DM und 50 weitere.
Manfred Jochum, Hirtenberg Str.
51, 66557 lllingen

Verkaufe Final Fantasy7+8, Sui-
koden2 (PAL), teilw. neu, 40-50
DM. Suche Final F.7 (us), Xeno-
gears, Parasite Eve, Final Fantasy
Tactics sowie Losungsbiicher fiir
alle US-RPGs, zahle nach Zustand.
Tel. 02373/67764 (Volker)

Verkaufe Dino Crisis fiir 40 DM,
auBerdem 1080° Snowboarding
fiir das Nintendo64 fiir 40 DM.

Tel. 0160/3374836

den Genuss vieler Angebote, Sammler von Oldies und Exoten
muss ich aus Platzmangel auf nichsten Monat vertrésten,

altere Spiele: Auch wir empfinden die Indizierung angegrau-

Titel weiterhin unkenntlich machen. Euer Ulrich

Verkaufe/tausche Spiele, Konsolen
fir alle Systeme, auch Oldies.
Kaufe und tausche auch ganze
Sammlungen, habe auch Table-
tops, Game & Watch-Spiele.

Tel. 089/1403732, 0175/3355001

Dreamcast mit 1 Controller und 4
Spielen: Sega Rally2, Millennium
Soldier, Ready 2 Rumble Boxing,
ChuChu Rocket fiir 430 DM.

Tel. 0162/4541755, 03339/722519
(ab 19 Uhr)

PS2 (jp) + Tekken Tag
Tournament + Ridge Racer5 +
Spannungswandler, 3 Monate alt
und wie neu. Neupreis 2500 DM.
Alles mit Originalverpackung.
Verkaufe fiir mindestens 800 DM.

T.089/648118 (Michael,"ab 14 h)

Verkaufe Spiele und Zubehor fir:
Mega Drive/CD/32X, Game Gear,

Saturn, Dreamcast, Master

System, Super Nintendo, NES,
Nintendo64, Playstation, 3D0,
Jaguar, CD-i, PC-Engine/CD, Neo
Geo/CD, Game.com, PC, Platinen,
Soundtracks, Laser Disc.

Tel./Fax. 030/6258637

Mega Drive: Ranger X (PAL), Dyn.
Headdy (PAL), Fire Shark (PAL),
Task Force Harrier EX (jp) usw,
SNES: Contra (jp), Axeley (jp).
S.Edf (jp), Sxevellton (jp) usw.,
Mega-CD: Keio Flying Squadron
(PAL), Robo Aleste, Solfeace
(PAL), Saturn, PC-Engine, 32X.
Tel. 06201/197460

Dreamcast mit 1 Controller, Visual
Memory, Keyboard + Internet-
zugang, komplett fiir 350 DM.

Tel. 0174/3698150

Sega GT, RE Code Veronica, Ecco

the Dolphin, Shadow Man, Crazy
Taxi, alle fiir 180 DM oder einzeln.
Klaus Wachter, Hennakop 18, A-
6780 Bartolomédberg,

T. 0043/676/5441533 (ab 18 Uhr)

Fiir Playstation: Blaze & Blade (75
DM), Point Blank2 (75 DM), Evil
Zone (75 DM), Virus (70 DM) und
Ninja Shadow of Darkness (70
DM). Alle Spiele Top-Zustand.
Zusammen nur 350 DM.

Tel. 0261/64231, 0177/4296475

Verkaufe, tausche, kaufe Spiele fiir
Master System, Mega Drive,
Saturn, Playstation, PC-Engine.
Verkaufe Shooter fiir alle Systeme,
Suche Spiele fiir PC-Engine, Turbo
Duo, kaufe auch Sammlungen fiir
PC-Engine.

Tel. 06034/5865

Playstation: Tomb Raider (Value
Series) 15 DM, Tomb Raider — Die
Chronik 40 DM. DVDs: The Abyss
(dt), Hackers (dt) je 25 DM, zzgl. 7
DM Porto/Nachnahme.

Tel. 0340/8825696

Verkaufe Rollenspiele: Xenogears,
Saga Frontier (Playstation), Lunar,
Vay, Snatcher (Mega-CD), Soul
Blazer (SNES), Great Greed (Game
Boy). Habe auch Maniac Mansion
(NES), suche Dragonball-Spiele
(alle Systeme).

Tel. 051 1/421571 (Holger)
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ABONNIEREN und
ABKASSIEREN

Jeizt neuv:
Wirbst du einen Abonnenten, schicken wir dir eine
von drei tollen Prémien fir deine Konsole!
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) MIKROSCHALTER-TECHNOLOGIE | BESTE RGB-BILDQUALITAT I
| EXTRA VIBRATIONSEFFEKT - | EINFACHE INSTALLATION |
TURBOFEUER FUR ALLE TASTEN | VOLLSTANDIG KOMPATIBEL !
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ABO-

= ALTERNATIV MICRO- WIZARD.
SOWEIT PALM PAD NICHT
LIEFERBAR. TECHN. AHNLICH

s

Canz einfacly Wirbst du einen neuen
Abonnenten Fii die MANTAT, bekommst
du von uns eine dei oben genannten Pramicn,
Dicse erhalst du soFoit, wenn dew
neue Abonnent seine AboRechnung B
gezahlt hat, L=

Perneue Abonnent spait ebenfalls Statt
70,80 Mok 112 MANJACTs am Kiosk) zahlt e nur :
60,80 Mui¥ > cin ganzer Zehner wenigery
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Ab® per emagl

maniac@pan-adress.de

AbE pel HEE
089/85709131

Ah® B INfernen

www.maniac-online.de

Abh® per PEsad

Coupon einsenden an:

DATUM, UNTERSCHRIFT

g% PALM-PAD Fir Playstation.
Neben praziser Digitalsteuerung und

starkem Yibrationseffekt iiberzeugt

das Palm Pad durch sein edles Design.

PAN-ADRESS | SCART-Kabel fiir Dreamcast
Sinnvolles Zubehor fiir optimale Bild-
MAN!AC ABO qualitat, das dem Gerat serienmaBig leider
POSTFACH 1410 nicht beiliegt.
82143 PLANEGG w Memory Card fiir Nintendo 64

Der Renner unter den Memory Cards:
Mit 498 Speicherplatzen (1 MB linear) bestens
ausgeriistet fiir umfangreiche Spielstande.

habe einen neuen Abonnenten |

qrwurl)en m\d moc -hie eine der drl‘l :IA
imien bekommen. Sobald der Abonnent |
an auskiillen) gemhll har, gehr mir

Fu|ganda Pramie habe ich ausgawiihh:

I'___________—"'I

 Prémie 31

MEMGRY-CARD |

1 MB LINEAR |
498 SPElCHERPLKTZE_:

e oL

HOTLINE

Ich will MANIAC Fir mindestens ein
Jahr abonnieren (60,80 Mark). Das
i Abo \u'rldnq('rt sich automatisch um ein wei-
| Ferex lahr, wenn ich nicht bis 6 Wochen vor
-L\I)l.mf bei pan- adress (Adresse nebenan)
; lmn(hge

DATUM, UNTERSCHRIFT 8ei MINDERINHRIGEN 2. UNTERSCHRIFT xenntiis
DER ERZIEHUNGSBERECHTIGTE NAHME DES WIDERRUFSRECHTS

i WIDERRUFSRECHT: Diese Bestellung kann ich innerhalb von zwei Wochen
beim MANIAC Abo-Service, pan-adress, Postfach, 82152 Planegy wider-
rufen. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechizeitige Absendung.
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GELDINSTITUT

DIE PRAMIE B'TTEI PAS ABO ZUVU MIR




MAN!AC-Online?

eit geraumer Zeit komme ich nicht mehr
auf Eure Webseite. Auch Mails an die
Leserpost-Adresse konnen nicht zugestellt wer-
den. Was ist da los? In meiner Verzweiflung
musste ich schon zu Papier und Stift greifen!

Jan Beckert, Miinchen

Mit Deinem Brief streust Du Salz in unsere Wunden ~
erst wenn die personliche E-Mail nicht mehr funktio-
niert, merkt man, wie unverzichtbar das Internet ge-
worden ist. Die Angelegenheit ist eigentlich ganz ein-
fach: Weder an der URL www.maniac-online.de noch
den Adressen der einzelnen Redakteure wird sich in
Zukunft etwas dndern. Da aber unser Mail- und Web-
Server in der Weihnachtszeit umgezogen ist und sich
nachfolgend die Einrichtung der Datenweiterleitung ver-
zogert hat, waren wir eine gute Zeit nur iiber die IP-
Adresse erreichbar. Aus diesem Grund konnten auch
keine Leserbriefe beantwortet werden, einige Mails sind
zudem ins Datennirvana abgeflogen. Mittlerweile ist
aber alles wieder unter Kontrolle und unser System un-
ter der Adresse www.maniac-online.de jederzeit er-
reichbar.

Wo ist Sega?

angsam aber sicher platzt mir (Dreamcast-
d Fan) echt der Kragen! Was habe ich mich
gefreut, dass Sega endlich die Initiative ergreift
und punktlich zu Weihnachten eine Riesen-
Werbekampagne startet, in der letztendlich mal
die Software im Vordergrund steht. Doch was
kam? Nichts! Was denken die sich bei Sega ei-
gentlich? Dass Sony so giitig ist und aus Mitleid
Geld spendet? Sorry Sega, so nicht.

Sind die sich dartiber im Klaren, dass sie sich mit
ihren leeren Versprechungen total licherlich ma-
chen? Zum Beispiel kiindigte Tina Sakowsky (PR-
Managerin Sega) bei Interviews in verschiedenen
Videospielmagazinen ‘grandiose’ Werbeoffensi-
ven an (auch in MANIAC 11/2000). Dazu kam
noch der Sega-Event (Oktober 2000), auf dem in
hohen Toénen tber die Dreamcast-Zukunft ge-
sprochen wurde und der Hohepunkt war ja die
Demonstration von Online-Gaming und "Quake
3”. Fragt sich nur, wie man ein Spiel vermarkten
soll, welches in Deutschland schon lingst auf
dem Index steht.

Nun ja, tiber das Weiterleben der Sega-Konsole
ldsst sich nur spekulieren, doch so kann es nicht
weiter gehen. Schade, dann der Name Sega stand
bei mir immer ftir Innovation und ein einmaliges
Spielerlebnis. In diesem Sinne, macht weiter so,
Thr seid die Besten.

Roberto Lettra, Miinchen

Auch uns hat es stark verwundert, dass Sega nicht die
versprochene Werbeoffensive zum jahresende ge

startet hat. Daran ist allerdings nicht die deutsche /4
PR-Abteilung schuld, Sega Europe hat das Budget
gekiirzt und so waren keine Investitionen fiir die
Vermarktung des Dreamcast mehr moglich. Dass
Sega damit gerade im Weihnachtsgeschift erheb- "
lich Umsatz verloren gégangen ist, kann man sich
denken. Wie Du richtig anmerkst, kommen zu der -
Nichtexistenz von Werbung auch noch einige
Ungereimtheiten wie die Verbffentlichung von ”"Quake
3” oder "Samba de Amigo”. Wir freuen uns
zwar Giber jeden Titel, der fiir die Konsole nach '

Bitte schreibt an

.Cybermedia Verlags GmbH « MAIL!IAC

digital

Deutschland kommt (besopders wenn e sufh in 5o el
nen Party-Spal wie ”Samba” handelt), aber man muss
sich natiirlich fragen, ob der Aufwand tiberhaupt lohnt
und so nicht noch groBere Locher in die Sega-Finanzen
gerissen werden. Denn weder Spiele, die nicht ffent-
lich verkauft werden diirfen, noch 300 Mark teure
Produkte lassen sich in sinnvollen Stiickzahlen absetzen.

Alte Hute

ir geht es in meinem Brief um die mo-
mentane Konzeptarmut im Softwarebereich,
vor allem bei der PS2. Kaum neue Konzepte oder
revolutiondre Spielideen und trotzdem hat die
PS2 einen Riesenerfolg. Ich frage mich, wozu man
knapp 900 Mark fiir eine Konsole zahlt (DVD mal
beiseite), die grafisch nicht besser ist als ein
Dreamcast, und bei der die Spiele die gleichen
sind wie auf der PSone. Die Entwickler gehen
bei der Software tiberhaupt kein Risiko ein. Wozu
auch? Die Marke Playstation hat einen hervorra-
genden Namen und genug Softwaretitel wird es
sowieso geben, schlieBlich wollen auch viele
Firmen auf den Erfolgszug springen.

