: o Osterreich € 3,80 (S 52,29), BeNeLux € 4,00 (hfl 8,81/ Ifr 161/ bfr 161)
3/2002 10 sahrsang/ musgabe 101 <YBEA[YEID Schweiz sfr 6,50 / Italien € 4,60 (Lit 8.907) / Spanien € 4,60 (Pta 765) pm655 € 3, 35

Schulmadchen-Schocker,
-auf der PS2

Kinoreife Klange: PS2,
Gamecube & Kbox im
Surround-Test

ACTION-FEUERWERK
Stuntman
Soul Calibur 2
Wipeout Fusion
Maximo

30-GIGANTEN IM ANMARSCH

Turok Ui
Fuolution C

Solo-Schiacht:Dino- Multiplayer-Massaker: .
jagdinneuem Glanz 32 Kampfer online -

~PSone = -Drea

- Gamecube *



DIE ,,CORPORATION* HAT DIE KONTROLLE UBER DAS LAND UBERNOMMEN.
DIE MENSCHEN DEMONSTRIEREN IN DEN STRASSEN. DER NOTSTAND WURDE
AUSGERUFEN UND ES IST ZEIT FUR DICH, FUR DIE FREIHEIT 2U KAMPFEN!

STURZE DIE STADT INS CHAOS MACH DICH AUF ACTION GEFASST, WENN HUNDERTE
UM DER ,,CORPORATION 2U SCHADEN. DEMONSTRANTEN DEN BILDSCHIRM FULLEN — - CORPORATION" STREIFEN DURCH
JEDER VON IHNEN REAGIERT UNTERSCHIEDLICH DIE UND SUCHEN NACH ARGER.

AUF DIE GESCHEHNISSE.

PlayStation.2




EDITORIAL

DER VERGESSENE

KONTINENT
Politiker erzahlen uns dieser Tage ja gerne, welche
riesigen Schritte unser Kontinent in Richtung vereinig-
tes Europa und gigantischem Wirtschaftsraum macht.
Und irgendwie haben sie ja auch recht: Ohne von
einem Grenzer aufgehalten zu werden, kann man von

Wien bis zur Algarve dusen; Kleingeld, das vor zwei

Tagen noch in einer griechischen Taverne flur einen
Krug Ouzo ausgegeben wurde, landet heute im Cola-

Automaten am Meringer Bahnhof.

Sieht man sich aber als enthusiastischer Spieler den (fir
einen personlich einzig relevanten) Konsolenmarkt an,
konnte man glauben, man residiere seit Jahren auf einer
stidpazifischen Insel und nicht im Herzen einer Hunder-
te-Millionen-kopfigen Konsummacht. Wie eh und je ste-
hen wir zum PAL-Spiel Verdammten auf der untersten

Stufe der Konsolen- bzw. Software-Evolution: Gamecube?

In Japan seit September, in den USA seit November 2001

erhdltlich — bei uns noch nicht mal eine exakte Ter-

minvorstellung. Xbox? Kommt zwar nicht mal einen

Monat spater als in Japan, kostet aber schlappe 40

Prozent mehr als in dem asiatischen Inselstaat. “Final

Fantasy 10”2 Ist doch klar, dass man fiir PAL-Anpas-

sung und deutsche Untertitel (man stelle fest: nicht

Synchronisation) ein gutes dreiviertel Jahr Zeit

braucht. Capcom-Titel auf PAL-PS2? Bei den fetten

Balken merkt doch kein Mensch, dass die nur halb so

schnell laufen. Woran liegt’s, dass Europa als Markt

interaktiver Unterhaltung einfach nicht ernst genom-

men wird? Sicher nicht am Umsatz, wohl aber an der

Lobby, die Spieler auf unserem Kontinent eben nicht
Turok Evolution (Acclaim, 2002) haben — es gibt (trotz groller englischer Softwarehdu-
ser) bei uns zu wenig Entwickler von weltweiter Bedeutung, und es gibt keine Kon-
sole, die den Labors einheimischer Technologie-Firmen entstammt. Und den bei
uns ansassigen Publisher- und Konsolenhersteller-Tochtern mangelt’s oft an Coura-
ge, Einsatzbereitschaft oder Durchsetzungsvermogen gegeniiber der US- respektive
Japan-Mutter. Die einzige Moglichkeit, dass sich an diesem Zustand dauerhaft
etwas dandert, ist wohl der finanzielle Druck: Erst miese Ergebnisse werden zum
Nachdenken tber die Geschaftspolitik anregen — oder Europa in der Videospielwelt

noch unwichtiger scheinen lassen. Ein Teufelskreis.

Der wichtige Kiinstler: So viel gab’s zu erzdhlen und berichten in unserer Jubiliumsausgabe, dass
wir gar nicht den Platz gefunden haben, Euch unseren Comiczeichner vorzustellen. Der "Trigger
Tim -Strip auf den Leserbriefseiten und die humorige Interpretation der Redakteurs-

Charaktere in den Meinungskadsten stammen von Glenn M. Biillow. Der 32-jahrige Scherzkeks ist
professioneller Zeichner und Autor, textet witzige Zeilen und Skripte Fiir diverse Sitcoms bzw.
Fernsehshows, und wird uns hoffentlich noch ein Weilchen mit seinem Humor begliicken.
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Turok Evolution: Yergessene Welt
Die
den neuesten Ableger der Ego-Shooter-Saga unter die |
Stuntman: Hals- und Beinbruch

Rache der Rothaut: Im texanischen Austin nahmen wir
upe.
Einmal ein wahrer Held sein: In Reflections Action-Renner
tingelt Ihr als Film-Double um die Welt.

Unreal Championship: Martialische Meisterschaft

Multiplayer vom Feinsten: Das "Unreal”-Universum wird

um einen exklusiven, online-fihigen Xbox-Titel reicher.
Transworld Surf: Tunnelblick

Wasserratten merken auf: Mit Infogrames’” Wi t-Titel
werdet Thr zum Profisurfer auf der Xbox.
Zero: Landhaus der toten Seelen

MAN!AC wagte sich mit dem japanischen Sc! dchen
Miku Hinasaki in eine dustere Spukvilla.

Eve of Extinction: Auf Messers Schneide

Freunde des klassischen Stralenpriiglers merkt
brachialer Action-Orgie brechen die Knochen im D
Soul Calibur 2: Die Legende stirbt nie
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Shadow Hearts: Herz der Finsternis
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PS2-Debiit zieht Thr gegen Geister und Damon:e

Schnipsel: Neue Konsolen-Spiele kurz vorgest:
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Handheld: "Sonic Advance”; GBA-Schummelm
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Dreamcast-Special: Sternschnuppe

Segas letzter Versuch im Hardware-Geschift scheiterte
nur allzu schnell: Erfahrt auf acht Seiten alles iber die

Geschichte, Zukunft und Top-Spiele des Dreamcast.
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Know-How: Konsolen am Monitor tiber VG
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Player’s Guide: Shenmue 2, Teil 2

Player’s Guide: Soul Reaver 2, Teil 2
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PAL-TESTS

76 Atari Anniversay Edition Redux . . . . .. Oldiesammlung, PSone
75 Atlantis3 . ... ... ... ... ... ... Adventure, PS2
T2 Craatures ... :.::.iccsasansaanmnens Simulation, PSone
68 DevilMayCry . . ... ... ... ......... Action-Adventure, PS2
82 Dexter’s Laboratory . ... .. ... .. .. .. Action-Adventure, GBA
63 Driven . . .. ... ... ... .. Rennspiel, PS2
74 DSF FuBball Manager 2002 . . . . . ... ... .. Strategiespiel, PS2
80 Ecksvs.Sever. . . .. .. .. ... .. ... ...... Ego-Shooter, GBA
64 ESPN International Winter Sports. . . . . . . . . .. Sportspiel, PS2
82 HotPotato . . . .. ... ... ... ... Geschicklichkeitsspiel, GBA
80 International Karate Advanced . . . . . . . . . . .. Beat’em-Up, GBA
59 Legends of Wrestling. . . . ... ... .. .. ... . Beat'em-Up, PS2
73 Looney Tunes SpaceRace. . . . .. .. ... ... ... Rennspiel, PS2
Bl MAXIMO . . .....ccccinnne e Jump’n’Run, PS2
81 MechPiatoon. ....................... Strategiespiel, GBA
71 Megaman X6 . . ... ... ... ... ....... .. Jump'n’Run, PSone
B0 MOWOGP 2 ... ....coccscenenvamspavangn s Rennspiel, PS2
66 NBA2K2. . ... ... .. ................ Sportspiel, Dreamcast
76 Necronomicon. ....................... Adventure, PSone
BLPhaIENX . .. ...covvvenmmncvnsmen s Actionspiel, GBA
58 PolaroidPete . . ... ............ Geschicklichkeitsspiel, PS2

72 Power Rangers Time Force. . . . ... ... ... .. Actionspiel, GBA
82 Powerpuff Girls: Mojo Jojo A-Go-Go . ... .. .. Actionspiel, GBA
67 Pro EvolutionSoccer. . ... ... ... ....... . Sportspiel, PSone
79 Rampage Puzzle Attack . . . ... ... ... .. .. .. Denkspiel, GBA
52 Resident Evil Survivor 2 Code: Yeronica . . . . Gun-Shooter, PS2
62 Saltlake2002 ... ... ................. .. Sportspiel, PS2
76 Scrabble . . . .. ... ... ... ... ... .. ... Denkspiel, PSone
74 Sunny GarciaSurfing . . ... ... .. ... ... .. .. Sportspiel, PS2
72 Team Rocket Rescue. . . ... ... ... ... .. .. Sportspiel, PSone

72
82
74
76
48
70

IMPORT-TESTS

45 Bomberman Kart Rennspiel, PS2
42 Hoshigami: Ruining Blue Earth . . . . . . . .. Strategiespiel, PSone
46 Namco Museum Oldiesammlung, PS2
44 Wizardry: Tale of the Forsaken Land. . . . . . .. Rollenspiel, PS2
Actionspiel, PSone

Tiny Toons Adventures: Pluckys Abenteuer . Adventure, PSone
Tiny Toons Adventures: Wacky Stackers Denkspiel, GBA
UEFA Champions League 2001/2002 . . . . . . .. Sportspiel, PS2
Wer wird Millionar - 2. Edition Denkspiel, PS2
Wipeout Fuslon. ... ... . coovasessviresssss Rennspiel, PS2
Zorro: Der Schatten. . . . .. .. .. ... .. Action-Adventure, PS2

46 Zanac X Zanac
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“Ich fand die Roboter von ~Turok™ cool!”

In Austin stand uns David Dienstbier, DAVID: Wir sind uns der besonderen
”Turok”-Vater und Creative Direclor Situation auf dem deutschen Markt be-
bei Acclaim, Rede und Antworlt. wausst. Entsprechend werden wir im Vor-
feld herausfinden, welche inhaltlichen

t-Konsole Der schwact
viel - die T¢

Sniper-Aufs

ne komplexe Welt inklusive eigener
Flora und Fauna véllig frei und soweit
irgendwie moglich grenzenlos zu er-
kunden.

@: Die "Turok”-Serie geht mitt-
== lerweile in die fiinfte Runde.
Was waren Deine urspriinglichen
Ambitionen fiir den Erstling?
DAVID DIENSTBIER: Als wir damals
die Arbeiten am Ur-"Turok” begannen,

gab es hauptsichlich Ego-Shooter im
Stile von "Doom” oder "Quake” (Anm.
der Red: beide indiziert). Wir wollten
den Spieler von der iiblichen, ein-
schriankenden Innen-Level-Architektur
befreien und ihm das Gefiihl geben, ei-

Stichwort Gewalt: Um Indizie-

“ rungen hierzulande vorzubeu-

gen, wurden vergangene Episoden

teils heftig geschnitten. Wie sieht’s

da momentan bei “Turok Evolution”
aus?

Verinderungen wir fiir Deutschland ge-
gebenenfalls vornehmen miissen. Sicher-
lich werden wir etwaige Zensurauflagen
erfiillen, schlieBlich wollen wir ja, dass
moglichst viele Spieler in den Genuss
des Spiels kommen (grinst). Ich weiss



NICHT NUR EGO-SHOOTER-FANS diirften in naher Zukunft
von Acclaim bestens bedient werden, denn neben dem neues-
ten Abenteuer der rabiaten Rothaut stellten die kreativen Amis
noch das bislang streng gehiitete Jump’n‘Run-Spektake xx”

migen Riesen - feuchte Tauchginge und Kraxeleinlagen an
pordsen Steilwinden inklusive. Zwar durften wir bereits nach
Herzenslust in den ebenso weitliufigen wie abwechslungs-
reichen Levels auf Entdeckungstour gehen, konkrete Aufgaben-

o -
(vormals als ”Jinx” bekannt) erstmals der Offentlichkeit vor. stellungen oder Monstergefechte waren in der frithen Xbox-
e Gigantische 3D-Welten, anspruchsvolle Sprungeinlagen und Fassung allerdings noch nicht implementiert. Uber das ange-
knifflige Ratsel — wer "Super Mario 64” oder "Banjo-Kazooie” priesene, actionorientierte Kampfsystem des vielversprechen-
gezockt hat, kann sich ausmalen, welche Art von Hiipfspiel- den Titels konnen wir entsprechend noch keine Aussage ma-

e

erlebnis ihn erwartet. Gekonnt turnt der schwarzhaarige
Titelheld beispielsweise durch ein komplexes Uhrwerk samt
schwingender Pendel und rotierender Zahnrader oder erforscht
das uiberproportional groBBe Inventar im Schloss eines grim-

chen. Erscheinen soll “"Vexx” im Oktober zeitgleich fiir PS2,
NGC und Xbox (alle Bilder stammen jedoch von der Version
fiir die Microsoft-Konsole, auf der E3 sollen die Umsetzungen
fiir die anderen Systeme vorgestellt werden).

vl. 120. 1207

Genauer gesagt geht's ins Jahr 1886: Im
wilden Texas stehen die letzten Urein-
wohner Amerikas um Héuptling Tal'Set
der weifen Besatzungsmacht unter dem
Kommando des fanatischen Rothaut-Has-
sers Captain Tobias Bruckner gegentiber.
Doch inmitten des blutigen Gemetzels
bebt auf einmal die Erde und ein giganti-
scher Spalt tut sich auf. Schwer verletzt

Panzer Dragoon
digen | en machten bereit

links NGC, daneben Xbox

Tal'Sets Erzfeind Tobias
Bruckner wurde ebenfalls in die Weiten
des ‘Lost Land’ geschleudert!

der einfachen Zeltstadt erkliren dem
unfreiwilligen Besucher, dass er sich im
sagenumwobenen ‘Lost Land’ befinde.
Doch
senen Welt sind so friedlie

wird der Indianerfiihrer in die Tiefe
icht alle Kreaturen dieser verges-
d. Der
michtige Lord Tyrannus und seine Ech-

senkrieger fihren einen scho-
Vernichtungskrieg
gegen alle Menschen. Und gertich-

gezogen. Als er aus seiner Ohnmacht
Beim Aufbau der Spielewelt orientiert
sich "Turok Evolution” an den Wurzeln
der Reihe. Weitlaufige Steppen, ver-
wachsenene Dschungelabschnitte und
finste
auf Tal'Sets Reiseroute wie verlassene

erwacht, findet sich Tal'Set auf einer
Krankenbahre in einem unbekannten

nungslosen

y AQ

> Hohlensysteme stehen ebenso

teweise hat der Reptilienkonig
jingst Unterstlitzung durch einen
nicht minder blutriinstigen Frem-

Tempelruinen oder hochtechnisierte
Reptilienfestungen. Dank der techni-
schen Leistungfihigkeit der aktuel-

len Konsolengeneration konnten
Dienstbiers Mannen ihre "Turok”- wf'
Vision nun erstmals ohne Hardware-Ein

frihen Demo-Leve
ohne verspiteten G

Tolle Architel

nit einer Vielzahl an Details u

| phantasievo - v
ler Gestaltung auf (NGC). .4 ’ | 'A —

betrat fiir da-
malige Verhilt-

2 z20. 1200

Gruppe nur selten, mich um-
zustimmen.

zwar, dass viele Fans bei Euch das an-
ders sahen, aber z.B. die Roboter vom
ersten Teil fand ich personlich ziemlich
cool.

Beim Ur-"Turok” war Dein
Team noch relativ klein, am
kommenden Ableger werkeln knapp
40 Personen. Wer entscheidet da
letztendlich, was ins Spiel kommt und
was nicht?

DAVID: Jeder an "Turok” Beteiligte
hat seine eigenen Vorstellungen und
Ideen fiir den Spielablauf und das
Design. Im Team-Kollektiv wird dann
entschieden, welcher Vorschlag Sinn
macht oder was die Mehrheit als un-
passend empfindet. Klar, letztendlich
bin ich der Boss, und wenn ich von ei-
nem Element absolut iiberzeugt bin, hilft
auch die kollektive Gegenmeinung der

Welcher "Turok” hat Dir per-
“ sonlich am besten gefallen?

DAVID: Kommerziell am erfolgreichs-
ten war der zweite Teil, mir personlich
liegt aber der Erstling am meisten am
Herzen. Wir waren damals ein kleines
Team mit wenig Erfahrung in der Ent-
wicklung von Videospielen, aber ton-
nenweise Enthusiasmus und voller Ide-
en. Wie bereits gesagt, das Ur-"Turok”

nisse vollig

neues Ego- =
Shooter-

Terrain, was mich immer noch
sehr stolz macht. Das war ein bisschen
wie Deine erste Freundin. Vielleicht
nicht die tollste Frau, die Du in Deinem
Leben triffst, aber auf jeden Fall eine
Erfahrung, die Du niemals vergessen
wirst.

[0

7



NICHT NUR OPTIK generiert Atmosphare, fiir
ein zeitgemiBes Spielerlebnis ist die passen-
de Musik- und Gerauschuntermalung mittler-
weile ebenso wichtig. Ein Umstand, der auch
der "Turok Evolution”-Soundabteilung bewusst
ist. Auf der Jagd nach den passenden Klingen
§ fiir jede Umgebung, jede Situation und jedes
Urzeitvieh nahmen die Audio-Tiiftler hunderte
von Gerduschen auf, reisten in entlegene
Dschungelgebiete und griffen auch mal auf

er Jagd nach dem perfek- | unkonventionelle Methoden zuriick. Um bei-
Klang \’\‘ " 1aims }"”"”“’ spielsweise adiquat-eklige Einschussgerdusche
nierte Audioabteilung

zu erhalten, ballerten die Jungs im Vorgarten
von David Dienstbiers Landresidenz einen Nachmittag mit den verschie-
densten Wummen auf eine abgehangene Rinderhilfte. Gar skrupellos gin-
gen die Jungs auf der Suche nach passenden Monsterschreien vor. Beim
Zoobesuch brachten die eifrigen Tierfreunde z.B. eine Wildsau mit safti-
gen Tritten zum Quieken. Das aufgenommene Sample im Studio um eini-
ge Kilohertz nach unten gestimmt, erklang das arme Schwein wihrend der
Demonstration tatsichlich wie ein furchterregender, mannsgrolRer Dinosaurier
oder zumindest so, wie man sich einen vorstellt. 4

storenden Nebel aus. Stattdessen erwar-
ten Euch eine hohe Bildrate und ein
Ausblick bis zum Horizont — was in eini-
gen Arealen allerdings nicht viel heilen
mag. Die Dschungelwelt z.B. vermittelt
dank zahlloser, unterschiedlich gestalte-
ter Polygon-Straucher und -Biaume tat-
sachlich den Eindruck eines undurch-
dringlichen Dickichts. Ein Umstand, der
spielerische Auswirkungen hat: Nicht nur
Euch sondern auch dem Feind bietet das
Gestriipp oftmals die perfekte Tarnung
zum gezielten Jagen bzw. Gejagtwerden.
Hochspannung ist garantiert, wenn sich
das Buschgewirr vor Euch plotzlich teilt
und ein zihnefletschender Raptor mit
ohrenbetiubendem Fauchen auf die
Lichtung springt. Insgesamt wirkt die
Spielewelt nun deutlich lebendiger: Am
Himmel ziehen schnatternde (und selbst-
verstindlich abschiefbare) Papageien
und Flugsaurier ihre Bahnen. Pirscht Thr

Nie war die Saurierjagd schoner:
Atmospharisches und abwechslungs-
§  reiches Ego-Geballer mit toller

Technik und fetten Wummen.

cen: Nicht nur
finden in der dicht

Gleiche Ct
Raptorer

sondern auch die hungrigen
) Flora gute Deckung (NG(

Euch vorsichtig zu einer Wasserstelle
vor, konnt Ihr eine friedliche Tricera-
tops-Horde beim erfrischenden Bad
beobachten — untermalt von einer
mungsvollen Soundkulisse aus Grillenzir-
pen und Sauriergebrill.

stim-

Dicke Ballerminner gehoren seit jeher
zum guten Ton der "Turok”-Reihe
macht auch der erneute Aufguss keine
Ausnahme. Hightech-Schrotflinte, Gat
ling-Gun, Granat- und Raketenwerfer
oder Tek-Bogen inklusive Sniper-Funkt
on sind dem geneigten Fan zwar bereits
bestens vertraut, einige coole Verbesse

viert: Auch eine Mehrspieler
Ar fte vor Ort von der

S erlingen angezockt we

Viecher-Allerlei: Accla
XXL als jemals zuvor
Brachiosaurus macht aber sicher keinen Sinn (NGC).

vi. 120. 1207

Xbox-Impressionen: Die unterschiedlichen
Schaupldtze warten mit einer Vielzahl Polygon-
Baumen und -Gebauden auf

rungen versprechen jedoch ungeahnten
Meuchelspaf: Jagt Thr einem patrouillie-
renden Echsen-Soldner beispielsweise
einen Giftpfeil in den schuppigen Leib,
konnt Thr einige Sekunden spater beob-
achten, wie dieser taumelnd auf die Knie
sinkt, sich realititsnah auf den Boden
erbricht und schlieBlich tot zusammen-
sackt. Wigen sich die Feinde hinter
einer stolzen Palme in Sicherheit, lohnen
in paar gezielte Feuerstole auf die hol-
Deckung. Stimmt der Einschuss-
kippt der michtige Stamm kra-
ir Seite und begribt mit etwas
Glick den perplexen Fiesling unter sich.
nicht nur am Boden tobt der
Krieg: In einigen Abschnitten schwingt
Euch auf den Riicken eines Ptera-
nodon und nehmt den Luftkampf auf.
Ein auf dem Flugdino montiertes Hoch-
frequenz-MG und ein Sack voll zielsu-
chender Raketen sorgen fiir Tod und
Zerstorung bei fliegenden wie trampeln-
den Urzeitschurken. Vorgegebene Gleit-
flige durch hindernisreiche
Schluchten wechseln sich dabei mit frei
steuerbaren Erkundungen weitldufiger
Felsplateaus ab. cg

enge,

m verspricht mehr Dinos von S bis
mit Bogen gegen einen
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ss bei eine
Rampe dr

In zahlreichen vorgerende
‘wischensequenzen erfahrt Ihr die
Story der sechs Filme

ne schrage

Euer Vehikel

n um Kreativchef Mar-
imondson hatten schon
Leidenschaft fir schrotthalti-
ge Rennspiele: "Destruction Derby”
tion Derby 2", "Driver” und
Driver 2" brachten den Englindern
veltweite Anerkennung. Thr neuestes
Projekt "Stuntman
eingeschlagene Richtung kon-

fiihrt die

sequent weiter und bringt mit
einem ungewohnlichen Kon-
zept frischen Wind ins mude
Racing-Genre

regeil

Zu Beginn des Spiels seid Thr
noch ein Nobody unter den
Stunt-Grofen Hollywoods. Um
in den Olymp der bestbezahl-
ten Doubles aufzusteigen,
miisst IThr Euer Konnen und Eu-
ren Mut erstmal unter Beweis
stellen. Und so startet Eure Kar-
riere bei der Produktion einer
Low-Budget-TV-Serie. Habt Thr

rten

den Einstieg erfolgreich ge-
schafft, werden Euch nach und nach
lukrativere Angebote mit mehr Prestige
offeriert, bis Ihr schlieRlich die Knochen
fir die hochst dotierten Hollywoodstars
hinhalten diirft (siche Kasten)
Doch bevor es soweit ist, heifdt es fir
Euch kleine Brotchen backen und Euer
Talent als Fahrer zu untermauern. Der
erste Auftrag fiihrt Euch in die Londoner

Sie sind die wahren Helden des Action-
films — die Stuntmen. In Reflections
gleichnamigem PS2-Werk schliipft Ihr in
die Rolle eines wagemutigen Doubles.

Docklands, wo Thr Euch mit leichten
Ubungen wie z.B. einer quietschenden
180°-Drehung aufwirmt. Der Ablauf der
Stunts ist jedesmal identisch: Der Filmre-
gisseur zeigt Euch mit einem Flug tGber
das Set die Punkte, wo Thr die geforder-
ten Manover ausfiihren sollt. Danach
wird’s ernst: Ab ins Auto, Zindschliissel
drehen und das Beste geben. Je nach

Film und Schwierigkeitsgrad steigt Ihr in
Dutzende verschiedene Vehikel (u.a.
Panzerwagen, Schneemobil, Jeep sowie
Supersportwagen), mit denen Ihr die
waghalsigen . Stunts bewerkstelligen
misst. ‘Normale” Verfolgungsjagden
durch enge Gassen stellen dabei die
untere Stufe der Anspruchsleiter dar.
Wesentlich heikler sind da schon Mano-

Die Flucht vor einem Kampfhubschrauber: Mit Vollgas da-
von (links), an einem vorgegeben Punkt wenden (rechts)
und in entgegengesetzter Richtung fliehen (Mitte).




Die ‘Stunt-Arena’: Im zweiten Spielmodus inszeniert

Ihr selbst choreographierte Stunts.

ver wie perfekt getimte Spriinge, akkurat
abgewickelte Kollisionen und spekta-
kuldre Massenkarambolagen.

Lohn der Muhen

Jeder ausgefiihrte Stunt wird nach den
Kriterien Sorgfalt, Timing, Prizision und
Geschwindigkeit bewertet. [st das Ender-
gebnis zufriedenstellend, dirft Thr mit
dem Dreh fortfahren. habt Thr jedoch
zuviele Patzer hingelegt, verdonnert
Euch der Regisseur zu einem weiteren
Versuch. Sind schlielich alle geforder-
ten Aufgaben erfiillt, diirft Thr das Resul-
tat der Aufnahmen in einem rasant
geschnittenen Filmtrailer bewundern. Fiir
besondere Leistungen erhaltet Thr dari-
ber hinaus Goodies fiir den zweiten
"Stuntman”-Modus, die ‘Stunt Arena’.

In diesem Abschnitt steht Euch ein
groles Stadion mit diversen Objekten
wie Rampen, Loopings und anderen
spektakuldren Spielereien zur Verfiigung.
Mit einem komfortablen Editor platziert
Thr die Gegenstinde in der Arena, bringt
an ausgewihlten Stellen Pyro-Effekte an
und bestimmt das passende Fahrzeug.
Jetzt musst Ihr nur noch Euren selbst ins-

zenierten Super-Stunt heil tGber die
Bithne bringen. Besonders gelungene
Versuche speichert Thr auf Memory Card
und protzt damit vor Euren Freunden.

"Stuntman” wird auf einer DVD erschei-
nen, interessante Extras inklusive: So fin-
det Thr auf der Scheibe neben einem
mehrminiitigen ‘Making of’ des Spiels,
dem kompletten Soundtrack und einem
exklusiven Interview mit Oscar-Gewin-
ner Vic Armstrong (einer der beriihmtes-
ten Stuntmen) auch einen "Driver 3"-
Trailer. Leider hat sich Entwickler Reflec-
tions noch zu keiner spielbaren "Stunt-
man”-Version durchringen koénnen, doch
die bisherigen Infos und Bilder sind

— ¢
Ab ins schmutzige Wasser der Themse: Am ersten Drehort versenkt lhr
einen Kleinwagen im kihlen Nass.

Gelungenes Schadensmodell: Wahrend einer
Verfolgungsjagd muss Euer Jeep kraftig einstecken.

auBerst vielversprechend. Sobald wir
eine lauffihige Preview-Kopie erhalten,
steigen wir todesmutig auf den Fahrersitz
und schildern erste Spieleindriicke. os

STUNTMAN
~ 1 'S RENNSPIEL |
|| L3708 " INFOGRAMES |
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Innovatives Konzept, schmucke Optik mit exzellentem
Schadensmodell, actionbetonter Spielablauf und abwechs-
lungsreiche Schauplitze: Reflections ‘Stuntman-Simulation’

hat das Zeug zum PS-Klassiker.
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LONDON: Der erste Auftrag fiihrt Euch in
die Londoner Docklands der 1970er Jahre.
Thematisch orientiert sich der Schauplatz
an populiren britischen TV-Serien dieser
Zeit, wie z.B. ‘Sweeny’ und ‘Professionals’.
London fungiert dariiber hinaus als Trainings-
Level, in dem Ihr Euch an Steuerung und Be-
dienelemente (Stunt-lcons) gewohnen diirft.

LOUISIANA: Der
nachste Job ver-
schligt Euch in
den schwiilen Sii-
den der USA. An-
gelehnt an ‘Dukes
of Hazzard’ und
‘Hooper’ vollfiihrt
Ihr Stunts in einer kleinen Stadt, die sicham
Rande eines Highways und einer Bahnlinie

Als Stuntman ist man stindig auf Achse -

in aller Welt fordern Euer Talent. Insgesamt erwarten Euch sechs verschiedene
Schauplitze, die wir im folgenden kurz vorstellen.

unterschiedliche Drehorte

N

befindet. In der niheren Umgebung liegen
zudem ausgedehnte Wiilder, ein Industrie-
komplex sowie ein Fluss.

BANGKOK: Von den Siidstaaten geht’s an-
schlieBend ins GroRstadtgewiihl von Bang-
kok. Hier doubelt lhr in einem ‘Jackie Chan’-
artigen Eastern-Verschnitt einen Darsteller.
Den groBten Teil schlagt Ihr Euch in den
Slum-Gegenden herum — Verfolgungsjagden
durch die engen Strafen und iiber die Hau-
serdacher inklusive.

- - [

DIE ALPEN: Der vierte Schauplatz sind die
Schweizer Alpen. Als James-Bond-Double
erlebt Ihr in einem langgezogenen Tal heifle
Verfolgungsjagden im Schnee und auf Eis.
Eingerahmt von hohen Bergen ein ideales
Panorama fiir einen Action-Reifer - die
Chance, groff herauszukommen?

AGYPTEN: Von der Hightech-Schlacht zu-
riick in die 1940er: In einem kleinen Dorf
«in der Nihe des Nils haltet lhr den Kopf fiir
einen Abenteuer-Darsteller hin — Indiana

Jones ldsst griifen. Als Belohnung fiir Eure
harte Arbeit gibt’s den romantischen Son-
nenuntergang bei den Pyramiden gratis.

MONACO: Ihr habt's geschafft: Im letzten
Film diirft lhr erneut den James-Bond-Dar-
steller doubeln. An zwei verschiedenen
Drehorten miisst lhr Euer Konnen bei Hoch-
geschwindigkeits-Verfolgungsjagden auf en-
gen Bergpassen und in den schmalen Gassen
von Monte Carlo beweisen.




F PC besitzt

First-Person-Shooter.

Unreal” bzw

dessen Multiplayer-Spross “Un

real Tournament

eine der grofdten Fan

gemeinden im Bereich der Ego-Shooter

— auf Konsole diimpelt die groe Marke

eher vor sich hin

Grund ist vor allem

die Produktpolitik von Infogrames,
die die Koproduktionen der Ame-

rikaner Epic (zustindig fiir die Grafi-

kroutinen) mit den kanadischen

Entwic
(Design) publiziere
Version von “Unreal

ment”

unausgereift auf

a2

Extremes

Die PS2

klern Digital
[ourna-
frith und
n Markt
lI]\iL'

wurde viel

geworfen - rucke

Mehrspieler-Gefechte  Beim zwe

waren die Folge von

Und die hiubsche-
re Dreamcast-Fas-  dass sicl
| sung (die von den Ka-

liforniern Secret Level

konvertiert wurde) erleichterte

man einfach um die in der
Variante noch vorhanden
Option - ein harscl

n einigen Al ir

ich auch

NTSC-
Online-
Attrakti-

SIS B

mit Land- und

ehikeln fortbewegen

DAUERFEUER: Schon der erste “Timesplit-
ters”-Teil beeindruckte uns — vor allem we-
gen der fiir einen PS2-Titel der ersten Gene-
ration ansehnlichen und dabei fliissigen Gra-
fik. Allerdings krankte der Ego-Shooter an der
schwachbriistigen Gestaltung der Einzelspie-
ler-Aufgaben: Nun erwartet Euch eine Solo-
Story, bei der die Missionen zwar immer noch
vornehmlich durch Waffeneinsatz gelost wer-
den, Ziele und Wege aber vielfiltiger ausfal-
len — Schalter, Fallen und clevere Freund- so-
wie Feind-KI machen’s méglich. Das Haupt-
augenmerk ist dennoch auf die Multiplayer-

Variante gerichtet: Eine riesige Zahl
12

an Waffen, Arenen und Modi sowie iiber 80
Charaktere bringen bis zu acht Pads zum
Gliihen.

vitatsverlust f
dtory, son
Gefechte z

nern punkt

Unreal
i
den —und es g

\

ir ein Spiel, das nicht wird

1 durch schnelle Chan
ischen menschlic wick
le
1

Auftritt s

in alles besser wer

oflen Konsol

passt

ot reichlich Anzeich

hd nme Wunsch erfillt

e

MEDAL OF HONOR FRONTLINE

SALVE: Auch der in den Wirren des 2. Well-
krieges angesiedelte Ego-Shooter besitzt sei-
nen Vorganger, allerdings auf der PSone. Wie
”Medal of Honor Underground” ist der Um-
gang mit allerlei historischem Kriegsgerat nur
eine Seite der Medaille, einige der insgesamt
15 langen Missionen verlangen z.B. Eure Tarn-
kiinste (in Naziuniform und mit geklautem
Ausweis marschiert thr in die Holle des Lowen)
oder Eure Fertigkeiten als Sprengmeister.
Neben den akkurat gestalteten Szenerien im
Europa der 1940er erwartet Euch hohe Gegner-
Intelligenz (Feindsoldaten kimpfen realistisch
aus der Deckung heraus oder nehmen die Beine

erlei

artialische

Brutale Online-Action, brillante Ego-Optik: “Unreal
Championship” ist ein Schritt in die Zukunft der

der Xbox-exklusive Shooter “Unreal
pionship” von Grund auf neu ent-
elt, Digital Extremes verwendet
alte Routinen, die mehr
cht als recht an die Hardware ange-

werden. So will man z.B. eine sta-

le Rate von 60 Bildern pro Sekunde

hen — in der letzten von uns ange-

s i1st ohne jede Chan
1gt 1hr
inderen in se

T T !
in die Hand) und eine dichte Hintergrund-
geschichte. Wir hoffen bereits im kommen-
den Monat auf eine Testversion.



ne Holle: Au

Boden zv hen den Bau

spielten Version war zwar noch beizei-

ten ein Ruckeln zu spitiren, erfillbar
scheint das hehre Ziel aber allemal. Glei-
chermafien w

o fur den Titel, der wie

“Unreal Tournament” sein Hauptaugen
merk auf Duelle mit cleveren Bots bzw
menschlichen Gegnern legt, ist die Multi-
player-Fihigkeit. Hier darf auf der Xbox
dank hoher Leistungsfihigkeit und inte-
griertem Ethernet-Adapter aus dem Voll-
en geschopft werden: Neben obligatori-
schem Vierer-Split und Linkoption steht
vor allem das Internet-Spiel im Vorder-

grund. Bis zu 32 “Unreal ™-Kimpen dir

fen sich online mit einer noch nicht
genannten Zahl blendend
High-Tech-Waffen glei

aus machen — sei es j

animierter
eitig den Gar-

gegen jeden
oder in d

beim ‘Free for all

bei ‘Capture the Flag

Une
match

Dass Digital Extremes bei “Unr
pionship” bei Null |

auch am Design von Landsc]

nnt. si
Charakteren. Zwar spielt sich
lei immer noch in der diistere
Zukunft ab, simtliche Areale und Arenen

Eisiges Are

entwerie
| "\ |

wird es g

twickler aber komplett
neu zwei Dutzend Kampfplitze
n Aufdenszenarios, die

so weit reichen wie das Auge, bis zu
bekler end engen Innenlevels. So
r Euch durch Tempelanlagen
ilisationen, kimpft in einem

en, satt-griinen Dschungel, stapft

durch Schnee im Hochgebirge oder wir
t den Sand einer wiisten Mondland
Wie bei Bu |

schatt aut gies Meisterstuck
werdet Thr nicht alle Levels ¢

Halo
Schusters Rappen erkunden miissen: Mit
Landgefihrten wie einem Buggy oder
niedrigfliegenden Luftvehikeln wic
einem futuristischen Hovercraft diirft Thr
alleine oder mit ein paar Teamkollegen
im Fond in die Schlacht ziehen. Die

speisen sich tibrigens aus einer vielkop

-

tertigen 'rsion soll

fabelhaft t

chitektur

in 60 Bildern pro Sekunde am Auge vorbeiziehen

figen Gruppe hochst indivi-

dueller, jeweils mit ein
dicken Biographie ausge-
statter Kimpfer: Da ist der
Predator™-artige Soldner
Damarus, der von seiner
Waldheimat Arborea aus
in den Krieg zieht, die
mechanische Kampfdrone
Syzygy, die Gegner
schon durch den 200
Kilogramm schweren
und 2,30 Meter hoh
Blechkorper das Flrchten lehrt, oder der
genetisch manipulierte Veteran Pithras,
der dank seines kriminellen Vorle
bens getibt im Umgang mit dem
Waffe Samtliche F
werden durch reiche Po

irsenal i1st
yonzahl und
hochaufgeloste Texturen herrlich ani
miert — zusammen mit den feinen
Echtzeitschatten und Partikeleffek-
ten ist Zusehen hier beinahe so

erquicklich wie selber

UNREAL CHAMPIONSHIP

EGO-SHOOTER

Komplett neu entwickelte Erweiterung des “Unreal”-

Universums

Digital Extremes Multiplayer-Orgie beeindruckt

durch optische Brillanz und die Moglichk
menschliche Konkurrenten anz

klassische Bond-Filme angelehnte Agenten-
Spektakel jede Menge Lob ein, auf der PS2
lieBen schwer ruckelnde und grafisch miRige
Vorversionen an vergleichbarem Spielgenuss
zweifeln. Sollten die unter Hochdruck arbei-
tenden Entwickler diese Probleme noch in den
Griff bekommen, diirft thr Euch auf ein ge-
wilztes Ego-Abenteuer freuen: In der Rolle der
knackigen Cate Archer reist lhr rund um den
Globus (z.B. Marokko, Ost-Berlin, Hamburg),
um der Verbrecher-Organisation HARM das
Handwerk zu legen. Neben allerlei Schuss-
waffen bedient thr Euch typischem Spion-

#

Handwerkszeug wie explodierenden Lippen-
einem

stiften, Betiubungsparfiim
Schweiligerit in Feuerzeugformal.

oder

DEUS EX
SCHALLDAMPFER: Warren Spectors Cyber-
Thriller besitzt Kultstatus in der PC-Gemeinde,
wenn auch der finanzielle Erfolg ausblieb. Als
Anti-Terror-Agent ).C. Denton jagt thr an der
US-Ostkiiste der nahen Zukunft einer welt-
weiten Verschwirung hinterher. Besonders
die Entwicklung Eures Charakters macht den
vermeintlichen Ego-Shooter einzigartig: Fir
das Erreichen von Missionszielen erhaltet thr
Punkte, die in Nano-Implantate und damit
Fahigkeiten wie Zielgenauigkeit oder Schwim-
men investiert werden. Wie lhr Euch durch
die disteren Endzeitszenarien schlagt, bleibt
Euch weitestgehend selbst Gberlassen: Dringt

=

unter Waffengewalt in einen Gebaudekomplex
ein oder sucht Méglichkeiten, unbemerkt iiber
einen Schacht einzusteigen.

Q sac



Neben zahllosen Aus-
riistungssponsoren fungiert
die Transport Media Group

als Namensgeber: Die

AOL/Time-Warner-Firma
gilt in den USA als fiihren-
der Fachverlag fiir Extrem-
und Trendsportmagazine
jeglicher Couleur — von
Surfen, Skateboard, Moto-
cross bis hin zum Snow-
board. Letztere Sportart
wird auch im Mittelpunkt
des zweiten Transworld-
Spiels stehen (origineller-
weise “Transworld Snow-
boarding” genannt), fiir das
allerdings noch kein

Termin feststeht.

IRANS

Frisches Futter fiir Trendsportler: Fordernde
Wellenreit-Simulation mit vielen unterschied-
lichen Stranden, Aufgaben und eindrucksvoll
realistischer Wasseroptik.

dhrend sich Skate- und Snow-
sy boarder bereits seit lingerem in
zahlreichen Spielen austoben koénnen,
warten die Ritter der Brandung noch
immer auf tiberzeugendes Softwarefutter
— Infogrames will diese Licke mit
"Transworld Surf” auf Xbox und PS2
noch vor dem groffen Activision-O2-
Konkurrenten "Kelly Slater” fiillen.

Die Ausstattung der Surf-Simulation kann
sich sehen lassen: 13 unterschiedlich
talentierte Profis (inklusive einer Amazo-
ne) toben sich an neun Kiisten und
Strinden wie dem australischen Kirra
Point, dem franzésischen Hossegar oder
Kultstitten wie der hawaiianischen Pipe-
line aus. Habt Thr Euren Wellenreiter
gewihlt, haltet Thr nach geeigneten Bran-
dungen Ausschau: Auf dem Brett ho-
ckend paddelt Thr zur nichsten Welle
Reef Girl', die Euch mit
einem Sea-Doo flott zur gewiinschten
Wassermasse transportiert — diesen
selbstlosen Einsatz lernt Thr besonders in

oder ruft das

den zeitlich limitierten Wertungsliufen
zu schitzen. Seid Thr in aussichtsreicher
Positition, stellt Thr Euch per Knopfdruck
aufs Board und gebt Euer Bestes: Scharfe
Wendungen schafft jeder Anfinger,

WORLD SURF

SPORTSPIEL
NFOGRAMES
MARZ/APRIL
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Surfer sind durchaus gesellig: Teilt Euch die
Wellen im Splitscreen (links) oder beharkt Euch
beim ‘King of the Wave’ gegenseitig (oben).

Da ist Millimeterarbeit gefragt: Je enger der
Wassertunnel wird, desto mehr Punkte win-
ken, allerdings steigt auch die Sturzgefahr.

. 1,392 RICH 4
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Der ‘Floater
der We

it's: Balancieren auf
nkante lohnt sich

wihrend grindihnliche ‘Floater’ auf

dem Wellenkranz oder gar wa- 3e

gemutige Spriinge in die Luft schon

schwerer fallen. Wenn der feuchte Wall
an der Spitze tiberkippt und nach unten
bricht, nutzt Thr die Gelegenheit zur Kro-

nung Eures Ritts: Lasst Thr Euch in den
so entstandenen schmalen Tunnel zu
rickfallen, ohne bei Ein- oder Ausfahrt
vom Brett zu kippen, winken besonders

viele Punkte und gestiegenes Ansehen
Das alles prisentiert “Transworld Surf”
mit beeindruckender Optik: In den vari-
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rohlich: Bei waghalsigen Aktionen
t auch die Kamera einige Tropfen ab.

rigen Aufgaben zoomt die Kamera weg, um
Euch mehr Ubersicht zu geben.

antenreichen und realistisch dargestellten
Wellen spiegelt sich stilecht die Sonne,
die schick animierten Surfer wirbeln
auf. Lichtver-
hiltnisse und wechselnde Botanik sor-

Gischt Verschiedene
gen zudem fir ausreichend Abwechs-
lung in den Szenarien.

Der Spielablauf und die Steuerung orien-
tieren sich am Genre-Primus “Tony
Hawk”™: Um an neue Surfstitten vorzu-
dringen und bessere Ausriistung zu er-
gattern, miisst Thr an jedem Strand einige
Aufgaben wie Mindestpunktzahlen oder
bestimmte Tricks erfiilllen und in einem
Wettbewerb bestehen. Ein zwar wenig
originelles, aber bewihrtes Prinzip -
Multispieler-Fans erfreuen sich an der
feinen Moglichkeit, je nach Modus bis zu
viert auf dem gleichen Bildschirm oder
via Splitscreen zu surfen. Xbox-Sportler
dirfen zum Systemstart im Mirz losle-
gen, PS2-Besitzer miissen sich einen
Monat linger gedulden: Sie bekommen
allerdings als Ausgleich, eine weitere
Landschaft in Mexiko sowie aufgebohrte
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as mysteriose Haus der Himu

ro-Familie verbirgt ein dusteres
Geheimnis. Eine Gruppe von Reportern
will dem Spuk ein Ende machen und mit
einer wissenschaftlichen Dokumentation
den unheimlichen Ruf des Gebiudes
widerlegen. Doch die Journalisten ver
schwinden nach einigen Tagen spurlos
Unter den Vermissten ist auch der junge
Mafuyu Hinasaki, dessen Schwester Miku
sich nach Bekanntwerden der Katastro
[)|\\' sofort auf die Suche nach den Ver-
schollenen macht

Ihr habt die Besuche in “Silent Hill” ohne
psychische Schaden iiberstanden? Sehr
gut, denn in Tecmos “Zero” erwartet Euch
eine nervenzerreillende Geisterjagd.

In dem heruntergekommener

panischen Original entgeht Euct

In der Haut des Schulmiadchens Mikt
streift Thr fortan durch das gewalt
Spukhaus und die nihere Umgebu

Euer wichtigster Begleiter wihrend

i
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Dank der zoombaren Karte findet lhr Euch gut zurecht. Im In

ventar erhoht lhr

1 Tausch gegen Punkte die Kameraattribute

'r Sprachbarriere jedoch die komplette Story

gesamten Grusel-Abenteuers ist
die Thr nach

¢ine ver-
altet anmutende Kamera
ein paar Schritten auf dem verdreckten
Wihrend Claire
Veronica

Holzboden aufgabelt
Redfield in "Resident Evil Codc
X" mit Schrotflinte und Maschinenpistole
dem untoten Gesindel auf den Leib
riickt, benutzt das japanische Midel den
Fotoapparat als Geisterwaffe

Sobald sich ein tibersinnlicher Widersa-
cher nihert, beginnt der Kamerasucher
am unteren rechten Bildschirmrand zu
gliihen und das Pad pulsiert in Euren
Hinden. Den Geist konnt Thr beim He-
rumlaufen oft nur schlecht als wabern-
Blickt Thr via

Dreiecks-Taste jedoch durch das Objek-

den Schatten wahrnehmen

tiv, erkennt Ihr die grisslich entstellten

Fratzen der Verstorbenen. Je linger Thr
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er Herr der Ringe” ldsst griBen! Bertihrt Euch ein Geist wahrend des Kampfes, taucht Ihr kurzfristig
in die schemenhafte Totenwelt ein

1204
srour

i

eisterjagd mal anders: Statt mit durchschlagenden Wummen auf die Widersacher zu
zielen, zlickt Ihr eine altertimlich anmutende Kamera, ...

Praktisch: Heldin Miku dreht ihren Kopf automatisch in Richtung einsammelbarer
Gegenstinde oder wichtiger Orte

die kreischenden Wesen im Focus behal
tet, desto mehr Energie zieht Ihr ihnen
ab. Driickt Ihr jetzt noch im richtigen
Moment auf den Ausloser, reifdt der Blitz
die untote Lebenskraft dauerhaft heraus.
Von dem Geist bleibt nach einigen Fotos
nur ein verzerrtes Abbild auf Zelluloid
tibrig. Wihrend einer Auseinanderset-
zung durft Thr Euch tbrigens weiter
durch die Polygon-Umgebung bewegen

Der rechte Analogstick fungiert beim
Blick durch die Kamera als Richtungsge-
ber, via linkem Pendant haltet Thr Aus-
schau nach dem Peiniger

Der Fotoapparat kann jedoch noch mehr
als Geister erledigen: Habt Ihr g
Punkte durch Kimpfe gesammelt, durft
Ihr das Gerit gehorig auffrisieren. Ver-

l_uunl

grofert den Focus-Bereich, erhoht die

Geschwindigkeit des Aufladens und die

P i
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...nehmt die mysteriosen Wesen ins Visier und driickt auf den Ausloser.
Je nach Genauigkeit saugt lhr so unterschiedlich viel Totenenergie ab.
maximale, Schadensausbeute — insgesamt
rmal lassen sich diese Attribute stei-
gern. Daneben stehen Euch fiinf Zw
funktionen zur Seite: Schleudert die
Angreifer zuriick, verlangsamt oder para-
lysiert sie, macht Widersacher dauerhaft
sichtbar und baut eine automatische
Zielverfolgung in die Kamera ein. Darii-
ber hinaus sptirt Thr mit dem Apparat
verborgene Hinweise auf — ein echtes
Allzweckgerit!

