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Airforce Delta2 (Konami, 2001) 

VIEL SHOW, 
WEMIG GAME 
Wenn die Sprache auf Japan kommt, werden alle 

Angestellten unseres Verlags hel I hörig: Jeder würde 

gerne ein paar Tage nach Tokio düsen, ungeachtet des 

zwölfstündigen Holzklassefluges und des zwei mal 

zwei Meter großen Verschlags, den Prospekte voll­

mundig als "Hotelzimmer der gehobenen Mittelklasse" 

anpreisen . Aber was tut man nicht alles,. um im Elektro­

nikviertel Aki habara nach Herzens! ust in neuen PS2-

Titel n und alten PC- Engine-Spielen zu wühlen, um 

rohen Fisch ohne Salmonellengefahr zu speisen und 

(natürlich der Hauptgrund) um auf einer der wichtigsten 

Spielemessen der Welt nach brandheißen Projekten 

Ausschau zu halten . Diesmal verschlug es Glückskind 

Stephan ins Land des aufgehenden Geldbeutels -

gewappnet mit Terminplan, Digi-Kamera und über­

ziehungsbereiter Kreditkarte verbrachte er fünf Tage in der 

' japanischen Hauptstadt. 

Zu einer kleinen Ernüchterung kam es jedoch bereits · 

am ersten Messetag: Zwar zeigte Square zum ersten 

Mal eine spielbare Version von "Final Fantasy 1 O" 

und Konami machte mit "Silent Hili 2" (siehe Seite 

16) Appetit auf den PS2-Grusler - neue, spektak~läre 

oder überraschende Software für die Sony-Konsole 

musste man aber mit der Lupe suchen. Dass wir 

dabei auch was gefunden haben - und das nicht nur 

im PS2-Lager, sondern auch bei den wenigen Dream­

cast-Entwicklern und am Xbox-Stand - könnt Ihr ab 

Seite 10 nachlesen. 

Wichtiger als die Messe war für passionierte Video­

spieler aber der eine Woche zuvor erfolgte Start des 

Game Boy Advance in Japan. Trotz der 32-Bit-Hyste­

rie der Inselbewohner konnten wir uns Hard- und Software sichern und berichten 

Euch ab Seite 30, wieviel Spaß man mit dem Handheld-Thronfolger tatsächlich hat. 

Doch auch in heimischen Gefilden bekamen wir und bekommt Ihr genug zu tun : 

Zwar lässt die Spieleflut der vergangenen Monate nun langsam nach, dennoch 

haben die Entwickler noch einiges in petto, mit dem sie Euch spielerisch über den 

Sommer bringen wollen. Und dass gen Weihnachten unsere Konsolen wieder 

glühen werden, ist nach einem Blick auf den Preview-Teil dieser MAN!AC sowieso 

klar . In diesem Sinne : Viel Spaß beim Lesen, Zocken, Geld ausgeben und bis zur 

nächsten Ausgabe. 

fernöstliche Gastfreundschaft, Wie schon im vergangenen Jahr erfreute uns beim 
Tokio-Aufenthalt vor allem die Einladung ins Hauptquartier des Entwicklers Koei. 

An japanische Firmenvertreter heranzukommen, ist für gewöhnlich nicht leicht, 
neben der Sprachbarriere sorgt dafür vor allem das Desinteresse an der west· 

liehen Presse. Die Koei·Oberhäupter Kou Shibusawa und dessen Frau Keiko Erika· 
wa pflegen dagegen einen unverkrampften Umgang mit europäischen und ameri· 

kanischen Journalisten. Auch für Kritik sind die beiden Branchen-Urgesteine immer 
zu haben - vielleicht zahlen sich unsere Beschwerden über die peinliche Lokalisa· 

tion von - Dynasty Warriors 2- bei kommenden Produkten ja aus ... 
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59 4x4 Evolution . ...... ..... . ... . . .. .. .... Renn sp iel, PS2 

72 Aidyn Chronicles . ...... .... ... .. ....... Roll enspi el, M64 

71 Allstar Baseball 2002 . .... .. . . .. .... . .... Sportspi el, PS2 

67 Army Men Omega Soldier ... .. ...... .. , .. .. Acti on, PSone 

67 Army Men Sarge·s Heroes 2 .... . .... .. .... .. Acti on, PS2 

66 Chaos Break ................... Act ion-Adventure, PSone 

56 Confidential Mission . . ........ Lightgun-Shooter, Dreamcast 

75 Disney·s Dschungelbuch . .. ..... .... .. . . .. Tanz spi e l, PS2 

73 Ducati World . .. ...... ...... . .. . . .. Rennspiel, Dreamcast 

75 Exhibition of Speed ..... .... ... .. .. Rennspi el, Dreamcast 

69 Fl World Grand Prix . .... ..... .. .. ... .. Renn sp iel, PSone 

52 Formel 1 2001 . ..... .... ......... Rennspi el, PSone, PS2 

69 Formula Mippon . ... ... .... . . . ... .. .... Renn spiel, PSone 

64 Heroes of Might & Magie ..... . ...... . . .. .. Strateg ie, PS2 

75 K·l Grand Prix . ... . . ..... .... . ...... Beat' em-Up, PSone 

60 Kuri Kuri Mix . . ....... . .... .. .. ... . Geschi ckli chkeit, PS2 
I 

70 MTV Music Generator ......... . .. . .. .. .. Mu sikspie l, PS2 

62 Operation Winback ...... . .... .. ..... .. .... Action, PS2 

58 Panzerfront . .... ........... .. .. . . .. . . . . Acti on, PSone 

74 Rogue Spear .... . ...................... Acti on, PSone 

68 Rumble Racing .. .. ... . . . ... . ..... . . .. .. Rennspi el, PS2 

65 Submarine Commander . .. .. .. .. .. ...... Simul ati on, PSone 

75 Tigger·s Honey Hunt .. ... ........ . ..... Jump' n' Run, M64 

55 TJ Lavin's Ultimate BMX . ..... . ... .. ... . Sportspie l, PSone 

58 Warriors of Might & Magie . ...... . . . .. ... .... Acti on, PS2 

IMP0r,~r~1r 
48 Air Ranger . ... .. ... ... ... ... .. ... Geschickli chkeit, PS2 

45 Sattle Gear 2 .. .... .. . .... . . . .. .. ... . .. . Renn spi el, PS2 

49 Dr. Mario 64 . .......................... Denkspiel, M64 

47 lllbleed .. . .. . .. ... ... .. ... . Action-Adventure, Dreamcast 

42 RE Code: Veronica Complete Acti on-Adventure, PS2, Dreamcast 

46 Sakura Wars 3 . ..... . ... .. ......... Strategie, Dreamcast 

50 Sports Jam .... ... .. . . .. . .. . . .. .. Sportspi el, Dreamcast 

45 Unison . ..... . ..... .. ............. . ... Musiksp iel, PS2 
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Dreamcast­
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"Confidential 
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Seite 4& 

Besser als 
das Origina/1 
Derlmport­
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"Resident Evil 
Code: Veronica 
Complete" ab 
Seite 4Z 



Der Held Dante in Nahaufnahme: Die Zwi-

Aber vielleicht vergießen PS2-Besitzer Freudentränen 
beim Anblick von Capcoms neuester Horror-Action 

schensequenzen sind in Spielegrafik inszeniert. "Devil May Cry": Wir sind den Dämonenseharen erstmals 
auf den Pelz gerückt. ;. 

i.;..rifi!i;l::rlrliii,'lll'Jt:;~ 

ie japanische PS2-Fassung von 
'-G.;;;w ''Resident Evil: Code Veronica 
Complete" verwö hnt Käufe r nicht nur 
mit einer dezent überarbeiteten Version 
der Zombie-Hatz (s iehe Import-Test Seite 
42), sie kommen darübe r hinaus in den 
Genuss eines äuße rst imponierenden 
Demos von Shinji Mikamis aktue llem 
Horror-Projekt "Devil May Cry". Ur­
sprünglich sollte au s diesem Vorhaben 
ein weiterer ''Resident Evil"-Teil hervor­
gehen, doch nach einiger Entwicklungs­
zeit schuf Mikamis Team etwas völlig an­
deres: Eine große Po rtion "Castlevania", 
ein kräftiger Schuss "Dino Crisis 2·" ver­
mischt mit e twa s Anim e-Einfluss in 
puncto Heldendesign und schließlich al­
les garniert mit wegweisender Echtzeit-
3D-Optik - fertig ist "Devil May Cry" . 

Dämonenblut 
Vor 2.000 Jahren tobte auf der Erde ein 
gnadenloser Kampf zwischen der 
Menschheit und den Mächten der Hölle. 
Der Dämon Sparda hat Mitle id mit den 
humanoicle n Gesc hö pfe n - -
und schlägt sich auf deren 
Seite. Gemeinsai11 bezwin­
gen sie den Teufel und sei-

Die Schloss-Kathedrale - ein heiliger Ort? Von wegen : Die Steinsäulen sind mit 
dämon ischer Energie gefüllt und pulsieren in regelmäßigen Intervallen. 

Die Optik von "Devil May Cry" überzeugt auf ganzer Linie: Die lee rgeschossenen Patronenhülsen fli ege, 
bei Feuergefechten im Dutzend durch die Gegend - und prallen sogar korrekt von Wänden ab1 

ne Schergen - auf der Welt herrscht wie­
der Frieden. Zwei Jahrtausende späte r: 
Der Hö lle nfürst wird erneut aufmüpfig 
und dezimie rt systematisch den Nach­
w uchs se in es e he malige n Unte rtans 
Sparda. Doch bei eie rn Dämon/Mensch-

Abkömmling Dante beißt der Teufel auf 
Granit Der weißhaarige Bursche schul­
te rt sein Schwert , halftert se ine beiden 
Auto matik-Pistolen und stürmt ku rze r­
hand die Ke imzelle des Übels - e in gi­
gantisches Schloss an der Meeresküste . 
Sov ie l zur Vorgeschi chte, jetzt seid Ihr 
am Zug. Die spielbare 'D evil May C1f ­
Version beginnt mit einem ungewöhnli­
che n Abschied: Der Held Da nte stößt 
das Eingangstor zur dämonischen Fes­
tung a uf und seine hübsche we ibli che 
Begleitung entschwindet mit einem Pan­
ter-haften Sprung auf ein 20 Meter höher 
gelegenes Felsplateau - "Wir sehen uns 

Mit den schwebenden Marionetten ist nicht zu spaßen: Sie un 
klammern Dante und schlagen ihm die Messer in den Rückec 



An Prunk kaum zu überbieten: d ie imposante 
______ E_ingangshalle des Schlosses. 

im Schloss!" sind vorerst die letzten 
Worte , die Ihr von dem Mädel hört. 
Umgeben von Meeresrauschen und 
Möwengeschrei setzt Ihr den Weg zur 
Burg fort. Dabei macht Ihr Bekanntschaft 
mit der angenehm direkten Steuerung: 
Im Gegensatz zu "Resident Evil" bewegt 

· sich der Held ähnlich wie Solid Snake in 
"Meta! Gear Solid" immer re lativ zur 
aktuellen Kameraposition. Dieses 'neue· 
System führt anfänglich zu einiger Ver­
wirrung, da trotz Echtzeit-Optik die Per­
spektiven häufig wechseln oder dramati­
sche Kamerafahrten das Geschehen in 
Szene setzen. Nach kurzer Zeit habt Ihr 
Euch allerdings daran gewöhnt und das 
Herumstöbern im Schloss läuft wie 
geschmiert. Darüber hinaus ist Dante ein 
äußerst beweglicher Kerl: Während seine 
Zombie-jagenden S.T.A.R.S.-Kollegen 
immer auf· dem Boden der Tatsachen 
bleiben , hüpft der coole Weißkopf 
behände über Hindernisse. Springt Ihr 
gegen eine Wand und betätigt die X­
Taste ein zweites Mal, dann führt der 
Held sogar einen Dop­
pelsprung aus - so er­
reicht Ihr mühelos das 
nächste 
Größere Abgründe über­
windet der Recke sogar 

Auf Kommando aktiviert Ihr Dantes dämonische 
Seite. So bewegt Ihr Euch nicht nur schneller, 

der Held kann auch stärker zuschlagen. 

automatisch. Ihr müsst nur auf die Kante 
zulaufen und den X-Button drücken! 

Rauch,ende Colts 
Richtig wild wird 's aber erst bei Feind­
kontakt: Dante zückt auf Knopfdruck 
seine beiden Wummen und heizt dem 
Dämonengesindel ordentlich ein - mit 
Messern bestückte Marionetten, schemel'l­
hafte Sensenmänner und fette Zwischen­
gegner hauchen reihenweise Ihr untotes 
Leben im donnernden Kugelhagel aus. 
Praktischerweise nimmt Dante die Höl­
lenbrut dabei automatisch aufs Korn, so 
bleibt ihm genügend Spielraum für coo­
les Posen. Je nachdem, wie schnell Ihr 
auf den Rechteck-Button hämmert, 
schießt der weißblonde Schönling 
abwechselnd mit dem tödlichen Pistolen­
duo - von gezieltem Einzelfeuer bis hin 
zu ratterndem Kugelregen ist alles drin. 
Dank Zielautomatik kann sich der Held 
beim Ballern weiterhin bewegen: So tän­
zelt Ihr lässig um die Feinde, weicht mit 
eleganten Hüpfern nach hinten aus oder 
sucht die direkte Konfrontation, indem 

Dicke Zwischenbosse geben sich bei "Devil 
May Cry" ein Stelldichein: Die erste Konfron­

tation habt Ihr mit einer Riesenspinne. 

Tor zur Hölle und startet so die in der 
Bibel prophezeite Apokalypse. Der 
Held Trey Kincaid (alias Bruce Willis) 
metzelt sich mit dicken Wummen durch 
acht mit allerlei Monstergesellen ver­
seuchte Abschnitte. Nachdem Ihr den 
Tod, die Pest und den Krieg erledigt "Apoca.!ypse" : Der virtuelle„B~uc~ W iil is 

habt, erwartet Euch - na Ihr wisst schon! ~:~z~~ Da~~~~~ 
DIABLO (Electronic Arts, 1998): In 
dem kleinen Dorf Tristram regiert das 
Chaos: Das schmucke Gotteshaus hat 
sich über Nacht in einen Ort des Schre­
ckens verwandelt. Unter der Kathe­
drale liegen nun nicht mehr die Über­
reste ehemaliger Dorfbewohner, viel­
mehr hat sich das Böse auf 16 Dunge­
on-Ebenen breitgemacht. Es liegt nun 
an Euch, mit Magie und roher Gewalt 
für frieden zu sorgen. Besonders spaßig 
ist die PC-Umsetzung zu zweit! 

SILENT Hlll (Konami, 1999): Vom Ent­
spannungs-Urlaub zum Horror-Trip: 
Harry Mason reist mit seiner Tochter 
Cheryl in die Kleinstadt Silent H ili und 
gerät so in einen Strudel grauenhafter 
Ereignisse. Seine Tochter verschwin­
det spurlos und Harry wird unfreiwil­
lig zum Wanderer zwischen den Di­
mensionen: Inmitten grausam verstüm­
melter Leichen, okkulter Starten und 
hämmernder Sounds findet Ihr auch Gekreuzigt: So enden in "Silent Hi/1" d ie 
den Teufel. '----- Gegner des Te~ __ ls_··--~ 

Ihr auf die Untoten zurennt. 
Im weiteren Verlauf findet Dante noch 
eine Wumme: eine antik anmutende, 
doppelläufige Schrotflinte. Die Schuss­
waffe ist deutlich 
kürzer als moder-

Zerstörungswut: Ein Großteil der Schloss­
einrichtung kann zerstört werden. 



Ein Manöver für Profi s: Werft den Feind mi t dem Schwert in die Luft 
und vernichtet ihn mit krachendem Pisto lenfeuer. 

einfach mit einer Hand - Nachladen wie 
Feuern geschieht in einer perfekt ani­
mierten Bewegung. Um Munitionsnach­
schub müsst Ihr Euch nicht sorgen: Wie 
von Geisterhand e rsch e inen die pas­
senden Projektil e im Lauf Eurer Kano­
nen , be re it auf d e n nä chste n Dämon 
abgefeuert zu werden. 
Wer dagege n auf kla ssi sche Schwert­

metzeleien abfährt, packt Dan­
tes beeindruckende Klinge aus 
und schlitzt s ich mit kraftvol­
len Hieben durch das Gespen­
sterpack. Mit gut getimten Tas­
tenkombinationen entlockt Ihr 
eie rn He lden furiose Combos, 
w uchtige Sti chat tacken und 
tödl ic he Sc hä de lspalter. Ac­
tion-Profis schle udern die Dä­
mo ne n mit e in e m Sch wert­
stre ich hoch in die Luft , 
zücke n ihre Pistolen und ver: 

· nichten die Höllenbrut mit ei­

Edward mi t den Scherenhänden? Leider 
beschränkt sich dieser Dämon nicht auf 

das Schneiden von Hecken! 

die Hölle. 

ner dra matisc he n Air-Juggle­
Combo . Wem das nicht reicht, 
ve rsetzt den Helden für kurze 
Ze it in den 'Devil Mode' und 
jagt die Teufelsbrut mit wuch­
tigen Energieblitzen zurück in 

Cooles Ballern ist e indeutig der Schwer­
punkt , Ihr mü sst je d och a uch Genre ­
typische SchlL! ssel/Sc hl oss-Rätsel kna­
cken: Eine Steinbüste hat z.B. e ine magi­
sche Kugel in ihrem Mund stecken. Lei­
der kö nnt Ihr d as fte m ni c ht e infach 
rausreißen. Zur Lösung be nötigt Ihr ein 
spezielles Schwert, das Ihr der Büste in 
die Brust stoßt. Ers t da nn löst sich der 

Ein actionlastiges Horror-Adventure mit Kultpotenzial: 
Dramatische Feuergefechte, brillante Echtzeit-3D-Optik und 
atmosphärischer Surround-Sound vermengen sich zu einem 

faszinierenden Spielerlebnis. Danke, Capcom! 

Grafische 
Offenbarung 
Beeindru ckt der Spielablauf bereits mit 
furi os inszenierte r Action und tadelloser 
Steuerung, so haut faLCh die Echtzeit-3D­
Optik vö llig aus den Socken: Endli ch 
sie ht e in PS2-Produ kt - abgesehen von 
"Gran Turismo 3" und "Metal Gear Solid 
2" - auch nach einem 'Ne!i:t Generation'­
T-ite l aus. Die Grafik bleibt selbst bei e i­
nem halben Dutzend Feinden gleichzeitig 
absolut flü ssig und von der oft bemän­
gelten Texturarmut auf Sonys 128-Bitter 
ist bei "Devil May Cry" ebenfalls nichts 
zu be me rken: Ihr stre ift durch modrige 
Gemäuer, fli tzt durch ausladende Hallen, 

W ie in Konam is "Zone of the 'Enders" 
werden einige Gefechte mit Spezialeffekten 

noch dramatischer inszen iert 

e rgötzt Eu ch an Efe u-be rankte n Ma r­
mo rsä ule n und staunt über ein stil vo ll 
möbli ertes Schlafzimmer - an optischer 
Abwechslung mangelt es wahrlich nicht. 
Abge rund et wird die grafische Pracht 
durch atmosphärische Lichteffekte (jeder 
Schuss erhellt die Szenerie), atemberau­
bende Echtzeit-Schatten. die soga r in Ab­
hängigke it von de r Lichtquelle ihre In­
tensität verändern und last but not least 
beeindrucken die flü ssigen Animationen 
der Figuren. Bis zur Japan-Ve röffentli -' 
chung im Sommer müssen wir uns leider 
noch e twas gedulden - die Teufel von 
Ca pcom kennen keine Gnade .. . os 

Die ersten Schritte des Helden: Perspektiven­
wechsel und ausgedehnte Kamerafahrten 

begleiten Euch bis zu m Schlosstor. 
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Alltag raus! 
AMCAST 

erhältlich DM84;
5 

DaytonaUSA 

DREAMCAST 

DCDT207 8495 
MaiOl DM • 

RingofRed 

PlAVSTATION2 

P2S0111 109 95 
MaiOl DM • 

Red Faction 

PLAVSTATION2 

P250069 99 95 
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Formel· 
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[a1 
You Don't Know Jack Indiana Jones 

PSOne • NINTEND064 

Playstation 2 

11 9 Art. Nr.: P25001 O 9 5 
DM • 

SONYD1534 DM59;5 
MaiOl 

II 
Evil Dead: Hail to the King 

PSOne 
SONYD1341 DM79;5 
erhältlich 

Playstation 2 
CrazyTaxi DM 109,95 
Extermination JuniOl DM 119.95 
Flucht von Monkey Island Juni 01 DM 119.95 
Fur Fighters Plus Juni 01 DM 99.95 
Gran Turismo 3 - A-spec Juni 01 DM 119.95 
MDK 2: Armageddon DM 99.95 
Rumble Racing MaiOl DM 119.95 
Shadow of Memories DM 99.95 
Soul Reaver 2 MaiOl DM 109.95 
Unreal Tournament DM 129.95 
Z.0.E. Zone of the Enders DM 99.95 

PSOne 
Sheep Dog · n Wolf MaiOl DM 79.95 
Rainbow Six Rouge Spear MaiOl DM 49.95 
Harvest Moon: Back to Nat. DM 79.95 
C-12:Final Resistance DM 89.95 
Duke Nukem: Land of Babes DM 29.95 
Formel Eins 2001 MaiOl DM 89.95 
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Kein ega, kein Garnecube - nur Microsoft 
bot der PS2 die Stirn: MAN!AC besuchte die 
wichtigste Spielernesse Japans 

nde März war es wie­
der soweit: Bereits 

zum zehnten Mal lockte die 
Tokyo Garne Show Massen an 
Spielewütigen in die japani­
sche Hauptstadt. Westliche 
Journalisten quetschten sich im 
Vorortzug Richtung Messege­
lände neben fernöstliche Bran-

· Endverbraucher soll 
informiert und auf zu­
künftige Produl<te heiß 
gemacht werden. Und 
für den japanischen 
Kunden gibt es momen­
tan nur zwei Systeme, 
die ihn brennend inte- Vor dem Vergnügen kommt die Wartezeit: Um " Final Fantasy 

1 O" Probe zu spielen, musste man erstmal Sch lange stehen. 

chenvertreter und Heerscharen 
an Kindern und Jugendlichen. 
Denn im Gegensatz zu den gro­
ßen amerikanischen (E3) und 
englischen (ECTS) Veranstaltun­
gen sind die Videospielmessen 
in Japan offen für alle - der 

Game Boy Advance. So kam es auch , 
dass Sega ein 'weiteres Mal mit Abwe­
senheit glänzte, Nintendo aber entgegen 
der gewohnten Eigenbrötlerei mit der 
Hausmesse Spaceworld sich als Sponsor 
eines weitläufigen GBA-Standes hervortat. 

Sony lässt 
sich Zeit 

Erwartungsgemäß bean­
spruchte Sony mit seinem 
Stand die grqßte Fläche, al­
lerdings war diese kaum 
proportional zur Anzahl ge-

Was ist mit der Mannschaft passiert? "Phase 
Paradox" bietet Survival-Horror mit 
Ank längen an die "Al ien"-F ilmreihe. 

zeigter Eigenentwicklungen. Das wich­
tigste Produkt ist immer noch Gran 
Turismo 3 A-spec: Die so gut wie 
fertige Version Qapan-Veröffentlichung 
Ende April) bot auf einer nagelneuen 
Rallye-Strecke PS-Genuss vom feinsten. 
Zudem durften Rennen mit bis zu sechs 
Leuten ausgefochten werden - über 
iLink lassen sich drei PS2s verbinden, auf 
denen im Splitscreen je zwei Piloten an-

• 

Alte Bekannte: "Sky Gunner" und den 
PS2-Drucker Popegg durften wir 

bereits vergangenes Jahr bewundern. 



Das dynamische Duo: Ähn lichkeiten zu den 
"Final Fantasy 811 -Charakteren sind rein 

zufälliger Natur .. 

OHNE ZWEIFEL, das Spiel der Messe 
war der zehnte Teil des Square-Dau­
erbrenners "Final Fantasy". Der er­

ste PS2-Auftritt des Rollenspiel-
Millionensellers führte zu lan­
. gen Schlangen vor dutzen-

fi 
den Displays und dichtem 
edränge vor einer riesigen 

einwand, auf der Zwischense­
uenzen im flinken Zusammen­

schnitt gezeigt wurden. Und 
wie man es von den CG-Künstlern 
Squares erwartet, waren die Sze­
nen von berauschender Qualität. 
Gewusel in riesigen, futuristischen 

Fantasy-Städten, herrlich realisti­
sche Bewegungsabläufe der Cha-

Neben der Comic-Flugaction Sky Gun• 
ner, die bereits auf der letzten TGS in 
spielbarer Form gezeigt wurde, stach bei 
Son y vo r a ll em da s Acti on-Adve nture 
Phase Paradox ins Auge. Ihr spielt 
abwechselnd die Rollen dreier Mitglieder 
eines Rettungsteams, das Ende des Jahr­

di e nte der Anim ati o n der 
Hauptcharakte re, unzä hlige 
Zwischensequenzen bieten de­
ta ilre iches Mienenspi e l und 
tonnenweise Sprachausga be. 
Zwei eher bizzare Titel dü rften 
zwa r nie in Deutschla nd e r­
sche inen , ste hen aber ga nz hunderts auf einem ha­

va ri erte n Raum­
schiff nach dem 
Rechten sieht. Be i 
dem spannend aus­
sehenden Surviva l­
Horrortitel wird viel 

Wert auf Atmosphä- · 

oben auf unserem Import-Ein- _ ._.,,.,,,""",.... 
kaufszettel: In einem PS2-Spiel 
mit für westliche Zungen un­
aussprechlichem Titel schlü pft 
Ihr in die Rolle eines Moskitos, 
der in einem Haus nach Nah-

re gelegt" - aufwändi­
ges Motion-Capturing 

rung sucht. Da die Bewohner 
mit reichlich Mückenspray aus­
gerüstet sind , müsst Ih r d iese 
erstmal in den Schlaf dämmern 

raktere und deta illierte Gesichtszüge und 
Mimik bei Zooms auf den blonden Haupt­
helden Tidus entfachten Heißhunger auf das 
RPG-Epos - selbst bei bekennenden "Final 
Fantasy" -Verächtern. 
DIE SPIELBARE VERSION entführte einen 
in der Roll e .von Tidus in ein verfallenes 
Dungeon-artiges Gebiet. Während man mit 
dem Helden über bröckelnde Stufen und 
durch muffige Gänge hetzte, war der Ka­
merawinkel nicht fix, sondern bewegte sich 
je nach Richtung, die man mit der Spielfigur 
einschlug. Neben der abwechslungsreichen 
T exturierung von Oberflächen wie Steinen 

Die Heldengefährtin Juna im Echtzeit-Kampf. 
Für die Gefechte wird wie gehabt in einen eige­

nen Bildschirm gewechselt. 

Skurril und innovativ: Sony bringt auf 
und legt dazu durch beherzten der PS2 ei ne Moskito-Simu lation -
Turboflu g Scha lter von De- leider nur für japanische Blutsauger. 

ckenbeleuchtung oder Stereoa nlage um. ~'::',,:'::':, Anschließend versenkt Ihr Euren Rüssel 
an einer freien Stelle und saugt munte r 
den roten Lebenssaft. Und auch bei e i-
nem PSone-Titel am Sony-Stand drehte 
sich alles um die Na hrung: In Yaki Mi· 
ku Bugyio fungiert Ihr als Koch eines 1 
japanischen Restaurants und brutzelt auf ' 

oder Wänden überzeugten vor al­
lem grafische Effekte: Wabernder 
Nebel, schäumende Wasserfäl­
le, Gischtspritzer und realisti- ~ 

sehe Beleuchtung gehören zum 
Besten, was man bislang auf der 
PS2 zu Gesicht bekam. Am ge­
wohnten Spielprinzip hat sich 
nichts geändert: Durch Zufalls­
begegnungen werdet Ihr in 
Schlachten verwickelt, in de­
nen Ihr Eure Partymitglieder 
zu den Waffen greifen lasst 
oder mit Zaubersprüchen 

Im Osten nix neues: lmmernoch müsst Ihr mit 
Zufallskämpfen und dem antiquierten ATB­

Kampfsystem leben. 



ne kleine Ausstellungsfläche, die ebenfalls das 
Firmenlogo zierte, unsere Aufmerksamkeit. 
Hier wurde die Werbetrommel für die Spiele­
entwicklerschulen von Konami gerührt - in­
teressierte Teenies durften auch gleich Anmel­
deformulare ausfüllen. Sechs der kostenpflich­
tigen Ausbildungsstätten gibt es in Japan, ei­
ne auf Hawaii und eine auf dem amerikani- 1-"._--'L 

sehen Festland. Nicht hübsch, aber ku rzwe il ig: 
Neben grafi- Ei nige Arbei ten der Konami-
schen Beispiel- Schüler w aren spielbar. 

arbeiten durften die Schüler auch ein paar 
selbst geschaffene PSone-Spiele zeigen. In ei­
nem Geschicklichkeits-Titel mu~ste man in 
Third-Person-Perspektive Löcher in einem 
Raum zunageln, ein anderes Spiel beschäftig­
te die Besucher mit einem Match Beach­
Volleyball. Im Laden wird's die Spiele aller­
dings nie geben - sie sind nur Übungsaufga­

'-----"'-------" ben für angehende PS2- und Xbox-Profis. 

Bei ldea Factory gab's di ­
verse Anime- und Mech­
Ti tel - darunter auch ei n 
Strateg iesp iel für Xbox. 

einem Grill unter Zeitdruck Fleisch und 
Gemüse für die hungrige Kundschaft. 
Ansonsten setzt auch Sony auf die 
Handymanie der Japaner: Neben i-Mode­
Spie lche n we rde n in Zukunft diverse 
PSone- und PS2-Titel erscheinen, die den 
kürzlich in Nippon erschienenen Adap­
ter für Mobiltelefone unterstützen. 

Konami stürmt 
die Charts 

Ein weiteres Mal bewies Konami, wer zu 
den wichtigsten Spieleherstellern welt­
weit gehört. Allein 15 PS2- und 16 GBA­
Produkte wurden gezeigt, zudem hatte 
man als einzige Firma einen spielbaren 
Xbox-Tite l im Programm. So bildeten 
sich auch lange Schlangen vor der Jet-

simulation Airforce Delta 2 , die die 
Grafikle istung der Microsoft-Konsole 

-durch eine phänomenale Weitsicht unter 
Beweis stellte . Zudem wurden auf einer 
Leinwa nd erste Eindrü cke we ite re r 
Xbox-Projekte vermittelt: So zeigte man 
Sequenzen aus ESPM Winter X Ga· 
mes Snowboarding 2002, einem 
ISS-Fußballtitel und Silent Hill 2 , 
wobei die vorgefertigten Filmchen wenig 
Aussagekraft über die reale Spielgrafik 

zuließen. Dafür durfte der 
Konami-Grusler zum ersten 
Mal auf de r PS2 gespi elt 
werde n (s ie he Seite 16). 

Der einzige spielbare Xbox-Titel: "Airforce 
Delta 2" lässt Euch durch abwechslungsreich tex­
turi erte Szenerien mit enormer Weitsicht düsen. 

"Castlevania Chronicles" führt Euch auf der PSone 
zu den Wurzeln der Serie 

mer noc h ni cht genug vom rhythmi­
schen Knöpfc he ndrü cken haben , be­
wiesen e ine ganze Reihe von .Updates 
und neuen Titeln aus der Bemani-Welt. 
Neben frischen Mixes fü r Beatmania 
sowie Dance Dance Revolution 
bekommt di e PS 2 mit Para Para 
Paradise und Tam Tam Para· 
dise gleich zwei neue Spezialcontroller 
verpasst. Bei ersterem Titel werden über 
Sensoren am Boden Armbewegungen in 
fünf Richtun ge n registriert, be i "Tarn 
Tarn" trommelt Ihr auf einer vierteil igen 
Plastikperipherie Bongobeats. 

achdem es seit geraumer Zeit still um 
die Konve rtie rung des PC-Bestselle rs 
Age of Empires 2 geworden war, 

"WTA Tour Tennis" enttäuschte: Weder Animationen 
noch Handhabung werden der PS2 gerecht. 



zeigte Konami endlich eine 
erste Version des Echtzeit-Stra­
tegiespektakels . Dank USB­
Keyboard und -Maus lassen 
sich die historischen Kampf­
einhe iten akkurat steuern, die 
geringe Fernsehauflösung führt 
abe r zur Unübe rs ichtlichkeit 
auf der Spielfläche - knapp die 
Hä lfte des Bildschirms is t mit 
Icons zugekleistert. Dafür wird 
der Titel auch über eine Online­
Option verfügen, via 56k-Moclem 

SHOW vernahm man reichlich Unmut ja­
panischer Spieleentwickler über die Ge· 
schäftspraxis von Microsoft. Zielgruppen 
würden nicht kommuniziert, man könne 
nicht einfach Millionenbudgets ins Blaue 

des japanischen Drittherstellers 
Omron sind Multiplayer­

Schlachten übe r Te lefon­
le itung möglich. Ebenfall s 

zum e rstenmal spi e lbar war 
der Titel WTA Tour Yen· 
nis. Allerdings hinterließ das 
Sportspiel bei "Virtua/ Mario 
Tennis"-verwöhnten Multifor­
matfreunden einen fa den Ge­
schmack: Bescheidene Optik 

und wenig dynami sche Ball­
wechsel enttäuschten. 

Eine der Überraschungen am Xbox-Stand : "Dead or Ali ve 3" wurde auf einer Leinwa nd gezeigt­
zunächst w ird Tecmos Prügel perle exkl usiv auf der Microsoft-Konsole erschei nen. 

lianzen ist wohl die mit Sega: Der geschei­
terte Dreamcast-Hersteller wird zunächst 
elf Titel exklusiv für die Xbox entwicklen, 
- - darunter Umsetzungen von 

zugehörige Breitbandadapter im Xbox­
Design wurde bereits auf der Messe vorge· 
stellt. 

hinein verpulvern für Spiele, 
die dann sowieso keiner kauft. 
Konami ließ schließlich ver­
lautbaren, in diesem Geschäfts­
jahr (also bis 31. März 2002) 
erscheine .kein Spiel des Soft­
waregiganten für die Xbox. Die 
Tokioter Messe entpuppte sich 
somit zum Prüfstein, ob Micro­
soft die nötige Zahl japanischer 
Firmen an sich binden und aus­
reichend Titel für den Start in 
Nippon vorlegen kann. Aus die­
sem Grund zeigte sich auch Bill 
Gates persönlich am ersten 

Das Xbox-Pressemater ial 
bestand aus einer 

"Jet Set Radio" und "Sega GT", 
d en 3D-Shooter "Gun Val­
kyrie" und eine Fortsetzung 
der Kultmarke "Panzer Dra­
goon" (mit einem Schwerpunkt 
auf Action). Zudem wird Sega 
den Traum von der Vernetzung 
der Konsolengemeinde nicht 
aufgeben und Inhalte liefern, 
die die Breitbandfähigke iten 
der Xbox nutzen. Hier kommt 
ein weiteres Abkommen ins 
Spiel : Der US-Konzern arbei­
tet mit dem japanischen Tele­

NACHDEM GATES bekannt gab, dass be­
reits Partnerschaften mit 70 japanisd,en 
Spielefirmen eingegangen wurden, servier~ 
te man in kurzen filmen Häppchen aktuel­
ler Entwicklungen. Für großes Aufsehen 
sorgten beispielsweise Szenen aus Tecmos 
"Dead or Alive 3" - optisch ansprechend, 
spielerisch noch wenig von Teil 2 zu unter· 
scheiden. Ein weiteres Beat'em-Up, das 
pünktlich zum Japanstart im Oktober er­
scheinen soll, wird von Microsoft in Zusam­
menarbeit mit Dream Publishing entwick· 
elt. Das Demo zu "Kakuto X" zeigte drei 
detailliert ausgearbeitete und fein texturier-

'Fa m itsu' -Sonderausgabe 

Messetag, um mit ein paar Industriegrößen 
freudig kürzlich geschlossene Abkommen 
zu verkünden. Eine der interessantesten Al-

kommunikationsgiganten NTT zusammen, 
um ab 2002 einen eigenen Online-Spiele­
service für die Insel bereitzustellen. Der 

eine dehnbare Kämpferin), die 
einige Moves zum Besten gaben. 
Weitere Einblendungen zeigten, wie sehr 
man sich bemüht, japanische Leib- und 
Magengenres auf die Xbox zu bringen: So 
ließen sich kurze Ausschnitte aus einer Pfer­
desimulation und einem Anime-Adventure 
entdecken. Zum Schluss wurden die Logos 
unzähliger Japano-Entwickler eingeblendet 
- einzig Square fehlte in der Auflistung. 
EINE WEITERE NEUIGKEIT könnte auch für 
die westliche Kundschaft von Interesse sein: 
Japan wird seinen eigenen Xbox-Controller 
bekommen. Wie berichtet, ist das aktuelle 
Modell relativ mächtig und damit viel zu 
groß für die im Vergleich kleinen asiatischen 
Hände. Laut Aus~e von Microsoft Deutsch­
land könnte ma,.; sich dazu entscheiden, 
auch bei uns den ursprünglich geplanten 
Controller durch den neuen zu ersetzen. 

"Gun Valkyrie" ist einer von elf Sega-Titeln für die Xbox : In dem gezeigten Film durften sich die 
Besucher an rasanter, explosiver Third-Person-Action ergötzen. 

Deta il re iche Recken: Das Beat'em-Up " Kakuto X" w ird zum Japanstart der Konsole erscheinen. 
Besonders die feinen Texturen machen Appet it au f ei ne spielbare Version. 



Ausgeträumt 
Ernüchternd war die Messe für die An­
hänger von Segas 128-Bitter: Das Aus­
laufmodell Dreamcast geht in japani­
schen Läden mittlerweile für etwa 170 
Mark über die Theke und ist damit güns­
tiger als der knapp 200 Mark teure GBA. 
Die Bedeutungslosigkeit der Konsole 
wurde durch Segas Absenz und die An­

zahl gesichteter Dreamcast­
Titel unterstrichen. Gerade mal 
drei GD-ROMs forderten unse­
re Aufmerksamkeit, und die 
fiel mangels optischer und 
spielerischer Brillanz leidlich 
kurz aus. So zeigte Capcom ei­
ne Umsetzung seines Arena­
Gekloppes Heavy Metal 
Geomatrix : Ist die mit 

Auch die PSone bekommt ihre Bemani­
Updates: "Beatmania: The Sound of 
Tokyo" - garantiert japanopoppig. Schuss- und Stichwaffen gar­

nie11e 3D-Prügelei zwischen Charakteren 
des Heavy-Metal-Universums schon auf 
Automate_n nur ein paar Münzen wert, 

Artdink unterstützt wie so viele 
andere den PS2-Drucker Poppeg: 

Hier seht Ihr eine neue Version von 
"A-Train" mit Print-Option . 

com vs. SMK Millenium 
Fight Pro 2000 lässt Euch 
nun auch mit "Samurai Sho­
down"-Charakteren gegen die 

-.......,e.,,.._.,. Capcom-Prominenz in gewohnter 

gesellt sich auf dem Dreamcast zum 
drögen Spielprinzip auch noch eine tex­
tuiarme und fade Optik. Und auch ein 
zweiter Capcom-Titel strotzt nicht gerade 
vor Innovation und Attraktivität: Cap· 

ÄIRFORCE DELTA 2 1 

ARMORED (ORE ÄNOTHER ÄGE 

ßEATMANIA DADADA! 

ßEATMANIA IIDX 4TH STYLE 

(APCOM VS. SNK 
MILL. FIGHT PRO 2000 

(ASTLEVANIA (HRONICLES 

CITY (RISIS 

DDR EXTRA MIX 

DEAD OR AuvE 3 

.DEVIL MAY (RY 

ESPN WINTER X GAMES 
SNOWBOARDING 2002 

Ex-(HASER 

FINAL FANTASY 10 
FL YING CIRCUS 

GAROU MARK Of THE WOLFES 

GITAROO-MAN 

HARD H1nE 

HEAVYMETAL GEOMATRIX 

)IKKYOU WORLD SOCCER 

J·PHOENIX 

Konami 

Konami 

From Software 

Konami 

Konami 

Capcorn 

Konami 

Syscom 

Konami 

Tecmo 

Capcom 

Konami 

ldea Factory 

Square 

Syscom 

SNK 

Koei 

Magical C_omp. 

Capcom 

Konami 

Konami 

Microsoft/ 

2D-Umgebung antreten. Der dritte 
(für Nicht-Japaner) spielbare Titel 
wird zumindest in der Freakecke für 

feuchte Augen sorgen: Der bank­
rotte Entwickler SNK, der in einem 

versteckten Winkel der Messehalle 
gerade mal ein halbes Dutzend Neo 

"\ \ . Geo Pockets und ein Display aufbot, 
,;f'-..., setzt Garou Mark of the Wol· 

, 1 Fes für die Sega-Konsole um. 

Flugsimulation 

Mech-Action 

Musikspiel 

Musikspiel 

ßeat'em-Up 

Jump'n'Run 

Actionspiel 

Tanzspiel 

Beat'em-Up 

Action-Adventure 

Snowboard-Simulation 

Actionspiel 

Rollenspiel 

Heli-Simulation 

Beat'em-Up 

Musikspiel 

Sportspiel 

Action 

Sportspiel 

Action 

PS2 

Xbox 

PS2 2. Quartal 

PS2 März 

PS2 März 

DC 2. Quartal 

PS 2. Quartal 

PS2 2. Quartal 

PS Juni 

2002 

PS2 2. Quartal 

Xbox 2002 

Xbox 2002 

PS2 Juni 

PS2 2. Quartal 

DC 2. Quartal 

PS2 April 

PS2 Juni 

DC 2. Quartal 

Xbox 2002 

PS2 Juni 

KAKUTO X 
Dream Publishing 

ßeat'em-Up Xbox 2002 

KESSEN 2 Koei Strategie PS2 März 

KLONOA 2 Namco )ump'n'Run PS2 März 

LEGION Midway Strategiespiel PS2 3. Quartal 

METAL GEAR SOLID 2 Konami Action-Adventure PS2 4. Quartal 

MONSTER FARM Tecmo Zuchtsimulation PS2 März 

MUSCLE RANKING 2001 Konami Sportspiel PS2 Mai 

NEVERLAND SAGA ldea F actory Adventure Xbox 2002 

PARA PARA PARADISE Konami Musikspiel PS2 März 

PHASE PARADOX Sony Action-Adventure PS2 Mai 

RuN=D1M ldea Factory Mech-Taktik PS2, DC Sommer 

SHADOW HEARTS Aruze Rollenspiel PS2 3. Quartal 

SILENT Hin 2 Konami Action-Adventure PS2, Xbox 2. Quartal 

SKY GUNNER Sony Action PS2 3. Quartal 

SPY HUNTER Midway Rennspiel PS2 3. Quartal 

T AM T AM PARADISE Konami Musikspiel PS2 2. Quartal 

WAR SHIP (OMMANDER Koei Simulation PS2 erschienen 

WTA TOUR TENNIS Konami Sportspiel PS2 2. Quartal 

YANYA (ABALLISTA Koei Skateboard-Sim. PS2 2. Quartal 



Harte Gitarren-Riffs gegen bösartige Aliens: Koeis 
"Gitaroo-Man" variiert bekannte Bemani-Prinzipien. 

Drittentwickler 
auf Sparflamme 

Wenig Erstaunliches hatte Namco zu bie­
ten: eben dem Ende März in Japan 
erschienenen Klonoa 2 durfte gerade 
mal Hand an Ace Combat 4 Shat­
tered Skies gelegt werden. Der acti­
onlastige Jet-Simulator bot - trotz der 
Behauptung, er sei erst zu 30 Prozent 
fertig gestellt - hübsches und detail­
reiches Polygon-Fluggerät. Dafür gestal­
teten sich die Bodentexturen aber etwas 
langweilig. Nichtsdestotrotz sollte das 
Spiel die populäre "Ace Combat"-Reihe 
auf PS2 zu neuen Höhen führen. Retro­
fans amüsierten sich dagegen am son­
derbaren Stand von Compile. Zum Be­
werben des PSone-Vertikalshooters 
Zanac X Zanac wurde nicht das 
Spiel selbst gezeigt - dafür durften Klas­
siker wie "Zanac" (MSX) oder "Super 
Aleste" (SNES) auf den Original-Konso­
len gezockt werden. Bei Koei überrasch­
te hauptsächlich ein fir. 
menfremder Titel , den 
die Japaner auf der Insel 
vertreiben werden. Spy 
Hunter von Midway 
basiert auf dem klassi-

Von Koeis erstem Xbox-Projekt (einem Strategie­
spiel) existiert erst ein rosafarbenes Artwork 

sehen Automaten, lässt Euch aber in zeit­
gerechtem 3D hinters Steuer Eures hoch­
gepowerten Spionmobils . Mit Raketen 
und MG ballert Ihr die Autos der Böse­
wichter zu Schrott, natürlich dürfen 
weder die sohwarzen Limousinen und 
Agenten-LKW, noch der Ohrwurm­
Soundtrack fehlen. Neben der traditio­
nellen Stärke bei Taktiktiteln (Kessen 
2, siehe Seite 28) lässt Koei nun auch in 
anderen Genres die Muskeln spielen. So 
will man Trendsportfreunde auf der PS2 
mit Yanya Caballista erfreuen: Mit 
einem speziellen Miniskateboard für die 
Analog-Controller (ähnlich dem Brett in 
"Surfroid") schlittert Ihr auf vier Rädern 
durch Großstädte und besiegt bösartige 
Aliens durch Ausführen spezieller Tricks 
und Kombos. Die Optik erinnert durch 
Verwendung der 'Cell Shading'-Technik 
an Segas Blader-Epos "Jet Set Radio". In 
Gitaroo-Man geht's ebenfalls gegen 
eine Alieninvasion, diesmal aber in der 
Rolle eines Gitarren-bewehrten Helden , 
den Ihr im Bemani-Stil in die Saiten grei­
fen lasst. Tecmo wiederum sorgte zwar 
für eine Überraschung, allerdings nicht 
auf eigener Ausstellungsfläche. Dort 

Die "Koudelka" -Macher Sacnoth präsentierten 
Ihr neues Projekt : Das Rollenspiel "Shadow 

Hearts" auf der PS2. 

schlug in Japan wie erwartet ein: Nicht 
nur, dass beim Verkaufsstart am 21. 
März etwa 600.000 Einheiten inner­
halb kürzester Zeit weggingen (die \:°-""""'-"~• restliche halbe Million wurde in den 
folgenden Wochen ausgeliefert), auch 
das linkkabel und einige Module wie 
"Castlevania: Circle of the Moon" wa­
ren nach wenigen Stunden nicht mehr 
erhältlich. Die Tokyo Game Show spie­
gelte die Wichtigkeit der neuen 

Konsole wieder. Knapp ein Viertel aller gezeigten Titel waren GBA-Spiele, 
so gut wie jeder japanische Dritthersteller beteiligt sich am neuen Handheld­
ßoom. Konami führt z.B. seinen äußerst populären Pokemon-Konkurrenten 
"Yugioh" in 32 Bit fort, Capcom zeigte zur Freude vieler Fans 1eine spiel­
bare Version von "Final Fight 1 ". Weitere interessante Neuvorstellungen 
waren "Breath of Fire" - eine Um­
setzung des ersten SNES-Titels der Se­
rie - und Namcos 2D-Jump'n'Run 
"Klonoa: Empire of Dreams". Für 
Nintendo-Verhältnisse ungewohnt 
sexy gestaltete sich die Präsentation 
von Big Ns "Pocket Music Sound 
Communications System". Kurzge­
schürzte Japanerinnen zeigten inter~ 1 
essierten Besuchern, wie sich der GBA 
durch das im September erscheinen· 
de Modul zum Musikinstrument ma­
chen lässt. Im Spielmodus lassen sich ~-----------­
zu etwa 50 Tracks (darunter 25 Themen aus Nintendotiteln) im Takt die 
Knöpfe drücken, unter Verwendung ebensovieler Instrumente (u.a. E-Gitarre, 
Piano, Flöte) werden eigene Musikstücke gebastelt. In der Linkvariante darf 
zudem in der Gruppe gejammt werden. Die witzige Musiksoftware, die vom 
wohl klingenden GBA-Soundchip profitiert, wird in Japan mit einem Set 
Lautsprecher kombiniert und für den Preis von etwa 120 Mark auf den 
Markt kommen. 

Witzig und wohlklingend: Mit dem "Pocket Music Sound Communications System" 
wird Euer Game Advance zum Hosentaschen-Musikus. 

zeigten die Japaner gerade mal die PS2-
und GBA-Versionen der Zuchtsimulation 
Monster Farm. Dafür ließ man zur 
Rede von Bill Gates auf der 
Xbox-Fläche die Bombe 
platzen: Dead or Alive 
3 wird (zunächst einmal) 
exklusiv für die Microsoft­
Konsole erscheinen. Womit 
der Windows-Konzern noch 
versuchte, japanische Ent­
wickler und Spieler hinter 
sich zu bringen , lest Ihr in 
dem Kasten auf Seite 13. Insgesamt be-
stätigte die TGS den weltweiten Trend: 
Knappe Budgets und unsichere Zu- f 
kunftsauss ichten ..,,.....,,..........,....----,_,..:,r-, 

japanischen Ent- "~"'·"·"'""" 
wicklern zu schaf-
fen. ~f 



stellte beim ersten "Silent Hill" sicherlich der bizar­
re Soundtrack dar. Für ein Videospiel absolut unge­
wöhnlich, war Harry Masons Ausflug in die Stadt 
des Schreckens weniger mit harmonischen Klängen 
oder Ohrwurmmelodien, sondern mit kruden Ge­
räuschcollagen und atonalen Tonfolgen unterlegt. 
Das Experiment gelang, selten zuvor war die musi­
kalische Komponente so maßgeblich für die Atmos­
phäre eines Bildschirmabenteuers verantwortlich. 
Als lnspirationsquelle dürfte den Konami-Program­
mierern dabei vor allem die Musik italienischer Hor­
rorfilme der Siebziger gedient haben. Allen vdran 
die Avantgarde-Combo Goblin, die zahlreiche Strei­
fen von Genre-Größen wie George A. Romero, Daric, 
Argento oder Joe D'Amato mit für damalige Ver­
hältnisse innovativen Synthesizer-Beatpop-Mixturen 
aufwertete. Für den "Silent Hill" -Score zeichnet ein 

nur unter dem Pseudonym Tappy bekannter Komponist verantwortlich, der 
bereits Snakes ersten "Metal Gear Solid"-Einsatz vertonte. Die Identität des 



''Wir hatten 
wenig Vertraue 
Der erst 31-jährige 
Akihiro lmamura war 
Programmierer des ers­
ten "Silent Hili" - nun 
ist er der Produzent. 

~ Wart Ihr vom Erfolg des ersten 
~ "Silent Hill" überrascht? 
AKIHIRO: Bis acht Monate vor 
Veröffentlichung hatten wir we­
nig Vertrauen in den Titel. Das 
änderte sich erst mit den tollen 
Reaktionen des E3-Publikums. 
~ Warum gibt's keinen 
~ PSone-Nachfolger? 
AKIHIRO: Wir wollten all 
das unterbringen, was wir 
auf der PSone nicht machen 
konnten. Da blieb uns nur die PS2 und 
ihr Potenzial in Grafik und Leistung. 
~ Dienten Euch klassische Holly­
~ wood-Streifen als Inspiration? 
AKIHIRO: Eigentlich gar nicht. Wir 
ließen uns eher vom europäischen 
Kino beeinflussen - die Filme sind viel 
künstlerischer. 
!ffi'l Was denkst Du über das Ende 
~ des Dreamcast? 
AKIHIRO: Als passionierter "PSO"­
Spieler war ich sehr bestürzt von die­
ser Geschichte. Aber Sega bleibt ja als 
Drittentwickler erhalten und könn-
te zu einem starken Konkur-



Brandheiß: Kurz vor 
Redaktionsschluss trudelte eine 
fortgeschrittene Version von "Sonic 
Adventure 2" mit satten sieben 
spielbaren Levels bei uns ein. 

rm~._. ass Sonics ewiger Gegenspieler 
i...iiiiiii~ Dr. Robotnik erneut den Ober-
bösewicht mimt, ist hinlänglich be kannt 
- im zweiten Teil lernt Ihr aber auch die 
Verwandtschaft des rotbärtigen Tyrannen 
kennen . Genauer gesagt seinen Großva­
ter, den genialen Wissenschaftler Profes­
sor Ge ra ld Ro botnik und dessen chro-

j nisch-kranke Tochter Maria. Vor fünfzig 
( Jahren gründete der helle Kopf die erste 
/ Raumstatio n der Welt und konnte fo rtan 
j in dem Ilightech-Labor unbehelligt sei­• .. !tt:~~~ ' neo gehe imen Gen-Experimenten nach-

gehen. Einern Heilmittel für seine Toch­
ter auf der Spur, erschuf der Nachwuchs­
Ein ste in eine künstli che , mächti ge Le­

, be nsform ge nann t Shadow. Doch. di e 
Regierung bekam Wintl von dem heimli­
chen Forscher-Tre iben im All. Bevor der 
Professor abe r vo n d e n a nrü cke nde n 
Militärs in Gewa hrsa m genommen wer­
de n konnte , gelang es ihm, seine Toch­
ter samt Shadow i!l e iner Rettungskapsel 
zu r Erd e zu sc hi eße n. Ein tra g isc he r 
Unfa ll ließ die Flu cht misslingen: Wä h­
re nd Shad ow un besc hadet de n bla uen 
Pl a ne te n erre ichte, tat Maria in d e n 
Armen ihres künstli chen Freund es töd­
li ch ve rle tzt de n le tzte n Atemzug . Von 
Hass und Verz,veiflung über den Ve rlust 
se in e r Li e bste n ze rfressen , ve rsta rb 
Gera ld schli e ßli ch in Gefan ge nschaft. 

Ob unter W asser oder auf dem 
Rücken der Schild kröte - Rouge 

hält stets nach Juwe len Ausschau. 

Jetzt, Ja hre späte r is t se in ge he imes 
Tagebu ch in di e Hände se ines chol eri­
schen Enke ls gefall en , de r in den Auf­
zeichnungen das entscheidende Hilfsmit­
te l zur Erl a ng ung d er We lth e rrschaft 
s ie ht - e in Fa ll für So ni c und se ine 
Freunde. 
In unsere r Vorabversion waren von der 
alten Heldenri ege bere its der Titeligel, 
Fuchs Ta il s , Rü sselti er Knuckles sowi e 
Dr. Robotni k persönlich spie lbar. Abe r 
auch zwei brandneue Charaktere geben 
in „So ni c Ad ve nture 2" Ihr Ko nsole n­
Debüt: Di e sexy Fl e de rmä usin Ro uge 
wurd e vo n de r Regierung bea uftragt, 
weitere In fo rmationen über das Projekt 
Shadow und die legendären Chaos-Edel­
steine e inzuholen. In einem Level steuer-



nach drei der begehrten Klunker durch 
eine zauberhafte subtropische Oase. Wie 
Ko ll ege Knuckles setzt Rouge Roboter 
und Flakgeschütze mit ihren beein­
druckenden Martial-Arts-Künsten außer 
Gefecht und wühlt sich auf Knopfdruck 
behände ins Erdreich. Zusätz li ch kann 
die knuddelige Schö nheit problemlos 
auch die steilsten Felswände erkl immen 
und dank ihrer Flügelehen nach e inem 
Sprung sanft zur Erde gle iten. Die Son ic­
cypischen Hochgeschw indigkeitsorg ien 
sind hingegen Shadows Fachgebiet. Bei 
seiner Flucht aus der schwer bewachten 
Militä rbasis flitzt der rabenschwarze Igel­
Klon durch gewundene Röhren oder 
Loopings, schlägt flinke Haken und kata­
pult iert sich via Bumper in schw ind e l­
erregende Höhen. Wesentl ich schwerfä l­
liger sind die Einsätze von Dr. Robotnik 

Zu schön, urn schon pe~,f~e~kt;"'z:':u'.':se::'i,~1:Ti;;;~l,:--· 
Die Zweispie lerrnod i werden noch 

von Ru ck lern geplagt. 

und Tails. Während der Oberschurke an 
Bord eines mit Raketen bewaffneten 
Mechs durch e ine mythische Tempe l­
anlage ballert, kämpft sich Ta il s mittels 
Riesenroboter zum Ausgang e ines High­
tech-Gefängn isses vor - knifflige Sprung­
passagen und actionreiche Ballereien 
inklusive. · 
Optisch gehört Sonics zwe iter 

Einsatz schon jetzt Zllr Dreamcast-Spit­
zenklasse: So bunte, detaillierte und ab­
wechslungsreiche Texturen gab es bis­
lang in kaum einem Spiel zu bestaunen. 
Mit konstanten 60 Bildern pro Sekunde 
und höchst se ltenen Pop-Ups sind selbst 
die Highspeed-Passagen e in Fest fürs 
Auge. Inwieferi1 die einzelnen Level wie 
im ersten Teil durch eine Art Adventure­
Modus inhaltlich miteinander verbunden 

Mehr Spaß im 
Duett: Neu an "Sonic 

Adventure 2" ist der 

Zweispielermodus. Ent­

sprechend ihrer Talente 

messen sich jeweils zwei 

ähnlich veranlagte gute 

bzw. böse Charaktere. 

Sonic liefert sich via 

Splitscreen ein rasantes 

Wettrennen mit Ebenbild 

Shadow, Knuckles und 

Rouge überbieten sich in 

der Edelsteinsuche und 

Tails fordert Robotnik zum 

Kampfduell im Mech auf. 

Momentan hadern die 

Widersacher allerdings 

vorrangig mit der Technik, 

denn leider laufen die 

Zweispielervarianten noch 

recht ruckelig. Hoffen wir, 

dass Team Sonic diesen 

Missstand bis zur Ver­

öffentlichung in den Griff 

bekommt. 



Ein Junge und sein Schatten gegen den 
Rest der Welt: Was _passieren kann, 

wenn rnan sich auf einen Handel rnit dern 
Teufel einlässt, erfahrt Ihr in Sonys neuern 

Rollenspiel "The King & /". 

, teilt Euch vor, Euer Schatten 
ist von einem Teufe l be2es­

sen.. Zu jeder Gelegenheit erhebt Euer 
Anh ä ngsel se in zwe id imensional es 
Haupt, um Weisheiten zum Besten zu 
geben , Euch auf die Nerven zu gehen 
oder Eu re Mitmenschen zu erschre­

cken. Nicht unbedingt erstrebenswert 
- aber genau das ist das Problem von 
Ruko, dem Helden in Sonys aktuellem 
PS 2-Ro ll e nspiel-Projekt "The King & 
!". Und so kam's dazu .. 

Teuflisches 
Treiben 

me n mit se ine m Vate r (de m 
Bürge rmeister) , seiner Mu tte r 
und de r k leine n Sc hweste r 
Anni lebt e r in e in e r Vill a 
außerhalb des Dorfes. Doch 
e in es Abends, auf eiern Rü ckweg 
von einem Zirkus, wird Anni von 

1 einem Geist angegriffe n : Sie 
f fä llt in Ohnmacht und wacht ' 

Zwei vollkommen unterschiedliche Typen müssen sich 
trotz aller Differenzen zusammenraufen und im Team 

jede Menge Gefahren bestehen - genauso wie Ruko 
und Stan. Doch während diese Geschichte auf Kon­

solen eher neu ist, kennen Cineasten das 'Buddy' -Gen­
re schon lange. Prototyp des gemeinen Buddy-Films 

sind sämtliche Abenteuer von Bud Spencer und T eren-
ce Hili: Neben t 

viel Humor 
und Schläge­

reien bekommt der Zuschauer hier al­
le Klischees des Genres auf dem 
Silbertablett serviert. Jüngster Vertreter 
des Buddy-Films ist der Disney-Lacher 
" Ein Königreich für ein Lama"_ Auch 
hier stehen die Gag~ im Vordergrund, 
die sich aus dem Verhältnis der Haupt­
figuren entwickeln. Bis sich König Kusco 
und Bauer Pacha zusammengerauft ha­
ben, habt Ihr Euch bestens amüsiert. 

-,."!i'!"--...,.· nicht mehr auf. Eine Lösung 
ist schnell gefund en: Ein Fla­

sche ngeist so ll helfe n. Diese r ist 
auch schnell besorgt, hat Rukos Va­
ter doch erst vor kurzem eine Fla­
sc he gefund e n. Doch darin ha ust 
ke in braver Dschinn, sondern Stan-
1 ey Hi gh-Hat Trinidad der 14. , 
Herrscher aller Teufel und Dämo-

ne n - zumindest behauptet e r das. 
Sein Angebot: Er heilt Anni , und dafü r 1 

darf er es sich in Rukos Schatten ge­
mütlich machen. Gesagt, getan. Anni 

is t wohlauf und Ru ko ha t n un e ine n 
stä ndigen Begleite r. Doch das ist wen i­
ger schlimm als befürchtet, denn Stan ist 
eigentlich ein ganz netter Bursche. Doch 

nach und nach bemerkt er, dass 
se in e vermeintliche n Unterge­
be ne n ihn vergessen habe n. 

And e re Teufe l sind aufge tauch t, 
die sich alle als Oberdämon aus­
geben. Das kann Sta n nicht auf 

sich sitzen lassen: Mit Ruko zieht er 
in die Welt, um klarzuste llen , wer 
hier die Hörner aufhat. 

Das Kampfsystem ist stark "Final Fantasy"- inspiriert, ha 
aber dank flotterer Attacken und bizarren Gegnern 

se inen eigenen Charme. 



Da freut sich der Übersetzer: Sämtliche Schilder an Geschäften und Kneipen sind bereits in Engl isch. 
Wenn auch aus dem Geschriebenen der Inhalt des Ladens nicht ganz hervorgeht. .. 