Die Quantitdt stimmt. Aber das Wichtigste, die

-Qualitdt? "Ridge Racer 5”7, "Tekken 4”, "Gran

Turismo 3", "Wipeout Fusion”... wann kommt
"Tomb Raider 18” oder "Resident Evil 12,5"? Mir
geht es nicht um Spielenamen an sich. "Super
Mario 64" oder Zelda 64” horte sich auch nicht
gerade neu an. Aber was dahinter steckte, war
es. Bitte, wenn die Leute "Tekken Super Special
Edition”, "Wipeout Extra Cool” oder "Ridge Racer

| UPDATE: Die PAL-Verdffentlichungstermine zwei-
| er, in der letzten Ausgabe Import-getesteten Spiele
. haben sich verdndert: "Banjo-Tooie” soll nun im
2. Quartal erscheinen, ”Sonic Shuffle” findet thr
schon in der nichsten MAN!AC als PAL-Test.
MEA CULPA? Einige Leser hielten die Preis-
& angaben der Arcade-Platinen in MANIAC
2/2001 fiir iibertrieben. Diese wurden bei
echerchen in Sammilerkreisen ermit-
telt - solltet thr bestimmte Platinen
5> wesentlich giinstiger finden, habt
Ihr sicher ein gutes Geschiift gemacht. *ﬁ
” UPDATE: Im Editorial 2/2001 sprachen wir |
# noch vom ‘jahr der Entscheidung’, nun ist klar:
Die Xbox kommt erst 2002 nach Europa (s. Seite
24). Nach Aussagen Nintendos gibt’s den deut-
schen Gamecube aber noch dieses jahr.

=
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bergstraBe 10 « 86415 Mering
F@maniac-online.de

Supertoll” spielen wollen, dann sollen sie. Aber
innovative Konzepte wie "Shenmue”, "Crazy Taxi”
oder "Jet Set Radio” spielen sich nicht nur bes-
ser, sondern sind auch erfrischend anders als der
ganze Playstation-Kommerzkram.

Tasso Karafillis, Wiesbaden

‘Kommerzkram' sind heutzutage simtliche Videospiele,
die entwickelt werden, ganz einfach, weil die Hersteller
mit ihren Titeln Geld verdienen wollen und miissen. Im
Gegensatz zu schongeistigen Filmen oder klassischer
Musik, die unser Staat mit Millionensummen sponsort,
werden Spiele in unserer Gesellschaft nicht als kultu-

relle und kiinstlerische Leistung anerkannt, Man kann °

keiner Firma vorwerfen, finanziellen Erfolg anzustreben.
Schon ¢eher kann man die Unfahigkeit eines Herstellers
beklagen, die Qualitiit seiner Produkte dem Kunden mit-
zuteilen...

Voraussetzungen

ch bin voll zufrieden mit Eurem Heft und
Euer neues Inhaltsverzeichnis gefillt mir
sehr gut. Ich bin zwar erst 15 Jahre alt, aber trotz-
dem hitte ich mal ziemlich Lust, bei einer Games-
Zeitschrift zu arbeiten, da ich selbst ein Freak bin,
der Infos, Berichte und Tests aus allen Zeitschriften
zusammensucht. Daher meine Fragen:

Was braucht man fiir einen Schulabschluss bzw.
Noten in den benotigten Fichern? Muss man in
der Niihe der Redaktion wohnen?
Themawechsel: Thr bekommt doch immer Demos
und Spiele. Kann man diese von Eurer Redaktion
bekommen? Ich wiirde auch dafiir zahlen.

PS: Ich habe Euch aus SpaR ein Bild Eurer

Redaktion gezeichnet, ich hoffe es gefillt Euch!

Stefan Gieselmann, Stuttgart

Die Grundvoraussetzungen fiir die Mitarbeit in einer
Spiele-Redaktion sind geschliffenes Deutsch und Englisch
in Wort und Schrift, tiefes Wissen liber die Konsolen-
geschichte seit 1978, exzellente Umgangsformen und
Beherrschung des Playstation-Wechseltricks, Daher sind
ein Mindestalter von 30 Jahren, universitire Auslands-
aufenthalte, manikiirte Fingernidgel und Nichtrauchen
absolute Einstellungskriterien. Da es keinen Menschen
gibt, auf den dieses Profil zutrifft und der gleichzeitig
fiir ein Hungergehalt 70 Stunden die Woche arbeitet,
miissen die Verlage mit jungen, motivierten Freaks Vorlieb
nehmen und eine gute Schlussredaktion besitzen.
Danke iibrigens fiir den Tipp, wie wir ein paar Miuse
mehr machen kinnten — sind wir noch gar nicht drauf
gekommen.
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ie Euch vielleicht noch aus meinem letz-
ten Brief bekannt ist, habe ich mich in-
zwischen schon daran gewohnt, dass ich von den
groflen Firmen unentwegt verarscht werde. Aber
was Sony in letzter Zeit bringt, ist wirklich der
Hammer.

Da ich der Meinung bin, dass der Dreamcast in
Europa keine Zukunft hat (genaugenommen ge-
be ich ihm hierzulande noch etwas tiber ein Jahr),
und nicht ewig und drei Tage auf Xbox und
Gamecube warten will, hab” ich widerwillig doch

eine PS2 gekauft. Um genauer zu sein, ich habe

sie bestellt. Und damit fingen die Argernisse an:
Als erstes wurde mir von simtlichen Hindlern
versichert, dass ich mindestens eine Woche auf
meine PS2 warten miisse. Als ich dann nach tber
drei Wochen kurz davor war, sie wieder abzu-
bestellen und es woanders zu versuchen, kam
sie doch endlich.

Ich hatte vorsorglich gleich zwei Kabel, RGB- und
S-Video, bestellt. Als erstes wollte ich das S-Video-
Kabel benutzen, stellte aber schnell fest, dass
mein Fernseher den passenden Ausgang nicht
hatte. Also schickte ich das Kabel zurtick, was
auch reibungslos funktionierte. Als néichstes woll-
te ich es mit dem RGB-Kabel versuchen. Davor
las ich aber noch etwas in der MAN!AC und er-
lebte die Uberraschung meines Lebens: ‘Der
Kunde soll grundsitzlich das mitgelieferte AV-
Kabel verwenden...”. Wer sind diese Leute, dass
sie mir vorschreiben konnen, meine DVDs in der
schlechtesten Qualitdt anschauen zu mussen?
Darauthin wollte ich das RGB-Kabel zurtickge-
ben, dass wurde mir aber verweigert. Naiverweise
bin ich davon ausgegangen, dass bei einer ‘DVD-
Konsole’ ein RGB-Kabel angeschlossen werden
kann und habe mir mit dem Austesten des Kabels
zu lange Zeit gelassen. (...)

Jetzt noch etwas zur PS2-Grafik: Ich hore immer
von den ganzen Playstation-Magazinen, die ich
hiretischerweise auch ab und zu kaufe, dass ei-
nen die Grafik vom Hocker hauen wiirde. Tut
mir leid, aber wer schon einmal auf einem PC
oder Dreamcast gezockt hat, ist von der Grafik
kaum sonderlich begeistert. Ich personlich finde
die Grafik zwar gut, aber so weltbewegend, wie
Sony die gerne darstellt, ist
sie nicht.

Damit das hier
kein reiner

MAN!AC hiillenlos: Stefan Gieselmann benétigte finf
langweilige Mathe-Stunden, um seine fragwiirdige
Vorstellung von Redaktionsarbeit aufs Papier zu bringen.
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Beschwerdebrief iber Sony wird, schreibe ich zu
Euch auch noch was. Die neue Inhaltsiibersicht
finde ich super. Auch dass Ihr die Kleinanzeigen,
hoffentlich auf Dauer, auf zwei Seiten ausgeweitet
habt, finde ich sehr positiv. Ich glaube nimlich,
dass den Lesern die Kleinanzeigen viel wichtiger
sind, als so mancher meint. Das einzig Negative,
was mir in letzter Zeit so aufgefallen ist, war der
mickrige "Dead or Alive 2”-Test. Ich verstehe
zwar, dass Thr bei so vielen Tests Fortsetzungen
eine untergeordnete Rolle zusprecht, aber wenn,
dann sollte das auch fiir alle gelten. Auch fiir ei-
ne Lara Croft und einen Mr. Tanner! Die haben
nimlich jeweils drei Seiten bekommen, wihrend
"DoA 2” auf einer halben Seite abgefertigt wur-
de. (...) Auch das, meiner Meinung nach deutlich
schlechtere "Tekken Tag Tournament” hat zwei
Seiten gekriegt. Mir ist Euer System, nach denen
Thr die Seiten verteilt, sowieso ziemlich suspekt.
Ansonsten ist Euer Heft so gut wie eh und je.

Uli, Adresse von der Redaktion verschmissen

Wie schon in den Leserbriefen der letzien Ausgabe er-
ldutert, haben wir natiirlich ein System fiir die

sy

Platzzuteilung. "Dead or Alive 2” hat nicht deswegen
nur eine halbe Seite bekommen, weil es eine Fortsetzung
ist, sondern weil es der Dreamcast-Version stark dhnelt
~und die wurde schon vorher grof besprochen. Die An-
derung zu anderen Fassungen werden auf der halben
Seite ausfithrlich erldutert und das wichtigste, der
Meinungskasten, ist ja auch nicht kleiner als bei linge-
ren Tests, Gegenbeispiel zu Deiner Argumentation ist
"Tomb Raider 5”: Die Dreamcast-Version wurde einen
Monat nach der PSone-Fassung getestet - wegen
Inhaltsgleichheit ‘nuy’ auf einer halben Seite.

ECTS 2001

m September findet wieder die ECTS in
London statt. Da E3 dank Dollarkurs und
Japan u.a. wegen der Sprachdifferenzen fiir mich
ausfallen, wiirde ich zumindest die Messe in
London gerne besuchen. Meine Frage ist, ob die
Messe eine reine Fachmesse (nur Presse etc.) ist,
oder ob auch ‘Normalsterbliche’ sie besuchen
dfll'fel'l. () Krister Nisstrom-Kurek, Hamburg
Wie die E3 in Los Angeles ist auch die ECTS nur Fachpub-
likum vorbehalten, es gibt keine Tage fiir Endverbraucher.
Publikumsmessen, bei denen man ohne Gewerbe- oder
Presseausweis reinkommt, sind z.B. die Tokyo Game
Show oder die IFA.
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] reamcast-Surfer norgeln tiber langsame
) »11 33,0k-Verbindung und hohe Online-
24] Kosten, Importspieler haben oft gar
kein Modem. Damit ist nun Schluss, denn Hong
Kong Fun, Wolfsoft und andere Zubehor-
spezialisten verkaufen ab sofort das flotte 50k-

Modem aus Amerika. Fiir 130 Mark erhaltet Thr

auch den US-Browser (Version 1.0), mit dem Ihr
vertragsfreie Internetzuginge und sogar die T-
Online-Flatrate mit dem Dreamcast niitzt. CD-X-
Software oder MOD-Chip sind Grundvoraus-
setzung fiir schnelles und billiges Surfen.

Internetzugang: Habt Thr das Modem ange-
schlossen und den Browser gestartet, landet Thr
im Installationsment. Wahlt ‘Use your current
ISP’ und Ihr gelangt ins Optionsmenii. Unter
‘Internet-Connection’ tragt Thr nun Euren Namen
sowie User-Login, Passwort und Einwahlnum-

reien Intemcwugangs
wie Freenet oder Planet-Interkom
ein. Dle Daten findet Thr auf der Homepage der
Anbieter, bei Interkom lautet der Login
‘Anonymer’, das Passwort ‘Surfer’ und die
Telefonnummer 010190191799. Internet-Profis
nutzen ihre T-Online-Flatrate: Als User-Login
reiht Thr Eure Anschlusskennung, T-Online-
Nummer und Mitbenutzernummer (meist ‘0001")
zu einem 28-stelligen Zahlencode aneinander.
Ihr findet die Daten in Eurer Auftrags-
Dial Options

Area code you are dialing -
from ]

Long distance call prefix
Call waiting prefix |

Qutside dial prefix%i
Dial ®Tone Pyl

Dial area code OOn ®Off
Blind dial ®0n OOff

VDK

Unter ‘Dial Options’ stellen Nutzer einer
Telefonanlage die Amtsvorwahl ein und deaktivieren
L das Warten aufs Freizeichen.