Gansehautgar

Neben der erfrischenden Art, Geister zu
jage vietet Tecmos "Zero” eine un-
heimlich dichte Atmosphire: Wie in
Konamis “Silent Hill"-Abenteuern hockt
Ihr mit schwitzenden Hinden

vor dem Monitor, sté
auf der Hut vor etwaig
Attacken aus dem Jen-
Der hervorra-
gende  Surround- .
Sound jagt Euch

mit gespensti-
Stimmen-
geflister und
unheimlicher

Musik stindig

Schauer {ber

den Ricken. Positive
Nachricht: "Zero™ er-
scheint  als "Fatal
Frame” in den USA =
hoffentlich schafft es
Suspense-Perle”
auch nach Europa! os

seits.

schem

diese

ZERO
= 5114 ACTION-ADVENTURE |
HERSTELLER LD

Erfrischend anders: Jagt Geister via Fotoapparat und erfreut

Euch an der stimmungsvollen 3D-Optik. Das Zockerzimmer

mit einer Kerze beleuchtet, die Surround-Anlage aufgedreht
und Panikattacken a la "Silent Hill 2” sind garantiert!
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Weise mir den Weg: Dank eingeblendeter Karte oben rechts verlauft
sich Euer Haudegen auch in den verschachteltsten Labyrinthen nicht.

fanaten mit PS2.

n der Offentlichkeit genieft das
milliardenschwere Firmen-Kon-
glomerat ‘Wisdom' grofles Ansehen als
fihrendes Unternehmen im Bereich bio-

genetischer Forschung. Gut getarnt als
Weltverbesserer werkeln die schlauen
Kopfe des Imperiums im Geheimen aber
an einem ganz anderen, a
gesundheitsforderlichen Projekt: ‘Legacy’,
eine hochmoderne, selbstdenkende Waf-
fengattung bestehend aus altertiimlichen

les andere als

Metalllegierungen und einem menschli-
chen Nervensystem, soll dem Unterneh-
men die Monopolstellung auf dem inter-
nationalen Markt sichern. Eines Tages
kommen die beiden Wisdom-Angestell-

Nippon-Priigelpagen

Wenn es um Knochenbrechen und blaue
Flecken geht, ist der japanische Entwickler
Yukes ein echter Profi. 1993 gegriindet,
machten sich die Jungs und Maidels im
B fernen Osten vor allem durch die zahllo-
sen Updates ihrer Nippon-Wrestling-Reihe
"Toukon Retsudon” einen guten Namen.
Bei uns stellten Yukes ihre Fachkompetenz
in diesem Genre mit zwei "WWF Smack-
down”-Episoden auf der PSone sowie dem
jingst erschienenen 128-Bit-Nachfolger |
"Just bring it!” eindrucksvoll unter Beweis.
Im Laufe der Jahre wuchs das Team auf iiber 60 Sound-Tiiftler, Grafik-
Designer und Programmierer mit Biiros | i
in Osaka sowie Yokohama an. Ausbriiche |
aus der digitalen Welt der Ringer und
Schaumschlager wagte Yukes in der mitt-
lerweile zehnjihrigen Firmengeschichte
nur selten: Zwar erchienen sowohl der
Anime-Klopper “Evil Zone” (PSone), als
auch die optisch anprechende Blutorgie
”Sword of the Berserk” auch hierzulan-
de, der jeweils iiberaus eintonige Spiel-
ablauf lieR aber beide Titel bald in der
Bedeutungslosigkeit verschwinden.

Clown-Keilerei: Yukes PSone
Wrestling “WWF Smackdown 2

ergatterte satte 86% Spielspals

Stumpfe Massenschlacht ohne
groRartigen Tiefgang:
Berserk

Sword of the i
auf Dreamcast i

D}e “Sword of the Berserk”-Macher
schlagen zuriick — zur Freude aller Metzel-

Die leuchtende

verstarker: Simples Uber-den-Zaun-klettern

ten Josh Calloway und seine Freundin
Eliel Evergrand hinter die finsteren Pline
ihres Arbeitgebers. Und Mitwissende
kann der zwielichtige Konzern tber-
haupt nicht gebrauchen: Von Spezialein-
heiten gefangengenommen, wird der
bemitleidenswerten Eliel ihr Synapsenap-
parat entnommen und kurzerhand ins
T

n Energiesaulen bergen meist Waffer

Auf Knopfdruck wechselt Euer Held flink zwischen den Waffen hin und her. Die

Wie komm’ ich an den Feuer-Schlissel? Jede Legacy

Watfe beinhaltet eine Elementklasse, entsprechende
Ratsel sind die Konsequenz. Links: Josh steckt ein.

“_‘“ versteckten Upgrades zu ergattern.
m neueste Legacy-Model gepflanzt
Nur durch einen Zufall gelingt Josh
die Flucht vor den skrupellosen
Hischern, mit dem unterwegs ergatterten
High-Tech-Schwert (in der der Geist sei-
ner Liebsten weiterlebt) beginnt der be-
trogene Juingling einen blutigen Rache-
feldzug gegen Wisdom

Ahnlich Yukes letztem Priigelepos
Sword of the Berserk™ steht auch bei
Eve of Extinction” rasante Non-Stop-

reicht aber selten aus, die nitzlichen aber g

Prozentanzeige unten
rechts gibt an, wieviele Erfahrungspunkte die gewahlte Schneide bereits gesammelt hat.
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Zwischensequenzen miusst lhr in einem Quick — SOFORTIGER
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nem RPG gewinnen die Kriegsgerite mit
Josh die frei erkundbaren jedem erlegten Bosewicht Erfahrungs
stirmen von allen Seiten,  punkte. Ein Level-Aufstieg wird mit
wuchtigen Spezialmanoévern sowic
neuen, Energie raubenden Kombo
Attacken belohnt

Doch ein starker Waffenarm bringt Euch

Action im Vordergrund. Wil

durchforstet,
schlipstragende Spezial-A
Assassinen oder Axt-schw
nen aus Wisdoms Gen-Hexen
Euch ein. Mit flinken Fausth
nicht in die Chefetage des skrupellosen
Konzerns, eine gehorige Portion Hirn
schmalz und Geschick sind ebenfalls
vonnoten. So sucht Thr in verzweigten |

folgen oder einer der zahlreicl
cy-Todbringer bietet Josh dem Lun

Mordinstrument: Ergattert Thr (meist nach
einem zihen Bosskampf) einen 1en
Griff, transformiert Nervenbiindel Eliel
kurzerhand in die passende Klinge
Kampfstab oder flinker Krallenkatar, spi-
er auch ein michtiger Zweihinder und
sogar eine futuristische Armbrust sind

s praktische Vermichtnis der unheili-

Bahn-Systemen nach Schlusselkarten,
stellt die Stromversorgung einer Wis-
dom-Zweigstelle wieder her oder hiipft
in schwindelerregender Hohe von einem
Hochhausdach aufs nichste — ein Gliick,
dass Euch Joshs entkorperte Freundin
bei allzu harten Kopfniissen mit hilfrei-
chen Hinweisen zur Seite steht. cg

U A Sie uns im WWW oder in unserém Lader
erv:c"EYUmbauten oder Reperatur fur uns kein Thema
1 Wit IGAMEFREAX Gu{es:é‘ﬁél /4 s

IHR HARDWARE UND SOFTWARE

gen Wisdom Ahnlich ei-

EXPERTE IN GERMANY.

Ev: ol-' Exnnmon

Auf der Jagd: Interessanter Mix aus klassischem

Stralengepriigel, Ritseln und Sprungeinlagen -

die oft uniibersichtliche Kamerafiihrung bedarf
jedoch noch einiger Verbesserung.

02241/ 88 12 40

Fax.: 02241788 12 50
Koelner SLr. 155
53840 Tl'OlSdOI'f

T X Ve
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bedarf: Freies Umherscha
sen Welten leider noch nicht moglich
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Geschichte — zum'zweiten Mals

Namco schickt Euch erneut auf der
Suche nach dem niedertrichtigen ‘Soul
Edge’-Schwert in den Ring. Sorgten die
Vorginger "Soul Blade” und "Soul Cali-
bur” auf PSone bzw. Dreamcast fiir hitzi-

eelenleben

Nach dem durchschlagenden Erfolg von “Tek-
ken” lieRen sich Macher Namco 1996 eine
neue Priigelspiel-Variante einfallen: Beim auf
der Playstation-nahen System-11-Hardware
entwickelten “Soul Edge”-Automaten traten
die Kampfer erstmals mit Waffen aller Art an
und konnten sich absolut frei auf der Ebene
bewegen — ein Prinzip, das sich danach prompt
auch bei anderen bekannten Beat’em-Ups
durchsetzte.

1997 folgte die

PSone-Umsetzung, die aus rechtlichen Griinden

in der westlichen Welt “Soul Blade”

hieR und

zudem im opulenten Rendervorspann ohne-
hin kaum erkennbare nackte Tatsachen von B=
Sophitia mit einem Badeanzug verdeckte.

Nach einem Spielhallen-Update erschien 1998

der echte Nachfolger “

Das Dreamcast-"So!
hnis

Soul Calibur”,

r Konsole

der mit

Arenen und fri-

schen Kampfern gefiel.

Etwas iiberraschend erschien die Heimfassung
jedoch nicht auf der leistungsnahen PSone,
sondern 1999 auf dem Dreamcast
wurde das Miinzschlucker-Original von der
auch heute noch brillant aussehenden Um-
setzung weggefegt, auferdem sorgten ein
ausgefeilter Storymodus und zahlreiche frei-
spielbare Goodies fiir Abwechslung.

optisch

Schwungvoll nach vorne:

Krieg:

<0

Fli

ker Waffeneinsatz ist fir “Soul Calibur 2

r oberstes Gebot

Frauen unter sich: Die Veteranin Taki ze
zierlichen Neuzugang Talim
Argumente hat.

wer die starkerer

ge Waffenduelle, werden diesmal Fans
aller Systeme versorgt: Urspriinglich nur
fir Nintendos Gamecube angekiindigt,
t "Soul Calibur 2” inzwischen auch fiir
Xbox und P! titigt.
Allzuviel iber Neuerungen ldsst Namco
noch nicht verlautbaren: So soll das
Kimpferfeld zwar rund 20 Recken
umfassen, doch die Zusammensetzung
steht noch nicht fest. Bekannt sind ledig-
lich drei Neuzuginge
rechts) und einige Ruckkehrer:
etwa die Attentiterin Taki genauso wie-
der mit dabei wie der ehrenhafte Samu

Kasten
S0 1st

(siehe

rai Mitsurugi, die aparte spanische Edel

——————

1 Ivy oder sogar der eigentlich tod-
Nightmare. Als einzig bestiti-

teht dagegen der Elvis-Ver-

schnitt Maxi fest,
ohnehin im Vergleich zu den anderen
Figuren als zu gewandt und damit unfair
galt. Uber Feinheiten und mégliche Ver-
besserungen des Kampfsystems gibt es

der aber bei Fans

noch wenige Aussagen. Doch bereits die
ersten Bilder von den aufpolierten und
neu gestalteten Arenen lassen darauf
schlieBen, dass einige frische Kniffe
dazukommen: Ahnlich wie bei "Dead Or
Alive 3" priigelt Thr Euch nidmlich nicht

nur auf ebenen Flichen ohne Hindernis-

ird auch in

"Soul
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Anime
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Dragon Warrior 7

Final Fantasy Anthology
Final Fantasy Chronicles
Final Fantasy Tactics

Hoshigami

Lunar Silverstar Story
Lunar 2: Eternal Blue

Da fliegen die Fetzen: Wenn ein dicker Brocker

hilft nur Vorsicht und eine gute

: l Persona 2

Tales of Destiny 2
: ; 4 Threats of Fate

Die endgiiltige Kampfer-Riege ist zwar noch nicht festgelegt, aber zumindest § L4

diese drei neuen Teilnehmer sind bereits bestitigt: g w“d Al‘mS znd Ign

R TARIM: Das 15-jihrige Madel aus Siidostasien sollte entlich zur Priesterin aus-
gebildet werden. Als in ihrem Dorf aber ein Teil des teuflischen Schwerts auf- ‘
taucht, erhilt sie den Auftrag, das Bruchstiick weit weg zu schaffen. Mit xenogears
ihren kurzen Zwillingsmessern und dank ihrer Flinkheit ist die Kleine ei- *
ne nicht zu unterschitzende Kampferin <%
IN YUN TSUNG: An der gleichen Schule ausgebildet wie sein Vorbild 1 ’ \
fwang, kiampft der Koeraner mit einer fiir den Gegner wirrenden L5 . \
Aischung aus chinesischer Schwertkunst und deftigen Tritten. Als er > § Pla Statlon 2
von der Legende eines Schwerts hirt, das die Macht haben soll, seinem o) b\ y '

Land die Freiheit zu schenken, macht er sich unversehens auf den Weg.

4
__ CASSANDRA ALEXANDRIA: Auf Geheif des Gottes Hephaestus i "1 Baldurs Gate
soll ein Spross der griechischen Familie auf die Suche nach der ‘Soul Ed- .
ge’-Klinge gehen. Da ein Kind ihrv_r alteren Sc h\\ml(_»r itfphilm durch die """' Drakan
se Macht verletzt wurde, muss diesmal Cassandra in die Riistung schliipfen ’
und gegen das damonische Unheil antreten. i . F-
it inal Fantasy X
se. Diesmal tlmlcn‘mh in den Szenerien | Final Fantasy XI
Vorteil verschaffende Unebenheiten p
ebenso wie in den Kampf mit einbezieh- Forever Kingdom
bare Winde und Bauten, gegen die Ihr 3
‘ Grandia II

Eure Kontrahenten dringen oder

schleudern konnt. ! . |1 Jade Cocoon 2

Bis "Soul Calibur 2" seinen Konso- ]
len-Siegeszug starten kann, ver- & : 3 . Shadow Hearts
rdings noch ein y ' ;

Zeit, da selbst das Automatenorigi- : E nguna'
nal erst im Sommer fertiggestellt s 1 ] Wizardry

wird — Priigelfans diirfen sich aber

schon jetzt auf eine interessante & i *
ansehnliche Alternative zu tra- [EE— P e e . ‘
litionellen Handkantenkloppern Mit ¢ ¢ ’ Y XBOX > 4 &
vie "Virtua Fighter” oder "Tekken” | Die Sct - und Peitschenlady Ivy ist ) ’ \.\
uen. us UElichWIEoer MILOAGE! Azurik f ﬁ
LG

CALIBUR 2 Night Caster

AT EM-UP
Game Boy Advanced

Breath of Fire

Vielversprechende Edelpriigelei mit Golden Sun
wuchtigen Waffen und ausgefeilten |
Arenen: Brillante Optik und simple | o [
Kontrolle sollen neue Malstibe setzen. =/ g = i

ACME ihe seme company - 6291 ES Vaals

wawACME-enline.de
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Sacnoth schligt zuriick: Auch der
neueste Streich der “Koudelka”-

Macher vermengt klassisches Rol- (
lenspiel mit diisterem Horror-Flair.

ki
T

—

-

™ — 1
Der erste RPG- Z en draufgiingerischen Jiingling

Streich des japanischen " Yuri plagt ein mysterioses
Entwicklerteams Sacnoth,  Schicksal: Seit seine Eltern vor Jahren
"Koudelka”, erschien Ende  unter ungeklirten Umstinden ums
' 2000 fiir die PSone. Die  Leben kamen, wird der kraushaarige
|
|

e 1
A e Lig
\ .l*

,41"‘;'.

“-&k: 3

spannende Geschichte um  Bursche immer wieder von geheimnis-
die schnuckelige Titel-  vollen Stimmen heimgesucht. Stimmen,
heldin, die ein spukendes  di¢ ihn scheinbar ziellos an nie zuvor
Kloster durchforstet, bot ~ gesehene Orte oder zu vollig fremden
tolle Schauer-Atmosphire, ~ Personen fithren. So auch zu Beginn von
teils extrem langatmige = "Shadow Hearts™ In einem dramatischen
Kimpfe zerrten aber ~ FMV-Intro werdet [hr Zeuge, wie das
miichtig an den Nerven. - schnucklige Nippon-Midel Alice wiih-
rend einer Zugreise durchs Asien der
vorletzten Jahrhundertwende beinahe
Opfer einer brutalen Entfithrung wird.
Abteil fur Abteil, Waggon fir Waggon
metzelt sich ein fimsterer, Zylinder-tra-  tes: Urplotzlich stiirmt Yuri die Szenerie
gender iISchirke, s W und fordert den Fremden zum Kampf.
durch Reihen von -' B Gegen die Michte des Unbekannten
Zugpersond. und \ kann er zwar nichts ausrichten, nach
\\';lchmld;x}&n. E + einem spektakuliren Gefecht gelingt ihm
Doch als der )\ und Alice aber zumindest die Flucht aus
Schlichter | vor \ dem rollenden Stahlkoloss. Wer das just
scinem }()pfcr ":_‘ gerettete Midel ist oder welche Hinter-
steht.-'geschieht grilnde die selbstlose Ret- ;
tungsaktion hat, weif Yuri
nicht - wieder

einmal haben die geheimnis-
vollen Stimmen seine Schrit-
te gelenkt. Irgendwo in der
fernostlichen Pampa ausge-
L o Pr: . ~ | setzt, machen sich die Ver-
f biindeten auf, das Mysteri-
um um den Mann in
Schwarz zu losen.,
Wie die Vorgeschichte und die
* Bilder auf diesen Seiten zeigen, setzt sich
"Shadow Hearts” vom Ambiente her
bewusst vom Genre-typischen, mittelal-
terlichen Ritter-und-Prinzessin-Ambiente
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Obern

Reset
Price / 2, 120
Cash 2,485

Note
Widens Hit Area.

ab. Stilecht versetzt Euch Konamis RPG-
Lizenz an den Anfang des 20. Jahrhun-

eine Spur Leben eingehaucht wird. Glei-
ches gilt fiir die rundenbasierten Zufalls-

derts samt der Architektur, den techni-
schen Errungenschaften und dem okkul-
ten Glauben dieser Zeit. Unheimliche
Gebirgspisse, verwunschene Bauerndor-

fer und moderne GroRstidte stehen auf

Eurem Reiseplan. Trotz wohligem Gru-
selambiente orientiert sich das Abenteuer
stark an der RPG-Konkurrenz: Als
schlichte Polygon-Figuren wuseln Eure
Helden durch altbackene Renderkulis-

Gefechte: Werdet Thr von modrigen
Zombies oder schleimigen Hollenechsen
tberrascht, geht die Keilerei in einer
speziellen Kampfarena los. Attacke, De-
fensive oder Magieeinsatz — all das kennt
der geneigte Fan seit Jahren. Neu und
gelungen ist die Idee mit dem sogenann-
ten ‘Judgement Wheel': Egal fir welche
Aktion Ihr Euch entscheidet, bei jedem
Kampfmanover erscheint ein Rad am

Ihr im rechten Moment vorgegebene
Tasten driicken — immer dann, wenn der
Zeiger tiber bestimmte Markierungen des

Rades fihrt. Erwischt Ihr keine dieser
Zonen, verpuffen Angriffe und Zauber
wirkungslos,
ming zieht [hr dem Feind hingegen extra
viel Energie ab oder heilt lidierte Cha-
raktere doppelt wirksam.

Optisch mit schwach animierten Figuren

bei besonders gutem Ti-

sen, denen durch Echtzeitelemente wie  Bildschirm, auf dem ein Zeiger rotiert.  und detailarmen Kulissen fiir PS2-Ver-

lodernde Fackeln oder w .lhumlu Nebel  Fiir eine ulnlgul(hc Handlung miisst  hiltnisse mager und inhaltlich arg inno-

e = PRy B Y e vationsarm, freuen sich zumindest Gen-

s re-Neulinge auf grundsolide RPG-Kost
im ansprechenden Schauerambiente. ¢g

- SHaDOW HEARTS

e Auf Damonenjagd im rustikalen Asien: Sacnoths zweites RPG
kokettiert ansprechend mit Elementen klassischen Grusels —
angereichert mit Zufallskampfen, Renderkulissen und allen

tibrigen iiberholten Errungenschaften der 32-Bit-Generation.

Yurl/B1/ 12 54/ 605/ 21
“Alice 16478 872101 __[ 5
Zhedhen 354 0 ﬂ/_ez

Q
Yuri Q‘H‘ '1 Nt ?"‘

g 3/ |
' : =23
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Raumklang beschert Kino-
gdngern seit Jahren ein ein-
drucksvolles Horerlebnis —

wie profitiert die aktuelle
Videospielgeneration von
dieser Technik?

ine silberne Scheibe in
CD-Grofe sorgt nach

kleinen Anlaufschwierigkei-
ten fir Goldgriberstim-
mung in der Film- und
Unterhaltungselektronik-
Branche: Der Uberwilti-
gende Erfolg der DVD
(Digital Versatile Disc) mit
knapp 160 Prozent Wachstum

im letzten Jahr ebnet auch
hochwertigem Heimkino-Equip-
ment den Boden. Fihrten Projek-
toren, Grofbildfernseher und 20 Kilo-
gramm schwere AV-Receiver bisher ein Ni-
schendasein als Prisentationsmedium oder
‘Freakspielzeug’, so steigt die Nachfrage nach
diesen kostspieligen Hightech-Geriten mit
jeder verkauften DVD kontinuierlich an. Mark-
erschitternde Explosionen und ehrfiirchtig
innehaltende Menschen jeden Alters zeugen in
eigens eingerichteten Heimkino-Studios grofer
Elektronik-Fachmirkte von stetig steigendem
Kundeninteresse; das vorweihnachtliche Ange-
bot eines Lebensmitteldiscounters (Breitbild-
Fernseher, DVD-Player sowie Boxensystem)
diirfte schlieBlich auch den letzten Zweifler
von der gewichtigen Bedeutung des Home-
Cinema-Bereichs tiberzeugt haben

Die steigende Zahl von Heimkino-Geriten bie-
tet dartiber hinaus ideale Voraussetzungen fir
die Videospielhersteller, welche sich zuneh-
mend um (interaktiven) Raumklang bemiihen
und auch gezielt mit werbetrichtigen Spriichen

audiovision-Autor Ulrich von Lohneysen beim
Probespiel im Horraum

=4

- ’ 7

st RROL ND

anpreisen. Aus diesem Anlass haben wir die
aktuelle Konsolengeneration samt Software zu
einem umfangreichen Test in den exklusiven
Horraum der Schwesterzeitschrift audiovision
verfrachtet. Im Folgenden schildern wir unsere
teils tiberraschenden Erlebnisse und geben

INENEUE

“\

P l = . = 5) [

- H Ed - H

-t -t I
nitzliche Tipps zum Thema ‘Home Cinema &
Konsole'. Wer tibrigens grundlegende Informa-
tionen zur Heimkinoausriistung, Verkabelung
und Boxenaufstellung sucht, sollte in MAN!AC
1/2001 nachschlagen - dort findet Ihr auf vier
Seiten alles Wichtige und Wissenswerte.

PS2, Gamecube und Xbox mussten zum Surround-Sound-Vergleich antreten. Heimkino-Equipment im Wert von
knapp 20.000 Euro fungierte als Ton- und Bildquelle
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Was konnen PS2,

Gamecube & Xbox?

Wihrend die mittlerweile schon betagteren
Spielekisten wie PSone, N64 und Dreamcast
ausschlieBlich mit analogen Schnittstellen aus-
gestattet sind, finden die Next-Generation-
Modelle auch auf digitalem Wege Anschluss.
Sowohl PS2 als auch Xbox sind in der Lage,
Soundeffekte und Musik tiber ein Lichtleiterka-
bel an einen AV-Receiver zu senden — eine
Grundvoraussetzung fiir effektvollen Digital-
Sound. Beim Gamecube verzichtete Nintendo
auf eine vergleichbare Option: Die Japaner
spendiertem ihrem Spielewtrfel zwar einen
‘Digital AV Output’, doch diese Buchse ist fiir
die Ubertragung von Bildsignalen zustindig. So
halt sich Big N zumindest ein Turchen fiir eine
kiinftige digitale Bildibertragung offen.

Feindliche Alien-Shuttles fliegen bei "Halo” mit

entsprechender 5.1-Sound-Anlage quer durch den Raum

Eindrucksvoll:

Diese Losung zwingt Gamecube-Besitzer zum
weniger hochwertigen, analogen Audio-An-
schluss via Cinch-Kabel, was gleichzeitig auch
die potenziell moglichen Tonformate in Spielen
limitiert: Mono, Stereo, Dolby ProLogic und
ProLogic 2 sind machbar - auf die weitaus
dynamischeren Digital-Varianten (Dolby Digi-
tal, DTS) missen Nintendo-Fans wohl oder
tibel verzichten.

Sonys PS2 ist technisch einen Schritt weiter:
Uber den optischen Ausgang liefert die Konso-
le sowohl Dolby-Digital/DTS-Sound als auch
die analogen Tonformate des Gamecube. Das
gleiche Bild bei der Xbox: Falls im internen
Soundmenii nicht deaktiviert, kommen aus der
Microsoft-Kiste via Lichtleiter dieselben Tonfor-
mate wie aus der PS2.

SRR, < gt

Testobjekt: Das Rauschen des Wasserfalls ist bei einer
Drehung immer exakt zu orten ("Halo”, Xbox).

Fiir den guten Ton sorgte der Referenz-AV-Receiver

Aufgewirbelter Dreck und
schreiende Kameraden ("Halo

~ FEATURE

KRF-X 9995D von Kenwood

Der Praxistest

Die technischen Voraussetzungen lassen jedoch
nur bedingt auf die Klangqualitit wihrend des
Spielens schlieBen. Aus diesem Grund haben
wir PS2, Gamecube & Xbox im audiovision-
Horraum an einige der edelsten
Heimkino-Komponenten ange-
schlossen und unsere Ohren ge-
spitzt. Zum Einsatz kamen der DLP-
Projektor Yamaha DPXsl, der AV-
Receiver Kenwood KRF-X 9995D
sowie ausgewachsene Standlaut-
sprecher von Canton und Elac -
insgesamt ein Wert von knapp
20.000 Euro. Die Konsolen wurden
via Komponentenkabel an den
Bildwerfer gestopselt, ein opti-
sches Kabel stellte bei PS2 und
Xbox die Verbindung zum Receiver
her, beim Gamecube zapften wir
die Audiodaten via Cinch-Kabel ab.
Als erstes musste die Microsoft-
Hard- und Software zeigen, was
sie akustisch zu bieten hat: Dolby-
Digital-5.1-Sound in Echtzeit wih-
rend des Spiels — unsere Erwartungen waren
hoch gesteckt. Die sphirische Mentimusik des
Ego-Shooters “Halo™ fillte das Zimmer dann
auch mit weitriumigen
Klingen, die treiben-
den Percussion-Rhyth-
men im Anschluss ka-
men wuchtig und satt.
Sehr schon. Doch nun
endlich ab ins Spielge-
schehen: Schon
Notlandung auf dem
Ringplaneten lieR den
Horraum dank Sub-
woofereinsatz ordent-
lich erbeben. Das Joy-
pad fest in der Hand
und raus aus dem
havarierten Shuttle.
Entfernt ist das Rau-

Xbox).

die

schen eines Wasserfalls
zu horen. Wihrend wir uns mit der Spielfigur
drehen, wandert das Geriusch stets exakt ort-
bar um uns herum. Plotzlich bemerken wir das
Getose eines sich nihernden Raumschiffes. Wir
hetzen tber die licht bewaldete Polygon-Land-
schaft und horen den feindlichen Gleiter hinter
uns von links nach rechts vorbeirauschen.
Schnell die Anhohe hoch, nur weg von der Be-
drohung. Doch dann zischen unerwartet Schiis-
se tiber unseren Kopf hinweg, feindliche Trup-

Einstellungssache: Ton- und
Bildausgabe wird im Xbox-Menti
konfiguriert
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Fahrzeuge effektvoll und positionsgenau réhren

pen direkt voraus! Im Kampfgetiimmel werfen
wir eine Granate auf die Alienbande: Von der
donnernden Druckwelle getroffen, fliegen die
Fieslinge in alle Richtungen davon - und der
aufgewirbelte Dreck verteilt sich fast fithlbar im
Horraum. Das klingt richtig beeindruckend und
wir verschwenden noch einige Sprengkorper,
um uns an dem Effekt zu erfreuen.

Hinter der Anhohe treffen wir schlieRlich auf
tiberlebende Kameraden, die uns mit aufgereg-
ten Stimmen begriiRen. Plotzlich wildes Ge-
schrei aus dem rechten Surround-Kanal, eine
weitere Attacke der AuRerirdischen. Doch zum
Gliick wissen wir durch das laute Brillen ge-
nau, wo wir hinlaufen missen...

Als zweites wandert Bizarre Creations Renner
“Project Gotham Racing” ins Laufwerk der
Xbox. Auch hier verteilt sich die Musik ange-
nehm im Raum, das Rohren des Motors dringt
satt aus dem vorderen Boxentrio. Wihrend des
Rennens ist die Gerduschkulisse weit weniger
spektakuldr als in “Halo”, trotzdem bekommen
wir von dem Rundumklang wichtige (auf dem
Bildschirm nicht sichtbare) Informationen ver-
mittelt. Zum Beispiel drohnt plotzlich rechts
hinten ein Sechszylinder, der danach kontinu-
ierlich auf dieser Seite vorbeizieht. Als er
schlieBlich die rechte vordere Box erreicht hat,

lautsprecher< 0TS >

voreinstellung Testy Mix
mester
mc/Sprecher
Sprache
musik
Soundeffekte
MEGR-Trick sfx
FERTIG

USRI IRT DR L TR BT By

Bei "Project Gotham Racing” (Xbox) hért Ihr von hinten nahende

Runde 1/3
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sehen wir ihn endlich auch auf dem Bildschirm.
Den nichsten Konkurrenten werden wir jedoch
erfolgreich blocken — gelernt ist gelernt!

Nach der eindrucksvollen Xbox-Vorstellung ist
Sonys PS2 an der Reihe, “Klonoa 2" eingelegt
und Lautstirkeregler kriftig nach rechts ge-
dreht. Obwohl im Soundmenti der Punkt ‘Dol-
by Digital 5.1" auftaucht, bekommt Thr wihrend
des Spiels nur das abgespeckte, analoge Dolby
ProLogic zu horen. Nur in den vereinzelt einge-
streuten Zwischensequenzen durft Thr dem
druckvolleren Digital-Pendant lauschen. Musik
und Soundeffekte durchfluten bei ProLogic
zwar ebenfalls angenehm den Raum, die Ein-
dringlichkeit und Prisenz von Xbox-Titeln wird
allerdings nicht erreicht. Gleiches bei “Gran Tu-
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Die "GT3"-Akustik (PS2) verschweigt herannahende Kon-
kurrenten, dafiir ‘erlebt’ Ihr den Windschatten (rechts).

“

In "NHL 2002” (PS2) verwandelt sich dank DTS Interactive
die Zockerbude in ein brodelndes Eisstadion

rismo 3 A-spec”: Die Geriuschkulisse verteilt
sich njcht so weit im Zimmer, hinter Euch fah-
rende Konkurrenten konnt Thr mehr erahnen
als horen. Eine exakte Ortung ist aufgrund des
Mono-Signals aus den Surround-Boxen sowieso
unmoglich. Was jedoch bei Polyphony Digitals
Racer sehr gut riiber kommt, ist das Fahren im
Windschatten des Vordermanns. Sobald Ihr in
diese Zone eintretet, reiit das stindig priasente
Windgeriusch ab und es herrscht bis auf das
Motorbrummen Stille. Doch um dies zu horen,
benatigt Thr keine teure Heimkino-Anlage.

Ganz anders dann der Auftritt von “SSX Tricky”
und “NHL 2002": EA hat in Zusammenarbeit
mit der Firma DTS ein Verfahren entwickelt,
auch wihrend des Spiels interaktiven Digital-

Auch EAs actiongeladene Snowboard-Persiflage "SSX Tricky” (PS2) lasst die Wande mit DTS-Interactive-Sound
erbeben. Druckvolle Musik und Fahrergeschrei aus allen Richtungen machen die Pistenraserei gleich attraktiver
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tonen aufgrund der [;(vlll\ ProLogic-2-Akustik
verhaltener als die "Halo”-Gefechte auf der Xbox
Sound auf der PS2 zu realisieren. Das Tonfor-
mat nennt sich DTS Interactive und ist laut Ent-
wickler EA duferst flexibel einsetzbar. Je nach
vorhandener Rechenleistung und freiem Spei-
cher lassen sich unterschiedliche Konfiguratio-
nen wie etwa 4.0 (Einsatz der beiden Front-
und Surround-Boxen) oder 5.1 verwirklichen.
Bei “SSX Tricky” fehlt beispielsweise der vorde-
re Center-Kanal. Trotzdem reicht dies, um hiib-
sche Effekte wie einen an der Seite vorbeirau-
schenden Konkurrenten zu simulieren. Bei
“NHL 2002" sind alle Lautsprecher ins Gesche-
hen eingebunden, was die Zockerbude in ein
brodelndes Eisstadion verwandelt. DTS Interac-
tive erreicht auf der PS2 aufgrund héherer
Komprimierung nicht ganz die Qualitit des
Xbox-Sounds, dennoch ist diese Losung ein
grofler Fortschritt gegentiber Dolby ProLogic.
Last but not least muss Nintendos Gamecube in
die Horarena. Wie oben bereits angesprochen,
ibermittelt der Spielewiirfel Sounddaten nur
analog via Cinch-Strippen - eindeutig die
schlechteste Voraussetzung im Vergleichstest.
Trotz allem waren wir positiv tiberrascht von

Audio-Test von "Rogue Leader” (NGC) zeigt deutlich den
Vorteil von Dolby ProLogic 2 gegeniiber dem Vorganger
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Nicht ganz so effektvoll wie erwartet: Die Weltraum-
Schlachten in "Rogue Leader” (Gamecube)...

der erstaunlich knackig klingenden Titelmusik
von “Waverace Blue Storm™. Wiihrend des Ren-
nes miisst Thr auf hilfreiche Informationen aus
den hinteren Boxen verzichten, lediglich iber
Euch hereinbrechende Wellen rauschen effekt-
voll im Surround-Bereich. Wenngleich auch
nur ProLogic-Sound aus den Lautsprechern
tont, das Ergebnis ist durchaus akzeptabel.
Gespannt ging's dann an den Hortest von “Star
Wars Rogue Leader”. Speziell fir den ProLogic-
Nachfolger =" ProLogic 2 — optimiert, verspra-
chen die Entwickler eine deutliche Verbesse-
rung im Vergleich zum bisherigen analogen
Standard. Doch nach einigen Leveln stellte sich
Erntichterung ein: Der Sound des Weltraum-
Shooters verteilt sich zwar wunderbar im
Raum, im Verhiltnis zum 5.1-Digital-Sound
fehlte es schlussendlich doch an Dynamik und
klar ortbaren Effekten. Allerdings kann dies
auch ein Problem dieses Titels sein, da stindig
um Euch herum der Teufel los ist. Erst die
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Beim Anschluss an den Projektor via Komponenten-Kabel
genielst Ihr "Waverace Blue Storm” im Vollbild-Modus
nihere Zukunft wird zeigen, wie gut ProLogic-
2-optimierte Titel wirklich sind.

Surround-Anlage -
ja oder nein?

Unser Test hat es gezeigt: Wer alle Facetten ei-
nes Videospiels erleben will, kommt langfristig
nicht um die Anschaffung von Surround-Equip-
ment herum. Die Xbox nutzt bereits in der ers-
ten Software-Generation exzessiv den digitalen
Raumklang: “Halo™Zocker mit entsprechender
Anlage haben nicht nur das spektakulirere
(Hor-)Erlebnis, sie erfahren zudem mehr spiel-
relevante Details, die schnelleres und gezielte-
res Agieren ermoglichen. Seit der Einfilhrung
von DTS Interactive erleben auch PS2-Fans ei-
ne Steigerung des interaktiven Bildschirmver-
gniigens. Und selbst Gamecube-Zocker profi-
tieren von einer cnlspmhcmlcn Surround-
Anlage. Zwar ist der Informationsgewinn nicht
so hoch wie bei Xbox und PS2, “Star Wars
Rogue Leader” mit donnerndem Rundumklang
ist trotzdem ein beeindruckendes Erlebnis. os

T Fach(:hiI'IQSisch

5.1: Angabe fiir die Kanalzahl bei Digital-Surround.
Die Ziffer vor dem Punkt benennt die vollwertigen,
diskreten Kanile, die Zahl dahinter steht fiir den zu-
satzlichen Subwoofer-Kanal (auch LFE, Low Frequency
Effect, genannt).

DOLBY DIGITAL: Digitales Mehrkanalsystem im Heim-
kino/Videospielbereich, das mit einer hoheren Kom-
pression (Tondatenrate 0,448 Mbit/s) als die DTS-Kon-
kurrenz arbeitet.

DOLBY PROLOGIC: Alteres Mehrkanal-Tonsystem,
das im Gegensatz zu den neueren Pendants auf einen
zusitzlichen Subwoofer und Rear-Stereo-Kanal ver-
zichten muss.

DOLBY PROLOGIC 2: Deutlich verbesserter Nach-
folger von ProLogic, der das Tonsystem um einen Ste-
reo-Rear-Kanal und einen groReren Frequenzumfang
erweiterl. Peppt auch normale Stereo-Aufnahmen auf
wohlklingenden Mehrkanalsound auf.

DTS: Digitales Mehrkanal-Tonsystem, das im Vergleich

zu Dolby Digital mit 1,4 Mbit/s die vierfache Tonda-
tenrate bietet.

DTS INTERACTIVE: Von Electronic Arts und DTS La-
boratories speziell fiir Videospiele entwickeltes Mehr-
kanal-Tonsystem, das je nach vorhandener Rechen-
leistung flexibel konfiguriert werden kann.

DVD: Optisches Speichermedium in CD-GroRe. Durch
kleinere und enger beieinander liegende Pits (Vertie-
fungen) erreicht die Digital Versatile Disc eine maxi-
male Speicherkapazitit von 17 Gigabyte (zwei Seiten,
zwei Schichten).

KOMPONENTEN-SIGNAL: Videosignal der hochsten
analogen Qualititsstufe, bei dem alle drei Grundfarben
die gleiche Bandbreite aufweisen.

PROJEKTOR: Bildwerfer in drei unterschiedlichen Aus-
filhrungen. DLP-Projektoren arbeiten mit Mikrospie-
geln, LCD-Projektoren basieren auf der Fliissigkristall-
Technik und Rohren-Projektoren funktionieren mit
drei unterschiedlich farbigen Bildréhren.

=7



PREVIEW

Simpel und anspruchslos: “Downforce”

bietet reine PS-Action.

Euch ist das zweistlindige Rundendrehen in der Formel 1 zu
F droge? Dann solltet Thr's vielleicht mal mit "Downforce” ver-

suchen: In der illegalen PS2-Rennliga geht es nur um Action
- kein Feintuning, keine hypersensible Handhabung soll von der
Quintessenz ‘Freude am Rasen’ ablenken. Insgesamt 14 wild umge-
baute F1-Boliden und ein Dutzend Charaktere erwarten Euch zu Ren-
nen auf satten 21 Strecken. Allerdings sucht Ihr speziell angelegte,
TV-taugliche Asphaltpisten vergebens, die Strafen von acht verschie-
denen Metropolen (z.B. Las Vegas, Hongkong, Tokio) dienen als Aus-
tragungsort der Zeit- und Platzrennen zwischen bis zu zehn Konkur-
renten. Besonders auf Unfille will Entwickler Smart Dog besonderen
Wert legen: Jeder Crash wird in
Echtzeit berechnet, die spekta-
kuldrsten Szenen begutachtet IThr
am Ende des Laufes in einem flott
geschnittenen Video. Sobald wir
eine spielbare Version in den
Hinden halten, erfahrt Thr mehr.

Klingt vielversprechend: Pure

Rennaction in umgebauten F1-
Boliden. Ohne Realismus-
anspruch, dafiir mit jeder

Menge Schrott.

POS 30
REC -=:==y==
TIME 03:04:48
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Bei Eurem Ausflug durch Asterix’ Heimat hat Strategie einen hohen Stellenwert:
Wer seine Krafte nicht einteilt, muss schnell einen Gang zuriickschalten.

Die Lizenz besitzt Konami bereits seit 2000, jetzt gibt's auch
die ersten Einblicke zur "Tour de France” auf PS2. Aus der
berithmtesten Radsportveranstaltung der Welt entsteht ein
Rennspiel, das (gliicklicherweise) nicht durch Ausdauer im Tasten-
himmern, sondern von viel Taktik geprigt ist. Die Einteilung Eurer
Krifte, das Ausnutzen von Windschatten und die kluge Verwendung
begrenzt vorhandener Trinkfla-
schen haben einen erheblichen
Anteil an Eurem Erfolg. Auf-
gelockert wird die Ochsentour
durch Trainingsmodi, Schauren-
nen und Rad-Tuning, einen Split-
screen wird’s ebenfalls geben.

Keine Angst: Statt Dauerfeuer

verlangt Euch Konami bei der
ansehnlich gestalteten Tour
durch Frankreich Grips und
— Geschick ab.
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Vorsicht: In einem Looney-Tunes-Spiel diirfen natrlich auch nicht Slapstick-
Einlagen wie plattgewalzte oder -geboxte Charaktere fehlen.

Ein Comic-Lizenztitel,

| entwickelt von Blitz

Games, den SpielspaR-

Siindern, auf deren Kappe |

1 T N ST 5T T S

1

"Mummy. Returns” oder 5
"Fuzion Frenzy” geht - ‘
Skepsis ist bei "Taz Wanted’ %
angebracht. Wer aber die Zweifel A 87 7 T g
tiberwindet und sich an die PS2- 5. Z\lm( ,,‘.r;g(‘g,1(.; \\(»l({(:l: in | |
oder Xbox-Betaversion wagt, | Minispielen besiegt: Hier “Pong” mit | §

merkt schnell. das zwei Jahre Ent- einem schreckhaften Dickhauter.

wicklungszeit nicht vollkommen vergebens investiert wurden. Denn
"Taz Wanted” liefert kunterbunte, prallvolle und riesige Cartoon-Area-
le in eindrucksvoller Technik: Kein Ruckeln stort Euch, wenn Thr mit
Taz' berihmtem Wirbel durch die Gegend rast, in den Auenlevels -§
seht Thr bis zum Horizont. In der Rolle des gefriffigen Toons macht
o au Thr Euch auf den Weg in die tas-

. manische Heimat, nachdem Euch

Yosemite Sam von dort entfiihrt
hat. Um eines der insgesamt zehn
Levels zu bestehen, misst Thr
samtliche Fahndungsplakate mit
Taz' Konterfei zerstoren — manch-
mal ganz simpel durch eine Wir- |
belattacke, oft mit viel Gegriibel |
und Geschick (ein am Museums- |
boden hingepinseltes Portrit ra- |
diert Thr z.B. mit einer Poliermaschine aus). Vielfiltige Comic-Feinde, §
Level-spezifische Spezialfihigkeiten, Minispiele, durch die Bossgegner §
erledigt werden, unzihlige einzusammelnde, zerstor- und fressbare
Objekte summieren sich zu einem motivierenden 3D-Jump'n’Run, an §
dem nicht nur Looney-Tunes-Fans ihre Freude haben konnten. i

U e

Taz’ wichtigste Eigenschaft: Der
tasmanische Teufel diist auf Knopf-
druck als Wirbelwind herum

Looney-Tunes-Abenteuer mit
reichlich Slapstick: Abgedrehte
Szenarien, knackige Ritsel und

gehaltvolle Sprungeinlagen in ge-

lungener Optik.

In Telefonzellen findet Taz ein fur
jedes Level charakteristisches Outfit
samt Spezialattacke
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Kérper? Mach dich bereit fiir die
Uberdosis. Schneller, harter,
schoner: WipEout Fusion ist da.
45 futuristische Hochgeschwin-
digkeitsstrecken, ein fetter Sound-
track (Orbital, Future Sound of
London, Timo Maas u.v.m.) und
der grandiose grafische Style
werden deinen Blutdruck zum
Vibrieren bringen. Aber Achtung:
absolute Suchtgefahr.
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AKTUELL

Politischer Preis: Xbox in

Die japanische Xbox-
Spezialedition ist immer

als die PAL-Konsole

noch 140 Euro glinstiger

Japan am billigsten

ine Pressemitteilung Microsofts sorgte Mitte

Januar nicht nur bei europiischen Zockern fiir
verirgertes Kopfschiitteln: Die Xbox wird am 22.
Februar in Japan zum Preis von gerade mal 34.800
Yen veroffentlicht. Umgerechnet sind das knapp 300
Euro — damit ist die Konsole in Nippon nicht nur 38
Prozent giinstiger als in Europa (479 Euro), sondern
lisst auch den US-Preis um etwa 30 Euro hinter sich.
Der Grund fiir den Xbox-Discount ist klar: Microsoft
will im wichtigen japanischen Markt der momentan
unangefochtenen PS2 Paroli bieten — mit 29.800 Yen
ist die Sony-Konsole nur etwa 42 Euro giinstiger.
Neben dem Schnidppchenpreis soll am 22.02.2002
(der Termin wurde wegen der japanischen Leidenschaft
fir glickbringende Zahlenkonstellationen gewihlt)
auch ein dickes Start-Lineup ftir Schlangen in Akihabara
sorgen. Ein Dutzend Titel mit Preisen zwischen 6.800
und 9.800 Yen (etwa 58 bis 83 Euro) sind im Angebot:
Von Microsoft selbst kommen “Project Gotham Racing”,
“Amped” und das Miusespiel “Nezmix”, Sega steuert
“Jet Set Radio Future”, Tecmo “Dead or Alive 3" bei.
Auch Capcom (*Genma Onimusha”), Bunkasha ( I)( uble
Steal”, bei uns “Wreckless”) und Koei (“Nobunaga's
Ambition”) verdffentlichen je einen Starttitel; Konami
ist mit “Silent Hill 2", “Airforce Delta 2" (bei uns
“Deadly Skies™), “Hyper Sports 2002 Winter” und
“ESPN Winter X Games Snowboarding” der wichtigs-
te Dritthersteller.
Wihrend der giinstige Preis vor allem Import-freudi-
ge Konsolenspieler ansprechen diirfte, konnen sich
Sammler auf eine auf 50.000 Stiick limitierte Spezialedition
freuen. Fir 39.800 Yen (340 Euro) bietet diese neben
einem durchscheinenden schwarzen Gehiduse ein zu-
satzliches AV-Pack, das HDTV sowie Dolby Digital
5.1 unterstiitzt, und einen Schliisselanhidnger mit
Seriennummer und Bill-Gates-Signatur.

