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Airforce Delta 2 (Konami, 2001)

Wenn die Sprache auf Japan kommt, werden alle
Angestellten unseres Verlags hellhorig: Jeder wiirde
gerne ein paar Tage nach Tokio diisen, ungeachtet des
zwolfstindigen Holzklassefluges und des zwei mal
zwei Meter grollen Verschlags, den Prospekte voll-
mundig als "Hotelzimmer der gehobenen Mittelklasse”

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

nikviertel Akihabara nach Herzenslust in neuen PS2-

Titeln und alten PC-Engine-Spielen zu withlen, um

rohen Fisch ohne Salmonellengefahr zu speisen und

(naturlich der Hauptgrund) um auf einer der wichtigsten

Spielemessen der Welt nach brandheiflen Projekten

Ausschau zu halten. Diesmal verschlug es Gliickskind
Stephan ins Land des aufgehenden Geldbeutels —

gewappnet mit Terminplan, Digi-Kamera und tber-

ziehungsbereiter Kreditkarte verbrachte er fiinf Tage in der
japanischen Hauptstadt.

Zu einer kleinen Erntichterung kam es jedoch bereits:

am ersten Messetag: Zwar zeigte Square zum ersten

Mal eine spielbare Version von ”“Final Fantasy 10”

und Konami machte mit ”Silent Hill 2” (siehe Seite

16) Appetit auf den PS2-Grusler — neue, spektakdlére

oder tberraschende Software fiir 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 — konnt Ihr ab

Seite 10 nachlesen.

Wichtiger als die Messe war flir 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 Spals man mit dem Handheld-Thronfolger tatsichlich hat.

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

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

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

Sommer bringen wollen. Und dass gen Weihnachten unsere Konsolen wieder- :

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

klar. In diesem Sinne: Viel Spal beim Lesen, Zocken, Geld ausgeben und bis zur 1?

nachsten Ausgabe.

Fernostliche Gastfreundschaft: Wie schon im vergangenen Jahr erfreute uns beim
Tokio-Aufenthalt vor allem die Einladung ins Hauptquartier des Entwickiers Koei. |
An japanische Firmenvertreter heranzukommen, ist fiir gewohnlich nicht leicht,
neben der Sprachbarriere sorgt dafiir vor allem das Desinteresse an der west-
lichen Presse. Die Koei-Oberh&upter Kou Shibusawa und dessen Frau Keiko Erika-
wa pflegen dagegen einen unverkrampften Umgang mit europdischen und ameri-
kanischen Journalisten. Auch Fiir Kritik sind die beiden Branchen-Urgesteine immer
zu haben - vielleicht zahlen sich unsere Beschwerden iiber die peinliche Lokalisa-
tion von “"Dynasty Warriors 27 bei k den Produkten ja aus...
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~ Devil May Cry: Der Teufel weint nicht

Horror-Action in Perfektion: Capcom ziindet auf der PS2
ein grafisches und spielerisches Feuerwerk.

- Tokyo Game Show 2001 Spring: Friihlingsgefiihle

Japan ist immer eine Reise wert: “Final Fantasy 10”7, Xbox-
Software und Game Boy Advance lockten nach Tokio

| Silent Hill2: In einer kleinen Stadt

Der schlimmste Albtraum der Videospielwelt geht weiter:
Auf der TGS war Konamis PS2-Schocker endlich spielbar.
Sonic Adventure 2: Ein Igel kommt selten allein

Zuerst bei uns: Segas Sieben-Level-Version sorgte fur
Staunen und Begeisterung in der Redaktion.

’ The King & I: Der Teufel und Ich

Ein Junge und sein Schatten: Das neue Sony-Rollenspiel

im Tim-Burton-Look — witzig, originell & skurril.

Blood Omen 2: Tanz der Vampire

Kain auf Reisen: Der “Soul Reaver”-Knilch als neuer Held.
Shadow Man 2econd Coming: Denn unser sind viele
Schattenmann Mike LeRoi im Kampf gegen die Apocalypse
Klonoa 2: Traumtiinzer :

Namcos zuckersifbe Jump’n’Run-Hoffnung unter der Lupe
Kessen 2: Kampf um China

Noch taktischer, noch dramatischer: Koeis PS2-Epos Teil 2.
Hosentaschen-Revolution: Der GBA-Start in Japan

Nintendos 32-Bit-Handheld im Hirtetest

Handheld: Know-How und Tests rund um Taschenspieler .
Nachrichten: Berichte und Analysen aus der Spieleszene
Schnipsel: Neue Konsolen-Spiele kurz vorgestellt

FEATURE

Grafik in neuen Dimensionen: Der MAN!AC-Grafikfiihrer Teil 3
Texturverschonerung: Im letzten Teil erfahrt Ihr alle Details

zu Filtering und Bump-Mapping.
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Know-How: Ntzliches Dreamcast-Zubehor

Last Resort: Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen
Player’s Guide: Indiana Jones, Teil 2

Player’s Guide: Shadow of Memories

Player’s Guide: MDK 2, Teil 2

Codes ftir Game Buster & X-Ploder

Profi-Tipp: Conker’s Bad Fur Day
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4x4 Evolution. . . . . .. ... .. ... ... ... .. Rennspiel, PS2
RAidyn Chronicles . . . . . .. ... ............. Rollenspiel, N64
Alistar Baseball 2002. . . . . ... ............ Sportspiel, PS2
Army Men Omega Soldier ............. .. ...Action, PSone
Army Men Sarge's Heroes 2 . . ... ... ... ... .. Action, PS2
ChaosBreak ................... Action-Adventure, PSone
Confidential Mission. . . . . . . . .. Lightgun-Shooter, Dreamcast
Disney’s Dschungelbuch. . . ... ... . ... .. ... Tanzspiel, PS2
DucatiWorld. . ... ...... ... ........ Rennspiel, Dreamcast
Exhibition of Speed . . . ... ... ... .. .. Rennspiel, Dreamgast
FlWorldGrand Prix ... ................ Rennspiel, PSone
Formel 12001 .. ... ... ... ..... ... Rennspiel, PSone, PS2
FormulaNippon. .. ... ................. Rennspiel, PSone
Heroes of Might & Magic . . ... .......... . .. Strategie, PS2
K-1Grand Prix. . ... ................. Beat'em-Up, PSone
KuriKubiMix. ... ......... ... ... Geschicklichkeit, PS2
MTVY Music Generator . ... ... .. W l .. .. Musikspiel, PS2
Operation Winback . ... .................... Action, PS2
Panzerfront. . . . ... ... .. .. .. .. .. .. ...... Action, PSone
ROQUESPeAF - . . ..:::6:s8sscasasarsenssns Action, PSone
RumbleRacing . . ....................... Rennspiel, PS2
Submarine Commander. . . . . . . ... R Simulation, PSone
Tigger's Honey Hunt . . . ... ... ... .... ... Jump’n’Run, N64
TJ Lavin's Ultimate BMX. . . . . . . ... ... ... Sportspiel, PSone
Warriors of Might & Magic. . . . ... ... ... ... .. Action, PS2

AirRanger ....................... Geschicklichkeit, PS2
Battle Gear'@ . i ..o v e e i b o o2 Rennspiel, PS2
Dr.Mario®4. . . . ... ... ... ... ... . ... Denkspiel, N64
lilblead .. ... ... -ovvssnirminy Action-Adventure, Dreamcast
RE Code: Veronica Complete Action-Adventure, PS2, Dreamcast

SakuraWars3..................... Strategie, Dreamcast
Sportsdam .. .................... Sportépiel, Dreamcast
L T e O s e SIS ARt B e Musikspiel, PS2

Feuer frei! Die
Dreamcast-
Lightgun-
Ballerei
”Confidential
Mission” ab

" Sony auf der
Pole Position:
”Formel 1 2001”
im XXL-Test

ab Seite 52

Ein erﬁ'isr:l;il‘%:i%i M“’M
anderer Ge- T
schicklichkeits-
test: ”Kuri Kuri
Mix” ab Seite
60

Die P52 im

Kreuzfeuer:

“Operation
Winback” ab
Seite 62




Die Zwi
k inszeniert

ie japanische PS2-Fassung von
l\esldcnt Evil: Code Veronica
nt Kiufer nicht nur
mit einer dezent Uberarbeiteten Version
de1 Zombie-Hatz (siche Import-Test Seite
sie kommen dariiber hinaus in den
s eines duflerst imponierenden
Demos von Shinji Mikamis aktuellem
Horror-Projekt "Devil May Cry”. Ur-
spriinglich sollte aus diesem Vorhaben
ein weiterer "Resident Evil”-Teil hervor-
gehen, doch nach einiger Entwicklungs
f Mikamis Team etwas v
: Eine grofse Portion ” levania
ein kriftiger Schuss "Dino Crisis 2” ver-
mischt mit etwas Anime-Einfluss in
puncto Heldendesign und schlielich al-
les garniert mit wegweisender Echtzeit-
3D-Optik — fertig ist "Devil N B

Damonenblut

Vor 2.000 Jahren tobte auf der Erde ein

gnadenloser Kampf zwischen der
Menschheit und den Michten der Holle.
Der Diamon Sparda hA[ L\htlud mit de
humanoiden Ges

und schligt sich auf deren

Seite. Gemeinsam bezwin

gen sie den Teufel und sei- |

? Von wegen: D'o Steinsdulen sind mit
enin r(m(‘ln |ﬂen Inlelvallen

Dle Optlk
hten im Dutzend

ne xhcwm — auf der Welt herrscht
der Frieden. Zwei Jahrtausende spiter:
Der Hollenfiirst wird erneut aufmupfig
und dezimiert systematisch den Nach-
wuchs seines ehemaligen Untertans
Doch bei dem Dimon/Mensch-

= s
Mit den schwebenden Mari
I\Iammcrn Danle und schla gen ihm die M

"Devil May Cry” tiberzeugt auf ganzer Linie:

Die leers

beifdt der Teufel auf
Granit. Der weifhaarige Bursche schul-
tert sein Schwert, halftert seine beiden
Automatik-Pistolen und stiirmt kurzer-
hand die Keimzelle des U
gantisches Schloss an der Meereskdste.
Soviel zur Vorgeschichte, jetzt seid Thr
am Zug. Die spielbare "Devil May Cry”
Version beginnt mit einem ungewo 1nli-
chen Abschied: Der Held Dante stofit
das Eingangstor zur ddmonischen Fes-
tung auf und seine hitbsche weibliche
Begleitung entschwindet mit einem Pan-
ter-haften Sprung auf ein () Meter hoher
gelegenes Felsplateau — "Wir sehen uns

els — ein gi-

stten ist nicht zu spafSen

enen Patronenhiilsen fliege
rd1 die Cogcnd - unLi prallen ar korrek Waénden ab!

ser in den Riicker



‘Seh” ich nicht gut aus?” Samtliche Aktionen von
Dante sind stilvoll in Szene gesetzt.

Auf Kommando aktiviert Ihr Dantes ddmonische
Seite. So bewegt Ihr Euch nicht nur schneller,
der Held kann auch starker Zuschlaw

An Prunk kaum zu tberbieten: die impo
Eingangshalle des Schlosses.

) ulaufen und den X-Button driicken!
im Schloss!” sind vorerst die letzten '
Worte, die Thr von dem Méidel hort.
Umgeben von Meeresrauschen und
Mowengeschrei setzt Thr den Weg zur
Burg fort. Dabei macht Thr Bekanntschaft
mit der angenehm direkten Steuerung:
Im Gegensatz zu "Resident Evil” bewegt
sich der Held dhnlich wie Solid Snake in
"Metal Gear Solid” immer relativ zur
aktuellen Kameraposition. Dieses ‘neue’
System fiihrt anfinglich zu einiger Ver-
wirrung, da trotz Echtzeit-Optik die Per-
spektiven hdufig wechseln oder dramat-
sche Kamerafahrten das Geschehen in
Szene setzen. Nach kurzer Zeit habt Thr
Euch allerdings daran gewohnt und das
Herumstobern im Schloss liuft wie
geschmiert. Dartiber hinaus ist Dante ein
duRerst beweglicher Kerl: Wihrend seine
Zombie-jagenden S.T.A.R.S.-Kollegen
immer auf dem Boden der Tatsachen
bleiben, hupft der coole Weikopf
behinde Gber Hindernisse. Springt Ihr
gegen eine Wand und betitigt die X-
Taste ein zweites Mal, dann fiihrt der
Held sogar einen Dop- |
pelsprung aus — so er-
reicht Ihr mihelos das |
nédchste Stockwerk!
GroRere Abgriinde tber-
windet der Recke sogar

Rauchende Colts

Richtig wild wird’s aber erst bei Feind-
kontakt: Dante ztckt auf Knopfdruck
seine beiden Wummen und heizt dem
Diamonengesindel ordentlich ein — mit
Messern bestiickte Marionetten, schemen-
hafte Sensenminner und fette Zwischen-
gegner hauchen reihenweise Thr untotes
Leben im donnernden Kugelhagel aus.
Praktischerweise nimmt Dante die Hol-
lenbrut dabei automatisch aufs Korn, so
bleibt ihm gentigend Spielraum fiir coo-
les Posen. Je nachdem, wie schnell Thr
auf den Rechteck-Button himmert,
schieft der weifblonde Schonling
abwechselnd mit dem todlichen Pistolen-
duo — von gezieltem Einzelfeuer bis hin
zu ratterndem Kugelregen ist alles drin.
Dank Zielautomatik kann sich der Held
beim Ballern weiterhin bewegen: So tin-
zelt Thr ldssig um die Feinde, weicht mit
eleganten Hupfern nach hinten aus oder
sucht die direkte Konfrontation, indem

Dicke Zwischenbosse geben sich bei "Devil
May Cry” ein Stelldichein: Die erste Konfron-
tation habt lhr mit einer Riesenspinne.

h. Ihr misst nur auf die Kame \

Diese Tiir

ufige Schrotflinte leistet Euch im Nahkampf hervorragende Dienste.
Die fliegenden Sensenmanner sind so schnell erledigt.

Der Teufel steckt bekanntlich im Detail - oder im Videospiel. Nicht nur in
“Devil May Cry” schlagt thr Euch mit dem Fiirsten der Finsternis herum,
auch in anderen Titeln treibt der Gehornte sein grausames Unwesen, Wir
‘haben uns in die Abgriinde der Halle gewagt und prisentieren Euch im Fol-
genden drei empfehlemwe?te PSone-Spiele, in denen lhr den s(mkenden
Atem des Leibhaftigen riechen konnt..
APOCALYPSE (Activision, 1998): Der
Psychopath ‘Reverend’ éffnet in die-
sem effektvollen Action-Knaller das
Tor zur Holle und startet so die in der
Bibel prophezeite Apokalypse. Der
Held Trey Kincaid (alias Bruce Wwillis)
metzelt sich mit dicken Wummen durch
acht mit allerlei Monstergesellen ver-
seuchte Abschnitte. Nachdem [hr den
Tod, die Pest und den Krieg erledigt
habt, erwartet Euch - na thr wisst schon!
. o s e : DlABLO (Electromc Arts, 1998) In
. dem kleinen Dorf Tristram regiert das
Chaos: Das schmucke Gotteshaus hat
sich tiber Nacht in einen Ort des Schre-
ckens verwandelt. Unter der Kathe-
drale liegen nun nicht mehr die Uber-
reste ehemaliger Dorfbewohner, viel-
_ . mebhr hat sich das Bose auf 16 Dunge-
| L0 on-Ebenen breitgemacht. Es liegt nun
W . % an Euch, mit Magie und roher Gewalt
fiir Frieden zu sorgen. Besonders spafig
/ ist die PC-Umsetzung zu zwelt‘
SILENT HILL (Konami, 1999): Vom Ent- :
spannungs-Urlaub zum Horror-Trip:
Harry Mason reist mit seiner Tochter |
Cheryl in die Kleinstadt Silent Hill und
gerit so in einen Strudel grauenhafter |
Ereignisse. Seine Tochter verschwin-
det spurlos und Harry wird unfreiwil-
lig zum Wanderer zwischen den Di-
mensionen: Inmitten grausam verstiim-
melter Leichen, okkulter Stdtten und
himmernder Sounds findet lhr auch
den Teufel. 1 Pena

Apocalypse”: Der virtuelle Bruce Willis
hm/t dm Damom n I<ral\|g ein.

Teufelmetzeln allein oder zu zweit:
| "Diablo” aLn PSon(

| Gekreuzigt: So enden in “Silent Hill” di
Gegner des Teufels.

Thr auf die Untoten zurennt.
Im weiteren Verlauf findet Dante noch
eine Wumme: eine antik anmutende,

doppelliufige Schrotflinte. Die Schuss—

waffe ist deutlich i : :
kiirzer als moder-
ne Pump-Guns
und so bedient der
Recke das Gerit

| Zerstorungswut: Ein GroRteil der Schloss-
einrichtung kann zerstort werden.

sstsich nur mit 30 ein- |
gesammelten Orbs 6ffnen.




Ein Manaver fiir Profis: Werft den Feind mit dem Schwert in die Luft
und vernichtet ihn mit krachendem Pistolenfeuer

Feuern geschieht in einer p
mierten Bewegung. Um Munitios
schub misst [hr Euch nicht sorgen: W
von Geisterhand erscheinen die pas-
senden Projektile im Lauf Eurer Kano-
nen, bereit auf den niachsten Dimon
abgefeuen zu werden.
Wer dqgegen auf klassische Schwert-
| metzeleien abfihrt, packt Dan-
tes beeindruckende Klinge aus
und schlitzt sich mit kraftvol-
len Hieben durch das Gespen-
sterpack. Mit gut getimten Tas-
tenkombinationen entlockt Thr
dem Helden furiose Combos,
: wuchtige Stichattacken und
todliche Schidelspalter. Ac-
tion-Profis schleudern die Di-
monen mit einem Schwert-
& streich hoch in die Luft,
| zlicken ihre Pistolen und ver-
nichten die Hollenbrut mit ei-
ner dramatischen Air-Juggle-
Combo. Wem das nicht reicht,
versetzt den Helden fiir kurze
Zeit in den ‘Devil Mode’ und
jagt die Teufelsbrut mit wuch-
/ tigen Energieblitzen zurtck in
die H()lle
Cooles Ballern ist eindeutig der Schwer-
punkt, Thr musst jedoch auch Genre-
typische Schlissel/Schloss-Ritsel kna-
cken: Eine Steinbiiste hat z.B. eine magi-
sche Kugel in ihrem Mund stecken. Lei-
der konnt Thr das Item nicht einfach
rausreiflen. Zur Losung benotigt Thr ein
spezielles Schwert, das Thr der Biiste in
die Brust stofit. Erst dann 16st sich der
glimmende Ball aus seiner Verankerung.

Edward mit den Scherenhdnden? Leider |
~ beschrankt sich dieser Damon nicht auf |
das Schneiden von Hecken'

ACTION-ADVENTURE

4. QUARTAL

Ein actionlastiges Horror-Adventure mit Kultpotenzial:
Dramatische Feuergefechte, brillante Echtzeit-3D-Optik und
atmosphirischer Surround-Sound vermengen sich zu einem
faszinierenden Spielerlebnis. Danke, Capcom!

Cooler als Clint Eastwood: Die automatische
Kamera fangt Aktionen des Helden aus
filmreifen Perspektiven ein.

Grafische
Offenbarung

Beeindruckt der Spielablauf bereits mit
furios inszenierter Action und tadelloser
Steuerung, so haut Euch die Echtzeit-3D-
Optik vollig aus den Socken: Endlich
sieht ein PS2-Produkt — abgesehen von
"Gran Turismo 3" und "Metal Gear Solid
2” — auch nach einem ‘Next Generation'-
Titel aus. Die Grafik bleibt selbst bei ei-
nem halben Dutzend Feinden gleichzeitig
absolut fliissig und von der oft bemiin-
gelten Texturarmut auf Sonys 128-Bitter
ist bei "Devil May Cry” ebenfalls nichts
zu bemerken: Thr streift durch modrige
Gemiuer, flitzt durch ausladende Hallen,

Wie in Konamis "Zone of the Enders”
werden einige Gefechte mit Spezialeffekten
noch (Immatlschcr mszcmcrt

eruot7t Euch an chu berankten Mar-
morsdulen und staunt tber ein stilvoll
mobliertes Schlafzimmer — an optischer
Abwechslung mangelt es wahrlich nicht.
Abgerundet witd die grafische Pracht
durch atmosphirische Lichteffekte (jeder
Schuss erhellt die Szenerie), atemberau-
bende Echtzeit-Schatten, die sogar in Ab-
hingigkeit von der Lichtquelle ihre In-
tensitit verdndern und last but not least
beeindrucken die fliissigen Animationen
der Figuren. Bis zur Japan-Veroffentli-
chung im Sommer miissen wir uns leider
noch etwas gedulden — die Teufel von
Capcom kennen keine Gnade... os

Die ersten Schritte des Helden: Perspektiven-
wechsel und ausgedehnte Kamerafahrten
begleiten Euch bis zum Schlosstor.
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bot der PS2 die Stirn: MAN!AC besuchte die

wichtigste Spielemesse Japans

nde Mirz war es wie-

der soweit: Bereits

zum zehnten Mal lockte die

Tokyo Game Show Massen an

ot Spielewiitigen in die japani-

£ k : sche Hauptstadt. Westliche
b e ; Journalisten quetschten sich im
I.\.Q &f&xJ{LLL: ;& 4 '8 Vorortzug Richtung Messege-
Nur in Japan: Die Messe ist eine linde neben fernostliche Bran-
\_Veranstaltung fir die ganze Familie. ) envertreter und Heerscharen
an Kindern und Jugendlichen.

Denn im Gegensatz zu den gro-

Ben amerikanischen (E3) und

englischen (ECTS) Veranstaltun-
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Ankldngen an die "Alien

i
Endverbraucher soll |

informiert und auf zu- !
kiinftige Produkte heify
gemacht werden. Und
fir den japanischen
Kunden gibt es momen-
tan nur zwei Systeme,
die ihn brennend inte-
ressieren: die PS2 und der -
Game Boy Advance. So kam es auch,
dass Sega ein weiteres Mal mit Abwe-
senheit glinzte, Nintendo aber entgegen
der gewohnten Eigenbrotlerei mit der
Hausmesse Spaceworld sich als Sponsor
eines weitldufigen GBA-Standes hervortat.

Sony lasst

= 1 = L]
sich Zei

| Erwartungsgemdf bean-
spruchte Sony mit seinem

| Stand die grofte Fliche, al-
| lerdings r diese kaum
ortional zur Anzahl ge-

Was ist mit der Mannschaft passiert? “Phase
Paradox” bietet Survival-Horror mit
Imreihe

10” Probe

zeigter Eigenentwicklungen. Das wich-
tigste Produkt ist immer noch Gram
Turismo 3 A-spec: Dic so gut wie
fertige Version (Japan-Veroffentlichung
Ende April) bot auf einer nagelneuen
Rallye-Strecke PS-Genuss vom Feinsten.
Zudem durften Rennen mit bis zu sechs
Leuten ausgefochten werden — Uber
iLink lassen sich drei PS2s verbinden, auf
denen im Splitscreen je zwei Piloten an-
treten.

i

ker Popegg durften wir

rgangenes Jahr bewundern.
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Bei "Gran Turismo 3 :
druckende Regen-Replays gezeigt. Zudem durften
L die B Ll(hex auf lyekurs Hand anlegen

diente der L\nmmuon der
Hauptcharaktere, unzihlige |

i k Gun-

ner, die bereits auf der letzten TGS in

spielbarer Form gezeigt wurde, stach bei
Sony vor allem das Action-Adventure
Phase Paradox ins Auge. Ihr spielt
abwechselnd die Rollen dreier Mitglieder
Rettungsteams, das Ende des Ja
hunderts auf einem

Zwischensequenzen bieten de-
tailreiches Mienenspiel und
tonnenweise Sprachausgab
Zwei eher bizzare Titel durften
zwar nie in Deutschland er-
scheinen, stehen aber ganz |

1m-  oben auf unserem Import-Ei
kaufszettel: In einem PS2-Spiel
mit far westliche Zungen un-
aussprechlichem Titel schliipft
Ihr in die Rolle eines Moskitos,
der in einem Haus nach Nah-
rung sucht. Da die Bewohner |
mit reichlich Miickenspray aus-
gertstet sind, musst Thr diese
erstmal in den Schlaf dimmern
und legt dazu durch beherzten ‘
Turboflug Schalter von De-
ckenbeleuchtung oder Stereoanlage um.
hliefend versenkt Thr Euren Riissel
an einer freien Stelle und saugt munter
den roten Lebenssaft. Und auch bei ei-
nem PSone-Titel am Sony-Stand drehte
sich alles um die Nahrung: In Yaki Ni-
ku Bugyio fungiert Ihr als Koch eines
i;\pnnischen Restaurants und hrutzclt auf

“Final Fantasy 10~ splelb

raktere und detaillierte Gesichtsziige und und Spezialfahigkei-
Mimik bei Zooms auf den blonden Haupt- ten beeindruckende
helden Tidus entfachten HeilBhunger auf das Effektfeuerwerke
RPG-Epos - selbst bei bekennenden “Final heraufbeschwort.
Fantasy”-Verdchtern. Im Gegensatz zum
DIE SPIELBARE VERSION entfiihrte einen eher kindlich aus-
n der Rolle von Tidus in ein verfallenes sehenden neunten

JIlc‘l[Ln R:

Rechten sieht. Bei
dem spannend aus-
sehenden Survival-
Horrortitel wird viel

re gelegt’
ges Motion
il und innovativ

der PS2 eine Moskito-Simulation —
leider nur fiir japanische Blutsaug

von “Final asy 10" setzt endlich

MafRstibe auf der PS2.

Jas dynamische Duo: Ahnlichkeiten zu den
"Final Fantasy 8”-Charakteren sind rein
illiger 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 fiihrte zu lan-

.4 gen Schlangen vor dutzen-

den Displays und dichtem

" Gedrange vor einer riesigen
Leinwand, auf der Zwischense-
quenzen im flinken Zusammen-
schnitt gezeigt wurden. Und

wie man es von den CG-Kiinstlern
Squares erwartet, waren die Sze-
nen von berauschender Qualitit.
Gewausel in riesigen, futuristischen
Fantasy-Stadten, herrlich realisti-
sche Bewegungsabliufe der Cha-

Dungeon-artiges Gebiet. Wahrend man mit
dem Helden iiber brickelnde Stufen und
durch muffige Ginge hetzte, war der Ka-
merawinkel nicht fix, sondern bewegte sich
je nach Richtung, die man mit der Spielfigur
einschlug. Neben der abwechslungsreichen
Texturierung von Oberflichen wie Steinen

Die Heldengefahrtin Juna im Echtze —Kdmpf
| Fur die Gefechte wird wie gehabt in einen eige
nen Bildschirm gewechselt.

n: Dunkelhaarige
| Schonheiten und mysteriose G
Euren We

oder Wainden iiberzeugten vor al-
lem grafische Effekte: Wabernder
Nebel, schiumende Wasserfil-
le, Gischtspritzer und realis

sche Beleuchtung gehoren zum ¥ '
Besten, was man bislang auf der
PS2 zu Gesicht bekam. Am ge-
wohnten Spielprinzip hat sich
nichts gedndert: Durch Zufalls-
begegnungen werdet lhr in
Schlachten verwickelt, in de-
nen lhr Eure Partymitglieder
zu den Waffen greifen lasst
oder mit Zauberspriichen &

talten kreuzen |

Teil haben die Figuren wie-

der menschenartigere Ziige, was nicht zu-
letzt an Charakter-Designer Tetsuya Nomura
liegt, der schon fiir Teil 7 und 8 ver-
antwortlich zeichnete. Sobald wir mehr
Material in den Hinden halten, erwartet
Euch ein grofRes Preview des Square-Werks.

Im (Nm nix neues: Immernoc h miisst lhr mit |
Zufallskampfen und dem antiquierten ATB-
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NEBEN DEM KONAMI-STAND erweckte ei-
ne kleine Ausstellungsfliche, die ebenfalls das
Firmenlogo zierte, unsere Aufmerksamkeit, |
Hier wurde die Werbetrommel fiir die Spiele- |
entwicklerschulen von Konami geriihrt — in-
teressierte Teenies durften auch gleich Anmel-
deformulare ausfiillen. Sechs der kostenpflich-
tigen Ausbildungsstitten gibt es in Japan, ei
ne auf Hawaii und eine auf dem amerikani- |
schen Festland. |
Neben grafi-
schen Beispiel-
U arbeiten durften die Schiiler auch ein paar
selbst geschaffene PSone-Spiele zeigen. In ei-
nem Geschicklichkeits-Titel musste man in
Third-Person-Perspektive Locher in einem
Raum zunageln, ein anderes Spiel beschiftig-
te die Besucher mit einem Match Beach-
| Zeichnen Note 1: Wer Spiele | Volleyball. Im Laden wird’s die Spiele aller-
entwickelt, muss auc‘h mit dem | dings nie geben — sie sind nur Ubungsaufga-
umgehen kbnnen. ___fkeis il angehende PS2- und Xbox-Profis.

ch, aber kurzw
der Konami

MICKEY MOLSE MA

{EURDBENT VEARSION)

einem Grill unter Zeitdruck Fleisch und
Gemiise fiir die hungrige Kundschatft.
Ansonsten setzt auch Sony auf die
Handymanie der Japaner: Neben i-Mode-
Spielchen werden in Zukunft di
PSone- und PS2-Titel erscheinen, die den
kiirzlich in Nippon erschienenen Adap-
ter fiir Mobiltelefone unterstiitzen.

rse

/ Neue Controller: Rechts die “Tam Tam”-
S Py o oben die "Para Para”-Sensore
simulation Afrforce Delta 2, die d )
Grafikleistung der Microsoft-Konsole
-durch eine phinomenale Weitsicht unter

SCORE- OOOD
| PLA T
| EN

400 STAGE Ol
VE v- 05
EMY

P-03

Konami stiirm

Bei Idea Factory gab’s di- |

| verse Anime- und Mec
tel — darunter auch ein

piel

Xbox.

die Charts

Ein weiteres Mal bewies Konami, wer zu
den wichtigsten Spieleherstellern welt-

Y ¢ weit gehort. Allein 15 PS2- und 16 GBA-
9'
|

Produkte wurden gezeigt, zudem hatte
man als einzige Firma einen spielbaren
tel im Programm. So bildeten

auch lange Schlangen vor der Jet-

Beweis stellte. Zudem wurden auf einer
Leinwand erste Eindriicke weiterer
x-Projekte vermittelt: So zeigte man
Sequenzen aus ESPN Winter X Ga-
mes Snowboarding 2002, cinem
18S-FuRballtitel und Silent Hill 2,
wobei die vorgefertigten Filmchen wenig
Aussagekraft tiber die reale Spielgrafik
zulieRen. Dafiir durfte der
Konami-Grusler zum ersten

Mal auf der PS2 gespielt

werden (siehe Seite 16).

Dass japanische Zocker im-

Maus und Keyboard dringend r
Empires 2” auf der PS2.

Z
H

s b :
Euch durch abwechslungsreich tex-
e Szenerien mit enormer Weitsicht dis

_Age pf Empires_z

mer noch nicht genug vom rhythn
schen Knopfchendriicken haben, be-
wiesen eine ganze Reihe von.Updates
und neuen Titeln aus der Bemani-Welt.
Neben frischen Mixes fir Beatmania
sowie Dance Dance Revolution
bekommt die PS2 mit Para Para
Paradise und Tam Tam Para-
dise gleich zwei neue Spezialcontroller
verpasst. Bei ersterem Titel werden
Sensoren am Boden Armbewegungen in
funf Richtungen registriert, bei “Tam
Tam” trommelt Thr auf einer vierteiligen
Plastikperipherie Bo

Nachdem es seit g still um
die Konvertierung des PC-Bestsel
geworden walr

3

DET

= POINT

—

"WTA Tour Tenr

Weder Animationen



lﬁWelcctme
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ftware zeigten in einem kurzen Film
n-Rollcnspiel Mem! Dle,('nn Iur die Xbc

-Killer? Die japanischen Entwickler Panther
hmnc aus ihrem Act
zeigte Konami endlich eine
erste Version des Echtzeit-Stra-
tegiespektakels. Dank USB-
Keyboard und -Maus la:

des japanischen [)11tthc1stelle

# Omron sind Multiplayer
Schlachten tber Telefon-
leitung moglich. Ebenfalls

| Konami im FuRballrausch: Das auf do
entierte “Winning Eleven 57 |1
wird bei u rstes PS2-"ISS Pro ||
Evolution” tart gehen )

sich die historischen Kampf
einheiten akkurat steuern, die
geringe Fernsehauflosung fiihrt
aber zur Untibersichtlichkeit
uf der Spielfliche — knapp die
Hilfte des Bildschirms ist mit

zum erstenmal spielbar war
g der Titel WTA Tour Ten-

nis. Allerdings hinterlieR das

Sportspiel bei “Virtua/Mari

Tennis”-verwdhnten Multifor
matfreunden einen faden Ge-

Oben seht Ihr das
hrauberspiel "City

Nur fiir Japar

Icons zugekleistert. Daftir wird Rettungshubs

der Titel auch uber eine Online-

schmack: Bescheidene Optik
Ball-

Option verfiigen, via 56k-Modem

Xbox online
iele al

IM MONAT V()R DER TOKYO GAMF
SHOW vernahm man reichlich Unmut ja-
panischer Spieleentwickler iiber die Ge-
schiftspraxis von Microsoft. Zielgruppen
wiirden nicht kommuniziert, man konne

nicht einfach Millionenbudgets ins Blaue

hinein verpulvern fiir Spiele,
die dann sowieso keiner kauft.
Konami lieR schlieBlich ver-
lautbaren, in diesem Geschiifts-
jahr (also bis 31. Mirz 2002) |
erscheine kein Spiel des Soft- |
waregiganten fiir die Xbox. Die
Tokioter Messe entpuppte sich
somit zum Priifstein, ob Micro- |
soft die notige Zahl japanischer
Firmen an sich binden und aus-
reichend Titel fiir den Start in
Nippon vorlegen kann. Aus die-

lich am ersten
Messetag, um mit ein paar Industriegroflen
freudig kiirzlich geschlossene Abkommen

zu verkiinden. Eine der interessantesten Al-

CORRIZA A - RETT.

“Gun Valkyrie” ist einer von elf S

Besucher an rasanter, explo:

und wenig dynamische
\\'cchsel enttiuschten.

box-Stand: “Dead

e =
| Eine der Uberraschungen am
l”el;ml h’ exklus

zundchst \\nd Tecm

hanzen ist wohl die mit Sega: Der geschei-
terte Dreamcast-Hersteller wird zunichst
If Titel exklusiv fiir die Xbox entwicklen,
S darunter Umsetzungen von

| “Jet Set Radio” und “Sega GT”,

den 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 Breitbandfahigkeiten

der Xbox nutzen. Hier kommt

| ein weiteres Abkommen ins

Spiel: Der US-Konzern arbei-

* tet mit dem japanischen Tele-
kommumkahonsgnganten NTT zusammen,
um ab 2002 einen eigenen Online-Spiele-

service fiir die Insel bereitzustellen. Der

iteln fiir die Xb
ser Third-Pe

SORSEEREOLOTY.

or Alive urde auf einer Leinwand geze
auf rie‘l .’\\1( rosoft- l\nnsnl( erscheinen.

zugehorige Breltbandadapter im Xbox-
Design wurde bereits auf der Messe vorge-
stellt.

NACHDEM GATES bekannt gab, dass be-

reits Partnerschaften mit 70 japanischen
Spielefirmen eingegangen wurden, servier-
te man in kurzen Filmen Happchen aktuel-
ler Entwicklungen. Fiir groRRes 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
piinktlich 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 ausgearbeitet:

Detailreiche Rec
Be

nd fein texturier-

te Charaktere (einen Damon,

einen Bruce-Lee-Clone und

eine dehnbare Kampferin), die

einige Moves zum Besten gaben.

Weitere Einblendungen zeigten, wie sehr
man sich bemiiht, japanische Leib- und
Magengenres auf die Xbox zu bringen: So
lieRen sich kurze Ausschnitte aus einer Pfer-
desimulation und einem Anime-Adventure
entdecken. Zum Schluss wurden die Logos
unzahliger Japano-Entwickler eingeblendet
— einzig Square fehlte in der Auflistung.
EINE WEITERE NEUIGKEIT kénnte auch fii
die westliche Kundschaft von Interesse sein:
Japan wird seinen eigenen Xbox-Controller
bekommen. Wie berichtet, ist das aktuelle
Modell relativ machtig und damit viel zu
grof fiir die im Vergleich kleinen asiatischen
Hinde. Laut Aussage von Microsoft Deutsch-
land konnte man sich dazu entscheiden,
auch bei uns den urspriinglich geplanten
Controller durch den neuen zu ersetzen. .




Bei Tecmo wurden die
GBA- und PS2-Folge der
Zucht-Serie "Monster

Priigeln wie gehabt: "Capcom vs. SNK

[ £ \__ Millenium Fight Pro 2000 auf Dreamcast. j '

Farm” vorgestellt

Ausgetraumt

Erntichternd war die Messe fiir die An-
hinger von Segas 128-Bitter: Das Aus-
laufmodell Dreamcast geht in japani-
schen Liden mittlerweile fiir etwa 170
Mark tber die Theke und ist damit giins-
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-
Auch die PSone bekommt ihre Bemani- Gekloppes Heavy Metal

Updates: “Beatmania: The Sound of | Geomatrix: Ist die mit

Tokyo” — garantiert japanopoppig. /) chyss- und Stichwaffen gar-

nierte 3D-Priigelei zwischen Charakteren

des Heavy-Metal-Universums schon auf

Automaten nur ein paar Miinzen wert,

o -

L vl

Freaks freuen sich: Mit ”Garou Mark
of the Wolves” kommt eines der
letzten Neo-Geo-Module auf
den Dreamcast.

< ¥ i J
Artdink unterstiitzt wie so viele
andere den PS2-Drucker Poppeg:

|

|

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

T
QL.

Die neueste Erfindung der Konami-Hirne:
"Martial Beat” verbindet Tanz mit...

com vs. SNK Millenium
\ Fight Pro 2000 Ulisst Fuch
inun auch mit “Samurai Sho-
) down”-Charakteren gegen die

Capcom-Prominenz in gewohnter
2D-Umgebung antreten. Der dritte
(fur Nicht-Japaner) spielbare Titel
wird zumindest in der Freakecke fiir
feuchte Augen sorgen: Der bank-
rotte Entwickler SNK, der in einem
versteckten Winkel der Messehalle
gerade mal ein halbes Dutzend Neo
L. Geo Pockets und ein Display aufbot,
™ setzt Garou Mark of the Wol-
, Fes fiir die Sega-Konsole um.

Neuigkeiten vo

Ace COMBAT 4 | ~ Namco Actionspiel - 4. Quartal
AGE OF EMPIRES 2| Konami Strategie PS2 3. Quartal

...Karate. Spezielle Armband-Controller
liefern die Daten an die PS2. )

gesellt sich auf dem Dreamcast zum
drogen Spielprinzip auch noch eine tex-
turarme und fade Optik. Und auch ein
zweiter Capcom-Titel strotzt nicht gerade
vor Innovation und Attraktivitit: Cap=

- ELT, ~ Konami Flugsimulation Xbox 2002
ARMORED CORE ANOTHER AGE [SHETSTIRSTINELS Mech-Action PS2 2. Quartal
BEATMANIA DADADA! | Konami Musikspiel ’ ps2 Mérz

| Konami i Musikspiel PS2 Marz

Ml CF’I‘(’:E‘T)A;R\Q)S2SOT)5 E Capcom Beat'em-Up DC 2. Quartal
WEASTEVAN;A CHRONICLES. i ~ Konami Jump’n’Run PS 2. Quartal
ISIS ! Syscom Actionspiel PS2 2. Quartal
_._—E_QBqEXTRA Mix [ Konami Tanzspiel : P5 Juni
_ DEAD OR ALVE3 | Tecmo Beat'em-Up 2002

Capcom Action-Adventure 2. Quartal

2002

ESPN WiNTER X GAMES
SNOWBOARDING 2002

(SEEIN8  Idea Factory

Konami Snowboard-Simulation  Xbox

Actionspiel Xbox 2002

Square Rollenspiel PS2 Juni
Syscom Heli-Simulation RSO 2. Quartal
SNK Beat’em-Up - pe 2. Quartal
Koei Musikspiel o2 April
Magical Comp. Sportspiel . Ps2 Juni
~ Capcom Action . De 2. Quartal
Konami Sportspiel Xbox 2002
Konami Action PSQ Juni

Microsoft/

IDream Biliishing Beat’'em-Up Xbox 2002
Kess Koei Strategie PS2 Marz
_ Kionoa 2 Namco Jump’n’Run PS2 Marz
LEGION | Midway Strategiespiel PS2 3. Quartal
Konami Action-Adventure PS2 4. Quartal
Tecmo Zuchtsimulation P52 Mérz
__Konami Sportspiel PS2 Mai
_________ Idea Factory Adventure Xbox 2002
~ Konami Musikspiel PS2 Mérz
Sony Action-Adventure P52 Mai
Mech-Taktik _ PS2, DC ' Sommer
| hiuee Bollenspiel = PS2 3. Quartal
Konami Action-Adventure  PS2, Xbox = 2. Quartal
_Sony | Action PS2 3. Quartal
s Midway Rennspiel 7 PS2 3. Quartal
_ TAm TAM PARADISE | rK‘crmami Musikspiel ESD 2. Quartal |
| WAR SHIP COMMANDER | Koei Simulation ~ P52 erschienen |
WTA Tour TEnNIS | Konami Sportspiel PS2 2. Quartal }
YANYA CABALLISTA @ Koei Skateboard-Sim. PS2 2. Quartal J



"Jet Set Radio” auf PS2 und ohne Graffiti: Koei

Skateboard-Action ”Yanya Caballista”.

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

Drittentwickler
auf Sparflamme

Wenig Erstaunliches hatte Namco zu bie-
ten: Neben dem Ende Mirz 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 — htbsches und detail-
reiches Polygon-Fluggerit. Daftr gestal-
teten sich die Bodentexturen aber etwas
langweilig. Nichtsdestotrotz sollte das
Spiel die populire "Ace Combat”-Reihe
auf PS2 zu neuen Hohen fithren. Retro-
fans amiisierten sich dagegen am son-
derbaren Stand von Compile. Zum Be-
werben des PSone-Vertikalshooters
Zanac X Zamnac wurde nicht das
Spiel selbst gezeigt — daftir durften Klas-
siker wie "Zanac” (MSX) oder "Super
Aleste” (SNES) auf den Original-Konso-
len gezockt werden. Bei Koei ul)eluschf
te hauptsichlich ein fir- §
menfremder Titel, den
die Japaner auf der Insel
vertreiben werden. Spy
Hunter von Midway
basiert auf dem klassi-
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"
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Von Koeis erstem Xbox-Projekt (einem Strategie-

spiel) existiert erst ein rosafarbenes Artwork

Die “Koudelka”-Macher Sacnoth pra‘sentierten

schen Automaten, lisst Euch aber in zeit-
gerechtem 3D hinters Steuer Eures hoch-
gepowerten Spionmobils. Mit Raketen
und MG ballert Thr die Autos der Bose-
wichter zu Schrott, nattrlich dirfen
weder die schwarzen Limousinen und
Agenten-LKW, noch der Ohrwurm-
Soundtrack fehlen. Neben der traditio-
nellen Stirke bei Taktktiteln (Kessen
2, siche Seite 28) lisst Koei nun auch in
anderen Genres die Muskeln SpiClCll So
will man Trendsportfreunde auf der PS2
mit Yanya Caballista crfreuen: Mit
einem speziellen Miniskateboard fir die
Analog-Controller (dhnlich dem Brett in
"Surfroid”) schlittert Thr auf vier Ridern
durch Grofstidte und besiegt bosartige
Aliens durch Ausfihren 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 Thr im Bemani-Stil in die Saiten grei-
fen lasst. Tecmo wiederum sorgte zwar
fiir eine Uberraschung, allerdings nicht
auf eigener Ausstellungsfliche. Dort
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Ihr neues Projekt: Das Rollenspiel “Shadow
Hearts” auf der PS2. .

NINTENDOS NEUER HANDHELD
| schlug in Japan wie erwartet ein: Nicht
| nur, dass beim Verkaufsstart am 21,
[ Marz etwa 600.000 Einheiten inner-
| halb kiirzester 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
erhiltlich. Die Tokyo Game Show spie-
gelte die Wichtigkeit der neuen
Konsole wneder. Knapp ein Viertel aller gezeigten Titel waren GBA-Spiele,
so gut wie jeder japanische Dritthersteller beteiligt sich am neuen Handheld-
Boom. Konami fiihrt z.B. seinen duferst populdren Pokémon-Konkurrenten
”Yugioh” in 32 Bit fort, Capcom zeigte zur Freude vieler Fans eine 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”. Fiir
Nintendo-Verhiltnisse ungewohnt
sexy gestaltete sich die Prisentation §
von Big Ns ”Pocket Music Sound 2
Communications System”. Kurzge-
schiirzte Japanerinnen zeigten inter-
essierten Besuchern, wie sich der GBA Bl . e
durch das im September erscheinen- | Deutlich tiber Par: "Golfmaster”
de Modul zum Musikinstrument ma- | ist nur eines von iiber einem Dutzend
chen lisst. Im Spielmodus lassen sich A gezeigler Konami-Module:
zu etwa 50 Tracks (darunter 25 Th aus N iteln) im Takt die
Knopfe driicken, unter Verwendung ebensovieler Instrumente (u.a. E-Gitarre,
Piano, Flote) werden eigene Musikstiicke 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 fiir den Preis von etwa 120 Mark auf den
Markt kommen.

Wy
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1 Wn/lg und wohlk]\ngend Mlt dem "Pocket Music Sound Communications System”
9 wird Euer Game Boy Advance zum Hosentaschen-Musikus.

= : i >
| Tecmo setzt auf Pferde: Ein weiterer

R

zeigten die Japaner gerade mal die PS2-
und GBA-Versionen der Zuchtsimulation
Monster Farm. Dafiir lieR man zur :
Rede von Bill Gates auf der
Xbox-Fliche die Bombe
platzen: Dead or Alive
3 wird (zunichst einmal)
exklusiv fiir 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-
statigte die TGS den weltweiten Trend:
Knappe Budgets und unsichere Zu—%
kunftsaussichten T !

machen auch den
japanischen Ent-
wicklern zu schaf-
fen. sf

Grobe Klopperei: "Heavy Metal Geomat- ]
rix” wird fir den Dreamcast umgesetzt. |

x

"Gallop Racer” auf PS2.




ir ich doch zu Hause geblieben!”
— ein spiter Gedanke der Reue,
den “Silent Hill”-Protagonist Har-

ry Mason mit zahllosen Mallor-

ca-Reisenden teilt. Warum mus-

ste sich der Familienvater fiir
den alljihrlichen Papa-Tochter-
Urlaub aber auch ausgerechnet die
_ irdische Wahlheimat Beelzebubs aus-
_ suchen? Unerschrockene PSone-Fans
erlebten hautnah mit, wie der Ausflug
des Polygon-Helden bald zum alb-
traumhaften Horrortrip durch die
Nebel des Wahnsinns wurde. Wer
Konamis Survival-Horror-Epos bei
Nacht mit aufgedrehter Stereo-
Anlage erlebt hat, weif}, was

2nt Hill” siche
ein Videospiel absolut un
Masons Ausflug in die Stadt
ckens weniger mit harmonischen K
urmmelodien, sondern mit krud
gen und atonalen Tonfolgen unterle
riment gelang, selten zuvor war die m
Rgeblich fiir die Atmo
phére eines Bildschirmabenteuers verantv

stelite beim erste
re Soundt dar.
wohnlich, war Harry

des Sc

Als Empngits(m‘-quvll{' diirfte den Konami-Pro
allem die Musik italienischer Hn,-

Siebziger gedient haben. Allen Vnmn
ie Avantgarde-Combo Goblin, die zahl
fen von G
Argento oder joe D’Amato mit fiir (L\m,ziig?
] e innovativen Synthesizer-Beatpop-Mixturen
: % aufwertete. Fiir den ”Silent Hill”-Score zeichnet
nur unter dem Pseudonym Tappy bekannter Komponist verantwortlich, der
bereits Snakes ersten "Metal Gear Solid”-Einsatz vertonte. Die ldentitit ele~
talentierten Musikus wird seite nam
ge Praxis, Abwerbu

ng gehiitet — in Japan g

gsangeboten Konkurrenzfirmen vorzubeugen.

Z ,lten‘ geht in d:e zweite Runde. Auf
der Tokyo Game Show wagten wir
uns Vallum-gestarkt in den Vorort

Grobkornung des Bilde
chen Horror-Streifen.

r, sondern ein bewusst eingesetzte
echen sich die Entwickler Grusel-Atmospl

Kein grafischer Patze
vers

eheimnis James und die blonde
Schénheit auf der Spur sind, wollte Konami nicht verraten

James Sunderland nach Silent Hill. Doch
wie sein Vorginger durchschreitet der
PS2-Witwer bei seiner Ankunft die
Pforten der Holle. Dichter Nebel liegt

iiber der menschenleeren Stadyt, allerlei
| ekelerregende Dimonen
hetzen, schlurfen und flie-
gen von Blutgier getrie-
ben durch die diisteren
Gassen. Wihrend auf
mehreren Monitoren in
selbstablaufenden Demos
mit verlassener Haupt-
strafle, gespenstischem
Friedhof und Spukvilla
unterschiedliche Schauplitze des Aben-
teuers zu sehen waren, steuerten wagemu-
tige Besucher James Sunderland im einzi-
gen spielbaren Level durch ein Monster-

Angst bedeutet. Auch emelnhalb ]ahre
nach seinem Erscheinen gilt “Silent Hill”
als Referenz des Grauens, die selbst hoch-
karéitige Grusel-Konkurrenz wie “Resident
Evil” in puncto Atmosphare weit hinter
sich lisst. Die Zeit des
Wartens auf einen adi-
quaten Thronfolger neigt
sich dem Ende: Mitten im
turbulenten TGS-Gewusel |
durften nervenstarke Be-
sucher erstmals die lang-
erwartete PS2-Fortsetz- [y
ung am umlagerten Ko-
nami-Stand Probe spielen.
Diesmal verschligt es nicht Harry Mason,
den Hauptdarsteller aus Teil 1, sondern
einen brandneuen Heroen in die alles an-
dere als idyllische Kleinstadt. Ein geheim-
nisvoller Brief, obskurer Weise geschickt
von seiner lingst verstorbenen Frau, lockt

r mochte hier nicht mussen?
Latrinen haben es den Entwicklern
auch bei ”Silent Hill 2” angetan.




schade & unverstindlich: Obwohl spielbar
nur Bildschirmfotos mit Motiven aus Z
Sequenzen des zweiten "Silent Hill” he

schen- und FM

e Konami

auf der TC

Icome to Hell: Die schleimigen Hoéllenbewohner
sehen dank superber Texturen und Lichteffekte um
Klassen besser aus als ihre 32-Bit-Vorganger.

verseuchtes Krankenhaus — der erste Teil
lisst griiflen. Wer diesen gezockt hat,
diirfte mit dem Nachfolger keinerlei Pro-
bleme haben: Nur vom schummrigen
Licht einer Taschenfunzel ausgeleuchtet,
schleicht James Sunderland vorsichtig
durch die stockfinsteren Ginge, den Re-
volver stets im Anschlag. Schlieflich
konnte hinter jeder Ecke der virtuelle Tod
in Gestalt glitschiger Mutanten und an-
gefressener Krankenschwester-Zombies
lauern. Bei der grafischen Darstellung ent-
schieden sich die Entwickler erneut fiir
Echtzeit-Hintergriinde mit mal festgeleg-
ter, mal freier Kamerafithrung — spannen-
de Schwenks und iiberraschende Perspek-

tiveninderungen sind vorprogrammiert.

besonders brenzligen Situationen nun seit-
lich ausweichen.

Optisch ldsst der zweite Teil den 32-Bit-
Erstling hoffnungsgemif weit hinter sich.
Argerten sich “Silent Hill’-Veteranen
iiber magere Texturen, extreme, hard-
warebedingte Kurzsicht und klobige Hol-
lenviecher, erstrahlt der Nachfolger im
beeindruckenden PS2-Licht. Hochauflo-
sende Kulissen, geschmeidige Anima-
tionen und ebenso phantasievolles wie
ekelerregendes Monster-Design konnen
durchweg iiberzeugen. Am beeindru-
ckendsten ist den Entwicklern jedoch das
realistische Spiel von Licht und Schatten
gelungen. Eure Taschenlampe wirft einen
schummrigen Schein auf die erfasste

Wenig geindert wurde auch bei der Steu-
erung, allerdings kann der Held :
dank der neuen Strafe-Funktion in

Umgebung. Die schleimige Haut der

Briicke an

mit

underlands’ Ahnlichkeit
-Chef ist unverkennbar.

dem ‘Star T

Damon? Das Render-Mienenspi
ndruc

hr be end aus.

Der erst 31-jahrige
Akihiro Imamura war
Programmierer des ers-
j ten “Silent Hill” — nun
ist er der Produzent.
ill” {iberrascht?
Bis acht Monate vor
Veroffentlichung hatten wir we-
nig Vertrauen in den Titel. Das
anderte sich erst mit den tollen
Reaktionen des E3-Publikums.
rum gibt’s keinen

Wir wollten .1ll
das unterbringen, was wir
auf der PSone nicht machen
konnten. Da blieb uns nur die P52 und
ihr Potenzial in Grafik und Lelstung.

AKIHIRO: Elgenthch gar mcht er
lieRen uns eher vom europdischen
Kino heeinflussen - die Filme sind viel
kiinstlerischer.

O: Als passionierter "PSO”-
Spieler war ich sehy bestiirzt von die-
ser Geschichte. Aber Sega bleibt ja als
Drittentwickler erhalten und ko

te zu einem starken Konkur-
renten fiir Konami werden.

Feinde glinzt im Strahl der Funzel kurz
auf, blendende Lens-Flare-Effekte runden
das effektreiche Spektakel ab.

Leider kamen Spannung und Atmosphire
augrund des regen Messeverkehrs wih-
rend des Probespielens nur unzureichend
riiber. Dennoch sieht es so aus, als stiinde
uns dank der Mischung aus bewihrtem

Spielprinzip und gelungener High-End-

Optik wieder ein beiingstigender Hollen- :

A

trip bevor. ¢g

Xbox-Grauen:
Als selbstablaufendes
Demo wurde auf der TGS
erstmals auch die ”Silent
Hill 2”-Version fiir die
Microsoft-Konsole vorge-
stellt. Laut Entwickleran-
gaben soll diese Fassung
zwar mit neuen Grafik-
Routinen technisch fiir die
Xbox optimiert werden,
optische Unterschiede zum
PS2-Spuk waren allerdings
nicht auszumachen.
Konami peilt fiir den
Veroffentlichungstermin
den Japan-Start der Xbox
an, wann europdische
Zocker auf Damonenjagd
gehen diirfen, ist noch

: unklar.

SILENT HiLL 2

i Willkommen in der Hélle: Rundum verbessertes Horror-Sequel §
mit stilvoller Highres-Optik und gewohnt packendem
Spielprinzip. Abgebriihte PS2- und Horrorfans diirfen sich auf
nervenzerrende Stunden am Pad freuen.
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Brandheil$: Kurz vor -
Redaktionsschluss trudelte eine
fortgeschrittene Version von ”Sonic
Adventure 2” mit satten sieben
spielbaren Levels bei uns ein.

nik erneut den Ober-
wicht mimt, ist hinlinglich beka

i —im zweiten Teil lernt Thr aber auch die
¢ Verwandtschaft des rot drtigen Tyrannen
. kennen. Genauer gesagt seinen Grofdva-
ter, den genialen Wissenschaftler Profes-

sor Gerald Robotnik und dessen ¢
nisch-kranke Tochter Maria. Vor finfzig
: Jahren griindete der helle Kopf die erste
Raumstation-der Welt und konnte fortan
in dem Hightech-Labor unbehelligt sei-
nen geheimen Gen-Experimenten nach-

Rabiate Methode: Sonic und ‘
Robotnik stellen sich dem
Feind im Kampf-Mech.

Y TAILS: sonics bester

-, Freund seit seligen Mega-
Drive-Zeiten ist wie Erz-
feind Robotnik ein schlau-
es Kopfchen. Sein auRer-
gewohnliches Talent, aller-
lei niitzliches und tber-
fliissiges Zeug zu erfinden,
hat dem Dreamteam zwar schon so manches mal aus der
Patsche geholfen, dennoch behandelt Sonic den jungen Fuchs
eher wie einen kleinen Bruder. Ein Umstand, der Tails gar
nicht gefillt. Er mochte dem blauen Blitz unbedingt bewei-
sen, dass er sehr gut auf sich alleine aufpassen kann, und dem
flotten Igel nicht nur ein treuer Kumpan, sondern auch ein zu
100 Prozent verldsslicher Kampfgefihrte ist.
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SEINE BESONDEREN FAHIGKEITEN: Tails geschmeidiger
Doppelschwanz dient nicht nur zum Bezirzen der weiblichen
Fuchswelt, mit dem Propellerschweif steigt er auch kurzzei-
tig in die Liifte. AuBerdem kennt er sich bestens mit allen/“
moglichen fahr- und flugfahigen Vehikeln aus. Gerade ist
sein neuestes Gefihrt, die ‘Cyclone’ fertig geworden.
Auch im Kampfroboter fiihlt er sich wohl.