( BE
e, O

Basic info
four Real NameﬂRFDPLAN :

User Login [Anonymer
Posswo(d[wr——_—
Dial Up Number [ |[0T0T90191799
Backup Number [ ‘][ ) e
DNSI [Z04 ][T27 {175 .
DNS2 [Z04 |[T27 ) [Te0 |1

o Rome

Email Login [8976822
Email Possword[“”““*“

Email Address [redplan- dc@qu do

Incoming Server
(POP3)

Outgoing Server
(SMTP)

‘1 Bl Show mail header when getting mail |

[pop.gmx.de

[mail.gmx.de

B Include original message in replies

Konfiguration des Internet-Zugangs:
Im Menti ‘Basic Info’ tragt Ihr die Daten
\ fiir Euren Internetprovider ein.

Emails direkt von GMX:
Als Login nehmt lhr entweder Eure Email-Adresse
oder die Kundennummer. *

bestitigung. Anschliefend gebt Ihr Euer T-
Online-Passwort und die Einwahlnummer
0191011 ein. Nun wechselt Thr ins Ment ‘Dial
Options’: Besitzer einer Telefonanlage definie-
ren unter ‘Outside dial
prefix’ die Amtsvorwahl
(z.B. 0), bei Verbin-
dungsschwierigkeiten
(‘No dialtone’) aktiviert

Thr die Option ‘Blind dial’.
Speichert und dist via
Startmenti ins Netz.

Der weltweite Online-Marktplatz

Was suchen Sie?

)

Kategorien

« Auto & Motorrad

+ Briefmarken &
Maunzen

+ Bucher, Musik &

Fnlm

Email-Manager: Im V1.0-Browser konnt Ihr via
Verbindungs-Icon Emails auch offline lesen und
schreiben — das spart Geld. Tragt im Options-
ment einfach die Zugangs- und Server-Daten
Eures Providers ein, sowie Kundennummer,
Passwort und Email-Adresse. Studiert dazu die
Konfigurationshinweise Eures Email-Providers.
Klickt im Hauptment auf ‘Email’ und Eure Post
erscheint auf dem Bildschirm. Abstriche bei der
Datensicherheit macht Ihr im Gegensatz zu vie-
len WinCE-Handhelds nicht.

Fazit: Trotz 56K-Beschleunigung musst hr nach
dem Download jeder Page zwei, drei Sekunden
warten, wihrend der Dreamcast die aktuelle
Seite an die TV-Auflosung anpasst. Praktisch ist
die Zoomfunktion, mit der Ihr kleine Zeichen
und Bilder genau unter die Lupe nehmt. Die
Direkteinwahl von PAL-Spielen wie "Chu Chu
Rocket” und "Sonic Adventure” ist leider nur

tber den offiziellen Dreamarena-Zugang mog-
lich, die eine 56k-Verbindung verweigert. Nur
US-Spiele zockt Ihr in voller Geschwindigkeit
und ohne nervige Neueingabe Eurer Dream-
arena-Daten. 1p

www.wolfsoft.de, Tel. 02622-83517

... Wie war der Urlaub?

Hallo R n - wie geht's? 1/4

Hsuhsh willkommen bei

',MZ{@

Der amer[kamsche Browsu Mlt einem Klick auf
die beiden Pfeile rechts oben im Bild (de-)aktiviert Ihr |
\ die Modemverbindung. )

BILDSCHIRMTEST: Wer schon immer
wissen wollte, welche Dreamcast-Spiele
im 60Hz-Modus laufen, wie hoch die
Bildwiederholungsfrequenz Eures PC-
Monitors ist oder ob der Fernseher ein
echtes NTSC-Bild darstellt, besorgt sich
den ‘Screen Check’ fiir 30 Mark. Haltet
das handliche Gerit einfach vor Euren
Bildschirm und driickt auf den Knopf:
Ein Lichtsensor misst die aktuelle
Frequenz und zeigt sie ohne Verzo-
gerung auf LCD — das ideale Zubehor
fiir Gebrauchtkdufer, Videospieltech-
y_niker und Freaks.

Kompatibel mit Hotmail, GMX & Co:
Der Email-Manager bringt Eure elektronische |
Post auf den Bildschirm. P,

KAUFHILFE: Der ‘ScreenCheck’ niitzt
Euch besonders beim Gebrauchtkauf
von TV-Geriten, bei denen die tech-
nischen Daten bzw. das Handbuch
nicht zur Verfiigung stehen. Viele
TV-Geriite besitzen auBerdem meh-
rere Eingdnge, meist ist jedoch nur
eine der Buchsen 60Hz- bzw. NTSC-
kompatibel. thr konnt die einzelnen
Buchsen priifen, indem lhr Eure
' Konsole samt 60Hz-Spiel anstopselt
| und die Bildwiederholungsfrequenz
/ messt. Interessierte wenden sich an
www.wolfsoft.de. J
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DYNASTY
WARRIORS 2

Mehr Kampfer Fir die Dynastie: Die
neun Grundcharaktere aus dem inter-
< aktiven Schlachten-Gemilde konnen
sich Gber zahlreiche Verstirkung freuen, wenn
Thr beim Kriegspielen bestimmte Vorgaben er-
fillt. Um beispielsweise an Diao Chan, Bong
Zhuo, Yuan Chao und Zhang Jiae zu kommen,
misst Thr den ‘Musou-Modus’ mit allen
Kimpfern aus jedem der drei Konigreiche
durchspielen.

Die Helden des Shu-Clans: Simtliche Konigreiche
besitzen dartiber hinaus ihre ganz speziellen
Nationalhelden. Wenn Ihr den Krieg im ‘Musou-
Modus’ mit einem Recken des Shu-Konigreiches
gewinnt, werden Eure Reihen durch Hang
Zhong, Ma Chao und Jiang Wei verstirkt.

Vier Fauste fiir den Wei-Clan: Mit Xiahou Yuan
und Zhang Lia haben die Generile des Wei-
Reiches zwei weitere Vertreter anzubieten. Aber
erst, wenn Thr Euch auf deren Seite mit einem
tapferen Helden durch den ‘Musou-Modus’ ge-
schlagen habt.

Wu-Tang-Clan: Auch das dritte der Kénigreiche
wurde von den Entwicklern nicht vergessen
und mit Taishi Ci, Lu Meng und Gan Ning be-
dacht. Sie stehen Euch zur Seite, wenn Ihr den
‘Musou-Modus’ mit einem Wu- Kampfer durch-
zockt. .

Freie Seiten-Auswahl : Freie Wahl der Seiten
habt Thr im ‘Free-Modus’, wenn ihr den ‘Musou-
Modus’ mit einem Vertreter jedes Konigreiches
erfolgreich abschliefst.

a, m%%%a@%we«%&%ggc&ﬁ

Schon wieder ein Jahr zu Ende! Und wenn
man den diirftigen Eingang von N64-
Cheats betrachtet, scheint auch die Zeit
fiir Nintendos 64-Bit-System endgiiltig ab-
gelaufen zu sein. Nur noch ein paar
Import-Tipps, das war’s. Aber selbst wenn
es in absehbarer kein neues “Zelda” gibt,
ich habe ja immer noch meinen Plastik-

Link. Zum Trdsten...

Euer Max

OGRE
BATTLE 64

| Hier spielt die Musik: Der gemeine Oger
ist grof, griin, grausam und grimmig!
Dieses Vorurteil muss aber nicht immer
summen Wer sich vom anstrengenden Taktik-
Kampf erholen will, kann sich beim Musiktest
ganz der schongeistigen Muse hingeben. Ihr er-

haltet den Test durch die Eingabe des Wortes

MUSIC_ON als Spielernamen.

Spielstand-Entrimpelung: Ein alter Schwach-
punkt bei Videospielen ist die umstdndliche
Verwaltung der Speicherstinde. Bei "Ogre Battle
64” konnt Thr wenigstens alte Save-Games 16-
schen, indem Ihr als Spielername DEL_DATA

wihlt.
BANJO-TOOIE

Der Traum vom Fliegen wird fir alle
| "Banjo-Tooie”-Fans problemlos wahr.
{08 Benutzt einfach diesen Code, wihrend
Ihr in der Luft seid.

C+ CYBAAZ C4

KOMPETENTE HILFE: Kein Weiterkommen mehr
bei eurem Lieblingsspiel? Ob zu wenig Mun

unterbelichtete Heldentruppe oder kniffliger

Endgegner: Unsere Tipps-Hotline weif bestimmt

(3,63 DM/Min) kompetente Hilfestellung zu
allen Videospielen fiir Playstation, Dreamcast
und Nintendo 64.

e Qe

B p\ayStat\()n i

versteckten Variante des Spiels, der ‘Strider

MAN'AC Tip
0190/88241228 .......

~ Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure
Fragen taglich von 8-24 Uhr, naturhch auch am
Wochenende, Haben die Mitarbeiter nicht gleich
einen entsprechenden Tipp parat, recherchie-
ren sie in umfangreichen Datenbanken nach der
Losung des Problems. Bei Eurem nachsten Anruf
wissen sie dann Bescheid, und lhr spart Euch
teure Wartezeiten am Telefon.

Rat. Ab sofort erhaltet ihr unter 0190/88241228

VERSTECKTE ABKURZUN-
GEN ENTDECKT2
| Kennt Ihr geheime Priigel-
Charaktere oder schwer zu-
gangliche Warp-Zonen? Wenn
Y ja, konnt Ihr bei uns kostenlose
Spiele fiir Eure Lieblingskonsole
abstauben! In dieser Ausgabe
bringen wir fiir die besten Tipps
je drei Spiele fiir Dreamcast und
Playstation unter die Leute.
| Heute lockt Konamis ”The
Grinch” und die Film-Hiipferei
”102 Dalmatiner”!
Der Rechtsweg ist natiirlich
ausgeschlossen.

CYBERMEDIA VER!.AGS GMBH

STRIDER 2

tridereien: Fiir alle Freunde zweidi-
mensionaler Hipfereien im Retro-Look
bietet "Strider 2” ordentlich Material
zum Austoben. Wem allerdings Teil 1 und 2
nicht gentigen, der kann sich mit einer dritten,

Hien’-Version, bei Laune halten. Um diese zu
bekommen, miisst [hr den zweiten Teil einmal
durchspielen.

Turbo-Boost: Ein Traum fiir alle Lichtsibel-
Fanatiker: Einmal mit unerschopflichem Boost
durch die Level rasen. Doch vor das Vergniigen
haben die Entwickler den Schweif gesetzt.
Spielt zuerst die ‘Strider Hien'-Version frei und
meistert sie anschliefend. Jetzt sollte in den
Optionen ein Cheat-Mentipunkt erscheinen, der
es Euch crlau bt, den Booster{ank unhegremt .
aufzufiille

Mehr Cheats Fiir Strider: Auch die Fans des ers-
ten Teils gehen nicht leer aus. Zwei zusitzliche
Moglichkeiten, das Spielgeschehen zu verin-
dern, erscheinen im Options-Menii, wenn Thr
das erste "Strider” gelost habt.

Strider Zero: Wer jetzt immer noch nicht genug
hat, kann sich noch einer letzten grofen
Herausforderung stellen. Die sagenumwobene
Stufe 0 in "Strider 2” wartet noch darauf, freige-
schalten zu werden. Dies erreicht Ihr, indem Ihr
Euch durch die beiden Teile des umfangreichen
Gehopses kimpft.

ps-Hotline




X-SQUAD
Freie Rang-Auswahl: Mit diesen zacki-
gen Cheats, die Thr im Hauptment ein-
gebt, habt Ihr die Moglichkeit, den mi-
litarischen Rang Eurer Spielfigur frei festzulegen.
Das bedeutet nicht, dass Euch bunte Orden an
den Kampfanzug geniht werden. Vielmehr be-
kommt ihr mit hoherem Rang einen ganzen
Stapel nutzlicher Ausristungsgegenstinde. Als
‘Master of X-Squad’ besitzt Thr z.B. Level-3-
Schild und -Sensor, Radar, unbeschrinkte
Kapazitit und simtliche Waffen mit je 99 Clips.
Nach der Eingabe der Cheats musst Thr einfach
ein neues Spiel starten.

Private:

He A
Sergeant:
AGOH
Lieutenant:
R1L2LIR2
Captain:
ORIGLI AR2
Majq‘r:
l2ER2 ALI ®RI]
Colonel:
AR . BEA®

LIt L2l R1R1 R2R2

Als ‘Master of X-Squad’ besitzt Ihr einen
derart prall gefiillten Waffenschrank, dass selbst
Rambo vor Neid erblasst.