Activision setzt auf "Return

NACHGEHAKT

DA DACHTEN DEUTSCHE SPIELER, sie waren durch den massiven, nur
auf Windows-CE-Taschenrechnern nachvollziehbaren Preisunterschied
zwischen US- und Euro-Xbox bereits bis zur Schmerzgrenze verkohit
worden - und doch hat Microsoft noch eine weitere Kundendemiitigung
in petto. So klar verdeutlichte eine Konsolenfirma noch nie die rein po-
litische Preisfindung fiir ihre Produkte: Ohne japanische Entwickler kei-

to Castle Wolfenstein™

u er PC-Ego-Shooter sorgt fiir michtige Umsiitze
—Grund genug fiir Activision, sich die Entwickler
des Spiels, Gray Matter Interactive, gleich komplett
einzuverleiben. Fir 3,2 Millionen Dollar in Aktien er-
warb man die noch nicht tibernommenen 60 Prozent
der Firma. Die Investition sollte sich rechnen: Activision
ktindigte kurzerhand “Wolfenstein"-Umsetzungen fiir
PS2 und Xbox an.

né Marktd

1z, ohne j
tiven Preis keine Chance gegen die PS2. Dass letzteres Argument auch fiir Europa zu-
trifft, ist fiir die Entscheidungstrager in den USA nachrangig — zu unwichtig scheint ih-
nen die Bedeutung britischer oder franzosischer Spielehersteller, zu irrelevant, ob die
Xbox bei uns 5.000, 50.000 oder 500.000 mal iiber die Theken geht. Konsolen-junkies
wird man damit nicht verschrecken (héchstens zu verstirktem Import dringen), Handel
Q%und ‘Normalkunden’ werden aber der Xbox die rote Karte zeigen — nicht zu unrecht.

panische Spieler keine japanischen Entwickler, ohne attrak-

&
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ANALYSEN UND TRENDS

AUS DER SPIELESZENE

Hohe Nachfrage: Snake
schleicht erst ab Marz

E igentlich ist die Verschiebung ei-
ner Spieleverdffentlichung ja nichts
grundlegend Neues, der offizielle Grund
fir die Europa-Verspitung von “Metal
Gear Solid 27 verleitet aber doch zum
Schmunzeln: “Es wire moglich, ‘MGS 2'
einfach zu veroffentlichen. Aber Konami
of Europe fiihlt sich verpflichtet, den |
Konsumenten das bestmogliche Produkt
anzubieten. Und in diesem Zusammen-
hang missen wir auch sicherstellen, dass
die Bediirfnisse des Handels erfiillt wer-

Zumindest die Webseite ist piinktlich onli-
ne gegangen: www.metalgearsolid2.de
uberbrickt die Wartezeit bis Marz.

den.”, so der Europa-Prisident Kunio Neo. Danke,
Konami, wir Spieler sind gertihrt und unser Stammbhéndler
hat auch schon ganz feuchte Augen! Neo spielt hier
auf zwei Faktoren an, die laut Konami zur Verspitung
fuhren: Zum einen will man eine spezielle ‘Making
of -DVD produzieren, die dem Spiel als Bonus bei-
liegt, zum anderen miissen wegen der enormen
Nachfrage des Handels mehr Kopien fiir den Start ge-
presst werden —eine Million Einheiten sind fiir Europa
geplant. Konnte man ja auch nicht ahnen, dass die
Leute nach zwei Jahren Intensiv-PR derart heif auf
das Produkt sind...

Witzige Gamecube- Accessmres

von Nintendo

u abei lasst sich die Winz-Konsole doch sowieso
in jede Schublade stecken: Ende 2001 hat Nin-
tendo in Japan zwei niedliche Mobel fiir den Game-
cube veroffentlicht, die fiir mehr Ordnung im Zockerhaus-
halt sorgen sollen. Im ‘Gamecube Rack GCR-1 las-
sen sich Konsole, Controller, jede Menge Spiele und
ein gelinkter GBA verstauen und dank Rollen in
Nullkommanix von der Glotze in die Besenkammer
schieben, wenn die Freundin unversehens auftaucht.
Das ‘Cube Rack R’ siecht dagegen wie die Miniaturversion
eines Hifi-Anlagen-Racks aus. Wihrend ersteres Mobel
keinen empfohlenen Preis besitzt, kostet das ‘Cube
Rack R" 1.980 Yen (17 Euro).




Playstation/GBA-Zubehor
von Interact

m it schoner RegelmiRigkeit gibt sich Interact je-
den Monat die Ehre. Diesmal trudelten unter
dem Label Speed Link ein PS2-Controller und -Lenkrad
sowie ein GBA-Komplett-Zubehorpaket bei uns ein.
Das "Raptor Pad” kostet 25 Euro und bietet die glei-
chen Funktionen wie das Sony-Original. Dank ‘Soft-
Touch’-Oberfliche liegt der Controller griffig in der
Hand, alle Aktionstasten reagieren analog und sind
gut zu erreichen. Leider endet hier das Positive: Die
beiden Joysticks lassen Widerstand vermissen und
das Steuerkreuz ist zu schwergingig — schnelle Beat'em-
Up-Moves werden so zur Qual. Bei den Aktionsknopfen
vermissten wir dartiber hinaus einen ansprechen-
_ den Druckpunkt, kontrolliert analog Gas geben
ist kaum moglich. Das "Raptor Pad” ist trotz
des giinstigen Preises allenfalls als Dino-Futter
zu gebrauchen.

Das "Thunder Force Racing Wheel” (PSone, PS2) fiir
100 Euro bietet ein ungewohnliches Feature: Obwohl
kein echtes Force-Feedback-Lenkrad, generiert das
Gerit auf Wunsch aus dem Rumble-Signal eine ver-
gleichbare Wirkung —bei Unebenheiten und Kollisionen
zerrt der eingebaute Motor an Eurem Griff. Separate
Fupedale und eine Schalt/Handbremse-Kombi sor-
gen fir Realititsnahe. Auf der Oberseite des Lenkrades
findet Ihr untibersichtlich angeordnet alle Aktionstasten

| P.)d lenl\md
= ELLER

Spv(-d Link

SSvsven z
PGone/PS 2
|

swhe Text |

(.ontmll('r und Pseudo-
Force-Feedback-Lenker
mit orm;,en Mac k('n

sowie ein Steuerkreuz. Das Accessoire liegt gut in der
Hand und der Pedalwiderstand ist angenehm. Leider
berauscht das Fahrgefiithl kaum: Der Force-Feedback-
Effekt ist zwar kriftig, stimmt allerdings nicht immer
mit den Gegebenheiten auf dem Monitor tGberein.
Legt besser 25 Euro drauf und kauft Euch das "GT
Force™ von Sony oder das Thrustmaster-Pendant.

Nichts zu meckern haben wir dagegen bei dem 35
Euro teuren "Survival Pack Advance” fir den GBA.

CHA.scr 1 Indem Set befinden sich eine Tragetasche mit Soft-

rrCTrramee warcfach, ein Akku-Pack mit Grifferweiterung und

B Lie Netzteil, ein Linkkabel sowie eine Schutzklappen/Licht-

L 35 Euro. Kombi. Einzeln gekauft, misstet Thr knapp 50 Euro

! Unem},’csthmnkl | hinblittern. Wer noch kein GBA-Zubehor hat, darf
| empfehlenswertes ‘All-in- hier bedenkenlos zugreifen.

One’-Zubehor-Set

e scomeiss - eCTLNE SEriTaTen L
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ACCLAIM IN HOCHFORM: Die Multiplatt-
formpolitik des einst ruinierten Publishers
zahltsich aus. Im vergangenen Quartal, das
am 2.12.2001 endete, erhhte man den Ge-
winn im Vergleich zum Vorjahr von 10,8
auf 17,4 Millionen US-Dollar (19,7 Millionen
Euro). Interessant ist, womit der Hersteller
sein Geld gemacht hat: 23 Prozent des
Umsatzes resultierten von Gamecube-
Titeln (obwohl dieser bis Quartalsende
gerade zwei Wochen erhiltlich war),
30 Prozent generierten die vier Produkte
“All-Star Baseball 2002”, “Legends of
Wrestling”, “Crazy Taxi” und “18 Wheeler”,
GAR NICHT SCHRECKLICH verlief das
vergangene Jahr fiir den jungen Videospiel-
anbieter TDK Mediactive. Im letzten Quartal
2001 konnte man bei nur 16,5 Millionen
US-Dollar Umsatz einen Gewinn von iiber
800.000 Dollar (ca. 900.000 Euro) ver-
buchen. Als Grund nennt der Prasident
Vincent Bitetti die guten Verkdufe der
beiden “Shrek”-Titel fiir Game Boy Color

und Xbox.
\

HAI TEN

KEINE LARA, KEIN GESCHAFT: Eidos hat
im vergangenen Herbstquartal michtig
nen Pfund (ca.
17,9 Millionen Euro) Verlust musste der
Hersteller hinnehmen. Grund dafiir war
das Fehlen echter Bestseller. Zwar wur-
den in dem Zeitraum das lang erwar-
tete Strategiespiel “Commandos 2” (PC)
und die Lizenzraterei “Wer wird Millionar
2”7 (PC, PSone) ve entlicht, beide Titel
blieben aber weit hinter den Verkaufserwar-
tungen zuriick. Nun hofft Eidos auf den
Erfolg eines halben Dutzends PS2-Spiele,
die diesen Winter auf den Markt kamen
bzw. kommen. Vielleicht hitte man doch
eher mitder Arbeit an einem Next-Gene-
ration-"Tomb Raider” beginnen solle
"XBOX, NEIN DANKE” istimmer noch
die Einstellung der zwe chtigsten ja-
panischen RPG-Entwickler Enix und
Square. Wihrend die “Dragon Quest”-
Macher ihr Zielpublikum auf der Xbox

vermissen, lehnt Square wegen der zwei-
felhaften Zukunft der Konsole ab.

ARTUELL

Endabrechnung 2001: Erfolg
fur PS2 und Xbox

E ie grofRe Konsolen-Schlacht zum US-Weihnachts-

geschift hat mindestens zwei Gewinner huv

vorgebracht — nach Ansicht von
Sony und Microsoft. Der (
Konzern beansprucht fiir sich eine
der erfolgreichsten Konsolenveroftent-
lichungen der Geschichte: Zwischen
15.11. und 31.12.2001 sollen 1,5
Millionen Gerite verkauft worden
sein, die Software/Hardware-Ratio
hat zudem einen Wert von 3:1 tiber-
schritten.

Auch Sony jubiliert: In der Vorweih-
nachtszeit konnte man in den USA
2,5 Millionen Systeme losschlagen,
in Deutschland waren es immer-
hin noch 300.000 Stiick. Wie der
Gamecube seit US-Veroffentlichung
im November abgeschnitten hat,
lasst sich nur erahnen, offizielle
Zahlen zum Hardware-Absatz gibt
es keine. Dafiir sind die Konsolen-
Top-20 der ersten Dezemberhilfte
aussagekriftig: Nur “Pikmin” und
“Super Smash Brothers Melee” fin-

Gates-

den sich in der Liste, wihrend die
PS2 acht Plitze (mit “GTA 3"
Nr. 1) belegt und “Halo” das ein-
zige Xbox-Spiel in den Charts ist.

auf

PENSIONAR ODER THRONERBE? Mi-
noru Arakawa — Schwiegersohn von
Nintendo-Chef Yamauchi und Griinder
und Prisident der US-Tochter - schei-
det nach iiber 20 Jahren aus seinem
Amt. Ihm folgt Tatsumi Kimishima, bis-
lang Prasident von Pokémon USA. Ob
Arakawa sich aufs Altenteil zuriick-
zieht oder den greisen Yamauchi be-
erbt, ist nicht bekannt. NEUE NINTEN-
DO-KONSOLE KOMMT MITTE MARZ:
Nein, der Gamecube-Starttermin wur-
de diesen Monat immer noch nichtan-
gekiindigt, dafiir hat Big N eine Ver-
offentlichung des Hosentaschen-Systems
“Pokémon Mini” fuir den 15. Mirz be-
kannt gegeben. Das Winzgerat schluckt
noch kleinere Module, einziges Spiel
zum Start soll “Pokémon Party Mini”
sein, MIYAMOTOS KLEINES GEHEIM-
NIS: Die japanische Designlegende ist
nicht zu stoppen — Shigeru Miyamoto
wird auf der E3 in Los Angeles neben
spielbaren Versionen von “Mario Sun-
shine” und “Zelda” fiir den Gamecube
ein nagelneues Geheimprojekt ent-
hiillen. PUREACTION AUF DER XBOX:
Der PC-Ego-Shooter mitdem hichsten
Monster-pro-Minute-Verhiltnis der
letzten Jahre, “Serious Sam”, soll laut
den kroatischen Entwicklern Croteam
in einer erweiterten Version auch auf

o

“

e e

der Microsoft-Konsole erscheinen—so
Publisher Take 2 zustimmt. ‘Mj

=

Angebot und Nachfrage: Dass Wi fiir un-
sere Jubiliumsausgabe ein paar wirklich coole
Preise aufgestellt haben, hat Eure phanomenale
Resonanz bestatigt — Berge von Postkarten und
Briefen sind bereits in der Redaktion
eingetroffen und jeden Tag wer-
den’s mehr. Etliche Leser greifen
dabei auf steinalte Tricks zuriick,
um ihre Gewinnchancen zu stei-
gern (iiberdimensionierte Einsen-
dungen, Karten im Dutzend), an- |
dere riithren mit herzzerreillenden
Geschichten selbst hartgesottene |
Kollegen an. Am besten gefallen uns
natiirlich mit allerlei Kunstwerken
verzierte Sendungen — auch wenn
das selbstredend nicht die Chancen
erhoht. Wir danken allen, die sich
die Miihe gemacht haben, uns auf
ihre ganz personliche Weise zu gra-

Peter Kraus hat's erkannt:
Ein Blatt sie zu knechten und [

tulieren. \ ewig zu |)i|1(l}w1... )
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Frisches Lesefutter:
Aktuelle Yideospiel-Lekture

pieler und Sammler, die der englischen Sprache
michtig sind und sich fiir die Historie bzw.
dsthetische Aspekte ihres Hobbys interessieren, kom-
men momentan voll auf ihre Kosten. Drei Biicher,
die in den vergangenen Monaten in den USA er-
schienen sind und iiber den (Internet-)Fachhandel
auch bei uns erhiltlich sind, wollen wir Euch kurz
vorstellen. Den Anfang macht “The Ultimate History
of Video Games” von Steven L. Kent. Der von Prima
Publishing herausgegebene, knapp 600seitige Brummer
ist nichts anderes als die Neuauflage des in MAN!AC
9/2001 vorgestellten, nicht mehr erhiltlichen Werks
“The first Quarter”. Der amerikanische Journalist Kent
arbeitet akribisch und anhand unzihliger Interviews
mit BranchengroRen die Geschichte des Videospiels
auf und bietet ein informatives wie spannendes Lese-
buch fiir interessierte Zocker. Wer “First Quarter”
schon hat, braucht den bildarmen Schinken nicht, al-
le anderen werden die Investition von 25 Euro nicht
bereuen.
Erheblich teurer kommt Euch “Supercade” der freien
“Wired"-Journalistin Van Burnham: Gleich 60 Euro
diirfen fiir das tiberdimensionale, knapp 450 Seiten
dicke Hardcover hingeblittert werden — allerdings
bekommen vor allem Eure Augen was fiirs Geld. Ein
chronologischer Abriss von 1971 bis 1984 beleuchtet
.die Entwicklung des Videospiels, zum grolen Teil
anhand seiner Wurzeln in der Arcade. Doppelseite
um Doppelseite dirft Thr Euch an grofformatigen
Screenshots, Werbeflyern oder Konstruktionsskizzen
laben, meist kompetente Texte beleuchten eine Unzahl
Themen - von “Computer Space” tiber Ataris holo-
graphisches Tabletop “Cosmos” bis zum “Famicom”.
Dutzende Geschichten tiber klassische Arcade-Auto-
maten komplettieren das zum Teil leider etwas fehler-
hafte Werk — nichtsdestotrotz ein Buch, in dem man
immer wieder blittern und schn¥okern kann.
Unsere letzte Vorstellung ist ebenfalls eine Neuauflage:
“ZAP! The Rise and Fall of Atari” von Scott Cohen er-
schien urspriinglich 1984 — zu einer Zeit, als der grole
Crash des Videospiel-Pioniers Atari noch frisch in
Erinnerung war. Zwar bekommt Ihr hier einen hoch-
interessanten Blick hinter die Kulissen von Nolan
Bushnells Ex-Firma, 25 Euro fir ein 140seitiges
Taschenbtichlein werden aber nur hartgesottene Retro-
Freaks verschmerzen.

\Supercade

PS2

L & Tony Hawk’s Pro Skater 3

Harry Potter

ELECTRONIC ARTS
Bis die ersten “Herr der Ringe”-Spiele kommen,
setzt sich der Zauberknirps ganz oben fest.

ACTIVISION

Next-Generation.

Der Konig der Skateboards erobert nun auch die

PS2 und Game Boy vorn:
Spiele des Jahres in Japan

u ie Top 20 der meistverkauften Konsolenspicle w
2001 zeichnen ein eindeutiges Bild von der
Marktaufteilung Japans: “E ma.lPanlasyTO" und “Gran
Turismo 3" fiihren die Charts mit 2,434 bzw. 1,657
Millionen Einheiten an, gefolgt von “Dragon Quest
Monsters 2" (Enix) fiir den Game Boy Color mit iiber
1,06 Millionen verkauften Modulen. Dereinzige Game-
cube-Titel in der Liste ist “Super Smash Bros. DX" auf
Platz 7 (840.000 Stiick), mit “Pokémon Stadium Gold
& Silber” rutschte ein N64-Spiel gerade noch auf Platz
20. Erfolgreichstes GBA-Spiel war “Mario Advance”
auf Platz 10 mit knapp 750.000 Einheiten.

Der Arzt im Haus:
CD/DVYD-Reparatur-Kit

B ei der ausschweifenden Silvester-Party haben
Eure Giste wieder einmal Eure CDs als Bier-
Untersetzer missbraucht? Die Scheiben verweigern
dank klebriger Schmutzschicht und derben Kratzern
ihren Dienst? Was bisher trotz ausgiebiger Reinigung
oftmals im Neukauf endete, gehort dank dem "Skipdoctor”
von Digital Innovations der Vergangenheit an. Das
15 Euro teure Gerit beseitigt in wenigen Minuten Ver-
schmutzungen und Kratzer von Audio-CDs, DVDs so-
wie PSone/PS2/Xbox-Discs. Fir die Reparatur von
Dreamcast-GDs musst Thr jedoch ein anderes Rei-
nigungsrad kaufen und einsetzen. Der Poliervorgang
ist denkbar simpel: Den Datentriger auf die mitge-
lieferte Plastikscheibe stecken, mit der Spezialflussigkeit
cinsprithen, das ganze ans Reinigungsrad klappen
und die Kurbel drehen. Nach einer kompletten Um-
drehung wechselt Thr die Rotationsrichtung, bespriiht
die Disc erneut und vollfiihrt einen weiteren Durchlauf,
Nehmt die Scheibe heraus, trocknet sie mit dem bei-
liegenden Tuch ab und poliert sie mit dem quadra-
tischen Filzstiick — fertig! Blickt Thr danach auf die
Unterseite des Datentrigers. werdet Thr einen Schreck
bekommen: Ein sichtbares Poliermuster ziert die
Scheibe, gliicklicherweise hat dies keine Auswirkung

SYSTEM |

auf die Abspielbarkeit. Im Gegenteil, nach unserem diverse
Test verrichtete eine iibel zugerichtete CD wieder ta- “E,},;,‘,(.hlenswv,,‘,,"

Reparatur-Set fiir defekte |
CDs oder DVDs ]

e e e

dellos ihren Dienst. Empfehlenswert fiir alle, die ih-
re Scheiben nicht mit Samthandschuhen anfassen.

GBA Dreamcast

Spyro: Season of Ice

VIVENDI
Zum zweiten Mal schwingt sich Universals
Knuddeldrache auf den Handheld-Thron.

Na also: Nach Anlaufschwierigkeiten gelingt Yu
Suzukis Epos doch noch ein verdienter Platz.

FIFA 2002
ELECTRONIC ARTS
Trotz oder gerade wegen der Winterpause: EA
kickt weiter in der Spitzengruppe.

t A Devil May Cry

CAPCOM

Trotz Balken und Geschwindigkeitsverlust
ballert sich’s auch auf PAL-Konsolen gut.

Unreal Tournament
INFOGRAMES

LA Get Phat
TDK MEDIACTIVE
Brrr, bevor Ihr Euch diesen Blodsinn antut, greift
Ihr lieber auf “Tony Hawk” zuriick.

Im Action-Bereich tut sich nichts mehr:
Infogrames profitiert von der Diirre.

Tony Hawk’s Pro Skater 3 f )al( and Daxter
ACTIVISION
Es gibt noch Boarder ohne PS2: Den Erfolg sei-

ner Vorganger erreicht Tony dennoch nicht.

Dle “Crash”-Macher fiihren ihre neuen

1
2
3
45

Die Wiederverdffentlichung fiir 25 Euro ebnet den

Weg fiir das PS2-Debiit. kurzweilig wie kaum ein PS2-Konkurrent.

Werlvolle Lizenz: Simple, aber nette Skiflug-
Stmiabon it Milka:Schenitt aufidem Cover.

Maskottchen ein — mit Erfolg, wie man sieht.

| Metzeln im “Diablo”-Stil: Wenig tiefsinnig, aber

* Die Autoschlacht geht weiter — auch ohne
brennende Personen in der PAL-Fassung.

* Sonic Adventure 2

| Harry Potter
"TELECTRONIC ARTS
Der Adept t gen Chart-A

n
einem Jahr darf Nummer 2 wieder aﬁ)sa?men,
e =

Und auch in puncto rasender Igel herrscht Ebbe:
Sonic auf Dreamcast, die letzte.
Wario Land 4

Indiziert
NINTENDO f UBI SOFT

Bis Mario auf den GBA zuriickkehrt, macht | [K ne Werbung, kein offener Verkauf: Trotzdem

sich’s sein Erzfeind bequem. J hilt sich dieser spezielle Freund der BPjS.

Headhunter

ISEGA

= Doom
,' ACTIVISION
Angriff der Ego-Shooter: Nach “Doom” sollte
eine pixelige Action-Woge folgen.

Die Kopigeldjagd geht noch einige Monate
__exklusiv auf Dreamcast weiter.

Quelle: Fls uhpmm
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Februar

Marz

NBA 2K2 Mad Dash

Wisportspiel ______ BBJFun-Racer |

Heavy Metal Geomatrix F1 2002

D rTE——

Final Fantasy Anthology PSO Ver. 2

B WRollenspiel |
ipeout Fusion ET — Der AuBerirdische

MotoGP 2 ace Channel 5 v1

WTA Tour Tennis Pro Rally 2002

Rsporispiel —— WBReonspiel |

Iron Aces 2 Metal Gear Solid 2

SPIELE-PROGNOSE
FirR DEUTSCHLAND

 April
Knock Out Kings 2002

\| Sportspiel
Deadly Skies

I3 | Flugaction

ESPN Int. Winter Sports
Britney Spears: Make me dance
y | Tussi-Simulation

NfS: Hot Pursuit 2

verybody’s Golf 3

8

Gamecube in Deutschland

Wann denn nun?

m intendo lisst sich (wie seit Jahren gewohnt)
nicht in die Karten sehen: Obwohl immer noch
nicht einer Veroffentlichung des PAL-Gamecube im
ersten Quartal 2002 widersprochen wurde, gab es bis
Redaktionsschluss keine offizielle, exaktere Terminmit-
teilung. Allerdings verdichten sich die Zeichen, dass
die Konsole wirklich noch im Mirz, zumindest aber
in der ersten Jahreshilfte (wenn man die Release-
Listen einiger Dritthersteller aufmerksam studiert) in
die Liden kommit.

Eine Mitteilung zu Nintendos massivem Auftritt bei
der franzosischen Messe Milia vom 4. bis 8. Februar
gibt Auskunft, dass Nintendo dort den Gamecube
“nur wenige Wochen vor der offiziellen Europa-
Veroffentlichung” prisentieren wird. Allerdings wii-
re es auch moglich, dass bereits zur Nirnberger
Spielwarenmesse Ende Januar ein entscheidendes
Wort gesprochen wurde (leider zu spit fiir die MAN!AC-
News dieser Ausgabe, brandaktuelle Informationen
hierzu findet Thr auf www.maniac.de).

Zumindest bei den Spieleveroffentlichungen will man
ausnahmsweise mal klotzen und nicht kleckern: Etwa
20 Titel werden auf der Milia gezeigt, ein Grofteil da-

g Flugaction ______Bg/Action-Adventure

Legend of Alon D’ar

von ist bereits in den USA erhiltich.

Playstation 2 € | ”~ :

18 Wheeler 51,90 i i - . 2 § s Fa

4% AllePreisein €UrO GamesCountry.de

Ace Combat 4 54 90

Agent im Kreuzfeuer 53,50

Arr Blade 54,90 \/\/\/\/‘/Z_,

fir Dreamcast s

S D2 seee = B . Bestell-Hotline:

Capcom vs. SNK 2 53,50 ' z 90 Minutes 38,50 -

Centre Court Tennis 48 90 PS2 5 Alone in the Dark 4 40.50

Crash Bandicoot 50,90 50 90 € Cannonspike 27.50

Dead or Alive 2 40,50 g Carrier 40.90 0 62 5 1 l 5 5 O 4 7 1 8

Devil May Cry 52,90 Charge & Blast 3850

DNA 50,90 Confidential Mission 38.50

Driven 54,95 Conflict Zone 38.50

Dropship 54,90 Crazy Taxi 2 38 50 Game Boy Advance

Ecco the Dolphin 54,90 NI Daytona USA 2001 38,50 Advance Wars 4150 Pacman Collection 47,90

Endgame 51,90 Dragon Riders 2750 Atlantis 44 95 Phalanx 45,95

Evil Twin 53.90 ]’LE Evil Twin 38.50 Bomberman 4250 Pinobee 43,50

FIFA 2002 52,90 SSX Tricky, Floigan Brothers 38,50 Castlevania 4490 Pitfall 4350

Formel Eins 2001 40,50 PS2 ‘; Headhunter 38,50 Columns 47 50 Rampage Puzzle Attack 47,90

Freak Out 50,90 Heavy Metal Geomatrix 38,50 Dave Mirra BMX 46.00 Rayman Advance 45,90

G-Surfers 50,90 50,90 € Jet Set Radio 29,90 Earthworm Jim 43.90 Ready 2 Rumble Boxing 2 43,95

Giants 50,90 Metropolis Street Racer 29,90 Ecks vs. Sever 47.95 Shaun Palmer's Snowboard 44,95

GTA3 50,90 Monaco GP 2 Online 38,50 E-Zero 39.50 Spiderman 42,90

GTC Africa 5490 Outtrigger 38,50 Final Fight One 48.00 Street Fighter 2 49,90

Su:;l{ fGe:; f/ gg £ ggazdy 2 Rumble Boxing 2 gg zg Fire Pro Wrestling 48,50 guper gusl»A-gﬂove :g 8g

alf Life ‘ersion Fortress 4495 uper Dodge Ball

Hsadhunter 54,90 g";ﬁ;zg}‘er 3EX 22 £ Sega GT 29,90 Frogger Adventures 4595 Super Mario Advance 40,50

Herdy Gerdy 54,90 T:kken Tog Tourmiament 4050 Shen Mue 2 3850 Gradius Advance 4600 Tang Tang 42,90

Hidden Invasion 539 & Fog(b ItlJ2002 55,80 Sonic Adventure 2 38,50 GT Advance Racing 40,90 Tetris Worlds 44,95

Jak & Daxter 549 o s 'i g s s 2350  Space Channel5 25,00 Internat, Superstar Soccer 46,00 Tony Hawk's Pro Skater 2 45,00

Legends of Wrestling 52,90 v&”Y Oa;NF & FIODRNer 2150 Stunt GP 29,90 Iridion 3D 4390 Top Gear GT 40,90

Lotus Challenge 50,90 Wopr?d ;all ugg:m onsh 5490 Virtua Tennis 2 38.50 Jurassic Park 3 4550 Total Soccer 47 50

ma;"m(;’p g g;:‘ gg WE Smakt | sas0  Hardware Kuru Kunu Kururin 39.50 ety o e Nag: Koy ot

oto i 44 95 ro Lan

Motor Mayhem 5590  Hardware 4 MB Memory Card 20,40 ts:zysLike 4495 WWF Wrestlemania 44,95

NBA Live 2002 52,90 Action Replay CDX 2800 o Kart 4150 X-Men 4350

NBA Street 5290 4-Spieler Adapter , 28,90 Bleemcast ab 1325 Ma Irci Plat . piise '

NHL 2002 s0gp  Action Replay 2 Version 2 4290  Joypad Dream Controller 17,85 Mt A aio 14 Pt Postanschrift:

NHL Hitz 2002 5190  Arcade Stick 2995 Sega Arcade Stick 24,50 dway Arcade Hits / Franz & Lothar Kem GbR

Pro Evolution Soccer 5090 Blaze Ultimate Scart Cable 18,50 Sega Joypad 2285 NBA Jam Advance 43.95 Wormser Str. 49

Proiect Eden 5390  Joypad Double Force 18,50 Sega Keyboard 23,50 64625 Bensheim

RecjivFachon engl. Version 59'90 ILink Kabel 11,20 Sega Maus 20.40 Telefonische Bestellannahme:

P DL A D - Logitec GT Force Wheel 106,90 Sega Vibration Pack 14,30 Mo. - Fr 9.00 - 12.00 Uhr eMail: info@gamescountry de

REZ 5490 gGB iéabc'el FTIro 2: gg Sega Visual Memory 2295 Sa 9.00 - 14.00 Uhr . 5 bl -
ony Controller 7 ii ur Versand, kein Ladengesc

zune c gg % Son; Fernbedienung 27,50 Wir hat.)en noch (iber 100 Versandkosten innerhalb Deutschland: .

oy oy 2002 030  SonyMemory Card ageo  verschiedene Dreamcast  nacnnahme500€+153€NN-Geb  Druckfehler, Irrtimer und

Siphesd ssgn Syios Sind 790 Spiele am Lager ! Vorkasse 3,00 € Preisanderungen vorbehalten !

Simpsons Road Rage ga50 XMem 2%

Smuggler's Run 2 50,90 . . - .

Soul Reaver 2 55,50 Wir haben immer Spiele zu Sonderpreisen am Lager !

Splashdown 59,50 o n . n .

State of Emergency 5090 Rufen Sie uns an oder informieren Sie sich unter www.gamescountry.de
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Segas Kringelkonsole erstrahl-

te hell und vergliihte schnell - MAN!AC wirft
einen Blick auf die Dreamcast-Geschichte.

ie Videospielwelt ist ungerecht, an-
dernfalls hiitte Segas Dreamcast eine

lange und erfolgreiche Lebensspanne vor sich
gehabt. Stattdessen verabschiedet sich die leis-
tungsstarke 128-Bit-Konsole trotz ausgereifter
Technik und innovativen Spielen nach nur drei
Jahren wieder vom Markt der digitalen Lustbar-
keiten. Gleichzeitig geht auch die mit dem
Master System so vielversprechend gestartete
Hardware-Karriere der japanischen Firma zu
Ende: Dem endgultigen Aus und der Schmach
einer feindlichen Ubernahme gerade noch ent-
ronnen, konzentriert sich Sega nun (neben der
Arcade) nur noch auf die Softwareproduktion
fir andere Systeme — so bleibt zumindest der
MAN!AC
beleuchtet die kurze, aber ereignisreiche Kar-
riere des Dreamcast und zeigt Euch, welche 25
Titel in keiner Sammlung fehlen sollten

innovative Design-Geist erhalten

A Star is born?

Nach den wenig ruhmvollen Hardware-Flops
Mega-CD und 32X sowie der klaren Niederlage
des Saturn gegen Sonys Playstation holt Sega
zum letzten Schlag aus, der das ramponierte
Image wieder aufpolieren und das Vertrauen
der Videospieler zuriickgewinnen soll: Es kur-

sieren Gerlichte tiber eine Wundermaschine
mit diversen Codenamen wie ‘Katana® oder
‘Black Belt', die alles bisher dagewesene in den
Schatten stellen wiirde. Mitte 1998 bei der
ersten Vorstellung des inzwischen ‘Dreamcast
genannten Gerits wird klar, dass die Vermu-
tungen keineswegs unbegriindet waren - die
Leistungsdaten fegen tatsichlich die Konkur
renten Playstation und N64 vom Tisch. Die

Tod durch Einstellung: "Propeller Arena”, “Hali-Life: Blue Shift” und "Black &
White” wurden nicht mehr fiir den Dreamcast veroffentlicht.

Trumpfkarte Spielhalle: Wahrend "Soul Calibur” (oben) d
Original grafisch um Langen schlug, schieden sich am
ischen Gehalt von "Virtua Striker 2” die Geister

spieler
I

200-MHz-CPU ist zu dieser Zeit rasend schnell,
hochauflosende Grafik der angepeilte Standard,
und dank 16 MB RAM gehoren Speicher-Pro-
bleme wie mickrige Texturen der Vergangen-
heit an. Dazu gesellt sich die neuartige GD-
ROM als (vermeintlich) raubkopiersicherer
Datentriger sowie der Schritt ins Online-Zeital-
ter: Jeder Dreamcast wird von Haus aus mit
einem Modem ausgestattet, das die bisher PC-
Besitzern vorbehaltene Internet-Welt jedem
Videospieler zuginglich machen und globale
Online-Partien ermoglichen soll.




oplige "Godzilla” (oben) blieb PAL-Spielern erspart, das faszinierende
Rez” (rechts) machte verdientermalen den Sprung nach Europa

lhre Verkaufspremiere feiert die Kringelkonsole
am 27. November 1998 in Japan: Obwohl das
Startsortiment zu drei Vierteln aus Spielspai-
gurken besteht, reicht der eine namhafte Titel
("Virtua Fighter 3") aus, um die Asiaten in Mas-

Die erste ‘Dre na’-Version beeindruckte

nicht durch Schonheit. Zumindest s aber die

englische Ausgabe halbwegs gut betreut

MIT DIESEM SLOGAN WARB SEGA FUR
ein besonderes Feature des Dreamcast:
Internet-Zugang mit einer Konsole, ohne
erst teure Zusatz-Hardware kaufen zu miis-
sen. In jedem Gerit steckte ein Modem,
auch der notige Browser lag bereits in der
Startausriistung bei. Damit sollte die glor-
reiche Online-Zukunft begonnen werden,
von der sich Sega einiges und den Zockern
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QUALITATIV PLATZIERT SICH DAS DREAMCAST-ANGEBOT knapp hinter der N64-

Konkurrenz, aber deutlich vor der PSone: Zwar erschienen auf der Sega-Konsole die we-
50 nigsten Spiele (das Sony-Gerit brachte es auf beinahe die sechsfache Zahl), doch von die-
sen errang immerhin mehr als jeder fiinfte Titel eine ‘It's a MAN!AC’-Wertung. Auch der
Spielspaldurchschnitt kann sich sehen lassen und liegt mit rund 73% ebenfalls klar vor
der Sony-Konsole und nur wenig hinter Nintendos Modulschlucker. o

SpielspaBdurchschnitt
pro Quartal

Q
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sen an die Kassen zu loc

noch viel mehr versprach: GroRspurige Pla-
ne von unmittelbar bevorstehenden Multi-
player-Welten wie auf dem PC wurden pro-
pagiert, doch die Praxis sah ein weiteres Mal
anders aus...

Europdische Dreamcast-Surfer bekamen von
Beginn an den schwarzen Peter zugescho-
ben: Wahrend US-Zocker mit einer Rate von
56K in den Datenwelten
surften, war bei uns
33.6K die Obergren-
ze, ISDN-Besitzer sa-
hen ohne Zusatz-
gerate sowieso in die
Rohre. AuBerdem
musste ein von Sega
vorgeschriebener Pro-
vider gewihit wer-
den, der nicht gerade
der billigste war: Be-
sonders drgerlich fur
Dreamcast-Fans aus

kleineren Lindern, bei | Das Keyboard kam auller zu Surfzwecken auch ' hin gratis zu erhal- wurde - “Daytona USA 2001”- oder “Out- |
g E

. - ei Onlines n und der skurrilen T roie . . . ’ :
denen dieser Dienst | bei Inlinesp V)»H[ll)m r sku 1; n Tipporgie ten), bei der bereits trigger”-Duelle gab es deswegen nur via |
Typing of the Dead” zum Einsatz g

zu Beginn gar nicht

cos Dreamcast-Erstling "Soul Calibur

‘ken. Die 150.000 chen goldene Zeiten. Allerdings flaut die
Starteinheiten gehen erwartet flott tiber die  Begeisterung schon bald spiirbar ab: Namhafte
Theke, wenig spiter erscheinende klangvolle  Hersteller wie Square und Electronic Arts igno-
Titel wie "Sega Rally 2" (trotz nicht erfullter ‘1:1  rieren den Dreamcast, zudem bleibt die PSone
wie in der Spielhalle’-Versprechung) und ungebrochen populir und Sony kiindigt bereits
besonders das grafische Feuerwerk von Nam-  den Nachfolger PS2 an — prompt warten viele

verspre-

Zocker lieber und lassen die Sega-Maschine

l? ¥ v N S

existierte. Zwar lieRen sich diese Tiicken
von findigen Kopfen durchaus umgehen, je-
doch verweigerten die meisten Titel ihre Zu-
sammenarbeit, sobald die Einwahl iiber ei-
nen anderen Anbieter erfolgte.
Wirklich durchsetzen konnte sich die Inter-
net-Funktion nie: Durch die niedrige Auflo-
sung, den unkomfor-
tablen Browser und
anfanglichen Key-
board-Mangel wagten Versprechen von weltweiten Duellen nur
sich nur Surfer ins aus heifer Luft bestand — Europier mussten |
Netz, die keine PC- meist unter sich bleiben. Dieses Prinzip
Alternative hatten. durchbrachen nur wenige Titel, darunter
Prickelnde Online- “Speed Devils Online” von Ubi Soft und der
Duelle blieben eben- griofte Trumpf, den Sega im Internet zu bie-
falls eine Seltenheit — ten hatte: Das faszinierende Online-Rol-
den zogerlichen An- lenspiel “Phantasy Star Online”. Damit hat-
fang machte die knuf- te es sich aber praktisch schon, denn der
fige Hektikknobelei nahende Dreamcast-Niedergang sorgte
CHUCHU ROCKET dafiir, dass in vielen PAL-Veroffentlichungen §
(letztendlich immer- die Internet-Option kurzerhand weggelassen 3.4

Zu viert ins Mausechaos: "ChuChu Rocket

klar wurde, dass das Splitscreen am heimischen Fernseher. i

SRR




DIE WIEDERHOLUNGSTATER von

Vermeidung von Spielebildern.
links liegen. Weiteres Hinder-
nis fiir den Nippon-Erfolg ist
der eklatante Mangel an Rol-
lenspielen: Wihrend PSone-
Abenteurer mit Highlights
zugeschiittet werden, rut-
schen die wenigen Ankiindi-
gungen wie "Skies of Arcadia” oder
"Grandia 2" in immer weitere Ferne.

Das Europa-Abenteuer startet zum Preis von
500 Mark mit knapp drei Wochen Verspitung
am 14.10.1999: Als Hauptgrund fir die Ver-
schiebung werden Probleme mit dem Netz-
Zugang genannt, die sich nie endgiiltig behe-
ben lassen — mehr dazu im Kasten auf der vor-
herigen Seite. Dass von den Starttiteln ausge-
rechnet einige Sega-eigene Schwergewichte
eine peinlich schlampige PAL-Anpassung auf-
weisen, sticht anfinglich mehr hervor als die
lobenswerte Initiative, bei den meisten Spielen
einen optionalen 60-Hz-Modus anzubieten.
Ebenso sorgt die unverstindliche Idee, einer so
leistungsfihigen Konsole mit einem popligen
TV-Adapter prompt das schlechteste Videoka-
bel beizulegen, fiir Verwunderung.

Dummerweise beldsst es Sega in Europa aber
nicht bei diesen Fehlleistungen, auch das Mar-
keting-Konzept geht fatal an der Realitit vor-
bei: Grofteile des ohnehin nicht allzu tippigen
Budgets werden mit wirkungsarmem Sponso-
ring von Fuflballclubs wie Arsenal London ver-
pulvert, statt es fiir sinnvollere Aktivititen wie
Werbespots einzusetzen. Die wenigen TV- und
Printanzeigen wiederum torpediert man durch
den genialen Schachzug, lieber ein unklares
Image zu transportieren, als auf die brillante

‘Grauen auf GD - die Dreamcast-Flop-5

1. Exhibition of Speed

INTERPLAY

I3

Cool statt klar: Die Marketing-Kam-
pagne verbluffte durch konsequente

2.Caesars Palace 2000 3.Star Wars Demolition
[Lucasarys 2001

GLUCKSSPIELE auf Konsole sind
Player 1 schafften tatsichlich das dhnlich unterhaltsam wie eine Wur-

7

gersinn von oben):

Optik der Spiele hinzuweisen. Das folgerichtige
und wenig effektive Ergebnis: Zwar wird der
Name ‘Dreamcast’ geliufiger, der durschnittli-
che Konsument weif$ aber nicht, was sich hin-
ter der Marke verbirgt. Dieses von Presse und
Zockern als entsprechend unsinnig abqualifi-
zierte Marketing scheint aber wenigstens ein
paar Fans gefunden zu haben: Niemand gerin-
gerer als Microsoft adoptiert gerade diesen
Ansatz fiir seine Xbox..

Der Traum platzt

Der Anfang vom Ende ist spitestens zum
Weihnachtsfest 2000 zu erkennen: Gerade mal

ES GIBT GERECHTIGKEIT:
miese “Twisted Metal”-Abklatsch

Der

Der Dreamcast als Paradies fiir 2D-Ballerfans (im Uhrzei-
"Giga Wing 2”, "Mars Matrix” sowie die
sogar in PAL erschienenen “"Gunbird 2” und "Bangai-O".

4.Iron Aces

DIESE SOFTWARE-"PERLE’ hitte

120.000 in Deutschland vor der festlichen Sai-
son abgesetzte Einheiten geben wenig Grund
zu Optimismus, zumal auch noch die Europa-
Premiere der erheblich teureren, aber fir
Durchschnittszocker schon wegen des Namens
deutlich interessanteren Playstation 2 ansteht
Dass gerade bei deren Anfangstiteln kaum
technische Uberlegenheit zu erkennen ist (teil-
weise trifft eher das Gegenteil zu), stort die
potenziellen Kiufer wenig. Lediglich bei Sega
ist man immer noch felsenfest davon tber-
zeugt, die Trimpfe in der Hand zu haben —
kann man doch mit Internet-Zugang prahlen.
Dass eine Marktfithrerschaft in einem Segment,
das schlicht und einfach nur einen Bruchteil

5.Sonic Shuffle

VERKEHRTE WELT: Sega verdammt

Kunststiick, nach dem unertrigli-

Rennspiel zu verbrechen — hoffent-
lich diirfen sie ihr schandhaftes Trei-
ben auf zukiinftigen Konsolen nicht

fortsetzen.

zelbehandlung ohne Narkose - das

chen “Roadsters” ein noch iibleres hielt Interplay trotzdem nicht da- Allheilmittel

von ab, den Kasinogrusel auch auf
dem Dreamcast zu verbreiten.
SchlieRlich ist virtuelles Roulette
in 128 Bit ja noch prickelnder...

war nicht mal durch die sonst als

eingesetzte ‘Star
Wars’-Lizenz zu retten — mit etwas
Gliick bleibt uns damit auch der
sonst wohl obligatorische ‘Episode
Two’-Nachfolger erspart.

ruhig in Fernost bleiben und Platz
fuir einen Titel schaffen diirfen, der
eine PAL-Verdoffentlichung verdient
hitte: Steinzeit-Optik, fiese Steue-
rung und einfallslose Missionen
verschrecken selbst die hartgesot-
tensten Hobbypiloten.

das flotte Igel-Maskottchen ausge-
rechnet zu einem lihmend trigen
“Mario Party”-Clone mitsamt iiblen
Ladezeiten, sinnlosen Zwischen-
sequenzen und langweiligen Mini-
spielen — das fallt fast schon unter

Tierqualerei, Pfui! 5




NICHT NUR INNOVATIVE SPIELKON-
ZEPTE waren (und sind) ein Markenzei-
chen von Sega: Fiir den Dreamcast dach-
ten sich die Japaner neben Standardzube-
hor wie Lightgun und Lenkrad eine Reihe
skurriler wie witziger Peripheriegerite aus,
die allerdings bei der breiten Offentlich-
keit aus unterschiedlichsten Griinden kaum
ankamen.

So durften Hobbyangler bereits kurz nach
Systemstart mit SEGA BASS FISHING in
diversen Gewassern darauf warten, dass
ein Barsch ihre Koder schluckt — stilecht
lag der Automatenumsetzung ein Angel-

"~ T uNeouT
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Controller bei, mit dem die Leine rea-
lititsgetreu
eingezogen werden konnte. Allerdings
kostete der Spall 180 Mark und die Rute
war anderweitig kaum verwendbar: Die
Fortsetzung kam bei uns gar nicht mehr
auf den Markt.

Ein dhnliches Schicksal traf die Maracas
von SAMBA DE AMIGO: Stolze 250
Mark waren fiir das ungemein unterhalt-
same und im Gegensatz zu nahezu allen
‘Bemani’-Titeln sehr einstei-
gerfreundliche, musikalische
Rasselspiel fillig — leider zu
viel fiir den durchschnittlichen
Zocker, zumal es auch hier bei ei-
ner Folge blieb. Die mit rund dop-
pelt so vielen Liedern ausgestattete
“Ver. 2000”-Fortsetzung

-

f/ nach Amerika.
Nahezu nicht existent war

W zudem in Europa die Mi-
krophon-Erginzung: Das handli-
che Zubehor wurde in einen VM-

ausgeworfen und wieder

allerdings nur bei wenigen Spie-
len zum Einsatz. In der obskuren
Fischzuchtsimulation SEAMAN
durftet lhr durch gutes Zureden
Euren riipelhaften Schiitzling hoch-
pappeln, wihrend sich in der Internet-
Schlacht “Alien Front Online” die
Spieler untereinander verstindigen oder
beleidigen konnten — leider beides wie-
der einmal nicht in Europa: Hier gab es
lediglich (praktisch unter Ausschluss der
Offentlichkeit) den “Planet Ring”, eine
Sammlung schlichter Online-Spiele, zu
der lhr das Mikro via Dreamarena
bestellen konntet.

schaffte es nicht mal

v

der eigentlichen Zielgruppe interessiert, wenig
bringt, dringt nicht bis zur Chefetage durch
Um das Ruder dennoch herumzureiien, soll
eine letzte millionenschwere Werbekampage in
allen Medien her, doch die verschwindet im
Nirvana: Das zur Anfangszeit fahrlissig ver-
schwendete Budget fehlt nun und die britische
Zentrale kippt kurzfristig die Aktion. Konkur-
rent Sony zieht wihrenddessen alle Register
einer Erfolg versprechenden PR-Aktivitit.

Im Rest der Welt sieht es nicht anders aus: Aus-
bleibende Konsolen-Verkiufe sorgen dafiir,
dass sich immer mehr Entwickler zurtickzi¢hen
und grofle Projekte wie "Black & White” oder
"Half-Life: Blue Shift” eingestellt oder auf die
PS2 verlagert werden. Dazu gesellen sich Top-
titel wie Yu Suzukis urspriinglich auf sieben
Teile angelegtes Epos "Shenmue", die trotz
unbestreitbarer Qualititen nicht in ausreichen-
der Stiickzahl an den*Mann gebracht werden
konnen — gewaltige Produktionskosten er-
hohen Segas Schuldenberg. Besonders hart
trifft es wieder mal PAL-Spieler, denn neben
allerlei Titel-Stornierungen mussen sie haufig
bei lang erwarteten Spielen auf die vormals
angepriesene Internet-Option verzichten

FUR DEN DREAMCAST gehen zwar in
nichster Zukunft die Lichter aus, doch Se-
ga selbst ist dem Pleiteteufel von der Schip-
pe gesprungen. Die Zeiten als Hardware-
produzent sind vorbei, die Konzentration
gilt jetzt ganz dem, was die japanischen
Innovationskiinstler sowieso schon immer
am besten konnten: Originelle und moti-
vierende Spiele programmieren. Diese er-
scheinen zukiinftig auf den Systemen der
ehemaligen Konkurrenz. Wihrend die in
den USA populdren, bei uns aber weitge-

Adventure 2 Battle

Sonic Gamecube

hend unbekannt gebliebenen Sportspiele
der 2K2-Serie im Rundumschlag auf Game-
cube, Xbox und PS2 veroffentlicht wer-
den, verteilt sich das Restprogramm nach
den Priferenzen der einzelnen Sega-
Studios: Auf Nintendos Wiirfel finden be-
reits die bunten und zielgruppenfreundli-
chen Titel wie Sonic
Super Monkey Ball eine Heimat, in Kiirze
treten die Kicker von Virtua Striker 3 an.
PS2-Zocker freuen sich iiber eine Reihe
gelungener Dreamcast-Umsetzungen (Rez,

Mitte 2001 wird abrupt die Notbremse gezogen:
Sega stellt die Dreamcast-Produktion ein und
konzentriert sich kiinftig nur noch auf Software
- ein Schock fiir die treue Fangemeinde, der
damit das nahende Ende ihrer Lieblingskonsole
eindringlich vor Augen gefiihrt wird. Die
‘Nachlassverwaltung’ legt man in die Hinde
von Bigben Interactive, bis das Lager von simt-
lichen Spiele und Konsolen geriumt ist —
immerhin diirfen sich PAL-Zocker damit tros-
ten, dass im Gegensatz zu den USA wenigstens
noch letzte Perlen wie "Headhunter”, "Rez”

oder "Shenmue 2" erscheinen. us

Kein grofSer Verlust: Warps wirres Horrorwerk "D2"

vermisste in Europa kaum jemand

Adventure 2 oder

Headhunter, Ecco the Dolphin und dem-
nachst Space Channel 5 Part 2), als High-
light wird die exklusive Heimumsetzung
der Priigelreferenz Virtua Fighter 4 gebo-
ten. Die Xbox bedenkt Sega mit interes-
santer Kost, darunter die Mechballerei Gun
Valkyrie, das Cel-Shading-Epos Jet Set
Radio Future oder der “GT3”-Rivale Sega
GT 2002, Selbst mobile Segafans miissen
ihre Lieblingsfirma nicht missen: Feierten
die Knobeleien ChuChu Rocket und
Columns Crown schon vor einer Weile auf
dem GBA Premiere, startet Kultigel Sonic
demndchst auch bei uns auf dem 32-Bit-
Handheld durch.