KN UCKLES: Das rote Giirteltier wurde

auf ‘Angel Island’ geboren mit der Aufgabe, den
‘Master Emerald’ um jeden Preis zu verteidi-
gen. Auch wenn er sich als Sonics Rivale fiihlt,
bewundert er doch heimlich dessen rasan-
ten wie abenteuerlichen Lebensstil und den damit -
verbundenen Ruhm. Knuckles gab sein Videospiel-

as Sonic kann, kann Sh
altige Sprungeinlagen meister

Einem Heilmittel fiir seine Toch-
f der Spur, erschuf der Nachwuchs-
Einstein eine kiinstliche, michtige Le-
"bensform genannt Shadow. Doch. die
Regierung bekam Wind von dem heimli-
chen Forscher-Treiben im All. Bevor der
Professor aber von den anrtckenden
Militirs in Gewahrsam genommen wer-
den konnte, gelang es ihm, seine Toch-
ter samt Shadow in einer Rettungskapsel
zur Erde zu schiefen. Ein tragischer
Infall lie die Flucht misslingen: Wih-
rend Shadow unbeschadet den blauen
Planeten erreichte, tat Maria in den
Armen ihres kiinstlichen Freundes tod-
lich verletzt den letzten Atemzug. Von
Hass und Verzweiflung tiber den Verlust
seiner Liebsten zerfressen, verstarb
Gerald schlielich in Gefangenschaft.

ter d
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Rasante Spir

en der Schildkrote — Rouge

ets nach Juwelen Al

Jetzt, Jahre spiter ist sein geheime

Tagebuch in die Hinde seines choleri-
schen Enkels gefallen, der in den Auf-
zeichnungen das entscheidende Hilfsmit-
tel zur Erlangung der Weltherrschaft
sieht — ein Fall fiir Sonic und seine
Freunde.

In unserer Vorabversion waren von der
alten Heldenriege bereits der Titeligel,
Fuchs Tails, Risseltier Knuckles sowie
Dr. Robotnik personlich spielbar. Aber
auch zwei brandneue Charaktere geben
in "Sonic Adventure 2” fhr Konsolen-
Debiit: Die sexy Fledermidusin Rouge
wurde von der Regierung beauftragt,
weitere Informationen tiber das Projekt
Shadow und die legendiren Chaos-Edel-
steine einzuholen. In einem Level steuer-
ten wir die Schatzsucherin auf der Suche

P

debiit als Fiesling im dritten Mega-Drive-"Sonic”, erst im
Nachfolge-Modul ”Sonic & Knuckles” kiampften Igel und
Giirteltier Seite an Seite gegen Dr. Robotnik.
. SEINE BESONDEREN FAHIGKEITEN: Im Laufe der
Jahre hat sich Knuckles einen Namen als interna-
i tional renommierter Schatzsucher gemacht. Auf

Knopfdruck durchwiihit er den Untergrund nach

1
5
j kostbaren Reliquien oder besteigt miihelos die steil-

sten Felswiande. Dank seiner fundierten Martial-
Arts-Kenntnisse kann ihm zudem kaum ein Feind das
Wasser reichen. Zwar ist er am Boden nicht so flink
wie Sonic, dafiir ermoglicht es ihm seine Haarpracht,

zeitweise durch die Liifte zu segeln.

laufe und ge
se Schwarzling problemlos




Die Kraxeltour tiber den Sphiny
testen Ubungen —

opf und Rundfliige gehéren zu
in Detektor zeigt an nah thr

nach drei der begehrten Klunker durch
eine zauberhafte subtropische Oase. Wie
Kollege Knuckles setzt Rouge Roboter
und Flakgeschiitze mit ihren |
druckenden Martial-Arts-Kiinsten aufier
ht und wihlt sich auf Knopfdruck
dnde ins Erdreich. Zusitzlich kann
die knuddelige Schonheit problemlos
auch die steilsten Felswinde erklimmen
und dank ihrer Fliigelchen nach einem
Sprung sanft zur Erde gleiten. Die Sonic-
ypischen Hochgeschwindigkeitsorgien
sind hingegen Shadows Fachgebiet. Bei
seiner Flucht aus der schwer bewachten
Militirbasis flitzt der rabenschwarze Igel-
Klon durch gewundene Rohren oder
Loopings, schligt flinke Haken und kata-
pultiert sich via Bumper in schwindel-
erregende Hohen. Wesentlich schwerfil-
liger sind die Einsdtze von Dr. Robotnik

Zu

{

\das perfekte Ebenbild von Sonic. Shadow
: erblickte im Labor des genialen
/ Wissenschaftlers Professor Gerald

Robotnik das Licht der Welt — quasi
als Abfallprodukt bei dessen
~ Forschungen nach dem ewigen Leben.
Waihrend seiner Zeit auf der Raumstation
’ freundete sich der willensstarke Kampfer
rasch mit Geralds kranker Tochter an und
. wurde ihr treuer Beschiitzer. Marias
= Tod bei der Flucht aus dem All trau-
" matisierte Shadow. Ihre letzte Bitte - die Rettung
des Weltfriedens — ist sein einziges Lebensziel.

“hén, um schon perfekt
Die Zweispielermodi werden noch

Lmd T ils. Wi
Bord eines mit Raketen |
Mechs durch eine mythisc
anlage ballert, kimpft sich Tails mittels
Riesenroboter zum Ausgang eines High-
tech-Gefingnisses vor — knifflige Sprung-
passagen und actic
inklusive.

isch gehart So

Dueil: Neu an "Sonic
venture 2” ist der
tsplelermodus. Ent-
sprechend ihrer Talente
nessen sich jeweils zwei
nlich veranlagte gute
zw. bose Charaktere.
onic liefert sich via
plitscreen ein rasantes
Wettrennen mit Ebenbild
Shadow, Knuckles und
Rouge iiberbieten sich in
der Edelsteinsuche und
Tails fordert Robotnik zum
Kampfduell im Mech auf.
Momentan hadern die
Widersacher allerdings

des leich-
nem Edelstein seid

8

vorrangig mit der Technik,
U SGir denn leider laufen die
Zweispielervarianten noch
e RU(HP'” ”e')ldht recht ruckelig. Hoffen wir,
rend der ()Ims(hml\e an
vaffneten

he Tempel-

linsatz schon jetzt zur Dreamcast-Spit-
zenklasse: So bunte, detaillierte und ab- :
wechslungsreicl xturen gab es b
lang in kaum einem Spiel zu bestaunen.
Mit konstanten 00 Bildern pro Sekunde :
und hochst seltenen Pop-Ups sind selbst
die Highspeed-Passagen ein Fest fiirs
Auge. Inwiefern die einzelnen Level wie
im ersten Teil durch eine Art Adventure-
Modus inhaltlich miteinander verbunden
w udcn ist n<)d1 nicht raus. cg

dass Team Sonic diesen
Missstand bis zur Ver-
offentlichung in den Griff
bekommt.

eiche Ballereien

ics zweiter 128-Bit-

Der Dreamcast am technischen Limit: Optisch und
spielerisch brillante Mischung aus Hochgeschwindigkeits-
Kursen, Action- und Geschicklichkeitswelten. Womdglich
eines der letzten groRen nghlnghts fiir Segas 128- Bltter.

und beriihmt-beriichtigte Schatzjagerin wurde sie kiirzlich
vom Prisidenten instruiert, den verschwundenen Shadow auf-
zuspiiren. Auch wenn die smarte Rouge nach aufen hin das
\ Bild der kiihlen Gleichgiiltigkeit verkorpert, schmiedet sie in
ihrem kleinen Fledermaushirn doch eifrig Rinke und Stra-
tegien, um geradewegs ans Ziel ihrer Wiinsche zu gelangen.
IHRE BESONDEREN FAHIGKEITEN: Klar, wer sich ganz al-
leine durchs Leben schligt, muss einen starken Willen haben
und in samtlichen Bereichen iiberdurchschnittliche Fihig-

keiten aufweisen. Da macht auch Rouge keine Ausnahme:
fiirchtet.

i \ Karate-Expertin, Kletter-Meisterin und professionelle
ROUGE: Sexy und riicksichtslos. Rouge W \

Wiihlmaus sind nur drei ihrer Talente. Kurze Dist
tiberwindet sie am liebsten auf dem Luftweg — den Fliigeln
weil} genau, was sie will, und bekommt fast immer, was sie
sich in ihren siiBen Kopf gesetzt hat. Als Juwelenliebhaberin

SEINE BESONDEREN FAHIGKEITEN
Blitzschnell und furchtlos wie Sonic, /
kann es im Wettlauf Igel gegen Igel |
nur der blaue Bruder mit ihm auf- }
nehmen. Wie eine Kanonenkugel rast
Shadow iiber Rampen und durch ver- \
schlungene Réhren. In Feindeskreisen ist vor
allem seine zielsuchende Sprung-Attacke ge-

sei Dank — aber auch Tauchpassagen durch tropische Tiefen

sind kein Problem.




Ein Junge und sein Schatten gegen den
: Rest der Welt: Was passieren kann,
wenn man sich auf einen Handel mit dem
Teufel einldsst, erfahrt Ihr in Sonys neuem
Rollenspiel “The King & I”.

tellt Euch vor, Euer Schatten
2l ist von einem Teufel beses-
sen... Zu jeder Gelegenheit erhebt Euer
Anhingsel sein zweidimensionales
Haupt, um Weisheiten zum Besten zu
| geben, Euch auf die Nerven zu gehen
_ oder Eure Mitmenschen zu erschre-
cken. Nicht unbedingt erstrebenswert
— aber genau das ist das Problem von
Ruko, dem Helden in Sonys aktuellem
PS2-Rollenspiel-Projekt "The King &
L [". Und so kam’s dazu...

Nicht erschrecken! In dieser spukigen
Villa leben Rukos Eltern.

" Teuflisches
: Treiben Ny

i Ruko ist ein normaler Junge
aus dem Dorf Tenel. Zusam-
: men mit seinem Vater (dem |
: Birgermeister), seiner Mutter
: und der kleinen Schwester
: Anni lebt er in einer Villa
. auRerhalb des Dorfes. Doch
i eines Abends, auf dem Riickweg @&
i von einem Zirkus, wird Anni von
i einem Geist angegriffen: Sie v
§ fallt in Ohnmacht und w JLh[

ist schnell gefunden: Ein Fla-
schengeist soll helfen. Dieser ist
auch schnell besorgt, hat Rukos Va-
' ter doch erst vor kurzem eine Fla-
& sche gefunden. Doch darin haust
kein braver Dschinn, sondern Stan-

ley High-Hat Trinidad der 14.,
" Herrscher aller Teufel und Dimo-
nen — zumindest behauptet er das.
Sein Angebot: Er heilt Anni, und daftir
darf er es sich in Rukos Schatten ge-
miitlich machen. Gesagt, getan. Anni
ist wohlauf und Ruko hat nun einen
stindigen Begleiter. Doch das ist weni-
ger schlimm als befiirchtet, denn Stan ist
eigentlich ein ganz netter Bursche. Doch

EIFRIGE KINOGANGER KENNEN DIE ART VON FILM:
Zwei vollkommen unterschiedliche Typen miissen sich
trotz aller Differenzen zusammenraufen und im Team
jede Menge Gefahren bestehen — genauso wie Ruko
und Stan. Doch wihrend diese Geschichte auf Kon-
solen eher neu ist, kennen Cineasten das ‘Buddy’-Gen-
re schon lange. Prototyp des gemeinen Buddy-Films
sind samtliche Abenleuer von Bud § encer und Teren-
ce Hill: Neben
viel Humor &
und Schlige-
reien bekommt der Zuschauer hier al-
le Klischees des Genres auf dem [
Silbertablett serviert. Jiingster Vertreter
des Buddy-Films ist der Disney-Lacher
”Ein Konigreich fiir ein Lama”. Auch §
hier stehen die Gags im Vordergrund,
die sich aus dem Verhiltnis der Haupt-
figuren entwickeln. Bis sich Konig Kusco —% -
und Bauer Pacha zusammengerauﬁ ha- | Bud Spencer un ]
hen, habtthr Etich b - - Ikonen des Buddy-Films

e & ¢ ¢

¢ nicht mehr auf. Eine L()suno

Wenn der wiisste: Soeben hat Rukos
Vater die Flasche mit Stan gefunden und tragt
sie stolz nach Hause.

An den glithenden Sdulen werdet
Ihr quer durch rhe Welt gebeamt

@wt§ﬁ®a< BN B’ﬂtz&ﬁ@é(tlx

MEY URE. SORCBBNOBHETS
EREEVWSCERENDE |

Habt Ihr Langeweile, ist Stan jederzeit fur
einen klemen Plausch zu haben.

% nach und nach bemerkt er, dass
eine vermeintlichen Unterge-
benen ihn vergessen haben.
Andere Teufel sind aufgetaucht,
‘ die sich alle als Oberdimon aus-
# geben. Das kann Stan nicht auf
sich sitzen lassen: Mit Ruko zieht er
in die Welt, um klarzustellen, wer
hier die Horner aufhat.

Das Kampfsystem ist stark “Final Fantasy”-inspiriert, h

aber dank flotterer Attacken und bizarren Gegnern

_seinen eigenen Charme.



Da freut sich der Ubersetzer: Samtliche Schilder an Geschéften und Kneipen sind bereits in Englisch.
Wenn auch aus dem Ceschnebenon der Inhalt des Ladens nicht ganz hervm;.,eht

@%%%%&Wé%%w%@% mit den grofen Augen muss man ein-

fach mogen. Ebenso ansehnlich sind die
neuy %@%ﬁ i@ﬁ%%’%ﬁ Unschirfe-Effekte, die groRziigig fiir die
"The King & I” ist ein Rollenspiel, wie es & Darstellung der Welt von "The
klassischer kaum sein kann: Mit einer . King & I” eingesetzt wurden.
dreikopfigen Party durchkdmmt Thr W Allerdings geschieht das bei wei-
Wiesen, Stidte und Labyrinthe, ver- ~ tem nicht so pmelrdnt wie in
trimmt Monster in einem separaten A« "Orphen” oder "DOA 27 — lediglich
Kampfbildschirm und steigt munter Objekte im Hintergrund werden
Level um Level auf. Das beson- weichgezeichnet, sobald Thr Euch
dere an dém teuflischen Aben- . nihert, wird der Filter flieend zu-
teuer ist neben der abgedrehten riickgenommen und Thr kénnt das
Geschichte die grafische Gestal- | Objekt in seiner ganzen Schirfe
tung. Die Charaktere prisentieren bewundern. Dieser Effekt gibt
sich als gelungene Mischung aus dem Spiel einen sehr film-
gewohntem Animestil und den Stop- nahen Stil, erfreut Euer Auge und
Motion-Figuren aus Tim Burtons kaschiert so ganz nebenbei
"Nightmare before Christmas”. noch den Grafikaufbau!
Das Ergebnis ist ein ebenso fri- Schlicht aber zweckmifRig ist
scher wie origineller Stil, der B g T
dem Spieler schnell ans Herz
wichst. Die schlaksigen Figuren

Fast wie vorberechnet: Die Detailfiille
innerhalb Rukos Villa ist beachtlich.

Optische Trickserei: Der leichte Unscharfe-
Effekt im Hintergrund ist auf diesen Bildern
sehr gut zu erkennen.

das Kampfsystem, bei dem die ‘Zener :
Works'-Programmierer auf listige Zu-
fallsbegegnungen verzichtet haben. Ahn-
lich wie in "Grandia 2” seht Thr tible
Monster schon von Weitem und konnt
den Biestern mit etwas Geschick aus-
weichen. Kommt es zum Kampf, wird in :
einen eigenen Bildschirm umgeblendet; :
wie im Vorbild "Final Fantasy” misst Thr
warten, bis Euer Zeitbalken gefiillt ist,
erst dann konnt Thr attackieren, zaubern
oder feige die Flucht ergreifen.
Der besondere Clou ist Stan:
Sporadisch stellt Euch der
schwarze Geselle vor dem
Kampf drei Fragen. Gefallen
ihm Eure Antworten, greift er
Euch tatkriftig unter die Arme.
Aber auch auferhalb des
Kampfes konnt Thr mit seiner |
Unterstitzung rechnen: Auf-
grund seiner GroRe und Zwei- | Wer kam sem LL‘ich! w(erstein? |
dimensionalitdt ist er eine | Freundet Ihr Euch mit Stan an, ist er
echte Hilfe. So holt er z.B. ‘. eine niitzliche Hilfe im Kampf.
einer alten Dame Apfel vom Baum oder :

kriecht unter einer Turritze durch, um

diese dann von innen zu 6ffnen — nicht :

jeder Teufel ist bose!

Deutschiand
atmet auf

Trotz altbekannter Zutaten ist "The King
& 1" ein erfrischend spritziges Rollen-
spiel, das dank witziger Handlung, nied-
licher Helden und zeitgemifier 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 diescm :
Jahr auf Teufelsjagd gehen konnen. tn

4. QUARTAL

Endlich mal was Neues auf der PS2: Originelles
Rollenspiel mit erfrischend witziger Prasentation und
skurril-abgedrehter Handlung - zeigt den Damonen,
wer der echte Oberteufel ist.




Monster oder
Mythos?

Fiir den einen ist’s pure
Fantasie, fiir den anderen
ein echter Lebensinhalt:
Noch immer beschiftigen
sich zahllose Forscher
weltweit mit dem Ur-
sprung des Vampirismus.
Manche ‘Vampirologen’
halten sich dabei an die
rumdanischen Vorfahren
von Vlad Dracul (Dracula)
- die Basarabs. Andere
halten die biblische Dimo-
nen-Mutter Lilith (war von

Der Herr der Fantasy-

Jehova urspriinglich als
Adams erste Frau gedacht,
ist aber reichlich verun-
gliickt geraten) fiir den Seelen fang'
Ursprung der Seuche. Aber ]
r ist bleich, birenstark, mit ma-
: =l gischen Fihigkeiten gesegnet —
i und er versenkt seine Reifzdhne mit
Vorliebe in der Halsschlagader einer le-
ckeren Jungfrau: Der Vampir. Fir ge-
¢ wohnlich sind seine bevorzugten Jagdre-
¢ viere viktorianische Stidte, ruminische

alle sind sich einig: Die

Wurzeln liegen in Afrika.
Die dort ebenfalls behei-
mateten Vampir-Fleder-
mduse sind iibrigens nach

dem Vampirismus benannt.
Nicht umgekehrt.

Dorfer oder — in neuzeitlichen Vampir-
Storys — amerikanische Grofstidte. Crys-
¢ tal Dynamics’ Blutsauger Kain dagegen
¢ tummelt sich lieber vor klassischer Fan-
: tasy-Kulisse: Vor Jahrhunderten war er
ein edler Ritter, heute ist er eine Killer-
¢ maschine mit blutverschmiertem Grizzly-
i Gebiss. Den Menschen hat er bei blut-
: rlinstigen Eroberungsziigen in ungastli-
i che Gebirgsziige zurlickgedringt — wie's
scheint, steht einem ewigen Vampir-
¢ Reich unter seiner Herrschaft nichts
¥ mehr im Weg. Fans der "Legacy of

CTION ADVENTURE

4. QUARTAL

Vampir-Fiirst im Blutrausch: “Soul Reaver”-Fiesling Kain
spielt den Helden — mit iibernatiirlicher Begabung und
dickem Zweihandschwert geht’s durch die pompdsen

Kulissen einer diisteren Fantasy-Welt.

Vampire feiert seine Riickkehr:
Fiesling Kain geht mit magischem
Schwert und iibernatiirlichen

Fahigkeiten auf Action-betonten

Wer will der Erste sein? Euer Vampir ist um ein Vielfaches stirker als Menschen — aber bei so

|

|

Vorsichtig um die Ecke schielen hilft
unliebsame Uberraschungen zu vermeiden:
Ein kluger Vampir ist immer auf der Hut.

Kain"-Reihe wissen, wie's weitergeht:
Kain macht die Fithrer der Vampir-jagen-
den Seraphin selbst zu Untoten — unter
ihnen auch der junge “Raziel”. Dessen
Rachefeldzug gegen seinen Schopfer
‘Kain” konntet Thr in “Legacy of Kain:
Soul Reaver” auf der PSone nachspielen.
Aber bevor er so michtig wird, muss

Kain in "Blood Omen 2” noch einige

e e

{ mduemelle Zutaller geschafft.

Nosgoth hat sich ganz schon verandert: Die
Menschen haben den Sprung vom Mittelalter ins |

dick gepanzerten Burschen tut sich auch Kain schwer.

Vornehme Leichenblidsse, gepflegtes Gebiss und ein
{ Waschbrettbauch Der Traum aller Vampirfrauen.

Abenteuer bestehen: Kurz vor seinem
Endsieg tiber das Menschengeschlecht
zerstreut eine geheimnisvolle Macht
seine Armeen. Hochste Zeit fir den
monstrosen Monarchen, die Sache selbst
in die Hand zu nehmen: Begleitet Kain
auf seiner Suche nach dem Urheber der
Katastrophe durch Stimpfe, Schluchten,
Wisten und die Stidte der verhassten
Menschen. Wie seinem jiingeren Kol-
legen Raziel schaut Thr dabei auch Kain
die meiste Zeit tber die Schulter,
nur gelegentlich schwenkt die Kamera
nach oben oder zur Seite. So verliert Thr
auch im Kampf nicht den Uberblick.
Aber: Auch wenn die 3D-Abenteuer des
Blutsaugers deutlich Action-lastiger sind
als die von Raziel — nicht jedes Ritsel
wird im Kampf geknackt. Nicht umsonst
ist Kain ein Meister des Schleichens:
Nachts verschmilzt Euer Vampir formlich
mit der Dunkelheit und huscht wie ein
Schatten tiber Dicher oder durch hohle
Gassen. Die perfekte Strategie, um
schwachen Menschen seinen Willen auf-
zuzwingen: Mit seinen telepathischen
Fihigkeiten bringt Kain unschuldige Pas-
santen und Wichter dazu, ein Gatter zu
Offnen, ein Artefakt zu stehlen oder auf
1h|c e1gcncn Artgenossen loszugehen.
Ob Kain dem Vergleich mit
i den opulenten Abenteuern
von Raziel standhilt, verra-
ten wir, sobald eine spiel-
bare Version vorliegt. b
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SPIELE
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All Baseball 2002*
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Contr. Shock2 Ultra Analog TM 49,99
Fernbedienung DVD BIGBEN 39,99
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12!
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e Future - Re
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Pokemon Gold o. Silb. Edition
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Shops:

Ladenpreise konnen abwei-
chen! Handleranfragen will-
kommen - Fragen Sie nach
unserem Handler-Partner-
schaftsmodell!

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

63667 Nidda
Am Wehr 6
Tel.: 06043/95091

66953 Pirmasens
Bahnhofstr. 11
Tel.: 06331/92941

76829 Landau
Westbahnstr. 11
el.: 06341/144191

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

87600 Kaufbeuren
Ledergasse 3
el.: 08341/971269

87700 Memmingen
Maximilianstr. 21
Tel.: 08331/497799

88131 Lindau
3Plus - Rickenbacherstr, 73
TEL: 08382/9676-0

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

95615 Marktredwitz
Leopoldstr. 5
el.: 09231/667650
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Mit diesem Versprechen begann
Acclaims atmospharisches Horror-
Abenteuer ”Shadow Man” Nun

= dow Man)) das Bose in Form
n Legion besicgt und den grausamen
s kleinen Bruders iil
den, wartet in “Shadow Man:
Coming” bereits der nichste Widerling.
Seit 2.000 Jahren bereitet die Dimonenras-
se der Grigori die Rickkehr ihres Meisters
Asmodeus vor. Getarnt als Menschen ar-
beiteten die treuen Teufelsdiener im Ver-
nen an der Erfiillung der apo-
tischen Prophezeiung, die
die Welt ins Verderben reifdt. Die
Auferstehung des Hollenf
smodeus steht kurz bevor

Alte Bekannte und
neue VYerbiindete

In dem von Acclaim Teesside entwickel-
ten zweiten Teil (geplant ist eine Trilo-
: gie) trefft Thr einige vertraute
Charaktere aus dem Erstling wie-
der. So seht Ihr er-
neus | die 400

Jahre alte
doo~l’1 iesterin
: Mit ihr ver-

Wun-
2econd

}

bindet Huch :

dem ersten Teil cine | Ein

besondere Hassliebe,

denn sie hat Mike LeRoi dlll(‘l d;lS Ein-
pflanzen der mystischen Schattenmaske
zum Wandler zwischen den W (.‘l[t.n
gemacht. Des Nichtens

oder auf Kommando

transformiert Mike in

den Shadow Man -

sein Korper gleicht

dann dem eines ausge-

mergelten Zombies und

in seiner Brust glimmt

in kaltem Blau die |

unheimliche Ma:

Nur in dieser (1\_\[‘11[

diirft Thr das Reich der i

Toten (Deadside) be-
treten und so gegen die |
michtige

schar antreten —
Schutze der restlichen
Menschheit.

Doch Nettie hat auch
ihre guten Seiten: Im Korper einer 20-
jahrigen macht die rassige Latino-Frau
eine verdammt sexy Figur und steht

im Reich d

Im zweiten Teil der “Shadow Man”-Trilogie miisst lhr Euch mit wech-

selnden Wetterv:

héltnissen und dem Tag/Nacht-Zyklu

arrangi

In der Welt der Lebenden (oben) und
oten hantie
_unterschiedlichen

Euc zudcm mit guten Rdl\th igen bz\\
elerelevanten Informationen zur Seite.
1idlt Mike auch wieder
| Jaunty, der gromduli-
gen Schlange mit Hut:
Das Reptil mit mensch-
lichem Totenkopf fun-
giert erneut als Wichter
zwischen der Welt der
Iebc'ndcn und der
Deadside — wollt Ihr in
attenreich vor-
dringen, misst Thr
Euch wohl oder tibel
| mit dem redseligen
| Jaunty herumplagen.
| Allerdings trefft Thr
nic nur bekannte
Charakter Thomas
Deacon, Privatdetektiv
owie selbsternannter
Didmonenjiger, hat eine
alte Rcchnunﬂ mit den Grigori offen und
unterstiitzt Euch tatkriftig im Kampf
gegen das Bose. Ob Thr in die Haut des
Privatschnufflers schlipfen diirft, ist
unklar, auch seine genaue Rolle in ”"Sha

Thr mit

Gut abgehangen: Uber gespannte Sei
ert lhr tédliche Abgriinde.




Die abscheulichen Grigori-Damonen sehen aus
wie eine Kreuzung aus Huftier, Reptil und
skelbepacktem Body-Builder

In der mens

Als bulliger Glatzkopf mit ¢
dow Man: 2econd Coming” ist noch ein
Geheimnis‘ der Entwickler. Pakt ist j’eden—

p1( g 10ncllen Splc(hem glanzen. Erste
Kostproben lippensynchroner Sprachaus-
gabe beeindrucken mit detaillierten Ani-
mationen der Gesichtspartie — sogar ein-
zelne Muskeln sind wihrend einer Kon-
versation érkennbar. Bleibt nur noch zu
hoffen, dass die deutsche Synchronisa
tion ich verlduft wie beim vorbildli-
hen Vorginger, nimlich mit anstindiger
Ubersetzung und emotionsgeladenen
Stimmen von Beru

lichen Gestalt wirkt Mike LeRoi ganz und
ler Sonnenbrille z

eht Ihr durch das Reich der Lohenden

Auf in den Hamp 1

Leider lassen sich die Grigori nicht mit
Beschworungsformeln oder gutem Zure-
den aufhalten. Ohne ‘Argumentations-
verstirker’ steht Thr bei der Dimonen-
meute auf verlorenem Posten und so
greift Mike LeRoi auch im zweiten ”S
dow Man”-Teil zu allerlei Waffen
rend Thr in unserer Welt mit Shot-
gun, Maschinengewehr und Handgrana-
ten herumhantiert, benutzt Thr im Reich
der Toten mystische Voodoo-Gegens
de oder ziickt Eure Schattenpistole. Le

tur in “Shadow Mar

mit ihren Spitzbdgen und hohen Gewdolt

im nassen Element wohl.

tere ist von besonderer Bedeutung, da

viele Eurer Gegner nur mit dieser Gei
ter-feuernden Waffe endgiiltig ver- J
nichtet werden konnen.

Ob die aus dem Vorginger
bekannten magischen
Tédtowierungen Shadow

Mans Leben erneut erlei-

chtern, ist noch nicht

bekannt. Der Schattenmann

muss in seinem zweiten

Auftritt jedenfalls von

einer neuen ‘Stealth’-

Fihigkeit Gebrauch

machen und in eini- §

gen Abschnitten so

unauffillig wie Spion-Kol-

lege Solid Snake vorgehen — einschlief’-
lich dem ‘Verschwindenlassen’ von geto-
teten Dimonenfeinden.

Die hochauflosenden 3D-Schauplitze
orientieren sich am stimmungsvollen
Vorginger: Nebelverhangene Friedhofe,
dampfige. Sumpfabschnitte und grell
beleuchtete Stadtpassagen wechseln bl(.h
mit heien Lavaabschnitten,
Berglandschaften sowie ok

pelanlagen ab. os

: 2econd
gotische Einflis

Atmospharischer zweiter Auftritt des Schattenmanns:
Eine packende Story, diistere Charaktere, professionelle
Sprachausgabe und detaillierte Highres-Optik versprechen
teuflisch gute PS2-Unterhaltung.

Das Grusel-Abenteuer fiihrt den Schattenmann um die
ganze Welt. Dabei sind u.a. das verschneite Russland,
die Stimpfe Louisianas und die | der Toten.




Wie meinen? Ur

erstandliches

Nippon-Gejaule untermalt die

Zw schensequenzen.

anonenfutte
Plattformen sch

 eiten und Konsolen dndern
= sich. und mit einer neuen
rdware offensichtlich auch die Ge-
schmicker, Waren es auf der PSone
neben den Rennspiel-Fans vor allem die
Jump’n'Run-Freunde, die ohne Unterlass
mit Nachschub verorgt wurden, halten
lie Hersteller auf Sonys Thronfolger
gitalen Hupforgien tiberraschend
"Rayman Revolution” und
Donald Duck Quack Attack” — gerade
mal zwischen zwei Titeln kann der ge-
neigte PS2-Besitzer wihlen. Ein Miss
tand, dem Namco Abhilfe schafft. Erst-
mals spielbar durften wir uns kurz vor
Redaktionsschluss mit “Klonoa 2: Luna-
tea’s Veil” vergniigen.
Wieder einmal muss Namcos Knuddel-
Kitzchen in einer phantastischen Traum-
welt fiir Ruhe und Ordnung sorgen. Das
ferne Konigreich Lunatea wird von ei-

Ait dem Mor

Abgedreht & einfac
Achterbahn, ein gut ¢

rium bedroht.
Nur wenn die fiinf Friedensglocken des
Landes in harmonischem Einklang liu-
ten, kann die Invasion gestoppt werden.
Genau der richtige Job fiir Klonoa also.
‘er den schlappohrigen Titelhelden
bereits durch elten gescheuc
hat, dirfte mit dem PS2-Nachfolger kei-
ne Probleme haben. Uber insgesamt 24
kunterbunte Polygon-Areale wie Insel-
wildchen, Jahrmarktsplatz oder tropi-
sche Grotte steuert Ihr den Schwarzling

nem verfeindeten Imp

| auf festgelegten Pfaden. Das heift, dass

die rasante Glockenhatz zwar in alle
Himmelsri gen scrollt, die Laufricl

schweifende Erkundungstouren m
Thr demnach verzichten. Entsprechend
einfach ist die Steuerung gehalten
Knopf zum ngen, einer zum Benut-
zen des magischen Windrings > im
eil ziert der bergroRe Klunker
nicht nur Klonoas Pfote, sondern dient
in erster Linie dazu, den zahlreichen
Fieslingen den Garaus zu machen.
Kommt Euch eins der niedlichen Ca
toon-Monster zu Nahe, wird dieses via
Ring gelahmt und Huckepack genom-
men. Geschulterte Bosewichte eignen
i i dazu, b¢ e Kollegen




zweiten ”

Auf dem Riicken eines freundlichen Vogels wird
Schlappohr Klonoa kurzzeitig zum Air-Boarder

h: Weder Ruckeln noch verspéteter Grafik-
Aufbau triibt die perfekte Cartoon-Optik.

Stil-Bruider: Wie in ”Sonic Adventure 2” wurde beim
onoa” die C hading-Technik einge

mit einem gut gezielten Wurf in den vir-

tuellen Tod zu reifien, zum anderen las-

sen sie sich vortrefflich als unfreiwillige

Sprunghilfen missbrauchen: Mitten im

Flug schleudert Klonoa die wehrlose Last

einfach unter sich und stoft sich mit

einem Satz auf die Ribe des Opfers in

ungeahnte Hohen ab. Aber nicht nur

kle “he Genre-Kost fc

dert Euer Joypad-Ge-

schick, z che Knobel

einlagen fordern Euer Hirn.

Um beispielsweise im Kirme:

Spukhaus die verschlos

nen Tuun zu offnen, miis

s |

Bruder gegen Bruder: Die grofen Pummel-Geister
nnt Ihr nicht so einfach per Windring schnappen.

-
|

Ein armes Pummelbiest muss das Pflanzenungetiim aus der Hohle
locken, damit Klonoa ungesehen vorbeihuschen kann.

I
mehrere Zeitschalt
aktivieren. Zudem !
bestreitet  Klonoa |
sein neuestes Aben-
teuer nicht aus
schlielich zu FugR:
Auf dem Rucken
eines Mirchenvogels
gleitet er elegant |
7 durch die Liifte,
ein anderes mal liefert Thr Euch
auf einem Surfbrett feuchte
Wettrennen mit den Schergen
des feindlichen Imperiums — fir
Abwechslung ist gesc
Auch optisch m
fehlerfreier wie kunterbunter Optik
_einiges her. Hoffen wir, dass
1 Publishcr S‘on‘ mit der

| Jeder absolvierte Abschnitt schaltet auf d

Oft wi delholen

Die Sauregurkenzeit ist vorbei: Traumhaftes
Hiipfspiel-Sequel mit gleichermafien simplem wie
fesselndem Spielablauf — Namcos Knuddel-Kater
garantiert zuckersiifle Jump’n’Run-Unterhaltung.

Oberweltkarte neue Pfade frei, gemeisterte |

Wolf R. Grol}, Salzbriicker Str. 36, 21335 Lineburg

http://www.konsolen.de

Bestellannahme: Mo.-Fr. von 10:00-19:00 Uhr

Tel. (04131)406278

i <J % ATARI
Jaguar
inkl. Spiel
-NEU-
fir 189,90 DM
JAGUAR CD Rom inkl. 4 CDs -NEU-a A

Ca. 60 Titel ab Lager -NEU- lieferbar!
Verschiedene Titel -NEU- ab 29.90 DM

e

ATARI Lynx | 0. Il -NEU- ab 169,90 DM
Neu fir Lynx: Hyperdrome 89,90 DM
Weitere Lynx-Titel -NEU- ab 24.90 DM

Virtual Boy
inkl. 3 Spiele -NEU-
a. A
Software -NEU-
ab 49,90 DM

Neo Geo
Pocket Color
inkl. Sonic
-NEU- 289,90 DM

SEGA
Game Gear

Genesis 3
-NEU-
199,90 DM

'SEGA _
32X / Genesis 2 /
Mega Drive 2
-NEU-
ab 139,90 DM

TurboGrafx
inkl.
4 Spiele
- -NEU-

NI* C S %@ﬂﬁ%

Turbo Duo
-NEU-
699,90 DM

Ca. 60 NEC-Titel
-NEU- ab 49,90 DM

‘game.com

Preisliste gegen frank«eﬁen Rii
Oder im Internet: hitp:/fwew.k




Wir haben die ]apamsche
Versmn Probe gespielt.

dhrend Thr in “Kessen”
um die Herrschaft im
mittelalterlichen Japan
kimpfen durftet, wagt Ihr im
= zweiten Teil den Sprung aufs
. Festland. Diesmal spielt die
. Geschichte nimlich im Reich
. der Mitte — vor dem gleichen
| Hintergrund handeln tibrigens
auch die Koei-Serien "Dynasty
/ Warriors” und "Romance of the
Three Kingdoms”.
Als chinesischer Furst strebt Thr nicht nur
nach der Kaiserkrone, sondern kimpft
zudem um das Herz Eurer Geliebten. Ein
Konkurrent hat diese entfiihrt und liefert
so den Vorwand fiir einen Krieg von
monumentalen Ausmagen. Prompt fiihrt
Ihr Eure Mannen in die Schlacht. Dort
steuert Thr die Truppen in zwei verschie-
denen Perspektiven: Auf der Taktik-
Ubersicht dirigiert Thr die riesigen Ein-
heiten der Armee, auf Wunsch zoomt Thr
nidher an das Kampfgeschehen heran
und beobachtet die Soldaten beim
gegenseitigen Morden. Hier konnt Thr
die Kontrolle iiber die Fithrer der jeweili-
gen Truppenteile Gbernehmen und diese
tber das Schlachtfeld lenken. So greift
Ihr direkt ins Gefecht ein, verprigelt
: gegnerische Soldaten und befehligt die
%’ Untergebenen des Kommandanten. Die-

KESSEN 2

Gl

Eure Hof-Hexe holt zu einem
méchtigen Zauberspruch aus..

.. und versetzt die Feinde
mit Feuerkugeln oder

+ Steinhagel in Angst und
i Schrecken.

NICHT BEKANNT

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

"Kessen 2” mehr als nur eine einfache Fortsetzung.

| FleiRig, fleiRig: Der treue General hat fiir Euch |
| nach neuen Soldaten gesucht und tatsachlich ‘
ein paar Lebensmide aufgetrieben. /

se beginnen z.B. mit Pfeil- und Kavalle-
rie-Attacken, zudem lasst Thr Spezialan-
griffe durch die Generile ausfiihren. Die
haben einiges dazu gelernt und kénnen
jetzt auch auf magische Fihigkeiten zu-
ruckgrufcn - exploswe Eeuerkugeln und

EINSATZ STATT ABWARTEN Dmsmat dirft

Euch mit dem General Eurer Wahl ins Getiim-
mel stilrzen, Wie in “Dynasty Warriors 27 teilt
thr mit Schwert oder Lanze kriftig aus und
kinnt den Ausgang der Schlacht maRgeblich
beeinflussen. Gleichzeitig bringt thr Euch in ge-
eignete Position fiir die Spezialattacken der
Kemmandanten. Dabei muss iibrigens nie um
das Leben der edlen Krieger gefiirchtet werden
- die chinesischen Generile scheinen mit ei-
nem Unver {harkei ber belegt zu sein.
ZU LANDE, ZU WASSER UND IN DER LUFT:
Friiher habt thr nur auf kargen Ebenen gekiimpft,
& jetzt werden auch Burgen erobert und See-

Neu: Aufwindige Kulissen wie das riesige
Schlachtschiff (oben) oder eine stark befestigte
" Burg warten auf ihre Eroberung.

Thr aktiv am Kampfgescheheh teithaben und

tosende Wirbelstiirme 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
kirzer und hemmen den Spielfluss nicht
so wie im Original. Wie gehabt spielt das
Geschehen in Echtzeit, in den Menis
wird die Zeit eingefroren. Habt Thr die
Schlacht hinter Euch gebracht, spinnen
FMVs die Handlung weiter. Zwischen
den Kidmpfen haltet Thr in brillanter
Optik Kriegsrat, rekrutiert Truppen und
plant die néichstc Schlacht. dm

gtbl‘ ;e‘ e Me e neua Emhe en: Eiefanten,
Belagerungsmaschinen und sogar fhegemie
Ninja-Suizid-Kommandos. ~

ABRAKADABRA: Miichtige chinesische Zau-
berkiinstier bringen Abwechslung in den dden
Schlachten-Alltag. Auf beiden Seiten tummeln
sich die magisch begabten Kemmandanten und
lassen Blitzschldge sowie Feuerbiille auf die ar-
men Soldaten herabregnen. Steinschlige aus
heiterem Himmel begraben die Krieger unter
sich, klaffende Erdspalten verschlingen Eure Trup-
pen. Auch die ‘normalen’ Generile bedienen
sich des ein eder anderen Tricks und fliegen wie
im Hongkong-Film iiber das gemeine Fulivolk.

I Taktischer Uberblick: In verschiedenen Zoom-
Stufen betrachtet Ihr den Kampf zwischen den
verfeindeten Truppen.
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ndlich ist er da: Der Game Boy
Advance (GBA) = Nintendos 32-
Bit-Nachfolger des erfolgreichs-
ten Handhelds aller Zeiten. Seit 21. Mirz
| ist die tragbare Videospielkonsole in Ja-
| pan fir 9.800 Yen — umgerechnet etwa
| 200 Mark — erhiltlich und sorgt prompt
l fur dicke Schlagzeilen. Wihrend die Ver-
I kdufe von PSone, PS2, Dreamcast und

Hudsons “Pinobee — |

{ Quest of Heart” bietet |
sogar aufwindiges [

Parallax-Scrolling

N64 meist auf beingstigend niedrigem
Niveau vor sich hin diimpeln, trumpft der
GBA mit 600.000 verkauften Einheiten in
den ersten Tagen auf. Im Tokioter Bezirk
¢ Akihabara, dem groBten Elektronikviertel
i der Welt, herrschten chaotische Zu-
i stinde: Ordner mit Hinweistafeln und
v Megaphon versuchten, die Menschen-

zocken (links) oder auf Knopfdruck in der Breitbildansicht geniefen

massen vor den Liden unter Kontrolle zu
halten — wer zu spit 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 Thr die ersten Eindriicke
rund um Hard- und Software.

Spielen im Kinoformat
Schilt Thr den GBA das erste Mal aus sei-
ner Papp-Hiille, so fillt sofort das neue
‘Breitformat’ auf. Das reflektierende TFT-
Farbdisplay sitzt in der Mitte, Eure Hinde
fassen das zierliche Gerdt links und
rechts davon. Diese Anordnung ermog-
licht die Integration zweier Schultertasten
(L- und R-Button) sowie eines 50 Prozent
g oroReren Bildschirms im
Breitbildformat — bei na-

hezu mit dem Game-Boy-
Color-Vorginger identi-

schen Abmessungen. Alle

GBA-Spiele nutzen natiir-

| Altere Game-Boy-Spiele drft Ihr auf dem GBA wahlweise im original quadratischen Format
1

i

Erkennt Ihr den Unterschied? Links im Bild ist die SNES-Version des Gleiterrennens "F-Zero”. |
\ Daneben seht Thr zum Vergleich die hervorragende GBA-Umsetzung. P,

GroRer Andrang beim GBA-Verkau
freuen sich (oben), die anderen warten in meterlangen Schlangen (unten).

lich dieses Mehr an Display-Groge. Dank
Abwirtskompatibilitit konnt Thr aller-
dings auch Eure liebgewonnenen Game-
Boy-Oldies in frischer Kinoleinwand-Op-
tik geniefen: Futtert Ihr das 32-Bit-Hand-
held z.B. mit Rares Jump'n'Run-Hit "Don-
key Kong Country”, dann erscheinen
zundchst links und rechts vom quadrati-
schen Bild schwarze Balken. Betitigt Thr
anschlieRend die L-Taste, so zoomt die
Ansicht auf die komplette Breite. Aller-
dings wirken die Charaktere dadurch
dicker als sie eigentlich sind — wem's
i .y “ar

fsstart in Japan: Die gliicklichen Besitzer




nicht gefillt, der driickt
kurz den R-Button und
Donkey Kong wirkt wie-
der schlank wie eh und
€.

Zum richtigen Kinoerleb-
nis gehort jedoch nicht nur ein
grofdes, brillantes Bild — donnern-
der Surround-Sound ist mittler-
weile genauso wichtig. Gut, wuchtigen
Rundum-Klang liefert der GBA nicht. Mit
eingestopselten Kopfhorern lauscht Thr
dennoch wohlklingendem Stereo-Sound,
der einen Vergleich mit dlteren SNES-Ti-
teln nicht zu scheuen braucht. Von dem
oft grauenvollen Gepiepse mancher
Game-Boy-Module ganz zu schweigen!
Aus der Start-Palette blieben uns vor al-
lem zwei Spiele in den Ohren hingen:
"Castlevania: Circle of the Moon” tiber-

zeugte mit atmosphirischer Musik und
"Wai Wai Racing” mit einer gesungenen
Titel-Melodie. Wir

5 in

ind gespannt, w

o= & ol Sl e
| Keine Nintendo-Konsole ohne Klempner:
| "Super Mario Advance” orientiert sich am
NES-Vorgdnger “Super Mario Bros. 2”.

Mit dem GBA-Linkkabel verbindet Ihr
L unkompliziert zwei Konsolen

Der GBA soll nicht nur Solo-Zockern die Zeit
im Zugabteil oder auf Reisen versiifen, via
Linkkabel vernetzt lhr in Sekunden bis zu vier
Gerite — der Multiplayer-SpaR kann beginnen.
Doch so einfach wie sich das anhort, ist es lei-
der nicht. Wihrend beispielsweise ”Super
Mario Advance”, "Kuru Kuru Kururin” und
”Chu Chu Rocket” mit nur ei i k-

Zukunft alles aus den schnuckligen Mo-
dulen tont.

L] = £

Die glorreichen Sieben
Wir hitten Euch gerne Spieleindriicke
von allen 24 Starttiteln geliefert, doch lei-
der hatten Nicht-Japaner ohne Vorbestel-
lung nur geringe Chancen, iberhaupt an
bestimmte Spiele zu kommen. Fortuna
war uns aber hold und so ergatterten wir
die fiir westliche Zocker interessanteste
Software aus dem GBA-Sortiment.

Nintendo prisentiert mit Super Mario
Advance gleich zwei Spiele in einem.
Auf dem Modul findet Thr Giberarbeitete
Versionen der beiden Klassiker "Mario
Bros.” und "Super Mario Bros. 2”: In ers-
ter Variante musst Ihr Euch auf mehreren
Ebenen gegen allerlei Getier wehren, das
aus zwei Rohren am oberen Ende des
Levels kriecht. Koopas, Krabben und
Fliegen schmeiflt Ihr mit gut getimten
Hiipfern auf den Ricken und anschlie-
Rend aus dem Bild. Die erscheinenden
Goldminzen bringen Zusatzpunkte auf
der Jagd nach dem Highscore. Macht

ten Modul funktionieren, konnt Ihr bei ”F-Zero
Advance” mit gleichen Voraussetzungen nur
eine Strecke Probe spielen. Weitere Kurse und
Modi offnen sich erst, wenn bei jedem Mit-
spieler eine entsprechende Cartridge im
Schacht steckt. Fiir vollstindige Verwirrung
sorgt schlieRlich 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 unriihmliche Ausnahme bleibt!

Bis zu vier Spieler
| konnen gleichzeitig | |
i GBA-Titel zocken ;

"Mario Bros.” lduft
zu viert mit nur
einem Modul

i
i

o

"

Mario  Bros.
schon im Ein-
spieler-Modus
einen Heiden-
spaf3, so geht in @
der Mehrspieler-
Variante mit bis zu
vier menschlichen Geg-
nern richtig der Punk ab
(siche Kasten). Ohne Multiplayer-Modus
muss das zweite Spiel auf dem Modul
auskommen: "Super Mario USA” ist ein
traditionelles Jump'n'Run. Zu Beginn
wihlt Thr zwischen vier Charakteren, die
sich in Kraft, Schnelligkeit und Sprung-
vermogen unterscheiden. Dananch geht's
ab in knapp zwei Dutzend kunterbunte
Level: Ihr rupft auf Knopfdruck Gemiise :
aus dem Boden und erledigt damit Eure
Feinde, Thr sucht nach Bonus- und Ge-
heimriumen, meistert knackige Hiipfpas-
sagen und sprengt mit Bomben neue Ab-
schnitte frei. Dank der hiibsch gezeichne-
ten Optik, den "Mario"-typischen Klin-
gen und der exzellenten Spielbarkeit ein
genialer Zeitvertreib.

Doch Nintendo hat nicht nur ein neues
"Mario” zu bieten: Mit F-Zero: Maxi-
mum Velocity diirfen Tempo-
Stichtige ihrer Neigung auch
im Urlaubsstau frohnen. [hr
klemmt Euch hinter
das Steuer eines
superschnellen
Raumgleiters und
prescht damit tiber §
futuristische Kur-
se mit waghal-
sigen Kur-
ven.

Segas Mausejagd sorgt
nun auch auf dem GBA
fiir hektische Duelle.
Unten zum Vergleich das |
Dreamcast-Original.

N arian
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Dreiste Kopien miissen nicht schlecht sein: Konamis "Wai Wai Racing” spielt
\ sich fast so perfekt wie das Vorbild ”"Super Mario Kart”. )

/

Die Strecken sind von Energiebarrieren
. i begrenzt, die bei Kollision an Eurer Po-
i wer-Anzeige zehren — zuviele Crashs be-
i deuten das Aus. Neben den A- und B-
Buttons kommen hier auch die Schulter-
i Tasten zum Einsatz: Auf Knopfdruck
neigt sich Euer Vehikel sanft zur Seite,
was hohere Kurvengeschwindigkeiten er-
moglicht. Optisch ist das GBA-"F-Zero”
nahezu auf dem Niveau des SNES-Vor-
gdngers: Pfeilschnelle Mode-7-Grafik und
buntes Streckendesign begeistern selbst
Polygon-verwthnte Augen.
Ebenfalls von Nintendo kommt der Ge—
schicklichkeits-Test
Kuru Kuru Kuru-
rin. Mit dem Steuer-
kreuz manovriert Thr
einen sich drehen-
den Stab durch ver-
winkelte Level. Eure |
i Aufgabe: Thr miisst
v so schnell wie mog-
lich ins Ziel kom-
men ohne zu oft

e

A : d
Nintendos hektischer Geschicklichkeitstest
"Kuru Kuru Kururin” beschert Euch vor allem

zu viert schweifSnasse Hénde |

Night” erforscht Thr als Vampirjiger Nat-
han ein riesiges Schloss in klassischer
2D-Ansicht. Erledigte Gegner bringen Eu-
rem Peitschen-schwingenden Helden
wertvolle Erfahrungspunkte. So lernt Thr
weitere Fihigkeiten, die zu neuen Ab-
schnitten fithren. Grafisch dhnelt "Circle

of the Moon” der PSone-Fassung, auf ei-

nige Special-FX und
Animationsphasen
miisst Thr aber ver-
zichten. Musikalisch
ist das GBA-"Castle-
vania” ein echter Ge-
nuss: Neben vielen
unbekannten  Sti-
cken, freuen sich
Kenner tiber Neuin-
terpretationen geldu-

% gegen die Begren- \.
¥ zungsmauern zu knallen. Aufladesta-
tionen, Rotationsumkehrer und an-
dere Extras helfen Euch bei den knif-
{ fligen Leveln. Fazit: Ein siichtig ma-
chender Zeitvertreib mit innovativem
Spielkonzept.
Das begehrteste Modul zum GBA-Start
kam jedoch von Konami, Castlevania:
. Circle of the Moon. Ahnlich wie im
PSone-"Castlevania — Symphony of the

Rennspxel
Jump’n’Run
Denkspfel
Sportspiel
Rol[ensplel
Rennspiel
Beat'em-Up ’
Sportspiel
Simulation
Sportspiel
Geschicklichkeit |
Action-RPG
Rollenspiel
Rollenspiel
Geschicklichkeit
Strategie )
Jump’n Runﬂ
Sportsplel
Adventure

Spike
~ Konami
TAM
Konami
Nintendo
~ Capcom
Hudson
Konaml
- Namco
Nmtendo
Hudson
Konami
~ Konami
Nmtendo
: Kemco
Kemco
anami

Renns;j_iel .
Eamyspiel
Fun- Racer -

_J figer Musiktitel.
Der Preis fu1 dcn dreistesten Spiele-Klon
geht an Wai Wai Racing: Stellt Euch "Su-
per Mario Kart” kombiniert mit Konami-
Charakteren vor. Spielmodi, Extrawaffen,
Streckendesign und Handhabung erin-
nern an Nintendos Kart-Klassiker. Op-
tisch und spielerisch ist "Wai Wai Racing”
erste Sahne und versiiSt mit Wirde die
Wartezeit auf "Mario Kart Advance”.

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

HeiRe Kandidaten fiir den GBA-Deutschland-
start: “Tony Hawk 2”, "Ready 2 Rumble 2”, "GT
Championship” und “Rayman Advcance”.

Tod den Kreaturen der Holle: “Castlevania:
Circle of the Moon” ist optisch wie spielerisch
eines der GBA-Highlights.

nobee — Quest of Heart: Als Biene er-
forscht Thr neun kunterbunte, Welten, ge-
spickt mit Feinden, Geheimrdumen und
Power-Ups. Grafisch ist "Pinobee” gelun-
gen und fasziniert mit fliissigem Parallax-
Scrolling und fein gezeichneten Charak-
teren. Spielerisch bietet es nicht so viel
Tiefgang wie das GBA-"Mario”, dennoch
ist Hudsons Hupfer solide Unterhaltung.
Segas GBA-Premiere ibernimmt der hek-
tische Miduse-Puzzler Chu Chu Rocket.
Hier lautet das Zauberwort Mehrspieler:
Thr diirft 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 Spag.

Der GBA in Deutschland

Der Eindruck nach lingerem Spielen ist
uneingeschrinkt positiv: Der GBA liegt
gut in der Hand, die Verarbeitung ist her-
vorragend und die Software tiberzeugt
mit Optik auf SNES-Niveau sowie durch-
weg sehr guter Spielbarkeit. Ab 22. Juni
konnt Thr das gute Sttick auch hierzu-
lande fiir 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

hou tc:r;;} CAK Eul fASTER
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Beim ”Thanatos Encounter” landet Ihr als mehrkopfi-
ger Marines-Trupp auf einem von den heimtiickischen
| Kreaturen infizierten Frachter und miisst Euch mit rund
einem Dutzend Waffen Eurer Haut erwehren. Die 12

werfer oder sprengt sie mit Granaten hoch. Uberlebt
thr lange genug, kommt lhr in den Genuss von kurzen
§ Fllmszenen, die fiir Interessierte die Handlung erzihlen. Taktischen Tiefgang soll-
© tet Ihr trotz verschiedener Soldner und Waffen sowie eingestreuter Rettungsauftrage
* nicht erwarten, fiir eine Runde geradliniger Balleraction ist “Aliens” dagegen gut
| zu gebrauchen.

i gleichen Augenzahl versehenem Paar genau soviele
Quader platzieren, wie auf den Randwiirfeln Punkte an-
gezeigt sind. Das klingt mehr oder weniger simpel, wird
aber gerade bei Fiinfern und Sechsern ziemlich happig,
£ da hier nur vertikal gestapelt werden kann. Fiir zusitz-
4 3l liche Griibelei sorgen in hoheren Levels hinzukommende
% Farbunterschiede, die das Abbauen deutlich erschweren. Wihrend die Grundidee
y durchaus innovativ ist, wird das Spiel einfach zu schnell zu komplex, um fiir eine

f Knobelrunde zwischendurch zu taugen. Steht lhr aber auf harte Griibler, lohnt sich !

4 ein Blick auf das Modul.

AB IN DIE NACHSTE RUNDE: Pokémon-Trainer tum-
| meln sich erstmals in einem speziell fiir den Game Boy
Color entwickelten Abenteuer: Alleine die 100 neuen
Monster wiren fiir Pokémaniacs schon ein ausreichen-
| der Kaufgrund. Aber auch eine Reihe gelungener
| Innovationen fanden den Weg auf die Module: Nintendo
spendete eine Echizeit-Uhr, die thr bei Beginn einstellt
- auf einige Monster trefft | WIESOR

Thr namlich nur zu bestimm-
. ten Tageszeiten. Euer Trainer ist mit einem Handy un-
| terwegs, iiber das er regelmiRig mit Nachrichten von
! zuhause oder Hinweisen auf versteckte Pokémon ver-
i sorgt wird. Besonders interessant: Die putzigen Monster
besitzer diesmal (fast) alle ein Geschlecht und kénnen
| somit zur Zucht von neuen Gattungen genutzt werden.

. Pokémon-Anhinger greifen bedenkenlos zu.

FEURIGEL
ben. TACKLE?

WO ”ALIENS” DRAUFSTEHT, da sind Monster drin:

| Levels betrachtet Ihr dabei aus der Vogelperspektive, je
nach Situation réstet lhr die Aliens mit einem Flammen- |

®

"TETRIS” WAR GESTERN: Bei "Rox” stapelt lhr herab- ;
i fallende Wiirfelpaare in einer Rohre. Um die einzelnen
Klotze loszuwerden, miisst lhr zwischen einem mit der

Freunde und ihr trotteliger Koter 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,

Iosung ein und unterhaltet Euch mit anderen Figuren.

Um Erfolg zu haben, miisst Ihr hiufig zwischen den fiinf
1 Charakteren wechseln, denn jedes Mitglied der Truppe besitzt besondere Fahigkeiten,
gg ohne die meistens nichts vorwirts geht. Fiir 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 stiirzen.