Altbewährtes 
neu verpackt 
'The King & I" ist ein Rollenspiel, wie es 
klassischer kaum sein kann: Mit einer 
dreiköpfigen Party durchkämmt Ihr 
Wiesen, Städte und Labyrinthe , ver­
trimmt Mo nster in e inem separaten 
Kampfbildschirm und steigt munter 
Level um Level auf. Das beson- --
dere an dem teuflischen Aben­
teuer ist neben der abgedrehten 
Geschichte die grafische Gesta l­
tung. Die Charaktere präsentieren 
sich als gelungene Misc hung aus 
gewohntem Animestil und den Stop­
Motion-Figu ren aus Tim Burtons 
"Nightmare before Christmas". 
Das Ergebnis ist ein ebenso fri­
scher w ie origine ller Stil , der 
dem Spieler schnell ans Herz 
wächst. Die schlaksigen Figuren -

mit den großen Augen muss man e in­
fach mögen. Ebenso ansehnlich sind die 
Unschärfe-Effekte, die großzügig für die 

Darstellung der Welt von "The 
King & I" eingesetzt w urd e n. 
Allerdings geschieht das bei wei-

tem nicht so penetrant wie in 
"Orphen" oder "DOA 2" - lediglich 

Objekte im Hintergrund werden 
weichgezeichnet, sobald Ihr Euch 
nähert, wird der Filter fließend zu­
rückgenommen und Ihr könnt das 
Objekt in seiner ganzen Schärfe 

bewundern. Dieser Effekt gibt 
dem Spiel e inen sehr film-

nahen Stil , erfreut Euer Auge und 
kaschiert so ga nz · nebenbe i 
noch den Grafikaufbau' 

Optische Trickserei: Der leichte Unschärfe­
Effekt im Hintergrund ist auf diesen Bildern 

sehr gut zu erkennen. 

da s Kampfsystem, bei de m die 'Zener 
Works'-Prograrnmierer a uf lästige Zu­
fallsbegegnungen verzichtet haben. Ähn­
lic h w ie in "G ra ndia 2" se ht Ihr üble 
Monster schon von Weitem und könnt 
den Biestern mit e twas Geschick aus­
weichen. Kommt es zum Kampf, wird in 
einen eigenen Bildschirm umgeblendet; 
wie im Vorbild "Final Fantasy" müsst Ihr 
wa rte n , bis Eue r Zeitbalken gefüllt ist , 
erst dann könnt Ihr attackieren, zaubern 
oder feige die Flucht ergreifen. 
Der besondere Clou ist Stan: 
Sporadisch ste llt Euch der 
sc hwa rze Geselle vor dem 
Kampf drei Fragen. Gefallen 
ihm Eure Antworten, greift er •........i.,...,.. 
Euch tatkräftig unter die Arme. 
Aber auch a ußerhalb des 
Kampfes könnt Ihr mit seine r 
Unters tützung rechnen: Auf­
grund seiner Größe und Zwei­
dimensional ität ist e r eine 
ec hte Hilfe . So holt e r z .B. 

Wer kann diesem Lächeln w iderstehen? 
Freundet Ihr Euch mit Stan an, ist er 

eine nützliche Hilfe im Kampf. 

einer alten Dame Äpfel vorn Baum oder 
kriecht unter e in e r Türritze durch, um 
diese dann von innen zu öffnen - nicht 
jeder Teufel ist böse' 

Deutschland 
atmet auf 
Trotz altbekannter Zutaten ist "'The King 
& I" e in e rfri schend spritziges Ro ll en­
spiel, das dank witziger Handlung, nied­
licher Helden und zeitgemäßer Technik 
auch RPG-Muffel oder Square-Fanatiker 
in seinen Bann zieht. Sony hat verspro­
chen, den Titel auf der E3 vorzustellen, 
deutsche Spieler sollen noch in diesem [ 

' 

Endlich mal was Neues auf der PS2: Originelles 
Rollenspiel mit erfrischend witziger Präsentation und 
skurril-abgedrehter Handlung - zeigt den Dämonen, 

wer der echte Oberteufel ist. 



Monster oder 
· Mythos? 

Für den einen ist's pure 

Fantasie, für den anderen 

ein echter Lebensinhalt: 

Noch immer beschäftigen 

sich zahllose Forscher 

weltweit mit dem Ur­

sprung des Vampirismus. 

Manche 'Vampirologen' 

halten sich dabei an die 

rumänischen Vorfahren 
Der Herr der Fantasy­von V/ad Dracu/ (Dracula) 

- die Basarabs. Andere 

halten die biblische Dämo­

nen-Mutter Lilith (war von 

Jehova ursprünglich als 

Adams erste Frau gedacht, 

ist aber reichlich verun­

glückt geraten) für den 

Ursprung der Seuche. Aber 

Vampire feiert seine Rückkehr: 
Fiesling Kain geht mit magischem 
Schwert und übernatürlichen 
Fähigkeiten auf Action-betonten 

alle sind sich einig: Die 

Wurzeln liegen in Afrika. 

Die dort ebenfalls behei­

mateten Vampir-Fleder-

mäuse sind übrigens nach 

dem Vampirismus benannt. 

Nicht umgekehrt. 

Seelenfang. 

r ist bleich , bärenstark, mit ma­
gischen Fähigkeiten gesegnet -

und e r verse nkt se in e Reißzähne mit 
Vorliebe in der Halsschlagader einer le­
ckeren Jungfrau: Der Va mpir. Für ge­
wöhnlich sind seine bevorzugten Jagdre­
viere viktorianische Städte , rumänische 
Dörfer oder - in neuzeitlichen Vampir­
Storys - amerikanische Großstädte. Crys­
tal Dynamics ' Blutsauger Kain dagegen 
tummelt sich lieber vor klassischer Fan­
tasy-Kulisse: Vor Jahrhunderten war er 
ein edle r Ritter, heute ist er eine Killer­
rnaschine mit blutverschmie1tem Grizzly­
Gebiss. Den Menschen hat er bei blut­
rünstigen Eroberungszügen in ungastli­
che Gebirgszüge zurückgedrängt - wie's 
scheint, ste ht einem ewigen Vamp ir-

\ Reich unter seiner Herrschaft nichts 
t mehr 

Vampir-Fürst im Blutrausch: "Soul Reaver"-Fiesling Kain 
spielt den Helden - mit übernatürlicher Begabung und 
dickem Zweihandschwert geht's durch die pompösen 

Kulissen einer düsteren Fantasy-Welt. 

Vorsicht ig um die Ecke schielen hilft 
unliebsame Uberraschungen zu vermeider1: 

Ein kluger Vampir ist immer au f der Hut. 

Ka in"-Re ih e wissen, wie's weitergeht: 
Kain macht die Führer der Vampir-jagen­
den Seraphin selbst zu Untaten - unter 
ihnen auch der junge "Raziel". Dessen 
Rachefeldzug gegen se inen Schöpfer 
'Kain· konntet Ihr in "Legacy of Kain: 
Soul Reaver" auf der PSone nachspielen. 
Aber bevor er so mächtig wird, muss 
Kain in "B lood Omen 2" noch e inige 

Nosgoth hat sich ganz schön verändert: Die 
Menschen haben den Sprung vom Mittelalter ins 

industrielle Zeitalter geschafft. 
·---

Vornehme Leichenblässe, gepflegtes Gebiss und eia 
Waschbrettbauch: Der Traum aller Vampirfrauen. 

Abenteuer bestehen: Kurz vor seinem 
Endsieg über das Menschengeschlecht 
zerstre ut eine geheimnisvolle Macht 
seine Armeen. Höchste Zeit für den 
monströsen Monarchen, die Sache selbst 
in die Hand zu nehmen: Begleitet Kain 
auf seiner Suche nach dem Urheber der 
Katastrophe durch Sümpfe, Schluchten , 
Wüsten und die Städte der verhassten 
Menschen. Wie seinem jüngeren Kol­
legen Raziel schaut Ihr dabei auch Kain 
d,ie meiste Zeit über die Schu lte r, 
nur gelegent lich schwenkt die Kamera 
nach oben oder zur Seite. So verliert Ihr 
auch im Kampf nicht den Überblick. 
Aber: Auch wenn die 3D-Abenteuer des 
Blutsaugers deutlich Action-lastiger sind 
a ls die von Raziel - nicht jedes Rätsel 
wird im Kampf geknackt. Nicht umsonst 
ist Kain ein Me ister des Schleichens: 
Nachts verschmilzt Euer Vampir förmlich 
mit der Dunkelheit und huscht wie e in 
Schatten über Dächer oder durch hohle 
Gassen. Die perfekte Strategie. um 
schwachen Menschen seinen Willen auf­
zuzwingen: Mit se in en telepathischen 
Fähigkeiten bringt Kain unschuldige Pas­
santen und Wächter dazu, ein Gatter zu 
öffnen, ein Artefakt zu stehlen oder auf 
ihre eigenen Artgenossen loszugehen. 

Ob Kain dem Vergleich mit 
den opulenten Abenteuern 
von Raziel standhält , verra-
ten wir, soba ld eine spiel­
bare Version vorliegt. rh :----



~l=l-~ll 
Bewertung: 1,5 

PSone 
Crash Bash 89,99 
Crash Team Racing+Mult1tap 59,99 

007 Racing 89,99 Croc 2 29,99 
102 Dalmatiner 79,99 Dancing Stage~Eurom,x 79,99 
Ace Combat 3 99,99 Dancing Stage Disney Mix * a.A. 
Actt0n Man 2 - Destruction X 69,99 Darkstone 89,99 
Aladdrn - Nasiras Rache 89,99 Dave Mirra Freestyle BMX 79,99 ::i~e-1~

1~:b~~~r~;bun ~:~§ g:~ :~e~~fi19t1n6:rado t·: 
Alundra 2 29,99 Destruct1on Derby Raw 89'.99 
Anstoss Premier Manager 49,99 D191mon World* 89,99 
Aqua GT~ 39,99 Dmo Cris1s 49,99 
Arielle 2 Sehnsucht n. d. Meer 89,99 D1no Crisis 2 79,99 
Army Men - Land. Sea&Ai1 29,99 Disney's Dinosaurier 69,99 
Aimy Men - Lock and Load~ 29,99 Disney's Doruld Duck Qudd:. Anac.l<. 84,99 
Army Men - Omega Soldier" 29,99 Disney's Ma91e3! Tetris 59,95 
Army Men - Operation Meltdc,.vn 29,99 Driver 2 79,99 
Army Men - Sarges Heroes 2 29,99 Driver 2 Special Edition * 89,99 
Asterix Max, Gaudium„ 79,99 DSF Freestyle Scooter S4,99 
Batman Gotham City Racer* 59,99 DSF Gerry-lopez Surf Rtders 59,99 
BDFL Manager 2001 79,99 Ducati World 74,99 
Beatman1a-Euro. Ed. it'd. OJ-Contr.109,99 Duke Nukem: land of the B3bes 19,99 
S!ade 79,99 Dukes of Hazzard 2"' 54,99 

:~~g~a9~~~;n~ 2001 ~~:i§ :~~I ~:d!eich für ein lama ~i:i§ 
Bundesliga Star~ 2001 69,99 Fl Champ1onsh1p Season 2000 89,99 
Buzz L1ghtyear of Star Command 79,99 Fear Efff.'Ct 29,99 
C-12 Final Res1stance* 89,99 Fear Effect 2 · Retro Helix 89,99 
Casper · Reise um die Welt 59,99 Fifa 2001 79,99 
Castro! Honda VTR 59.99 Final Fantasy 9 119,99 
Catan - D1e er;te Insel 54,99 F1shermans Ban 3 edA 79,99 
Championship Motoo-0% 2001 • 79,99 Formel Ems 2001 ~ 89,99 
Champronsh1p Surfer 84,99 Formula Nippon 54,99 
Ch<1se the Express 89,99 Frees.y!e Mol:oo M..."Gr.llhvs Pastrana 54,99 
(hid:.en Run 59,99 Front Mission 3 79,99 
Chocobo Racing 29.99 FrontschWE"tne 49,99 
Civ1l1sa11on 2 29,99 Fussball Live 2 29,99 
Cold Blood 99,99 Harvest Moon~ 84,99 
Co!in McR.ae Rallye 2 79,99 HBO Boxing after Da1k 59,99 
Cotony War; 3 - Red Sun S9,99 Hugo 2 49,99 
Cool Boarders 4 79,99 Hugo 30-DasG~eunrnsdeskikur. 59,99 

PS2 
SPIELE 

4 x 4 Evolution* 94,99 
7 Blades* 104,99 
All Star Baseball 2002 • 94,99 
Armored Core 2 109,99 
Army Men Air Attack. 2„ 99,99 
Army Men Green Rogue" 99,99 
Army Men 5arges Heroes 2*' 99,99 
Bloody Roar 3* 99,99 

6~~2J ~;:~ve 2 11i:: 
D1sney's Dinosaurier 109,99 
DtSney's Don<>Jd Duct 01.krl Attack 109,99 

f1~5o~er ~~~~€u~
1
~+~~~zmatte 1~i:i~ 

Dnv1ng Emotion Type S 11 9,99 
Oynasty Wamor 2 104,99 
phemeral Fantasia„ 104,99 

ESPN lnternat!Onal Track & F1eld 99,99 
ESPN Nat1onal _Hockey N1ght* 104,99 
ESPN NBA 2n1ght 104,99 
ESPN NHL * 99,99 
ESPN X-Games Snowboarding 99,99 
Eternal Ring edA • 109,99 
Evergrace 109,99 
Exterrninator~ 11 9,99 
F1 Champ1onsh1p Seasoo 2000 119,99 

~; ~~~r3 ir~:;~~~~p 
89/i 

Fantaviston 69,99 
Fifa 2001 109,99 
FormelE1ns 2001x 119.99 
Gauntlet Da1 k l.ecJacy* 104,99 
G1ants~ 99,99 
Grad,us 3 & 4 99,99 
Gran Turismo 3„ 11 9,99 
Gun Griffon Blaze* 104,99 

DREAMCAST 
SPIELE 

18Wheeler* 
Aero Wmys 2 - Air Str1ke 
Championship Surfer'* 
Craz.J Taxi 
Daytona USA'" 
DmoCriSIS 
Dragon Riders„ 
Ducat1 World 

~i~~~1;i{~!~smf1onship 
Grand Pnx 3 2000* 

Grand1a 2 94,99 
GTA 2 89,99 

89,99 Half Life dt.* 84,99 
94,99 Kiss P~ho Circus 89,99 
84,99 Mr. Dnller 89,99 
89,99 MS-R {Metropolis Street Racer) 84,99 
89,99 MN Skateboarding 39,99 
84,99 Phantasy Star Online TV 79,99 
94,99 Pod 2 94,99 
84,99 PrOJect Justice* . . 89,99 
94,99 Ra1nbow Six + M1ss1on 89,99 
89,99 Record of Lodoss War 89,99 
94 , 99 Restdent Evtl: Codename Vemruca 94, 99 

N64 / GB Color 
Daffy Duck 99,99 

::,;~:~u:~"Jo~= ;~i:: 
Oisney's w,n~ f\Ju.',-Tigger; Horlgj. 104,99 
Donkey Koog+ Expansion Pack 89,99 
Exc1te Bike 64~ 99,99 
Fl Rac1n Champ1onshi 99 99 

lncredible Crisis 59,99 
lnspector Gadget~ 59,99 
ISS Pro Evolution 2 79,99 
Jackie Chan 59,99 
James Bond·D<e Welt ISl mcht genug 89,99 
John Madden NFL 2001 eV 89,99 
Kiss Plnba!l• 39,99 
König der Löwen 2 89,99 
Koudelka 74,99 
Landll0f u.Zei1-0asgr Dmo Rennen*59,99 
laM ,-or c1 !ett·Rüd:Jehnl'\5 große Ta' 59,99 
Legend of Dragoon 99,99 
lego Insel 2• 79,99 
LEGO Racers 54,99 
LEGO Rock Raiders 59,99 
Liberogrande International 89.99 
Mat Hotfmans Pro BMX~ 79,99 
~:~~}Jif tonor Underground ~i'.: 
Meta! Gear Sd1d Specldl Mis~ 49,99 
Midrnght in Vegas 69,99 
M!$3dventure of Tron Bonne 69,99 
MISS Sp1de(s Tea Party• 59,99 
Mission/ N1ke 69,99 
Mobil 1 Rally Champ101~sh1p 19,99 
MoHo 29,99 
Monopoly 59,99 
Monster Force* 79,99 
Moorhuhn 2 49,99 
Mort the Chicken 59,99 
Mona! Kornbat SpeC1al Forces ":,9,99 
Ms. Paanan Maze Madness 89,99 
MTV S1<ateboard1ng 59.99 
MN Sporu: Pure R1de 79,99 
MTV Sports: Ultimate BMX 79,99 
Music 2000 49,99 
NBA Hoopz /9,99 
NBA Live 2001 89,99 
Necronomicon~ 74,99 
Need for Speed:Porsche 84,99 
NHL 2001 89,99 

Heroes of Mlght & Magie• 99,99 
H1dden Invasion• 104.99 
lnterna11oml 5uperst.ir Soccer 2000 99.99 
Jet Ion GP* 104,99 
John Madden NFL 2001 edA 119,99 
Kengo 109,99 
Kessen 119,99 
Knockout Kings 2001 11 9,® 
le Mans• 119,99 
MOK 2 · Armageddon" 104,99 
Ml'ta1Ge.lr5ohd2·Sonsofltberty aA 
M1dni9ht CltJb Street Ra(lng 94,99 
Moto GP 119,99 
NBA Hoopz* 104,99 
NBA Live 2001 119,99 
NBA Street- 109,99 
NHL 2001 109,99 
ONI 89,99 
Ope~ Winback* 109,99 

Pac Man Wodd 69,99 
Panzer Front~ 49,99 
Parasite Eve 2 79,99 
Point Blank. 3 89,99 
Power D19gerzR S9,99 
Power Ranger l tghtspeed 79,99 
Pro Pinball: 819 Race USA 29,99 
Pro Pinball; Fantast1c Journey 89,99 
Radical 81ke.rs 59,99 

~!~~;e 
5
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Rayman 2 79,99 
Razor* 59,99 
Ready 2 Rtimble Boxing·Round 2 89,99 
Reel Fishing z 79,99 
Ro..1d Rash Jailbreak 19.99 

taJ~f~:nl~Yd! Platze, fertig, lo5 ~:: 
Sesamstraße· Street S'ports* 59,99 
Sheep 94,99 
Sheep Dog ·n Wolf·Part 1 • 74,99 
S1mps.ons Wresthng 49,99 
Sno-Cross Champ1onsh1p Racmg 59,99 
Spec Ops Ranger Elite 29,99 
Spiderman 79,99 
Sp1derman lim. Ed. 129,99 
SPYRO 3 Year of the dragon 89,99 
Star lx1om 59,99 
Star Ocean 2·5of'cond Story 59,99 
Star Trek Invasion 79,99 
Star Wars:Demol1t1on 79,99 
Submanne Cornrnander 59,99 
Syphon rifter 2 89.99 
Team Budd1e~ 89,99 
Techno MagE> 89,99 
Tenchu 2 29.99 
Tiger Woods PGA rour 2000 19,99 
Tiger Woods PGA !our 2001 84,99 
Time Crisis PrQJect T1tiln+Gun.Con* 99,99 

f ~~ 1or:r;~~i~h~~~is~c{;Jo ~§:§i 

Orphen edA 119,99 
Pans Dakar Rally• a.A 
Pool Master 94.99 
Rayman Revolution 109.99 
RC Revenge Pro 94,99 
Re<>dy l Rumble Boxing Round 2 99,99 
Red* 99,99 
Red Faction• 109,99 
Ring of Red ~ 104,99 
Shadow of Memones 104,99 
Sitent Hili 2~ a.A 
Siient S<ope 99,99 

~~I ~::~~ Legacy of Kam~ ~ 6§:ii 
ssx 109,99 
Star W<>rs - Super Bombad Racr.g* 109, 99 
Street Fighter 3 EX 109,99 
Summoner• 114,99 
Swing away Golf 109,99 

Resident Evil 3 dt USK 16 89,99 Tomb Ra1der Die Chronik 94,99 
Rogue Spear (incl. M1s)1onen)~84,99 Tony Hawks Pro Skater 2 . 89,99 
Sega GT 89,99 Ult1mate F1ghti_ng Champ1onsh1p 94.99 
Shenmue 99,99 Varnsh1ng Point 94,99 
Silent Scope 89,99 V1rtua Tennis 84,99 

~i;i~ ~~e;~:dia• :i:~ ~~~~~~r9~a~y• ::i§ 
Soul Calibur 99,99 

~~;~~~~ abou1 ::: Zubehör 
f~i1:~ocket Racer : :§i Action Replcy CDX DATEl 
Time Stalkers 84,99 Contr Dream MADCATS 

• Kein Mindestbestellwert, versandkostenfreie Lieferung ab 100,00 DM Warenwert 
• Versandkosten: Bestellungen über Internet, schriftlich oder telefonisch 2,99 DM + 5,00 NNG 

• Teillieferung: ab Warenwert von 40,- DM 

• * = Zum Zeitpunkt der Drucklegung noch nicht lieferbar 

• Lieferung solange der Vorrat reicht, Druckfehler und Preisänderungen vorbehalten 

Tomb Raider Die Chronik 94,99 
Tony Hawn Pro Skater 2 79,99 
UEfA Challenge„ 54,99 
Ult1rnate F1ghting Championshrp 59, 99 
Van1sh1ng Point 74,99 
Wacky Races• 124.99 
Warm Up GP 2001 59,99 