PS2

Virtua Fighter 4

zbrucke 1335 Luneburg

http: //www.konsolen.de

Bestellannahme: Mo.-Fr. von 10:00-20:00 Uhr

Tel. (04131)406278

«s % ATARI
Jaguar
inkl. Spiel
-NEU-
Xoh fur € 99.90
JAGUAR CD Rom inkl. 4 CDs -NEU-a. A.
Verschiedene Titel -NEU- ab € 19.90

ATARI Lynx | o. Il -NEU- ab € 89,
Atari Lynx-Titel -NEU- ab € 9.9

Neo Geo

Pocket Color
S -NEU-€ 84.90

Metal Slug 1
-NEU- fur € 64.90

"Pac-Man -NEU- fiir €34.90

{Nintendo]

Virtual Boy
inkl. 7 Spiele -NEU-
a.A.
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SEGA

Game Gear
-NEU-
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SEGA Saturn
inkl. 2 Sp:glfe
-NEU-
€ 149.90

32X / Genesis 3/
Mega Drive 2
-NEU-
ab € 76.90

TurboGrafx
inkl.
7 Spiele
-NEU-
€ 199.90

-NEU-
auf Anfrage!

Ca. 60 NEC-Titel
-NEU- ab € 19.90

Preisliste gegen frankierten Riickul
Oder im Internet: http://iwww.konsolen:
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das E

Taugt die Sega-Konsole bald nur noch zur Erinne-
rung an vergangene Zeiten oder wird es auch im
Frihling noch Spiele geben? MAN!AC pruft dle

Dreamcast-Z ukunft.

ie Dritthersteller haben mit Ausnahme
einer Handvoll japanischer Kuriositi-
ten-Entwickler das sinkende Schiff bereits ver-
lassen, auch Sega selbst werkelt praktisch nur
noch fiir andere Systeme - trotzdem gibt es
einen Silberstreif am Horizont: Bighen Interac-
tive versorgt zumindest im ersten Quartal die
Hardcore-Fangemeinde mit Nachschub: So ste-
hen die urspriinglich bei Ubi Soft produzierten
Titel "Conflict Zone” (Strategie) und “Evil Twin”
(Jump'n'Run) ebenso auf dem Plan wie das
Capcom-Duo "Heavy Metal Geomatrix” und
"Cannon Spike”, die wir bereits in der letzten

VLAVIL 1 IMUMWE 1E
20 B

Anfang Marz ist es soweit: Internet-Rollenspieler

freuen sich auf "Phantasy Star Online Ver.2”.

Ausgabe getestet haben. Dazu gesellen sich
Anfang Mirz noch zwei echte Sega-Highlights:
Den Test der Basketball-Simulation “NBA 2K2"
findet 1hr auf Seite 66, den kronenden Ab-
schluss bildet “Phantasy Star Online Ver. 2"
Damit Ihr
Dreamarena hinaus noch weiter als Vierergrup-
pe Monster vertrimmen durft, erscheint dieser
Tage das lange versprochene Browser-Update
“Dreamkey 3.0", mit dem endlich der Internet-
Zugang Eurer Wahl einstellbar ist. Fir dltere
Online-Titel wird der Dreamarena-Tod wohl

auch tber das baldige Ende der

Dreamkey 3.0

ORDER YOURS NOW!

Greift zu: Den ab Mirz
notwendigen Browser
gibt’s kostenlos in der
Dreamarena zu bestel-
len - bis diese Ende
Februar schlieft; dann
hilft Segas Hotline oder
Bigben weiter.

Was danach kommt,
Weitere
Veroffentlichungen
stehen noch in den
Sternen. Immerhin bie-
tet sich durch den na-
henden Abschied die Moglichkeit,
die meisten Dreamcast-Klassiker zu kommen —
Handelsketten und Kaufhduser verschleudern
ihr Sega-Sortiment oft zu Spottpreisen, auf dem
Gebrauchtmarkt sind selbst Softwareperlen
(noch) selten teurer als 20 Euro. Lediglich die
jingst erschienenen Titel kosten Vollpreis, der
aber mit 40 Euro ebenfalls kundenfreundlich
angesetzt ist. Was in Eurer Dreamcast-Samm-
lung keinesfalls fehlen sollte, zeigen wir Euch
in der lop 25-Liste auf den folgenden Seiten.

ist ungewiss:

glinstig an

Kommt's vielleicht doch noch? Segas Action

spektakel

# Wie verlief fiir Bighen das
Dreamcast-Geschift seit Uber-
nahme des Sega-Vertriebs?
MARC KUPPER: Wir sind mit dem
Geschiftsverlauf im vergangenen hal-
ben Jahr sehr zufrieden, was im Endef-
fekt natiirlich in erster Linie dem her-
vorragendem Line-Up zum Weihnachts-
geschift zu verdanken ist.

Wie sieht die Zukunit des

Dreamcast aus?
MARC KUPPER: Die Zukunft von
Dreamcast liegt eindeutig im Low-Bud-
get-Bereich. Fiir Spieler, die das Geld
fiir eine Next-Generation-Plattform
nicht aufbringen wollen, gibt es eigent-
lich keine Alternative. Das Preis-Leis-
tungs-Verhiltnis ist dank der groRen

"Alien Front Online”.

Ihr so die Chance,

Anzahl absoluter Toptitel und dem un-
komplizierten Einstieg ins Internet ein-
fach unschlagbar.
E Ist es problematisch, die aktu-
ellen und kommenden Produk-
te noch potenziellen Kaufer zuging-
lich zu machen?
MARC KUPPER: Im Weihnachtsge-
schift hatten wir eigentlich keine Pro-
bleme, Dreamcast-Produkte im Han-
del zu platzieren. In nichster Zeit wird
sich das Angebot aber wohl auf die spe-
zialisierten Fachgeschifte beschrinken.
Da die Hardware-Produktion
@ inzwischen eingestellt wurde:
Sind noch Bestdnde fiir spate Sega-
Fans vorhanden?

MARC KUPPER: So langsam gehen

leider das Aus bedeuten,
weiterhin im Web zu surfen

aber zumindest habt

und Rollenspielheld zu werden

“Das Preis-Leistungs-Verhaltnis
ist einfach unschilagbar.”

Marc Kiipper, Brand Manager Sega
bei Bigben Interactive, spricht mit
MANI!AC iiber die Zukunft des
Dreamcast in Deutschland.

die Dreamcast-Vorrate sowohl bei Hard-
ware als auch bei den Toptiteln und
Klassikern zu Ende! Momentan kann
ich jedem Sega-Fan nur empfehlen, jetzt
noch zuzuschlagen, denn mittelfristig
werden insbesondere die stark nach-
gefragten Sega-eigenen Titel im Handel
nicht mehr zu bekommen sein und die
Preise fiir gebrauchte Spiele steigen.
E Hat Bigben ein Mitspracherecht
bei Sega in Bezug auf Entwick-
lungen und Verdffentlichungen?
MARC KUPPER: Prinzipiell konnen
wir fiir jeden Sega-Titel den Vorschlag
einreichen, diesen auch in Europa zu
veroffentlichen, auch deshalb erschien
z.B. "Shenmue 2” noch. Allerdings ist
die Anzahl potenzieller Spiele aufgrund
wirtschaftlicher Faktoren gering, so
muss z.B. zumindest schon eine engli-
sche Lokalisation vorliegen.
E Was kommt neben den bereits
angekiindigten Titeln noch an

Kandidat f(

ir Europa? Die optisch edle Priigelei
Guilty Gear X” von Sammy

neuen Spielen? Plant Bigbhen, ande-
re unveroffentlichte Perlen aus den
USA und Japan fiir die verbliebenen
Fans in Deutschland auf den Markt
zu bringen?
MARC KUPPER: Wir verhandeln ge-
rade iiber weitere Titel, jedoch kann
ich dazu leider noch keine weiteren In-
formationen rausgeben.

Wird der neue Browser Dream-

key 3.0 ebenfalls von Bigben
vertrieben?
MARC KUPPER: Da der Dreamare-
na-Bestellservice absolut kostenfrei ist,
ist das die sicherste und giinstigste Mog-
lichkeit, an den neuen Browser zu kom-
men. Natiirlich werden wir Dreamkey
3.0 auch den Konsolen beilegen, sobald
dieser bei uns im Lager eingetroffen ist.

Weitere Verteilungsméoglichkeiten, wie .

zum Beispiel als Beilage zu “Phantasy
Star Online Ver.2” oder iiber den
del, werden zurzeit noch dis!




uch wenn die Sega-Konsole nur kurz
i in den Liden stand, fiel uns die Zu-
sammenstellung der Bestenliste schwer — ge-
nug gute Spiele gab es durchaus. Bei der Aus-
wahl der 25 Favoriten haben wir deshalb mehr
Wert auf Dreamcast-eigene Entwicklungen ge-

24.Fur Fighters
BTSN Accian =

TONSPIEL
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10 EURO |
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KNUDDLIGES KILLEN: Den putzigen Pelzkriegern der
”Fur Fighters”-Brigade von Bizarre Creations blieb wohl
aufgrund der ungewdhnlichen Fusion von kinderfreund-
licher Optik und harter Balleraction die Anerkennung
der Offentlichkeit versagt — umso bedauerlicher, denn
neben blitzsauberer Technik war auch genug Spieltiefe
fir lange Sitzungen vorhanden.

Wenn Teddys morden, fliegen Wattefetzen: Die
‘ hochst originelle Mischung aus bunter Ballerei und

gigantischem Adventure gefillt mit knackigen Ritseln

und krachiger Shootout-Action.

21.NBA 2K

HERSTELLER [T U

GENRE ElJel rsmrl

TR ICTEIE GEBRAUCHT,

EURO

CA. 15

KORBJAGER-KRONUNG: Wahrcnd andere Sporlarlon
wie FuBball und Eishockey auf dem Dreamcast wenig zu
lachen hatten, konnte wenigstens Basketballern der EA-
Boykott egal sein: Das Sega-eigene "NBA 2K” hingte die
damalige “Live”-Konkurrenz miihelos mit iiberzeugen-
der Technik und Steuerung ab — habt lhr noch ein paar
Euro iibrig, holt Ihr Euch den ”2K2”-Nachfolger.

Eins der Sporthighlights auf dem Dreamcast: Ausge-
‘ zeichnete Optik, tadellose Kontrolle und zahlreiche

innovative Details im Drumherum lassen Korbjager

schwirmen,

Spiele fur Eu
Dreamcast

legt und Umsetzungen von
anderen Systemen mit we-
nigen Ausnahmen aussortiert. Wie bei den Bes-
tenlisten fiir N64 und PSone gilt: Indizierte Titel
fehlen aus rechtlichen Griinden, bei Serien
nennen wir den jeweils besten Teil. us

23. Confidential Mission

GENRE ClJN-SHi)()1 ERd-

NG CTELE Neu, 40 EURO
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FUTTER FUR DIE KNARRE: Neben der jiingst doch noch

cneomm @  PRESS START BUTTON

indizierten Zombie-Zerstiickelung ist die dynamische
Agentenballerei die einzig weitere Option (und damit
Pflichtkauf) fiir Besitzer der Dreamcast-Lichtpistole. Statt
hektischem Dauerballern zihlt hier ein sicheres Schiit-
zenauge, denn wie bei den indirekten Polizei-Vorgdngern
reicht bei Feinden meist schon ein Volltreffer.

Schicke, unspektakulire Optik und drei abwechs-
‘Iungsreiche, aber kurze Level: Kein Spielhallen-

Meisterwerk, fiir Lightgun-Fans dennoch uneinge-

schrinkt zu empfehlende Actionkost.

20. Daytona USA 2001

TELLER I

(S0 RENNSPIEL

WL TGEL Neu, 40 EURO

3VE4LT

0°'53712§

1004

READY TO RUMBLE: Aus der erhofften Umsetzung von
”Daytona USA 2” wurde zwar nie etwas, aber immer-
hin bekamen Stockcar-Fans eine brillant aufpolierte
Fassung des ersten Teils mitsamt einer Handvoll neuer
oder vom Saturn bekannter Pisten spendiert. Nur am
biestigen Fahrverhalten schieden sich die Geister, denn
ohne Eingewihnung gelang wenig.

Eine Arcade-Raserei vom Feinsten: Dank hiibscher
‘ Optik machen die dicken Drifts durch das groRe

Fahrerfeld gleich noch mehr SpaB. Schade nur, dass

in Europa die Online-Duelle wegfielen.

FEATURE

STRATOS
DRIVER

SPIELHALLEN-FEELING: Zum Start spielte Sega mit der
Umsetzung des hochgelobten Rallye-Automaten bereits
einen ihrer grofiten Triimpfe aus. Leider krankte die ei-
gentlich feine Heimfassung trotz kriftig aufgestockter
Streckenzahl und umfangreichem Karriere-Modus an
der schwankenden Bildrate und einer ausgesprochen
lieblosen PAL-Anpassung.

Fahrerisch anspruchsvolles Rallye-Spektakel, das
‘ spielerisch bis heute mithalten kann. Allerdings triibt

die schlampige Technik mit dicken Balken und ge-
legentlichen Rucklern die Freude etwas.

22.Street Fighter 3
3rd Strike

CAPCOM |

[Nl BeAT EM-Up eI ﬁ

VERFUGBARK T GrBRAlJ( Hl’ CA. 1() EURO

l7r91 A

HERSTELLER

PIXEL-POWER: Banausen verschmahen den Priigel-
klassiker wegen der angeblich altmodischen Optik, aber
Profis blicken durch - neben gewohnt gelungener Spiel-
barkeit schaffen es dank der starken Hardware endlich
auch die schicken Animationen nach Hause.

Aller guten Dinge sind drei: Der Beat’em-Up-
‘ Dauerbrenner hilt am altbewihrten Rezept fest und

macht sich dank neuer Figuren und eleganter Grafik

® auch auf dem Dreamcast gut.

19.F355 Challenge

HERSTELLER JRYIey\

[Nl RENNSPIEL 2.5

VERFUCBARKEIT Neu, 25 EURO

POSITION

REALISMUS ODER TOD: "F355 Challenge” diirfte sich
wohl auf ewig den Platz fiir die schwerste Autosimu-
lation auf Konsole gesichert haben — eine so realistische
Steuerung wird sicher so schnell kein anderer Entwickler
inszenieren. Da passt es ins Bild, dass lhr die knackige
Herausforderung lediglich aus der Innenperspektive an-
gehen konnt.

Kein Fall fiir GasfiiBe: Die optisch und spielerisch
‘ grandiose Simulation nimmt ihren Anspruch abso-

lut ernst. Wer sich auf eine lange Frustphase ein-

lasst, dreht auf Dauer seine Runden.

39
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18. Space Channel 5
| HERSTELLER [ETTe0N

|[Musicseser, - ..
A0 PV Il GEBRAUCHT, CA. 10 EURO

MUTIG MIT MUSIK: Wihrend Konami sich bis heute
nur zaghaft an die Einfiihrung ihrer ‘Bemani’-Marke wagt,
gab Sega gleich Vollgas: Die skurrilen Abenteuer der
Weltraumreporterin Ulala waren zwar letztlich kaum
mehr als ein schlichter ‘Senso’-Verschnitt, dank ultra-
poppiger Aufmachung und gewitzter Charaktere tanz-
te sich der Titel aber in die Herzen der Spieler.
Brillant inszeniertes Tanzspiel mit toller Bonbon-
‘ Optik und mitreifend schwungvoller Musik - leider
ist die kurze Story schnell absolviert, doch bei dem
® soundtrack wagt man gern eine weitere Runde.

15. Power Stone

HERSTELLER [oIXTery

W A
WENIGER IST MEHR: Statt auf immer noch komplexe-
re Moves und Kombos zu setzen, ging die spontane
"Power Stone”-Priigelei einen anderen Weg. Dank ein-
steigerfreundlicher Steuerung klopptet Ihr Euch im Hand-
umdrehen in den schicken Szenarien und zerschlugt
samtliches Mobiliar - gleiches galt fiir den Nachfolger,
bei dem das Chaos allerdings iiberhand nahm.

Das effektgeladene und dynamische Duell-Kampfspiel
‘ der etwas anderen Art: Dank abwechslunsgreicher

Extras und reizvollen Optiken vermébelt lhr Euch

® trotz Einfach-Steuerung immer wieder gerne.

12.Virtua Fighter 3tb
-

[EFHIY BEAT'EM-UP |
LLLLE GEBRAUCHT, CA. 10 EURO

P

5 SUNBE 2
KLOPPER-KONIG: Hardcore-Priigler schwiren seit je-
her auf ”Virtua Fighter” als den einzig wahren Genre-
Vertreter. Teil 3 iiberzeugte mit innovativen Neuerungen
wie Kampfterrains mit Hohenunterschieden und Aus-
fallschritt auf Knopfdruck, allerdings fiel wie schon bei
”Sega Rally 2” die schlampige PAL-Anpassung unange-
nehm auf.

‘ Taktisch ausgefallene 3D-Edelkeilerei mit ausgewo-

genen Charakteren und herausforderndem Move-
Arsenal. Trotz schlapper Prasentation auch heute
noch ein Vorzeige-Beat’em-Up.

17.Skies of Arcadia

BTSN Seca
3 ROLLENSPIEL

Neu, 40 EURO

VERFUGBARKEIT

PIRATEN-EPOS: Segas Prestige-Rollenspiel war genau
das Richtige fiir abenteuerlustige Forscher, denen ”Final
Fantasy” im 3D-Zeitalter zuviel auf Effekte und ausu-
fernde Komplexitit setzte. Trotz kleiner Macken wie die
etwas langatmigen Zufallskimpfe gefiel die 2-GD-Ent-
wicklung mit durchdachter, linearer Geschichte und an-
sehnlicher Grafik.

Keine Bombast-FMVs und trotzdem viel Atmosphire:
‘ Das feine Rollenspiel im Piratenambiente iiberzeugt

durch liebenswerte Aufmachung und ein groRes

@ Betitigungsfeld fiir Forscher.

14.Crazy Taxi 2

HERSTELLER 72

TAXITERROR: Der kurzweilige Chauffeur-Spal verbliiffte
bereits im ersten Teil mit einer in dieser Form bisher nie
gesehenen Spielewelt. Das hektische Gewusel einer
GroBstadt wurde mitsamt dichtem Verkehr und zahllo-
sen FuBBgangern grandios inszeniert. Der Nachfolger setz-
te mit dem abwechlunsgreicheren New York als Kulisse
und feinen Minispielen noch einen drauf.

Erfrischend simple Action-Raserei, bei der lhr den
‘ Chauffeur ohne Riicksicht gebt. Tolle Grafik, ein-

wandfreie Steuerung und geniale Soundkulisse ma-

chen die irrwitzige Spritztour zum Erlebnis.

11.Rayman 2

RSN IIREE UBI SOFT
(G0N JumeP’N'RUN |
A\ @ VUGl GEBRAUCHT, CA. 10 EURO
2

KONVERTIERUNGS-KONIG: Normalerweise fielen Um-

setzungen von bereits auf anderen Systemen erschiene-
nen Spielen auf dem Dreamcast wenig spannend aus —
die mit Abstand beste Ausnahme war “Rayman 2”.
Ausgesprochen edle Optik, zusitzliche Levels und
Bonusspiele machten die Hiipferei selbst fiir Besitzer des
N64-Originals reizvoll.

Herausragendes 3D-Jump’n’Run mit klassischen
‘ Waurzeln: Die atmosphirisch dichte Story, liebens-

werten Charaktere und toll designten Levels sollte

® sich kein Hiipfspiel-Fan entgehen lassen.

16.5amba de Amigo

M SEGA o
SIKSPIEL

10040900
s @00UCODES!

MARACAS-MANIE: Der einzige Grund, wieso jemand
die ausgelassene Rasselei nicht mogen kann, wire eine
Aversion gegen siidamerikanische Rhythmen - alle an-
deren konnen sich dem Reiz des witzigen Musikspiels
kaum entziehen. Leider war der hohe Preis eine dicke
Bremse fiir viele Zocker: Zusammen mit den einzig wah-
ren Sega-Maracas wurden rund 250 Mark fallig.

Nette Songs und intuitive Steuerung sorgen fiir das
‘ ideale Partyspektakel. Dass die Hintergrundgrafik

auch noch gut aussieht, ist ein zusatzlicher Pluspunkt:

Mehr SpaB kann Musik nicht machen.

13. Headhunter

HERSTELLER By N
(S HA ACTION-ADVENTURE
WL LTI Neu, 40 EURO

PAL IST TOLL: Im Gegensatz zu gefrusteten US-Dream-
cast-Besitzern kam Europa noch in den Genuss des lang
erwarteten “Metal Gear Solid”-Konkurrenten. Nicht ganz
so stylish wie Kollege Snake schlagt Ihr Euch mit
Kopfgeldjiger Jack Wade durch ein spannendes Aben-
teuer — Motorradfahrten und taktische Schiefereien in-
klusive.

Opulentes Action-Adventure mit schicker Grafik und
‘ orchestralem Soundtrack: Das anspruchsvolle und

so originelle wie vielfiltige Geschehen iiberzeugt

mit spannender Handlung und toller Prasentation.

10.Grandia 2

ALl Usl SOFT

[Ea013 ROLLENSPIEL |
WL TCTGEIE GeBRAUCHT, €A. 15 EURO |

Sl e B L

RARES JUWEL: Rollenspieler saBen beim Dreamcast lan-
ge auf dem Trockenen, erst nach fast zwei Jahren tru-
delten die wenigen, dafiir aber fast ausnahmslos exzel-
lenten Genrevertreter ein. An der Spitze fiir Solo-
Abenteurer steht Game Arts’ farbenfrohes Meisterwerk
”Grandia 2”, das vor allem durch seine wunderbare
Grafik beeindruckte.

Hochkaritiges Rollenspiel, das rundum begeistert:
‘ Tolle und flotte Kampfstruktur, handliche Charak-

terverwaltung und gelungene Technik gesellen sich

zur interessanten aber linearen Story.



9. Resident Evil
Code: Yeronica

CAPCOM

(Sl ACTION-ADVENTURE

NMTEEIXTEI Neu, 50 EURO

LEBENDE LEICHEN: Nach drei Teilen Zombiemassaker
auf der PSone erfreuten sich “Resident Evil”-Fans am
(damals) Dreamcast-exklusiven “Code: Veronica”-Spinoff.
In diesem gab es wieder mehr Ritsel und mehr techni-
sche Feinheiten als bei den Vorgangern.

Innovation ist zwar nicht vorgesehen, aber dank ge-
‘ nialer Prisentation, fesselnder Story und Riick-

besinnung auf die spielerischen Qualititen des
@ Erstlings brilliert die Zombie-Hatz auf 128 Bit.

6. Sonic Adventure 2

HERSTELLER
[N Jume’'N

VERFUGBARKEIT E\39)

"RUN

40 EURO

DER IGEL IM TANK: Sega- Mask()ltchen Sonic spielt
standesgemal die Hauptrolle in einem Jump’n’Run der
Extraklasse. Wie bei den Mega-Drive-Vorgingern seid
Ihr mit einem Hollentempo unterwegs und erlebt span-
nende Abenteuer im Kampf gegen Dr. Robotnik. An
Abwechslung und Umfang wurde nicht gespart, Hiipf-
spiel-Fans diirfen’s nicht verpassen.

Fantastische Grafik, gewaltiger Umfang und zur
‘ Kronung ein schicker Zweispieler-Modus: Das opu-

lente 3D-Jump’n’Run rund um den blauen Igel setzt

an allen Fronten MaRstibe.

Yirtua Tennis 2

_RSTELLER [T
GENRE Sl'()RT‘oPIFL

Pioline

VORTEIL SEGA: Der gelbe Filzball fristet im Schatten
zahlreicher Mannschafts- und Trendsportarten norma-

lerweise ein tristes Dasein, doch ”Virtua Tennis” ist die
Ausnahme der Regel - so spielerisch iiberragend wie die-
se Simulation waren nicht mal Boris und Steffi zu ihren
besten Zeiten. Wer Sport liebt, darf diesen Ttitel einfach
nicht verpassen.

Die hervorragende Optik und der endlos motivie-
‘ rende Karrieremodus sind nur zwei der

Glanzleistungen dieser fantastischen Tennissimu-

@ 1ation: Ob alleine oder zu viert, Spa8 pur.

8.Dead or Alive 2

Tecmo

[N BeAT EM-Up

WG UGN GEBRAUCHT,

4
CA. 15 EURO

DIE DRITTE KRAFT: Konzentrierte sich der Priigelkonflikt
vorher auf die beiden Serien “"Tekken” und "Virtua Figh-

ter”, stellte sich Tecmo mit “Dead or Alive 2” als ernst-
hafter Rivale dazwischen. Fantastische Grafik mitsamt
gut gebauten Kimpferinnen, prickelnde Tag-Team-
Matches und innovative Arenen versetzten die Klopper-
Gemeinde in Staunen und Verziickung.

Ausgefeiltes Edel-Beat’em-Up mit iiberragender
‘ Grafik und motiverenden Spielmodi: Dank freischalt-

barer Kostiime und ausgefeiltem Kontersystem ist

@ fiir Langzeitspal gesorgt.

5. Jet Set Radio
[ HERSTELLER |

SEGA

=

5 E

URO |

JUGEND- REBELLION: Das ausgefallene Skater-Epos jen-
seits des Mainstream-Pfades von "Tony Hawk” & Co.
ging trotz der mitreiBenden Spielidee am Massen-
geschmack vorbei — zu ungewdéhnlich war die skurrile
Graffiti-Pinselei auf Inline-Skates. Bekannter als das Spiel
selbst ist der damit eingefiihrte Grafikstil: Das pragnan-
te ‘Cel Shading’” wurde inzwischen oft kopiert.
Durchgeknallte und poppig prisentierte Trendsport-
‘ Action auf Inline-Skates: Gewagte Stunts und Tricks
wechseln sich mit Fluchten vor den Ordnungshiitern
. ab - und das alles zu einem Spitzen-Soundtrack.

NAMCO
BEAT EM-Up

BOMBAST OHNE BALLAST: Beat’em-Up-Profis blicken
zwar wegen der anfangerfreundlichen Spielmechanik
herablassend auf ”Soul Calibur”, doch an dessen
Bedeutung fiir den Dreamcast besteht kein Zweifel.
Namcos Erstlingswerk auf der Konsole faszinierte
Heerscharen mit der pompisen Optik und machte den
Storymodus popular.

Famoses 3D-Priigelspiel mit grandioser Grafik: Kein
‘Schwergewichl wie ”Virtua Fighter” & Co., aber

dank technischer Brillanz und motivierenden
@ Missionen ein Dreamcast-Meilenstein.

GENRE "RFNNSPIEI

T L CTE GEBRAUCHT CA. 15
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EURO

GlOBAlES RASEN: Nach endlosen Verzigerungen schaff-
te es das iiberaus ambitionierte "MSR” doch noch auf
den Markt. Die mit gewaltiger Detailversessenheit in
Szene gesetzten Stidte und das originelle Kudos-Punkte-
system wurden zwar durch einige Logikpatzer und un-
erwartete Bugs torpediert, dennoch gelang Bizarre
Creations ein Top-Hit.

Technisch begeisterndes und von der Grundidee fas-
‘ zinierendes Rennspiel-Epos mit tollen Details wie

passend zur Tageszeit wechselnden Lichtverhiltnissen

@ und variantenreichen Fahriibungen.

4.Phantasy Star Online

HERSTELLER T2 NEER|
[FN 13 ROLLENSPIEL |

WL ICTELI GEBRAUCHT, CA. 15 |

EURO

WELTWEITES WUNDER: Viel hat Sega mit der ange-
priesenen Online-Fahigkeit zwar nicht erreicht, doch fiir
einen Volltreffer geniigte es. Der Internet-Ableger des

Rollenspielklassikers “Phantasy Star” war zwar fiir
Heimspieler trotz solider Technik nur bedingt spannend,
doch via Modem in der Vierergruppe auf ungeschlagene
Weise innovativ und spektakulir.
Das Internet als Freudenspender: Dank Online-
‘ Technologie faszinierendes Multispieler-RPG, des-
sen ausgekliigelte Spielstruktur durch bisher unge-
@ kannte Interaktionsmoglichkeiten bestach.

Nru, 40 EURO

ABENTEUERLAND: Der zweite Teil von Yu Suzukis
Lebenswerk fiihrt Euch in der Rolle des Rache suchen-
den Ryo Hazuki nach Hongkong - und das sogar in
Europa, wihrend US-Zocker auf die Xbox-Version war-
ten miissen. Wie beim ebenfalls erstklassigen Vorganger
wird die ausgekliigelte Story von der gelungenen Technik
eindrucksvoll in Szene gesetzt.

Das perfekte Adventure: Herausragende Symbiose
‘ aus spannender Handlung und famoser Programmier-

leistung, die Euch in eine virtuelle Welt hineinver-

setzt wie kaum ein anderes Spiel - fantastisch!
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Interplay
Gliicksspiel
Koei
Musikspiel
Namco
Actionspiel
Pac-Man World 2 : :::;E:,Ru“
] Pirates: Electronic Arts
'l The Legend of the Black Kat | Action-Adventure
8
2=
'r“f Star Wars Racer Revenge Iﬁ:ﬁiss?::;sl
I f . Sega
: j ‘! Gunvalkyrle Actionspiel
X | Jet Set Radio Future SAec%?onspiel
v Activision
> ? ‘ Wreckless Rennspiel
vl 7 THQ
3 %, WWF Raw is War Beat’em-Up
IS ESPN International Konami
“x@“x\ Winter Sports Sportspiel
N7 . . Namco
@z Smashing Drive Rennspiel cc

sysrim TITEL

HERSTELLER/GENRE  D-RELEASE
b Sony L -
‘%l Hot Shots Golf 3 Sportspiel

Electronic Arts

'?‘ Medal of Honor Frontline

Ego-Shooter
_ I Need for Speed: Electronic Arts
W | Hot Pursuit 2 Rennspiel
B e . LucasArts
4 '? Star Wars: Jedi Starfighter Actionspiel
Sega

X | The House of the Dead 3

Gun-Shooter

X l Unreal Championship

Infogrames
Ego-Shooter

i rrl‘ St Activision

‘@ﬁx Bloody Roar: Primal Fury Beat’em-Up
Nintendo g
Action-Adventure [ N

T
ng Eternal Darkness
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PR Sony ~
‘?;’ Dual Hearts Rollenspiel
»? Keyboardmania Konami
' 2nd Mix & 3rd Mix Musikspiel
Smash Court Namco
Pro Tournament Sportspiel
Xenosaga Episode 1: Namco
Der Wille zur Macht Rollenspiel
> Tomy
Zoids 2 Rollenspiel
J-League Spectacle Soccer g;%?'tspi ol
Space Channel 5 Part 2 I%:Esaikspiel
4 ESPN Winter Konami
1} X-Games Snowboarding Sportspiel
Doubutsu Bancou g‘iirr:;(i:ggn

Virtua Striker 3
Version 2002

~MA

system TITEL

Onimusha 2

Sega

Sportspiel
-4
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Capcom
Action-Adventure

D-RELEASE

o

Wild Arms Advanced 3rd

Sony
Rollenspiel

.1 One Piece Grand Battle 2

Bandai
Beat’em-Up

f Sakura Taisen 4

Sega
Strategie

\' Bio Hazard

@ Spiel wird in Deutschland erscheinen

Nintendo
Action-Adventure

7 Verobffentlichung in Deutschland realistisch
> Spiel erscheint nicht in Deutschland

Hoshigami:
Ruining Blue Earth

| Jungsoldner Fazz steht an
| der Spitze seiner siebenkop-
| figen Truppe. Thm gegenii-
Reo el Dcr wartet eine waffenstar-
rende, dreifache Ubermacht. Fazz blickt
sich um und sieht in die vertrauten
Gesichter der in vielen Gefechten liebge-
wonnenen Gefihrten. Uber sich weif er
den Schutz seiner personlichen Gottheit
und hinter sich die Liebe einer Bambi-
dugigen Maid. Er greift an, rennt sieben
Schritte und - bleibt stehen. Geduldig
wartet er, bis die Gegner ihren Zug
machen. Er hebt den
Schwertarm, attackiert
den nichsten V
wicht, schligt daneben
und wartet wieder...
Schlachtengemilde a la §
"Herr der Ringe”, lang-
wierig wie Harry Pot-
ters Zauberschach: Das
intelligente Genre der
Rundentaktik
sich bei Konsolen-
Zockern immer noch
groBter Beliebtheit. So
wundert es nicht, dass
sich zum Lebensende

Bose-

erfreut

Schon in der zweiten
Mission wird heftig gezaubert:
Eine sinistre Hexe attackiert

Priester Silphatos.

der PSone mit "Hoshigami” ein weiterer
Vertreter aufmacht, die langjihrige Refe-
renz "Final Fantasy Tactics™ vom Taktik-
Thron zu stofen.

Ein hehres Ziel: Am gesamten Design
lisst sich der gutgemeinte Versuch der
Entwickler Max Five erkennen, ein dhn-
lich forderndes Epos zu schaffen wie
Square. So tibernimmt "Hoshigami” z.B.
das Jobsystem — allerdings ist es hier in
einen Glauben an eine von acht Elemen-
targottheiten gewandet. Im Kampf ver-
dient Thr deshalb nicht nur Erfahrungs-,

Idyllisch: Die Schlacht am Wasserfall. Unschon: Die von oben
anriickende feindliche Ubermacht.



Da gibts nichts zu lachen: Eure Knast-
bekanntschaft Romleth gibt sich grimmig.

Wieviel Schwerter hatten’s denn gern? In der
Stadt mit dem schonen Namen ‘Aus’ kauft lhr
nicht nur diverse Mordwerkzeuge ein.

sondern auch Glaubenspunkte, die im
ortlichen Tempel in Skills wie Element-
Immunitit oder praktische Counter-Atta-
cken eingetauscht werden. Interessant
daran: Die Sympathien und Antipathien
unter den Gottheiten tbertragen sich als
Boni bzw. Mali aufs Kampfgeschehen -
Feuer ist stirker als Wasser aber schwii-
cher als Eis. Im Gegensatz zum
Jobsystem sind Eure Soldner durch den
Glauben nicht auf bestimmte Waffengat-
tungen beschrinkt: Die Palette erstreckt
sich von Schwertern und Axten iber

"Tactics™-

zwei Felder reichende Lanzen oder Mor-
gensterne bis zu Bumerang und Bogen
fiir den Fernkampf. Je nach Gottheit
kann Euer Soldner besser oder schlech-
ter mit seinem Kampfgerit umgehen,
zaubern ist jedermann erlaubt: Soge-
nannte ‘Coinfeigms’, magisch geladene
Miinzen, werden im Gefecht in die Luft
geschnalzt und entfalten so ihre heilende
Kraft oder zerstorerische Wirkung.

Den normalen Kampf steuert Ihr tiber
einen Balken: Ein Zeiger pendelt von
links nach rechts, bis Thr zuschlagt. An
einem Skalenende liegt der Bereich fiir
die saftigen ‘Critical Hits’, wartet Ihr zu

lange, so springt

der Zeiger auf die

Euer Bogenschiitze nimmt’s mit der Loyalitat
nicht so genau und ballert Euch ins Kreuz.
Gott sei Dank trifft er sowieso nie!

andere Seite zurtick und Euer Schlag ist
extrem lasch. Nahkdmpfer dirfen die
Gegner auch durch eine ‘Shoot-Attacke
tber mehrere Felder schubsen. Stolpert
der Feind dabei auf einen Kimpen, den
Ihr vorher in Wartestellung (‘Session’)
gesetzt habt, wird ihm gleich nochmal
eine mitgegeben und er weiter Gbers
Feld gekickt. So konnt Thr bis zu sechs-
teilige Combo-Attacken ausfiihren, die
massiven Schaden anrichten. Alle Aktio-
nen auf dem Schlachtfeld organisiert Thr
mit dem handlichen ‘Ready for Action
Point’-System: Ahnlich "Front Mission 3"
lassen sich hiermit Zeitpunkte fir Lau-
fen, Zaubern und Attackieren zuweisen
oder auch aufsparen, um die Zugreihen-
folge zu Euren Gunsten zu verindern

Das Spielsystem ist vielseitig und durch-
dacht, schlechter sieht es aber mit der
Balance aus. Im Gegensatz zu Kollegen
wie "Vandal Hearts” oder "Sayuki” lisst
sich hier schon die dritte Mission nicht
mehr mit konventionellen Mitteln gewin-
nen. Zu grof ist die gegnerische Uber-
macht, zu gering Eure Durchschlagskraft
und Treffsicherheit. Ein gleichstufiger
CPU-Krieger haut im Schnitt schneller,
genauer und ofter zu als Thr — Frust ist
vorprogrammiert. Erst viel zu spit im
Spielverlauf erhaltet Ihr Miinzen mit dem
Wiederauferstehungszauber, so gehen
Eure hochtrainierten Charaktere anfing-
lich reihenweise und fiir immer verloren.
Abhilfe dafiir sollten die Kimpfe in den
Ubungstiirmen schaffen, die an manchen
Punkten aus der Weltkarte schiefen und

Limrey spieft mit seinem mdchtigen Speer gleich zwei Gegner auf. Bis allerdings die letzte Hexe
im Abendrot gepfahlt ist, wird die Halfte Eurer Truppe gnadenlos aufgerieben.

Fazz landet nach einer Niederlage im Knast und
muss sich nach draullen durchprigeln

zum Aufleveln der Charaktere unerliss-
lich sind. Allerdings sind die Bauwerke
traurige Monumente verpatzten Designs
Man wird gezwungen, sich stundenlang
durch stets gleich aussehende Etagen zu
plagen, ist dabei dauerwiederholender
Dudelmusik ausgesetzt, kann erst nach
dem fiinften von insgesamt 20 Stockwer-
ken speichern und muss dennoch mit
ansehen, wie die geliebten Charaktere in
den Story-Missionen ins Gras beifSen.

Schade, denn Grafik und Sound von
"Hoshigami” fallen passabel aus, das
Charakterdesign der storyrelevanten Cha-
raktere ist prichtig. Auch die Geschichte
um Blut, Schweil und Trinen gefillt
und wird in den soliden, dreidimensio-
nalen Karten f_{L‘l\'lH]HI In Szene gesetzt.
Ein weiteres Manko stellt dagegen die
Bedienung dar: So seid Ihr bei sieben
Soldnern in einem normalen Kampf etwa
siebzigmal damit beschiftigt, tber
umstindliche Ja/Nein-Fragen Euer Vor-

gehen festzulegen - ein eigentlich cleve-
res Kampfsystem wird dadurch schnell
zur Nervenprobe. mw

In diesem tristen Loch verbringt Ihr
Stunde um Stunde bei monotonem Training
zu nerviger Dudelmusik

" Verschenkte Chance: Interessante

a Rundentaktik, die an unausgewo-

gener Spielbalance und hakeliger
Bedienung krankelt.

Die Sache mit
den Sessions:
Eine an und fiir sich tolle
Idee von "Hoshigami” sind
die ‘Attack Sessions’ - eine
Bilderbuch-Sechsercombo
wird Euch im ‘House of
Sessions’-Tutorial prasen-
tiert. Bevor der Spaki los-
geht, miissen allerdings alle
Eure Kampen im passiven
‘Session’-Modus richtig
aufgestellt werden. Das
Problem: Im eigentlichen
Spiel kénnt Ihr die machti-
ge Kombotaktik so gut wie
nie effektiv eihsetzen, weil
Ihr meist gegen eine Uber-
macht kampft. Zu leicht
storen die Feinde hier Eure
Kreise und spucken Euch in

die Special-Move-Suppe.

So muss es sein: Erst eine
schone Reihe bilden und
dann Euren Ausbilder
effektvoll abschieRen.
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Evolution: “Wizardry 1”
(oben) und die aktuelle
PC-Episode "Wizardry 8”
unten

Neben

“Ultima” ist "Wizardry”
die bekannteste und lang-
lebigste Rollenspielserie —
Teil 1 erschien bereits
1981 auf dem Apple 2.

Nun droht wegen finanzi-
eller Schwierigkeiten des
Herstellers Sir-Tech das
Aus. “Wizardry 8” wird
nur iiber den amerikani-
schen Online-Handler Elec-
tronic Boutique vertrieben,
weil kein Publisher fiir das
Spiel gefunden wurde. Die
bereits begonnenen Arbei-

ten an Teil 9 sind fiir unbe-

stimmte Zeit auf Fis gelegt.

“Kicargo
036s030"

Sare
0207030

WAR

Gemeinsam sind wir stark: Dank der "Allied Actions”

Wizardry: Tale of the
Forsaken Land

Make a d

Manche Untote stellen sich als friedlich heraus
und lassen Euch ziehen (oben). Im Shop konnt
lhr Eure Waffen von Fliichen befreien (rechts)

Kein Wunder, dass Atlus ihr
erstes PS2-"Wizardry” auch
i im Westen veroffentlichen:
#8 Schlielich besitzt die altge-
diente Rollenspiel-Reihe (siehe Rand-
spalte) immer noch eine michtige Fan-
gemeinde — auch unter nicht-japanischen
Abenteurern. Die Story des Konsolen-
Vetters hat allerdings nichts mit dem
aktuellen PC-Teil zu tun: Ein gleissender
Blitz legt das heilige Land in Schutt und

Asche — die Herkunft der Zerstorung ist
unbekannt. Ihr seid natirlich der auser-
withlte Retter und sollt der Sache auf
den Grund gehen. Wie es sich gehort,
schustert Thr zunichst einen schlagkrifti-
gen Helden zusammen: Sechs Rassen
(u.a. Mensch, Gnom und Hobbit) sowie
vier Klassen (Krieger, Priester, Zauberer,
Dieb) stehen zur Wahl. Nach dem ge-
zeichneten Intro findet sich Euer Recke
im Dorfchen Duhan wieder. Ob gottli-
cher Tempel, Gilden-
hauptquartier oder ver-
rauchte Taverne: Die
begehbaren Orte wer-

den aus der Vogelperspektive angewihlt
- herumlaufen und -suchen misst IThr
nicht. Zuniichst geht's in die Kneipe, wo
Euer Held neue Party-Mitglieder rekru-
tiert oder Auftriige annimmt.

Die erste Mission fihrt die illustre Trup-
pe ins dorfnahe Dungeon. Aus der Ego-
Perspektive stapft Thr durch die dusteren
Gewolbe. Freie Bewegung ist allerdings
nicht moglich: Mit dem Digikreuz dreht
Ihr Euch und lauft jeweils ein Feld wei-
ter — ein Radar sorgt fiir Uberblick. An
umherirrenden Rauchschwaden erkennt
Ihr den Aufenthaltsort der monstrosen
Labyrinth-Bewohner. Bei Kontakt geht's
ab in den Kampfbildschirm, gekeilt wird
in rundenbasierten Gefechten: Heiltrin-
ke einsetzen, Schwerthiebe austeilen
oder Zauberspriiche vom Stapel lassen -
alles soweit bekannt. Uber Sieg oder
Niederlage entscheidet allerdings nicht
ein einzelner Charakter, sondern Eure

"Ricardo
AR

NN

CTherstn
r-mom ———
p20s6x0

—
(rechts) kommt lhr at

mit den meist zahlenmiRig tiberlegenen Monsterhorden klar.

i <

Ricarde™ | pmeders
fiwam e W e
o O31zesen ) Gl axelt

e — . .

Idylle: Die Dungeons sind abwechslungs-
reich und hibsch gestaltet — Zeit zum
Ausruhen habt lhr aber nur selten.

Party als eingeschworenes Team. Ge-
schickte Formationswechsel und die
spafiigen ‘Allied Actions’ sind die halbe
Miete. Bei letzteren greifen Eure Recken
gleichzeitig im Verbund an oder bilden
einen Schutzwall. So bekommen alt-
backene Rundenkimpfe eine zusitzliche
und motivierende taktische Note.

Die mysteriosen Vorginge rund um Eure
Heimat werden zusehends spannender
und sind geschickt in den Spielverlauf
eingeflochten. Schade dabei: Wichtige
Personen erscheinen nur als starre Bit-
mapbildchen, Sprachausgabe gibt's kei-
ne. Daflir tiberzeugt das Charakter-
Design. schon gezeichnete Helden und
die Gruppendynamik fordern die Identi-
fikation mit dem verschworenen Haufen,
Grafisch gibt sich die nostalgische Mons-
terhatz solide, der Soundtrack gefillt mit
getragenen Melodien — ein zwar altmodi-
sches, aber fir Kenner und Konner loh-
nenswertes Abenteuer. 1k

Warrior
You’re Thorstn,

right??

Quasselstrippen: Immer wieder tauchen
unvermittelt Gesprachspartner auf und helfen
mit praktischen Tipps weiter.

Knackiger Spal fiir Veteranen:
Taktische Kampfe und riesige
Dungeons gefallen — fiir Neulinge
ist’s aber zu zdh und altbacken.



Kamel voraus: In Agypten traben die Huftiere

seelenruhig tber die Rennpiste.

Im ersten PS2-Auftritt setzt
Entwickler Hudson die un-
verwiistlichen Sprengmeister
in schnittige Rennkarts. In
zahlreichen Spielmodi (u.a. Grand-Prix,
Time Attack und Battle Race) dirigiert Thr
Euren Piloten tiber insgesamt 16 knall-
bunte Pisten und gebt Euren elf Konkur-
renten ordentlich eins auf die Miitze. Mit
[urbo-Boost, Raketen, Unsichtbarkeit

und Bombeneinsatz mogelt Thr Euch an
die Spitze des Fahrerfeldes.

Die Steuerung der Vehikel ist simpel:
Gas, Bremse, Schleuder-Button und eine
Taste fur den Abschuss eines aufgesam-
melten Extras — mehr braucht Thr nicht,
um als Champ auf dem Treppchen zu
stehen. Zu Beginn sind nur wenige

Lasst Bomben sprechen: Neben dem Kartrenner findet Ihr auf der Disc auch ein vollwertiges

|
!

Dank stabiler Bildrate ein flotter
Multiplayer-SpaR: Die meisten Spielmodi
durft lhr auch zu viert nutzen.

Strecken freigeschaltet, mit Erfolgen im
‘Grand Prix’-Modus 6ffnet Thr nach und
nach alle Pisten. Die Kursspanne reicht
vom leichtgeschwungenen Freizeitparko-
val tiber einen geschlingelten Abstecher
in einen Gruselwald bis hin zu einem
Ausflug in die Urzeit. Dabei hindern
Euch nicht nur Eure Konkurrenten am
Fortkommen, auf der Strae stehende
Kamele, umherrollende Felsen und todli-
che Abgriinde machen Euch das Leben
schwer.

Habt Thr genug vom Einzelkimpfertum,
dann ladet IThr bis zu drei Freunde zum

“Bomberman” als Dreingabe.

IMPORT-TEST

Im staubigen Wildwest-Land darf eine
Hangebriicke nicht fehlen

Mehrspieler-Duell: Im Vierer-Splitscreen
dist Thr sogar mit zwei zusitzlichen
CPU-Gegnern durch die immer noch
akzeptabel flussig scrollende 3D-Land-

schaft. Dariber hinaus locken zwolf

Kart-Minispiele (siche Randspalte) sowie
als Dreingabe eine klassisches "Bomber-
man”, in der Thr Euch aus der Draufsicht
mit Bomben und anderen
gegenseitig ins Nirvana sprengt.
Obwohl die spartanische Optik nicht
gerade dem heutigen Standard ent-
spricht, bestechen Kurs- und Options-
vielfalt. Zudem erhaltet Thr neben dem
kurzweiligen Kartrenner eine vollwertige
"Bomberman”-Variante, os

Goodies

Hudson

BRD-RELEASE
nicht bekannt

Unterhaltsamer Funracer mit vie-

len Optionen und Strecken sowie

einem klassischen ”Bomberman”.
Fade aber fliissige Optik.