L - - i

by

DER HUND und seine Gang sind unterwegs: Die vier

dafiir erforscht thr Riume, setzt Gegenstande zur Ritsel- -

S

PIXEL SIND NICHT ALLES: Wihrend
die Codemasters-Konkurrenz ”Pro
Pool” auf traditionelle Bitmap-Grafik |
| setzt, geht Virgins 73D Pocket Pool” |
einen anderen Weg. Hier konnt lhr
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 StoB beeinflusshar, trotz-
dem lassen sich gerade bei weiten Wegen iiber 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 Prasentation der flippigen
Gegner werdet Ihr jedoch stets zu einer neuen Runde Hosentaschen-
| Billard motiviert.

=

e

3D Pocket Pool

Game Boy Color

Polygon-Pool: Grafisch interessantes Billard-Experiment mit
mehreren Spielvarianten und skurrilen Gegnern.

Alice in Wonderland

“Game Boy Color | Nintendo

Waundersam:: Abgefahrenes und liebevoll gestaltetes
Jump’n‘Run mit abwechslunsgreichen Actioneinlagen.

Monstermassaker: Actionreiche Ballerei aus der
Vogelperspektive mit vielen Waffen und fiesen Monstern.

Schicke Kéfer: Flotte isometrische Lizenz-Raserei mit
eingdngiger Steuerung auf bunten Kursen.

Kriimelkick: Trage und durch sehr dunkle Farbgebung un-
tibersichtliche und miRig spielbare Schmalspurkickerei.

Disney gibt Gas: Gut spielbarer Flitzer mit vielen Kursen
und witziger Fahrschule, aber biederer Optik.

Nintendo [;80 Mark

Sammelfleber. Gelungene Pokémon-Fortsetzung mit einer
Handvoll neuer Ideen und 100 frischen Monstern,

Waldlaufer: Farbenfrohes Action-Adventure mit
abwechslungsreichen Leveln und atmosphérischer Musik.

GB, GB Color
Wiirfel-Wahn: Simpel aufgemachte, aber spielerisch
komplexe Knobelei — nur fir Profis.

‘Game Boy Color

Grusel-Griibel: Sehr gutes, rétsellastiges Adventure mit viel
Interaktion zwischen den verschiedenen Helden.

Toy Story Racer

“Game Boy Color Activision

Spielzeug-Flitzer: Innovativ gestalteter Fun-Racer mit echten
3D-Umgebungen, allerdings etwas trage ausgefallen.



ines hat Bill Gates bereits jetzt geschafft: Sein
Konsolenprojekt Xbox zu einem der Lieblings-
themen der weltweiten Fachmedien und Finanzblatter
zumachen. Diesmal trat die Londoner ‘Financial
Times’ eine Lawine los, die sogar Auswirkungen
auf die Borse hatte. Die Zeitung nahm Berichte
um das Ausbleiben der Beta-Entwicklerkits zum Anlass,
tiber eine Verschiebung des Xbox-Starts zu speku-
lieren. Eigentlich sollten Drittentwickler die vorldu-
figen Dev-Kits im Mirz erhalten, der Termin wur-
de allerdings auf unbestimmt verschoben. Laut
Microsoft liuft 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 Verfigung zu stellen
und verneinte, dass es zur einer Verschiebung der
Xbox-Veroffentlichung kime.
Nichtsdestotrotz.nahmen etliche Anteilsinhaber die-
se Meldung zum Anlass, die Aktien von Spielefirmen
abzustoflen, die eine dicke Palette an Xbox-Software
auf ihren Verdffentlichungslisten stehen haben. So
fielen die Kurse von EA und 3DO um jeweils 8,8
Prozent, die Infogrames-Aktie rutsche um 5,8 Prozent
nach unten und auch THQ, Activision und Sega er-
litten Verluste. Wie kopflos die Borse oft auf Meldungen
und Spekulationen reagiert, zeigte das Beispiel Take
2: Obwohl Chef Kelly Sumner darauf hinwies, seine
Firma hitte bis zum 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.

t: Indrema am Ende

ie nach dem Crash der neu-
en Mirkte aufgekommene
Unlust, Risikokapital in neue elek-
tronische Technologien zu investie-

ren, hat ein weiteres Opfer gefordert: Die Indrema

Corporation beendete ihre Geschiftstitigkeit Anfang
¢ April. Wie in MANIAC 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 fiir das Projekt ge-
wonnen werden.

KINDERKONSOLE: Das schwichelnde N64-Modul “Conker’s Bad Fur
Day” prasentiert Nintendo auf anschauliche Weise die Quittung fiir ri-
gorose Zielgruppen- und Produktpolitik. Big N hat snch - spatestens mit
Pokémon — voll und ganz auf die kleinsten Videospi

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 iiber ihre Verfallszeit ge-
rettet, Nintendo fiillte und fiillt mit tausenden Lizenzprodukten die Firmenkassen bis
zum Bersten. Doch der Hersteller sollte sich vorsehen: Die Zielgruppe wird ilter, der
Hype um die Pokémon wird sich nicht ewig ausschlachten lassen —und einen Gliickstreffer
wie diesen landen selbst die gewieftesten Marketingkopfe nur alle heiligen Zeiten. Um-
sicht ist also geboten, vor allem bei der Einfilhrung des Gamecube: Die Taschengeld-
~ Generation alleine wird die neue Konsole nicht zum kommerziellen Erfolg machen.
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BERICHTE,
ANAL YSEN UND TRENDS
AUS DER SPIELESZENE

Verwirrte Piraten: Neuer
Kopierschutz erfolgreich

odemasters neuartiger Kopierschutz, der zum
ersten Mal beim "BDFL Manager 2001” zum
Einsatz kam, hat sich als voller Erfolg entpuppt. Zwar
lasst sich die Verkaufsversion ohne Probleme dupli-
zieren, der intelligente Schutz fiihrt aber zu Ande-
rungen in der Software, die den Titel nach einiger
Zeitunspielbar machen. Dass die Piraten keine Freude
an den Kopien haben, erfuhr Codemasters aus zahl-
reichen Beschwérden bei der firmeneigenen Hotline.
Unzihlige Spieler hatten sich dartiber mokiert, dass
der Fulballmanager grobe Bugs hiitte...

eordnet Verhaltmsse

ohin mit all den wertvollen PS2-Spielen und
DVD-Filmen? 4Gamers bietet fiir ordnungs-
liebende Zocker mit dem ‘DVD/Software Storage’
die passende Losung: Fiir 40 Mark erhaltet Thr eine
Basisstation mit PS2-Vertikalstinder (inklusive drei-
er Memory-Card-Slots) und zwolf Einschubfichern
fir DVD-Filme oder PS2-Spiele.

Doch bevor Thr mit dem Verstauen loslegen konnt,
miisst Thr den Tower erstmal zusammen-
setzen. Mit ein wenig handwerklichem
Geschick ist dies jedoch kein Problem und il
nach ein paar Minuten steht das Zubehor B
vor Euch auf dem Tisch. ‘
Wer Uber eine grofere Spiele- oder
Filmesammlung verfiigt, der kann fiir je 30
Mark zusitzliche Module mit zwolf Fichern
und ohne Standfuff kaufen. Die Einheiten
lassen sich tibereinanderstecken und so
zu einem imposanten Turm verbinden.
Auferst praktisch: Die DVD-Hiillen
werden durch Federn an der Riickseite
und Hickchen an der Vorderseite vor dem
Herausfallen geschutzt.

Das Design der schwarzen Plastikteile orientiert sich :
an dem gerippten AuReren der PS2 und passt so gut Ps2
zum restlichen Equipment. Wer seine Sammlung auf-

41,4, PREIS
40 Mark

> Pfiffiges Aufbewahrungs-
fillig prasentieren mochte, der kann einen Blick ris- ¢ system fiir PS2-Spiele und
DVD-Filme.

kieren. -
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chlechter Tag fur :
Verkaufe enttauschen

1 rotz hoher Wertungen in Fachmagazinen welt-
2l weit und zweifelloser Qualitit liegt das N64-
Modul "Conker’s Bad Fur Day” wie Blei in den Regalen.
In den USA, wo die Rare-Perle Anfang Mirz erschien,
wurden gerade mal 55.000 Einheiten abgesetzt — fiir
Nintendoverhiltnisse ein miserables Ergebnis. Als
Grund fiir die Pleite werden die mangelnden Marketing-
aktivititen Nintendos und die strikte Einhaltung des
Verkaufsverbots an Jugendliche unter 17 Jahren an-
genommen.

Pokémon mcht Koran-konform
Verl ’

2l mit Filmleidenschaft drei DVD-Fernbedienungen
— in unterschiedlicher Form und Ausstattung.

Das billigste Modell des Sortiments stammt von Bighen
selbst, hort auf den Namen ‘Telecommande DVD’
und wartet beim Handler fur 40 Mark auf einen neu-
en Besitzer. Der futuristisch geformte und relativ
breite Geber verjlingt sich nach oben hin und
macht so stressfreies Zappen zur Qual — stin-
dig habt Thr das Gefiihl, dass das Gerit Euren
Hinden wie eine nasse Seife entgleitet. Die billig
wirkenden Tasten sind zwar sinnvoll gruppiert, die
wichtigsten Buttons liegen jedoch viel zu nahe bei-
einander, was die Bedienung erschwert. Wenigstens
bietet der Infrarotempfinger einen durchgeschliffe-
nen Port, sodass liastiges Joypad-Umstopseln entfillt.
Insgesamt ist die ‘Telecommande DVD' nicht zu
empfehlen — trotz des Preises.

Mit schierer Grofe und Button-Vielfalt will
der ‘DVD Surfer’ von Datel den PS2-Filmfan
beeindrucken: Mit satten 52 Tasten (darunter ein
Zehner-Block und alle Knopfe eines PS2-Pads)
kommt die wuchtige Fernbedienung daher — nur zu
dumm, dass viele der recht klein ausgefallenen Buttons
ohne jegliche Funktion sind. Die Zehner-Tastatur
bringt Euch immer zuriick ins Hauptmenii einer DVD
und bei Druck auf die F-Buttons rthrt sich rein gar

Zl Segen erteilt, konservative Islamisten halten die
Pokémon dagegen fiir moralisch verwerflich. Das sau-
dische Handelsministerium hat nun die Sammelkarten-
spiele und Game-Boy-Module rund um die 250 Digi-
Viecheraus dem Land verbannt und einen Einfuhrstop
durchgesetzt. Grund ist zum einen, dass das Sammeln
und Tauschen der Karten als verbotenes Gliicksspiel
betrachtet wird, zum anderen, dass die Pokémon is-

lamische Lehren verletzten: Durch die unterschiedli-
chen Entwicklungsstufen der Hosgntaschenmonster
wiirden Darwins Evolutionstheorien befordert. Hinzu
kommen diverse religiose Symbole, die bei den Poké-
mon-Grafiken Verwendung finden, wie der Davidsstern,
das Kreuz oder shintoistische Zeichen.

Mission: Infogrames

i ach "Terminator” und "Men in Black 2” hat sich
ezl Infogrames eine weitere populire Filmlizenz
gesichert. Das haarstriubende Tom-Cruise-Actionspektakel
"Mission: Impossible 2" soll kommendes Jahr fiir Xbox
und PS2 in digimlc Form gepresst werden. Ob die

Lizenz Bruno Bonnell auf seiner Mission: Welt-
herrschaft weiter bringt?

nichts —sinnlose Platzverschwendung. Zu allem Uber-
fluss verschwendet der nicht durchschleiffihige Infrarot-
Empfinger einen Joyportan der PS2 — das Umstecken
bei Mehrspieler-Duellen miisst Thr wohl oder tibel in
Kauf nehmen. Wir konnen nur ausdriicklich vom Kauf
des 50 Mark teuren Accessoires abraten.

Also alles schlecht bei Bigben? Zum Gliick findet sich
im Fernbedienungs-Sortiment noch eine echte Perle
Der ‘DVD Remote Controller’ von 4Gamers erinnert

mit seinem schlanken Design an
die bisherige Referenz von Saitek.
Der schmale Geber liegt ange-
nehm in der Hand und die Buttons

sind bequem zu erreichen. Zwar

sind die gut verarbeiteten Tasten
ziemlich klein, dafir liegen sie
weit auseinander—Fehlbedienung
ist dadurch ausgeschlossen. Der
Infrarot-Empfinger besitzt einen
zusitzlichen Joypad-Port, nervende

BECKHAM UNTER VERTRAG: Damen-
schwarm und ManU-Kicker David
Beckham spielt drei Jahre exklusiv fiir
den britischen Entwickler Rage. Seinen
ersten Auftritthat der FuBball-Star Ende
2001 auf Game Boy und PSone. 3DO
GEGEN LUCASARTS: Die Herren der
Plastiksoldaten kimpfen nun auch vor
Gericht. 3DO hat Lucasarts wegen der
Verwendung des Titels ”Star Wars:
Starfighter” verklagt. ”Starfighter” sei
seit Veroffentlichung des gleichnami-
gen Spiels 1995 eine geschiitzte 3DO-

SCHAITEN

SNK AM ENDE: Meldungen aus Japan zu-
folge musste Traditionshersteller SNK die-
sen Monat seinen Bankrott erkldren. Der
Entwickler der Arcade-Konsole Neo Geo
und des Handhelds Neo Geo Pocketsoll
etwa 38 Milliarden Yen (ca. 670 Millionen
Mark) Schulden angehauft haben und
nun zahlungsunfihig sein. Der diirftige
Tokyo-Game-Show-Auftrittam Stand von
Entwickler Aruze deutet darauf hin, dass
sich diese Firma einige Produkte aus der
SNK-Hinterlassenschaft sichert.
GERUCHS-LOS: Digiscents macht die Pforten
dicht. Die kalifornische Firma entwickel-
te an einer Peripherie, mit der sich Ge-
ruchsbotschaften iiber das Internet ver-
schicken lassen sollten, auch Spiele mit
Dreamcast, des US-Kindertit Geruchsausgabe waren vorgesehen. Das
and Ashley Winners Circle” ( Gerit, das verschiedene Grunddiifte
Boy) und des Taito-Puzzlers ”Su| passend zur Bildschirm-Action mixt,
A-Move” (PS2). Auch fiir den R wird nicht wie geplant Mitte 2001 auf
Finanzjahres sieht man die Doll: den Markt kommen, da sich keine neuen
ken: Zehn PS2- und vier PSone-Titel sii Geldgeber fanden. Adé Stinkbomben-Mails
Lfi.'xr die nichsten sechs Monate geplant. & Ego-Shooter-Pulverdampf.

Marke. ECHTE MUSKELN, ECHTE BA-
BES: Macho-Polygonhaufen Duke Nukem
bekommit 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

von 60 Mark sind die bendétigten §  der Hersteller nur die Lizenz fiir Spiele
auf Game Boy Color und Advance so-

Batterien inbegriffen. PS2-Couch- e - ol
d ; . wi LE.T. Wi s ]
Potatoes, die noch keine DVD- ¢ pRiSCapecuns B KUMME WIEDER:  §

y : ; - Im Zusammenhang mit der Wie- |
Fernbedienung besitzen, konnen derauffiihrung der Alien-Schnulze ”E.T.”
hier bedenkenlos zugreifen.

im kommenden Jahr stehen zahlreiche
Lizenzprodukte des amerikanischen
Softwareherstellers NewKidCo. Knapp
zwanzig Jahre nach E.T.s letztem Video-
spielauftritt (fiir 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 fiir die Sony-
\ Konsole vorstellen.

Unmsteck-Orgien entfallen. Allerdings
misst Thr beim Wechsel zwischen
Controller und Fernbedienung ei-
nen kleinen Schalter umlegen.
Nicht optimal, aber so seid Thr we-
nigstens vor ungewollten Einfliissen
beim Zocken geschiitzt. Im Preis

ACCLAIM AUF DEM WEG
RUNG: Branchenkenner hatt
Pfifferling mehr auf den marod
gegeben, doch Acclaim zeigt
Mit einer verfehlten Produktpoli
viel zu lange auf das N64 geba
mandvrierte man sich im vergangen: Jah
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 zwe:te
Viertel des Fiskaljahres 2001 ‘
Mirz). Das positive Ergebnis re:
laut Unternehmensangaben
denstellenden Verkdufen von
Point” und ”Ducati World” fi

Blgben/DateI/4Gamers
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Knopfchendriicker: Neue
Referenz und zwei
Totalausfalle.
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Ausgezeichnet: Konig FuRball umdribbelt
virtuos die 32-Bit-Konkurrenz.

Activision und Marvel: Eine
fruchtbare Partnerschaft

ctivision baut seine Macht im Superhelden-
Universum weiter aus: Gleich acht Titel, die al-
lesamt auf "Spider-Man™- und "X-Men-Lizenzen be-
ruhen, sollen bis Jahresende erscheinen.

Die funf neuen Spinnen-Spiele (fiir Dreamcast, Game
Boy Color & Advance, PSone und PC) basieren auf
dem kommenden "Spider-Man”-Kinofilm — einer
Koproduktion von Columbia Pictures und Marvel, die
im Mai 2002 in den US-Kinos anlduft. Zudem wird
Activision weitere "X-Men”-Titel fiir die Nintendo-
Handhelds und PSone veroffentlichen.

antasy 107: Auch
Tidus trinkt Coke

] ic schon bei den letzten drei Folgen der "Final
Fantasy”-Reihe werden Square und Coca-Cola
auch fur Teil 10 gemeinsame Marketingaktionen ver-
anstalten. Besonders interessant ist das Abkommen
nattirlich fir Sammler: In Japan wird es exklusive "FF
10"-Figuren geben, die man beim Kauf von Produkten
des Brause-Konzerns erhilt. Vier Modelle wurden be-
reits offentlich vorgestellt — die Hauptcharaktere Juna
und Tidus, jeweils in einer Kulleraugen- und einer
normal proportionierten Variante. Vielleicht bertick-
sichtigt Coca Cola ja diesmal die Tatsache, dass "Final
Fantasy” weltweit ein Renner ist...

Tecmos schlechte Geschafte:

PS2 ist schuld

angsam kann man die stereotype Entschuldigung
ez] fiir korrigierte Gewinnerwartungen nicht mehr
horen: Tecmo hat bekannt gegeben, bis zum Ende
des Fiskaljahres am 31. Mirz 2001 15,3 % weniger
verkauft und 25,6 % weniger verdient zu haben, als
angenommen. Begriindung: Man konnte nicht so viel
PS2-Software in den Handel absetzen wie geplant,
weil Sony zu wenig Konsolen ausgeliefert hitte. Dies
betrifft vor allem die Spiele "Unison” und "Monster
Farm 2" — "Dead or Alive 2” verkaufte sich so blen-
dend wie gedacht...

Macht’s das beiliegende ”"Metal Gear Solid 2”-

e e e e e e e e & e o ¢ o o o

Sound-Tuning Fur Saﬁyw
Systeme

n den letzten A \

verse Heimkino-Soundsys
die PS2 vorgestellt, die ordentli
wenn auch nicht begeisterndet
fiir relativ viel Geld liefert
und PS2-Besitzer, ¢
ber fiir ein ausgereiftes Ho
Set sparen, aber trotzdem aufg
ten Stereo-Klang nicht missen wolle

liegen bei Interacts Sound- Adapter Boxen-Kombi

goldrichtig.

Fiirinsgesamt 140 Mark erhaltet Ihr den Sound Adaptor’
(10 Mark) und das Satelliten/Subwoofer-System SL-
8200 Centauri’ (130 Mark). Ersteres Zubehor wird in
den Multi-AV-Port von PSone oder PS2 gesteckt und
schleust das Soundsignal via 3,5 Millimeter Klinkenbuchse
weiter zu aktiven Lautsprecher-Systemen.

Hier kommt das ‘SL-8200 Centauri' zum Einsatz: Einfach
den Klinkenstecker der Boxen mit entsprechender
Adapter-Buchse verbinden, Lautsprecher und Subwoofer
mit den mitgelieferten Kabeln ‘kurzschlieRen’ und los
geht’s. Das Boxenset liefert ansprechenden Klang mit
druckvollem Bass. Wer seine Sony-Konsole nur an
einem normalen Fernseher betreibt, steigert mit der
Peripherie die Qualitit des Spielesounds enorm —und
das zum glinstigen Preis. Wer dagegen bereits eine
ausgewachsene Hifi-Anlage neben seiner Playstation
stehen hat, sollte beide Geriite besser mit entspre-
chenden Cinch-Kabeln verbinden.

dit.
SL-8200 Centauri

M ZiRK
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Akzeptable und preiswerte
Soundaufwertung fiir
Sony-Konsolen

Japan fest in Sony-Hand

ktuelle Zahlen untermauern den Eindruck, den
westliche Besucher auf der Tokyo Game Show
gewonnen hatten: Die PS2 ist in Japan konkurrenz-
los erfolgreich. Vier Millionen Konsolen stehen in den
Haushalten — und das nicht nur wegen der DVD-
Fihigkeit: Square hat mittlerweile 500.000 Stiick von
"Bouncer” produziert, die Erstliefermenge von Konamis
Fugballtitel "Winning Eleven 5" betrug 400.000 Einheiten
und "Onimusha” durchbrach bereits die Millionengrenze.
Sony hat sich auf den Boom eingestellt: Man arbei-
tet gerade daran, die Monatsproduktion auf zwei
Millionen Stiick zu erhohen, im laufenden Geschéiftsjahr
sollen 20 Millionen PS2s ausgeliefert werden.

Nintendo 64

Dreamcast

Phantasy Star Online

SEGA
Fiir den einen ist’s Sport, fiir den anderen Kas-

Unverandert spitze: Auch im zweiten Monat si-
chert sich Segas Online-RPG die Nummer 1.

% Fear Effect 2

Ausgezogen: Viel Sex, viel Gewalt — Hana und
Rain wissen genau, was

LF1 Racing Championship

§ UBIS SOFT

unschen. it dem zweit

frieden 8

Vanishing Point lim. Edltln

Ausgebremst: Nach einem Monat an der Spitze

Ausge!raumt Die RPG-Referenz macht sich schlei-
chend davon — ob’s an der Ubersetzung liegt?

Armored Core 2
CRAVE

en der Sprit aus "Gun riffon Blaze” in die Charts ein?

Ausgespuckt Klasse Fllm, gutes Splel

das

|
vorlaute Huftier kimpft gegen den Abstieg. |

Demo? Die Mechs kapern die Top-Position.

Wie Schumi in Sao Paolo — Ubis Edel-Raser muss |
h Pl -
Deutschland im Roboter-Fieber. Und wann zieht |

Zu recht verdringt: Trotz Werbe-Hype kann der
triste Langweiler seinen Absturz nicht verhindern

Wle in Japan so auch hier — Konamis Mystery-
Thriller hat bei uns dezente Startprobleme.

perletheater - auf jeden Fall verkauft sich’s...

Fighting Vipers 2

ESEGA
In den USA nur miaBig erfolgreich, wisst wenig-
tens lhr das Ausnahmemodul zu schatzen

Schlagende Argumente: Nur gegen die "PSO”-
Recken haben die Priigelknaben keine Chance.

* Metropolis Street Racer

Wer nicht héren will, muss leiden: Allen Kiufern
dieses Machwerks viel SpaR beim Spielen!

h

Wieder drin: Dank radikaler Preissenkung
brausen die Luxus-| Karren zuriick in dle Top 5.

Recht so: Ausgehungerte RPG-Fans halten das

in der B

Langsam aber sicher: Nach fiinf Monaten auf
Platz eins verabschiedet sich Langohr Link.

Wal
Weltr

nde A

Die Russen kommen' Chris Roberts

auf der Wackel-Position.

Quelle: Gameplay
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Rainbow Six Rogue Spear Alone in the Dark 4 | Crazy Taxi 2 {
P Taktik-Action FiAction-Adventure [l Rennspiel ______|
Stunt GP 18 Wheeler Unreal Tournament

‘ | Ego-Shooter

yn Chronicles ‘ c B e

| Excitebike 64 | Starcraft 64
_.\Rollenspiel »‘é L} Echtzeit-Taktik
Mystical Ninja star. Goemon

UEFA Challenge - Werner: Aspﬁaltbrer\ner .
| Action-Adventure = Sportspiel
Formel Eins 2001

“Rennspiel ________[i§{Action-Adventure

Soul Reaver 2 _ Monster Force
Crazy Taxi Sky Surfer :

Geschicklichkeit

Hidden Invasion

| Formel Eins 2001

Sty e

Hojima spricht: Xbox nicht
viel besser als PS2

1 enn Solid Snakes Vater was zum Besten gibt,
spitzt die Fachwelt die Ohren. "Metal Gear
Solid”-Produzent Hideo Kojima erklirte kiirzlich in
einem Interview, die Unterschiede zwischen den Next-
Generation-Konsolen von Sony und Microsoft seien
nicht bahnbrechend: "Ich denke nicht, dass die Xbox
soviel besserals die PS2 ist. Ein paar kleine Vetbesserungen
in der Grafik, ich erwarte keinen groen Unterschied.”
Nichtsdestotrotz soll die Xbox-Version besser ausse-
hen: "Auf der PS2 mussten wir die Schatten selbst via
Software generieren, bei der Xbox tibernimmt das die
Hardware. So sparen wir uns etwas Leistung fiir an-
dere Effekte.” Seien wir gespannt. -

Jaytona USA 2001": Endlich
in PAL, aber ohne Online

egas Highspeed-Raserei ist ab Mai endlich auch
el bei uns in Deutschland erhiltlich — 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
moglich, das Dreamcast-Modem kommt nur beim
Einloggen auf der "Daytona”Homepage ins Spiel.
Von dieser Anderung abgesehen, hat die
PAL-Umsetzung nichts von ihrem Reiz ver-
loren: Im 60-Hz-Modus brettert Ihr so fliis-
sig wie im Original mit bis zu 39 CPU-
Fahrern um die Wette, in der Zweispieler-
Variante sind’s immerhin noch deren acht.
Schaltet Thr in den 50-Hz-Modus, so diist
Thr zwar ohne Balken tber die Pisten, an
einigen Stellen ruckelt’s aber schon mal
leicht. An der Wertung von 86% dndert sich
dadurch allerdings nichts.

Ohne Online-Modus, dafiir mit guter
PAL-Anpassung: “Daytona USA 2001”

an kann von Pikachu und
seinen Artgenossen hal-
ten was man will, Nintendos
Game-Boy-Spiele sind ein
Phinomen: In nur zwei Tagen
nach Veroffentlichung wurden eu-
ropaweit eine Million Module von
"Pokémon Gold” bzw. "Silber”
abgesetzt. Damit sind die bei-
den Titel die am schnellsten ver-
kauften Videospiele in Europa —
ein Rekord, den vorher "Pokémon
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 iiber die Theken gegangen.

Sammler-Event in Hamburg

er seine Retro-Sammlung aufstocken oder ein
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, Schlii-
terstr. 7, von elf bis 16 Uhr die erste Videospiel-Tausch-
borse Hamburg statt. Neben Konsolen-Kram werden
auch Collectibles aus den Bereichen Comic, Kino,
Science-Fiction und Horspiel angeboten. Informieren
konntIhr Euch unter der Telefonnummer 0451/6933840.

erhiltlich: Also, die 3D-Fih
Nintendos Next-Generation-Hand-
- held hatten wir uns aber etwas an-
- ders vorgestellt — und auch die Be-
hauptung mit den nicht-linearen
Spielablaufen dank der ersten 32-
Bit-CPU ihrer Art ist bei dem neu-
en Gerdt nur schwerlich nachvoll-
ziehbar. Immer nur Fliigel rauf,
Fliigel runter. Zugegeben, wenig-
stens das Steuerkreuz ist diesmal
analog - wenn auch nur in zwei
Richtungen. Dafiir stimmt der Preis: |
3,99 Mark fiir zwei Gerite mit je
einem Modul; einfach unschlagbar.
Da bleibt noch genug Kleingeld in
der Tasche, um endlich mal einen
Whopper mit Kase zu bestellen...
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Angesichts der geméchlichen 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”
veroffentlicht, entschied sich der englische Hersteller Eon,
Bl dic 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 dhnlich arcadeorientiert wie Taitos drei Jahre
alter PSone-FuRballtitel “Super Football Champ”. Bei der Ein-Tasten-
Steuerung greift Euch die CPU g o :
mehr oder weniger hilfreich unter f
die Arme und vollfiihrt je nach
Situation die entsprechenden
Manover. Etwas anspruchsvoller
wird’s bei der zweiten Steue-
rungsvariante — mehr als eine f
Taste far Schuss, kurzen bzw. lan-

gen Pass, und Tackling solltet Thr
aber nicht suchen. Zumindest
konnt Thr wihrend einer Begeg-
nung uber die Schultertasten zwischen mehreren Spielstrategien
wihlen. Vor dem Match dndert Thr noch Formation, Taktik und
Abwehrreihe Eurer Mannschaft, stellt Tageszeit sowie Wetterverhilt-
nisse ein und wihlt eines von
sechs Stadien aus. Bestreitet
Freundschaftsspiele, den Pokal-
und Liga-Wettbewerb, oder tibt
Euch im Elfmeterschieen.

Welche Daseinsberechtigung
“International League Soccer”
aber ohne FIFA- bzw. FIFPRO-
Lizenz auf dem europiischen
Markt hat, sei dahingestellt. Nicht
nur, dass Ihr wieder einmal
gezwungen seid, im Spielereditor mihsam alle Namen von Hand aus-
zubessern, auch in technischer Hinsicht erinnert Taitos Fuballspiel
mehr an einen PSone-Titel als an eine hochgeziichtete Next-Generati-
on-Simulation. -~ aedigee |

ie gehabt: Entscheidet beim
FreistoR Giber Schussstarke und
-winkel (im Bild).

Die Angst des Tormanns
vorm Elfmeter: Noch ist das
Endergebnis offen.

o-0'0 = anade

Wer Ellbogen einsetzt, kommt eher ans Ziel
(oben). In den Optionen entscheidet Ihr tiber
Stadion, Tageszeit und Wetter (rechts).

PS2,  AB- MAI IM HANDEL
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Roswell onspiries

-

Tod den AuRerirdischen: Habt Ihr ein Alien mit Eurer Energiewaffe erlegt,
verschwinden seine Uberreste 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 AuRerirdische: Ihr schliipft in die Rolle des Spezial-
Agenten Nick Logan, der wie "Akte X”-Kollege Fox Mulder um die
Welt reist und unerklirliche Phinomene unter die Lupe nimmt. Doch
in Red Lemons Action-Adventure sind die Aliens nicht nur fiir UFO-
Sichtungen und Entfihrungsgeschichten verantwortlich — Vampiris-
mus, Werwolf-Attacken sowie andere Geistererscheinungen gehen
ebenfalls auf das Konto der Bosewichte. Eure Aufgabe ist die Sicher-
stellung von Beweismaterial und das Ausschalten der Aliens. Dazu
miusst Ihr Gegenstinde finden, mit Laserwaffen feuern und diverse
Ritsel knacken — in der Endversion hoffentlich in besserer Optik.

UBISOPT EUR PSONE, AB JUNI IM HANDEL

muggler's Run 2

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

| Freizeit-Hehler und Offroad-Raser aufgepasst: Take 2 pri-
| sentiert Euch den zweiten Teil von "Smuggler’s Run”. Dies-
mal geht's allerdings etwas hirter zur Sache als im zart

S besaiteten Vorginger. Habt Thr Euch damals nur mit Polizei
und Konkurrenzbanden duelliert, misst Thr Euch diesmal auf ruppige-
re Gesellen einstellen. Denn "Smuggler’s Run 2” entfithrt Euch ins
tiefste Hinterland von Afghanistan bzw. Vietnam. Und in asiatischen
Schmugglerkreisen wird nicht nur ordentlich Gas gegeben, sondern
auch kriftig 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 dafiir, dass die Auswirkungen der
Vernichtungswerkzeuge auch an Eurem Gefihrt zu sehen sind. Uber
30 Missionen warten ab Herbst auf geneigte PS2-Schmuggler.

ROC
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Der Tod ist eine besonders harte Nuss und bewacht wichtige

Gegenstande. Mit Magie macht Ihr ihm den Garaus.

f Neues Futter fir das PS2-Multitap: Midways Arca-
de-Automat "Gauntlet Dark Legacy” erscheint in

Die Endgegner einer Welt sind eine
harte Priifung: Ein Bosskampf dauert
mitunter mehrere Minuten.

stern, Schwert oder magischen
Energiebillen. Jeder Recke verfiigt
zudem tber einen Special-Move,
mit dem Thr ganze Horden von Bie-
stern mit einem Schlag vernichtet.
Eure michtigste Waffe ist jedoch
der Einsatz von Magie: Ist die Zau-
berleiste gefillt, entfesselt Thr auf
Knopfdruck ein imposantes Feuer-
werk — je nach Art der Magie zu-

Kiirze exklusiv fir Sonys 128-Bit-Konsole — das bedeutet
& Monstermetzeln, Magiebeschworen, Schatzkistenknacken und
Fallenentschérfen im Sekundentakt.

60 prall gefiillte 3D-Level warten auf bis zu vier menschliche Spieler: Thr
wihlt aus insgesamt acht Charakteren (u.a. Krieger, Magier, Hofnarr und
Zauberin) Euer virtuelles Abbild und stirzt Euch anschlieRend ohne
grofle Umschweife ins Getiimmel. Wie bei den Vorgingern stromen
Zombies, Monster, Tiermutanten und anderes schreckliches Gesindel
dutzendweise aus den so genannten Generatoren. Erst wenn IThr diese
Gebilde (z.B. Grabsteine oder Sirge) zerstort habt, versiegt der Monster-
flut. Je nach gewihlter Charakterklasse verteidigt Thr Euch mit Morgen-

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

cken z.B. Blitze iber den Bildschirm oder Flammenringe walzen alles
nieder. Die flissige, detailreiche Optik steht dem Dreamcast-Vorginger
in nichts nach und motiviert immer wieder zu einer neuen Runde.

Nachdem lhr einen Charakter gewihlt habt, begebt Ihr Euch in der Oberwelt zu
einem Leveleingang. Rechts seht Ihr die Karte eines solchen Abschnitts.

Die Invasion der gritnen Miannchen kommt nun auch auf der
| PS2 richtig ins Rollen. Nchcn den bereits erschienenen "Army
Men Green Rogue” und "Army Men Sarge’s Heroes 2" greifen
die Plastiksoldaten jetzt aus der Luft an: In "Army Men Air
Attack 2” steigt Thr ins Cockpit von vier Hubschraubern — King Cobra,
Chinook, Osprey und Apache heifen die Flattermidnner, mit denen Thr
in knapp zwei Dutzend Missionen der bosen braunen Armee einheizt.

Die Helikopter unterscheiden sich deutlich in Attributen wie Flugge-
schwindigkeit, Panzerung und Wendigkeit. Die Standardbewaffnung der
Maschinen ist hingegen identisch: Ein ausbaufihiges Maschinengewehr
und Batterien fur zielsuchende Raketen fithrt jeder Hubschrauber mit

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

3DO FUR- PS2,

« gende Geritschaften montiert — mit der eingebauten Seilwinde sammelt

sich. Durch die Wahl
eines von vier Co-
Piloten holt Thr Euch
zusitzliche Feuerkraft
an Bord: Je nach Sol-
dat werft Thr bei-
spielsweise Napalm-
Bomben auf die brau-
nen Feinde oder ruft
via Funk Selbstmord-
kommandos, die Bo-
dénziele zuverlissig
in die Luft jagen. Doch an Eurem Hubschrauber sind nicht nur todbrin-

In den Zweispieler-Modi diirft Ihr wahlweise die Solo-
Kampagnen als befreundetes Team bestreiten (oben)
oder in vier Szenarios gegeneinander antreten.

Thr Gegenstiande (u.a. Energie und Bauteile) vom Boden auf und trans-
portiert sie so durch die recht fliissig scrollenden 3D-Landschaften.

Fir Abwechslung sorgen schlielich die fantasievollen Auftrige: Sam-
melt Bauteile fiir die griine Superwaffe, befreit einen abgestiirzten Sol-
daten aus Feindeshand oder baut ein Verteidigungsschild um Eure Basis.

AB JUNI IM HANT
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game time

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

Die Straenprofis sind zuriick: Wihrend fiir den Dreamcast
i bereits der zweite Teil in den Startlochern steht, gehen
Segas verriickte Taxifahrer auf der Konkurrenzkonsole
fremd. Skurillerweise wird die PS2-Portierung nicht von
Sega selbel tibernommen, stattdessen kiimmern sich die Acclaim-Stu-
dios in Cheltenham ("RC Revenge Pro”) um die Konvertierung. Leider
beschrinken sich die Englinder
auf eine originalgetreue Umset-
zung des Arcade-SpaRes, zusitzli-
che Fahrer oder Szenarien gibt’s
nicht. Wie auf dem Dreamcast
brettert Thr unter konsequenter
Missachtung siamtlicher Verkehrs-
1‘eg,eln durch zwei unterschiedli-
che Stadte (‘Arcade’- bzw. ‘Origi-
nal’-Modus), sammelt fleifig Fahr-
giste ein und liefert diese unter
Zeitdruck an ihrem Bestimmungsort ab. Um méglichst schnell ans Ziel
zu kommen und dabei reichlich Bonuspunkte einzusacken, vollfiihrt
Thr tollkiihne Kapriolen und waghalsige Fahrmantver auf den virtuel-
len Stragen. Uber PL11Swege Parkanlagen, U-Bahnhofe oder Treppen
[ - ey klirzt Thr Euren Weg ab, Rampen

T dienen als Sprungbrett und kata-
pultieren Euch iiber Autoschlan-
gen oder Hausdicher. Die beiden
Stadt-Areale sind dabei mit
Strandpromenaden, Highways,
Fugingerzonen und Sportein-
richtungen umfang- und facetten-
reich gestaltet, ein griner Pfeil
weist Euch stets den richtigen
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 schwichere Haus-Texturen lassen die

Alte Bekannte: Neue Fahrer gibt's im
PS2-"Crazy Taxi” nicht, Axel, B.D. Joe,
Gus und Gena miissen reichen.

Keine Riicksicht auf Verluste: Nur wer
sich geschickt am Verkehr vorbei-
drangt, kommt rechtzeitig zum Ziel.

PSZ Vers10n im duekten Velglud] vcrblassen Die Verschiebung der 7

Erst einsammeln (oben rechts), dann abliefern
(oben). Beim Anhalten parkt lhr auch an
unkonventionellen Orten (rechts).

ACCLAIM FUR PS2, AB MAT IM HANDEL

i | b
Munteres Wettessen: Auf dem Tisch vor Euch tiirmen sich diverse Leckereien,
die Ihr mit vorgegebenen Tastenkommandos verspeist.

| Den Galliern rund um Asterix & Obelix ist langweilig —
i Romer verkloppen, Wildschweine jagen und nichtelange
| Saufgelage belustigen die wehrhaften Widerstindler nur
| kurz. Biirgermeister Majestix hat schlieRlich die glorreiche
Idee und ruft zu einem mehrtigigen Wettbewerb auf: In mehr als
einem Dutzend Mini-Spielen miis- ZUTATENRENNEN

sen die Gallier ihr Kénnen unter
Beweis stellen und beispielsweise
Zaubertrankzutaten aus dem Wald
sammeln, mit einem Katapult auf
herumfliegende Gegenstinde feu-
ern, ein Romerlager in Schutt und
Asche legen oder mit einem auf
dem Schild sitzenden Dorthewoh-
ner einen Hindernisparcours
bewiltigen.

Thr schliipft in die Haut eines der
Gallier (u.a. Asterix, Obelix und
Troubadix) und kimpft mit den
Konkurrenten um die hochste
Punktzahl. Die Mini-Spiele sind
dabei mit simplen Joypadkom-
mandos zu meistern, die Euch vor
dem Start kurz erklart werden. In
den meisten Wettbewerben gilt
es, zu schummeln was das Zeug
hilt: Essen klauen, den Mitspieler
ausknocken und seine eingesammelten Gegenstinde rauben oder das
feindliche Katapult mit gezielten Schiissen zerstoren — die Gallier ken-
nen keine Gnade. Natiirlich diirft Thr die Wettbewerbe auch mit
menschlichen Konkurrenten absolvieren: Bis zu vier Spieler konnen
via Multitap an den witzigen Disziplinen teilnehmen.

REHEN

In der Ladepause vor jedem
Wettbewerb erhaltet Ihr eine
Erlduterung der Joypadbelegung

Wagenrennen auf Gallisch:
Mit dem Katapult im Schlepptau gilt
es, vier Runden zu meistern.

Im Romerlager diirft Ihr Eurer Zerstorungswut freien Lauf lassen:
Ihr misst die komplette Einrichtung kurz und klein hauen!

INFOGRAMES FUR PSONE, AB JUNI IM HANDEL




spektakuldre Mandver fiithrt. Ihr mit einer der Schultertasten und dem Quadrat-Button aus.
Jede der Aktionen zehrt allerdings deutlich an Eurer Turbo-Leiste (oben im Bild).

anz neu ist die Sportart ‘Streetball’ fir Electronic Arts nicht ~ frei. Zu Beginn stehen
mehr. In der “NBA Live’-Reihe gibt es nidmlich seit geraumer nidmlich nur drei Plit-
Zeit einen 1-on-1-Modus. “NBA Street” geht aber noch einen  ze zur Auswahl: ‘Paci-
i Schritt weiter und bringt das Geschehen endgtltig von der  fic Blvd.’, ‘Fort Point’
ischen NBA-Arena auf die Strae — und das 3-on-3. Wie ist und ‘Route 060'.
BA Street” nicht als akkurate Simulation zu verstehen. Im Sh()\\ off- Den Ubungsmodus
Modus ist es z.B. Euer Ziel, den Gegner mit atemberaubenden Monster- — hitte sich Entwickler Street logends N
Dunks und knallharten Checks richtig alt aussehen zu lassen und dafiir ~ NuFX allerdings spa- | = ,"g
michtig Punkte zu kassieren. In ‘Hold the Court’ verteidigt Ihr einen ren kénnen, denn S "ﬁﬁ"él‘.iﬁ‘ii';&;@
Platz gegen andere Teams. Die erste Mannschaft mit 21 Punkten ge-  ausgiebige Trainings- | ! Michael Jordan spielt exklus
winnt. Hinter dem Meni ‘City Court’ verbirgt sich ein duflerst spaRiger — sitzungen sind bei Sports. Im Gegensatz zu “NBA Live” ist er
Liga-Modus, der leider nur fiir einen Spieler ausgelegt ist. Nicht nur, “NBA Street” nicht Vo Antan ain Barerm Tenn:
dass hier Michael ‘Air’ Jordan von Anfang an fiir Euer Team spielt, bei notwendig. Die Steuerung geht sehr locker von der Hand, aufsehenerre-
einem Sieg durft Thr Euch aus der gegnerischen Mannschaft einen Kor-  gende Aktionen sind nach kurzer Eingewohnung kein Problem. Ob die
bleger nach freier ¥ aussuchen. Oder aber Thr entscheidet Euch fiir  vielen ‘Bonus’-Features allein ausreichen, um auf lange Sicht zu tiber-
Bonuspunkte, die Thr auf Euren selbst erschaffenen Spieler verteilt. So  zeugen, wird sich im Test in einer der nichsten MAN!ACs zeigen. Bei
kommt Thr nach und nach zu einem richtigen ‘Dream, Team’. Wer sich  arcadeorientierten Sportspielen rutscht die Motivationskurve nimlich in
nders ge: anstellt, schaltet neue Streetball-Cour cheats  der Regel in den Keller, sobald man alle Manover einmal gesehen hat.
AB JUNI IM HAND

SEKTIONEN:

P52; DC:
SWING AwWAY GOLF 89,90 SKYS OF ARCADIA 89,90
READY 2 RUMBLE BoXING 99,90 SonMic 2 JrP 139,90
RAYyMAN 99,90 HaiLr LIFEDT 139,90

Z. 0. E.99,90
MuLTlMED‘A SHADOWS DF MEMORIES 99,90 OUTTRIGGER 139,90

SUMMONER 109,90 ENG. PAL ODRAZY Tax1 2 ur 129,90

CZERNYRING 18

UNREAL TOWRNAMENT 109,90 HARDWARE:

LB ONIMUSHA CALL DE SYSTEM INEL. BOOTDISK 249,-
69115 HEDE ERG F1 99,90 KEYBDARD 59,90
T MEMORY DARD 59,90
PHONE HARDWARE: 8 MB MeEMORY DARD 79,90
PS2 SYSTEM INCL. GAME 869,- Jdovyrap 39,90
Dszz 1 / 1 841 34 PSaNE SYSTEM 239,-
FAX MODIFICATED 319, GaAaMEBOY COoLOR:
PS2 MEMORY CARD 79,90 PokeMonNn GOl 69,90
P52 Jdoyrpap 59,90 POKEMON SILVER 69,90
06221 / 61 9739 DuaL SHOcK 29,90

ARZ ENGL. V. 1.3 89,90 NINTENDO 64:
NEO 2 19,90 CONKER BAD FUR DAY 149,90
NED 3 TBA BAMEBDY ADVA

DoON’'T WASTE TIME!

LMD

WE BEAT EVERY PRICE!

DIE LOGOS BIND EINGETRAGENE MARKENZEICHEN DER JEWEILIGEN HERSTELLER

24 STUNDEN SERVICE
HANDLERANFRAGEN ERWLINSCHT

info@WoG.de
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HERSTELLER/GENRE

Blaster Master: Sunsoft
_I Blasting Again Actionspiel

Acclaim
Sportspiel
Sony
%E‘l ol Sportspiel
Ubi Soft
Actionspiel
Eidos
Strategie
Sega
Rennspiel

Activision
Actionspiel
Nintendo
Partyspiel
Sony

_ Sportspiel
Sony
Rollenspiel
Infogrames
Rennspiel
THQ
Ego-Shooter
NE ,
HERSTELLER/GENRE  D-RELEAS|
Working Designs .
Rollenspiel

Take 2

Rennspiel

Ubi Soft
Action-Adventure
Sega
Action-Adventure
Sega

Actionspiel
Nintendo |
Action-Adventure

LucasArts
Adventure

3DO
Actionspiel

4 || Escape from Monkey Island

system  TITEL HERSTELLER/GENRE D-RELEASE |

Konami
Action-Adventure

SD Gundam Banpresto
G-Generation IF Actionspiel

i Capcom
Bounty Hunter Sara Actionspiel
1 . Ecole : ‘ A =
Death C n OX 3 ;
z Sl B Gun-Shooter Das blutige Fallbeil gibt Claire Redfield Anlass zur Spekulation: Was mag
. Abel hier wohl Grauenvolles geschehen sein? (PS2)
| Exodus Guilty Neo Actionspiel

| Funf Jahre ist es her, dass ge Untote, die bei ihrem Ableben

: Sega :
Fhahtary Stap Snline b 2.0 Ro%lenspiel | Capcom Spieler aus aller Welt — ordentlich Korpersifte verspritzen, iiber-

Flower, Sun, Rain \A/LCtOI't durch eine unheimliche Villa  zeugten auf der ganzen Linie. Man kann
venture . . 5 o -
y in Raccoon-City scheuchte, nur mutmaRen, wieviele Sony-Konsolen
{ : rem X o ; o b5
4 Gekisha Boy 2 Actionspiel [ stets bedroht von einer Horde ~ wegen diesem Spiel verkauft wurden.

wankender Zombies. Und die  Eines ist sicher: "Resident Evil” ist auch
PSone-Fans der ersten Gene- heute noch Kult. Piunktlich zum finf-
i ration glaubten ihren Augen jihrigen Jubilium der Serie veroffentlicht
nicht zu trauen: Nahezu fotorealistische ~ Capcom mit "Resident Evil Code: Veroni-
Umgebung, detaillierte Helden und ekli- ca Complete” jetzt eine uiiberarbeitete

Idea Factory
Actionspiel
Success

Simulation
svstem TITEL ; HERSTELLER/GENRE D-RELEASE
Dance Dance Revolution

Gun Hearts

Extra Mix Musikspiel
1| ]-League Konami
Winning Eleven 2001 Sportspiel
> . Capcom
Heavy Metal Geomatrix Beat’em-Up
s Sega
Sonic Adventure 2 Jump’n’Run

Braver Hund: Mit etwas T-Virus im Blut werden
wilde Dobermidnner gleich nochmal so bissig.
Erledigt die Biester im Sprung! (PS2)

Enix
Adventure

@ spiel wird in Deutschland erscheinen
) verbffentlichung in Deutschland realistisch
e & spiel erscheint nicht in Deutschland
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Hiibsche Effekte: Watet Claire im Wasser, er-
freut Thr Euch an den Wellen (Dreamcast).

Version des bislang besten Zombie-
Spektakels. Und erstmals kommen auch
Sony-Fans in den Genuf8 des ehemaligen
Dreamcast-Hits. Wihrend PS2-Nutzer
dank DVD-Speicher mit einer edlen Sil-
berscheibe auskommen, prisentiert sich
das Sega-Spektakel wiederum auf zwei
prall geftllten GDs. An der Geschichte
wurde seit dem Dreamcast-Original
nichts verdndert: Auf der Suche nach
ihrem vermissten Bruder Chris infiltriert
Claire Redfield, die Heldin des indizier-
ten zweiten Teils der Serie, das franzosi-
sche Hauptquartier des mysteritosen 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 tiber die Umbrella-Anla-
gen.

Als Claire in ihrer Zelle erwacht, riecht
sie schon, dass etwas faul ist... Wie
tiblich kam es in den Umbrella-Labors zu
einem Unfall und wieder einmal sind
alle Menschen zu ekligen, blokenden,
stinkenden Zombies mutiert. Nachdem
ein Soldner Claires Zelle geoffnet hat,
schnappt sich die Dame noch schnell ein
scharfes Messer, diverse Heilkrduter und
los geht die wilde Untoten-Jagd.

Wer einen der erfolgreichen Vorginger
gespielt hat, weif3, was ihn erwartet —
nach und nach durchkimmt Ihr den
Gefingnis-Komplex, erforscht eine Mili-
tdranlage, stattet der prichtigen Ashford-
Villa einen ausgedehnten
Besuch ab und findet eini-
ge interessante Hinter-
griinde tber den omino-
sen Konzern heraus. Die
Steuerung wurde seit dem
ersten Teil nicht veridndert:

e o o e e e e e e @

Selbst in der Sauna gibt es Zombies:
Dieses faulige Exemplar findet Claire zum
AnbeiBen! (Dreamcast)

Driickt Thr den Analogstick bzw. das
Steuerkreuz nach links oder rechts, dreht
sich Claire entsprechend, lenkt Thr nach
oben, so geht oder rennt Ihr in Claires
Blickrichtung. Werden die fauligen Geg-
ner zu aufdringlich, zieht Thr per Schul-
tertaste die Waffe.

Artillerie-Fetischisten freuen sich tber
eine ganze Menge Spielzeug: Knallt
Claire anfangs noch mit kleineren Kali-
bern wie Armbrust oder Standard-Pistole
durch die Gegend, findet Ihr spiter die
richtig grofen Schiefeisen: Mit Magnum,
Pump-Gun oder Granatwerfer werden
die Gegner gleichmifig in der diisteren
Landschaft verteilt. Genretypisch solltet
Thr aber Vorsicht walten lassen — wert-
volle Munition ist knapp bemessen. Wer
wie Schwarzenegger wild in die Gegend
ballert, wird sich umsehen, wenn er dem

BHUT ETIoW
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Alfred Ashford ist das Produkt von
generationsiibergreifender Inzucht — und

darauf ist er auch noch stolz... (PS2)

"Resident Evil”-Spieler kommen viel herum:
Die Zombiejagd fiihrt Euch tiber wackelige
Briicken und durch Unterwasser-Labors. (PS2)

Auweia! Das rote Warnlicht verheif3t
nichts Gutes... (Dreamcast)

i Albert Wesker

. berichtet:

i Japanische ”Resident Evil”-
Fans freuen sich iiber eine
exklusive Bonus-DVD: Auf
‘Wesker’s Report’ findet
thr drei seperate Ab-
schnitte: Anfangs bietet
Euch Fiesling Wesker einen
Riickblick auf vergangene
Episoden und erzahlt die

- Geschichte aus seinem

Waihrend der Spieler Claires wohlgeformten

Hintern bewundert, klopft der néchste
Zombie schon ans Fenster. (PS2)

Blickwinkel. Der zweite
Abschnitt beschiftigt sich

michtigen Endgegner nur mit einem
Micker-Messer bewaffnet gegeniiber
steht. Sparsamkeit ist auch beim lebens-
wichtigen Spielstand-Speichern angesagt:
Jedes Sichern kostet eines der wertvollen
Farbbinder, und die sind echte Mangel-
ware. Ritseltechnisch bietet Capcom :
bekannte Kost — verschlossene Tiiren :
werden mit Emblemen, Medaillen oder
verrosteten Uralt-Schlisseln geoffnet,
mehr haben sich die Entwickler auch
diesmal nicht einfallen lassen. Dafiir
konnt Thr Euch auch kaum in Sackgas-
sen manovrieren.

Fiir Einsteiger hat Capcom einen neuen
‘Very Easy’-Modus eingebaut: Mit unend-
lich Farbbdndern, tonnenweise Munition
und sdamtlichen verfiigharen Waffen wird
selbst der blutigste Anfinger das

e
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Der Meister erzihlt:

Shinji 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
Nihkastchen - leider nur
auf japanisch.

Hier lagert Ihr Gegenstande
und speichert Euren
Spielstand (Dreamcast)




Richtig teuer
ist der PS2-exklusive, limi-
tierte "Biohazard”-Koffer:

Beim deutschen Import-

Hiéndler ersteht lhr fiir

etwa 1000 Mark einen ed-
len Metallkoffer der prall

gefiillt ist mit allem, was
¢ Geheimnis des Umbrella-Konzerns losen
konnen.

i Ansonsten

das Zombiejager-Herz be-
gehrt: Neben samtlichen
PSone-Spielen, dem PS2-

”Code: Veronica” und der :

‘Weskers Report’-DVD
konnt lhr Euch auf einen
edlen Kugelschreiber, eine

Hundemarke mit der

Seriennummer des Koffers,
einen edlen Ring und einen

Schliisselanhinger mit

Karabinerhaken freuen.
Zwar ist der Koffer ein teu-
rer SpalS, bietet dafiir aber

hochwertigen Inhalt.

1000 Mark sind eine
Stange Geld, doch Ihr
bekommt daftir auch was
geboten...

o 4

Auch in dieser "Resident Evil”-Folge
darf ein stattliches (Echtzeit-Render-)
Herrenhaus nicht fehlen. (PS2)

hat man sich bei dem
Geburtstags-Update nicht gerade mit

: Neuerungen zum Dreamcast-Vorginger
i tiberschlagen: Hier eine neue Zwi-
i schensequenz, dort etwas weniger Nebel

und zur Feier des Tages wurde Drauf-

i giinger Steve Burnside sogar eine neue
: Frisur verpasst. Fiir den einen riecht das

nach billiger Abzocke, der Fan freut sich

i trotzdem...
¢ Die stimmungsvolle 3D-Optik von "Resi-
¢ dent Evil Code Veronica” tiberzeugt auch

nach fast zwei Jahren — allerdings wurde

¢ mittlerweile von "Devil may cry” und
i anderen Action-Adventures neueren
Datums die grafische Messlatte ein
i ganzes Stiick weiter nach oben gelegt.
i So ist "Code: Veronica” zwar immer
i noch atmosphirisch, diister und schon
anzusehen, aber leider kann das Spiel
i nicht mehr mit der Oberklasse mithalten.
i Technisch zieht die PS2-Umsetzung mit

Fiir das Remake wurde Steve
Burnside ein zeitgemiRer
Haarschnitt verpasst. (PS2)
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Erledigt die Zombies mit schwerem Kaliber und

verpasst ihnen noch eine Kugel, wenn sie am
Boden liegen — sicher ist sicher. (PS2)

@ o o &

Wenn Claire die groen Kaliber auspackt, fliegen die Fetzen — im wahrsten
Sinne des Wortes. Tretet nicht in die Zombiefetzen! (Dreamcast)

dem Dreamcast-Update nahezu gleich —
lediglich hier und da storen dezent
flackernde Kanten die beschauliche Met-
zelei; dass die Texturen eine Ecke blas-
ser als auf der Sega-Konsole ausgefallen
sind, ldsst sich dagegen locker ver-
schmerzen. Wenn Ihr das Dreamcast-

Indiana Jones ldsst griiRen: In letzter Sekunde
hechtet Claire unter einer Sicherheitstiir
durch. (Dreamcast)

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

Original schon besitzt, konnt Thr ruhigen
Gewissens den Geldbeutel stecken las-
sen. Die spirlichen Verinderungen
rechtfertigen keinesfalls einen Neukauf —
selbst tiberzeugte Zombiefans sollten
zunichst Probe spielen. Habt Thr aller-
dings nur eine PS2 zu Hause stehen,
dirft Thr frohlocken: Endlich kénnen
auch Sega-Verdchter bei Capcoms bes-
tem "Resident Evil” auf Untoten-Jagd
gehen. In diesem Sinne: Schlagt zu,
bevor es die BPjS tut. in

Kompetente Umsetzung des
Dreamcast-Hits: PS2-Fans freuen
sich auf Capcoms bestes Zombie- |

Gemetzel.