~tr~
0
?a~:s~~:ts~~T;c· ~§:~i 

Wer wiro Milliondr7 69,99 
Werner. Asphaltbrenner' 79,99 
W1peou1 Speci;il Fdition 59,99 

~~~Yc'fi':~fo
0
isk~~R5~C:t~r ~i:: 

WVVF Smack Down 2 Know 84,99 
X-Men Mukint Atademy 59,99 
Yeh Yen lenms 29,99 
Yo11 don·t know Jeck~ 49,99 

Zubehör 
1\ct1or' Replay CDX + PC Link 59.99 
Beat Pad Tanzmane MADCATS 44,99 
Bike Station Motorr<1dlenker 69,99 
Combat Cab:e/link Cable MADCATS 14,99 
Console Storage Rack B!GBEN 19,99 
Conlr. (yberShock lnfrilrot BWE 59.99 
Conti. D191tal farbig 9,99 
Contr Digital grau Adv MAO(ATS 14,99 
Co1tr JualfOfceSchwarzMADCAlS39,99 
Contr Dual Shock Grey SONY 59,99 
(on1r Shod: 2 lnfra,ot GUIUEMOT 44,99 
Contr Turbo Pad B!GBEN 9,99 
(0111 Wreless Advwced MADCATS 54,99 
Conts W;rele5s DualForce MAD(ATS 84,99 
freesty!er Board - Skateboard 79,99 
Konsole Playstation ONE 249.99 
LCDisplay für P$on(;' 289,99 
Lenkrad 360 Modena TM 69,99 
Lenkrad Compact TM 39,99 

fh~~; ~!ri ~;~a~Ä.t 
Tiger Woods PGA Tour ?001 • 
Time Splitters 
Tokyo Highway Cha11enge 2" 
UEFA C::hallenge" 
Unreal Tournament~ 
Wamors of M1ght & Mag,c • 
Wild Wild Raong 
X Squad 
Z Of - Zone of the Enders 

Zubehör 
Action Replay 2 
Contr. Adv. MAD CATZ 
Contr. Basic MAD (ATZ* 
Contr, Dual Shock Sony 

119.99 
109,99 
119,99 
109,99 
109,99 
99,99 

129,99 
99.99 

109,99 
119,99 
104,99 

89,99 
49,99 
44,99 
59,99 

Contr. Original SEGA 54,99 
DCX Adapter 29,99 
Keyboard SEGA 54,99 
Konsole DREAM(ASJ"+Keyboard249,99 

t!~k;:~J~C'.l~~i~rJ TM i 1~: ~~ 
Lightgun Oiearr Blastei: MADCATS 69.99 
Lightgun SEGA 79,99 
llghtgun Sn1per 49,99 
Mall':> SEGA 59,99 
MP3-Player BLAZE 49. 99 
RGB Scart Kobel BLAZE 19,99 
RGB Scart Kabel mit Aud10 9,99 

Lenkrad Concept 4 !NTERACT189,99 
Lenb<>d GTR M. SchU'l\Kfu:' BlAZE 149,99 
Lenkrad Pace Raong Wheel 119,99 
Lenk1·ad MC 2 MADCATS 119,99 
L1qht9un G-Con 45 SONY 89,99 
Lightgun Gun+V•orauon BIGBEN 49,99 

gt>tgun P99K Ltght Blaster-blau 54.99 
L1ghtgun Scorpion BLAZE 39,99 
Lightgun Scorpion II Laser S9,99 
l 1nk Kobel BLAZE 9,99 
Link Kabel 9,99 
Link Kabel BlGBEN 6,99 
Mem. Card-grau SONY 29.99 
Mem. Card 1 MB/15 Slot 9.99 
Mem. Card 1 MB B!GBEN 9,99 
Mem Card 2 MB/30 Slot 14,99 
Mem. Card 24 MB/360 Slot 29,99 
Mem (ard 3x2MB farbig GUILLEM0129,99 
Mem. Card 8 MB/120 Slot 19,99 
Mem. Card 8 MB/120 Sfot 39,99 
Mouse SONY 59,99 
Multi Pad 39.99 
Multr Port MAO(ATS 49,99 
Multi Tap SONY 69,99 
Rf-Unit / Adapter PS21PSX 14,99 
RGB Kabel+Cinch 9,99 
RGB Scart Kabel Plus BLAZE 9,99 
RGB-Scartkabe!+AV B!GBEN 6,99 
Skate Station Skateboard 139,99 
Tanzmatte SONY 89.99 
Ved.Kabel 9,99 
XP!oder CD9000 o. X-Key 39,99 
Xploder Class1c BLA2E 39,99 
Xpfoder FX BLAZE 39,99 
Xploder Professt1onal FX 69,99 
Rave Station Tanzmane BWE 79,99 

Und vieles mehr! 1 ! 

Contr lnterceptor IN'TERtl.CI 49,99 
Contr. Shock2 Ultra Analog TM 49,99 
Feinbedienung DVD BIGBEN 39,99 
Fernb(!dienung DVD IN'!ERACI 39,99 
~ernbed1enung DVD MAD CATZ 49,99 
Fernbedienung DVD Sa11ek 49,99 
Fernbedienung DVD TM 34,99 
Konsole Play5tation2 799,99 
Lenkrad RX. 400 PS2/PSX SArTEK 79,99 
llgh!gun P99K Light B!aster 54,99 
lv1em Card 8MB MAD CATZ' 74.99 
Mern. Card 8MB SONY 89,99 
Multi Player Adapter !NTERACT 79,99 
Multi Tap SONY 99,99 
S-AV Kabel MAD CATI 19,99 
Ver).Kobel MAD (ATZ 14,99 
Verl,Kabel PS2/PSX 9,99 
Vertical Stand Sony 29,99 

RGB Scart Kabel SEGA 
S-Vdeo Kabel BLAZE 
Verl. K;ibel für Controller 
VGA Adapter BLAZE 
Vrbrat1on Pak SEGA 
VMU Card 1 MB JOYTECH 
VMIJCard4MB+ Transfer(able 
VMU-Card SEGA 
X pi oder BLA2E" 

44,99 
19,99 
9,99 

39,99 
44,99 
29,99 
59,99 
54,99 
69,99 

• 

Shops: 
Ladenpreise können abwei­
chen! Händleranfragen will­
kommen - Fragen Sie nach 
unserem Händler-Partner-

schaftsmodell ! 

26122 Oldenburg 
Game Shop LKP 
Staulime 16-17 - 0441 /12622 

63667 Nidda 
Am Wehr6 
Tel.: 06043/950915 

66953 Pirmasens 
Bahnhofstr. 11 
Tel.: 06331/92941 

76829 Landau 
Westbahnstr. 11 
Tel.: 06341/144191 

87435 Kempten 
In der Brandstatt 6 
Tel. : 0831/17762 

87700 Memmingen 
Maximilianstr. 21 
Tel. : 08331/497799 

90762 Fürth 
Ludwig-Erhard-Str. 1 
Tel.: 0911/7418811 

95615 Marktredwitz 
Leopoldstr. 5 
Tel .: 09231/667650 



aum hat Mike LeRoi (alias ·Sha­
WliilliioliliiW dow Man ') das Böse in Form 
von Legion besiegt und den grausamen 
Tod seines kleinen Bruders überwun­
den. \\'artet in "Shadow Man: 2econd 
Coming'' bereits der nächste Widerling. 
Seit 2.000 Jahren bereitet die Dämonenras­
se der Grigori die Rückkehr ihres Meisters 
Asmocleus vor. Getarnt als Menschen ar­
beiteten die treuen Teufelsdiener im Ver­

borgenen an der Erfüllung der apo­
ka lyptischen Prophezeiung , die 
die Welt ins Verderben reißt. Die 

Auferstehung des Höllenfürs ten 
Asmocleus steht kurz bevor ... 

Alte Bekannte und 
neue Verbündete 
In dem von Acclaim Teessiele entwickel­
ten zweiten Teil (geplant ist eine Trilo­

g ie) trefft Ihr einige vertraute 
Charaktere aus dem Erstling wie­

der. So seht Ihr er­
neut die 400 
Jahre a lte Voo­
doo-Priesterin 

bindet Euc h se it 
dem ersten Teil eine 
besondere Hassliebe, 

Eine Spez ialität des Shadow Man ist der be idhändige Kampf - in der Li nken 
die Schattenpistole, in der Rechten eine Machete. 

denn sie hat Mike LeRoi clurch das Ein-
pflanzen der mystischen Schattenmaske 
zum Wandler zwischen den Welten 

Euch zudem mit guten Ratschlägen bzw. 
spielerelevanten Informationen zur Seite. 
Gute Tipps erhält Mike auch wieder von 

Jaunty, der großmäuli­
gen Schlange mit Hut: 
Das_ Reptil mit mensch­
lichem Totenkopf fun­
giett erneut als Wächter 
zwischen der Welt der 
Lebenden und der 
Deadsicle - wollt Ihr in 
das Schattenreich vor­
dringen , müsst Ihr 
Euch wohl oder übel 
mit eiern redseligen 
Jaunty herumplagen. 
Allerdings trefft Ihr 
nicht nur bekannte 
Charaktere: Thoma~ 

gemacht. Des Nächtens 
oder auf Kommando 
transformiert Mike in 
den Shadow Man -
sein Körper gleicht 
dann eiern eines ausge­
mergelten Zombies und 
in seiner ßrust glimmt 
in kaltem Blau die 
unheimliche Maske. 
Nur in dieser Gestalt 
dürft Ihr das Reich der 
Toten (Deaclsicle) be­
treten und so gegen die 
mächtige Dämonen­
schar antreten - zum 
Schutze der restlichen In der Welt der Lebenden-(o_b_e_n_) _u-nd--1 Deacon , Privatdetektiv 
Menschheit. im Reich der Toten hantiert ·1hr mit sowie selbsternannter 
Doch Nettie hat auch unterschied lichen Waffen 

ihre guten Seiten: Im Körper einer 20-
jährigen macht die rassige Latino-Frau 
eine verdammt sexy Figur und steht 

""'"'"""'--""'"-.-, 

Dämonenjäger, hat eine 
alte Rechnung mit den Grigori offen und 
unterstützt Euch tatkräftig im Kampf 
gegen das Böse. Ob Ihr in die Haut des 
Privatschnüfflers schlüpfen dürft , ist 
unklar, auch seine genaue Rolle in "Sha· 



In der mensch lichen Gestal t wi rkt M ike LeRoi ganz und gar nicht ausgemergelt: 
Als bu lliger Glatzkopf mit cooler Sonnenbrill e zieht Ihr durch das Reich der Lebenden. 

clow Man: 2econcl Coming" ist noch ein 
Geheimnis der Entwickler. Fakt ist jeden­ Auf in den Kampf! 
fa lls, dass wieder alle Spielfiguren mit Leider lassen sich die Grigori nicht mit 
professionellen Sprechern glänzen. Erste Beschwörungsformeln oder gutem Zure­
Kostproben lippensynchroner Sprachaus- den aufhalten. Ohne 'Argumentat ions-
gabe beeindrucken mit detaillierten Ani- verstärker' steht Ihr bei der Dämonen-
mationen der Gesichtspartie - sogar ein- meute auf ve rlorenem Posten und so 
zeine Muskeln sind während einer Kon- greift Mike LeRoi auch im zweiten "Sha­
versation erkennbar. Bleibt nur noch zu clow Man" -Teil zu a ll erlei Waffen. 
hoffen, dass die deutsche Synchronisa- Während Ihr in unserer Welt mit Shot­
tion ähnlich verläuft wie beim vorbildli- gun, Maschinengewehr und Handgrana­
chen Vorgänger, nämlich mit anständiger ten herumhantiert, benutzt Ihr im Reich 
Übersetzung und emotionsge ladenen der Toten mystische Voodoo-Gegenstän-
Stirnrnen von Berufssprechern. de oder zückt Eure Schattenpistole. Letz-,.... _________ ..,.......,_.,.. 

-Rettu ngsschwimmer: Der Held füh lt sich auch 
im nassen Element wohl. 

tere ist von besonderer Bedeutung, da 
viele Eurer Gegner nur mit dieser Geis­
ter-feuernden Waffe endgültig ver­
nichtet werden können. 
Ob die aus eiern Vorgänger 

--~J!f/1,•,1.:· :"""" bekannten magischen -
Tätowierungen Shadow 
Mans Leben erneut erlei-

muss in seinem zweiten 
Auftritt jedenfalls von 
e iner neuen 'Stealth'­
Fähigkeit Gebra uch 
machen und in e ini­
gen Abschnitten so 
unauffällig wie Spion-Kol­
lege Solid Snake vorgehen - einschließ­
lich dem 'Verschwindenlassen' von getö­
teten Dämonenfeinden. 
Die hochauflösenden 3D-Schauplätze 
orientieren sich am stimmungsvollen 
Vorgänger: Nebelverhangene Friedhöfe, 
dampfige. Sumpfabschn itte und grell 
beleuchtete Stadtpassagen wechseln sich 
mit heifsen Lavaabschnitten, riesigen 
Berglandschaften sowie okkulten Tem­
pelanlagen ab. 

Atmosphärischer zweiter Auftritt des Schattenmanns: 
Eine packende Story, düstere Charaktere, professionelle 

Sprachausgabe und detaillierte Highres-Optik versprechen 
teuflisch gute PS2-Unterhaltung. 



W ie meinen? Unverständliches 
N ippon-Gejaule untermalt die 

Zwischensequenzen. 

auf seinen 128-Bit-Einsatz vor, 
wir spielten schon mal Probe. 

eiten und Konsolen ändern 
sich , und mit einer neuen 

Hardware offensichtlich auch die Ge­
schmäcker. Waren es auf der PSone 
neben den Rennspiel-Fans vor allem die 
Jump'n'Run-Freunde, die ohne Unterlass 
mit Nachschub verorgt wurden , halten 
sich die Hersteller auf Sonys Thronfolger 
mit digitalen Hüpforgien überraschend 
zurück. "Rayman Revo lution" und 
"Donald Duck Quack Attack" - gerade 
mal zwischen zwei Titeln kann der ge­
neigte PS2-Besitzer wählen. Ein Miss­
stand, dem Namco Abhilfe schafft. Erst­
mals spielbar durften wir uns kurz vor 
Redaktionsschluss mit "Klonoa 2: Luna­
tea 's Veil" vergnügen. 
Wieder einmal muss Namcos Knuddel­
Kätzchen in einer phantastischen Traum­
welt für Ruhe und Ordnung sorgen. Das 
ferne Königreich Lunatea wird von ei-

Kanonenfutter: Mi t dem Mörser lässt sich Klonoa auf entfernt liegende 
Plattfo rmen schießen - rasante Kamerafahrt inklusive. · 

nem verfeindeten lri1perium bedroht. 
Nur wenn die fünf Friedensglocken des 
Landes in harmonischem Einklang läu­
ten, kann die Invasion gestoppt werden. 
Genau der richtige Job °für Klonoa also. 
We r den schlappohrigen Titelhe ld e n 
bere its durch 32-Bit-Welten gescheucht 
hat, dürfte mit dem PS2-Nachfolger ke i­
ne Probleme haben. Über insgesamt 24 
kunterbunte Polygon-Areale wie Insel­
wäldchen, Jahrmarktsplatz oder tropi­
sche Grotte steuert Ihr den Schwarzling 
auf festgelegten Pfaden. Das heißt, dass 
die rasante Glockenhatz zwar in a lle 

Köpfchen & Geschick: Bei den w itz igen, meist über 
mehrere Runden gehenden Duellen mit den Oberböse­
w ichten komm t Ihr nur mit der ri chtigen Taktik weiter. 

tung ·aber stets vorgegeben ist. Auf aus­
schweifende Erkundungsto uren müsst 
Ihr demnach verzichten . Entsprechend 
einfach ist die Steuerung gehalten: Ein 
Knopf zum Springen , einer zum Benut-
zen des magischen Windrings . Wie im 
ersten Te il ziert der übergroße Klunker 
nicht nur Klonoas Pfote, sondern dient 
in e rster Linie dazu , den za hlre ichen 
Fies linge n den Garaus zu machen. 
Kommt Euch eins der nied lichen Car­
toon-Monster zu Nahe , wird dieses via 
Ring gelähmt und Huckepack ge nom­
men. Geschulterte Bösewichte eignen 
sich einerseits dazu, bösartige Kollegen 

Von vorne, von hinten & von der Se ite: Bei der 
spri tz igen Surfbrett-Verfol gungsjagd ändert sich die 

Kameraperspektive ständ ig. 



Stil-Brüder: Wie in "Sonic Adventure 2" wurde beim 
zweiten "Klonoa" die Cell -Shading-Technik eingesetzt. 

mit einem gut gezielten Wurf in den vir­
tuellen Tod zu reißen, zum anderen las­
sen sie sich vortrefflich als unfreiwillige 
Sprunghilfen missbrauchen: Mitten im 
Flug schleudert Klonoa die wehrlose Last 
einfach unter sich und stößt sich mit 
einem Satz auf die Rübe des Opfers in 
ungeahnte Höhen ab. Aber nicht nur 
klassische Genre-Kost for­
dert Euer Joypad-Ge­
schick, zahlreiche Knobel­
einlagen fordern Euer Hirn. 
Um beispielsweise im Kirmes-
Spukhaus die verschlosse- a.......::.,,..--.., 
nen Türen zu öffnen, müsst 

Bruder gegen Bruder: Die großen Pummel-Geister 
könnt Ihr nicht so einfach per Windring schnappen. 

bestreitet 
sein neuestes Aben­
teuer nicht aus­
schließlich zu Fuß: 
Auf dem 
eines Märchenvogels 
gleitet er elegant 

durch die Lüfte, 

Jeder absolvierte Abschnitt schaltet auf der 
Oberweltkarte neue Pfade frei, gemeisterte 

Level dürft Ihr beliebig oft wiederholen. 

ein anderes mal liefert Ihr Euch 
auf einem Surfbrett feuchte 
Wettrennen mit den Schergen 

des feindlichen Imperiums - für 
Abwechslung ist gesorgt. 
Auch optisch macht "Klonoa 2" mit 
fehlerfreier wie kunterbunter Optik 

einiges her. Hoffen wir, dass 
sich Publisher Sony mit der 

Veröffentlichung beeilt. cg 

Die Sauregurkenzeit ist vorbei: Traumhaftes 
Hüpfspiel-Sequel mit gleichermaßen simplem wie 
fesselndem Spielablauf - Namcos Knuddel-Kater 
garantiert zuckersüße Jump'n'Run-Unterhaltung. 

Preisliste gegen frankierten Rücku 
Oder im Internet: hlt~://www.konsolen.de 



Vom Erfolg des PS2-Erstlings motiviert, 
legt Koei mit "Kessen 2" noch eins drauf. 

Wir haben die japanische 
Version Probe gespielt. 

ährend Ihr in "Kessen" 
um die Herrschaft im 
mittelalterlichen Japan 

kämpfen durftet, wagt Ihr im 
zweiten Teil den Sprung aufs 
Festland. Diesmal spielt die 
Geschichte nämlich im Reich 
der Mitte - vor dem gleichen 
Hintergrund handeln übrigens 
auch die Koei-Serien "Dynasty 

p~;;.::.::.::.::.::.::.::.::.::.=----- Warriors" t.md "Romance of the 
Three Kingdoms". 

.. und versetzt die Feinde 
mit Feuerkugeln oder 

Steinhagel in Angst und 
Schrecken. 

Als chinesischer Fürst strebt Ihr nicht nur 
nach der Kaiserkrone, sondern kämpft 
zudem um das Herz Eurer Geliebten. Ein 
Konkurrent hat diese entführt und liefert 
so den Vorwand für einen Krieg von 
monumentalen Ausmaßen. Prompt führt 
Ihr Eure Mannen in die Schlacht. Dort 
steuert Ihr die Truppen in zwei verschie­
denen Perspektiven: Auf der Taktik­
Übersicht dirigiert Ihr die riesigen Ein­
heiten der Armee, auf Wunsch zoomt Ihr 
näher an das Kampfgeschehen heran 
und beobachtet die Soldaten beim 
gegenseitigen Morden. Hier könnt Ihr 
die Kontrolle über die Führer der jeweili­
gen Truppenteile übernehmen und diese 
über das Schlachtfeld lenken. So greift 
Ihr direkt ins Gefecht e in, verprLigelt 

j gegnerische Soldaten und befehligt die 
' Untergebenen des Kommandanten. Die-

NICHT BEKANNT 

Aufwändig inszeniertes Strategie-Drama vor epischer 
Kulisse: Kämpft mit riesigen Armeen um Liebe und Ehre. 
Mit fulminanter Optik und jeder Menge Neuerungen ist 

"Kessen 2" mehr als nur eine einfache Fortsetzung. 

Fleißig, fleißig: Der treue General hat für Euch 
nach neuen Soldaten gesucht und tatsächlich 

ein paar lebensmüde aufgetrieben. 

se beginnen z.B. mit Ffeilc und Kavalle­
rie-Attacken, zudem lasst Ihr Spezialan­
griffe durch die Generäle ausführen. Die 
haben einiges dazu gelernt und können 
jetzt auch auf magische Fähigkeiten zu­
rückgreifen - explosive Feuerkugeln und 

EINSATZ STATT ABWARTEN: Diesmal dürft 
Ihr aktiv am Kampfgeschehen teilhaben und 
Euch mit dem General Eurer Wahl ins Getilm· 
mel stürzen. Wie in "Dynasty Warriors 2" teilt 
Ihr mit Schwert oder Lanze kräftig aus und 
könnt den Ausgang der Schlacht maßgeblich 
beeinflussen. Gleichzeitig bringt Ihr Euch in ge· 
eignete Position filr die Spezialattacken der 
Kommandanten. Dabei muss übrigens nie um 
das Leben der edlen Krieger gefürchtet werden 
- die chinesischen Generäle scheinen mit ei­
nem Unverwundbarkeitszauber belegt zu sein. 
ZU LANDE, ZU WASSER UND IN DER LUFT: 
früher habt Ihr nur auf kargen Ebenen gekämpft, 
jet:it werden auch Burgen erobert und See· 

Taktischer Überblick: In verschiedenen Zoom­
Stufen betrachtet Ihr den Kampf Z"'lischen den 

verfeindeten Truppen. 

Neu: Aufwändige Kulissen wie das riesige 
Schlachtschiff (oben) oder eine stark befestigte 

Burg warten auf ihre Eroberung. 

tosende Wirbelstürme sind die Folge. Bei 
der Inszenierung der Schlachten hat man 
sich auf die opulente Darstellung des er­
sten Teils besonnen, allerdings sind die 
Unterbrechungen diesmal wesentlich 
,kürzer und hemmen den Spielfluss nicht 
so wie im Original. Wie gehabt spielt das 
Geschehen in Echtzeit , in den Menüs 
wird die Zeit eingefroren. Habt Ihr die 
Schlacht hinter Euch gebracht, spinnen 
FMVs die Handlung weiter . Zwischen 
den Kämpfen haltet Ihr in brillanter 
Optik Kriegsrat , rekrutiert Truppen und 
plant die nächste Schlacht. dm 

schlachten nusgetragen. Zu diesem Zweck 
gibt's jede Menge neue Einheiten: Elefanten, 
Belagerungsmaschinen und sogar fliegende 
Ninja·Sub,id-Kommandos. 
ABRAKADABRA: Mächtige chinesische Zau• 
berkünstlcr bringen Abwechslung in den öden 
Schlachten-Alltag. Auf beiden Seiten tummeln 
sich die magisch begabten Kommandanten und 
lassen Blitzschläge sowie Feuerbälle auf die ar­
men Soldaten herabregnen. Steinschläge aus 
heiterem Himmel begraben die Krieger unter 
sich, klaffende Erdspalten verschlingen Eure Trup­
pen. Auch die •nnrmalen• Generäle bedienen 
sich des ein oder anderen Tricks und fliegen wie 
im Hongkong-Film über das gemeine Fußvolk. 
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Hudsons "Pinobee -
Quest of Heart" bietet 

sogar aufwändiges 
Paral lax-Scrol l ing 

• • • • • • • • • • • • • • 

Hosentaschen-Revolution 
Der Japan-Start des Game Boy Advance 

ndlich ist er da: Der Game Boy 
'· Advance (GBA) - Nintendos 32-

Bit-Nachfolger des erfolgreichs­
ten Handhelds aller Zeiten. Seit 21. März 
ist die tragbare Videospielkonsole in Ja­
pan für 9.800 Yen - umgerechnet etwa 
200 Mark - erhältlich und sorgt prompt 
für dicke Schlagzeilen. Während die Ver­
käufe von PSone, PS2, Dreamcast und 
N64 meist auf beängstigend niedrigem 
Niveau vor sich hin dümpeln, trumpft der 
GBA mit 600.000 verkauften Einheiten in 
den ersten Tagen auf. Im Tokioter Bezirk 
Akihabara, dem größten Elektronikviertel 
der Welt, herrschten chaotische Zu-

/ stände: Ordner mit Hinweistafeln und 
f Megaphon versuchten, die Menschen-

massen vor den Läden unter Kontrolle zu 
halten - wer zu spät kam, ging leer aus. 
Wir haben es dennoch geschafft, uns ei­
nen Game Boy Advance sowie sieben 
(relevante) der 24 Starttitel zu sichern. Im 
Folgenden lest Ihr die ersten Eindrücke 
rund um Hard- und Software. 

Spielen im Kinoformat 
Schält Ihr den GBA das erste Mal aus sei­
ner Papp-Hülle, so fällt sofort das neue 
'Breitformat' auf. Das reflektierende TFT­
Farbdisplay sitzt in der Mitte, Eure Hände 
fassen das zierliche Gerät links und 
rechts davon. Diese Anordnung ermög­
licht die Integration zweier Schultertasten 
(L- und R-Button) sowie eines 50 Prozent 

größeren Bildschirms im 
Breitbildformat - bei na­
hezu mit dem Game-Boy­
Color-Vorgänger identi­
schen Abmessungen. Alle 
GBA-Spiele nutzen natür-

a J 

lieh dieses Mehr an Display-Größe. Dank 
Abwärtskompatibilität könnt Ihr aller­
dings auch Eure liebgewonnenen Game­
Boy-Oldies in frischer Kinoleinwand-Op­
tik genießen: Füttert Ihr das 32-Bit-Hand­
held z.B. mit RaresJump'n'Run-Hit "Don­
key Kong Counr'ry" , dann erscheinen 
zunächst links und rechts vom quadrati­
schen Bild schwarze Balken. Betätigt Ihr 
anschließend die L-Taste, so zoomt die 
Ansicht auf die komplette Breite. Aller­
dings wirken die Charaktere dadurch 
dicker als sie eigentlich sind - wem's 

Erkennt Ihr den Unterschied? Links im Bild ist die SNES-Version des Gleiterrennens "F-Zero". Großer Andrang beim GBA-Verkaufsstart in Japan: Die glücklichen Besitzer 
freuen sich (oben), die anderen warten in meterlangen Schlangen (unten). Daneben seht Ihr zum Vergleich die hervorragende GBA-Umsetzung. 



• • • • 

Donkey Kong wirkt wie­
der schlank wie eh und 
je. 

• • • 

Zum richtigen Kinoerleb­
nis gehört jedoch nicht nur ein 
großes, brillantes Bild - donnern­
d e r Surround-Sound ist mittle r-
weile genauso wichtig. Gut , wu chtigen 
Rundum-Klang liefert der GBA nicht. Mit 
e ingestöpselten Kopfhörern lauscht Ihr 
dennoch wohlklingendem Stereo-Sound, 
der einen Vergleich mit älteren SNES-Ti­
teln nicht zu sclieuen braucht. Von dem 
oft grau en vollen Ge pie pse mancher 
Game-Boy-Module ganz zu schweigen! 
Aus der Start-Pale tte blieben uns vor al­
le m zwe i Spiele in de n Ohren hängen: 
··castleva nia : Circle of ehe Moon" über­
zeugte mit a tmosphärischer Musik und 
"Wai Wai Racing" mit e iner gesungene n 
Titel-Melodie . Wir sind gespannt, was in 

Keine Nintendo-Konsole ohne Klempner: 
"Super Mario Advance" orientiert sich am 

NES-Vorgänger "Super Mario Bros. 2". 

Zukunft alles aus den schnuckligen Mo­
dulen tönt. 

Die glorreichen Sieben 
Wir hätten Euch gerne Spieleind rü cke 
von allen 24 Starttiteln geliefert , doch le i­
der hatten Nicht-Japaner ohne Vorbestel­
lung nur geringe Chancen, überhaupt an 
bestimmte Sl7 iele zu ko mmen. Fortuna 
war uns aber hold und so ergatterten wir 
die für westliche Zocker inte ressanteste 
Software aus dem GBA-So1timent. 
Nintendo präsentiert mit Super Mario 
Advance gle ich zwe i Spiele in e in em. 
Auf dem Modul find et Ihr überarbe ite te 
Ve rsionen de r be id en Kl assiker "Maria 
Eros.·, und "Super Maria Eros. 2": In ers­
ter Variante mC1sst Ihr Euch auf mehreren 
Ebenen gegen allerle i Getier wehren , das 
a us zwei Rö hre n am o be re n End e des 
Levels kriec ht. Koopas, Krabbe n und 
Fliegen schme ißt Ihr mit gut getimte n 
Hüpfern auf den Rü cke n und anschlie­
ße nd aus de m Bild. Di e ersche ine nden 
Goldmünzen bringen Zusatzpunkte auf 
d e r Jagd na ch dem Highscore. Macht 

Mültiplayer~Spaß ,: 

• 

Mit dem GBA-Linkkabel verbindet Ihr 
unkompliziert zwe i Konso len 

Der GBA soll nicht nur Solo-Zockern die Zeit 
im Zugabteil oder auf Reisen versüßen, via 
Linkkabel vernetzt Ihr in Sekunden bis zu vier 
Geräte - der Multiplayer-Spaß kann beginnen. 
Doch so einfach wie sich das anhört, ist es lei­
der nicht. Während beispielsweise "Super 
Mario Advance", "Kuru Kuru Kururin" und 
"Chu Chu Rocket" mit nur einem eingesteck-

ten Modul funktionieren, könnt Ihr bei "F-Zero 
Advance" mit gleichen Voraussetzungen nur 
eine Strecke Probe spielen. Weitere Kurse und 
Modi öffnen sich erst, wenn bei jedem Mit­
spieler eine entsprechende Cartridge im 
Schacht steckt. Für vollständige Verwirrung 
sorgt schließlich Konamis "Wai Wai Racing": 
Hier sind bei vier Teilnehmern auch vier 
Module zwingend notwendig, sonst bleibt der 
Bildschirm dunkel. Nicht einmal eine Probe­
runde zum Appetitholen haben die Entwickler 
eingebaut. Hoffen wir, dass letztere Methode 
die unrühmliche Ausnahme bleibt! 

zu vi ert mit nur 
einem Modul 

Eros ." 
sc ho n im Ein­
spieler-Modus 
e in e n He id e n­

spa ß, so geht in 
d e r Me hrspi e le r­

Variante mit bis zu 
vie r mensc hlichen Geg-

ne rn richtig d e r Punk a b 
(sie he Kasten) . Ohne Multiplayer-Modus 
mu ss d as zwe ite Spiel a u f de m Modul 
auskommen: "S uper Maria USA" ist e in 
traditionell es Jump'n'Run. Zu Beg inn 
wählt Ihr zwischen vier Charakteren , die 
sich in Kraft , Schne lligkeit und Sp rung­
vermögen unterscheiden. Dananch geht's 
ab in knapp zwei Dutze nd kunterbunte 
Level: Ihr rupft auf Knopfdruck Gemüse 
aus dem Boden und erledigt damit Eure 
Fe inde, Ihr sucht nach Bonus- und Ge­
heimräumen , meistert knackige Hüpfpas­
sagen und sprengt mit Bomben neue Ab­
schnitte frei. Dank der hübsch gezeichne­
te n Optik, den "Mario"-typischen Klän ­
gen und der exzellenten Spielbarkeit e in 
genialer Zeitvenreib. 
Doch Nintendo hat nicht nur e in ne ues 
"Mari a" zu bi e te n: Mit F-Zero: Maxi­
mum Velocity d ürfen Tempo­
Süchtige ihre r Ne ig ung auch 
im Urlaubss tau fröhnen. Ihr f 
das Ste uer e ines 
superschnellen 
Raumgle iters und 
prescht damit über 
futuri sti sche Kur-
se mit waghal­
sigen Kur­
ven . 

Segas M äusejagd sorgt 
nun auch auf dem GBA 

für hektische Duelle. 
Unten zum Vergleich das 

Dreamcast-Ori gina l . 



Dreiste Kopien müssen nicht schlecht sein: Konamis "Wai Wai Racing" spielt 
sich fast so perfekt wie das Vorbild "Super Maria Kart". 

Die Strecken sind von Energiebarrieren 
begrenzt, die bei Kollision an Eurer Po­
wer-Anzeige zehren - zuviele Crashs be­
deuten das Aus. Neben den A- und B­
Buttons kommen hier auch die Schulter­
Tasten zum Einsatz: Auf Knopfdruck 
neigt sich Euer Vehikel sanft zur Seite, 
was höhere Kurvengeschwindigkeiten er­
möglicht. Optisch ist das GBA-"F-Zero" 
nahezu auf dem Niveau des SNES-Vor­
gängers: Pfeilschnelle Mode-7-Grafik und 
buntes Streckendesign begeistern selbst 
Polygon-verwöhnte Augen. 

Night" erforscht Ihr als Vampirjäger Nat­
han ein riesiges Schloss in klassischer 
2D-Ansicht. Erledigte Gegner bringen Eu­
rem Peitschen-schwingenden Helden 
wertvolle Erfahrungspunkte. So lernt Ihr 
weitere Fähigkeiten; die zu neuen Ab­
schnitten führen. Grafisch ähnelt "Circle 

Ebenfalls von Nintendo kommt der Ge- of the Moon" der PSone-Fassung, auf ei­
schicklichkeits-Test ili'•r""'"l\iöilr--m~s;;, nige Special-FX und 
Kuru Kuru Kuru-

kreuz manövriert Ihr 
einen sich drehen­
den Stab durch ver-

Animationsphasen 
müsst Ihr aber ver­
zichten. Musikalisch 
ist das GBA-"Castle­
vania" ein echter Ge-

winkelte Level. Eure nuss: Neben vielen 
l Aufgabe: Ihr müsst unbekannten Stü-

' so schnell-wie mög- J---.Gl'll'l::!i;~llc~ ::....lr.2:!:!.;.:;;;_,.;Di;:'.:! cken, freuen sich 
lieh ins Ziel kom- Nintendos hektischer Geschicklichkeitstest Kenner über Neuin-

men ohne zu oft "Kuru Kuru Kururin" beschert Euch vor al lem terpretationen geläu­
gegen die Begren- zu viert schweißnasse Hände figer I Musiktitel. 

zungsmauern zu knallen. Aufladesta- Der Preis für den dreistesten Spiele-Klon 
tionen , Rotationsumkehrer und an- geht an Wai Wai Racing: Stellt Euch "Su­

} dere Extras helfen Euch bei den knif- per Maria Kart" kombiniert mit Konami­
\ fügen Leveln. Fazit: Ein süchtig ma- Charakteren vor. Spielmodi, Extrawaffen, 

, chender Zeitvertreib mit innovativem Streckendesign und Handhabung erin-
Spielkonzept. nern an Nintendos Kart-Klassiker. Op­
Das begehrteste Modul zum GBA-Start tisch und spielerisch ist "Wai Wai Racing" 
kam jedoch von Konami , Castlevania: erste Sahne und versüßt mit Würde die 
Circle of the Moon. Ähnlich wie im Wartezeit auf "Maria Kart Advance". 
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Nintendo 
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Jump'n'Run 
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Sportspiel 
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Simulation 
Sportspiel 
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Jump'n'Run 
Rennspiel 
Partyspiel 
Fun-Racer 

Pferdesimulation 

"Bomberman"-Erfinder Hudson über­
rascht mit dem niedlichen Fly'n'Run Pi-

Heiße Kandidaten für den GBA-Deutsch land­
start: "Tony Hawk 2", "Ready 2 Rumble 2", "GT 

Championship" und " Rayman Advcance". 

Q 0 

Tod den Kreaturen der Hölle: "Castlevania: 
Circle of the Moon" ist optisch wie spielerisch 

eines der GBA-Highlights. 

nobee - Quest of Heart: Als Biene er­
forscht Ihr neun kunterbunte.Welten, ge­
spickt mit Feinden, Geheimräumen und 
Power-Ups. Grafisch ist "Pinobee" gelun­
gen und fasziniert mit flüssigem Parallax­
Scrolling und fein gezeichneten Charak­
teren. Spielerisch bietet es nicht so viel 
Tiefgang wie das GBA-"Mario", dennoch 
ist Hudsons Hüpfer solide Unterhaltung. 
Segas GBA-Premiere übernimmt der hek­
tische Mäuse-Puzzler Chu Chu Rocket. 
Hier lautet das Zauberwort Mehrspieler: 
Ihr dürft zwar auch allein gegen CPU­
Konkurrenten antreten, im Puzzle-Modus 
die Gehirnzellen strapazieren oder Eure 
eigenen Level entwerfen, "Chu Chu 
Rocket" macht jedoch erst im Quartett 
richtig Spaß. 

Der GBA in Deutschland 
Der Eindruck nach längerem Spielen ist 
uneingeschränkt positiv: Der GBA liegt 
gut in der Hand, die Verarbeitung ist her­
vorragend und die Software überzeugt 
mit Optik auf SNES-Niveau sowie durch­
weg sehr guter Spielbarkeit. Ab 22 . Juni 
könnt Ihr das gute Stück auch hierzu­
lande für 130 Euro (etwa 260 Mark) kau­
fen , die Spiele werden sich bei etwa 100 
Mark bewegen - ein wahrlich stolzer 
Preis im Vergleich zu Heimkonsolen. os 



• • • • • • • • • 

WO "ALIENS" DRAUFSTEHT, da sind Monster drin: 
Beim "Thanatos Encounter" landet Ihr als mehrköpfi­
ger Marines-Trupp auf einem von den heimtückischen 
Kreaturen infizierten Frachter und müsst Euch mit rund 
einem Dutzend Waffen Eurer Haut erwehren. Die 12 
Levels betrachtet Ihr dabei aus der Vogelperspektive, je 
nach Situation röstet Ihr die Aliens mit einem Flammen­
werfer oder sprengt sie mit Granaten hoch. überlebt 
Ihr lange genug, kommt Ihr in den Genuss von kurzen 

Filmszenen, die für Interessierte die Handlung erzählen. Taktischen Tiefgang soll­
tet Ihr trotz verschiedener Söldner und Waffen sowie eingestreuter Rettungsaufträge 
nicht erwarten, für eine Runde geradliniger Balleraction ist "Aliens" dagegen gut 
zu gebrauchen. --------==,·..,--,,.. ... -..,.. ----=,_...,, _____ _ 

AB IN DIE NÄCHSTE RUNDE: Pokemon-Trainer tum­
meln sich erstmals in einem speziell für den Game Boy 
Color entwickelten Abenteuer: Alleine die 100 neuen 
Monster wären für Pokemaniacs schon ein ausreichen­
der Kaufgrund. Aber auch eine Reihe gelungener 
Innovationen fanden den Weg auf die Module: Nintendo 
spendete eine Echtzeit-Uhr, die Ihr bei Beginn einstellt 

- auf einige Monster trefft H1Eso ~ 3 ~ ,~,. 

Ihr nämlich nur zu bestimm- l crr • 
ten Tageszeiten. Euer Trainer ist mit einem Handy un- h 

terwegs, über das er regelmäßig mit Nachrichten von FEURI L 

zuhause oder Hinweisen auf versteckte Pokemon ver- ""' •L
5 

~] 
~~20/ 20 

sorgt wird. Besonders interessant: Die putzigen Monster ~ _ 
besitzen diesmal (fast) alle ein Geschlecht und können 
somit zur Zucht von neuen Gattungen genutzt werden. 
Pokemon-Anhänger greifen bedenkenlos zu. 

FEURIGEL 
ben. TACKLE! 

DER HUND und seine Gang sind unterwegs: Die vier 
Freunde und ihr trotteliger Köter Scooby-Doo verfol­
gen die Spur eines Juwelendiebs und landen prompt in 
einem Gruselhaus. Um dort zu bestehen, seid Ihr al­
lerdings nicht im Jump'n'Run-Stil unterwegs, sondern 
spielt ein waschechtes Adventure. Action gibt es nicht, 
dafür erforscht Ihr Räume, setzt Gegenstände zur Rätsel- · 
lösung ein und unterhaltet Euch mit anderen Figuren. 
Um Erfolg zu haben, müsst Ihr häufig zwischen den fünf 

Charakteren wechseln, denn jedes Mitglied der Truppe besitzt besondere Fähigkeiten, 
ohne die meistens nichts vorwärts geht. Für zappelige Game-Boy-Besitzer sind des­
wegen die "Classic Creep Capers" nichts. Wer einem frischen Spielerlebnis nicht 
abgeneigt ist, sollte sich in das gelungene Abenteuer stürz: J 

PIXEL SIND NICHT ALLES: Während 
die Codemasters-Konkurrenz "Pro 
Pool" auf traditionelle Bitmap-Grafik 
setzt, geht Virgins "3D Pocket Pool" 
einen anderen Weg. Hier könnt Ihr 
mit dem Steuerkreuz den Polygon­
Tisch frei drehen und zoomen. Zum 
besseren Zielen wird netterweise der 

'------"'-"'"-=---..-.... voraussichtliche Kugellauf eingeblen­
det. Anschnitt und Drall sind zwar beim Stoß beeinflussbar, trotz­
dem lassen sich gerade bei weiten Wegen über den Filz Ungenauig­
keiten nicht ganz vermeiden. Die vier vorhandenen Pool-Varianten 
unterscheiden sich spielerisch nur in minimalen Details und durch 
die Kugelgrafik. Dank der humorigen Präsentation der flippigen 
Gegner werdet Ihr jedoch stets zu einer neuen Runde Hosentaschen­
Billard motiviert. 



fallende Kurse: Wieder Trubel 
um die Microsoft-Konsole 

lfi.'1 ines hat Bill Gates bereits jetzt geschafft: Sein 
W Konsolenprojekt Xbox zu einem der Lieblings­
themen der weltweiten Fachmedien und Finanzblätter 

zu machen. Diesmal trat die Londoner 'Financial 
Times' eine Lawine los. die sogar Auswirkungen 

auf die Börse hatte. Die Zeitung nahm Berichte 
um das Ausbleiben der Beta-Entwicklerkits zum Anlass, 
über eine Verschiebung des Xbox-Starts zu speku­
lieren. Eigentlich sollten Drittentwickler die vorläu-

figen Dev-Kits im März erhalten, der Termin wur­
de allerdings auf unbestimmt verschoben. Laut 

Microsoft läuft die Entwicklung der Spiele ganz 
normal , da die Firmen die Alpha-Version 

des Kits weiter benutzten, ''eines weniger 
weit entwickelten Modells, das bereits letzten Herbst 
ausgeliefert wurde." Der Konzern versprach, dass fi­
nale Kit zur E3 (Mitte Mai) zur Verfügung zu stellen 
und verneinte, dass es zur einer Verschiebung der 
Xbox-Veröffentlichung käme. 
Nichtsdestotrotz-nahmen etliche Anteilsinhaber die­
se Meldung zum Anlass, die Aktien von Spielefirmen 
abzustoßen, die eine dicke Palette an Xbox-Software 
auf ihren Veröffentlichungslisten stehen haben. So 
fielen die Kurse von EA und 3DO um jeweils 8,8 
Prozent, die lnfogrames-Aktie rutsche um 5,8 Prozent 
nach unten und auch THQ, Activision und Sega er­
litten Verluste. Wie kopflos die Börse oft auf Meldungen 
und Spekulationen reagiert, zeigte das Beispiel Take 
2: Obwohl Chef Kelly Sumner darauf hinwies, seine 
Firma hätte bis wm Ende des Finanzjahres am 31. 
Oktober sowieso keinen Xbox-Titel geplant. fiel der 
Kurs der Aktie um 10 Prozent. Auch Analysten zeig­
ten sich von der ·financial Times·-Meldung unbeein­
druckt. 

• • • • • • • • • • 

BERICHTE, 

ANALYSEN UND TRENDS 

AUS DER SPIELESZENE 

Verwirrte Piraten: Neuer 
Kopierschutz erfolgreich 
m odemasters neuartiger Kopierschutz, der wm 
~ ersten Mal beim "BDFL Manager 2001" zum 
Einsatz kam, hat sich als voller Erfolg entpuppt. Zwar 
lässt sich die Verkaufsversion ohne Probleme dupli­
zieren, der intelligente Schutz führt aber zu Ände­
rungen in der Software, die den Titel nach einiger 
Zeit unspielbar machen. Dass die Piraten keine Freude 
an den Kopien haben, erfuhr Codemasters aus zahl­
reichen Beschwerden bei der firmeneigenen Hotline. 
Unzählige Spieler hatten sich darüber mokiert , dass 
der Fußballmanager grobe Bugs hätte„ 

Geldnot: lndrema am Ende Geordnete Verhältnisse 
ie nach dem Crash der neu­
en Märkte aufgekommene 

Unlust, Risikokapital in neue elek­
tronische Technologien zu investie-

ren , hat ein weiteres Opfer gefordert: Die Indrerna 
Corporation beendete ihre Geschäftstätigkeit Anfang 
April. Wie in MAN!AC 9/ 2000 berichtet, wollte die 
US-amerikanische Firma das 'Indrema Entertainment 
System' auf den Markt bringen - eine DVD-Konsole 
mit Linux als Betriebssystem. Trotz intensiver Suche 
konnten keine neuen Geldgeber für das Projekt ge­
wonnen werden. 

Day" präsentiert Nintendo auf anschauliche Weise die Quittung für ri­
gorose Zielgruppen- und Produktpolitik. Big N hat sich - spätestens mit 
Pokemon - voll und ganz auf die kleinsten Videospieler eingeschossen 
und den immer breiter werdenden Markt an erwachsenen Zockern im 
Regen stehen lassen. Das hatte auf den ersten Blick mehrheitlich positi­

ve Auswirkungen: Pikachu & Co. haben Game Boy und N64 über ihre Verfallszeit ge­
rettet, Nintendo füllte und füllt mit tausenden Lizenzprodukten die Firmenkassen bis 
zum Bersten. Doch der Hersteller sollte sich vorsehen: Die Zielgruppe wird älter, der 
Hype um die Pokemon wird sich nicht ewig ausschlachten lassen- und einen Glückstreffer 
wie diesen landen selbst die gewieftesten Marketingköpfe nur alle heiligen Zeiten. Um­
sicht ist also geboten, vor allem bei der Einführung des Gamecube: Die Taschengeld­
Generation alleine wird die neue Konsole nicht zum kommerziellen Erfolg machen. 

m:) ohin mit all den wertvollen PS2-Spielen und 
WJ DVD-Filmen? 4Gamers bietet für ordnungs­
liebende Zocker mit eiern 'DVD/Software Storage' 
die passende Lösung: Für 40 Mark erhaltet Ihr eine 
Basisstation mit PS2-Vertikalständer (inklusive drei- , 
er Memo1y-Carcl-Slots) und zwölf Einschubfächern 
für DVD-Filme oder PS2-Spiele. 
Doch bevor Ihr mit dem Verstauen loslegen könnt, 
müsst Ihr den Tower erstmal zusammen­
setzen. Mit ein wenig handwerklichem 
Geschick ist dies jedoch kein Problem und 
nach ein paar Minuten steht das Zubehör 
vor Euch auf dem Tisch. 
Wer über eine größere Spiele- oder 
Filmesammlung verfügt, der kann für je 30 
Mark zusätzliche Module mit zwölf Fächern 
und ohne Standfuß kaufen. Die Einheiten 
lassen sich übereinanderstecken und so 
zu einem imposanten Turm verbinden. 
Äußerst praktisch: Die DVD-Hüllen 
werden durch federn an der Rückseite 
und Häckchen an der Vorderseite vor eiern 
Herausfallen geschützt. 
Das Design der schwarzen Plastikteile orientiert sich 
an dem gerippten Äußeren der PS2 und passt so gut 
zum restlichen Equipment. Wer seine Sammlung auf­
fällig präsentieren möchte, der kann einen Blick ris­
kieren. 

DVD Stora e S stem 

4Gamers 

PS2 40Mark 

pfiffiges Aufbewahrungs· 
system für PS2-Spiele und 

DVD-Filme. 
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Schlechter Tag für Conker: Couch Potatoe 
Verkäufe enttäuschen 
~ rotz hoher Wertungen in Fachmagazinen welt­
W weit und zweifelloser Qualität liegt das N64-
Modul "Conker's Bad Fur Day" wie Blei in den Regalen. 
In den USA, wo die Rare-Pe rl e Anfang März erschien, 
wurden gerade mal 55.000 Einheiten abgesetzt - für 
Nintendoverhältnisse e in miserables Ergebnis. Als 
Grund für die Pleite werden die mangelnden Marketing­
aktivitäten Nintendos und die strikte Einhaltung des 
Verkaufsverbots an jugendliche unter 17 Jahren an­
genommen. 

Pokemon nicht Koran-konform: 
Verbot in Saudi-Arabien 

ffll er Papst hat den Nin tendo-Monstern seinen 
WJ Segen erteilt , konservative Islamisten halten die 
Pokemon dagegen für moralisch verwerflich . Das sa u­
dische Handelsministerium hat nun die Sammelkanen­
spiele und Game-Boy-Module rund um die 250 Digi­
Viecher aus dem Land verbannt und einen Einfuhrstop 
durchgesetzt. Grund ist zum einen, dass das Sammeln 
und Tauschen der Karten als verbotenes Glücksspiel 
betrachtet wird, zum anderen , dass die Pokemon is­
lamische Lehren verletzten: Durch die unterschiedli­
chen Entwicklungsstufen der Hosc;ntaschenmonster 
würden Darwins Evolu tionstheorien befördert. Hinzu 
kommen diverse re ligiöse Symbole, die bei den Poke­
mon-Grafiken Ve1wendung finden, w ie der Davidsstern, 
das Kreuz oder shintoistische Zeichen. 

Mission: lnfogrames 
~ ach "Terminator" und "Men in Black 2" hat sich 
WJ Infogrames e ine weitere populäre Filmlizenz 
gesichelt. Das haarstI~iubendeTom-Crnise-Actionspektakel 
"Mission: Impossible 2" soll kommendes Jahr für Xbox 
und PS2 in digitale Form gepresst werden. Ob die 

Lizenz Bruno Bonnell auf seiner Mission: Welt­
herrschaft weite r bringt? 

SCHATTEN 
RUNG: Branchenkenner hätten keinen 
Pfifferling mehr auf den maroden Publisher 
gegeben, doch Acclaim zeigt's den Zweiflern. 
Mit einer verfehlten Produktpolitik, bei der 
viel zu lange auf das N64 gebaut wurde, 
manövrierte man sich im vergangenen Jahr 
ins tiefe Rot. Nun durften wieder schwarze 
Zahlen gemeldet werden: Mit einem 
schmalen Gewinn von einer halben 
Million US-Dollar (ca. 1,1 Millionen 
Mark) beendete Acclaim das zweite 
Viertel des Fiskaljahres 2001 (Ende: 3. 
März). Das positive Ergebnis resultierte 
laut Unternehmensangaben aus zufrie­
denstellenden Verkäufen von "Vanishing 
Point" und "Ducati World'' für PSone sowie 
Dreamcast, des US-Kindertitels "Mary-Kate 
and Ashley Winners Circle" (PSone, Game 
Boy) und des Taito-Puzzlers "Super Bust­
A-Move" (PS2). Auch für den Rest des 
Finanzjahres sieht man die Dollar win­
ken: Zehn PS2- und vier PSone-Titel sind 
für die nächsten sechs Monate geplant. 

1ml ardware-Riese Bigben bietet PS2-Besitzern 
W mit Filmleidenschaft drei DVD-Fernbedienungen 
- in unte rschiedlicher Form und Ausstattung. 
Das billigste Modell des Sortiments stammt von Bigben 
selbst, hört auf den Namen 'Telecommande DVD' 
und wartet beim Händler für 40 Mark auf e inen neu­
en Besitzer. Der futuristisch geformte und relativ 
breite Geber verjüngt sich nach oben hin und 
macht so stressfre ies Zappen zur Qual - stän­
d ig habt Ihr das Gefühl , dass das Gerät Euren 
Händen wie e ine nasse Seife entgleitet. Die billig 
wirkende n Tasten sind zwar sinnvoll gruppiert, die 
wichtigsten Buttons liegen jedoch viel zu nahe bei­
einander, was die Bedienung e rschwert. Wenigstens 
bietet der lnfrarotempfänger einen durchgeschliffe­
nen Port , sodass lästiges Joypad-Umstöpseln entfällt. 
Insgesamt ist die 'Telecommande DVD' nicht zu 
emr.fehlen - trotz des Preises . 
Mit schierer Gröge und Button-Vielfalt will 
de r 'DVD Surfe r' von Datei den PS2-Filmfan 
beeindrucken: Mit satten 52 Tasten (darunte r e in 
Zehner-B lock und alle Knöpfe ei nes PS2-Pads) 
kommt die wuchtige Fernbedienung daher - nur zu 
dumm, dass viele der recht kle in ausgefa llenen Buttons 
ohne jegliche Funktion sind. Die Zehner-Tastatur 
bringt Euch immer zurück ins Hauptmenü e iner DVD 
und bei Druck auf die F-Buttons rührt sich re in gar 
nichts-sinnlose Platzverschwendung. Zu allem Über­
fluss verschwendet der nicht durchschle iffahige Infrarot­
Empfänger einenjoyport an der PS2- das Umstecken 
bei Mehrspieler-Duellen müsst Ihr wohl oder übel in 
Ka uf nehmen. Wir können nur ausdrücklich vom Kauf 
des 50 Mark teuren Accessoires abraten. 
Also alles schlecht bei Bigben? Zum Glück findet sich 
im Fernbedienungs-Sortiment noch e ine echte Perle: 
Der 'DVD Remote Controller' von 4Ga mers erinnert 
mit se inem schlanken Design an 
die bisherige Referenz von Saitek. 
Der schmal e Geher liegt ange­
nehm in der Hand und die Buttons 
sind bequem zu erreichen . Zwar 
sind die gut verarbeiteten Tasten 
ziemlich klein, dafür liege n sie 
weit auseinander - Fehlbedienung 
ist dadurch ausgeschlossen. Der 
Infrarot-Empfänger besitzt e inen 
zusätzlichen.J oypad-Po1t, ne1vende 
Umsteck-Orgien entfallen. Allerdings 
müsst Ihr beim Wechsel zwischen 
Controller und Fernbedienung ei­
nen kleinen Schalter umlegen. 
Nicht optimal, aber so seid Ihr we­
nigstens vor ungewollten Einflüssen 
beim Zocken geschützt. Im Preis 
von 60 Mark sind die benötigten 
Batte rien inbegriffen. PS2-Couch­
Potatoes, die noch keine DVD­
Fernbedienung besitzen, können 
hie r bedenkenlos zugreifen. 

'' 
DVD-Fernbedienungen 

Bi,:ben/Datel/4Gamers 
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Knöpfchendrücker: Neue 
Referenz und zwei 

Totalausfälle. 

schwarm und ManU-Kicker David 
Beckham spielt drei Jahre exklusiv für 
den britischen Entwickler Rage. Seinen 
ersten Auftritt hat der Fußball-Star Ende 
2001 auf Game Boy und PSone. 3DO 
GEGEN LUCASARTS: Die Herren der 
Plastiksoldaten kämpfen nun auch vor 
Gericht. 3DO hat lucasarts wegen der 
Verwendung des Titels "Star Wars: 
Starfighter" verklagt. "Starfighter" sei 
seit Veröffentlichung des gleichnami­
gen Spiels 1995 eine geschützte 3DO­
Marke. ECHTE MUSKELN, ECHTE BA­
RES: Macho-Polygonhaufen Duke Nukem 
bekommt seinen ersten Leinwandauftritt. 
Produzent des Streifens ist larry Kasanoff 
("Mortal Kombat" -Filme). STUART LIT­
TLE AUF NINTENDO-KONSOLEN: , 
Activision hat sich die Rechte an dem 
Streifen "Stuart Little" und seinem 
Nachfolger, der 2002 in die Kinos kom­
men soll, gesichert. Allerdings besitzt 
der Hersteller nur die Lizenz für Spiele 
auf Game Boy Color und Advance so­
wie Gamecube. E.T. KOMMT WIEDER: 
Im Zusammenhang mit der Wie­
deraufführung der Alien-Schnulze "E.T ." 
im kommenden Jahr stehen zahlreiche 
Lizenzprodukte des amerikanischen 
Softwareherstellers NewKidCo. Knapp 
zwanzig Jahre nach E.T.s letztem Video­
spielauftritt (für Ataris VCS) will man 
sieben Titel rund um den Langfinger 
auf den Markt bringen. WESTWOOD 
AUF PS2: "Command & Conquer"­
Entwickler Westwood wird auf der E3 
einen (originalen) Titel für die Sony­
Konsole vorstellen. 
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Activision und Marvel: Eine Sound· Tuning iür Sony· 
fruchtbare Partnerschaft System 

~ ctivision baut seine Macht im Superhelden­
~ Universum weiter aus: Gle ich acht Tite l, die al­
lesamt auf "Spieler-Man"- und "X-Men"-Lizenzen be­
ruhen, sollen bis Jahresende erscheinen. 
Die fünf neuen Spinnen-Spie le (für Dreamcast, Game 
Boy Color & Acl vance, PSone und PC) basie ren auf 
dem komme nden "Spide r-Man"-Kinofilm - e iner 
Koproduktion von Columbia Pictures und Marvel, die 
im Mai 2002 in den US-Kinos anläuft. Zudem wird 
Actiyision weitere 'X-Men"-Titel für die Nintendo­
Handhelcls und PSone veröffentlichen. 

''final Fantasy 10'': Auch 
Tidus trinkt Coke 

D ie schon bei den letzten dre i Folgen der "Final 
WJ Fantasy"-Reihe werden Square und Coca-Cola 
auch für Teil 10 gemeinsame Marketingaktionen ver­
anstalten. Besonders interessant ist das Abkommen 
natürlich für Sammler: In Japan wird es exklusive "FF 
10"-Figuren geben , die man beim Kauf von Produkten 
des Brause-Konzerns erhält. Vie r Modelle wurden be­
re its öffentlich vorgestellt - die Hauptcharakte re Juna 
und Tidus, jeweils in e iner Kulle raugen- und e iner 
normal proportionie rten Variante. Vielle icht berück­
sichtigt Coca Cola ja diesmal die Tatsache, dass "'Final 
Fantasy" weltweit ein Renner ist. .. 

~ n den letzten Ausgaben haben wir di­
W verse Heimkino-Soundsysteme für 
die PS2 vorgeste llt, die o rdentlichen, 
wenn auch nicht begeisternden Klang 
für relativ viel Geld lieferten. PSone­
und PS2-Besitzer, die ihre Kohle lie­
ber für ein ausgereiftes Homc-Cinema­
S(;t sparen, aber trotzdem aufgepepp­
ten Stereo-Klang nicht missen wollen, 
liegen bei lnteracts Sound-Adapter/ Boxen-Kombi 
goldrichtig. 
Für insgesamt 140 Mark erhaltet Ihr den 'Sound Adaptor' 
(10 Mark) und das Satelliten/ Subwoofer-System 'SL-
8200 Centauri ' (130 Mark). Ersteres Zubehör wird in 
den Multi-AV-Port von PSone oder PS2 gesteckt und 
schleust das Sound5ignal via 3,5 Millimeter Klinkenbuchse 
weiter zu aktiven Lautsprecher-Systemen. 
Hier konum das 'SL-8200 Centauri ' zum Einsatz: Einfach 
den Klinkenstecker der Boxen mit entsprechender 
Aclapter-Buchse verbinden, Lautsprecher und Subwoofer 
mit den mitgelieferten Kabeln 'kurzschliefsen ' und los 
geht's. Das Boxenset liefe rt ansprechenden Klang mit 
druckvollem Bass. Wer se ine Sony-Konsole nur an 
einem normalen Fernseher betre ibt, ste igert mit der 
Periphe rie die Qualität des Spielesounds enorm - und 
das zum günstigen Pre is. Wer .dagegen bere its e ine 
ausgewachsene Hifi-Anlage neben seiner Playstation 
stehen hat, sollte beide Geräte besser mit entspre­
chenden Cinch-Kabeln verbinden. 

SL-8200 Centauri --Sound Link 
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Akzeptable und preiswerte 
Soundaufwertung für 

Sony-Konsolen 

Tecmos schlechte Geschäfte: Japan'fest in Sony-Hand 

• 

PS2 ist schuld 
~ angsam kann man die stereotype Eptschuldigung 
~ für korrigierte Gewinnerwartungen nicht mehr 
hören: Tecmo hat bekannt gegeben , bis .zum Ende 
des Fiskaljahres am 31. März 2001 15,3 % weniger 
verkauft und 25,6 % weniger verdient zu haben, als 
angenommen. Begründung: Man konnte nicht so viel 
PS2-Software in den Handel absetzen wie geplant , 
weil Sony zu wenig Konsolen ausge liefert hätte. Dies 
betrifft vor a llem die Spiele "Unison" und "Monster 
Farm 2"' - "Dead or Alive 2" ve rkaufte sich so blen­
dend wie gedacht 

Ausgespuckt: Klasse Film, gutes Spiel - das 
vorlaute Huftier kämpft gegen den Abstieg. 

~ ktuelle Zahlen untermauern den Eindruck, den 
~ westliche Besucher auf der Tokyo Game Show 
gewonnen hatten: Die PS2 ist in Japan konkurrenz­
los erfo lgre ich. Vier Millionen Konsolen stehen in den 
Haushalten - und das nicht nur wegen der DVD­
Fähigkeit: Square hat mittlerwe ile 500.000 Stück von 
''Bouncer" produzien , die Erstliefe rmenge von Konamis 
Fußballtitel "Winning Eleven 5" betrug 400.000 Einheiten 
und "Onimusha" durchbrach bereit~dieMillionengrenze. 
Sony hat sich auf den Boom eingestellt: Man arbe i­
tet gerade daran, die Monatsproduktion auf zwei 
Millionen Stück zu erhöhen, im laufenden Geschäftsjahr 
sollen 20 Miilionen PS2s ausgeliefe1t werden. 

Mintendo 64 
* 

Quelle: G arnep lay 



Kojima spricht: Xbox nicht 
viel besser als PS2 
~ enn Solid Snakes Vater was zum Besten gibt, 
WJ spitzt die Fachwelt die Ohren. "Meta! Gear 
Solid"-Produzent Hideo Kojima erklärte kürzlich in 
e inem Interview, die Unterschiede zwischen den Next­
Generation-Konsolen von Sony und Microsoft seien 
nicht bahnbrechend: "lch denke nicht, dass die Xbox 
so viel besser al, die PS2 ist. Ein paar kleine Verbesserungen 
in der Grafik, ich erwarte keinen großen Unterschied." 
Nichtsdestotrotz soll die Xbox-Version besser ausse­
hen: "Auf der PS2 mussten wir die Schatten selbst via 
Software generieren, bei der Xbox übernimmt das die 
Hardware. So sparen wir uns etwas Leistung für an­
dere Effekte ." Seien wir gespannt. · 

··oaytona USA 2001 ": Endlich 
in PAL, aber ohne Online 

iR1 egas Highspeed-Raserei ist ab Mai endlich auch 
W,I bei uns in Deutschland erhältlich - das ist die 
gute Nachricht. Nun die schlechte: Der Online-Modus 
der NTSC-Version wurde komplett gestrichen. Internet­
Duelle gegen menschliche Piloten sind nicht mehr 
möglich, das Dreamcast-Modem kommt nur beim 
Einloggen auf der "Daytona"-Homepage ins Spiel. 

'"""...,,..,.,,,,,,,.=,----~~--.,..,.,,,....,,,..,,, Von dieser Änderung abgesehen, hat die 

PAL-Umsetzung nichts von ihrem Reiz ver­
loren: Im 60-Hz-Modus brettert Ihr so flüs­
sig wie im Original mit bis zu 39 CPU­
Fahrern um die Wette , in der Zweispieler­
Variante sind 's immerhin noch deren acht. 
Schaltet Ihr in den 50-Hz-Modus, so düst 
Ihr zwar ohne Balken über die Pisten, an 
einigen Stellen ruckelt's aber schon mal 
le icht. An der Wertung von 86% ändert sich 
dadurch alle rdings nichts. 

Mehr Gold als Silber: Pokemon 
stellt eigenen Rekord ein 
~ an kann von Pikachu und 
~ seinen Artgenossen hal­
ten was man will , Nintendos 
Ga me-Boy-Spi e le sind e in 
Phänomen: In nur zwei Tagen 
nach Veröffentlichung wurden eu-
ropaweit eine Million Module von 
··Pokemon Gold" bzw. "Silber"' 
abgesetzt. Damit sind die bei­
den Titel die am schnellsten ver­
kauften Videospie le in Europa -
ein Rekord , den vorher "Pokemon 
Gelb" innehatte . Weltweit wurden da-
mit bereits etwa zehn Millionen der Edelmetall­
Module verkauft. 70 Prozent davon stecken in ja­
panischen Game Boys, 1,8 Millionen sind bislang in 
den USA über die Theken gegangen. 

Sammler·Event in Hamburg 
er seine Retro-Sammlung aufstocken oder e in 
paar doppelte VCS-Module loswerden will , soll ­

te vielleicht mal ein Wochenende in Hamburg ver­
bringen. Am 19.5. findet dort in der Uni-Mensa , Schlü­
terstr. 7, von elf bis 16 Uhr die erste Videospiel-Tausch­
börse Hamburg statt. Neben Konsolen-Kram werden 
auch Collectibles aus den Bereichen Comic, Kino, 
Science-Fiction und Hörspiel angeboten. Informieren 
könnt Ihr Euch unter der Telefonnummer 0451/ 6933840. 

Neuer Game Boy bereits in Deutschland 
:G, erhält! ich: Also, die 3D-Fähigkeiten von 

Nintendos Next-Generation-Hand­
held hatten wir uns aber etwas an­
ders vorgestellt - und auch die Be­
hauptung mit den nicht-linearen 
Spielabläufen dank der ersten 32-
Bit-CPU ihrer Art ist bei dem neu­
en Gerät nur schwerlich nachvoll­
ziehbar. Immer nur Flügel rauf, 
Flügel runter. Zugegeben, wenig­
stens das Steuerkreuz i'st diesmal 
analog - wenn auch nur in zwei 
Richtungen. Dafür stimmt der Preis: 
3,99 Mark für zwei Geräte mit je 
einem Modul; einfach unschlagbar. 
Da bleibt noch genug Kleingeld in 
der Tasche, um endlich mal einen 
Whopper mit Käse zu bestellen ... 



International League Soccer 

Angesichts der gemächlichen Spielgeschwindigkeit habt Ihr sogar Zeit, 
Eure Spieler auf dem Radar (unten im Bild) zu verfolgen. 

In Japan Ende letzten Jahres von Taito als "Perfect Striker" 
veröffentlicht, entschied sich der englische Hersteller Eon, 
die Euro-Version unter dem Titel "International League 
Soccer" auf den Markt zu bringen - wohl, um Verwechs­

lungen mit Rage Softwares "UEFA Striker" vorzubeugen. Die japani­
sche Herkunft merkt man dem Spiel deutlich an: "International Lea­
gue Soccer" spielt sich ähnlich arcadeorientiert wie Taitos drei Jahre 
alter PSone-Fußballtitel "Super Football Champ". Bei der Ein-Tasten­
Steuerung greift Euch die CPU 
mehr oder weniger hilfreich unter 
die Arme und vollführt je nach 
Situation die entsprechenden 
Manöver. Etwas anspruchsvoller ~='!!"'IG.i;;::;~ 

wird's bei der zweiten Steue­
rungsvariante - mehr als eine 
Taste für Schuss, kurzen bzw. lan­
gen Pass, und Tackling solltet Ihr 
aber nicht suchen. Zumindest 
könnt Ihr während einer Begeg­

Wie gehabt: Entscheidet beim 
Freistoß über Schussstärke und 

-winke! (im Bild). 

nung über die Schultertasten zwischen mehreren Spielstrategien 
wählen. Vor dem Match ändert Ihr noch Formation, Taktik und 
Abwehrreihe Eurer Mannschaft, stellt Tageszeit sowie Wetterverhält­

nisse ein und wählt eines von 
sechs Stadien aus. Bestreitet 
Freundschaftsspiele, den Pokal­
und Liga-Wettbewerb, oder übt 
Euch im Elfmeterschießen. 
Welche Daseinsberechtigung 
"International League Soccer" 
aber ohne FIFA- bzw. FIFPRO-

Die Angst des Tormanns Lizenz auf dem europäischen 
vorm Elfmeter: Noch ist das Markt hat, sei dahingestellt. Nicht 

Endergebnis offen. nur, dass Ihr wieder einmal 

gezwungen seid, im Spielereditor mühsam alle Namen von Hand aus­
zubessern, auch in technischer Hinsicht erinnert Taitos Fußballspiel 
mehr an einen PSone-Titel als an eine hochgezüchtete ext-Generati­
on-Simulation. 

Wer Ellbogen einsetzt, kommt eher ans Ziel 
(oben). In den Optionen entscheidet Ihr über 

Stadion, Tageszeit und Wetter (rechts). 

",::::~::, ~ -
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Roswell Conspiracies 

Tod den Außerirdischen: Habt Ihr ein Alien mit Eurer Energiewaffe erlegt, 
verschwinden seine Überreste in .den Weiten des Universums. 

"Akte X" trifft "Men in Black": Basierend auf der gleichna­
migen Zeichentrick-Serie werkelt Entwickler Red Lemon an 
einem mystisch angehauchten 3D-Abenteuer. In "Roswell 
Conspiracies - Aliens, Myths & Legends" dreht sich alles 

um das Thema Außerirdische: Ihr schlüpft in die Rolle des Spezial­
Agenten Nick Logan, der wie "Akte X"-Kollege Fox Mulder um die 
Welt reist und unerklärliche Phänomene unter die Lupe nimmt. Doch 
in Red Lemons Action-Adventure sind die Aliens nicht nur für UFO­
Sichtungen und Entführungsgeschichten verantwortlich - Vampiris­
mus, Werwolf-Attacke[) sowie andere Geistererscheinungen gehen 
ebenfalls auf das Konto der Bösewichte. Eure Aufgabe ist die Sicher­
stellung von Beweismaterial und das Ausschalten der Aliens. Dazu 
müsst Ihr Gegenstände finden , mit Laserwaffen feuern und diverse 
Rätsel knacken - in der Endversion hoffentlich in besserer Optik. 
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Smuggler-s Run 2 

Im zweiten Teil des Schmuggel-Racers fahrt Ihr durch krisengeschüttelte 
Gebiete wie Afghanistan oder Vietnam. 

Freizeit-Hehler und Offroad-Raser aufgepasst: Take 2 prä­
sentiert Euch den zweiten Teil von "Smuggler's Run". Dies­
mal geht's allerdings etwas härter zur Sache als im zart 
besaiteten Vorgänger. Habt Ihr Euch damals nur mit Polizei 

un Konkurrenzbanden duelliert, müsst Ihr Euch diesmal auf ruppige­
re Gesellen einstellen. Denn "Smuggler's Run 2" entführt Euch ins 
tiefste Hinterland von Afghanistan bzw. Vietnam. Und in asiatischen 
Schmugglerkreisen wird nicht nur ordentlich Gas gegeben, sondern 
auch kräftig geballert. So machen Eure Konkurrenten nicht nur mit 
schnellen Maschinen, sondern auch mit scharfer Munition sowie Gra­
naten , Tellerminen und anderen Nettigkeiten Jagd auf Euch. Ein 
realistisches Schadensmodell sorgt dafür, dass die Auswirkungen der 
Vernichtungswerkzeuge auch an Eurem Gefährt zu sehen sind. Über 
30 Missionen warten ab Herbst auf geneigte PS2-Schmuggler. 

ROCKS I AR 1· 111{ l'S2 All llFRllST IM l!AN D I! 
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Gauntlet Dark Legacy 

Der Tod ist eine besonders harte Nuss und bewacht wichtige 
Gegenstände. Mit Magie macht Ihr ihm den Garaus. 

Die Endgegner einer Welt sind eine 
harte Prüfung: Ein Bosskampf dauert 

mitunter mehrere Minuten. 

stern, Schwert oder magischen 
Energiebällen. Jeder Recke verfügt 
zudem über einen Special-Move, 
mit dem _Ihr ganze Horden von Bie­
stern mit _einem Schlag vernichtet. 
Eure mächtigste Waffe ist jedoch 
der Einsatz von Magie: Ist die Zau­
berleiste gefüllt, entfesselt Ihr auf 

Neues Futter für das PS2-Multitap: Midways Arca- Ein Zauberspruch vertreibt Kummer und Sor&en: Knopfdruck ein imposantes Feuer-
de-Automat "Gauntlet Dark Legacy" erscheint in Seid Ihr umzingelt, hilft Feuermagie. werk - je nach Art der' Magie zu-
Kürze exklusiv für Sonys 128-Bit-Konsole - das bedeutet cken z.B. 13litze über den Bildsch irm oder Flammenringe walzen alles 
Monsterrnetzeln, Magiebeschwören, Schatzkistenknacken und ·nieder. Die flüssige, detailreiche Optik steht dem Drearncast-Vorgänger 

Fallenentschärfen im Sekundentakt. in nichts nach und motiviert immer wieder zu einer neuen Runde. 
60 prall gefüllte 3D-Level warten auf bis zu vier menschliche Spieler: Ihr 
wählt aus insgesamt acht Charakteren (u.a. Krieger, Magier, Hofnarr und 
Zauberin) Euer virtuelles Abbild und stürzt Euch anschließend ohne 
große Umschweife ins Getümmel. Wie bei den Vorgängern strömen 
Zombies, Monster, Tiermutanten und anderes schreckliches Gesindel 
dutzendweise aus den so genannten Generatoren. Er~t wenn Ihr diese 
Gebilde (z.B. Grabsteine oder Särge) zerstört habt, versiegt der Monster­
flut. Je nach gewählter Charakterklasse verteidigt Ihr Euch mit Morgen-

Nachdem Ihr einen Charakter gewählt habt, begebt Ihr Euch in der Oberwelt zu 
einem Leveleingang. Rechts seht Ihr die Karte eines solchen Abschnitts. 
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Army Men Air Attack 2 

In der achten Mission (links) lotst Ihr eine Raupe mit Batterien zur Heimatbasis. 
In einem anderen Szenario sollt Ihr Teile für die grüne Superwaffe ranschaffen (rechts). 

Die Invasion der grünen Männchen kommt nun auch auf der 
PS2 richtig ins Rollen. Neben den bereits erschienenen "Army 
Men Green Rogue" und "Ar;ny Men Sarge's Heroes 2" greifen 
die Plastiksoldaten jetzt aus der Luft an: In "Army Men Air 

Attack 2" steigt Ihr ins Cockpit von vier Hubschraubern - King Cobra, 
Chinook, Osprey und Apache heißen die Flattermänner, mit denen Ihr 
in knapp zwei Dutzend Missionen der bösen braunen Armee einheizt. 
Die Helikopter unterscheiden sich deutlich in Attributen wie Flugge­
schwindigkeit, Panzerung und Wendigkeit. Die Standardbewaffnung der 
Maschinen ist hingegen identisch: Ein ausbaufähiges Maschinengewehr 
und Batterien für zielsuchende Raketen führt jeder Hubschrauber mit 

Bevor Ihr mit Eurem Hubschrauber in die Luft geht, erhaltet Ihr ein kurzes Brie­
fing, wählt einen Co-Piloten und bestimmt das Fluggerät (von links nach rechts). 

eines von vier Co­
Piloten holt Ihr Euch 
zusätzliche Feuerkraft 
an Bord: Je nach Sol­
dat werft Ihr bei­
spielsweise Napalm­
Bomben auf die brau­
nen Feinde oder ruft 

via Funk Selbstmord- In den Zweispieler-Modi dürft Ihr wah lweise die Solo-
kommandos, die Bo- Kampagnen als befreundetes Team bestreiten (oben) 
denziele zuverlässig oder in vier Szenarios gegeneinander antreten. 

in die Luft jagen. Doch an Eurem Hubschrauber sind nicht nur todbrin­
gende Gerätschaften montiert - mit der eingebauten Seilwinde sammelt 
Ihr Gegenstände (u.a . Energie und Bauteile) vom Boden auf und trans­
portiert sie so durch die recht flüssig scrollenden 3D-Landschaften. 
Für Abwechslung sorgen schließlich die fantasievollen Aufträge: Sam­
melt Bauteile für die grüne Superwaffe, befreit einen abgestürzten Sol­
daten aus Feindeshand oder baut ein Verteidigungsschild um Eure Basis. 
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Crazy Taxi 

Crazy Jump: Die steilen Straßen der Arcade-Stadt laden zu halsbrecherischen 
Stunts ein, mit denen Ihr Euch ein paar Zusatzpunkte verdient. 

Die Straßenprofis' sind zurück: Während für den Dreamcast 
bereits der zweite Teil in den Startlöchern steht , gehen 
Segas verrückte Taxifahrer auf der Konkurrenzkonsole 
fremd. Skurillerweise wird die PS2-Portierung nicht von 

Sega selber übernommen, stattdessen kümmern sich die Acclaim-Stu­
dios in Cheltenham ("RC Revenge Pro") um die Konvettierung. Leider 
beschränken sich die Engländer 
auf eine originalgetreue Umset­
zung des Arcacle-Spaßes, zusätzli­
che Fahrer oder Szenarien gibt's 
nicht. Wie auf eiern Dreamcast 
brettert Ihr unter konsequenter 
Missachtung sämtlicher Verkehrs­
regeln durch zwei unterschiedli­

che Städte C'Arcacle' - bzw. 'Origi- Alte Bekannte: Neue Fahrer gibt's im 
nal'-Modus), sammelt fleißig Fahr- PS2-"Crazy Taxi" nicht, Axel, B.D. Joe, 

gäste ein und liefert diese unter Gus und Gena müssen reichen. 

Zeitdruck an ihrem Bestimmungsort ab. Um möglichst schnell ans Ziel 
zu kommen und dabei reichlich Bonuspunkte einzusacken, vollführt 
Ihr tollkühne Kapriolen und waghalsige Fahrmanöver auf den virtuel­
len Straßen. Über Fußwege, Parkanlagen, U-Bahnhöfe oder Treppen 

kürzt Ihr Euren Weg ab, Rampen 
dienen als Sprungbrett und kata­
pultieren Euch über Autoschlan­
gen oder Hausdächer. Die beiden 
Stadt-Areale sind dabei mit 
Strandpromenaden, Highways, 
Fußgängerzonen und Sportein­
richtungen umfang- und facetten­

,__Ke- i-ne- R-üc_k_s-ic_h_t a_u_f_V_e-rl-us-te_:_N_u_r_w_e__.r reich gestaltet, ein grüner Pfeil 
sich geschickt am Verkehr vorbei- weist Euch stets den richtigen 

drängt, kommt rechtzeit ig zum Ziel. Weg. Technisch macht die aktuel-

le Preview-Version einen ordentlichen Eindruck, kann aber nicht ganz 
mit dem Original mithalten. Niedrigere Geschwindigkeit, weniger Ver­
kehr , dezente Pop-Ups und schwächere Haus-Texturen lassen die 
PS2-Version im direkten Vergleich verblassen. Die Verschiebung der 
Veröffentlichung lässt hoffen„ 

Erst einsammeln (oben rechts), dann abliefern 
(oben). Beim Anhalten parkt Ihr auch an 

unkonventionellen Orten (rechts). 
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Asterix Maximum Gaudium 

Munteres Wettessen: Auf dem Tisch vor Euch türmen sich diverse Leckereien, 
die Ihr mit vorgegebenen Tastenkommandos verspeist. 

Den Galliern rund um Asterix & Obelix ist langweilig -
Römer verkloppen, Wildschweine jagen und nächtelange 
Saufgelage belustigen die wehrhaften Wiclerstäncller nur 
kurz. Bürgermeister Majestix hat schließlich die glorreiche 

Idee und ruft zu einem mehrtägigen Wettbewerb auf: In mehr als 
einem Dutzend Mini-Spielen müs­
sen die Gallier ihr Können unter 
Beweis stellen und beispielsweise 
Zaubertrankzutaten aus eiern Wald 
sammeln, mit einem Katapult auf 
herumfliegende Gegenstände feu­
ern, ein Römerlager in Schutt und 
Asche legen oder mit einem auf 
dem Schild sitzenden Dorfbewoh­
ner einen Hindern isparcours 
bewältigen. 
Ihr schlüpft in die Haut eines der 
Gallier (u.a. Asterix, Obelix und 
Troubadix) und kämpft mit den 
Konkurrenten um die höchste 
Punktzahl. Die Mini-Spiele sind 
dabei mit simplen Joypaclkom­
mandos zu meistern, die Euch vor 
dem Start kurz erklärt werden. In 
den meisten Wettbewerben gilt 

Wagenrennen auf Ga llisch: 
es, zu schummeln was das Zeug Mit dem Katapult im Schlepptau gilt 
hält: Essen klauen, den Mitspieler es, vier Runden zu meistern. 

ausknocken und seine eingesammelten Gegenstände rauben oder das 
feindliche Katapult mit gezielten Schüssen zerstören - die Gallier ken­
nen keine Gnade. Natü rlich dürft Ihr die Wettbewerbe auch mit 
menschlichen Konkurrenten absolvieren: Bis zu vie r Spieler können 
via Mu ltitap an den witzigen Disziplinen teilnehmen. 

Im Römerlager dürft Ihr Eurer Zerstörungswut freien Lauf lassen: 
Ihr müsst die komplette Einrichtung kurz und klein hauen! 
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MBA Street 

Besonders spektakuläre Manöver führt.Ihr mit einer der Schultertasten und dem Quadrat-Button aus. 
Jede der Aktionen zehrt allerdings deutlich an Eurer Turbo-Leiste (oben im Bild). 

Ganz neu ist die Sportart 'Streetball' für Electronic Arts nicht 
mehr. In der "NBA Live"-Reihe gibt es nämlich seit geraumer 
Zeit einen 1-on-1-Modus. "NBA Street" geht aber noch einen 
Schritt weiter und bringt das Geschehen endgültig von der 

klassischen NBA-Arena auf die Straße - und das 3-on-3. Wie "SSX" ist 
"NBA Street" nicht als akkurate Simulation zu verstehen. Im 'Showoff'­
Modus ist es z.B. Euer Ziel, den Gegner mit atemberaubenden Monster­
Dunks und knallharten Checks richtig alt aussehen zu lassen und dafür 
mächtig Punkte zu kassieren. In 'Hold the Court' verteidigt Ihr e inen 
Platz gegen andere Teams. Die erste Mannschaft mit 21 Punkten ge­
winnt. Hinter dem Menü 'City Court' verbirgt sich ein äußerst spaßiger 
Liga-Modus , der leider nur für einen Spieler ausgelegt ist. Nicht nur, 
dass hier Michael 'Air' Jordan von Anfang an für Euer Team spielt, bei 
einem Sieg dürft Ihr Euch aus der gegnerischen Mannschaft einen Kor­
bleger nach freier Wahl aussuchen. Oder aber Ihr entscheidet Euch für 
Bonuspunkte, die Ihr auf Euren selbst erschaffenen Spieler verteilt. So 
kommt Ihr nach und nach zu einem richtigen 'Drean1i Team'. Wer sich 

_besonders geschickt anstellt, schaltet neue Streetball-Courts und Cheats 

frei. Zu Beginn stehen 
nämlich nur drei Plät­
ze zur Auswahl: 'Paci­
fic Blvd.' , 'Fort Point' 
und 'Route 66'. 
Den Übungsmodus 
hätte sich Entwickler 
NuFX allerdings spa­
ren können , denn 
ausgiebige Trainings­
sitzungen sind bei 
"NBA Street" nicht 

'His Highness' Michael Jordan sp ielt exklusiv 
für EA Sports. Im Gegensatz zu "NBA Live" ist er 

von Anfang an in Eurem Team. 

notwendig. Die Steuerung geht sehr locker von der Hand, aufsehenerre­
gende Aktionen sind nach kurzer Eingewöhnung kein Problem. Ob die 
vielen 'Bonus'-Features allein ausreichen, um auf lange Sicht zu über­
zeugen, wird sich im Test in einer der nächsten MAN!ACs zeigen. Bei 
arcadeorientierten Sportspielen rutscht die Motivationskurve nämlich in 
der Regel in den Keller, sobald man alle Manöver einmal gesehen hat. 
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Working Designs 
Rollenspiel 

Take 2 
Rennspiel 

Ubi Soft 
Action-Adventure 

Sega 
Action-Adventure 

Sega 
Actionspiel 

Nintendo 
Action-Adventure 

LucasArts 
Escape from Monkey Island Adventure 

Death Crimson OX 

3DO 
Actionspiel 

Capcom 
Actionspiel 

Ecole 
Gun-Shooter 

Abel 
Actionspiel 

Phantasy Star Online V2.0 Sega 
Rollenspiel 

Dance Dance Revolution 
Extra Mix 

J-Lea&ue 
Winnmg Eleven 2001 

Victor 
Adventure 

0 Spiel wird in Deutschland erscheinen 
0 Veröffentlichung in Deutschland realistisch 
0 Spiel e rscheint nicht in Deutschland 
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Resident Evil 
Code: Yeronica 

Completa 

Das blutige Fallbeil gibt Claire Redfield Anlass zur Speku lation: Was mag 
hier wohl Grauenvolles geschehen sein? (PS2) 

Fünf Jahre ist es her, da.ss 
Capcom Spieler aus aller Welt 
durch eine unheimliche Villa 
in Raccoon-City scheuchte, 
stets bedroht von einer Horde 
wankender Zombies. Und die 
PSone-Fans der ersten Gene­
ration g laubten ihren Augen 

nie 1t ZLl trauen: Nahezu fotorealistische 
Umgebung, detaillierte Helden und ekli-

ge Untote, die bei ihrem Ableben 
ordentlich Körpersäfte verspritzen, über­
zeugten auf der ganzen Linie. Man kann 
nur mutmaßen, wieviele Sony-Konsolen 
wegen diesem Spiel verkauft wurden. 
Eines ist sicher: "Resident Evil'" ist auch 
heute noch Kult. Pünktlich zum fünf­
jährigen Jubiläum der Serie veröffentlid1t 
Capcom mit "Resident Evil Code: Veroni­
ca Complete" jetzt eine überarbeitete 

Braver Hund: Mit etwas T-Virus im Blut werden 
w ilde Dobermänner gleich nochmal so bissig. 

Erledigt die Biester im Sprung! (PS2) 



. ·-....... . 

Version des bi slang bes ten Zo mbi e­
Spektakels. Und erstmals kommen auch 
Sony-Fans in den Genuß des ehemaligen 
Dreamcast-Hits. Währe nd PS2-Nutze r 
dank DVD-Speicher mit einer edlen Si l­
berscheibe auskommen, präsentiert sich 
das Sega-Spektakel wiederum auf zwei 
prall gefüllten GDs. An der Geschichte 
wurde seit dem Dreamcast-Original 
nichts verä nd ert: Auf der Suche nach 
ihrem vermissten Bruder Chris infiltriert 
Claire Redfield , die Heldin des indizier­
ten zweiten Teils der Serie, das französi­
sche Hauptquartier des mysteriösen Um­
brella-Konzerns. Doch sie wird entdeckt 
und nach einer dramatischen Verfol­
gungsjagd auf eine firmeneigene Insel 
verschleppt. Recht und Gesetz gibt es 
nicht, hier herrscht die aristokratische 
Ashford-Familie über die Umbrella-Anla­
gen. 
Als Claire in ihrer Zelle erwacht , riecht 
sie schon , dass etwas faul ist„ Wie 
üblich kam es in den Umbrella-Labors zu 
einem Unfall und wieder e inma l s ind 
all e Menschen zu ekligen , blökenden, 
stinkenden Zombies mutiert. Nachdem 
ein Söldner Claires Zell e geöffnet hat, 
schnappt sich die Dame noch schnell e in 
scharfes Messer, diverse Heilkräuter und 
los geht die wilde Untaten-Jagd. 
Wer einen der erfolgreichen Vorgänger 
gespielt hat , weiß, was ihn erwartet -
nach und na ch durchkämmt Ihr den 
Gefängnis-Komplex, erforscht eine Mili­
täranlage, stattet der prächtigen Ashford­
Villa einen ausgedehnten 
Besuch ab und findet eini­
ge interessante Hinter­
gründe über den ominö­
sen Konzern heraus. Die 
Steuerung wurde seit dem 
ersten Teil nicht verändert: 

Selbst in der Sauna gibt es Zombies: 
Dieses fau lige Exemplar findet Claire zum 

Anbeißen! (Dreamcast) 

Drückt 1hr den Analogstick bzw. das 
Steuerkreuz nach links oder rechts, dreht 
sich Claire entsprechend , lenkt Ihr nach 
oben , so geht oder rennt Ihr in Claires 
Blickrichtung. Werden die fauligen Geg­
ner zu aufdringlich, zieht Ihr per Schul­
tertaste die Waffe. 
Artillerie-Fetischisten freuen sich über 
eine ganze Menge Spielzeug: Knallt 
Claire anfangs noch mit kleineren Kali­
bern wie Anpbrust oder Standard-Pistole 
durch die Gegend, findet 1hr später die 
richtig großen Schießeisen: Mit Magnum, 
Pump-G un oder Granatwerfer werden 
die Gegner gleichmäßig in der düsteren 
Landschaft verte ilt. Genretypisch solltet 
Ihr aber Vorsicht walten lassen - wert­
volle Munition ist knapp bemessen. Wer 
wie Schwarzenegger wild in die Gegend 
ballert, wird sich umsehen, wenn er dem 

Alfred Ashford ist das Produkt von 
generationsübergreifender Inzucht - und 

darauf ist er auch noch sto lz ... (PS2) 

"Resident Evil "-Spieler kommen vie l herum: 
Die Zombiejagd führt Euch über wacke lige 

Brücken und durch Unterwasser-Labors. (PS2) 

Während der Spieler Claires woh lgeformten 
Hintern bewundert, klopft der nächste 

Zombie schon ans Fenster. (PS2) 

mächtigen Endgegner nur mit einem 
Micker-Messe r bewa ffnet gegenüber 
steht. Sparsamkeit ist auch beim lebens­
wichtigen Spielstand-Speichern angesagt: 
Jedes Sichern kostet eines der wertvollen 
Farbbänder, und die sind echte Mangel­
ware. Rätseltechnisch bietet Capcom 
bekannte Kost - ve rschlossene Türen 
werden mit Emblemen, Medaillen oder 
verros te ten Uralt-Schlüsseln geöffnet, 
mehr haben sich die Entwickler a uch 
diesmal nicht e infa llen la ssen. Dafür 
könnt Ihr Euch auch kaum in Sackgas­
sen manövrieren. 
Für Einsteiger hat Capcom einen neuen 
'Very Easy'-Modus eingebaut: Mit unend­
lich Farbbändern , tonnenweise Munition 
und sämtlichen verfügbaren Waffen wird 
selbst der blutigste Anfänger das 

Albert Wesker 
berichtet: 
Japanische "Resident Evil"­

Fans freuen sich über eine 

exklusive Bonus-DVD: Auf 

'Wesker's Report' findet 

Ihr drei seperate Ab­

schnitte: Anfangs bietet 

Euch Fiesling Wesker einen 

Rückblick auf vergangene 

Episoden und erzählt die 

Geschichte aus seinem 

Blickwinkel. Der zweite 

Abschnitt beschäftigt sich 

Der Meister erzählt: 
Shi nji Mikami ist der 

kreative Kopf hinter der 
" Resident Evil" -Serie. 

mit "Code: Veronica". Wer 

einen Blick hinter die 

Kulissen werfen will, ist im 

dritten Teil gut aufgeho­

ben: Die Programmierer 

plaudern exklusiv aus dem 

Nähkästchen - leider nur 

auf japanisch. 



Richtig teuer 
ist der PS2-exklusive, limi­

tierte "Biohazard"-Koffer: 

Beim deutschen Import­

Händler ersteht Ihr für 

etwa 1000 Mark einen ed­

len Metallkoffer der prall 

gefüllt ist mit allem, was 

das Zombiejäger-Herz be­

gehrt: Neben sämtlichen 

PSone-Spielen, dem PS2-

"Code: Veronica" und der 

'Weskers Report'-DVD 

könnt Ihr Euch auf einen 

edlen Kugelschreiber, eine 

Hundemarke mit der 

Seriennummer des Koffers, 

einen edlen Ring und einen 

Schlüsselanhänger mit 

Karabinerhaken freuen. 

Zwar ist der Koffer ein teu­

rer Spaß, bietet dafür aber 

hochwertigen Inhalt. 

1000 Mark sind eine 
Stange Geld, doch Ihr 

bekommt dafür auch was 
geboten .. 

Auch in dieser " Resident Ev il "-Folge 
darf ein stattli ches (Echtzeit-Render-) 

Herrenhaus nicht fehlen. (PS2) 

Geheimnis des Umbrella-Konzerns lösen 
können. 
An sonste n hat man sich be i dem 
Geburtsta gs-Update ni cht ge rad e mit 
Neuerungen zum Dreamcast-Vorgänger 
übe rschl agen: Hi e r e in e neue Zwi­
schensequenz, dort etwas weniger Nebel 
und zur Feie r des Tages wurde Drauf­
gänger Steve Burnside sogar eine neue 
Frisur verpasst. Für den einen riecht das 
nach billiger Abzocke, der Fan freut sich 
trotzdem .. . 

• • • • • • • • • 

Die stimmungsvolle 3D-Optik von "Resi­
dent Evil Code Veroliica" überzeugt auch 
nach fast zwei Jahren - allerdings wurde 
mittle rweil e von "Devil may cry" und 
anderen Acti o n-Adve ntures neueren 
Datums di e g ra fi sc he Messlatte ein 
ganzes Stück we iter nach oben ge legt. 
So ist "Cod e: Veronica" zwa r imme r 
noch atmosp hä risch, düster und schön 
anzusehen , abe r le ider ka nn das Spiel 
nicht mehr mit der Oberklasse mi thalten. 
Technisch zieht die PS2-Umsetzung mit 

Wenn Claire die großen Kaliber auspackt, fliegen die Fetzen - im wa hrsten 
Sinne des Wortes. Tretet nicht in d ie Zombiefetzen! (Dreamcast) 

dem Drea mcast-Update nahezu gleich -
ledigli ch hi e r und da stören deze nt 
flackernde Kanten die beschauliche Met­
zelei; dass die Texturen eine Ecke blas­
ser als auf der Sega-Konsole ausgefallen 
sind, läss t s ich dagege n locker ve r­
schmerze n. Wenn Ihr das Drea mcast-

Auf der Zombiejagd ist die Pump-Gun Euer bester Freund - der gemeine Untote ist nach einem 
Schuss platt, dank Streuung könnt Ihr die Kerle gleich im Du tzend umnieten. (Dreamcast) 

Original schon besitzt, könnt Ihr ruhigen 
Gewissens den Geldbeutel stecken las­
se n. Die spärlichen Ve rände run ge n 
rechtfertigen keinesfalls einen Neukauf -
se lbs t übe rzeugte Zombiefa ns sollte n 
zu nächst Pro be spielen. Habt Ihr alle r­
d in gs nur e ine PS2 zu Hause stehe n, 
dürft Ih r frohlocken: Endlich könn e n 
auch Sega-Verächter bei Capcoms bes­
te m "Res id ent Ev il " auf Unto ten-Jagd 
gehen. In di ese m Sinne : Schl ag t zu, 
bevor es die BPjS tut. tn 
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Immer brav nachmachen: Um für das nächste Airjacking fit zu sein, müsst Ihr 
im Training erst die Übungen von Dr. Dance perfektioniert haben. 

Unison 
Bei Tecmos Tanzspiel "Uni­
son·' steuert Ihr mit den bei­
den Analogsticks ein Mädel 
des gleichnamigen Trios. 

Vor Jedem Eurer acht Konzerte absolviert 
Ihr zuerst ein Trainingslager: Zuerst seht 
Ihr Eurem Mentor Dr. Dance zu und 
ahmt die in zwei Kreisen angezeigten 
Bewegungen nach. Damit Euch ein 
Song nicht überfordert, könnt Ihr auch 
einzelne Sequenzen davon üben. Fühlt 
Ihr Euch sicher, tretet Ihr zu einem Pro­
belauf an , bei dem die Synchronität 
Eurer Bewegungen geprüft wird. Erreicht 
Ihr eine Wertung von 'C' oder besser, 
wartet der große Auftritt auf Euch. 
Zusammen mit den zwei Kolleginnen 
müsst Ihr nun beweisen, dass Ihr Eure 
Tanzroutinen beherrscht, sonst heißt es 
'Game Over'. Zur Entspannung wird 

Im 'Club Tecmo' tanzt Ihr ohne Wertungs­
druck zu den freigespielten Songs - auf 

Wunsch (und mit Multitap) sogar zu dritt. 

außerhalb des Story-Modus in einer 
Disco angetreten, hier könnt Ihr auch 
gemeinsam mit zwei Kumpels tanzen. 
Neben einer englischen Synchro wurden 
die meisten der insgesamt 16 Songs 
westlichen Geschmäckern angepasst. So 
findet Ihr neben einem Remix vom Dis­
coschlager 'Y.M.C.A. ' eine breite Stilpa­
lette von Rap ('O.P.P. ') über rockige 
Beats ('Stop the Rock' von Apollo 440) 
bis hin zum Kaugummi-Pop wie Aquas 
'Barbie Girl' - gewöhnungsbedürftig, 
aber abwechslungsreich. Die putzige 
Bonbon-Optik mitsamt Kulleraugen-Cha­
rakteren ist tadellos animiert und sorgt 
bei japanophilen Zockern für Ent­
zückung, während realitätsverbundene 
Spieler eher einen Farbschock erleiden. 
Leider hält "Unison" nicht, was die Aus­
stattung verspricht: Die Tanzübungen 
sind zu sehr auf stures Lernen der ein­
zelnen Sequenzen ausgelegt und bieten 
zu wenig Abwechslung, um länger zu 
motivieren. Dass Ihr die Hälfte aller 
Songs nur in der optisch wenig aufre­
genden Tecmo-Disco findet und die 
anderen Szenarien nur innerhalb des 
Story-Modus auftauchen , enttäuscht. So 
bleibt eine witzige Idee, die leider nur 
kurzzeitig vor die PS2 lockt. us 

Tecmo 

nicht geplant 

Quietschbuntes Musikspiel, 
dessen eintöniger Spielablauf mit 

sturem Auswendiglernen 
leider schnell ermüdet. 

Keine Zeit für Kirschblütenschau: Auf den besonders kurvigen Bergabfahrten 
ist ganze Konzentration auf die Streckenführung nötig. 

Battle 
Gear2 

Während. Formel-1-Simula­
tionen rudelweise über die 
PS2 einfallen, ist seit "Ridge 
Racer 5" in Sachen normale 

Autos wenig los: Taito macht sich nun 
mit der Automatenumsetzung "Battle 
Gear 2" dran, diesen Missstand zu behe­
ben. Sechs japanische Hersteller wie 
Honda, Nissan oder Toyota ste ll en die 
rund 30 Vehikel , aus denen Ihr Euren 
fahrbaren Untersatz wählt. Damit geht 
Ihr auf sieben (teilweise erst freizuspie­
lende) Kurse und tretet mit drei Compu­
tergegnern an, wagt eine Runde gegen 
die Uhr oder duelliert Euch mit einem 
'Ghostcar' aus einem früheren Lauf. 
Zwar ist die Menge an Kursen nicht 
besonders hoch, doch neben normalen 
Rundstrecken stehen auch unterhaltsame 
Bergpässe zur Verfügung: Hier ist kein 
Gasfuß gefragt, ·sondern das geschickte 
Anbremsen der engen Spitzkehren, sonst 
seid Ihr ohne Chance. Optisch erwartet 
Euch kein Wunderwerk, die verschiede­
nen Witterungsverhältnisse und Jahres­
zeiten werden aber sauber und ruckfrei 
dargestellt - für eine vergnügliche Runde 
zwischendurch ist "Battle Gear 2" eine 
gute Wahl. us 

Schnörkellose und solide 
Rennspielumsetzung: Die Raserei 
auf engen Bergstraßen ist immer 

wieder für eine Runde gut. 

Für die Zukunft 
ist "Battle Gear 2" gerüs­

tet: Als erstes PS2-Spiel fin­

det Ihr in dem Taito-Raser 

einen Menüpunkt für 

Internet-Optionen - ähn­

lich wie bei vielen (japani­

schen) Dreamcast-Titeln. 

Was sich genau dahinter 

verbirgt und ob es auch 

spielerischen Nutzen 

bringt, ist zurzeit schwer 

zu sagen: Bekanntlich ist in 

der nächsten Zeit (zumin­

dest bei uns) noch kein 

Modem für Sonys Konsole 

käuflich erwerbbar. Besser 

sieht es da mit dem 

Zweispieler-Modus aus: 

Während ein Splitscreen 

fehlt, könnt Ihr wenigstens 

per iLink-Kopplung gegen­

einander antreten. 



Denkspielklassiker 
im neuen Gewand: Für 

"Sakura Wars"·lnte­

ressierte, die vor japani­

schen Texten zurück­

schrecken, gibt es im gut 

sortierten Importladen 

"Hanagumi Taisen 

Columns 2" zu erstehen. 

Hier wurde der Knobel­

klassiker "Columns" mit 

Charakteren der ersten 

beiden Saturn-Spiele (die 

Klötzchen-Kri eg: Mitei­
nem von acht Hanagumi­
Mädels hauen sie sich die 

Steine um die Ohren. 

Umsetzungen gibt) ange­

reichert und mit einem op­

tionalen Story-Modus ver­

sehen. Das Ergebnis ist ein 

gut spielbarer Knoble, mit 

niedlichen Mädels und 

einem Zweispielermodus 

samt Schadenfreude-

• • 

Sakura Wars 3 

Die kleine Coquelicot überrascht durch besonders weitreichende Attacken: 
Sämtliche Gegner in ihrer Nähe bekommen ihr Fett weg. 

Auf dieses Spiel hat Japan ge­
wartet - nach einigen Ver­
schiebungen und monatelan­
ger Anwesenheit in der 'Most 

antecl'-Liste des Fachmagazins Famitsu 
ist "Sakura Wars 3" endlich erschienen. 
Nachdem Tokio von sämtlichen dämoni­
schen Mächten befreit wurde (nachzu­
sp ielen in den ersten beiden ·· sakura 
Wars"-Tei len) wird Held lchiro Ohgami 
nach Paris versetzt: Dort übernimmt er 
die Leitung der neu gegründeten Spezial-

In farbenfrohen Zwischensequenzen und 
Dialogszenen wird die Geschichte weiter­

erzählt. Man muss die Mädels einfach mögen. 

einheit 'Paris Kagekiclan '. Die setzt sich 
aus fünf feschen Mädels zusammen: Die 
tolpatschige Erica Fontaine, die adelige 
Glycine Bleumer, die Zauberkünstlerin 
Coquel icot, die stille Hanabi Kitaoji und 
d ie mysteriöse Diebin Lobelia Carlini 
besitzen außer Ohgami als einzige die 
Fähigkeit, die mächtigen Kobu-Mechs zu 
steuern. Eure Aufgabe: Ihr müsst die 
Mädels im Kampf anführen, die Trup­
penmoral hochhalten und im Idealfall 
eine der fünf Schönheiten am Schluss 

abschleppen. In den 
Adventure-Szenen klap­
pert Ih r halb Paris ab, 
führt ausschweifende 
Dialoge (natürlich auf 
japanisch) u nd ver­
gnügt Euch bei dem 
ein oder anderen Mini­
Spiel. In den Strategie­
szenen hat sich das 
Team Overworks etwas 
Neues einfallen lassen: 
Felderweise vorrücken 
a la "Front Mission" 

' @) 
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ben nutzt. 
könnt Ihr z.B. über 
das halbe Spielfeld 
rennen, allerdings 
bleibt dann keine 
Energie mehr zum 
Angreifen übrig. -
alternativ dürft Ihr 
auch einen Schutzschild 
ausfahren, Euch erholen 
oder Energie für Spezi­
alattacken sammeln. 

• • 

Durch dieses System gesta lten sich d ie 
Kampfszenen flexibel und taktisch tief­
gründiger als in der hauseigenen ''S hi­
ning Force·'-Konkurrenz. Zusammen mit 
der auhvändigen Präsentation und eiern 
sympathischen Cha rakter-Design von 
'O h , my Goclcless!'-Schöpfer Kosuke 
Fujishima ist ··sakura Wars 3" eine Offen­
barung für Sega-Fans mit Manga-Faible 
- Musik wie Sprachausgabe sind stim­
mig und die Arenen detailliert in Szene 
gesetzt, der Spielablauf ist angenehm 
flüssig. Mit etwas Probieren stellt auch 
die Sprachbarriere kein Problem dar. /1! 

) 
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lllbleed 

Blutig, blutiger, "lllbleed": Bei den Kämpfen geht es nicht gerade sanft zu. Allerdings sorgen 
die gnadenlos überzeichneten Metzeleien weniger für Ekel als für kalkulierte Komik. 

Freizeitparkbesitzer Michael 
Reynolds weiß: Ordinäre 
Geisterbahnen mit lächerli­
chen Pappmache-Monstern 

können die abgebrühten Teenager von 
heute nicht mehr schocken. Ergo geht 
der kauzige Multimillionär mit seiner 
neuesten Attraktion des Schreckens -
dem Horrorland III-

eigenen Drugstore mit Verbandszeug, 
Nahrung oder Herztropfen ein. Jede 
Welt fesselt mit einer anderen Thematik: 
Mal legt Ihr Euch mit einem gigantischen 
Wurm an, ein anderes mal klärt Ihr die 
ungeheuerliche Mordserie in einem 
Sägewerk. 1{1 Third-Person-Perspektive 
schleicht Ihr durch schummrige Gemäu­

er und verwunsche-
bleed - einen drasti- ne Wälder, immer 
sehen Schritt weiter: auf der Hut vor der 
Auf eigene Gefahr nächsten Falle. Bei 
wagen mutige Besu- der Ortung mögli-
cher den Gang eher Gefahren ver-
durch Rätsel-, Fallen- lasst Ihr Euch ganz 
und Bestien-gespick- auf Euer Gefühl. In 
te Spukhäuser. Wer Wellenform werden 

wider aller Hinder- Profi-Geisterjäger: Der nützliche Horror- optische, akustische 
nisse die sieben At- scanner macht Euch rechtzeitig auf mögliche und Geruchswahr­
traktionen übersteht, Unheil-Quellen aufmerksam. nehmungen sowie 

darf sich über eine Million Dollar Beloh- der sechste Sinn dargestellt. Befindet Ihr 
nung freuen. Eine stolze Summe, die Euch in der Nähe von etwas Ungewöhn­
auch die junge Studentin Eriko Christy liebem, schlagen die Anzeigen aus. Mit 
und ihre Freunde nach Illbleed lockt. Hilfe eines Horrorscanners lokalisiert Ihr 
Ebenso ungewöhnlich wie der Plot ist 
auch der Ablauf von Climax' virtueller 
Tour de Force. Vor jedem _Abstecher in 
ein Haus wählt Ihr einen der vier furcht­
losen Recken und deckt Euch im park-

anschließend die exakte Postion des 
potenziellen Übels. Doch nicht nur auf 
tödliche Gefahren springt die nLitzliche 
Hightech-Brille an. Auch Medi-Paks, 
Textbotschaften und Waffen entdeckt Ihr 

Der verrückte Holzfäller weiß sein Werkzeug zu 
gebrauchen. Rechts: Tappt Ihr unachtsam in eine 

Falle, sorgt eine kurze Sequenz für Stimmung. 

Obermotz ahoi: Am Ende jedes Spukhauses lauert ein origineller Endgegner, 
den Ihr meist in mehreren Runden besiegen müsst. 

Gefahr erkannt, Gefahr gebannt: Aufgespürte Fallen und ltems 
sind durch ein blaues Leuchten gekennzeichnet. 

mit dem Scanner. Einmal gefunden, 
könnt Ihr tückische Falltüren, zersprin­
gende Glühbirnen und von Geisterhand 
geworfene Hackmesser problemlos ent­
schärfen - lediglich Monster lassen sich 
nicht so einfach vertreiben. In einer spe­
ziellen Arena vertrimmt Ihr Zombie-Pup­
pen und geifernde Gnome mit Beil oder 
Baseballschläger. Ist die Gegnerschar zu 
groß, ruft Ihr durch hektisches Knopf­
Drücken den Rettungsheli herbei. Außer 
der Lebensenergie solltet Ihr auch Eure 
Blutungen und die Herzfrequenz im 
Auge behalten. Einmal zu oft erschro­
cken und der Schocktod droht, entspre­
chende Medizin beruhigt die Pumpe und 
schließt nässende Wunden. 
Nach kurzer Eingewöhnung macht Cli­
max' blutiger Höllentripp dank toller B­
Horrorfilm-Atmosphäre und erfrischen­
dem Spielprinzip richtig Laune. Aller­

dings trüben die durch­
wachsene Optik sowie die 
manchmal unübersichtliche 

Horrorerfahrung 
sammelten die Japaner von 

Climax bereits mit dem 

Dreamcast-Starttitel "Blue 

Stinger". Der dreiste 

Monstermetzeln in der 
Dreamcast-Frühzeit: ,,Blue 

Stinger" kassierte 72% 
Spielspaß. 

"Resident Evil"-Klon be­

stach zwar mit bunter 

Optik und interessanter 

Hintergrundgeschichte, 

durch Mängel in der Kame­

raführung verursachte, 

unfaire Monsterkonfron­

tationen verärgerten aber 

selbst geduldige Zocker­

naturen. Ein Problem, das 

die Entwicklerveteranen 

bei "J/lbleed" leider immer 

noch nicht ganz in den 

Griff bekommen haben ... 
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Insgesamt drei 
1mterschiedliche Heli­

kopter stehen Euch je nach 

Einsatzart zur Verfügung. 

Neben der Anfälligkeit 

gegenüber dem Wind und 

dem Tempo unterschieden 

sich die Fluggeräte auch in 

ihrem Stauraum (was bei 

einer Vielzahl Opfer zum 

Tragen kommt). Dank der 
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In den Missionen ist Euer 
Fluggerät vorgegeben. Im 
'Free Flight' vergnügt Ihr 
Euch mit was Ihr wo llt. 

realistischen Simulation 

der Hubschrauberphysik 

steuern sich die drei auf-

fällig unterschiedlich. Aber 

alles kein Problem: In 

einem eigenen Trainings­

modus dürft Ihr Euch 

natürlich auf das harte 

Rettungsfliegerbrot 

vorbereiten. 

• • 

Air Ranger 
,,.---~"""' 

Schwerstarbeit: Ein mit Stahlträgern beladener Laster ist verunglückt - bei der Bergung der 
Ladung habt Ihr mit heftigen Windböen zu kämpfen. 

Eine zivile Flugsimulation mit 
reichlich Action? Normaler­
weise befindet sich der Adre­
nalinspiegel eines passionier­

ten Spielers mit dem Fehlen von MG 
und Sidewinder im steilen Sinkflug, gera­
de mal Start und Landung sorgen für 
erhöhten Blutdruck. Anders bei ''Air Ran­
ger": Zum einen sitzt Ihr nicht am Knüp­
pel eines behäbig reagierenden Jumbos. 
sondern begebt Euch mit wendigen Heli­
koptern in die Luft. Zum anderen sollt 
Ihr an Bord Eures Rettunghubschraubers 
nicht nur die schöne Aussicht genießen 
- in Not geratene Menschen brauchen 
dringend Eure Hilfe. 
Eure Arbeit als Rettungsflieger gesta ltet 
sich abwechslungsreich wie im wirkli­
chen Leben: Im San Fernando Va lley 
kurvt Ihr zwischen den Wolkenkratzern 
einer Metropole herum und landet auf 
einer Straßenkreuzung, um ein Unfallop­
fer ins Hospital zu schaffen. Oder Ihr 
hievt mit Eurer Winde einen, auf einer 
Brücke quer liegenden Tankl~ster zurück 
auf die Straße. An der Küste werdet Ihr 

1 in stürmischer Nacht zu einem sinken­
/ den Kreuzfahrtschiff gerufen und m(isst 

' mit Eurem wagemutigen Retter am Seil 

die Ertrinkenden in den Heli ziehen; im 
hügeligen Wa ldgebiet wiederum beteiligt 
Ihr Euch an Löscharbeiten, um e in 
kokelndes Sägewerk vor der Einäsche­
rung zu bewahren. 
Bei Euren Einsätzen sitzt Euch stets die 
tickende Uhr im Nacken: Ist das Zeitlimit 
abgelaufen . habt Ihr versagt - . aber auch 
aus einem anderen Grund solltet Ihr den 
Rotor auf Höchstleistung bringen: Nach 
jeder Mission wird nämlich abgerechnet. 
Ein fixer Abschluss 
zählt ebenso wie 
das Beherrschen 
der Technik. Landet 
Ihr unsanft oder 
taucht Ihr Euren 
Hochseeretter aus 
Versehen in die Flu­
ten , hagelt es 
Punktabzüge. Je 
nach Leistung erhal­
tet Ihr e in e Me­
daille , deren Edel­
metallsorte über die 
Freischaltung neuer 
Missionen und Ge­
biete entscheidet. 

Grün im Gesicht: Sobald Ihr in die Nähe der zu rettenden Personen kommt, dürft Ihr Euren Helfer am Seil herablassen. 
Schon leichte Lenkbewegungen führen zu haarsträubender Schaukelei des mutigen Mannes. 

• • • • • • • 

Erkundung lohnt sich: In jedem der weitläufi­
gen Areale sind fünf Sterne versteckt. Findet 

Sie für die Freischaltung weiterer Mod i. 

deren Realismusgrad Ihr in drei Schwie­
rigkeitsgraden justieren könnt, geht her­
vorragend von der Hand; zudem erlaubt 
die relativ freie Positionierung der Kame­
ra punktgenaues Landen und Retten. 
Bei der Grafik gibt sich Entwickler Ask 
nur wenig Blößen: Die gro'ßen Areale 
bieten gute Fernsicht, etliche Details am 
Boden machen aus dem Fluggebiet 
abwechslungsreiche , erkundenswerte 
Landschaften. Wettereffekte , tobendes 
Meer und züngelnde Flammen sorgen 
für zusätzliche Atmosphäre; untermalt 
werden Eure Einsätze von realistischem 
Geschraube und seichten Musikstück­
chen. Einziger optischer Makel: Heftige 
Treppen an Gebäudekanten und grobes 
Flimmern führt in manchen Situationen 
zu schmerzenden Augen. Nichtsdesto­
trotz: "Air Ranger" ist eine überzeugende 
He li-Simulation mit spannenden und 
abwechslungsreichen Szenarien. nur 
deren geringe Zahl (acht in vier ver­
schiedenen Landschaften) verhindert 
eine höhere Wertung. ~f 

Hübsche, halbwegs realistische 
Rettungshelikopter-Simulation: 
Spannende und vielfältige Ein­

sätze in etwas wenig Szenarien. 
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Dr. Mario 64 

Nur keine Panik: Baz illenstapel-Höhe und Pillen-Fallgeschwind igkeit könnt Ihr 
vor jeder Runde entsprechend Eurer Fähigkeiten einstellen. 

Der Pillendreher gibt se in 
N64-Debüt: Nachdem Mario 
bereits auf Game Boy, NES 
und Super Nintendo erfolg­

reich als Halbgott in Weiß tätig war, 
wurde nun erstmals der 64-Bitter von 
den fiesen Viren befallen. 
Das Spielprinzip ist eine Mixtur aus den 
Knobel-Klassikern "Tetris " und "Co­
lumns··: In einem Reagenzglas tummeln 
sich verschiedenfarbige Bazillen. Ihr ver­
sucht dem infektiösen Treiben Einhalt zu 
gebieten, indem Ihr das Erreger-Pack mit 
entsprechend colorierter Medizin elimi­
niert. Die bunten Pillen fallen von oben 
in das Glas und werden durch Knopf­
druck um 45 Grad in jede beliebige 

Neben Arcade-
und Story-Modus (Ihr duel­

liert Euch nacheinander 

mit zahlreichen Knuddel­

gegnern), werden Solisten 

noch von einer Marathon· 

sowie Score-Attack­

Variante ans P~d gelockt. 

Höhepunkt des in den USA 

nur 30 Dollar teuren 

Moduls ist aber der neu­

artige Vierspieler-Modus. 

Im Splitscreen geht Ihr mit 

bis zu drei menschlichen 

oder CPU-Gegnern auf 
Richtung gedreht. Die Arz- --===~ - =~=~- - =,,--~""" 
nei besteht jeweils aus zwei 
unterschiedlichen Tei len . 
Nu r wenn Ihr durch ge­
schicktes Hin- und Herkip­
pen der Pillen mindestens 
vier gleichfarbige Elemente 
in e ine r horizontalen oder 
vertikalen Reihe angeordnet 

habt, versGhwinden diese. "'""'K„n'"oLb
6

el_,.s..,pa""ß- im Quartett: Um im Vierspieler-
Bis auf den Vierspieler- Modus die nötige Übersicht zu behalten, 
Modus bietet die 64-Bit-Ver- empfieh lt sich ein großer Bildschirm. 

sion keine nennenswerten Neuerungen, 
was Fans traditioneller Knobelkost aller­
d ings nicht vom Kauf des v irtu e ll en 
Doktorspiels abha lten muss. cg 

Bazillen-Jagd. Dabei dürft 

Ihr wahlweise eine vor­

handene Anzahl Viren um 

die Wette terminieren oder 

versuchen, die Reagenz­

gläser der Mitstreiter durch 

Kettenreaktionen zum 

überlaufen zu bringen. 

Die Multiplayer-Varianten 

lassen sich jeder gegen 

jeden oder in Zweier­

Teams zocken. 
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Das Runde muss ins Eckige: Beim Freistoß bestimmt Ihr Richtung und Effet, 
den Schuss führt der Spieler danach automatisch aus. 

'--~- ~ --~- - "----~- -~---'I zweiten uramerikanischen 
Nutzlos, aber nett anzusehen: Die Nahaufnahme be im Sprint auf der Radrennbahn braucht Ihr 

eigentlich nicht für eine erfolgreiche Fahrt - aber als hübsches Gimmick taugt sie durchaus. 
Disziplin Football kickt 
Ihr Field Goals oder 

Als Moderator 
begleitet Euch ein obskurer 

Max-Headroom-Verschnitt 

durch die Menü-Bild­

schirme: Der grimassieren­

de Glitzeranzug-Kasper mit 

Halt die Klappe: Der zap­
pelige Kommentator wirkt 
wie ein "ran"-Moderator 

auf Drogen. 

entsprechender Metall­

Frisur wirkt reichlich 

deplatziert und versucht 

erfolgreich, seinen nicht 

existenten praktischen 

Nutzen durch nervige 

Sprüche zu kaschieren. 

Zum Glück bleibt Euch 

seine Anwesenheit im 

Original-Modus weit­

gehend erspart, während 

er in der 'Arcade'-Variante 

So wird das nichts: Die Filzkugel trifft 
nur das Ziel, wenn Ihr das Kreuz an der 

richtigen Stelle postiert. 

Sega versucht sich ein zweites 
Mal an einer Sammlung sport­
licher Minispiele: Diesmal ver­
schlägt es fitnessbewusste 

Dreamcast-Besitzer allerdings nicht wie 
bei "Virtuä Athlete 2K" auf die Tartan­
bahn, sondern es werden in zwölf Diszi­
plinen gleich eine Reihe Sportarten ab­
gehandelt. Je nach Modus tretet Ihr mit 
begrenztem Credit-Vorrat zu vier Durch­
gängen an oder stellt Euch selbst einen 
Wettbewerb zusammen. Zudem sind fast 
alle Aufgaben gleichzeitig im Zweier~ 
Splitscreen spielbar. 
So nehmt Ihr beim Baseball an einem 
'Homerun Derby' teil und drescht den 
Ball möglichst weit und zielgenau. In der 

Witzige, aber oberflächliche 
Sammlung von zwölf Sport­

Minispielen, deren Reiz beson­
ders solo zu schnell verfliegt. 

durchbrecht als Receiver die Abwehr­
mauer und fangt Pässe. Zur Entspannung 
greift Ihr zum Golfschläger und versucht, 
den Ball möglichst nahe am Loch zu 
platzieren oder für Bonuspunkte eine 
vorgegebene Putt-Route einzuhalten. 
Wohnzimmer-Kicker beschäftigen sich 
mit zwei Übungen: Einmal tretet Ihr 
scharf angeschnittene Freistöße, danach 
müsst Ihr eine Eckball-Vorgabe spekta­
kulär ins Kreuzeck hämmen;1. Auf glatten 
Untergrund führt Euch ein Eishockey­
Spiel, bei dem Ihr als Goalie anstürmen­
de Puckjäger abwehrt oder in einer 
"Pong"-Variante den ersten Punkt erzie­
len sollt. Als aparter Vorgriff auf "Virtua 
Tennis 2" returniert Ihr als Nachwuchs­
Steffi Aufschläge auf Markierungen. Den 
Abschluss bildet neben einem rasanten 
Basketball-3-Punkte-Werfen ein kräfte­
raubender Sprint als Bahnradfahrer. 
Grafisch gibt es bei "Sports Jam" wenig 
zu meckern: Die Athleten bewegen sich 
geschmeidig durch ruckfreie Umgebun­
gen. Zudem gefallen einige Disziplinen 
wie z.B. das Radrennen durch originelle 
Kamerafahrten und -perspektiven. Die 
Steuerung der meisten Aufgaben be­
schränkt sich entweder auf flottes Knöpf-

chenhämmern oder e inen gezielten 
Tastendruck. Einige Feinheiten wie die 
Berücksichtigung von Windverhältnissen 
oder flinke Computergegner sorgen für 
eine Spur mehr Tiefe. Leider sind die 
Anforderungen etwas unausgewogen: 
Während manche Prüfungen bereits 
beim ersten Versuch perfekt gelingen , 
tut Ihr Euch z.B. bei der Eckball-Annah­
me sehr schwer. Insgesamt bleibt bei 
"Sports Jam" trotz der vordergründigen 
Abwechslung ein fader Beigeschmack: 
In der Spielhalle versenkt man in solche 
Minispiel-Sammlungen gerne mal e ine 
Mark, doch für zu Hause sind die Aufga­
ben einfach zu simpel, um längerfristig 
zu motivieren. Schade auch, dass die 
Party-Tauglichkeit durch die fehlende 
Unterstützung von mehr als zwei Spie­
lern auf der Strecke bleibt. us 

Trefft Ihr den Baseball, wird die Zeitlupe akti­
viert, damit Ihr dem Schlag durch Hämmern 

der A-Taste mehr Dampf verleihen könnt. 

) ( 

4, 

( 

Ob beim Basketball (links) oder Eishockey 
(oben): Treten zwei Spieler an, kommt meist ein 

Splitscreen zum Einsatz. 
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Das Schönste an der wärmenden Frühlingssonne ist für unseren Arbeitgeber die Heizkosten-Ersparnis, 
für uns der Speiseeis-Genuss ohne Frostbeulen. Was fischen sich die MAM!ACs aus der Kühltruhe? 

.., .. ,, .. :.~ 
1. Devil May Cry 

PS2 • 
2. Conker's Bad Fur Day 

NINTENDO 64 
3. Metal Slug 2 

1. Conker's Bad Fur Day 
N1NTENDO 64 

ZUM WUCHERPREIS 

GIBT. 

COLIN SPIELT: 
1. Conker's Bad Fur Day 

N!NTEND064 

2. Zelda: Majora•s Mask 
N!NTENDD64 

3. lllbleed 
DREAMCAST 

NEO GEO POCKET COLOR 
2 . Devil May Cry 

PS2 
3.Sonic Adventure 2 

DREAMCAST 

STEPHAN SPIELT: 
1. Mario Advance 

GBA 
2 . Air Ranger 

PS2 
3. mit Sushi 

TOKYO GAME SHOW 
I 

KAMPF DURCH DIE LABBRl· 
GE WAFFEL EINE WAHRE 

GAUMENFRE\JDE IST. 
DAVID SPIELT: 1.Ridge Racer 5 

PS2 
2.Conker's Bad Fur Day 

UND GENIESST... 1. Phantasy Star Online 
DREAMCAST 

N64 McFlurry, WEIL KEIN 

3.Unison ANDERES EIS EINE so 
PS2 GRANDIOS SINNLOSE 

NASCHZEUGMISCHUNG 
ZUSAMMEN BRINGT. 

2.z.o.E. 
PS2 

3 . Shanghai 
SUPER NINTENDO 

SPIELSPASS: Die Spielspaß-Wertung fasst alle spielerischen und technischen Eindrücke zusammen: 
Aufbau der Levels, Steuerung, Abwechslungsreichlum, Almosphäre, Komplexität. Kurz: Machl's Spaß? 
Unser Wertungssyslem ist streng, aber fair . Ein durchschnittliches Spiel erhält z.B. 50%, eine 70er- ....... .......... . 
Wertung stellt bereits eine Kaufempfehlung für Genre-Fans dar. Ab 80% wird ein Titel für jeden Spieler ! 
interessant, 90% und mehr erhalten nur Ausnahmespiele , bei denen einfach altes stimmt. Wichtig: Wir ! 
geben Wertungen nicht aus dem Bauch heraus, sondern vergleichen mit Konkurrenztiteln. : 

GRAFIK: Technische Realisation und künstlerische 
Ausarbeitung bestimmen die Grafikwertung. 
Ruckelt die 3D-Dptik oder läuft's flüssig? Gibt's 
vermeidbare Grafikfehler wie Clipping oder .... , 
Pop-Up? Sehen die Texluren alle gleich öde aus ! 
oder waren bei der Gestaltung talentierte Künstler : 
am Werk? Kurz: Sieht's gut aus? 1 ... 

SOUND: Die Soundwertung wird durch Vielfalt , 
Originalität und Qualität von Musik, Sprachausgabe 
und Effekten beeinflusst. Unferstützt der Sound -
track die Atmosphäre? lsl die Geräuschkulisse pas- .. . 
send? Waren professionelle deulsche Sprecher am 
Werk? Kurz: Hört sich's gul an? 

cb @ 

selten: Nur herausra­
gende Titel mit einer 

Spielspaß-Wertung 
von 85% und mehr 

erhalten das Prädikat 

NICHT SCHADET. 

. mit unserem strahlen­
den Maskottchen -

de·m Hardguy. 

Dolomiti, OBWOHL ICH 
SITTER ENTTÄUSCHT BIN, 

DASS IN DER NEUAUF„ 
LAGE PEPPIGER WALD"' 
MEISTER DURCH FADEN 

APFEL ERSETZT WURDE. 

Den

1 

besten und~ 
am sehnl ichsten erwarteten 

Sp ielen spendieren wir einen 
mächtigen XXL-Test mit Zusatz­
informationen. Auf mindestens 
drei Seiten wird der meist mit 

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

ein Interview. 

Das grün-rot-lila-gelb· 
rot- lila-Flutseheis, WEIL 
DANN HOFFENTLICH IRGEND• 
WANN DIE DÄMLICHE KINO„ 

WERBUNG AUFHÖRT, 

ACTION: Ballern bis der Arzl komml, Prügeln bis das 
Joypad qualm! - oder gemächliches Tastendrücken 

f " im Minulentakl? In fünf Stufen geben wir die Aclion/ .. ..l Geschicklichkeils-lnlensität eines Spiels wieder. 

STRATEGIE: Könnt Ihr Euren Wagen tunen , habl Ihr 
umfangreiche Taklikoplionen , ist jede Tür mil einem 

""""puzzle verschlossen? Je mehr Ihr nachdenken 
müssl, um so höher isl der Stralegieanleil. 

PRÄSENTATION Gibl's ein atmosphärisches Intro, 
i aufwändige Zwischensequenzen und einen lohnens-
: .... werten Abspann? Ist die Benutzerführung angenehm 

einfach, die Ladezeit erfreulich kurz? Passt die 
Musikunlermalung? Kurz: Stimml das 'Drumherum '? 

nULTIPLA~ER: Umtang und Qualitäl der Mehrspieler­
Modi beslimmen die Mulliplayer-Werlung. Dürfen 
mehrere Spieler gleichzeilig ran? Ist die Sleuerung 

..... Gelegenheilsspieler-kompatibel? Offenbart ein Spiel 
erst mit mehreren Spielern seine wahre Prachl, 
gibl's bis zu fünf Punkle . 

ABWERTUNG: Obwohl wir unsere Spielspaß­
wertungen als 'absolut' verstehen (ein 90%­
Spiel ist auch in fünf 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-Berelch führen zu Ab­
wertungen, die im Rahmen des Nachfolger­
Tests bzw. innerhalb eines Vergleichskastens 
wiedergegeben werden. 

Q) Dolby-Surround-Akuslik 

® Online-Fähigkeil (nur Dreamcast) 

® 60-Hertz-Modus 

@ Anzahl der CDs, DVDs e bzw. 

Umfang @ des Moduls 

® Gespeichert wird auf Memory-Card 

bzw. VM, auf einer modulinternen 

Balterie f) oder ganz simpel 

durch ein Passwort • 

G) RAM-Pak-Unlerslützung (nur N64) 

@ Analog-Conlroller- bzw. Lenkrad­

oder Maus-Unlerslützung E) 

® Rumble-Unterslützung 

@) Bildschirmlexle und/oder 

Sprachausgabe sind deulsch 

® MAN!AC-Altersempfehlung -

berücksichtigl werden Thematik 

und Komplexiläl ® Anzahl der Spieler, die gleichzeilig 
anlreten können 



Für F1 -Fans liefert 

Sony mit der PS2-Version 

noch ein ganz besonderes 

Goodie aus. Auf einer 

zweiten DVD findet Ihr 

umfangreiches Material 

zur vergangenen Saison. 

Durch Menüs klickt Ihr 

Euch zu einem der 17 Gran 

Prixes und seht Euch Vor­

berichterstattung, Renn­

schnipsel aus der Heim­

perspektive, Reaktionen im 

Pit oder spektakuläre Zwi­

schenfälle an. In unserer 

Fassung war die Sprache 

der DVD noch auf Eng­

lisch, ob der Silberling lo­

kalisiert wird! teilen wir 

Euch in der kommenden 

Ausgabe mit. 

• 
ENTWICKLER: SCE STUDIOS LIVERPOOL (PS2), SYSTEM 33 (PSONE) (WWW.SCEE.COM/F1) 

rmal 1 01 

Trotz heftiger Querelen zwi­
schen Bernie Ecclestones FIA 
und den Automobilkonzer­
nen, trotz schwächelndem 
Hakkinen und der Dominanz 
des Schumacher-Clans: Die 
Formel 1 ist auch im Jahr 
2001 ein Garant für Ein­
schaltquoten und Werbemil­

lionen. Und weil's so ein beliebter Bild­
schirmsport ist, wollen die Videospiel­
hersteller ebenfalls am großen Geschäft 
teilhaben. Die noch junge PS2 bekommt 
mit "Formel 1 2001 " bereits die dritte Kö­
nigsklassen-Simulation verpasst - dies­
mal allerdings nicht von einem Dritther­
steller . Der Titel stammt aus Sonys Ei­
genproduktion: Studio Liverpool schufte­
te unter Hochdruck, um das mit der ak­
tuellen 2001-Lizenz versehene Spiel noch 
zeitig auf den Markt zu bringen. Und 
weil ein Fl-Team stets zwei Piloten be­
schäftigt, hat Sony auch noch System 33 
verpflichtet, die gleichzeitig das PSone­
Pendant aus der Garage schieben. 

Sparsam im Modi-Verbrauch 
Fassend zum originalen Vorbild gebietet 
Ihr über elf Rennställe und kämpft auf 
17 wohlbekan'nten Strecken um Welt­
meisterschaftspunkte. Da aber jeder Pilot 
sich vor der großen Aufgabe erstmal ein 
bisschen warm fahren sollte, dürft Ihr 
auf der PS2 ein schnelles Rennen starten, 
bei der PSone-Version könnt Ihr Euch in 

einem eigenständigen Arcade­
Modus die Zeit vertreiben. 

'schnelle Ren-

Hier kommt die Sonne: Dezente Lichtstrah­
len, filigrane Schatten und Lens Flares zeugen 

von einem herrlichen Renntag. (PS2) 

nen' des 128-Bit-Debütanten wird sei­
nem Namen gerecht: Ohne große 
Menüklickerei findet Ihr Euch in einem 
Boliden und auf einem Kurs nach Wahl 
wieder, und dreht dort zwischen fünf bis 
zehn Runden. Dabei sucht Ihr eine arca­
delastige Steuerung ebenso vergeblich 
wie ein spezielles Checkpoint-System -
alles läuft wie am Rennwo0henende, nur 
ohne taktische Finessen wie Setup oder 
Boxenstops. Im Simpel-Modus der PS­
one-Fassung dürft Ihr Euch Euren Fahr­
stil dagegen so richtig versauen: Ohne 
auf Fliehkräfte oder fragile Karosserie zu 
achten , heizt Ihr mit Vollgas dreimal 
über die Strecke und sammelt dadurch 
Siegpunkte und - viel wichtiger - Geld. 
Dieses investiert Ihr zum einen in neue 
Boliden oder deren Tuning, zum ande­
ren erkauft Ihr Euch die Lizenz, an der 
nächsthöheren Liga (sechs sind insge­
samt geboten) teilzunehmen. Im Gegen-

Im Tunnel von Monaco hall! der Motor und die 
Lichter werfen einen trüben Schein (PSone) 

satz zu den Arcade-Modi von Konkur­
renzprodukten macht System 33 unlaute­
ren Abkürzern einen dicken Strich durch 
die Rechnung: Wer dreimal über Kies­

' bett oder Wiese brettert, anstatt brav die 
Schikane zu durchfahren , wird mit einer 
fünfsekündigen Drosselung des Motors 

· bestraft. Während Ihr in Folge auf der 
Geraden mit 100 km/ h dahinzuckelt, 
holt sich die Konkurrenz die vorderen 
Plätze zurück. 

In 17 Rennen um die Welt 
Ungleich wichtiger als kurzweilige Blei-

Ende im Kies: Euer Ausflug beschert 
Euch eine gebrochene Aufhängung 

am linken Hinterreifen. (PSone) 

Gerangel in der Kurve: Habt Ihr keinen Schaden zugelassen, dürft Ihr mit harten 
Bandagen kämpfen. Auf höchster Rea lismusstufe wäre diese Situation Euer Ende. (PS2) 



0 .. • 

nein 
nein 
nein 

a 
nein 

3 
5 

Bei Abwechslung 
und Präsentation die dukt von der Stange: 
Nt1mmer 1: Ubis r 1 - leider mangelt es an 
Titel bietet reichfid, zusätzlichen Modi, 
Freude am Fahren, zudem besitzt der 
allerdings kommen EA-Titel die 
Simulations-Profis schwächste Optik 

der drei PS2-Fl -
Spiele. 

nein_ 
nein 
nein 

noch warten: Zwar 
hübsche, aber 

ruckelnde Optik 
und dümmliche 

Cegne-r nerven bei­
zeiten. 

nein 
nein 

a 

Fans mit PS2 erste 
Wahl: Tolle Optik 
und hervorragende 
Physik, allerdings 

hapert' s am Drum­
herum. Abwechs-

lung vom harten Fl­
Alltag gibt's nicht. 

fuß-Action ist bei einem Fl-Titel aber im­
mer noch eine akkurate Simulatior.isvari­
ante. Im Grand-Prix-Modus schenken 

Euch die Entwicklerteams auf beiden 
Plattformen nichts: Habt Ihr jeweils den 
Experten-Schwierigkeitsgrad gewählt , 

fahren die KI-Konkurrenten 
ausgesprochen aggressiv 
und ihre Fähigkeiten befin­
den sich auf Weltklasseni­
veau. Und im selben Maße 
scheinen Eure Lenk- und 
Bremskünste auf Fahrschul­
level zu sinken, denn plötz­
lich verzeiht die unnachgie­
bige Physik keinen Fehler 
mehr. Auf der PSone dürft 
Ihr zumindest noch Hilfen 
wie Traktionskontrolle oder 
ABS zuschalten, ·bei der 
PS2-Version seid Ihr in der 

Im Arcade-Modus der PSone wird unfaires Abkürzen mit Drosselung des Motors 
bestraft. Insgesamt sechs Ligen warten auf Euch. 

Wie beim Vorgänger dürft Ihr im PSone­
"Formel 1 2001" während der Ladepausen 

Euer Fl-Wissen unter Beweis stellen 

Profivariante dagegen vollkommen auf 
Euch gestellt. Auch wurde in 128 Bit et­
was mehr Wert auf Realismus gelegt - so 
kommt Ihr beim verfrühten Beschleuni­
gen aus der Kurve schnell ins Schleu­
dern oder werdet durch verschmutzte 
Reifen erheblich beeinträchtigt. Noch 
vorsichtiger müsst Ihr fahren , wenn das 
Schadensmodell auf 'realistisch' einge­
stellt ist: Während Ihr sonst nur wegen 

an die Box fahrt, genügt bei größter 
Wirklichkeitsnähe das Touchieren eines 
gegnerischen Wagens, um ein paar aero­
dynamisch wichtige Teile loszuwerden. 
An diesen dürft Ihr Genre-typisch natür­
lich ein bisschen herumschrauben: 

tet , das Euch gerade mal das grobe Ver­
stellen von sieben Werten erlaubt, for­
dert die PS2-Fassung Eure Fähigkeiten 
als Ingenieur. Ob Übersetzung, Boden­
abstand, Winkel der Flügel oder punkt­
genaue Einstellung der Federdämpfung -
19 Werte lassen sich optisch ansehnlich i 
aufbereitet justieren und für jeden ein- J 

zeinen Boliden und jede Strecke ge- T 
sondert auf Memory Card 
ablegen. 

(PS2) 

Internet-Option? 
In beiden Versionen von 

"Formel 1 2001" findet Ihr 

den Menüpunkt 'Heraus­

forderung'. Hier versteckt' 

sich ein Modus für Leute, 

die gerne mit ihrem Kön­

nen protzen. Drei Runden 

habt Ihr zur Verfügung, um 