Das lustige
Dutzend:

Insgesamt zwolf Minispiele
locken Solisten wie Mehr-
spieler-Fans zu spaligen
Herausforderungen. Ob
KartfuBball, -weitsprung,
-zielschieBen, -slalom oder
-schubsen - fiir Kurzweil
ist gesorgt. Besonders gut
gefallen hat uns die Kom-
bination aus Rennen und
Mathematik. Auf der Piste
seht thr Tafeln mit simplen
Rechenaufgaben. Fahrt
anschliefend durch die
Bille mit der korrekten Lo-

sung und Ihr erhaltet einen

Turbo-Boost als Belohnung.

Minispiele: Fullball, Miin-
zen sammeln, Rechenauf-
gaben l6sen und Weit
sprung (von oben).

Your Source of Entertainment!

www.freakware.de

freakware - Postfach 33 64 - 50168 Kerpen - Fon. 02273/ 955 608 - Fax. 02273/955 609 - info@freakware.de




Hektik in

verschwinden w

reder

Ahnlich dem

64 DD iiir das Nintendo
64, erhielt auch das NES
ausschlieBlich in Japan ein
Laufwerk fiir Wechsel-
medien. Das so genannte
Famicom Disk System wur-
de 1986 eingefiihrt, um die
hohen ROM-Preise der
Module zu umgehen.
Zudem lieRen sich
Disketten an speziellen
Automaten in Kaufhiausern
und Spielzeugliden mit
neuer Software beschrei-
ben - gerade mal 500 Yen
(ca. 4 Euro) kostete ein na-
gelneues Spiel. Zum selben
Preis bietet selbst heute
noch der Nintendo-
Kundenservice das
Bespielen eingeschickter
Disketten an. Das original
Disk-"Zanac” ist iibrigens
auch in Nippon ein rares

Sammlerstiick.

Dicke Zwischenbosse stellen sich Euch nur kurze Zeit und
wenn lhr sie nicht vorher in die Luft gejagt habt.

| Compile hat ein Herz fiir
8 Fans klassischer 2D-Shoot -
Zanac X Zanac” ist
das Remake des 15 Jahre
alten Weltraumgeballers “Zanac”, das fiir
NES. Famicom Disk System und MSX-
Computer erschien. Damit Thr Euch an
die gute alte Zeit zurckerinnern konnt,
befinden sich neben der modernen Vari-

em-Ups

ante auch gelungene Emulationen der
Nintendo-Vorginger auf der CD - ideal
zum warm werden und entwickeln
dezenter Suchtsymptome. Herzstiick ist
allerdings “Zanac Neo”: Mit einem von
drei Raumschiffen ballert Thr Euch vor
rasant vertikal scrollenden Raumstation-
oder Asteroidenfeldszenarien durch die
Feindeshorden, weicht Schiissen, Fels-
brocken und gegnerischem Fluggerit aus
und zerlegt dickere End- und Zwi-
schenbosse. Dazu verwendet Thr Eure
Puls-Bordkanone, die in mehreren Stu-
fen durch Aufsammeln von Power-Ups
ausgebaut wird, sowie eine von acht ver-
schiedenen Sekundirwaffen wie Laser
oder michtige Satelliten, die sich an
3ord hieven und ebenfalls aufbohren
lassen. Letztlich diirft Thr noch bei aus-

reichender Fillung einer Leiste einen
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Konzentration ist gefragt:
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Jeizeiten zieht die Hintergrund-Szenerie in

Tempo vorbei und fihrt zu Verwirrung

Welches Power-Up darf’s denn sein? Acht
Sekundarwaffen durfen tber lcon-Sammeln
in drei Stufen aufgelevelt werden.
dicken Energieball gegen die Horden
schleudern — Kettenreaktionen verschaf-
fen massig Zihler, bremsen aber auch
hie und da den Spielfluss. Insgesamt hat
das alte “Zanac”
plen, motivierenden Potenzial verloren,
“Zanac Neo” baut das Konzept gekonnt

nichts an seinem sim-

aus. Auch tber solide Grafik und ge
lungenen Sound wird sich kein Anhin-
ger traditioneller Ballerei mokieren. sf

Geschick: Hier zahlt nicht
das Sprengen der Gegner, sondern die
Eroberung maglichst vieler Felder

Bombenlegen mit

| Nicht nur der GBA wird mit
| einem "Namco Museum” be-
¥ schert (den Test findet Thr in
= (lcr letzten MAN!AC),
auf der PS2 bricht das Retrofieber aus —
allerdings nur in den USA. Auf der Sony-

auch

Konsole finden sich gleich ein Dutzend
hochkaritiger Oldies ein: "Pac-Man”,
"Dig Dug” und "Galaga” sind dabei dop-
pelt vertreten, je einmal in Formeder Ori-
ginalmiinzschlucker und als die 1996 im
Rahmen zweier Namco-Revival-Automa-
ten in der \plk'HMHL' erschienenen
"Arrangement”-Neuauflagen - diese
glinzen durch liebevoll modernisierte
Optik und kleine aber feine Erginzun-
gen, die den Spielablauf gelungen aufpo-
lieren. Dazu gesellen sich die spiirbar
gealterte Raserei "Pole Position” inklusi-
ve dem kaum verinderten Nachfolger
und der ebenfalls etwas miide "Galaga™-
axian”. Fleiige Pillen-
mampfer schalten schlieSlich die letzten
beiden Titel frei
"Pac-Attack” (als einziges kein Spielhal-

Vorginger "Ga

Wihrend der Knobler

el lﬁ\‘

%

Ballern wie vor 15 Jahren: Die “Zanac”
Urvidter fir NES und Famicom Disk System
befinden sich emuliert auf CD.

D-RELEASE

nicht geplant

' Hiibsch aufgepeppter Vertikal-
! Oldie: Schnell, actionreich, moti-
vierend, wenig tiefgriindig — alles,
was ein 2D-Shooter braucht.

co Museum

Wer Pillen schluckt, sieht bunte Farben: Beim
aufgebohrten "Pac-Man” dndert sich die
Hintergrundgrafik alle zwei Level.

len-Original) eine kompetente, aber
wenig spannende "Tetris"-Kopie abgibt
gefillt das isometrische "Pac-Mania™ mit
seiner knuffigen Grafik und einer erst-
mals hiipfenden Pampelmuse

Leider gibt es auRer einigen Tipps keine
Hintergrundinfos zu bewundern, aber
allein das "Arrangement”-Trio macht das
"Namco Museum” fiir Fans der Klassiker
praktisch zur Pflicht: Diese Spielesamm
lung ist eine runde Sache. wus

Feierstunde fiir Oldie-Fans: Feine
Sammlung liebgewonnener
Klassiker, die mit drei Neuauf-
lagen gelungen erweitert wird.
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S0 WERTEN
DIE EXPERTEN

“Sechs Milliarden Gegner™

2002 sollte sich das Online-
Spiel auf Konsole endgiiltig
durchsetzen: Unter welchen

Pseudonymen wol

MAN!ACs im Netz antreten?

Colin spielt:

1. Halo Xbox
2. Devil May Cry PS2 BEQEI.H'!. aber
3. Mars Matrix Dreamcast selten: Nur herausra-

gende Titel mit einer
SpielspaB-Wertung
von 85% und mehr er-
halten das Prddikat
mit unserem strahlen-
den Maskottchen -
dem Hardguy.

len die

Goresaw, um zumindest den Namen meiner Rock-Band
schonmal in die weite Welt zu tragen.

David spielt:

| 2. Final Fantasy

| 3. Transworld Surf

1. Namco Museum

1. Super Smash Bros. Melee  NGC
10 2. Agent im Kreuzfeuer PsS2
3. Halo Xbox

Sieger geben kann.

Joshua, weil es bei Online-Kriegen bekanntlich keinen

Randolph, um das Andenken an einen glorreichen roten
“Phantasy Star Online”-Ranger hochzuhalten.

han spielt:

Den besten und«-‘
am sehnlichsten erwarteten

Olli spielt:

MotoGP 2
y Maximo

%. indizierter Online-Shooter

- Spielen spendieren wir einen

PS2 1. Luigi’s Mansion NGC miéchtigen XXL-Test mit Zusatz-
Ps2 2. Maximo PS2 informationen. Auf mindestens
PC 3. Devil May Cry drei Seiten wird der meist mit

Pradikat versehene Titel vorge-
stellt. Dazu Tipps und Taktiken

Bliimchen, weil kein Name unpassender Fiir ein knall-
hartes Internet-Egogemetzel ware.

aus erster Hand, eine interes-

Nobody, um die anderen bei meinem Tod zu drgern:
sante Vergleichstabelle oder

“Nobody was killed by...”

ein Interview.

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

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

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

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

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

ACTION: Ballern bis der Am komml Priigeln bis das
...Joypad qualmt - oder g T driicken
im Minutentakt? In Iun! Stufen geben wir die Action/
Geschicklichkeits-Intensitat eines Spiels wieder.

HEISTEI.LER

STRATEGIE: Kdnnt lhr Euren Wagen tunen, habt [hr
umfangreiche Taktikoptionen, ist jede Tiir mit einem
Puzzle verschlossen? Je mehr Ihr nachdenken
miisst, um so hoher ist der $trateuleanleil.

PRASENHTIUN Glbl s ein atmosphérisches Intro,
und einen lohnens-
~wenen Abspann’ Ist die Benulzmuhrung angenehm
einfach, die Ladezeit erfreulich kurz? Passt die
Musikuntermalung? Kurz: Stimmt das ‘Drumherum’?

ernder Spiele-Mix mit sensationeller Optik und
erendem Inhalt. Die Zukunft hat begonnen!

MULTIPLAYER: Umfang und Qualitat der Mehrspie-
ler-Modi bestimmen die Multiplayer-Wertung. Diir-
fen mehrere Spieler gleichzeitig ran? Ist die Steue-
rung Gelegenheitsspieler-kompatibel? Offenbart ein
Spiel erst mit mehreren Spielern seine wahre
Pracht, gibt's bis zu fiinf Punkte.

ONONOIONCNCNONOMONCRY
@ Dolby-Surround-Akustik

@ Mausunterstiitzung

@ 60-Hertz-Modus (Dreamcasl, PS2)
@ Anzahl der CDs bzw.

Umfang (7)) des Moduls

(8) Anzahl der Spieler, die gleichzeitig
antreten kinnen

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

(@) RAM-Pak-Unterstiitzung (nur N64)

Analog-Controller- bzw.
Lenkrad-Unterstiitzung

@ Rumble-Unterstiitzung

Bildschirmtexte und/oder
Sprachausgabe sind deutsch

@1) MAN!AC-Altersemplehlung -
beriicksichtigt werden Thematik
und Komplexitat

47
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Gliick gehabt: Das Geschoss rechts ging an Euch vorbei und versenkt netterweise einen der

wenigen noch im Rennen verbliebenen Gleiter in Front.

Ein Herz fiir
Oldies: Erstmals auf der
PS2 kénnt Ihr bei einem
Rennspiel Namcos innova-
tives ‘Negcon’ zur Steue-

rung einsetzen. Der eigen-

willige analoge Controller

kam 1996 kurz nach dem
PSone-Start auf den Markt
und genielit wegen seiner
(nach einer Eingewdéh-
nungsphase) prazisen Lenk-
rad-ahnlichen Handhabung
unter Rennspiel-Veteranen

noch immer einen guten

Anno 1995 durfte sich die
PAL-PSone zum Europastart
mit einem besonderen High-

light schmiicken: Das erste
“Wipeout” verbliiffte Rennspielfans mit
einer vorher nie gekannten Mischung
aus futuristischem Ambiente, bunter Po-
lygon-Optik und treibendem Soundtrack
— bis 2000 brachte es die Kultserie neben
Ausfliigen auf Saturn und N64 auf drei
Playstation-Auftritte sowie einer ab-
schlieBenden ‘Special Edition’, danach
wurde es eine Weile still um die rasan-
ten Gleiterrennen. Urspriinglich sollte
der “Wipeout™Sprung auf die nichste
Konsolengeneration eigentlich zum PS2-
Europastart stattfinden, doch dem war
nicht so: Probleme bei der Enwicklung
sowie Mitarbeiterschwund durch kurzfri-
stig zu anderen Projekten abkomman-
dierte Programmierer lieBen eine Fertig
stellung immer weiter in die Ferne
riicken. Wihrenddessen versuchte in
den vergangenen Monaten die Konkur-
renz die so entstandene Genreliicke

funden

1=

Lahme Funzel: Der neu hinzugekommene Flammenwerfer macht zwar nette
. 8
Effekte, ist aber als Waffe reichlich schlapp.

Rennens heil und vor Euren Kontrahen-
ten ins Ziel zu kommen. Von den altbe-

mehr (*XG3") oder we-
niger (“G-Surfers”) er-
folgreich zu stopfen. kannten Rennstillen sind nur noch drei
Zum Jahresbeginn 2002 ist es nun aber  dabei: Die anfingerfreundliche Truppe
von Feisar findet sich ebenso wieder wie
Auricom und das ehemalige “Wipeout
2097"-Spitzenvehikel Piranha. Dazu ge-
sellen sich fiinf Neulinge wie Von Uber

oder Tigron. Je nach bevorzugtem Fahr-

endlich soweit: “Wipeout Fusion” feiert
auf der PS2 das Comeback der Zukunfts-

raserei.

Rennzirkus in der 9000
Am grundsitzlichen Prinzip hat sich er-  stil sind die Gleiter mehr oder weniger
fiir Euch geeignet, denn sie unterschei-

den sich deutlich in Kriterien wie Be-

wartungsgemif nichts geidndert: Wie ge-
habt schnappt Ihr Euch einen Gleiter

und versucht, am Ende des

4,7 S— S — — — o
LANGE HAT'S GEDAUERT, doch ganz gliicklich macht mich “Wipeout Fusion” immer

noch nicht. Dabei iiberzeugt die dezent unspektakulire, aber ansehnliche Grafik bis
auf gelegentliche (dann allerdings auffallige) Ruckler ebenso wie die feine Trance/
Techno-Musik. Und auch beim Umfang gibt’s keinen Grund zu meckern: Die
zahlreichen Strecken bieten zwar selten ‘Aha’-Erlebnisse wie der Konkurrent
”"XG3”, sind aber dafiir abwechslungsreicher, die vielen Ligen mitsamt
Aufriistaspekt und Kampf um neue Vehikel fesseln ebenfalls lange ans Pad.
Leider sind da aber all die kleinen Macken, die nerven und fiir Frust sorgen:
Die Fahrt auf den neuen, weiten Streckenabschnitten verkommt durch den g
aufgewirbelten Staub gerne zum reinen Blindflug. Auferdem wurde die Wir-
kung der Luftbremsen drastisch reduziert, wodurch lhr hiufig aus der Kurve
rutscht. Das nagt kraftig an Eurem Schild, zumal die Kontrahenten wie wild
um sich ballern — da kann es schon passieren, dass Ihr nicht mal eine Runde
iibersteht. Kommt Thr mit diesen Tiicken klar, dann greift zu:
"Wipeout Fusion” bietet langfristig forderndes Raserfutter.

. g
sl \

schleunigung, Schildstirke oder Lenkver-

rlesma=lnleen

Die Lichter der GroRstadt: Nehmt die Kurve sauber und bleibt nur nicht in den tiickischen
Absperrungen zu den Alternativrouten hiangen
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halten. Allerdings sind nicht alle Teams
von Beginn an wihlbar, auch die mei-
sten der rund 45 Kurse in sieben Szena-
rien bleiben dem “Fusion”-Neuling an-
fanglich verwehrt. Um Euch fiir hohere
Aufgaben zu empfehlen, tretet Thr in den
AG-Ligen an: Dort kimpft Thr Euch
durch mehrere Rennen und misst am
Saisonende mit den meisten ergatterten
Punkten abschliefen — dann winken der
Aufstieg in die nichste Klasse sowie Du-
elle gegen andere Fahrer. Gewinnt Thr
einen solchen Lauf, dirft Thr zuktnftig
mit dem Vehikel des Besiegten fahren.
Neben Pokalen werdet Thr auch mit ba-
rer Miinze belohnt, die Ihr in die Aufri-
stung Eures Gleiters investiert — nur so

Explosionen wie diese gehdren zur Tages-
ordnung: Eure Kontrahenten ballern gerne
und héufig durch die Gegend.

Das Ur-"WIPEOUT” war eins der ersten Kon-
solenspiele, das die Moglichkeiten des Medi-
ums CD auch akustisch voll auskostete — und
das mit einer exquisiten Palette lizenzierter
Titel: Die bekannten Trance/Techno-Kiinster
Orbital, die Chemical Brothers und Leftfield
steuerten jeweils ein Stiick bei, der Rest wur-
de von gelungenen Songs aus dem Hause Psy-
gnosis bestritten. Hinter dem Pseudonym ‘Cold
Storage’ verbarg sich Tim Wright, der in den
Folgejahren bei Codemasters’ "Music”- bzw.
”"MTV Sound Generator”-Klangbaukasten mit-
mischte.

Beim Nachfolger "WIPEOUT 2097” fand sich
bereits die Elite der britischen Elektronik-Pio-
niere ein: Future Sound of London, Fluke, Pho-
tek, Underworld und erneut die Chemical Bro-
thers sorgten fiir stimmigen Sound, Schmuck-
stiick aber stellte das instrumentale ‘Firestar-
ter’ der Superstars Prodigy dar.

\

Helle und freundliche Passagen wie diese sind bei "Wipeout Fusion” eher
selten: In der Regel geht’s spirbar disterer zu.

Trendsetter in Sachen Musik

konnt Thr gegen Eure
Kontrahenten und die
widrige Streckengestal-
tung bestehen

Bei “Wipeout Fusion”
findet Ihr Euch niamlich
nicht mehr nur auf ge-
pflegten und
sperrten harmlosen Pisten wieder, son-
dern musst Euch diesmal auch auf har-

abge-

tem Terrain beweisen: So dust Thr gele-
gentlich durch Loopings oder donnert
extrem steile Gefille hinab. Zusitzlich
durchquert Thr manchmal weitliufige
Abschnitte, in denen Euch zwar keine
Banden einengen, dafiir aber auch mal
Felsbrocken mitten im Weg fiir higliche
Kollisionen sorgen — nicht zuletzt, da Thr
hiufig durch aufgewirbelten Staub der
vor Euch rasenden Gleiter in der Sicht
behindert werdet.

Allein gegen alle

Meist sind allerdings eher Eure Kontra-
henten als die Umwelt feindlich gesinnt:
Wie von “Wipeout” gewohnt, sammeln
diese (wie auch Thr) durch das Uberflie-
gen von farbigen Bodenplatten zerstore-
rische Bordwaffen auf und heizen Euch

In “"WIPEOUT 3" schlieBlich traten nur noch
Namen aus der Musikwelt an: Unter der Auf-
sicht des Londoner-Top-DJs Sasha wurden die
Kldnge eine Ecke hirter. Dabei steuerten vie-
le bereits vom Vorganger vertraute Interpre-
ten wie Orbital und Underworld, aber auch
neue Gesichter wie Paul van Dyk und die Pro-
pellerheads Titel bei - letztere waren auch auf
dem N64-Modul "WIPEOUT 64" in trotz des
knappen Speicherplatzes erstaunlich guter
Qualitat zu horen.

Auch bei "WIPEOUT FUSION” wird dieses
Prinzip beibehalten: Den feinen Dancefloor-
Musikmix bestreiten eine Handvoll unbekannter,
aber professioneller Bands sowie ein Star-Quar-
tett: Neben Orbital- und Utah-Saints-Songs
drohnen Euch Remix-Fassungen der Szene-
Klassiker ‘Stakker Humanoid’ (Humanoid)
und ‘Papua New Guinea’ (Future Sound
of London) entgegen.

Jetzt bist du dran: Das automatische Ziel-
kreuz hat einen Gegner erfasst, der gleich
Eure Rakete schmecken soll.

Tunnelblick: Gelegentlich fiihrt Euch die Raserei auch in solche
zum Gluck hindernisfreie) Unterwasser-Passagen.

mit diesen ein - sofern Thr nicht flinker
am Abzug seid. Neben bereits aus den
Vorgingern bekannten Standardwaffen
wie normale und zielsuchende Raketen,
Minen oder das ungemein effektive Mini-
Erdbeben, gesellen sich eine Handvoll
neuer Errungenschaften zum Arsenal: Mit
einem Flammenwerfer verkokelt Thr Eu-

PAL-TEST XXL

Das Meniidesign
wurde erstmals nicht vom
bisherigen Gestalter
‘Designers Republic’ iiber-
nommen: Scheinbar
stieBen die arg progressi-
ven Meniis von Teil 3 nicht
iiberall auf Begeisterung.
Verantwortlich fiir das

neue Outfit sind nun die

Mannen von ‘good:techno-

-
g stk wwcacp 4
-

s

Nur nicht zu auffillig
werden: Auch die ‘good:
technology’-Truppe liebt

das schlichte Design

logy’” (www. goodtechnolo-
gy.com) — zwar ist der Na-
me wohl kaum jemandem
ein Begriff, wohl aber eini-
ge von den Kreativen ge-
staltete Webseiten: So
sorgten die britischen
Designer u.a. fiir den aktu-
ellen Internet-Auftritt der
irischen Kultband U2

(www.u2.com).

W:02.0

Von oben sieht die Welt noch friedlich aus: Allerdings miisst lhr bei derart
weiten Spriingen aufpassen, dass lhr nicht aulerhalb der Fahrbahn landet.

=




Klang im Raum:

Fiir etwas Verwirrung sorgt
der Startbildschirm mit
dem Dolby-Zeritifikat, das
die Verwendung von ‘Dol-
by Digital ProLogic 2’ aus-
weist. Diese Kombination
gibt es eigentlich nicht,
doch das Ratsel ist schnell
gelast: Den wuchtigen
Intro-Film kénnt Ihr auf
Wunsch mit digitalem 5.1-
Ton genielien, wihrend der
Rennen wiederum kommt
die analoge Dolby-Variante
Prologic 2 zum Einsatz —
das gab es bisher sonst nur
bei ”Star Wars Rogue Lea-
der” auf dem Gamecube.
Die direktionalen Sound-
effekte kommen gut zur
Geltung, allerdings nur bei
niedriger Musiklautstirke,
da die sonst im Getise

untergehen.

Regenschauer sind Euch ega
gibt’s kein Aquaplaning

ren Feinden das Chassis, eine Bordkano-
ne stanzt schicke Einschusslocher hinein.
Tuckisch sind ‘Gravity Stinger’, die Thr
vom Bug aus abschmeilt und die bei
Kontakt fiir eine unsanfte Vollbremsung
sorgen: Liegt das Ding nidmlich eine
Runde spiter immer noch da, wird Euch
unter Umstinden Eure eigene Falle zum
Verhiingnis. Auf einigen Pisten findet Thr
zudem Schalter, die Abkiirzungen zu-
gianglich machen oder Euch an der De-
cke fahren lassen. Uber all dies dirft Thr
nie vergessen, Euren Schildvorrat im Au
ge zu behalten: Treffer und Bandenkon

takt verringern diesen namlich stetig,

denn bei Gleitern

posit @

Auf den weitldufigen Streckenabschnitten
herrscht nur selten so gute Sicht wie hier

Auch das durftige Schneetreiben macht Euch
keine Probleme und dient lediglich als netter
Grafikgag am Rande.

Neben den Liga- und einfachen Arcade-
Rennen werden auler Training und Zeit-
attacken noch zwei weitere Spielmodi
geboten: In den ‘Challenges’ tretet Thr
mit jedem Rennstall zu einer Reihe vor-

gegebener Aufgaben an, um die michti-

Im Blind voraus: Elemente wie diese

ge Superwumme freizuschalten. So sollt urplétzlich senkrecht abfallende Passage

o fl gab’s friiher nicht
Ihr z.B. ein Rennen ohne Waffeneinsatz piiss fUnennh
der die absolute Hochstgeschwindigkeit
erreicht oder durch zu viele Rempler in

die Luft geht

gewinnen oder den Rundenrekord unter-
bieten. Knackigere Aufgaben verlangen
von Euch, eine Weile zu Giberleben, an

weshalb Thr am Ende einer Runde bei
Bedarf einen Boxenstop einlegen solltet

dere Fahrer zu eliminieren oder einen
vorauseilenden Konkurrenten einzuho-
len. Die letzte Rennvariante schliefllich
schaltet Ihr erst nach einer Weile frei
Bei der ‘Zone" tummelt Thr Euch alleine
mit nicht wieder auffiillbarem Schutz-
schild auf der Piste und gebt automatisch

immer mehr Gas, bis Thr entwe-

I'retet Thr schlieRlich zu zweit an, freut
Ihr Euch nicht nur Gber bis zu ein Dut-
zend CPU-Gegner im wahlweise hori-
zontalen und vertikalen Splitscreen, son-
dern auch tber spezielle Waffen, die
z.B. dem Gegner die Steuerung verdre
hen oder ihm unversehens einen fiesen
[urboschub geben. wus

N

Spielt lhr im horizontalen Splitscreen, konnt Ihr keine AuRen
ansicht wahlen, daftr ist der Bildausschnitt Gbersichtlicher

GRAFIK SOUND

Gelungene Fortsezung des futuristischen Rasers, die aber
mit einigen frustigen Macken und Designmingeln nervt.

=1 — . = =
FUHRUNGSWECHSEL: Wahrend die "Wipeout”-Serie in der
32/64-Bit-Ara die Gleiternase vorne hatte, brausen auf der aktuel-

len Konsolengeneration die futuristischen "Extreme-G”-Bikes

knapp vorneweg. Trotz hoher Optionsvielfalt und vielen Strecken springt bei
mir der "Wipeout Fusion”-Funke nicht so recht iiber: Zu frustig ist oftmals
das Renngeschehen, zu unspektakulir der optische Unterschied zwischen
PSone und PS2 - "XG3” macht mich dank abgedrehterem Kursdesign und
poppiger Highspeed-Optik deutlich mehr an. Dennoch kann ich "Wipeout”-
und Rennspiel-Fans die neueste Sony-Raserei ans Herz legen: Knackige Ex-
plosionen, treibende Beats und gnadenlose Positionskimpfe besche-
ren Euch viele vergniigliche Stunden vor der Flimmerkiste.

ESS .
@ Rollt das Feld von hinten auf: Im Splitscreen
sind (je nach Wunsch) bis zu zwélf
Renngleiter unterwegs.
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_PAL-TEST

ENTWICKLER: CAPCOM, JAPAN (WWW.CAPCOM-EUROPE.COM)

Resident Evil

Survivor 2 Code: Yeronica

-

Dass Experten

fiir Survival-Horror nicht
zwingendermalien auch
gute Lightgun-Shooter hin-

% Prart f' l""

Genauso schlecht wie's
PS2-Update: "Resident
Evil: Survivor” fir die
PSone.
kriegen, bewiesen Capcom
bereits eindrucksvoll mit
dem PSone-Vorganger:
Endlos-Ladezeiten, Micker-
Optik und umstandliche
Steuerung machten das
droge Geballer zum ent-
tauschenden Ausrutscher
in der ansonsten so viel-
geriihmten Horror-Reihe.
Leider blieb es nicht bei

einem...

HERSTELLER

60 Euro

Orgie der FKK-Zombies: Karte und Leuct

PRE

- y -

Ein Lichtpistolen-Spektakel
im "Resident Evil”’-Ambiente
AW - das gab’s doch schonmal
=48 in ciner sterbenslangweili-
gen Ausfihrung (siehe Randspalte).
Wirklich schade, dass Capcom seit jenem
tiblen Ausrutscher anscheinend nichts
dazu gelernt hat und mit der Umsetzung
des gleichnamigen Spielautomaten einen
Nachfolger vorlegt, der dem PSone-Vor-
ginger in Sachen Odniss in nichts nach-
steht. Aber der Reihe nach...
Das Besondere an "Resident Evil Sur-
vivor 2 Code: Veronica” ist, dass Ihr im
Gegensatz zu gingigen Lightgun-Shoo-
tern nicht nur auf alles ballert, was
Euch vor die Flinte kommt,

< J— - —— -
BOAH, IST DAS LANGWEILIG: Wie schon dem Vorgidnger mangelt "
es auch dem PS2-Update vorrangig an Dynamik und Atmosphare :
- trage navigiert Ihr die Helden durch endlose Zimmeransamm-
lungen und erledigt gemachlich umher taumelnde Zombies im Dutzend.
Nervenzerrende Schockmomente oder rasantes Actionflair erlebt Ihr dabei
garantiert nicht. Zusdtzlichen Punktabzug gibt es fiir die droge Musikunter-
malung, die billigen Soundeffekte sowie die mickrigen Echtzeit-Zwischen-
sequenzen - so eine lieblose Prisentation ist man von Capcom eigentlich
nicht gewohnt (die nervigen PAL-Balken hingegen schon). Alles in allem ein
hingeschludertes Niederklasse-Produkt. Lasst Euch vom Namen der Serie
nicht blenden und wartet lieber auf Namcos “"Vampire Night”.

SS SPART BU

W

Schandfleck: Undynamischer Lightgun-Shooter im ‘Resi’-
Reich, bei dem Technik und Spielablauf enttauschen.

o oW
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tpfeile am Boden weisen Euch den giinstigsten Weg -
allerdings finden sich abseits der Idealroute nicht selten Zusatzmunition oder Medi-Paks.

MANUAL
—— Y

CORBITION

Je nach Heldenwahl Gibernimmt die CPU die Rolle des zuriickgewiesenen
Charakters und steht Euch mit voller Feuerkraft hilfreich zur Seite

e B sondern Euch auch vol-
lig frei durch die Poly-
gon-Levels  bewegen
durft. Mit dem Steuerkreuz der neuen G-
Con 2 steuert Thr die aus der "Code: Ver-
onica”-Episode bekannten Helden Claire
Redfield oder Steve Burnside durch die
bekannten Kulissen jenes letzten ‘Resi'-
Aufgusses. Mit den A- und B-Tasten
weicht Thr seitlich aus, per Trigger
spucken Pistole, Flinte, Sturmgewehr
und Granatwerfer Tod und Verderben.
Der Ablauf ist dabei hochst simpel: Im
‘Arcade’-Modus lenkt Thr einen der
Protagonisten durch Monster-verseuchte
Ginge und Riaume und haltet nach einer
Reihe Schliissel Ausschau, die Euch die
Tiir zum jeweiligen Level-Obermotz 6ff-
nen. In der ‘Dungeon’-Variante wieder-
um metzelt Thr Euch auf der Suche nach

MANUAL

R T T

ANDERI

Find

and evacuate through

the onwhich

the g sy I"h? isdrawn.

Anspruchsvolle Aufgabe: Vor Missionsbeginn
wird Euch gezeigt, wo die gesuchten Schlis-
sel fir die Obermotzpforte versteckt sind.
dem tbellaunigen Endgegner durch ein
wahres Ginge-Labyrinth — angeranzte
Zombies, bissige Hollenhunde, flinke
Licker und fiese Bender-Monster inklusi-
ve. Je nachdem, wie schnell Thr wart und
wieviele Ungetiime Thr unterwegs mit in
den Tod gerissen habt, fillt Euer End-
ergebnis entsprechend mehr oder weni-

ger Highscore-wiirdig aus.

Wahlweise durft Thr Euch auch per Pad
oder mit der Gun Con 45 ins faulige
Getiimmel stiirzen. Habt Thr nur die “alte’
Plastik-Wumme zur Hand, musst Thr bei
der umfangreichen Steuerung mangels
Tasten-Vielfalt allerdings mit einer Reihe
Doppel-Belegungen und Knopfkombina-

tionen Vorlieb nehmen. cg

MANUAL
——

s

Links: Bei Pad-Gebrauch wird
der Waffenarm eingeblendet.
Oben: Die begehrten Schliissel
sind meist extra gut bewacht.

ONEA

Eine Arcade-Version existiert. Der PSone-Vorganger wurde in MAN!AC 5/2000 mit 53% bewertet
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PAL-TEST XXL

ENTWICKLER: Capcom, USA (WWW.CAPCOM-EUROPE.COM)

Herr der sieben Meere:

Undank ist der Welten
Lohn: Da kehrt der wa-
gemutige Meisterritter
Maximo nach entbeh-
rungsreichen Schlachten an vorders-
ter Kriegsfront endlich in die Heimat
zurtick, doch statt wohlverdien-
tem Regenerationsurlaub samt
Wein, Weib und Gesang stolpert
der Edelmann in einen wasch-
echten Albtraum. Dimonen-
lord Achille nimlich hat die
Abwesenheit wichtigsten
Reichsprotektoren genutzt, um mithil-
fe einer gigantischen Untotenarmee die
vier Zauberinnen des Guten zu ent-
fuhren, infolge die Macht im Konigreich
an sich zu reiBen und zu allem Ubel
auch noch Maximos liebliche Braut So-
phia zu ehelichen. Von Hass geblendet
stellt sich Maximo dem ruchlosen Schur-
ken entgegen, doch selbst die extra-
ordindren Schwertkiinste des Helden
vermogen Wiistling Achille nicht zu be-
zwingen. Mit einem Streich seines Zau-
berstabs schickt der Despot Maximo ins

des

Reich der Toten. Gliicklicherweise ist

BELEGUNG

Dreieck-Kno
Uberkopfsch:

Egoblick {yl'
ag
Kreis-Knopf:

Schild werten (Extra erforderlich)

R2-Taste:
Maximo ztickt das Schild

X-Knopf: Sprung

Select-Taste
Ruft das Extra-Slot-Ment
auf Quadrat-Knopf:

Normaler Schlag

L1-Taste:
Zentriert Kamera hinter
Maximo

Start-Taste: Blendet das
Pause-Ment ein.

Linker Stick
L2-Taste: Steuerung

Ducken

—

Steuerkreuz: Schaltet zwischen den
Extra-Slots hin und her

54

Auf dem stilvollen Piratenschiff stellen
sich fiese Zombie-Freibeuter Eurem Helden.

der Ritter jedoch nicht der
einzige, der eine Rech-
nung mit dem fetten
Tyrannen offen hat. Der
Sensenmann hochstselbst
fihlt sich von Achille be-
trogen. Der Grund: Um
N/ seine Armee aus dem Bo-
den zu stampfen, hat der Fiesling kurzer-
hand ein Loch in die Unterwelt gebohrt
und die dort gefangenen Seelen als kno-
cherne Soldaten zwangsrekrutiert. Ent-
sprechend bietet der geprellte Tod Maxi-
mo einen nicht abzulehnenden Deal an
Um Rache an Achille zu tiben, das ge-
peinigte Konigreich zu retten und ne-
benbei die ausgebiichsten Hollensklaven
postwendend zuriick in ihr schwefliges
Gefingnis zu schicken, darf unser Held
zuriick ins Reich der Lebenden kehren.

Back from the Dead

Doch der Weg zu Oberschurke

Nicht ganz ohne: Insgesamt fordert “Maximo” Euer Sprungtalent zwar
selten, wenn doch, sind starke Nerven gefragt.

und steinig. Insgesamt fiinf thematisch
vollig unterschiedliche Welten,
unteiteilt in einzelne
durch Maximo vom Untotengeziicht ge-

nochmals
Levels wollen
sidubert werden. Nicht zu vergessen die
jeweiligen extra-fiesen Weltenwichter,
die nur durch brachiale Waffengewalt
die gekidnappten Zauberinnen bzw. Eu-
re digitale Herzdame freilassen

Der grundlegende Spielablauf gestaltet
sich dabei in jedem Areal recht dhnlich:
Ob finstere Friedhofslandschaften, gift-
griine Sumpfgebiete, verschneite Berg-
pisse oder infernale Maschinenwelt — in
jedem Abschnitt gilt es, einen magischen
Seelen-Kollektor aufzusptiren und un-
schidlich zu machen. Erst wenn Ihr
samtliche dieser kuriosen Maschinen zer-
stort habt, offnet sich die Pforte zum
Zwischengegnerduell. Klar, dass die Kol-
lektoren nicht einfach unbewacht am
Wegesrand ihrer Vernichtung harren, al-
lerlei knifflige Sprungpassagen, zahllose

Achille ist ausgesprochen weit

ZWEIFELSOHNE, DIE PR/\gFNT \TI()N FUR SICH GENOMMEN, stellt Capcom USAs Ersl- }
ling ein absolutes Meisterwerk dar. Solch witzige, detailverliebte Animationen samtli- |

cher Charaktere und diesen Texturreichtum bekommt man bei den womgslen westli- |
chen Produkten zu Gesicht. Verspateter Grafikaufbau oder dezentes Ruckeln [
miisst Ihr trotz all der grafischen Pracht fast nie in Kauf nehmen. Aber auch v
spielerisch iiberzeugt “Maximo” - zumindest anfanglich — auf der ganzen Li-
nie. Wunderbar leichtgangig schlitzt Thr Euch durch die Gegnerhorden (dank &
sinnvoller Extras und kniffliger werdender Bosewichte verlieren die Gefechte
auch spater kaum an Reiz) und haltet nebenher Ausschau nach Bonus-Miin-
zen und Mini-Feen. Die Sprungeinlagen sind zwar recht knifflig, fordern aber
insgesamt eher selten Eure Pad-Kiinste. Leider ist es Capcom USA aber nicht
gelungen, die anfingliche Motivation dauerhaft aufrecht zu erhalten, denn
auBer Metzeln und Schliisselsuchen bieten auch die spateren Levels kaum et-
was. Schade, denn bis auf mangelnde Abwechslung und teils zu weit ent-
fernte Checkpoints gibt es nichts zu meckern.

Monsterkimpfe und einige Schalter- und

Befreite Feen danken Euch wahlweise mit Gra-
tis-Speichern, Ristung oder einem Kuss. Oben
rechts: das Slot-Men, darunter ein Extra-Rad.

RSI(

ind zurzei




"Ghouls'n’Ghosts” ldsst grifsen: In einigen
Schatzkisten stecken Magier, die Euch in ein
Baby oder einen alten Greis verwandeln

Checkpoints sind zwar

grolszugig

Schliisselsuchereien trennen Euch in den
weitliufigen 3D-Landschaften vom Level-
ausgang. Wie es sich fiir einen gelernten
Ritter gehort, bringt Maximo aber die
notigen Talente zur erfolgreichen Bewiil-
tigung aller Aufgaben mit. Auf Knopf-
druck springt das agile Kerlchen in die
Hohe, ein zweiter Impuls 16st in der Luft
den altbekannten Doppelsprung aus
Entsprechend seiner Profession schwingt
Euer Held zudem virtuos das Schwert
oder geht auf Wunsch hinter seinem
Rundschild in Deckung. Fihigkeiten. die
auch bitter notig sind, denn die feindli-
che Ubermacht ist nicht nur zahlreich,
sondern auch ausgesprochen kampfer-

Defensiv-Schwund: Mit geziicktem Schild ldsst sich fasst jede Attacke ab-
blocken, allerdings sinkt die Haltbarkeit des Lebensretters mit jedem Treffer.

meist fair, manchmal aber auch zu
voneinander entternt \{'Itl'!“

fahren. Anfinglich stolpern
Euch nur unbewaffnete,
lendengeschirzte Skelette
entgegen und faulige Zom-
bies wiithlen sich aus dem
lockeren Erdreich, in spiite-
ren Abschnitten lauern rie-
sige Pollen-spuckende Gift
pflanzen, gepanzerte Hel-
lebarden-Damonen  und
rotglithende Gargovles auf
zartes Polygonfleisch
Waffenmeister

Um ein einigermafden aus
geglichenes Kriftverhiltnis sicher zu stel
len. greift Maximo im Kampf gegen dic
infernale Brut auf ein umfangreiches Ar
senal von Ausriistungsgegenstinden und
Spezialmanovern zurlick: Angefangen
beim simplen Doppelschlag und Stichan
griff, ber Schwertverlingerungen, Fet
er-, Blitz- oder Eisklingen bis hin zu
Wurfschilden und magischen Super
attacken reicht die Liste der Kraftverstir
ker. Geborgen in speziellen Extrakapseln
findet
Schatzkisten. deren passende Schliissel

Ihr diese Helferlein meist in
allerdings erst in abgelegenen Hochebe
nen gefunden oder von besonders hart
nickigen Gegner abgenommen werden

n des Voodoo-Priesters: Obermotz Nr.2 schrumpft Euren Helden zundchst auf
ngrolfe und begibt sich anschliefend auf Stampfjagd

ecktaste) im rechten Moment und die Horrorgestalten zerfallen in ihre Einzelteile.
MINI-FEEN-FANGER: Von den Altaren der Mini-Feen solltet Ihr keinen unzerstort lassen. Die
| Continue-Miinzen sind namlich vor allem in spiteren Levels unentbehrlich, zumal Gevatter
| Tod die Kosten fiir eine Auferstehung einfach erhht. Besonders wichtig: Mit normalen Hie-
[ ben zerstort Ihr die Verstecke nur zur Hilfte, fiir die komplette Wichtelernte muss es schon
| die Sprungattacke (zweimal X-Taste, dann Dreieckstaste) sein. |
GEIZKRAGEN: Selbst regulir zu findende Riistungsteile werden an den Extraridern meist zu ||
Waucherpreisen angeboten. Spart Euch lieber die Kohle, es sei denn, die kruden Automaten ha-
ben exklusive Items wie Silber- oder Goldschilde im Angebot.
KUNSTSAMMLUNG: Nach jedem Obermotzduell stellt Euch die befreite Zauberfee vor die
Wahl der Belohnug — Riistungsreparatur, Gratis-Speichern oder ein Kuss? Begniigt Ihr Euch
stets mit einem saftigen Schmatzer, wird die Artwork-Gallerie im Hauptmenii freigeschaltet.

PAL-TEST XXL

Zum Testtermin
stand uns lediglich die
NTSC-Version von "Maxi-
mo” zur Verfiigung. Laut
mehrfacher Aussage von
Publisher Electronic Arts
soll sich die finale PAL-
Version bis auf deutsche
Bildschirmtexte aber in
keiner Weise vom US-Ori-
ginal unterscheiden. Finden
sich wider Erwarten storen-
der Geschwindigkeitsver-
lust oder dicke Balken in
der Endfassung, folgt der
entsprechende Nachtrag in
der nichsten Ausgabe.

- Hoffen wir, dass Capcom
das Gelibnis auf Besserung
da hilft nur die Flucht nach Umsetzungsschlam-
miissen. Simtliche Bonus-Fihigkeiten
werden in ‘Fichern' verwahrt, einige in
so genannten Sicherheits-Slots. Das Be-

pereien wie "Onimusha”
oder "Devil May Cry” in
die Tat umsetzt.

sondere daran: Beim Verlust eines Le-

bens gehen auch alle muhselig aufge-
klaubten Extras floten, lediglich die in
den Spezial-Fichern verwahrten Attri-

bute bleiben Euch erhalten
Welche Talente Ihr darin

ablegt, bleibt Euren person- v\/
lichen Vorlieben tiberlassen 1

und kann jederzeit gedndert
werden. Allerdings stehen
Euch anfinglich ledig-

lich drei dieser

Sicher
heits-Slots
zur Vertligung.
Erst wenn Thr einen
Weltenwichter be-
habt,
gibt’s zum Dank
einen weiteren

zwungen

der nutzli-
chen Extra-

resore

ZOMBIES AM SPIESS: Die offensiv schwachen, aber duerst wi-
derstandsfihigen Lumpenbriider erledigt Ihr am efiektivsten mit ei-
nem Schwertstich (Extra erforderlich), ausgefiihrt durch Analogstick
nach vorn + Dreiecktaste. Bei den anfanglichen Exemplaren geniigt
meist ein Treffer, die ziheren Burschen treten nach zwei gezielten
Durchbohrungen den Riickweg gen Holle an.

SKELETT-SPALTER: Die panzer- und waffenlosen Knochenkrieger
sind zwar flink, aber recht simpel zu besiegen. Ein Vertikalhieb (Drei-

———————
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PAL-TEST XXL

Mit dem entsprechenden Verstirker
verschiefl8t Euer Schwert auch vernichtende Feuer-
balle - nur gut zielen misst Ihr noch selbst

Tausch gegen eine Spezial-
miinze die erneute Rick-
kehr aufs Schlachtfeld an.
Dumm nur, dass diese Con-
tinue-Taler ebenfalls erst
miihselig erkimpft werden
wollen. Hierzu haltet Thr
nach blau schimmernden
Altiren Ausschau, die bei | e i
Zerstorung Mini-Feen preis- Genau so dumm wie grol8: In den Eiswiisten
von Welt Nr. 3 erwarten Euch Yeti-
ahnliche, recht harmlose Wolfshiinen.

ca#

geben. 50 dieser Wichtel

Fiir die Charaktere ergeben wiederum eine der

von "Maximo” zeichnet begehrten Miinzen. de. Aber Vorsicht: Die Checkpoints in-
mit Susumum Matsuhita Attacke, Deckung, Parade: Das gelungene Kampfsystem birgt | Genauso wichtig sind aber  nerhalb eines Levels aktiviert Ihr zwar

) = einige coole Mandver und sorgt flr finessenreiches Metzeln. S > X R 2. )
einer der beliebtesten De- : auch die reguliren Gold-  kostenlos per Schwerthieb, speichern
signer Nippons verantwort-  Umsonst ist nur der Tod stiicke: Die glinzenden Taler liegen ent-  konnt Thr jedoch nur nach Bewiltigung
lich, der u.a. als Haupt-  Alles Weitere in "Maximo” (ehemals "Ma-  weder einfach in der Pampa verteilt oder  des Abschnitts an mystischen Brunnen -

zeichner fiir die Famitsu  ximo: Ghosts to Glory”) kostet Goldtaler  nach dem gewaltsamen Ableben eines  und auch nur dann, wenn Thr noch satte
(oben) titig ist. Hierzu-  oder Energic. Rammt ein flinker Kno-  Bosewichts am Boden. Suchfaule mit 100 giildene Dukaten bei Euch habt.
lande diirfte der kreative  chenkrieger Eurem Held den Stahl in  gentigend Bargeld im Lederbeutel tau-  Mit fortlaufenden Storyverklirungen hielt
Japaner vor allem mit dem  den Leib, geht die Lebenskraft zur Neige,  schen ihre Kohle an Gberall in den Ab-  sich Capcom diesmal zuriick. lediglich
skurrilen Look von Poly-  wehrt Thr die Attacke mit dem Schild ab,  schnitten verteilten Extra-Ridern gegen  nach Abschluss einer Welt bekommt Thr
phonys SpaBraserei "Moto  nutzt sich dessen Defensivpotenzial ab. bessere Ausriistungsgegenstin-  hitbsche FMV-Sequenzen zu sehen. cg
Toon GP” (PS-
one) aufgefal-

bis es schliefllich zerbricht. Zieht B A ———
Maximo einesii Bése- SO LANGSAM LAUFT DIE PS2 ZUR HOCHSTFORM AUF: Zumindest

optisch — denn was sich bei “Maximo” alles auf dem Bildschirm
tummelt, ist eine wahre Augenweide. Die aufwandig texturierte
klinge durch die Visage  Comic-Welt verspriiht dank dramatischer Kameraperspektiven und stim-
oder feuert Fuer virtueller  mungsvoller Beleuchtung eine hervorragende Gruselatmosphire. Die exzel-
lenten Soundeffekte (wie z.B. das Knirschen der Sargtiiren und das Schwert-
geklirre) tun ihr Gibriges, um die Stimmung zu vervollkommnen. Auch an der
vor das entsnrechende Fxtra- gelungenen Steuerung und dem differenzierten Kampfsystem habe ich nichts
Symbol ergattert nabt — var aus siche-  zu makeln. Trotzdem stellen sich bei der neuesten Capcom-Metzelei schnell
) . ) Ermiidungserscheinungen ein: Zu weitlaufig sind oft die Level und
der Schwierigkeitsgrad ist zeitweise abartig hoch.

len sein. wicht die Flammen-

Rittersmann - sofern Ihr zu-

rer Entfernung einen verheerenden
Flammenball ab, wird Eure Magieanzeige
angeknabbert. Glicklicherweise findet
Ihr aber regelmiig Heiltriinke oder Ris-
tungs-Upgrades, die den entsprechenden
Energielevel wieder auffillen. Habt Thr
trotz aller Vorsicht doch mal alle Leben
eingebiifdt, bietet Euch Gevatter Tod im

Ritter (beinahe) ohne Fehl & Tadel: Fantastisch prasen-
tiertes, aber recht schweres Action-Jump’n’Run voll witzi-
ger Einfille und Details — auf Dauer leider eintonig.