Minimal verbesserte Umsetzung
des Zombie-Klassikers — weniger
Nebel und etwas mehr Story
rechtfertigen keinen Neukauf.
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Immer brav nachmachen: Um fiir das nachste Airjacking fit zu sein, musst lhr
im Training erst die Ubungen von Dr. Dance perfektioniert haben.

| Bei Tecmos Tanzspiel "Uni-
| son” steuert Thr mit den bei-
den Analogsticks ein Midel
f i des gleichnamigen Trios.
Vor 1edem Eurer ad]t Konzerte absolviert
Thr 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 tberfordert, konnt Thr auch
einzelne Sequenzen davon iiben. Fihlt
Thr Euch sicher, tretet Thr zu einem Pro-
belauf an, bei dem die Synchronitit
Eurer Bewegungen gepriift wird. Erreicht
Thr eine Wertung von ‘C’ oder besser,
wartet der grofle Auftritt auf Euch.
Zusammen mit den zwei Kolleginnen
miisst Thr nun beweisen, dass Ihr Eure
Tanzroutinen beherrscht, sonst heifit es
‘Game Over’. Zur Entspannung wird

Hauptsache bunt: Fiir jedes der acht Konzerte
schliipfen die drei "Unison”-Médels in neue
schrille Outfits.

Im ‘Club Tecmo’ tanzt lhr ohne Wertungs-
druck zu den freigespielten Songs — auf
Wunsch (und mit Multitap) sogar zu dritt.

auferhalb des Story-Modus in einer
Disco angetreten, hier konnt Thr auch
gemeinsam mit zwei Kumpels tanzen.

Neben einer englischen Synchro wurden
die meisten der insgesamt 16 Songs
westlichen Geschmickern angepasst. So
findet Thr neben einem Remix vom Dis-
coschlager “Y.M.C.A." eine breite Stilpa-
lette von Rap (‘O.P.P.") liber rockige
Beats (‘Stop the Rock’ von Apollo 440)
bis hin zum Kaugummi-Pop wie Aquas
‘Barbie Girl' - gewohnungsbediirftig,
aber abwechslungsreich. Die putzige
Bonbon-Optik mitsamt Kulleraugen-Cha-
rakteren ist tadellos animiert und sorgt
bei japanophilen Zockern fiir Ent-
ziickung, wihrend realititsverbundene
Spieler eher einen Farbschock erleiden.
Leider hilt "Unison” nicht, was die Aus-
stattung verspricht: Die Tanztibungen
sind zu sehr auf stures Lernen der ein-
zelnen Sequenzen ausgelegt und bieten
zu wenig Abwechslung, um linger zu
motivieren. Dass Thr die Hilfte aller
Songs nur in der optisch wenig aufre-
genden Tecmo-Disco findet und die
anderen Szenarien nur innerhalb des
Story-Modus auftauchen, enttiuscht. So
bleibt eine witzige Idee, die leider nur
kurzzeitig vor die PS2 lockt. us §

HERSTELLER

BRD-RELEASE

nicht geplant

Quletschbuntes Musikspie
dessen eintoniger Spielablauf mit
sturem Auswendiglernen
leider schnell ermiidet.

Keine Zeit fiir Kirschbliitenschau: Auf den besonders kurvigen Bergabfahrten
ist ganze Konzentration auf die Streckenfithrung notig.
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Jattle

| 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 stellen die
rund 30 Vehikel, aus denen Ihr Euren
fahrbaren Untersatz wihlt. Damit geht

Wihrend Formel-1-Simula- :
tionen rudelweise tber die }

Thr 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 fritheren Lauf. i

Zwar ist die Menge an Kursen nicht
besonders hoch, doch neben normalen
Rundstrecken stehen auch unterhaltsame
Bergpisse zur Verfligung: Hier ist kein
Gasfufl gefragt, sondern das geschickte
Anbremsen der engen Spitzkehren, sonst
seid Thr ohne Chance. Optisch erwartet
Euch kein Wunderwerk, die verschiede-
nen Witterungsverhiltnisse und Jahres-
zeiten werden aber sauber und ruckfrei
dargestellt — fir eine vergntigliche Runde
zwischendurch ist “Battle Gear 2” eine
gute Wahl. us

Rennsplelumsetzung Die Raserei
auf engen Bergstrallen ist immer
wieder fiir eine Runde gut.

Fiir die Zukunft

ist ”Battle Gear 2” geriis-
tet: Als erstes PS2-Spiel fin-
det Ihr in dem Taito-Raser
einen Meniipunkt fiir
Internet-Optionen — Ghn-
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 nichsten Zeit (zumin-
dest bei uns) noch kein
Modem fiir Sonys Konsole
kauflich erwerbbar. Besser
sieht es da mit dem
Zweispieler-Modus aus:
Waihrend ein Splitscreen
fehlt, konnt Ihr wenigstens
per iLink-Kopplung gegen-
einander antreten.



Denkspielklassiker

im neuen Gewand: Fiir :

”Sakura Wars”-Inte-
ressierte, die vor japani-
schen Texten zuriick-
schrecken, gibt es im gut
sortierten Importladen
”Hanagumi Taisen
Columns 2” zu erstehen.
Hier wurde der Knobel-
kilassiker ”Columns” mit
Charakteren der ersten
beiden Saturn-Spiele (die
es auch als Dreamcast-

Klotzchen-Krieg: Mit ei-
nem von acht Hanagumi-
Maidels 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 Knobler mit

niedlichen Médels und

einem Zweispielermodus

samt Schadenfreude-

Garantie.

Die kleine Coquelicot tiberrascht durch besonders weitreichende Attacken:
Samtliche Gegner in ihrer Ndhe bekommen ihr Fett weg.
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[ Auf dieses Spiel hat Japan ge-
wartet — nach einigen Ver-
' schiebungen und monatelan-
ger Anwesenheit in der ‘Most
det(,d -Liste des Fachmagazins Famitsu
ist "Sakura Wars 3" endlich erschienen.

Nachdem Tokio von simtlichen dimoni-
schen Michten befreit wurde (nachzu-
spielen in den ersten beiden "Sakura
Wars”-Teilen) wird Held Ichiro Ohgami
nach Paris versetzt: Dort libernimmt er
die Leitung der neu gegriindeten Spezial-

et e

Das gelbe Feld zeigt die Reichweite von Gycmes Kobu an. Stehen
zwei der Mechs nebeneinander, kénnen Sie im Team angreifen.

einheit ‘Paris Kagekidan’. Die setzt sich
aus finf feschen Midels zusammen: Die
tolpatschige Erica Fontaine, die adelige
Glycine Bleumer, die Zauberkinstlerin
Coquelicot, die stille Hanabi Kitaoji und
die mysteriose Diebin Lobelia Carlini
besitzen aufer Ohgami als einzige die
Fihigkeit, die michtigen Kobu-Mechs zu
steuern. Eure Aufgabe: Thr misst die
Midels im Kampf anfiihren, die Trup-
penmoral hochhalten und im Idealfall
eine der funf Schonheiten am Schluss
abschleppen. In den
Adventure-Szenen klap-
pert Thr halb Paris ab,
fihrt ausschweifende
Dialoge (natiirlich auf
japanisch) und ver-
gniigt Euch bei dem
ein oder anderen Mini-
Spiel. In den Strategie-
szenen hat sich das
Team Overworks etwas
Neues einfallen lassen:
Felderweise vorriicken
a la "Front Mission”
gehort der Vergangen-

In farbenfrohen Zwischensequenzen und
Dialogszenen wird die Geschichte weiter-

heit an, Ihr steuert Eure

erzdhlt. Man muss die Madels einfach mégen.
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Vor dem Kampf ist posieren angesagt — man
will dem bosen Gegner ja auch ordentlich
Angst einjagen.

Auf dieser Karte erforscht
Held Ichiro das Pariser
Viertel Montmartre.

Kobus direkt tiber das
Spielfeld. Jeder der
Mechs hat ein Akti-
onspotenzial, das ,
Ihr nach Belie-
ben nutzt. So ¥ §
konnt Thr z.B. iiber &
das halbe Spielfeld !
rennen, allerdings §
bleibt dann keine §
Energie mehr zum
Angreifen {ibrig. -
alternativ  dirft Thr
auch einen Schutzschild
ausfahren, Euch erholen
oder Energie fiir Spezi-

alattacken sammeln.

Durch dieses System gestalten sich die
Kampfszenen flexibel und taktisch tief-
griindiger als in der hauseigenen "Shi-
ning Force”-Konkurrenz. Zusammen mit
der aufwiindigen Prisentation und dem
sympathischen Charakter-Design von
‘Oh, my Goddess!’-Schopfer Kosuke
Fujishima ist "Sakura Wars 3" eine Offen-
barung fiir Sega-Fans mit Manga-Faible
— Musik wie Sprachausgabe sind stim-
mig und die Arenen detailliert in Szene
gesetzt, der Spielablauf ist angenehm
flissig. Mit etwas Probieren stellt auch
die Sprachbarriere kein Problem dar. tn

Hervorragend prasentlerte
Mischung aus rundenbasierter
Strategie und Japano-Adventure,
gewiirzt mit Digi-Flirts.




Blutig, blutiger, “llIbleed”: Bei den Kampfen geht es nicht gerade sanft zu. Allerdings sorgen
die gnadenlos tiberzeichneten Metzeleien weniger fiir Ekel als fiir kalkulierte Komik.

= S,

| Reynolds weil: Ordinire
Geisterbahnen mit licherli-
chen Pappmaché-Monstern
konnen die abgebrithten Teenager von
heute nicht mehr schocken. Ergo geht
der kauzige Multimilliondr mit seiner
neuesten Attraktion des Schreckens —
dem Horrorland TlI-
bleed — einen drasti-
schen Schritt weiter:
Auf eigene Gefahr
wagen mutige Besu-
cher den Gang
durch Ritsel-, Fallen-
und Bestien-gespick-
te Spukhduser. Wer
wider aller Hinder-
nisse die sieben At-
traktionen tibersteht,

SIGHT

HEARING

Profi-Geisterjager: Der niitzliche Horror-
scanner macht Euch rechtzeitig auf mogliche
Unheil-Quellen aufmerksam.

eigenen Drugstore mit Verbandszeug,
Nahrung oder Herztropfen ein. Jede
Welt fesselt mit einer anderen Thematik:
Mal legt Thr Euch mit einem gigantischen
Wurm an, ein anderes mal klirt [hr die
ungeheuerliche Mordserie in einem
Sigewerk. In Third-Person-Perspektive
schleicht [hr durch schummrige Gemiu-
er und verwunsche-
ne Wilder, immer
auf der Hut vor der
nichsten Falle. Bei
der Ortung mogli-
cher Gefahren ver-
lasst Thr Euch ganz
auf Euer Gefthl. In
Wellenform werden
optische, akustische
und Geruchswahi-

emeLL SIXTH SENSE

| % 5 =2 i

darf sich tiber eine Million Dollar Beloh-
nung freuen. Eine stolze Summe, die
auch die junge Studentin Eriko Christy
und ihre Ereunde nach Illbleed lockt.

Ebenso ungewohnlich wie der Plot ist
auch der Ablauf von Climax’ virtueller
Tour de Force. Vor jedem Abstecher in
ein Haus wihlt Thr einen der vier furcht-
losen Recken und deckt Euch im park-

anders: Gelungenes Horror-
Spektakel mit trashigem B-Movie-
Flair und massig Innovationen.

nehmungen sowie
der sechste Sinn dargestellt. Befindet Thr
Euch in der Nihe von etwas Ungewohn-
lichem, schlagen die Anzeigen aus. Mit
Hilfe eines Horrorscanners lokalisiert Thr
anschliefend die exakte Postion des
potenziellen Ubels. Doch nicht nur auf
todliche Gefahren springt die niitzliche
Hightech-Brille an. Auch Medi-Paks,
Textbotschaften und Waffen entdeckt Thr

Falle, sorgt eine kurze Sequenz fiir Stimmung.

Der verriickte Holzfaller weil8 sein Werkzeug zu
gebrauchen. Rechts: Tappt [hr unachtsam in eine

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

Gefahr erkannt, Gefahr gebannt: Aufgespiirte Fallen

= s
und Items

sind durch ein blaues Leuchten gekennzeichnet.

mit dem Scanner. Einmal gefunden,
konnt Thr tiickische Falltiiren, zersprin- :
gende Gliihbirnen und von Geisterhand :
geworfene Hackmesser problemlos ent-
schirfen — lediglich Monster lassen sich :
nicht so einfach vertreiben. In einer spe- :
ziellen Arena vertrimmt Thr Zombie-Pup- :
pen und geifernde Gnome mit Beil oder :
Baseballschliger. Ist die Gegnerschar zu :
groR, ruft Ihr durch hektisches Knopf- :
Driicken den Rettungsheli herbei. Aufer :
der Lebensenergie solltet Thr 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

schliefdt ndassende Wunden.

Spafd etwas. cg

Horrorerfahrung
sammelten die Japaner von
Climax bereits mit dem
Dreamcast-Starttitel ”Blue
Stinger”. Der dreiste

Monstermetzeln in der
Dreamcast-Friihzeit: ,Blue
Stinger” kassierte 72%
Spielspal’.

”Resident Evil”-Klon be-

i stach zwar mit bunter
Nach kurzer Eingewohnung macht Cli- :
max’ blutiger Hollentripp dank toller B-
Horrorfilm-Atmosphire und erfrischen-
dem Spielprinzip richtig Laune. Aller- :
dings triiben die durch- :
wachsene Optik sowie die :
manchmal uniibersichtliche
Kamera den turbulenten

Optik und interessanter
Hintergrundgeschichte,
durch Mangel in der Kame-
rafiihrung verursachte,
unfaire Monsterkonfron-
tationen verargerten aber
selbst geduldige Zocker-
naturen. Ein Problem, das

i die Entwicklerveteranen

¢ bei llibleed” leider immer
noch nicht ganz in den

i Griff bekommen haben...



Insgesamt drei
unterschiedliche Heli-
kopter stehen Euch je nach
Einsatzart zur Verfiigung.
Neben der Anfalligkeit
gegeniiber dem Wind und
dem Tempo unterschieden
sich die Fluggerite auch in
ihrem Stauraum (was bei
einer Vielzahl Opfer zum

Tragen kommt). Dank der

I mESCOE

In den Missionen ist Euer

Fluggerit vorgegeben. Im
‘Free Flight’ vergntigt lhr
Euch mit was lhr wollt.

realistischen Simulation
der Hubschrauberphysik
steuern sich die drei auf-
fallig unterschiedlich. Aber
alles kein Problem: In
einem eigenen Trainings-
modus diirft 1hr Euch
natiirlich auf das harte
Rettungsfliegerbrot
vorbereiten.

R & M L.
e -

Schwerstarbeit: Ein mit Stahltrigern beladener Laster ist verungliickt —
Ladung habt Ihr mit heftigen Windboen zu kampfen. b

bei der Bergung der

Eine zivile Flugsimulation mit
reichlich Action? Normaler-
weise befindet sich der Adre-
=8 nalinspiegel eines passionier-
! ten Spielers mit dem Fehlen von MG
und Sidewinder im steilen Sinkflug, gera-
i de mal Start und Landung sorgen fiir
i erhohten Blutdruck. Anders bei "Air Ran-
ger”: Zum einen sitzt Thr nicht am Kntip-
pel eines behibig reagierenden Jumbos,
sondern begebt Euch mit wendigen Heli-
koptern in die Luft. Zum anderen sollt
Thr an Bord Eures Rettunghubschraubers
¢ nicht nur die schone Aussicht geniefen
¢ —in Not geratene Menschen brauchen
i dringend Eure Hilfe.
Eure Arbeit als Rettungsflieger gestaltet
: sich abwechslungsreich wie im wirkli-
¢ chen Leben: Im San Fernando Valley
¢ kurvt Thr zwischen den Wolkenkratzern
einer Metropole herum und landet auf
einer StraRenkreuzung, um ein Unfallop-
fer ins Hospital zu schaffen. Oder Thr
hievt mit Eurer Winde einen, auf einer
Bricke quer liegenden Tanklaster zurtick
auf die StraBe. An der Kuste werdet Thr
: in stirmischer Nacht zu einem sinken-
¢ den Kreuzfahrtschiff gerufen und miisst
%’ mit Eurem wagemutigen Retter am Seil

die Ertrinkenden in den Heli ziehen; im
hiigeligen Waldgebiet wiederum beteiligt
Ihr Euch an Loscharbeiten, um ein
kokelndes Sigewerk vor der Eindsche-
rung zu bewahren,

Bei Euren Einsitzen sitzt Euch stets die
tickende Uhr im Nacken: Ist das Zeitlimit
abgelaufen, habt Thr versagt — aber auch
aus einem anderen Grund solltet Thr den
Rotor auf Hochstleistung bringen: Nach
jeder Mission wird nidmlich abgerechnet.
Ein fixer Abschluss
zdhlt ebenso wie
das Beherrschen
der Technik. Landet
Ihr unsanft oder
taucht Thr Euren
Hochseeretter aus
Versehen in die Flu-
ten, hagelt es
Punktabziige. Je
nach Leistung erhal-
tet Thr eine Me-
daille, deren Edel-
metallsorte tber die
Freischaltung neuer
Missionen und Ge-
biete entscheidet.

Erkundung lohnt sich: In jedem der weitlaufi-
gen Areale sind fiinf Sterne versteckt. Findet
Sie fiir die Freischaltung weiterer Modi.

deren Realismusgrad Ihr in drei Schwie-
rigkeitsgraden justieren konnt, 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 BloRen: Die groen Areale
bieten gute Fernsicht, etliche Details am
Boden machen aus dem Fluggebiet
abwechslungsreiche, erkundenswerte
Landschaften. Wettereffekte, tobendes
Meer und ziingelnde Flammen sorgen
fiir zusdtzliche Atmosphire; untermalt
werden Eure Einsitze von realistischem
Geschraube und seichten Musikstiick-
chen. Einziger optischer Makel: Heftige
Treppen an Gebdudekanten und grobes
Flimmern fihrt in manchen Situationen
zu schmerzenden Augen. Nichtsdesto-
trotz: "Air Ranger” ist eine Uiberzeugende

Heli-Simulation mit spannenden und
abwechslungsreichen Szenarien, nur
deren geringe Zahl (acht in vier ver-
schiedenen Landschaften) verhindert
eine hohere Wertung. sf

Hiibsch, aber unbrauchbar: Wollt Ihr's richtig schwer haben, so
manévriert Ihr den Hubschrauber in Pilotenperspektive.

Die Heli-Steuerung,

SEMTL, MEBEREY

Griin im Gesicht: Sobald Ihr in die Nidhe der zu rettenden Personen kommt, diirft Ihr Euren Helfer am Seil herablassen.
Schon leichte Lenkbewegungen fiihren zu haarstraubender Schaukelei des mutigen Mannes.

a8 >

Hubsche, halbwegs realistische
Rettungshelikopter-Simulation:
Spannende und vielfiltige Ein-
satze in etwas wenig Szenarien.
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ario 6

Der Pillendreher gibt sein
N64-Debtit: Nachdem Mario
bereits auf Game Boy, NES
# und Super Nintendo erfolg-

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. Thr ver-
sucht dem infektiosen 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
Richtung gedreht. Die Arz

Neben Arcade-

und Story-Modus (thr duel-
liert Euch nacheinander
mit zahlreichen Knuddel-
gegnern), werden Solisten
noch von einer Marathon-
sowie Score-Attack-
Variante ans Pad gelockt.
Hdéhepunkt des in den USA
nur 30 Dollar teuren
Moduls ist aber der neu-
artige Vierspieler-Modus.
Im Splitscreen geht lhr mit
bis zu drei menschlichen
oder CPU-Gegnern auf

nei besteht jeweils aus zwei
unterschiedlichen Teilen.
Nur wenn Thr durch ge-
schicktes Hin- und Herkip-
pen der Pillen mindestens
vier gleichfarbige Element
in einer horizontalen oder
vertikalen Reihe angeordnet
habt, verschwinden diese.
Bis auf den Vierspieler-
Modus bietet die 04-Bit-Ver-
sion keine nennenswerten Neuerungen,
was Fans traditioneller Knobelkost aller-
dings nicht vom Kauf des virtuellen
Doktorspiels abhalten muss. cg

ntendo 64
HERSTELLER
Nintendo

D-RELEASE

. Quartal

‘ KIassusches Knobelvergnugen mit §
trister Optik: Trotzdem macht
| auch auf dem N64 ein Besuch bei
Mario immer wieder SpalS.

Knobelspal® im Quartett
Modus die nétige Uk
empfiehlt sich ein groRer Bildschirm.

m im Vlerspleler—
cht zu behalten,

Bazillen-Jagd. Dabei diirft
Thr wahlweise eine vor-
handene Anzahl Viren um
die Wette terminieren oder
versuchen, die Reagenz-
gliser der Mitstreiter durch
Kettenreaktionen zum
Uberlaufen zu bringen.

Die Multiplayer-Varianten
lassen sich jeder gegen
jeden oder in Zweier-
Teams zocken.

NEUHEITEN BITTE TELEFONISCH ERFRAGEN!!! 0221-1607111

18 Wheeler American Pro 118,95
4x4 Evolution 109 95
7 Blades , 119,95
Age of Empires 2 119,95
All Star Baseball 2001 11995
Crazy Taxi 119,95
ESPN NBA Tonight 119,95
ESPN NHL 119,95
F1 Racing Championship 119,95
Formula One 2001 2552001

Gran Turismo 3 1,7.2001

Gun Griffon Blaze

Hidden Invasion

Knockout Kings 2001

Madden NFL 2001

MDK 2: Armageddon

Metal Gear Solid 2 November

Moto GP

Onimusha uncut UK Mai/Juni

Red Faction uncut UK Maj

Ring of Red

Rumble ﬁm:iag

Run like Hell

Siiheed: The lost Planet

Shadow of Memories

Sky Odyssey

Soul Reaver 2

StuntGP

Summoner vk

Tiger Woods 2001

it
Winback: Covert Ops
Z.0.E. Zone of the Enders
Zombie Revenge
weitere Tlte:f eﬁfagen Sie bl(‘te

Alone in the Dark 4
BDFL Manager
Digimon World
Duke Nukem Planet of Babe
Evil Twin
Final Fantasy 9
Formula One 2001
Harvest Moon =
1SS Pro Evolution 2
Mystical Ninja
Nomad Soul

Strider 2 -

Team Buddies

Vanishing £ S

Verkehrsgi

Werner: Aspi tbrenner

You don t know Jack

weitere Titel erfragen Sie bitte telsfemﬁch

Odin =
Planet of the Apes

Alclyn Chronicles

Banjo Tooie

Conker s Bad Fur Day

Excite Bike

indiana Jones

WWF No Mercy

weitere Titel erfragen Sie bitte te!efomcch

Rogt

Skies of Arcadia mal

Sonic Adventure 2 Juni
Starlancer

Stupid Invaders

Viva Rock Vegas

Woody Woodpecker Racing
Worms: World Party
Wweitere Titel erfragen Sie bitte

Der Gume Boy Adva
Ab 22. Juni bei ARY




Nutzlos, aber nett anzusehen: Die Nahaufnahme beim Sprint auf der Radrennbahn braucht Ihr
eigentlich nicht fir eine erfolgreiche Fahrt — aber als hiibsches Gimmick taugt sie durchaus.

Das Runde muss ins Eckige: Beim Freistols bestimmt lhr Richtung und Effet,
den Schuss fiihrt der Spieler danach automatisch aus.

zweiten uramerikanischen
Disziplin Football kickt
Ihr Field Goals oder

Als Moderator
begleitet Euch ein obskurer
Max-Headroom-Verschnitt

durch die Menii-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
Spriiche zu kaschieren.
Zum Gliick bleibt Euch
seine Anwesenheit im
Original-Modus weit-
gehend erspart, wihrend
er in der ‘Arcade’-Variante
ungebremst loslegt.

Witzige, aber oberflichliche
Sammlung von zwolf Sport-
Minispielen, deren Reiz beson-
ders solo zu schnell verfliegt.

So wird das nichts: Die Filzkugel trifft
nur das Ziel, wenn lhr das Kreuz an der
richtigen Stelle postiert.

I Sega versucht sich ein zweites
| Mal an einer Sammlung sport-
icher Minispiele: Diesmal ver-
[ schldgt es fitnessbewusste
mcast-Besitzer allerdings nicht wie
bei "Virtua Athlete 2K” auf die Tartan-
bahn, sondern es werden in zwolf Diszi-
plinen gleich eine Reihe Sportarten ab-
gehandelt. Je nach Modus tretet Ihr mit
begrenztem Credit-Vorrat zu vier Durch-
gdngen an oder stellt Euch selbst einen
Wettbewerb zusammen. Zudem sind fast

i alle Aufgaben gleichzeitig im Zweier-

Splitscreen spielbar.

: So nehmt Thr beim Baseball an einem

‘Homerun Derby’ teil und drescht den
Ball moglichst weit und zielgenau. In der

durchbrecht als Receiver die Abwehr-
mauer und fangt Pisse. Zur Entspannung
greift Thr zum Golfschlidger und versucht,
den Ball moglichst nahe am Loch zu
platzieren oder fir Bonuspunkte eine
vorgegebene Putt-Route einzuhalten.
Wohnzimmer-Kicker beschiftigen sich
mit zwei Ubungen: Einmal tretet Ihr
scharf angeschnittene Freistofe, danach
musst Thr eine Eckball-Vorgabe spekta-
kuldr ins Kreuzeck himmern. Auf glatten
Untergrund fithrt Euch ein Eishockey-
Spiel, bei dem Thr als Goalie anstirmen-
de Puckjiger abwehrt oder in einer
"Pong”-Variante den ersten Punkt erzie-
len sollt. Als aparter Vorgriff auf "Virtua
Tennis 2” returniert Thr als Nachwuchs-
Steffi Aufschlige auf Markierungen. Den
Abschluss bildet neben einem rasanten
Basketball-3-Punkte-Werfen ein krifte-
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-
schrinkt sich entweder auf flottes Knopf-

chenhdmmern oder einen gezielten
Tastendruck. Einige Feinheiten wie die
Berticksichtigung von Windverhiltnissen
oder flinke Computergegner sorgen fiir
eine Spur mehr Tiefe. Leider sind die
Anforderungen etwas unausgewogen:
Wihrend manche Priifungen bereits
beim ersten Versuch perfekt gelingen,
tut Thr Euch z.B. bei der Eckball-Annah-
me sehr schwer. Insgesamt bleibt bei
"Sports Jam” trotz der vordergriindigen
Abwechslung ein fader Beigeschmack:
In der Spielhalle versenkt man in solche
Minispiel-Sammlungen gerne mal eine
Mark, doch fir zu Hause sind die Aufga-
ben einfach zu simpel, um lingerfristig
zu motivieren. Schade auch, dass die
Party-Tauglichkeit durch die fehlende
Unterstiitzung von mehr als zwei Spie-
lern auf der Strecke bleibt. us
i/ = ; e

Trefft hr den Baseball, wird die Zeitlupe akti-
viert, damit lhr dem Schlag durch Himmern
der A-Taste mehr Dampf verleihen konnt.

—

Ob beim Basketball (links) oder Eishockey
(oben): Treten zwei Spieler an, kommt meist ein
Splitscreen zum Einsatz.
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S0 WERTEN
DIE EXPERT

“Like ice in the sunshine...”

Das Schonste an der warmenden Friihlingssonne ist fiir unseren Arbeitgeber die Heizkosten-Ersparnis,
fiir uns der Speiseeis-Genuss ohne Frostbeulen. Was fischen sich die MAN!ACs aus der Kiihltruhe?

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

1.Devil May Cry

Cookies & poz L L Original italieni- ”

Creme; AUCH WENN 2.Conker's Bad FurDay  1.Conker’s Bad Fur Day sches Eis, WeiL NUR von 85% und mehr

ES D!E%E SORTE NUR NiNTENDO 64 NINTENDO G4 DIESE KOSTLICHKEIT erhalten das Pradikat

VON HAAGEN DASZ 3. Metal Slug 2 2.Devil May Cry MEINEN FAST-FOOD- . mit unserem strahlen-

ZUM WUCHERPREIS Mo Geo Pocker Covon pez VERWOHNTEN GE- den Maskotichen -

L 3.Sonic Adventure 2 SCHMACKSNERVEN dem Hardguy
DHEAMCAST NICHT SCHADET, L

STEPHAN SPIELT:

1. Mario Advance

COLIN SPIELT: Y eUl

1. Conker’s Bad Fur Day &;BA
NwrenpDo 64 2. Air Ranger
2. Zelda: Majora’s Mask i A
Minrenpo 84 g ;
3. Nibleed Fostn Ot Drmw UND GENIESST...
DnEAMCAST :

Dolomiti, oBwoHL iCH
BITTER ENTTAUSCHT BIN,
DASS IN DER NEUAUF- ,,
LAGE PEPPIGER WALD- Den besten und

UND GENIESST...

‘ Cassie Eishdrnchen
Vanille, weil peR scHO~

B Pt b MEISTER DURCH FADEN am sehnlichsten erwarteten
e T APFEL ERSETZT WURDE. Spielen spendieren wir einen
ULRICH SPIELT: s S mﬁclinigen XpXL-Test mit Zusatz-
i GAUMENFREUDE 1ST. . i

1.Ridge Racer 5 DAVID SPIELT: GEHT so informationen. Auf mindestens-
PS2 TN RREE=E 1 Phantasy Star Online R - drei Seiten wird der meist mit
2.Conker’s Bad Fur Day g DAEAMCAST Pridikat versehene Titel vorge-

NE4 CElurey; WEL kel 2. 2.0.E. tellt. Dazu Ti d Takiik
3.Unison ANDERES EIS EINE S0 PS2 stellt. Uazu Tipps u_n _a iKen
fuey GRANDIOS SINNLOSE 3.Shanghai aus erster Hand, eine interes-

« NASCHZEUGMISCHUNG

sante Vergleichstabelle oder

UND GENIESST. . AL il
Das griin-rot-lila-gelb-

rot-lila-Flutscheis, weiL

DANN HOFFENTLICH IRGEND~

WANN DIE DAMLICHE KINO-~
WERBUNG AUFHORT.

Surer MiNTENDO
ZUSAMMEN BRINGT. ;

SPIELSPASS: Die SpielspaB-Wertung fasst alle spielerischen und technischen Eindriicke zusammen:
Aufbau der Levels, Steuerung, Abwechslungsreichtum, Atmosphire, Komplexitat. Kurz: Macht's SpaB?
Unser Wertungssystem ist streng, aber fair. Ein durchschnittliches Spiel erhdlt z.B. 50%, eine 70er- . ,... 1S e
Wertung stelit bereits eine Kaufempfehlung fiir Genre-Fans dar. Ab 80% wird ein Titel fiir jeden Spieler :
interessant, 90% und mehr erhalten nur Ausnahmespiele, bei denen einfach alles stimmt. Wichtig: Wir

geben Wertungen nicht aus dem Bauch heraus, sondern vergleichen mit Konkurrenztitein. ACTION: Ballern bis der Arzt kommt, Priigeln bis das
...Joypad qualmt - oder geméchliches Tastendriicken
:  im Minutentakt? In fiinf Stufen geben wir die Action/

Geschicklichkeits-Intensitdt eines Spiels wieder.

GRAFIK: Technische Realisation und kiinstierische
Ausarbeitung bestimmen die Grafikwertung. STRATEGIE: Konnt Ihr Euren Wagen tunen, habt Ihr
Ruckelt die 3D-Optik oder lduft’s flissig? Gibt's umfangreiche Taktikoptionen, ist jede Tiir mit einem
vermeidbare Grafikfehler wie Clipping oder-.-: vid M ore A1 i ’ v Puzzle verschlossen? Je mehr Ihr nachdenken

Pop-Up? Sehen die Texturen alle gleich 6de aus miisst, um so hher ist der Strategieanteil.
oder waren bei der Gestaltung talentierte Kiinstler

am Werk? Kurz: Sieht’s gut aus? PRASENTATICN: Gibt’s ein atmosphirisches Intro,
aufwéndige Zwischensequenzen und einen lohnens-
werten Abspann? Ist die Benutzerfiihrung angenehm
einfach, die Ladezeit erfreulich kurz? Passt die

Musikuntermalung? Kurz: Stimmt das ‘Drumherum’?

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

MULTIPLRYER: Umfang und Qualitat der Mehrspieler-
Modi bestimmen die Multiplayer-Wertung. Diirfen
mehrere Spieler gleichzeitig ran? Ist die Steuerung
Gelegenheitsspieler-kompatibel? Offenbart ein Spiel
erst mit mehreren Spielern seine wahre Pracht,

ibt’s bis zu fiinf Punkte.
ABUERTUNG: Obwoh! wir unsere SpielspaB- .
wertungen als ‘absolut’ verstehen (ein 90%-
Spiel i,fau,,,, in fiinf Jahren noch ein;n Ausﬂ;g @ Dolby-Surround-Akustik @ Gespeichert wird auf Memory-Card @ Rumble-Unterstiitzung
wert), gibt es Titel, die im Lauf der Zeit an Reiz @) Online-Fahigkeit (nur Dreamcast) bzw. UM, auf einer modulinternen (@ Bildschirmtexte und/oder
;:L::;:;":;::as:;ff &F"gﬁ ::dr :i?sr:;::ll e- @ 60-Hertz-Modus Batterie oder ganz simpel Sprachausgabe sind deutsch
Entwicklung im 3D-Bereich fiihren zu Ab- (‘-D Anzahl der CDs, DVDs @ bzw. durch ein Passwort ® MAN!AC-Altersempfehlung —
l"_lef:":!leﬂz die ||Im":la_hme|‘|’der; ’f":“;“'?e" Umfang @ des Moduls (@ RAM-Pak-Unterstiitzung (nur N64) beriicksichtigt werden Thematik
£ 1
w::dsergze:elll::ewe:dene.mes Sasiii @ Anzahi der Spieler, die gleichzeitig 2 Analog-Controller- bzw. Lenkrad- und Komplexitat
antreten kinnen oder Maus-Unterstiitzung




Fiir 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 Meniis klickt Ihr

Euch zu einem der 17 Gran
Prixes und seht Fuch Vor-
berichterstattung, Renn-
schnipsel aus der Helm-
perspektive, Reaktionen im
Pit oder spektakulire Zwi-
schenfille 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.

S mAND

wunderschone Effekte zu Gesicht.

Achtung Mistwetter: Auf der PS2 bekommt [hr

il Trotz heftiger Querelen zwi-
schen Bernie Ecclestones FIA
. und den Automobilkonzer-
| nen, trotz schwichelndem
Hakkinen und der Dominanz
des Schumacher-Clans: Die
Formel 1 ist auch im Jahr
2001 ein Garant fir Ein-
schaltquoten und Werbemil-
lionen. Und weil’s so ein beliebter Bild-
schirmsport ist, wollen die Videospiel-
hersteller ebenfalls am grofen Geschift
teilhaben. Die noch junge PS2 bekommt
mit "Formel 1 2001” bereits die dritte Ko-
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 F1-Team stets zwei Piloten be-
schiftigt, hat Sony auch noch System 33
verpflichtet, die gleichzeitig das PSone-
Pendant aus der Garage schieben.

Sparsam im Modi-Verbrauch
Passend zum originalen Vorbild gebietet
Ihr Giber elf Rennstille und kimpft auf
17 wohlbekannten Strecken um Welt-
meisterschaftspunkte. Da aber jeder Pilot
sich vor der groen Aufgabe erstmal ein
bisschen warm fahren sollte, durft Thr
auf der PS2 ein schnelles Rennen starten,
bei der PSone-Version konnt Thr Euch in
einem eigenstdndigen Arcade-
Modus die Zeit vertreiben.

Das ‘schnelle Ren-

-
(B2

Hier kommt die Sonne: Dezente Lichtstrah-
len, filigrane Schatten und Lens Flares zeugen
von einem herrlichen Renntag. (PS2)

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

Im Tunnel von Monaco hallt der Motor und die

Lichter werfen einen triilben Schein (PSone)

satz zu den Arcade-Modi von Konkur-
renzprodukten macht System 33 unlaute-
ren Abkiirzern einen dicken Strich durch

_die Rechnung: Wer dreimal tiber Kies-
“bett oder Wiese brettert, anstatt brav die

Schikane zu durchfahren, wird mit einer
funfsekiindigen Drosselung des Motors

-bestraft. Wihrend Thr in Folge auf der

Geraden mit 100 km/h dahinzuckelt,
holt sich die Konkurrenz die vorderen
Plitze zurlck.

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

Ende im Kies: Euer Ausflug beschert
Euch eine gebrochene Aufhangung
am linken Hinterreifen. (PSone) J

L Tt ]

Gerangel in der Kurve: Habt Ihr keinen Schaden zugelassen, diirft Ihr mit harten
Bandagen kdmpfen. Auf hochster Realismusstufe wére diese Situation Euer Ende. (PS2)




Kein Retro-Bolide, sondern ein Unfallwagen: Durch einen Crash
habt Ihr den Frontspoiler verloren. (PS2)

F1 Champ- Formel 1
ionship 2000 2001
PS2 PS2
R R EA Son
i
D D 0 2000 2001
ARCADE-MOD nein __nein__
nein nein
R nein nein
AUDIOKO ja ja | |
Bo nein ja l
R 3 6
RAPERSP 5 3
3 3
mager umfangreich
meist ’ meist
Pop-Up nein nein
REN & mittelmafi vielfalti
P realistisch realistisch
R gut ut
D ja ja
A DER SPIELER 4 2
: 0 6

Ordentliches Pro-
ukt von der Stange:
eider mangelt es an
zusétzlichen Modi,
zudem besitzt der
EA-Titel die
schwichste Optik
der drei PS2-F1-
Spiele.

Fr Simulations-
Fans mit PS2 erste
Wahl: Tolle Optik
und hervorragende
Physik, allerdings
hapert’'s am Drum-
herum. Abwechs-

lung vom harten F1-
Alltag gibt’s nicht.

Euch die Entwicklerteams auf beiden
Plattformen nichts: Habt Thr jeweils den
Experten-Schwierigkeitsgrad gewihlt,
fahren die KI-Konkurrenten
ausgesprochen aggressiv
und ihre Fihigkeiten befin-
den sich auf Weltklasseni-
veau. Und im selben Mafle
scheinen Eure Lenk- und
Bremskinste auf Fahrschul-
level zu sinken, denn plotz-
lich verzeiht die unnachgie-
bige Physik keinen Fehler
mehr. Auf der PSone diirft
Ihr zumindest noch Hilfen
o wie Traktionskontrolle oder
ABS zuschalten, “bei der
PS2-Version seid Thr in der

fu-Action ist bei einem F1-Titel aber im-
mer noch eine akkurate Simulationsvari-
ante. Im Grand-Prix-Modus schenken

FORMULA DNE

© optionen

DOG VOR NACH
00:53.820 00:53.620

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

e
800 Pki.

Wie beim Vorganger diirft Thr im PSone-
"Formel 1 2001” wihrend der Ladepausen
Euer F1-Wissen unter Beweis stellen

Profivariante dagegen vollkommen auf
Euch gestellt. Auch wurde in 128 Bit et-
was mehr Wert auf Realismus gelegt — so
kommt Thr beim verfrithten Beschleuni-
gen aus der Kurve schnell ins Schleu-
dern oder werdet durch verschmutzte
Reifen erheblich beeintrichtigt. Noch
vorsichtiger miisst Thr fahren, wenn das
Schadensmodell auf ‘realistisch’ einge-
stellt ist: Wihrend Thr sonst nur wegen
abgefahrener Reifen oder leerem Tank
an die Box fahrt, gentigt bei grofter
Wirklichkeitsnihe das Touchieren eines
gegnerischen Wagens, um ein paar aero-
dynamisch wichtige Teile loszuwerden.
An diesen durft Thr Genre-typisch natiir-
lich ein bisschen herumschrauben:
Wihrend die PSone-Version mit einem
duRerst spartanischen Textment aufwar-
tet, das Euch gerade mal das grobe Ver-
stellen von sieben Werten erlaubt, for-
dert die PS2-Fassung Eure Fihigkeiten
als Ingenieur. Ob Ubersetzung, Boden-
abstand, Winkel der Fligel oder punkt-
genaue Einstellung der Federdimpfung —
19 Werte lassen sich optisch ansehnlich
aufbereitet justieren und fiir jeden ein-
zelnen Boliden und jede Strecke ge-
sondert auf Memory Card )
ablegen.

—=»

Internet-Option?

In beiden Versionen von
”Formel 1 2001” findet Ihr
den Meniipunkt ‘Heraus-
forderung’. Hier versteckt
sich ein Modus fiir Leute,
die gerne mit ihrem Kon-
nen protzen. Drei Runden

habt Ihr zur Verfiigung, um

Nehmt lhr die Heraus-
forderung an? Im Internet
| diirft Ihr Eure Bestzeiten
verewigen. (PSone)

auf dem Kurs in Spa Best-
zeiten zu erreichen. An-
schlieBend wird ein Code
errechnet und ausgegeben,
den Ihr auf der Internet-
Seite www.scee.com/f1
eintragen diirft.

~



o~
¢

Dauerbrenner: mit
”Formel 1 2001” erscheint
fiir die PSone bereits zum
sechsten Mal in Folge eine
F1-Simulation unter dem
Psygnosis-Label. Der De-
biitant ”Formel 1”7 (1996)
wurde zum ersten Spiel fiir
die 32-Bit-Konsole, das in
Europa iiber eine Million
Stiick in sechs Monaten
verkaufte. Mittlerweile
sind von allen Teilen der
Serie iiber 5,5 Millionen
Einheiten weltweit abge-
setzt worden. Allerdings ist
die PS2-Version das erste
”Formel 17, das von einem
hauseigenen Sony-Team
programmiert wurde - alle
Vorginger kamen von un-
abhingigen Entwicklern.

Technisches Spitzenfeld

Optisch erwartet Euch auf der PS2 ein
echter AugenschmauR: Keine Pop-Ups
martern Euch auf der Paradestrecke (und
dem Leistungsfresser) Monaco, selbst
harte Duelle auf dem A1-Ring im stro-
menden Regen dricken die hohe Bildra-
te nur minimal. Hinzu kommen zahlrei-
che hiibsche Effekte, seien es nun Staub-
und Gischtwolken, feiner Gummiqualm,
Spiegelungen auf der blitzenden Karos-
serie oder umherfliegende Triimmer. Al-
lerdings habt Thr nur drei Perspektiven
zur Wahl — neben Schnauze und Third-
Person erzeugt die ‘Premiere World-Ka-
mera tiber dem hin- und herschlagenden
Kopf des Piloten die beste Atmosphire.
Ebensoviele Blickwinkel bietet das PS-
one-Pendant, das wie schon der Vorgin-
ger mit flotter, wenn auch etwas grob-
schlichtiger und pixeliger Optik aufwar-

Ingenr Nachfolger: Ein peppiger Arcade-Modus,
flotte Optik und realistische Physik bereiten FahrspaR.

e e e e e o

Auf der PSone kommt lhr in den Genuss
der Ego-Ansicht. Dafiir fehlt die ‘Premiere
World’-Helmkamera.

L

&

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

tet. Auch hier gibt’s reichlich Effekte zu
bestaunen — auf ihre alten Tage hilt sich
die PSone ordentlich im Rennen. Auf der
akustischen Seite wird auf beiden Syste-
men gewohnte Untermalung geboten:
Realistische Motorensamples wie von der
Live-Ubertragung, dazu einige schlecht
getimte und wertlose Sprecherkommen-
tare und ein bisschen knisternder Boxen-
funk.

Mehr Spieler — weniger Kon-
kurrenz

Im Gegensatz zu Ubis PS2-Simulation
”F1 Racing Championship” miisst Ihr

-
PROFESSIONELLER ABSCHLUSS,

M vac HEveR 07:06:56

In der PS2-Version diirft Ihr in einem speziellen Zuschauer-Modus zufillige CPU-Rennen bewundern, natiirlich sind auch (wie auf der PSone) Replays
Eurer eigenen Fahrkiinste zu betrachten. Bei den Mentis setzt die PS2-Fassung auf modernen Stil und Kargheit.

TOLLES DEBUT: Man merkt "Formel 1 2001
128 Bit an, dass es Sony ernst nimmt mit seiner erfolgreichen F1-Reihe. Beide Produkte be
wegen sich — bis auf einige Patzer in der Meniifithrung — von Design und Technik her auf ho
hem Niveau. So liefert System 33 auf der PSone ein flotten, wunderbar spielbaren Titel ab
= der in die FuRstapfen des Vorgangers tritt. Trotz oder vielleicht wegen der hohen Geschwin
digkeit miisst thr allerdings mit einer wenig glanzvollen und etwas groben Optik Vorliel
nehmen. Bei den Optionen hitte ich mir ebenfalls ein Quentchen mehr
Ideenreichtum und Vielfalt gewiinscht. Hier enttduscht auch die PS2-Version:
Kein Arcade-Modus, nur sechs Gegner im Splitscreen, ganze drei Perspektiven
zur Wahl - sowas zeichnet ein Produkt nicht als Spitzentitel aus. Wohl aber die
wirklich beeindruckende, ruckelfreie Grafik und die realistische Fahrzeugphysik.
Im Gegensatz zur gelungenen Ubi-Konkurrenz benétigt Thr auf hochster Schwie-
rigkeitsstufe viel Einfiihlungsvermogen, eine lange Lernphase und eine erhebli-
che Portion Geduld, bis thr um die vorderen Plitze mitfah-
ren diirft. Profis greifen also lieber bei ”Formel 1 2001” zu.

Euch bei einer "Formel 1 2001”"-Multi-
player-Runde mit einem, der Leistung
willen, reduzierten Gegnerfeld begnii-
gen. Gegen sechs CPUler tretet Thr in der
PS2-Version an — allerdings nur zu einem
schnellen Rennen, Grand Prixes gegen
einen menschlichen Kollegen konnen
nicht ausgefahren werden. Bei gemein-
schaftlichen Rasereien hat die PSone die
Nase weit vorn: Nicht nur, dass alle Mo-
di einen Splitscreen bieten, Thr durft es
auch mit dem gesamten 20-kopfigen KI-
Feld aufnehmen. Und das, ohne grof
Augenschmerzen zu bekommen — Re-
spekt! sf’

in 32 wie i

Stephan Freundorfer

Schnelles Rennen

- o e

Der PSone Vmg]r\pcr “Formel 1 2000” wurde in MANIAC 11/2000 getestet (Abwertung auf 83%).
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ENTWICKLER: BLUE SHIFT, USA (WWW.THQ.COM)

ist der Hauptcharakter des ak-
tuellen MTV-Sports-Produkts.
"Tony Hawk”-Fans wird’s
freuen: Die Steuerung wurde
frech von dem Skateboard-
Bestseller abgekupfert. So
habt Thr zwei Tasten fir
Tricks in der Luft und einen |
Button zum Grinden an Rails,
Coopings und sonstigen Hin-
dernissen. In Kombination mit
den Richtungstasten stehen
Euch unzihlige Move-Kom-

Wihrend Activisions "Matt
Hoffman’s Pro BMX" und
| der zweite Teil von "Dave
¢ Mirra’s Freestyle BMX” noch
in Arbelt sind, stiehlt sich klammheim-
lich ein neuer Trendsport-Kandidat auf
die PSone: Der Dirt-Jump-Profi T.J. Lavin

Habt Ihr eine Reihe Tricks ohne Sturz vollfihrt, diirft Ihr zu
Superstunts wie diesem ‘Nothing’ ansetzen.

bos zur Verfiigung.

Im Karrieremodus werdet Ihr durch
Erledigung verschiedener Aufgaben
nacheinander mit 16 Kursen konfrontiert.
So miisst Thr das MTV-Logo finden,
Parkuhren zerstoren oder Euer

Der Wallride hilft Euch beim Uberwinden
von Objekten. Mit diesem Mandver gelangt
Ihr auch leichter zu geheimen Arealen.

- AUF DEM WEG DER BESSERUNG: Im Gegensatz zu den iibrigen "MTV Sports”-Titeln ist die
| Steuerung des neuesten Trendsport-Ablegers erstaunlich gut gelungen. Alle Tricks gehen :
locker von der Hand und auch komplizertere Kombos fiihrt Ihr ohne grofe :
| Probleme aus. Dafiir hapert’s an der Genauigkeit: Beim Lenken reagiert Euer
Fahrer viel zu sensibel, gezielte Manéver sind kaum moglich. Zudem leidet
_ die Ubersicht an der trigen Kameraiuhrung Auch bei der Optik wurde ge-
schludert: Objekte ploppen ins Bild und oftmals konnt thr an den
Nabhtstellen der Polygone hindurchsehen. Die Aufgaben sind ebenfalls nicht son-
derlich ausgefeilt, meist erledigt Ihr dieselben Dinge, nur auf anderem Terrain —
dafiir geht Anzahl und Vielfalt der Kurse in Ordnung. An-
spruchsvolle Radler warten auf die Activison-Konkurrenz.

Stephan Freundorfer

Zihlerkonto in die Hohe treiben. Zwi- :
schendurch tretet Thr in Punkt-Wetthe-
werben gegen einige CPU-Profis an.
Geht Thr mit einem Kumpel auf Radel- ¥
tour, durft Thr Euch in sechs

Modi austoben. sh4

Luftakrobat 1. Lavin

. beschrinkt 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 Manovern.

Sein ndchstes Ziel ist ein
Riickwirtssalto mit dem
Motorrad.

Riskant: Lavin beim
Ausfiihren eines
‘Superman’.

Actlon mit schlamplger
' Optik. Die hektische
‘Kamerafiihrung sorgt fiir

Frustmomente.

109,90
119,90
109,90
119,90

vanthlSZOUhr -
Samstag

konnen abweichen. Bei einem Software-Bestellwert

von nur DM 9,80 (zuziiglich einer Post-Nachnahmegebiihr von DM 3,-).

1ol

inderungen und Irrtiimer vorbehalten. Ladenp

wir eine Vers:

¢ Mehrwertsteuer. Prei
-

e Preise in DM inklus
unter DM 200,- b

@H
o



L A

JUBTGE BHOT
.U‘u» MUK IBO0

, [

FX-Spektake

I: Blut flieRt nicht, stattdessen werden Einschiisse mit
coolen Spezial-

@Q@QQQ%QQQOOQQt.o.....

START ;‘X;YT()'.‘
e oS
Aus dem Weg, Madame: Im tberfiillten Eil-
zug springen Euch stiandig unschuldige
Fahrgéste in die Schusslinie.

und Partikeleffekten aufgepeppt.

| Gestern noch in der Spiel-
halle heute schon auf dem
Dreamcast: Arcade-Spezialist
B Sega ldsst die treuen Fans
nicht hingen und veroffentlicht mit
: "Confidential Mission” knapp zwei Jahre
¢ nach der brillanten "House of the Dead
i 27-Konvertierung wieder einen ziinftigen

Lightgun-Shooter fiir die gliicklose 128-

Bit-Konsole. Verantwortlich fiir die
i Umsetzung zeichnen Segas Elite-Pro-
. grammierer Hitmaker, die bereits mit
Spielhallenhits wie "Crazy Taxi”
oder "Virtua Tennis” und weite-
ren Dreamcast-Adaptionen ftr
Fuore gesorgt haben.

In dem auf der Naomi-

Oberbosewicht und der gefihrlichen
Superwaffe. Los geht’s in einem édgypti-
schen Museum, anschlieRend kampft Thr
Euch durch einen vollbesetzten Perso-
nenzug und infiltriert zu guter Letzt die
verborgene Basis der Terroristen. Ein
kontrolliertes Wechselspiel aus Deckung
und Schieflen wie in "Time Crisis: Project
Titan” erwartet Euch dabei allerdings
nicht. Wihrend Thr einem vorgegebenen
Weg folgt, rennen, springen oder rollen
aus allen Ecken und Enden Gegner in

den Bildauschnitt, die geladene

Wumme stets im Anschlag. Frei nach
dem Motto ‘Schiefen oder erschossen
werden’ schaltet Thr reaktionsschnell und
zielgenau einen Fiesling nach dem ande-
ren aus, bevor diese ihre Waffen abfeu-
ern  konnen. Reaktionsschnelles
Ausweichen wie in der Sony-Action-
Orgie ist nicht moglich. Ein farbiges
Fadenkreuz zeigt bei jedem Feind an,
wann Euch dessen Angriff erwartet.
Ist es griin, so habt Thr gentigend Zeit,
eine empfindliche Korperstelle anzu-
visieren, bei roter Firbung erwischt Euch

- :
| ENDLICH BEKOMMT DIE VERNACHLASSIGTE LICHTPISTOLE WIEDER ARBEIT: Aber egal, ob :
mit Plastikknarre oder ordinirem Pad - ”Confidential Mission” macht mit jedem Controller :
SpaR. Ein genial simples Spielprinzip, gepaart mit guter, wenn auch unspek-
| takuldrer Naomi-Optik, und schon mutiert der heimische Fernseher zur fetzi-

gen SchieBbude. Wer bereits auf dem ehrwiirdigen Saturn die virtuellen
Cops gegen das organisierte Verbechen gefiihrt hat, bekommt den optima-
len Nachschlag serviert. Innovationen jeglicher Art sucht lhr allerdings
vergeblich, weshalb ich von Segas neuester Arcade-Umsetzung auch etwas ent-
tduscht bin. Zu wenig Abwechslung, zu schnell kommt Langeweile auf. Fiir
Lightgun-Besitzer ein Muss, stellt ”Confidential Mission” im Vergleich zum
pompéseren “House of the Dead 2” nur die zweite Wahl dar.

Hardware basierenden Baller-
spektakel iibernehmen bis zu
zwei Wohnzimmer-Pistoleros
die Rollen der ‘Confidential
Mission Force’-Agenten Howard
Gibson und Jean Clifford.
Grund fir den Einsatz der
Spezialeinheit ist mal
wieder eine skrupellose
Terroristengruppe. Mit
Hilfe eines geklauten,
Laser-bestiickten High-
tech-Satelliten droht die
raffgierige ‘Argares Cor-
poration’ der freien Welt
mit Tod und Zerstérung.

Tot oder lebendig

Durch insgesamt drei riesige
Level fiihrt Euch die bleihal-
tige Hatz nach dem

o
Fiom |
T |

g O

Ruhig bleiben: Bei den Zwischenspielchen
gilt es, blitzschnell und treffsicher kleine
Geschicklichkeitstests zu meistern.

BITTE WARTE €
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Zielwasser empfohlen: Nicht selten verschanzen sich die
Bosewichte hinter schiitzendem Mauerwerk oder Holzkisten.

O N A A N N N N N W NN

Links bose, rechts gut: In der SchieRhalle
lernt lhr, reaktionsschnell zwischen Zivilisten
und bosen Terroristen zu unterscheiden

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

Ubung macht den Meister

Um wehrhafte Solder, grimmige Seeleute
oder schiefreudige Argares-Agenten un-
schidlich zu machen, gentigt ein Treffer
cauf  ein beliebiges Korperteil.

Ballerfans trotzdem absolut empfehlenswert.

_ ctReonls) O

Schnellfeuerspafd: Ergattert Ihr ein rumliegendes Maschinengewehr, haben die Terroristen auch in

Pazifisten und
Highscore
jager entwaff- §
nen den |
Feind jedoch
lieber mit ei-

Die Qual der Wahl: Je intensiver rot das Fadenkreuz des Feindes, desto eher pfeift Euch seine
Kugel entgegen — entsprechend solltet Ihr Eure Abschussreihenfolge schnell planen.

nem harmlosen ‘Justice Shot’ oder heim-
sen fiir blitzschnelle Kombinations-
schisse mehrstellige Bonuspunkte ein.
Wer bereits beim Sterneschieen auf
dem Jahrmarkt seine Probleme hat, sollte
vor Missionsbeginn getrost einen
Abstecher in die Trainingshallen des
CMF wagen. In sechs Disziplinen konnt
Thr dort an wehrlosen Pappkameraden
Zielgenauigkeit und Schnelligkeit tiben,
bis Thr fiir den Ernstfall gewappnet seid.

Scharfschiitzen gesucht

Nicht nur ein gedlter Abzugsfinger, auch
Tempo beim Magazinwechsel zeichnet
den Profiagenten aus. In klassischer
Sega-Manier ladet Thr Euren leeren
Sechsschiisser durch flinkes Abdriicken
auerhalb des Bildschirms wieder auf.

| BALLERN OHNE REUE: Im Gegensatz zu Colin gefillt mir ”Confidential Mission” besser als
. 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 nétig — allerdings solltet lhr eine Sega-
Knarre im Haus haben, den weniger exakten Nachbauten ist die ordentli-
che 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 Spaft

ausgefallen - selbst mit der zusitzlichen Agentenschule. Fiir

Ulrich Steﬁpbérger '

Uberzahl nichts zu lachen — nur schade, dass das Magazin ratzfatz leergeschossen ist.

Mit etwas Gliick kénnt Thr ab und zu das
i Nach ”Sports Jam”
¢ war ”Confidential Mission”
Zeit setzt lhr mit dem praktischen :
Schnellfeuergewehr die Terroristen be-
quem im Dutzend auRer Gefecht. Dum- :
merweise laufen Euch aber nicht nur :
Bosewichte vor die Miindung. Erwischt

Maschinengewehr eines kaltblitig er-
ledigten Gegners erbeuten. Fir kurze

Ihr aus Versehen einen
unschuldigen Passanten, |
wird Euch gnadenlos eine
Energieeinheit abgezo-
gen. Auffiillen lassen sich |
diese nur, indem Ihr |
fleiig nach kurz auftau-
chenden Buchstaben-
tafeln Ausschau haltet.
Habt Thr die drei CMF-
Lettern beisammen, durft
Ihr Euch tiber einen auf-

der zweite Arcade-Titel,
der Segas Naomi-GD-Rom-
Technologie nutzte. Im
Gegensatz zu herkomm-

lichen Automaten werden

Kurze Zeit zum Verschnaufen: Zwischen-
sequenzen in Spielgrafik erzdhlen die Story
weiter — FMV-Filmchen gibt's keine.

gefiillten Energiecontainer freuen. Am
Ende jedes Levels wartet der obligatori-
sche Qbermotz zum Duell.