~~~ 
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Nehmt Ihr die Heraus­
forderung an? Im Internet 
dürft Ihr Eure Bestzeiten 

verewigen. (PSone) 

auf dem Kurs in Spa Best­

zeiten zu erreichen. An­

schließend wird ein Code 

errechnet und ausgegeben, 

den Ihr auf der Internet­

Seite www.scee.com/f1 

eintragen dürft. 



Dauerbrenner: Mit 

"Formel 1 2001" erscheint 

für die PSone bereits zum 

sechsten Mal in Folge eine 

F1-Simulation unter dem 

Psygnosis-Label. Der De­

bütant "Formel 1" (1996) 

wurde zum ersten Spiel für 

die 32-Bit-Konsole, das in 

Europa über eine Million 

Stück in sechs Monaten 

_verkaufte. Mittlerweile 

sind von allen Teilen der 

Serie über s;s Millionen 

Einheiten weltweit abge-

setzt worden. Allerdings ist 

die PS2-Version das erste 

"Formel 1", da; von einem 

hauseigenen Sony-Team 

programmiert wurde - alle 

Vorgänger kamen von un­

abhängigen Entwicklern. 

I Technisches Spitzenfeld 
Optisch erwartet Euch auf der PS2 ein 
echter Augenschmauß: Keine Pop-Ups 
martern Euch auf der Paradestrecke (und 
dem Leistungsfresser) Monaco, selbst 
harte Duelle auf dem Al-Ring im strö­
menden Regen drücken die hohe Bildra­
te nur minimal. Hinzu kommen zahlrei-

i. ehe hübsche Effekte, seien es nun Staub­
und Gischtwolken, feiner Gummiqualm, 
Spiegelungen auf der blitzenderi Karos­
serie oder umherfliegende Trümmer. Al­
lerdings habt Ihr nur drei Perspektiven 
zur Wahl - neben Schnauze und Third­
Person erzeugt die 'Premiere World'-Ka­
mera über dem hin- und herschlagenden 
Kopf des Piloten die beste Atmosphäre. 
Ebensoviele Blickwinkel bietet das PS­

[ one-Pendant, das wie schon der Vorgän­
i ger mit flotter, wenn auch etwas grob­

' schlächtiger und pixeliger Optik aufwar-

tet. Auch hier gibt's reichlich Effekte zu 
bestaunen - auf ihre alten Tage hält sich 
die PSone ordentlich im Rennen. Auf der 
akustischen Seite wird auf beiden Syste­
men gewohnte Untermalung geboten: 
Realistische Motorensamples wie von der 
Live-Übertragung, 'dazu einige schlecht 

· getimte und wertlose Sprecherkommen­
tare und ein bisschen knisternder Boxen­
funk. 

Mehr Spieler- weniger Kon­
kurrenz 
Im Gegensatz zu Ubis PS2-Simulati.on 

• Q 

Auf der PSone (oben) habt lhr's gleich mit 20 
CPU-Gegnern zu tun, bei der PS2-Version ist 
der achte Platz das schlimmste der Gefühle. 

Euch bei einer "Formel 1 2001"-Multi­
player-Runde mit einem, c;ler Leistung 
willen , reduzierten Gegnerfeld begnü­
gen. Gegen sechs CPU!er tretet Ihr in der 
PS2-Version an - allerdings nur zu einem 
schnellen Rennen, Grand Prixes gegen 
einen menschlichen Kollegen können 
nicht ausgefahren werden. Bei gemein­
schaftlichen Rasereien hat die PSone die 

In der PS2 -Version dürft Ihr in einem speziellen Zuschauer-Modus zufällige CPU-Rennen bewundern, natürlich sind auch (wie auf der PSone) Replays 
Eurer eigenen Fahrkünste zu betrachten. Bei den Menüs setzt die PS2-Fassung auf modernen Stil und Kargheit. 

ANDERE VERSIONEN 
...... .. ö~"r' ·ps;,·~-~~ V~ ~gä -~g·~·r" ~; F~~~~y ·, .. 2·c;oö:; -~~_;;~i~. i;.; ·,,xÄN i ÄC' "i"li2'()'Qö . g·~i;;~t~t· (Äb~-:,:~~i ~ ;,"g" ~~T8 3 ;./4:; .·· ..... 
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ENTWICKLER: BLUE SHIFT, USA (WWW.THQ.COM) 

t . . .... . . . . .. . ...... • .· .. .. •. . . . ....... \'l Luftakrobat T.J. Lavin 

beschränkt sich bei seinen 

Stunts nicht nur auf das 

BMX. Seine zweite Leiden­

schaft ist Motocross­

Fahren. Dabei sind ihm 

Rundenrekorde schnurz -

er versucht sich lieber an 

waghalsigen Manövern. 

Sein nächstes Ziel ist ein 

Rückwärtssalto mit dem 

Motorrad. 

Währe nd Act 
Hoffman 's P 
der zwe ite Te il 
Mirra 's Freestyle 

in Arbeit sind , stiehlt sich kl 
lieh ein ne uer Trendsport-K 
die PSone: Der Dirt-Jump-Pro 

ist der Hauptcharakter des ak­
tuellen MTV-Sports-Produkts. 
"Tony' Haw k"-Fans w ird 's 
freuen: Die Steuerung wurde 
frech von d em Skate boa rd ­
Bestse ller abg_e ku p fert. So 
habt Ihr zwei Ta sten für 
Tr icks in der Luft und einen 
Button zum Grinden an Rails, 
Coopings und sonstigen Hin­
dernissen. In Kombination mit 
den Richtu ngs tas te n steh en 
Eu ch unzä hlige Move-Ko m­
bos zur Verfügung. 

Habt Ihr eine Reihe Tricks ohne Sturz vollführt, d~rft Ihr zu 
Superstunts w ie diesem 'Nothing' ansetzen. 

Zählerkonto in di e Höhe treiben. Zwi­

Der Wallride hilft Euch beim Überwinden 
von Objekten. Mit diesem Manöver ge langt 

Ihr auch leichte r zu geheimen Arealen. 

Im Karrieremo d us we rd et Ilfr durch 
Erle di gun g verschiede ne r Aufgabe n 
nacheinander mit 16 Kursen konfrontiert. 
So mü sst Ihr das MTV-Logo find e n , 
Pa rkuhre n ze rstöre n ode r Eu e r 

schendurch tretet Ihr in Punkt-Wettbe­
w erben gege n einige CPU-Profis a n. i 
Geht Ihr mit e inem Kumpel auf Rad ei- l 
tour, dürft Ihr Euch in sechs 
Modi austoben. sb 

.............. .......................................................... ............... ....... .................................. .. ............... 
AUF DEM WEG DER BESSERUNG: Im Gegensatz zu den übrigen "MTV Sports"-Titeln ist die 
Steuerung des neuesten Trendsport-Ablegers erstaunlich gut gelungen. Alle Tricks gehen 
locker von der Hand und auch komplizertere Kombos fühl't Ihr ohne große 
Probleme aus. Dafür hapert's an der Genauigkeit: Beim Lenken reagiert Euer 
Fahrer viel zu sensibel, gezielte Manöver sind kaum möglich. Zudem leidet 
~ die Übersicht an der trägen Kameraführung. Auch bei der Optik wurde ge­
~ schludert: Objekte ploppen ins Bild und oftmals könnt Ihr an den 

Nahtstellen der Polygone hindurchsehen. Die Aufgaben sind ebenfalls nicht son­
derlich ausgefeilt, meist erledigt Ihr dieselben Dinge, nur auf anderem Terrain -
dafür geht Anzahl und Vielfalt der Kurse in Ordnung. An-
spruchsvolle Radler warten auf die Activison-Konkurrenz. 'llaiiiiWiiil.i..,.,äil,a,Mili,,l,i,liiilliMiliiil• 

PSone 
--------- -

007RaClilg 
102 Dalmatiner 
Binde 
Burstrick 
Buzz Llghtyear 
Castro! Honda VTR 
Dancing Stage ~uromix: 
DangerGid 
Darkstone 
Der Weg nach EI Dorado 
Du.cati Wodd 
Dukes of Hazzard 2 

.cllin Königreich für e~ bima 
Feai; Effect 2 \ '/ 
Final ,Fantasy 9 
Fisherman's Bait 3 
Flintsfunes: Bedrock Bowling 
Fon;npla Nippon 
HBO Boxing a.fter Dark 
Iron Soldier 3 
ISS Pro Evolution 2 
Legend of Dragoon 
Moorhuhnjagd 2 
Mort the Chieken 
Point Blank Ill 
Simpsons Wrestling 
SpeeOps 
Strider 2 
Super ross 2001 
TechnoMage 
TheGrinch 
TheMummy 
Toy Story,' Raeer 
Vanishing Poµit 
Wer wird Millionär 
Woody Woodpeeker Racing 

89,90 
89,90 
89,90 
59,90 
89,90 
79,90 
79,90 
79,90 
89,90 
59,90 
89,90 
5~,90 
79,90 
89,90 

119,90 
79,90 
59,90 
69,90 
59,90 
89,90 
89,90 
89,90 
4.9,90 
59,90 
89,90 
49,90 
39,90 
89,90 
89,90 
89,90 
89,90 
89,90 
89,?0 
89,90 
69,90 
89,90 

4:8:4 Evolution 109,90 
Armored Core 2 119,90 
Arm-,,: M.ln • Sarges Heroes 2 109,90 
Donald Duck Quack Attack 119,90 
Driving Emotion Type-S 109,90 
Dschungelbuch 119,90 
ESPN NBA 2Night, 109,90 
ESPN Winter X-Games Snowb. 89,90 
EverGrace 119,90 
Fl Raeing Championship 89,90 
Gull Griffo11, Blaze 119,90 
K.engo: M,aster of the Bushido 119,90 
Knockout Kings 2001 119,90 
MDK 2: Armageddon 119,90 
Midnight Club Street Raeing 109,90 
Moto GP 119,90 
NBA Lfve 2001 119,90 
Oni 109,90 
Pool Master 109,90 
Shadow of Memories 109,90 
Star Wars: Star"Fighter -119,90 
Street Fighti>LEX3 plus ) lJl,90 
Stunt GP 119,90 
Summoi,.er 119,90 
Surfing 830 ~ 109,90 
X Squad 119,90 

..==•=o~f -t ~, ~ --- ____ 109,90_ 

Wir kaufen 
Ihre alten DVD's, 

Spiele und Konsolen an! 

PLAYSTATION 2 

Dreamcast 
102 Dalmatiner 
Buzz Lightyear 
Ducati World 
European Super League 

KISS Psycho Cireu~, 
f!'antasy Star Onlipe 
Rainbow Si'x 
SonieShul;fle 
Speed Devils Online 
Starlaneer 
Surf Rocket Racer 
Vänishing Point 

Laden 
Öffnungszeiten: 
Montag bis Freitag 

von 10 bis 20 Uhr 
Samstag 

von 10 bis 16 Uhr 

Versand 
Bestell-Hotline: 
Montag bis Freitag 
von 1 0 bis 20 Uhr 

Samstag 
von 10 bis 16 Uhr 

MEDIA ATTACKI 
Games & Service 
Lüderitzstraße 21 

13351 Berlin-Wedding 

ANDERE VERSIONEN 
Umsetzungen sind n icht gep lant. 

Probleme mit der Konsole? 
Wir bauen um/reparieren 
rufen Sie uns einfach an 

ft.lhren ein sehr 
umfangreiches Sortiment 
an Gebrauchtspielen 

Dreamcast * PS one * PS 2 
Nintendo 64 * Saturn 

Mega Drive * Super Nintendo 
Game Boy ((:olor) * PC CD-ROM 

Fordern Sie noch 
heute Ihre kostenlose 
Preisliste ant (bitte nennen 

·sie uns .Ihr ... system) 



ENTWICKLER: H ITMAKER, JAPAN (WWW. HITMAKER.CO.JP) 

Cqnf(dantl!~ Miss on ~. '.\. 

• • • • • • • • 

Belohnung für pazifistische Gemüter: Entwaffnet Ihr die schweren Jungs via gezieltem 'Justice 
Shot', winken reichlich Bonuspunkte - die Anzeige oben links markiert die Trefferzone. 

FX-Spektakel: Blut fließt nicht, stattdessen werden Einschüsse mit 
coolen Spezial- und Partikeleffekten aufgepeppt. 

• 

Gestern n~ch in der Spiel- Oberbösewicht und der gefährlichen Wumme stets im Anschlag. Frei nach 
halle heute schon auf dem Superwaffe. Los geht's in einem ägypti- dem Motto 'Schießen oder erschossen 
Dreamcast: Arcade-Spezialist sehen Museum, anschließend kämpft Ihr werden' schaltet Ihr reaktionsschnell und 
Sega lässt die treuen Fans Euch durch einen vollbesetzten Perso- zielgenau einen Fiesling nach dem ande­

nicht hängen und veröffentlicht mit nenzug und infiltriert zu guter Letzt die ren aus, bevor diese ihre Waffen abfeu-
"Confidential Mission" knapp zwei Jahre verborgene Basis der Terroristen. Ein ern können. Reaktionsschnelles 
nach der brillanten "House of the Dead kontrolliertes Wechselspiel aus Deckung Ausweichen wie in der Sony-Action-
2"-Konvertierung wieder einen zünftigen und Schießen wie in "Time Crisis: Project Orgie ist nicht möglich. Ein farbiges 
Lightgun-Shooter für die glücklose 128- Titan" erwartet Euch dabei allerdings Fadenkreuz zeigt bei jedem Feind an, 
Bit-Konsole. Verantwortlich für die nicht. Während Ihr einem vorgegebenen wann Euch dessen Angriff erwartet . 

. Umsetzung zeichnen Segas Elite-Pro- Weg folgt , rennen, springen oder rollen Ist es grün , so habt Ihr genügend Zeit, 
1 gramm1erer Hltmaker, die bereits mit aus allen Ecken und Enden Gegner rn erne empfrndliche Korperstelle anzu-

' Sp1ell~all:~h-1ts ;1e "~raz~ Taxi" ' ::.~ .. .. ~.'.!.~.~.:'..~.~-l:~.'.'.'.: .... ~.1-~ ... ?.:!.a_~!.~.~: .. .... ~'.~.1-~~:~.' .. ~:'. .. 1.~'.:'.:.:.~:~.~~~--~-~~'.~~~'. .. ~~~!1 
o ei 11 tua enms un wette- ENDLICH BEKOMMT DIE VERNACHLÄSSIGTE LICHTPISTOLE WIEDER ARBEIT: Aber egal, ob 

ren Dreamcast-Adapttonen fur mit Plastikknarre oder ordinarem Pad- "Confidential Mission" macht mit jedem Controller 
Fuore oesorgt haben Spaß. Ein genial simples Spielprinzip, gepaart mit guter, wenn auch unspek-

In °dem auf der Naomi- takuläre~ Naomi-Optik, und ~chon mutiert der_hei~ische Fernse~er ~ur fetzi -
. gen Schießbude. Wer bereits auf dem ehrwurd1gen Saturn die virtuellen 

Hardware basierenden Baller- -.; Cops gegen das organisierte Verbechen geführt hat, bekommt den optima­
spektakel übernehmen bis zu ,., len Nachschlag serviert. Innovationen jeglicher Art sucht Ihr allerdings 
zwei Wohnzimmer-Pistoleros vergeblich, weshalb ich von Segas neuester Arcade-Umsetzung auch etwas ent-
. , . . täuscht bin. Zu wenig Abwechslung, zu schnell kommt Langeweile auf. Für 

die Rollen der Conf1dent1al Lightgun-Besitzer ein Muss, stellt "Confidential Mission" im Vergleich zum 
Mission Force' -Agenten Ho ward pompöseren "House of the Dead 2" nur die zweite Wahl dar. li.al•·~·-·.~,,wl.i,lll..,..,iäiili.' 

Gibson und Jean Clifford. 
Grund für den Einsatz der 

Spezialeinheit ist mal 
wieder eine skrupellose 
Terroristengruppe . Mit 
Hilfe eines geklauten, 
Laser-bestückten High­
tech-Satelliten droht die 
raffgierige 'Argares Cor­

poration' der freien Welt 
mit Tod und Zerstörung .. 

Tot oder lebendig 
Durch insgesamt drei riesige 
Level führt Euch die bleihal-

Hatz nach dem 

Ruhig bleiben: Bei den Zwischenspielchen 
gilt es, blitzschnell und treffsicher kleine 

Geschicklichkeitstests zu meistern. 



• • • • • • • • • • • • • • • 

nen 
Feind jedoch 
lieber mit ei-

Die Qual der Wahl: Je intensiver rot das Fadenkreuz des Feindes, desto eher pfeift Euch seine 
Kugel entgegen - entsprechend sol ltet Ihr Eure Abschussreihenfo lge schnell planen. 

Links böse, rechts gut: In der Schießhalle 
lernt Ihr, reaktionsschnell zwischen Zivilisten 

und bösen Terroristen zu unterscheiden 

das tödliche Projektil binnen Sekun­
denbruchteilen. Wieviele feindliche 
Treffer Eure virtuellen Alter Egos bis 
zum endgültigen Exitus einstecken kön­
nen , legt Ihr neben dem Schwierig­
keitsgrad und der Anzahl der Continues 
vor Spielbeginn fest. 

nem harmlosen 'Justice Shot' oder heim­
sen für blitzschnelle Kombinations­
schüsse mehrstellige Bonuspunkte \:in. 
Wer bereits beim Sterneschießen auf 
eiern Jahrmarkt seine Probleme hat, sollte 
vor Missionsbeginn getrost einen 
Abstecher in die Trainingshallen des 
CMF wagen. In sechs Disziplinen könnt 
Ihr dort an wehrlosen Pappkameraden 
Zielgenauigkeit und Schnelligkeit üben, 
bis Ihr für dep Ernstfall gewappnet seid. 

Sdlarfschützen gesucht 
Nicht nur ein geölter Abzugsfinger, auch 

Übung macht den Meister Tempo beim Magazinwechsel zeichnet 
Um wehrhafte Sölcler, grimmige Seeleute den Profiagenten aus. In klassischer 
oder schießfreuclige Argares-Agenten un- Sega-Manier ladet Ihr Euren leeren 
schädlich zu machen, genügt ein Treffer Sechsschüsser durch flinkes Abdrücken 

'

~[LE~·6H:E~t~tt~:~c·~tt:::·:1·1~ii~:~!it:~;%1::fi!:!:~i:/:;~:;:)i·:f~:·:;~~:{l 
das hektische Zombie-Gemetzel. Das Geballer mit den Agenten ist zwar beileibe keine ge- ( 
ruhsame Sache, aber dennoch weniger chaotisch: Eure Gegner sind fast im- · : 
mer mit einem gezielten Schuss zu erledigen, permanentes Dauerfeuer wie 
beim Haus der Toten ist also nicht nötig - allerdings solltet Ihr eine Sega­
~ Knarre im Haus habe11, den weniger exakten Nachbauten ist die ordentli-
W ehe Pad-Kontrolle vorzuziehen. Ein optisches Feuerwerk wird zwar nicht 

unbedingt abgebrannt, dennoch sind die sauber gestalteten Levels abwechs­
lungsreich und mit netten Gags am Rande versehen. Nur etwas kurz ist der Spaß 
ausgefallen - selbst mit der zusätzlichen Agentenschule. Für 
Ballerfans trotzdem absolut empfehlenswert. •lill,l,MiiW,~MiLil._.iailila.-1~ 

Schnellfeuerspaß: Ergattert Ihr ein rumliegendes Maschinengewehr, haben die Terroristen auch in 
Überzahl nichts zu lachen - nur schade, dass das Magazin ratzfatz leergeschossen ist. 

Mit etwas Glück könnt Ihr ab und zu das 
Maschinengewehr eines kaltblütig er­
ledigten Gegners erbeuten. Für kurze 
Zeit setzt Ihr mit dem praktischen 
Schnellfeuergewehr die Terroristen be­
quem im Dutzend außer Gefecht. Dum­
merweise laufen Euch aber nicht nur 
Bösewichte vor die Mündung. Erwischt 

Nach "Sports }am" 
war "Confidential Mission" 

der zweite Arcade-Titel, 

der Segas Naomi-GD-Rom­

Technologie nutz te. Im 

Gegensatz zu herkömm-

Ihr aus Versehen einen 
unschuldigen Passanten , 
wird Euch gnadenlos eine 
Energieeinheit abgezo­
gen. Auffüllen lassen sich 
diese nur, indem Ihr 
fleißig nach kurz auftau­
chenden Buchstaben­
tafeln Ausschau haltet. 
Habt Ihr die drei CMF­
Lettern beisammen, dürft 
Ihr Euch über einen auf-

Kurze Zeit zum Verschnaufen: Zwischen­
sequenzen in Spielgrafik erzählen die Story 

weiter - FMV-Filmchen gibt's keine. 

gefüllten Energiecontainer freuen. Am 
Ende jedes Levels wartet der obligatori­
sche Obermotz zum Duell. 
Außer pausenlosen Feuergefechten ste­
hen aber auch kurze Reaktionstests auf 
eiern Programm, die in geringem Maße 
über den weiteren Verlauf des Levels be­
stimmen. So versucht Ihr beispielsweise 
während der Zugfahrt unter Zeitdruck 
mit gezielten Schüssen einen Wagon ab­
zukoppeln. Seid Ihr erfolglos, müsst Ihr 
den Wagen mühevoll per Hand abhän­
gen, während Euch ohne Unterlass die 
Terroristen bedrängen. Erst danach geht 
der Spielablauf seinen geregelten Gang 
weiter. cg 

bei dieser Hardware die 

Spielinformationen nicht 

auf Eproms bzw. Platinen, 

sondern auf gewöhnliche 

CDs gebrannt und vor 

Spielbeginn komplett in 

den Arbeitsspeicher des 

Naomi-Boards geladen. 

Störende Ladezeiten durch 

Zugriff auf die GD werden 

so vermieden, zudem sind 

Silberlinge in der Her­

stellung wesentlich kosten­

günstiger als die übliche 

Platinentechnologie. 



ENTWICKLER: JVC, JAPAN (WWW.VID.DE) 

UNATTRAKTIVE BLECH­

BÜCHSEN: "Panzerfront" 

versagt optisch auf ganzer 

Linie. Die Texturen sind 

durchweg hässlich, teil­

weise besteht die Um­

gebung nur aus grobem 

Pixelbrei - wenigstens bleibt 

die Grafik dadurch flüssig. Die 

Steuerung Eurer Sardinen­

büchse geht nach einer kurzen 

Eingewöhnungsphase erstaun­

lich leicht von der Hand. So be­

reitet es ein Weilchen Freude, 

sich an den Feind heranzupir-

schen und ihn mit gezielten 

Schüssen zu sprengen. Auch die 

Koordination der Kameraden ist 

simpel und übersichtlich ausge-

fallen . Da die CPU-Tanks ge­

schickt agieren, sind Sie eine 

wertvolle Hilfe gegen feindliche 

Stellungen. Leider ist "Panzer­

front" aber viel zu kurz ausge­

fallen und die Missionen glei-

Virgin 

zurück in die Wirren des 
Zweiten Weltkrieges. Als Pan­
zerkommandant macht Ihr mit 

Eurem Verband Jagd auf feindliche Ve­
hikel und Stellungen. 
Insgesamt stehen sechs Stahlgefährte un­
terschiedlicher Bauart auf Eurem Gelän­
de. Je nach gewähltem Kettenfahrzeug 
spielt Ihr auf Seiten der Alliierten oder 
der Achsen-Mächte. Pro Modell vergnügt 
Ihr Euch mit zwei Trainings- und sechs 
normalen Missionen: Mal seid Ihr in der 
sibirischen Taiga unterwegs , mal heizt 
Ihr über französische Strände. Damit Ihr 
nicht gleich bei Eurem ersten Einsatz auf 
dem Schrottp latz landet, weist Euch ein 
Tutorial in die komplizierte Steuerung 
ein. Mit den Schu ltertasten gebt Ihr Gas, 
wobei jede Kette einzeln kontrolliert 
wird - so sind schnelle Wenclemanöver 
problemlos durchführbar. Mit dem Digi­
Pad bewegt Ihr das Fadenkreuz grob 
aufs Ziel, allerdings richtet sich Eure 
Kanone nur mit Verzögerung auf die an­
gegebene Position aus. Per Knopfdruck 
schaltet Ihr sodann von der Thircl-Per­
son- in die Ego-Perspektive , um Euren 
Gegner exakt ins Visier zu nehmen. Je 
nach Ziel feuert Ihr mit panzerbrechen­
cler oder Explosiv-Munition. Da hirnloses 
Herumballern nichts bringt , lautet die 
Devise: Abstand halten und aus der De­
fensive feuern - ein halbes Dutzend Kol­
legen hi lft Euch dabei. Auf einer separa­
ten Karte gebt Ihr den Kameraden eige­
ne Feuerbefehle und legt Wegpunkte 

fest. sb 

PSone 

90Mark 

Panzer-Schlacht mit gelun­
gener Handhabung, die un­

ter eintönigen Missionen 
und mieser Grafik leidet. 

••••• ••••• ••••• ••••• GRAFIK SOUMD 7'.J" ' . ' 
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~ ------ ... - "" 

• • • • • • • • • • 

ENTWICKLER: 3DO, USA (www.3DO.COM) 

ABGEWANDELTES 

ABENTEUER: Im Gegen­

satz zum PSone-Namens­

vetler hat sich bei den 

Level komplett neu gestaltet, 

zudem gibt's jetzt eine Defen­

siv-Taste und die Monster besit­

zen eine sichtbare Lebens/eiste. 

Die Animationen der Figuren 

sehen nun etwas besser aus, an 

der unhandlichen Steuerung hat 

sich aber nichts geändert: Euer 

Charakter führt alle Aktionen 

mit leichter Verzögerung aus -

gerade im Kampf eine nervige 

Angelegenheit. Der Marsch 

durchs Dungeon gestaltet sich, 

trotz großer Areale, wenig an­

spruchsvoll, da Schalter und da-

zugehörige Tür meist direkt bei­

einander liegen. Eure einzige 

Movitation ist die Suche nach 

Waffen, Schilden und Rüstun-

gen. Action­

RPG-Freunde 

Typisch Fantasy: Ein böser 
Obermagier hat Eurem Hel­
den eine verfluchte Maske 
aufgesetzt und in den Kerker 

verfrachtet. un ist es an Euch, einen 
Weg aus eiern Labyrinth zu finden , das 
von Monstern nur so wimmelt. 
Dem blonden Hünen schaut Ihr wäh­
rend seiner Reise über die Schulter, bei 
Bedarf richtet Ihr die Kamera zusätzlich 
mit dem rechten Ana logstick aus. Ab­
gründe werden mit einem beherzten 
Sprung überwunden, Schalter per 
Knopfdruck umgelegt. Kommt Euch ein 
Monster vor die Keule , attackiert Ihr 
wahlweise mit horizontalem oder verti­
ka lem Schlag - eine kraftvolle 'C har­
ging'-Attacke gibt's ebenfalls. Für Dis­
tanz-Angriffe nutzt Ihr Magie wie Feuer­
bälle oder verzauberte Pfeile . Für jedes 
erschlagene Monster sammelt Ihr Erfah­
rung. Habt Ihr genug gemetzelt, geht's 
eine Levelstufe nach oben, zudem ver­
teilt Ihr Punkte auf Eure Fähigkeiten. 
Auf dem Weg durch die weitverzweigten 
Gänge findet Ihr Kupfermünzen und di­
verse Tränke. Mit Letzteren lassen sich 
Eure Zaubersprüche aufwerten , zudem 
frischt Ihr Eure Lebensenergie auf. Wer 
jeden Raum gewissenhaft durchsucht, 
wird zusätzlich mit neuen Waffen, Schil­
den oder Rüstungen belohnt. Weitere 
Ausrüstung gibt's beim Händler am 

Levelende. sb 

ANDERE VERSIONEN 
····o-;c·Psö~~-·v;·r·i·~;~i~·-;.;~;;;.ie·1~ ·;..;.;ÄNiÄC''4i2öcii '"" ' 

mit 53% bewertet. 
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ENTWICKLER: TERMINAL REALITY, USA (WWW.GODGAMES.COM) 

4x4 Evolution 
Off-Road hat vie le Facetten. 
Bevölkerten bei "Wi ld Wild 
Racing" flinke Buggys d ie 
PS2, orientiert sich "4x4 

Evolution·· in e ine andere Richtung: Hier 
rumpelt Ihr mit wuchtigen Allrad-Fahr­
zeugen durch die Prärie. 

Namhafte Marken wie Chrys­
ler , Chevrolet und Nissan 
stellten ihre Trucks zur Ver­
fügung , auf 15 Kursen tretet 
Thr in allen Klimazonen an. 
Die robusten Vehikel sind al­
lerdings nicht auf Höchstge-
schwindigkeit ausgelegt, son- ,._ _____ __. ... 

Wüste Raserei: In der Einöde 
orientiert Ihr Euch am besten 

an den Gegnern. 

eiern protzen mit kräftigem Auch wenn Ihr gerade hart um eine Position rangelt - die 
Konzentrat ion auf den Pfeil ist am wichtigsten. 

Erwartungsgemäß 
gekappt wurde der in der 

Dreamcast-Fassung vor­

handene Internet-Modus: 

Antrieb und starker Federung 

Rätsel unserer Zeit: Wieso hat der 
untere Spieler im Splitscreen einen 

kleineren Bildausschnitt? 

- damit sind sie auf winterlichen Ebenen 
ebenso ·zu Hause wie in schwülen 
Sümpfen oder heißen Steppen. 
Im Rennen treten drei flotte Computer­
konkurrenten gegen Euch an: Zwa r ist 
das Gelände frei befahrbar, doch müsst 
Ihr vorgegebene Checkpoints (auf die 
Euch ein eingeblendeter Pfeil hinweist) 
bei jeder Runde passieren. Neben 

Einzelrennen wartet ein imposanter 
Karrieremodus auf Euch, in dem Ihr in 
zahlreichen Wettbewerben Preisgelder 
für neue Trucks und Tuningteile ein­
fahrt. Gesellige PS2-0ffroacler lockt zu­
dem ein Splitscreen, in dem sich zu den 
beiden menschlichen Teilnehmern noch 

Viel ging daran allerdings 

nicht verloren, denn die 

Online-Duelle waren auch 

nicht spannender als Ren­

nen gegen CPU-Dronen. 

drei rüpelhafte CPU-Piloten ge­
sellen . 

.............................................................................................................. ............................. ..... , 
DAS WUNDER BLIEB AUS: Zwar verdienen sich die Entwickler ein Lob dafür, dass "4x4 ) 
Evolution" optisch den anderen Versionen nicht nachstehen muss, doch die echten Mängel ) 
der Dreamcast- bzw, PC -Version blieben erhalten. Schier unzählige : 
Tuningoptionen und Zubehörteile für stapelweise Trucks und Jeeps sind ein 
Traum für Autobastler, doch bei den Rennen selbst hapert es : Zwar sind die 
~ verschiedenen Landschaften ordentlich dargestellt, aber auch alle gleich 
~ öde ausgefallen - Abwechslung innerhalb eines Szenarios ist Mangelware. 