" = - < "‘a..‘» o
o PAETS - - . i i N
‘ \ 12 Frost-Falle: Ein Treffer mit dem magischen Eisschwert friert auch hartndckige Schurken sofort ein
t Ein zweiter Schlag und der Bosewicht zerspringt in tausend Stiicke.
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Polaroid Pete

Hii-hipf: Wird Pete von herumfliegenden Gegenstanden getroffen, ist er fur

Die Original-
Version der munteren
Fotojagd erschien anno
1992 als "Gekibo” fiir die
PC-Engine in Japan. Trotz
durchgeknallter Prasen-
tation fand das ungewohn-
liche Spielkonzept jedoch
nur wenige Nachahmer. Zu
den populireren Titeln
dhnlicher Machart gehért
beispielsweise die dezent
padophile Schulmadchen-
schau ”Primal Image”, in
der leicht bekleidete
Nippon-Géren zunichst
postiert und anschlieBend
abgelichtet werden. Im
Gegensatz zu dem driogen
PS2-Geknipse erschien die
spaliige Fotosafari
”Pokémon Snap” (N64)
auch hierzulande. In sei-
nem letzten stationaren
Abenteuer ”Zelda Majora’s
Mask” betatigt sich Nin-
tendo-Held Link iibrigens
zeitweise ebenfalls als

Paparazzo.

HERSTELLER

Als Fotograf der Tageszei-
tung Planet Times hat Titel-
| held "Polaroid Pete” einen
ziemlich stressigen Job. Ob
Naturkatastrophen, wichtige Sport-Events
oder haarstriubende Gertichte um Gru-
selerscheinungen — wo auch immer auf
der Welt was los ist, steht Pete mit scharf
gestellter Linse bereit.
Die Auftrige zieht sein grummeliger
Chefredakteur an Land. Mit der Vorgabe
eines Hauptmotivs und einer zu errei-
chenden Mindest-Punktzahl findet sich
unser Grinse-Paparazzo anschliefend am
Ort des hoffentlich spektakuliren Ge-
schehens wieder. Der grundlegende Ab-
lauf der Bilderhatz ist schnell erklirt: Mit
geziickter Kamera spaziert Pete durch
das automatisch von rechts nach links
scrollende Terrain, ein frei steuerbares
Fadenkreuz markiert den aktuellen Su-
cherausschnitt. Wann immer dieser Cur-
sor-Blick auf etwas Besonderes
trifft, wechselt er seine Form.

Viele der abgdrehten Einlagen nehmen erst mit
kleinen Tricks ihren Lauf — per Blitz bringt Pete
z.B. den King-Kong-Verschnitt zum Grinsen.

Ein rascher Druck auf den Ausloser — das

Geschehen ist auf Zelluloid gebannt
Und in den abgedrehten Szenarios ist ei-
niges los: Neben der jeweiligen Haupt-
aufgabe (‘Knipse ein mysterioses Geis-
tergesicht auf dem Friedhof” oder “Er-
wische einen fliegenden Zug’) gibt es
noch viel mehr abzulichten: Knutschen-
de Pirchen im Park, abstirzende Flug-
zeuge oder fliegende Untertassen sind

-l

ZU BEGINN ZAUBERT IREMS PC-ENGINE-REMAKE ein breites

Grinsen auf Euer Gesicht: Wihrend auf dem Gehsteig gerade ein
tollpatschiger Passant auf einer Bananenschale ausrutscht, erhebt

sich im Hintergrund der Eiffelturm zischend in den strahlend blauen Him-
mel. Mit jedem Level-Anlauf fallen Euch neue, herrlich abgedrehte Ereignisse
auf. Doch die witzige Cartoon-Optik kann auf Dauer nicht dariiber hinweg-
tauschen, dass das Spielkonzept zwar ungewohnlich, aber doch recht diinn
ausgefallen ist. Klar, die Hatz nach Punkten und versteckten Bonus-Levels
macht eine zeitlang Laune, lediglich umherfliegenden Gegenstanden auswei-
chen und Fotos machen ist auf Dauer dennoch etwas droge. Fiir die etwas
andere Kurzweil zwischendurch taugt der rasende Reporter aber allemal.

Augen auf: Dank Zoomfunktion gelingen
Euch tolle Shots von spektakuldren
Ereignissen im Bildhintergrund.

nur einige Beispiele. Je spektakulirer die
Aufnahme, desto mehr Punkte lisst Euer
kritischer Vorgesetzter springen. Erfiillt
[hr die Vorgaben, wird der nichste Auf-
trag freigeschaltet. Bei aller Liebe zum
Job solltet IThr immer auch einen Blick
auf Petes Laufweg haben. Werdet Thr
von herumwirbelnden Cola-Dosen, Vol-
leybillen oder Kampfstdcken getroffen,
ist Euer Held fiir einige Zeit bewegungs-
unfihig. Ausweichen konnt Thr diesen
Hindernissen per Hupfer oder gezieltem
Abfotografieren. Durch letztere Methode
erhaltet Thr zudem Extra-Blitzlichter, tem-
porire Unverwundbarkeit oder zusitzli-
che Filme. Hat Pete namlich alle Bilder
vorm Level-Ende verschossen, geht's
postwendend zur Leistungsabrechnung
ins Biiro seines cholerischen Chefs. ¢g

Kriegt lhr das Hauptmotiv eines

Abschnitts vor die Linse, winkt

die Titelseite der ‘Planet Times’
sowie der nachste Level.

VERSIONEN

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant



ITWICKLER: Acctam Sait Lake City, USA (WWW.ACCLAIM.DE)

Legends o
Wrestlinc

;m =z i’ : -

Plllman

Jeder ist sich selbst am niachsten: Im Vierer-Match geht es nur darum, als letzter Mann im Ring

u bleiben

Nach dem uberraschenden
Ende der bisher als Lizenz
dienenden Wrestling-Orga
: e nisation ECW  versucht
Acclaim sein Glick nun mit den Groen

der Vergangenheit: Fir "Legends of
Wrestling” wurden mit Hulk Hogan, Bret
Hart oder den Road Warriors pensionier-
te Ringer verpflichtet und verblichene
Muskelberge wie Brian Pillman oder die
Von-Erich-Sippe ausgebuddelt — Giber 40

Stars sind so am Start, darunter

in so einer Situation kennen Wrestler keine Freunde

auch eine Hand voll tiberraschender
Teilnehmer (siche Randspalte)

Habt Thr Euren Kimpfer ausgesucht oder
im Editor eine eigene Legende gebastelt
(nur so dirfen auch Frauen ran), macht
Ihr Euch am besten in einem Einzel-
match mit der Kontrolle vertraut: Je nach
Button fiihrt Ihr Schlige und Tritte aus,
greift Euch den Kontrahenten oder eine
Waffe und setzt zu Wiirfen an. Diese las-
sen sich gelegentlich zu Kombos ergin
zen, wenn Ihr zur rechten Zeit den pas

A — - -
OFTER MAL WAS ANDERES: Die frischen Einfdlle von "Legends of Wrestling” wie die
Tingeleien durch regionale Organisationen im Karrieremodus oder die Bedeutung des
Publikums sind schon eine nette Sache. Allerdings fallen die guten Ansidtze durch die

wenig aufregende Umsetzung auf die Nase: Die simplen Kampfe (wieso gibt
es keine Varianten wie z.B. Kafige?) laufen immer nach dem gleichen Schema
ab, da sonst die Zuschauer kalt bleiben. Das eigentlich interessante Kombo-
system wird durch die Notwendigkeit, permanent auf die Anzeigen achten zu
miissen, mehr lastig als praktisch. Auch die technische Seite ist nur maRig
prickelnd: Die Wrestler sind zwar ordentlich animiert, wirken aber wie
steroidbehandelte Spielzeugpuppen und nicht wie echte Athleten. Die lahmen
Einmarsche hitte sich Acclaim auch ganz sparen konnen, denn gegeniiber
"WWF Smackdown” wirken diese ziemlich altbacken. Schade, da ware mehr
drin gewesen, was auch exemplarisch der Charakter-Editor unter Beweis
stellt: Einstellbar ist hier zwar etliches, aber wieso gibt’s dann

nur ein einziges Standardgesicht?
CREATE A LEGEND

v None

= Acid Wash

= Bikini Top

= Bird Skin

= Canada L

i

R ACCEPT

= Chain Bra
= Chest bandage

® Coveralls

@ Denim

Double Strapb

« SELECT

(2] R2 buttons

@ BACK

>

% 127 R2 buttons
ROTATE

B BACK

Im schnuckligen Editor veran-
dert Ihr bestehende Wrestler
oben) oder betatigt Euch als

Russ Mevyers Erbe (links)

Protile

Move Set

Attributes

Abilities

Memory Card (PS2.

*

 SELECT R ACCEPT

ROTATE

?
'
't

Bei Tag-Team-Matches zoomt die Kamera meist etwas weiter weg, damit
beide Kampfer ihren jeweiligen Partner noch sehen kénnen

amghliman

ALPY i

Nicht immer realistisch: In Wirklichkeit hitte
Bret Hart wohl kaum die Powerbomb gegen
dieses Schwergewicht geschafft.
senden Knopf driickt — dabei hilft Euch
eine unter der Energieanzeige eingeblen-
dete Leiste, auf der die jeweiligen Ak-

tionszeitriume markiert werden.

Habt Thr die Kontrolle drauf, wagt Ihr
Euch in ein Turnier oder tretet im
Karriere-Modus an: Dabei musst Ihr
Euch durch mehrere Territorien kloppen,
um irgendwann zu den US- und Welt-
titelkimpfen zugelassen zu werden
Allerdings bendtigt Thr erst die Gunst des
Publikums, das sich mit schnoden Siegen
ohne das passende Spektakel nicht zu-
fricden gibt: Nur durch die geschickte
Kombination von abwechslungsreichen
Moves, das Ausknocken des Schiris oder
den Einsatz unfairer Hilfsmittel wie
Miilltonnen oder Klappstiihle lassen sich
die Zuseher auf Eure Seite ziehen. Erst
wenn [hr zum absoluten Liebling avan-
ciert seid, winkt der entscheidende
Kampf um den regionalen Titel und der
Aufstieg in die nichste Liga. Neben
Standardmatches durfen natirlich Tag-
leam-Duelle nicht fehlen, dazu gesellen
sich Ausscheidungspriigeleien mit bis zu
vier Einzel-Wrestlern. us

Zwei Wre
die man eigentlich eher bei
der THQ-Konkurrenz
"WWF Smackdown” oder
dem kommenden Xbox-
"WWF Raw Is War” erwar-
ten wiirde, geben sich bei
“Legends of Wrestling” die
Ehre. Wahrend die ehe-
malige ECW-Gréle Rob
Van Dam zum Zeitpunkt
der Acclaim-Verpflichtung
schlicht und einfach noch
nicht bei der WWF unter-
schrieben hatte, ist die
Geschichte von Jerry ‘The
King’ Lawler komplizierter:
Als seine wesentlich jiinge-
re Frau von der Geschifts-
leitung wegen Staralliiren
gefeuert wurde, verliel er
aus Protest ebenfalls die
WWF und tingelte in
Eigenregie durch die Lande
- lang dauerte es aber
nicht, da verschwand die
Gespielin und der Konig
kehrte reumiitig an seinen
angestammten Kommen-

tatoren-Platz zuriick.

Akzeptables Wrestling mit hohem Umfang und netten Ideen,
leider etwas zu tranig und abwechslungsarm.
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ENTWICKLER: NAMCO, JAPAN (WWW.XXX.COM)

TOTAL TIME

. 0 1:2B:560 |

Besonders in Ego-Perspektive wird das Regenrennen zum Blindflug: Wasser
auf der virtuellen Kamera lasst die Optik verschwimmen.

Auch auf der Xbox
diirft Ihr in diesem Jahr am
“"MotoGP”-Zirkus teilneh-
men. Allerdings hat das
von THQ publizierte Renn-
spiel nichts mit dem letzt-

jahrigen Namco-PS2-Titel

“"MotoGP” auf der Micro-
soft-Konsole hat mit dem
gleichnamigen Namco-
Titel nichts zu tun

zu tun - die offizielle Mo-
torsport-Lizenz macht die
Namensgleichheit méglich.
Die herausragendsten Fi-
genschaften der Xbox-Fas-
sung gegentiber der PS2-
Variante sind das Vorhan-
densein dreier Rennklassen
(125, 250 und 500 ccm)
und ein Vierspieler-Split-

screen.

Exakt ein Jahr, nachdem
Zweiradfreunde mit "Moto
GP" eine anspruchsvolle Si-

mulation auf der noch jun-
gen PS2 in Angriff nehmen konnten, lie-
fert Namco Nachschub. Und eines zur
Freude ernsthafter Motorsportler vorweg:
"Moto GP 27 ist kein simpler Aufguss des
Vorgingers, der sich nur durch eine ak-
tuelle Lizenz des gleichnamigen Strafen-
Motorradrennzirkus zu rechtfertigen ver-
sucht.

Doppelte Kilometer

Nicht kleckern, sondern klotzen heift
schon bei der Kurswahl im Arcade-Mo-
dus das Motto. Suchten im Erstling noch
durftige funf Strecken (Suzuka, Paul Ri-
card, Jerez, Donington und Motegi)
ihren Bezwinger, ist die Kurszahl nun
auf das Doppelte angewachsen. Neben
Assen und Le Mans (Frankreich), Cata-
lunya (Spanien) sowie Mugello (Italien)
freuen sich Zweiradfans nicht zuletzt
tber die grafisch duferst gelungene Im-
plementierung des einheimischen Sach-
senrings.
Auch die
reichhaltig. Zwar stehen fiir Eure ersten
Fahrversuche nur ein Dutzend bekannter
Markengerite aus (zumindest Anhingern
des Sports) gelidufigen Rennstillen wie
Telefonica Movistar Suzuki oder Repsol

Auswahl an Maschinen ist

Anspruchsvolle und herausfordernde Simulation: Konner
und Zweiradfans vergniigen sich auf zehn Kursen.

MotoGP

CiIRCWUIT RECORD

TOTAL TIME

100:50:58 ¢

Grafisch hat sich im Vergleich zum Vorganger einiges getan: Neben hiibscheren Texturen erfreut

Euch vor allem ein komplett flackerfreies Bild.

YPF Honda bereit. Auf vielerlei Weise
diirft Thr aber insgesamt 27 weitere Fahr-
zeuge samt zugehoriger Motorrad-
Heroen vergangener Tage freischalten.
Um einen Uberblick der bereits gemei-
sterten Aufgaben zu bekommen, nutzt
Thr den Mentipunkt ‘Herausforderungen’
Hier findet Thr eine Masse von 72 ver-
schiedenen Prifungen, die mit Extras
wie Bildmaterial oder frischen Piloten re-
spektive Maschinen belohnt werden. Da-
bei verlangen nur etwa 30 den Gewinn
einzelner Arcade-Rennen oder gesamter
Meisterschaften — der GroRteil dhnelt
den Lizenzprifungen bekannter Vier-
rad-Kollegen wie "Gran Turismo 3"
Kursabschnitte wollen hier in einer be-
stimmten Zeit zurickgelegt

-

FORTSETZUNG MIT EXISTENZBERECHTIGUNG: "MotoGP 2” punk-

tet iiberall dort, wo der Vorganger schwichelte. Besonders die
Grafik macht einen guten Satz nach vorne: Habt lhr vor einem Jahr

werden, natiirlich ohne ein einziges Mal
in Kiesbett oder Rasen abseits des As-
phalts geschlittert zu sein. Dank dufSerst
knapper Vorgaben schwankt bei den
meisten Herausforderungen Eure Laune
zwischen Sucht und Frust — immer wie-
der startet Ihr die Priifung, um nochmal
ein paar Sekundenbruchteile schneller
zu sein und letztendlich zu bestehen
Der angenehme Nebeneffekt: Thr lernt
die wichtigsten Kurven der Kurse ken-
nen und gewohnt Euch an den Umgang
mit dem Ofen.

Forderdes Verhalten

Wie schon im Vorginger will die Hand-
habung Eures Gefihrts gelernt sein.
Auch wenn die Option ‘Simulation” in

noch Kopfschmerzen vom Kantenflimmern bekommen, konnt Ihr die Aspi-
rin nun getrost weglegen. Schnell, fliissig und ohne Flackern ziehen die
hiibsch gestalteten Kurse an Euren Augen vorbei. Deren Zahl ist zwar im-
mer noch nicht iibertrieben tippig, doch zumindest doppelt so hoch wie bei
”"MotoGP”. Doch Vorsicht: Namcos Motorrad-Rennen richtet sich vornehm-
lich an Fans und Kdnner, der etwas verschirfte Anspruch macht Euch eine
lustvolle Beschiaftigung mit dem Titel nicht gerade leicht.
Wer sich dem stellt, den erwartet wochenlange Motivation.
= irchile

- CIREUIT neconD

TRAIL IMAGE

Nach dem simplen Tuning (rechts oben) geht’s
auf die Piste. Beim Zeitrennen fahrt lhr gegen
Euren (rechts) oder einen Bestzeit-Ghost.

Fastost Lap

Der Vorganger wurde in MAN!AC 3/2001 mit 79

s Spielspall getestet



Im Optionsmeni wahlt Thr die zwei mog|

Rennens: Die Seitensicht ist spektaku

der Arcade-, Saison- oder “Time Att

Variante nicht angewihlt ist. me

Fahrphysik und -verhalten des Zweirads
dem gewohnlich hinterm Lenkrad sitzer
den TV-Piloten das Leben schwer. Ge
schicktes Einlegen in die Kurve und ge

fuhlvolle Bel ng von Gas und

Bremse wird von der ersten Sekunde an
gefordert, sonst seht Thr selbst gegen die

Konkurrenz auf dem niedrigsten der drei

Schwierigkeitsgrade kein Land. An die
Simulation trauen sich indes wirklich nur

Profis ran: Gewohnliche Rennfahrer ver

bringen hier weniger Zeit im Sattel als

zusammengekrummt aul 1eer o

Selbst fiir notorische |

nehm eingiingig gestaltet sich das Motor
rad-Setup: Funf Attribute wie Schaltung,
Bremsen oder Reaktion dirft Thr in gro-
ben Schritten verstellen, ein kurzes Sitz-
chen erliutert Euch jeweils die Auswir-
kungen Eures Tuns

Fur erhohten Grip solltet Thr vor allem
bei Regenrennen sorgen: Auf Wunsch
oder zufillig umkreist Thr die Strecke un
ter widerwirtigen Wetterbedingungen —
glitschiger Asphalt und schlechte Sicht
(vor allem in der Egoansicht, bei der
dicke Tropfen auf der Kamera Euren
Blick triiben) verlangen viel Ubung und
Konnen. Habt [hr beides nicht, so holt
Ihr Euch einfach einen Freund an die
Konsole und startet ein Zweispielerren-
nen. Dies bestreitet Thr ndmlich im Split
screen ohne jegliche CPU-Konkurrenz —
so ist Euch wenigstens der zweite Platz

garanuert S/

CIACUIT RECOAD

TOYAL Time

£0:32:5

LAP TimME
]

erwarten Euch: Als Beloh
nung gibt’s Bildchen und

Bonus-Maschinen

35:960

nur

459,85 €

zzgl. Versandkosten**

XX

Herdy Gerdy*

Jade Cocoon 2*

Tom Clancy's Rainbow Six
XX

Rogue Spear*

Police 24/7*
Pro Rally 2002*

€
€

| &

km/h

e
km/h

Langweilig: Im flissigen Splitscreen gibt's keine

CPU-Konkurrenten

sse fur TN Unsere Bestelladresse fur

Top-Neuerscheinungen

Grandia 2*

56,85 €

METAL GEAR SOLID

-
Metal Gear Solid 2*

56,85 €

PlayStation.2

DC Konsole und 3 Spiele!
“UEFA Striker, Tomb Raider 4 |
Crazy Taxi*

129,85 €
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Attention to Detail
sind keine Neulinge in
Sachen Olympia-
Umsetzung: Die Briten
zeichneten schon fiir Eidos’
Sommerspiele-Versoftung
”Sydney 2000” verant-
wortlich. Leider setzt ”Salt
Lake 2002” einen abstei-

Das waren noch Zeiten:
"Rollcage” wurde 1999
sogar als "Wipeout”-
Alternative gehandelt.

genden Trend fort: Hohe-
punkte des ATD-Schaffens
waren namlich die beiden
”Rollcage”-Rasereien auf
der PSone, danach ging es
mit Durchschnittskost wie
”Sydney 2000” und zuletzt
dem Motorrad-Debakel
”Ducati World” immer

mehr bergab.

HERSTELLER

ENTWICKLER: ATTENTION TO DETAIL, ENGLAND (WWW.ATD.CO.UK)

Salt Lake 20

Zwei Spriinge fiir ein Hanniluja: AuRer der Skistellung konnt Thr nach dem Absprung nichts mehr

Eidos versucht sich ¢in wei-
teres Mal an der anspruchs-

fiinf Olympia-Ringe zu wer-
den: Standen vor zwei Jahren mit “Syd-
ney 2000" die Sommerspiele im Mittel-
punkt, geht es diesmal piinktlich zu den
Wettbewerben im amerikanischen Salt
Lake City auf Schnee und Eis zur Sache

Bis zu vier Spieler konnen sich bei “Salt
Lake 2002" als wackere Teilnehmer an-
melden und in sechs Disziplinen um
Medaillen kimpfen
mit Abfahrt und Slalom gleich zweimal
ran: Wihrend in der schnellen Variante
ein Sturz meist eine Disqualifikation mit
sich bringt, wird die Lage bei den beiden
Torlauf-Durchgiingen nicht so eng gese-
hen - fadelt Thr tatsichlich mal ein oder
lasst eine Stange aus, werdet Thr einfach

Alpinisten dirfen

abgebremst und zur entspre-

Enttauschende Schmalspur-Olympiade mit nerviger
Prasentation und nur sechs schwachen Disziplinen.

vollen Aufgabe, Herr der

Entwicklung eines verniinftigen Spiels nicht mehr genug auf der
hohen Kante lag. Ein so lieblos und unmotiviert hingeschludertes
Mehrkampf-Spiel treibt jedem Wintersportler die Tranen in die Augen.
Allein die Tatsache, dass gerade mal mickrige sechs Disziplinen angeboten
werden, ist schon eine Frechheit - dass diese prompt weder besonders
schick aussehen noch irgendwelche Feinheiten bieten, ist enttiuschend.
Auch die Soundkulisse passt sich dem midRigem Niveau an und nervt alter-
nativ mit vollig unpassendem College-Rock oder tumben Reportern, die ge-
rade mal zwei verschiedene Spriiche kennen. Wer nicht unbe-
dingt die Lizenz haben muss, greift zur Konami-Konkurrenz.

beeinflussen - fiir die Korperhaltung sorgt der Athlet automatisch.

Und es ist doch eine Sprungdisziplin: “Salt
Lake 2002” beharrt dagegen auf der falschen
Bezeichnung ‘Buckelpiste’.
chenden Stelle zurtickgesetzt — was na-
tirlich wertvolle Sekunden kostet. Die
schneebedeckten Abhiinge erkundet Thr
auch als trendiger Snowboarder beim
Parallel-Riesenslalom: In zwei Liufen
fahrt Thr der Chancengleichheit halber
abwechselnd auf dem linken und dem
rechten Kurs und versucht, in der Ge-
samtzeit schneller als Euer direkter Kon-

S—

ur die

Im Duett dirft Ihr nur beim Parallel-Riesen-
slalom mit den Snowboards ran, die restli-
chen Disziplinen besteht Ihr abwechselnd.

[T

E 2 Foaeir

Beim Zweierbob habt lhr nach der Anschub-
phase auf Knopfdruck die Wahl zwischen der
Third-Person- und der Pilotenperspektive

trahent zu sein. Anders als in den restli-
chen Disziplinen konnt Thr hier auch via
Splitscreen zu zweit gleichzeitig ran.
Fans der nordischen Skivarianten versu-
chen sich auf der Sprungschanze: Nach-
wuchs-Schmitts starten bei moglichst
guten Windverhiltnissen und achten in
der Luft auf korrekte V-Haltung der Ski
sowie eine saubere Landung. Abgerun-
det wird das Programm von der Zweier-
bob-Schussfahrt im Eiskanal (nur hier
wird beim Anschieben Eure Knopfdruck-
ausdauer benotigt) sowie dem Kunst-
springen auf der Trickski-Schanze:
Zunichst wihlt Ihr die gewiinschte
Aktion aus, anschlieSend tippt Thr in
der Luft vorbeiscrollende Richtungen
und Tasten korrekt nach.,

Nur im Training und beim KO-Turnier-
modus konnt Thr als Gag die Wetter-
und Lichtverhiltnisse einstellen. Bei der
Olympiade iber eine oder mehrere
Disziplinen mit bis zu vier Spielern er-
freuen Eroffnungs- und Schlusszere-
monien Euer Sportlerherz, wihrend ein
Reporterduo das restliche Geschehen
kommentiert. us

— ]| Alpin werdet Ihr doppelt gefor-
dert: Mal geht’s flott in der
Abfahrt bergab (links), mal we-
delt Ihr durch Slalomtore.

Eine Umsetzung fir die Xbox ist in Arbeit



BAm EINTERTAINMENT, USA (WwW.BAMAFUN.COM)

Driven

Auch Til Schwe
| Feldbuscl
konnten
ma "Dr
VO thmlu]uw" SA erlittenen
Schicksal bewahren 1sch inter-

Nichtsdes

essierte sich rur der

z-Raser, der

) orientiert
lodus be [hr Euch als ei-
ner von zwolf Leinwand-erprobten Fah
rern, die Thr zum grofen Teil freizuspie-
en habt, in das Cockpit Eures Formel
iden. Allerdings stehen bei den Ein-
[rennen, in denen Thr die Anzahl der
Konkurrenten (bis zu elf) oder den
Schw itsgrad individuell bestimmt
1 Strecken zur
2. B. in
Deutschland, Frar den USA
liegen) wollen durch Bestehen eine
Euro-, US- bzw. Weltmeisterschaft erst
al verdient rden. Die zweite Vari
»ist der Film-Modus: Hier musst Thr
chronologisch 14 Szenarien nachspielen
in die durch hitbsche Comic-Collagen
samt professioneller deutscher Synchro-
Mal habt Thr
'n bestimmten

nisation eingeleitet wird
er als Jimmy Bly einc
Platz bei einem Rennen zu belegen, mal
sollt Thr als Joe Tanto eine Runde lang in
der sog. ‘Zone' fahren: In diesen Rausch
der mit verschwommener Op
lumpfen Geriduschen inszeniert
fallt Thr ab einer bestimmten Gese
ligkeit — erst bei Kollisionen ode
lassen der Piste werdet Thr aus der

r

Zone gerissen. §/

GLEICHE GEFUHLE
Beim PS2-"Driven”

kommt man schnell zur

A selben Schlussfolgerung wie

beim Kinovorbild: "Bevor ich
mir das antue, vergniig’ ich
mich lieber mit der echten
Formel 1”. So sehr namlich im
Film die Lust an den gelungenen
Crash-Sequenzen durch die ab-
struse Dramaturgie geschmalert
wird, so sehr wird einem im
Spiel die Freude an der flotten,
technisch sauberen Optik und
der gelungenen Prasentation
durch die unsagliche Physik ge-
nommen. Die Handhabung der
Boliden ist grauenvoll, iibertrie-
bene Sensibilitit bei hoherem
Tempo soll fiir vermeintlichen
Realismus sorgen - bringt Fuch
dank Unfairness und nicht ein-
stellbarer Schwierigkeit aber an
den Rand des Nervenzusam-
menbruchs. Schade, denn die
zwar sparta-
nische, aber
fliissige Optik
und die Idee
mit den Sze-
narien kon-

nen gefallen.

Freundorfer

Ansehnlich prdsentierte
Filmumsetzung: Verbockte
Steuerung und iible Physik

maltrdtieren die Nerven

)
s 0-X24)Stunden]rund(um{die]Uhr;)
oy Laut der Zeitschrift TOMORROW
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Beim zweiten Mal
wird alles besser: Bereits
vor vier Jahren versuchte

sich Konami mit einem
Wintersportspiel zur

Olympiade — damals zwar

mit offizieller Lizenz, aber
ohne richtigen Spielspali.

Die "Nagano Winter
Olympics 98” fiir PSone

Olympiade vor vier
Jahren: “Nagano Winter
Olympics 98" (oben) und
"Winter Heat”.

und N64 boten zwar ein
paar weitere Disziplinen
wie z.B. Shorttrack, arger-
ten aber durch lieblose
Technik und haufig unfaire
Handhabung. Das damals
bessere Konkurrenz-
Produkt und der bis heute
immer noch ungeschlagene
Genrevertreter erschien
auf Segas Saturn: Die Car-
toon-Athleten von "Winter
Heat” vereinten gekonnt
witzige Optik mit Spieltiefe
und Disziplinvielfalt.

T R o SR

o oY

ENTWICKLER: KoNAMI OSAKA, JAPAN (WWW.KONAMI.COM)

REET NECOND

=

Nur nicht schlapp machen: Der Eisschnelllauf

erfordert eine Menge Kondition.

Auch Konami kann nicht wi-
derstehen und veroffentlicht
passend zur Winter-Olympi-
ade in Salt Lake City mit
"ESPN International Winter Sports™ eine
Schnee-und-Eis-Variante ihrer "Track &
Field"-Dauerbrenner.

Im Zuge der Gleichberechtigung tretet
Thr bei den meisten der zehn Disziplinen
als Mann oder Frau an: Jeweils acht
Nationalititen mit verschiedenen Be-
gabungen in Sachen Technik. Kraft oder
Ausdauer sind verfiighar. Der Eiskunst-
lauf bleibt dem schonen Geschlecht vor-
behalten: Hier wihlt Thr zu Beginn aus
drei Begleitmusiken, um die Schwie-
rigkeit der Kiir zu bestimmen. Wihrend
die aparte Sportlerin auf dem Bildschirm
mit ihrer Darbietung bezaubert, laufen
am linken Rand Richtungssymbole nach
oben - diese gilt es dhnlich wie bei
“Dancing Stage™ im richtigen Moment zu
driicken. Versucht Thr Euch an einem
schweren Lied, wird die geforderte Rich-
tung erst relativ spit erkennbar: Das
macht die Abwicklung zwar haariger,
aber auch punktetrichtiger. Zwei mal
7 Kir
ein

PI’()
steht
Sprung an:

———y—r

g Je schnel-
) ler Thr die

)

Deutschlands Lieblingsdisziplin ist gleich dop-
pelt vertreten: Auf der Kleinschanze zahlt die

(7] TJional  JPN

Zwar dirfen stets bis zu vier Sportler ran
doch nur beim Duell im Eisoval treten auch
zwei Gegner gleichzeitig an.

eingeblendeten Tastenkombos driickt.
desto mehr Drehungen gelingen.

Martin, Sven & Co.

Die Minner-exklusive Disziplin ist das
gleich doppelt vorhandene Skispringen
Die Anforderungen an Euch sind aller-
dings auf der 90-Meter-Schanze komplett
unterschiedlich zu denen auf der 120

Meter-Variante. Schwingt Ihr Euch auf

dem kleinen Sprungturm in den Anlauf,
seht Thr nach dem Absprung Eurem
Athleten tiber die Schulter und kontrol-
liert mit den beiden Analogsticks die
Haltung. Auf der Grofschanze setzt Thr
dagegen traditionelles Knopfhimmern
ein, um auf Geschwindigkeit und Weite
zu kommen - zudem ist gutes Timing
beim Verlassen des Schanzentisches und
fir eine saubere Landung notig.

orts

ESPN International
Winter S

Hoch das Bein: Beim Eiskunstlauf fiihlen sich
‘Bemani’-Profis heimisch.

moglich um das Oval hetzen. In den
Kurven dosiert Thr Euren Einsatz etwas,
sonst verliert Thr das Gleichgewicht und
somit an Geschwindigkeit. Fiir Tempo-
holzer ideal ist der Viererbob: Gebt dem
stihlernen Geschoss durch das Maltri-
tieren der Buttons bereits am Start viel
Schub und dirigiert danach ohne anzu-
ecken durch die Kurven. An einigen
Stellen holt Thr Euch durch das Uberfah-
ren spezieller Markierungen zusitzlichen
Antrieb — das ist zwar nicht realistisch,
fordert Euch aber dennoch einiges an
Konnen ab.

Trend- und Extremsportler werden mit
zwei Disziplinen begliickt: Auf der
Trickski-Buckelpiste gebt Thr durch
rhythmisches Driicken der Schultertasten
im Takt mit den Bodenunebenheiten
Gas, durch zwei Spriinge auf dem Kurs
sackt Ihr Trickpunkte ein. Der Halfpipe-
Wetthewerb mit dem Snowboard stellt
wiederum eine besondere Herausfor-
derung an Eurer Reaktionsvermogen dar:

Ebenfalls viel |
Wert auf Mus- | QIS
kelkraft  legt | o,
der Eisschnell- 5 o(\_:E:} ol Pl
lauf: Hier musst l ’-"‘651‘m
Thr einfach Eu- | @QEEDEKO
ren Sprinter so | Q/\ly
5 | Evd

schnell wie Q;S

N 5 PR

Ee

KTumer U

Nach gewdihltem Schwierigkeitsgrad richtet sich die Lange der Zeitspanne, in
der Ihr die fiir einen Trick geforderten Richtungen zu driicken habt.
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e

Der alpine Slalom ist was fr Profis:
Zu wenig Kanteneinsatz sorgt fur lahme
Zeiten, zuviel fur fiese Einfadler.

U%

Im Eiskanal hat der Steuermann ein
sensibles Handchen bitter nétig: Jeder
Bandenrempler bremst kraftig.

Maximal sieben Spriinge sind moglich,
bei denen Thr nur durch gut abgestimm-
tes Dricken eines Knopfes und der
schnellen Ausfihrung darauf folgender
Richtungskommandos die Wertungs-
richter beeindruckt.

Ski heil

Alpinisten werden ebenfalls zweifach an

den Start gebeten: Bei der schnellen
Abfahrt gentigt es allerdings

Mit Vollgas voraus: Nur wer beim Anschieben kraftig auf die Knopfe
hammert, hat Chancen auf eine Viererbob-Bestzeit.

nicht, einfach in Hocke den Berg hinab-
zuschiefRen. Stattdessen ist Kurskenntnis
und gezieltes Anschwingen der Kurven
notig. Lasst Thr ndmlich ein Tor aus, wer-
det Thr prompt disqualifiziert. Gleiches
gilt bei den zwei Durchgingen des
Slaloms, in denen Thr den schmalen Grat
zwischen kurzem Weg und fatalem
Einfidler beschreitet.

Abgerundet wird das Angebot vom
Curling: Bei dieser Variante des Eis-
stockschieens miisst Thr mit viel Taktik
und Geschick Eure Steine tiber die ge-
frorene Oberfliche und in einen Ziel-
kreis schieben, allerdings versucht Euer

g —— = ¥ - 1
OLYMPIAREIF: “ESPN International Winter Sports” erinnert stark an den unterhaltsa-
men sommerlichen “Track & Field”-Vorgianger, was auch gut ist. Viele

Steuermechanismen wurden kurzerhand fiir frische Disziplinen iibernommen und de-

zent aufgemobelt, um eine gute Spielbarkeit zu gewidhren. Auch die (zwar we-
nigen) neuen Ideen (z.B. beim Skisprung) fiigen sich nahtlos in das positive
Gesamtbild ein. Ein dickes Lob gebiihrt der Tatsache, dass einem das interes-
sante, aber zeitraubende Curling in den Meisterschaften nicht aufgezwungen
wird. Die Prisentation glanzt mit schicken Meniis sowie stimmungsvolle
Musik und Soundeffekten. Besonderes gefallt die hiibsche Grafik mit den fei
animierten Sportlern und attraktiven Kameraperspektiven. Einziger
Wermutstropfen ist der teils knackige Schwierigkeitsgrad: Um z.B. im
Viererbob oder dem Slalom iiberhaupt nur von einer Medaille traumen zu
konnen, ist bereits reichlich Ubung nétig. Auch die Disqualifikation nach nur -
einem Fehler in den Alpin-Wettbwerben ist fiir Einsteiger frus-
tig. Ambitionierte Sportler greifen dennoch bedenkenlos zu.

e
Ulrich Steppberger

Auf und nieder: Beim
Buckelpistenfahren und den
zwei zugehdrigen Spriingen
zahlt vor allem Taktgefiihl.

RSIONEN

Umsetzungen fir Gamecube und GBA sind in Arbeit

M Ba:v

Mit Dauerhocke kommt Ihr auf der Abfahrt nicht weit:

4:1]

Kurskenntnis und kluge Kurvenfahrt sind ebenfalls wichtig.

Kontrahent das gleiche.

triumphieren nach vier
Durchgingen und ri-
cken in die nichste Run-
de auf.

An simtlichen Diszipli-
nen dirft Thr solo oder
im Duell-Modus mit bis
zu drei Konkurrenten
| teilnehmen. Bei
Meisterschaften tretet Ihr
im Laufe von drei Tagen
an allen fiir Euren minn-
lichen oder weiblichen
Sportler  verfiigbaren
Wettbewerben (mit Ausnahme des zeit-
raubenden Curlings) an: Dabei konnt Thr
nicht nur wertvolles Edelmetall gewin-
nen, simtliche Leistungen werden in
Punkte umgerechnet und in einer Ge-
samttabelle Ausdauernde
Athleten knacken durch starke Leis-
tungen einige Geheimnisse und schalten

den

|
|
|
!

verwertet.

z.B. zusiwzliche Outfits frei — fir diese
misst Thr allerdings schon tiberall Gold
erringen oder neue Weltrekorde aufstel-
len. us

’ 8 @ty ; P1

Gut gefegt ist halb gewonnen: Das taktisch anspruchsvolle

Nur gewiefte Taktiker

Spitzensportler
nutzen die Gelegenheit,
ihre Bestleistungen im
Internet zu verewigen:
Schafft Ihr es in den
Meisterschaften in die
Rekordlisten, konnt Ihr ein
Passwort notieren und
durch dieses die erreichte
Punktzahl auf der offiziel-
len Webseite (www. ran-
king.konamiosa.com) ein-
tragen. Fiir die Champions
des Sommer-Vorgangers
"ESPN International Track
& Field” gibt’s ebenfalls ei-
ne Uberraschung: Im
"Winter Sports”-Abspann
finden sich die 100 besten
Athleten des PS2-Titels

wieder.

K.Steiner GER ‘

Curling ist schwerer zu beherrschen, als man glaubt

LWIATER SPORTS

PAESS START turtor

Ideal fiir Olympioniken: Abwechslungsreicher und
ansehnlich inszenierter Wintersport-Zehnkampf.
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NBA 2K2

stellt nach “Virtua Tennis
2” das letzte PAL-Spiel von
Sega Sports fiir den Dream-
cast dar. “NFL 2K2”, “NHL
2K2” und “NCAA College
Football 2K2: Road to the
Rose Bowl” bleiben ameri-
kanischen Dreamcast-
Besitzern vorbehalten. Mit
weiteren S/mrtp(*rlen aus
dem Hause Sega diirfen
wir Europaer dennoch

rechnen: Auf PS2, Xbox

und Gamecube.

"Virtua Tennis 2” war
die vorletzte PAL-
Dreamcast-Entwicklung
von Sega Sports

HERSTELLER

Dreamcast
ZIRKA-PREIS

ENTWICKLER: Visuat CONCEPTS, USA (WWW.SEGA-EUROPE.COM)

- . S o

An den beiden Verteidigern vorbei: In der Wiederholung seht Ihr Euch die schonsten Tricks noch |
einmal in aller Ruhe an.

e

“NBA 2K2" - die sicherlich
authentischste und umfas-
| sendste Simulation der ame-
h=sl| rikanischen Nationalsportart.
"Weshalb? “NBA 2K2" bietet all die
Features, die Thr aus anderen Genre-
vertretern kennt, dazu aber noch einiges
mehr. Exklusiv bei Sega: Im Training
steuert Ihr nicht blo einen einzelnen
Korbleger, sondern gleich ein ganzes
Team. Ideal, um sich mit der Steuerung
anzufreunden und mit der Zeit die
schonsten Tricks aus dem Armel zu zau-
bern. Die konnt Thr in den anderen
Spielmodi auch dringend gebrauchen -
sei es in einem schnellen Spiel (Quick
Start), einer Freundschaftsbegegnung
oder einer richtigen Saison (einschliefi-
lich der Playoffs). Vorher passt Ihr noch
das Regelwerk Euren Wiinschen an.
Wollt Thr ohne Schiedsrichter spielen
(Arcade) oder lieber authentisch mit al-
len Regeln der NBA (Simulation)? Nehmt
noch einige Anderungen am Kader oder
der Aufstellung vor, und schon geht's
auf den Court.

Vor dem Tip-Off lassen sich Eure Zwei-
Meter-Hiinen aber erst einmal gebiih-
rend vom Publikum feiern — und nur in

ACTION
STRATEGIE

PRASENTATION

Basketballsimulation auf Konsole.

XY

der *“NBA 2K"-Serie haben die
Zuschauermassen die Bezeichnung ‘Pub-
likum" wirklich verdient: Von wegen
grobschlichtige Texturtapeten, echte
Animationen sind hier angesagt. Bei der
tobenden Action auf dem Platz werdet
[hr Euch ohnehin schwer tun, alle locke-
ren Spriiche der beiden Kommentatoren
mitzukriegen, die das Geschehen zusiitz-
lich anheizen. Atmosphire pur!
Das Franchise ist tibrigens dhnlich um-
fangreich aufgebaut wie der Saison-
Modus: Hier leitet Thr als General Mana-
ger liber mehrere Jahre hinweg die
Karriere eines NBA-Teams. Seht Euch al-
so Scoutingberichte an, um beim Rookie-
Draft die richtigen Entscheidungen zu
treffen, entlasst alte und ver-

Beim Tip-Off zoomt die Kamera an die beiden
Kontrahenten heran

pflichtet neue Spieler. Ebenfalls exklusiv
in der “NBA 2K"-Serie zu finden: eine
Mini-Liga sowie finf Streetball-Courts.
Die Navigation zwischen den elegant ge-
stalteten Menus geht dabei denkbar un-
kompliziert vonstatten. Schr ausfiihrlich
und ebenfalls liebevoll aufgezogen: die
Team- und Spielerstatistiken. Sich einen
Uberblick zu verschaffen, macht endlich
auch optisch Laune. Dass sich alle Roster
auf dem Stand der aktuellen Saison be-
finden, versteht sich fast von selbst. Thr
konnt Euch aber auch an jede Menge le-
gendire oder All-Star-Mannschaften hal-
ten — die Entscheidung liegt ganz bei
Euch.

Die Steuerung lisst ebenfalls keine
Wiinsche offen: Neben den Standard-
aktionen konnt Ihr per Tastenkombi-
nation blitzschnell zu anderen Spielern
werfen (Icon Passing), oder in der
Defensive oder Offensive aus einer
Reihe von vorgefertigten Spielziigen
(Playbooks) auswihlen. Im Editor stellt
lhr (im Gegensatz zu EA Sports) nicht
nur einzelne Spieler, sondern gleich ein
ganzes Team zusammen. Eines der we-
nigen Mankos: Einen Drei-Punkte-Wett-
bewerb wie bei der Konkurrenz gibt es
nicht. mw

- —
DAS BESTE KONSOLEN-BASKETBALL

Umsetzungen fur PS2, Gamecube und

: Von den umfassenden Matchvarianten und der
spielerischen Tiefe eines “NBA 2K2” ist Electronic Arts’ “NBA Live”-Serie noch ein

gutes Stiick entfernt. Nicht nur, dass sich die Spielziige in “NBA 2K2” sehr variabel

und intuitiv aufbauen lassen, mit der Zeit lernt man auch die Finessen der
Steuerung zu schitzen. Akribisch getimte Aktionen fiihren dann immer ofter
zum gewiinschten Erfolg. In technischer Hinsicht zieht Sega aber ebenfalls
samtliche Register: Die Athleten sind wunderschon detailliert und bewegen
sich kraftvoll-elegant iiber den Court, von der fiir ein Basketballspiel unge-
wohnlich brachialen Soundkulisse ganz zu schweigen. Mit dem Franchise-
sowie dem Saison-Modus kommt aber auch die Dauermotivation nicht zu
kurz. Wer es lieber etwas unkomplizierter hat, hilt sich an die Streetcourts
oder den Arcade-Modus mit vereinfachtem Regelwerk. Uber Kleinigkeiten
wie einen fehlenden Drei-Punkte-Wetthewerb kann man angesichts solch ge-
ballter Basketball-Power locker hinwegsehen. Wer sich nur halbwegs fiir
Basketball interessiert, kommt um “NBA 2K2” nicht herum.

x sind in Vorbereitung
Spielspall getestet

Siominas In

Die Streetcourts (links) findet

‘ lhr nur in “NBA 2K2”, aber
| auc h der Franchise-Modus ist

sehr motivierend. )

NBA 2K” wurde in MAN!AC 3/2000



ENTWICKLER: KONAMI TOKYO, JAPAN (WWW.KONAMI.COM)

Pro Evolution Soccer

_PAL-TEST

| Da denkt man, fiir die Her-
| steller sei (abgesehen von
i drittklassiger Kinder-Soft-
e Ware) der PSone-Zug abge-
tlhun da taucht doch noch ein \ lud

nami Tokyos
tion 27

auf dem Sony-System
kann das ‘neue’

"ISS Pro Evolu-
- der unangefochte-
nen Profi-FuRballsimulation
Das
Produkt auch

Profi-Kickerei:

fur die gealterte Konsole auf: ”

tion Soccer”

ist der Nachfolger von Ko-

nicht verbergen: Bis auf dank
FIFPro-Lizenz originale, ak
tualisierte Kader von 34 Lin-

die Sidameri-

mit Verballhor-

derteams (nur
kaner missen

nungen leben),
niger Eure
‘Master League’

Der Keeper agiert automatisch. Eure Leistungen Punkte verdient, um sie
anschliefend auf dem Transfermarkt zu
verjubeln, vertreibt Thr Euch die Zeit mit

Allerdings durft lhr ihn auf Knopfdruck aus
dem Kasten holen.

- - ——
KONAMI HAT BEI DER KONKURRENZ GESPICKT: Spar(dnlsthe
Updates dreist als Vollversionen zu verkaufen war bislang ch(r

EA Sports Produktpolitik. Zum Ende der PSone nehmen sich die %
Japaner ein Vorbild und bringen nach knappen zwolf Monaten noch einmal
dasselbe Spiel in Grin. Allerdings hat “Pro Evolution Soccer” nichts von sei-
nem Suchtpotenzial verloren: Iii~ lhr das erste Tor macht, ist’s dank kluger
Gegner und realistischem Spielfluss ein steiniger Weg, den lhr aber (so lhr
nicht ausschlieRlich auf Action-Bolzereien steht) gerne gehen werdet. Tak-
tischer Tiefgang, Vielfalt und Flexibilitat der Manover sowie schnelle, ange-
nehme Optik laden ein weiteres Mal zu einem Profi-Ful-
ballfest auf Sonys alter Kiste.

Austausch ei-
pa-Teams fur den
-Modus und
dezent verinderter Spieleranimationen
ist alles beim Alten geblieben. Neben der
zweistufigen Meisterliga, in der Thr durch

Stephan Freundorfer

Manover,
Sprecher kommentiert.

HERSTELLER
Konami

Der Vorginger wurde

Unverzichtbares Hilfsmittel bei der “Pro Evolution
Der Radar am unteren Bildrand.

individuell gestalteten Kontinentcups
oder Weltdivisionen. Ein lippig belegtes
Pad erlaubt Euch ein Unzahl cleverer
die wieder mal ein englischer

s/

Anspruchsvolle Profi-
FuBballsimulation: Lupe
liegt nicht bei, daher An-
derungen zum Vorganger

Reihe

nur zu erahnen.

© H ‘m’“

in MAN!AC 4/;

001 mit 86%

Amateure fei-

ern erste Torerfolge beim
ElimeterschiefRen.