AuRler pausenlosen Feuergefechten ste-

dem Programm, die in geringem Mafe
stimmen. So versucht Thr beispielsweise
wihrend der Zugfahrt unter Zeitdruck

mit gezielten Schiissen einen Wagon ab-

den Wagen mihevoll per Hand abhin-

weiter. ¢g

: bei dieser Hardware die
Spielinformationen nicht
¢ auf Eproms bzw. Platinen,
i sondern auf gewdhnliche
hen aber auch kurze Reaktionstests auf

GDs gebrannt und vor

¢ Spielbeginn komplett in
tiber den weiteren Verlauf des Levels be- :

den Arbeitsspeicher des

i Naomi-Boards geladen.

Storende Ladezeiten durch
i Zugriff auf die GD werden
zukoppeln. Seid Ihr erfolglos, misst Ihr : so vermieden, zudem sind
Silberlinge in der Her-

gen, wihrend Euch ohne Unterlass die
Terroristen bedringen. Erst danach geht @ giinstiger als die iibliche
der Spielablauf seinen geregelten Gang

stellung wesentlich kosten-

Platinentechnologie.




vandant :
Sie_schefifien es ernst

zu meinen!

UNATTRAKTIVE BLECH-
BUCHSEN: ”Panzerfront”
versagt optisch auf ganzer

Linie. Die Texturen sind
durchweg hasslich, teil-
weise besteht die Um-
gebung nur aus grobem

Pixelbrei — wenigstens bleibt :
die Grafik dadurch fliissig. Die
Steuerung Eurer Sardinen-
biichse geht nach einer kurzen
Eingewdéhnungsphase erstaun-
lich leicht von der Hand. So be-
reitet es ein Weilchen Freude, '
sich an den Feind heranzupir-
schen und ihn mit gezielten
Schiissen zu sprengen. Auch die
Koordination der Kameraden ist :
simpel und iibersichtlich 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- :

chen sich wie
ein Ei dem an-
deren - ein zu

kurzes Ver-
gniigen.

Freundorfer

HERSTELLER

Die roten Pfeile markieren feindliche
Einheiten, griine und blaue die Panzer
Eures Verbands.

"Panzerfront” versetzt Euch
| zuriick in die Wirren des
Zweiten Weltkrieges. Als Pan-
zerkommandant macht Thr mit
Eurem Verband Jagd auf feindliche Ve-
hikel und Stellungen.

Insgesamt stehen sechs Stahlgefihrte un-
terschiedlicher Bauart auf Eurem Gelin-
de. Je nach gewiihltem Kettenfahrzeug
spielt Thr auf Seiten der Alliierten oder
der Achsen-Michte. Pro Modell vergniigt
Thr Euch mit zwei Trainings- und sechs
normalen Missionen: Mal seid Thr in der
sibirischen Taiga unterwegs, mal heizt
Thr tiber franzosische Strinde. Damit Thr
nicht gleich bei Eurem ersten Einsatz auf
dem Schrottplatz landet, weist Euch ein
Tutorial in die komplizierte Steuerung
ein. Mit den Schultertasten gebt Ihr Gas,
wobei jede Kette einzeln kontrolliert
wird - so sind schnelle Wendemanover
problemlos durchfithrbar. Mit dem Digi-
Pad bewegt IThr das Fadenkreuz grob
aufs Ziel, allerdings richtet sich Eure
Kanone nur mit Verzogerung auf die an-
gegebene Position aus. Per Knopfdruck
schaltet Thr sodann von der Third-Per-
son- in die Ego-Perspektive, um Euren
Gegner exakt ins Visier zu nehmen. Je
nach Ziel feuert Thr mit panzerbrechen-
der oder Explosiv-Munition. Da hirnloses
Herumballern nichts bringt, lautet die
Devise: Abstand halten und aus der De-
fensive feuern — ein halbes Dutzend Kol-
legen hilft Euch dabei. Auf einer separa-
ten Karte gebt Thr den Kameraden eige-
ne Feuerbefehle und legt Wegpunkte

Panzer-Schlacht mit gelun-
gener Handhabung, die un-

ter eintonigen Missionen
und mieser Grafik leidet.

Umsetzungen sind nicht geplant.

ENTWICKLER: 3DO, USA (Wwww.3D0.COM)

ABGEWANDELTES
ABENTEUER: Im Gegen-
satz zum PSone-Namens-

vetter hat sich bei den
"Warriors” einiges gein-
dert. So wurden die ‘

Level komplett neu gestaltet,

zudem gibt's jétzt eine Defen- :

siv-Taste und die Monster besit-
zen eine sichtbare Lebensleiste.

Die Animationen der Figuren
sehen nun etwas besser aus, an :

der unhandlichen Steuerung hat

sich aber nichts gedndert: Euer :
Charakter fiihrt alle Aktionen :

mit leichter Verzogerung aus —
gerade im Kampf eine nervige
Angelegenheit. Der Marsch
durchs Dungeon gestaltet sich,
trotz groRer Areale, wenig an-
spruchsvoll, da Schalter und da-
zugehdorige Tiir meist direkt bei-

einander liegen. Eure einzige :
Movitation ist die Suche nach

Waffen, Schilden und Riistun-
gen. Action-
RPG-Freunde
haben sich
schon besser
amiisiert...

Scliu.ltes

HERSTELLER

Uber die Minen bahnt Ihr Euch einen Weg
ins Freie: Klar, dass die Oger Euch nicht ein-
fach so davon kommen lassen.

Typisch Fantasy: Ein boser
Obermagier hat Eurem Hel-
den eine verfluchte Maske
aufgesetzt und in den Kerker
verfrachtet. Nun ist es an Euch, einen
Weg aus dem Labyrinth zu finden, das
von Monstern nur so wimmelt.

Dem blonden Hinen schaut Thr wih-
rend seiner Reise tiber die Schulter, bei
Bedarf richtet Ihr die Kamera zusitzlich
mit dem rechten Analogstick aus. Ab-
griinde werden mit einem beherzten
Sprung Uberwunden, Schalter per
Knopfdruck umgelegt. Kommt Euch ein
Monster vor die Keule, attackiert Thr
wahlweise mit horizontalem oder verti-
kalem Schlag — eine kraftvolle ‘Char-
ging’-Attacke gibt's ebenfalls. Fiir Dis-
tanz-Angriffe nutzt Thr Magie wie Feuer-
bille oder verzauberte Pfeile. Fiir jedes
erschlagene Monster sammelt Thr Erfah-
rung. Habt Thr genug gemetzelt, geht’s
eine Levelstufe nach oben, zudem ver-
teilt Thr Punkte auf Eure Fihigkeiten.

Auf dem Weg durch die weitverzweigten
Ginge findet Thr Kupfermiinzen und di-
verse Trinke. Mit Letzteren lassen sich
Eure Zauberspriiche aufwerten, zudem
frischt Thr Eure Lebensenergie auf. Wer
jeden Raum gewissenhaft durchsucht,
wird zusitzlich mit neuen Waffen, Schil-
den oder Riistungen belohnt. Weitere
Ausriistung gibt’s beim Hindler am
Levelende. sb

ACTION

Optisch wie spielerisch
fades Action-Gekloppe, das
unter unhandlicher
Steuerung leidet.

6 157% |

Die PSone-Variante w
mit 53% bewertet

MULTIPLAYER

de in MAN!AC 4/2001
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ENTWICKLER: TERMINAL REALITY, USA (WWW.GODGAMES.COM)

olutio

Off-Road hat viele Facetten
Bevolkerten bei "Wild \X’lld
Racing” flinke Buggys dle
PS2, orientiert sich "4
Evolution” in eine andere Richtung: Hier
rumpelt Thr mit wuchtigen Allrad-Fahr-
zeugen durch die Pririe.

Namhafte Marken wie Chrys-
ler, Chevrolet und Nissan
stellten ihre Trucks zur Ver- |
fiigung, auf 15 Kursen tretet
Ihr in allen Klimazonen an.
Die robusten Vehikel sind al-
lerdings nicht auf Hochstge-
schwindigkeit ausgelegt, son-
dern protzen mit kriftigem
Antrieb und starker Federung

e @ e e @ 0 e e e eEeOEOEEC®ECE

Auch wenn Ihr gerade hart um eine Position rangelt — die
Konzentration auf den Pfeil ist am wichtigsten.

Wiiste Raserei: In der Eindde
orientiert lhr Euch am besten
an den Gegnern.

Erwartungsgemal$

— damit sind sie auf winterlichen Ebenen
ebenso zu Hause wie in schwiilen
Simpfen oder heiffen Steppen.

Im Rennen treten drei flotte Computer-
konkurrenten gegen Euch an: Zwar ist
das Gelinde frei befahrbar, doch miisst
Ihr vorgegebene Checkpoints (auf die
Euch ein eingeblendeter Pfeil hinweist)
bei jeder Runde passieren. Neben

Ratsel unserer Zeit: Wieso hat der
untere Spieler im Splitscreen einen
kleineren Bildausschnitt?

1 < ....................................................................................................................................
DAS WUNDER BLIEB AUS: Zwar verdienen sich die Entwickler ein Lob dafiir, dass "4x4
Evolution” optisch den anderen Versionen nicht nachstehen muss, doch die echten Mingel :
| der Dreamcast- bzw. PC-Version blieben erhalten. Schier unzihlige /£ ;
| Tuningoptionen und Zubehérteile fiir stapelweise Trucks und Jeeps sind ein

Traum fiir Autobastler, doch bei den Rennen selbst hapert es: Zwar sind die
verschiedenen Landschaften ordentlich dargestellt, aber auch alle gleich
ode ausgefallen — Abwechslung innerhalb eines Szenarios ist Mangelware.
Die freie Befahrbarkeit im Stil von "Smuggler’s Run” hilft auch nur wenig, da lhr
durch die Checkpoints sowieso eng an den vorgegebenen Kurs gebunden seid.
Schade, denn kiihne Erforschungstripps wiren spafliger als die
trage Rumpelei durch enge Tore.

gekappt wurde der in der
Einzelrennen wartet ein imposanter
Karrieremodus auf Euch, in dem Thr in
zahlreichen Wettbewerben Preisgelder
fiir neue Trucks und Tuningteile ein-
fahrt. Gesellige PS2-Offroader lockt zu-
dem ein Splitscreen, in dem sich zu den
beiden menschlichen Teilnehmern noch
drei riipelhafte CPU-Piloten ge-
sellen. us

Dreamcast-Fassung vor-
handene Internet-Modus:
Viel ging daran allerdings
nicht verloren, denn die
Online-Duelle waren auch
nicht spannender als Ren-
nen gegen CPU-Dronen.

Viele Kurse und noch
mehr Autos, doch etwas
fade: Gemachliche
Offroad-Rennen ohne
Spannungsmomente

GRAFIN SG“ND .

BEI IHRER BESTELLUNG
AKZEPTIEREN WIR:
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Von From: Die japani-
schen Entwickler sind vor
allem fiir 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 spiiter blieb From
fantastisch: 1998 erschien
”Shadow Tower”, kurz
darauf das diistere Ad-
venture “Echo Night”, das

1999 mit einem Nach-
folger 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. '

From-Fantasy (von oben):
"King's Field”, "Echo
Night” (beide PSone) und
"Eternal Ring” (PS2).

Springen

P
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T
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Multitasking: Mit dem linken Stick steuert lhr
den gelben Hasen Chestnut, der rechte Kniippel

ist fiir seine Freundin Cream reserviert.

In der Heimat der beiden
Hoppelhasen Chestnut und
Cream sind die Nichte zur-
zeit besonders dunkel. Der
Mond ist nimlich verschwunden und hat
den beiden so das lang ersehnte Mond-
i fest kriftig versaut. Das konnen die zwei
Knuddel-Karnickel nicht dulden und so
machen sie sich auf, die silberne Sichel
wieder zuriickzuholen. Mit Blumentopf
und Sonnenschirm zwischen den Loffeln
sind unsere flauschigen Helden bestens
gertistet und bereit, jeder Gefahr entge-
i genzutreten,

Hasenfiile aufgepasst

Ab jetzt ist Knobelzeit: Thr steuert das
bepelzte Duo durch sieben thematisch
unterschiedliche Welten, in denen Thr di-
verse Level hinter Euch bringen miisst.
Zu Beginn darf lediglich im

Urwald gehoppelt werden,
spdter schaltet Thr Wiis-
ten, Eis- oder Musik-
welten frei. Das Spiel-
prinzip ist simpel:
Innerhalb eines Zeit-

¢ limits musst Thr
¢ Chestnut und Cream
durch einen mit

\ $prinaon Springen

Hinwaeis, 4 _
¥ 4

=t i) A
Un wveiterzukommen. musst du
den Hebe! da hinten
rechts betatigen. Du wirst
schon sehen. was ich meine.

E wenn du ihn drehst.
{ f | 4

BEST 1M ARIAN - Bi
gt AV SHISTARTANE B0
Der helfende Hahn: Ein schwarzer und ein
weiler Gockel geben Euch an besonders
kniffligen Stellen Tipps.

lenkt Thr den gelben Chestnut, der rech-
te Steuerkniippel ist fiir dessen rosa
Freundin Cream reserviert. Uber die ent-
sprechenden Schultertasten lasst Thr die
Hischen hiipfen oder mit der Umgebung
interagieren. Die Langohren teilen sich
tibrigens den Bildschirm, jedes Karnickel
hopst und schaltet auf einer separaten
Hilfte. Ein guter Uberblick wird also von
Euch erwartet, denn die zwei Puzzle-
Puschel miissen fast stindig parallel
agieren und sich gegenseitig den Weg
frei rdumen. So verschiebt Chestnut zum
Beispiel ein paar Baumstimme, um

Cream den Weg zu ebnen. Kurz da-
rauf katapultiert die Hasendame
per Wippe ein paar Laufrider in
den Fluss auf der anderen Seite,

Die mit Fallen gespickte Trickwelt ist nur
eine von sieben thematisch unterschiedlichen
Spielumgebungen.

und Chestnut kann die reifende Stro-
mung mit geschickten Hiipfern tiberque-
ren. Vorsicht ist allerdings geboten, denn
oft enden Eure Jump'n’Run-Versuche in
tiefen Abgriinden oder fiesen Fallen.

Zeit ist Geld

Solche Fehltritte werden mit rigorosem
Zeitabzug bestraft, den Thr aber durch
das Aufsammeln von silbernen und gol-
denen Uhren wieder wett-machen
konnt. Dummerweise sind dabei diverse
krabbelnde und fliegende Knuddel-
monster im Weg, die Euch gerne mit
tibertrieben eindringlichen Kuscheleien
vom Weg abbringen. Stachelige Skor-
pionschwinze und pieksende Vogel-
schnibel sorgen fur Zeitabzug, mit ei-
nem gezielten Hiipfer auf den monstro-
sen Schidel entsorgt Ihr die Kreaturen
allerdings nach der bewihrten Klemp-
ner-Methode. Doch selbst ein scheinbar
gegnerfreies Spielfeld bietet keinen
Anlass zum Ausruhen. Denn auch wenn

Fallen, Puzzles
und Gegnern
gespickten
i Parcours
i manovrieren.
Dabei konnt Thr
beide Figuren
gleichzeitig steuern,
mit dem linken Stick

KEIN KINDERKRAM: Chestnut und Cream sind zwar zuckersiif 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, genieft die auf Teamspiel ausgelegten Level in vollen Ziigen. Aller-
¥ dings sollte Eure Freundschaft recht gefestigt sein, denn unbarmherzig har-
te Ritsel sowie komplizierte Jump’n’Run-Passagen verzeihen keinen Fehler und
fiihren so schnell zu diversen UnmutsiduBerungen. Konnt Thr mit dem Schwierig- & "\
keitsgrad leben, genieft Ihr poppig bunte Level mit reichlich bizarren =
Ideen, einzig die riesigen PAL-Balken stéren den Genuss. David Mohr

Springen

Kooperativ-Karnickel: Die hen helfen
sich stets gegenseitig aus der Patsche.
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Samba: In der Musikwelt braucht Thr nicht nur

geschickte Finger und ein kluges Kopfchen,
sondern auch gute Ohren.

Punktejagd zu viert: Im Mehrspieler-Modus
jagt lhr mit zehn unterschiedlichen
Charakteren nach Punkten.

Hase Nummer 1 gerade auf den sdumi-
gen Kollegen wartet, droht Gefahr:
Bleibt Ihr zu lange an einer Stelle stehen,
erscheint je nach Welt ein anderes flie-
gendes Ungetiim und zieht dem faulen
Fellball gehorig die Loffel lang. Eine
Tortur, die wiederum knappe Zeitein-
heiten kostet.

Wem die stindige Kontrolle der beiden
quirligen Kaninchen zu kompliziert ist,
der lidt einen kleintierfreundlichen
Kumpel zur gemeinsamen Hasenjagd. Zu
zweit steuert sich die Knobelei ndmlich
gleich viel angenehmer, da sich jeder
nur auf eine Figur konzentrieren muss.
Ubrigens macht es keinen Unterschied,
ob Thr die Welten im Einzel- oder Zwei-
Spieler-Modus durchzockt, der gespei-
cherte Spielstand lasst Euch jederzeit
wechseln. Die Unterstiitzung durch ei-
nen Mitstreiter mit Reaktionsvermogen
und Kombinationsgabe lernt Thr spites-
tens bei den Bossgegnern zu
schitzen, die

GRAFIK SOUND

Springen “ Z elf" ~“l
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Springen

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

Euch am Ende jeder Welt erwarten. Hier
ist die Zusammenarbeit der beiden
Charaktere unerlisslich: 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 todlichen
Angriff vorbereiten und dem voreiligen
Endgegner den Fang versauen. Oft zie-
hen auch beide an einem Strang und
missen ihre Aktionen aufeinander ab-
stimmen, um den Boss z.B. gleichzeitig
mit der Keule zu vermobeln. Habt Thr
genug von der stindigen Kooperation,
durft Thr Buch im Versus-Modus duellie-
ren. Im Lauf der Zeit lassen sich hier
zehn verschiedene Charaktere anwihlen,
mit denen Thr dann in einer zu den ent-
sprechenden Welten passenden Arena
antretet. Dabei diisen bis zu vier Kon-
trahenten auf einem Bildschirm nach
oben, sammeln

fleiRig Punkte
und drgern die
Mitspieler mit
fiesen
Extras. dm

ACTIOMN
STRATEGIE
PRASENTATION

MULTIPLAYER

Offnungszeiten:

Mo. - Fr. von 10-19 Uhr
Sa. von 10-15 Uhr

02241788 12 40

Fax.: 02241788 12 50
Koelner Str. 155
53840 Troisdorr

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.




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

Solange der Gegner in Bewegung bleibt, ist er

Umsetzung, die lediglich schwer zu treffen.

um ein paar Polygone auf-
Ausdauernde Nintendo-Fans
erinnern sich: Im letzten Jahr
erschien "Winback: Covert
8l Operations” fir den 64-
: Bitter. Wer den ordentlichen Action-Spaf3
i damals verpasst hat, bekommt jetzt auf
der PS2 eine zweite Chance.

Star Wars

Kein guter Action-Reiffer ohne welten-
: vernichtende Superwaffe nebst zugehori-
i ger Terroristentruppe. Bei "Operation
i Winback” ist von beidem reichlich vor-
i handen: Da wiire erstmal ein geheimes

Satellitenkampfsystem im Erdorbit, das

mit dem dazugehorigen Laser ganze

Stidte ausradieren kann. Als passende
¢ Terrorgruppe fungieren einige abgehalf-
terte Ex-Soldaten aus der Armee des fik-
i tiven Zwergstaates Sarkosia. Diese haben
\|

gebohrt wurde.

Agenten sterben einsam:
"Winback: Covert
Operations” heil’t die
betagte N64-Version.

sich die Kontrolle tiber den Satelliten
verschafft und drohen der Welt

mit vernichtenden Konse-
quenzen. Nur drei Stunden
bleiben den zustindigen
Stellen, um ein Feuern

des Lasers zu ver-
hindern. Weil die
Nationalgarde zu
lange braucht
und Solid Snake

Jean-Ltuc

Waffe frallen /assen und mit Gesicht nach

BOSS IIDNIIIIIIDINIIDINGD

LIFE 339333

1 Volle Deckung: Die Warterei hinter
schiitzenden Ecken macht einen GroBteil des
\ Spielgeschehens aus.

gerade auf Urlaub ist, schickt der
Verteidigungsminister das Strategic
Covert Actions Team (kurz S.C.A.T.) zum
Versteck der radikalen Rabauken. Thr
tibernehmt dabei die Rolle von Elite-
Soldat Jean-Luc Cougar, der zusammen
mit seinen Kollegen im Hubschrauber
Richtung Einsatz fliegt.

Doch schon zu Beginn der’Mission geht
einiges schief. Euer Transportmittel stiirzt
unter mysteriosen Umstinden ab, da-
nach musst Thr Euch solo durch die
feindlichen Linien schlagen. Zum Gliick
sind die restlichen Mitglieder Eurer
Gruppe nicht auf den Kopf gefallen und
treiben sich ebenfalls im Einsatzgebiet
herum. Im Spielverlauf trefft Thr des 6fte-
ren auf die Kollegen, deren besondere
Fihigkeiten Euch dann zu Gute kom-
men. So knackt der Computerexperte
das ein oder andere Sicherheitsschloss,
ein Sprengstoffspezialist riumt lidstige
Barrikaden aus dem Weg und der
schiefwiitige Rest der Mannschaft hilt
Euch derweil den Riicken frei. Leider fin-
den diese Aktionen aber nur in den zahl-
reichen Zwischensequenzen in Echtzeit-

& e & @ e @ @ @ @ @ @ 0 0 0 0 0 0 o o o o

Hinterhltig: Schielt Ihr den Gegnern in den
Riicken, fallen sie sofort auf die Nase.

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

Selbst ist der Mann

Die meiste Zeit seid Thr also auf Euch al-
lein gestellt und misst es ohne Helfer
mit den verbrecherischen Schergen auf-
nehmen. Und von denen gibt's reichlich:
Uberall lauern bis an die Zihne bewaff-
nete Terroristen, die Euch mit MG und
Schrotflinte aufs Korn nehmen. Wer
nicht aufpasst, wird schnell von den hin-
terhiltigen Bosewichten erledigt, die sich
gerne auf Dichern oder in abgelegenen
Fenster-Nischen verstecken. Vorsicht ist
also geboten, denn schon wenige Treffer
konnen fir Euer Alter Ego den Exitus
bedeuten. Zum Gliick bereitet Euch ein
umfassendes Trainingsprogramm auf den
harten Arbeitsalltag vor. Unter der kundi-
gen Anleitung eines erfahrenen Kollegen
macht Thr Euch mit der Steuerung ver-
traut und tbt das Schiefen auf wehrlose
Zielscheiben.

Nach ausreichender Vorbereitung wagt
[hr Euch schlielich in den Einsatz und
wendet dabei die erlernten Kenntnisse
an. Gekonnt schmiegt Thr Euren Riicken
an Winde und massive Holzkisten, per
Analog-Stick wagt Thr einen vorsichtigen
Blick um die Ecke, hinter der meist ein

unten auf den Boden! Aber dalll

sequenzen in Spielgrafik das Geschehen, dabei
lauscht Ihr (maRiger) deutscher Sprachausgabe. )
il

Immer wieder unterbrechen Zwischen-




Bei so vielen Feinden solltet lhr schleunigst
Deckung suchen, denn im offenen
Feuergefecht habt lhr keine Chance.

Vorsicht: Die Laserbarrieren versperren Euch
auf duBerst effektive Weise den Weg. Der
Kontakt mit ihnen endet namlich todlich.

Gegnergrippchen wartet. Im richtigen
Moment  schnellt  Jean-Luc
Knopfdruck aus der Deckung, gibt ein
paar gezielte Schiisse ab und zieht sich
wieder zurtick, bevor das bleihaltige
Echo einschligt. Beim Anvisieren der
Feinde hilft Euch eine automatische
Zielerfassung, die sich allerdings nach
der Reichweite der gewihlten Waffe
richtet. Zu Anfang habt Thr auBer einer

schlichten Pistole noch MP und

Koe!

-

Mehrspieler-SpaR: In diversen Varianten konnt
Ihr mit bis zu vier Spielern gegeneinander oder

im Team gegen Bots antreten.
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Todesurteil: Von zwei Soldaten umzingelt, droht Lebensgefahr.
Statt Blut gibt’s tibrigens bunte Explosionen.

BOSS DIBIDRRIIIIDRIRDIRID

Feurig: Die zahlreichen Bossgegner
kampfen mit fiesen Tricks.

Deckung. Jetzt

dert und der Weg ist frei.
Wenn Ihr Euch nicht ge-

fert, kimpft Thr mit der
verwinkelten Levelarchi-
tektur, 16st simple Schal-

rammelte Tiir. Zwischen-
durch versperren Laser-

Pump-Gun im Gepick, spiter findet Thr
zudem einen michtigen Raketenwerfer
sowie diverse Pickchen C4-Sprengstoff.
Wollt Thr besonders ldstige Gegner mit
einem Kopfschuss um die Ecke bringen,
hilft die automatische Zielerfassung lei-
der nichts, stattdessen richtet Thr Euer
Laservisier per Analog-Stick auf die ge-
wiinschte Korperstelle des Gegners aus.
So konnt Thr die gefihrlichen Feuer-
gefechte schneller beenden. Allerdings
lassen Euch die Feinde kaum Zeit zum
Zielen. Stindig zwingt Euch deren Feuer
zum Positionswechsel, mit einer elegan-
ten Rolle hastet Thr von Deckung zu

| ACTION FUR ANSPRUCHSVOLLE: ”Operation Winback” macht vor allem mit der simplen, :
| aber durchdachten Spielmechanik Punkte. Stindiger Positionswechsel und das geniale
' ‘Deckung-SchieRen-Deckung’-Prinzip sorgen fiir einen spannenden
| Stellungskrieg auf der PS2. Da kann man auch iiber die eher triste Optik hin-
wegsehen, denn bis auf leicht erhohte Fernsicht und eine Portion Zusatz-
Polygone hat sich im Vergleich zum N64 nicht viel getan. Dafiir ist die
PAL-Anpassung recht ordentlich: Zwar wirken die Sprecher wie schon bei
”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 Zocker mit viel
Ausdauer richtet, denn schon auf ‘Normal’ ist’s recht knackig.

Die N64-Version wurde in MANIAC 5/2000 mit

ihr in MANIAC 3/2001.

gehorigen Sicherungskasten finden und
zerstoren. AuSer gemeinen Fallen und
reichlich Gegnerpack erwarten Euch di-

verse Bossgegner, die mit unorthodoxen :

Kampftaktiken tiberraschen.
Gespeichert wird nach jedem Levelende,
dazwischen hastet Thr von einem Check-

point zum nichsten. Wer nicht gern al- :

leine spielt, freut sich iiber ein reichhalti-
ges Angebot an Multiplayer-Varianten:
Ganz nach Laune tragt Thr mit bis zu vier
Leuten kurzweilige SchieBereien im
Splitscreen aus. dm

TEAM

Orientierungslos? Eine Karte weist Euch den
Weg durch die verwinkelten Gdnge der
Terroristen-Basis.

GRAFIN SOUMD

noch
schnell die Waffe durch- §
geladen, das Feuer erwi-

rade mit Ubereifrigen :
Terroristen Gefechte lie- :

terrdtsel oder sucht den : spielen bekommt Ihr

Schliissel fiir eine ver- :

schranken den Weg. Um
diese auszuschalten, miisst Thr den dazu- :

Jeder Schuss ein
Treffer! wer den
knackigen ‘Normal’-Modus
meistert, wird mit einem
besonderen Zuckerl be-
lohnt. Nach dem Durch-

Zugang zur ‘Max-Power’-
Variante, in der Ihr Euch
iiber unendliche Muni-
tionsvorrite sowie samtli-
che Waffen freut. Schafft
Ihr sogar den ‘Hard’-
Schwierigkeitsgrad, gibt’s
ein weiteres Extra: Im
‘Sudden Death’ zihlen

i Préizision und Geschick,

denn ein einziger Treffer
reicht aus, um einfache
Terroristen, Bosse, Kisten
und Euch auszuléschen.




Da war doch was... :
Aufmerksame MAN!AC-
Leser erinnern sich: Bereits
Anfang 2000 kiindigte Ubi
Soft eine Dreamcast-
Umsetzung von "Heroes of
Might and Magic 3” an.
Die PC-Portierung sollte :
das deutsche Westka-Team

iibernehmen, das bereits D SﬁiEIQER
das eher mifige PC- :
Rollenspiel ”Arcatera” i
(ebenfalls fiir Dreamcast
geplant, aber nie erschie-
nen) verbrochen hat. Im
Moment sind die Sega- :
”Heroes” fiir September :
2001 angekiindigt. Wir
sind gespannt, denn die :
Hoffnung stirbt ja ‘
bekanntlich zuletzt...

Dreamcast-Helden:
Immerhin hatten wir vor
Monaten eine Preview-

Strategischer Uberblick: Auf den kleinen Kampfkarten symbolisieren einzelne Gestalten Eure
riesigen Truppen. So steht z.B. ein Elf stellvertretend fiir tiber 30 der spitzohrigen Gesellen.

e e e e e e e e e o o

Version von "Heroes of
Might and Magic 3" in
der Redaktion.

Seit Jahren schielen Fantasy-
Fanaten mit strategischen
i Ambitionen neidisch auf den
PC, wo sich die "Heroes of
: MIU t & Magic” einen festen Platz im
Taktik-Olymp erkdmpft haben. Nach vie-
len Ankiindigungen und Verschiebungen
: (siehe Randspalte) erscheint jetzt endlich
eine Heimkonsolenversion der populi-
ren Serie — nicht auf dem Dream-
cast, sondern fiir die PS2.

We could be Heroes
Im Konigreich herrscht Unruhe.
Der weise Herrscher liegt von Gift ge-
quilt im koniglichen Himmelbett,
wihrend der bose Drache Malazak
das Land bedroht. Ein Held muss
her, und deshalb tbertrigt die
Konigin prompt Euch den Titel
des obersten Heerfithrers.
Fortan sollt Thr im Land
umherziehen, tapfere
Recken um Euch
scharen und dabei
gleichzeitig nach

HERSTELLER ACTION

STRATEGIE

PRASENMTATION

MULTIPLAYER

GRAFIK SOUND

dem verschollenen ‘Dragonbone Staff’
suchen. Dieser knochige Stock verspricht
nidmlich nicht nur unvorstellbare Macht,
sondern auch Heilung fiir den krinkeln-
den Monarchen.

Bevor Thr Euch allerdings zur welt-
rettenden Reise aufmacht, muss erstmal
das passende Alter Ego gewihlt werden:
Ganz nach Wunsch stiirzt Thr Euch ent-
weder als arkan bewanderte Zauberin,
nobler Paladin, blutriinstiger Barbar oder
stolzer Ritter in das Abenteuer. Die ein-

zelnen Figuren unterscheiden sich durch
Startgeld, Wochenlohn, Fithrungstalent
und Zauberfihigkeiten. Diese Eigen-

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

Schlachtfeld, danach gibt’'s Haue (groRRe Bilder).

GEFUNDENE AR

Sir Dave: lhr wihlt zwischen den vier
heldenhaften Gestalten Zauberin, Paladin,
Barbar und Ritter.

schaften sind vor allem am Anfang wich-
tig, spiter konnt Thr die Schwichen der
Helden durch erbeutete Artefakte und
Goldstiicke ausgleichen.

In the Army now

Als frischgebackener Kommandant
braucht Thr nur noch die passende Ar-
mee: Speerkdmpfer, Kavallerie und
Bogenschiitzen rekrutiert Thr im herr-
schaftlichen Schloss, exotischere Kreatu-
ren findet Thr bei Streifziigen tGber die
Oberwelt. Wenn die Wesen Euch nicht
ans Leder wollen, schliefen sie sich
Euch an, ansonsten miisst Thr deren ver-
borgene Behausungen aufstobern. So
sammelt Thr eine illustre Mischung aus
Skeletten, Orks, Soldnern, Zwergen,
Elfen, Drachen, Dimonen und diversen
anderen Fantasy-Kreaturen an. Leider
konnt Thr nur finf verschiedenartige
Truppentypen unter Eurem Banner ver-
einen, die Gesamtzahl der Soldaten
hingt wiederum von Eurem Fihrungs-
talent ab. AuBerdem solltet Thr auf die
Zusammensetzung der Mannschaft ach-
ten, denn geschniegelte Ritter marschie-
ren nur ungern neben leprosen Zombies.
Wenn jetzt noch der wochentliche Sold

Umecuun;,(n sind zurzeit nicht geplant.
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stimmt, ziehen die Midnner freudig in
den Kampf und lassen sich fir Ruhm
und Ehre massakrieren. Zum heldenhaf-
ten Ableben gebt Thr Euren Kriegern un-
terschiedliche Gelegenheiten: Entweder
bekidmpft Thr umherstreifende Monster-
griippchen auf der Oberwelt, oder Thr
stirmt ein Schloss voller verbrecheri-
schem Gesindel. Ab jetzt lenkt Thr die
Abteilungen der Armee rundenweise
tiber ein schachbrettartiges Schlachtfeld,
bei Kontakt mit dem Feind beobachtet
Thr die beiden Gegner beim Schlag-
abtausch. Mit Bogenschiitzen unterstiitzt
Thr die Nahkampftruppen, weitergehen-
de Hilfe leistet Thr mit Zauberspriichen.

Diese missen allerdings vor dem
Kampf in der nichsten Stadt
eingekauft werden, auch Belage-
rungstiirme (die den Kampf in der
Burg ermoglichen) gibt’s dort zu erste-
hen. AuBerdem konnt Ihr in Sied-
lungen ein Boot mieten, das Euch an
entlegene Plitze bringt. Wer seine
Borse aufbessern will, sieht die Steck-
briefe im Stadtbildschirm durch und be-
siegt die fiesen Verbecher in der
Schlacht. So sammelt Thr langsam
Teile einer zerfetzten Schatzkarte ein,

die Euch schlieflich den Fundort des
‘Dragonbone Staff’ verrit. Ist das Ding
ausgebuddelt, habt Thr gewonnen. dm

CHEN EInHE
2 100 Golr
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| EIN ZWEISCHNEIDIGES
| SCHWERT: Eigentlich ist
”Heroes of Might &

. Magic” ziemlich drége.
> Ihr habt nur wenig tak-
. tische Maoglichkeiten,

weder Kampf- noch Logistikteil

des Spiels kénnen iiberzeugen,
denn stindig stoBt Ihr auf Ein-
schrankungen, die Euch das Le-
ben schwermachen: Warum
kann ich beim Kampf gegen
miichtige Gegner nicht fliehen?
Wieso kann ich nur komplette
Einheiten in eroberte Schlosser
verlegen? Aber: Trotz der
Schwichen hat "Heroes” Flair
und macht zu einem gewissen
Grad sogar siichtig. Stindig
wollen neue Untergebene ein-
gesammelt und Burgen erobert
werden. Dieser Suchtfaktor ret-
tet den Titel und macht ihn fiir
Strategen mit Fantasy-Faible in-
teressant. Der Rest wendet sich

ab - schon al-

| lein wegen der
| absolut vergeig-
ten deutschen

Wenn lhr nicht gerade Monster verpriigelt,
streift Ihr iiber die Oberwelt (links) und forscht in
den Stidten nach Neuigkeiten (oben).

Ubersetzung.

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

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

N

katastrophen ist das ewige Eis der Pol-
Kappen geschmolzen und fast die ge-
samte Erdoberfliche tberflutet. Die we-

Target is marked
Cilass:Barracuda
Nunber of launch tubes

Traurig aber wahr: Grafik-Masochisten und
SpielspalB-Hasser kommen bei diesem
Tiefsee-Schmarrn voll auf ihre Kosten.

| WUNDERBAR: Da warte ich ewig lang auf ein total versautes Machwerk, das meines ‘Hilfe’- :
Gesichts wiirdig ist und werde diesen Monat mit “Army*Men: Omega Soldier” und
”Submarine Commander” gleich doppelt verwdhnt. Erhalten wir ein ; ¢
I Testmuster erst, wenn die Verkaufsversion bereits im Laden steht, verheifit
* das selten Gutes — JVCs U-Boot-Simulation unterbietet selbst gingiges Flop-
‘ Niveau. Fiirchterlich trige steuert sich die Unterwassergurke durch die
Fluten, die sterbenslangweiligen Gefechte laufen zdh wie Kaugummi ab.
Gekront wnrd das Debakel durch die Optik: Miserable FMVs und potthassliche
16-Bit-Renderstandbilder umschmeicheln das Auge zwischen den Action-
sequenzen, in denen lhr auler triibem Griin, pixeliger Instrumente und alle
Lichtjahre auftauchender U-Boot-Klumpen eigentlich gar nichts seht.

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

Change

Hakelige Kriegsfithrung: Mit den Standardtorpedos sinkt die
Trefferquote gen Null — spart lieber auf die zielsuchenden.

i3 ok 1l parts shop
;4ouner here on Plant 9

Ein U-Boot voller Narren:
Eure Besatzung beim
Landgang in der Pinte.

Landgang vom Hafenmeister fir neue
Auftrige anheuern, lauscht in der Bar
den neuesten Seefahrergeriichten und
deckt Euch mit kampfstarken Torpedos
oder leistungsfihigen Motoren ein. Im
anschlieBenden Action-Part durdlfolster

Ihr die Weiten des
Umgebung via Sonar nach feindlichen
U-Booten ab und liefert Euch bei Kon-
takt Torpedogefechte inklusive taktischer

Meeres, sucht die

Finessen wie Abtauchen oder

Schleichfahrt. cg
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Das Grauen der Meere:
Unertragliche U-Boot-

Sim mit lauer Story, lach-
erlicher Steinzeit-Optik
und zihem Splelverlauf

NDERE VERSIO

Konsolen-Aqua-
nauten mit U-Boot-
Ambitionen steht im
Vergleich zu PC-Zockern
eine diirftige Spieleauswahl
zur Verfiigung. Fiir die
PSone locken ”Critical
Depth” und ”Treasures of
the Deep”, auf Dreamcast
taucht Ihr nur mit ,, Deep

Fighter” in virtuel-
le Meerestiefen ab.

ACTION

STRATEGIE

PRASENTATION

MULTIPLAYER




Bunte Blasen!

Fiir Kenner von Taitos

Nehmt die Beine in die

Spielevergangenheit ist

Hand! Wer auf der Flucht vor dem ekligen Mutantenwurm
zogert, wird lebensbedrohlich angeknabbert.
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”Chaos Break” iiberra-

schend: Nachdem die japa- | Mit Genen spielt man nicht
— erst recht nicht, wenn sie
auBerirdischen Ursprungs
sind. Aber wieder einmal
wollte eine internationale Biotechnik-
Firma nicht auf diese kleine, aber feine
I %o kenmtman Taito: : Regel horen. Das Ergebnis: Die For-
| Bunte Blasen und niedli- | : schungsanlage des ‘Fluxus-Konzerns vor
che Viecher in "Bust-A- | ¢ der stidamerikanischen Kiiste wird von
| Move 3DX” (PSone). | : ; . e
/i ekligen Mutanten Gberrannt. Natiirlich
darf da ein Spezialeinsatzteam nicht feh-
len. Dieses hort auf den Namen D.E.F.
Ballerspiel erfunden hatte, : und Ihr seid eines der Mitglieder.
¢ Vor Spielbeginn entscheidet Ihr Euch, ob
90er-Jahren vor allem mit : 1hr als der starke Rick oder die zierliche
der ”Puzzle Bobble”-Serie % Mitsuki an den Start gehen wollt. Je nach
(in Deutschland ”Bust- Held besitzt Thr eine andere Waffe,
A-Move”) einen Namen.

nische Firma mit ”Space '
Invaders” das klassische

machte man sich in den

greift auf indivduelle Attacken zuriick
und erlebt einen anderen Losungsweg —
so diurft Thr guten Gewissens das
Abenteuer zweimal durchspielen.

Im Gegensatz zum sichtbaren Vorbild
"Resident Evil” setzt "Chaos Break” vor
allem auf Action: Zum einen tragt Thr je-
de Menge Munition mit Euch herum,
zum anderen nutzt Thr harte Martial-Arts-
Attacken, um die ekligen Biomonster zu
vertrimmen. Gespeichert wird an
Computerterminals, die tiber die ganze
Anlage verteilt sind. Auerdem konnt Thr
dort  E-Mails  mit  zusitzlichen
Informationen abrufen. Der Rest der
Prozedur ist bekannt: Thr durchkdmmt
das verschachtelte Gelinde und kampft

LEIDER ETWAS SPAT: Das Schicksal des PAL-Spielers... Wihrend ”Chaos Break” schon vo
zwei Jahren in japanischen Spieleldden stand, kann sich der einheimische PSone-Nutzer ers
jetzt mit den schleimigen Alien-Mutationen anlegen. So sind zwar Design und Spielprinzip
von "Chaos Break” auch heute noch eine Runde wert, technisch ist Taitos Survival-Horror
Ausflug aber iiberholt. Grobes Ruckeln in komplexen Raumen und zahlreiche Polygonfehle
wie Clipping und Texturverzerrung versetzen Astheten in Angst und Schrecken. Doch hab

Ihr Euch erstmal an diese Schwichen gewohnt, bekommt Ihr ein spannen-

des Abenteuer mit ordentlichem Action-Einschlag geboten. Dank groRziigiger
Munitionsverteilung kénnt lhr meist 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 groB, 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.

Stephan Freundorfer

new aanE

MULTIPLAYER

Gut splebares Adventure mit hohem Action-Anteil
und einigen grafischen Schwichen.

Umsetzung:
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Mitsuki beherrscht einen schnellen
Uherschla},, durch den sie den Monstern ge-
schickt ausweichen kann.

Neben den matschigen Biomonstern
bekommt Ihr's auch mit schieBwiitigen
Metallrobotern zu tun

gegen die immer grofler und stirker
werdenden Monster. Dabei redet Ihr
ausfithrlich mit den Uberlebenden der
Katastrophe und kommt so nach und
nach dem dunklen Geheimnis von
‘Fluxus’ auf die Spur — irgendwo miissen
all die ekligen Mutanten ja herkommen.
Auf Eurem Weg durch das For-
schungszentrum findet Thr jede
Menge verschlossene Tiiren,
die sich mit Schltsselkarten
der entsprechenden Sicher-
heitsstufe offnen
lassen. Und
wie es sich
fiir ein
Survival-
Horror-Spiel gehort, darf
auch der ein oder ande-
re dicke Boss nicht feh-
len: Die konnen dann
richtig austeilen und ste-
cken vor ihrem Ahlchcn
eine ganze Menge Blei ein. \
Zwar sind Eure Helden |
ziemlich widerstandsfihig,
permanente Monster-Atta- ‘
cken zehren dennoch an
Eurer Gesundheit. Mit einem
der zahlreichen Heilmittel, —
die grofzlgig in der
Anlage verteilt sind, dirft
Thr abhelfen. in

Rick ist der Mann fiirs Grobe:
Mit seiner dicken Kanone
zersiebt er auch grofe Monster

ohne Probleme.

icht geplant. 77
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Im Abfallkorb ein Superstar — Elite-Soldner
Omega: An diesem "Army Men”-Machwerk
enttduscht einfach alles.

I Der Omega-Soldat, eine
brandneue Geheimwaffe soll
b endgiiltig den Sieg der griinen
S 8 iber die braune Armee si-
chern: Aus den Genen der fihigsten
Elite-Soldaten zusammengebastelt, ist das
kampfstarke Laborgeziicht seinen Kunst-
stoff-Vitern auf dem Schlachtfeld um ein
Vielfaches tiberlegen. Doch die Braunen
kriegen Wind von den Plinen des Geg-

zwingt den Transporthelikopter samt
Omega-Prototypen zu Boden. Bevor die
kostbare Beute gesichert werden kann,
erwacht der Plastik-Rambo aus dem
Gefrierschlaf und stiirmt dem braunen
Pobel entgegen.

Vom idyllischen Strand bis zum tropi-
schen Dschungelgebiet fithrt Euch die

durch zahlreiche 3D-Level. Die Lauf-
richtung ist dabei stets vorgegeben. Den
MGs der Omega-Minner fillt das feindli-
che FuBvolk zum Opfer, mit unendli-
chen Handgranaten sprengt Thr hinderli-
chen Stacheldraht und Felsbarrikaden
aus dem Weg. Neben hilfreichen Medi-
Paks findet Ihr entlang des Weges ab
und zu auch Upgrades fiir Eure Waffen —
groferer Sprengradius und hohere Feu-
erfrequenz sind die praktischen Folgen.
Continues gibt es keine, nach Verlust al-
ler Leben miisst Thr einen Level von vor-
ne beginnen. cg

| WER KAUFT DIE

I GANZEN "ARMY MEN"-
| Produkte eigentlich noch?
' Langsam miisste doch

auch der eisernste Fan
. der Plastiksoldaten von
3DOs unverschamter Software-
i Flut genervt sein. Qualitativ un-
i terbietet ”Omega Soldier” die
zahllosen durchwachsenen

i Vorginger locker. Technisch

i auf gewohnt grobpixeligem
ners: Ein hinterhiltiger Raketenangriff

Ruckel-Niveau, verliert die

dréoge Ballerei bereits nach ein
paar Schuss ihren Reiz. Dim-

i liche Gegner, bockige Steue-

i rung und Null Abwechslung —
so muss Software-Miill ausse-
hen. Nach dem ansprechenden
i ”Lock'n’Load” hatte ich ja

i schon die naive Hoffnung auf
Flucht — wahlweise auch zu zweit — i

Besserung gehegt — "Omega

Soldier” beweist aber mit
i Bravour, dass 3DO ihr Hand-

werk immer noch nicht ver-
niinftig gelernt
haben. Und das
nachste "Army
Men” kommt
bestimmt...

. acTiom

STRATEGIE

Durchschlagende Argumente: Mit dem
schweren MG erledigt Ihr die braunen
Plastik-Mdnnchen im Dutzend.

Die Umtriebigkeit der 3DO-

der PS2 nicht halt. Der Sarge
und seine Truppe miissen
(heselben Missionen wie in der PSone-
Version bestreiten, spielerische Unter-
schiede in den 14 Leveln gibt’s nicht.
Auf der Jagd nach General Plasto tiber-
nehmt Thr — je nach Mission — die Rolle
des kampferprobten Grinlings Sarge
oder der hiibschen Vikki. In Third-
Person-Perspektive geht Thr in Wohn-
zimmer, Sandkasten oder Kithlschrank
zum Angriff auf die braunen Horden
tiber. Eure Aufgaben sind recht simpel:
Meist sprengt Thr irgendwas in die Luft
oder beschiitzt einen Kameraden. Die
Braunen versuchen, Euch dabei mit
Sturmgewehren, Robotern und Panzern
aufzuhalten. Doch die Helden wissen
sich zu wehren: Innerhalb der Kriegs-
schauplitze findet allerlei Waffen wie
schwere MGs, Flammenwerfer, Granaten
oder TNT; hilfreiche Rustungen und Un-
sichtbarkeits-Pillen verschaffen Euch
weitere Vorteile. So robbt, springt oder
lauft Thr von einer Deckung zur anderen
und ballert was das Zeug hilt — egal in
wessen Plastikhaut Thr steckt.

Wenn Thr wollt, durft Thr einen Kumpel
aufs Schlachtfeld einladen — via Split-
screen tretet Ihr zum Deathmatch an, auf
CPU-Gegner wird dabei verzich-
tet. sb

Entwickler macht auch auf

| MANOVERKRITIK: 3DO
| hat sich bei der PS2-

- Variante ebenso wenig
Miihe gegeben wie beim

: PSone-Pedant. Eigent-
. lich wire die Plastik-
Action gar nicht so iibel, wiir-

i den nicht eine diirftige Kollisi-
onsabfrage und die stockende
Optik den Spielfluss hemmen.
So bleibt 1hr mit dem Sarge un-
ndtig oft an Objekten hingen

¢ und seid dem Kugelhagel der
Gegner hilflos ausgesetzt. In

i grafischer Hinsicht wurde eben-
falls gespart: Die Objekte sind
mit simplen Texturen iiberzo-
gen, die Animationen der
Soldner gestalten sich abgehakt.
Zwar bieten auch die Missionen
nicht allzuviel Abwechslung,
dennoch macht’s eine geraume
Weile SpaBi, die braune Armee
in Grund und Boden zu ballern.
i Hiitten sich die Entwickler mehr

Miihe gegeben,
wire ein reizen-
der Actiontitel
draus gewor-
den.

ACTION

Geradhmge 3D-Schlacht mit

: ¥
Einschlifernde Action-Orgie |
a la 3DO - audiovisuell
. mickrig, spielerisch peinlich.
Finger weg!

 PRASENTATION

ULTIPLAYER

UIYM((7UH§,LH sir ht geplant.

GRAFIK SOUND

[58% [ 63% |

Die PSone- Vanante wurdo in MAN'AC 1/2001

nervigem Ruckeln und Spar-
Optik. Die ungenaue
Steuerung sorgt fiir Frust.
. MULTIPLAYER

mit 61% getestet. e ST
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: ELECTRONIC ARTS, USA (Www.EA.COM)

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

Der Vorginger
”Nascar Rumble” (PSone, :
2000) schaffte nicht den :

Sprung nach Deutschland:

Obwohl das Spielprinzip
keine grofSen Unterschiede

aufwies und deshalb durch-
aus massenkompatibel ge-
wesen ware, diirfte 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 Kaufer hitten
hinter dem ‘NASCAR’-

Kiirzel eher eine komplexe :
Simulation als ein Arcade-

Rennspiel vermutet.

HERSTELLER

GRAFIK SOUND

68% || 62

62% |

Flottes und geradliniges Autorennen mit Stun
Im Splitscreen fei

Rasen ohne Regeln? Nicht
| ganz, doch um Verkehrsvor-
schriften oder rticksichtsvolle
Fahrweise kiimmern sich die
Teilnehmer beim "Rumble Racing”-
i Wettbewerb nur wenig: Hauptsache,
Euer Bolide ist als Erster im Ziel — was
mit den Wagen und Leben der Kon-
i kurrenten passiert, ist schlieRlich nicht
Euer Problem.

: Habt Ihr Euch im rund 20 Fahrzeuge
umfassenden Fuhrpark — vom urameri-
i kanischen Muscle-Car bis zum bulligen
: Truck — bedient, steigt Thr in die erste
i von drei Rennklassen ein. Dabei heizt
¢ Thr mit Eurem Schlitten durch sechs ver-
i schiedenene Szenarien mit insgesamt 14
herausfordernden Strecken. Wie Eure
i sieben Konkurrenten wollt Ihr natiirlich
i als Erster die Zielflagge sehen: Neben ei-
i nem kompromisslosen Gasfuf bedient
: Thr Euch der Extras, die Thr auf den Pis-
i ten sammelt: Bomben fegen Gegner
i ebenso effektiv aus dem Weg wie ein
kleiner Wirbelsturm — auch das Ver-
: teilen von glitschigem Ol oder der Ein-
i satz eines Rammbocks sichert Euch vor-
i dere Plitze. Friedliche Naturen verlassen
i sich eher auf ihre Streckenkenntnis und
nehmen eine der zahlreichen versteckten
i Abkurzungen, um den Kontrahenten ein
i Schnippchen zu schlagen. Brettert Ihr
v tber eine Rampe, kommt der Stunt-

STRATEGIE

PRASENTATION

MULTIPLAYER

rRunde: 00:45.86
Gesamt:02:23.26
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An den leuchtenden Streifen erkennt lhr, dass Euer Auto nicht wegen eines Unfalls
durch die Luft fliegt, sondern gerade einen (hoffentlich erfolgreichen) Stunt ausfiihrt.

Button ins Spiel: Mit diesem fiihrt Thr 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
Thr Euch in Meisterschaften
oder zwei weitere Spiel-
modi: Bei der Stunt-Heraus-
forderung braust Ihr, von
einem Zeitlimit getrieben,
tber den Parcours und ver-
sucht, mit Tricks zu punk-
ten. Wollt Thr mehr Nerven-
kitzel, startet Thr ein Eins-
zu-Eins und duelliert Euch
mit nur einem Gegner.
Simtliche Varianten sind
auch fiir zwei Spieler im
Splitscreen mit vollem

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

funde: 00:51.26
Gesamt: 03:34.06

05.8 Drag

Gut abgekurzt ist halb gewonnen: Dle meisten Abzweigungen
sind allerdings nicht auf Anhieb erkennbar.

UNENTSCHIEDEN: Be

- insbesondere fiir Gelegenheitsraser.

Rumble Racing” eine endgultlges Urteil zu fillen, 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 lhr ¢ ‘
| mit Vollgas gut dabei. Die Mitzchen 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 fiigt sich ins
gespaltene Bild ein: Erfreulich flimmerfrei und selbst im Splitscreen immer
fliissig, aber zugleich etwas farbarm und eintonig. Trotzdem: Dank dem den-
noch vorhandenen ‘Fiir eine Runde zwischendurch’-Charme und dem exzellen-
ten Zweispieler-Modus lohnt sich eine ausfiihrliche Probefahrt

Runde: 00:30.84
w02:34.22

: 213

funde: 00:35.06
Gesamt 02:34.22

+00 3 Sitver Stresk

Ob Rempeleien (links) oder
ein fescher Wirbelsturm
(oben): Im Splitscreen geht es
herrlich rabiat zu.

Umsetzungen sind zurz

d‘w( geplant.
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LER: EUTECHNYX, ENGLAND (WWW.EIDOS.COM)

World Grand Prix

Eidos und die Formel 1

- ein Duo, so attraktiv

wie die Wildecker
Herzbuben. Wen wun-

s ss auch der neuerliche
Versuch scheitert, eine halbwegs
um
2000er-F1-Lizenz zu basteln. Das
Produkt der eigentlich erfahrenen
PSone-Rennsportler Eutechnyx
("Le Mans”) krankt hauptsichlich
an der Technik: Gestaltet sich das
Geschehen bei den fiinf obligato-
rischen Lizenzprifungen, die Thr
solo absolviert, noch halbwegs
flissig, geraten die Grand-Prix-
Diashow. Zudem
ploppen die Randbauten an den
wenig exakt nachgebildeten Kur-
heftig

spielbare Simulation die

Rennen zur

sen ins

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

Bild, Boliden und Strecken sind
grob gezeichnet. Da helfen weder
diesinteressanten 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

F1-Simulation mit 2000er-
Lizenz: Derbe Grafikmingel |
und wenig sorgfiltiges Kurs-
design ladhmen den Gasfu3.

Spieispalk bewertet

ENTWICKLER: EON DIGITAL , ENGLAND (WWW.EON-DIGITAL.COM)

Formula Nippon

Formel-1-Spiele gibt es
n Meer, ei-
ne zugkriftige (und
glinstige) Lizen 1
also nicht leic
man allerdings auf die fur die
westliche Welt komplett uninteres-
" 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-Splits
ein Karrieremodus: Hier beginnt
Thr mit dem Kart und kiimpft Euch
durch mehrere Ret ssen bis an
die Spitze der Formel Nippon vor.
Dabei seid Ihr fir Kleinigkeiten
wie Boxe

_|
finden ist

een

Je armer das Vehikel, desto weni-
ger Gegner nehmen teil: In Kart-Ren-
( nen seid lhr als Quartett unt

und Wagen-Setup zustindig.
Ganze macht allerding
Spaf, denn bei "Formula Nip
stimmt es hinten und vorr
Ausfithrung nicht: Die klobige
eloptik und der diinne Sound

in der

mehr motiviert. Zusammen
simplen und gleichzeitig
schwammigen Steuerung bleibt fir

Banales 08/15-Rennspiel mit
uninteressanter Lizenz:
Technisch und spielerisch
unterdurchschnittlich.

Telefan

0700 70 77 77 00

Internet

www. ACME-online.de

.von IM11,00. Kreditkartenhe-

et. Es gelten unsere AGB.

&

r
b

¥

£

von DM 30,

. Darunter berechnen wir e

andenen Kosten i.H.

.
nih

| S

0 Nach
erden mi

%

Ab einem Bestellwert von DM 60,00 liefern wir versandkosternfrei zzgi¥®

stellungen werden versandkostenfrei geliefert. Annahmeverwegigerung

www- ACME-online.de




Professionelle :
Hilfe: Fiir "MTV Music
Generator 2” hat'Code- :
masters zwei namhafte

ENTWICKLER: JesTeR, ENGLAND (WWW.CODEMASTERS.COM)

MTYV Musi

New Yorker DJs an Land

gezogen. Die passenden
Hip-Hop-Beats liefert
Funkmaster Flex, Radio-
moderator und Produzent. :

Die Techno-House-
Fraktion vertritt David

Morales, der unter ande-
rem Stiicke fiir U2, Mariah '
Carey und Jamiroquai ge-

winntrichtig remixed hat. :

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

{0000 TE T winiulil
I

Die Benutzeroberflache konnt Ihr nach
Belieben mit einem von neun Themen
versehen - hier der Retro-Look

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

EJO0000 xummuiuwiiuigig

Der "MTV Music Generator
27 ist kein Spiel im eigentli-
chen Sinne. Vielmehr kom-
poniert Thr mit vorgefertig-

i ten oder selbsterstellten Riffs eigene
: Songs. Zudem schnipselt Thr am passen-
i den Musik-Video.