PS2 

120Mark 

Viele Kurse und noch 
mehr Autos, doch etwas 

fade: Gemächliche 
Offroad-Rennen ohne 
Spannungsmomente. 

••••• ••••• ••••• Die freie Befahrbarkeit im Stil von "Smuggler's Run" hilft auch nur wenig, da Ihr 
durch die Checkpoints sowieso eng an den vorgegebenen Kurs gebunden seid . 
Schade, denn kühne Erforschungstripps wären spaßiger als die 
träge Rumpelei durch enge Tore. •--il,l,,lliilllli-.Lill.,ji6i1Jliil,,ll;Jii"" ANDERE VERSIONEN 
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Dark Stone •••••••.••••••• .89,95 
Dancing Stage Euro •••••••• • 79,95 
Driver 2 ••••••••••••••••• • 79,95 
Dino Crisis 2 ••••••••••••. .89,95 
Evil Dead Hall to the King ••••• .call Deatl or Alive II •••••••••• • 119,95 
For-11 2001 ••••• , •••••• .89,95 Fffo 2001 ••••••••••••••• 119,95 

Gu .ffon 81 119 95 Capcom Vs. Snk •••••••••• • .99,95 
FDrn.112000 •• •••••••••• .29,95 ngr, cne • • • • • • • • • • , 

Gr 1: r1 3 II Daytona USA 200 l ••• • • •• •••• call 
Fifa 2001 •••••••••••••••• • 99,95 an DU snw · • · · · · ··•··•.ca 

n«kout Evil Dead Hail to the King ••• • 99,95 
Final Fantasy IV ••••••••••• 129,95 ' K Kings 2001 • • • • • • .119,95 •

1 
,.~ 

ONI 99 95 Evt Tw,ns • ••• ..- • •• • ••••••• 99,95 
Front Mission 3 ••••••••••• A9,95 • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • , 
Fußball Uve 2 ••••••••••••• 29,95 ' Orphen •••••• ••••••••••• 119,95 Fl Racing Championship •• ••• 99,9S 
Lunar 2 •• •. • •• •• • •••• • •. • •• call Rayman Rev. • • •••• • • • •• • .119,95 Ferrari F355 •••••••••• • ••• 49,95 
M- Underground ••••• • • • • .99,95 Ready To Ramlile 2 • • • • • • • • .89,95 Fighting Viper 2 •• ••••••••• .59,95 

Persona 2 • • ••• •. • • • • •. • • • • .call Rldge Ramr V • • • • • • • • • • • .119,95 Gel Bass + Angel ••••••• ••• 99,95 
Shadew of---. 109 95 lllbleed ••••••••••••••••••• • call 

Star Ocean 2 ••••••••••••• .59,95 -, • • • • • • • • , 
Techno Mage ••••••••••••• .89,95 Sllent 5cope •••••••••••••• 109,95 41ron.)ces •••• , • • ••••••••• 149,95 

5u 119 95 Jet Set Radio ••••••• ..,.,'" •• 89ß5 
Tony Hawk 2 ••••• •••••••• .89,95 - • • • • • • • • • • • • • · · • 

Tl'adc · n Fleht 109 95 Kiss Psyco Circus ••••••••••• 99,95 
Ti11111 Crisis Titan + Gun ••• •• • 99,95 • • • • • • • • • · • • • ' 

1
• d 

Madden 2001 • ••••••••••• 119,95 Metropa 1s Spee Rll'!er. , •• • .59,95 
Ultlmate Fighting • ••••••••• .59,95 =- II 
Vanishing Point • •••••••••• .89,95 •A Uve 2001 • ••••••••••• 119,95 • • • • • • • • • • •·•·•• ·.ca 

1 NHL 2001 • •••••• • • ••••••• 119,95 , Po fl. · · · · · • • • • • .99,95 Vagrant Story •• •••••••••• A9,95 d 2 R--L•- d 2 9 
Tekken Tag tourna-nt •••• 119,95 Rea Y __,, Raun ~-. •'/ ,95 

Verkehrsgigant • • • • • • • • • • • .89, 95 ----'- of ' _.,_ 99 9-' xw·~ .8995 •- ..... s ••••••••••• , :» WWF Slllack Down 2 • • • • • • • • .19,95 • 1 
• • • • • • • • • • • ' Resident Evil 3 dt •.••••••• • M,95 

Resident Evil: Code V. • •••••• 99,95 
Unreal •••••••••••••••••••• .call 

DIEAMCAST 

Starlancer ••••• • ••••••••• • 99,95 
System Shock 2 • , • • • • • • • •• .call 

?Tony Hawk 2 •••••• ,. ••••• • 99,95 
Tomb Raider Chrbnicals ••••• • 79,95 
Ultimate Fighting •• •••••••• • 99,95 
V-Tennis • • • • • • • • • • •••••• .89,95 
Vanishing Point ••••••••••• • 99,95 
Worms World Party ••••••• , .99,95 

NI NTENDO 64 
Banjoo 'l'Hit ............. 139,95 
Indiana Jones •••••••••••• 129,95 
Mario Party 2 ••• • • • •••••• 119,95 

io Tennis .............. 79,95 
Wars Battle fw Naboo •• 129,95 

The World ls Not Enought •••• 139,95 
Perfect Dark ••••••••••••• • 129,95 



Von From: Die japani­

schen Entwickler sind vor 

allem für das etwas andere 

RPG-Erlebnis bekannt: 

1994 erschien "King's 

Field" auf der PSone, erst 

1997 schaffte es das 

Rollenspiel in Egoper­

spektive nach Deutschland. 

Die beiden Nachfolger 

(1995 und 1996) gab's nur 

in Japan und den USA. 

Auch später blieb From 

fantastisch: 1998 erschien 

"Shadow Tower", kurz 

darauf das düstere Ad­

venture "Echo Night", das 

1999 mit einem Nach­

fo lger bedacht wurde. Auf 

der PS2 brachten die 

Japaner bislang "Eternal 

Ring" (54% in MAN/AC 

2/2001 ), "Evergrace" 

(58%) und die Mech­

Fortsetzung "Armored 

Core 2" (76%) heraus. 
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From-Fantasy (von oben): 
"Ki ng's Field", "Echo 

Night" (beide PSone) und 
" Eternal Ring" (PS2). f 

• • • • • • • • • • 

ENTWICKLER: FROM SOFTWARE, JAPAN (WWW.EMPIRE INTERACTIVE.COM) 

In der Heimat der beiden 
Hoppelhasen Chestnut und 
Cream sind die Nächte zur­
zeit besonders dunkel. Der 

Mond ist nämlich verschwunden und hat 
den beiden so das lang ersehnte Mond­
fest kräftig versaut. Das können die zwei 
Knuddel-Karnickel nicht dulden und so 
machen sie sich auf, die silberne Sichel 
wieder zurückzuholen. Mit Blumentopf 
und Sonnenschirm zwischen den Löffeln 
sind unsere flauschigen Helden bestens 
gerüstet und bereit , jeder Gefahr entge­
genzutreten. 

Hasenfüße aufgepasst 
Ab jetzt ist Knobelzeit: Ihr steuert das 
bepelzte Duo durch sieben thematisch 
unterschiedliche Welten, in denen Ihr di­
verse Level hinter Euch bringen müsst. 
Zu Beginn darf lediglich im 
Urwald gehoppelt werden, 
später schaltet Ihr Wüs­
ten , Eis- oder Musik­
welten frei. Das Spiel­
prinzip ist simpel: 
Innerhalb eines Zeit-
limits müsst Ihr 
Chestnut und Cream 
durch einen mit 
Fallen, Puzzles 
und Gegnern 
gespickten 
Parcours 
manövrieren. 
Dabei könnt Ihr 
beide 

Der helfende Hahn: Ein schwarzer und ein 
weißer Gockel geben Euch an besonders 

kniffligen Stellen Tipps. 

Die mit Fallen gespickte Trickwelt ist nur 
eine von sieben thematisch unterschied lichen 

Spielumgebungen. 

und Chestnut kann die reißende Strö­
mung mit geschickten Hüpfern überque­
ren. Vorsicht ist allerdings geboten, denn 
oft enden Eure Jump'n'Run-Versuche in 
tiefen Abgründen oder fiesen Fallen. 

lenkt Ihr den gelben Chestnut, der rech- Zeit ist Geld 
te Steuerknüppel ist für dessen rosa Solche Fehltritte werden mit rigorosem 
Freundin Cream reserviert. Über die ent- Zeitabzug bestraft , den Ihr aber durch 
sprechenden Schu ltertasten lasst Ihr die das Aufsammeln von silbernen und gol­
Häschen hüpfen oder mit der Umgebung denen Uhren wieder wett machen 
interagieren. Die Langohren teilen sich könnt. Dummerweise sind dabei diverse 
übrigens den Bildschirm, jedes Karnickel krabbelnde und fliegende Knuddel­
hopst und schaltet auf einer separaten monster im Weg, die Euch gerne mit 
Hälfte. Ein guter Überblick wird also von übertrieben eindringlichen Kuscheleien 
Euch erwartet, denn die zwei Puzzle- vom Weg abbringen. Stachelige Skor­
Puschel müssen fast ständig parallel pionschwänze und pieksende Vogel­
agieren und sich gegenseitig den Weg schnäbel sorgen für Zeitabzug, mit ei­
frei räumen. So verschiebt Chestnut zum nem gezielten Hüpfer auf den monströ­
Beispiel ein paar Baumstämme, um sen Schädel entsorgt Ihr die Kreaturen 

Cream den Weg zu ebnen. Kurz da- allerdings nach der bewährten Klemp­
rauf katapultiert die Hasendame ner-Methode. Doch selbst ein scheinbar 
per Wippe ein paar Laufräder in gegnerfreies Spielfeld bietet keinen 
den Fluss auf der anderen Seite, Anlass zum Ausruhen. Denn auch wenn 
~ ............................................................................................................................... ...... . 
KEIN KINDERKRAM: Chestnut und Cream sind zwar zuckersüß und knuddelig, trotzdem ! 

fordert Euch "Kuri Kuri Mix" mit hirnzermarternden Puzzles und kniffligen Sprung- : 
einlagen. Dabei steht Ihr als Solospieler schnell auf verlorenem Posten, denn : 
die Koordination der beiden kleinen Hoppelhasen wird bereits nach wenigen 
Leveln zur Qual. Wer dagegen einen knobelfreudigen Kollegen zur Hand 

hat, genießt die auf Teamspiel ausgelegten Level in vollen Zügen. Aller­
dings sollte Eure Freundschaft recht gefestigt sein, denn unbarmherzig har­

te Rätsel sowie komplizierte Jump'n'Run-Passagen verzeihen keinen Fehler und 
führen so schnell zu diversen Unmutsäußerungen. Könnt Ihr mit dem Schwierig­
keitsgrad leben, genießt Ihr poppig bunte Level mit reichlich bizarren 
Ideen, einzig die riesigen PAL-Balken stören den Genuss. 

Kooperativ-Karnickel: Die beiden Häschen helfen 
sich stets gegenseitig aus der Patsche. 



• • • • • • • • • • 

Punktejagd zu viert: Im Mehrspieler-Modus 
jagt Ihr mit zehn unterschiedlichen 

Charakteren nach Punkten. 

Hase Nummer 1 gerade auf den säumi­
gen Kollegen wartet, droht Gefahr: 
Bleibt Ihr zu lange an einer Stelle stehen, 
erscheint je nach Welt ein anderes flie­
gendes Ungetüm und zieht dem faulen 
Fellball gehörig die Löffel lang. Eine 
Tortur, die wiederum knappe Zeitein­
heiten kostet. 
Wem die ständige Kontrolle der beiden 
quirligen Kaninchen zu kompliziert ist , 
der lädt einen kleintierfreundlichen 
Kumpel zur gemeinsamen Hasenjagd. Zu 
zweit steuert sich die Knobelei nämlich 
gleich viel angenehmer, da sich jeder 
nur auf eine Figur konzentrieren muss. 
Übrigens ma·cht es keinen Unterschied, 
ob Ihr die Welten im Einzel- oder Zwei­
Spieler-Modus durchzockt , der gespei­
cherte Spielstand lässt Euch jederzeit 
wechseln. Die Unterstützung durch ei­
nen Mitstreiter mit Reaktionsvermögen 
und Kombinationsgabe lernt Ihr spätes­
tens bei den Bossgegnern zu 
schätzen, die 

Die Hasen haben den Bogen raus: Gleich katapultiert Cream ihren 
Kollegen mit der Fidelstange über den Abgrund. 

Euch am Ende jeder Welt erwarten. Hier 
ist die Zusani,menarbeit der beiden 
Charaktere unerlässlich: Beim Kampf ge­
gen Feuergolems oder mechanische 
Musikspinnen muss meist einer der hel­
denhaften Hasen als Opferlamm herhal­
ten und den Feind in die Falle locken. 
So kann der zweite Spieler den tödlichen 
Angriff vorbereiten und dem voreiligen 
Endgegner den Fang versauen. Oft zie­
hen auch beide an einem Strang und 
müssen ihre Aktionen aufeinander ab­
stimmen, um den Boss z.B. gleichzeitig 
mit der Keule zu vermöbeln. Habt Ihr 
genug von der ständigen Kooperation, 
dürft Ihr Euch im Versus-Modus duellie­
ren. Im Lauf der Zeit lassen sich hier 
zehn verschiedene Charaktere anwählen, 
mit denen Ihr dann in einer zu den ent­
sprechenden Welten passenden Arena 
antretet. Dabei düsen bis zu vier Kon­
trahenten auf einem Bildschirm nach 
oben, sammeln 
fleißig Punkte 
und ärgern die 
Mitspieler mit 

fiesen 
dm 

ANDERE VERSIONEN 
UmsetLungen sind zu rz eit nic ht gep lant. 
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Die N64-Version 
erschien bereits vor einem 

Jahr und erfreute die 

MAN/AC-Tester schon da­

mals (82% in Ausgabe 

5/2000). Bei der PS2-

Version handelt es sich um 

eine originalgetreue 

Umsetzung, die lediglich 

um ein paar Polygone auf­

gebohrt wurde. 

Agenten sterben einsam: 
"Winback: Covert 

Operations" heißt die 
betagte N64-Version. 

• • • • • • • • • 

ENTWICKLER: KOEI, JAPAN (WWW.KOEI.COM) 

rati 

Ausdauernde Nintendo-Fans 
erinnern sich: Im letzten Jahr 
erschien "Winback: Covert 
Operations" für den 64-

Wer den ordentlichen Action-Spaß 
damals verpasst hat , bekommt jetzt auf 
der PS2 eine zweite Chance. 

StarWars 
Kein guter Action-Reißer ohne weiten­
vernichtende Superwaffe nebst zugehöri­
ger Terroristen truppe. Bei "Operation 
Winback'' ist von beidem reichlich vor­
handen: Da wäre erstmal ein geheimes 
Satellitenkampfsystem im Erdorbit, das 
mit dem dazugehörigen Laser ganze 
Städte ausradieren kann. Als passende 
Terrorgruppe fungieren einige abgehalf­
terte Ex-Soldaten aus der Armee des fik-

\ tiven Zwergstaates Sarkosia. Diese haben 

' sich die Kontrolle über den Satelliten 
verschafft und drohen der Welt 

mit vernichtenden Konse­
quenzen. Nur drei Stunden 

bleiben den zuständigen 
Stellen, um ein Feuern 

des Lasers zu ver­
hindern. Weil die 

Volle Deckung: Die Warterei hinter 
schützenden Ecken macht einen Großteil des 

Spielgeschehens aus. 

gerade auf Urlaub ist, schickt der 
Verteidigungsminister das Strategie 
Covert Actions Team (kurz S.C.A.T.) zum 
Versteck der radikalen Rabauken. Ihr 
übernehmt dabei die Rolle von Elite­
Soldat Jean-Luc Cougar, der zusammen 
mir seinen Kollegen im Hubschrauber 
Richtung Einsatz niegt. 
Doch schon zu Beginn der'Mission geht 
einiges schief. Euer Transportmittel stürzt 
unter mysteriösen Umständen ab, da­
nach mC,sst Ihr Euch so lo durch die 
feindlichen Linien schlagen. Zum Glück 
sind die restlichen Mitglieder Eurer 
Gruppe nicht auf den Kopf gefallen und 
treiben sich ebenfalls im Einsatzgebiet 
herum. Im Spielverlauf trefft Ihr des öfte­
ren auf die Kollegen , deren besondere 
Fähigkeiten Euch dann zu Gute kom­
men. So knackt der Computerexperte 
das ein oder andere Sicherheitsschloss, 
ein Sprengstoffspezialist räumt lästige 
Barrikaden aus dem Weg und der 
schießwütige Rest der Mannschaft hält 
Euch detweil den Rücken frei. Leider fin­
den diese Aktionen aber nur in den zahl-

Grafik statt, richtige Kooperation mit den 
Team-Mitgliedern ist nicht möglich. 

Selbst ist der Mann 
Die meiste Zeit seid Ihr also auf Euch al­
lein gestellt und müsst es ohne Helfer 
mit den verbrecherischen Schergen auf­
nehmen. Und von denen gibt's reichlich: 
überall lauern bis an die Zähne bewaff­
nete Terroristen, die Euch mit MG und 
Schrotfl int e aufs Korn nehmen. Wer 
nicht aufpasst. wird schnell von den hin­
terhältigen Bösewichten erledigt. die sich 
gerne auf Dächern oder in abgelegenen 
Fenster-Nischen verstecken. Vorsicht ist 
also geboten, denn schon wenige Treffer 
können für Euer Alter Ego den Exitus 
bedeuten. Zum Glück bereitet Euch ein 
umfassendes Trainingsprogramm auf den 
hanen Arbeitsalltag vor. Unter der kundi­
gen Anleitung eines erfahrenen Kollegen 
macht Ihr Euch mit der Steuerung ver­
traut und übt das Schießen auf wehrlose 
Zielscheiben. 
Nach ausreichender Vorbereitung wagt 
Ih r Euch schließlich in den Einsatz und 
wendet dabei die erlernten Kenntnisse 
an. Gekonnt schmiegt Ihr Euren Rücken 
an Wände und massive Holzkisten , per 
Analog-Stick wagt Ihr einen vorsichtigen 
Blick um die Ecke, hinter der meist ein 

Immer wieder unterbrechen Zwischen­
sequenzen in Spielgrafik das Geschehen, dabei 
lauscht Ihr (mäßiger) deutscher Sprachausgabe. 
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Deckung. Jetzt noch 
schnell die Waffe durch­
geladen, das Feuer erwi­
dert und der Weg ist frei. 
Wenn Ihr Euch nicht ge­
rade mit übereifrigen 
Terroristen Gefechte lie­
fert , kämpft Ihr mit der 
verwinkelten Levelarchi­
tektur, löst simple Sehal­
terrätsel oder sucht den 
Schlüssel für eine ver­
rammelte Tür. Zwischen-

Todesurteil: Von zwei Sdldaten umzingelt, droht Lebensgefahr. durch versperren Laser-
Statt Blut gibt's übrigens bunte Explosionen. schranken den Weg. Um 

Pump-Gun im Gepäck, später findet Ihr diese auszuschalten, müsst Ihr den dazu-

Vorsicht: Die Laserbarrieren versperren Euch zudem eineu mächtigen Raketenwerfer gehörigen Sicherungskasten finden und 
auf äußerst effektive Weise den Weg. Der sowie diverse Päckchen C4-Sprengstoff. zerstören. Außer gemeinen Fallen und 
Kontakt mit ihnen endet nämlich tödlich. Wollt Ihr besonders lästige Gegner mit re ichlich Gegnerpack erwarten Euch di-

Gegnergrüppchen wartet. Im richtigen einem Kopfschuss um die Ecke bringen , verse Bassgegner, die mit unorthodoxen 
Moment schnellt Jean-Luc per hilft die automatische Zielerfassung lei- Kampftaktiken überraschen. 
Knopfdruck aus der Deckung, gibt ein der nichts , stattdessen richtet Ihr Euer Gespeichert wird nach jedem Levelende, 
paar gezielte Schüsse ab und zieht sich Laservisier per Analog-Stick auf die ge- dazwischen hastet Ihr von einem Check-
wieder zurück, bevor das bleihaltige wünschte Körperstelle des Gegners aus. point zum nächsten. Wer nicht gern al-
Echo einschlägt. Beim Anvisieren der So könnt Ihr die gefährlichen Feuer- !eine spielt, freut sich über ein reichhalti-
Feinde hilft Euch eine automatische gefechte schneller beenden. Allerdings ges Angebot an Multiplayer-Varianten: 
Zielerfassung, die sich allerdings nach lassen Euch die Feinde kaum Zeit zum Ganz nach Laune tragt Ihr mit bis zu vier 
der Reichweite der gewählten Waffe Zielen. Ständig zwingt Euch deren Feuer Leuten kurzwe ilige Schießereien im 
richtet. Zu Anfang habt Ihr außer einer zum Positionswechsel , mit einer elegan- Splitscreen aus. dm 

sch li chten Pistole noch MP und ten Rolle hastet Ihr von Deckung zu 
......... ................................................ .... .............. ........ .............................................................. 
ACTION FOR ANSPRUCHSVOLLE: "Operation Winback" macht vor allem mit der simplen , 
aber durchdachten Spielmechanik Punkte. Ständiger Positionswechsel und das geniale 
'Deckung-Schießen- Deckung'-Prinzip sorgen für einen spannenden 
Stell ungskrieg auf der PS2. Da kann man auch über die eher triste Optik hin­
wegseh,:n, denn bis auf leicht erhöhte Fernsicht und eine Portion Zusatz­

Polygone hat sich im Vergleich zum N64 nicht viel getan . Dafür ist die 
PAL-Anpassung recht ordentlich: Zwar wirken die Sprecher wie schon be i 

Koeis "Dynasty Warriors 2" reichlich unmotiviert, Geschwindigkeitsverlust und 
Balken sind aber minimal. Zusammen mit den Mehrspieler-Varianten ein rund­
um gelungenes Action-Paket, dass sich vor allem an Zo c ker mit viel 
Ausdauer richtet, denn schon auf 'Normal' ist's recht knackig. .., ______ • 

Mehrspieler-Spaß: In diversen Varianten könnt 
Ihr mit bis zu vier Spielern gegeneinander oder 

im Team gegen Bols antreten. 

ANDERE VERSIONEN 
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Ihr in MAN!AC 3/2001. 

Jeder Schuss ein 
Treffer! Wer den 

knackigen 'Normal'-Modus 

meistert, wird mit einem 

besonderen Zuckerl be­

lohnt. Nach dem Durch­

spielen bekommt Ihr 

Zugang zur 'Max-Power'­

Variante, in der Ihr Euch 

über unendliche Muni­

tionsvorräte sowie sämtli­

che Waffen freut. Schafft 

Ihr sogar den 'Hard'­

Schwierigkeitsgrad, gibt's 

ein weiteres Extra: Im 

'Sudden Death' zählen 

Präzision und Geschick, 

denn ein einziger Treffer 

reicht aus, um einfache 

Terroristen, Bosse, Kisten 

und Euch auszulöschen. 



Da war doch was ... 
Aufmerksame MAN/AC· 

Leser erinnern sich: Bereits 

Anfang 2000 kündigte Ubi 

Soft eine Dreamcast· 

Umsetzung von "Heroes of 

Might and Magie 3" an. 

Die PC-Portierung sollte 

das deutsche Westka-Team 

übernehmen, das bereits 

das eher mäßige PC· 

Rollenspiel "Arcatera" 

( ebenfalls für Dreamcast 

geplant, aber nie erschie· 

nen) verbrochen hat. Im 

Moment sind die Sega· 

"Heroes" für September 

2001 angekündigt. Wir 

sind gespannt, denn die 

Hoffnung stirbt ja 

bekanntlich zuletzt ... 

Dreamcast-Helden: 
Immerhin hatten wir vor 
Monaten eine Preview­
Version von "Heroes of 
Might and Magie 3" in 

der Redaktion. 

• • • • • • • • • 

ENTWICKLER: 300, USA (www.3DO.COM) 

Strategischer Überblick: Auf den kleinen Kampfkarten symbolisieren einzelne Gestalten Eure 
riesigen Truppen. So steht z.B. ein Elf stellvertretend für über 30 der sp itzohrigen Gesel len. 

Seit Jahren schielen Fantasy­
Fanaten mit strategischen 
Ambitionen neidisch auf den 
PC , wo sich die "Heroes of 

Mig t & Magie" einen festen Platz im 
Taktik-Olymp erkämpft haben. Nach vie­

l len Ankündigungen und Verschiebungen 
i (siehe Randspalte) erscheint jetzt endlich 
Y eine Heimkonsolenversion der populä­

ren Serie - nicht auf eiern Dream­
cast, sondern für die PS2. 

Im Königreich herrscht Unruhe. 
Der weise Herrscher liegt von Gift ge­

quält im königlichen Himmelbett , 
während der böse Drache Malazak 

das Land bedroht. Ein Held muss 
her, und deshalb überträgt die 

Königin prompt Euch den Titel 
des obersten Heerführers. 

Fortan sollt Ihr im Land 
umherziehen, tapfere 

Recken Euch 

dem verscholl enen 'Dragonbone Staff' 
suchen. Dieser knochige Stock verspricht 
nämlich nicht nur unvorstellbare Macht, 
sondern auch Heilung für den kränkeln­
den Monarchen. 
Bevor Ihr Euch a ll erdings zur welt­
rettenclen Reise aufmacht, muss erstmal 
das passende Alter Ego gewählt werden: 
Ganz nach Wunsch stürzt Ihr Euch ent­
weder als arkan bewanderte Zauberin, 
nobler Paladin, blutrünstiger Barbar oder 
stolzer Ritter in das Abenteuer. Die ein­
zelnen Figuren unterscheiden sich durch 
Startgeld , Wochenlohn , Führungstalent 
und Zauberfähigkeiten . Diese Eigen-

Der Kampf aus verschiedenen Perspektiven: 
Zuerst dirigiert Ihr Eure Krieger über das 

Schlachtfeld, danach gibt's Haue (große Bilder). 

Sir Dave: Ihr wählt zwischen den vier 
heldenhaften Gestalten Zauberin, Pala.lin, 

Barbar und Ritter. 

schaften sind vor allem am Anfang wich­
tig, später könnt Ihr die Schwächen der 
Helden durch erbeutete Artefakte und 
Goldstücke ausgleichen. 

In the Anny now 
Als frischgebackener Kommandant 
braucht Ihr nur noch die passende Ar­
mee: Speerkämpfer, Kavallerie und 
Bogenschützen rekrutiert Ihr im herr­
schaftlichen Schloss, exotischere Kreatu­
ren findet Ihr bei Streifzügen über die 
Oberwelt. Wenn die Wesen Euch nicht 
ans Leder wollen, schließen sie sich 
Euch an, ansonsten müsst Ihr deren ver­
borgene Behausungen aufstöbern. So 
sammelt Ihr eine illustre Mischung aus 
Skeletten, Orks, Sö ldn ern, Zwergen. 
Elfen, Drachen, Dämonen und diversen 
anderen Fantasy-Kreaturen an. Leider 
könnt Ihr nur fünf verschiedenartige 
Truppentypen unter Eurem Banner ver­
einen, die Gesamtzahl der Soldaten 
hängt wiederum von Eurem Führungs­
talent ab. Außerdem solltet Ihr auf die 
Zusammensetzung der Mannschaft ach­
ten, denn geschniegelte Ritter marschie­
ren nur ungern neben leprösen Zombies. 
Wenn jetzt noch der wöchentliche Solei 
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stimmt, ziehen die Männer freudig in 
den Kampf und lassen sich für Ruhm 
und Ehre massakrieren. Zum heldenhaf­
ten Ableben gebt I)1r Euren Kriegern un­
terschiedliche Gelegenheiten: Entweder 
bekämpft Ihr umherstreifende Monster­
grüppchen auf der Oberwelt, oder Ihr 
stürmt ein Schloss voller verbrecheri­
schem Gesindel. Ab jetzt lenkt Ihr die 
Abteilungen der Armee rundenweise 
über ein schachbrettartiges Schlachtfeld, 
bei Kontakt mit dem Feind beobachtet 
Ihr die beiden Gegner beim Schlag­
abtausch. Mit Bogenschützen unterstützt 
Ihr die Nahkampftruppen, weitergehen­
de Hilfe leistet Ihr mit Zaubersprüchen. 

Diese müssen allerdings vor dem 
Kampf in der nächsten Stadt 
eingekauft werden, auch Belage­
rungstürme (die den Kampf in der 
Burg ermöglichen) gibt's dort zu erste­
hen. Außerdem könnt Ihr in Sied­
lungen ein Boot mieten, das Euch an 
entlegene Plätze bringt. Wer seine 
Börse aufbessern will, sieht die Steck­
briefe im Stadtbildschirm durch und be­
siegt die fiesen Verbecher in der 
Schlacht. So sammelt Ihr langsam 
Teile einer zerfetzten Schatzkarte ein, 
die Euch schließlich den Fundort des 
'Dragonbone Staff' verrät. Ist das Ding 
ausgebuddelt, habt Ihr gewonnen. dm 

EIN ZWEISCHNEIDIGES 

SCHWERT: Eigentlich ist 

"Heroes of Might & 

Magie" ziemlich dröge. 

Ihr habt nur wenig tak­

tische Möglichkeiten, 

des Spiels können überzeugen, 

denn ständig stoßt Ihr auf Ein­

schränkungen, die Euch das Le­

ben schwermachen: Warum 

kann ich beim Kampf gegen 

mächtige Gegner nicht fliehen? 

Wieso kann ich nur komplette 

Einheiten in eroberte'Schlösser 

verlegen? Aber: Trotz der 

Schwächen hat "Heroes" Flair 

und macht zu einem gewissen 

Grad sogar süchtig. Ständig 

wollen neue Untergebene ein­

gesammelt und Burgen erobert 

werden. Dieser Suchtfaktor ret­

tet den Titel und macht ihn für 

Strategen mit Fantasy-Faible in­

teressant. Der Rest wendet sich 

Wenn Ihr nicht gerade Monster verprügelt, 
streift Ihr über die Oberwelt (links) und forscht in 

den Städten nach Neuigkeiten (oben). 

ENTWICKLER: VICTOR INTERACTIVE SOFTWARE, JAPAN (www.VID.DE) 

Im 22. Jahrhundert befindet 
sich die Menschheit mal wie­
der am Abgrund: infolge 
zahlloser Kriege und Natur­

katastrophen ist das ewige Eis der Pol­
Kappen geschrnolzeo und fast die ge­
samte Erdoberfläche überflutet. Die we-

nigen überlebenden fristen 
ihr trostloses Dasein auf ver­
einzelten Inseln oder im 
Bauch kolossaler U-Boote. Als 
Kommandant einer solchen 
stählernen Unterwasser-Zigar­
re nehmt Ihr es in den Tiefen 
der Meere mit plündernden 
Piraten und anderem Endzeit- · 
Pöbel auf. Das Spiel unter­
scheidet dabei zwischen Ac­
tion- und Abenteuermodus. In 
Letzterem lasst Ihr Euch beim 

Hakelige Kriegsführung: Mit den Standardtorpedos sinkt die 
Trefferquote gen Null - spart lieber auf die zielsuchenden. 

Konsolen-Aqua­
nauten mit U-Boot­

Ambitionen steht im 

Vergleich zu PC-Zockern 

eine dürftige Spieleauswahl 

zur Verfügung. Für die 

PSone locken "Critical 

Depth" und "Treasures of 

the Deep", auf Dreamcast 

taucht Ihr nur mit „Deep Traurig aber wahr: Grafik-Masochisten und 
Spielspaß-Hasser kommen bei diesem 
Tiefsee-Schmarrn voll auf ihre Kosten. 

Landgang vom Hafenmeister für neue 
Aufträge anheuern, lauscht in der Bar 
den neLiesten Seefahrergerüchten und 
deckt Euch mit kampfstarken Torpedos 
oder leistungsfähigen Mo\.pren ein. Tm 
anschließenden Action-Patt durchforstet 

................................................................................................................................................. , 
WUNDERBAR: Da warte ich ewig lang auf ein total versautes Machwerk, das meines 'Hilfe'- ( 
Gesichts würdig ist und werde diesen Monat mit" Arm }"'Men: Omega Soldier" und ( 
"Submarine Commander" gleich doppelt verwöhnt. Erhalten wir ein ' 
Testmuster erst, wenn die Verkaufsversion bereits im Laden steht, verheißt 
das selten Gutes - JVCs U-Boot-Simulation unterbietet selbst gängiges Flop­
~ Niveau. Fürchterlich träge steuert sich die Unterwassergurke durch die 
'W'' Fluten, die sterbenslangweiligen Gefechte laufen zäh wie Kaugummi ab. 

Gekrönt wird das Debakel durch die Optik: Miserable FMVs und potthässliche 
16-Bit-Renderstandbilder umschmeicheln das Auge zwischen den Action ­
sequenzen, in denen Ihr außer trübem Grün, pixeliger Instrumente und alle 
Lichtjahre auftauchender U-Boot-Klumpen eigentlich gar nichts seht. •iiilliil.,.. .. liilli,l,il.Wr 

ANDERE VERSIONEN 
Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant. 

Ihr die Weiten des Meeres, sucht die 
Umgebung via Sonar nach feindlichen 
U-Booten ab und liefert Euch bei Kon­
takt Torpedogefechte inklusive taktischer 
Finessen wie Abtauchen oder 
Schleichfahrt. cg 

JVC 

PSone 

90Mark 

ANDERE VERSIONEN 
Umselzungen sind zurzeit nicht geplant. 

Fighter" in virtuel­

le Meerestiefen ab . 

••••• ••••• ••••• ••••• 



Bunte Blasen! 
Für Kenner von Taitos 

Spielevergangenheit ist 

"Chaos Break" überra-

So kennt man Taito: 
Bunte Blasen und niedli­
che Viecher in "Bust-A­

Move 3DX" (PSone). 

ENTWICKLER: TAITO, JAPAN (WWW.TAITO.CO.JP) 

Chaos Break 

Mit Genen spielt man nicht 
- erst recht nicht , wenn sie 
außerirdischen Ursprungs 
sind. Aber wieder einma l 

Firma nicht auf diese kleine, aber feine 
Regel hören. Das Ergebn is: Die For­
schungsanlage des 'Fluxus'-Konzerns vor 
der südamerikanischen Küste wird von 

greift auf indivduelle Attacken zurück 
und erlebt einen anderen Lösungsweg -
so dürft Ihr guten Gewissens das 
Abenteuer zweimal durchspielen. 
Im Gegensatz zum sichtbaren Vorbild 
"Resident Evil " setzt "Chaos Break" vor 
allem auf Action: Zum einen tragt Ihr je­
de Menge Munition mit Euch herum, 
zum anderen nutzt Ihr harte Martial-Arts-

ekligen Mutanten überrannt. Natürlich Attacken, um die ekligen Biomonster zu 
nische Firma mit "Space darf da ein Spezia leinsatzteam nicht feh- vertrimmen. Gespeichert wird an 
lnvaders" das klassische Jen . Dieses hört auf den Namen D.E.F. Computerterminals, die über die ganze 

Ballerspiel erfunden hatte, und Ihr seid eines der Mitglieder. Anlage verteilt sind. Außerdem könnt Ihr 
machte man sich in den Vor Spielbeginn entscheidet Ihr Euch, ob dort E-Mails mit zusätzlichen 

90er-fahren vor allem mit 1 Ihr als der starke Rick oder die zie rliche In formationen abrufen. Der Rest der 
der "Puzzle Bobble"-Serie 'f Mitsuki an den Start gehen wollt. Je nach Prozedur ist bekannt: Ihr durchkämmt 

:i: De~'.tland :Bust- ' ! ~!~ .. ~:.<:.~.'.:~'..i!'..1 .. '.:.1.1.~'.: .. ~.~~-e_'. .. <: .. ~.~-~'..~.'. ...... ~~~s .. ~'.:1?.~.l:.'.'.~.~:.~.l.:~.?..~.l-~-~~-~ .. :'.~.~~ --~-~.1.~~-~t 
· ove emen amen. LEIDER ETWAS SPÄT: Das Schicksal des PAL-Spielers ... Während "Chaos Break" schon vor 

zwei Jahren in japanischen Spieleladen stand, kann sich der einheimische PSone-Nutzer erst 
jetzt mit den schleimigen Alien-Mutationen anlegen. So sind zwar Design und Spielprinzip 
von "Chaos Break" auch heute noch eine Runde wert, techn isch ist Taitos Survival-Horror -
Ausflug aber iJberholt. Grobes Ruckeln in komplexen Räumen und zahlreiche Polygonfehler 
~ wie Clipping und Texturverzerrung versetzen Ästheten in' Angst und Schrecken. Doch habt 
19' Ihr Euch erstmal an diese Schwachen gewöhnt, bekommt Ihr ein spannen­

des Abenteuer mit ordentlichem Action-Einschlag geboten . Dank großzügiger 
Munitionsverteilung könnt Ihr me ist sorglos um Euch ballern, im direkten 
Nahkampf kommt zuweilen echtes Beat'em-Up-Feeling auf. Die PAL-Anpassung 
ist durchaus gelungen: Die verhassten Balken sind nicht besonders groß, die 
englische Sprachausgabe geht in Ordnung. Die zuschaltbaren deutschen 
Untertitel lassen kaum eine Frage offen . Wenn Ihr eine PS2 besitzt, solltet Ihr 
"Chaos Break" unbedingt mit eingeschaltetem Filtering 
spielen - dann sieht's gleich eine ganze Ecke besser aus. .,_...., _________ _ 

• • • • • • • • 

Neben den matschigen Biomonstern 
bekommt lhr's auch mit schießwütigen 

Metallrobotern zu tun 

gegen die immer größer und stärker 
werdenden Monster. Dabei redet Ihr 
ausführlich mit den über lebenden der 
Katastrophe und kommt so nach und 
nach eiern dunklen Geheimnis von 
'Fluxus' auf die Spur - irgendwo müssen 
all die ekligen Mutanten ja herkommen. 
Auf Eurem Weg durch das For­
schungszentrum findet Ihr jede 
Menge versch lossene Türen , 
die sich mit Schlüsselkarten 
der entsprechenden Sicher-
heitsstufe öffnen • 
lassen. Und 
wie es sich 
für ein 
Surviva l­
Horror-Spiel gehört, darf 
auch der ein oder ande 0 

re dicke Boss nicht feh­
len: Die können dann 
richtig austeilen und ste­
cken vor ihrem Ableben 
eine ganze Menge Blei ein. 
Zwar sind Eure Helden 
ziemlich widerstandsfähig, 
permanente Monster-Atta­
cken zehren dennoch an 
Eurer Gesundheit. Mit einem 
der zahlreichen Heilmittel , 
die großzügig in der 
An lage verte ilt s ind , dLirft 
Ihr abhelfen. 

Rick ist der Mann fürs Grobe: 
Mit seiner dicken Kanone 

zersiebt er auch große Monster 
ohne Probleme. 



• • • • • • • • • 
ENTWICKLER: 300, USA (www.3DO.COM) 

Arm 

~ II 

Im Abfallkorb ein Superstar - Elite-Söldner 
Omega: An diesem "Army Men"-Machwerk 

enttäuscht einfach alles. 

Der Omega-Soldat. eine 
brandneue Geheimwaffe soll 
endgültig den Sieg der grünen 
über die braune Armee si­

chern: Aus den Genen der fähigsten 
Elite-Soldaten zusanunengebastelt, ist das 
kampfstarke Laborgezücht seinen Kunst­
stoff-Vätern auf dem Schlachtfeld um ein 
Vielfaches überlegen . Doch die Braunen 
kriegen Wind von den Plänen des Geg­
ners: Ein hinterhältiger Raketenangriff 
zwingt den Transporthelikopter samt 
Omega-Prototypen zu Boden. Bevor die 
kostbare Beute gesichert werden kann , 
erwacht der Plastik-Rambo aus dem 
Gefrierschlaf und stürmt dem braunen 
Pöbel entgegen. 
Vom idyllischen Strand bis zum tropi­
schen Dschungelgebiet führt Euch die 
Flucht - wahlweise auch zu zweit -
durch zahlreiche 30-Level. Die Lauf­
richtung ist dabei stets vorgegeben. Den 
MGs der Omega-Männer fällt das feindli­
che Fußvolk zum Opfer , mit unendli­
chen Handgranaten sprengt Ihr hinderli­
chen Stacheldraht und Felsbarrikaden 
aus dem Weg. Neben hilfreichen Medi­
Paks findet Ihr entlang des Weges ab 
und zu auch Upgrades für Eure Waffen -
größerer Sprengradius und höhere Feu­
erfrequenz sind die praktischen Folgen. 
Continues gibt es keine, nach Verlust al­
ler Leben müsst Ihr einen Level von vor­
ne beginnen. cg 

GANZEN "ARMY MEN"· 

Produkte eigentlich noch? 

auch der eisernsle Fan 

der Plasfiksoldaten von 

Flut genervt sein. Qualitativ un­

terbietet "Omega Soldier" die 

zahllosen durchwachsenen 

Vorgänger locker. Technisch 

auf gewohnt grobpixeligem 

Rucket-Niveau, verliert die 

dröge Ballerei bereits nach ein 

paar Schuss ihren Reiz. Däm­

liche Gegner, bockige Steue­

rung und Null Abwechslung -

so muss Software-Müll ausse­

hen. Nach dem ansprechenden 

"Lock'n'Load" hatte ich ja 

schon die naive Hoffnung auf 

Besserung gehegt - "Omega 

Soldier" beweist aber mit 

Bravour, dass 300 ihr Hand-

••••• 
ANDERE VERSIONEN 

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant. 

ENTWICKLE R: 3DO, USA (www.3DO.COM) 

Durchschlagende Argumente: Mit dem 
schweren MG erledigt Ihr die braunen 

Plastik-Männchen im Dutzend. 

Die Umtriebigkeit der 3DO­
Entwickler macht auch auf 
der PS2 nicht halt. Der Sarge 
und seine Truppe müssen 

dieselben Missionen wie in der PSone-
Version bestreiten , spielerische Unter­
schiede in den 14 Leveln gibt 's nicht. 
Auf der Jagd nach General Plasto über­
nehmt Ihr - je nach Mission - die Rolle 
des kampferprobten Grünlings Sarge 
oder der hübschen Vikki. In Third­
Person-Perspektive geht Ihr in Wohn­
zimmer, Sandkasten oder Kühlschrank 
zum Angriff auf die braunen Horden 
über. Eure Aufgaben sind recht simpel: 
Meist sprengt Ihr irgendwas in die Luft 
oder beschützt einen Kameraden. Die 
Braunen versuchen , Euch dabei mit 
Sturmgewehren, Robotern und Panzern 
aufzuhalten. Doch die Helden wissen 
sich zu wehren: Innerhalb der Kriegs­
schauplätze findet allerlei Waffen wie 

, schwere MGs, Flammenwerfer, Granaten 
oder TNT; hilfreiche Rüstungen und Un­
sichtbarkeits-Pillen verschaffen Euch 
weitere Vorteile. So robbt, springt oder 
lauft Ihr von einer Deckung zur anderen 
und ballert was das Zeug hält - egal in 
wessen Plastikhaut Ihr steckt. 
Wenn Ihr wollt, dürft Ihr einen Kumpel 
aufs Schlachtfeld einladen - via Split­
screen tretet Ihr zum Deathmatchan, auf 
CPl.J_-Gegner wird dabei verzich-
tet. sb 

PSone-Pedant. Eigent-

Action gar nicht so übel, wür­

den nicht eine dürftige Kollisi­

onsabfrage und die stockende 

Optik den Spielfluss hemmen. 

So bleibt Ihr mit dem Sarge un­

nötig oft an Objekten hängen 

und seid dem Kugelhagel der 

Gegner hilflos ausgesetzt. In 

grafischer Hinsicht wurde eben­

falls gespart: Die Objekte sind 

mit simplen Texturen überzo­

gen, die Animationen der 

Söldner gestalten sich abgehakt. 

Zwar bieten auch die Missionen 

nicht allzuviel Abwechslung, 

dennoch macht's eine geraume 

Weile Spaß, die braune Armee 

in Grund und Boden zu ballern. 

Hätten sich die Entwickler mehr 

Mühe gegeben, 

wäre ein reizen­

der Actiontitel 

ANDERE VERSIONEN @:> 
Die PSone-Varian tc wurde in MAN!AC 1/ 2001 67 

mit 61 % getestet. 



ENTWICKLER: ElECTRONIC ARTS, USA (WWW.EA.COM) 

Durch diese Kurve müssen sie kommen: Habt keine falsche Scheu und 
rempelt die Konkurrenz einfach beiseite. 

Der Vorgänger 
"Nascar Rumble" (PSone, 

WOO) schaffte nicht den 

Sprung nach Deutschland: 

Obwohl das Spielprinzip 

keine großen Unterschiede 

aufwies und deshalb durch­

aus massenkompatibel ge­

wesen wäre, dürfte wohl 

die namensgebende Lizenz 

Gib Stoff: Statt in Ovalen 
tummeln sich die Stock· 

cars bei „Nascar Rumble" 
auf allerlei Rundkursen. 

der Grund gewesen sein -
die meisten Käufer hätten 

hinter dem 'NASCAR'­

Kürzel eher eine komplexe 

Simulation als ein Arcade­

Rennspiel vermutet. 

Rasen ohne Regeln? Nicht 
ganz, doch um Verkehrsvor­
schriften oder rücksichtsvolle 
Fahrweise kümmern sich die 

Teilnehmer beim .,Rumble Racing "-
Wettbewerb nur wenig: Hauptsache, 
Euer Bolide ist als Erster im Ziel - was 
mit den Wagen und Leben der Kon­
kurrenten passiert, ist schließlich nicht 
Euer Problem. 
Habt Ihr Euch im rund 20 Fahrzeuge 
umfassenden Fuhrpark - vom urameri­
kanischen Muscle-Car bis zum bulligen 
Truck - bedient, steigt Ihr in die erste 
von drei Rennklassen ein. Dabei heizt 
Ihr mit Eurem Schlitten durch sechs ver­
schiedenene Szenarien mit insgesamt 14 
herausfordernden Strecken. Wie Eure 
sieben Konkurrenten wollt Ihr natürlich 
als Erster die Zielflagge sehen: Neben ei­
nem kompromisslosen Gasfuß bedient 
Ihr Euch der Extras, die Ihr auf den Pis­
ten sammelt: Bomben fegen Gegner 
ebenso effektiv aus dem Weg wie ein 
kleiner Wirbelsturm - auch das Ver­
teilen von glitschigem Öl oder der Ein­
satz eines Rammbocks sichert Euch vor­
dere Plätze. Friedliche Naturen verlassen 
sich eher auf ihre Streckenkenntnis und 
nehmen eine der zahlreichen versteckten 
Abkürzungen, um den Kontrahenten ein 

l Schnippchen zu schlagen. Brettert Ihr 
' über eine Rampe , kommt der Stunt-

• • • • • • • • 

An den leuchtenden Streifen erkennt Ihr, dass Euer Auto nicht wegen eines Unfalls 
durch die Luft fliegt, sondern gerade einen (hoffentlich erfolgreichen) Stunt ausführt. 

• 

Button ins Spiel: Mit diesem führt Ihr in 
der Luft waghalsige Rollen und Saltos 
aus. Landet Ihr danach wieder korrekt , 
wird die Aktion prompt mit einem satten 
Turboschub belohnt. 
Neben Training und Einzelrennen wagt 

Teilnehmerfeld wählbar. Zudem ent­
scheidet Ihr Euch, ob Ihr auf eigene 
Rechnung fahrt oder zusammen ein 
Team bildet: Dabei werden am Ende die 
Positionen beider Fahrer für das End­
ergebnis aufaddiert. us 

Ihr Euch in Meisterschaften 
oder zwei weitere Spiel­
modi: Bei der Stunt-Heraus' 
Forderung braust Ihr, von 
einem Zeitlimit getrieben, 
über den Parcours und ver­
sucht, mit Tricks zu punk­
ten. Wollt Ihr mehr Nerven­
kitzel , startet Ihr ein Eins­
zu-Eins und duelliert Euch 
mit nur einem Gegner. 
Sämtliche Varianten sind 
auch für zwei Spieler im 

Splitscreen mit vollem 
Gut abgekürzt ist halb gewonnen: Die meisten Abzweigungen 

sind allerdings nicht auf Anhieb erkennbar. 

......... ...................... .................................................................................................................. 
UNENTSCHIEDEN : Bei "Rumble Racing" eine endgültiges Urteil zu fällen, ist schwer. 
Eigentlich gestaltet sich die unkomplizierte Raserei eine Spur zu simpel: Bei den Fahr­
eigenschaften wurde nicht allzuviel Wert auf Realismus gelegt, meist seid Ihr 
mit Vollgas gut dabei . Die Mätzchen wie Extras und (im Gegensatz zum 
Vorbild "Hot Wheels Turbo Racing" akzeptabel eingebaute) Stunts sind zwar 

witzig, aber kaum mehr als nette Dreingaben. Auch die Grafik fügt sich ins 
gespaltene Bild ein: Erfreulich flimmerfrei und selbst im Splitscreen immer 

flüssig, aber zugleich etwas farbarm und eintönig. Trotzdem: Dank dem den­
noch vorhandenen 'Für eine Runde zwischendurch'-Charme und dem exzellen­
ten Zweispieler-Modus lohnt sich eine ausführliche Probefahrt 
- insbesondere für Gelegenheitsraser. 

ANDERE VERSIONEN 

Ob Rempeleien (links) oder 
ein fescher Wirbelsturm 

(oben): Im Splitscreen geht es 
herrlich rabiat zu. 

........................... ..................... ü;.;,·;ei-;,~·;..·g;;;,··si'~d·~·~·r·~;;rt~1 ;;i:;tgc'p'r:::~"i.'''''"'''''''''''''''''''''"'"'''''"'"'''' 
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ENTWICKLER: EuTECHNYX, ENGLAND (WWW.EIDOS.COM) 

d 
Eidos und die Formel 1 
- ein Duo, so attraktiv 
wie die Wilclecker 
Herzbuben. Wen wun­

dert 's, dass auch der neuerliche 
Versuch scheitert, eine halbwegs 
spielbare Simulation um die 
2000er-Fl-Lizenz zu basteln. Das 
Produkt der eigentlich erfahrenen 
PSone-Rennsportler Eutechnyx 
('"Le Mans") krankt hauptsächlich 
an der Technik: Gestaltet sich das 
Gescheh_en bei den fünf obligato­
rischen Lizenzprüfungen , die Ihr 
solo abso lviert, noch halbwegs 
flüssig , geraten die Grand-Prix­
Rennen zur Diashow. Zudem 
ploppen die Randbauten an den 
wenig exakt nachgebildeten Kur­
sen heftig ins 

Eidos 

PSone 

Formel-1-Spiele gibt es 
wie Sand am Meer, ei­
ne zugkräftige (und 
günstige) Lizenz zu 

finden ist also nicht leicht: Wie 
man allerd ings auf die für die 
westliche Welt komplett uninteres­
sante "Formula Nippon" gekom­
men ist, bleibt wohl das Geheim­
nis von Eon - immerhin sind un­
ter den sechs Kursen halbwegs 
wohlklingende Namen wie Suzu­
ka dabei. 
An Spielmodi findet sich neben 
obligatorischen Optionen wie Zeit­
und Einzelrennen sowie einem 
gegnerlosen Zweier-Splitscreen 
ein Karrieremodus: Hier beginnt 
Ihr mit dem Katt und kämpft Euch 
durch mehrere Rennklassen bis an 
die Spitze der Formel Nippon vor. 
Dabei seid Ihr für Kleinigkeiten 
wie Boxenstops 

Der Checkpoint naht: Im Arcade­
Modus kämpft Ihr nicht gegen die 
Uhr, sondern um Platzierungen. 

Bild , Boliden und Strecken sind 
grob gezeichnet. Da helfen weder 
die •interessanten Karriereoptionen 
wie Teamwechsel oder Preisgeld­
Investition ins Fahrzeug, noch ein 
Arcade-Modus mit motivierendem 
Checkpoint-System: Finger weg, 
es gibt so viele bessere Konkur­

renztitel! sf 

Je PS-ärmer das Vehikel, desto weni­
ger Gegner nehmen teil: In Karl-Ren­
nen seid Ihr als Quartett unterwegs. 

und Wagen-Setup zuständig. Das 
Ganze macht allerd ings wenig 
Spaß, denn bei "Formula Nippon" 
stimmt es hinten und vorne in der 
Ausführung nicht: Die klobige 
Ruckeloptik und der dünne Sound 
hätten schon vor einigen Jahren 
keinen mehr motiviert. Zusammen 
mit der simplen und gleichzeitig 
schwammigen Steuerung bleibt für 
Rennspieler nur eins: Spart Euch 

das Geld. 1ts 



Professionelle 
Hi/fe: Für "MTV Music 

Generator 2" hat Code­

masters zwei namhafte 

New Yorker Dfs an Land 

gezogen. Die passenden 

Hip-Hop-Beats liefert 

Funkmaster Flex, Radio­

moderator und Produzent. 

Die Techno-House­

Fraktion vertritt David 

Mora/es, der unter ande­

rem Stücke für U2, Mariah 

Carey und Jamiroquai ge­

winnträchtig remixed hat. 

Profis an den Turntables: 
David Morales (oben) 
und Funkmaster Flex. 

ENTWICKLER : ]ESTER, ENGLAND (WWW.CODEMASTERS.COM) 

übersichtlich: Am linken Bildschirmrand seht Ihr alle bisher verwendeten Riffs und Videoteile. 
Diese setzt Ihr dann in die von oben nach unten verlaufenden Takte ein. 

• • • • • • • • • 

Beim Videoschnitt stehen Euch 
Dutzende Formen, Farben, Objekte und 

Perspektiven zur Verfügung. 

gibt's eine ganze Latte an Effekten. Beim 
Komponieren helfen Euch zudem ein 
Akkord- und Arpeggio-Programm, mit 
denen Akkorde und Melodien automa­
tisch erstellt werden. Eure Kreationen 
dürft Ihr sch lussendlich auf Memory­
Karte bannen. Beim Video-Schnitt arbei­
tet Ihr ebenfalls im Sequencer. Die 
Spuren sind in Objekt, Kamerawinkel, 

Der ''MTV Music Generator zieren - eine recht einfache Sache, da Beleuchtung und Effekte unterteilt. 
2" ist kein Spiel im eigenrli- der Takt auf 'I 4 voreingestellt ist. So Wieder greift Ihr auf ein groEes Archiv 
chet1 Sinne. Vielmehr kom- bastelt Ihr Stück für Stück Euren eigenen von Formen, Farben und Blickwinkeln 
paniert Ihr mit vorgefertig- Song zusammen . Zusätzliche Effekte sind zurück. Verwisch-Effekte oder Kaleidos-

ten oder selhsterstelhen Riffs eigene in einer gesonderten Leiste unterge- kope sorgen für optischen Spielereien. 
Songs. Zudem schnipselt Ihr am passen- bracht: Don stellt Ihr Tempoänderungen, \Ver eine kreative Eingehung benötigt, 
den Musik-Video. Hall oder Echo über bestimmte Zeit- hört sich einen der Dutzenden Songs an, 
Und so funktionie1fs: Euer Arbeitsfeld ist räume ein. die auf der CD abgelegt sind. Propel-
ein Sequencer, der bis zu '18 Spuren bie- Genügt Euch das noch nicht, so stellt Ihr lerheads, Apollo 440 oder Funkmaster 
tet und mit dem die einzelnen Riffs zu Euch eigene Akkordfolgen zusammen; Flex zeigen, wie's geht. Zudem dürft Ihr 

l Songs zusammengefügt werden. Zur ein Sample-Repenoire von 3000 Klängen per Multitap mit bis zu sieben Freunden 
l besseren Übersicht sind die Spuren in stellt Euch vor die Qual der Wahl. Im eine Jam-Session veranstalten. Per 
l Rhythmus, Bass, Melodie und Stimme Aufbau ähnelt der Riff-Editor dem Se- Knopfdruck wählt Ihr Musik- oder 

unterteilt - mehr als 1000 quencer: So setzt Ihr die Samples in ein- Video-Elemente und mixt diese zum ge-
Akkordfolgen je Thema fin- zeine Takte ein und baut neue meinsamen Song - die spontanen Kreati-

~~:s:~u~~~~i:;l~~~~np:i~~I '~.~.~.~.'.:i.'.~'..~.': .. ~~'..:.'.t.'.::'.~.~~i .. ~.~~.': ... '.:'..~.1; ...... ~'.:~~ .. ~!~'.i:~'. .. 1.'.~'.-.. ~.:'.~.
1~.~~.''..~~~:'.::.~.~.:.::t ......... . 

. . . "MUSIC MAKES lHE PEOPLE ... ": Jesters Musik-Software gibt mit der simplen Benutzerfuhrung 
wiederum 111 zehn Stilarten auch Einsteigern eine Chance auf kompositorischen Erfolg. Fortgeschrittene freuen sich über 
unterteilt: So sucht Ihr Euch die immensen Freiheiten beim Erstellen eigener Riffs. Das große Archiv an 
die passenden Klänge im Melodien.und Tö.n~n steht Profi-Sounds in n.ic~ts nach, all~in au_f de~ Rock-

Die Benutzeroberfläche könnt Ihr nach 
Belieben mit einem von neun Themen 

versehen - hier der Retro-Look 

Sektor klingen e1n1ge Gesangs-Samples pemhch. Zudem 1st mir bei den E­
Breakbeat-, Garage-. House- a. Gitarren die Auswahl etwas zu dürftig. Fans von Techno und Hip-Hop 
oder R&ß-ßereich. Alle Riffs ,W werden daher am meisten Freude mit der Software haben. Auch die 
könnt Ihr Euch direkt im Videoproduktion ist gelungen, obwohl Ihr ohne hochauflösende Optiken aus­

Archiv anhören, markieren, 
und dann im Sequencer plat-

kommen müsst . "MTV Music Generator 2" bietet für alle, die kostengünstig 
komponieren wollen, ein passendes Werkzeug - wir freuen uns schon auf 
das angekündigte Mikro und den Sampler. .,_,..,. .. li,liil,ijlil,• 

·------~-"­--~·-; ......... -~-... ;::.,;.~~~:-.~~ =:-w ---.. -.... ____ .,, ___ .... 

rn-~::.:--:c::e-"....::,:.. ... -:.:--::-v.:::: 

. -~--~--~-----~-~---· . 
11 22 « .. ':= 
11 2m „rcro111 
11 22 « dolll do 112 
II 2l44 doll do HI 
11 n« dtopdrlal 
11 22 « dropclnlt2 11 2244 __ , 
11 22 « •• ,, 
11 · « 11111 

\'-Dl V_f_ 'SI( M 
Um~ctzungC'n ... incl nic.ht g<.'plant. 

Denkbar einfach: Im Archiv 
(links) sucht Ihr Euch ein 

Sample aus und passt es im 
Riffeditor (oben) ein. 



• • • • • • • • • • • 
ENTWICKLER: ACCLAIM, USA (WWW.ACCLAIM.COM) 

An Sportspielmangel leidet 
die PS2 nun wirklich nicht . 
Dennoch hat sich Acclaim 
entschlossen , mit "All-Star 

Baseball 2002" seinen - wenn auch et­
was am deutschen Markt vorbeigehen­
den - Beiu-ag zum Genre zu leisten. 

Dank MLB-Lizenz schlagt Ihr 
die Bä lle ausschließlich mit 
Original-Athleten, netterweise 
dürft Ihr dabei in allen Modi 
bis zu drei Freunde um Euch 
scharen. Training , Homerun­
Wertbewerb und Freund­
schaftsspiel stehen neben 
dem Saison-Modus parat, bei 
letzterem dürft Ihr Euch auch 
als Manager betätigen und 
zwischen den Begegnungen 
neue Spieler anheuern SO'lfie 

Nerven zeigen an der Homebase: M it dem Bat-Symbol in 
der Mitte bestimmt Ihr W inkel und Art des Schlages. 

Hochkarätiger 
Sprecher: Für die 

Kommentare konnte 

Acclaim den derzeitigen 

Manager der Ariz ona 

Diamondbacks, Bob 

Fangen leicht gemacht: Der 
Aufschlagpunkt des Bal les wird mit einem 

roten Kreis auf dem Rasen markiert. 

Versager rausschmeißen. Auf dem Rasen 
geht es mit einer Vielzahl Strategien zur 
Sache: Steht Ihr am Wurfma l, bestimmt 
Ihr Schlagwinkel und -art oder versucht, 
eine Base zu stehlen. Beim Werfen irri­
tiert Ihr den Gegner z.B. mit Curve-Balls 

oder Sinkern. Drei Schwierigkeitsgrade Brenly, gewinnen. Er ist 

be i der Steuerung lassen Euch mehr der erste aktive 'MLB'-

oder weniger ins Geschehen eingreifen. Manager, dessen Stimme in 

Zudem dürft Ihr jede Position einze ln einem Baseballspiel ver-
steuern oder der CPU überlas- ,_,.. •• 
sen. sb 

............................... .................................................................................................................. , 
DOUBLE PLAY GEGEN ACCLAIM: "All-Star Baseball 2002" bietet zwar viel statistisches ( 
Drumherum, doch bei der Action auf dem Rasen zeigen sich zwei Schwächen: Wenn Ihr mit ( 
einem Catcher den Ball zu einer Base zurückwerft, reagiert Euer Mann so : · 
stark verzögert, dass der gegnerische Läufer längst in Sicherheit ist. Selbst 
wenn Ihr superschnell reagiert, kommt der Ball viel zu spät am Ziel an. Beim 

Schlagen ist zudem die Zeit, in der Ihr das Bat-Symbol an die richtige Stelle 
bewegen könnt, viel zu kurz. Dabei sind die Icons so klein, dass manchmal 

nur pures Glück zu einem gelungenen Schlag führt. Dafür ist" All-Star Baseball" 
ein echter Taktikbrocken und bietet alles, was sich der Baseball-Fan wünscht. 
Aufgrund des hohen Schwierigkeitsgrades sollten sich aber 
nur geübte 'MLB'-Sportler an die Bases wagen. ._.,_il.iaWiilYMili,IWil,i,i,il,1,1,ifa ANDERE VERSIONEN ...................................... ü ;.;.;~~-.-~~ ~·ge~ -~; ~·d· -~ i c·i; 'l g~·p i~~·t .................................... . 