Spielspald getestet

gyl
ME

. ATTACRK

€ 56,50 Animanicas

PS2-Konsole
+ Memory Card

nr € 342,
PlayStalion 2

#ce Combat 4 € 56,50 Asterix & Cleopatra € 45,90
“aidur’s Gate - Dark Alliance € 56,50 Asterix & Obelix €51,90 PSZ.Konso’e
Sarbarian € 56,50 Batman Vengeance €51,90 E
Sass Strike € 56,50 Boxing Fever €45,90
Capcom vs. SNK 2 € 56,50 Busters Bad Dreams € 45,90 + 1 Sp'e’ naCh Wah’
Lentre Court Tennis €51,90 Caesars Palace Advance €45,90
“rash Bandicoot - Zorn des Cortex € 51,90 Casper €51,90 353
Deus Ex €61,60 Donald Duck Advance €51,90 nur [ ]
Devil May Cry € 56,50 ESPN X-Games Skateboarding €51,90

1 USF Fussball Manager 2002 € 56,50 F-14 Tomcat €45,90
ZSPN X-Games Skateboard €51,9 Feivel der Mauswanderer € 45,90

- &l Twin € 56,50 Fortress €45,9

- @ents € 56,50 Frogger’s Adventures €51,90 S :
Godai Elemental Force €61,60 Gradius Advance €51,90

: ity Gear X €56,50 €45,90 g‘;‘gg Rzﬂ":s 2;8':8
Saif-Life dt € 51,90 € 51,90 Evil Twin €45.90
Headhunter €56,50 €51,9 Feadadl p: pp
2k and Daxter € 56,50 LEGO Bionicle €51,90 Heavy Metal Geomatrix P 45'90
—r €360 £ 45N Outtrigger € 45'90
“oto GP 2 €5650  Planet der Affen €51,90 e § 45,90
*iaroid Pete €4590  Shaun Paimer's Pro Snowboarder € 45,90 o i s 5%
#o Evolution Soccer €51,90 Spyro - Srason of Ice €45,90 Sonic Advediilee2 €45'90
“ayman M € 56,50 Star Wars: Jedi Power Battles € 45,90 Spec Ops 1 € ‘5'90
shadow Man 2 €5650  Tetris Worlds € 45,90 Vit T €45.90

: Laden Versand
W' r kaufen Offnungszeiten: Bestell-Hotline:
’ Montag bis Freitag Montag bis Freitag
Thre alten DVD's von 10bis20 Uhr  von 10 bis 20 Uhr
/ Samstag Samstag

Spiele und Konsolen anl

von 10 bis 16 Uhr von 10 bis 16 Uhr

MEDIA ATTACK!i
Games & Service
LiideritzstrafSe 21
13351 Berlin-Wedding
www.mediaattack.de

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

GP Challenge €15,30
Gunfighter - Legend of Jesse James € 35,90

Harry Potter €45,90
Huge und der teuflische Spiegel € 30,60
Necronomicon € 15,30
Power Diggerz € 30,60
Scooby Doo € 30,60

€40,90

Wir fihren ein sehr

umfangreiches Sortiment

an Gebrauchtspielen
Dreamcast * PSone * P52

Nintendo 64 * Saturn
Mega Drive * Super Nintendo
Game Boy (Color/Advance)
PC CD-ROM * DVD

Fordern Sie noch
heute Ihre kostenlose
Preisliste anl (bitte geben
Sie Ihr System an)

(zuziiglich der Post-Nachnahmegebiihr).

Alle Preise in Euro inklusive Mehrwertsteuer. Preisinderungen und Irrtiimer vorbehalten. Ladenpreise kdnnen abweichen. Bei einem Software-Bestellwert
berechnen wir eine Versandkostenpauschale von nur Euro 6,-

von unter Euro 100,-
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Capcom & PAL-
Anpassung

ist wie Teufel und Weih-
wasser: Auch bei "Devil
May Cry” verzichteten die
japanischen Entwickler auf
eine technische Uberarbei-
tung - deutlicher tragerer
Spielablauf, dicke schwar-
ze Balken und eine Abwer-
tung um zwei Prozent sind
die unriihmlichen Folgen.
Mit der PAL-Verdéffentli-
chung von "Maximo” ge-
lobt Capcom Besserung:
Ein 60-Hertz-Modus wird

ab dann fiir Original-Ge-

schwindigkeit sorgen.

Simpelratsel: Die blau schimmernden
Schalter aktiviert Thr mit kraftigen
Schwerthieben.

Inferno

3 mben 1icht
geiiliuend rote Kugeln.

Nach dem Ende einer Mission oder an
bestimmten Punkten diirft Ihr neue Special-
Moves kaufen

An einigen Stellen verlasst lhr das riesige Schloss auf Mallet Island und
erforscht die umliegenden Landschaften

ENTWICKLER: CAPCOM, JAPAN (WWW.DEVILMAYCRY.CO.UK)

Vor 2.000 Jahren gipfelte die
Schlacht zwischen Gut und
Bose auf einer entlegenen
| [nsel, Mallet Island. Der
dunkle Ritter Sparda besiegte den tiber-
michtigen Teufel Mundus in einem gna-
denlosen Kampf. Nach Jahrhunderten
der Ruhe rithrt sich wieder was in den
Abgriinden der Holle — Mundus ist zu-
rickgekehrt! Ein klarer Fall fir Dante,
Spardas menschlichen Abkommling..

Zwei Knarren fiir ein Hallelujah
Zusammen mit Trish, einer mysteriosen
Blondine, macht sich der Held auf den
Weg nach Mallet Island. Doch schon am
Fusl des Eilandes trennen sich ihre We-
ge: Mit den Worten "Wir sehen uns im
Schloss™ entschwindet die Leder-Lady
auf ein hochgelegenes Felsplateau. Von
nun an seid Thr auf Euch
alleine gestellt. Mit dem
Analog-Stick dirigiert Thr
den weiShaarigen Dante
durch die Echtzeit-Kulis-
sen. Anders als z.B. in
"Resident Evil” bewegt
sich der Held relativ zur

L

s

Romantisches Abendlicht: Geblendet von de
Projektilen gegen einen

aktuellen Position, was durch die stindig
wechselnden Kameraperspektiven zu-
nichst Verwirrung stiftet. Auf dem Weg
zum Schlosstor ist jedoch genug Zeit
sich an die Steuerung zu gewohnen

Habt Thr imposante Gemiuer
schlieRlich betreten, fallen nach wenigen
Schritten auch schon die dimonischen
Schergen des wiedererwachten Mundus
tiber Euch her: Gespenstische Marionet-

das

ten trachten mit ihren rasiermesserschar-
fen Klingenhinden nach Dantes Leben
Doch der in samtrot gekleidete

r untergehenden Sonne kampit thr mit feurigen

iberdimensionalen Vogel.

Dimonenjiger ist nicht unbewaffnet un-
terwegs. Auf Knopfdruck zieht der Held
zwei Schnellfeuerpistolen aus den Half-
tern und ballert den Widersachern Pro-
iektile im Zehntelsekunden-Takt um die
fauligen Ohren. Dabei nehmt Thr auto-
matisch den Euch am nichsten stehen-
den Gegner aufs Korn. Wer die Wider-
sacher lieber klassisch in Stiicke hacken
will, greift zum wuchtigen Zweihinder.
Ganz besonders coole Monsterkiller be-
fordern die untoten Gesellen mit einem
Schwerthieb in die Luft und geben ihnen

-l

- —— -
IST ES DENN WIRKLICH SO SCHWER, EINE AKZEPTABLE PAL-FASSUNG eines Spiels zu
produzieren? Wer das japanische Original von "Devil May Cry” einmal gezockt hat, |

wird beim Anblick der europaischen Version in Trinen ausbrechen: Fette
Balken und ein drastischer Geschwindigkeitsverlust werfen kein gutes Licht
auf Capcom. Wer die NTSC-Variante noch nie zu Gesicht bekommen hat,
dem werden diese Schlampereien wohl nicht so sauer aufstoen. Mit dem
‘Widescreen’-Format kann man leben und der tadellose Spielablauf leidet un-
ter der PAL-Bremse ebenfalls wenig. Die furiose 3D-Action ist dynamisch in-
szeniert, optisch umwerfend prasentiert und mit einem fulminanten Sur-
round-Sound garniert — audiovisuell ist “Devil May Cry” ohne Fehl und Tadel.
Spielerisch punktet die Metzelei mit eingangiger Steuerung, vielen Special-
Moves sowie abwechslungsreichem Leveldesign. Dass die Story etwas diinn
daherkommt, werden Action-Fans ebenso verschmerzen wie die teils verwir-
renden Kameraperspektiven. Trotz der schlampigen PAL-Anpassung
solltet Ihr Euch den teuflischen PS2-SpaR nicht entgehen lassen!

® : 2046

Toten mit Stil: Springt in die Luft und feuert auf
Eure Feinde (links), das bringt wichtige Zahler fir
die Endabrechnung (rechts).




Unzensiert: Auch in der deutschen
Fassung spritzt wahrend der Kaimpfe reichlich
roter Lebenssaft.

via Pistolenfeuer den Rest. Im Verlaut
des 23 Missionen umfassenden Abenteu-
ers ergattert Thr weitere Wummen (u.a
Granatwerfer und Bolzenschussgerit) so-
wie magische Power-Ups fir Schwert
bzw. Handschuhe.

Da in Dantes Adern dimonisches Blut
flieRt, kann er sich aut Tastenkommando
kurzzeitig in ¢in Wesen der Finsternis
verwandeln. In dieser Gestalt bewegt
sich der weihaarige Held beispielsweise
schnell wie der Blitz, schwebt Gber den
Kopfen der Feinde und verschieft Ener-
giesalven oder beschwort mit einem
Faustschlag auf den Boden eine alles
vernichtende Feuerwalze. Voraussetzung
ist jedoch, dass Ihr diese Fihigkeiten
vorher an speziellen Punkten gekauft
habt: Als Zahlmittel dienen rote Orbs,

die Ihr verteilt in den Levels oder nach
dem Ableben eines Gegners findet. Ne-
ben den roten Varianten stof$t Thr ab und
an auch auf griine Steine, die verloren
gegangene Energie wieder auffrischen.
Dartiber hinaus erweitert Ihr mit weite-
ren Items die Lebensleiste oder ver-

Cool! Jede Kampfaktion wird mit anheizenden

Ausdriicken kommentiert,
schafft Euch zusitzliche Credits, die
Euch nach dem Ableben einen neuen
Versuch bescheren.

Dem Teufel auf den Fersen
"Devil May Cry” ist im Gegensatz zu
Horror-Abenteuern wie "Resident Evil”
oder "Alone in the Dark: The New
Nightmare™ in knapp zwei Dutzend Ein-
zelmissionen aufgeteilt. Je nach Auftrag
schlitzt und ballert Thr Euch zwischen ei-
ner und funfzehn Minuten durch Horden
von Dimonen. Je nach Kampfstil und
Dauer erhaltet Thr am Ende eine Bewer-
tung: War Eure Leistung besonders stil-
voll, hagelt es Bonuspunkte, die Ihr wie-
derum in neue Special-Moves investieren
konnt.

weives

Zahes Vieh: Gegen den gliihenden Spinnen/Skorpion-Mischling misst Ihr wahrend des
3D-Abenteuers gleich mehrmals antreten.

Den Import-Test von "Devil May Cry” (Spielspalk 87%) findet Thr in Ausgabe 11/2001

PAL-TEST

Und so metzelt Thr Euch
u.a. durch prichtig aus-
staffierte Hallen, er-
forscht modrige Verliese,
beweist Euer Konnen in
wenigen halsbrecheri-
schen Sprungpassagen,
meistert einige Tauchab-
schnitte und erledigt
dicke Zwischengegner
wie z.B. eine feurige Vo-
gelspinne, einen Blitze
verschiefenden Riesenraben sowie einen
besonders flinken fliegenden Teufel -
fir ordentlich Abwechslung ist gesorgt!
Wer tiber eine ausgewachsene Surround-
Anlage zockt, erfreut sich an riiumlicher
Musik, krachenden Explosionen und
spritzigen Soundeftekten. os

F [

Herr der Ringe, oder was? Die Scherenmonster erinnern
stark an Tolkiens Ringgeister.

MAN!AC im Dorn-
roschenschlaf? inr
wundert Euch sicher, war-
um der Test erst nach der
Veroffentlichung von "De-
vil May Cry” erscheint.
Publisher EA konnte uns
nicht rechtzeitig mit einer
PAL-Testversion beliefern
und wir wollten nicht auf
Basis einer Demo urteilen
oder Euch den bereits vor
vier Monaten durchgefiihr-
ten NTSC- als PAL-Test
andrehen. Deshalb mussten
wir wohl oder iibel auf die
finale Verkaufsversion war-

ten.

Sammlerstiick: In den Katakomben unterhalb der Inselfestung findet Ihr einen
gut erhaltenen Dreimaster.

HERSTELLER

ZIRKA-PREIS

oo Ho1a g

_Trotz miserabler PAL-Anpassung



_PAL-TEST

ENTWICKLER: IN UTERO, FRANKREICH (ZORRO.CRYOGAME.COM)

Der Schatten

Hektik pur: Bei den Nahkampfen via Degen miisst lhr eine vierstellige
Tastenkombination unter Zeitdruck korrekt einhammern.

Unter der Adresse
http://zorro.cryogame.com
findet Ihr die witzig aufge-
machte Webseite zum
”Zorro”-Spiel. Um an Infos
zu gelangen, miisst lhr den

Maskierten mit Mausklicks

o S e S e |
"Wer reitet so spdt durch
Nacht und Wind?”: die

Webseite zu “"Zorro”.

Kalifornien im Jahre 1830:
Ein brutaler spanischer Ko-
lonialherr hilt Einzug in ein
Dorf. Don
Alejandro de la Vega erkennt den Mann
als ‘Schlichter von Saragossa’, einen ge-
fiirchteten Kriegsverbrecher. Zusammen
mit seinem Sohn Don Diego stellt er

verschlafenes

Nachforschungen iber den Unmenschen
an

Mit Maske, Mantel und Degen

Thr schliipft fortan in die Haut von Don
Diego, alias Zorro, und sucht (moglichst)
verdeckt nach Beweisen fiir die grausa-
men Taten des ‘Schlichters’. Schon im
Tutorial lernt Thr das ‘unsichtbare’ Bewe-

Dramatisch: Die Degenduelle werden mit wechselnden
f\(llnl‘rd‘)('(s;)(‘k!l\('Il dynamisch in Szene gesetzt.

3D-Action-Adventure mit coolen Degenkdampfen: Leider
nerven fehlende Ubersicht und miese Kollisionsabfrage.

70

Zorro:

Jetzt gilt es, Reaktionsschnelligkeit zu

Nachtarbeit: Zorro ist gewoh 1 nach Einbruch der Dunkelheit unterwegs

Dank entsprechender Kle wscht Thr fast unsichtbar durch die Schatten
gen im 3D-Terrain. Wihrend des nichtli r aufs Parkett zu legen, misst Ihr in-
chen Abenteuers blickt Thr Zorro nerhalb kurzer Zeit eine eingeblendete

die Schulter, auf Knopfdruck wechse lastenkombination nachdriicken. Schafft

Ihr in die Ego-Perspektive, um die Lage  Thr dies nicht. kommt Euer Gegner zum
Zug und zieht Euch seinerseits die Klin-

Die Prozedur wird

zu sondieren oder patrouillierende Wa
¢ durchs Gesicht

nun solange wiederholt, bis der Feind im

chen mit gezielten Pistolenschiissen aus
zuschalten. Die bessere Taktik ist aller

dings das Ausnutzen der schattigen  Staub liegt oder Eure Energie endgiiltig
Bereiche: Huscht im Schutz der Dunke schwindet

heit an den Feinden vorbei und lugt wic  Aber Zorro zieht nicht nur kiimpfend
PS2-Agent Solid Snake um Hiuserecker lurch die nichtlichen Gassen: Ihr klet
bevor Ihr eine hell erleuchtete Strare tert tber Dicher, bewiltigt mit dem

tiberquert. Werdet Ihr trotzdem von den Rucken an der Wand schmale Simse,

zahlreichen Aufpassern entdeckt. komi auft geblickt unter umgestiirztem Ge-

es mitunter zum Nahkampf via Degen.  riimpel hindurch, springt iber ausgeho-

bene Erdlocher und hangelt Euch an

zeigen: Um eine effektive Fecht-  Balken Gber tiefe Abgriinde. os

< ———— _— - ——
BEI DEM NAMEN CRYO IST MAN ALS TESTER immer aufs
Schlimmste gefassst: Doch “Zorro: Der Schatten” bietet durchaus
nette Unterhaltung - nicht nur fiir Fans des maskierten Rachers.
Die 3D-Umgebung ist hiibsch gestaltet, die spanische Musik untermalt das
Geschehen stimmungsvoll und die ‘etwas anderen’ Degengefechte sorgen
gekonnt fiir Abwechslung. Dennoch kommt das Machwerk der "Evil Twin”-
Entwickler nicht iiber gehobenen Durchschnitt hinaus. Zu oft nervt die
schlampige Kollisionsabfrage (vor allem im Tutorial) und zu oft werdet Ihr
mit Eurem virtuellen Schicksal allein gelassen: Eine Karte und iibersichtliche-
re Kameraperspektiven hitten den ‘Wo bin ich? Wo muss ich hin?’-
Frust deutlich gemindert.

Im Tutorial lernt Ihr Zorros Aktionsmoglich-
keiten kennen: Klettern, tiber Gelander tlanken
und der Einsatz der Pistole werden geiibt




ENTWICKLER: CAPCOM, JAPAN (WWW.CAPCOM-EUROPE.COM)

Mega Man X6

"Mega Man”-Fans erinnern

sich: Am Ende des PSone-  Spur

N
WY Vorgingers opferte sich

Kampfkollege Zero, um die  lauf nichts gedndert:

\\all zu retten. Im Nachfolger macht sich
Stahlrambo X auf die Suche nach seinem
Freund — und kommt prompt einem

schiefreudige

Cyber-Insekten und

(GEeSOCKS

Ein Konigreich fur eine Smart-Bomb:
Lichtsabel und aufladbarer Power-Schuss
gehoren zur Standardausristung

ind zahlreiche
g

IM OSTEN WENIG NEUES. Auch in der dutzendsten Neuvauflage
der klassischen Ballerserie setzt Hersteller Capcom auf die be-
wahrten Zutaten: Vielfaltige Extrawaffen, teils super-knifflige
Geschicklichkeitseinlagen und feinste Bitmap-Grafik. Im Gegensatz zum
Vorganger wird die spannende Story zwischen den Levels nun wieder durch
stimmungsvolle Anime-Bilder samt englisch untertitelter, japanischer
Sprachausgabe weitergesponnen. Ebenfalls nett ist die Idee mit dem soge-
nannten ‘Nightmare’-System: Je nach Ausriistung und Spielweise andert sich
der Levelaufbau geringfiigig, was auch beim wiederholten Durchzocken fiir
Uberraschungen sorgt. Wer Lust auf tradtionelle, aber mitunter arg schwe-
re 2D-Action hat, greift zu, Fans der Serie tun dies sowieso.

dunklen Geheimnis auf die
Wie zu erwarten hat
sich am klassischen Spielab-
In der
Rolle des Titelhelden (oder
anderer freizuspielender Fi-
guren) springt und ballert Thr
Euch durch insgesamt neun
thematisch verschiedene Wel-
ten. Ob Amazonasdschungel,
Eisholle oder Roboterfabrik —
in jedem Level beharken Euch
Blechkrieger,
dhnliches SciFi-
am Ende wartet der obligatori-

dem

» Obermotz. Heikle Hupfeinlagen,
'marsche in Laderobotern, die Suche
h getangenen Reploiden-Kumpanen
andere Einlagen sorgen

Colin Gabel

Retter in der Not
Feind, winken nach Level-Abschluss feine Extras

Hiibsch: Grofse Sprites und
feines Mehrebenen-Scrolling
machen einiges her

Erreicht Ihr die gefangenen Reploids vor

fiir abwechslungsreiche
Kurzweil
werden Euch im Abschluss-Briefing je
nach gezeigter Leistung fette Extra-Waf-
fen und nutzliche Tt

aber knifflige
Habt Thr eine Welt absolviert,

¢ms zZuge-
standen. ¢g

HERSTELLER

Und noch einmal: Tra-
ditionelles Jump’n’Shoot
mit detaillierter Bitmap-
Optik und teils harschem

Schwierigkeitsgrad.

Megaman X5” wurde in M

WWW,MED 14

.net
Inr Videospielspeziallist in Berlin Tegel !

Ankauf, Verkauf, Verleih
Wir fiihren alle aktuellen und giingigen Videospiele !!!

Super Angebote fiir den GroBes Angebot an Spielen:
Sega Dreamcast 120 - PlayStation2 Spiele

Fiir 19,95 75088 PS One Spiele
Tom (‘I;cyx's Rainbow Six, Super 200 Dreamcast Splele
Runabout, Bangai-O, Project Justice Rival )
Schools 2, Dino Crisis, Disneys 102 25(' N64 Spiele
Dalmatiner, Caesars Pallace, Chicken Run,
Exhibition of Speed, Sydney 2000, Jimmy PC Splele

White's 2, Mr. Diller

Fiir _ 39,95:

Spec Ops 2: Omega Squad, Floigan
Brothers - episode one, Virtua Tennis 2
ShenMue 2, Racing Simulation 2 On-Line
Outtriger, Skies of Arcadia, Alone in the
Dark, Sonic Adventure 2, Crazy Taxi 2

Alle Spiele Neu/Verschweifit!

150. GBC u. GBA Spiele

Umbau und Reparatur
ihrer Spielkonsole

mit Garantie!

Media Games Offnungszeiten:
Alt-Tegel 11 Mo-Fr 10 bis 20 Uhr
13507 Berlin Sa von 10 bis 16 Uhr

Tel.030/ 43 77 65 55 volker-flemming@t-online.de
An der U-Bahnendstation Alt-Tegel (U6)
Busverbindung: 222, 124, 133, 125, 120
Videospiel-Shop: www.mediagames.net

heo'de

KHonsolen
Controllier
Memory Cards
e t-1-1-1]

Modchips

Cheatmodule
Ersatzteile
Software

U.v.m.

Hellfire Entertainmeant GrmbH

Tel 06341 987676
Fax 06341 S876789



_PAL-TEST

ENTWICKLER: DARKBLACK, USA (WWW.THQ.COM)

Team Rocket Rescue

Die Billig-Versoftung
hierzulande irrelevan-
ter Nickelodeon-Lizen-
zen geht weiter. Dies-
mal durh Ihr Euch als einer Eurer
Lieblingscharaktere aus dem Kid-
die-Cartoon "Rocket Power” mit
einem minimalistischen Trend-
sport-Sammelsurium vergniigen.
Wahlweise im Story-Modus oder
den zum groflen Teil hcl/usch.ll
tenden ‘Free Play’-Levels begebt
Ihr Euch auf eine Snowboard-Ab-
fahrt, gurkt mit Rollschuhen in ei-
nem Vergniigungspark herum,
BMX-radelt Giber wellige Pisten
oder brettert samt Skateboard
durch die Halfpipe. Da THQ wie
etliche andere Hersteller kindge-
recht mit primitiv

Auch Tony hat mal klein angefangen:
Allerdings mussten wir seine
Lehrjahre nicht nachspielen.

verwechseln, erwartet nicht nur
erwachsene Zocker ein dilettanti-
sches Pixel-Produkt, auch jiingere
Semester werden wenig Freude an
hisslichen FMVs, unterirdischer
Spielegrafik und tubler Steuerung
haben. Kleinkinder konnen daftir
mangels Ubersetzung an ihrem

Englisch feilen. sf

ACTION

Fiir Eltern, die nur das Beste
wollen: Mit diesem Spiel
nimmt man den Kleinen jede
Lust am Zocken.

ISIONEN

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant

ENTWICKLER: ELO INTERACTIVE, DEUTSCHLAND (WWW.ELO-INTERACTIVE.COM)

Creatures

Nach dem GBA wird
nun auch die PSone
von den Norns bevol-
kert: Erzieht in der
Rnllc der Fee Marela die zweibei-
nigen Pelztierchen und bewahrt
die prinzipiell dummen, aber ge-
lehrigen Wesen vor Hunger,
Krankheit und Langeweile in einer
wenig reizvollen 2D-Welt. Hierzu
ruft Thr Eure Schiitzlinge herbei,
zeigt ihnen, welche Objekte
Gefahr (Giftpflanzen) oder Ab-
wechslung (Spielzeug) mit sich
bringen und lobt bzw. bestraft sie
durch Feenstaub respektive Blitze.
Der Sprung von Modul auf CD hat
dem Fortgeschrittenen-Tamagotchi
keinerlei Anderungen beschert:
Optik und Sound

HERSTELLER

p\v

Erst wenn eines Eurer Tierchen in un-
bekannte Bereiche vorgedrungen ist,
konnt Thr auch mit (lu Hc dorlhm

entsprechen der Handheld-Ver-
sion, immer noch verhalten sich
die Tiere oftmals furchtbar bockig,
die Steuerung ist weiterhin unge-
nau und spartanisch ausgefallen.
Geduldige Naturen konnten fir
ein Weilchen Gefallen an dem
Sozialpidagogen-Simulator finden,
der Rest vergeht sich in Lange-
weile. Als mobiler Zeitvertreib
macht "Creatures” in jedem Fall
mehr Sinn. sf

ACTION

Interessantes Schutzengel-
Spiel, das mangels Abwechs-

lung und wegen diirftiger
Prasentation bald langweilt.

ERE VE
Die GBA-Fassung wurde in MANIAC

MULTIPLAYER

RSIONEN
172002 mit 61%

Spielspald getestet

ENTWICKLER: Cumax, USA (WWW.THQ.COM)

Power Rangers Time Force

Tradition verpflichtet:
8 Wurde in der letzten
g\ Ausgabe die GBA-
B Version des neuesten
M)cnumrs der kostiimierten
Knalltiiten verrissen, ist nun die
PSone-Fassung dran. Wie gehabt
reist Thr als einer der fiinf maskier-
ten Fernsehhelden kreuz und quer
durch die Zeit, um das Bose zu
stoppen — diesmal jedoch in 3D.
Ob Western-Welt oder Piraten-
Galeere, in jedem der uniibersicht-
lichen Polygon-Labyrinthe sucht
Thr nach Warpschliisseln, die den
Weg zum Level-Obermotz 6ffnen
legt Schalter um, zertrimmert hin-
derliche Holzkisten und iiber-
springt gihnende Schluchten
Zwischendurch werdet Thr von
den immergleichen Bosewichten
zu selten drogen Faustkimpfen
herausgefordert,

HERSTELLER

- |

T()II Die einzelnen Ranger unter-
scheiden sich unwesentlich in Sachen
Starke und Gewandtheit.

wobei Euch eine spartanische Pa-
lette an Tritt- und Wurfmandévern
zur Verfuigung steht.

Ruckelige Optik, schwammige
Steuerung, total versaute Kol-
lisionsabfrage und ¢in selten dro-
ger Spielverlauf — "Power Rangers
Time Force” stellt auch auf Sonys
32-Bitter fir Sammler von Soft-
ware-Schrott eine lohnende Inves-
tition dar. Fir alle anderen gilt:

Finger weg! cg

Fiinf Kasper hauen das Bose:
Sterbenslangweiliges 08/15-

Labyrinth-Gepriigel voller
Design-Schnitzer.

PRASENTATION

MULTIPLAYER

ANDERE VERSIONEN

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant

ENTWICKLER: WARTHOG, USA (WWW.PLANETSWING.DE)

Tiny Toon Adventures:
Pluckys phantastlsches Abenteuer

Stress fiir den Warner-
Bros.-Cartoon-Erpel:
Die Priifungen stehen

B bevor, doch der wat-
s¢ lulndu Enterich hat kein Stiick
gelernt. Warum also nicht einfach
eine Zeitmaschine konstruieren,
mit der sich die listige Arbeit per
Zeitsprung einfach spiter nachho-

len ldsst? Dumm nur, dass die funf

Einzelteile fir den Wunderkasten
in den Giber 20 Riumen der Looni-
veristy verteilt sind. Nach und
nach steuert Thr den Biirzelfaul-
pelz und seine Freunde Buster,
Hampton und Babs durch die per-
spektivisch festgelegten Polygon-

Klassenzimmer, untersucht auf

Knopfdruck das Inventar und lost
in klassischer Adventure-Manier
allerlei  Ritsel.

HERSTELLER

| Pi {ypiseh. Da finde ich meinen
£ f lldhmfllnlublhmnm ﬂ

Einfalts-Erpel: Dummbold Plucky
sucht nach finf Teilen'einer Zeit-
maschine — und lhr diirft ihm helfen!

Uberschiissige Items (das Inventar
der Helden fasst gerade mal zwei
Gegenstinde) verstaut hr in Spin-
den. Grafisch unsiglich macht die
geruhsame Knobelei aufgrund oft-
mals verworrener Aufgabenstel-
lung sowie todlangweiligem Ab-
lauf auch den Jingsten keine
Freude — ein Armutszeugnis fir
die "Starlancer™-Entwickler Wart-
hog. cg

ACTION

Zum Federn ausrupfen:
Unspektakuldres Kinder-
Adventure mit meist nervi-
gen Try&Error-Ratseln.

ANDERE VER

N

Umsetzungen sind zurzeit nic hl geplant



ENTWICKLER:

Looney Tunes
Space Rac

Und kein Roadrunner weit und breit z
sehen: Dann erledigt Willy Kojote mit der
Bombe eben seine Renngegner

| Die Generalaktion "Setzt al-

l PS2 um” der australischen
= [nfogrames-Abteilung
Melbourne House findet nach "Wacky
Races” und "Die 24 Stunden von Le
Mans™ mit "Looney Tunes Space Race”
ihren Abschluss — wie der Name verrit,
handelt es sich um einen Funracer, der
auf der populiren Zeichentrick-Lizenz
aus dem Hause Warner Bros. basiert.

Mit Duffy, Bugs & Co. tretet Ihr in acht
ausgefallenen Szenarien wie dem ACME-

Planeten oder einer futuristischen Stadt
im Sechserfeld zu Rennen an: Dabei dist
[hr nicht mit normalen Fahrzeugen he-
rum, sondern seid mit Raumgleitern aus-
gestattet. Naturlich durfen zahlreiche
ausgeflippte Waffen ebenso wenig feh-
len wie die obligatorischen Turniere und
Spezialrennen, bei denen z.B. ein Dauer-
turbo vorhanden ist oder nur bestimmte
Extras einsetzbar sind.

Im Vergleich zum Dreamcast-Original er-
freuen sich PS2-Flitzer an einem zusitzli-
chen Szenario, vier neuen Waffen und
einem weiteren Charakter sowie cinem
frischen Turniermodus. Bestes PS2-Fea-
ture ist das Frithwarnsystem, dank dem
[hr nun durch Soundeffekte und am un-
teren Bildrand befindliche Pfeile erkennt,
wann und mit was Euch ein Konkurrent
von hinten attackiert. us

HERSTELLER
Infogrames

les von Dreamcast auf die A

MELBOURNE HOUSE, AUSTRALIEN (WWW.MELBOURNEHOUSE.COM)

KOMMT ZEIT, KOMMT
VERBESSERUNG: Lange
genug haben sich die
Melbourne-House-Jungs fiir
die PS2-Umsetzung des "Space
Race” ja gelassen, aber immer-
hin wurde dabei sinnvoll an den
bei der Dreamcast-Fassung be-
sonders lastigen Problemchen
gefeilt. Das Frithwarnsystem bei
Gefahren von hinten rettet
Euch zwar nicht immer vor fie-
sen Treffern, reduziert aber
dennoch deutlich den Frust. Die
anderen Neuerungen fallen in-
des kapm ins Gewicht: Ob nun
diese quietschbunte Strecke
oder jenes Extra zusatzlich vor-
handen ist, wirkt sich nur wenig
auf den Gesamteindruck aus. So
bleibt ein nettes, aber weder
sonderlich originelles noch auf-
regendes Rennspiel mit einer
witzigen Lizenz iibrig, mit dem
sich Jung und Alt ordentlich

vergniigen
kann - akzep-
tabler Umfang

M und gute

Unspektakuldrer Funracer
mit netter Optik. Dank ge-

lungener Uberarbeitung fai-

rer als auf dem Dreamcast.

[65%] @ ) @ ik &

GRAFIK SOIIIII!

Die Dreamcast-

Version wurde in MAN!AC 1/2001 mit 68%

Weitere Umsetzungen sind zurzeit nicht ge

Spielspall bewertet
plant
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Tel. 0201/ 7772
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IIMF LIFE (dt.)
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DREAMCAST 109,00
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Febr.
66,00
CRAZY TAXI2 df. 35,95
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Conflict Zone PAL 45,95
EVIL TWIN PAL 45,95
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Heavy Matal Geom. 45,95
PhantasyStarOnl. 2 dt, 45,95
|REZ di. 45,95
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Gamecube
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X-BOKX isTOP
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Gameboy

Advance
0BAdvance 115,00
Doom 6BA 54,95
Advance Wars 45,95
Breath of Fire / Tekken
MKAdy./Sonie

am

SHEN MUE 2
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Dreameast dt. 45,95
PS2 dt. 59,95

AOE COMBAT 4
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Gulty Gear Xdt. 59,95
k&Dexter dt. 59,95

NHL/Madden2002 dt. 59,95
ResidentEvil CodeXdt. 61,00)
RESIDENTEVIL GUN $. 61,00
PRO Evolut.Soccer di. 57,00
ILENT HILL2 (18) 59,95

| Reaver2 PAL 57,00
59,95 Run 2 PAL 35,95
59,95 |TwistedMetalBlack dt. 59,95
59,95\TIME CRISIS2+6UN 87,00

69,95 TonyHawkSkater3 dt 59,95
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_PAL-TEST

ENTWICKLER: KROME STUDIOS, AUSTRALIEN (WWW.KROMESTUDIOS.COM)

unny Garcia Surfing

Down under: pie
australischen Entwickler
Krome Studios zeichneten
schon fiir das miese

“Championship Surfer”

r

(PSone, Dreamcast) verant- ’3 Wie in beinahe je- |
v dem Trendsport- |
spiel muss auch bei
Ubis Arcade-Surfen
eine Szenegrofie als Namens-
patron herhalten: Neben Welt-
meister Garcia stehen allerdings
noch elf weitere Profis zur
Wahl. Reichhaltig sind auch die
Szenerien: 14 Strinde mit unter-
schiedlichem Wellengang for-
dern Flexibilitit — manche Tricks
lassen sich nimlich nur auf be-
stimmten Wogen gut ausfiihren,
Der ‘Freeride’ eignet sich besonders, die
ersten paar Kisten kennenzulernen.
Steht Thr halbwegs sicher auf dem Brett,

geht's in  die

Meisterschaft.

wortlich. Seinerzeit ent-
wickelte man spezielle
Wasser-Grafikroutinen
(Merkury benannt), die in
tiberarbeiteter Version

auch bei “Sunny Garcia”

zum Einsatz kommen.

Feuchte Kampfeinsitze: Mithilfe allerlei Items
fegt Ihr Euren Kumpel im ‘King of the Wave'-
Modus von der Welle.

Surfen geht's dagegen nur ums Punkte-
machen. Der Multiplayer-Modus bietet
gleich drei Varianten: Entweder Thr surft
ganz simpel um Highscores, bestreitet
zusammen  eine Meisterschaft
rammt Euch im ‘King of the Wave’ ge-
genseitig vom Brett. sbh

Vergesst den Tunnel: Auf dieser Diinung punktet lhr lieber
mit schnellen Drehungen und Grab-Tricks.

Bei “Championship
Surfer” wurdet thr fuir
Tricks noch mit Style-

Punkten belohnt

Wenn Thr die Jury in mehreren Heats
von Eurem Talent Gberzeugt, winken
weitere Surf-Spots und neue Bretter. So
arbeitet Thr Euch vom Amateur bis zum
Profi hoch - beim ‘Arcade -

oder

-l
-
SUCHE NACH DER ULTIMATIVEN WELLE: Krome Studios haben
sich im Vergleich zum kiimmerlichen Dreamcast-Vorganger nur
wenige Schnitzer erlaubt. Die sensible Steuerung ist etwas gewoh-

HERSTELLER - -
Die sensible Steuerung

fordert Strandganger,

viele Modi halten ambi-
tionierte Surfer langer
auf dem Brett.

“Championship Surfer” (Dreamcast) wurde in MAN!AC

5/2001 mit 31% getestet

nungsbediiritig, nach einigen Durchgangen reicht Euer Kénnen aber schon
aus, um Strandnixen und Jury zu iiberzeugen - zahlreiche Mandver sorgen
dabei fiir ausreichend Abwechslung. Allerdings bleibt lhr (selbst bei wech-
selnden Wetterbedingungen) jederzeit von der Optik unbeeindruckt. Die
Brecher bewegen sich zwar physikalisch korrekt, sehen im Vergleich zu
“Transworld Surf” (Xbox) aber arg simpel aus. Wer sich daran nicht stort,
bekommt ein motivierendes Arcade-Surfen geboten - vernachliassigte
Beach Boys greifen bedenkenlos zu.

David Mohr

ENTWICKLER: SiticoN DReAMS, ENGLAND (WWW.SDREAMS.CO.UK)

UEFA Champions
League 2001/2002

Auf PSone und Dream-
cast kickte Silicon
Dreams mit seinen
"UEFA"-Titeln stets in
der zweiten bzw. Regionalliga —
nun will man sich auf der PS2 aus
dem Sumpf der Mittelklassigkeit
ziehen. Allerdings gelingt das
nicht ganz: Zwar bekommt Ihr die
32 Original-Teams der aktuellen
Champions League, einige Retro-
mannschaften, tber 20 Stadien
und diverse Pokal- und Ligenmodi
geboten, echte Fuballoberhaus-
Atmosphire mag aber nicht ganz
aufkommen. Dazu bewegen sich
Eure ordentlich animierten Schiitz-
linge zu zih und undynamisch
tber den Rasen, gestaltet sich das
Verhalten einiger

Blick von hinten: Einstellbare Kamera-
winkel gibt's reichlich, allerdings
macht nur die Seitenansicht Sinn.

Athleten zu absonderlich (z.B. sto-
ischer Keeper, Fallriickzieher-In-
flation) und ist die Tom-Bartels-
Moderation zu platt. Wer auf tak-
tisch anspruchslosen Action-Kick
steht, sollte trotzdem mal ein Auge
drauf werfen — denn ein Weilchen
spannend sind die Begegnungen
trotz allem. sf

Brauchbarer Feierabend-
FuBRball: Strategisch an-

spruchslos, aber kurzweilig
und mit passabler Optik.

ANDERE VERSIONEN

Die PSone- und Dreamcast-Vorganger wurden in MAN!AC 1/2001

74 mit 72% t

zw. 59% Spielspald getestet

ENTWICKLER: ANCO, ENGIAND (WWW.ANCO.CO.JP)

DSF FuB3ball
Manager 2002

Wihrend Codemaster
seinen PS2-"BDFL Ma-
nager” erst in ¢in paar
Wochen aus der Ka-
bine lisst, steht Ancos Genre-
beitrag bereits auf dem Rasen: Die
Next-Gen-Version des bertichtig-
ten "Player Manager™ kann trotz
Udo Lattek als Werbetriger und
DSF-Lizenz wenig tberzeugen.
Wieder einmal habt Thr's mit faden
Tabellenwiisten zu tun, durch die
Ihr Euch via PC-verwandter Pop-
Up-Leiste klickt. Das Hauptaugen-
merk liegt auf dem Transfer von
Spielern mit verballhornten Na-
men (da eine wirklich sinnvolle
Lizenz fehlt) und unspektakulirem
Training- sowie Taktikmanage-
ment. Die Begeg-

Wie bei Windows-Anwendersoftware
klickt Ihr Euch durch unspektakuldre
Pop-Up-Menlis
nungen seht Thr Euch in zwei ge-
rafften Modi oder als langwierige
3D-Kickerei an. Die Ladezeiten
und Match-Optiken sind im Ge-
gensatz zu den grauenvollen
PSone-Vorgingern ertriglich, der
Rest ist seicht und dde wie eh und
je. Wartet besser auf den "BDFL

Manager”. sf

Wie gewohnt: Un-
spannender Fulballmanager

mit mickrigem Meniidesign
und ohne Lizenz.

AND

ONEA

Der PSone-Vorganger wurde in MAN!AC 972001 mit 31% Spielspald getestet.



ENTWICKLER: CRYO, FRANKREICH (ATLANTIS.CRYOGAME.COM)

Atlantis 3

die Ich-Per-
spektive ei-
ner jungen
Archiolo-

Der halbverfaulte
Gondoliere steht Euch mit
munteren ,\PHH h"n h(‘i

Logik fiir Fortgeschrittene: Um ein Dimen-
sionstor zu Offnen, muss in einer bestimmten
Reihenfolge gekreiselt werden.

in jede beliebige Richtung

For
| Cryo lisst nicht locker: Nach
unzihligen 360°-Rundun
| blick-Adventures auf der
PSone wird nun auch die
Nachfolge-Konsole mit zweifelhafter
Abenteuerkost aus franzosischem Anbau

gefiittert. Diesmal schltupft Thr in

mf KOMMT'S NUR, DASS CRYO-ABENTEUER stets zur Nerven-

probe verkommen? Liegt’s an den pixeligen Standbildern, den fie-

sen Ladezeiten oder der unhandlichen Bedienung? Normalerweise

ja, auf der PS2 gehen oben genannte Punkte aber halbwegs in Ordnung -

nette FMVs wechseln mit ertraglicher Spielgrafik ab, die Daten werden pas-

sabel flott von DVD geschaufelt und bis auf fehlende Maus-Unterstiitzung

macht auch die Handhabung Sinn. Was allerdings schwer auf’s Gemiit des

feierabendlichen TV-Abenteurers driickt, sind Story und Design: Der Mix aus

Archidologie und Ubersinnlichem gerdt zum wenig spannenden Mysterien-

Matsch, die frustrierenden Ratsel reichen von ‘Finde den
Pixel’ bis ‘Such’ die Logik mit der Lupe’.

gin, die an vermeintlich falscher Stelle
in der algerischen Wiiste nach alt-
agyptischen Uberresten fahndet. Dazu
bewegt Thr Euch von Standbild zu
Standbild und scrollt dort Euer Sichtfeld
Genre-
typisch weist Euch der Cursor durch
minderung auf aufzulesende Ge-
genstinde, beschreitbare Wege und zu
aktivierende Mechanismen hin; Ritsel
werden durch Hirnschmalz oder Versuch
und Irrtum gelost. Beizeiten trefft Thr
Gesprichspartner — von einfachen Ein-
geborenen bis zur faulig-freundlichen
Mumie. Allerdings kommuniziert Thr

Jede Menge FMVs wurden auf die DVD gequetscht. Neben der deutschen
Sprachausgabe sind sie die gelungensten Aspekte des Spiels.

nicht Gber Textzeilen, sondern schneidet
via Klicken auf schwer zu identifizieren-
de Icons bestimmte Themen an, worauf
Euer Alter Ego in professioneller Syn-
chronisation munter drauflos

plappert. sf

HERSTELLER ACTION

Cryo as usual: Technisch
ertragliches, spielerisch
fades Grafik-Adventure
mit absurden Ritseln und
pseudointelligenter Story.

STRATEGIE

. | |

GRAFIK SOUND

Der PSone-Vorganger “Atlantis” wurde in MAN!AC 3/99 mit 43% Spielspal getestet

SPIELRAUM

- Fachversand fiir Exoten und Randsysteme -
Gratis-Komplettkatalog anfordern !
Darin finden Sie:

NEO - GEO, PC Engine, Super NES, NES, Mega
Drive, Sega Saturn, Mega CD, Sega 32 X,
NEO-GEO CDs, Atari Jaguar/ Lynx, CD-32
ST/E, Wonderswan, Master System,
Panasonic 3DO, Virtual Boy, VCS + mehr
Vergleichen Sie Preis - und Serviceangebote

Irrtimer, Preisanderungen , Druckfehler vorbehalten. Keine Haftung fir Inkompatibilitat

BOHLENPLATZ 22 91054 ERLANGEN
TEL 09131/ 205093 FAX - 205083

e - mail : Spiel-Raum@t-online.de
Mobil 0171/9901214

P.S.: Wir kaufen auch ganze Sammlungen aller Systeme auf

I Nur ur Hanmdler !

Tradelink

Spielegroihandel
Eltastralbe 8
78532 Tuttlingen

PSA2-PSone-DODrearncast-
Nintendo B94-etc

Handleranfragenmn unter:

Tel.: O74B61/79001 + 79002

Fax: O/749461/79003

FAIRPLAY GAMES

The World Of Pure Gameplay

DEIN HANDLER FUR:

* Nintendo 64/ Game Boy/ Color/Advance ¢ Sony Playstation ® Sega Dreamcast
¢ PC CD- ROM ¢ PC- Lernprogramme * PC-Kindersoftware ® DVD-Filme ¢ Zubehor

Tel.: 034204/ 37 842 - Fax 034204/ 37 843

E-Mail: vertrieb@fairplaygames.de - www.fairplaygames.de

PAL-TEST
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ENTWICKLER: RUNECRAFT, ENGLAND (WWW.RUNECRAFT.COM)

Scrabble

Das millionenfach ver-
kaufte Wortklauben
gibt's jetzt auch auf

= Sonys kleiner Konsole.
In* \udhhlc versucht Thr, mit sie-
ben unterschiedlich wertigen
Buchstaben einen moglichst punk-
tetrichtigen Begriff auf einem
Spielbrett auszulegen — Bonus-
felder bringen ein gehoriges Mafl
Taktik ins Spiel. Mit bis zu drei
CPU-Gegnern in zehn unter-
schiedlichen Stirken oder drei
menschlichen Hirnen darf gegri-
belt werden; dank des uber
150.000 Eintrige fassenden Wor-
terbuchs erkennt die PSone einen
Grofteil Eurer Beitrige an, in
hoheren KI-Leveln sucht der virtu-
elle Mitspieler al-

HERSTELLER

Neben dem normalen Spielbrett gibt's
auch ein paar poppige Varianten. ¥
Hier ist Slonohon;,(' zu sehen.

ludms.,s eine gute W cnlc im Digi-
Duden. Neben dem klassischen
“Scrabble” unterhalten Euch zwei
Sondervarianten: Beim ‘Conun-
drum’ miissen die Teilnehmer aus
jeweils gleichen Lettern das lukra-
tivste Wort bilden, beim *Anagram’
wollen zwolf Runden lang Be-
griffe geraten werden. Bis auf ei-
nen manchmal seltsamen Wort-
schatz gelungene Umsetzung des
Brettspiels. sf

ACTION

Professionelle
Konvertierung des Klassikers:
Fiir einsame “Scrabble”-Fans

empfehlenswert.

ANDERE VER

Eine GBA-Umsetzung ist in /\rh( it

ENTWICKLER: REvOLUTION, ENGLAND (WWW.EIDOS.DE)

Wer wird Millionar

Zwar schwinden Giin-
ther Jauchs Quoten im
Fernsehen langsam
aber sicher. fir eine
weitere Auflage von "Wer wird
Millionédr” reicht’'s aber dennoch:
Allerdings miisst Ihr bei der (pas-
send zur PS2) "2. Edition” auf den
smarten Quizmaster verzichten:
Der leidlich gut animierte Poly-
gonquassler wird hier von Arne
Elsholz (Synchronsprecher von
Tom Hanks, Jeff Goldblum und
Kevin Kline) vertont — das sichert
zwar eine kompetente Stimme, die
sich aber leider nur schlecht in
das Quiz-Ambiente einfiigen mag.
Ansonsten werden "Millionir”-
Fans ordentlich bedient, von der
Ausscheidungs-

7

Weiche Stafie hat nur sine Einfahrt und Fihrt an
S Ihrem Ende nicht mehe wel tor
-

Boutetweg

Titenallens

Toschenstrafle
Wiirdet Ihr diesem Mann ein Auto ab-
kaufen? Der Giinther-Clone auf der
PS2 erweckt kein groes Vertrauen.
runde bei mehreren Kandidaten
tiber die mehr oder weniger fihi-
gen Telefonjoker bis zur Kamera-
fahrt ist alles detailgetreu umge-
setzt. Allerdings fallen schon mal
frithe Fragen durch hohe Schwie-
rigkeit auf. Quizenthusiasten ge-
fillt's — alle anderen sparen sich

das Geld. us

ACTION

Nichts Neues im Quizland:
Detailgetreue und damit fiir
Konsolenverhiltnisse arg
langatmige TV-Umsetzung.