¢ Und so funktioniert’s: Euer Arbeitsfeld ist
i ein Sequencer, der bis zu 48 Spuren bie-
tet und mit dem die einzelnen Riffs zu

Songs zusammengefiigt werden. Zur

. besseren Ubersicht sind die Spuren in
\j Rhythmus, Bass, Melodie und Stimme

unterteilt — mehr als 1000
Akkordfolgen je Thema fin-
den auf der PS2-CD Platz.
Diese Bibliotheken sind
wiederum in zehn Stilarten
unterteilt: So sucht Ihr Euch
die passenden Klinge im
Breakbeat-, Garage-, House-
oder R&B-Bereich. Alle Riffs
konnt Thr Euch direkt im
Archiv anhoren, markieren,
und dann im Sequencer plat-

ACTION

STRATEGIE

oftware mit riesiger Sound-Bibliothek
einfacher Bedienung und viel kreativem Freiraum.

zieren — eine recht einfache Sache, da
der Takt auf 4/4 voreingestellt ist. So
bastelt Thr Stiick fir Stiick Euren eigenen
Song zusammen. Zusitzliche Effekte sind
in einer gesonderten Leiste unterge-
bracht: Dort stellt IThr Tempoidnderungen,
Hall oder Echo iiber bestimmte Zeit-
rdume ein.
Gentigt Euch das noch nicht, so stellt Thr
Euch eigene Akkordfolgen zusammen;
ein Sample-Repertoire von 3000 Klingen
stellt Euch vor die Qual der Wahl. Im
Aufbau dhnelt der Riff-Editor dem Se-
quencer: So setzt Ihr die Samples in ein-
zelne Takte und baut neue
Klangbilder zusammen; auch hier

ein

<

)

“MUSIC MAKES THE PEOPLE...”: Jesters Musik-Software gibt mit der simplen Benutzerfiihrung :
auch Einsteigern eine Chance auf kompositorischen Erfolg. Fortgeschrittene freuen sich iiber :
die immensen Freiheiten beim Erstellen eigener Riffs. Das groRe Archiv an v
Melodien und Ténen steht Profi-Sounds in nichts nach, allein auf dem Rock-
Sektor klingen einige Gesangs-Samples peinlich. Zudem ist mir bei den E-
Gitarren die Auswahl etwas zu diirftig. Fans von Techno und Hip-Hop
werden daher am meisten Freude mit der Software haben. Auch die
Videoproduktion ist gelungen, obwohl lhr ohne hochauflésende Optiken aus-
kommen miisst. ”"MTV Music Generator 2” bietet fiir alle, die kostengiinstig
komponieren wollen, ein passendes Werkzeug — wir freuen uns schon auf
das angekiindigte Mikro und den Sampler.

© @ @ e e e © © @ @ e @ ® 0 o o s s o e

Beim Echo bestimmt lhr Stirke und Dauer
des Effekts. Zudem konnt Thr ein leichtes oder
starkes Anschwellen einstellen.

Beim Videoschnitt stehen Euch
Dutzende Formen, Farben, Objekte und
Perspektiven zur Verfugung.

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
durft Thr schlussendlich auf Memory-
Karte bannen. Beim Video-Schnitt arbei-
tet Thr ebenfalls im Sequencer. Die
Spuren sind in Objekt, Kamerawinkel,
Beleuchtung und Effekte unterteilt.
Wieder greift Thr auf ein grofles Archiv
von Formen, Farben und Blickwinkeln
zurtick. Verwisch-Effekte oder Kaleidos-
kope sorgen fiir optischen Spielereien.
Wer eine kreative Eingebung bendotigt,
hort sich einen der Dutzenden Songs an,
die auf der CD abgelegt sind. Propel-
lerheads, Apollo 440 oder Funkmaster
Flex zeigen, wie's geht. Zudem diirft Thr
per Multitap mit bis zu sieben Freunden
eine Jam-Session veranstalten. Per
Knopfdruck wihlt Thr Musik- oder
Video-Elemente und mixt diese zum ge-
meinsamen Song — die spontanen Kreati-
onen dirft Thr auch aufnehmen. sb

Denkbar einfach: Im Archiv
(links) sucht Ihr Euch ein
Sample aus und passt es im
Riffeditor (oben) ein.

ANDERE VERSIONEN

Umsetzungen sind nicht geplant.



ENTWICKLER: AccLAIM, USA (WWW.ACCLAIM.COM)

All-Star

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 — Beitrag zum Genre zu leisten.

Fangen leicht gemacht: Der
Aufschlagpunkt des Balles wird mit einem
roten Kreis auf dem Rasen markiert.

nur geiibte ‘MLB’-Sportler an die Bases wagen.

DOUBLE PLAY GEGEN ACCLAIM: ”All-Star Baseball 2002” bietet zwar viel statistisches : HERSTELLER
| Drumherum, doch bei der Action auf dem Rasen zeigen sich zwei Schwichen: Wenn Ihr mit : [
einem Catcher den Ball zu einer Base zuriickwerft, reagiert Euer Mann so Y
stark verzagert, dass der gegnerische Laufer lingst in Sicherheit ist. Selbst
= wenn lhr superschnell reagiert, kommt der Ball viel zu spit am Ziel an. Beim
. Schlagen ist zudem die Zeit, in der Ihr das Bat-Symbol an die richtige Stelle
bewegen konnt, viel zu kurz. Dabei sind die Icons so klein, dass manchmal

nur pures Gliick zu einem gelungenen Schlag fiihrt. Dafiir ist ”All-Star Baseball”
ein echter Taktikbrocken und bietet alles, was sich der Baseball-Fan wiinscht.
Aufgrund des hohen Schwierigkeitsgrades sollten sich aber

e e e e e e 000 @

aseball

Dank MLB-Lizenz schlagt Thr v L
die Bille ausschlieflich mit [N
Original-Athleten, netterweise
dirft Thr dabei in allen Modi
bis zu drei Freunde um Euch
scharen. Training, Homerun-
Wettbewerb und Freund-
schaftsspiel stehen neben
dem Saison-Modus parat, bei
letzterem diirft Thr Euch auch &
als Manager betitigen und
zwischen den Begegnungen Manager der Arizona
neue Spieler anheuern sowie Di. dbacks, Bob
Versager rausschmeifen. Auf dem Rasen  oder Sinkern. Drei Schwierigkeitsgrade  Brenly, gewinnen. Er ist
geht es mit einer Vielzahl Strategien zur  bei der Steuerung lassen Euch mehr  der erste aktive ‘MLB’-
Sache: Steht Thr am Wurfmal, bestimmt — oder weniger ins Geschehen eingreifen.  Manager, dessen Stimme in
Thr Schlagwinkel und -art oder versucht, Zudem dirft Thr jede Position einzeln  einem Baseballspiel ver-
eine Base zu stehlen. Beim Werfen irri-  steuern oder der CPU tiberlas-

tiert Ihr den Gegner z.B. mit Curve-Balls  sen. sb

Nach einem Homerun l4uft
Euer Schlagmann in
Siegerpose vom Platz

Hochkaritiger
Sprecher: Fiir die
Kommentare konnte
Acclaim den derzeitigen

Nerven zeigen an der Homebase: Mit dem Bat-Symbol in
der Mitte bestimmt lhr Winkel und Art des Schlages.

Baseball-Simulation mit
viel Taktik, aber mieser
Fanger-Steuerung und zu
hohem Anspruch an
die Reflexe.

Stephan Freundorfer

Umsetzungen sind nicht geplant.

I Nur iir Harmdler 1l

Tradelink GEBRAUCHTSPIELEVERSAND

SpielegroBhandel | KONSOLEN & ZUBEHOR
Eltastralbe 8
78532 Tuttlingen

1GB-SNES-N64-PSX-PSone-PSZ-DC-PC‘

DER AN- UND VERKAUF B SUN - GAMES
PSe-PSone-Drearmcast- FUR GEBRAUCHTE m BAUMSCHULENSTR. 77
Nimt do B6<4-et n 12437 BERLIN
s e SPIELE UND - Tel.: 030 - 53 213 397
GEBRAUCHTKONSOLEN. Funk 0177 - 369 69 80
Handleranfragemn unter:
FORD & -
Tel.: 074679001 + 79002 ORDERN SIE UNSERE PREISLISTE AN! MO - FR 10 - 18 UHR
Fax: O07461,/79003 WWW. sun-games.de SA 10 - 17 UHR

) .JIELEAUM

- Fachversand fiir Exoten und Randsysteme -
Gratis-Komplettkatalog anfordern !

Darin finden Sie:

NEO - GEO, PC Engine, Super NES, NES, Mega

nachster Anzelgenschluss. 4.5. Drive, Sega Saturn, Mega CD, Sega 32 X,

KoNTAKT 1 KoONTAKT 2

08233/7401-12

NEO-GEO CDs, Atari Jaguar/ Lynx, CD-32
ST/E, Wonderswan, Master System,

Andreas Knauf Axel Chalupsky Panasonic 3DO, Virtual Boy, VCS + mehr
040/_ 5237196 Vergleichen Sie Preis ~ und Serviceangebote
Anzeigenverkauf Irrtiimer, Preisianderungen , Druckfehler vorbehalten. Keine Haftung fiir Inkompatibilitit

Anzeigenleitung

BOHLENPLATZ 22 91054 ERLANGEN

Ausgabe 7 erscheint am TEL 09131/ 205093 FAX - 205083
6- JIIIII e - mail : Spiel-Raum@t-online.de

Mobil 0171/9901214

P.S.: Wir kaufen auch ganze Sammlungen aller Systeme auf



schlechte Wahl. Ein Grund,
warum es klassische Rol-
lenspiele auf der Nintendo-
Konsole so schwer haben,
diirfte die begrenzte Spei-

cherkapazitit der Module :

sein - fiir 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 grolien japanischen

Rollenspiel-Héuser wie :
Square, Enix oder Game

Arts fiirs N64. Der Genre-
Hoffnungsschimmer
kommt denn auch aus dem
Mutterhaus - ein PAL-
Erscheinungstermin von
”Paper Mario” steht aller-
dings noch nicht fest.

Fiir Fantasy-Fans :
ist das N64 eine denkbar '

4 b0t souP cocked by Taves T.
Bersores & B0 and & ¥8,

Fiir "Holy Century Magic”
gab’s 68%, der "Paper
Mario”-Import (unten)

ergatterte satte 91%.

: mauern wird der
¢ wirter von einer Gruppe feindseliger
i Orks attackiert und gefihrlich vergiftet.

ENTWICKLER: H20, KANADA (WWW.H20ENT.COM)

Aidyn Chronicle

Augen auf, auch wenn’s weh tut: Entdeckt Ihr ein freilaufendes Ungetiim, so kénnt lhr Euch
wahlweise dem Kampf stellen oder vorsichtig vorbeischleichen.

- :
DEM RPG-DEBUT VON H20 MERKT MAN DIE MEHRJAHRIGE PRODUKTIONSZEIT vor allem :
technisch nicht an: Polygon-arme Charaktere schleichen durch hissliche sowie matsch:ge
Fantasy-Kulissen, einfallsloses Synthie-Gedudel bildet die akustische Kulisse. N
Zwar versperrt Euch nicht die beriichtigte N64-Nebelwand die Sicht, der
Weitblick wird aber mit pausenlosem, unertriglichem Ruckeln bezahlt -
egal, ob High- oder Low-Res-Modus. Spielerisch sieht’s dhnlich diister aus:
In den weitldufigen Arealen gibt es zwar viel zu erforschen, aber nur we-
nig zu entdecken - sinnlose Endlos-Spazierginge sind die Folge. Ebenso trige
¢ wie unspektakuldr wurden auch die Kimpfe inszeniert. Einzig die umfangreiche
¢ Charakterverwaltung lockt ausgehungerte RPG-Fans mit Engelsgeduld ans
¢ Pad, alle anderen sparen die 140 Mark lieber fiir “Paper Mario”.

Die Zeit des Wartens auf ein
verntinftiges Rollenspiel fiir
das N64 ist noch nicht vor-
bei: Was bereits Konami mit
dem miRigen "Holy Century Magic”

i misslang, bekommt auch US-Entwickler
¢ H20 nicht besser hin. Nach jahrelanger

Entwicklungszeit ist deren Fantasy-Spek-
takel "Aidyn Chronicles” zwar endlich
fertig gestellt, aber alles andere als ge-

¢ lungen.

Thr schliipft in die virtuelle Haut des jun-

: gen Knappen Alaron, der als Waisenkind
: im Schloss des gutmiitigen Herzogs

Lloyd aufwuchs. Auf einem seiner Streif-
ziige aulerhalb der schiitzenden Burg-
17-jihrige Ritteran-

M inotaur Rilled

Kloppen mit Geduld: Die langatmig inszenierten Monstergefechte
fordern Euch einiges an Ausdauer ab.

Colin G3abel

Um ein wirksames Gegenmittel zu fin-
den, und das Mysterium, der in jungster
Zeit bedrohlich gestiegenen Zahl von
Monstertibergriffen zu entritseln, wird
Alaron vom Herzog in die Weiten Aidyns
geschickt. Bei seinen Expeditionen
durch geheimnisvolle Schlosser und ver-
wunschene Wilder ist der Jingling
natiirlich nicht auf sich alleine gestellt:
Insgesamt zehn Kampfgefihrten wie der
edle Ritter Abrecan oder die Nachwuchs-
magierin Rheda stolen im Laufe des
Abenteuers zur Party. Dabei diirft Thr al-
lerdings nur drei Mitstreiter gleichzeitig
in der Gruppe haben. Entsprechend ih-
rer Profession sind Eure Kumpane unter-
schiedlich talentiert: Abrecans Schwert-
kiinste leisten im Kampf gute Dienste,
withrend Diebin Brenna ihr Geschick an
verschlossenen Schatz-
kisten Steigern
konnt Thr die Fer-

testet.

GRAFIK SOUND
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Hoflich oder unverschamt: Mn verschiedenen
Antwortmaglichkeiten kénnt Ihr die 6ffentliche
Meinung tiber Euren Helden beeinflussen.

Typisch westlich: Die umfangreiche
Charakterverwaltung erinnert an klassische
PC-Rollenspiele.

tigkeiten und Attribute Eurer Helden
durch Erfahrungspunkte, welche Thr tra-
ditionell durch fleiRiges Monstermetzeln
erhaltet. Trefft Thr bei Euren Streifziigen
durch die dreidimensionalen Polygon-
Welten auf grimmige Goblins, wiitende
Wolfe oder michtige Minotauren wird in
eine spezielle Kampfarena umgeschaltet.
In den Runden-basierten Gefechten mit
Echtzeitelementen durft Thr einen Kim-
pen nach dem anderen gemif seines
maximalen Bewegungswertes frei bewe-
gen, was einige taktische Manover er-
moglicht. Nahkimpfer sollten beispiels-
weise moglichst hinter einem Ungetiim
positioniert werden, um die Treffer-
Wahrscheinlichkeit zu erhéhen;
bille oder Eisblitze treffen hingegen
auch aus sicherer Entfernung. Nach dem
Sieg durft Thr die gewonnenen Punkte
ganz nach Belieben auf Charakterwerte
wie Stirke, Intelligenz oder Beweg-

Feuer-

lichkeit verteilen.

Schon: Die Sicherung auf Memory-Card
ist jederzeit moglich. Nicht so schon: Bis
auf die Handbiicher wurde das Spiel
englisch belassen. cg

MULTIPLAYER

Fantasy zum Abgenen: Zihes 3D-RPG mit verwa-
schener Ruckeloptik und fiirchterlich tragem Spielablauf.



ENTWICKLER: ATD, ENGLAND (WWW.ACCLAIM.COM)

ati World

Abgehingt: Die CPU-Fahrer diisen gerne mal
ins Kiesbett oder gegen Mauern — und lassen

SO KONNTE "BLEEM-
Euch damit einen guten Vorsprung.

CAST” AUSSEHEN:
| Nachdem PSone-Freunde be- Wibhrend alle Welt auf
| reits vor einigen Monaten in den PSone-Emulator fiir

¢ A; den zweifelhaften Genuss pi-

=]

i xeliger Ducatis im Dutzend

kamen, darf die Produktpalette der
italienischen Kultmarke nun auch in 128
Bit bestiegen werden.

: Dreamcast wartet,
£ecilB ‘ scheint ATD die entspre-
chenden Technologien bereits
zu besitzen. Dass "Ducati
World" spielerisch eine exakte
i 1:1-Kopie des 32-Bit-Vetters ist,
kann man verstehen. Dass aber
die Grafik auf der Sega-Konsole
genauso ploppt und wabert, die
Strecken 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
Zweirader machen Lust, sich
die Kombi iiberzustreifen und
Preisgelder zu verdienen. Bei
aller Schluderei hat man’s nicht
mal geschafft, die Physik etwas
realistischer zu gestalten und

einige Gegner

Der englische Entwickler Attention to
Detail hat sich streng an die Vorlage ge-
halten: Unzihlige Ducatis aus finf Jahr-
zehnten, Super- sowie Monsterbikes und
einige weitere Spezialmodelle diirft Thr
Euch in die VM-Garage stellen. Natiirlich
ist aller Anfang schwer: Mit dirftigen
10.000 Kroten beginnt Thr Eure Karriere
mit einem gebrauchten Gefihrt aus ei-
nem Zeitungsinserat. Nach Ablage diver-
ser Lizenzpriifungen, bei denen Thr in
Anlehnung an das grofle Vorbild "Gran
Turismo” gegen ein knappes Zeitlimit
kampft, dirft Ihr in den Wettbewerben
der jeweiligen Klasse antreten. Dabei
geht’'s gewohnlich gegen vier CPU-Fah-
rer iiber ein Kurs-Set; habt Thr gentigend
Siegpunkte gesammelt, streicht Ihr ein
paar Tausender Preisgeld ein. Damit las-
sen sich nicht nur neue Gefihrte zule-
gen, sondern auch Upgrades einkaufen,
mit denen Thr Eure Miihle aufbohrt.
Der Schwierigkeitsgrad in der ‘Ducati
Life'-Variante ist niedrig, sucht Thr etwas
mehr Herausforderung, so wihlt Ihr den
Arcade-Modus: Hier fahrt Thr gegen nicht
ganz so didmliche Gegner in zwei KI-Stu-
fen ein paar Bonus-Strecken heraus. Im
Splitscreen gegen einen menschlichen
Fahrer misst Ihr auf weitere Konkurrenz
verzichten. sf

mehr zu spen-
dieren — nur fiir
anspruchslose
Zweiradfans.
Stephan

Freundorfer

HERSTELLER

Ducati-Durchschnitt zum
Zweiten: Optisch diirftige

Motorrad-Simulation mit

magerer Gegner-KI.
GRAFIK SOUND

[45% [40%

ANDERE VERSIONEN

Die PSone-Fassung wurde in MANIAC 2/2001 mit 51% Spielspal bewertet
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www.nmaniac-online.de
Ich klick Dich!

aktuelle Tests -

noch vor Erscheinen des
Heftes!

SEPEEE] Nachrichten aus der
Welt der Video- und
Computerspiele, aus Technik
Medien & Unterhaltung.

als 4.000 registrierte
Spielefreaks diskutieren
sich die Kopfe heiss.

Spiel kommt heute
in den (Import-) Bandel?
Wir verraten es Euch!

Previews von
kommenden Highlights,
Messe- und Branchen-
berichte.

: Archiv enthdlt neben
allen MANIAC-Tests auch
Tausende Cheats und Tipps.

Unkomplizierter
Zugriff auf
geballte Video-
spielinfos in
Zigtausend
Dateien!

=

e )

EIED

Interessant: =§
Im Forum tref- s
fen sich Video- o2
spielfans, ==
Branche und i
alle, die was zu . E
sagen haben. | o e T -
Zoff, Facts und | mcomwmmmsr =
Infos rund um ' e |

die Uhr!

wwv.nanias-online.de

VIDEOSPIELE. SONST NICHTS.
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ENTWICKLER: RED STORM ENTERTAINMENT, USA (WWW.UBISOFT.DE)

ue Spear

Ich seh” Dich und Du mich nicht: Mit der Warmebild-Kamera
konnt Ihr durch Winde blicken.

deren Missionen verzich-
tet Thr auf Eure Waffen
und installiert Telefon-
wanzen oder Kameras im Hauptquartier
der Terroristen.

Vor den Einsitzen bedient Thr Euch aus
einem reichhaltigen Arsenal: Schallge-
diampfte Pistolen, MGs, Nachtsichtgerit
oder Wirmesensoren erleichtern Euch
die Aufgabe. Vor jeder Mission wird der
Einsatz minutios auf einer virtuellen
Karte geplant: Dabei entscheidet Thr z.B.,
in welcher Abfolge die Riume oder
Areale durchsucht werden sollen. Pro
Abschnitt bestimmt Thr zudem, ob Eurer
Team schleichen, stiirmen oder einen
Funk-Code abwarten soll. Wollt Thr nicht
grof taktieren, nutzt Ihr einfach einen
vorgefertigten Plan. Habt Thr alles orga-
nisiert, geht es zum Einsatzort. Wihrend
der Erfiillung der Mission diirft Thr jeder-

Treffen leicht gemacht: Mit der automatischen Zielfunktion miisst Ihr das Fadenkreuz nur in die
Nihe eines Terroristen bringen — die Feinjustierung tibernimmt die CPU. )

Nach mehr als eineinhalb
Jahren bekommen Anti-
Terror-Strategen Nachschub.
Wieder seid Thr im Auftrag
der oehelmcn Spezialtruppe ‘Rainbow’
unterwegs, um fanatischen Extremisten
das Handwerk zu legen. Dabei befreit
Thr meist Geiseln und schafft diese heil
aus der Gefahrenzone.
Die brandgefihrlichen Einsitze fithren
Euch in die verschiedensten Regionen
der Erde. Im Schutze der Dunkelheit
dringt Thr in von Rebellen besetzte
Gebiude ein, rettet Botschafter oder ho-
he Militirs. Die vermummten Bosewichte
miisst Thr mit gezielten Schiissen erledi-
V gen, da sie sonst Alarm schlagen oder
installierte Bomben hochjagen. In an-

-

IM SCHUTZ DER NACHT: Trotz des merklichen Grafikaufbaus und fehlender Weitsicht fesselt :

"Rogue Spear” von der ersten Minute an. Mit Bedacht schleicht Ihr um die nichste Ecke und :

erledigt Bosewichte mit gezielten Kopfschiissen. Wirmesensor und Nachtsichtgerit kommen :

haufig zum Einsatz und helfen Euch, nicht vorzeitig entdeckt zu werden. Dennoch sind die :
NEZ- PSafie-und meisten Missionen erst nach mehreren Versuchen zu schaffen: Ein falscher Schritt kostet :
DA GRBRER V6T Euer Leben oder die Geiseln sind lingst tot, bevor Ihr sie zu Gesicht bekommt. Gerade bei :

( "Rainbow Six”. ‘ lingeren Auftrigen wire deshalb eine Speicherfunktion hilfreich gewesen.

S -— ~ Beim Planen der Einsitze diirft Ihr erfreulicherweise mehr ins Geschehen ein-
greifen als im Vorganger — dank gelungener Menii-Fiihrung macht es Freude, an
eigenen Vorgehensweisen zu basteln. Leider tritt hin und wieder ein fieser
Programmierfehler auf: Habt lhr es nach viel Miihe endlich geschafft, eine
Geisel zu befreien, kann es passieren, dass diese einfach in der Wand hingen
bleibt. Dann gibt es kein vor und zuriick mehr — Ihr miisst den Einsatz abbre-
chen und von Neuem beginnen. Fans von Teil 1 und takti-
sche Waffenbriider kommen trotzdem auf ihre Kosten.

‘ Der Vorgéanger von

oben nach unten: Die

GRAFIK SOUND

61% |[ 70% |

Nur mit ausreichender
Planung und der richtigen
Ausristung habt Ihr eine
{ Chance gegen die Verbrecher |

Hilre einblend EnLrerr

74

Die PSone

und Nintendo-Vorganger wurden in MANTAC

zeit zwischen den Kommandos umschal-
ten — so konnt Thr die Aufgaben ginzlich
ohne CPU-Unterstiitzung erledigen.
Dennoch solltet Thr ab und zu auf die KI
vertrauen: Manche Geiseln konnen nur
durch synchrones Stiirmen eines Raums
befreit werden. Haben die Terroristen
dennoch die Nase vorn, schraubt Thr ein-
fach den Schwierigkeitsgrad nach unten
—s0 seid Thr widerstandsfihiger und die
Gegner reagieren weniger aggressiv.

Tretet Thr lieber gegen menschliche
Einzelkdmpfer an, beschiftigt Thr Euch
mit dem Multiplayer-Modus: Hier wiihlt
Ihr das obligatorische Deathmatch oder
drei weitere Varianten, in denen Ihr
wahlweise die Rolle des Geiselnehmers,
bzw. des Befreiers tibernehmt. Sechs

Level sorgen fiir Abwechslung — auf
CPU-Schiitzen oder einen kooperativen
Modus miisst Thr aber verzichten. sb

- f
Multiplayer brutal: Erschieft Ihr jetzt die ‘
Geisel oder Euren Kumpel, habt Ihr den |

\__ Einsatz erfolgreich hinter Euch gebracht. )

Taktieren als Spe2|ale|nhe|t: Durchschmttsoptlk und Pro-
grammfehler truben dle ansonsten fesselnde Atmosphare.

12799 mit 70% bzw. 80% getestel. Auf dem

Dreamcast erhielt der erste Teil in MANIAC 2/2001 65%



ENTWICKLER: NewKipCo, USA (WWW.UBISOFT.DE)

Tlggers Honey Hunt

Mit einigen Monaten

Verspitung kommt
Winnie Puuhs hibbeli-
ger Kumpel auch auf
dcm N64 zum Einsatz: In "Tiggers
Honigjagd” wuselt Thr mit dem
orangefarbenen Stofftiger auf ge-
radlinigen Pfaden durch neun
Polygon-Abschnitte des Hundert-
Morgen-Waldes und sammelt da-
bei Honigtopfe ein. Kleine Zwi-
schenaufgaben wie Suchauftrige
der anderen Bewohner lockern
das Geschehen ebenso auf wie
drei Minispiele, die im Hauptment
auch direkt wihlbar sind: So be-
schiftigt Thr Euch mit einem einfa-
chen ‘Senso’-Verschnitt, duelliert
Euch bei Papier-Schere-Stein oder
schiitzt den bes-

HERSTELLER

Putziges Jump’n’Run nach
der Disney-Vorlage mit
niedlichen Minispielen,

ideal fiir Kinder.

Nintendo 64

ZIRKA-PREIS |

GRAFIK SOoUMD

(5 W

Da winkt der Honig: Tigger und sein
elastischer Schwanz eignen sich
béstens fiir waghalsige Spriinge.

ten Zeitpunkt ab, um einen Holz-
stock durch Stromschnellen
schwimmen zu lassen.

Das kindgerechte Thema ist
schnuffig verpackt und macht
auch Junggebliebenen Spaf. Profis
haben allerdings die abwechs-
lungsreichen Levels schnell durch-

gezockt. us

STRATEGIE
PRASEMNTATION

MULTIPLAYER

ANDERE VERSIONEN

“Fassung wurde in MANIAC 1/2001 ebenfalls mit €

pielspald getestet.

ee e e e

ENTWICKLER: Ui SOFT, FRANKREICH (WWW.UBISOFT.DE)

Dschungelbuch

Groo

Jetzt wird auch auf der
PS2 getanzt: Bei der
"Dschungelbuch
Groove Party” driickt
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
Gegensatz 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 wire
gern wie du”-Remix hinzugeftigt,
dennoch ist der

HERSTELLER

Simples Reaktions-Tanzspiel

Party

prEsEE W e

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

ACTION

STRATEGIE

mit witziger Musik und

ZIRKA-PREIS

akzeptabler Optik, aber viel

PRASENTATION

zu geringem Umfang.

GRAFIK SOUND

177%

O i @

ANDERE VE

no-Fassung wurde in MANIAC

< MULTIPLAYER
AR
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ENTWICKLER: XING, JAPAN (WWW.K-1.CO.JP)

Kampfkunst-Fans, Prii-
| gel-Astheten und pu-
| ristische Konsolen-
il Boxer r aufgepasst: Die
}\omgsdxs/lplm des martialischen
Vollkontakts findet Thren Weg auf
die PSone. Leider machen die in
Wirklichkeit gut gebauten Kimp-
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 ebenfalls flach, denn die trige
Steuerung ldsst selbst den talen-
tiertesten Karate-Meister zum
Bewegungs-Legastheniker werden.
Sind Euch die vorgegebenen
Athleten zu wenig, bastelt Thr
Euch einen eigenen Kdmpfer. Den
schickt Thr dann

HERSTELLER

Der beriihmt-beriichtigte “Andy-Kick”
des verstorbenen Schweizer
Weltmeisters Andy Hug.

ins Training und lasst ihn danach
im K1-Grandprix aufmarschieren.
Mit Faust, Fuf8, Knie und Ellen-
bogen verdrescht Thr bekannte
Kampfsport-GroRen wie Ernesto
Hoost oder Branko Cicatic. Mit der
Aktualitit der Rangliste ist es aller-
dings nicht weit her, da die
Schliger-Riege auf der 98er-Saison
basiert. Wer Willenskraft und
Durchhaltevermogen stirken will,
greift zu. dm

ACTION

Schlag ins Gesicht: ”K1” geht
wegen Hakel-Steuerung,

PAL-Balken und ziahem
Spielfluss auf die Bretter.

O i1 @

Umsetzungen sind zurzeit nicht gepiant.

AR

G

ENTWICKLER: PLAYER 1, USA (WWW.TITUSGAMES.COM)

| Das Grauen kehrt
zuriick: Erneut diirfen
| die sadistischen Ent-
i wickler von Player 1

arglose Rennspielfans mit ei-
nem Machwerk quilen. Wie schon
beim indirekten Vorginger "Road-
sters” (in MAN!AC 8/2000 mit re-
kordverdichtigen 32% geehrt) tre-
tet Thr auf einer Reihe fade gestal-
teter und meist rucklig vorbei-
scrollender Kurse durch Bahnhofe,
Stidte und Gebirge gegen finf
CPU-Knallkopfe an. Euer eigenes
Vehikel (egal, welches Thr aus-
wihlt) gehorcht dabei dem
Grundsatz ‘je schneller, desto.un-
kontrollierbarer’, weshalb Thr mit
schoner Regelmifigkeit in uniiber-
sichtlichen Kurven gegen Absper-
rungen knallt. Immerhin bekom-
men so die teils dilletantischen
Konkurrenten ei-

HERSTELLER

Webhe, es bewegt sich: Im Standbild
tauscht das Spiel hinterhéltigerweise
ein Mindestmal an Qualitit vor.

ne Chance. Hat Euch ein Ein-
zelrennen noch nicht genug abge-
schreckt, foltert Thr Euch auf
Wunsch mit mehreren Meister-
schaften oder genielt das gequiil-
te Gesicht eines Mitspielers, den
Ihr zum Splitscreen-Duell zwingt.
Wenn Ihr auf digitale Katastro-
phen steht, gonnt Euch "Exhibi-
tion of Speed” — geistig gesunde
Menschen lassen lieber die Finger
davon. us

Dreistes Recycling von Soft-
waremiill: Uble Steuerung,
miese Grafik und fiese Stre-

cken — zum (Ab)Wiirgen.

R

GRAFIK

VARY



Nach dem

< R
Environment Mapp

letztmonatigen Exkurs iiber zukiinftige 3D-

Features wenden wir uns im abschlieBenden Teil unseres
Grafikfithrers aktuellen Techniken zu: Wie beeinflussen

- Bump Mapping, Mip-Mapping und
Filtering die Optik eines Spiels?

E— A
2 D ' ie Einflihrung von

&1 Texturen, die auf

2 ;gone geklebt “werden,

brachte der 3D-Grafik einen Rie-
enschritt in Richtung Realismus: Die simpel
wirkenden, vormals mit schattierten Flichen
legten Korper erstrahlten durch d

aufmon-
ften Bitmaps in neuem Glanz. Der Spieler
icht mehr vor langwei-

nden — Texturen mit

Stein-, Holz- und

Metallstruktur gaukelten dem virtuellen Aben-
teurer eine ‘realistische’ 3D-Umgebung vor.
Doch wihrend die Differenziertheit unserer
echten Umwelt allein von der menschlichen
Sehschirfe begrenzt ist, schrinken im Bereich
der Bits und Bytes Speicherplatz- bzw. Band-
breitenmangel die erreichbare Detailstufe dras-
tisch ein — Texturen konnen (so schon es auch
fir die Entwickler wire) nun mal nicht eine
unendlic usdehnung besitzen!

Als Folge davon werden die Bitmap-Tapeten in
. R ciner vorgefertigten GroRe (bei-
spielsweise 128 x 128 Pixel) digital
) im Speicher verewigt und bei Be-

darf — wenn sich der

Knittrige Plastikringe: Bump Mapping verleiht den
Texturen rdumliche 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 miissen.
Im Folgenden wollen wir Euch zwei Tech-
i dher erldutern, die zum einen
sliche Pixelklumpen auf dem Bild-

Die PSone beherrscht kein Textur-Filtering. Das Ergebnis ist eine oft

grob pixelige Optik wie hier in “Tomb Raider”.




BT

eich zwischen bilinearem (links) und trilinearem Filteri

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 prigen — die beiden Techniken stehen
niamlich bei Dreamcast, PS2, Gamecube und
Xbox in der Liste der Renderfunktionen.

Unscharferelation

Wie oben bereits erwihnt, besitzen Texturen
eine festgelegte GroRe bzw. eine bestimmte
Anzahl von Bildinformationen. Wird diese Bit-
map nun vergrofert, wenn sich der Spieler auf
sie zu bewegt, so missen auch die entspre-
chenden Texel (Pixel einer Textur) zoomen;
beim Entfernen lduft die Prozedur umgekehrt.
Das Point Sampling macht genau dies und
aus der urspriinglichen Textur zu-
¢ Farbinformationen, indem benachbar-
| vervielfacht (bei Vergroferung) oder
der den kalkulierten Koordinaten am néchsten
liegende Punkt verwendet wird (bei Verkleine-
rung). Egal wie sich die Ausgangstextur auch
dndert — es gehen wichtige Details verloren
und die Optik wirkt bei starkem Zoom durch
abrupte Farbwechsel unschon pixelig.

Point Sampling

[ ; : s . -
| Beim Point Sampling weisen die Rechtecke nicht nur
| pixelige Kanten auf, ab der Mitte sind

i 5 sotropic Filterin

GAB!

4/2001 Berechnung ein

Aliasing unter der Lupe.

Mip-Mappin
£ "/

T

Der MAN!AC-Grafik-
fuhrer im Uberblick

s Bildes notwendig?
Der Treppenkiller: Die verschiedenen Formen von Anti-

g

Ma Sl oy
trilifear gefiter (5% ¢

:
(b

oy
ht deutlich t

Bilinear
inﬁ,vnl.Sampling (links) g
Bilineare Filt
tt in Richtung hiibschere Texturen stel-
len die verschiedenen Filtering-Techniken dar.
Die einfachste Variante ist das Bilineare Fil-
tering, das mit der Veroffentlichung des N64
Konsolenpremiere feierte. Dabei werden fir
die Berechnung des finalen Pixels, der auf dem
Bildschirm erscheint, vier Texel-Farbwerte be-
riicksichtigt: Aus diesem Quartett kalkuliert der
Grafik-Chip einen Farb-Mittelwert — liegen zum
Beispiel zwei blaue und zwei rote Texel ne-
beneinander, ist das Enderge if dem Mo-
nitor ein lila Pixel. Auf eine groRere Fliche an-
gewendet bewirkt diese Technik weiche Farb-
tiberginge, hissliche bunte Riesenklotze geh
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 si
gen) und zum anderen ist das Verwenden:von
ausschlieRlich einer Texturgrofe ineffizient —
warum soll man eine 512 x 512 Pixel grofle
Tapete gebrauchen, wenn nur eine 16 x 16
Pixel grofRe Textur benotigt v
steres beheben die Entwickler zum Grofteil
durch immer detaillierter gestaltete Texture
laps: Vergleicht doch mal die Optik der N64-
el “Body Ha ” und “Banjo-T DMAs
Alien-Action wirkt trotz gle
hardware entschieden verwaschener als Rares
Edel-Jump’'n'Run — alles eine Frage der
Programmierung und des Zeichen-
aufwands!

hritte sind zu

@ 75h/2°o 1 | Vertex- und Pixel-Shader: Zwei brandneue 3D-Techniken
Bttt 'obern mit der Geforce 3 und der Xbox die Spielewelt.

75/7200 1 Auf dass die Texturen schoner werden: Bump Mapping,

sinformationen verloren. Das

ing berticksichtigt dagegen vier benachbarte Texel (rechts).

Sample Point
Sampled Texels |
Final Pixel | Dia
Problem lautet Mip-Map-
ping: Mip steht fir den latei-
schen 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 heifen: Von
einer Ausgangstextur, z.B. 128 x 128 Pixel groRSy
werden kleinere und grofSere :
Kopien gebildet (entweder lie-
fert der Entwickler die entspre
chenden Bitmaps odey der Gra-
fik-Chip tibernimmt diesen Scl
— und zwar jeweils durch Vert
pelung oder Halbierung der S
linge (64 x 64, 32 x 32, usw.).

je nach Entfernung de
lers eingeblendet: Befin
Ihr Euch unmittel- RS
bar einer
Wand, erscheint
die grote Kopie
auf dem Fernse-
her. Seid Ihr von
der Mauer einige
hundert Meter |
entferat, verwen- | L ,xirol%e Texturvarianten hrnr‘ni')li:;l
det die Hardware das kleinste A
fahren ist weitaus effizienter lleiniges
neares Filtering und reduziert dartber 1
naus unschone Grafik-Artefakte, die bei zu ho-
_ her Skalierung einer gefilterten Textur
Z auftreten (u.a. das stindige Farb-
wechseln v xeln auf weit
= entfernten Objekten).
Doch der Einsatz

vor

n Mip-



Bilinear Filte

16:1 Anisotrapic Filtering

Eindeutiger Vorteil fiir Anisotropisches Filtering:
mbole bleiben weiterhin lesbar.

uftritt — die mit
er Entfernung

Ohen Dvr dameslell(e Pixel ist blau. Die rote Farbinformation |
geht verloren, da zuwenig Texel beriicksichtigt werden. |
Unten: Der dargestellte Pixel ist violett. Sowohl Rot als auch |

L Blau werden berticksichtigt, um die finale Farbe zu erzeugen. |

de Schirfe der Texturen bei flachem
ikel. Stellt Euch dazu eine senkrechte
it einer Bitmap-Struktur vor. Lauft Thr
diese Wand zu oder davon weg, bleibt
idas Erscheinungsbild dank oben
. yeschriebener Techniken scharf.
ojiziert die gleiche Textur nun auf
n Boden eines weit in die Tiefe
chenden Ganges: Mit Mip-Mapping
Trilinearem Filtering erscheinen die
en Meter weiterhin prizise, mit
ehmender Entfernung nimmt die
charfe zu. Dies liegt daran, dass die
Xtur weiter hinten im Raum weniger
rk gefiltert wird als in der Nihe des
chters. Anisotropisches Filtering bertick-
chtigt 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-
wendung bei nach hinten geneigten Texten —

| GroRer Unterschied: Dieselbe spiegelnde Flache mit
\ (links) und ohne Bump Mapping (rechts).

die Schrift ist so immer klar lesbar.

Texturen mit
Tiefenwirkung

Das Verwenden von gefilterten Oberflichenta-

peten macht virtuelle 3D-Landschaften bereits -

recht ansehnlich, doch flache 2D-Textur bleibt
flache 2D-Textur — da helfen auch noch so de-
tailliert gestaltete Bitmaps nichts. Verinderun-

Bei diesem aufregenden Environment Mapped Bump
Mapping staunt sogar der Brachiosaurus

auf ein 3D-Feature mit dem Namen Bump
Mapping zuriick.

Der englische Begriff ‘Bump’ bedeutet soviel
wie Beule oder Unebenheit und beschreibt die
Fihigkeit einer Textur, auf dufere Lichteinfliis-
se zu reagieren. Die einfachste, aber gleichzei-
tig auch unrealistischste Methode ist das
Emboss Bump Mapping: Bei dieser Technik
wird von der Ausgangstextur ein monochromes
Abbild erzeugt, das anschliefend leicht in Rich-
tung der Lichtquelle verschoben wird. Danach

gen der Lichtverhiltnis- ‘\ m
/ D
se gehen an den Struk- :
8 : : K\ |z
turen der Texturober-

el ermittelt der Grafik-Chip
Dunkel . ! . ‘e
sinfalendes Licht [ gy \ hiervon die Differenz
reflektiertes Licht

fliche spurlos vortiber:

Stellt Euch einen zer- *14
furchten Baumstamm Tf |
vor, der von einer £l
Lichtquelle beschienen | — Mﬁ“g“%%“”‘“

zur anfinglichen Mono-
chromtextur und setzt
das Ergebnis wieder an
die urspriingliche Positi-
on. Diese so kalkulierte
Bump Map  wird

QU

DDHD

wird. Wechselt nun der
Ausgangspunkt  der
Beleuchtung, dann soll-

hell (links).

Ein flaches Objekt reflektiert einfallendes Licht gleich
Unebene Flachen erscheinen dagegen
unregelmaRig — ein Fall firs Bump Mapping. P

schlieBlich mit der Aus-
gangstextur verrechnet,
wodurch je nach Situati-

te sich auch der Schattenwurf auf der Rinde
dynamisch verindern. Dies ist mit herkomm-
lichen Texture Maps nicht moglich. Um be-
sagten Effekt zu simulieren, missten die Ent-

wickler entweder den Baumstamm in unzihli-

ge winzige Polygone zerlegen (was den Re-
chenaufwand enorm erhoht) oder sie greifen

on ein mehr oder weniger tiberzeugender
raumlicher Eindruck entsteht.

Wesentlich plausibler wirkt das Dot Product
Bump Mapping. Dieses Verfahren arbeitet mit
einer besonderen Bump-Map-Textur. Fiir jeden

Environment Mapped Bum Mapping bclbt Wasser-
flachen. Rechts die gleiche Szene ohne den Effekt.



| NURBS: Abkiirzung fiir
‘Non-Uniform Rational B-
Spline’. Wie bei Bézier-Fla-
| chen ldsst sich mit NURBS
| eine gekriimmte Fliche
| durch mehrere Kontroll-
| punkte und mathematische
Formeln beschreiben. Die
Verwendung von NURBS
erlaubt u.a. eine Gewich-
| tung der Kontrollpunkte,
was eine g,rofiere Formenwelfalt ermoglicht, gleichzei-
tig aber eine noch hihere Rechenleistung als bei Bézier-
Flichen verlangt. GroBer Vorteil beider Techniken: Die
Menge der zur Berechnung verwendeten Polygone sinkt
- dadurch vermindert sich die zu iibertragende Daten-
menge, was wiederum Bandbreite spart.

PERSPECTIVE CORRECTION: Legt man eine Textur auf
Polygone, die in die Tiefe des 3D-Raums fiihren, 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 Kénnen der
Programmierer ist der Fehler mal stirker, mal schwi-
cher ausgeprigt. Seit der Einfithrung des N64 gehort
dieser hissliche Effekt allerdings der Vergangenheit an:
Die Funktion ‘Perspective Correction’ beriicksichtigt
die Lage der Textur im Raum und ordnet sie verzer-
rungsfrei auf den Polygonen an.

PIXEL: Ein Fernseh- oder Monitorbild ist dhnlich einem
Foto in der Tageszeitung aus tausenden kleinen Punk-
ten aufgebaut. Als Pixel wird einer dieser Bildpunkte
bezeichnet.

POLYGON: Fremdwort fiir 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 fiir alle vorberechneten
Elemente einer Videospiel-Optik. Dazu gehoren u.a.
die starren Umgebungsgrafiken in “Resident Evil” (PSone)
und verwandten Ablegern. Die 2D-Hintergriinde wer-
L den auf Hochleistungsrechnern in hoher Detailstufe und

Auflosung gerendert. Die fertigen Bilder miissen anschlie-
Rend an die niedrigere Auflosung des Spiels angepasst
und eingefiigt werden. Unter den Begriff ‘Pre-Rendered’
fallen aber auch vorberechnete Animationen der Spiel-
figuren (“Oddworld: Abe’s Oddysee”) und aufwindi-
ge Videos (“Final Fantasy 9”), die bei Bedarf vom in-
ternen Speicher oder von CD abgespielt werden.

REALTIME: Englischer Begriff fiir 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-
schrankte Bewegungsfreiheit garantiert. Da die Konsolen
zudem immer leistungsstirker 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” fiir den Dreamcast, bei dem die
Hardware auch die Hintergriinde 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 fiir jedes Polygon ein Farb-
wert ermittelt und angewandt (links im Bild). Das Er-
gebnis ist ein oft kantig wirkender Korper, da fiir fei-
ne Abstufungen eine grofRe Zahl von Vielecken benotigt
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 Kriimmun-
gen ohne riesige Polygonansammlungen ermoglicht
(Bild Mitte). Noch bessere Resultate liefert das nach
dem Mathematiker Phong Bui-Tong benannte PHONG-
SHADING: Neben den Informationen iiber die Eckfar-
benwerte beriicksichtigt dieses dufierst rechenintensive
Verfahren auch die Reflektionseigenschaften der Objekt-
Oberfliche. 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

bekommt. Zusitzlich kénnen die Punkte mit Farb- und
Transparenz-Werten niher definiert werden.

TEXEL: Kurzform fiir Textur-Element: Ein Texel be-
zeichnet einen Bildpunkt auf einem texturierten Objekt.
TEXTUR: Bild oder Muster, das iiber ein 2D- oder 3D-
Objekt gelegt wird, um einen realistischeren Eindruck

zu erzeugen.
s

.
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TEXTURE MAPPING: Rechenaufwiindiges Verfahren,
welches Texturen auf Objekte ‘kiebt’ und zudem die
perspektlwsche Ver7crrun;, ermmeh

TEXTURK()MPRESSI()N Verﬁhren um speicherfres-
sende, hochqualitative Texturen zu komprimieren. Uber
einen speziellen Rechenprozess lasst sich die intern zu
iibertragende Datenmenge auf etwa ein Sechstel ver-
ringern (Gamecube und Xbox). Das spart Bandbreite
und ermoglicht 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
- stindig mit den Daten
aller anderen Gegenstinde verglichen. Nur die fiir den
Betrachter sichtbaren Bereiche werden schlieflich auf
dem Bildschirm dargestellt.

Pixel dieser Textur existiert ein 3D-Vektor, der
die Neigung der Oberfliche wiederspiegelt. Zu
jedem Pixel dieser Bump-Map wird ein weite-
rer Vektor erzeugt, der in Richtung Lichtquelle
Aus diesen beiden Informationen errech-
net die Grafik-Hardware schlielich pixelgenau
die Reflektionen der beleuchteten Oberfliche
sprich: Wo ist es hell, wo ist es dunkel auf der
Textur. Das Ergebnis gestaltet sich duerst
detailliert und kommt der Realitit sehr nahe.

Ahnlich beeindruckend ist die dritte Form die-
ser Render-Technik, das Environment Map-
ped Bump Mapping (EMBM). Hier kommen-
mxgu imt dru IC‘\[UI -Varianten

zeigt.

Product- als auch Envi- |

Textur, eine Bump-Map mit den Hoheninfor-
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 Oberflichen ver-
bliiffend echt wirkende
Spiegelungen. EMBM |
lisst sich am besten fiir |
Wasser- und Metallef-
fekte einsetzen.

Ubrigens: Sowohl Dot

ent Mapped

Die Bump-Mapping-Varianten im Vergleich: Emboss, Dot Product und
Environment Mapped Bump Mapplm, (von links nach reLhtsb

Bump Mapping kann mit der in letzter Ausgabe
vorgestellten Pixel-Shader-Technologie ohne
grofen Rechenaufwand realisiert werden, da
hier ebenfalls jeder Bildpunkt einzeln berech-
net wird. os




_NINTENDO

Suche fiir Super Nintendo: Tetris
und Dr. Mario. Nintendo64: The
New Tetris, nur originalverpackt
und mit Anleitung.

Tel. 1074/6796103, 0179/4309278

Suche Leute, die genau wie ich
Square-Fans sind, zum Briefe
schreiben. Schreibt an:

Tanja Pilger, Wiesenstr. 21, 63594
Hasselroth

Game Boy Color crystalis, zahle
100 DM.
Tel. 05404/950925 (ab 18 Uhr)

Achtung, suche Sega Saturn mit
oder ohne Spiele, Preis Verhand-
lungsbasis. Suche auBerdem de-
fekte Playstation, zahle bis zu 30
DM, je nach Art des Zustands.

Tel. 05161/941377

Fiir Saturn: Columns Collection,
Liquid Kids, Thunderforce Gold
Pack Vol.2, Castle of lllusion/Quak
Shot und Radiant Silvergun.
Verkaufe Demon's Crest (us) fir
Super Nintendo fiir 50 DM.

Tel. 06195/65665 (Marcus)

Suche Gleylancer (Mega Drive)
Mail: krile@gmx.net

www.telespiele.com: Privates
Portal fiir 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: Priigel-
spiele, Mario 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-jéhriger Sonnyboy
sucht nette Méadels zwischen 24-
29 Jahren zum quatschen und tal-
ken. Meldet Euch, freu mich
schon.

SMS: 0177/7943696 (Heiko)

Suche fiir Playstation: Bust-A-
Groove (PAL), zahle gut! Suche fiir
Dreamcast Keyboard + Vibration-
pack. Verkaufe ca. 20 Nintendo64-
Spiele, auch einzeln, fiir Play-
station: Dino Crisis1+2, Silent
Bomber, Silent Hill, Vagrant Story,
Alien Resurrection usw.

Tel. 0041/7965/59786 (auch SMS)

93D0: Dragon's Lair Time Warp,
Flash B. PC-Engine; Joypads.
g8 Super Nintendo: Tetris & B. &

@CTTIETTES

Verkaufe Nintendo64 mit 2 |
Controllern, 2 Memory Cards,

Expansion-Pak fiir 200 DM und

Spiele wie Turok2 60 DM, Super

Mario64 40 DM, Super Smash

Brothers 50 DM.

Tel. 0711/357286 (Jorg)
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Wihrend wir gerade die letzten Ostereier verdriicken, 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 gehéren
— wird der Platz trotzdem knapp, kiirzt 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 Grofteil potenzieller
Kunden nur verstindnislos Eure Anzeige studieren . Danke, Fuer Ulrich.

E

Mario Kart64, Super Mario64,
Mace the Dark Age, Banjo-Kazooie,
fir SNES: Asterix & Obelix, Mega
Man X, Preise VB. Mega Drive2 +
2 Controller + 5 Spiele fir 100 DM.
Suche & tausche gegen Majora's
Mask, Perfect Dark, Chrono Cross.
Marc Sodermanns, Austr 21,

53179 Bonn

+ Tel. 08332/1253

Verkaufe Nintendo64 mit 5 Top-
Spielen wie Perfect Dark, James
Bond: Die Welt ist nicht genug u.a.
sowie eine Menge Zubehor, z.B.
Memory Card, 2. Pad usw.
Thiemo Haisch, klosterwaldstr. 2,
87724 Ottobeuren,

. Die

chaotisch-spaRige

Verkaufe Resident Evil Code
Veronica und Ecco the Dolphin fiir
Dreamcast je 50 DM oder tausche
eins von beiden gg. Shenmue (dt).
Tel. 0172/8583211 (Maik, SMS)

Verkaufe fiir Mega Drive: Castle-
vania (us), Vectorman2 (us), Exo
Squad (us), Mercs2 (jp), Pac-
Man2 (us), Star Trek (us), Warrior
of Rome (us), Whip Rush (jp),
Pinocchio (us) etc., je 85 DM inkl.
Porto. Tel./Fax. 030/6258637

Ego-Shooter, Resident Evil Code
Veronica, Shenmue fiir 70 DM,
ChuChu Rocket fiir 20 DM, fiir den
1. Anrufer gibt es das Spiel Red
Dog gratis dazu.

Tel. 0160/3374836, 040/7226476
(Christian, ab 14 Uhr)

3, Top Gear3000. Neo Geo Pocket:
Songj., MP3-Player, Playstation:
Xenogears (us), Power Shovel.
Dreamcast: Puyo Puyo4, Typing of
the Dead, Pop'n'Music1 od. 2.

Multispieler-Raserei”Micro
Machines” debiitierte 1994.
Wihrend die ersten beiden
Teile auf nahezu allen 8-
A und 16-Bit-Konsolen verif-

Dreamcast + 2 Controller und
Memory Card + Soul Calibur,
Resident Evil Code Veronica, Dead
or Alive2, Virtua Tennis +2 Demo-
CDs fiir nur 490 DM.

Dreamcast: Evil Dead (us) 100
DM, Playstation-Spiele ab 30 DM,
Anruf lohnt sich.

Apple Bandai Pippin-Konsole,
Tetris jr. 2 Schliisselanhdnger.
Mega Drive:. Micro Machines
Military & '96, Columns3, Vec-

fentlicht wurden, war die

Panzer-Variante ”"Micro Machines 5

Military” (1996, Bild) ebenso Mega- 8

Tel. 0228/235831 (Ralf, ab 19 h)

Dreamcast mit 1 Controller, 1
Keyboard, 1 VM, 5 Spielen:

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 V3”, wihrend
beim inoffiziellen vierte Teil “Micromaniacs” die fahrbaren
Untersidtze durch kleine Mdnnchen ersetzt wurden.

ChuChu Rocket, MDK2, Worms
Armageddon, Blue Stinger, Soul
Calibur fiir 500 DM.
Tel. 0179/2246116

Dreamcast mit 2 Controllern, 2
VM, Tastatur, Dreamkey, Angel
und 9 Spielen fiir 900 DM.

Tel. 09184/789 (Peter)

trex-Konsole + Tempest.
Tel./SMS: 0170/3710313 (ab 18 h)
Mail: traffic-park@gmx.de

PRIVATE KLEINANZEIGE FUR 5.50 DM

1
Einfach ausschneiden und einsenden an: Cybermedia Verlags GmbH e Kleinanzeigen  Wallbergstr. 10 ¢ 86415 Mering |
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Verkaufe viele Dreamcast-Spiele
(dt, jp, us), z.B. Jet Set Radio,
Crazy Taxi, MSR, Ferrari F355
usw., auBerdem einige Playsta-
tion- und PS2- (jp) und CDi-Spiele
(z.B. Dino Crisis2, Ridge Racerb
usw.), evtl. auch Tausch maglich.
Tel. 07546/929976

Verkaufe Sega Dreamcast mit 22
Spielen + Lasergun + 2 Joypads +
Memory Card + Rumble Pack +
Tastatur fir 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 tragt der
Empfanger.

Tel. 0160/2129521

Verkaufe Dreamcast, VMU, Gun, 2
Controller und folgende Spiele.
Resident Evil Code Veronica, Dead
or Alive2, Crazy Taxi, Jet Set
Radio, Phantasy Star Online, Gun-
Shooter fiir 500-600 DM (einzeln
oder zusammen).

Tel. 069/853727 (Patrick)

Giinstige 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)
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Verkaufe fir PS2 Rayman
Revolution fiir 60 DM + Nach-
nahme-Gebiihr.

Tel. 0173/1508544 (Stefan)

Metal Gear Solid 25 DM, Vagrant
Story, Ehrgeiz je 50 DM, Mike
Tyson Boxing (Limited Edition) 60
DM. Dreamcast: ChuChu Rocket
30 DM, diverse Spiele auf Anfrage,
auch Tausch maglich.

Tel. 0173/9053998, 030/4223094

Verkaufe Playstation-Magazine
zum  halben  Einkaufspreis.
Interesse? Liste bestellen unter
Tel. 02241/337554
(Peter, ab 17 Uhr)

Fiir Playstation: Vagrant Story +
Diablo + KKND Krossfire +
Resident Evil 3 (dt) zusammen fiir
210 DM. Verkaufe Dreamcast mit
1 Controller + Visual Memory + 1
Spiel zusammen fiir 250 DM

Tel. 0162/4541755, 033397/22519
(19-21 Uhr)

Violent 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 PS2 + 2 Controller + 8
MB Memory Card + Fifa2001,
Formel 1 Championship Season
2000, Ready 2 Rumble 2, Rayman
Revolution + Timesplitters fir
1000 DM.

Tel. 0162/4383943

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

Verkaufe Spiele + Zubehor ab 20
DM fiir: Nintendo, Sega,
Panasonic 3DO0, Playstation, Atari,
Amiga-CD, Game Boy + Game
Gear (viele Sammlerstiicke).