II Nur rür Händler II 

Tradelink 
Spielegroßhandel 

EltastraBe B 
7BS:::32 Tuttlingen 

PS2-PSone-Dreamc::ast­
Nintendo 64-etc:: 

H ä ndle r a n"Fra g e n unter, 

Tel.: 07461/79001 + 79002 
Fax, 07461/79003 

nächster Anzeigenschluss: 4.5. 
KONTAK T 1 

Andreas Knauf 
08233/7 401-12 

Anzeigenleitung 

KON TA KT 2 
Axel Chalupsky 

040/5237196 
Anzeigenverkauf 

Ausgabe 7 erscheint an1 
& • .Juni 

FORDERN SIE UNSERE PREISLISTE AN! 

www.sun-games.de 
L__ 

MO - FR 10 - 18 UHR 

SA 10-17 UH~ 

SPIEL~AUM 
- Fachversand für "Exoten und Randsysteme -

Gratis-Komplettkatalog anfordern ! 
Darin finden Sie : 

NEO · GEO, PC Engine, Super NES, NES, Mega 
Drive, Sega Saturn, Mega CD, Sega 32 X, 

NEO-GEO CDs, Atari Jaguar/ Lynx, CD·32 
ST/E, Wonderswan, Master System, 

Panasonic 3DO, Virtual Boy, VCS + mehr 
Vergleichen Sie Preis· und Serviceangebote 

Irrtümer, Preisänderungen , Druckfehler vorbehalten. Keine Haftung für Inkompatibilität 

BOHLENPLATZ 22 91054 ERLANGEN 

TEL 09131 / 205093 FAX - 205083 
e - mail : Spiel-Raum@t-online.de 

Mobil 0171/9901214 
P.S.: Wir kaufen auch ganze Sammlungen aller Systeme auf 



Für Fantasy-Fans 
ist das N64 eine denkbar 

schlechte Wahl. Ein Grund, 

warum es klassische Rol-

lenspiele auf der Nintendo­

Konsole so schwer haben, 

dürfte die begrenzte Spei­

cherkapazität der Module 

sein - für opulente Render­

filme, wie sie z.B. das Mar­

kenzeichnen der enorm 

erfolgreichen PSone­

"Final Fantasy" -Titel 

sind, ist kein Platz. 

Zudem entwickelt keines 

der großen japanischen 

Rollenspiel-Häuser wie 

Square, Enix oder Game 

Arts fürs N64. Der Genre­

Hoffnungsschimmer 

kommt denn auch aus dem 

Mutterhaus - ein PAL­

Erscheinungstermin von 

"Paper Mario" steht aller­

dings noch nicht fest. 

Für "Holy Century Magie" 
gab's 68%, der "Paper 
Maria" -Import (unten) 
ergatterte satte 91 %. 

• • • • • • • • • • 

ENTWICKLER: H20, KANADA (www.H20ENT.COM) 

n Chroniclas 

Augen auf, auch wenn's weh tut: Entdeckt Ihr ein frei laufendes Ungetüm, so könnt Ihr Euch 
wahlweise dem Kampf stellen oder vorsichtig vorbeischleichen. 

................................. .............................................. ....... ....... ...................................... .............. 
DEM RPG-DEBÜT VON H20 MERKT MAN DIE MEHRJÄHRIGE PRODUKTIONSZEIT vor allem 
technisch nicht an: Polygon-arme Charaktere schleichen durch hässliche sowie matschige 
Fantasy-Kulissen, einfallsloses Synthie-Gedudel bildet die akustische Kulisse. 
Zwar versperrt Euch nicht die berüchtigte N64-Nebelwand die Sicht, der 
Weitblick wird aber mit pausenlosem, unerträglichem Ruckeln bezahlt -

egal, ob High- oder Low-Res-Modus. Spielerisch sieht's ähnlich düster aus: 
In den weitläufigen Arealen gibt es zwar viel zu erforschen, aber nur we­

nig zu entdecken - sinnlose Endlos-Spaziergänge sind die Folge. Ebenso träge 
wie unspektakulär wurden auch die Kämpfe inszeniert. Einzig die umfangreiche 
Charakterverwaltung lockt ausgehungerte RPG-Fans mit Engelsgeduld ans 
Pad, alle anderen sparen die 140 Mark lieber für "Paper Mario". ,..,,....,. .. -,jliiiillP 

Die Zeit des Wartens auf ein 
vernünftiges Rollenspiel für 
das N64 ist noch nicht vor­
bei: Was bereits Konami mit 

dem mäßigen "Holy Century Magie '' 
misslang, bekommt auch US-Entwickler 
H20 nicht besser hin. Nach jahrelanger 
Entwicklungszeit ist deren Fantasy-Spek­
takel "A idyn Chronicles" zwar endlich 
fertig gestellt, aber alles andere als ge­
lungen. 

Um ein wirksames Gegenmittel zu fin­
den , und das Mysterium, der in jüngster 
Zeit bedrohlich gestiegenen Zahl von 
Monsterübergriffen zu enträtseln, wird 
Alaron vom Herzog in die Weiten Aidyns 
geschickt. Bei seinen Expeditionen 
durch geheimnisvolle Schlösser und ver­
wunschene Wälder ist der Jüngling 
natürlich nicht auf sich alleine gestellt: 

Höflich oder unverschämt: Mit verschiedenen 
Antwortmöglichkeiten könnt Ihr die öffentliche 

Meinung über Euren Helden beeinflussen. 

..) 

Typisch westlich: Die umfangreiche 
Charakterverwaltung erinnert an klassische 

PC-Rollenspiele. 

tigkeiten und Attribute Eurer Helden 
durch Erfahrungspunkte, welche Ihr tra­
ditionell durch fleißiges Monstermetzeln 
erhaltet. Trefft Ihr bei Euren Streifzügen 
durch die dreidimensionalen Polygon­
Welten auf grimmige Goblins , wütende 
Wölfe oder mächtige Minotauren wird in 
eine spezielle Kampfarena umgeschaltet. 
In den Rur'lden-basierten Gefechten mit 
Echtzeitelementen dürft Ihr einen Käm­
pen nach dem anderen gemäf~ seines 
maximalen Bewegungswertes frei bewe­
gen, was einige taktische Manöver er­
möglicht. Nahkämpfer sollten beispiels­
weise möglichst hinter einem Ungetüm 
positioniert werden, um die Treffer­
Wahrscheinlichkeit zu erhöhen; Feuer­
bälle oder Eisblitze treffen hingege n 
auch aus sicherer Entfernung. Nach dem 
Sieg dürft Ihr die gewonnenen Punkte 
ganz nach Belieben auf Charakterwerte 
wie Stärke, Intelligenz oder Beweg­
lichkeit veneilen. 

Ihr schlüpft in die virtuelle Haut des jun­
gen Knappen Alaron, der als Waisenkind 
im Schloss des gutmütigen Herzogs 
Lloyd aufwuchs. Auf einem seiner Streif­
züge außerhalb der schützenden Burg­
mauern wird der 17-jährige Ritteran­
wärter von einer Gruppe feindseliger 

l Orks attackiert und gefährlich vergiftet. 

Insgesamt zehn Kampfgefährten wie der 
edle Ritter Abrecan oder die Nachwuchs­
magierin Rheda stoßen im Laufe des 
Abenteuers zur Party. Dabei dürft Ihr al­
lerdings nunlrei Mitstreiter gleichzeitig 
in der Gruppe haben. Entsprechend ih­
rer Profession sind Eure Kumpane unter­
schiedlich talentiert: Abrecans Schwert­
künste leisten im Kampf gute Dienste , 
während Diebin Brenna ihr Geschick an 

Schön: Die Sicherung auf Memory-Card 
ist jederzeit möglich. Nicht so schön: Bis 
auf die Handbücher wurde das Spiel ' 

Kloppen mit Geduld: Die langatmig inszenierten Monstergefechte 
fordern Euch einiges an Ausdauer ab. 

verschlossenen Schatz­
kisten testet. Steigern 
könnt Ihr die Fer-

......•......... .............. ........ ..... . . ANDERE VERSIO'IEN 
Umsetzungen sind LUrLC' it nicht gepl.::mt. 



• • • • • • • • • • 
ENTWICKLER: ATD, ENGLAND (WWW,ACCLAIM.COM) 

Ducati 

Nachdem PSone-Freunde be­
reits vor einigen Monaten in 
den zweifelhaften Genuss pi­
xel iger Ducatis im Dutzend 

kamen , darf die Produktpalette der 
italienischen Ku ltmarke nun auch in J 28 
Bit bestiegen werden. 
Der englische Entwickler Attention to 
Deta il hat sich streng an die Vorlage ge­
halten: Unzähl ige Ducatis aus fünf Jahr­
zehnten, Super- sowie Monsterbikes und 
e inige weitere Spezia lmodell e dürft Ihr 
Euch in die VM-Garage stellen . Natürlich 
ist a ll er Anfang schwer: Mit dürftigen 
10.000 Kröten beginnt Ihr Eure Karrie re 
mit einem gebrauchten Gefä hrt aus e i­
nem Zeitungsinserat. Nach Ablage diver­
ser Lizenzprüfungen , bei denen Ihr in 
Anlehnung an das große Vorbild "G ran 
Turismo·· gegen ein knappes Zeit limit 
kämpft, dürft Ihr in den Wettbewerben 
der jeweiligen Klasse ant re ten. Dabei 
geht's gewöhnlich gegen vier CPU-Fah­
rer über ein Kurs-Set; habt Ihr genügend 
Siegpunkte gesammelt , streicht Ihr e in 
paar Tausender Preisgeld e in. Damit las­
sen sich nicht nur neue Gefährte zu le­
gen, sondern auch Upgrades e inkaufen, 
mit denen Ihr Eure Mühle aufbohrt. 
Der Schwierigkeitsgrad in der 'Ducati 
Life'-Variante ist niedrig, sucht Ihr etwas 
mehr Herausforderung, so wählt Ihr den 
Arcade-Modus: Hier fahrt Ihr gegen nicht 
ganz so dämliche Gegner in zwei KI-Stu­
fen e in paar Bonus-Strecken heraus. Im 
Splitscreen gegen einen menschlichen 
Fahrer müsst Ihr auf weitere Konkurrenz 
verzichten. s.f 

rl 

Dreamcast wartet, 
scheint A TD die entspre­

chenden Technologien bereits 
zu besitzen. Dass "Ducati 
World" spielerisch eine exakte 
1:1-Kopie des 327Bit-Vetters ist, 
kann man verstehen. Dass aber 
die Grafik auf der Sega-Konsole 

\ genauso ploppt und wabert, die 
) Streclcen so kantig und die Tex­

turen so einfallslos aussehen 
wie auf der PSone, ist peinlich. 
Und schade ist es obendrein, 
denn der umfangreiche Kar­
rieremodus und die vielen 
Zweiräder machen Lust, sich 
die Kombi überzustreifen und 
Preisgelder zu verdienen. Bei 
aller Schluderei hat man's nicht 
mal geschafft, die Physik etwas 
realistischer zu gestalten und 

ANDERE HRSIO 'EN 
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Interessant: 
Im Forum tref­
fen sich Video­
spielfans, 
Branche und 
alle; die was zu 
sagen haben. 
Zoff, Facts und 
Infos rund um 
die Uhr! 

---

ft@t#@a@ aktuelle Tests -
noch vor Erscheinen des 
Heftes! 

lmll!D Nachrichten aus der 
Welt der Video- und 
Computerspiele, aus Technik, 
Medien &: Unterhaltung. 

Im als 4.000 registrierte 
Spielefreaks diskutieren 
sich die KÖpfe heiss. 

f.bif§fflti Spiel kommt heute 
in den (Import-) Handel? 
Wir verraten es Euch! 

J+ISfflf§ Previews von 
kommenden Highlights, 
Messe- und Branchen­
berichte. 

f!ll!l!II Archiv enthält neben 
allen MAN!AC-Tests auch 
Tausende Cheats und Tipps. 

Unkomplizierter 
Zugriff auf 

geballte Video­
spielinfos in 

Zigtausend 
Dateien! 

e 
VIDEOSPIELEru SONST NICHTSru 



ENTWICKLER: RED STORM ENTERTAINMENT, USA (WWW.UBISOFT.DE) 

• • • • • • • 

Ich seh' Dich und Du mich nicht: Mit der Wärmebild-Kamera 
könnt Ihr durch Wände blicken. 

• • 

deren Missionen verzich­
tet Ihr auf Eure Waffen Treffen leicht gemacht: Mit der automatischen Zielfunktion müsst Ihr das Fadenkreuz nur in die 

Nähe eines Terroristen bringen - die Feinjustierung übernimmt die CPU. 
und installiert Telefon­

Nach mehr als eineinhalb wanzen oder Kameras im Hauptquartier 
Jahren bekommen Anti- der Terroristen. 

zeit zwischen den Kommandos umschal­
ten - so könnt Ihr die Aufgaben gänzlich 
ohne CPU-Unterstützung erledigen. 
Dennoch solltet Ihr ab und zu auf die KI 
vertrauen: Manche Geiseln können nur 
durch synchrones Stürmen eines Raums 
befreit werden. Haben die Terroristen 
dennoch die Nase vorn, schraubt Ihr ein­
fach den Schwierigkeitsgrad nach unten 
- so seid Ihr widerstandsfähiger und die 
Gegner reagieren weniger aggressiv. 
Tretet Ihr lieber gegen menschli che 
Einzelkürnpfer an, beschäftigt Ihr Euch 
mit dem Multiplayer-Modus: Hier wählt 
Ihr das obligatorische Deathmatch oder 
drei weitere Varianten, in denen Ihr 
wahlweise die Rolle des Geiselnehmers, 
bzw. des Befreiers übernehmt. Sechs 
Level sorgen für Abwechslung - auf 
CPU-Schützen oder einen kooperativen 
Modus müsst Ihr aber verzichten. sb 

Der Vorgänger von 
oben nach unten: Die 

N64-, PSone- und 
Dreamcast-Versionen von 

"Rainbow Six". 

Terror-Strategen Nachschub. Vor den Einsätzen bedient Ihr Euch aus 
Wieder seid Ihr im Auftrag einem reichhaltigen Arsenal: Schallge-

der geheimen Spezialtruppe 'Rainbow' dämpfte Pistolen , MGs, Nachtsichtgerät 
unterwegs , um fanatischen Extremisten oder Wärmesensoren erleichtern Euch 
das Handwerk zu legen. Dabei befreit die Aufgabe. Vor jeder Mission wird der 
Ihr meist Geiseln und schafft diese heil Einsatz minutiös auf einer virtuellen 
aus der Gefahrenzone. Karte geplant: Dabei entscheidet Ihr z.B., 
Die brandgefährlichen Einsätze führen in welcher Abfolge die Räume oder 
Euch in die verschiedensten Regionen Areale durchsucht werden sollen. Pro 
der Erde. Im Schutze der Dunkelheit Abschnitt bestimmt Ihr wdem, ob Eurer 
dringt Ihr in von Rebellen besetzte Team schleichen, stürmen oder einen 
Gebäude ein, rettet Botschafter oder ho- Funk-Code abwarten soll. Wollt Ihr nicht 
he Militärs. Die vermummten Bösewichte groß taktieren , nutzt Ihr einfach einen 

i müsst Ihr mit gezielten Schüssen erledi- vorgefertigten Plan. Habt Ihr alles orga­
'f gen, da sie sonst Alarm schlagen oder nisiert , geht es wrn Einsatzort. Während 

installierte Bomben hochjagen. In an- der Erfüllung der Mission dürft Ihr jeder-
~ ·· ·························· ···························· ······· ··· ········································ ·· ································ 
IM SOiUTZ D ER NACHT: Trotz des merklichen Grafikaufbaus und fehlender Weitsicht fesselt 
"Rogue Spear" von der ersten Minute an. Mit Bedacht schleicht Ihr um die nächste Ecke und 
erledigt Bösewichte mit gezielten Kopfschüssen. Wärmesensor und Nachtsichtgerät kommen 
häufig zum Einsatz und helfen Euch, nicht vorzeitig entdeckt zu werden. Dennoch sind die 
meisten Missionen erst nach mehreren Versuchen zu schaffen : Ein falscher Schritt kostet 

8. Euer Leben oder die Geiseln sind längst tot, bevor Ihr sie zu Gesicht bekommt. Gerade bei 
,a, längeren Aufträgen wäre deshalb eine Speicherfunktion hilfreich gewesen. 

Beim Planen der Einsätze dürft Ihr erfreulicherweise mehr ins Geschehen ein­
greifen als im Vorgänger - dank gelungener Menü-Führung macht es Freude, an 
eigenen Vorgehensweisen zu basteln . leider tritt hin und wieder ein fieser 
Programmierfehler auf: Habt Ihr es nach viel Mühe endlich geschafft, eine 
Geisel zu befreien, kann es passieren, dass diese einfach in der Wand hängen 
bleibt. Dann gibt es kein vor und zurück mehr - Ihr müsst den Einsatz abbre­
chen und von Neuem beginnen. Fans von Teil 1 und takti-
sche Waffenbrüder kommen trotzdem auf ihre Kosten. .,611iLiM1-'.,.M•Milliillii..,l,iil,• 

Nur mit ausreichender 
Planung und der richtigen 
Ausrüstung habt Ihr eine 

Chance gegen die Verbrecher 

ANDE [ Vf I ONE'li 
.. "\Sie "i>Sone- ur.;;i 'Nintendo-VOrgän·g~r·~·u~~i~~-in "MAN!°XC i'ü9<.i "rnit 7'0•x."i;;w_ ·30.;;;, 8 e1e~1c1. A~-( ci~·rn 

Dreamcast erhielt der Cr'>IC' -, eil in MAN!AC 2/200 1 65%. 



• • • • • • • • 
ENTWICKLER: NEwKmCo, USA (WWW.UBISOFT.OE) 

• 1------
Mit einigen Monaten 
Verspätung kommt 
Winnie Puuhs hibbeli­
ger Kumpel auch auf 

dem N64 zum Einsatz: In "Tiggers 
Honigjagd '. wuselt Ihr mit dem 
orangefarbenen Stofftiger auf ge­
radlinigen Pfaden durch n~un 
Polygon-Abschnitte des Hundert­
Morgen-Waldes und sammelt da­
bei Honigtöpfe ein. Kleine Zwi­
schenaufgaben wie Suchaufträge 
der anderen Bewohner lockern 
das Geschehen ebenso auf wie 
drei Minispiele, die im Hauptmenü 
auch direkt wählbar sind: So be­
schähigt Ihr Euch mit einem einfa­
chen 'Senso'-Verschnitt , duelliert 
Euch bei Papier-Schere-Stein oder 
schätzt den bes-

Da winkt der Honig: Tigger und sein 
elastischer Schwanz eignen sich 
bE!l;tens für waghalsige Sprünge. 

ten Zeitpunkt ab, um einen Holz­
stock durch Stromschnellen 
schwimmen zu lassen. 
Das kindgerechte Thema ist 
schnuffig verpackt und macht 
auch Junggebliebenen Spaß. Profis 
haben al lerdings die abwechs­
lungsreichen Levels schnell durch­

gezockt. us 

•• 

ANDERE VERSIONEN 
Die PSone·Fassung wurde in MAN!AC 1/2001 ebenfall s mit 64 % Spielspaß, geteste t. 

ENTWICKLER: XING, JAPAN (WWW.K-1.CO.JP) 

Kampfkunst-Fans, Prü­
gel-Ästheten und pu­
ristische Konsolen­
Boxer aufgepasst : Die 

Königsdisziplin des martialischen 
Vollkontakts findet Ihren Weg auf 
die PSone. Leider machen die in 
Wirklichkeit gut gebauten Kämp­
fer auf der Sony-Konsole keine 
ansprechende Figur , 16 massive 
Knochenbrecher verwandeln sich 
am Bildschirm von protzigen 
Muskel- zu pixeligen Polygon­
Brocken. Dynamische Bewe­
gungen und knallharte Fights fal­
len ebenfa lls flach , denn die träge 
Steuerung lässt selbst den talen­
tiertesten Karate-Meister zum 
Bewegungs-Legastheniker werden. 
Sind Euch die vorgegebenen 
Athleten zu wenig , bastelt Ihr 
Euch einen eigenen Kämpfer. Den 
schickt Ihr dann 

Der berühmt-berüchtigte "Andy-Kick" 
des verstorbenen Schweizer 

Weltmeisters Andy Hug. 

ins Training und lasst ihn danach 
im Kl-Grandprix aufmarschieren. 
Mit Faust, Fuß , Knie und Ellen­
bogen verdrescht Ihr bekannte 
Kampfsport-Größen w ie Ernesto 
Hoost oder Branko Cicatic. Mit der 
Aktualität der Rangliste ist es aller­
dings nicht weit her , da die 
Schläger-Riege auf der 98er-Saison 
basiert. Wer Willenskraft und 
Durchhaltevermögen stärken will , 

greift zu. dm 

ANDERE VERSIONEN 
Umsetzungen sind zurzeit nic ht geplant. 

ENTWICKLER: UBI SoFT, FRANKREICH (WWW.UBISOFT.DE) 

Jetzt wird auch auf der 
PS2 getanzt: Bei der 
'' Dschungelbuch 
Groove Party·· drückt 

Ihr auf dem Pad oder einer Tanz­
matte zum Takt der Musik in Rich­
tungen , die Euch nach unten wan­
dernde Pfeile auf dem Bildschirm 
vorgeben. Zwischendurch aktiviert 
Ihr zur Vereinfachung Extras. Im 
Gegensa tz zur PSone-Fassung 
sieht die PS2-Grafik durchaus an­
sehnlich aus, doch das Hauptman­
ko ist geblieben: Zwar wurde den 
neun Songs noch ein "Ich wäre 
gern wie du ''-Remix hinzugefügt , 
dennoch ist der 

C 

Mogli trifft auf alle " Dschungelbuch"­
Helden: Hier ist gerade Hypnose­

Schlange Kaa an der Reihe. 

Umfang im Vergleich zur Bemani­
Konkurrenz zu mager. Dass die 
Tanzmatte wegen ihres USB­
Anschlusses bei anderen Titel den 
Dienst verweigert, ist ebenfalls be­

dauerlich. us 

ANDERE VERSIONEN 
Die PSonc- r assung wurde in MAN!AC 12/2000 mit S8°/., SpielspaR getestel. 

ENTWICKLER: PLAYER 1, USA (WWW.TITUSGAMES.COM) 

Exhibition of Speed 
Das Grauen kehrt 
zurück: Erneut dürfen 
die sadistischen Ent­
wickler von Player 1 

arglose Rennspielfans mit ei­
nem Machwerk quälen. Wie schon 
beim indirekten Vorgänger "Road­
sters" (in MA !AC 8/ 2000 mit re­
kordverdächtigen 32% geehrt) tre­
tet Ihr auf einer Reihe fade gestal­
teter und meist rucklig vorbei­
scrollender Kurse durch Bahnhöfe, 
Städte und Gebirge gegen fünf 
CPU-Kna llköpfe an. Euer eigenes 
Vehikel (ega l, welches Ihr aus­
wäh lt) gehorcht dabei dem 
Grundsatz 'je schneller, desto .un­
kontrollierbarer', weshalb Ihr mit 
schöner Regelmäßgkeit in unüber­
sichtlichen Kurven gegen Absper­
rungen knallt. Immerhin bekom­
men so die teils dilletantischen 
Konkurrenten ei-

Dream 

ANDERE VERSIONEN 
Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant. 

Wehe, es bewegt sich: Im Standbild 
täuscht das Spiel hinterhältigerweise 

ein Mindestmaß an Qualität vor. 

ne Chance. Hat Euch ein Ein­
zelrennen noch nicht genug abge­
schreckt, foltert Ihr Euch auf 
Wunsch mit mehreren Meister­
schaften oder genießt das gequäl­
te Gesicht eines Mitspielers, den 
Ihr zum Splitscreen-Duell zwingt. 
Wenn Ihr auf digitale Katastro­
phen steht, gönnt Euch ··Exhibi­
tion of Speed'' - geistig gesunde 
Menschen lassen lieber die Finger 

davon. 11s 



Nach dem letztmonatigen Exkurs über zukünftige 3D­
Features wenden wir uns im abschließenden Teil unseres 
Grafikführers aktuellen Techniken zu: Wie beeinflussen 
Bump Mapping, Mip-Mapping und 
Filtering die Optik eines Spiels? 

ie Einführung von 
Texturen, die auf 

Polygone geklebt · werden, 
brac hte der 3D-Grafik einen Rie­

se nschri tt in Richtung Realismus: Die simpel 
wirkenden , vormals mit schattierten Flächen 
belegten Körper erstrahlten durch die aufmon-

tierten Bitmaps in neuem Glanz. Der Spieler 
bewegte sich nun nicht mehr vor langwei­

ligen glatten Wänden - Texturen mit 
Mauer-, Pflanzen-, Stein-, Holz- und 

Meta llstruktur gaukelten dem virtue llen Aben­
teurer eine 'rea listische ' 3D-Umgebung vor. 
Doch während die Differenziertheit unserer 
echten Umwelt allein von der menschlichen 
Sehschärfe begrenzt ist , schränken im Bereich 
der Bits und Bytes Speicherplatz- bzw. Band­
breitenmangel die erreichbare Detai lstufe dras­
tisch ein - Texturen können (so schön es auch 
für die Entwickler wäre) nun mal nicht eine 
unendliche Ausdehnung besitzen! 
Als Folge davon werden die Bitmap-Tapeten in 

einer vorgefertigten Größe (bei­
spielsweise 128 x 128 Pixel) digital 
im Speicher verewigt und bei Be­
darf - wenn sich der 

Knittrige Plastikringe: Bump Mapping verleiht den 
Texturen räumliche Tiefe . 

Spieler in der virtuellen 3D-Welt bewegt - ent­
sprechend gezoomt oder verkleinert. Dadurch 
entstehen notgedrungen optische Fehler .wie 
Riesenpixel, da die fehlenden Informationen 

anderweitig ausgeglichen werden müssen . 
Im folgenden wollen wir Euch zwei Tech­

niken näher erläutern, die zum einen 
hässliche Pixelklumpen auf dem Bild-



• Sample Point 

Sampled Texels 

schirm vermeiden (Filtering) und zum anderen 
den Texturen Dynamik einhauchen (Bump 
Mapping). Diese Features werden auch in Zu­
kunft das Erscheinungsbild der 3D-Grafik nach­
haltig prägen - die beiden Techniken stehen 
nämlich bei Dreamcast, PS2, Gamecube und 
Xbox in der Liste der Renderfunktionen. 

~~ 
c±tö ~ [g] 
Point Sampling Bilinear Q Final Pixe l 
r---------------------------1 Die Lösung für das zweite 

Beim Point Sampling (links) gehen wichtige Farbinformationen verloren. Das Problem lautet Mip•Map· 
Bilineare Filtering berücksichtigt dagegen vier benachbarte Texel (rechts). ping: Mip steht für den latei-

Unschärferelation 
Wie oben bereits erwähnt, besitzen Texturen 
eine festgelegte Größe bzw. eine bestimmte 
Anzahl von Bildinformationen. Wird diese Bit­
map nun vergröße1t, wenn sich der Spieler auf 
sie zu bewegt, so müssen auch die entspre­
chenden Texel (Pixel einer Textur) zoomen; 
beim Entfernen läuft die Prozedur umgekehrt. 
Das Point Sampling macht genau dies und 
errechnet aus der ursprünglichen Textur zu­
sätzliche Farbinformationen, indem benachbar­
te Pixel vervielfacht (bei Vergrößerung) oder 
der den kalkulierten Koordinaten am nächsten 
liegende Punkt verwendet wird (bei Verkleine­
rung). Egal wie sich die Ausgangstextur auch 
verändert - es gehen wichtige Details verloren 
und die Optik wirkt bei starkem Zoom durch 
abrupte Farbwechsel unschön pixelig. 

Ein Schritt in Richtung hübschere Texturen stel­
len die verschiedenen Filtering-Techniken dar. 
Die einfachste Variante ist das Bilineare Fil· 
tering, das mit der Veröffentlichung des N64 
Konsoltmpremiere feierte. Dabei werden für 
die Berechnung des finalen Pixels, der auf eiern 
Bildschirm erscheint, vier Texel-Farbwerte be­
rücksichtigt: Aus diesem Quartett kalkuliert der 
Grafik-Chip einen Farb-Mittelwert - liegen zum 
Beispiel zwei blaue und zwei rote Texel ne­
beneinander, ist das Endergebnis auf dem Mo­
nitor ein lila Pixel. Auf eine größere Fläche an­
gewendet bewirkt diese Technik weiche Farb­
übergänge, hässliche bunte Riesenklötze gehö­
ren der Vergangenheit an. 
Allerdings entstehen trotz Bilinearem Filtering 
zwei weitere Probleme: Zum einen wirken die 
gefilterten Bitmaps verwaschen und unscharf 
(jeder N64-Besitzer kann ein Lied davon sin­
gen) und zum anderen ist das Verwenden von 
ausschließlich einer Texturgröße ineffizient -
warum soll man eine 512 x 512 Pixel große 
Tapete gebrauchen, wenn nur eine 16 x 16 
Pixel große Textur benötigt wird? 
Ersteres beheben die Entwickler zum Großteil 
durch immer detaillierter gestaltete Texture 
Maps: Vergleicht doch mal die Optik der N64-
Titel "Bocly Harvest" und "Banjo-Tooie''. DMAs 
Alien-Action wirkt trotz gleicher Konsolen­
hardware entschieden verwaschener als Rares 
Edel-Jump'n'Run - alles eine Frage der 
Progran1mierung und des Zeichen­
aufwands! 

Von der Zahl zum Bild: Welche Arbeitsschritte sind zur 
Berechnung eines Bildes notwendig? 
Der Treppenkiller: Die verschiedenen Formen von Anti­
Aliasing unter der Lupe. 
Vertex- und Pixel-Shader: Zwei brandneue 30-Techniken 
erobern mit der Geforce 3 und der Xbox die Spielewelt. 
Auf dass die Texturen schöner werden: Bump Mapping, 
Mip-Mapping und Filtering-Techniken im Überblick. 

nischen Begriff 'Multum in parvum'. was zu 
deutsch ·Viele unter gleichen' bedeutet. Damit 
wird das Verwenden von mehreren Varianten 
ein und derselben Textur in unterschiedlichen 
Detailstufen beschrieben. Soll heißen: Von 
einer Ausgangstextur, z.B. 128 x 128 Pixel groß, 
werden kleinere und größere 
Kopien gebildet (entweder lie­
fe1t der Entwickler die entspre­
chenden Bitmaps ocleJ der Gra-
fik-Chip übernimmt diesen Schritt} 
- und zwar jeweils durch Verclo 
pelung oder Halbierung der Seite 
länge (64 x 64, 32 x 32, usw.) . 
Diese Textur-Varianten wercl~n 
je nach Entfernung des Spi • 
lers eingeblendet: Befind 
Ihr Euch unmittel-

bar vor einer t-"":€l<"""";io-:o~ 
Wand, erscheint 
die größte Kopie 
auf eiern Fernse­
her. Seid Ihr von 
der Mauer einige „1 ._~!!!!.:l!!.!!!!!1',,,,....,.....,!l!.!..i.l!!!lo,,~..,.....,r.!. 

hundert Meter 
entfernt, verwen­
det die Hardware das kleinste Ahbikl . Dieses 
Verfahren ist weitaus effizienter als alleiniges 
Bilineares Filtering und reduziert darüber hi­
naus unschöne Grafik-Anefakte. die bei zu ho­

her Skalierung einer gefilterten Textur 
auftreten (u.a. das ständige Farb­

wechseln von Pi..xeln auf weit 
entfernten Objekten). 

Doch der Einsatz von Mip-



Eindeutiger Vorteil für Anisotropisches Filtering: 
Symbole bleiben weiterhin lesbar. 

Mapping verursacht ein weiteres Problem: 
Wechselt die Detailstufe von zwei gleichen, 
benachba1ten Texturen, so wird dieser abrnpte 
Übergang deutlich sichtbar - für Abhilfe sorgt 
hier das Trilineare Filtering. Diese Technik 
interpoliert au s je vier Texcln benachbarter 
Mip-Maps den endgültigen Farbwert des darzu­
stellenden Pixels. Das Resultat ist ein unmerkli­
cher Übergang zwischen den einzelnen Detail­
stufen - die Optik v.·irkt nun auch bei großer 
Weitsicht einheitlich ·weich·. 

ie fortschrittlichste Filtering-Variante kommt 
ei Nintendos Gamecube (und wahrschein­

h auch bei Microsofts Xbox) zum Ein­
z: Anisotropisches Filtering 

pes ·tigt schließlich ein Problem, 

2:1 Anisotropie Filtering 

trotz Mip-Mapping und 
Trilinearem Filtering 

auftritt - die mit 
der Entfernung 

vom Betrachter ab-

Oben: Der da rgestellte Pi xe l ist blau. Die rote Farbinformation 
ge ht verl oren, da zuwenig Texel berücksichtigt werden. 

Unten: Der dargestellte Pi xel ist violett. Sowohl Rot als auch 
Blau werden berücksichtigt, um die fin ale Farbe zu erzeugen. 

nehmende Schärfe der Texturen bei flachem 
Blickwinkel. Stellt Euch dazu eine senkrechte 
Wand mit einer Bitmap-Struktur vor. Lauft Ihr 

auf diese w;nd zu oder davon weg, bleibt 
das Erscheinungsbild dank oben 

beschriebener Techniken scharf. 
Projiziert die gleiche Textur nun auf 
den Boden eines weit in die Tiefe 

reichenden Ganges: Mit Mip-Mapping 
nd Trilinearem Filtering erscheinen die 

rsten Meter weiterhin präzist: , mit 
zunehmender Entfe rnung nimmt die 
Unschärfe zu. Dies liegt daran, dass die 
Textur weiter hinten im Raum weniger 

.·tark gefiltert wird als in der Nähe des 
etrachters. Anisotropisches Filtering berück­

sichtigt die perspektivische Verzerrung der Bit­
maps und berechnet die Farbe in der Tiefe lie­
gender Pixel aus entsprechend mehr Texeln 
(z.B . 16 Werten). Dadurch bleiben Texturen 
auch mit zunehmender Entfernung scharf und 
klar erkennbar. Besonders sinnvoll ist die An-

Großer Unterschied: Dieselbe spiegelnde Fläche mit 
(links) und ohne Bump Mapping (rechts). 

die Schrift ist so immer klar lesbar. 

Texturen mit 
Tiefenwirkung 

Das Verwenden von gefilterten Oberflächenta­
peten macht virtuelle 3D-Landschaften bereits 
recht ansehnlich, doch flache 2D-Textur bleibt 
flache 2D-Textur - da helfen auch noch so de-

auf ein 3D-Feature mit dem Namen Bump 
Mapping zurück. 
Der englische Begriff 'Burnp' bedeutet soviel 
wie Beule oder Unebenheit und beschreibt die 
Fähigkeit einer Textur, auf äußere Lichteinflüs­
se zu reagieren. Die einfachste, aber gleichzei­
tig auch unrealistischste Methode ist da s 
E111boss Bump Mapping: Bei dieser Technik 
wird von der Ausgangstextur ein monochromes 
Abbild erzeugt, das anschließend leicht in Rich­

taill iert gestaltete Bitmaps nichts. Veränderun- tung der Lichtquelle verschoben wird. Danach 
gen der Lichtverhältnis- ,---___.A--;:

1

H==H=.,=, ===;-1--___.A-"---, ermittelt der Grafik-Chip 
se gehen an den Struk- ~ 0

,.... ~~~!if~ctesLicht ~ hiervon die Differenz 
turen der Texturober- __.. reflek1iertesUch1 zur anfänglichen Mono-

fläche spurlos vorüber: chromtextur und setzt 

Stellt Euch ein'en zer- JL· •.: ~ das Ergebnis wieder an 
furchten Baumstamm die ursprüngliche Positi-
vor, der von einer on. Diese so kalkulierte 
Lichtquelle beschienen H H H H 

O O
H

O 
Bump Map wird 

wird. Wechselt nun der schließlich mit der Aus-Ein flaches Objekt reflektiert einfallendes Licht gleich 
Ausgangspunkt der hell (links). Unebene Flächen erscheinen dagegen gangstextur verrechnet, 
Beleuchtung, dann soll- unregelmäßig - ein Fall fürs Bump Mapping. wodurch je nach Situati-
te sich auch der Schattenwurf auf der Rinde on ein mehr oder weniger üb erzeugend er 
dynamisch verändern. Dies ist mit herkömm- räumlicher Eindruck entsteht. 
liehen Texture Maps nicht möglich. Um be- Wesentlich plausibler wirkt das Dot Product 
sagten Effekt zu simulieren, müssten die Ent- Bump Mapping. Dieses Verfahren arbeitet mit 
wickler entweder den Baumstamm in unzähli-· einer besonderen Bump-Map-Textur. Für jeden 
ge winzige Polygone zerlegen (was den Re­
chenaufwand enorm erhöht) oder sie greifen 



NURBS: Abkürzung für 
'N on-U niform Rational 8 -
Spline'. Wie bei Bezier-Flä­
chen lässt sich mit NURBS 
eine gekrümmte Fläche 
durch mehrere Kontroll­
punkte und mathematische 
Formeln beschreiben. Die 
Verwendung von NURBS 
erlaubt u.a. eine Gewich­
tung der Kontrollpunkte, 

was eine größere Formenvielfalt ermöglicht, gleichzei­
tig aber eine noch höhere Rechenleistung als bei Bezier­
Flächen verlangt. Großer Vorteil beider Techniken: Die 
Menge der zur Berechnung verwendeten Polygone sinkt 
- dadurch vermindert sich die zu übertragende Daten­
menge, was wiederum Bandbreite spart. 

PERSPECTIVE CORRECTION : Legt man eine Textur auf 
Polygone, die in die Tiefe des 3D-Raums führen, wech­
selt an den Schnittkanten der Vielecke oftmals die Rich­
tung der Tapete (siehe Bild). Dieser Effekt ist bei jedem 
PSone-3D-Spiel zu beobachten: Je nach Können der 
Programmierer ist der Fehler mal stärker, mal schwä­
cher ausgeprägt. Seit der Einführung des N64 gehört 
dieser hässliche Effekt allerdings der Vergangenheit an: 
Die Funktion 'Perspective Correction' berücksichtigt 
die Lage der Textur im Raum und ordnet sie verzer­
rungsfrei auf den Polygonen an. 
PIXEL: Ein Fernseh- oder Monitorbild ist ähnlich einem 
Foto in der Tageszeitung aus tausenden kleinen Punk­
ten aufgebaut. Als Pixel wird einer dieser Bildpunkte 
bezeichnet. 
POLYGON : Fremdwort für Vieleck. Alle 3D-Objekte 
innerhalb eines Spiels bestehen aus Polygonen (in der 
Regel Dreiecke), die zusammen mit den 'aufgeklebten' 
Texturen die fertige Spieleoptik bilden. 

PRE-RENDERED : Oberbegriff für alle vorberechneten 
Elemente einer Videospiel-Optik. Dazu gehören u.a. 
die starren Umgebungsgrafiken in "Resident Evil" (PSone) 
und verwandten Ablegern. Die 2D-Hintergründe wer­
den auf Hochleistungsrechnern in hoher Detailstufe und 

Pixel dieser Textur existiert ein 3D-Vektor, der 
die Neigung der Oberfläche wiederspiegelt. Zu 
jedem Pixel dieser Bump-Map wird ein weite­
rer Vektor erzeugt, der in Richtung Lichtquelle 
zeigt. Aus diesen beiden Informationen errech­
net die Grafik-Hardware schließlich pixelgenau 
die Reflektionen der beleuchteten Oberfläche 
sprich: Wo ist es hell, wo ist es dunkel auf der 
Textur. Das Ergebnis gestaltet sich fofserst 
detailliert und kommt der Realität sehr nahe. 
Ähnlich beeindruckend ist die dritte Form die­
ser Render-Technik, das Environment Map· 
ped Bump Happing (EMBM) Hier kommen 
insgesamt drei Textur-Varianten 
zum Einsatz: eine ·normale· 

Auflösung gerendert. Die fertigen Bilder müssen anschlie­
ßend an die niedrigere Auflösung des Spiels angepasst 
und eingefügt werden. Unter den Begriff 'Pre-Rendered' 
fallen aber auch vorberechnete Animationen der Spiel­
figuren ("Oddworld: Abe's Oddysee") und aufwändi­
ge Videos ("final Fantasy 9"), die bei Bedarf vom in­
ternen Speicher oder von CD abgespielt werden. 

REAL TIME: Englischer Begriff für Echtzeit. Im Gegensatz 
zu Pre-gerenderten Elementen erfolgt hier die Berech­
nung der Grafik unmittelbar durch die Konsolen-Hard­
ware. Der Trend bei Spielen geht eindeutig in Richtung 
Echtzeit-Optik, denn nur mit dieser Technik ist uneinge­
schränkte Bewegungsfreiheit garantiert. Da die Konsolen 
zudem immer leistungsstärker werden und dementspre­
chend immer feinere Details auf den Bildschirm zaubern, 
ist der Einsatz von vorgerenderten Elementen nicht mehr 
unbedingt notwendig. Prominentes Beispiel ist "Resident 
Evil: Code Veronica" für den Dreamcast, bei dem die 
Hardware auch die Hintergründe in Echtzeit berechnet. 
RENDERING, RENDERN : Letzter Schritt in der 3D-Pi­
peline bei der Berechnung eines dreidimensionalen 
Szenarios. In dieser Phase erfolgt beispielsweise das 
Clipping, das Texture Mapping und das Anti-Aliasing. 

SHADING : Schattierung von 3D-Objekten, um Run­
dungen darzustellen. Die einfachste Variante ist das 
FLAT SHADING: Dabei wird für jedes Polygon ein Farb­
wert ermittelt und angewandt (links im Bild). Das Er­
gebnis ist ein oft kantig wirkender Körper, da für fei­
ne Abstufungen eine große Zahl von Vielecken benötigt 
wird, was wiederum an der Rechenleistung zehrt. Ab­
hilfe schafft hier das GOURAUD SHADING. Entwickelt 
von Mathematiker Henri Gouraud erhalten bei diesem 
Verfahren die Eckpunkte der Polygone einen Farbwert. 
Danach wird zwischen den Ecken ein Farbverlauf be­
rechnet, was akzeptable Schatteneffekte und Krümmun­
gen ohne riesige Polygonansammlungen ermöglicht 
(Bild Mitte). Noch bessere Resultate liefert das nach 
dem Mathematiker Phong Bui-T ong benannte PHONG­
SHADI NG : Neben den Informationen über die Eckfar­
benwerte berücksichtigt dieses äußerst rechenintensive 
Verfahren auch die Reflektionseigenschaften der Objekt­
überfläche. Effektvolle Reflektionen und Spiegelungen 
sind damit realistisch darstellbar (Bild rechts). 
TESSELATION : Erster Arbeitsschritt in der 3D-Pipeline: 
Alle Objekte der dreidimensionalen Umgebung wer­
den in Polygone zerlegt, wobei jeder Eckpunkt verti­
kale, horizontale und Tiefen-Koordinaten zugewiesen 

Textur, eine Bump-Map mit den Höheninfor­
mationen sowie eine Environment Map (eine 
Textur, die die Umgebung wiederspiegelt). Aus 
diesen drei Vorgaben und dem Einfluss der 
Lichtquellen errechnet der Grafik-Chip auf 
reflektierenden , unebe­
nen Oberflächen ver­
blüffend echt wirkende 
Spiegelungen. EMBM 
lässt sich am besten für 
Wasser- und Metallef­
fekte einsetzen . 
Übrigens: Sowohl Dot 
Product- als auch Envi-

Transparenz-Werten näher definiert werden. 
TEXEL: Kurzform für Textur-Element: Ein Texel be­
zeichnet einen Bildpunkt auf einem texturierten Objekt. 
TEXTUR: Bild oder Muster, das über ein 2D· oder 3D· 
Objekt gelegt wird, um einen realistischeren Eindruck 
zu erzeugen. 

TEXTURE MAPPING : Rechenaufwändiges Verfahren, 
welches Texturen auf Objekte 'klebt' und zudem die 
perspektivische Verzerrung ermittelt. 

TEXTURKOMPRESSION : Verfahren, um speicherfres­
sende, hochqualitative Texturen zu komprimieren. Über 
einen speziellen Rechenprozess lässt sich die intern zu 
übertragende Datenmenge auf etwa ein Sechstel ver­
ringern (Gamecube und Xbox). Das spart Bandbreite 
und ermöglicht den Entwicklern die Verwendung de­
taillierterer Texturen (Bild: links unkomprimiert, rechts 
-- komprimiert). 

WIREFRAME: Darstel­
lung eines 3D-Objektes 
als durchsichtiges Draht­
gittermodell. In Spielen 
wird ab und an ein ent­
sprechender Cheat-Mo· 
dus angeboten, der die 
komplette Szenerie in 
Wireframe-Optik dar­
stellt. 
Z-BUFFERING: Die Tie­
feninformation (Z-Koor­
dinate) eines Objekts 

' wird in einem separaten 
Speicher verwaltet und 
ständig mit den Daten 

aller anderen Gegenstände verglichen. Nur die für den 
Betrachter sichtbaren Bereiche werden schließlich auf 
dem Bildschirm dargestellt. 

Bump Mapping kann mit der in letzter Ausgabe 
vorgestellten Pixel-Shader-Technologie ohne 
großen Rechenaufwand realisiert werden, da 
hier ebenfalls jeder Bildpunkt einzeln berech­
net wird. os 
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MIMTEMDO 

Suche für Super Nintendo: Tetris 
und Dr. Maria . Nintendo64: The 
New Tetris , nur origina lverpackt 
und mit Anleitung. 
Tel. 1074/6796103, 0179/4309278 

Game Boy Color crystalis , zahle 
1000M. 
Tel. 05404/950925 (ab 18 Uhr) 

SEGA 

Achtung , suche Sega Saturn mit 
oder ohne Spiele, Preis Verhand­
lungsbasis. Suche außerdem de­
fekte Playstation , zahle bis zu 30 
DM, je nach Art des Zustands. 
Tel. 05161 /941377 

Für Saturn : Columns Collection , 
Liquid Kids, Thunderforce Gold 
Pack Vol.2, Castle of Illusion/Quak 
Shot und Radiant Silvergun. 
Verkaufe Demon 's Crest (us) für 
Super Nintendo für 50 DM. 
Tel. 06195/65665 (Marcus) 

Suche Gleylancer (Mega Drive) 
Mail : krile@gmx.net 

•J!·S'til·iiM!• 
Suche für Playstat ion : Bust-A­
Groove (PAL), zahle gut! Suche für 
Dreamcast Keyboard + Vibration­
pack. Verkaufe ca. 20 Nintendo64-
Spiele, auch einzeln , für Play­
station: Dino Crisis1+2, Silen! 
Bomber, Silent Hili , Vagrant Story, 
Alien Resurrection usw. 
Tel. 0041n965/59786 (auch SMS) 

EXOTEM 

300: Dragon 's Lair Time Warp, 
Flash B. PC-Engine: Joypads. 
Super Nintendo: Tetris & B. & 

3, Top Gear3000. Neo Geo Pocket: 
Songj., MP3-Player, Playstation: 
Xenogears (us) , Po we r Shovel. 
Dreamcast: Puyo Puyo4, Typing of 
the Dead , Pop 'n'Music1 od. 2. 
Apple Bandai Pippin-Konsole , 
Tetris jr. 2 Schlüsselanhänger. 
Mega Dri ve: Micro Mach ines 
Military & '96, Columns3 , Vec ­
trex-Konsole + Tempest. 
Tel./SMS 0170/3710313 (ab 18 h) 
Mail : traffic-park@gmx.de 

SOMSTIGES 

Suche Leute , die genau wie ich 
Square-Fans sind , zum Briefe 
schreiben. Schreib! an: 
Tanja Pilger, Wiesenstr. 21 , 63594 
Hasselroth 

www .telesp iele .com : Privates 
Portal für private Sites zum Thema 
Videospiele, Arcade , Heimcom­
puter mit Linktausch 1 :1, alles gra­
tis und ohne Verpflichtung . Surft 
vorbei und macht mit! 

Verkaufe Streets of Rage1 +2, su­
che PAL-SNES: Final Fight3, Lufia, 
Soul Blazer, Nintendo64 : Prügel­
spiele , Maria Tennis , Fighting 
Force, Roadsters , WWF No Mercy, 
Turok Rage Wars , Zelda. 
Tel. 0174/9455623 

Gibt es eigentlich weibliche 
Playstation-Fans? Wenn ja , wo 
seid ihr? 29-jähriger Sonnyboy 
sucht nette Mädels zwischen 24-
29 Jahren zum quatschen und tal­
ken . Meldet Euch , freu mich 
schon. 
SMS: 0177/7943696 (Heiko) 

MIMTEMDO 

Verkaufe Nintendo64 mit 2 
Controllern , 2 Memory Cards , 
Expansion-Pak für 200 DM und 
Spiele wie Turok2 60 DM , Super 
Mario64 40 DM , Super Smash 
Brothers 50 DM. 
Tel. 0711/357286 (Jörg) 

Die chaotisch-spaßige 
Multispieler-Raserei "Micro 
Machines" debütierte 1994. 
Während die ersten beiden 
Teile auf nahezu allen 8-

, und 16-Bit-Konsolen veröf-
fentlicht wurden, war die 

Panzer-Variante "Micro Machines 
Military" (1996, Bild) ebenso Mega­

Während wir gerade die letzten Ostereier verdrücken, tum­

meln sich auch diesmal wieder vor allem Verkaufs-Angebote 

im Kleinanzeigen-Bereich. Denkt bitte daran, dass zu den 

200 Zeichen auch Angaben wie die Telefonnummer gehören 

- wird der Platz trotzdem knapp, kürzt bitte nicht so radikal 

ab, dass man die einzelnen Titel nicht mehr erkennt: Wenn 

die gesamte Redaktionsrunde nichts mit kruden Buchstaben­

kombinationen anfangen kann, wird wohl auch der Großteil potenzieller 

Kunden nur verständnislos Eure Anzeige studieren . Danke, Euer Ulrich. 

Mario Kart64 , Super Mario64 , 
Mace the Dark Age, Banjo-Kazooie, 
für SNES: Asterix & Obelix, Mega 
Man X, Preise VB. Mega Drive2 + 
2 Controller+ 5 Spiele für 100 DM. 
Suche & tausche gegen Majora 's 
Mask, Perfect Dark, Chrono Cross. 
Marc Sodermanns , Austr. 21 , 
53179 Bonn 

Verkaufe Nintendo64 mit 5 Top­
Spielen wie Perfect Dark, James 
Bond: Die Welt ist nicht genug u.a. 
sowie eine Menge Zubehör, z.B. 
Memory Card , 2. Pad usw. 
Thiemo Haisch, klosterwaldstr. 2, 
87724 Ottobeuren, 
Tel. 08332/1253 

SEGA 
Verkaufe Resident Evil Code 
Veronica und Ecco the Dolphin für 
Dreamcast je 50 DM oder tausche 
eins von beiden gg. Shenmue (dt). 
Te l. 0172/8583211 (Maik, SMS) 

Dreamcast: Evil Dead (us) 100 
DM, Playstation-Spiele ab 30 DM , 
Anruf lohnt sich. 
Tel. 0228/235831 (Ralf, ab 19 h) 

Drea mcast mit 1 Controller, 1 
Keyboard , 1 VM , 5 Spielen: 

Verkaufe für Mega Drive: Castle­
van ia (us). Vectorman2 (us), Exo 
Squad (us), Mercs2 (ip) , Pac­
Man2 (us), Star Trek (us), Warrior 
of Rome (us), Whip Ru sh (ip) , 
Pinocchio (us) etc. , je 85 DM inkl. 
Porto. Tel./Fax. 030/6258637 

Ego-Shooter, Resident Evil Code 
Veronica , Shenmue für 70 DM , 
ChuChu Rocket für 20 DM, für den 
1. Anrufer gibt es das Spiel Red 
Dog gratis dazu. 
Tel. 0160/3374836, 040/7226476 
(Christian, ab 14 Uhr) 

Dreamcast + 2 Controller und 
t,1emory Card + Soul Calibur, 
Resident Evi l Coqe Veronica, Dead 
or Alive2, Virtua Tennis +2 Demo­
CDs für nur 490 DM. 
Tel. 04181 /36852, 0170/2925219 
(Dennis Klamuczak) 

Drive-exklusiv wie das '96er-Update. Der Sprung auf 32 Bit ge­
lang 1997 mit dem polygonalen "Micro Machines VJ", während 
beim inoffiziellen vierte Teil "Micromaniacs" die fahrbaren 
Untersätze durch kleine Männchen ersetzt wurden. 

ChuChu Rocket , MDK2, Worms 
Armageddon , Blue Stinger, Soul 
Calibur für 500 DM. 
Tel. 0179/2246116 

Drea mcast mit 2 Controllern , 2 
VM , Tastatur , Dreamkey, Angel 
und 9 Spielen für 900 DM. 
Tel. 09184/789 (Peter) 

PRIVATE KLEIMAMZEIGE FÜR S,SO DM 
Ein fa ch ausschn e iden und einsenden an: Cybermedia Verlags GmbH • Kleinanzeigen • Wallbergstr. 10 • 86415 Mering 

Bitte veröffentlic h e n Sie in 
einer der näch sten MA N !ACs 
den fo lgenden 
Anzeigentext u n ter 
der Rubrik 
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Verkaufe viele Oreamcast-Spiele 
(dt , jp , us) , z.B. Jet Set Radio , 
Crazy Taxi , MSR , Ferrari F355 
usw., außerdem einige Playsta­
tion - und PS2- (ip) und CDi-Spiele 
(z.B. Dino Crisis2 , Ridge Racer5 
usw.), evtl. auch Tausch möglich. 
Tel. 07546/929976 

Verkaufe Sega Oreamcast mit 22 
Spielen + Lasergun + 2 Joypads + 
Memory Card + Rumble Pack+ 
Tastatur für 1500 DM , alles in 
Top-Zustand 
Tel. 0160/4989416 (ab 16 Uhr) 

Online-Pack mit 4 Spielen 
(ChuChu Rocket)+ VM, 2 Demos, 
alles gut erhalten (4 Monate alt). 
300-350 DM , Porto trägt der 
Empfänger. 
Tel. 0160/2129521 

Verkaufe Oreamcast, VMU, Gun, 2 
Controller und folgende Spie le. 
Resident Evil Code Veronica , Dead 
or Ali ve2 , Crazy Taxi , Jet Set 
Radio, Phantasy Star Online, Gun­
Shooter für 500-600 DM (einzeln 
oder zusammen). 
Tel. 069/853727 (Patrick) 

Günstige Playstation-Spiele : 
Legend of Dragoon 50 DM, Wild 9, 
Medievil2 , Pocket Fighter , 
Raystorm, Abe 's Exoddus , 
Assault, Mickey 's Wild Adventure 
je 25 DM . Playstation (us): Star 
Ocean2 , Shadow Madness je 45 
DM, Vs. 20 DM. 
Tel. 0173/3404143 (Dennis) 

Verkaufe für PS2 Rayman 
Revolution für 60 DM + Nach­
nahme-Gebühr. 
Tel. 0173/1508544 (Stefan) 

Metal Gear Solid 25 DM , Vagrant 
Story, Ehrgeiz je 50 DM , Mike 
Tyson Boxing (Limited Ed ition) 60 
DM. Dreamcast: ChuChu Rocket 
30 DM, diverse Spiele auf Anfrage , 
auch Tausch möglich. 
Tel. 0173/9053998, 030/4223094 

Für Playstation : Vagrant Story+ 
Diablo + KKND Krossfire + 
Resident Evil 3 (dt) zusammen für 
210 DM . Verkaufe Dreamcast mit 
1 Controller + Visual Memory + 1 
Spiel zusammen für 250 DM. 
Tel. 0162/4541755, 033397/22519 
(19-21 Uhr) 

Verkaufe PS2 + 2 Contro ller+ 8 
MB Memory Card + Fifa2001 , 
Formel 1 Championship Season 
2000, Ready 2 Rumble 2, Rayman 
Revolution + Timesplitters für 
1000 DM. 
Tel. 0162/4383943 

Playstation-Auflösung , Zubehör, 
ca. 250 Spiele von A-Z + Kreuz 
und quer, einfach anrufen! Habe 
auch Super Nintendo und Game 
Boy Spiele . 
Tel. 09497/6580 (ab 18 Uhr) 

Für PS2 : Rayman Revolution , 
Silen! Scope , SSX , Orphen , 
Fifa2001 , Dynasty Warriors2 , 
Ready 2 Rumble2 , Theme Park 
World je 65 DM. 
Tel. 0173/2435396 

Verkaufe Playstation-Magazine 
zum halben Einkaufspreis. 
Interesse? Liste bestellen unter 
Tel. 02241 /337554 
(Peter, ab 17 Uhr) 

Vio lent Storm , King of Dragons, 
Actionspiel usw. Suche: Cadillacs 
& Dinosaurs , Dungeons & Dra­
gons1 +2, Final Fight , Actionspiel , 
Hook, In the Hunt, Raiden DX , 
Tekken2+3, The Punisher, Knights 
of the Round, alles Platinen. 
Tel. 05362/61518 

Verkaufe Neo Geo Konsole + 
Umbau+ 30 Module gegen Gebot. 
Tausche und verkaufe 25 Jamma­
Platinen + 40 Neo Geo MVS­
Module. Verkaufe Neo Geo MVS­
Boards 1-4 Slot. Mega Drive+ CD 
+ 32X + 60 Spiele + Super Nin­
tendo (us) + 12 Spiele+ 7 PC­
Engine-Spiele. 
Tel. 08431 /41991 , 0170/3691231 

Verkau fe für Neo Geo CO : Art of 
Fighting2 80 DM , Art of Fighting3 
95 DM, Fatal Fury Rea l Bout, Fatal 
Fury Special , Fatal Fury3 je 70 DM, 
Samurai Shodown2+3 je 65 DM , 
Viewpoint 120 DM , Pulstar 160 
DM, Top Hunter 80 DM. 
Tel. 06034/5865 

Neo Geo Pocke! Color (clear) inkl. 
Last Blade, Metal Slug2, Rockman 
(ip) , Shanghai Mini für 340 DM 
(sehr gut erhalten, wie neu , alles 
mit Originalverpackung). 
T. 0345/8049490 (Martin-Gerard) 

Verkaufe Spiele+ Zubehör ab 20 
DM für: Nintendo , Sega , 
Panasonic 300, Playstation, Atari , 
Amiga-CD , Game Boy + Game 
Gear (viele Sammlerstücke). 
Tel. 0231 /4080875, 0171 /4880281 
(ab 18 Uhr) 

Verkaufe für Mega Drive . 
Shinobi1 +2 , Phantasy Star2-4 , 
Shining Force1 +2 , Thunder­
force2+4 , Landstalker, Liberty or 
Death , Dungeons & Dragons , 
Castlevania, Dune1 +2 , Ranger X, 
Stück 50-90 DM. 
Tel. 0172/2768073 

Verkaufe, tausche , kaufe Spiele , 
Konsolen für alle Systeme. Kaute 
und tausche auch ganze 
Sammlungen , auch Oldies und 
Game & Watch usw. 
Tel. 089/1403732,. 0179/4040992 

50 RPGs für Super Nintendo: 
Y's3, Wizardry5 , Civi lization , Mega 
Drive: Shining Force, Faery Tale , 
Mega-CD: Dungeon Master2, NES: 
Dragon Warrior3 , Master System: 
Ultima4 , Y's Vanished Omens . 
Liste anfordern. 

• Tel. 0170/2441025 (Ronny) 

Verkaufe Euch Infos und Tests zu 
allen Spielen sowie Unmengen von 
Witzen und SMS-Sprüchen zum 
Nulltarif' Besucht einfach meine 
Seite www .funzone24.de ' Es 
wird s!ch lohnen! 

Verkaufe Spiele und Zubehör für 
Mega Drive und sonstige 
Konsolen , PAL/us/jp. Viele Shoo­
ter und RPGs . Einfach anrufen ! 
Tel. 06201 /187460, 0162/6047366 

Verkaufe , tausche , suche Spiele 
für Mega Drive , Master Systen, 
Saturn , Dreamcast , PC-Engine . 
MD: Phantasy Star3, Devil Crash, 
Shining Force1, Wanderboy je 85 
DM , Landst. , Soleil , D. Master2 , 
D.Fury je 65 DM , Strider, Ouack­
shot , Soulstar CD je 550M , So­
nic1 +2, Lemmings1 +2 je 35 DM. 
Tel. 05034/5865 

Verkaufe , tausche Spiele für Mega 
Drive, Saturn , Dreamcast, PC­
Engine, Neo Geo CD . Suche für 
Mega Drive Warsong , Langrisser. 
Suche Importspiele für Saturn. 
Tel. 06034/5865 

Neu , an alle Videogarne-Fans und 
Sammler, am Sa ., 19.5.01 ve ran­
staltet der "Fanclub des Fantas­
tischen Films e.V." die 1. 
Vi de oga me-Ta u schbö rse 
Hamburg im Rahmen des 
Sammler-Events in der Uni Mensa, 
Schlüterstr . 7, 11-16 Uhr. Damit 
wird diese einzigartige Ver­
anstaltung mit über 300 Händler­
tischen für Sammler noch interes­
santer , denn neben den 
Sammelbereichen Kino und Film, 
Comics , Merchandise und 
Hörspiele , wird jetzt auch Hard­
und Software für alle Termine an­
geboten. Also : 1x Eintritt = 3 
Veranstaltungen. 
Infos: Tel. 0451 /6933840 

ICH BESTELLE DIE ANGEKREUZTEN HEFTE UND/ODER AUFKLEBER. 
DEN GESAMTBETRAG LEGE ICH IN BAR ODER IN BRIEFMARKEN BEI. 

.A.UFll<L.EBE~SETS 

SCHICKT MIR DIESE AUFKLEBER 

00000000 0 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 

ALLE AUFKLEBER FÜR PLAYSTATION 
(NICHT PSONE), AUFKLEBER 9 FÜR DC p,0 ~ 3\,,30 IDJM 

SCHICKT MIR DIESE AUSGABEN 

0000000000 
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0000000000 
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0000000000 
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0000000000 
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Nachbestelladresse: Cybermedia GmbH. 
Bestel-Service, Walbergstr. 10, 86415 ~ 0 0 0 0 pro Heft [)Nm ~50 

2/01 3/01 4/01 5/01 



--pso-- ist genial 
ndlich ist wieder ein Monat geschafft und 

' die neue MAN!AC liegt beim Zeitschrif­
tenhändler meines Vertrauens - und das immer 
schon am Dienstag. Dafür lohnt es sich auch 20 
Kilometer zu fahren, was macht man nicht alles, 
um die 'letzte Hoffnung für Mulitsystem-Zocker' 
einen Tag früher in den gierigen Händen zu hal­
ten' Ein extra Lob für den Test zum grandiosen 
N64-Spiel "Conker's Bad Fur Day", ich habe mir 
das Modul gleich darauf gekauft (und 'nur' 169 
Mark bezahlt) und kann nur sagen, endlich mal 
wieder ein richtig geniales Game für die Nebel­
maschine. Doch wo bleibt nur die PAL-Version 
von "Excitebike 64"7 

Bitte schreibt an 
Cybermedia Verlags GmbH• MAIL!AC 

Wa/lbergstraße 10 • 86415 Mering 
oder digital an sf@maniac-online .de 

Die neue MAN!AC ist natürlich so gut wie immer, 
und mindestens ein Leserbrief - leider auch wie 
immer - bringt m'ich auf die Palme. Stefan 
Augensteins 'Brief ist ja wohl das dümmste , was 
ich seit langer Zeit gelesen habe. Die Sto1y von 
··pso" ist vielleicht relativ dünn. aber dafür ent­
schädigt die atemberaubende Spannung. Ich den­
ke , Stefan hat sich niemals auf ··pso·· eingelas­
sen. Wahrscheinlich ist er er eigentlich ein eng­
stirniger Playstation-Fanatiker, der sich 'herab­
gelassen· hat, irgendwann mal einen Dreamcast 
zu kaufen , oder er hat ihn geschenkt bekommen. 
Versteht mich nicht falsch, ich besitze natürlich 
auch eine (gute) alte PSone und eine (bessere) 
neue PS2, bin also kein Playstation-Hasser. 
Der Typ beschwert sich über die 'Zwei-Aktionen­
Move-Palette' und will dann die Techniken außen 
vor lassen. weil sie ihm wahrscheinlich zu kom­
plex sind. Dann das Inventarmenü - ich denke, 
es wäre total unrealisti5ch, wenn man hunderte 
ltems mit sich tragen könnte. Da sind wohl 30 
ein guter Kompromiss zwischen Realismus und 
Spielkomfort - außerdem muss man ja nicht je­
den Schrott aus den Dungeons aufsammeln. Dann 
die Frage "Warum stehe ich direkt vor dem 
Gegner, treffe ihn aber erst nach dem dritten 
Schlag?". Vielleicht nicht gleich den 'Super-Attack' 
b~nutzen - wegen geringerer Trefferquote' Der 
Briefschreiber beschwert sich außerdem darüber, 
dass es keine Pausefunktion gibt: Es wäre doch 
nicht gerade realistisch und dazu noch total lang­
'-''eilig. wenn man stundenlang im Pausenmodus 
überlegen könnte, mit welcher Taktik/Waffe man 
angreift oder welche Technik man benutzt , um 
dem Gegner so viel Schaden wie möglich zuzu­
fügen. Gerade die Hektik, wenn mehrere Feinde 
angreifen und noch einen klaren Kopf zu behal­
ten und nicht einfach Pause zu drücken , wenn 
die Health-Points niedrig sind , macht einen er­
heblichen Anteil von "PSO" aus. Den letzten Punkt, 
den ich anschneiden möchte ist, dass "PSO" auch 
offline eine ganze Me.nge Spaß macht, vor allem 
das 'Aufleveln' seines Charakters und des Mags. 
So jetzt habe ich mich genug aufgeregt , 
··savard", mein PSO-Ego, wartet schon wie­
der auf mich für ein Stündchen (oder doch 
wieder die ganze Nacht) "Phantasy Star 

die ganze Faszination des Titels zu erleben. Zu " Exdtebike 

64": Der Titel sollte in den nächsten Monaten endgül­

tig in PAL e,scheinen. 