GOTILICHER AVATAR: Tom

Clancys Anti-Terror-Saga ist

nicht leicht zu knacken. Wer
‘ %] als Truppen-Kommandeur an
vorderster Front mitkampft, wird all-
| zu schnell von den feindlichen Kugeln zer-
| siebt. Gott sei Dank kann dem abgeholfen wer-
. den: Benutzt Thr wihrend des Einsatzes die
| untenstehende Kombination, so wird Euer
! Marine in den ‘Avatar’-Modus versetzt und ist
| fortan unsterblich.
Analog Stick 4 + Digital Pad § + A
i DAS UNSTERBLICHE DRECKIGE DUTZEND:
| Die Legion stirbt, doch sie ergibt sich nicht!
Dieser antike, romische Ausspruch braucht
Euch in den Zeiten von Bits und Bytes nicht
{ weiter zu kiimmern! Hackt wahrend der
Mission diese Tastenfolge ein und es steht Euch
i eine unsterbliche Einsatztruppe zur Seite.
Analog Stick < + Digital Pad 4 + A

4X4 EVOLUTION

| Yersteckte Goldtruhen: Um sein Auto
| perfekt zu tunen, braucht man schon
=4 cine Stange Geld. Diese erhaltet Thr, in-

dem Thr Preisgelder einsackt oder einfacher

durch unseren kleinen Truhen-Fihrer. Hier fin-
det Thr die Fundorte simtlicher Kisten im Spiel.
Die erste und damit 1.500 stolze Dollar gibt’s
auf der Farm Road-Strecke. Fahrt zum See, unter
der Hingebrucke, die tiber diesen fiihrt, findet
Thr die Kiste.

Restricted Area: Auch in der seltsamen
Geheimbasis wartet Bares in Form einer Truhe
auf Euch. Thr miisst allerdings erst alle Tore bis
zum fiinften durchfahren. Hinter diesem erwar-
tet Euch ein Flugzeughangar. In diesem sucht
Ihr die Ecken ab, bis Ihr die Kiste findet.

Laguna del Ray: Vor der sonnigen Kiiste dieser
karibischen Strecke gibt es einen weiteren
Batzen Geld zu entdecken. Rechts vom Strand
liegt eine kleine Insel, auf die Thr durch einen
kleinen Abstecher ins Wasser kommt. Eine wei-
tere Kiste erwartet Euch.

Black Gold: Neben schwarzem Gold gibt es hier
auch ganz gewohnliches Edelmetall zu ent-
decken — in Kistenform versteht sich! Durch-
quert alle Tore bis Ihr Euch zwischen dem
sechsten und dem siebten befindet. Hier steht
ein Tanklaster. Neben diesem befindet sich ein
kleines, eingezduntes Areal, in dem der ersehnte
Behilter liegt.
7

Treasure Bay: Der gestrandete Tanker in diesem
Kurs birgt ein goldiges Geheimnis. Fahrt zur
Wasserseite des leck geschlagenen Schiffes. Hier
befindet sich ein Durchlass zum Rumpf. Im
Schiffsbauch liegt die Truhe.

Truck Stop 101: Wenn Ihr den versteckten
Highway innerhalb dieser Strecke aufsucht und
diesen befahrt, solltet Thr Euch rechts halten.
Denn hier gibt’s die letzte Kiste einzusacken.

; SIEGBEDINGUNGEN ERFAULLT: Die Rettung des
eigenen Lebens ist in “Rainbow Six” nur die

arkeit, wenn Ihr im Blut der Geiseln watet,
die thr beschiitzen solltet? Wollt Ihr Euchund
Unbeteiligten Leid ersparen, gebt Thr wihrend
des Spiels folgende Kombination ein — im
Handumdrehen gelten die Siegbedingungen
als erfiillt.

Analog Stick 4 + Digital Pad + B
BALLONKOPFE: Einen weniger sinnvollen, dafiir
umso unterhaltsameren Effekt erhaltet Thr
durch Eingabe dieses Codes.

Analog Stick 4 + Digital Pad § + X
NOCH GRORERE BALLONKOPFE verpasst Ihr
Euren Mannen hiermit.

Analog Stick « + Digital Pad 4 + X
BRATPFANNEN-HANDE hext Ihr Eurem Trupp
mit diesem Cheat an.

Analog Stick « + Digital Pad § + B

&.%;%‘&Q&Q&QQ‘QQQQQQ%%%Q\@?“

KESSEN

Y Musashi freischalten: Ein michtiger
Krieger brennt nur darauf Euer

il "Kessen”-Schlachtfeld zu betreten, Um
Musashl zu bekommen, miisst Thr allerdings ei-
ne strategische Meisterleistung vollbringen: Auf
der Seite des Ostens schlagt Ihr Euch bis zur
finften Mission durch ohne eine Schlacht zu
verlieren! Jetzt gilt es, die funfte Mission zu ge-
winnen, ohne eine einzige Einheit zu verlieren.
Habt Thr dieses harte Stick Arbeit vollbracht,
gehort Musashi Euch.

SILPHEED

| Alle Waffen: Wie von klassischen
Ballereien gewohnt, hat auch bei
"Silpheed” nur der Erfolg, der die richti-

gen Waffen zur richtigen Zeit besitzt. Um von
vornherein alle Waffen zur Auswahl zu haben,
gebt Thr als Spielername einfach folgendes Wort
ein:

XACALITE

MTV SPORTS:
PURE RIDE

Spezial-Sportier; Mehr Athleten fiir's
| Geld bekommt Ihr, wenn Thr die aufge-
i listeten Spezialwettbewerbe im “Tour
Chal lenge’-Modus gewinnt. Folgende Spitzen-
sportler erhaltet Thr zur Belohnung:
Etniers Thirty-Two Cup

Brad Schuffele

de Swiss Army Open

Marc Montoya

Sims Invitational

Blaise Rosenthal

MTY Sport Finals

Michele Taggart

FMV-Sequenzen: Mehr Sportler und schicke
FMV-Sequenzen gibt es, wenn Ihr Euch bei
samtlichen ‘Halfpipe’-, ‘Slopestyle-, und ‘Big Air
Specialist-Events an erster Stelle platziert

UNENDLICH MUNITION: Manchmal entschei-
den die Vorrdte an Kampfmitteln iiber Sieg
und Niederlage. Durch einen kleinen Trick
verfiigt lhr allerdings iiber ein unerschopfli-
ches Munitionsdepot. Ballert Eure Waffe bis
auf eine Patrone leer. Wechselt jetzt das
Magazin: Eure Waffe ist wieder voll, dennoch
habt Ihr kein einziges Magazin verbraucht.

i \"I? I

Auf die Knie du Wurm' Vor dem unslerbhchen
Avatar wilzen sich selbst die abgebriihtesten
Terroristen im Staub!
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Madden NFL 2001

SUPERBOWL: Der wichtig-
ste Football-Event ist sicher-
lich der Superbowl - all-
jahrlich versammeln sich
M|l||onen amerikanischer und europiischer
Fans vor den Fernsehgeriten, um ihre Helden
spielen zu sehen. Wenn Thr Euer Team zum
Superbowl-Sieg fithren wollt, ohne vorher al-
le Playoffs durchlaufen zu miissen, solltet Ihr
diesen Trick anwenden.
Sucht Euch im Hauptbildschirm ein Playoff-
Spiel aus. In der Mannschafts-Auswahl stellt

lhr den Cursor auf ein Team, ohne mit X zu’

bestatigen. Driickt jetzt folgende Tasten.
R1+%
Nun sollte ein.Signalton zu hiren sein. Noch
bevor dieser verklungen ist, miisst lhr folgende
Kombination eingeben.
R2+ A
Wihlt den Austragungsort und los geht’s!

DAVE MIRRA
FREESTYLE BMX

Alle Styles und Stages: Nach der PSone
hc sucht BMX-Profi Dave Mirra nun
: @ auch die Sega-Konsole und hat dabei
netterweise wmdex ein paar Cheats im
Schlepptau. Im Auswahlbildschirm des ‘Pro
Quest’-Modus misst Ihr die untenstehende
Tastenfolge driicken, um eine dulerst brauchba-
re Schummelei auszulosen:

«tr i ei>t el

Blle Fahrrdder: Ebenfalls im ‘Pro Quest-Modus
eingegeben wird dieser Cheat, der Euch auf ei-
nen Schlag alle Zweirider zur Verfiigung stellt.

et itres Y

Slim Jim: Der etwas schlaksig gewachsene
Kultradler Slim Jim erwartet Euch, wenn Ihr die-
se Tasten im ‘Pro Quest-Modus driickt.

tVe>t 2y

Amish Boy: Ob BMX-Bikes bei der Amish-Sekte
erlaubt sind? Egal, Thr kénnt dem kleinen Hut-
triger jedenfalls auf sein Rad verhelfen, wenn
Ihr das Spiel mit folgenden Figuren zu Ende
bringt:
Dave Mirra, Ryan Nyquist, Joey Garcia
Troy McMurray, Mike Laird, Chad Kagy
Tim Mirra, Kenan Harkin, Shaun Butler,
Leigh Ramsdell

Spielernamen-Cheats: Gebt folgende Bezeich-
nungen als Spielernamen ein, um weitere
Cheats freizuschalten.
Billy Bonus
Gespiegelte Kurse
Box Chatter
Handpuppen-fiommentatoren
Cats Dogs
Es regnet Frosche
Little Weelz
Riesige Reifen
TooEasy
Alle Strecken

DAS MADDEN-ALLSTAR-TEAM: Die erfahre-

nen Balltret:er von John Maddens Allstar-Team

geben sich mit diesem Cheat die Ehre. Wenn

- ihr Euch im Menii der Mannschafts-Auswahl

befindet, tippt lhr nur diesen simplen Code
ein:

( X ]
MAXIMALE WERTE: Die Qualititen Eurer
Athleten werden in den EA-Sports-Werken seit
jeher mit Zahlenwerten ausgedriickt. Diese
konnt Thr manipulieren. Wahlt zuerst mit
Rooster das Spieler-Raster an und geht dort
auf die ‘Edit Player’-Option. Hier stellt Ihr den
Cursor auf den Geschwindigkeits-Regler und
bestatigt.
ALLE MADDEN-KARTEN: Um alle Madden-
Karten- und somit simtliche Cheats zu erhal-
ten, driickt tThr im Sammelheft alle Buttons.
Jetzt misst Thr nur speichern und an der
Konsole den ‘Reset-Knopf’ betatigen.

DINO CRISIS

Zusatzlicher Spielmodus: Die Dino-
| saurier-Hatz hat's Euch angetan? Dann
| versucht mal das Ganze am Stiick
durch/uspwlen ohne ein Leben zu verlieren!

Als Belohnung erwartet Euch ein neuer Spiel-
modus. Alternativ konnt Thr auch versuchen,
das Programm am Stiick und in weniger als finf
Stunden zu schlagen. Viel Gliick!

Belohnungen satt: Wie oft [hr das normale Spiel
gewinnen miisst und welche Belohnungen dann
auf Euch warten, findet lhr hier aufgelistet:
1X
2 neue QOutfits
k 2X
noch ein neues Outfit
3X
Granatwerfer

BONUSCHARAKTERE:
neuesten Produkt der Star-

Wars-Merchandising-Industrie

geben sich wieder Hinz und

Kunz aus . dem bekannten Universum die Ehre. '
Um mit den grofien und kleinen Beriihmtheiten

spielen zu konnen, miisst lhr das Spiel mit fol-
genden Charakteren durchzocken und am Ende
noch 10.000 Credits iibrig haben:

Tamtel Shreej:
Pugwis, Wittin Malakili
Malakili Boushh:
Lobot, Darth Maul
Boba Fett:

Wade Vox, Tamtel Shreej
Tia und Ghia:
General Otto, Pugwis

Aurra Sing:
Quagga, Wittin Malakili

Im

LET’S DANCE : Nicht nur beim deutschen

Nationalsport wird nach einem Treffer Limbo
_ getanzt, auch die Amis konnen sich ausgelas-

sen iiber Erfolge freuen. Die folgende Liste
verrat Euch die Namen der bekanntesten ‘Jubel-
Moves’. Unter dem Namen steht jeweils die
Kombination, die Ihr nach dem Touchdown
eingeben konnt.
Hip Thrust
L=
Jump Spike
Lie
Beten
L1 Ao
Schulterwackeln
L1R1
Slam Dunk
L1R2
Spike Football
L1 %

AEROWINGS 2

: Der T3-Jdger: Ob T fir Terminator
’ steht, konnt Ihr selbst herausfinden.
| Wenn Ihr mehr als 100 Abschiisse er-
zielt, belohnt Euch das Programm mit dem T3.