Tel. 0231/4080875; 0171/4880281
(ab 18 Uhr)

Verkaufe fiir
Shinobi1+2, Phantasy Star2-4,

Mega Drive.
Shining Force1+2, Thunder-
force2+4, Landstalker, Liberty or
Death, Dungeons & Dragons,
Castlevania, Dune1+2, Ranger X,
Stiick 50-90 DM.

Tel. 0172/2768073
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Verkaufe, tausche, kaufe Spiele,
Konsolen fiir alle Systeme. Kaufe
und tausche auch ganze
Sammlungen, auch Oldies und
Game & Watch usw.

Tel. 089/1403732,. 0179/4040992

Playstation-Auflésung, Zubehor,
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)

Verkaufe fiir Neo Geo CD: Art of
Fighting2 80 DM, Art of Fighting3
95 DM, Fatal Fury Real 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

' Tel. 0170/2441025 (Ronny)

50 RPGs fiir Super Nintendo:
Y‘s3, Wizardry5, Civilization, Mega
Drive: Shining Force, Faery Tale,
Mega-CD: Dungeon Master2, NES:
Dragon Warrior3, Master System:
Ultima4, Y's Vanished Omens.
Liste anfordern.

Fiir PS2: Rayman Revolution,
Silent Scope, SSX, Orphen,
Fifa2001, Dynasty Warriors2,
Ready 2 Rumble2, Theme Park
World je 65 DM.

Tel. 0173/2435396

Neo Geo Pocket Color (clear) inkl.
Last Blade, Metal Slug2, Rockman
(ip), Shanghai Mini fir 340 DM
(sehr gut erhalten, wie neu, alles
mit Originalverpackung).

T. 0345/8049490 (Martin-Gérard)

Verkaufe Euch Infos und Tests zu
allen Spielen sowie Unmengen von
Witzen und SMS-Spriichen zum
Nulltarif! Besucht einfach meine
Seite www.funzone24.de! Es
wird sich lohnen!

Verkaufe Spiele und Zubehor fiir

Mega Drive und sonstige
Konsolen, PAL/us/jp. Viele Shoo-
ter und RPGs. Einfach anrufen!
Tel. 06201/187460, 0162/6047366

Verkaufe, tausche, suche Spiele
fiir Mega Drive, Master Systen,
Saturn, Dreamcast, PC-Engine.
MD: Phantasy Star3, Devil Crash,
Shining Forcel, Wonderboy je 85
DM, Landst., Soleil, D. Master2,
D.Fury je 65 DM, Strider, Quack-
shot, Soulstar CD je 55DM, So-
nic1+2, Lemmings1+2 je 35 DM.
Tel. 05034/5865

Verkaufe, tausche Spiele fiir Mega
Drive, Saturn, Dreamcast, PC-
Engine, Neo Geo CD. Suche fiir
Mega Drive Warsong, Langrisser
Suche Importspiele fiir Saturn.

Tel. 06034/5865

Neu, an alle Videogame-Fans und |
Sammler, am Sa., 19.5.01 veran- |

staltet der "Fanclub des Fantas-
tischen Films e.V.” die 1.
Videogame-Tauschhirse
Hamburg im Rahmen des
Sammler-Events in der Uni Mensa,
Schiiterstr. 7, 11-16 Uhr. Damit
wird diese einzigartige Ver-
anstaltung mit dber 300 Handler-
tischen fiir Sammler noch interes-
santer, denn neben den
Sammelbereichen Kino und Film,
Comics, Merchandise und
Horspiele, wird jetzt auch Hard-
und Software fiir alle Termine an-
geboten. Also: 1x Eintritt = 3
Veranstaltungen.

Infos: Tel. 0451/6933840
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“PSO” ist genial

ndlich ist wieder ein Monat geschafft und
d die neue MANIAC liegt beim Zeitschrif-
tenhidndler meines Vertrauens — und das immer
schon am Dienstag. Dafiir lohnt es sich auch 20
Kilometer zu fahren, was macht man nicht alles,
um die ‘letzte Hoffnung fir Mulitsystem-Zocker’
einen Tag frither in den gierigen Hinden zu hal-
ten! Ein extra Lob fiir 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 fiir die Nebel-
maschine. Doch wo bleibt nur die PAL-Version
von "Excitebike 6477

Die neue MANIAC ist natiirlich so gut wie immer,
und mindestens ein Leserbrief — leider auch wie
immer — bringt mich auf die Palme. Stefan
Augensteins ‘Brief ist ja wohl das dimmste, was
ich seit langer Zeit gelesen habe. Die Story von
"PSO” ist vielleicht relativ diinn, aber dafiir ent-
schidigt 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 nattirlich
auch eine (gute) alte PSone und eine (bessere)
neue PS2, bin also kein Playstation-Hasser.

Der Typ beschwert sich tiber die ‘Zwei-Aktionen-
Move-Palette’ und will dann die Techniken auen
vor lassen, weil sie ihm wahrscheinlich zu kom-
plex sind. Dann das Inventarmenii — ich denke,
es wire total unrealistisch, wenn man hunderte
Items mit sich tragen konnte. Da sind wohl 30
ein guter Kompromiss zwischen Realismus und
Spielkomfort — auRerdem 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’
benutzen — wegen geringerer Trefferquote! Der
Briefschreiber beschwert sich auferdem dartiber,
dass es keine Pausefunktion gibt: Es wiire doch
nicht gerade realistisch und dazu noch total lang-
weilig, wenn man stundenlang im Pausenmodus
tberlegen konnte, mit welcher Taktik/Waffe man
angreift oder welche Technik man benutzt, um
dem Gegner so viel Schaden wie moglich zuzu-
ftigen. Gerade die Hektik, wenn mehrere Feinde
angreifen und noch einen klaren Kopf zu behal-
ten und nicht einfach Pause zu driicken, wenn
die Health-Points niedrig sind, macht einen er-
heblichen Anteil von "PSO” aus. Den letzten Punkt,
den ich anschneiden mochte ist, dass "PSO™ auch
offline eine ganze Menge Spafl 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 fiir ein Stiindchen (oder doch
wieder die ganze Nacht) "Phantasy Star
Online”.

Thomas Weber, via E-mail

Thomas’ Brief steht stelivertretend fiir eine ganze
Reihe Leser, die sich iiber Stefans "PSO”-Rundumschlag
in der letzte Ausgabe aufgeregt hatten. Ein Punkt hat
sich dabei klar herauskristallisiert: Man muss
”Phantasy Star Online” im Netz spielen, um

Bitte schreibt an
Cybermedia Verlags GmbH - MAIL!IAC
Wallbergstralie 10 - 86415 Mering
oder digital an sf@maniac-online.de

die ganze Faszination des Titels zu erleben. Zu "Excitebike
64”: Der Titel sollte in den nichsten Monaten endgiil-
tig in PAL erscheinen.

Neutralitat

eute mochte ich (PS2-Besitzer der ersten
Stunde) mich mal zu der Art und Weise
duRern, mit der Thr iber meine bevorzugte
Konsole berichtet.

Grundsitzlich ist es zu akzeptieren, dass Kritik
getibt wird, wo sie angebracht ist und dass da-
bei auch kein Riickzieher vor einem grofen
Namen wie Sony gemacht werden. Aber Leute,
man sollte dann auch so gerecht sein und seine
personliche Vorliebe fiir den einen oder anderen
Konsolenanbieter aufen vor lassen. Es fillt enorm
auf, dass Thr die PS2 nicht leiden konnt, Eure
Berichterstattung gleicht in den letzten sechs
Monaten einer Microsoft- und Sega-Werbekam-
pagne. Daran dndern auch gelegentliche Alibi-
Titscheleien wie im grofen Online-Vergleich
nichts. Muss es denn wirklich sein, dass pro
Ausgabe zwei Anti-Sony-Hetzbriefe veroffentlicht
werden? Ist es zudem notig, Briefe auszuwihlen
in denen die PS 2 als ‘Mistding” bezeichnet wird?
Hitte man im Inhaltsverzeichnis der MANIAC
5/2001 nicht darauf verzichten konnen, den
Verweis auf den Xbox-Bericht mit der Frage "Kann
die PS 2 nun einpacken?” zu untertiteln? Aulerdem
ist es nicht gerade sehr fair, Leute, die sich kri-
tisch zur Xbox dufSern als ‘selbsternannte Spiele-
profis und Industriepropheten’ zu diffamieren.

MEA CULPA: Gleich mehrmals hat letzten Monat
~ der Fehlerteufel in den Wertungskisten zuge-
schlagen. Die Grafik/Sound-Wertung des "BDFL
Manager 2001” ist in Wirklichkeit 58%/52%,
die von ”Street Fighter EX 3” 66 %/61%. Zudem
kostet ”You don’t know Jack” 60 Mark.
UPDATE: Eigentlich hatten wir bereits fiir
| (; diese Ausgabe grofle Tests von ”Alone in the
2 Dark 4” und ”Ring of Red” geplant.
) Wihrend der PSone-Grusler noch
3 Ende Mai kommen soll (wir aber
A keine Testversion erhielten), hat sich Konamis
‘\ Mech-Spektakel verschoben. Erst im Juni soll
¥ die Schlacht um Japan beginnen.
UPDATE: Und auch "Hidden Invasion” lasst
beharrlich auf sich warten. Wir erwarten Ver-
offentlichung und Test im nachsten Monat.

s
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Dass die meisten japanischen Entwickler Zuriick-
haltung tiben, kommt sicher nicht von ungefihr.
Die — meiner Meinung nach — grote Enttduschung
der Konsolengeschichte ist das N64. 94 % fiir ca.
20 Stunden "Conker” und dann noch nicht mal
in deutsch — findet Thr das nicht selbst ein wenig
tibertrieben? Zudem kann ich auch nicht nach-
vollziehen, was an sexuellen Anspielungen und
Kraftausdriicken innovativ sein soll. Uberhaupt
steht Thr auch dieser Konsole viel zu unkritisch
gegeniiber. Die Grafik nahezu aller N64-Spiele
ist verschwommen oder vernebelt (was tibrigens
auch prima auf Euren eigenen Screenshots zu er-
kennen ist), denoch gibt es fir Nintendo- und
Rare-Produkte fast immer Traumwertungen. Auch
Dreamcast-Geruckel und fehlende Saturn-Trans-
parenzfihigkeiten wurden allenfalls mal erwiihnt,
in Euren Wertungen schlug sich so etwas jedoch
selten nieder. Fiir PSone-Texturverzerrungen oder
PS2-Treppenbildungen hagelt es aber knallhart
Abziige. Fakt ist doch wohl eins: Die meisten
Konsolen-Fans haben sich fiir die Sony-Systeme
entschieden. Man sollte dem ein wenig Rechnung
tragen und nicht arrogant behaubten, wir hiitten
alle keine Ahnung. Sonst braucht thr 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-Jiinger. Ich nenne
ein Atari VCS, ein Sega-Master-System, ein SNES,
ein 3DO, eine PSone und eine PS2 mein Eigen.
Wie man sieht habe ich da keine Beriihrungs-
ingste. Mir gefallen auch die ersten Game-Cube-
Bilder recht gut, obwohl ich glaube, dass Nintendo
gut daran tite, fiir Sony und Microsoft zu ent-
wickeln, denn gegen diese beiden Industrie-
giganten wird Nintendo meiner Ansicht nach auf
die Dauer nicht bestehen konnen.

Hoffentlich habe ich eine kleine Anregung zum
Nachdenken gegeben, denn ich mochte in Zu-
kunft Eure Zeitschrift wieder lesen konnen, oh-
ne vorher Baldrian einnehmen zu miissen.

Mario Scheer, via E-Mail

Damit wir uns recht verstehen, wir sind alles andere als
verbohrte Sega- oder Microsoft-fiinger — die eine Konsole
wird nicht mehr produziert, die andere gibt’s noch gar
nicht, warum also sollten wir aus irgendwelchen Griinden
diese Systeme in unserer Berichterstattung l)évonugenf
Zudem haben auch wir so gut wie alle Gerite der letz-
ten 20 Jahre zu Hause herumstehen. Unser Interesse gilt
zuvorderst den Spielen und nicht den Konsolen, auf de-
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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
auslosen. Das wire ‘ne stockfade Seite, wenn hier nur
dauernd "1hr seid toll, aber macht doch bitte 400 Seiten”-
Briefe stiinden. Dann die Sache mit dem ”Kann die PS2
einpacken?” — das ist zum einen eine Frage und keine
Feststellung, zum anderen sollen solche Sitze auf dem
Cover oder im Inhaltsverzeichnis die Neugier des Lesers
wecken; gerade ein Multiformat-Magazin muss provo-
kant sein, wir iiberlassen ‘Eitel Sonnenschein’-Bericht-
erstattung gerne anderen.

Und dass es nun mal einige Perlen auf dem N64 gibt,
die vielleicht technisch veraltet sind, aber ein Maximum
an Spielspall bringen, ist einfach nicht zu verleugnen.
Wir wiren iibergliicklich, solche Titel in prachtvoller
128-Bit-Optik spielen zu diirfen...

Schuldfrage

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, die
ich gelesen habe, sind absolut in Ordnung!
Den Leserbrief in Ausgabe 4/2001 von Tasso
Karafillis tber Kommerz & Co. kann ich unter-
schreiben. Der Kollege hat hundertprozentig recht!
An der derzeitigen Sega-Misere seid ihr (alle
Videospiel-Zeitschriften) mit Schuld. Alle schwiir-
men von den tollen Games, die es fir 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 verschirft — ihr werdet es nicht bereuen”
wurden potenzielle Sega-Kunden immer wieder
von neuen Berichten tiber Sonys PS2 (die Uber-
konsole) zum Warten verdonnert. Und das Warten
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 fleiSig Durch-
halteparolen ausgesprochen, wie z.B.: "Schwer
zu programmieren” (war der Saturn auch, was
aus dem wurde, wissen wir), "Metal Gear Solid
2 kommt” usw.
Und jetzt kommt auch noch Sega und soll den
Karren aus dem Dreck ziehen. Es ist fir 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 lippische 1000 Mark
aus, damit man "Crazy Taxi” spielen kann — mit
zwei Jahren Verspitung. Na ja, da kann man wohl
nix machen, schaun wir mal, wie das denn so
Weitergehl... Stefan Gries, via 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 natiirlich auch an der Nebeloptik des N64
schuld. Die MAN!AC ist ein unabhdngiges Multiformat-
Magazin und wir geben keine Kaufempfehlungen fiir ei-
ne einzelne Konsole. Wir liefern Informationen iiber ak-

tuelle und neue Systeme - jeder muss selbst entschei-
den, fiir was er sein sauer Verdientes auf den Tisch legt.
Wir versuchen, einen Uberblick zu verschaffen in einer
Videospielwelt, in der bald sechs Systeme gleichzeitig
auf dem Markt sind — seine Meinung muss sich schon je-
der selbst bilden.

Sittenverfali

einer Meinung nach macht der Bereich

‘Service’ in letzter Zeit in der gesamten
Videospielbranche eher einen Schritt zuriick als
vorwirts, sprich: Die Spiele und das Zubehor
werden immer teurer, am Service tut sich aber
nichts, bzw. es wird an allen Ecken und Enden
gespart. Ich habe immer mehr das Gefthl, stir-
ker geschropft zu werden als frither. Zum Beispiel
Hotlines: Die jahrelang kostenlose Nintendo-
Hotline wurde durch eine kostenpflichtige ersetzt
und bei Konami muss man fiir einen Anruf jetzt
knapp vier Mark pro Minute zahlen, wo man dann
wahrscheinlich erst ein paar Minuten in der
Warteschleife hingt. Auf der Homepage stehen
veraltete Telefonnummern und einen E-mail-
Service konnte ich nirgendwo entdecken (laut ei-
ner unfreundlichen Dame in der Konami-Zentrale
gibe es auf der Seite aber eine Adresse, ich mis-
se eben genau hinsehen...l). Oder zum Beispiel
Handbticher: Nintendo-Spielen lagen frither im-
mer einsprachige, ausfihrliche Anleitungen in
Farbe bei, heute sind es moglichst knapp gehal-
tene (weil mehrsprachige) Schwarz-Wei3-
Heftchen (Ausnahme: "Zelda”) — meiner Meinung
nach eine Frechheit, wenn man fiir jedes Spiel
mindestens 120 Mark verlangt (mal ehrlich,
"Pokémon Puzzle League”, ein simpler Tetris-
Verschnitt fiir 150 Mark ist doch echt unverschimt,
nur weil sie wissen, dass die Kids es kaufen wer-
den — vor ein paar Jahren spuckte man bei
Nintendo noch groe Tone: "Potenzielle Hits soll-
ten nicht mehr als 99,95 Mark kosten”). Und die
Club-Zeitschrift, eigentlich reine Eigenwerbung,
gibt's im Abo ftr 30 Mark, weil man einmal im
Jahr einen billigen Soundtrack zugeschickt be-
kommt — in Kaufhiusern liegt sie kostenlos aus.
Auch bei der PSone gibt es das Problem: An-
leitungen sind in Europa immer noch ein not-
wendiges Ubel. Nehmen wir zum Beispiel "Final
Fantasy 9”: Aus dem beiliegenden Heftchen wird
keiner so richtig schlau ("FF 8” war da noch
schlimmer wegen des umstindlichen Koppel-
Systems) — gut, wenn man die Serie kennt, braucht
man keine Anleitung, aber es gibt ja auch
Neueinsteiger. Denen wird dann aber das
‘Offizielle Losungsbuch’ fir knapp 30 Mark ans
Herz gelegt, in dem das Spielsystem genauer er-
lautert 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 erwartet, dass sie ausfiihrlich in-
formiert, bzw. dass ein Losungsbuch alle Fragen
beantwortet? () Lars Keller, via E-mail
Es ist in der Tat schade, dass viele einheimische Firmen
nicht erkennen wollen, dass zu einem Spiel mehr gehort
als eine CD in einer Plastikpackung. Durch ein dickes
Handbuch und eine wertige Ausstattung konnte man si-
cher auch einige Gelegenheits-Raubkopierer von ihrem
Tun abbringen.
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| bwohl Sega die Dreamcast-Produktion
: aufgegeben hat, lduft das Geschift mit
(e Spielen und Accessoires auf Hoch-
touren: Zubehorhersteller und Freak-Entwickler
ntitzen die Liicke und erweitern die auslaufende
Konsole durch praktische Tools von der MP3-
Software bis zum Adapter fiir PC-Zubehor.
Komfortabel Zocken, Geld sparen und Euer
System mit allen Spielen kompatibel machen -
MANIAC prisentiert die fiinf besten Dreamcast-
Accessoires.

Maus-Adapter: Flott durch’s Netz oder die
"Unreal Tournament”-Arena — mit einer Maus
geht das besser und priziser als mit dem Pad.
"Total Control 57 bringt Eure PC-Maus tiber den
PS/2-Stecker an den Dreamcast. Gleichzeitig un-
terstiitzt der Adapter auch PC-Tastaturen: Fur 45
Mark bei www.hongkongfun.de.

Importspiele auf der PAL-Konsole:
Die Software zum Abspielen von NTSC-Importen
macht Umbauten tiberfliissig.

Importadapter: Ein Importadapter wird unver-
zichtbar, denn viele US- und Japan-Spiele kom-
men nach dem Dreamecast-Game-Over nun
nicht mehr als PAL-Version nach Deutschland.
Die einfachste Losung ist der "DC-X” von Blaze,
eine Boot-CD fur Importspiele (30 Mark): Legt
die Scheibe beim Anschalten in die Konsole
und wechselt sie im folgenden Menti einfach
gegen ein Importspiel aus. Wichtig fiir 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
die Schwachstelle des Systems — empfindlich,
schnell demoliert und Daumenschmerzen verur-
sachend. Wer lieber mit dem stabilen Sony-Pad
spielt, braucht einen Adapter: "Super Converter
3inl” (70 Mark bei www.wolfsoft.de) macht
Eure Konsole mit allen Dualshock-Pads kompa-
tibel und unterstiitzt dabei die Rumble-Funktion
ohne eigenes Netzteil. Dartiber hinaus ntitzt Thr

( Der "Super Converter 3in1” bringt
Dualshock- und Playstation-Spezialcontroller sowie
PC-Tastaturen an Euren Dreamcast

|

g

l Klein und praktisch: Mit dem “Total Control 57 )
| natzt hr PC-Maus- oder -Tastatur fiir Dreamcast-
{ Spiele und die Dreamarena.

alle wichtigen Playstation-Spezialcontroller wie
Lenkrad, Negcon und Arcadestick auf Eurem
Dreamcast. Das spart jede Menge Geld. Toll fiir
Online-Surfer und Ego-Schiitzen ist auferdem
die Schnittstelle fiir PC-
Tastaturen (auch fur
den Joypad-Modus),
egal ob alter DIN- oder
moderner PS/2-Stecker.

Memcard mit PC-Link:
Die Sega-Medien VM sind
teurer als jeder PC-Speicher
— wer sparen mochte, holt
sich eine Memcard mit PC-
Link: Via Parallelport und
beiliegender Software lagert
Thr Eure kostbaren Spiel-

Zur "Nexus”-Memcard miisst Ihr zusitzlich
ein PC-Kabel fiir zehn Mark erwerben. |
Die aktuelle Software gibt’s bei www.hkems.com. )

b
|

USB-TRANSFER: Wihrend Dreamcast-Besitzer ihre
Memecards am PC anschliefen miissen, niitzen PS2-
Spieler die USB-Schnittstelle der Konsole zum Auslagern

stinde auf die Festplatte oder ein PC-Wechsel-
medium aus, um Platz fiir neue Savegames zu
schaffen. Mit dem eingebauten Editor lassen
sich die Spielstinde manipulieren, via Internet
habt Thr auRerdem Zugriff auf michtige Spiel-
standdatenbanken. Die verschiedenen Mem-
card-Fabrikate (von "Nexus” bis "Skillz") sind
gleichwertig, eine 4-Meg-Karte (vierfache Spei-
cherkapazitit eines Sega-VM) samt Kabel und
Software kostet rund 60 Mark.

Mogelsoftware: Der "Xploder DC” befordert
Euch direkt zum Endgegner, schenkt Euch un-
begrenzt Leben, Zeit und Gold. Legt einfach die
Schummel-CD in die Konsole und wihlt per
iibersichtlichem Menii einen Mogelcode. Uber
2000 Cheats fir fast alle Dreamcast-Spiele sind
vorprogrammiert, neue Codes aus dem Internet
speichert Thr auf Memcard. Optimal fir Import-
spieler: Der Xploder ist
mit den Codes aller
Konkurrenzprodukte
aus Europa und Uber-
see kompatibel. Wer §
regelmiRig mit unbe- [
zwingbaren Endgegnern
und Zeitlimits zu tun
hat, "komnit: gn der
komfortablen Boot-CD
fiir 70 Mark nicht vor-

bei. 1p

"Xploder DC” mit tiber 2000 Cheats:
Die bewihrte Mogelsoftware von Blaze gibt's jetzt
auch fir den Dreamcast.

PROBLEMATISCHER BETRIEB: Wie schon mit dem
”Action Replay 2" liefert Datel auch mit dem ”X-Port”
ein enes Produkt. Teilweise werden Daten

von Spielstinden auf die Harddisk. Die nitige Kombi
von Datel heifit ”X-Port” und besteht aus einem USB-
Kabel und zwei CDs mit Kommunikationssoftware.
AuBerdem liegt der zur Installation noti-
ge Internet Explorer 5.5
in englischer Version
bei. Der Aufbau der
Verbindung ist simpel,
die Meniifiihrung mit
den verstreuten Buttons
und Internetlinks ge-
wohnungsbediirftig.
Den Zugriff auf alte
PSone-Memcards ver-

L weigert die Software.

ne Windows-Schutzverletzung auf den Bildschirm.
Auf manchen Rechnern
. lauft das Programm also

555’

nicht korrekt iibertragen, d.h. die Verbindung unter-
bricht laufend. Das Software-Update von der Datel-
Homepage (www.codejunkies.com) bringt dann gar ei-

iiberhaupt nicht. Statt rund
100 Mark fiir den ”X-Port”
zu zahlen, wartet lhr lie-
ber auf eine der an-
gekiindigten Alter-
nativen: Fernost-
Hersteller EMS
verspricht bereits eine PS2-
Memcard mit PC-Link.




STAR WARS:
BATTLE FOR NABOO

Im Auftrag ihrer Majestat: Um Euch im
neuesten N64-"Star Wars” einen unfai-
P ren Vorteil zu verschaffen, klickt Thr
E Ll(h ins Optionsmenti.Hier konnt Ihr in den
‘Passcodes’ nicht nur bereits eroberte Level an-
withlen, sondern auch allerlei Cheats eingeben:

PATHETIC
Unendlich viele Leben
OYERLOAD
Schiff wird leistungsfahiger
DROIDEKA
Bessere Schilde
EWERDEAD
Gegner halten nur einen Schuss aus
NASTYMDE
Spiel wird schwerer
ADEGAN
Bessere Laserkanonen
LEC&FIVE
Alle geheimen Level werden freigeschaltet
LOVEHUTT
Bilder der Entwickler
KOOLSTUFF
Artworks zum Spiel
MEMEME!
Credits anschauen
TALKTOME
Gesprochene Kommentare zum jedem Level
RUAGIRL?
Schiff wird rosa
WRKEUP
Musik-Menii wird freigeschaltet
DRJEKYLL
Komische Psychodrogen-Optik

Also irgendwie kapiere ich das nicht
mehr: Da hab’ ich vor drei Ausgaben
noch mit einigen Tranen im Auge den
grolBen N64-Kasten beerdigt, schon
muss ich die Layout-Vorlage fiir Nin-
tendos 64-Bitter wieder exhumieren.
Aber egal: Die Cheats sind aktuell sowie
reichlich und helfen Euch hoffentlich
iber die eine oder andere knifflige Stelle
hinweg. Euer Max
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TIGER WOODS PGA
TOUR 2001

Nerve deine Mitspieler: Dic wichtigste
Eigenschaft eines Golfers ist wohl seine
> Konzentrationsfihigkeit beim Abschlag.
Wenn Thr gegen einen Kumpel spielt, konnt Thr
dessen Konzentration und somit seine Treff-
sicherheit empfindlich storen, indem Ihr einfach
eine oder mehrere der folgenden Tasten beti-
tigt, wihrend er an der Reihe ist :
OXAN

Jetzt ertonen seltsame Gerdusche, die Euren
Kumpel wahsinnig machen. Haltet Ihr die R1
oder die R Taste gedriickt, verindert sich das
Gerdusch.

Schnellerer Gegner: Wenn der Computer-Kon-
trahent am Zug ist, konnt Ihr seine Aktion mit
folgender Kombination abktrzen.
L1+A
Rotes Trikot: Habt Ihr allé 21-Kurse im ‘Play
Now'-Modus gelost, gibt's als Belohnung das ro-
te Trikot. Die einzelnen Golfschliger stellen sich
jetzt auf Eure aktuellen Werte ein.

MAN'AC Tip

Mitmachen
& Gewinnen

HABT IHR CHEATS ODER
VERSTECKTE ABKURZUN-
GEN ENTDECKT?

Kennt lhr geheime Priigel-
Charaktere oder schwer zu-
gangliche Warp-Zonen? Wenn
ja, konnt lhr bei uns kostenlose
Spiele fiir Eure Lieblingskonsole
abstauben! In dieser Ausgabe
g4 bringen wir fiir die besten Tipps
4 i drei Spiele fiir Dreamcast und
Playstation unter die Leute.
Heute lockt der Priigler ”Pro-
ject Justice” und ”T.J. Lavins
Ultimate BMX”!

Der Rechtsweg ist natiirlich
i ausgeschlossen.

CYBERMEDIA VERLAGS GMBH
KENNWORT: TIPPSTEUFEL
WALLBERGSTR.10 - 86415 MERING

OPERATION
WINBACK

Freie Wahl: Keine Lust zum Durch-
spielen? Wir verraten, wie Ihr trotzdem
an die Zusatzmodi kommt. Dazu miisst
Thr die jeweiligen Cheats im Titelbildschirm mit
der ‘Press Start’-Aufforderung eingeben.

Trial Mode: Die folgende Kombination verschafft
Euch Zugang zu jedem Level. Die korrekte
Eingabe wird mit einem Schussgerdusch kom-
mentiert.

A + Start (gleichzeitig)
Sudden Death Mode: Mit einem Schuss zum
Exitus heisst die Devise. Zumindest wenn Ihr
untenstehende Tastenkombination eingebt:
l2l12R2I12R2® A ©® A
L1 + Start (gleichzeitig)
Max Power Mode: Um Euch simtliche Waffen
inklusive unendlicher Munition zu sichern,
betitigt [hr folgende Tasten.
T1RRI2R2I12 A @A O
L1 + Start (gleichzeitig)
Alle Multiplayer-Charaktere: Normalerweise er-
beutet Thr neue Mehrspieler-Figuren, indem Thr
im Trial-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 i i eceee
@ + Start (gleichzeitig)

ps-Hotline

0190/88241228 ......

KOMPETENTE HILFE: Kein Weiterkommen mehr
bei eurem Lieblingsspiel? Ob zu wenig Munition,
unterbelichtete Heldentruppe oder kniffliger
Endgegner: Unsere Tipps-Hotline weil bestimmt

Rat. Ab sofort erhaltet ihr unter 0190/88241228
(3,63 DM/Min) kompetente Hilfestellung zu
allen Videospielen fiir Playstation, Dreamcast
und Nintendo 64.

Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure
Fragen taglich von 8-24 Uhr, natiirlich auch am
Wochenende. Haben die Mitarbeiter nicht gleich
einen entsprechenden Tipp parat, recherchie-
ren sie in umfangreichen Datenbanken nach der
Losung des Problems. Bei Eurem nachsten Anruf
wissen sie dann Bescheid, und lhr spart Euch
teure Wartezeiten am Telefon.
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'PAPER MARIO

Mario Classic: Um das klassische

Mario-Outfit mit dazugehorigen Sound-
M cffekten wiederzusehen, solltet Ihr
' I:uch in ‘Boo’s Mansion’ einmal genauer um-
gucken. Beim erstmaligen Betreten seht Ihr im
Raum rechts von Euch eine Ttr und links davon

die Schatztruhe und in die Vase dahinter.

Schweinereien: Die Schweinefarm in der Nihe
der ‘Toad Town Train Station’ bietet Euch die

ein Bucherregal. Geht durch die Tir, hipft auf

| Bonus-Charaktere in Aus-

 sicht. Die meisten bekommt

thr durch einfaches Durchspielen mit be-
stimmten Schulen. An einige der Herren und

Damen ist allerdings etwas schwieriger he-

ranzukommen: Spielt die ‘Gedo Kouko’-Schule.

POWERED AKIRA Diese Varlatlon des Akira-
Charakters wird freigeschaltet, wenn lhr im
Story-Modus die ‘Seijyun Syogakuen’ spielt.
Kommt es zum Kampf gegen ‘Wild Daigo’,
miisst lhr den Brocken besiegen, ohne einen |
‘Three Person Team Up/-Move zu benutzen. |
DEMON HYO: Diesen méachtigen Prachtkerl
gibt’s als Belohnung fiirs Durchspielen des
Story-Modus mit allen Schulen und allen Enden. §

Wenn Ihr gegen ‘Wild Daigo’ kimpft, miisst
Ihr diesen in mindestens einer Runde mit ei-
nem ‘Three Person Team Up’ besiegen. Jetzt
besiegt thr noch ‘Demon Hyo’, ochne Schaden

Moglichkeit, an exquisite Bonus-Items zu kom- EEEMI:EEJ‘“\
men. Geht in die Scheune links vom Schweine-

stall und stellt Euch auf die kleine Plattform.

" Jezt konnt Thr ein Ei kaufen. Schlagt das Ei mit
Eurem Hammer und ein Schweinchen schlupft
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 Russeltiere wird
ausziehen. Je nach Farbe hinterldt die letzte
Sau dann ein feines Goodie:

Weil3
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

CHEATS OHNE ENDE:
Nach den wenigen Tricks
in der letzten Ausgabe,
gibt’s diesmal die volle
I_adung ”Oni”-Tricks. Driickt im Spiel den
SELECT-Knopf und stellt den Cursor auf das
Hilfemenii. Bevor lhr jetzt einen der unten
aufgelisteten Cheats probiert, miisst ihr erst
diesen ‘Master-Code’ eingeben:
Li2lli2men
SPARIG: Ohne praktischen Nutzen, lockern
diese Cheats Euren harten Alltag dennoch ein
wenig auf. Vergesst nicht, den oben be-
schriebenen ‘Master-Cheat’ einzugeben.
Ballon-Kopf
Start B @ Start
Riesen-Spielfigur
HOL3
Mini-Spielfigur
I3R3me

zu nehmen, und Daigo wird freigeschaltet.

L BURNING BATSU: Wihlt im Story-Modus
‘Taiyou Gakuen’ aus. Wenn Ihr als Batsu spielt,
miisst lhr diesen absichtlich eine Runde ge-

gen Akira, Yurika oder Zaki verlieren lassen.

Nach dem Kampf wird Lincyo Batsu ersetzen.
Kampft lhr danach gegen Vatsu, erscheint der

neue Charakter ‘Burning Batsu’.

RC REVENGE PRO

%@3 Mehr Stoff: Wer sich schonmal auf das

§ | PS2-"Crazy Taxi” vorbereiten will, spielt
. ) den aktuellen Titel der Acclaim-Ent-
wickler aus Cheltenham. Unsere Tricks machen
das magige Ding zumindest halbwegs ertrdglich.
Blle Strecken: Um alle Kurse der Modellauto-
Raserei freizuschalten, gebt IThr folgende Kom-
bination im Titel-Bildschirm ein:

LiIRTR2E®

Alle Autos: Mini-Maseratis und Hosentaschen-
Hondas gefillig? Folgender Code hilft:

L1l2RIRR O &

Néachster Wettbewerb: Diese Buttonfolge (im
Titelbildschirm einzugeben) bringt Euch schnell
auf der Karriereleiter nach oben:

L1 R1 R2 L2

NUTZLICH: Euch ist das Lachen vergangen?
Die folgenden Schummeleien erleichtern das
Leben und lassen Euch vor Schadenfreude
schmunzeln. Auch hier gilt: Erst den ‘Master-
Cheat’ einhammern, dann die eigentliche
Tastencombo benutzen.
Unendlich Energie
R3LZR3 @
Ein Treffer totet den Gegner
I3R3me
Level-Warp
33131211
Charakter-Auswahl
121212 L2 (usw.)
Starkere Fausthiebe
L3me
Unendlich Munition & Dauerfeuer
2L2L1L3
Dauernde Unsichtbarkeit

LIRSL2L3

Play the A
other p

re. Don't forget that
join in for versus battle!
Wihlt den Story-Modus, um Euch alle
Bonuscharaktere verdienen zu kénnen.

NBA LIVE 2001

5O Passt genau: Der zweite Basketball-
Tipp in diesem Monat verrit Euch eini-

<8 oc spielerische Feinheiten des ‘One on
One’-Modus von "NBA Live 2001”. Mit dieser
Combo konnt Thr zum Beispiel sehr starke und
schnelle Pdsse auslosen.

12+%

Zwischen den Beinen durchspielen verwirrt die
Gegner und ldsst Euch schneller angreifen. So
funktioniert das Manover:

R1 +%

Rollerball: Sieg mit unkonventionellen Metho-
den — rollt den Ball zu Eurem Mitspieler statt zu
dribbeln. Diesen unsportlichen Pass aktiviert ihr
mit folgenden Tasten:

R2 +%

UNTER DIE GURTELLINIE: Ein seltsam ausse-
hender, dafiir aber ziemlich effektiver Schlag
in den Unterleib lisst sich mit dieser Tasten-
kombination ausfiihren. Der Hieb wird wie ei-
ne normale Schlagcombo ausgefiihrt und funk-
tioniert nur aus dem Stand.

R2+12

Hier gebt Ihr die Cheats ein. Wichtig! Der
‘Master- Code’ zeigt zunichst keinen Effekt!
Erst nach der richtigen Eingabe des zweiten

Codes ertont ein akustisches Signal.
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'Harvest Moon
h g

| LEICHT VERDIENTES GELD:

| Um diesen 6konomischen

4| Trick benutzen zu kénnen,

" miisst lhr erstmal in eine weitere
Memory-Card investieren. Jetzt kopiert lhr
Euren gespeicherten Viehbestand auf die zwei-
te Karte und wahlt im Tagebuch-Modus die

i | Option ‘Exchange Animal’. Das Tier auf der
! zweiten Memory Card kénnt lhr nun ge-

winnbringend verwerten. Unersittliche Land-
wirte ohne ziichterischen Ehrenkodex oder
tierfreundliche Skrupel wiederholen den in-

B zestivsen Vorgang beliebig oft und schenken
il sich so immer wieder das eigene Vieh. Der

Cybermedia-Verlag haftet iibrigens nicht fiir
etwaige Schadigung durch digitale Maul- und
Klauenseuche oder Bitmap-BSE.

MEHR ERZ AUS DER MINE: Dieser Trick funk-
tioniert leider erst, wenn lhr im Besitz des bes-
ten Rucksacks und des ‘Harvest-Baskets’ seid.

NBA HOOPZ

Nehmt euren ‘Harvest-Basket’ mit, wenn lhr
in die Mine zum Erz schiirfen geht. Stellt den
Korb neben Euch ab und beginnt mit der Arbeit.
Der Behiilter fiillt sich jetzt langsam mit Erz.
Wenn er voll ist, konnt Ihr ihn aber wieder lee-
ren, indem ihr Euch davorstellt und die Viereck-
Taste betitigt. Das Erz bleibt Euch erhalten
und lhr kénnt den Korb erneut fiillen. Wenn
lhr miide werdet, benutzt Ihr die heife Quelle,
um Euch zu erfrischen. Die funktioniert iibri-
gens auch im kalten Winter.

BESSERES WERKZEUG: Werkelt mit einem
Werkzeug herum, bis es 400 Prozent hat. Dann
miisst lhr in die Mine, um einen blauen Stein
zu fordern. Sammelt als letztes 5000 Kredit-
einheiten und sucht den Schmied auf. Er wird
das Gerit schneller als iiblich upgraden.

NIE VERSIEGENDES WASSER: Der Traum eines
jeden Landwirts — Wasser ohne Ende! Wartet,
bis es Winter ist, und geht zur Mine auf der

FORD RACING

Insel im See. Betretet die Kavernen und fangt

an, Euch nach unten zu graben. Nach einiger £

Zeit werdet Ihr eine Hohle am nordlichen Ende =
der Mine sehen. Grabt bis dahin durch und £
schaut Euch die Hohle an. Fiillt Eure GieRkanne
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 fiir ein virtuelles Techtelmechtel
aufbringen kénnt, solltet lhr Eurem Eheweib’

des ofteren Dinge mitbringen, die sie hasst. &

Das Herz der vernachlissigten und missver- |
standenen Gattin wird immer dunkler und |
schlieBlich ganz schwarz werden. Irgendwann £
ist es dann so weit: Wenn lhr zufrieden ins Bett

geht, erscheint am nichsten Morgen die |

Meldung, dass Euch Eure Frau verlassen hat.

Als Junggeselle konnt lhr nun wieder Kiihe und &

Schafe begliickeh.

MDK

ARMAGEDDON

) Kurt in Unterhosen: Falls Thr eher auf
&)

#=1 Baumwolle als auf Ganzkorper-Latex
4 steht, konnt Thr Kurt seines Overalls

Gib mir alles: Um alle Fahrzeuge gleich
von Anfang an zur Verfiigung zu ha-

el ben, solltet Thr dieses Wort als Fahrer-
namen wihlen:

"_)7,‘@) Trickliste 2: In der letzten
B | Ausgabe veroffentlichten wir
die Cheats zur Dreamcast-

P assung der NBA-Hoppser. Diesmal versorgen
wir die Sony-Fans. Unsere Cheats funktionieren
auf PS2 wie auf PSone. Gebt die Tastenkom-
binationen einfach im ‘Versus-Screen vor einem
Match ein. Thr habt allerdings nur Zeit sie einzu-
geben, bis das Match losgeht.

Unendlicher Turbo
EEEXOO ¢
Beach Court
XXOOO «
Street Court
HHEXX «
als Dr. Atomic spielen
HEEEEXXXXXOOO «
Heimuniform
X0000 >
Auswartsuniform
XX0O0OO >
ABA Ball
| B Y 2
Granny Shots
EXXO «
Treffsicherheit in Prozent
t ¥ R
"Hotspot™ anzeigen
| R %
Kein “Goaltending™
EEEEXXXXOO0O «
Keine Fouls
HEXX0O >
Keine "Hotspots”
EEEO ¢
GroBe Kopfe
EEE-»
Kleine Kopfe
EEHOOO «
Kleine Spieler
EEHEEXXXXO00 «

‘ GIMMEGIMME

SKY ODYSSEY

Target-Modus in zehn Minuten l6sen.

CHEATQ'S CHEATS: In den
weitldufigen Levels der bari-
gen Hiipferei finden sich
immer wieder rausgerisse-

ine Seiten, die einem Burschen namens Cheato

gehoren. Fiir jede fiinfte Seite verrat Euch der

*dankbare Kerl eines der folgenden Passworter.
\Zu benutzen sind diese Worter in der ‘Code-
| Chamber’ des Mayahem-Tempel. Der steht
Lin der ‘Jade Snake Grove Area’, die Tiir zur
Kammer offnet lhr mit einem herzlichen Tritt
_des ‘Golden Goliath’.

Feathers
Ihr kdnnt doppelt soviele Federn tragen
Eggs
Yerdoppelt die Eier-Tragekapazitat
Fallproof
Kein Schaden bei Stiirzen
Honeyback
Energiebalken Fiillt sich langsam wieder auf
Jukebox
Jolly Roger’s Jukebox spielt auf

Get Jiggy

i Die Zeichen im Haus von Meister Jiggywiggy

werden sichtbar
Homing
Zielsuchende Ei-Geschosse

Y Stealth Jet: Um den Tarnflieger zu be-
kommen, misst Thr alle Mission des

entledigen. Dazu haltet Thr im Hauptment des
Spiels die Tasten L& und R2 gedriickt und gebt
die nachfolgende Kombination ein. Kurt wird
im nichsten Spiel nach seinem Absprung in
Unterhosen dastehen. :

EEAR

SPEZIAL-CHEATS: Diese exquisiten, den

Spielverlauf drastisch verindernden Codes
gebt Ihr genauso ein wie ‘Cheato’s’-Cheats.
Allerdings miift lhr vorher noch das Wort
CHEATO auf den Bodenplatten buchstabie-
ren. Jetzt konnt lhr loslegen:

JIGGYWIGGYSPECIAL
Level-Anwahl
NESTKING
Unendlich viele Eier und Federn
SUPERBANJO
Banjo wird schneller
SUPERBADDY
Die Feinde werden schneller
PLAYAGAINITSON
Alle Kino-Sequenzen anwahlbar
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.
Uber deren Aufenthaltsort geben Euch die
Zeichen im Haus von Meister Jiggywiggy
Auskunft, die Ihr mit den Codes aus Cheato’s
Buch lesbar macht.




| Und weiter geht die knifflige Hatz
nach den Einzelteilen fur die ‘Infer-

nal Machine’. Haben wir Euch in
il der letzten Ausgabe durch sengend-
huIsL CJHVOI]S und eisige Tempelanlagen sicher
bis zum ersten Obermotz geleitet, fithrt Euch
der zweite Teil unserer Komplettlosung zu idyl-
lischen Badeorten, versunkenen Lavawelten und
einer rasanten Jeep-Verfolgungsjagd. Viel Spaf
bei der Schatzsuche! ¢g

Level 5: Palawan Lagoon

Killerfischlein hautnah: Piranhas und Haie nagen im
wahrsten Wortsinn an Indys Energieleiste.

Willkommen in der Sudsee! Bevor Thr Euch in
die kristallklaren (und Monster-verseuchten)
Fluten stiirzt, dreht Thr Euch um und lauft in die
rechte Hohle. Uberwindet die Todesgrube via
Peitsche und ballert die Echsen ab. Bevor Thr
die Hohle wieder verlasst, schnappt [hr Euch
das Medikit, die Machete bei dem Skelett und
den ersten Schatz hinter der Holzkiste. Zurtick
am Strand zerreifSt [hr mit dem eben gefunde-
nen Hackmesser die Spinnweben vor der linken
Grotte. Ein haariger Achtbeiner bereitet Euch ei-
nen feindlichen Empfang, die helle Wand links
konnt Thr mit dem Urgon-Stab zertriimmern, 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. Uberseht nicht
_ die Heilpflanze hinter dem Felsen am Ende des
‘Ganges, bevor Thr Euch zum Strand begebt. Im
kiihlen Nass konnt Thr Euch nur mit der Mache-
te verteidigen. Habt Thr mit den gefriRigen
Piranhas noch emhtes Spiel, solltet lhr

~ unnétigen Reibereien mit Haien besser aus dem
~ Weg g | das Bassin entlang nach
m Felsbrocken einen

INDIANA JONES

AND THE INFERNAL MACHINE - LOSUNG TEIL Z

im Rumpf ins Innere tauchen und den sechsten
Schatz abgreifen. Nun geht’s auf die muffige
Barkasse. Am Bug schnappt Thr Euch neben der
Holzkiste die Aktivierungseinheit fr den Tor-
pedo am Strand. Dort feuert Ihr die schwim-
mende Bombe auf das Schiff ab und taucht
durch den freigesprengten Eingang wieder ins
Innere. Zwei offene Turen laden den geneigten
Abenteurer zu ausgiebigen Tauchgingen ein: In
einem kleinen Raum hinter der ersten findet Thr
einen Hammer, durch die zweite gelangt Thr
hinter einer weiteren Tur geradeaus zum sieb-
ten Schatz. Holt nochmal tief Luft und taucht
durch die rechte Ttr im Raum vor der Schatz-
kammer. Folgt den offenen Tiiren. Nach ein
paar Windungen erreicht Thr einen Raum mit
zwei geoffneten Stahlpforten. Nehmt zunichst
den rechten, gleitet die Leiter hoch und fillt
Eure Lungen mit Sauerstoff. Das Schloss zer-
trimmert Indy Lissig mit dem Hammer, danach
taucht Ihr durch die zweite Tir tiefer in den
Laderaum hinab und nehmt den Schliissel aus
der Kiste mit. Geht durch die Luke wieder an
Deck, der Schliissel offnet die verrostete Tir im
ersten Stock. Schnappt Euch die Kurbel an der
linken Wand und lasst Euch im anschlieRenden
Bereich ins Loch hinab. Zum Dank gibt’s dort
ein Medi-Pak sowic Schatz, Nr. 8. Am Schiffs-
bug dreht Thr mit der Kurbel den Kran herum
und schwingt Euch von der Holzkiste per Peit-
sche zu den beiden Totems riber. Mit der
Schaufel legt Ihr einen Schalter frei, der wieder-
um Zutritt zu einem neuen Bereich gewihrt.
Pflickt die Heilpflanze, bevor Thr durch die
Grotte zuriick zur ersten Lagune eilt. Schlagt mit
dem Hammer am Grunde des Wassers den

Atemnot: Im Inneren der abgetakelten Fregatte fordern
zdhe Taucheinlagen gute Nerven.

Flugzeugpropeller ab. Zuriick in der zweiten
Lagune schwimmt Thr nach rechts zu der gerade
freigelegten Stelle mit den zwei Unterwasser-
totems. Mit dem Propellerstiick 6ffnet Thr das
Tor. In der tiberschwemmten Halle findet Ihr
am Fue der Treppe links den neunten Schatz
und rechts einen Schalter, der ein weiteres

Steintor offnet. Taucht durch und entert in der
_neuen Lagune die kleine Hohle links des umge-
_ stiirzten Steinblocks. Folgt den Stufen, findet ein

aar Schritte weiter rechts den zehnten Schatz

und eilt tiefer ins Innere. Oben bei der Stein-
mauer konnt Thr Gber die Kante nach rechts
hangeln, was Thr ein Stockwerk hoher wieder-
holt, und aktiviert am Ende des Pfads den
Schalter bei der Granitfigur. Zuriick in der
Lagune betretet Thr durch den nun offenen
Ausgang den nichsten Level.

Level 6: Palawan Yolcano

Fast wie im Film: Die selbstablaufenden Peitschen-
sequenzen bedrfen keinerlei Geschicks.

Bereits im Anfangsraum konnt Thr in den beiden
Wasserbecken eine Medizin und den ersten
Schatz abgreifen. Schiebt anschliefend den
Steinblock auf der Anhthe von einer Ecke in
die gegentiberliegende, um von dort auf das
Podest mit der Fackel zu springen. Nutzt die
Peitsche, schwingt Euch zur zweiten Funzel und
reifft mit der Urgon-Keule die briichige Wand
ein. Klettert die Leiter rauf und entdeckt via
Feuerzeug einen schmalen Gang, der Euch nach
links zum zweiten Schatz fiihrt. Folgt nun dem
rechten Gang und schlittert die Rutschbahnen

‘hinab zu dem unterirdischen See. Achtet wiih-

rend der Planscherei auf die Piranhas.
Schwimmt 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 Thr ei-
ne Halle, die mit Lava gefiillt ist. Achtet bei den
Spriingen tiber die Plattformen auf die aufsprit-
zenden Magma-Fontdnen und die zerbrechliche
Briicke. Uber den groRen Abgrund schwingt Thr
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; anschlieBend betretet Thr die just durch-
brochene Wand und schnappt nach ein paar
Metern in dem Schreinraum den vierten
Schatz. Lasst Euch anschlieBend eine Etage hin-
ab und aktiviert den Knopf. Folgt dem Gang,
aus dem eben die beiden Skorpione hervorge-
krabbelt sind, springt tiber die Feuergrube und
metzelt im See wahlweise die zwei Haie nieder.
Schnappt Euch den Schliissel auf dem Toten-
schiff und taucht durch den Unterwassertunnel
hinter den Stalagmiten. In diesem nehmt Ihr die
rechte Abzweigung und gelangt so nach ein
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paar Metern in einen Freiluftbereich mit einem
Layagraben. Beim folgenden Sprung gilt es,
Nerven zu bewahren: Rennt den steilen Abhang
hinab und stoft Euch erst im allerletzten
Moment von der Kante ab. Mit etwas Gluck er-
reicht Thr so problemlos die andere Seite. Zieht
dort auf der untersten Steinebene den Felsen
heraus und hangelt Euch hinauf. Dahinter lasst
Thr Euch wieder hinab und schiebt den ersten
Stein weiter raus. Nun zieht Thr den zweiten
Block soweit es geht, klettert iiber den érsten
wieder hoch und folgt dem Sims. Zieht Euch
beim nidchsten Quader wieder hinauf, dreht
Euch um und springt auf den nichsten. Von
dort erreicht Thr mit einem gewaltigen Satz die
hochste Plattform. Zieht Euch in den Raum
hoch. Vorsicht Skorpione! Hinter der Spinn-
webenwand drickt Thr den Schalter, springt in
den See und benutzt bei der Tiir hinter dem
geoffneten Gatter den Schlissel. Nun befindet
Ihr Euch erneut in einer riesigen Lava-Halle.
Zieht zunichst den Steinblock auf die markier-
ten Bodenplatten. Springt tiber die mittige
Ebene auf die gegeniiberliegende Seite und
platziert den Quader dort ebenfalls auf der ge-
kennzeichneten Stelle. Springt vom Block zur
Offnung in der Wand, kraxelt die Leitern ent-
lang und springt tiber die Plattformen weiter.
Eine andere Leiter fithrt Euch auf die oberste
Holzebene. Folgt den Planken und driickt den
Knopf. Nun fiillt sich der Raum mit Lava und ei-
ne Tir wird geoffnet. Rennt weiter tiber den
Holzsteg. Direkt nach der ersten Biegung konnt
Thr auf einen kleinen Block im Raum springen.
Lasst Euch auf einen tieferen Felsquader hinab
und springt von dort weiter zu der Plattform bei
den Leitern. In dem griinschimmernden Loch in
der Wand findet Thr Schatz Nr. 5. Klettert
anschlieBend die Leitern nach links, lasst Euch
tiber die zwei kleinen Griffmuffen in die Hohle
unten fallen und springt von dort iiber die
Plattformen zur anderen Seite hiniiber. Nehmt
die Strickleitern und erreicht schliefllich die
geoffnete Steintiir auf der obersten Ebene.
Tretet im anliegenden Gang nicht auf die qua-
dratischen Kacheln im Boden, sonst nagt eine
fiese Pfeilfalle 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 kommen! Legt alle
bosen Soldaten um und folgt dem Gang nach
links. Gegen die Bosewichte im Raum mit dem
Lava-Fluss empfiehlt sich das MG. An der riesi-
gen runden Steintafel rechts konnt Thr vorbei-
kriechen. Schiebt dahinter den Block in die
Wand und schnappt den sechsten Schatz.

Feurige Forscherei: Schlecht getimte Spriinge tiber
Lava werden mit herbem Energieverlust quittiert.

Leichenfledderei: Welcher miachtige Herrscher wird
wohl hier von Indy in seiner ewigen Ruhe gestort?

Durch den linken Ausgang gelangt Thr zu einem
Lift. Driickt den roten Knopf und ein Vierer-
trupp Meuchelmorder fiahrt zu Euch hinab.
Fliichtet zuriick in den Lavaraum und eliminiert
von dort einen Fiesling nach dem anderen, am
besten mit der MP. Nach dem siegreichen
Feuergefecht fahrt Thr via Aufzug nach oben.
Puh, endlich wieder Tageslicht! Schief3t hier aus
sicherer Entfernung mit dem Gewehr auf das
Benzinfass und reiflt die Mauer hinten rechts
mit der Urgon-Keule ein. Dahinter klettert Thr
mit der Peitsche zu dem im Dunkeln liegenden
siebten Schatz hinauf. Zuriick 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-
stinde ein und vergesst nicht den Schliissel am
Zeichentisch. Haut das verdichtige Griinzeug an
der Wand weg und Thr kénnt den Stein aus der
Offnung ziehen, von dem aus Indy die Kraxel-
hilfen erreichen kann. Diese fithren Euch
schlie®lich in die Hohle oben rechts. Driickt
den Knopf und voila — als Belohnung fiir den
Umweg erhaltet Ihr den achten Schatz. Fahrt
abschlieRend wieder mit dem Lift hinab.
Peitscht zurtick im Lavaraum den rechten’Arm
der Steinstatue und eine Offnung tut sich auf.
Folgt dem Gang und legt in der niachsten Mag-
mahalle den Schalter links um. Keine Chance,
das Gatter schliet sich viel zu schnell, um hin-
durch zu kommen. Schwingt Euch stattdessen
mit Indys 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 Hupfern von Plattform zu
Plattform gelangt Ihr schlieBlich zu einem
Durchgang links. Springt dort ins Loch am
Boden, legt den Wachposten um und befreit
Sophia mit dem Schliissel aus ithrem Gefingnis.
Eilt durch die bronzene Steintir zuriick in den
Lava-Raum mit dem Schalter, wo die briinette
Abenteurerin bereits wartet, um Euch zu helfen.
Nach einer Zwischensequenz findet Thr Euch
auf der anderen Seite des Gatters wieder.
Springt zunichst nach links Gber die Lava, zieht
Euch an der Wand links hoch und erreicht nach
ein paar weiteren Hiipfern eine Ebene, auf der
eine bedauernswerte Leiche mit Medi-Pak liegt.
Die porose Wand lisst sich problemlos mit der
Urgon-Keule einreifen, dahinter findet Ihr am
Ende des Raums hinter der letzten Kiste ein

~ Seilbahnrad. Eilt zurtick und lauft nun den Steg

entlang. Tm Dunkeln nahe des Lavasees liegt ein

in der Wand und reifit die briichige Mauer di-
rekt links mit der Urgon-Keule ein. Durch das
Loch im Boden erreicht Thr einen Raum mit ei-
ner todlichen Falle: Der Boden stiirzt ein, so-
bald Thr ihn betretet. Rennt los und zieht Euch
bei der Steinsiule links auf halbem Wege hin-
auf. Von dort erreicht Thr springend den letzten
Schatz. Hupft zurtick zur Sdule und lasst Euch
vorsichtig auf den kleinen Sims hinab. Driickt
den Knopf und eine Reihe Plattformen er-
scheint, tiber die Ihr schlieBlich den Ausgang
oben links erreicht. Schwingt Euch mit der
Peitsche tiber die Bodenfallen. Ein harmloser
Bosewicht lauert rechts versteckt. 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 trigt.

Level 7: Palawan Tempel

Der Kliigere gibt nach: Kimpfen mit den tibermachti-
gen Steindamonen geht Ihr besser aus dem Weg.