Meutralität 
eute möchte ich (PS2-Besitzer der ersten 
Stunde) mich mal zu der Art und Weise 

äußern, mit der Ihr über meine bevorzugte 
Konsole berichtet. 
Grundsätzlich ist es zu akzeptieren, dass Kritik 
geübt wird, wo sie angebracht ist und dass da­
bei auch kein Rückzieher vor einem großen 
Namen wie Sony gemacht werden. Aber Leute, 
man sollte dann auch so gerecht sein und seine 
persönliche Vorliebe für den einen oder anderen 
Konsolenanbieter außen vor lassen. Es fällt enorm 
auf, dass Ihr die PS2 nicht leiden könnt, Eure 
Berichterstattung gleicht in den letzten sechs 
Monaten einer Microsoft- und Sega-Werbekam­
pagne. Daran ändern auch gelegentliche Alibi­
Tätscheleien wie im großen Online-Vergleich 
nichts. Muss es denn wirklich sein, dass pro 
Ausgabe zwei Anti-Sony-Hetzbriefe veröffentlicht 
werden? Ist es zudem nötig, Briefe auszuwählen 
in denen die PS 2 als 'Mistding' bezeichnet wird7 

Hätte man im Inhaltsverzeichnis der MAN1AC 

MEA CULPA: Gleich mehrmals hat letzten Monat 
der Fehlerteufel in den Wertungskästen zuge­
schlagen. Die Grafik/Sound-Wertung des "BDFL 
Manager 2001" ist in Wirkl'ichkeit 5 8 % /52 % , 

die von "Street Fighter EX 3" 66% /61 % . Zudem 
kostet "You don'I know Jack" 60 Mark. 

UPDATE: Eigentlich hatten wir bereits für 
diese Ausgabe große Tests von "Alone in the 

Dark 4" und "Ring of Red" .geplant. 

Online". Thomas Weber, via E-mail Während der PSone-Grusler noch 
Ende Mai kommen soll (wir aber 

keine Testversion erhielten),, hat sich Konamis 
Thomas' Brief steht stellvertretend für eine ganze ~"~ "'" '"' Mech-Spektakel verschoben. Erst im Juni soll 
Reihe Leser, die sich über Stefans "PSO"-Rundumschlag die Schlacht um Japan beginnen. 

UPDATE: Und auch "Hidden Invasion" lässt 
in der letzte Ausgabe aufgeregt hatten. Ein Punkt hat beharrlich auf sich warten. Wir erwarten Ver-
sieh dabei klar herauskristallisiert: Man muss öffentlichung und Test im nächsten Monat. 

"Phantasy Star Online" im Netz spielen, um 

Dass die meisten japanischen Entwickler Zurück­
haltung üben, kommt sicher nicht von ungefähr. 
Die - meiner Meinung nach - größte Enttäuschung 
der Konsolengeschichte ist das N64. 94 % für ca. 
20 Stunden "Conker" und dann noch nicht mal 
in deutsch - findet Ihr das nicht selbst ein wenig 
übertrieben' Zudem kann ich auch nicht nach­
vollziehen, was an sexuellen Anspielungen und 
Kraftausdrücken innovativ sein soll. überhaupt 
steht Ihr auch dieser Konsole viel zu unkritisch 
gegenüber. Die Grafik nahezu aller N64-Spiele 
ist verschwommen oder vernebelt (was übrigens 
auch prima auf Euren eigenen Screenshots zu er­
kennen ist), denoch gibt es für Nintendo- und 
Rare-Produkte fast immer Traumwe1tungen. Auch 
Dreamcast-Geruckel und fehlende Saturn-Trans­
parenzfähigkeiten wurden allenfalls mal envähnt, 
in Euren Wenungen schlug sich so etwas jedoch 
selten nieder. Für PSone-Texturverzerrungen oder 
PS2-Treppenbildungen hagelt es aber knallhart 
Abzüge. Fakt ist doch wohl eins: Die meisten 
Konsolen-Fans haben sich für die Sony-Systeme 
entschieden. Man sollte dem ein wenig Rechnung 
tragen und nicht arrogant behaubten , wir hätten 
alle keine Ahnung. Sonst braucht Ihr Euch auch 
nicht zu wundern, wenn Sony-User zu PS2-Maga­
zinen abwandern und damit den Multiformat­
Magazinen den Hahn zudrehen. 
Damit wir uns recht verstehen: Ich bin alles an­
dere als ein verbohrter Sony-Jünger. rch nenne 
ein Atari VCS, ein Sega-Master-System, ein SNES , 
ein 300, eine PSone und eine PS2 mein Eigen. 
Wie man sieht habe ich da keine Berührungs­
ängste. Mir gefallen auch die ersten Game-Cube­
Bilder recht gut, obwohl ich glaube, dass Nintendo 
gut daran täte, für Sony und Microsoft zu ent­
wickeln , denn gegen diese beiden Industrie­
giganten wird Nintendo meiner Ansicht nach auf 
die Dauer nicht bestehen können. 
Hoffentlich habe ich eine kleine Anregung zum 
Nachdenken gegeben, denn ich möchte in Zu­
kunft Eure Zeitschrift wieder lesen können, oh­
ne vorher Baldrian einnehmen zu müssen. 

Mario Scheer, via E-Mail 

Damit wir uns recht verstehen, wir sind alles andere als 

vetbohrle Sega- oder Microsoft-Jünger - die eine Konsole 

wird nidit mehr produziert, die andere gibl's noch gar 

nicht, warum also sollten wir aus irgendwelchen Gründen 

diese Systeme in unserer Berichterstattung bevorzugen! 

Zudem haben auch wir so gut wie alle Ge,äte der letz­

ten 20 fahre zu Hause herumstehen. Unser Interesse gilt 

zuvorderst den Spielen und nicht den Konsolen, auf de-



nen sie laufen - und dabei ist es vollkommen irrelevant, 

welche subjektive Meinung wir von einer Firma oder 

ihren Vertretern haben. Zu Deinen Kritikpunkten: In 

Leserbriefen wird nur zu gerne auf einer bestimmten 

Konsole herumgehackt, dabei bekommt aber jedes System 

sein Fett weg - nicht nur die PS2. Zudem sollen Leser­

meinungen nun mal Diskussionen anregen und Emotionen 

auslösen. Das wäre 'ne stockfade Seite, wenn hier nur 

dauernd "Ihr seid toll, aber macht doch bitte 400 Seiten"­

Briefe stünden. Dann die Sache mit dem "Kann die PS2 

einpacken?" - das ist zum einen eine Frage und keine 

Feststellung, zum anderen sollen solche Sätze auf dem 

Cover oder im Inhaltsverzeichnis die Neugier des Lesers 

wecken; gerade ein Multiformat-Magazin muss provo­

kant sein, wir überlassen 'Eitel Sonnenschein'-Bericht­

erstaltung gerne anderen. 

Und dass es nun mal einige Perlen auf dem N64 gibt, 

die vielleicht technisch veraltet sind, aber ein Maximum 

an Spielspaß bringen, ist einfach nicht zu verleugnen. 

Wir wären überglücklich, solche Titel in prachtvoller 

128-Bit-Optik spielen zu dürfen ... 

Schuldfrage 
:t. ufgrund der Sony-Manie und dem daraus 

resultierenden Multiformat-Magazin-Ster­
ben, muss ich ja nun mit Euch Vorlieb nehmen. 
Aber Respekt, die ersten beiden Ausgaben, d ie 
ich gelesen habe, sind absolut in Ordnung1 

Den Leserbrief in Ausgabe 4/2001 von Tasso 
Karafillis über Kommerz & Co. kann ich unter­
schreiben. Der Kollege hat hundertprozentig recht! 
An der derzeitigen Sega-Misere seid ihr (al le 
Videospiel-Zeitschriften) mit Schuld. Alle schwär­
men von den tollen Games, die es für den 
Dreamcast gibt, aber keiner hat eine klare Kauf­
empfehlung ausgesprochen! Anstatt klar zu sa­
gen: "Los Leute. kauft den Dreamcast, das Teil ist 
absolut verschärft- ihr werdet es nicht bereuen" 
wurden potenzielle Sega-Kunden immer wieder 
von neuen Berichten über Sonys PS2 (die Über­
konsole) zum Wa11en verdonnett. Und das Wa11en 
hat sich ja echt gelohnt - Sega ist pleite und die 
PS2 ist ein Witz! Aber das traut sich ja auch kei­
ner zu schreiben, da werden lieber fleißig Durch­
halteparolen ausgesprochen, wie z.B.: "Schwer 
zu programmieren" (war der Saturn auch, was 
aus dem wurde, wissen wir), "Meta! Gear Solid 
2 kommt '' usw. 
Und jetzt kommt auch noch Sega und soll den 
Karren aus dem Dreck ziehen. Es ist für mich un­
begreiflich, dass eine absolut geniale Konsole wie 
der Dreamcast vom Kunden nicht angenommen 
wird, aber der Sony-DVD-Player, der wirklich 
nichts vorzuweisen hat, der wird gehypt und (von 
der Zielgruppe) gekauft. Die Macht der Wer­
bung .... Da gibt man jetzt läppische 1000 Mark 
aus, damit man "Crazy Taxi" spielen kann - mit 
zwei Jahren Verspätung. a ja, da kann man wohl 
nix machen , schaun wir mal , wie das denn so 
weitergeht... Stefan Gries, v ia E-Mail 

Soviel zu dem Thema, dass Aussagen in Magazinen wie 

der MAN!AC immer im Auge des Betrachters liegen. Wir 

sind also schuld, dass Sega gescheitert ist, wir sind schuld, 

dass sich die PS2 nicht so gut verkauft, wie erwartet, 

und wir sind natürlich auch an der Nebeloptik des N64 

schuld. Die MAN!AC ist ein unabhängiges Multiformat­

Magazin und wir geben keine Kaufempfehlungen für ei-

tuelle und neue Systeme - jeder muss selbst entschei­

den, für was er sein sauer Verdientes auf den Tisch legt. 

Wir versuchen, einen Überblick zu verschaffen in einer 

Videospielwelt, in der bald sechs Systeme gleichzeitig 

auf dem Markt sind - seine Meinung muss sich schon je­

der selbst bilden. 

Sittenverfall 
einer Meinung nach macht der Bereich 
'Service' in letzter Zeit in der gesamten 

Videospielbranche eher einen Schritt zurück als 
vorwärts, sprich: Die Spiele und das Zubehör 
werden immer teurer, am Service tut sich aber 
nichts , bzw. es wird an allen Ecken und Enden 
gespart. Ich habe immer mehr das Gefühl, stär­
ker geschröpft zu werden als früher. Zum Beispiel 
Hotlines: Die jahrelang kostenlose Nintendo­
Hotline wurde durch eine kostenpflichtige ersetzt 
und bei Konami muss man für einen Anruf jetzt 
knapp vier Mark pro Minute zahlen, wo man dann 
wahrscheinlich erst ein paar Minuten in der 
Warteschleife hängt. Auf der Homepage stehen 
veraltete Telefonnummern und einen E-mail­
Service konnte ich nirgendwo entdecken (laut ei­
ner unfreundlichen Dame in der Konami-Zentrale 
gäbe es auf der Seite aber eine Adresse, ich müs­
se eben genau hinsehen ... !). Oder zum Beispiel 
Handbücher: Nintenclo-Spielen lagen früher im­
mer einsprachige, ausführliche Anleitungen in 
Farbe bei, heute sind es möglichst knapp gehal­
tene (~>veil mehrsprachige) Schwarz-Weiß­
Heftchen (Ausnahme: ··zelcla") - meiner Meinung 
nach eine Frechheit , wenn man für jedes Spiel 
mindestens 120 Mark verlangt (mal ehrlich, 
"Pokemon Puzzle League", ein simpler Tetris­
Verschnitt für 150 Mark ist doch echt unverschämt, 
nur weil sie wissen, dass die Kiels es kaufen wer­
den - vor ein paar Jahren spuckte man bei 
Nintendo noch große Töne: "Potenzie lle Hits soll­
ten nicht mehr als 99,95 Mark kosten"). Und die 
Club-Zeitschrift, eigentlich reine Eigenwerbung, 
gibt's im Abo für 30 Mark, weil man einmal im 
Jahr einen billigen Soundtrack zugeschickt be­
kommt - in Kaufüäusern liegt sie kostenlos aus. 
Auch bei der PSone gibt es das Problem: An­
leitungen sind in Europa immer noch ein not­
wendiges Übel. Nehmen wir zum Beispiel "Final 
Fantasy 9": Aus dem beiliegenden Heftehen wird 
keiner so richtig schlau ("FF 8" war da noch 
schlimmer wegen des umständlichen Koppel­
Systems) - gut, wenn man die Serie kennt, braucht 
man keine Anle itung, aber es gibt ja auch 
Neueinsteiger. Denen wird dann aber das 
'Offizielle Lösungsbuch' für knapp 30 Mark ans 
Herz gelegt, in dem das Spielsystem genauer er­
läuten wird - eigentlich Aufgabe der beiliegen­
den Anleitung. Aber selbst, wenn man sich den 
Schinken zulegt, bleiben immer noch Fragen of­
fen ( ... ) Ist es zuviel verlangt, wenn man von ei­
ner Anleitung e1wattet, dass sie ausführlich in­
formiert, bzw. dass ein Lösungsbuch alle Fragen 
beantwortet? (. .. ) Lars Keller, v ia E- m ail 

Es ist in der Tat schade, dass viele einheimische Firmen 

nicht erkennen wollen, dass zu einem Spiel mehr gehört 

als eine CD in einer Plastikpackung. Durch ein dickes 

Handbuch und eine wertige Ausstattung könnte man si­

cher auch einige Gelegenheits-Raubkopierer von ihrem 

ne einzelne Konsole. Wir liefern Informationen über ak- Tun abbringen. 
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Praktische Dreamcast· Tool 
bwohl Sega die Dreamcast-Produktion 
aufgegeben hat, läuft das Geschäft mit 

___ Spi e le n und Accesso ires auf Hoc h­
touren: Zube hörherste ller und Freak-Entwickler 
nützen die Lücke und erweitern die auslaufende 
Konsole d urch praktische Tools von der MP3-
Software bis zum Adapte r für PC-Z ube hö r . 
Komfortabe l Zocken , Ge ld spa re n und Eu e r 
System mit a lle n Spie le n kompatibe l machen -
MAN!AC präsentiert die fünf beste n Dreamcast­
Accessoires. 
Maus-Adapter: Flo tt durc h 's Ne tz ode r di e 
"Unrea l To urn ament '' -Are na - mit einer Maus 
geht das besser und präz iser als mit de m Pad . 
··Total Control 5" bringt Eure PC-Maus über den 
PS/ 2-Stecker an den Dreamcast. Gleichzeitig un­
terstützt der Adapter auch PC-Tastaturen: Für 45 
Mark bei www.hongkongfun .de. 

Importspiele auf der PAL-Konso le: 
Die Software zum Abspielen von NTSC-lmporten 

macht Umbauten überflüss ig. 

Importadapter: Ein Importadapter wird unver­
zichtbar, denn viele US- und Japan-Spiele kom­
me n nac h de m Drea mcast-Ga me-Ove r nun 
nicht mehr als PAL-Versio n nach De utschland. 
Die einfachste Lösung ist de r ''DC-X" von Blaze, 
e ine Boot-CD für Importspie le (30 Ma rk): Legt 
die Sche ibe be im An schalten in di e Ko nso le 
und wech selt sie im fo lgende n Menü e infa ch 
gegen ein Importspiel aus. Wichtig für Fans von 
japanischen Automatenumsetzungen: Im Gegen­
satz zum Umbauchip macht die Software zudem 
jedes Spiel mit RGB-, AV- und VGA-Kabel kom­
patibel. 
Joypad-Adapter: Die Pads des Dreamcast sind 
d ie Schwachstelle des Systems - empfindlich , 
schnell demoliert und Daumenschmerzen verur­
sache nd . Wer lieber mit dem stabilen Sony-Pad 
spie lt, braucht einen Adapter: "Super Converter 
3inl '' (7 0 Mark be i www.wolfsoft.d e) macht 
Eure Konso le mit allen Dualshock-Pads kompa­
tibel und unterstützt dabei die Rumble-Funktion 
ohne e igenes Netzte il. Darüber hinaus nützt Ihr 

Der "Super Converter 3 in1 " bringt 
Dua lshock- und Playstati on-Spez ialcontroller sow ie 

PC-Tastaturen an Euren Dreamcast 

alle wichtigen Playstation-Spezialcontroller wie 
Lenkrad , Negcon und Arca desti ck auf Eurem 
Dreamcast. Das spart jede Menge Geld. Toll für 
Online-Surfer und Ego-Schützen ist außerdem 

die Schnittstelle für PC­
Tas tature n (a uch für 
de n Joypad-Modus), 
ega l ob alter DIN- oder 
moderner PS/2-Stecker. 

Di e Sega -Medie n VM sind 
te urer als jeder PC-Spe icher 
- we r sparen möchte, ho lt 
sich e in e Me mcard mit PC­
Link: Via Pa ra ll e lpo rt und 
beiliegender Software lage rt 
Ihr Eure kostba re n Spi e l-

Zur "Nexus" -Memcard müsst Ihr zusätz lich 
ein P.C-Kabel fü r zehn Mark erwerben. 

D ie aktuelle Software gibt's bei www.hkems.com. 

USB-TRANSFER: Während Dreamcast-Besitzer ihre 
Memcards am PC anschließen müssen, nützen PS2-
Spieler die USB-Schnittstelle der Konsole zum Auslagern 
von Spielständen auf die Harddisk. Die nötige Kombi 
von Datei he ißt "X-Port" und besteht aus einem USB­
Kabel und zwei CDs mit Kommunikationssoftware. 
Außerdem liegt der zur Installation nöti-
ge Internet Explorer 5.5 

,b·n .englischerfbVersdion g 
er . Der Au au er 

Verbindung ist simpel, 
die Menüführung mit 
den verstreuten Buttons 
und Internetlinks ge­
wöhnun gsbedürftig . 
D en Zugriff auf alte 
PSone-Memcards ver­
w eigert die Software. 

Kl ein und prakti sch: M it dem "Total Contro l 5" 
nützt Ihr PC-Maus- oder -Tastatur für Dreamcast­

Spiele und die Dreamarena. · 

stände auf die Festplatte oder e in PC-Wechsel­
medium aus , um Platz für neue Savega mes zu 
sc haffe n. Mit de m e ingeba ute n Edito r lassen 
sich die Spielstände manipulieren , via Internet 
habt Ihr außerde m Zugriff auf mächtige Spi el­
sta ndd atenbanken . Die ve rsc hi ede ne n Me m­
ca rd-Fabrikate (vo n "Nexu s" bis "S killz'') sind 
gleichwertig , e ine 4-Meg-Karte (vierfache Spei­
cherkapaz ität e ines Sega-VM) sa mt Kabe l und 
Software kostet rund 60 Mark. 
Mogelsoftware: Der ''Xploder DC" befördert 
Euch direkt zum Endgegner, schenkt Euch un­
begrenzt Leben, Zeit und Gold. Legt einfach die 
Sc humme l-C D in die Konso le und wählt pe r 
übe rsichtlichem Menü e ine n Mogelcode. Über 
2000 Cheats für fa st a lle Dreamcast-Spie le sind 
vorprogrammiert , neue Codes aus dem Internet 
speichert Ihr auf Memcard. Optimal für Import­
spiele r: Der Xploder ist 
mit de n Codes all er 
Ko nkurre nzprodukte 
au s Europa und Übe r­
see kompatibe l. We r 
regelmäßig mit unbe­
zwingbaren Endgegnern 
und Ze itlimits zu tun 
ha t , ko mmt a n de r 
ko mfortablen Boot-CD 
für 70 Ma rk ni cht vo r­
bei. rp 

"Xp loder DC" mit über 2000 Cheats: 
D ie bewährte M ogelsoftware von Blaze gibt's jetzt 

auch für den D reamcast. 

PROBLEMATISCHER BETRIEB: Wie schon mit dem 
"Action Replay 2" liefert Datei auch mit dem "X-Port" 
ein unausgegorenes Produkt. Teilweise werden Daten 
nicht korrekt übertragen, d.h . die Verbindung unter­
bricht laufend. Das Software-Update von der Datei­
Homepage (www.codejunkies.com) bringt dann gar ei­

ne Windows-Schutzverletzung auf den Bildschirm. 
Auf manchen Rechnern 
läuft das Programm also 
überhaupt nicht. Statt rund 
100 Mark für den " X-Port" 
zu zahlen, warte t Ihr lie ­

ber auf eine der an­
gekündigten Alter­

nativen: Fernost­
Herste lle r EMS 



'\ 

Also irgendwie kapier e ich d as nicht 
rn ehr: D a h ab ' ich vor dre i Ausgaben 
noch rnit e inigen Tränen irn Auge d en 
g roßen N64-Kasten b eerdig t, schon 
rnuss i ch die Layout-Vorlage für Nin­
tendos 64 -Bitte r wieder exhurnieren. 
Abe r egal: Die Chea ts sind aktue ll sowie 
reichlich und h e lfen Euch hoffen tlich 

übe r die e ine oder andere knifflige Ste lle 
hinw eg. Euer Hax 

STAR WARS: 
BATTLE FOR MABOO 

Im Auftrag ihrer Majestät: Um Euch im 
neuesten N64-"Star Wars" einen unfai­
ren Vorteil zu verschaffen, klickt 1hr 

Euch ins Optionsmenü.Hier könnt lhr in den 
'Passcodes' nicht nur bereits eroberte Level an­
wählen , sondern auch allerlei Cheats eingeben: 

PATHETIC 
Unendlich viele Leben 

OYERLOAD 
Schiff wird leistungsfähiger 

DROIDEKA 
Bessere Schilde 

EWERDEAD 
Gegner halten nur einen Schuss aus 

. MASTYMDE 
Spiel wird schwerer 

ADEliAM 
Bessere Laserkanonen 

LEC&FIYE 
Alle geheimen Level werden freigeschaltet 

LOYEHUTT 

TIGER WOODS PGA 
TOUR 2001 

Merve deine Mitspieler: Die wichtigste 
Eigenschaft eines Golfers ist wohl seine 
Konzentrationsfähigkeit beim Abschlag. 

Wenn Ihr gegen einen Kumpel spielt, könnt Ihr 
dessen Konzentration und somit seine Treff­
sicherheit empfindlich stören, indem Ihr einfach 
eine oder mehrere der fo lgenden Tasten betä­
tigt. während er an der Reihe ist : ...... 
Jetzt ertönen seltsame Geräusche. die Euren 
Kumpel wahsinnig machen. Ha ltet Ihr die Rl 
oder die R2 Taste gedrückt, verändert sich das 
Geräusch. 

Schnellerer Gegner: Wenn der Computer-Kon­
trahent am Zug ist. könnt Ihr seine Aktion mit 
folgender Kombination abkürzen. 

Ll + .a. 
Rotes Trikot: Habt Ihr al le 21-Kurse im 'P lay 
Now·-Modus gelöst, gibt's als Belohnung das ro­
te Trikot. Die einzelnen Golfschliiger stellen sich 
jetzt auf Eure aktuellen Weite ein. 

VERSTECKTE ABKÜRZUN -

Kennt Ihr geheime Prügel­
Charaktere oder schwer zu­
gängliche Warp-Zonen? Wenn 
ja, könnt Ihr bei uns kostenlose 

Spiele für Eure Lieblingskonsole 
abstauben! In dieser Ausgabe 
bringen wir für die besten Tipps 
je drei Spiele für Dreamcast und 
Playstation unter die Leute. 
Heute lockt der Prügler "Pro-

'' " ~-v -- ject Justice" und "T.J. lavins 
Ultimate BMX"! 
Der Rechtsweg ist natürl ich 
ausgeschlossen. 

OPERATION 
WIMBACK 

Freie Wahl: Keine Lust zum Durch­
spielen' Wir verraten, wie Ihr trotzdem 
an die Zusatzmodi kommt. Dazu müsst 

Ihr die jewei ligen Cheats im Titelbildschirm mit 
der 'Press Start'-Aufforderung eingeben. 
Trial Mode: Die folgende Kombination verschafft 
Euch Zugang zu jedem Level. Die korrekte 
Eingabe wi rd mit einem Schussgeräusch kom­
mentiert. 

t .... +++++++ 
• + Start (gleichzeitig) 

Sudden Death Mode: Mit einem Schuss zum 
Exitus heisst die Devise. Zumindest wenn Ihr 
untenstehende Tastenkombination eingebt: 

L2L2R2L2R2•••• 
L 1 + Start (gleichzeitig) 

Max Power Mode: Um Euch sämtliche Waffen 
inklusive unendlicher Munition zu sichern, 
betätigt Ihr folgende Tasten. 

Ll R2 L2 R2 L2 _. e _. e 
L 1 + Start (gleichzeitig) 

Alle Multiplayer·Charaktere: I\"ormalerweise er­
beutet lhr neue Mehrspieler-Figuren, indem Ihr 
im Tria l-Mode die einzelnen Level in der vorge­
gebenen Zeit schafft. Wer lieber ohne Stress mit 
Endgegnern , scheinbar harmlosen Arbeitern 
oder dem Verteidigungsminister in den Split­
screen-Kampf zieht , der probiert folgenden 
Code: 

t••••+++++ 
• + Start (gleichzeitig) 

Bilder der Entwickler 
KOOLSTUFF 

Artworks zum Spiel MAM!AC Tipps-Hotline . 
MEMEME! 

Credits anschauen 
TALKTOME 

Gesprochene Kommentare zum jedem Level 
RUAGIRL? 

Schiff wird rosa 
WAKEUP 

Musik-Menü wird freigeschaltet 
DRJEKYLL 

Komische Psychodrogen·Optik 

0190/88241228 (3,63DM/Min) 

KOMPITTNTE HIUE: Kein Weiterkommen mehr 
bei eurem Lieblingsspiel? Ob zu wenig Munition, 
unterbe lichtete He lde ntruppe oder kn iffliger 
Endgegner: Unsere Tipps-Hotl ine weiß bestimmt 
Rat. Ab sofort erhaltet ihr unter 0190/88241228 
(3,63 DM/ Min) kompetente Hilfestellung zu 
allen Videospielen für Playstation, Dreamcast 
und Nintendo 64. 

Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure 
Fragen täglich von 8-24 Uhr, natürlich auch am 
Wochenende. Haben die Mitarbeiter nicht gleich 
einen entsprechenden Tipp parat, recherchie­
ren sie in umfangreichen Datenbanken nach der 
Lösung des Problems. Bei Eurem nächsten Anruf 
wissen sie dann Bescheid, und Ihr spart Euch 
teure Wartezeiten am Telefon. 



Mario Classic: Um das klassische 
Mario-Outfit mit dazugehörigen Sound­
effekten wiederzusehen , solltet Ihr 

Euch in 'Boo's Mansion' einmal genauer um­
gucken. Beim erstmaligen Betreten seht Ihr im 
Raum rechts von Euch eine Tür und links davon 
ein Bücherregal. Geht durch die Tür, hüpft auf 
die Schatztruhe und in die Vase dahinter. 

Schweinereien: Die Schweinefarm in der Nähe 
der 'Toad Town Train Station' bietet Eu ch die 
Möglichkeit , an exquisite Bonus-Items zu kom­
men. Geht in die Scheune links vom Schweine­
stall und stellt Euch auf die kleine Plattform. 
Jezt könnt Ihr ein Ei kaufen . Schlagt das Ei mit 
Eurem Hammer und ein Schweinchen schlüpft 
heraus. Dieses zieht jetzt in den Schweinestall 
ein. Wiederholt den Vorgang , bis . Ihr zehn 
Ferkel zusammen habt. Beim elften Schwein ist 
die Scheune voll und eines der Rüsseltiere wird 
ausziehen. Je nach Farbe hinterläßt die letzte 
Sau dann ein feines Goodie: 

Weiß 
Super Shroom 

Schwarz 
Dried Shroom 
Blumenmuster 
Maple Syrup 

Rosa 
· Fire Flower 
Tigerstreifen 
Thunder Rage 

Fragezeichenmuster 
Repel Gel 

Pilzmuster 
Life Shroom 

Sterne 
Shooting Star 

Silber 
Jammin Jelly 

Gold 
Ultra Shroom 

Nach den wenigen Tricks 
in der letzten Ausgabe, 
gibt's diesmal die volle 

Ladung "Oni"-Tricks. Drückt im Spiel den 
SELECT-Knopf und stellt den Cursor auf das 
Hilfemenü. Bevor Ihr jetzt einen der unten 
aufgelisteten Cheats probiert, müsst ihr erst 
diesen 'Master-Code' eingeben: 

L112L112••• 
SPAßlG: Ohne praktischen Nutzen, lockern 
diese Cheats Euren harten Alltag dennoch ein 
wenig auf. Vergesst nicht, den oben be­
schriebenen 'Master-C_heat' einzugeben. 

Ballon-Kopf 
Start • e Start 
Riesen-Spielfigur 

R3•el3 
Mini-Spielfigur 

l3R3•• 

WILD DAIGO: Wie jedes gute 
Prügelspiel stellt Euch "Pro­
ject Justice" eine Menge 
Bonus-Charaktere in Aus­
sicht. Die meisten bekommt 

Ihr durch einfaches Durchspielen mit be­
stimmten Schulen. An einige der Herren und 
Damen ist allerdings etwas schwieriger he­
ranzukommen: Spielt die 'Gedo Kouko'-Schule. 
Wenn Ihr gegen 'Wild Daigo' kämpft, müsst 
Ihr diesen in mindestens einer Runde mit ei­
nem 'Three Person Team Up' besiegen. Jetzt 
besiegt Ihr noch 'Demon Hyo', ohne Schaden 
zu nehmen, und Daigo wird freigeschaltet. 
BURNING BATSU: Wählt im Story-Modus 
'Taiyou Gakuen' aus. Wenn Ihr als Batsu spielt, 
müsst Ihr diesen absichtlich eine Runde ge­
gen Akira, Yurika oder Zaki verlieren lassen. 
Nach dem Kampf wird Lincyo Batsu ersetzen. 
Kämpft Ihr danach gegen Vatsu, erscheint der 
neue Charakter 'Burning Batsu'. 

RC REYEMGE PRO 
Mehr Stoff: Wer sich schonmal auf das 
PS2-"Crazy Taxi" vorbereiten will , spielt 
den aktuell en Titel der Acclaim-Ent­

wickler aus Cheltenham. Unsere Tricks machen 
das mäßige Ding zumindest halbwegs erträglich. 
Alle Strecken: Um alle Kurse der Modellauto­
Raserei freizu schalten , gebt Ihr folgende Kom­
bination im Titel-Bildschirm ein: 

Ll Rl R2 • e 

Alle Autos: Mini-Maseratis und Hosentaschen­
Hondas gefällig' folgender Code hilft: 

Ll L2 Rl R2 e • 

Nächster Wettbewerb: Diese Buttonfolge (im 
Titelbildschirm einzugeben) bringt Euch schnell 
auf der Karriereleiter nach oben: 

' Ll Rl R2 L2 

NÜTZLIO-f: Euch ist das Lachen vergangen? 
Die folgenden Schummeleien erleichtern das 
Leben und lassen Euch vor Schadenfreude 
schmunzeln. Auch hier gilt: Erst den 'Master­
Cheat' einhämmern, dann die eigentliche 
Tastencombo benutzen. 

Unendlich Energie 
R3l3R3e 

Ein Treffer tötet den Gegner 
l3R3•• 
Level-Warp 

l3l3l312 L1 
Charakter-Auswahl 
121212 l2·(usw.) 

Stärkere Fausthiebe 
R3l3•• 

Unendlich Munition & Dauerfeuer 
1212 L1 l3 

Dauernde Unsichtbarkeit 
L1R312l3 

Charakters wird freigeschaltet, wenn Ihr im 
Story-Modus die 'Seijyun Syogakuen' spielt. 
Kommt es zum Kampf gegen 'Wild Daigo', 
müsst Ihr den Brocken besiegen, ohne einen 
'Three Person Team Up'-Move zu benutzen. 
DEMON HYO: Diesen mächtigen Prachtkerl 
gibt's als Belohnung fürs Durchspielen des 
Story-Modus mit allen Schulen und allen Enden. 

Wählt den Story-Modus, um Euch alle 
Bonuscharaktere verdi enen zu kön nen. 

MBA LIVE 2001 
ll Passt genau: Der zwe ite Baske tball ­

Tipp in diesem Monat verrät Euch eini­
ge spielerische Feinheiten des 'One on 

One'-Modus von "NBA Live 2001". Mit dieser 
Combo könnt Ihr zum Beispiel sehr starke und 
schnelle Pässe auslösen. 

L2+ X 

Zwischen den Beinen durchspielen verwirrt die 
Gegner und lässt Euch schne lle r angre ifen. So 
funktioniert das Manöver: 

Rl+X 

Rollerball: Sieg mit unkonventionellen Metho­
den - rollt den Ball zu Eurem Mitspieler statt zu 
dribbeln. Diesen unsportlichen Pass aktiviert ihr 
mit folgenden Tasten: 

R2+X 

hender, dafür aber ziemlich effektiver Schlag 
in den Unterleib lässt sich mit dieser Tasten­
kombination ausführen. Der Hieb wird wie ei­
ne normale Schlagcombo ausgeführt und funk­
tioniert nur aus dem Stand. 

12+12 

Hier gebt Ihr die Cheats ein . W ichtig! Der 
'M aster- Code' ze igt zunächst keinen Effekt ! 
Erst nach der richtigen Eingabe des zwe iten 

Codes ertönt ein akusti sches Signal. 



LEICHT VERDIENTES GELD: 
Um diesen ökonomischen 
Trick benutzen zu können, 

müsst Ihr erstmal in eine weitere 
Memory-Card investieren. Jetzt kopiert Ihr 
Euren gespeicherten Viehbestand auf die zwei­
te Karte und wählt im Tagebuch-Modus die 
Option 'Exchange Anima('. Das Tier auf der 
zweiten Memory Card könnt Ihr nun ge­
winnbringend verwerten. Unersättliche Land­
wirte ohne züchterischen Ehrenkodex oder 
tierfreundliche Skrupel wiederholen den in­
zestiösen Vorgang beliebig oft und schenken 
sich so immer wieder das eigene Vieh. Der 
Cybermedia-Verlag haftet übrigens nicht für 
etwaige Schädigung durch digitale Maul- und 
Klauenseuche oder Bitmap-BSE. 
MEHR ERZ AUS DER MINE: Dieser Trick funk­
tioniert leider erst, wenn Ihr im Besitz des bes­
ten Rucksacks und des 'Harvest-Baskets' seid. 

MBA HOOPZ 
Trickliste 2: In de r letzten 
Au sgabe veröffentlichten wir 
di e Cheats zu r Dreamcas t­

Fassung der NBA-Hoppser. Diesmal versorgen 
wir die Sony-Fans. Unsere Cheats funktionieren 
auf PS2 wie auf PSone. Gebt die Tastenkom­
binationen einfach irn 'Versus'-Screen vor einem 
Match ein . Ihr habt allerdings nur Zeit sie einzu­
geben, bis das Match losgeht. 

Unendlicher Turbo 

••••••• 
Beach Court ....... 
Street Court ....... 

als Dr. Atomic spielen ............... 
Heimuniform ....... 

Auswärtsuniform ........ 
ABA Ball ..... 

Granny Shots .... .. 
Treffsicherheit in Prozent 

••• 
'Hotspof anzeigen 

•• + 
Kein 'Goaltending· .............. 

Keine Fouls ........ 
Keine 'Hotspots· 

••••• 
Große Köpfe ..... 
Kleine Köpfe ........ 
Kleine Spieler .............. 

Nehmt euren 'Harvest-Basket' mit, wenn Ihr 
in die Mine zum Erz schürfen geht. Stellt den 
Korb neben Euch ab und beginnt mit der Arbeit. 
Der Behälter füllt sich jetzt langsam mit Erz. 
Wenn er voll ist, könnt Ihr ihn aber wieder lee­
ren, indem ihr Euch davorstellt und die Viereck­
Taste betätigt. Das Erz bleibt Euch erhalten 
und Ihr könnt den Korb erneut füllen. Wenn 
Ihr müde werdet, benutzt Ihr die heiße Quelle, 
um Euch zu erfrischen. Die funktioniert übri­
gens auch im kalten Winter. 
BESSERES WERKZEUG: Werkelt mit einem 
Werkzeug herum, bis es 400 Prozent hat. Dann 
müsst Ihr in die Mine, um einen blauen Stein 
zu fördern . Sammelt als letztes 5000 Kredit­
einheiten und sucht den Schmied auf. Er wird 
das Gerät schneller als üblich upgraden. 
NIE VERSIEGENDES WASSER: Der Traum eines 
jeden Landwirts - Wasser ohne Ende! Wartet, 
bis es Winter ist, und geht zur Mine auf der 

FORD RACIMG 
Gib mir alles: Um alle Fahrzeuge gleich 
von Anfang an zur Verfügung zu ha­
ben, solltet Ihr dieses Wo rt als Fahrer­

namen wählen: 
GIMMEGIMME 

SKY ODYSSEY 
Stealth Jet: Um den Tarnflieger zu be­
ko mme n, müsst Ihr alle Mission des 
Target-Modus in zehn Minuten lösen. 

weitläufigen Levels der bäri­
gen Hüpferei finden sich 
immer wieder rausgerisse­

ne Seiten, die einem Burschen namens Cheato 
ehören. Für jede fünfte Seite verrät Euch der 

dankbare Kerl eines der folgenden Passwörter. 
u benutzen sind diese Wörter in der 'Code­

Chamber' des Mayahem-Tempel. Der steht 
in der 'Jade Snake Grove Area', die Tür zur 
Kammer öffnet Ihr mit einem herzlichen Tritt 
des 'Golden Goliath'. 

Feathers 
Ihr könnt doppelt soviele Federn tragen 

Eggs 
Verdoppelt die Eier·Tragekapazität 

Fallproof 
Kein Schaden bei Stürzen 

Honeyback 
Energiebalken füllt sich langsam wieder auf 

Jukebox 
Jolly Roger's Jukebox spielt auf 

Get Jiggy 
Die Zeichen im Haus von Meister Jiggywiggy 

werden sichtbar 
Homing 

Zielsuchende Ei-Geschosse 

Insel im See. Betretet die Kavernen und fangt 
an, Euch nach unten zu graben. Nach einiger 
Zeit werdet Ihr eine Höhle am nördlichen Ende 
der Mine sehen. Grabt bis dahin durch und 
schaut Euch die Höhle an. Füllt Eure Gießkanne 
im See in der Mitte der Grotte und sie wird 
auf wunderbare Weise ewig Wasser spenden. 
VERGRAULT EURE FRAU: Wenn Ihr Euch ganz 
der Landwirtschaft widmen wollt und keine 
Begeisterung für ein virtuelles Techtelmechtel 
aufbringen könnt, solltet Ihr Eurem Eheweib. 
des öfteren Dinge mitbringen, die sie hasst. 
Das Herz der vernachlässigten und missver­
standenen Gattin wird immer dunkler und 
schließlich ganz schwarz werden. Irgendwann 
ist es dann so weit: Wenn Ihr zufrieden ins Bett 
geht, erscheint am nächsten Morgen die 
Meldung, dass Euch Eure Frau verlassen hat. 
Als Junggeselle könnt Ihr nun wieder Kühe und 
Schafe beglücke1\. 

MDK2 
ARMAGEDDOM 

Kurt in Unterhosen: Falls Ihr ehe r auf 
Baumwolle als auf Ganzkö rpe r-Latex 
steht , könnt Ihr Kurt se in es O ve ra lls 

entl edigen. Dazu haltet Ihr im Hauptmenü des 
Spiels die Tasten L2 und R2 gedrückt und gebt 
die nachfolgende Kombination e in . Kurt wird 
im nächste n Spie l nac h seinem Absprung in 
Unterhosen dastehen. ..... 
SPEZIAL-CHEA TS: Diese exquisiten, den 
Spielverlauf drastisch verändernden Codes 
gebt Ihr genauso ein wie 'Cheato's'-Cheats. 
Allerdings müßt Ihr vorher noch das Wort 
CHEATO auf den Bodenplatten buchstabie­
ren. Jetzt könnt Ihr loslegen: 

JIGGYWIGGYSPECIAL 
Level-Anwahl 

MESTKIMG 
Unendlich viele Eier und federn 

SUPERBAMJO 
Banjo wird schneller 

SUPERBADDY 
Die Feinde werden schneller 

PLAYAGAIMITSOM 
Alle Kino-Sequenzen anwählbar 

JIGGYSCASTLIST 
lustige Charakter-Parade 

ALLE JIGGIES: Wer sich seine Ehrlichkeit zu­
mindest teilweise bewahrt hat, macht sich auf 
die anstrengende Suche nach den 90 Jiggies. 
Über deren Aufenthaltsort geben Euch die 
Zeichen im Haus von Meister Jiggywiggy 
Auskunft; die Ihr mit den Codes aus Cheato's 
Buch lesbar macht . 

''1 'I ., . • .•... 



IMDIAMA JOMES 
AMD THE IMFERMAL MACHIME - LÖSUMG TEIL 2 

Und weiter geht die knifflige Hatz 
nach den Einzelteilen für die 'Infer­
na l Machine'. Haben wir Euch in 
der letzten Ausgabe durch sengend­

heiße Canyons und eisige Tempelanlagen sicher 
bis zum ersten Obermotz geleitet, führt Euch 
der zweite Teil unserer Komplettlösung zu idyl­
lischen Badeorten. versunkenen Lavawelten und 
einer ra.santen Jeep-Verfolgungsjagd. Viel Spaß 
bei der Schatzsuche! cg 

Level 5: Palawan Lagoon 

Killerfischlein hautnah: Piranhas und Haie nagen im 
wahrsten Wortsinn an lndys Energieleiste. 

Willkommen in der Südsee! Bel'Or Ihr Euch in 
die )<ristallklaren (und Monster-verseuchten) 
Fluten stürzt, dreht Ihr Euch um und lauft in die 
rechte Höhle. i'1berwindet die Todesgrube via 
Peitsche und ballert die Echsen ab. Bevor Ihr 
die Höhle wieder \'erlasst , schnappt Ihr Euch 
das J\leclikir , die Machete bei eiern Skelett und 
den ersten Schatz hinter der Ho lzkiste. Zurück 
am Strand zerreißt Ihr mir dem eben gefunde­
nen Hackmesser die Spinnweben vor der linken 
Grotte. Ein haariger Acbtbeiner bereitet Euch ei­
nen feindlichen Empfang, die hell e Wand links 
könnt Ihr mit dem Urgon-Stab zertrümmern, da­
hinter lagert der zweite Schatz. Folgt dem Pfad 
und nehmt nach ein paar Schritten in der Li ­
anen-behangenen Kammer rechts die Schaufel 
mit. Benutzt den Spaten bei dem erdigen Feld, 
um Schatz Nr.3 auszubuddeln. überseht nicht 
die Heilpflanze hinter dem Felsen am Ende des 
Ganges. bevor Ihr Euch zum Strand begebt. Im 
kühlen Nass könnt Ihr Euch nur mit der J\lache­
te verte idigen. Habt Ihr mit den gefräßigen 
Piranhas noch recht lei chtes Spiel, solltet Ihr 
unnötigen Reibereien mit Haien besser aus dem 
Weg gehen. Schwimmt das Bassin entlang nach 
links. bis Ihr hinter einem Felsbrocken einen 
kleinen Durchgang im Boden entdeckt. In der 
Grotte am anderen Ende vergammelt der vierte 
Schatz. Schwimmt zurück und geht am gegen­
überliegenden Strand "·ieder an Land. Sackt 
dort hinter einigen Felsen den fünften Schatz 
ein. bernr Ihr die Höhle betretet. Durch den 
Gang gelangt Ihr zu einer weiteren Lagune mit 
einem Schiffswrack auf dem Grund. Auf der lin­
ken Seite des Kahns könnt Ihr durch ein Loch 

im Rumpf ins Innere tauchen und den sechsten 
Schatz abgreifen. Nun geht ' s auf die muffige 
Barkasse. Am Bug schnappt Ihr Euch neben der 
Holzkiste die Aktivierungse inheit für den Tor­
pedo am Strand. Dort feuert 1hr d ie schwim­
mende Bombe auf das Schiff ab und taucht 
durch den freigesprengten Eingang wieder ins 
Innere. Zwei offene Türen laden den geneigten 
Abenteurer zu ausgiebigen Tauchgängen ein: In 
einem kleinen Raum hinter der ersten findet Ihr 
e in en Hammer. durch die zweite gelangt Ihr 
hinter einer weiteren Tür geradeaus zum sieb­
ten Schatz. Holt nochmal tief Luft und raucht 
durch die rechte Tür im Raum vor der Schatz­
kammer. Folgt den offenen Türen. Nach ein 
paar Windungen erreicht Ihr einen Raum mit 
zwei geöffneten Stah lpforten. Nehmt zunächst 
den rechten , g leitet die Leiter hoch und füllt 
Eure Lungen 111ir Sauerstoff. Das Schloss ze r­
trümmert Indy lässig mir cle111 Ha111mer, danach 
taucht Ihr durch die zweite Tür tiefer in den 
Laderaum hinab und nehmt den Schlüssel aus 
der Kiste mit. Geht durch die Luke wieder an 
Deck, der Schlüssel öffnet die verrostete Tür im 
ersten Stock. Schnappt Euch die Kurbel an der 
linken \Xland und lasst Euch im anschließenden 
Bereich ins Loch hinab. Zu111 Dank giht's dort 
ein Medi-Pak sowie Schatz.Nr. 8 . Am Schiffs­
bug dreht Ihr mit der Kurbel den Kran heru111 
und schwingt Euch von der Holzkiste per Peit­
sche zu den beiden Totems rüber. Mit der 
Schaufel legt Ihr einen Scha lter frei, der wieder­
um Zutritt zu einem neuen Bereich gewährt. 
Pflückt die Heilpflanze , bevor Ihr durch die 
Grotte zurück zur ersten Lagune eilt. Schlagt mit 
eiern Hammer am Grunde des Wassers den 

Atemnot : Im Inneren der abgetakelten Fregatte fordern 
zähe Taucheinlagen gute Nerven. 

Flugzeugpropeller ab. Zurück in der zweiten 
Lagune sch\\'immt Ihr nach rechts zu der gerade 
freigelegten Stelle 111it den zwei Unterwasser­
totems. Mir dem Propellerstück öffnet Ihr das 
Tor. In der C1berschwemmten Halle findet Ihr 
am fuße der Treppe links den neunten Schatz 
und rechts einen Schalter. der ein weiteres 
Steintor öffnet. Taucht durch und entert in der 
neuen Lagune die kleine Höhle links des umge­
stürzten Steinblocks. Folgt den Stufen, findet ein 
paar Schritte weiter rechts den zehnten Schatz 

und eilt tiefer ins Innere. Oben bei der Stein­
mauer könnt Ihr über die Kante nach rechts 
hangeln. was Ihr ein Stockwerk höher \\·iecler­
holt. und aktiviert a111 Ende des Pfads den 
Schalter be i der Granitfigur. Zurück in der 
Lagune betretet Ihr durch den nun offenen 
Ausgang den nächsten Level. 

Level 6: Palawan Yolcano 

Fast wie irn Film: Die selbstablaufenclen Peitschen­
sequenzen bedürfen keinerlei Geschicks. 

Bereits im Anfangsraum könnt Ihr in den beiden 
Wasserhecken eine Medizin und den ersten 
Schatz abgreifen. Schiebt anschliefsend den 
Steinblock auf der Anhöhe \'On einer Ecke in 
die gegenC1berliegende , um von dort auf das 
Podest mit der Fackel zu springen. Nutzt die 
Peitsche, sclw,ingt Euch zur zweiten Funzel und 
reißt mit der Urgon-Keule die brüchige Wand 
ein. Klettert die Leiter rauf und entdeckt via 
Feuerzeug einen sch111alen Gang, der Euch nach 
links zum zweiten Schatz führt. Folgt nun dem 
rechten Gang und schlittert die Rutschbahnen 
hinab zu dem unterirdischen See. Achtet 1Yäh­
rend der Planscherei auf die Piranhas. 
Schwimrnt schnurstracks zu dem Steg und er­
klimmt links dahinter einen kleinen Vorsprung, 
lasst Euch auf der Plattform ins Loch fallen. 
Nach einer kleinen Taucheinlage erreicht Ihr ei­
ne Halle , die rnit Lava gefüllt ist. Achtet bei den 
Sprüngen über die Plattformen auf die aufsprit­
zenden Magma-Fontänen und die zerbrechliche 
Brücke. Über den grofsen Abgrund schwingt Ihr 
Euch via Peitsche. Hechtet nach der Landung 
sofort in die kleine Felskammer vor Euch , um 
der fiesen Steinfalle zu entgehen. In dem Gang. 
aus dem die Granitkugel rollte , lagert der dritte 
Schatz; ansch ließend betretet Ihr die just durch­
brochene \Xlancl und schnappt nach ein paar 
Metern in dem Schreinraum den vierten 
Schatz. Lasst Euch anschliefsend eine Etage hin­
ab und akti\'iert den Knopf. Folgt dem Gang , 
aus dem eben die beiden Skorpione hervorge­
krabbelt sind. springt über die Feuergrube und 
metzelt im See wahlweise die zwei Haie nieder. 
Schnappt Euch den Schlüssel auf dem Toten­
schiff und raucht durch den Unterwassertunnel 
hinter den Stalagmiten. In diesem nehmt Ihr die 
rechte Abz\\·eigung und gelangt so nach ein 



paar l\letern in einen Freiluftbereich mit einem 
Lt1·agraben. ßeim folgenden Sprung gilt es, 
l\erven zu bewahren: Rennt den steilen Abhang 
hinab und stoßt Euch erst im allerletzten 
Moment von der Kante ab. Mit etwas Glück er­
reicht Ihr so probkmlos die andere Seite. Zieht 
dort auf der untersten Steinebene den Felsen 
heraus und hangelt Euch hinauf. Dahinter lasst 
Ihr Euch wieder hinab und schiebt den ersten 
Stein weiter raus. Nun zieht Ihr den zweiten 
Block soweit es geht, klettert über den ersten 
wieder hoch und folgt dem Sims. Zieht Euch 
beim nächsten Quader wieder hinauf, dreht 
Euch um und springt auf den nächsten. Von 
dort erreicht Ihr mit einem gewaltigen Satz die 
höchste Plattform. Zieht Euch in den Raum 
hoch. Vorsicht Skorpione 1 Hinter der Spinn­
webenwand drückt Ihr den Schalter, springt in 
den See und benutzt bei der Tür hinter dem 
geöffneten Gatter den Schlüssel. Nun befindet 
Ihr Euch erneut in einer riesigen Lava-Halle. 
Zieht zunächst den Steinblock auf die markier­
ten Bodenplatten. Springt über d ie mittige 
Ebene auf die gegenüberliegende Seite und 
platziert den Quader dort ebenfalls auf der ge­
kennzeichneten Stelle. Springt vom Block zur 
Öffnung in der Wand, kraxelt die Leitern ent­
lang und springt über die Plattformen weiter. 
Eine andere Leiter führt Euch auf die oherste 
Holzebene. Folgt den Planken und drückt den 
Knopf. Nun füllt sich der Raum mit Lava und ei­
ne Tür wird geöffnet. Rennt weiter üher den 
Holzsteg. Direkt nach der ersten Biegung könnt 
Ihr auf einen kleinen Block im Raum springen. 
Lasst Euch auf einen tieferen Felsquader hinab 
und springt von dort weiter zu der PlattfQJm bei 
den Leitern. In eiern grünschimmernden Loch in 
der Wand findet Ihr Schatz Nr. 5 . Kletten 
anschließend die Leitern nach links, lasst Euch 
über die zwei kleinen Griffmuffen in die Höhle 
unten fallen und springt von do rt über die 
Plattformen zur anderen Seite hinüber. Nehmt 
die Strickleitern und erreicht schließlich die 
geöffnete Steintür auf der obersten Ehene. 
Tretet im anliegenden Gang nicht auf die qua­
dratischen Kacheln im Boden, sonst nagt eine 
fiese Pfeilfa lle an Eurer Energieleiste. Nun gibt's 
ein Wiedersehen mit Sophia. Nehmt das MG, 
die Handgranaten und das Medi-Pak mit und er­
klimmt die Leiter. Die Russen kommen1 Legt alle 
bösen Soldaten um und folgt dem Gang nach 
links. Gegen die Bösewichte im Raum mit dem 
Lava-Fluss empfiehlt sich das MG. An der riesi­
gen runden Steintafel rechts könnt Ihr vorbei­
kriechen. Schiebt dahinter den Block in die 
Wand und schnappt den sechsten Schatz. 

Feurige Forscherei: Schlecht getimte Sprünge über 
Lava werden mit herbem Energieverlust quittiert. 

Leichenfledderei: Welcher mächtige Herrscher wird 
wohl hier von lndy in seiner ewigen Ruhe gestört? 

Durch den linken Ausgang gelangt Ihr zu einem 
Lift. Drückt den roten Knopf und ein Vierer­
trupp Meuche lmörder fährt zu Euch hinab. 
Flüchtet zurück in den Lavaraum und eliminiert 
von dort einen Fiesling nach dem anderen, am 
besten mit der MP. Nach dem siegreichen 
Feuergefecht fahrt Ihr via Aufzug nach oben. 
Pub, endlich wieder Tageslicht! Schießt hier aus 
sicherer Entfernung mit dern _G·~wehr auf das 
Benzinfass und reißt die Mauei: hinten rechts 
mit der Urgon-Keule ein. Dahinter klettert Ihr 
mit der Peitsche zu dem im Dunkeln liegenden 
siebten Schatz hinauf. Zurück im Freien lasst 
Ihr Euch auf der anderen Seite des kleinen 
Magmastroms an der Leiter hinab . Folgt dem 
Pfad, knallt die Wachen ab, klaubt die Gegen­
stände ein und vergesst nicht den Schlüssel am 
Zeichentisch. Haut das verdächtige Grünzeug an 
der Wand weg und Ihr könnt den Stein aus der 
Öffnung ziehen, von eiern aus lndy die Kraxel­
hilfen erreichen kann. D iese führen Euch 
schließlich in die Höhle oben rechts. Drückt 
den Knopf und voiHt - als Belohnung für den 
Umweg erhaltet Ihr den achten Schatz. Fahrt 
abschließend wieder mit dem Lift hinab. 
Peitscht zurück im Lavaraum den rechten1Arm 
der Steinst;tue und eine Öffnung tut sich auf. 
Folgt dem Gang und legt in der nächsten Mag­
mahalle den Schalter links um. J\eine Chance, 
das Gatter schließt sich viel zu schnell, um hin­
durch zu kommen. Schwingt Euch stattdessen 
mit lndys Lederrute auf die andere Seite, springt 
auf die Plattform links und zieht euch nach ei­
ner Hangelpartie in den Gang mit dem Lavafluss 
rauf. Mit gezielten Hüpfern von Plattform zu 
Plattform gelangt 1hr schließlich zu einem 
Durchgang links. Springt dort ins Loch am 
Boden, legt den Wachposten um und befreit 
Sophia mit dem Schlüssel aus ihrem Gefängnis. 
Eilt durch die bronzene Steintür zurück in den 
Lava-Raum mit dem Schalter, wo die brünette 
Abenteurerin bereits wartet, um Euch zu helfen. 
Nach einer Zwischensequenz findet Ihr Euch 
auf der anderen Seite des Gatters wieder. 
Springt zunächst nach links über die Lava, zieht 
Euch an der Wand links hoch und erreicht nach 
ein paar weiteren Hüpfern eine Ebene, auf der 
eine bedauernswerte Leiche mit Medi-Pak liegt. 
Die poröse Wand lässt sich problemlos mit der 
Urgon-Keule einreifSen, dahinter findet Ihr am 
Ende des Raums hinter der letzten Kiste ein 
Seilhahmad. Eilt zurück und lauft nun den Steg 
entlang. fo1 Dunkeln nahe des Lavasees liegt ein 
modriges Skelett. das seinen Besitz sicher nicht 
meh r braucht - Indy freut sich über den neun­
ten Schatz umso mehr. Ente rt den Du rchgang 

in der Wand und reißt die brüchige !\lauer di­
rekt links mit der Urgon-Keule ein. Durch das 
Loch im Boden erreicht Ihr einen Raum mit ei­
ner tödlichen Falle: Der Boden stürzt ein, so­
bald Ihr ihn betretet. Rennt los und zieht Euch 
bei der Steinsäule links auf halbem Wege hin­
auf. Von dort erreicht 1hr springend den letzten 
Schatz. Hüpft zurück zur Säule und lasst Euch 
vorsichtig auf den kleinen Sims hinab. Drückt 
den Knopf und eine Reihe Plattformen er­
scheint, über die Ihr schließlich den Ausgang 
oben links erreicht. Schwingt Euch mit der 
Peitsche über die Bodenfallen. Ein harmloser 
Bösewicht lauert rechts 1·ersteckt. Im Raum links 
repariert Ihr die Seilbahn, indem Ihr die Kiste 
verschiebt und von hier aus das gefundene Rad 
einsetzt. ignoriert die aus der Wand brechenden 
Soldaten einfach und springt in den Korb, der 
Euch direkt zum Levelausgang trägt. 

Level 7: Palawan Tempel 

Der Klügere gibt nach: Kämpfen mit den übermächti­
gen Steindämonen geht Ihr besser aus dem Weg. 

Willkomen in der Magma-Hölle. In dieser Welt 
bekommt es Indy erstmals mir übernatürlichen 
Gegnern, den Steindämonen, zu tun. Töten 
könnt Ihr die Biester nur mit einigen Schlägen 
mit der Urgon-Keule. Glücklicherwei.5e sind die 
Kameraden aber sehr langsam untenvegs, wes­
halb Ihr ihnen meistens einfach kampflos da­
vonlaufen könnt. Zu Beginn des Levels findet 
Ihr Euch in einem langen Gang wieder. Springt 
und klettert den Weg entlang. Am Ende fällt 
Euch das erste Steinmonster an. Springt einfach 
dran vorbei über das Lt1abecken zu der Öff­
nung in der Wand und betretet einen Raum mit 
einem Magma-See. Auf diesem sch\,·immen in 
kreisförmiger Anordnung zahlreiche. versinken­
de Plattformen, die Euch zu unterschiedlichen 
Durchgängen bringen. Springt am besten links 
herum, bis Ihr die gegenüberliegende Seite mit 
einer Art Steinleiter in der Wand erreicht. 
Kraxelt hoch und hüpft am Ende des Weges 
über die Plattformen in einen Raum mit einem 
Skelett hinab. Schnappt Euch den Schlüssel, 
lasst das steinerne Ungetü1'n in der Ecke schla­
fen und macht Euch wieder an den Aufstieg. In 
der riesigen Lava-Halle hüpft Ihr zurück über 
die Podeste und sprengt auf halber Strecke die 
poröse Wand mit dem Urgon-Stab. Lasst Euch 
die Mauer hinab. springt über-den Lava-Fluss, 
missachtet die zwei Granitbiester und kriecht . 
am Ende der Höhle rechts durch den kleinen • 
Durchgang. Setzt iin nächsten Raum den Shark­
Key ins Schlüsselloch ein und durchschreitet 
das Tor. Schnappt Ihr die Tiki-Statue. ist Eile ge­
boten, denn eine klassische Indy-Falle droht 
den diebischen Archäologen zu zerquetschen. 



Habt Ihr die steinerne Figur aufgehoben, er­
klim1ut Ihr flink das leere Podest und peitscht 
Euch empor. Seid 1hr schnell genug. so donnl'rt 
die gigantische Kugel ohne Schaden anzurich­
ten unter Euch hinweg. Im oberen Schacht fin­
det Ihr auEerdem den ersten Schatz. Sch lagt 
nun den Gang ein, aus dem die Steinkugel kam, 
bi~ Ihr nach einer kurzen Klenerpartie wieder in 
dem ersten grogen Lavaraum seid. Springt nun 
nach links, his Ihr zu der grof3en, verriegelten 

Ganz schön frustig: Bei den Sprüngen über den 
Magmasee kämpf! Ihr auch gegen Ruckeleinlagen. 