Cheat-Menii: In cin hilfreiches Cheatmeni mit
allerlei Optionen kommt Ihr, wenn Ihr im Titel-
bildschirm L gedriickt haltet und folgende
Tasten betitigt.

Y+X

SUPER RUNABOUT

“\wﬁ Alle Fahrzeuge und alle Level: Simiche

| Wigen und Level werden auf einen
=4 Schlag hugeschdlrct wenn Ihr Eurem
Fahrer einen Fiihrerschein ausstellt und folgen-
den Namen pebst Satzzeichen angebt.

ELVIS!Y!

CHEAT-MENU: Begebt Euch ins Optionsmenii

zum Punkt Einstellungen. Driickt jetzt gleich-
zeitig die Tasten.
L1+R2

Fdlg’ende Codes diirft lhr eingeben:

Unverwundbarkeit:
RAISE THEM
Alle Charaktere:
WATTO SHOP
Zeitlupen-Modus:
SLOW MO ON

ENSTELLLU

Die Passworter konnt thr im Einstellungsment
benutzen




FINAL

B 1nzwischen ist es MANIAC-Trad-
| ition: Wie zu den letzten beiden
Episoden greifen wir auch beim
| neuesten "Final Fantasy” festgefah-
renen PSone-Abenteurern mit einem Player’s
Guide unter die Arme. Dabei beschrinken wir
uns nur auf die zur Losung notwendigen
Schritte. Das heift, dass ihr eigenstindig alle
Gebiete sorgfiltig nach versteckten Schatzkisten
oder hilfreichen Items absuchen und auf das
Erlernen neuer ‘Abilities’ achten solltet. Nun
aber viel Spafl bei Euren Streifziigen durch die
phantastische Welt von Gaia. cg

Aligemeine Tipps & Hinweise

e Das ‘Ability’-System: Zauberspriiche und
Spezialfertigkeiten stecken bei "Final Fantasy 9"
in den Ausriistungsgegenstinden. Haben Eure
Helden die magischen Fihigkeiten erstmal er-
lernt, solltet Ihr altes Riistzeug nicht gleich
wegschmeiien oder verkaufen. Schaut erst beim
Schmied vorbei und tiberpriift, ob dieser aus
Eurer Ausschussware nicht neue Waffen mit
- neuen Kriften himmern kann. Erst danach
lohnt der Gang zum Pfandleiher.

e Heilkrifte: Uber Genesungszauber verfiigen
nur die wenigsten Charaktere. Deshalb sollten
Eure Helden schnellstmoglich die Ability ‘Auto-
Potion’ (z.B Mithrilhemd) erlernen. Werden sie
verletzt, nehmen Eure Leute automatisch einen
Hitpoints-regenerierenden Schluck aus der
Heiltrankflasche, ohne dass Ihr dafir einen
Kampfzug verschwenden miisst. Sehr praktisch!

e Diebesgliick: Dank seiner fragwiirdigen
‘Ausbildung’ verfigt Zidane Uber ausgezeichne-
te Fihigkeiten als Taschendieb. Gleich zu
Beginn solltet Thr ihm deshalb die Ability ‘Riu-
berauge’ beibringen. Hiermit seht Ihr, was Eure
Feinde an niitzlichen Gegenstinden in ihren
Taschen bei sich tragen und konnt entscheiden,
ob ein Raubversuch lohnt. Besonders die
Obcrmotm hdbcn nicht ‘elten mdchtige Waffen

Entfilhrung mit Hindernissen
Nach dem EMV-Intro findet Thr Euch an Bord
| des Tantalus-Luftschiffs wieder. Geht in die
Mitte des Raumes und ziindet die Kerzen an. Es
< f mit dem als Drachen-
in paar Runden
ind es folgt die

PLAYER'S GUIDE, TEIL 1

R
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Der Rhythmus, wo man mit muss: Belm Sellsprlngen
konnt lhr nitzliche ltems erhipfen.

Seilspringen sein Geschick unter Beweis stellen
— fur gut getimte Hiipfer hindigen Euch die
Midchen ebenfalls Trading Cards aus. Verlasst
nun den Platz durch den linken Ausgang. Stellt
Euch in die Dienste des Rattenjungen und helft
ihm beim Leiterklau. Folgt ihm die Strafe hinab
in das Gebdude mit dem Glockenturm. Steigt
die Leiter empor und eilt dem menschlichen
Nagetier iiber die Dicher nach. Die Show be-
ginnt: Der Bithnenkampf gegen Bark gestaltet
sich simpel. Schlagt zunichst auf die Schergen
ein und nehmt Euch anschlieBend den Boss

vor. Als ndchster Akt steht ein Schwertduell auf

dem Programm: Hier gilt es, moglichst schnell
die von Blank vorgegebenen Controller-Tasten
zu driicken. Je besser Thr abschneidet, desto
mehr Gil wirft Euch das begeisterte Publikum
u. Stellt Thr gar alle 100 Adligen und die
Konigin zufrieden, hagelt es sage und schreibe
10.000 Miinzen. Als Soldaten getarnt findet Thr
Euch nun in einem Wachraum wieder. Verlasst
das Zimmer und erklimmt die Treppe. Hier rast
Thr direkt Prinzessin Garnet in die Arme.
Schnitt: Als Hauptmann der Wache Adalbert
Steiner werdet Thr beauftragt, Garnet zu finden.
Dazu miisst Thr aber zunichst Eure Einheit zu-
sammentrommeln. Die ersten beiden um ihre
Kleidung erleichterten Soldaten findet Ihr im
Wachraum. Verlasst anschliefend das Zimmer

~ und nehmt den Gang gen Norden. Im Balkon-
zimmer benutzt Ihr den rechten Ausgang, wo

Ihr Truppenmitglied Nummer drei findet. Beim
Verlassen des Bankettsaals rennt Euch Soldat
Nummer vier in die Arme; lasst ihn nicht entwi-
schen. Geht die Treppe im Balkonzimmer hinab
und findet in der linken Bibliothek Steiners
fiinften Pappenheimer. Nun verlasst das Schloss
in Richtung Siden. Auf dem Vorplatz findet Thr
einen Untergebenen am Kanal und einen weite-

ren am rechten Ausgang. Nehmt nun den linken

- Ausgang vom Vorplatz. Am Eingang des Turms

11, kann beim

refft Thr den letzten Soldaten Eurer Einheit an.

Betretet das Gemiuer und rennt die Stufen hin-

egs uberholt Thr einen Eurer Min-
ner, habt Thr zuvor alle Mitglieder der Truppe
gefunden, hindigt er Euch ein Elixier aus. Seid
Thr oben angelangt, erblickt Steiner Zidane und

Garnet auf dem Nachbarturm.

Es folgt eine FMV-Sequenz, danach steuert Thr
wieder Zidane und folgt der Prinzessin. Nach-
dem Ihr durch die geheime Luke entschwunden
seid, findet Ihr Euch in einem Raum mit einer
groffen Maschine wieder. Dreht das Rad erst
nach links und dann nach rechts, um eine
Phonixfeder sowie eine Phonixdaune abzugrei-
fen. Verlasst das Zimmer durch den linken Aus-
gang. Nun geht es direkt auf die Biithne und ei-
ne witzige Improvisationseinlage mit einem
Showkampf gegen Steiner beginnt. Die Flucht
gelingt nur bedingt, schwer beschidigt legt Thr
in den verwunschenen Wildern eine Not-
landung hin.

Der verwunschene Wald

Nach einigen Zwischensequenzen findet sich
Zidane auferhalb des Luftschiffs wieder. Durch-
sucht die herumliegenden Trimmer nach niitz-
lichen Gegenstinden und verlasst das Bild
durch den siidlichen hohlen Baumstamm.
Schlagt Euch durch den Abschnitt und trefft im
nichsten auf ein mysterioses Waldmonster,
das gerade im Begriff ist, Garnet zu entfithren.
Zusammen mit Steiner beginnt der Kampf.
Schlagt das Vieh mit Euren michtigsten Atta-
cken. Als der Kampf vorbei zu sein scheint,
kehrt das Ungetiim zuriick und schnappt sich
Vivi. Der Kampf beginnt von neuem, achtet auf
Vivis Lebensenergie und heilt, wenn notig.
Zurtick auf dem Schiff, entschlieft sich Zidane,
Garnet auf eigene Faust zu suchen. Durchsucht
das Schiff nach weiteren Items, sprecht in Vivis
Zimmer mit dem Zipfelmutzentriger. Nun wer-
det Thr vor die Wahl gestellt, Tantalus zu verlas-
sen. Egal wie Thr Euch entscheidet, Zidane wird
auf Rettungsmission gehen. Vor dem Ausgang
erwartet Euch Bark zur Abschlusspriifung.
Versucht, ihm das Eisenschwert zu klauen. Nach
ein paar Runden beendet der Tantalus-Chef den
Kampf. Befreit nun Steiner aus seinem Gefing-
nis, schnappt Vivi und begebt Euch wieder in
den Wald. Nach ein paar Bildern kommt [hr zu
einer magischen Quelle. Frisch gestirkt stellt Thr
Euch dem Obermotz. Lasst Steiner mit dem ma-
gischen Feuerschwert angreifen, Vivi ebenfalls
Feuermagie anwenden und Zidane abwech-
selnd zuschlagen und stehlen. Es folgt die aben-
teuerliche Flucht aus dem Wald, hinterher findet
Thr Euch erstmals auf der Oberwelt wieder.

Die Eishohle

Auf dem Weg zur stdlichen Eishohle konnt Thr
einen Abstecher zum westlich gelegenen
Nordentor machen. Es ist zwar verschlossen, ein
Medizinmann ist aber dennoch bereit, seine
Waren an Euch zu verkaufen. In der Eishohle
bekommt Thr es mit zahlreichen Feuer-empfind-
lichen Kreaturen zu tun. Lasst Euch auf dem
Weg nach oben keine Sehatztruhe entgehen.




-Ende des Ganges deckt Ihr das schreckliche

L
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| Versteckte SLh Verdidchtig aussehende Eismauern |
4 taut Vivis Feuermagie binnen Sekunden auf.

Einige Kisten liegen gut versteckt hinter verei-
sten Winden, die Vivi mit seiner Brutzelmagie
zum Schmelzen bringt. Nach ein paar Bildern
erreicht Thr eine T-Kreuzung. Nehmt zunichst
den linken Gang, befreit den Mogry aus seinem
frostigen Verlies, speichert und betretet an-
schlieBend den rechten Weg. Nach einer
Zwischensequenz stellt sich Zidane der erste
schwarze Tenor zum Duell. Vermobelt zuerst
die Zipfelmiitze und danach den beschworenen
Chillon. Mit dem Rest der Party erklimmt Thr
hinterher den Pfad um den Wasserfall und seht
nach ein paar Metern wieder freien Himmel.
Bevor Thr nach Westen ins Dorf Dali wandert,
konnt Thr den Menschen am Stidentor einen
Besuch abstatten.

Dali - Das geheimnisvolle Dorf

Vollig erschopft von den Strapazen in der
Eishohle mietet Thr Euch in Dali erstmal in der
Pension ein. Als Zidane am nichsten Morgen
aufwacht, ist der Rest der Gemeinschaft schon
auf den Beinen. Es lohnt sich die Stadt griind-
lich nach Gegenstinden und Gil zu durchsu-
chen, zahlreiche ‘Active Time Events’ versorgen
Euch mit interessanten Hintergrundinfos. Vivi
findet Thr bei der Windmiihle, danach sucht Ihr
Lili in Eves Laden auf. Wie verabredet begebt
Ihr Euch nun zurtick in die Pension. Merk-
wirdigerweise ist Vivi noch nicht da: Zu-
sammen mit Lili zieht Thr los, den kleinen
Schwarzmagier zu suchen.