Willkomen in der Magma-Holle. In dieser Welt
bekommt es Indy erstmals mit tibernatirlichen
Gegnern, den Steindimonen, zu tun. Toten
konnt Thr die Biester nur mit einigen Schligen
mit der Urgon-Keule. Gliicklicherweise sind die
Kameraden aber sehr langsam unterwegs, wes-
halb Thr ihnen meistens einfach kampflos da-
vonlaufen konnt. Zu Beginn des Levels findet
Ihr Euch in einem langen Gang wieder. Springt
und klettert den Weg entlang. Am Ende fallt
Euch das erste Steinmonster an. Springt einfach
dran vorbei iiber das Lavabecken zu der Off-
nung in der Wand und betretet einen Raum mit
einem Magma-See. Auf diesem schwimmen in
kreisformiger Anordnung zahlreiche, versinken-
de Plattformen, die Euch zu unterschiedlichen
Durchgingen bringen. Springt am besten links
herum, bis Thr die gegentiberliegende Seite mit
einer Art Steinleiter in der Wand erreicht.
Kraxelt hoch und hiipft am Ende des Weges
tiber die Plattformen in einen Raum mit einem
Skelett hinab. Schnappt Euch den Schliissel,
lasst das steinerne Ungetiim in der Ecke schla-
fen und macht Euch wieder an den Aufstieg. In
der riesigen Lava-Halle hiipft Thr zuriick Giber
die Podeste und sprengt auf halber Strecke die
porose Wand mit dem Urgon-Stab. Lasst Euch
die Mauer hinab, springt tiberden Lava-Fluss,
missachtet die zwei Granitbiester und kriecht |
am Ende der Hohle rechts durch den kleinen
Durchgang. Setzt im ndchsten Raum den Shark-
Key ins Schliisselloch ein und durchschreitet

- das Tor. Schnappt Thr die Tiki-Statue, ist Eile ge-

¢ine klassische Indy-Falle droht
0 Archdologen zu zerquetschen.




Habt Ihr die steinerne Figur aufgehoben, er-
klimmt Thr flink das leere Podest und peitscht
Euch empor. Seid Ihr schnell genug, so donnert
die gigantische Kugel ohne Schaden anzurich-
ten unter Euch hinweg. Im oberen Schacht fin-
det Thr auBerdem den ersten Schatz. Schlagt
nun den Gang ein, aus dem die Steinkugel kam,
bis Thr nach einer kurzen Kletterpartie wieder in
dem ersten groflen Lavaraum seid. Springt nun
nach links, bis Ihr zu der grofen, verriegelten

Ganz schon frustig: Bei den Spriingen tiber den
Magmasee kampft lhr auch gegen Ruckeleinlagen.

Tiire kommt. Setzt die Tiki-Statue rechts an der
Pforte ein und achtet nach der Zwischense-
quenz auf die bissigen Spinnen. Rechts der
Treppe liegt der zweite Schatz. Wieder im
Tageslicht hiipft Ihr links auf die untere Ebene
und kraxelt die Leiter wieder rauf. Hier lauern
zwei bose Echsen. Springt von der Briicke zu
der losen Planke und lasst Euch von dort auf
die Briicke unterhalb fallen. Von der nichsten
griitnen Insel springt Ihr nach rechts auf die
Plattform mit der Leiter. Kimpft Euch weiter
vor, bis Ihr einen idyllischen See inklusive Was-
serfall erreicht. Lasst Euch die Sturzbiche bis
ganz unten tragen, klettert aus dem Bassin und
erklimmt die Leiter. Steigt eine zweite Leiter hin-
auf und kappt bei der Briicke rechts das Seil.
Springt zurtick auf die untere Plattform und
lauft die Hingebricke entlang in die dunkle
Grotte. Direkt geradeaus fithrt Euch eine Leiter
zum dritten Schatz. Uber die Leiter links beim
Wasserbecken ergattert Thr mit einem gewagten
Sprung tiber den Abgrund den vierten Schatz.
Hiipft zuriick, folgt der Hohle und entdeckt hin-
ter Spinnweben Schatz Nr. 5. Stapft weiter den
Pfad entlang, bis Thr zu einer speergespickten
Fallgrube gelangt. Springt zur linken Offnung
mit dem Skelett, totet die Spinnen und erreicht
nach einigen fiesen Fallen und disteren Win-
dungen (Feuerzeug anmachen) endlich wieder
das Tageslicht. Schwingt Euch tibers Wasser,
entert die Hohle und schlittert die rechte
Rutsche nach unten. Vorsicht Speertfallen! Von
dem kleinen Felsen aus erreicht Ihr einen
Verschlag, wo der sechste Schatz lagert. Ein
paar Schritte weiter seid Thr wieder im Freien.
Klettert die kaputte Hingebriicke entlang,
schnappt Euch den Schliissel im Inneren der
Grotte und rennt so schnell wie moglich hinaus.
Nach einem kurzen Bad steigt Ihr erneut die
beiden Leitern hinauf und schlieft die Hutte
auf. Die richtige Reihen olge ftir den Schalter
lautet (vom Eingang als 'unten' aus gesehen):
unten rechts, oben links, unten links, oben
links, oben recht die griine Tiki-Statue
mit und driickt Euch im Feuerkeller an der rech-
ten Wand entlang, um den Granitdimonen

nicht unndtig aufzuwecken. Die zwei Steinfallen
im anliegenden Raum werden aktiviert, sobald
Thr die jeweilige Plattform betretet. Am sichers-
ten ist, wenn Ihr Euch nach der Landung sofort
an die Kante hingt und die Kugeln einfach vor-
beirollen lasst. Am Ende der Grotte zieht Thr
Euch mit der Peitsche zum Ausgang. Vergesst
trotz aller Spinnenballereien im angrenzenden
Gang nicht, dem Skelett den siebten Schatz
abzunehmen. Lockt das Steinmonster weg, um
ein nttzliches Heilkraut zu ergattern, bevor Thr
mit einem gewagten Sprung liber die Hinge-
briicke die einzelne Planke in der Mitte erreicht.
Lasst Euch von dort hinabfallen. Hiipft zur
Plattform riiber, schnappt den achten Schatz
und erklimmt die Leiter. Setzt die beiden Tiki-
Schliissel bei der Tur ein. Der Weg zum End-
gegner ist frei, unterwegs schnappt Thr Euch
aber noch den am Boden liegenden neunten
Schatz (mit Feuerzeug gut sichtbar).

Endgegner 2: Das Lavabiest

Wie das Eismonster ist auch das Lavabiest nicht
mit konventionellen Mitteln, dafiir aber wesent-
lich leichter als sein frostiger Kollege zu besie-
gen. Springt tiber das erste Podest zu der Platt-
form mit der Briicke. Zieht Euch den Felsen
rechts hoch und hiipft iber die schwimmenden
Inseln, bis Ihr das zweite Teil der 'Infernal
Machine' erreicht. Unterwegs konnt Thr auf ei-
ner hohergelegenen Plattform abseits der
Hauptsprungroute noch den zehnten und letz-
ten Schatz des Levels abgreifen. Aktiviert bei
der Briicke Taklits Maschinenteil — dieses prakti-
sche Helferlein macht Indy nimlich unsichtbar.
Das Lavabiest taucht in die heifen Fluteh hinab
und Thr konnt gefahrlos die Hiangebriicke tiber-
queren. Folgt dem Pfad, achtet auf die verein-
zelten Speerfallen im Boden und aktiviert im
Freien den Schalter rechts in der Wand. Nun
lduft die Lavahohle voll Wasser, das feurige
Vieh stirbt elendig und Thr konnt den Ausgang
erreichen.

Level 8: Jeep Trek

Ein Indy fiir alle Falle: Profi-Stuntman Dr. Jones kann
mit Jeep und Peitsche gleichermalen gut umgehen.

Entspannung fir miide Archiologen-Fie: Die
nichsten Meilen tiberwindet Indy im coolen
Armee-Jeep. Bevor Ihr ins Vehikel steigt, nehmt
Ihr im Zelt das Medi-Pak und den ersten
Schatz mit. Nun geht’s mit Vollgas den
Ttrampelpfad entlang. In der ersten Hohle soll-
tet Ihr kurz anhalten, um den zweiten Schatz
einzusammeln. Diist mit ordentlich Anlauf iber
die Rampe und rammt die zwei Soldaten bei der
nichsten, kaputten Schanze aus dem Weg.
Schnappt Euch deren Munition, fahrt zuriick
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Henker am Lenker: Im Weg stehende Passanten
werden erbarmungslos Gberfahren — selbst schuld.

und den griinen Weg links hoch. Nach dem
Sprung tiber die Schlucht nehmt Ihr in der
nichsten Hohle den dritten Schatz mit. Den
vierten gibt es vor der nichsten Rampe hinter
den beiden Holzkisten zu holen. Repariert die
kaputte Schanze mit der Planke bei der
Felswand und die Fahrt geht weiter. Thr gelangt
zu einer Sackgasse mit drei Soldaten und dem
fiinften Schatz in einer bekriechbaren Fels-
spalte. Fahrt nun zurtick, bis Ihr rechts in der
Wand einen griinen Pfad entdeckt, der Euch in
eine spiralformige Grotte fithrt. Diist mit Vollgas
den Weg hinab und steigt unten aus, um hinter
einer Wand (Urgons Keule) Schatz Nr. 6 zu
entdecken. Fahrt aus der Hohle heraus, ignoriert
den MG-Laster und wihlt bei Abzweigungen
immer den rechten Weg. Am Wasserfall knattert
Ihr den linken Pfad entlang und steigt bei dem
Hiitten-dhnlichen Verschlag aus, um den sieb-
ten Schatz zu ergattern. Wihlt von der Hiitte
aus gesehen den ganz rechten Weg. Nach ein
paar Metern findet Thr hinter einem Totem den
achten Schatz. Fahrt Thr weiter, so liegt direkt
geradeaus vor Euch der Level-Ausgang, gekenn-
zeichnet durch zwei Fackelstinder. Wer aber al-
le Schitze ergattern will, muss noch ein wenig
auf Erkundungstour gehen.

Wihlt vom Ausgang aus gesehen den rechten
Pfad und haltet Euch solange rechts, bis Thr ein
abgestiirztes japanisches Armee-Flugzeug er-
reicht. Unter einem Fligel 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 nichste Level
wartet schon.

Halbzeit — noch acht haarige Welten, dann habt
Thr alle Maschinenteile beisammen. In der nich-
sten MAN!AC ftihren wir Euch im dritten und
letzten Teil unserer Losung sicher zu den letzten
Geheimnissen von Indys N64-Abenteuer.

Viva Mexico! Welche Abenteuer erwarten Indy im
Land von Tabasco, Tacos & Tequilla?
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| Videospiel: Mitten am hellichten Tag
werdet Thr zum Opfer eines heim-
# ((ickischen Mordanschlags. Doch der
Tod ist nur der Anfang in Konamis Mystery-
Thriller "Shadow of Memories”... Damit Ihr in
den acht Kapiteln des Spiels nicht unnotig
stecken bleibt, bieten wir Euch hier die
Komplettlosung zum Abenteuer. mw

Prolog

Aktiviert die Zeitmaschine, und Ihr findet Euch
im Café Sonne wieder. Holt Euch zunichst im
Rathaus den Stadtplan aus dem 15. Jahr-
hundert ab. Im Haus des fritheren Alchemisten
lauscht Thr den weisen Worten der alten Wahr-
sagerin. Sie orakelt, dass Ihr Euer ungliickseli-
ges Ende abwenden konnt, wenn Thr auf dem
Marktplatz eine Menschenmenge um Euch ver-
sammelt. Gesagt, getan. Reist in die Vergan-
genheit. Die alte Frau in der Nihe des Markt-
platzes hat ohnehin nichts Besseres vor, die
Mutter und ihr Kind in der NeuwandstrafRe lockt
Thr mit der Aussicht auf ein Wiedersehen. Nun
geht's wieder in die Gegenwart zuriick. Auf
dem Marktplatz spielt ein maskierter Gaukler
auf. Euer Morder traut sich bei dem Trubel
nicht, hinterriicks zuzuschlagen. Besucht die
Wahrsagerin.

Kapitel 1

Geht zum Marktplatz. Der maskierte Gaukler
schenkt Euch ein eiformiges Ornament. Auf
Eurem Weg zuriick zur Wahrsagerin bemerkt
Ihr einen Menschenauflauf: Die ‘Bar zum Ei’
steht lichterloh in Flammen. Ein kleiner Junge
bittet Euch, seinen GroRvater zu befreien. Euer
erster Versuch schligt allerdings fehl. Reist in
die Vergangenheit und seht Euch die Bar etwas
genauer an. Auf der Rickseite findet Ihr den
Brandstifter, der sich prompt aus dem Staub
macht.

Den Brandstifter erwischt Ihr nicht mehr. Zumindest
konnt Ihr das Feuer loschen.

Kapitel 2
Unterhaltet Euch

iiber dem Café Sonne befestigt. Auf dem
Marktplatz trefft Thr Dana, die Bedienung aus
~dem Café. Sie gibt Euch das Feuerzeug zuriick,

it der Manﬁ, der das Schild

Dana nutzt das Ende ihrer Schicht, um Euch das
Feuerzeug zuriickzugeben.

das Ihr dort vergessen habt. Den roten Edel-
stein nehmt Thr 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 fiir Eure Hilfe
darft Thr 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
fihrt Euch unter anderem zum Marktplatz. Dort
trefft Thr auf einen Mann, der gerade einen
Setzling pflanzt und Euch barsch verscheucht.
Nur der Gutsherr hitte das Recht, ihn zu storen.
Also auf zum Sudtor und damit zur Villa des
Gutsherrn. Auf dem Weg dorthin staubt Thr vor
der Metzgerei eine Leiter ab. Im Tausch gegen
eine antike Postkarte der Stadt tiberldsst Euch
der Wichter sogar den Schliissel zum Tor. An
das Medaillon im Eingang der Villa heranzu-
kommen, ist mit der Leiter kein Problem.
Zurtck auf dem Marktplatz erklirt Thr dem
Mann den Willen des Gutsherrn. Eine Statue
muss her.

Kapitel 3

Was stellt man nur mit einem eiformigen Orna-
ment an? ‘Nomen est Omen’ — man gibt es dem
Opa in der ‘Bar zum Ei’. Der tiberlisst Euch als
Dankeschon eine Bratpfanne und lidt Euch
zudem zum Essen ein.

Sucht nun Euren alten Freund Eckart Brum in
seinem Museum auf. Er riickt ein altes Buch
mit einem Pentagram auf dem Umschlag heraus.
Seht Euch anschliefend die Gemilde im Mu-
seum etwas genauer an. Im Erdgeschoss begeg-
net IThr Homunculus, der Euch mit dem Digipad
ins Jahr 1979 befordert. Der 20 Jahre jiingere
Eckart freut sich dort iiber seine neugeborene
Tochter Dana. Nur mit einem Energiekristall
kommt Ihr in die Gegenwart zuriick. Sucht am
oberen Ende der Hauptstrae, am Toreingang
der Rudolfstrafe oder zwischen dem Westtor
und dem Café Sonne.

Jetzt fallt es Euch wie Schimmer von
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Kapitel 4
Zwischen den vergilbten Seiten
des Buches findet Thr ein altes
Bild mit Eckarts Grofdvater
Alfred, seiner Tochter Sybilla
und einem Clown. Vielleicht
kann Euch ja Alfred weiterhel-

fen. Reist ins Jahr 1902 und
iberredet ihn, einen Teil seines §
Hauses in ein Museum umzuwan-
deln. Alfred mochte zur Feier des
Tages ein Gruppenfoto machen
lassen. Eure Weste hat allerdings
schon bessere Zeiten gesehen.
Sybilla leiht Euch deshalb ein
Karnevalskostiim und eine Maske.

den Augen: Ihr selbst seid der
Clown auf dem alten Foto, und Ihr
selbst  habt™ ‘Bueh! - int "der
Gegenwart das Ornament gege-
ben. Nur weshalb? Reist Thr zuriick in die
Gegenwart, habt IThr nur wenige Sekunden Zeit,
die eiserne Bratpfanne als Schild zu verwenden
— sonst werdet Thr hinterrticks erstochen.

Kapitel 5

Das kostenlose Abendessen in der ‘Bar zum Ei’
lasst Thr Euch nicht entgehen. Macht es Euch
bequem und schmokert in dem alten Buch tber
den ‘Zauberer unserer Stadt’. In der Zwischen-
zeit mischt Euch jemand Gift in das Essen.

—

In der ‘Bar zum Ei” mischt Euch eine Wnbekannte
das todliche Gift ins Essen

Als Thr die Bar verlasst, kippt Thr (wieder ein-
mal) tot um. Seid Ihr wieder unter den Leben-
den, lasst Thr Euch von dem ‘GroRvater’ in der
Bar Fotos seiner Enkelkinder zeigen. Der kleine
Junge vor der Bar war aber deutlich ilter. Was
wird hier eigentlich gespielt? Viel Zeit bleibt
Euch nicht mehr: Thr miisst ein Antidot finden, -
wobei Euch Eckart weiterhelfen kann. Er meint,
dass sich sein GroRvater nicht entscheiden
konnte, ob er ein Museum oder eine Bibliothek
bauen sollte. Vielleicht findet Thr in alten
Schmokern Hinweise auf ein Gegengift. Reist
ins Jahr 1902 und tiberredet Alfred, statt dem
Museum eine Bibliothek zu bauen. Vergesst
nicht, bei seiner Tochter vorbeizuschauen. Der
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~ groRte Wunsch der Kleinen ist eine eigene

Katze, Zurtick in der Gegenwart, findet Thr nun
statt des Museums eine Bibliothek vor. Ein
~ Studium der alten Biicher hilft Euch nicht wei-
ter. Es gibt kein bekanntes Gegenmittel — aber
vielleicht gab es in der Vergangenheit eines,
Doktor Wagner war schlieflich ein berithmter
Alchemist. Staubt bei Eckart ein Katzchen fiir
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 lisst er Euch anschreiben. In
Margaretes Zeit ist vom Haus des Alchemisten
- vier Jahre nach dem ersten Besuch — nur noch
eine rauchende Ruine tbrig. Gegen ein Stiick
Fleisch aus der Metzgerei lisst Euch der Hund
am Eingang passieren. Das Einzige, was Ihr in
der Ruine findet, ist der Laborschliissel. Zwei
Jahre vorher sucht Thr im Labor Dr. Wagner auf.
Margarete gibt Euch aus dem Giftschrank ihres
Vaters das passende Gegenmittel und mochte
gerne mit Euch kommen. Sagt ihr, dass dies
nicht ginge, weil sie Eure Vorfahrin ist. Zum
Abschied schenkt sie Euch einen Kamm.
Zuriick in der Gegenwart benutzt Thr das
Gegenmittel.

Kapitel 6

Jetzt aber schnell: Krallt Euch den Energiekristall
vor dem Stidtor und aktiviert das Digipad, bevor
Thr Eurem Morder zum Opfer fallt. Im Jahr 1980
angekommen, tberzeugt Thr den angehenden
Regisseur Oleg, einen Film tiber Zeitreisen zu
drehen, in denen der Hauptdarsteller versucht,
den Verlauf der Zeit und damit sein Schicksal
zu dndern. Oleg ist von dem Vorschlag sehr an-
getan und gibt Euch als kleines Dankeschon ei-
ne eiféormige Taschenuhr. Den Mord an
Eckarts Frau Miriam konnt Thr weder in der
Vergangenheit noch in der Gegenwart verhin-
dern, genauso wenig die Entfuhrung seiner
Tochter.

Kapitel 7

Olegs neuer Film kommt richtig gut an: Das
Plakat ist dicht umlagert. Damit hat Euer Morder
nicht gerechnet. Eckart meldet sich mit der
Bitte, ihm das alte Buch zuriickzugeben. Der
Treffpunkt ist der alte Turm der Bibliothek. Dort
schnappt die Falle zu: Ihr werdet vom Turm
hinuntergestossen. Reist eine Nacht in der Zeit
zurick. Das Eingangstor ist verschlossen. Im
Jahr 1902 findet Thr im Wohnzimmer des
Anwesens den gewtinschten Turmschliissel.
Sybilla ertappt Euch zwar dabei, aber sie erzihlt
nichts davon (kleine Geschenke erhalten die

Sybilld beobachtet Euch dabei, wie lhr im
Wohnzimmer den zweiten Turmschliissel abstaubt.

e

% o o & & ¢ ¢ ¢ COECC

Freundschaft). Im Turm findet Thr ein neues
Seil. Begleicht mit der Taschenuhr Eure
Schulden in der ‘Bar zum Ei’ und reist zurtick.
Macht das Seil am Gelinder des Turms fest —
damit seid Thr bestens auf den zweiten
Mordversuch vorbereitet. Der Titer (Eckart) ist
sogar gestandig. Er wurde erpresst: Nur wenn er
Euch umbringen wiirde, sollte er seine Tochter
lebendig wiedersehen. Verlasst ihn, und Thr be-
merkt ein Gemilde, das Dana zusammen mit
dem roten Stein zeigt. Also hatte sie die
Zeitreise ins 16. Jahrhundert doch tiberlebt.

Kapitel 8

Reist in Margaretes Zeit zurtick. Dana findet [hr
im Atelier, sie mochte in der Epoche bleiben.
Zum Abschied gibt sie Euch den roten Stein
des Philosophen mit auf den Weg. Doktor
Wagner ist tiber diesen Fund maglos gliicklich
und macht sich gleich ans Werk. Zehn Tage
nach Dr. Wagners Experiment ist das Haus des
Alchemisten zerstort. Im Keller findet Thr eine
Zeitmaschine. Als Thr in die Gegenwart zuriick-
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. Auferdem hat er Eure Vorfahrin
Margarete mit in die Gegenwart gebracht. Sollte
er sie hier zuriicklassen, habt Ihr nie existiert. Er
fordert von Euch Homunculus, den Thr 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!

ich wollte nur helfen.
Ich habe die Kinder vertausch

Homunculus hat samtliche Eventualititen
in Betracht gezogen

So spart lhr Zeit

SPIELT KAPITEL 5 ZWEIMAL DURCH: Im ersten
Durchgang sagt lhr Margarete, dass sie Eure
Vorfahrin ist, und speichert ab. Im zweiten
Durchgang erzahlt thr Margarete nichts da-
von und speichert unter einem anderen Spiel-
stand.

EPILOG A-C: Speichert nach Kapitel 7. Nach
dem ersten Durchspielen konnt lhr namlich
einen ‘Completed’-Spielstand anlegen. Ladet
dann Euren Zwischenstand aus Kapitel 7 und
erspielt einen anderen Abspann. So bekommt
lhr im Schnelldurchlauf Epilog A, B1, B2 und
C zu Gesicht.

EPILOG D-E: Ladet die alternative Route aus
Kapitel 5. So konnt Ihr Euch Epilog D und E
vornehmen.

~ an alternativen Losungswegen versuchen. So

Epilog A-C

Epilog A: Besucht die alte Wahrsagerin, die
Euch offenbart, dass sie der korperlose Geist
von Hugos Mutter ist. Danach greift Euch
Homunculus etwas unter die Arme und tberlis-
tet Hugo mit einem Phantom seines Vaters.
Edelmiitig gewihrt er Euch noch eine Bitte: Thr
diirft Margarete mit dem Digipad in ihre Zeit
zuriickbringen. Die mochte aber hier bleiben,
d.h. Ihr braucht die Zeitmaschine gar nicht
mehr. Gebt sie Homunculus zuriick, aus Un-
geschick fingt er sie aber nicht auf: Das
Digipad zerspringt — Homunculus ebenfalls.
Epilog B1: Ratet [hr Margarete davon ab, in der
Gegenwart zu bleiben, bringt Ihr sie in ihre Zeit
zuriick.

Epilog B2: Moment mal — eigentlich kann Euch
Hugo gar nichts anhaben. Stellt Euch im Kampf
Mann gegen Mann, Eckart steht Euch bei, Hugo
lisst sich eines Besseren belehren und reist mit
seiner Schwester ins 16. Jahrhundert zurtick.
Epilog C: Statt Homunculus an Hugo auszulie-
fern (Kapitel 8), reist Thr ins Jahr 1584. Dort
werdet Thr Zeuge, wie Hugo sich selbst begeg-
net und dadurch ‘stirbt’.

EpilogD & E

Epilog D: Verschweigt lhr Margarete die
Wahrheit (Kapitel 5) und gebt thr Dana den Rat,
in ihrer Zeit zu bleiben (Kapitel 8), bittet diese
Euch um einen Gefallen: Reist in die Gegenwart
und holt im Café eine Memo. Wieder im
Mittelalter steht das Haus von Dr. Wagner leer.
Unverrichteter Dinge kehrt IThr in die Gegenwart
zuriick und werdet von Hugo erpresst. Lasst
Euch nicht darauf ein, sondern verbrennt in der
Vergangenheit die Memo im Keller und reist
zurtick in die Gegenwart.
Epilog E: Verschweigt Margarete die Wahrheit
(Kapitel 5) und fragt Dana, ob sie mit in Eure
Zeit zurtickkehren mochte (Kapitel 8). Sie
stimmt zu. Margarete bittet Euch schlieflich da-
rum, ihren Bruder zu finden. Trickst ihn aus, in-
dem Thr aus der Gegenwart in die Vergangen-
heit zu Dana reist und ihr die Memo gebt.

Extra

Habt Ihr "Shadow of Memories” einmal durch-
gespielt, schaltet Thr ein Extra-Ment frei, in
dem Thr eine detaillierte Prozentbewertung
Eurer Leistung bekommt und Euch die ‘Ending
Files’ des Spiels reinzichen konnt. Auerdem
habt Thr 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 Kiirzel EX verbirgt sich
ein weiterer Spielmodus (und noch zwei Ab-
spinne). Die Voraussetzung: Thr habt Euch in
harter Arbeit alle finf Epiloge erspielt (B1 und
B2 zihlen zusammen). Tragt in EX u.a. dafiir
Sorge, dass Helena, die Frau des Alchemisten,
wieder gesund wird.

Wem auch das nicht gentigt, sollte sich einmal

- sich der Opa in der ‘Bar zum Ei’ auch auf



Die Hilfte des Bioware-Action-
spektakels habt Thr bereits hinter
Euch. Doch wer denkt, den Ent-
. wicklern wiiren fur Level 6 bis 10 die
Gemeinheiten ausgegangen, der irrt gewaltig.
Gut, dass wir fiir Euch das Spiel durchgestanden
haben und hier den Rest der Komplettlosung
zum Besten geben konnen. sf

Level 6: The Jim Dandy, Earth Orbit 4:23pm

6A: Bombenalarm
Thr startet mit dem Doc auf dessen Raumschift.
Der Auferirdische mit dem dicken Vorderhirn
hat auf der bekannten Gangkreuzung eine
Bambe angebracht, die aktiviert wird, sobald Thr
ein Stiick marschiert seid. Zwei Minuten bleiben
fiir eine kleine Hupfeinlage: In der Mitte des
Bombenraums seht Ihr einen zylindrischen
Zinder, von dem vier Schliuche weggehen.
Vier groe Knopfe am Boden missen nun in
der Reihenfolge gedriickt werden, die die rot er-
leuchteten Ringe des Ziinders vorgeben. Ein
Knopf befindet sich in der Raummitte, zwei auf
den herumliegenden Riesenrohren und einer
auf einer Strebe oben. Um auf die Rohre links
zu gelangen, springt Thr von der dritten blauen
Stufe ab. Uber die nichste Rohre kommt Thr zu
einem Leiterpunkt, tiber den Thr zu dem
Schalter oben gelangt. Wurde die Bombe deak-
tiviert, nehmt [hr den Gang zur Briicke (blaue
Stufen), erledigt die lautstark verdauenden
Aliens mit dem Toaster und sammelt eine Limo
und die Baguettes ein. Nun geht's zurtick in den
Bombenraum und durch die gegentiberliegende
Tar zum Checkpoint.
6B: Tief gefallen
Jetzt habt Ihr eine (beraus bosartige Hiipf-
passage zu bewiltigen. Mit dem Doc springt Thr
von Plattform zu Plattform — da diese nach we-
nigen Sekunden zur Seite wegkippen, musst [hr
flott und exakt vorwirts kommen. Nach fiinf
Springen konfrontiert Euch der grofhirnige
Alien ein weiteres Mal mit einer scharfen
Bombe. Springt rechts zur Strebe. benutzt die
Leiter und marschiert auf dic Buttons am Boden
in dieser Reihenfolge: Den linken, den gegenii-
berliegenden, dann umdrehen, wieder den lin-
ken und dann den letzten gegentber betreten.
- Den Gang weiter gelangt Doc zur fleischfressen-
den Pflanze, die von einigen AuRerirdischen be-
droht wird. Der griine Kumpel iiberlisst Euch
Plutonium, das Thr in der Nihe der Gegner zu
Euch nehmt. Als Hyde Hawkins priigelt Thr
anschlieBend die AuBSerirdischen via X-Taste
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sich auf der unteren Ebene, drei weitere auf ei-
ner Plattform hoch oben im Saal. Betrachtet ge-
nau den Ziinder: Etwa alle 15 Sekunden wan-
dert ein Funke von diesem tber das dicke
Kabel zum Button, der als nichstes gedriickt
werden muss. Um auf die Plattform zu gelan-
gen, nutzt Thr die Leiter auf dem Punkt unter-
halb des gewundenen Stegs in der Raummitte.
Nachdem die Bombe entschirft ist, geht eine
Tur auf, gleichzeitig beballert Euch ein fliegen-
der Alien. Nehmt die Beine in die Hand und
nutzt auf der Ebene die Leiter, um zum neu
eroffneten Ausgang zu gelangen.

6D: Die letzte Bombe

Und nochmal gilt es, eine tickende Bombe zu
entschirfen. Acht Buttons miissen insgesamt ge-
driickt werden — Thr habt geniigend Zeit, den
Weg des Funkens zu beobachten und jeweils
den richtigen Schalter zu betitigen. Den Button
an der Wand oben erreicht Thr mit dem Toaster.
Nachdem die Bombe keine Bedrohung mehr
darstellt, geht's ungeachtet auftauchender
Feinde rechts durch die Tiire.

Der rote Ring gibt an, welchen Schalter lhr als
nidchstes zu betitigen habt.

6E: Balloons for Brains, Teil 2

Nun geht's ein zweites Mal gegen den griinhiu-
tigen Hirni. Verwandelt Euch mittels Plutonium
in Hyde Hawkins und klettert den Kistenstapel
in der Raummitte hoch. Von hier aus springt Thr
auf den Boss, sobald dieser in Reichweite ist.
Hawkins verpasst ihm ein paar Ohrfeigen.
Wieder am Boden, sammelt Thr frisches Plu-
tonium ein und wiederholt das Ganze zweimal.
Nun ist die Schutzhiille des Gegners weg und
Thr gebt ihm mit dem 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 Tiire.
Im folgenden Raum snipert Thr zundchst drei
Lasergeschiitze, anschlieRend erwehrt Thr Euch
der Aliens auf der unteren Ebene — allerdings
werden diese immer neu generiert. Nun den
Ball in der rechten Diise hinten snipern, dann
den in der rechten. Jetzt ist der Ventilator in der
Mitte aktiv. Fliegt hoch, snipert den dortigen
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Ball, lasst Euch wieder runter und snipert
schlieflich den Ball in der mittleren Diise. Nun
geht's Giber die zwei Ventilatoren nach oben. Im
nichsten Raum holt Ihr Euch rechts hinten die
Granaten und zerstort damit die beiden transpa-
rent rosafarbenen Kuppeln am Boden; links
vom Eingang findet Thr einen versteckt liegen-
den Energieball zum Snipern. Nun werden die
Laser unten erledigt, danach springt Ihr hinunter
und schaltet zwei weitere Lasergeschiitze aus.
Am Ende des Ganges liegt Morsermunition, die
Thr einsackt. Nun fliegt Thr wieder hoch (die
zwei Robofeinde erscheinen jedesmal auf’s
Neue, wenn Thr Euch in den Gang fallen lasst)
und bringt auf der rechten Seite ein Morser-
geschoss zur Explosion, um die Scheibe zu zer-
storen. 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 Thr Euch auf das
rosa Hexagon am Boden und schieft mit den
Abprallern auf das groRere Sechseck an der
Wand. Ist auf diese Weise der letzte Ball getrof-
fen, geht es hinunter in den Gang und nach
zwei Ventilatoren zum nichsten Checkpoint.
7B: Fliegende Bille

Wieder verfolgt Euch ein Raumschiff. Lauft halb-
rechts und gleitet bis zur Tire. Im folgenden
Raum erledigt Thr die Roboter und geht dann zu
den drei Rohren, die von der Decke hingen.
Die rosa Glashauben werden zerschossen, da-
rauthin springt jeweils ein Energieball vor Eurer
Nase herum. Snipert diesen und nehmt Euch
vor den Lasergeschutzen in Acht. Sind alle drei
Bille getroffen, nehmt Ihr die Rohre rechts hin-
ten vom Eingang, um tiber den Ventilator einen
Raum weiterzukommen. Hier gibt's einen klei-
nen Alien und zwei unsichtbare Roboter zu er-
ledigen. Vor diesen flichtet Thr am Besten auf
die Rampe und snipert von dort aus die
schwach sichtbaren Glaskopfe. Nun rechts das
rosa Glas aufschiefen und den grofen Ener-
gieball snipern. Dieser entlisst einen kleinen,
der in der Gegend herumhtpft und ebenfalls
abgeknallt wird. Auf der linken Seite hinten
oben befindet sich eine weitere rosa Glaswand.
Zerschieft diese und snipert dann mit der ge-

Rosa Glaskuppeln misst Ihr fiir gewdhnlich
zerballern, um an die Energiebélle zu kommen.




Die sieben Gegnerwellen in Level 7C niiissen
jeweils komplett erledigt werden, um den fol-
genden Energieball zu aktivieren. Hier einige
Tipps, wie lhr mit den Feinden zurecht kommt:
1: Zwei fliegende und zwei grofie Aliens: Ein-
‘fach draufhalten ohne Goodies zu verwenden.
2: Eine Gruppe Roboter, teils unsichtbar: Be-
nutzt den Unsichbarkeitsmantel. Snipert zu-
erst die griinen Kopfe der Phantom-Roboter.

3: Fliegende Geschiitze: 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 Geschiitze: siehe Punkt 3.

6: Viele Spitzkopfe: 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 geschiitzt, blast Ihr einem
nach dem anderen das Licht aus.

fundenen Mérsermunition in die Offnung (et-
was Uber diese zielen). Ein weiterer springender
Energieball wird entlassen, der getroffen wer-
den muss. Ein letzter erscheint (sich netterweise
nicht bewegend) tiber der rechten Struktur; am
besten trefft Thr diesen von der Rampe aus. Nun
werden noch vier Roboter erledigt und iber ein
paar Ventilatoren geht’s weiter.

7C: Gegner ohne Ende

Und wieder befindet sich Kurt in der Auflen-
welt. Schwebt geradeaus auf eine tiefliegende
Plattform, sammelt die Goodies ein und springt
in den Teleporter. Durch die Tir geht's in einen
Gang und zum nichsten, bizzaren Raum. Hier
missen von links nach rechts der Reihe nach
Energiebille, die sich in einem Spalt der Wand-
sdulen befinden, gesnipert werden. Nach jedem
Treffer erscheint eine Gegnerwelle, die komplett
erledigt werden muss (siche Kasten), Unter-
stitzung bekommt Ihr durch eine Reihe
Goodies auf der Plattform am Eingang. Ins-
gesamt sieben Bille bzw. Angriffswellen miissen
tiberstanden werden, bis Kurt tiber ein Loch am
Boden entflichen kann. Nutzt Eure Spezial-
ausristung!

7D: Schrig nach vorne

Nach dem Toten einiger Roboter geht es tiber
etliche Ventilatoren die Treppenstufen nach
oben. Um die Propeller anzuschmeifen, muss
jeweils der springende Ball getroffen werden.
Den unsichtbaren Robotern solltet Thr besser
ausweichen, anstatt Euch auf langwierige
Sniper-Gefechte einzulassen.

7E: Shwangs Schiff

In dem AufRenbereich schwebt bzw. marschiert
Thr zu einer groBen, runden Plattform. Dort be-
ginnt der Bosskampf gegen ein riesiges
Nautilus-artiges Raumschiff. Um es zu zerstoren,
missen siamtliche Energiekugeln an der

AuBenwand via Snipern zerstort werden — die

Bille brauchen jeweils mehrere Trelfer!
Dummerweise halten Euch stindig neue Wellen
auftauchender Aliens bei Atem — Strafen und
Feuern aus allen Rohren ist angesagt.

Level 8: Lower East Side, Swizzle Firma 4:23pm

8A: Gesetz der Strafie

Etliche AuRerirdische ballern auf Max. Lauft ge-
radeaus, dann rechts. In der Metallkiste am
Ende befindet sich nach dem Aufschiefen eine
Gatling-Gun. Nun rechts und die néichste Ab-
zweigung links. Auf der linken Seite seht Thr
vier Kisten in der Wand, die Ihr aufballert.
Schnappt Euch die Waffen und schieft auf das
Gitter rechts. Ein Gitter weiter geht’s auf eine
Ebene, wo Ihr bis an die Zihne bewaffnet vier
mal zwei dicke Aliens plittet. Rechts befindet
sich der Ausgang.

8B: Die Riesen-CPU

Im nichsten Raum missen die zwei Laser-
geschiitze links und rechts und die vier blauen
Strukturen (die weife Ringe von sich geben)
abgeballert werden. Nach der Offnung des
Durchgang zerstort Thr das groRe, Kronleuchter-
artige Objekt an der Decke, um die gegentiber-
liegende Tire zu aktivieren. AnschlieRend be-
findet Thr 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 griine Lift
anhilt. 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 konnt Ihr das griine und das rote Ansatz-
stiick der gigantischen Schlduche zerschieen
Nun wieder auf den mittleren Steg und bis zum
roten Lift herumlaufen. Diesen nehmt Thr, um
an das blaue Ansatzstiick zu kommen. Ist auch
dieses zerstort, 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
Stlick auf eines der dinnen Seile hinaus, dreht
Euch um und springt in die Rohre.

Diesen ‘Kronleuchter’ holt Ihr von der Decke, um die
Ture vor Euch zu 6ffnen.

8C: 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 schlielich via Strafen und
Benutzung mehrerer Waffen die Raumschiffe.
Ein weiteres kommt angeflogen — nachdem Ihr
samtliche Aliens niedergemiht habt, hipft Ihr in
den Raumer. Gegentuiber der Klappe springt Thr
hoch, um ins Cockpit zu gelangen und tber
Driicken des Knopfes die grofSe Tiir aufzuspren-

i

be’n"

zen. Nun erwartet Euch eine Nerven- und

Nichtbetrieb
von sclbst auf.

Durch geschicktes
Gas geben und
loslassen miissen
nun unzihlige
Platiformen
itberwunden
werden Zu-
ndchst fliegt Thr
auf das obere |
Ende einer Ver-
tikalstrebe vor
Euch. Anschlie-
Bend geht es
immer rechts

Der Turm der Verzweiflung: Dieser Abschnitt bedarf
Fingerspitzengefiihls beim Fliegen.

den Turm herum. Nach zwei hoher gelegenen
Streben fliegt Thr etwa waagrecht am Turm (an
der blauen Markierung) entlang, und quett vor
jedem Zwischenstopp ein, zwei bzw. dréi
dampfende Offnungen. Seht nun nach oben
Um den Dampf herum fliegt Ihr zwei Streben
hoher. Hier fihrt eine Antenne waagrecht vom
Turm weg — fliegt auf die Plattform an deren
Ende. Nun dist Ihr rechts herum von Plattform
zu Plattform. Behaltet immer den Turm im
Auge, an dem Ihr ein- und ausfahrende Stufen
erkennen konnt. Fliegt zu der niedrigsten, so-
bald Thr die Antenne in deren Nihe 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 wird's erst hap-
pig: Eine weitere Reihe Antennenplattformen
wollen abgeflogen werden, diesmal aber links
um den Turm herum. Bei Bertihrung senken
sich die Antennen, fliegt schnell weiter zur
nichstgelegenen. Habt Thr auf diese Weise ein-
mal den Turm umrundet, fahren einige Platt-
formen rechts des Diagramm-Standorts aus.
Dist zur niedrigsten und dann weiter hoher, bis
Thr auf einer kleinen Plattform am Ende eines
Mastens gelandet seid. Ein Stiick rechts von hier
fihren Streben in einen Tunnel gegentiber des
Turms. Fliegt dorthin und marschiert ge-
schlaucht aber gliicklich gen Checkpoint.
8D: Noch mehr Fliegerei
Max befindet sich in einer riesigen Sdulenhalle.
Um auf den Saulen landen zu konnen, musst
Ihr diesen im Flug den oberen Teil wegballern.
Folgender Flugweg fithrt zum Ausgang: Siule
geradeaus, nichste links, nichste vor Euch,
histe in du Mxtte nichste hnks m(hste in



letzten gelangt [hr zum Tunnel am Ende des
Saals.

8E: Shwing Shwang

Mit Hilfe einiger Buttons, die im oberen Raum-
bereich am Ende von Stangen angebracht sind,
lost Thr Gemeinheiten wie einen Bohrer oder ei-
ne Sige aus, die dem Rollstuhl-fahrenden
Shwang michtig Energie kosten — so er sich in
der Nihe befindet. Fliegt die Buttons an und
beharkt Shwang, wihrend er in eine Falle gerit,
mit allem, was Euer Inventory hergibt.

Shwang muss innerhalb drei Minuten erledigt werden.
Nutzt dazu die Buttons in Flug-Reichweite.

Level 9: Swanky Swizzie Heights, 7:19pm

9A: Geh’, wohin Du willst

Nach einer weiteren "Asteroids”-Variante steht
Ihr mit Doc Hawkins in der Mitte eines groffen
Raumes. Holt Euch erst die Items vom oberen
Rundgang. Nun konnt Ihr die folgenden
Checkpoints auf beliebige Weise ansteuern. Wir
dehen zunichst die kurze Rampe nach unten,
durch die Ture und einen Gang weiter runter.
9B: Labyrinth-Latscherei

An der Sdule rechts gibt's Baguettes, mit dem
Toaster legt Thr drei grofle Aliens um. Am Ende
des Ganges fihrt eine Ture nach rechts in einen
grofien Saal, an dessen linker Seite ein weitldufi-
ger Irrgarten beginnt. Hier geht Thr stets gerade-
aus, an den Kreuzungen biegt Ihr in folgender
Reihenfolge ab: Rechts, links, rechts, links, links,
rechts, links, rechts, rechts, links, rechts, rechts.
[n der Mitte des Saales angelangt, killt Ihr die
Aliens, zerstort das Nest, nehmt den gesuchten
Gegenstand mit und teleportiert Euch in den
Anfangsbereich zuriick.

Nun benutzt Ihr den Durchgang am Rundweg
(dort, wo Ihr wieder Items einsammelt) und ge-
langt nach einem Tunnel zum nichsten Check-
point.

9D: Liicken in Briicken

Geht geradeaus zur roten Energiebriicke. Hier
verschwinden der Reihe nach Streben, rennt los,
sobald die Liicke vorbeigelaufen ist, und wartet
jeweils in den Nischen, bis die Liicke wieder
vorbeikommt. In die letzten zwei Nischen solltet
Ihr wegen des etwas lingeren Laufwegs sprin-
gen. Killt die zwei Aliens und geht durch die
Tiire. Hier misst Thr jeweils auf die richtigen
Bodenbuttons steigen, um die folgenden Winde
verschwinden zu lassen. Nehmt den ersten,
dann den rechten, den mittleren, den zweiten
von rechts und letztlich den linken. Durch die
Tur links geht's weiter.

9E: Noch mehr Licken

Eine weitere Energiebriicke folgt. die Thr wie
oben angegeben bewiltigt. Die nichste Briicke
sieht harmlos aus, hat's aber in sich. Nachdem

[hr an zwei Nischen vorbeigelaufen seid, ver-
schwindet kurz vor der dritten ein grofes
Bodenstiick. Springt in die folgende Nische und
wartet, bis die Briicke wieder erscheint, um eine
Nische weiterzukommen. Vor der letzten Ein-
buchtung kommt es auf exaktes Timing an.

9F: Dem Doc geht ein Licht auf

Totet den fliegenden Alien, die Kleinen beachtet
Ihr nicht, da diese sich regenerieren. Geht an
den fiinf Reihen mit je drei Boden-Buttons vor-
bei und tiber die Briicke zu dem einzelnen
Schalter. Dreht Euch um und marschiert riick-
wirts auf den Button. Haltet dabei die Lampen
im Auge, die an der Decke tGber den vielen
Buttons angebracht sind. Diese leuchten kurz
auf und geben die Reihenfolge an, in der die
Bodenschalter gedriickt werden miissen (ver-
wendet die Pausefunktion, um Euch Notizen zu
machen). Nachdem Ihr den zweiten wichtigen
Gegenstand eingesackt habt, geht's zuriick zum
Ausgangspunkt. Neben dem Teleporter, aus
dem Thr herauskommt, befindet sich ein weite-
rer mit Pfeilen nach oben — diesen nehmt Ihr,
um ins nidchste Teillevel zu gelangen.

9C: Aliens im Mixer

Totet den fliegenden AuRerirdischen und geht
geradeaus zum nichsten Teleporter. Im folgen-
den Raum erledigt Thr Aliens sowie Nester und
bewegt Euch immer der Nase nach. Guckt nach
oben: Sechs fliegende Geschiitze wollen Euch
das Leben schwer machen — erledigt Sie vom
Boden aus. Nun benutzt Thr die Leiter am dafiir
vorgesehenen Punkt. Auf der folgenden Strebe
nehmt Thr den linken Punkt, dann den am an-
deren Ende, den nichsten gleich links, den am
Ende der nach rechts abzweigenden Strébe und
den am anderen Ende der nichsten Strebe. Nun
noch ein Sprung zur folgenden Strebe und nach
einem letzten Leiterpunkt durft Thr den Tele-
porter besteigen. Im folgenden Raum seht Thr
an der hinteren Wand einen spitzkopfigen Alien
auf der obersten Ebene von links nach rechts
laufen. Sobald dieser bei der griinen Lampe
(bzw. der daneben liegenden Falltiir) angelangt
ist, tretet Thr auf den Knopf an der linken Seite.
Der Auferirdische fillt eine Ebene tiefer — lauft
zum rechten Button und tretet drauf, sobald
sich der Alien von rechts nach links marschie-
rend tiber der Klappe befindet. Dasselbe Spiel
lduft nochmal mit dem mittleren Button — der
Alien wird gehickselt und eine Rohre in der
Raummitte fillt sich mit dessen Lebenssaft. Das
Ganze wird zweimal wiederholt, um den
Teleporter rechts hinten zu aktivieren. Jedesmal,
wenn Thr beim Button-Driicken versagt, erschei-
nen ein paar dicke Gegner.

Bevor lhr die Streben hochklettert, solltet lhr die
Fluggeschiitze ausschalten.
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9G: Telefonzelle des Todes

Nehmt den Teleporter mit den Pfeilen nach
oben auf der rechten Seite. Im niichsten Raum
zerstort Thr das Nest, tretet auf den darunterlie-
genden Button, marschiert geradeaus und rechts
zum Teleporter. Nun gelangt [hr zu einer gro-
Ren Plattform, auf der sich drei Lichter in einem
Kreis aus Lampen bewegen. Nutzt die Boden-
Buttons an den drei duReren Plattformen, um
die Lichter jeweils auf einem blauen Feld anzu-
halten. Uber die schwebende Gitterplattform ge-
langt Ihr zum Ausgang, wo Ihr den letzten Ge-
genstand abgreift. Nun kommt Thr wieder zum
Ausgangspunkt: Mit Pumpernickel als Munition
schiefit Thr die Aliens einzeln aus der Zelle.

T

Zizzys Ende naht: Bevor lhr eingesaugt werdet, miisst
Ihr den Toaster gliihen lassen.

Level 10: Imperial Palace, Swizzle Firma, 9:01pm

Nun diirft [hr wihlen, mit welchem Charakter
Thr den Endboss Zizzy Baloobba erledigen wollt
— danach gestaltet sich auch die Taktik, wie Thr
in den Palast gelangt und gegen den Boss
punktet. In unserer Hilfe beschreiben wir die
Losung mit Dr. Hawkins: Geht nach links und
benutzt Leiterpunkte, um tber
Palastmauern zu kommen. Innen angekommen,
marschiert Ihr der Nase nach, sammelt Gegen-
stinde ein und totet ein paar Aliens. In der
grofen Halle nutzt Thr den Leiterpunkt links am
Eingang und nach ein paar weiteren Ecken und
einer Tire links konfrontiert Thr endlich Zizzy.
Im finalen Kampf ballert Thr zunéchst Zizzy die
Lebensleiste runter; an den Seiten der Halle fin-
det Thr Trinke, Munition und den Laubsauger.
Nachdem Zizzys Energie auf Null gesunken ist,
werdet Thr in seinen Korper gesogen. Als erstes
zerstort Thr die Lungen: Hierzu ballert Thr links
und rechts oben an der Seite in die Offnungen,
aus denen BlutgefiRe fithren. Sind die Lungen-
fligel explodiert, fallen zwei Augipfel in die
Korperhohle. Diese werden mit dem Laubsau-
ger auf die Offnungen bugsiert, aus denen die
kleinen Blischen kommen. Nun holt Thr Euch
das Plutonium, das mal am Rand links, mal
rechts zu finden ist. Um das rechte einzusacken,
miisst [hr Giber den Augapfel an den Rand sprin-
gen. Als Hyde Hawkins zerboxt Thr den Herz-
beutel. Die zwei Kammern priigelt Thr kaputt,
indem Thr vom rechten Augapfel auf die groSe
schwebende Blase springt und von dieser aus
boxend gen Herz huipft. Als letztes wird das Ge-
hirn mit dem Toaster erledigt; am besten plat-
ziert Thr Euch zwischen linkem Augapfel und
Wand und ballert nach oben. Ab und zu wird
der Doc aus dem Korper hinausbefordert. Um
wieder in Zizzy zu gelangen, musst [hr dann er-
neut seine Lebensleiste herunterkidmpfen.

die die
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BEMERKUNGEN
Alle Level
Alle Fahrer

800D834C
300D8ZEC
300D82F4
300D82FC
30008304
300D830C
36008314
300D831C
30008324
3000832C
30008334
30@D833C
30008344

- DUKES OF HAZZARD 2
 BEMERKUNGEN
Kein Schaden

DO@3EDOO
8003EDO2
D@@3ED24
80@3ED26
D@O3ED58
8003EDSA
DOB3ED78
80@3ED7A
Alle Level 8

ULTIMATE FIGHTING CHAMP.

| BEMERKUNGEN
Alle Kdampfer 3012D2C8
3012D2CA
3012D2CC
3012D2CE
3012D2D0@
3012p2D2
3012D2D4
3012D2D6
3012b2D8
3012D2DA
3012D2DC
3012D2DE
3012D2E@
3012D2E2
3012D2E4
3012D2E6
3012D2E8
3012D2EA
3012D2EC
3012D2EE
3012D2F@
3012D2F2
3012D2F4

Alle Level

3012D2F6

Conker's Ba

are hat es schon immer gewuf3t:

Die vermeintlich niedlichen Eich-

i hornchen sind in Wirklichkeit fei-

B8 ge, ordinir und gemein. Damit lhr
Eure negativen Seiten als Titelheld Conker

| schadlos ausleben kénnt, versorgt Euch

MAN!AC mit einem Stapel Codes fiir 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 thr aber dem kurzen

. Sensenschwinger Gregg nicht hiufiger als notig

. gegeniiberstehen, sind 50 Leben auch nicht

~ zu verachten:

BOVRILBULLETHOLE

Das Uberleben in der skurrilen Rare-Welt fallt

eichter, wenn Ihr es mit diesem simplen Code

Und fiir ganz unerfahrene Spieler packien die
twnckler gleich noch eins drauf d nn w

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
It’s War
BEELZEBUBSBUM
The Heist
CHOCOLATESTARFISH
Alle Kapitel auf einmal
WELDERSBENCH

TECHNOHAGE
' BEMERKUNGEN

Viel Gold D@@S1E2C
80091E2C
DOGBJ1EZE

30091E2E

Max. HP

Max. Mana
Max. STR
Max. INT

380AB634
800ABG3A
300AB645
300AB646

Max. KON
Max. MYS

300AB6G47
300AB648

SIMPSONS WRESTLIN
BEMERKUNGEN ' L
Alle Kdampfer 8066DD2C
86@6DD30
8006DD34
8006DD38
80086DF44

8006DF5C

Alle Ringe

FREESTYLE SCOOTER
BEMERKUNGEN CODE |
3009548BC
300954C0

Fur Da

Wollt Ihr dagegen beim Bootrennen Waffenf
fiir den unfairen Einsatz nutzen, gebt Ihr fol-
gende Codes ein:
Bratpfanne
DUTCHOVENS
Baseballschldger
DRACULASTEABAGS

Und zu guter Letzt aktiviert lhr mit diesen
Cheats neue Figuren fiir die verschiedenen
Multispieler-Modi:
Conker
WELLYTOP
Neo Conker
EASTEREGGSRUS
Gregg, der Tod
BILLYMILLROUNDABOUT
Wiesel-Soldaten
CHINDITVICTORY .
Hohlenmenschen
EATBOX
Sergeant &Tediz-Anfiihrer
RUSTYSHERIFFSBADGE
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MAN!AC vo

"' London im Spielefi

. Geldbeutel vor.
© im Testteil: "Tek

| ferenz, die stre|

~ dent Evil” sorgti

Nach dem Ableben verschiebt
sich Dein Release-Termin aus
dem Fegefeuer, bis Du Deine Stinden
angemessen bereut hast. Durch das

Spielen welcher drei Titel tust Du-am
effektivsten Bulle fiir Dein lasterliches Leben?

Paperboy
J(ATARI, 1984)

v
”Der Albtraum meiner schlaflosen

ser Langfinger die NES-Version von
Ataris spalliger Zeitungsjungen-
Sim. Noch heute erfiillt mich die
Vorstellung mit brennender Wut,
dass ein dreister Bursche mit mei-
| nem rechtmafigen Eigentum un-

Nichte. Zu meiner Grundschulzeit |
moppste mir irgendein skrupello- |

Probotector
{KONAMI, 1887)

”Als Teenie passte ich zwecks |

Aufbesserung meines schmalen
Taschengeldes auf den Dackel un-
serer Nachbarn auf. Zum Leidwesen
des Kéters entdeckte ich dort eines
Tages ein NES. Als der Hund starb,
verfolgte mich noch ewig das Bild,
wie mich der Dackel mit voller

1 Blase anhechelte, wihrend ich see-

Unreal Tournament
{EPIC MEGAGAMES, 1988) -

"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 Wutausbriiche
sind mittlerweile vom ganzen

| Volition-Team gefiirchtet. Und al-

| gestraft herumlauft.”

lenruhig ‘Probotector’ zockte.” || les nur wegen jenem Match...”

ANZEIGEN-GALERIE

WERBEBOTSCHAFTEN, DIE UNS AUFFIELEN
Rambo-Eichhérnchen Conker weill genau, wo es nach den be-
gehrten Eicheln suchen muss. Ob Hugh Heffners Hochglanz-
Busenblatt den miesen US-Modulverkdufen den erhofften Ab-
satzschub beschert ist allerdings fraglich — auch ‘wenn auf der
Homepage des Magazins ein exklusives Conker-Minispiel lockt.

. bei Fans di

Conker is a squirrel. Squirrels hunt ft
Can you help Conker find some i

ERSCHEINT AM
Alle Jahre wieder mutiert Amerikas Filmstadt Los Angeles zur Pilger-
stdtte der internationalen Zockerschar. Mitte Mai 6ffnet die E3 ein wei-
teres Mal ihre Pforten und selten zuvor wurde der weltweit wichtigsten
Splelemesse so sehr entgegen gefiebert: Ausfuhrlich nehmen wir far

: = Euch die erstmals spielbaren Titel
fiir Nintendos Gamecube unter die
Lupe. Wird die heils ersehnte High-
tech-Konsole den hohen Erwar-
tungen gerecht? Aber auch die
Konkurrenz lockt ans Pad — zahl-
reiche Geheimprojekte fir PS2 und
Xbox werden der Offentlichkeit
vorgestellt. Weniger zukunftsmusi-
kalisch geht’s im Testteil zu:
Konamis Taktik-Krieg Ring of Red muss sich ebenso der knallharten
XXL-Untersuchung stellen wie die PSone- und Dreamcast-Versionen
von Alone in the Dark — The New Nightmare sowie die PS2-Horrorhatz
Extermination. Nicht ganz fertig aber bereits spielbar sind Crazy Taxi 2
sowie der Strategiehammer Commandos 2. Last but not least widmen
wir uns intensiv der so gut wie fertigen Edelraserei Gran Turismo 3.

Banpresto

.| Super Robot Taisen Alpha Gaiden
nicht geplant

Kessen 2 Koei
Strateg nicht bekannt

Konami
nicht bekannt

Time Limit
187sac.

2.Quartal |

RE: Code Veronica Complete
i| Action-Adventure

Capcom
nicht bekannt

cklichkelt =~ 2.Quartal |
Gallop Racer 5
Rennspiel

Tecmo
nicht geplant

nicht geplant




»0ruseliger als fesident evil: Uie neve
Jimension des Qrauens." players 05/01

»@in schauriges festmahl fiir's duge und
garantiert nichts fiir Spieler mit schwachen
ferven." playzone 05/01

»harte Zeiten fir resident evill der fantastische
Superhit fiir psonel” playplaystation 04/01

3

THE e G HTMARE "

www.aloneinthedark.com

dlone in the Jark, the New Nightmare™ - Copyright : Infogrames 2001 - Jevelopment team :

»0lorreiche Fiickkehr: dichte atmosphare,
lolle lichteffekle und hiibsche renderoptik
werden dem legendaren flamen gerecht.”
Maniac 05/01

»Schon jetzt darf man sagen, daf8 wohl kaum
ein anderes Spiel eine derart angsteinflofende
dtmosphare schafft." 0pm 05/01

INFOGRAMES

Oarkworks www.de.infogrames.com
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