Türe kommt. Setzt die Tiki-Statue rechts an der 
Pforte ein und achtet nach der Z\\'bchense­
quenz auf die bissigen Spinnen. Rechts der 
Treppe liegt der zweite Schatz. Wieder im 
Tageslicht hüpft 1hr links auf die untere Ebene 
und kraxelt die Leiter wieder rauf. Hier lauern 
Z\\'ei böse Echsen. Springt von der Brücke zu 
der losen Planke und lasst Euch 1·011 dort auf 
die Brücke unterhalb fallen. \'on der nächsten 
grünen Insel springt Ihr nach rechts auf die 
Plattform mit der Leiter. Kämpft Euch weiter 
vor, bis Ihr einen idyllischen See inklusive Was­
serfa ll erreicht. Lasst Euch die Sturzbäche bis 
ganz unten tragen, klettert aus dem Bassin und 
erklimmt die Leiter. Steigt eine zweite Lei ter hin­
auf und kappt bei der Brücke rechts das Seil. 
Springt zu rück auf die untere Plattform und 
lauft die 1--Eingebrücke enrlang in die dunkle 
Grotte. Direkt geradeaus führt Euch eine Leiter 
zum dritten Schatz. ( 'her die Leiter links heim 
Wasserhecken ergattert Ihr mit einem gewagten 
Sprung über den Abgrund den vierten Schatz. 
Ilüpft zurück, folgt der Höhle und entdeckt hin­
ter Spinnweben Schatz Nr. 5. Stapft weiter den 
Prad ent lang. bis Ihr zu einer speergespickten 
Fallgrube gelangt. Springt zur linken Öf'fnung 
mit dem Skelett. tötet die Spinnen und erreicht 
nach einigen fiesen Fallen und düsteren Win­
dungen (Feuerzeug anmachen) endlich wieder 
das Tageslicht. Schwingt Euch übl'rs Wasser, 
entert die Höhle und schlittert die rechte 
Rutsche nach unten. \'orsicht Speerfallen! \'on 
dem kleinl'n Felsen aus erreicht Ihr einen 
\'erschlag. 110 der sechste Schatz lagert. Ein 
paar Schrittl' 1\'l'iter seid Ihr 1-vieder im freien. 
Kletten die kaputte Hängebrücke entlang, 
schnappt Euch den Schlüssel im Inneren der 
Grotte und rennt so schnell \1·ie möglich hinaus. 
i\ach einem kurzen ßad steigt [hr erneut die 
beiden Ll'itern hinauf uml schliefst die f!ütt<c 
auf. Die richtige Reihenfolge für den Schalter 
lautl'l (10111 Eingang als 'unten' aus gesehen): 
unten rechts, oben links. unten links. ohen 
links. ohen rechts. '\ehrnt die grüne Tiki-Statue 
mit und drückt Euch im Feuerkeller an der rech­
ten \\ and 

nicht unnötig aufzuwecken. Die zwei Steinfallen 
im anliegenden Raum werden aktiviert. sobald 
Ihr die jeweilige Plattform betretet. Am sichers­
ten ist , wenn Ihr Euch nach der Landung sofort 
an die Kante hängt und die Kugeln einfach vor­
beirollen lasst. Am Ende der Grotte zieht Ihr 
Euch mit der Peitsche ZLim Ausgang. Vergesst 
trotz aller Spinnenballereien im angrenzenden 
Gang nicht, dem Skelett den siebten Schatz 
abzunehmen. Lockt das Steinmonster weg, um 
ein nützliches Heilkraut zu ergattern. bevor Ihr 
mit einem gewagten Sprung über die Hänge­
brücke die einzelne Planke in der Mitte erreicht. 
Lasst Euch von doi't hinabfallen. Hüpft zur 
Plattform rüber. schnappt den achten Schatz 
und erklimmt die Leiter. Setzt die beiden Tiki­
Schlüssel bei der Tür ein. Der Weg zum End­
gegner ist frei, unterwegs schna ppl Ihr Euch 
aber noch den am ßotkn liegenden neunten 
Schatz (mit Feuerzeug gut sichtbar). 

Endgegner 2: Das Lavabiest 
Wie das Eismonster ist auch das Lavabiest nicht 
mit konventionellen Mitteln , dafür aber wesent­
lich leichter als sein frostiger Kollege zu besie­
gen. Springt über das erste Podest zu der Platt­
form mit der Brücke. Zieht Euch den Felsen 
rechts hoch und hüpft über die schwimmenden 
Inseln , bis Ihr das zwe ite Teil der 'Inferna l 
Machine' erreicht. Unterwegs könnt Ihr auf ei­
ner höhergelegenen Plattform abseits der 
Hauptsprungroute noch den zehnten und letz­
ten Schatz des Levels abgreifen. Aktiviert bei 
der Brücke Taklits Maschinenteil - dieses prakti­
sche Helferlein macht Indy nämlich unsichtbar. 
Das Lavabiest taucht in die heifsen Fluteh hinab 
und Ihr könnt gefahrlos die Hängebrücke über­
queren. Folgt dem Pfad. achtel auf die verein­
ze lten Speerfallen im Boden und aktiviert im 
Freien den Schalter rechts in der Wand. Nun 
läuft die Lavahöhl e voll Wasser, das feurige 
Vieh stirbt elendig und Ihr könnt den Ausgang 
erreichen. 

Level 8: Jeep Trek 

Ein lndy für alle Fälle: Profi-Stuntman Dr. Jones kann 
mit Jeep und Peitsche gleichermaßen gut umgehen. 

Entspannung für müde Archäologen-Füße: Die 
nächsten Meilen überwindet Indy im coolen 
Armee-Jeep. Bevor Ihr ins Vehikel steigt, nehmt 
Ihr im Zelt das Medi-Pak und den ersten 
Schatz mit. Nun geln ' s mit Vollgas den 
Ttrampelpfad entlang. In der ersten llöhle soll­
tet Ihr kurz anhalten, um den zweiten Schatz 
einzusammeln. Düst mit ordentlich Anlauf über 
die Rampe und rammt die zwei Soldaten bei der 
nächsten, kaputten Schanze aus dem \X'eg. 
Schnappt Euch deren Munition, fahrt zurück 

Henker am Lenker: Im Weg stehende Passanten 
werden erbarmungslos überfahren - selbst schuld. 

und den grünen Weg links hoch. Nach dem 
Sprung über die Schlucht nehmt 1hr in der 
nächsten Ilöhle den dritten Schatz mit. Den 
vierten gibt es vor der nächsten Rampe hinter 
den beiden Holzkisten zu holen. Repariert die 
kaputte Schanze mit der Planke bei der 
Felswand und die Fahrt geht weiter. Ihr gelangt 
zu einer Sackgasse mit drei Soldaten und dem 
fünften Schatz in einer bekriechbaren Fels­
spalte. Fahrt nun zurück, bis Ihr rechts in der 
Wand einen grünen Pfad entdeckt, der Euch in 
eine spiralförmige Grotte führt. Düst mit Vollgas 
den Weg hinab und ste igt unten aus. um hinter 
einer Wand (Urgons Keule) Schatz Nr. 6 zu 
entdecken. Fahrt aus der Höhle heraus, ignorie11 
den MG-Laster und wählt bei Abzweigungen 
immer den rechten Weg. Am \'<7asserfall knattert 
Ihr den linken Pfad entlang und steigt bei dem 
Hürten-ähnlichen Verschlag aus , um den sieb­
ten Schatz zu ergattern. Wählt von der Hütte 
aus gesehen den ganz rechten Weg. Nach ein 
paar Metern findet Ihr hinter einem Totem den 
achten Schatz. Fahrt Ihr weiter, so liegt direkt 
geradeaus vor Euch der Level-Ausgang, gekenn­
zeichnet durch zwei Fackelständer. Wer aber al­
le Schätze ergattern will , muss noch ein wenig 
auf Erkundungstour gehen. 
Wählt vom Ausgang aus gesehen den rechten 
Pfad und haltet Euch solange rechts , bis Ihr ein 
abgestürztes japanisches Armee-Flugzeug er­
reicht. Unter einem Flügel liegt Schatz Nr.9. 
Schlagt beim Wrack den rechten Pfad ein und 
Ihr gelangt nach ein paar holprigen Metern zu 
einem Sandsacknest, in dem der letzte Schatz 
zur Mitnahme bereit liegt. Der nächste Level 
wartet schon. 

Halbzeit - noch acht haarige Welten, dann habt 
Ihr alle Maschinenteile beisammen. In der n/ich­
sten MAN!AC führen wir Euch im dritten und 
letzten Teil unserer Lösung sicher zu den letzten 
Geheimnissen von Indys 64-Abenteuer. 

Viva Mexico! Welche Abenteuer erwarten lndy im 
Land von Tabasco, Tacos & Tequilla? 
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SHADOW OF MEMORIES 
PLAYER-s liUIDE 

Das ist doch mal ein Auftakt für ein 
Videospiel: Mitten am hellichten Tag 
werdet Ihr zum Opfer eines heim­
tückischen Mordanschlags. Doch der 

Tod ist nur der Anfang in Konamis /llystery­
Thriller "'Shadow of Memories" ... Damit Ihr in 
den acht Kapiteln des Spiels nicht unnötig 
stecken bleibt , bieten wir Euch hier die 
Komplettlösung zum Abenteuer. mw 

Prolog 
Aktiviert die Zeitmaschine. und Ihr findet Euch 
im Cafe Sonne \Yieder. Holt Euch zunächst im 
Rathaus den Stadtplan aus dem 15. Jahr­
hundert ab. Im Haus des früheren Alchemisten 
lauscht Ihr den weisen Worten der alten Wahr­
sagerin. Sie orakelt, dass Ihr Euer unglückseli­
ges Ende abwenden könnt, wenn Ihr auf dem 
Marktplatz eine Menschenmenge um Euch ver­
sammelt. Gesagt, getan. Reist in die Vergan­
genheit. Die alte Frau in der Nähe des Markt­
platzes hat ohnehin nichts Besseres vor. die 
Mutter und ihr Kind in der Neu\\"andstraße lockt 
Ihr mit der Aussicht auf ein \X'iedersehen. un 
geht's wieder in die Gegenwart zurück. Auf 
dem l\larktplatz spielt ein maskierter Gauk ler 
auf. Euer i\lörder traut sich bei dem Trubel 
nicht, hinterrücks zuzuschlagen. Besucht die 
Wahrsagerin. 

Kapitel 1 
Geht zum Marktplatz. Der maskierte Gaukler 
schenkt Euch ein eiförmiges Ornament. Auf 
Eurem Weg zurück zur Wahrsagerin bemerkt 
Ihr einen Menschenauflauf: Die 'Bar zum Ei' 
steht lichterloh in Flammen. Ein kleiner Junge 
bittet Euch. seinen Grofsvater zu befreien. Euer 
erster Versuch schlägt allerdings fehl. Reist in 
die Vergangenheit und seht Euch die Bar etwas 
genauer an. Auf der Rückseite findet Ihr den 
Brandstifter, der sich prompt aus dem Staub 
macht. 

Den Brandstifter erwischt Ihr nicht mehr. Zumindest 
könnt Ihr das Feuer löschen. 

Kapitel 2 
Cnterhaltet Euch mit dem Mann. der das Schild 
üher dem Cafe Sonne befestigt. Auf dem 
'.\larktplatz trefft Ihr Dana, die Bedienung aus 
dem Cafe. Sie gibt Euch das Feuerzeug zurück, 

Dana nutzt das Ende ihrer Schicht, um Euch das 
Feuerzeug zurückzugeben. 

das Ihr dort vergessen habt. Den roten Edel­
stein nehmt Ihr der Ehrlichkeit halber nicht an. 
Aktiviert die Zeitmaschine, und Ihr reist ins Jahr 
1580. Dana geht auf der Zeitreise verloren. 
Befreit Margarete, die Tochter des Alchemisten 
Dr. Wolfgang Wagner von der aufgebrachten 
Menschenmenge. Das Werk des Teufels, Euer 
Feuerzeug oder Euer Mobiltelefon leisten dabei 
hilfreiche Dienste. Zum Dank für Eure Hilfe 
dürft Ihr Margarete nach Hause bringen. Dort 
lernt Ihr deren schwer kranke Mutter Helena 
und ihren vorlauten Bruder Hugo kennen. Doch 
wo ist eigentlich Dana geblieben' Eure Suche 
führt Euch unter anderem zum Marktplatz. Dort 
trefft Ihr auf einen Mann , der gerade einen 
Setzling pflanzt und Euch barsch verscheucht. 
Nur der Gutsherr hätte das Recht, ihn zu stören. 
Also auf zum Südtor und damit zur Vi lla des 
Gursherrn. Auf dem Weg dorthin staubt Ihr vor 
der Metzgerei eine Leiter ab. Im Tausch gegen 
eine antike Postkarte der Stadt überlässt Euch 
der W.ächter sogar den Schlüssel zum Tor. An 
das Medaillon im Eingang der Villa heranzu­
kommen, ist mit der Leiter kein Problem. 
Zu rü ck auf dem Marktplatz erklärt Ihr dem 
Mann den Willen des Gutsherrn. Eine Statue 
muss her. 

Kapitel 3 
Was stellt man nur mit einem eiförmigen Orna­
ment an' 'Nomen est Omen ' - man gibt es dem 
Opa in der ·Bar zum Ü. Der überlässt Euch als 
Dankeschön eine Bratpfanne und lädt Euch 
zudem zum Essen ein. 
Sucht nun Euren alten Freund Eckart Brum in 
seinem Museum auf. Er rückt ein altes Buch 
mit einem Pentagram auf dem Umschlag heraus. 
Seht Euch anschließend die Gemälde im Mu­
seum etwas genauer an. Im Erdgeschoss begeg­
net Ihr Homunculus, der Euch mit dem Digipad 
ins Jahr 1979 befördert. Der 20 Jahre jüngere 
Eckart freut sich dort über seine neugeborene 
Tochter Dana. Nur mit einem Energiekristall 
kommt Ihr in die Gegenwart zurück. Sucht am 
oberen Ende der j-l.auptstraße, am Toreingang 
der Rudolfstraße oder zwischen dem Westtor 
und dem Cafe Sonne. 

Kapitel 4 
Zwischen den vergilbten Seiten 
des Buches findet Ihr ein altes 
Bild mit Eckarts Großvater 
Alfred , seiner Tochter Sybilla 
und einem Clown. Vielleicht 
kann Euch ja Alfred weiterhel­
fen. Reist ins Jahr 1902 und 
überredet ihn, einen Teil seines 
Hauses in ein Museum umzuwan­
deln. Alfred möchte zur Feier des 
Tages ein Gruppenfoto machen 
lassen. Eure Weste hat allerdings 
schon bessere Zeiten gesehen . 
Sybilla leiht Euch deshalb ein 
Karnevalskostüm und eine Maske. 
Jetzt fällt es Euch wie Schimmer von 
den Augen: Ihr se lbst seid der 
Clown auf dem alten Foto, und Ihr 
se lbst habt Euch in der 
Gegenwart das Ornament gege­
ben. Nur weshalb1 Reist Ihr zurück in die 
Gegenwart, habt Ihr nur wenige Sekunden Zeit, 
die eiserne Bratpfanne als Schild zu verwenden 
- sonst werdet Ihr hinterrücks erstochen. 

Kapitel 5 
Das kostenlose Abendessen in der ·Bar zum Ei ' 
lasst Ihr Euch nicht entgehen. Macht es Euch 
bequem und schmökert in dem alten Buch über 
den 'Zauberer unserer Stadt'. In der Zwischen­
zeit mischt Euch jemand Gift in das Essen. 

In der 'Bar zum Ei' mischt Euch eine ~nbekannte 
das tödliche Gift ins Essen 

Als Ihr die Bar verlasst, kippt Ihr (wieder ein­
mal) tot um. Seid Ihr wieder unter den Leben­
den, lasst Ihr Euch von dem 'Großvater' in der 
Bar Fotos seiner Enkelkinder zeigen. Der kleine 
Junge vor der Bar war aber deutlich älter. Was 
wird hier eigentlich gespielt' Viel Zeit bleibt 
Euch nicht mehr: Ihr müsst ein Antidot finden , · 
wobei Euch Eckart weiterhelfen kann. Er meint, 
dass sich sein Grofsvater nicht entscheiden 
konnte, ob er ein Museum oder eine ßibliothek 
bauen so llte. Vielleicht findet Ihr in alten 
Schmökern Hinweise auf ein Gegengift. Reist 
ins Jahr 1902 und überredet Alfred , statt dem 
Museum eine Biblimhek zu bauen. Vergesst 
nicht, bei seiner Tochter vorbeizuschauen. Der 
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größte Wunsch der Kleinen ist eine eigene 
Katze. Zurück in der Gegenwart, findet Ihr nun 
statt des Museums eine Bibliothek vor. Ein 
Studium der alten ßücher hilft Euch nicht wei­
ter. Es gibt kein bekanntes Gegenmittel - aber 
vielleicht gab es in der Vergangenheit eines, 
Doktor Wagner war schließlich ein berühmter 
Alchemist. Staubt bei Eckart ein Kätzchen für 
Sybilla ab und reist ins Jahr 1902. Versucht, in 
der 'Bar zum Ei' eine Tasse Kaffee zu schnorren. 
Der Barkeeper ist nicht so selbstlos, wie er aus­
sieht , wenigstens lässt er Euch anschreiben. In 
Margaretes Zeit ist vom Haus des Alchemisten 
- vier Jahre nach dem ersten Besuch - nur noch 
eine rauchende Ruine C1brig. Gegen ein Stück 
Fleisch aus der Metzgerei lässt Euch der Hund 
am Eingang passieren. Das Einzige, was Ihr in 
der Ruine findet, ist der Laborschlüssel. Zwei 
Jahre vorher sucht Ihr im Labor Dr. Wagner auf. 
Margarete gibt Euch aus dem Giftschrank ihres 
Vaters das passende Gegenmittel und möchte 
gerne mit Euch kommen. Sagt ihr , dass dies 
nicht ginge , weil sie Eure Vorfahrin ist. Zum 
Abschied schenkt sie Euch einen Kamm. 
Zurück in der Gegenwart benutzt Ihr das 
Gegenmittel. 

Kapitel 6 
Jetzt aber schnell: Krallt Euch den Energiekristall 
vor dem Südtor und aktiviert das Digipad, bevor 
Ihr Eurem Mörder zum Opfer fallt. Im Jahr 1980 
angekommen, überzeugt Ihr den angehenden 
Regisseur Oleg, einen Film über Zeitreisen zu 
drehen, in denen der Hauptdarsteller versucht, 
den Verlauf der Zeit und damit sein Schicksal 
zu ändern. Oleg ist von dem Vorschlag sehr an­
getan und gibt Euch als kleines Dankeschön ei­
ne eiförmige Taschenuhr. Den Mord an 
Eckarts Frau Miriam könnt Ihr weder in der 
Vergangenheit noch in der Gegenwart verhin­
dern , genauso wenig die Entführung seiner 
Tochter. 

Kapitel 7 
Olegs neuer Film kommt richtig gut an: Das 
Plakat ist dicht umlagert. Damit hat Euer Mörder 
nicht gerechnet. Eckart meldet sich mit der 
Bitte, ihm das alte Buch zurückzugeben. Der 
Treffpunkt ist der alte Turm der Bibliothek. Do1t 
schnappt die Falle zu: Ihr werdet vom Turm 
hinuntergestossen. Reist eine Nacht in der Zeit 
zurück. Das Eingangstor ist verschlossen. Im 
Jahr 1902 findet Ihr im Wohnzimmer des 
Anwesens den gewünschten Turmschlüssel. 
Sybilla ertappt Euch zwar dabei , aber sie erzählt 
nichts davon (kleine Geschenke erhalten die 

Sybilli!' beobachtet Euch dabei, wie Ihr im 
Wohnzimmer den zweiten Turmschlüssel abstaubt. 

Freundschaft). Im Turm findet Ihr ein neues 
Seil. Begleicht mit der Taschenuhr Eure 
Schulden in der 'Bar zum Ei' und reist zurück. 
Macht das Seil am Geländer des Turms fest -
damit seid Ihr bestens auf den zweiten 
Mordversuch vorbereitet. Der Täter (Eckart) ist 
sogar geständig. Er wurde erpresst: Nur wenn er 
Euch umbringen würde, sollte er seine Tochter 
lebendig wiedersehen. Verlasst ihn, und Ihr be­
merkt ein Gemälde, das Dana zusammen mit 
dem roten Stein zeigt. Also hatte sie die 
Zeitreise ins 16. Jahrhundert doch überlebt. 

Kapitel 8 
Reist in Margaretes Zeit zurück. Dana findet Ihr 
im Atelier, sie möchte in der Epoche bleiben. 
Zum Abschied gibt sie Euch den roten Stein 
des Philosophen mit auf den Weg. Doktor 
Wagner ist über diesen Fund maßlos glücklich 
und macht sich gleich ans Werk. Zehn Tage 
nach Dr. Wagners Experiment ist das Haus des 
Alchemisten zerstört. Im Keller findet Ihr eine 
Zeitmaschine . Als Ihr in die Gegenwart zurück­
kehrt , meldet sich Hugo, der Sohn des Alche­
misten. Nicht nur , dass er Eure Zeitmaschine 
nachgebaut hat, er ist Euch die ganze Zeit mit 
Mordabsichten nachgereist und hat auch Eckart 
erpresst. Außerdem hat er Eure Vorfahrin 
Margarete mit in die Gegenwart gebracht. Sollte 
er sie hier zurücklassen, habt Ihr nie existiert. Er 
forciert von Euch Homunculus, den Ihr im Jahr 
1980 trefft. Homunculus meint, dass er Marga­
rete unter dem Namen Dana in die Gegenwart 
gebracht hat. Margarete ist in Wirklichkeit 
Eckarts Tochter und Dana Eure Vorfahrin. Hugo 
kann Euch also gar nichts anhaben! 

Homunculus hat sämtliche Eventualitäten 
in Betracht gezogen 

So spart Ihr Zeit 
SPIELT KAPITEL 5 ZWEIMAL OURGI: Im ersten 
Durchgang sagt Ihr Margarete, dass sie Eure 
Vorfahrin ist, und speichert ab. Im zweiten 
Durchgang erzählt Ihr Margarete nichts da­

von und speichert unter einem anderen Spiel­
stand. 
EPILOG A-C: Speichert nach Kapitel 7. Nach 
dem ersten Durchspielen könnt Ihr nämlich 

einen 'Completed'-Spielstand anlegen. ladet 
dann Euren Zwischenstand aus Kapitel 7 und 
erspielt einen anderen Abspann. So bekommt 
Ihr im Schnelldurchlauf Epilog A, B1, B2 und 

C zu Gesicht. 
EPILOG 0-E: ladet die alternative Route aus 
Kapitel 5. So könnt Ihr Euch Epilog D und E 
vornehmen. 

Epilog A·C 
Epilog A: Besucht die alte Wahrsagerin. die 
Euch offenbart, dass sie der körperlose Geist 
von Hugos Mutter ist. Danach greift Euch 
Homunculus etwas unter die Arme und überlis­
tet Hugo mit einem Phantom seines Vaters. 
Edelmütig gewährt er Euch noch eine Bitte: Ihr 
dürft Margarete mit dem Digipad in ihre Zeit 
zurückbringen. Die möchte aber hier bleiben, 
d.h. Ihr braucht die Zeitmaschine gar nicht 
mehr. Gebt sie Homunculus zurück, aus Un­
geschick fängt er sie aber nicht auf: Das 
Digipad zerspringt - Homunculus ebenfalls. 
Epilog Bl: Ratet Ihr Margarete davon ab, in der 
Gegenwart zu bleiben, bringt Ihr sie in ihre Zeit 
zurück. 
Epilog B2: Moment mal - eigentlich kann Euch 
Hugo gar nichts anhaben. Stellt Euch im Kampf 
Mann gegen Mann, Eckart steht Euch bei. Hugo 
lässt sich eines Besseren belehren und reist mit 
seiner Schwester ins 16. Jahrhunde1t zurück. 
Epilog C: Statt Homunculus an Hugo auszulie­
fern (Kapitel 8), reist Ihr ins Jahr 1584. Dort 
werdet Ihr Zeuge , wie Hugo sich selbst begeg­
net und dadurch 'stirbt'. 

Epilog D & E 
Epilog D: Verschweigt Ihr Margarete die 
Wahrheit (Kapitel 5) und gebt Ihr Dana den Rat, 
in ihrer Zeit zu bleiben (Kapitel 8), bittet diese 
Euch um einen Gefallen: Reist in die Gegenwart 
und holt im Cafe eine Memo. Wieder im 
Mittelalter steht das Haus von Dr. Wagner leer. 
Unverrichteter Dinge kehrt Ihr in die Gegenwart 
zurück und werdet von Hugo erpresst. lasst 
Euch nicht darauf ein, sondern verbrennt in der 
Vergangenheit die Memo im Keller und reist 
zurück in die Gegenwart. 
Epilog E: Verschweigt Margarete die Wahrheit 
(Kapitel 5) und fragt Dana, ob sie mit in Eure 
Zeit zurückkehren möchte (Kapitel 8). Sie 
stimmt zu. Margarete bittet Euch schließlich da­
rum, ihren Bruder zu finden. Trickst ihn aus, in­
dem Ihr aus der Gegenwart in die Vergangen­
heit zu Dana reist und ihr die Memo gebt. 

Extra 
Habt Ihr "Shadow of Memories" einmal dLlrch­
gespielt , schaltet Ihr ein Extra-Menü frei , in 
dem Ihr eine detaillierte Prozentbewertung 
Eurer Leistung bekommt und Euch die 'Ending 
Files ' des Spiels reinziehen könnt. Außerdem 
habt Ihr nun Zugriff auf drei Trailer: 'Tokyo 
Game Show Spring ' (einmal durchgespielt), 
'Private Euro' (Epilog A-E) und 'Tokyo Game 
Show Autumn' (Epilog EX). 
Hinter dem kryptischen Kürzel EX verbirgt sich 
ein weiterer Spielmodus (und noch zwei Ab­
spänne). Die Voraussetzung: Ihr habt Euch in 
harter Arbeit alle fünf Epiloge erspielt (Bl und 
B2 zählen zusammen). Tragt in EX u.a. dafür 
Sorge, dass Helena , die Frau des Alchemisten, 
wieder gesund wird . 
Wem auch das nicht genügt, sollte sich einmal 
an alternativen Lösungswegen versuchen. So 
lässt sich der Opa in der 'Bar zum Ei' auch auf 
andere Art und Weise aus dem Feuer befreien. 
Selbst Eckarts Frau könnt Ihr vor ihrem Schick­
sal bewahren. 



MDK 2 ARMAGEDDOM 
PLAYER-s GUIDE, TEIL 2 

Die Hälfte des Bioware-Action­
spektakels habt Ihr bereits hinter 
Euch. Doch wer denkt. den Ent­
wicklern wären für Level 6 bis 10 die 

Gemeinheiten ausgegangen. der irrt gewa ltig. 
Gut, dass wir für Euch das Spiel durchgestanden 
haben und hier den Rest der Komplettlösung 
zum Besten geben können. sf 

Level 6: The Jim Dandy, Earth Orbit 4:23pm 

6A: Bombenalarm 
Ihr startet mit dem Doc auf dessen Raumschiff. 
Der Außeri rdisc he mit dem dicken Vorderhirn 
hat auf der bekannten Gangkreuzung eine 
BQmbe angebracht, die aktil'iert wird. sobald Ihr 
ein Stück marschiert seid. Zwei Minuten bleiben 
für eine kleine Hüpfeinlage: In der Mitte des 
Bombenraums seht Ihr e inen zylindr ischen 
Zünder, \'Oll dem vier Schläuche weggehen. 
Vier große Knöpfe am Boden müssen nun in 
der Reihenfolge gedrückt werden, die die rot er­
leuchteten Ringe des Zünders vorgeben. Ein 
Knopf befindet sich in der Raummitte, zwei auf 
den herumliegenden Riesenröhren und einer 
auf einer Strebe oben. Um auf die Röhre links 
zu gelangen. springt Ihr von der dritten blauen 
Stufe ab. Über die nächste Röhre kommt Ihr zu 
e inem Leiterpunkt , über den Ihr zu dem 
Schalter oben gelangt. Wurde die Bombe deak­
tiviert. nehmt Ihr den Gang zur Brücke (blaue 
Stufen). erledigt die lautstark \'erdauenden 
Aliens mit dem Toaster und sammelt eine Limo 
und die Baguettes ein. Nun geht's zurück in den 
Bombenraum und durch die gegenüberliegende 
Tür zum Checkpoint. 
6B: Tief gefallen 
Jetzt habt Ihr e in e überaus bösartige Hüpf­
passage zu bel\'ältigen. Mit dem Doc springt Ihr 
von Plattform zu Plattform - da diese nach we­
nigen Sekunden zur Seite wegkippen. müsst Ihr 
flott und exakt ,·orwärts kommen. Nach fünf 
Sprüngen konfrontiert Euch der grofSh irni ge 
Alien ein "·eiteres Mal mit e iner scha-rfen 
Bombe. Springt rechts zur Strebe. benutzt die 
Leiter und marschiert auf die Bunons am Boden 
in dieser Reihenfolge: Den linken, den gegenü­
berliegenden. dann umdrehen, wieder den lin­
ken und dann den letzten gegenüber betreten. 
Den Gang weiter gelangt Doc zur neischfressen­
den Pflanze. die ,·on einigen Außerirdischen be­
droht "·ird. Der grüne Kumpel überlässt Euch 
Plutonium, das Ihr in der )Eibe der Gegner zu 
Euch nehmt. Als !Iyde Hawkins prügelt Ihr 
anschließend die AufSerirdischen via X-Taste 
nieder. 
6C: Noch mehr Bomben 
Cber e inen Teleponer kommt der Doc in die 
groEe Ilalle zurück. in der bereits Max in Le,·el 
1 sein Glück versucht hatte. \X1iederum ist eine 

sich auf der unteren Ebene. drei weitere auf ei­
ner Plattform hoch oben im Saal. Betrachtet ge­
nau den Zünder: Etwa alle 15 Sekunden wan­
dert ein funke von diesem über das dicke 
Kabel zum Button. der als nächstes gedrückt 
werden muss. Um auf die Plattform zu gelan­
gen, nutzt Ihr die Leiter auf eiern Punkt unter­
halb des gewundenen Stegs in der Raummitte. 
Nachdem die Bombe entschärft ist. geht eine 
Tür auf, gleichzeitig beballert Euch ein fliegen­
der Alien. Nehmt die Beine in die Hand und 
nutzt auf der Ebene die Leiter. um zum neu 
eröffneten Ausgang zu gelangen. 
6D: Die letzte Bombe 
Und nochmal gilt es. eine tickende Bombe zu 
entschärfen. Acht Buttons müssen insgesamt ge­
drückt werden - Ihr habt genügend Zeit, den 
Weg des Funkens zu beobachten und jeweils 
den richtigen Schalter zu betätigen. Den Button 
an der Wand oben erreicht Ihr mit dem Toaster. 
Nachdem die Bombe keine Bedrohung mehr 
darstellt, geht's ungeachtet auftauchender 
Feinde rechts durch die Türe. 

Der rote Ring gibt an, welchen Schalter Ih r als 
nächstes zu betätigen habt. 

6E: Balloons for Brains, Teil 2 
Nun geht's ein zweites Ma l gegen den grünhäu­
tigen Hirni. Verwandelt Euch mittels Plutonium 
in Hycle Ha'.l·kins und klettert den Kistenstapel 
in der Raummitte hoch. Von hier aus springt Ihr 
auf den Boss , sobald dieser in Reichweite isl. 
Hawkins verpasst ihm ein paar Ohrfeigen. 
Wieder am Boden. sammelt Ihr frisches Plu­
tonium ein und wiederholt das Ganze zweimal. 
Nun ist die Schu tzhülle des Gegners weg und 
Ihr gebt ihm mit eiern Toaster den Rest. 

Level 7: Upper Reaches, Swizzle Firma 2:40pm 

7A: Unendliche Weiten 
Rennt vor dem Schiff davon, an einer Abzwei­
gung geht es nach rechts, dann durch die Türe. 
Im folgenden Raum snipert Ihr zunächst drei 
Lasergeschütze, anschließend erwehrt Ihr Euch 
der Aliens auf der unteren Ebene - al lerdings 
werden diese immer neu generiert. Nun den 
Ball in der rechten Düse hinten snipern, dann 
den in der rechten. Jetzt ist der Ventilator in der 
i\lille aktiv. Fliegt hoch, snipert den dortigen 

Ba ll , lasst Euch wieder runter und snipert 
schließlich den Ball in der mittleren Düse. Nun 
geht's über die zwei Ventilatoren nach oben. Im 
nächsten Raum holt Ihr Euch rechts hinten d ie 
Granaten und zerstört damit die beiden transpa­
rent rosafarbenen Kuppeln am Boden: links 
vom Eingang findet Ihr einen versteckt liegen­
den Energieball zum Snipern. Nun werden die 
Laser unten erledigt, danach springt Jhr hinunter 
und schaltet zwei weitere Lasergeschütze aus. 
Am Ende des Ganges liegt Mörsermunition, die 
Ihr einsackt. Nun fliegt Ihr wieder hoch (die 
zwei Robofeinde erscheinen jedesmal aufs 
t\'eue. wenn Ihr Euch in den Gang fallen lasst) 
und bringt auf der rechten Seite ein Mörser­
geschoss zur Explosion, um die Scheibe zu zer­
stören. Den dortigen Ball snipert Ihr und springt 
dann ein weiteres Mal in den Gang, wo nun 
Abprallgeschosse zu holen sind . Ein letztes Mal 
in den oberen Raum: Hier stellt Ihr Euch auf das 
rosa Hexagon am Boden und schießt mit den 
Abprallern auf das größere Sechseck an der 
Wand. Ist auf diese Weise der letzte Ball getrof­
fen , geht es hinunter in den Gang und nach 
zwei Ventilatoren zum nächsten Checkpoint. 
7B: Fliegende Bälle 
Wieder verfolgt Euch ein Raumschiff. lauft halb­
rechts und gleitet bis zur Türe. Im folgenden 
Raum erledigt Ihr die Roboter und geht dann zu 
den drei Röhren, die von der Decke hängen. 
Die rosa Glashauben werden zerschossen, da­
raufhin springt jeweils ein Energieball vor Eurer 
Nase herum. Snipert diesen und nehmt Euch 
vor den Lasergeschützen in Acht. Sind alle drei 
Bälle getroffen, nehmt Ihr die Röhre rechts hin­
ten 1'0111 Eingang. um über den Ventilator einen 
Raum \Yeiterzukommen. Hier gibt's einen klei­
nen Alien und zwei unsichtbare Roboter zu er­
ledigen. Vor diesen flüchtet Ihr am Besten auf 
die Rampe und snipert von dort aus die 
schwach sichtbaren Glasköpfe. Nun rechts das 
rosa Glas aufschießen und den großen Ener­
gieball sniperri. Dieser entlässt einen kleinen, 
der in der Gegend herumhüpft und ebenfalls 
abgeknallt wird. Auf der linken Seite hinten 
oben befindet sich eine weitere rosa Glaswand. 
Zerschießt diese und snipert dann mit der ge-

Rosa Glaskuppeln müsst Ihr für gewohn lich 
zerballern, um an die Energiebälle zu kommen. 



Keine Gnade 
Die sieben Gegnerwellen in Level 7C müssen 
jeweils komplett erledigt werden, um den fol­

genden Energieball zu aktivieren. Hier einige 

Tipps, wie Ihr mit den Feinden zurecht kommt: 

1: Zwei fliegende und zwei große Aliens: Ein­
·fach drauthalten ohne Goodies zu verwenden. 

2: Eine Gruppe Roboter, teils unsichtbar: Be­

nutzt den Unsichbarkeitsmantel. Snipert zu­

erst die grünen Köpfe der Phantom-Roboter. 
3: Fliegende Geschütze: Dauerfeuer von der 

Kante aus, dabei immer links/rechts strafen. 

4: Drei dicke Aliens: Benutzt den Kurt-Dummy, 

um diese harten Gegner abzulenken, und ver­

wendet die Laserwaffe. 

5: Fliegende Geschütze: siehe Punkt 3. 

6: Viele Spitzköpfe: Super Chaingun und 

Unsichtbarkeitsmantel verwenden. Sucht auch 
in der Mitte unten nach Gegnern. 

7: Sechs dicke Aliens: Benutzt den Mantel und 

begebt Euch auf die mittlere Plattform. Durch 

das Sniper-Schild geschützt, blast Ihr einem 

nach dem anderen das Licht aus. 

funclenen Mörsermuni tion in die Öffnung (et­
was über diese zielen). Ein weiterer springender 
Energieball wird entlassen, der getroffen wer­
den muss. Ein letzter erscheint (sich nerre1weise 
nicht bewegend) über der rechten Struktur; am 
besten trefft Ihr diesen von der Rampe aus. Nun 
werden noch vier Roboter erledigt und über ein 
paar Ventilatoren geht's weiter. 
7C: Gegner ohne Ende 
Und wieder befindet sich Kurt in der Außen­
welt. Schwebt geradeaus auf eine tiefliegende 
Plattform,'sammelt die Goodies ein und springt 
in den Teleporter. Durch die Tür geht's in einen 
Gang und zum nächsten, bizzaren Raum. Hier 
müssen von links nach rechts der Reihe nach 
Energiebälle, die sich in einem Spalt der Wand­
säulen befinden, gesnipert werden. Nach jedem 
Treffer erscheint eine Gegnerwelle, die komplerr 
erledigt werden muss (siehe Kasten), Unter­
stützung bekommt Ihr durch eine Reihe 
Gooclies auf der Plattform am Eingang. Ins­
gesamt sieben Bälle bzw. Angriffswellen müssen 
überstanden werden, bis Kurt über ein Loch am 
Boden entfliehen kann. Nutzt Eure Spezial­
ausrüstung! 
70: Schräg nach vorne 
Nach dem Töten e iniger Roboter geht es über 
etliche Ventilatoren die Treppenstufen nach 
oben. Um die Propeller anzuschmeißen, muss 
jeweils der springende Ball getroffen werden. 
Den unsichtbaren Robotern solltet Ihr besser 
ausweichen, anstatt Euch auf langwierige 
Sniper-Gefechte einzulassen. 
7E: Shwangs Schiff 
In dem Außenberei_ch schwebt bzw. marschiert 
Ihr zu einer gro8en, runden Plarrform. Dort be­
ginnt der Bosskampf gegen ein riesiges 
Nautilus-artiges Raumschiff. Um es zu zerstören, 
mC1ssen sämtli che Energiekugeln an der 
Außenwand via Snipern zerstört werden - die 
Bälle brauchen jeweils mehrere Treffer! 
Dumme1weise halten Euch ständig neue Wellen 
auftauchender Aliens bei Atem - Strafen und 
Feuern aus allen Rohren ist angesagt. 

Level 8: Lower East Side, Swizzle Firma 4:23pm 

SA: Gesetz der Straße 
Etliche Außerirdische ballern auf Max. Lauft ge­
radeaus , dann rechts. In der Metallkiste am 
Ende befindet sich nach dem Aufschießen eine 
Gatling-Gun. Nun rechts und die nächste Ab­
zweigung links. Auf der linken Seite seht lhr 
vier Kisten in der Wand, die Ihr aufballert. 
Schnappt Euch die Waffen und schießt auf das 
Gitter rechts. Ein Gitter weiter geht's auf eine 
Ebene, wo Ihr bis an die Zähne bewaffnet vie r 
mal zwei dicke Aliens plättet. Rechts befindet 
sich der Ausgang. 
SB: Die Riesen-CPU 
Im nächsten Raum müssen die zwei Laser­
geschütze links und rechts und die vier blauen 
Strukturen (die weiße Ringe von sich geben) 
abgeballert werden. Nach der Öffnung des 
Durchgang zerstört Ihr das große. Kronleuchter­
artige Objekt an der Decke, um die gegenüber­
liegende Türe zu aktivieren. Anschließend be­
findet Ihr Euch in einer riesigen Halle mit einem 
Computer in der Mitte und drei Liften, die stetig 
auf- und abschweben. Lauft den Steg links he­
rum, bis zu dem Punkt, an dem der grüne Lift 
anhä lt. Lasst Euch von dem Lift zur Mitte 'brin­
gen und springt auf den Steg. Wartet auf den 
blauen Lift und fahrt mit diesem nach oben. 
Hier könnt Ihr das grüne und das rote Ansatz­
stück der gigantischen Schläuche zerschief$en. 
Nun wjeder auf den mittleren Steg und bis zum 
roten Lift herumlaufen. Diesen nehmt Ihr, um 
an das blaue Ansatzstück zu kommen. Ist auch 
dieses zerstört, bricht der Rechner in der Mitte 
durch den Boden. Sammelt Waffen sowie 
Batterien ein und springt nun auf die Strebe in 
dem entstandenen Loch. Wandert vorsichtig ein 
Stück auf eines der dünnen Seile hinaus, dreht 
Euch um und springt in die Röhre. 

Diesen 'Kronleuchter' holt Ihr von der Decke, um die 
Türe vor Euch zu öffnen. 

SC: Auch Meister fallen vom Himmel 
Nach einer Rutschpartie gelangt Ihr in eine 
Halle mit drei heftig ballernden Raumschiffen. 
Springt zur unteren Ebene, erledigt die Aliens 
sowie das Nest und schließlich via Strafen und 
Benutzung mehrerer Waffen die Raumschiffe. 
Ein weiteres kommt angeflogen - nachdem Ihr 
sämtliche Aliens niedergemäht habt, hüpft Ihr in 
den Raumer. Gegenüber der Klappe springt Ihr 
hoch, um ins Cockpit zu gelangen und über 
Drücken des Knopfes die große Tür aufzuspren­
gen. Nun erwartet Euch eine Nerven- und 
Geschicklichkeitsprobe par excellence: Ihr 
müsst :rnf den riesigen Turm in der Mitte gelan­
gen, hierzu sammelt Ihr den Atom-Jetpak ein. Er 
benötigt keine Zapfsäule, sondern lädt sich bei 

Durch geschicktes 
Gas geben und 
loslassen müssen 
nun unzählige 
Plattformen 
überwunden 
werden. Zu­
nächst fliegt Ihr 
auf das obere 
Ende einer Ver­
tikalstrebe vor 

Der Turm der Verzweiflung: Dieser Abschnitt bedarf 
Fingerspitzengefühls beim Fliegen. 

den Turm herum. Nach zwei höher gelegenen 
Streben fliegt Ihr etwa waagrecht am Turm (an 
der blauen Markierung) entlang. und quert ,·or 
jedem Zwischenstopp ein. zwei hz\\·. drl'i 
dampfende Öffnungen. Seht nun nach ohcn: 
Um den Dampf herum fliegt Ihr zwei Streben 
höher. Hier führt eine Antenne waagrecht vom 
Turm weg - fliegt auf die Plattform an deren 
Ende. Nun düst Ihr rechts herum von Plattform 
zu Plattform. Behaltet immer den Turm im 
Auge , an dem Ihr ein- und ausfahrende Stufen 
erkennen könnt. Fliegt zu der niedrigsten, so­
bald Ihr die Antenne in deren Nähe erreicht 
habt. Nun geht's weiter rechts herum. immer 
mit dem Gas spielend und dabei die Platt­
formen beachtend. bis Ihr endlich auf festen 
Untergrund gelangt (zu erkennen an einem 
Diagramm an der Wand). Jetzt \\' ird's erst hap­
pig: Eine weitere Reihe Antennenplattformen 
wollen abgeflogen werden, diesmal aber links 
um den Turm herum. Bei Berührung senken 
sich die Antennen, fliegt schnell weiter zur 
nächstgelegenen. Habt Ihr auf diese Weise ein­
mal den Turm umrundet, fahren einige Platt­
formen rechts des Diagramm-Standorts aus. 
Düst zur niedrigsten und dann weiter höher. bis 
Ihr auf einer kleinen Plattform am Ende eines 
Mastens gelandet seid. Ein Stück rechts von hier 
führen Streben in einen Tunnel gegenüber des 
Turms. Fliegt dorthin und marschiert ge­
schlaucht aber glücklich gen Checkpoint. 
SD: Noch mehr Fliegerei 
Max befindet sich in einer riesigen Säulenhalle. 
Um auf den Säulen landen zu können. müsst 
Ihr diesen im Flug den oberen Teil wegballern. 
Folgeneier Flugweg führt zum Ausgang: Säule 
geradeaus, nächste links, nächste vor Euch, 
nächste in der Mitte. nächste links. nächste in 
der Mitte. nächste rechts. nächste rechts, näch­
ste Mitte, nächste links, nächste links. \'on der 



letzten gelangt Ihr zum Tunnel am Ende des 
Saals. 
SE: Shwing Shwang 
Mit Hilfe einiger Buttons, die im oberen Raum­
bereich am Ende von Stangen angebracht sind, 
löst Ihr Gemeinheiten wie einen Bohrer oder ei­
ne Säge aus, die dem Rollstuhl-fahrenden 
Shwang mächtig Energie kosten - so er sich in 
der ~ähe befindet. Fliegt die Buttons an und 
beharkt Sh1,·ang. während er in eine Falle gerät, 
mit allem. was Euer Im·entory hergibt. 

Shwang muss innerhalb drei Minuten erledigt werden. 
Nutzt dazu die Buttons in Flug-Reichweite. 

Level 9: Swanky Swizzle Heights, 7: 19pm 

9A: Geh', wohin Du willst 
Nach einer weiteren "Asteroids"-Variante steht 
Ihr mit Doc Hawkins in der Mitte eines grol~en 
Raumes. Holt Euch erst die Items vom oberen 
Rundgang. l\ un könnt Ihr die folgenden 
Checkpoints auf beliebige Weise ansteuern. Wir 
~ehen zunächst die kurze Rampe nach unten. 
durch die Türe und einen Gang weiter runter. 
9B: Labyrinth-Latscherei 
An der Siiule rechts gibc's Baguettes, mit dem 
Toaster legt Ihr drei groge Aliens um. Am Ende 
des Ganges führt eine Türe nach rechts in einen 
grogen Saal. an dessen linker Seite ein weitläufi­
ger Irrgarten beginnt. Hier geht Ihr stets gerade­
aus. an den Kreuwngen biegt Ihr in folgender 
Reihenfolge ab: Rechts, links, rechts, links, links, 
rechts, links, rechts. rechts. links, rechts. rechts. 
In der i\litte des Saales angelangt. killt Ihr die 
Aliens. zerstört das :\'est. nehmt den gesuchten 
Gegenstand mit und teleportiert Euch in den 
Anfangsbereich zurück. 
;,.Jun benutzt Ihr den Durchgang am Hundweg 
(dort, \\·o Ihr wieder ltems einsammelt) und ge­
langt nach einem Tunnel zum nächsten Check­
point. 
9D: Lücken in Brücken 
Geht geradeaus zur roten Energiebrücke. Hier 
,·erscl1\\ inden der Reihe nach Streben, rennt los. 
sobald die Lücke vorbeigelaufen ist, und ,,·artet 
je\\'eils in den \ischen, bis die Lücke wieder 
,·orbeikommt. In die letzten rn:ei 0.ischen solltet 
Ihr ,Yegen des et1Yas längeren Laufwegs sprin­
gen. Killt die z,,ei Aliens und geht durch die 
Türe. Hier müsst Ihr je\\·eils auf die richtigen 
Bodenbuttons steigen. um die folgenden \'fände 
,·ersch\\·inden zu lassen. ;\lehmt den ersten, 
dann den rechten, den mittleren, den zweiten 
,·on rechts und letztlich den linken. Durch die 
Tür links gehrs \\·eiter. 
9E: Noch mehr Lücken 
Eine weitere Energiebrücke folgt. die Thr \\ ie 
oben angegeben be,Yältigt. Die nächste Brücke 
sieht harmlos aus, lut's aber in sich. '\achdem 

Ihr an zwei Nischen vorbeigelaufen seicl. ver­
schwindet kurz vor der dritten ein groges 
Bodenstück. Springt in die folgende Nische und 
wartet, bis die Brücke wieder erscheint, um eine 
Nische weiterzukommen. Vor der letzten Ein­
buchtung kommt es auf exaktes Timing an. 
9F: Dem Doc geht ein Licht auf 
Tötet den fliegenden Alien, die Kleinen beachtet 
Ihr nicht , da diese sich regenerieren. Geht an 
den fünf Reihen mit je drei Boden-Buttons vor­
bei und über die Brücke zu dem einzelnen 
Schalter. Dreht Euch um und marschiert rück­
wärts auf den Button. Haltet dabei die Lampen 
im Auge, die an der Decke über den vielen 
Buuons angebracht sind. Diese leuchten kurz 
auf und gehen die Reihenfolge an , in der die 
Bodenschalter gedrückt werden müssen (ver­
wendet die Pausefunklion, um Euch Notizen zu 
machen). Nachdem Ihr den zweiten wichtigen 
Gegenstand eingesackt habt, geht's zurück zum 
Ausgangspunkt. Neben dem Teleporter, aus 
dem Ihr herauskommt, befindet sich ein weite­
rer mit Pfeilen nach oben - diesen nehmt Ihr. 
um ins nächste Teillevel zu gelangen. 
9C: Aliens im Mixer 
Tötet den fliegenden Auf~erirdischen und geht 
geradeaus zum nächsten Teleporter. Im folgen­
den Raum erledigt Ihr Aliens sowie Nester und 
bewegt Euch immer der Nase nach. Guckt nach 
oben: Sechs fliegende Geschütze wollen Euch 
das Leben schwer machen - erledigt Sie vom 
Boden aus. Nun benutzt Ihr die Leiter am dafür 
vorgesehenen Punkt. Auf' der folgenden Strebe 
nehmt Ihr den linken Punkt, dann den am an­
deren Ende, den nächsten gleich links, den am 
Ende der nach rechts abz\\'eigenden Strebe und 
den am anderen Ende der nächsten Strebe. l\un 
noch ein Sprung zur folgenden Strebe und nach 
einem letzten Leiterpunkt dürft Jhr den Tele­
porter besteigen. 1111 folgenden Raum seht Ihr 
an der hinteren Wand einen spitzköpfigen Alien 
auf der obersten Ebene von links nach rechts 
laufen. Sobald dieser bei der grünen Lampe 
(bz,v. der daneben liegenden Falltür) angelangt 
ist, tretet Ihr auf den Knopf an der linken Seite. 
Der Außerirdische fällt eine Ebene tiefer - lauft 
zum rechten Button und tretet drauf. sobald 
sich der Alien von rechts nach links marschie­
rend über der Klappe befindet. Dasselbe Spiel 
läuft nochmal mit dem mittleren Button - der 
Alien wird gehäckselt und eine Röhre in der 
Raummitte füllt sich mit dessen Lebenssaft. Das 
Ganze wird zweimal wiederholt, um den 
Teleporter rechts hinten zu aktivieren. Jedesmal, 
wenn Ihr beim Button-Drücken versagt, erschei­
nen ein paar dicke Gegner. 

Bevor Ihr die Streben hochklettert, solltet Ihr die 
Fluggeschütze ausschalten. 

9G: Telefonzelle des Todes 
Nehmt den Teleporter mit den Pfeilen nach 
oben auf der rechten Seite. Im n'.ichsten Haum 
zerstört' Ihr das Nest, tretet auf den darunterlie­
genden Button, marschiert geradeaus und rechts 
zum Teleportcr. Nun gelangt Ihr zu einer gro­
ßen Plattform, auf der sich drei Lichter in einem 
Kreis aus Lampen bewegen. Nutzt die Boden­
Buttons an den drei äugeren Plattformen. um 
die Lichter jeweils auf einem blauen Feld anzu­
halten. Über die sch\\'ebende Gitterplattform ge­
langt Ihr zum Ausgang, wo Ihr den letzten Ge­
genstand abgreift. Nun kommt Ihr \\'ieder zum 
Ausgangspunkt: Mit Pumpernickel als Munition 
schießt Ihr die Aliens einzeln aus der Zelle. 

Zizzys Ende naht: Bevor Ihr eingesaugt werdet, müsst 
Ihr den Toaster glühen lassen. 

Level 10: Imperial Palace, Swizzle Firma, 9:01pm 

Nun dürft Ihr \Yählen, mit welchem Charakter 
Ihr den Endboss Zizzy Baloobba erledigen wollt 
- danach gestaltet sich auch die Taktik. \\'ie Ihr 
in den Palast gelangt und gegen den Boss 
punktet. In unserer Hilfe beschreiben \\'ir die 
Lösung mit Dr. Ha\\'kins: Geht nach links und 
benutzt die Leiterpunkte , um über die 
Palastmauern zu kommen. Innen angekommen, 
marschiert Ihr der Nase nach, sammelt Gegen­
stände ein und tötet ein paar Aliens. In der 
großen Halle nutzt Ihr den Leiterpunkt links am 
Eingang und nach ein paar weiteren Ecken und 
einer Türe links konfrontiert Ihr endlich Zizzy. 
Im finalen Kampf ballert Ihr zunächst Zizzy die 
Lebensleiste runter: an den Seiten der Halle fin­
det Ihr Tränke. Munition und den Laubsauger. 
Nachdem Zizzys Energie auf ~ull gesunken ist , 
werdet Ihr in seinen Körper gesogen. Als erstes 
zerstört Ihr die Lungen: Hierzu ballert Ihr links 
und rechts oben an der Seite in die Öffnungen, 
aus denen Blutgefäfse führen. Sind die Lungen­
flügel explodiert, fallen zwei Augäpfel in die 
Körperhöhle. Diese werden mit dem Laubsau­
ger auf die Öffnungen bugsiert, aus denen die 
kleinen Bläschen kommen. Nun holt Ihr Euch 
das Plutonium, das mal am Rand links, mal 
rechts zu finden ist. Um das rechte einzusacken, 
müsst Ihr über den Augapfel an den Rand sprin­
gen. Als Hyde Hawkins zerboxt Ihr den Herz­
beutel. Die zwei Kammern prügelt Ihr kaputt , 
indem Ihr vom rechten Augapfel auf die groge 
schwebende Blase springt und von dieser aus 
boxend gen Herz hüpft. Als letztes \\'ird das Ge­
hirn mit dem Toaster erledigt; am besten plat­
ziert Ihr Euch Z\\'ischen linkem Augapfel und 
Wand und ballert nach oben. Ab und zu \\'ird 
der Doc aus dem Körper hinausbefördert. Um 
wieder in Zizzy zu gelangen. müsst Ihr dann er­
neut seine Lebensleiste herunterkämpfen. 



Ob rnassenweise Leben, einen gefüllten Geldbeutel oder unbegrenzt 
Zeit - via Schurnrnelcode seid Ihr unbesiegbar. Wie üblich versuchen 

wir Codes zu verrneiden, die nur auf neueren Modulen funktionieren oder 
die keinen praktischen Nutzen haben. Die Haarfarbe des vierten Oberrnotzes zu rnanipulie­
ren ist zwar prinzipiell witzig, bringt aber irn Spiel letztlich nichts. 

Alle Fahrer 300082EC 0001 301202CA 0001 80091E2C 8 760 
300082F4 0001 301202(( 0001 00091E2E 0000 
300082FC 0001 301202CE 0001 30091E2E 0003 
300D8304 0001 30120200 0001 Max. HP 380AB634 03E7 
3000830( 0001 30120202 0001 Max . Mono 800AB63A 03E7 
30008314 0001 30120204 0001 Max. STR 300AB645 0028 
3000831( 0001 30120206 0001 Max . nn 300AB646 0028 
30008324 0001 

30120208 0001 Mox . KO N 300AB647 0028 
3000832( 0001 Mox. MYS 300AB648 0028 
30008334 0001 3012020A 0001 

300083.3( 0001 3012020( 0001 

30008344 0001 3012020E 0001 
301202E0 0002 
301202E2 0002 
301202E4 0002 80060D30 0000 

3012D2E6 0002 80060034 0000 

2400 301202E8 0002 8006D038 0000 

0003ED24 00FC 301202EA 0002 Alle Ri.nge 8006D F44 0001 

8003ED26 2400 301202EC 0002 8006DF5C 0001 

0003E058 00FA 301202EE 0002 

8003E05A 2400 301202F0 0002 

D003E078 00FE 301202F2 0002 

8003E07A 2400 301202F4 0002 

Alle Level 8005C49A 0012 301202F6 0002 

Conker's Bad Fur Day 
Rare hat es schon immer gewußt: 
Die vermeintlich niedlichen Eich­
hörnchen sind in Wirklichkeit fei­
ge, ordinär und gemein. Damit Ihr 

Eure negativen Seiten als Titelheld Conker 
schadlos ausleben könnt, versorgt Euch 
MAN!AC mit einem Stapel Codes für den "Bad 
Fur Day". us 

DAS LEBEN IST LEICHT: 
Zwar ist es - dank der praktischen Continue­
Funktion - eigentlich egal, wie oft Conker sein 
Leben aushaucht. Wollt Ihr aber dem kurzen 
Sensenschwinger Gregg nicht häufiger als nötig 
gegenüberstehen, sind 50 Leben auch nicht 
zu verachten: 

BOVRILBULLETHOLE 
Das Überleben in der skurrilen Rare-Welt fällt 
leichter, wenn Ihr es mit diesem simplen Code 
versucht: 

EASY 
Und für ganz unerfahrene Spieler packten die 
Entwickler gleich noch eins drauf- dann wird 
die Geschichte allerdings bereits zu simpel: 

VERYEASY 

ALLES AUF EINMAL: 
Mit den folgenden Cheats schaltet Ihr die ein­
zelnen Kapitel frei: 

Bats Tower 
CLAMPIRATE 

Barn Boys 
PRINCEALBERT 

Sloprano 
ANCHOVYBAY 

Uga Buga 
MONKEYSCHIN 

Spooky 
SPANIELSEARS 

lt's War 
BEELZEBUBSBUM 

The Heist 
CHOCOLA TEST ARFISH 
Alle Kapitel auf einmal 

WELDERSBENCH 

MULTISPIELER-MÄTZCHEN: 
Um einen schnuffigen 'Matrix'-Effekt zu erle­
ben, wenn Ihr im 'War'-Szenario einen Tediz 
mit Kettensäge oder Katana erlegt, nehmt dies: 

SPl '"IO('l(f ' 

Wollt Ihr dagegen beim Bootrennen Waffen 
für den unfairen Einsatz nutzen, gebt Ihr fol 0 

gende Codes ein: 
Bratpfanne 

DUTCHOVENS 
Baseballschläger 

DRACULASTEABAGS 

,Und zu guter Letzt aktiviert Ihr mit diesen 
Cheats neue Figuren für die verschiedenen 
Multispjeler-Modi: 

Conker 
WELLYTOP 
Neo Conker 

EASTEREGGSRUS 
Gregg, der Tod 

BILLYMILLROUNDABOUT 
Wiesel-Soldaten 

CHINDOVICTORY :;i 
Höhlenmenschen 

EATBOX 
Sergeant & Tediz-Anführer 

RUSTYSHERIFFSBADGE 
Zombies & Dorfbewohner 

REEFCURTAINS 



MAM!AC vor fünl" r 
London im Spielefieber: Bevor sie von der im­
mer größer werdenden E3 verdrängt wurde, 
galt die Frühlingsveranstaltung der EC 
wichtigster Messetermin des noch 

1 

1 
1 

il 
Jahres. Volle acht Seiten räumten wir in· 
teressantesten Neuheiten der 32-Bit -Gene­
ralion wie "Nights" oder "Exhumed" ein. Nin· 
tendo-Fans freuten sich kurz vor dem Japan· 
Start des N64 über die neuesten Bilder zu Ma· 
rios 30-Debüt. Unser umfangreiches Zubehör­
Special stellte von der Memory Card bis zum l 
Videoprojektor Zocker-Peripherie für jeden 
Geldbeutel vor . Wenig los war saisonbedingt 
im Testteil : "Tekken 2" wurde neue Prügelre­
ferenz, die strenge 83%-Wertung von "Resi­
dent Evil " sorgte für erhitzte Gemüter 
bei Fans der Survival-Horror-Serie. 

"AS JOWCST, 
Q'''e"'T]AM ES TSAJ 

(A SSISAN'f PRODUCER, 

V O LITION) 

Nac h dem Ableben verschiebt 
sich Dein Release-Termin aus 
dem Fegefeuer, bi s Du De ine Sünden 
angem·essen bereut hast. Durch das 
Spi elen we lcher drei Titel tust Du am 
effekt ivsten Bu ße für Dein lästerli ches Leben? 

Paperboy 
(ATARI , 1984) 

"Der Albtraum meiner schlaflosen 
Nächte. Zu meiner Grundschulzeit 
moppste mir irgendein skrupello­
ser Langfinger die NES-Version von 
Ataris spaßiger Zeitungsjungen­
Sim. Noch heute erfüllt mich die 
Vorstellung mit brennender Wut, 
dass ein dreister Bursche mit mei­
nem rechtmäßigen Eigentum un­
gestraft herumläuft." 

(KOHAMI, 1987) 

"Als Teenie passte ich zwecks 
Aufbesserung meines schmalen 
Taschengeldes auf den Dackel un­
serer Nachbarn auf. Zum Leidwesen 
des Köters entdeckte ich dort eines 
Tages ein NES. Als der Hund starb, 
verfolgte mich noch ewig das Bild, 
wie mich der Dackel mit voller 
Blase anhechelte, während ich see­
lenruhig 'Probotector' zockte." 

(EPIC MEGAGAMES, 1999) 

' Ich liebe diesen Ego-Shooter wirk­
lich, aber gegen dieses eine Team­
das hier ungenannt bleiben soll -
im Online-Duell zu verlieren, wird 
mir auf ewig als traumatisches 
Erlebnis in Erinnerung bleiben. Mei­
ne unkontrollierten Wutausbrüche 
sind mittlerweile vom ganzen 
Volition-Team gefürchtet. Und al­
les nur wegen jenem Match ... " 

AMZEIGEM·GALERIE 
WERBEBOTSCHAFTEM, DIE UMS AUFFIELEM 
Rambo-Eichhö rnc hen Conke r we iß genau, wo es nach de n be­
gehrte n Eicheln suchen muss. Ob Hugh Heffners Hochgla nz­
Busenblatt den miesen US-Modulverkl!ufen de n e rhofften Ab- . 
satzschub besche rt ist a lle rdings fragl ich - a uc h 'wenn a uf de r 

Homepage des Magazins e in exklusives Conke r-Minispiel lockt. 

ERSCHEIMT AM 6. Juni 

1 
2 
3 
4~: 
5 
6 
7 
8 
9 
IJ 

=:el = ·iitlflf/ifi Enix 

nicht e ~ 

nicht be kann~ 
Konami 

2 .Q uartal 

nicht bekannt 

2.Qua rta l 

Tecmo 

Sega 

ni cht gep~ 

Alle Jahre wi eder muti ert Am erik as Film stadt Lo s An geles z ur Pil ge r­

stätte der intern ati onalen Zockerschar. Mitte M ai öffnet di e E3 ein we i­
teres M al ihre Pfo rten und selten zuvor w urde der w eltweit w ichti gsten 

Spi e lemesse so se hr entgege n gefi ebe rt: A usführli c h nehm en wir für 
Euc h di e erstmals spielbaren Titel 
für Nintendos Gamecube un te r di e 

Lupe. Wird die heiß ersehn te Hi gh­

tec h-K o nso le de n h o he n Erwar ­

t un ge n gerec ht ? Ab er au ch d ie 
Ko nkurrenz loc kt ans Pad - za hl­

reiche Geheimprojekte für PS 2 und 
Xbox w erd en der Öffentli c hk e it 

vo rgestell t. W eni ger zukunftsmusi­

ka l i sc h ge ht 's im Testte il z u: 
Kon amis Taktik - Kri eg Ring of Red mus s sic h ebenso der kn a llh arten 

XXL-Untersu chun g ste ll en wie di e PS o ne- und Dreamcast-Versi o nen 

von Alone in the Dark - The New ~ightmare sowie die PS2 ~Ho·; ro rh atz 

Extermination . Ni cht ga nz ferti g aber bereits spi elbar sind Crazy Taxi 2 
sowi e der Strateg iehammer Commandos 2 . Last but not least widm en 

wir uns intensi v der so gut wie ferti gen Ed elrasere i Gran Turismo 3. 





••. IST NUR EINE VON 
HUNDERTEN SCHRILLER 
FRAGEKATEGORIEN, DIE 
DER GNADENLOSE SHOW­
MASTER JACK FÜR SIE 
BEREITHÄLT! 
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