Betretet die Windmthle, 6ffnet die Bodenluke
und begebt Euch hinab. Nach einer Fahrstuhl-
fahrt entdeckt Thr Vivi, der von zwei Miannern
bewacht wird. Folgt dem Gespann den Korridor
entlang. Plindert unterwegs die Truhen, bis Thr
schlieglich den vollig verstorten Vivi aus einer
Kiste befreit. Ob Ihr den Raum am oberen Bild-
rand betretet, bleibt Euch tberlassen. Offnet Thr
die groBBe Tir, entstromt der giftige Nebel und
Thr misst Euch von nun an mit Zufallsbegeg-
nungen herumschlagen. Allerdings schlummern
hinter der Tir eine Potion, eine Phonixfeder
und eine Phonixdaune. In jedem Fall nehmt Thr
nach Vivis Befreiung den rechten Ausgang. Am

Geheimnis von Dali auf: Die Dorfbewohner
stellen Schwarzmagiermarionetten fir die Armee
von Alexandria her! . ‘ ‘
Nach der Zwischensequenz steuert Thr Stei
 Wartet bis Groﬁvadder Io%ef den Tur

Verzichtet auf magische Angriffe, da diese mit
ciner Gegenattacke gekontert werden. Der
Einsatz von Steiners magischen Schwert-
mandvern ist hingegen ungefdhrlich. Wiihrend
der Rest der Gruppe angreift und stiehlt, sollte
Garnet immer einen Vita-Spruch auf den Lippen
haben. Nach gewonnenem Bosskampf hort Thr
auf den Rat der Prinzessin und legt Euch erst-
mal in der Pension aufs Ohr. Am Morgen eilt Thr LS| ~
zum Flugfeld und klettert an Bord des Luft- ren R\'istung.;Nun:ké’)nn hr ungehindert mit
schiffs. Es folgen weitere Zwischensequenzen, ‘d‘em Iift nach oben fahren. Haltet Euch nun
an deren Ende Ihr vom dritten schwarzen links d steigt die Treppen bis zur Turmspitze '
Tenor angegriffen werdet. Diesmal konnt Ihr empor, wo lht wf Garnet trefft. Es folgen eine
unbesorgt Offensivzauber einsetzen. Steigt der  informative F nglasguckerei und zahllose
Tenor in die Liifte, gehen normale physische Zwischensequenzen. AnschlieBend heifit es,
Angriffe buchstiblich ins Leere. Zidane nutzt  sich fir das groBe Jagdfestival bereitzumachen.
diese Auszeit, um den Schwarzmagier zu be-  Alljihrlich werden fiese Monster innerhalb der
‘klauen oder die Party mit Potions zu heilen.  Stadt freigelassen und dije besten Jiger des
Habt Ihr den Sieg errungen, geht die Reise di- - Landes begeben sich auf dic Pirsch. Wer inner-
rekt ins Furstentum Lindblum halb von 15 Minuten die meisten Viecher erlegt,

V erhiilt einen Preis seiner Wahl Klar, dass auch
Zidane und seine Freunde an dem Turnier teil-
nehmen. Sind alle Vorbereitungen getroffen,
fahrt [hr mit dem Taxi in den Theaterdistrikt. ‘
Von nun an tickt die Uhr: Vcrsucht so schnell
wie moglich alle Gegner in dem Gebiet zu eli-
minieren. AnschlieBend fllcg,t Thr ins Indus-
triegebiet und macht dort das gleiche. Als letztes
geht’s ins Einkaufsviertel. Prigelt Euch die
Straen entlang bis Thr am Ende dem michtigen
Zaghnol g,c,gjcnu )usteht Glunkhcherweme er-

. ém Fahrtsuh fahren
ebth@hen Raum und dl(,

Lindblum ~ Das groBie Jagdfestival
Angekommen in der Regierungsstadt Lindblum
werdet Thr sogleich zu einer Audienz bei Furst
Cid, dem Onkel der Prinzessin gefthrt. Danach
begibt sich Zidane auf eigene Faust ins Indus-
trieviertel, wo er in einer Bar auf eine alte Be-
kannte namens Freya trifft. Die Stunden verge-
hen und am Morgen danach findet sich der
Jingling in der Pension im Einkaufsviertel wie-
der. Auf der StraRe gen Siiden liegt das Tor zur
Auenwelt, Richtung Norden kommt Thr zu ei-
nem Marktplatz. Von dort gehen zahlreiche
Gisschen ab, neben vielen interessanten Liden
ist hier auch eine Schmiede beheimatet. Schaut
Euch ruhig in aller Ruhe um und sucht nach
versteckten Items und Schatztruhen. Habt Thr
genug vom Einkaufsbummel, konnt Ihr per
Lufttaxi in die anderen Distrikte fliegen. Im
Industriegebiet trefft Ihr auf einen Luftschiff-
architekten. Auf seine Frage solltet [hr antwor-
ten, dass der Motor besser im hinteren Teil ei-
nes Luftschiffs aufgehoben ist. Haltet die Augen
nach Gegenstinden offen und fliegt an-
schlieBend ins Theaterviertel. Verlasst die
station Richtung Osten und ihr stoft auf da
Tantalus-Hauptquartier. Im Moment ist aller-
dings niemand zuhause. Nach einer Zwischen-
sequenz geht Thr die Strafe weiter hinab.

mit ihrer Sprung,att;ckc
reguldren Hieb angreife

Preya \X/ahrend des darautfo g
kommt es zum Skandal: Garnet hat
mittel ins Essen gemischt, ur ¢
‘Steiner nach Alexandria zu fhchc
kriegerische Mutter zur Vernunft z
Nachdem der Rest der Party aufgewacht is
steht der Plan fest, unverziglich dem bedring-
ten Burmecia zu Hilfe zu eilen. Nehmt den
Aufzu in den Keller und fahrt mit der Bahn
~ zum Erddrachentor. Dort ki t Thr nochmal
Eure Apotheke sow ffenkammer auf-
stocken und beim Mogry speichern, bevor Ihr
in die wilde Oberwelt zicht. ‘

~ Ouina schiieBt sich an

Euer Ziel ist nun Grizamalukes Hohle im Nor-
den. Etwas abseits des Weges solltet Ihr aber
zuvor einen Abstecher in Qs Morast wagen.
~ Rennt tiber die Planken an den beiden Mogrys
vorbei ins hohe Gras. Lauft nun weiter nach
oben ins nichste Bild, wo Thr auf Quina Quen
stofdt, der hinderingend damit beschiftigt ist,
sich einen leckeren Frosch zu fangen. Nehmt
ihm die Arbeit ab und der Vielfra8 schliefit sich
_nach einer Zwischensequenz Eurer Party an.
k“Quma hat d1e, Fahq,kelt durch Verspeisen der

Vermehrung gesichert :Lasst beim Froschefangen im
Morast ein Mannchen und ein Welbchen zuruck




und offnet damit das T(n Im Inneren wuten be-
réits die Schwarzmagier. Eliminiert die ersten
zwei und mopst einem weiteren nach dem
Kampf eine Glocke. Hiermit offnet Thr die linke
Ttr. Rennt tiber die Mauer, schnappt Euch un-
terwegs die Bronzeweste und nehmt einem
zweiten Burmecia-Wichter die dritte Bimmel ab.
Mit dieser begebt Ihr Euch durch die Tiir ganz
rechts. Folgt der Treppe, bis Thr in einen Raum
mit einer riesigen Glocke und einer traurigen
Mogry-Frau kommt: Thr Liebster ist unter der
Glocke verschiittet. Mit Hilfe der Kupo-Nuss be-
freit Thr den Armsten aus seiner misslichen
Lage. Zum Dank errichten die zwei im Neben-
zimmer eine Speichermoglichkeit. Ignoriert die
Liane nach oben (sie fiihrt auf ein Fleckchen
Oberwelt mit etlichen noch viel zu starken Mon-
stern). Speichert, ruht Euch aus und verlasst den
Raum. Nun erhaltet [hr die Honey-Glocke, mit
der Thr die mittlere Ttir im Hauptsaal 6ffnen
konnt. Stattet Euch mit den michtigsten Waffen
aus, denn nun folgt der harte Kampf gegen den
Wichter der Hohle Wihrend Freya die
Sprungattacke nutzt und Zidane mit seinem
Standard-Hieb angreift, sollte Vivi (falls schon
gelernt) den Eisra-Zauber auf das Schlangen-
biest anwenden und Quina mit Heiltrinken die
Party unterstitzen. Anschlieend folgt ein klei-
nes Intermezzo mit Garnet und Steiner.

Mit List & und Tiicke _

Getarnt als Schweifgurkenfan schleicht sich
Steiner durch das Stidentor. Pliindert die Schatz-
klsten*nd lockt die be1den Personcn von der

ben sxch Zur Selllmhns ition im ndchstcn Bild.
Nutzt die Speicher- und Einkaufsmoglichkeiten,
um Euch mit wertvoller Medizin auszuristen.
Legt Bure starkste Ausrlistung an, bevor Ihr in
die Bahn steigt, derm €5 folgt ein weiterer
Bosskampt. ~

Das Grauen von Burmecia
Zuriick bei Zidane & Co.: Nach den Erlebnissen
in Grizamalukes Hohl befindet Ihr -Euch wie-

such belm Nordemor im Osten. Heil-
items und eine Zwischensequenz warten hier.
Im Iesr r'schcn Burmeaa an;,ekommen bxetet

In den Ruinen von Burmecia kommt es zum ersten
Gefecht mit Alexandrias Genemlm Beatrix

ﬁ@&%%oﬁg&egggeagg

wieder ihre Kreaturen auf den Hals. Ein paar
Kampfrunden spiter erklimmt Thr die nordliche
Treppe, ignoriert die Kiste (sie ist ein gut ge-
tarntes Monster) und nehmt den linken oberen
Ausgang. Rennt den Weg entlang nach ganz
links und betretet den Bereich. Uberquert vor-
sichtig den wackeligen Balkon und greift den
Kisteninhalt ab.

Auf dem Riickweg stirzt das brichige
Mauersegment zu Boden. Rennt den Weg
zurtick in den Vorhof und durchschreitet die
linke Tir. Uber den abgestiirzten Balkon kénnt
Ihr nun die Tur oben rechts erreichen:
Durchquert das Zimmer und springt an der
Fassade von Balkon zu Balkon, um im nichsten
Raum unter dem Bett die Regenbogenglocke fiir
die verschlossene Tiir ganz oben zu finden. Eilt

die gigantische Treppe hinauf. Im Raum dahin-*

ter nehmt ihr zunichst den unteren Durchgang
und helft der Burmecianischen Familie. An-
schliefend besteigt Thr die rechte Treppe und
balanciert iber die Trimmer zur linken Tir.
Leert die Kisten im nédchsten Zimmer und geht
Uber die Gallerie zum grofen Tor auf der ge-
gentiberliegenden Seite. Wieder befindet IThr
Euch auf einem verregneten Hofplatz. Nehmt
zuerst die linke der drei Taren, um fr Freya ei-
ne michtige Waffe zu erhalten. Hinter der rech-
ten befindet sich eine Mogry-Speichermoglich-
keit und eine Kiste mit einem Donnerstock fir
Vivi. Gut gertstet durchschreitet Thr nun die
mittlere Pforte.

Es folgen einige Zwischensequenzen, anschlie-
Rend belauscht Thr ein Gesprich zwischen

der fetten Konigin Brane und ihrer obersten ‘ﬁ :

Generalin Beatrix. Kurz darauf
steht Thr der wehrhaften Offi-
ziersdame erstmals im Kampf
gegeniiber. Erneut empfiehlt
sich Freyas Sprungattacke,
withrend Vivi Magie einsetzt.
Lasst Zidane seine Diebes-
geschick und Quina Heil-
zauber anwenden. Nach ein
paar Runden holt Beatrix zum
vernichtenden Exekutionsschlag
aus und metzelt Eure ganze Party
mit einem Streich nieder.

Die zweite CD

Treno ~ Die Stadt des Gliicksspiels
Zurtick bei Steiner und Garnet. Nach einer
kurzen Seilbahnfahrt erreicht Thr den
Zwischenbahnhof. Begebt Euch in die
Wartehalle und sprecht mit den anderen
en. Neben einer Mogry-Speichermog-
eit befinden sich am unteren Bildschirm-
rand auch ein Item- und Waffenshop. Wenn Ihr
mit dem Mann am Info-Schalter sprecht, er-
hascht Thr einen lautstarken Disput zwischen
zwei alten Bekannten im Ankunftsraum. Geht

- nach nebenan und Thr seht Marcus und Cinna,
die gerade mit der Seilbahn eingetroffen sind.

Begebt Euch zurtick in die Wartehalle und Ihr
dass die beiden Tantalus-Spitzbuben
r Moglichkeit gehort haben, den im
Verwuns enen Wald zurtickgelasssenen Kolle-
on seinem versteinerten Dasein zu
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Auf Téten programmiert: Die schwarzen Tenére leben
nur, um die Wiinsche ihres Meisters zu erfiillen.

erlosen. Viel Zeit zum Plaudern bleibt Euch al-
lerdings nicht: Cinna macht sich gen Lindblum
auf, kurz darauf kommt Eure Seilbahn Richtung
Treno im Bahnhof an. Nach kurzer Zeit wird die
friedliche Reise allerdings unterbrochen. Thr ver-
lasst die Kabine und stoft auf den von Eurer
letzten Auseinandersetzung schwer angeschla-
genen dritten Tenor. Es kommt zum Kampf.
Nach dem kurzen Intermezzo geht die Fahrt un-
gehindert weiter. Im Reich von Alexandria an-
gekommen, verlasst Thr den Seilbahnhof und
nehmt den rechten Weg gen Treno. Im ersten
Bild befindet sich am Ende des unteren Weges
eine mit 1.610 Gil gefillte Goldkiste. Im nich-
sten Abschnitt lassen Euch die Wachen dank
Passierschein ungehindert durch das Tor. Da-
rauthin befindet Ihr Euch wieder auf der Ober-
welt. Schlagt Euch Richtung Siidosten nach
Treno durch.

In der Vergntigungsstadt angekommen, ent-
brennt mal wieder ein kurzer Streit
W zwischen Ritter Steiner und
Ganove Marcus. Genervt ver-
ldsst Lili die Truppe, Marcus
verschwindet  ebenfalls.
Daraufhin schlendert
Steiner alleine durch die
dunklen Gassen der Stadt.
In Treno gibt es einiges zu
sehen: Neben einem
Wirtshaus, einem Item-
und einem Waffenshop
lohnt sich ein Besuch bei
der Schmiede oder in der
Kartenarena. Im Anwesen
der Baronesse Stella konnt
Thr tiberall in der Welt ge-
# fundene Stellatio-Splitter
# gegen bare Minze und

niitzliche Gegenstinde ein-
tauschen. Ein griindlicher
Stadtbummel lohnt sich, sind
doch zahlreiche Schatzkisten in Treno verteilt.
Begebt Euch abschliefend ins Auktionshaus,
wo Ihr wieder auf Prinzessin Garnet trefft. Nach
einem kurzen Plausch verlasst Thr die

Versteigerung und stoft im Wirtshaus auf-

Marcus. Bei der anschlieRenden Suche nach der
Silbernadel trefft Ihr tberraschenderweise
Professor Toto, den alten Hauslehrer der

Prinzessin. Der gelehrte Mann verspricht, Euch
den gesuchten Gegenstand in seinem Turm
(vom Stadttor aus links halten) zu tiberreichen.
Nach einem erfrischenden Nickerchen begebt
Thr Euch zu der Verabredung. Lasst Euch die
folgt

Nadel aushdndigen und es eine




folgenden Kampf mit dem monstrosen Amei-
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- Zwischensequenz. Erklimmt die Leiter und klet-
tert im obenliegenden Loch wieder hinab. Nun

befindet Ihr Euch im Gargantula-Tunnel. Um
mit der Bahn fahren zu konnen, musst Ihr die
Weiche verstellen. Nehmt zuerst den linken
Gang. Plindert die zwei Schatzkisten und legt
den Schalter um. Folgt nun dem rechten
Tunnel, zieht an der Kette, lauft zurtick und
driickt den Knopf. Nun konnt Ihr die eklige
Spinnengondel betreten.

Doch auch diesmal wird die Fahrt von einem
Monsterkampf unterbrochen. Ein Basilisk, der
Todfeind der Spinne, giert nach nahrhaftem
Heldenfleisch.Lasst Steiner angreifen, Marcus
klauen und Garnet im Bedarfsfall heilen. Der
Wurm merkt schnell, dass er sich mit Euch das
falsche Mittagessen ausgesucht hat und ent-
schwindet in die Tiefen des Hohlensystems. Der
Rest der Reise verlduft ungehindert, doch in
Alexandria angekommen geht das Trio in eine
hinterhiltige Falle...

Cleyra - Die Stadt im Wirbelsturm

Zurtick bei Zidane & Co.: Marschiert auf der
Oberwelt gen Westen und entert den monstro-
sen Wirbelsturm. Folgt dem Pfad, haltet nach
gut getarnten Kisten Auschau und fasst am Ende
des Weges in das Loch, um einen Schalter um-
zulegen. Geht anschliefend zuriick und klettert
die gewundenen Lianen hinauf. Kurz danach
trefft Thr auf einen Mogry: Speichert und kraxelt
weiter empor. Nach der Uberquerung einer

Zugbriicke erreicht Thr einen grofen Raum, von
dem zwei Ginge abgehen. Sucht nach den zwei
versteckten Kisten und nehmt den rechten Weg.
Am Ende legt Ihr einen weiteren Hebel um und

Verloren im Sandchaos: Der Weg nach Crey fiihrt
durch ein verschachteltes Baumlabyrinth.

wiihlt hinterher in dem grofen Raum den linken
Durchgang. Erneut kommt Thr an eine Ab-
zweigung: Rechts wartet eine nun zugingliche
Truhe, in der linken Hohle schleicht Thr Euch
vorsichtig an einigen ttckischen Treibsand-
becken vorbei. Ein paar Zufallsbegegnungen
spiter erreicht Eure erschopfte Party endlich das
Dorf Cleyra.

Wihrend Freya zu einer Audienz beim Konig
aufbricht und sich der nimmersatte Quina auf
die Suche nach etwas Essbarem macht, nehmen
Zidane und Vivi an einer Stadtfithrung teil,
AnschlieRend konnt Thr das idyllische Ortchen
auf eigene Faust unter die Lupe nehmen. Neben
einem Item- und einem Waffenhindler befindet
sich im oberen Teil auch ein Gasthof inklusi
Mogry. Ruht Euch aus, um Kra te flir den gleich

senlowen zu tanken. Begebt Euch nun zum
Tempel am Gipfel der Stadt. Freya heifdt Euch,
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Dramatisches Wiedersehen: Der Rattenjunge vom An
fang stellt sich als Prinz Puck von Burmecia herausA/}

im Gasthof auf sie zu warten. Doch soweit
kommt es nicht, denn ein monstroser Ameisen-
lowe stellt sich zum Duell. Legt - falls vorhan-
den — die Wisstenstiefel und die Auto-Potion-
Ability an. Verzichtet auf physische Standard-
angriffe, sondern nutzt Vivis Zauberkrifte und
Freyas Sprungattacke. Fiir Zidane bietet sich ei-
ne gute Gelegenheit zum Klauen. Lisst das
Biest den teuflischen Sandsturm auf Euch los,
empfiehlt sich zur Heilung Farnirs Wind, gezau-
bert durch Freya. Habt Thr Prinz Puck aus den
Klauen des Untiers befreit, lasst Thr Euch als
Freya im Tempel den Emerald aushindigen.
Ruht Euch im Gasthaus aus und trefft am Orts-
ausgang auf den Rest der Party, um den Baum
hinab zu klettern. Auf halber Strecke hilt Euch
Prinz Puck auf, um Euch zu erzihlen, dass
Cleyra von Schwarzmagiern angegriffen wird.
Das Lumpenpack ist hinter dem schiitzenden
Schatzkristall her. Metzelt Euch zurtick und in
der Stadt direkt zum Tempel hoch. Unterwegs
versucht Thr, so viele Dorfbewohner wie mog-
lich vor den Angreifern zu beschiitzen. Vergesst
jedoch nicht, zuvor beim Mogry rechts vom
Stadteingang zu speichern.

Oben stellt sich Euch Beatrix ein zweites Mal
zum Kampf. Zwar seid Thr erneut unterlegen,
dafur teleportiert sich Eure Party den bosen
Zipfelmiitzentrigern hinterher auf Konigin
Banes Kampfschiff. Nachdem Ihr Beatrix und
Brane belauscht und von deren grausamen
Plinen erfahren habt, teleportiert Thr Euch di-
rekt nach Alexandria.

Alexandria - Gefangen im eigenen Land

Schnitt zurtick zu Steiner und Marcus. Durch
gleichmiiges Hin- und Herschwingen ent-
kommt Ihr Eurem Gefingnis. Auf der Flucht
macht sich zwar Marcus aus dem Staub, daftr
werden dem koniglichen Blechmann direkt

Zidane & Co. vor die Fiife teleportiert. Nun.

bleiben Euch 30 Minuten Zeit, Garnet zu retten.
Verlasst das Gefingnis, folgt dem Weg und hal-
tet Euch in dem Bild mit dem Springbrunnen
nordlich. Rennt ins Schloss, steigt die Treppe
hinauf und nehmt den siidlichen Ausgang.
Erklimmt die Stufen links und rennt solange gen
Norden, bis Ihr ein Zimmer mit einem bldulich
schimmernden Kronleuchter erreicht. Drackt

diesen und folgt der langen Wendeltreppe.
' tretet Thr das nordhche f

Thr konnt Euch die Prinzessin schnappen.
Speichert beim Mogry und macht Euch wieder
auf den Weg nach oben. Im Thronzimmer emp-
fingt Euch zum dritten Mal Generalin Beatrix.
Bei diesem letzten Schlagabtausch gibt die
Kriegsbraut nochmal Vollgas. Nutzt mit Freya
Farnirs Wind, Zidane wechselt sich mit Stehlen
und Zuschlagen ab. Steiners frostige Schwert-
magie leistet ebenfalls gute Dienste. Vivi sollte
gleich in der ersten Runde ‘Stop’ zaubern und
anschliefend mit Eisra attackieren. Nach dem
Gefecht sieht Beatrix ihren Irrtum ein und heilt
die schwer verwundete Lili. Es folgt ein dramati-
scher Auftritt von Konigin Brane, anschlieRend
flieht Thr wieder die Treppe hinab. Nehmt dies-
mal die stidliche Tur. Nun folgt ein Wieder-
sehen mit Blank, den Marcus in der Zwischen-
zeit geheilt hat.

Springt in die Gargantula- Gondel Wie auf der
Hinfahrt werdet [hr auf halber Strecke von dem
Erdwurm angegriffen, der sich inzwischen
prichtig erholt hat. Haltet Euch mit voreiligen
Attacken zuriick: Rollt sich die Riesenschlange
ndmlich zusammen, wird jeder physische Hieb
mit einem schmerzhaften Konter quittiert. Nutzt
diese Zeit am besten fiir Heilzauber und zum
Stehlen. Nach Beendigung des Kampfes rast die
Bahn unaufhaltsam dahin. Einen schmerzhaften
Unfall spiter findet Ihr Fuch im Zinnengebirge
wieder.

Das Zinnengebirge - Die griine Dase

Vom dunklen Tunnel ins griine Paradies: Nach
dem Crash fordert Euch Donnergott Ramuh auf,
vier Kapitel einer alten Geschichte zu suchen.
Tragt die tiberall im Gebiet verstreuten Teile zu-
sammen und verlasst, nachdem Ihr Ramuh am
linken Ausgang die komplette Story erzihlt
habt, das Zinnengebirge gen Lindblum.

Branes Wahnsinn ~ Lindblum in Triimmern

Dort angekommen, konnt Ihr Euch im Gasthaus
links ausruhen und durch die vollig zerstorte
Stadt zum Palast ziehen. Nach einer Krisen-
sitzung bei Grofherzog Cid beschlieft Thr,
durch eine geheime Minenanlage zum duferen
Kontinent zu gelangen. Ristet Euch bei den
Hindlern und dem Schmied noch einmal ver-
ntnftig aus, um fiir den nichsten grofen Ab-
schnitt des Abenteuers gertistet zu sein.

Das wat’s furs Erste. Erfahrt im zweiten und
letzten Teil unserers Player’s Guide, welche
neuen Abenteuer Zidane und seine Freunde in
der unbekannten Welt erwarten und welches
dunkle Geheimnis Konigin Brane umgibt.

Mit gefiihlvollen Schwingbewegungen brechen
Steiner und Marcus aus ihrem Gefdngnis aus.




Aller Anfang ist schwer: Bis Ihr
Euch sicher auf Ragol bewegen
konnt, wird viel Zeit vergehen. Mit
unseren Tipps sollten die ersten On-
lmc Stunden aber frustfrei vortiber ge-
hen. Denn wir warnen Euch nicht nur vor mie-
sen Monstern — auch das ungewohnliche Spei-
chersystem findet Beachtung. in

Die Tiicken der Technik

e Unbedingt speichern: Eine gefihrliche Falle
fir Anfinger: Schaltet ihr Euren Dreamcast aus,
ohne im Menti ‘Quit’ gewihlt zu haben, besteht
= die Gefahr, dass Euer Held nicht richtig auf dem
| VM verewigt wird: Das kann dazu fiihren, dass
Eure simtlichen Items verschwinden, im
schlimmsten Fall ist Euer Charakter unbrauch-
bar,

s Sicherheitskopien anlegen: Es empfielt

ein zweites VM zu kopieren. Sollte durch widri-
| ge Umstidnde Euer Spielstand beschidigt oder
Ihr von bosen Mitspielern beklaut werden, habt
Thr immer noch ein Ass in der Hinterhand.

Online-Tipps:
¢ Chat leichtgemacht: Ein teurer, aber ele-
= mentarer Tipp: Kauft Buch unbe-
dingt eine Tastatur — so klappt
| die Verstdndigung mit Euren
Mitspielern erheblich schnel-
ler. Die Software-Tas-
tatur erfullt nur leid-
lich ihren Zweck.

e Training: Um einen
Level aufzusteigen, be-
notigt Thr "Phan-
tasy Star’-typisch
jede Menge

o
Punkte. Am
flottesten und einfachsten
verdient Thr diese, wenn
Ihr Euch einer erfahrenen
Gruppe anschlieRt — trefft
einen Gegner einmal und
lasst Eure Kumpane den
t erledigen. So kas-
rt Ihr gefahrlos Punk-
nnt tolle Gegen-
ide einsacken und
sammeln. Natiirlich

n Eure Begleiter mit
Schmarotzer-Fin-
stellung kein Problem

sich, vor jeder Online-Session Euren Helden auf

e Tastenbelegung: Verwendet Eure Hotkeys
sinnvoll: Wichtige Sitze wie ‘Wo gehen wir
hin?’, ‘Hilfe!” oder ‘Wo seid ihr?’ legt ihr am be-
sten auf das Digi-Kreuz Eures Pads. So konnt
ihr auch im dicksten Kampfgetimmel mit den
Mitstreitern locker in Verbindung bleiben. Am
besten entscheidet Thr Euch fiir kurze Sitze, da-
mit die Kollegen nicht zu sehr irritiert werden.

e Mag-Training: Euer kleiner Mag ist ein wich-
tiger Helfer: Um ihn bei Laune zu halten und zu
trainieren, konnt Thr ihn etwa alle fiinf Minuten
mit Gegenstinden fiittern. Findet heraus, was er
mag und peppelt ihn hoch. Doch Vorsicht: Ab
der zweiten Verwandlung ist Euer Begleiter
wihlerisch und wird von manchen Utensilien
sogar schwicher.

K&émpfen leicht gemacht
Auf Ragol gibt es eine Menge bosartiger Vie-
cher. Wir sagen Euch, wie man sie fertig macht:

e Boomas: Die Biren-ihnlichen Boomas be-
wegen sich langsam, haben aber einen harten
Schlag. Anfangs solltet Thr daher unbedingt den
Nahkampf vermeiden. Vorsicht vor den stirke-
ren Goboomas und Gigaboomas.

Gegen einen Level-23-Helden hat ein kleiner
Booma nicht mehr viel auszurichten

o Wolfe: Wolfe sind harmloser, als sie ausse-
hen: Die meiste Zeit umkreisen sie Euch nur,
wendet Ihr ihnen den Riicken zu, greifen sie an.
Haufig treten die Wolfe im Rudel auf: Erledigt

Die riesigen Bienenkorbe halten viel aus — selbst
am Boden liegend, sind sie noch gefahrlich.

Ihr einen, werden
die tibrigen aggres-
siver.

¢ Rag Rappies
Die gelben Vogel
sind Eure einfach-
sten Gegner auf
Ragol: Langsam
und schwach in
der Attacke stellen
Sie keine grofe
Gefahr dar. Ist ein
Rappy besiegt, bleibt
er liegen und flieht
nach einiger Zeit.
Schlagt Thr ihn dabei
noch einmal, ldsst
er einen hitbschen
Gegenstand fir
Euch zurtck.

e Bienen: Die kleinen Stecher sind extrem lis-
tig. Von ihrem Korb aus schwirren sie um Euch
herum und pieksen. Nehmt die Quelle des
Ubels aufs Korn: Nach einigen Treffern fillt der
Korb um, haut weiter drauf, bis er ginzlich ka-
putt ist. Erst dann kimmert Ihr Euch um die
kleinen Bewohner.

e Hildebears: Diese duRerst gefihrlichen
Giganten haben einen harten Schlag und lassen
sich von Euren Attacken nicht beirren, zudem
beherrschen sie Feuermagie. Benutzt eine kurze
Kombo und geht wieder auf Distanz. Fern-
waffen leisten ebenfalls gute Dienste.

e Der erste Boss: Rennt auf den riesigen
Drachen zu und haut ihm auf die FiiRe. Achtet
darauf, dass er sich nicht auf Euch setzt! Hebt
die Echse ab, weicht Ihr ihren Feuerstofen flink
aus. Grabt er sich ins Erdreich, beobachtet Thr
die Umgebung, da das Vieh aus dem Boden
heraus angreift. Ist er besiegt, bringt er satte 350
Erfahrungspunkte.

Dragon |
| AttributeNative |
|

Drachen die briillen, beilRen mchl Trotz fiirchter-
lichen Aussehens ist die Echse schnell besiegt.




zwar prmz:p:eli witzig, bringt aber im Splel letztlich nichis.
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Rayman Revolution

| Ubi Soft feiert mit “Rayman 2”

4 den Konsolen-Grand-Slam: Auf

jedem System sind die Abenteuer

i des Comic-Helden im Spitzenfeld

zu ﬁnden nun auch auf der PS2. Wie lhr Euch
das Jump’n’Run-Leben leichter macht und

i miihelos an die versteckten Mehrspieler-Modi

kommt, verraten wir Euch diesmal im Profi-
Tipp. us

SCHUMMELN FUR JEDERMANN:
Geht wihrend des Spiels in den Pause-
_ bildschirm und wahit dort das Sound-Menii.
Stellt die Auswahl auf ‘Alles aus’, bestitigt aber
~ noch nicht. Haltet nun
. L1 +R1
_ fest und driickt danach folgende Reihenfolge:
12, R2, 12, R, 12, R2
Damit aktiviert Ihr das Cheat-Menii, in dem
lhr Raymans Energie auffrischen oder ihm bes-
sere Schusskraft verpassen konnt. Allerdmgs

MEHR SPIELER, MEHR SPASS:

Wahit zunidchst im Startmenii die Optionen,
dann die Spracheinstellung und letztlich die
Sprachausgabe. Stellt die Auswahl auf ‘Ray-
manian’ (fiir Liebhaber des Knuddelhiipfers
sowieso die einzig wahre Synchronisation),
aktiviert sie aber nicht. Driickt auch hier wie-
der

: L1+R1
und gebt danach folgende Sequenz ein:

- : . |
Ly und Rayman bei der ‘Raketenjagd’: Achtet
beim Fliegen und Ballern darauf, nicht aus
Versehen ohne Antrieb abzustiirzen.

Dadurch kommt lhr in ein Menii mit drei wit
zigen Minispielen: Das schon vom Dreamcast
bekannte ‘Glob-Disk’, das Luftkampf-Duell
‘Raketenjagd’ und ‘Baby-Fulbail’, bei dem
zwei Globox-Teams gegeneinander antreten.

KENNE DEINE KICKER:

Fiihrt Thr zudem bei der Bolzerei den gleichen
Cheat nochmal aus, werden die Namen der
Kleinen iiber ihren Kopfen eingeblendet - oh-
ne praktischen Nutzen, aber ein netter Ga;

Vier Freunde sollt Ihr sein: Ohne passende
Globox-Koordination geht Ihr beim ‘Baby-
Fulball’ leer aus.
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Square
nicht bekannt

> | The Bouncer
Beat’em-Up

nicht geplant

Nintendo
Mairz

nicht geplant |
ESP.

nicht g

Sega
Februar

Nach dem Ableben verschiebt
sich Dein Release-Termin aus
dem Fegefeuer, bis Du Deine Siinden
angemessen bereut hast. Durch das

Spielen welcher drei Titel tust Du am
effektivsten Bule fiir Dein lasterliches Leben?

%‘%gﬁ%

(CYAN, 1995)
»

”Ein sehr hiibsches Spiel, an dem
ich voller Enthusiasmus drei bis
vier Nachte herumprobiert habe.
Aber ich konnte iiberhaupt nichts
herausfinden, wusste nicht, was
ich eigentlich zu tun hatte und
konnte nichtmal was téten. Wenn
ich mich mit irgendeinem Fantasy-
Spiel beschiftige, dann will ich je-
manden killen.”

Int. Track & Field

(KOMAMI, 2000)

”Stunde um Stunde habe ich auf
dem Game Boy im Karriere-Modus
an meinem Athleten gefeilt, mit
riesiger Ausdauer trainiert. Irgend-
wann hatte ich die Nase voll, weil
ich nie meine Finger schnell ge-
nug bewegen konnte, um mit dem
Computer mitzuhalten. In meinem
Frust habe ich abgeschaltet — und

vorher zu speichern vergessen...”

FiFR-Serie

(EA SPORTS, 1998)

Eigentlich sind unsere FIFA-FuR-
balititel ja groBBartige Spiele, aber
mir gehen sie wirklich ziemlich auf
die Nerven. Als Amerikaner in ei-
nem britischen Biiro, habe ich
nicht die geringste Chance, ir-
gendeinen meiner Kollegen zu be-
siegen. Ich warte immer auf eine
Spielfigur, der ich den Ball zu-
werfen kann...”

»

ANZEIGEN-GALERIE

WERBEBOTSCHAFTEN, DIE UNS AUFFIELEN
”Unreal Tournament”-Fans aufgepasst! Mit dem ‘Head
blow’d off Repair Kit’ erhaltet Ihr einen speziellen orange-
farbenen Tacker — 100 Klammern inklusive. Damit lassen sich
nicht nur abgeschossene Kopfe, sondern auch Arme, Beine
und Finger.im Nu wieder am Kérper befestigen...

=
Nachsten Monat Iegt die PS2 einen kraftlgen Zahn zu: So erwarten wir
endlich eine spielbare Version des Agenten-Knallers Metal Gear Solid 2
— vielleicht der wichtigste Titel des Jahres. Aus der Unterwelt meldet
sich der Schattenmann zurtick: Der glatzkopfige Mike LeRoi rettet in
Shadow Man 2nd Coming die Welt
vor den vier apokalyptischen Rei-
| tern — lhr dirft gespannt sein!
| Dartiber hinaus freuen sich PS2-
Fans tber die XXL-Tests von Zone
of the Enders (siehe Bild) und dem
Grusel-Thriller Shadow of Memo-
ries. PSone-Besitzer fiebern dem
letzten groRen Highlight auf ihrer
Konsole entgegen. C-12: Final Re-
sistance muss im gnadenlosen MAN!AC-Test seine spielerischen Quali-
taten beweisen. Auf dem Dreamcast und dem N64 heifft das Motto
Klasse statt Masse: Yu Suzukis Abenteuer-Epos geht mit Shenmue 2 in
die ndachste Runde und Pokémon Stadium Silver & Gold weckt des
Zockers Sammellust. Auf der Niirnberger Spielwarenmesse fahnden wir
schlieBlich nach neuer Software, u.a. fir den Game Boy Advance.




Jetzt konnen Sie alle
an die Wand spielen!

1L

Weil das groRte Bild nichts niitzt, wenn es nicht gestochen
scharf ist, haben wir die neueste Beamer-Generation flr
Sie. Jedes einzelne dieser Geradte verwandelt ein simples
Autorennen in die benzingeschwédngerte Arena von
Hockenheim, einen Mini-Kung-fu-fight in ein gigantisches

Anschlumoglichkeiten: Sat-Receiver, DVD-Player, Spielkonsole, Videorecorder Jl

LN
i

Kampfspektakel und lhre Wohnzimmerwand in einen
riesigen Abenteuerspielplatz. Und so freut sich jeder Uber
diese neuen Beamer: |hre virtuellen Helden Uber mehr
Bewegungsfreiheit und Sie Uber die brillianten Farben
und ein in jeder Hinsicht riesiges Bild.

(Europas groRter Videoprojektorenvergleichsraum)

MEDIASTAR Videoprojektoren-Center, Wilhelm-Leuschner-Stral3e 6, 63500 Seligenstadt,
Tel.: 06182/89 49-0, Fax: 06182/2007 19

Frankfurt - Hamburg

- Koln - Nurnberg

Internet: (www.grossbild.de), E-Mail: info@grossbild.de
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KELLNER IM KELLER

EINGESPERRT?

EIN SMARTER TYP.
ODER EIN AUFTRAGSKILLER?
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SIE IST GEHEIMAGENTIN. :
WIE WILD FLIRTEN?
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