RSIONEN

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant. Der Vorganger auf der Psone erhielt in
MAN!AC 3/2001 eine SpielspaBwertung von 39%

ENTWICKLER: DiGitAL Ecuipse, USA (WWW.DIGITALECLIPSE.COM)

Atari Anniversary
Edition Redux

Zu Ataris dreiigstem
| Geburtstag lisst das
aktuelle Mutterhaus
Infogrames Klassiker
der \pncllmllcmum/ul auf der
PSone wiederauferstehen. Gleich
ein Dutzend emulierte Titel gibt's
zu zocken: Neben den Vektorau-
tomaten “Asteroids”, “Asteroids
Deluxe”, “Battlezone”, “Black Wi-
dow”, “Gravitar”, “Space Duel” so-
wie “Tempest” findet Thr auch die
seinerzeit stichtig machenden Bal-
lereien “Missile Command” und
“Centipede” vor. Abgerundet wird
das Sammelsurium von “Super
Breakout”, dem Vier-Spieler-Bur-
genzerstoren “Warlords™ und letzt-
lich “Pong”. Angereichert ist das
Ganze mit eini-

HIISTEI.I.:R

Nur auf PSone: “Black Widow” (Bild)
bzw. "Space Duel” ersetzen "Crystal
Castles” und "Millipede”.
gen qualitativ médRigen Videoin-
terviews mit Atari-Griinder Nolan
Bushnell, einem Kapitel aus dem
Fanbuch ‘Phoenix’ und einigen
Bildern von Atari-Memorabilia.
Wegen arger Pixeligkeit (vor allem
der Vektorspiele) empfiehlt sich
fiir Retrofreunde das Dreamcast-

Pendant. sf

ACTION

Nett gestaltete Sammlung
eines Dutzends historischer
Atari-Automaten, die teils an

niedriger Auflosung leidet.

ANDER
Die Dreamcast-Import-Fassung wurde in MAN!AC 9/2001 mit 81%
Spielspalk getestet

ENTWICKLER: CrYO, FRANKRFICH (WWW.CRYO-INTERACTIVE.DE)

Necronomicon

Die Ostkiiste der USA,
1927: Der Student Wil-
liam H. Stenton wird in
= mysteriose Ereignisse
\cn\ml\LII Ausgangspunkt scheint
der Alchemist Herschel mit seinen
okkulten Experimenten zu sein.

In der Haut von Stenton forscht
Thr fortan in klassischer Point'n’-
Click-Manier nach den Hintergriin-
den der unheimlichen Begeben-
heiten. Wahlweise via Analog-
Stick oder (besser) Maus dirigiert
Ihr den Helden aus der Ego-An-
sicht durch frei dreh- und
schwenkbare 3D-Szenarien. Ein
Icon visualisiert dabei Eure Akti-
onsmoglichkeiten: Gehen, Items
untersuchen, aufheben oder be-
nutzen, mit Personen sprechen, im
Inventar Informationsmaterial stu-
dieren - viel mehr wird Euch
nicht abverlangt.

HERSTILLIR

Seemannsgarn: Im 6rtlichen Fischer-
hafen erfahrt lhr von dem Bootskapi-
tan den letzten Klatsch und Tratsch.
Positiv ist das jederzeit mogliche
Speichern auf MemCard: Kostet
zwar Zeit, erspart dafiir aber un-
angenehme Uberraschungen im
plotzlichen Todesfall. "Necronomi-
con” langweilt von Beginn an mit
sterilen Schauplitzen, emotionslo-
ser Sprachausgabe und absurden
Ritseln. Wer auf Abenteuer-Ent-
zug ist, lindert Beschwerden bes-
ser mit "Flucht von Monkey
Island” (PS2). os

ACTION

Droges Point’'n’Click-Adven-
ture mit Einschlafgarantie:

Unlogische Ritsel und fade
Szenarien nerven.

ANDERE VERSIONEN

Umsetzungen sind nicht ge| pl ant.



HANDHELD
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Einer der abgedrehtesten Level im gesamten Spiel: Die Casino-Welt
tberrascht mit Flipper-Automaten und einem riesigen Tunnelsystem.

INHALT

INM ARBEIT
Y& Sonic Advance

IirM VISIER
&R Action Replay GBX

iM TEST

Dexter’s Laboratory

Ecks vs Sever

Hot Potato )
Int. Karate Advanced
Mech Platoon

Phalanx

Powerpuff Girls: Mojo
Rampage Puzzle Attack
Wacky Stackers

Wy 0.4
: & L S h e - . .
Sonic ist auf dem GBA flink wie man ihn kennt: Auf abschiissigen Abschnitten (z.B. Gelander, links) holt Ihr Euch die notige
Geschwindigkeit fiir die zahlreichen Loopings.

Scheitel und Sonic legt

& -
mit einer gekonnten
Rollattacke Feinde aufs Kreuz. Am Ende
jeder Welt erwartet Euch schlielich ein

Duell mit Dr. Robotnik, dem dickbiuchi-
gen Erzfeind des blitzschnellen Igels.

Der Spielablauf ist auch auf dem GBA
gewohnt hektisch: An vielen Stellen
geniigt ein dauerhafter Druck nach

Nach einer Handvoll 3D-Ausfliigen auf
Saturn und Dreamcast kehrt das Sega-Mas-
kottchen zu den 16-Bit-Wurzeln zuriick.

er Name ist Programm: Seit
Mega-Drive-Zeiten biirgt Sonic
fir rasend schnelle, quietsch-
bunte Optik und actiongeladenen Spiel-
ablauf. Seit Segas Rickzug aus dem
Hardwarelager ist das vormals Undenk-
bare Tatsache: Der blaue Igel dreht seine
halsbrecherischen Loopings nun auch
auf den Konsolen des ehemaligen Erz-
rivalen Nintendo.

In "Sonic Advance” auf dem GBA
schliipft Thr wahlweise in die Haut von
Sonic, Tails, Knuckles oder Amy. Mit
Eurem Lieblingscharakter rennt, hiipft

W

Ve -% o al)

Welten (u.a. Strand-, Casino- und Eis-
areal). die vollgestopft sind mit irrwitzi-
gen Hochgeschwindigkeitspassagen, an
das Innenleben eines Flippers erinnern-
den Abschnitten sowie geheimen Gebie-
ten abseits der ‘normalen” Route. Jede
Spielfigur verfligt Gber spezielle Fihig
keiten, die Euch beim Erkunden der in
alle Richtungen scrollenden Levels hel-
fen: Wihrend Tails beispielsweise via

Schwanzhelikopter lingere Zeit in der

Luft schwebt, erklimmt Knuckles dank
spitzer Krallen problemlos senkrechte
Winde. Amy dagegen zieht mit ihrem
michtigen Hammer Angreifern einen

—
ol

rechts oder links, um Sonic und seine
Freunde auf ein Hollentempo zu be-
schleunigen — bis Thr von einer Wand,
einem Abgrund oder einer Falle gestoppt
werdet, durft Thr das blitzsaubere Mehr-
ebenen-Scrolling bewundern. Oftmals ist
das Geschehen jedoch so schnell, dass
fur kontrollierte Reaktionen schlicht die
Zeit fehlt. Entweder retten Euch Eure
Reflexe oder Thr bit mit Ring- bzw.
Lebensverlust.

Wer's etwas geruhsamer angehen will,
widmet sich unter dem Ment-Punkt
‘Tiny Chao Garden” der Zucht der putzi-
gen Chao-Wesen: Mit verschiedenen
Friichten piappelt Ihr die Knuddeltier-
chen auf, bringt sie mit Streicheleinhei-
ten in Stimmung und lasst sie ansch-
lieend in "Sonic Adven-
ture 2: Battle” (Game-
cube) zu einem Wettren-
nen antreten. Allerdings
braucht Thr dazu einiges:
Neben beiden Konsolen

Sonic AbvaNCE

Wie zu seligen Mega-Drive-Zeiten:
Highspeed-Jump’n’Run mit quietsch-
bunter 2D-Optik, abgefahrenem
Leveldesign und niedlicher Chao-
Zucht inklusive Gamecube-Link.

C)

Chao-Zucht: In einem kleinen
Garten pappelt Ihr die putzigen
Wesen auf (links), im Shop
duirft Ihr Leckerbissen kaufen.

PRS-

und Spielen miisst Thr
Euch auch das Gamecu-
be/GBA-Linkkabel (fur
ca. 25 Euro) zulegen. os

Eubad w1z
[Se =]
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HANDHELD

chummeln auf dem
ame Boy Advance

ogelmodule gab’s fur den
Game Boy Color jede Menge,
auf dem Advance funktionie-
ren diese Accessoires aber nicht: Nach
dem Anschalten friert der Startbildschirm
ein.
Speziell fur den GBA bringt Datel jetzt
das "Action Replay GBX" fiir 50 Euro:
Das Zubehor verschafft Euch in Advan-
ce-Spielen allerlei unfaire Vorteile, ist mit
den alten Game-Boy-Spielen aber nicht
kompatibel.
237 Cheats fiir 23 Spiele sind in das neue

Automatische
Leuchte:

Das "Power Shield
Deluxe” (Bild unten) schal-
tet sich per Sensor automa-
tisch an, sobald es dunkel
wird. Dafiir braucht das
Zubehor eine eigene

Batterie, ist ziemlich wuch- .\](Yj_{L‘]-:\('(\L‘\\()il‘k‘ bereits

tig und kostet mit 18 Euro
mehr als der Vorginger.
Ein Empfindlichkeitsregler
fiir den Sensor fehlt, das
Licht geht zu spit an und
verfilscht auBerdem die
Farben. Bleibt besser beim

giinstigen und kompakten

Vorganger.

ST SN

w R sy

S Y Y S S T T S |

"Action Replay GBX”: Gute Hardware,
miese Dokumentation fiir 50 Euro.

DOPPELTER LINK: Zum Action-
Adventure "Houshin” fiir den Game-
cube plant Koei eine Rollenspiel-
Version auf dem GBA (Bild rechts).
Trotz unterschiedlicher Spielmechanik
sind beide Versionen vernetzbar, z.B.
lassen sich gefundene Schitze von ei-
ner Konsole auf die andere iibertra-
gen. AuBerdem linken bis zu vier
Spieler ihre Handhelds und suchen ge-
meinsam nach den heiligen Relikten. Die Handlung basiert auf chinesischer
Mythologie: Die eroberten Antiquititen schenken dem Helden magische
Krifte. Die doppelte Schatzsuche erscheint in diesen Tagen in Japan, eine
PAL-Ankiindigung gibt es bislang nicht.

MILLIONAR PER SMS: Motorola und RTL setzen die Spielshow "Wer
wird Millionadr” auf Handys um. Nach
der Anmeldung erhaltet Thr SMS-
Nachrichten mit Fragen, die lhr in-
nerhalb von drei Minuten beantwor-
ten miisst. Wie im TV-Vorbild gibt’s
dabei Joker fiir Publikumsmeinung
und Halbierung der maoglichen
Antworten. Die Bestenliste und weite-
re Infos findet IThr unter www.mo-
torola.de: Kluge Spieler gewinnen ein
luxurioses Wochenende in Monte
Carlo, Taschengeld und Schampus-

Friihstiick inklusive.
J

eingebaut, insge-
samt passen rund
2300 Codes auf §
das Modul. Die
deutschen Meniis
sind trotz des klei-
nen Displays tiber- |
sichtlich und be- |
schrinken sich auf : h
die wichtigsten

Funktionen Codes
aktivieren,
beiten und spei-
chern.

Am GBX-Gehiuse
findet Thr zwei
Schalter: Mit dem
einen konnt Thr
Eure Mogelcodes
jederzeit deaktivieren, um den Spielstand
zu speichern oder gegen einen Ober-
motz zu verlieren, wenn die Handlung
dies vorsieht. Der zweite Knopf lisst sich
mit Codes programmieren: Bei "Final
Fight One” wechselt Thr z.B. zwischen
normaler Spielgeschwindigkeit und Zeit-
lupe, ohne dass Eure Cheats fiir Energie
und Superpunkte deaktiviert werden.

Mit dem beiliegenden USB-Kabel verbin-
det Thr den GBX mit Eurem PC, die Min-
destanforderung ist ein Pentium 2 mit
300 MHz. Die Ubertra-
gungssoftware besitzt
eine Cheat-Daten-
bank mit unbe-
grenztem Speicher:
Thr konnt einzelne
Cheats aufs Modul
laden, um dort
Platz zu sparen.

Via USB lassen sich
nicht nur
sondern

bear-

Im linken Fenster zeigt

Codes,
auch das
Savegame des einge-
legten Spiels tber-
tragen. Das Datel-
eigene Spielstandfor-
mat ist leider mit den vielen Savegames
von Emulator- und Heimentwicklerseiten
nicht kompatibel. Auerdem klappt die
Ubertragung bei Spielen mit SRAM- (z.B.
"Advance Wars”), nicht aber mit dem
EEPROM-Speicher vieler aktueller Titel
wie "Mech Platoon”, "Doom” und "Wario
Land 4. Das notige Update erwartet
MAN!AC im Sommer, die US-Version
"Gameshark” erkennt bereits EEPROM.
Auch Download von Software,
Codes und Spielstinden klappt in Euro-
pa noch nicht: Der Server steht, aber es
lagern noch keine Daten auf ihm.

der

T EF % COOE-SPEICHER FRET

Vernetzt Advance und PC:
Mit dem USB-Kabel und Software von CD
Ubertragt lhr Cheats und Spielstande.

INHALT DER ACTION REPLAY GEX - g

ero
[Final Fight One
GT Advance
Hot Potato

die tbersichtliche PC-Software alle Spiele, rechts

daneben die Cheats zum angeklickten Titel.

Das "Action Replay GBX" ist ein prakti-
sches Mogelmodul, das dank PC-Link
mit komfortabler Eingabe und Cheat-
Verwaltung tiberzeugt. Die Spielstand-
Funktion erscheint dagegen unaus-
gegoren: Die Ubertragung dauert bis zu
einer Minute pro Savegame und klappt
nur bei der Hilfte aller GBA-Spiele. Mies
ist das mehrsprachige Handbuch, das
viele Fragen zur Installation und Bedie-
nung offen lisst: Bei der Installation
wird z.B. ein spezieller USB-Treiber ver-
langt, der sich auf der beiliegenden CD
im Verzeichnis "Win98” befindet. Um

alle Infos zusammen
zu suchen, stobert
s . Ihr in der ‘Read-
‘I me'-Datei auf der
/ CD, nutzt die
Hilfe-Funktion
der Ubertra-
gungssoftware
oder stobert im
englischen Forum
von www. codejun-
kies.com. Dort be-
schweren sich be-
reits die ersten Mo-
gelfans — laut dem Moderator wird fie-
berhaft an Updates gearbeitet. p

dCTIon REPLA.

sl7zisjojc]l)
Ull JOIP].]-
JIKILI#]?]"
M | clear | done
ins -»

Auf dem GBA-Display ist die Eingabe von
Cheats miihselig — benutzt besser den PC



HANDHELD

ENTWICKLER: Ninat Games, USA (WWW.NINAL.COM)

Rampage Puzzle Attack

[ STALE
|
|

Wer hitte es gedacht? Den  haben: Bei der "Puzzle

"Rampage”-Monstern wurde  tack” liegen am Boden einer
das droge Hochhaus-Zer-  Rohre verschiedenfarbige Blo-

trimmern endlich genauso  cke, die Thr abbauen sollt
langweilig wie den Spielern — worauf  Das geschieht, indem Thr aus
Werwolf, Riesenec h\k & Co. jetzt die  der am oberen Bildrand ange-

Welt der Knobelspiele fir sich entdeckt  zeigten Leiste ein Steinpaar |
| \ herabfallen lasst — treffen die-
se unten auf die gleichen Far-

Mit zwei Ziigen zum Erfolg? |
Die vorgegebenen Puzzles
\m{l te \i\\t ise knackig.

ben, verbinden sie sich zu §

groBeren Gebilden. Landet

nun noch ein gelegentlich

verfugbarer ;u\\,_'micl Dia- Ein Herz fiir Monster: Befreit den traurig dreinblickenden

| { Gorilla, bevor die Zeit ablauft
mant als Ausloser darauf, ver- \_ orilla, bevor die Zeit ab

schwindet die Konstruktion prompt einer bestimmten Anzahl Ziige losen
Je nach Modus knobelt Thr auf Punkte-  sollt. Erfreulich: Fir Link-Duelle mit zwei
Der Wanne ist voll: Jetzt wird jagd nachriickende Steinmassen weg, be-  GBAs reicht ein Modul. us
mit Hilfe eines Dian

freit Monsterkollegen aus Kifigen oder
frische Steine z atten . i
—_ ——/ wagt Euch an Ritsel, die Thr mit

Spielspal8

HERSTELLER =
" Gewitzter "Tetris”-
prepapemsell  Ableger mit motivie-

-

FREMDGANGER: Es wurde ja auch Zeit, dass Midway seinen
Monstermaskottchen ein neues Betatigungsfeld gonnt — zwar sind
die Ungeheuer nur schmiickendes Beiwerk und fiir den Spielablauf
denkbar unwichtig, aber die Knobelei macht dafiir eine Menge SpaR. Die
'Rampage Puzzle Attack” ist mehr als nur ein schlichter “Tetris”-Clone und
gefallt mit einer Handvoll gelungener Eigenheiten. Auch, dass lhr in den
meisten Modi nicht permanent durch Zeitdruck zu Fehlern provoziert wer-
det, ist positiv zu verzeichnen. Die zahlreichen Ratsel und viele freispielbare
Monster locken zudem immer wieder zu einer Runde. Argerlich allerdings,
dass der Spielstand wieder mal nur mit einem unnétig kompli-
zierten Passwort festgehalten wird.

55 Euro renden Spielmodi
und vielen Ritseln,
aber leider ohne Spei-
cherfunktion.

GRAFIK SOUND

PS2 - PSone - X-Box
Gamecube - N64

GB Advance/Color - SNES
Dreamcast - Saturn

© Tausch, An- und Verkauf

von Spielen, g
Konsolen & Zubehdr o~ 2.B.: PS2, PS One, G-Ilh, Dreamcast, Oldie-!

Neuheiten und grofie Aus- e zum Abspielen von Importen usw. ...
wahl an Gebrauchtspielen .

lauch impmite | ® AnschluBkabel aller Art

SN O 1.B.: R6B-taugliche Scart-Umschalter, RGB-, oder S-Video Leitungen,
Monatliche Angebote Joypadverlingerungen, Converter zum AnschluB an VGA-Monitor ...

Auftragsservice fiir Spiele
© Zubehor

SPIRIT % .
S. Gerschermann - Import CD s fiir PS One, Dreamcast ..., Memory Cards,

SchlofstraBe 20 Playstation Pad “s am PC betreiben,
40477 Disseldorf ]

Fon 1401 | Hard&Software fir alle Systeme

Fax 0211.467033

Mo-~Fr 10.30 bis 19.00
Sa 11.00 bis 15.00
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000000 & 0.

Kritische Lage: Den Ball
unten erreicht lhr nicht
mehr mit dem Schild.

Kleine Klopper:

Ahnlich wie beim altehr-

wiirdigen C64-Vorbild gab
es fiir ”International Karate
Advanced” auch im Hand-

heldbereich einen Vorgin-

Lasst Euch von der malerischen Berg-
landschaft nicht einlullen: Erwischen Euch
Bombensplitter, ist die Bonusrunde vorbei.

ger: Beim fiir den Game

Boy Color erschienenen

“International Karate

2000” ging es allerdings
nur gegen einen einzelnen

Kontrahenten zur Sache.

Wihrend die aktuelle Retro-
Welle von Namco, Midway &
Co. sich in der Regel auf
Spielhallen-Oldies be-

ENTWICKLER: STuDIO 3, ENGLAND (WWW.STUDIO3.CO.UK)

Int. Karate Advanced

Studio 3 im eigenen Bestand:
Zu Tage gefordert wurde dabei
die urige Co4-Klopperei "IK+”, |
die prompt als "International
Karate Advanced” auf dem GBA
ihr Comeback feiert.

Als einsamer Handkantenkiinst-
ler reist Thr rund um die Welt
und tretet vor Sehenswiirdig-
keiten wie dem Eiffelturm, der
Freiheitsstatue oder dem Bran-
denburger Tor an — der Clou an
der Sache ist, dass Euch gleich

Nur nicht abdringen lassen: Steht Ihr erst am Rand, hat

zwei Kimpfer gegentiber ste-

das Computer-Duo die besseren Chancen.

hen. Zum Gliick sind die sich aber auch
nicht griin und verkloppen sich gegen-

seitig genauso wie Euch. Nach jeder

Runde wartet eins von zwei Bonus-
spielen auf Euch, entweder tre-

tet Thr Bomben vom Bildschirm oder
wehrt hiipfende Bille mit einem Schild
ab. Damit Thr Euch nicht blamiert, diirft
[hr diese Runden in einem Extramodus
tiben. us

HERSTELLER

Flashpoint

ZIRKA-PREIS

55 Euro | Priigelei mit originel-

lem Extra: Der dritte
Kampfer bringt Pfiff
ins Spiel.

- == =

DA KOMMEN ERINNERUNGEN WIEDER HOCH: Spatestens, wenn

die brillante Rob-Hubbard-Musik aus dem kleinen GBA-Laut-
sprecher schallt, kullert C64-Veteranen eine Trane iiber die
Wange. ”International Karate Advanced” hat zwar den Grafikstil dese
Oldies iiber Bord gekippt, doch die etwas skurril aussehenden Karatekas &4
und die zahlreichen ansehnlich gepinselten Hintergriinde sind ein mehr als
ordentlicher Ersatz. Und die Klopperei selbst spielt sich beinahe wie das
Vorbild: Das beinhaltet fetzige Ohrfeigen und Fulfeger ebenso wie Macken
in der Trefferabfrage — nicht immer wird ein genau passender Hieb auch als

Umsetzungen sind nicht geplant

Kontakt gezahlt. Trotzdem greifen Handheldpriigler (auch

dank der Bonusspielchen) unbesorgt zu.

”Ecks vs. Sever”
stellt zwar den ersten Ego-
Shooter in der Firmen-
geschichte von Crawfish
dar, auf dem Handheld-
Sektor sind die Englinder
jedoch seit Jahren aktiv.
Nach zahlreichen Game-
Boy-Color-Titeln traten die
Jungs zuletzt mit "Ready 2
Rumble Boxing: Round 2”
auf GBA in Erscheinung.
Momentan werkeln sie im
Auftrag von Cinemaware
an diversen Klassiker-
Neuauflagen wie "Three
Stooges” oder "Defender
of the Crown” fiir Ninten-
dos tragbaren 32-Bitter.

HERSTELLER

ZIRKA-PREIS

ENTWICKLER: CRAWFISH INTERACTIVE, ENGLAND (WWW.CRAWFISH.CO.UK)

cks vs. Seve

Gute Zeiten fiir Egoisten:
Einen Monat nach der exzel-
lenten Umsetzung des Gen-
\ re-Klassikers "Doom” fordert
nun ein weiterer First-Person-Shooter ei-
serne Nerven und flotte Reflexe.

Doch "Ecks vs. Sever” entfiithrt Euch
nicht ins Reich blutriinstiger Dimonen,
sondern bleibt sozusagen auf dem Bo-
den der Tatsachen. Wahlweise aus der
Sicht des abgebriithten FBI-Beamten Ecks
oder der gnadenlosen Profi-Killerin Se-
vers durchlebt Ihr in je zwolf Levels eine
intrigenreiche Agenten-Story. Die Ziele
jeder Mission variieren zwar von ‘Finde
die Schliisselkarte’ bis ‘Entkomme unter
Zeitdruck aus dem verbombten Gebiu-

Rattarattazong: Im Uzi-Feuer fallen ungepanzerte Unholde
wie die Fliegen - Squads mit Schutzweste halten mehr aus.

IR Coonle<

Es werde Licht: Goodies wie ein
Nachtsichtgerdt sorgen fiir

cooles Agenten-Flair auf GBA.

de’, in der Praxis sucht Ihr allerdings
meist nur nach dem Ausgang und ballert
unterwegs bose Terroristen und gepan-
zerte Squad-Einheiten mit Pistole, MG

oder Schrotflinte ins digitale Jen-
seits. Spezial-Ausriistung wie
-

Scharfschiitzengewehr und Nachtsicht-
brille sorgt fiir zusitzliche Spannung.
Habt Thr die entsprechende Modul-
Anzahl zur Hand, durft Thr Euch auch
mit bis zu vier menschlichen Kontra-
henten bekriegen. cg

TECHNISCH MACHT "ECKS VS. SEVER” wie schon die Monsterhatz
”"Doom” mit ruckelfreien und hiibsch inszenierten Arealen eine
ordentliche Figur. Vom Ablauf her kann Crawfishs Ballerei aber

55 Euro

Ego-Shooter mit or-
dentlicher Optik - in
geselliger Runde recht
spaBig.

ANDERE VERSIONEN

Umsetzungen sind nicht geplant.

nicht mit dem id-Soft-Klassiker mithalten. Stumpfes Draufhalten und
Durchlaufen lautet die Devise in fast allen Levels. Die Idee, die Geschichte
aus zwei unterschiedlichen Perspektiven zu durchleben, ist zwar nett, zwei-
mal zwolf Missionen in den jeweils gleichen Umgebungen bieten Solisten
aber nun ein karges Ego-Vergniigen. Ebenfalls diirftig: Die nette Story wird
vor jedem Abschnitt nur in Form eines seitenlangen Briefings in Winzschrift
weitergesponnen. Als Multiplayer-Abenteuer hingegen garantiert "Ecks vs.
Sever” einige unterhaltsame Stunden.

Colin Gabel |




HANDHELD

ENTWICKLER: WiLL/TAKEO MOGI, JAPAN (WWW.KEMCO-GAMES.COM)

Mech Platoon

Ihr in “Mech Platoon™ michti-
ge futuristische Kampfma-
schinen, die drei verschiede-
nen Volkern angehoren. Je
nach Wahl Eurer Rasse be-
kommt Ihr unterschiedliche

Nachdem sich mobile Run-
denstrategen endlich mit
dem deutschen “Advance
Wars” vergniigen dirfen, be-
kommen nun auch Echtzeittaktiker ihr
Lieblingsgenre im Miniformat geliefert.
Wie der Name erahnen lisst, befehligt

Missionen und eine eigene
(zugegebenermafien irrele-
vante) Hintergrundstory vor-

Mit einer Ubermacht an I\amplnms( hmvn attac kl( ert [hr den
Feind. Oben rechts seht Ihr Eure Mineralienvorrite.

110 160 e100

In dieser Mission musst lhr
die Bahnbauvorhaben des
Gegners vereiteln

|

gesetzt. Wie von groRen Echt-
zeitbridern gewohnt, fuSt Euer Erfolg
auf Ressourcenmanagement (drei Mine-
ralien lassen sich abbauen), Bau- und
Forschungstitigkeit sowie klug gefiihrten
Schlachten. Dabei misst Thr nicht nur
gegnerische Mechs plitten, je nach
Missionsziel und Kartendesign machen
Euch auch Monster wie Wiirmer oder
/ Riesenkifer das Leben schwer, manch-

| Hibsch inszeniert: Ein wuchtiger aber kurzer
Intro-Film macht Appetit auf ztinftige Mech-
‘ Schlachten.

- —_
NETTER ANSATZ, GROBE MANGEL: Eigentlich war ich ja der Uber-
zeugung, dass es unmaoglich ist, ein halbwegs spielbares Echt-
zeitstrategical ins Handheld-Format zu bringen. Falsch gedacht:
Rohstoffe abbauen, Gebdude errichten und mit den erschaffenen Einheiten
in den Kampf ziehen funktioniert bei “Mech Platoon” hervorragend - ob-
wohl nicht mal alle Tasten belegt sind. Dumm, dass bei so viel anderen
wichtigen Faktoren michtig geschlampt wurde: Die fehlende Pause-Funk- 4
tion oder das teils primitive Missionsdesign lieRen sich ja noch verschmer-
zen. Richtig argerlich ist aber die (Pseudo-)KI: Die Wegfindung eigener Ein-
heiten verkommt zur reinen Gliickssache, das Verhalten der
Gegner erstreckt sich von lethargisch bis debil.

mal sitzt Euch auch die Zeit bei der _
Zerstorung feindlicher Anlagen im
Nacken. Die Steuerung ist simpel: Via
Cursor markiert Thr Einheiten
Anlagen, iber eine
Iconleiste werden Befehle wie Bewegen,
Angreifen oder Bauen angewihlt. sf

oder

eingeblendete

HERSTELLER

ZIRKA-PREIS

55 Euro

terwegs
gehaltenes Mech-
Strategiespiel, das
heftig an unterirdi-
scher Kl leidet.

NDERF \

Umsetzungen sind nicht geplant

ENTWICKLER: ZOOM, JAPAN (WWW.KEMCO-GAMES.COM)

halanx

00687200

Die Hintergrund-
story kocht Shoo-
ter-typisch  auf
Sparflamme: Als |
nervenstarker
Kampfpilot
schwingt Thr Euch
ans Steuer des na-
mensgebenden

WY~y g —

Technisch ldsst es I» I

Sauberes Mehrebenen-Scrolling und dicke Obermotze:

alanx” mitunter ordentlich krachen.

Verstandliche Sequenzen: Die Sprache
der Untertitel diirft lhr selbst einstellen.

Im Vergleich zum
SNES-Original hat Kemco
den Schwierigkeitsgrad

Raumgleiters und ballert in horizontal
scrollenden Levels alles nieder, was
Euch vor die Laserkanonen schwirrt
Maximal vier gegnerische Treffer vertrigt
die Phalanx, ehe Euer Schiff in den
Weiten des Alls verglitht, zudem diirft
lhr auf Knopfdruck zwischen drei Ge-
schwindigkeitsstufen wihlen. Die obliga-
torischen, aufristbaren Extrawaffen sam-
melt Thr in Form von Containern auf, per

Baller-Boote: Mit zwei Satelliten an der Seite
kampft sich’s gleich viel angenehmer durch
die auRerirdische Unterwasserbasis.

Das Original-"Phalanx” war
Anfang der 90er einer der
ersten SNES-PAL-Titel tiber-
haupt, knapp zehn Jahre
hebt der schwerbewaffnete
Raumgleiter — leicht modifiziert —
nun auch auf dem GBA ab.

spater

-
IN PUNCTO AUFMACHUNG LASST “PHALANX" mit mehreren
Schwierigkeitsgraden, hiibschen Zwischenbildern im Anime-Stil,
kurzen Renderfilmchen und Batteriespeicher samt Auto-Save-
Funktion kaum Wiinsche offen. Spielerisch gehort die traditionelle Dauer-
feuerorgie wie schon zu SNES-Zeiten aber nicht zur Genre-Spitzenklasse.
Zwar erfreut lhr Euch an meist ruckelfreiem Mehrebenen-Scrolling, ab-
wechslungsreichen Schauplitzen, netten Extrawaffen sowie fetten Bitmap-
Zwischengegnern, erstklassige Action will bei dem Ballerreigen aber nicht
aufkommen. Dafiir sind Leveldesign und Gegnerformationen zu altbacken,
auch die schwache Soundkulisse wirkt leidlich uninspiriert. Fiir Shooter-
Fans reizvoll, wer die Wahl hat, greift lieber zu “Gradius Advance”.

Colin Gibel |

Schultertaste aktiviert Thr die fir die je-  merklich entschiirft. Be-
weilige Situation passende Wumme. In
besonders brenzligen Situationen akti-
viert Ihr eine michtige Smartbomb, die
zumindest niedere Alien-Schergen vom
LC-Display fegt. Zwischen einigen Mis-
sionen wird die Story durch hiibsche

sonders die groBziigiger
verteilten Extras machen
Euch das Uberleben im
Lasergewitter nun leichter,
Genre-Frischlinge konnten
dennoch Probleme haben...
Anime-Standbilder weitergesponnen. c¢g

HERSTELLER

ZIRKA-PREIS

\Itba
Shooter, hi iibsch
prasentiert, spiele-
risch allerdings recht
unspektakular.

RSIONEN

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant



HANDHELD

ENTWICKLER: PUKKA GAMES, ENGLAND (WWW.PUKKAGAMES.COM)

Hot Potato

Die etwas andere Ver-
packung fiir ein Puzz-
lespiel: In "Hot Potato”
G tuckert Thr mit einem
Fahrzeug eine vertikal scrollende
Strae entlang und vermeidet Kol-
lisionen mit lustig tinzelnden
Minnchen. Um die Wichte aus
dem Weg zu riumen, habt Ihr sel-
ber zwei Dreierreihen der Figuren
auf der Ladefliche. Die vordere
Gruppe wandert auf Knopfdruck
los — treffen sich zwei gleich-
farbige Charaktere, verschwinden

diese, ansonsten fungiert Euer
‘Geschoss’ als zusitzliches Hin-
dernis. Um geschickt die Strae
freizumachen, durft Ihr die Posi-
tion Eurer Mannen rotieren bzw.
die hintere mit der vorderen

ZIRKA-PREIS

55 Euro

GRAFIK SOUMND

Y

Jetzt wird’s gefahrlich: Schafft Ihr’s ’

nicht, Euch eine Liicke freizuknobeln,
folgt Crash und Lebensverlust.

Reihe tauschen. Strafenverengun-
gen machen Euch im Verlauf das
Leben schwer, Giber Abriumen
ganzer Felder von Figuren ver-
dient Thr Bonuszihler und Extra-
leben. Zwei Modi sorgen fir Kurz-
weil: So will entweder eine An-
zahl bestimmter Figuren beseitigt
oder ein Punkteminimum erreicht
werden. sf

Optionen mehr hitten
dem spaBigen Titel al-

lerdings gut getan.

ANDES

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant

Klonen ist in — auch
der pummelige Erfin-
der Dexter werkelt seit
mehreren Jahren an ei-
ner Maschine zur Vervielfiltigung
seines genialen Erbmaterials.
Doch seine Assistentin Dee Dee
ist schneller: Sie schliipft in den
‘Klonomaten’ — prompt wimmelt
es in dem acht Abschnitte umfas-
senden Labor von kleinen Nerven-
sigen. Eure Aufgabe ist das Ein-
sammeln aller geklonten Midels.
In der Haut von Dexter erkundet
Ihr fortan isometrisch d;lrgcslc”[c
Forschungseinrichtungen, diverse
Hilfsmittel wie Schraubendreher,
Laserblaster und eine ausfahrbare
Greifzange unterstiitzen Euch bei
der Jagd. Da die Laborkomplexe

Ubi Soft _y

ZIRKA-PREIS

55 Euro

GRAFINK SOUMD

ion-Advent

Iso-Optik: M

sche und spielerische
Abwechslung hitte

Komm her, Kleine! Mit dem
ausfahrbaren Greifarm packt lhr die
geklonten Blondschapfe.

mit Sicherheitssystemen ausgestat-
tet sind, misst Ihr Euch die Areale
erst zuginglich machen: Compu-
terterminals bedienen, Schalter
umlegen und Roboter ausschalten
gehoren zu Euren Aufgaben. Trotz
der vielfaltigen Aktionen wird
"Dexter’s Laboratory” schnell fade,
da sich die Elemente stets wieder-
holen. os

ni

nicht geschadet.

n sind nicht geplant

ENTWICKLER: WARTHOG, ENGLAND (WWW.WARTHOG.CO.UK)

Tiny Toon Adventures:
Wacky Stackers

Warners freche Toons
leihen ihren Namen ei-
3 nem bekannten Spiel-
G prinzip: "Wacky Sta-

ckers” ist ein unverfrorener aber
gelungener Clone des Knobel-
Klassikers "Puyo Puyo”, der sich
seit 16-Bit-Tagen auf so gut wie
jeder Konsole herumtreibt. Paar-
weise fallen verschiedenfarbige
Eier in einen Becher, durch Dre-
hen ordnet Ihr sie so an, dass
mindestens vier gleich kolorierte
zusammenhingen und daraufhin
verschwinden. Sonderpunkte und
Special-Miinzen gibt's fiir Ketten-
reaktionen sowie entfernte ‘Rie-
seneier’, die aus vier quadratisch
angeordneten Objekten gleicher
Farbe entstehen. Die Miinzen

HERSTELLER

ZIRKA-PREIS

Im Duell nutzt Ihr die Extra-Miinzen,
um den Gegner zu drgern oder Euch
um einige Reihen zu erleichtern.

setzt Thr fir Extras wie dem Ent-
fernen ganzer Reihen ein; im
Kampf gegen CPU oder bis zu drei
gelinkte Gegner dirft Thr zudem
einige Bosheiten auslosen. Ein
Endlos-Modus mit drei Schwie-
rigkeitsgraden und ein paar Puzz-
les komplettieren den unterhaltsa-
men Knobler. sf

: itue Puzzelei:

Hiibsch gestaltete
”Puyo Puyo”-Kopie
mit den Tiny Toons.

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant

82

ENTWICKLER: SENNARI INTERACTIVE, USA (WWW.SENNARIGAMES.COM)

The Powerpuff Girls:
Mojo Jojo A-Go-Go

® iﬁu

Bosewicht Mojo Jojo
strebt wieder mal nach
der Weltherrschaft: Mit
einer riesigen Roboter-
armee Uberfillt er Townsville, die
Heimatstadt der rabiaten Power-
puff Girls. Die drei Schwestern z6-
gern nicht lange und stiirzen sich
gemeinsam auf die blechernen
Schergen des Widerlings. In klassi-
scher Shoot'em-Up-Manier elimi-
niert Thr die Angreifer mit Laser-
blick und Kinnhaken. Der Unter-
schied: Statt einem wendigen
Raumschiff steuert Thr das Midel-
Trio auf dem von rechts nach
links scrollenden Spielfeld. Etwas
magere sieben Abschnitte (u.a.
Hafengebiet und Geschiftsviertel)
musst [hr von dem Roboterge-

HERSTELLER

Ubi Soft

55 Euro

GRAFIK SOUNMND

Gut gegen Bose: Die drei
Powerpuff-Madels im Kampf mit
Basewicht Mojo Jojo. )

sindel befreien. Hilfreich sind da-
bei die zahlreichen Waffenupgra-
des wie Multi-Laser, zielsuchende
Projektile und Schockwellen-
schlag. Wihrend des Spiels dirft
[hr zudem jederzeit zwischen den
Girls wechseln. Eine schnorkellose
Ballerei mit hohem Schwierig-
keitsgrad. os

fiir zwischendurch mit
knackigem Schwierig-
keitsgrad.

Umsetzungen sind nicht geplant
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— BORSE

SUCZkE

@CTTIETTED

Fir Nintendo64: Spider-Man plus
Adapter. Sega Game Gear Spiele,
auch Oldies, Preis nach Verein-
barung.

Tel. 0172/8797798 (16-22 Uhr)

Suche dringend RGB-Bildlage-
shifter (von GT Elektronik),
Snatcher (us oder jp), Lunar 2
Original Soundtrack (beides Sega-
CD), zahle gut. Verkaufe Road
Rash und Micro Machines fir
Mega Drive.

T. 08654/66442 (Glnter ab 17 h)

Suche Final Fantasy Legend1-3
fiir den Game Boy, nur im Tausch
gegen z.B. Tony Hawk's Pro Ska-
ter2 (GBA), Zelda: Link's Awake-
ning (Game Boy), Bart Simpson's
Ecape (Game Boy), viele andere
SMS/Tel.: 0175/6060994

Suche fur Nintendo64: Ogre
Battle64 (us)
Tel. 0228/667757 (ab 19 Uhr)

Suche alte Sega-Magazine
A.-H. Ribotzki, Ulkermarklstr. 19,
51107 Koln

Suche fiir Dreamcast Guilty Gear
X, Grandia2 und Outtrigger, zahle
sehr gut.

Tel. 0174/7538332, 04243/971884

Suche fur Dreamcast: Samba de
Amigo Ver. 2000. Wenn moglich
mit Maracas-Controller und Matte.
SMS: 0162/6107763,

Mail: andreas.kahrens@firemail.de

Suche fiir Dreamcast Capcom vs.
SNK2 + Gun-Shooter und Light-
gun, zahle 25 bzw. 35 Euro.

Tel. 040/7434381 (Ole)

Suche Metal Slug3 fur MAK/MVS.
AuBerdem MAK-Konsole, MVS
Neo Geo System mit Spielen.
Suche Video Games Zeitschriften
von 1990-1997 komplett oder
Jahrgange, suche Beschreibung zu
MAK und MVS und Spieletitel, die
was taugen

T. 0174/1061445 (Stefan, ab 21 h)

Platinen: Alien vs. Predator,

Cadillacs and Dinosaurs, Eleva-
&3 tor Action Returns, Gal's Panic
S, Golden Axe2, Metamorphic
Force, Mystic. Warriors, The
Punisher, Streets of Rage, Rastan |
Saga3, Warrior Blade, Pang3.
Tel. 0160/95371389

Suche Maniac Mansion fur NES
Mail: christiang83@web.de

Suche Spiele fir Interton VC 4000 ;
Creativision und PC-FX
eMail an maniacmaga@aol.com \

|__SONSTIGES

Videospiele & Spielkons
Zubehdr von Nintendo. S d
Sega - PAL und NTSC - gerne
auch ganze Sammlungen

Tel. 0170/5856780 (M. Harle

Suche fiir Game Boy Color Wario-
und Zelda-Spiele, b c
teuer, sonst reicht

nem Papa

Tel. 0179/1112162 (auch SMS)

Suche Snleleheralev fiir Ray-
man2: Thtu Escape. Suche
fur NES: Dragon Warrior2,
Monster Party, Felix the Cat

Tel. 06221/26472

[__NINTENDO

Verkaufe Spiele fur Mega Drive,
Super Nintendo, Playstation,
Dreamcast, z.B. Alien Soldier 35
Euro, Raiden Trad 35 Euro, Sonic
& Knuckles 35 Euro (Mega Drive),
Daffy Duck Marvin Missions 35
Euro (SNES), Gunbird2, Gigawing,
Bangai-o je 35 Euro (Dreamcast),
R-Type Delta, Raycrisis, G-Darius,
Rapid Reload, Shooter Collection
CD 25 Euro je 35 Euro (Play-
station), CDX-Adapter pro (Mega
CD) 40 Euro.

Tel. 06201/187460, 0162/6047366

- VERKAUIFE

Verkaufe fur Super Nintendo:
Chrono Trigger (us) 85 Euro,
Gunforce (jp) 65 Euro, Space
Invaders (us) 35 Euro, Godzilla
(us) 45 Euro, Cacoma Knight (us)
65 Euro, Go Go Ackman2 (jp) 65
Euro, Robot Wars (jp) 45 Euro
usw., inkl. Porto

Tel./Fax. 030/6258637

[ PLAYSTATION

Ldsungsbiicher: Resident Evil1,
Galerians, Koudelka
Tel. 07272/74254 (Nicole, AB)

Suche Ldsungsbiicher zu PAL +
Importspielen (RPG/Action/

Die knuffige Geschicklich-
keitsaction “"Pang” erinnert §
entferntan ”Asteroids”: Statt §
fieser Gesteinsbrocken flie- £¢
mgen hier allerdings bunte §
Ballons umbher, die sich bei einem §

Treffer in kleinere Exemplare tei
len. Der japanische Automatenspezia-
list Mitchell verdffentlichte von

Nintendo64 + 2 Controller +
Transfer-Pak + Expansion Pak +
Game Buster + 34 Spiele wie
Legend of Zelda1+2, Perfect Dark,
Conker's Bad Fur Day, Pokémon
Stadium usw. fiir 410 Euro.

Tel. 08553/1542

Dreamcast-Spiele: Worms 10
Euro, Stupid Invaders 15 Euro,
Deep Fighter 13 Euro, Speed
Devils Online 13 Euro, Metropolis
Street Racer 18 Euro, Outtrigger
33 Euro, Alone in the Dark4 33
Euro, Headhunter 33 Euro, Silent
Scope 18 Euro, Phantasy Star
Online 23 Euro, Ready 2 Rumble
Boxing 8 Euro, F1 11 Euro,
Sydney2000 8 Euro u.v.a.

Tel. 07143/841375

Mega Drive: Veryt.,, Raiden,
Elemental Master, Magic Troll,
Thunderforce2 je 25 Euro. Curse,
Darwin, Rocket K.A., Dan Seed.
Saturn: Don Pachi, Evangelion2,
Necronomicon, K.D. Grand Prix,
Macross, Terra Diver. PC-Engine:
Choaniki, Galaga, Gradius G2
SNES: Macross, D. Moon usw.
Tel. 07222/151269

Verkaufe dt. Dreamcast Multinorm
+ 2 Pads, Tastatur, Modem, VM,
Rumble, alle Kabel und 17 Spiele
wie z.B. Shenmue1+2, Virtua
Tennis2, Headhunter, Stupid
Invaders usw., Preis VB.

Tel. 02551/864787 (ab 18 Uhr)

Verkaufe/tausche ber 40 Module
fiir Mega Drive, z.B. Populous,
Alisia Dragon, Spirou, Flashback
usw., auch andere (Sega) Konso-
len, nur 5 Euro pro Stiick oder
Gesamtpreis. Neo Geo MVS Modul
World Heroes2 Jet 15 Euro.

Tel. 02227/900477

4 Batterien fir Visual Memory
Speicherkarte 3V, 210 mhA von
Panasonic, Neuware, noch genug
vorratig. 5 Euro inkl. Porto.

Tel. 0160/8100317

Tausche Phantasy Star Online +
MSR + Xploder Dreamcast gegen
Half-Life (dt.) + Gran Turismo fir
PS2. Evtl. andere PS2-Spiele an-
bieten. Evtl. 2 fiir 1 oder pro Spiel
25 Euro, Xploder 10 Euro

Tel. 0173/4044510 (ab 15 Uhr)

Verkaufe fir Mega-CD: Bari Arms
(jp) 80 Euro, Eye of the Beholder
(us) 65 Euro, Flashback (us) 55
Euro, Heimdall (us) 55 Euro,
Monkey Island (us) 65 Euro, Rise
of the Dragon (us) 45 Euro, Sonic

Dreamcast + Pad + Scart-Kabel +
VM + Jet Set Radio + Virtua Tennis
+ NHL 2K, F355 Challenge +
Shenmue 155 Euro. Nintendo64 +
2 Pads + Rumble Pak + Memory
Card + 12 Spiele (Legend of Zelda,

Adventure) fir Playstation + PS2
Chr. Mehner, Reichswaldstr. 19,
90571 Schwaig, Tel. 0911/500154

PRIVATE KLEINANZEIGE FUR 2.80 EURO

Einfach ausschneiden und einsenden an: Cybermedia Verlags GmbH e Kleinanzeigen L Wallbergstr. 10 » 86415 Mering :

— 1) @ ;| [ |mwrenno [ |seca [ |pravsramion | |ANDEREKONSOLEN [ [OLDIESE [ |somsmices |

I
_r_x_.-._;_J_r' ,

= |wnrenoo [:]s:ﬂ [ |pavsTarion [ |ANDERE M e | |sowsTices :

ISS usw.) 103 Euro.
SMS: 0170/9625248

CD (us) 45 Euro usw., inkl. Porto.
Tel./Fax. 030/6258637

1989 bis 1995 drei Teile, die spdter von Capcom als “Super Pang
Collection” (1997, Bild) gesammelt fiir die PSone erschienen.

Bitte veroffentlichen Sie in
einer der nichsten MAN!ACs
den folgenden
Anzeigentext unter y E IR
der Rubrik

PRIVATE KLEINA NZEICE Max:mal 5 Zellen mit je 40 Buchstaben inkl. Absender. Postlageradressen mcht mogllch' 2 80 Euro in bar oder Bnefmarken beilegen.

Name, Vorname StraBe, Nr. PLZ, Ort 3

\
Unterschrift 5ei ANGEBOTEN: Ich bestitige, daB ich alle Rechte an den angebotenen
Sachen besitze und keine indizierte Software verkaufe. 1

Ort Datum



Fiir Saturn (jp): Radiant Silvergun Playstation: Final Fantasy7+8, C- Verk./tausche PS2 + Dreamcast- Wonderswan Color Final Fantasy

Darius Gaiden, Actionspiel und 12 mmrSh + Gun, PS2 Spiele, 2.B. Gran Turismo3, World Limited Edition (jp)

Last Gladiators Pinball zusammen Ring of Red Rally Ch., Jak and Daxter, Baldur's - Fantasy1+2 (jp) fur 130

200 Euro. Habe auch noch andere yman Revolution Silent Scope Gate, Grand Theft Auto3, Silent star Heroes -4, Shining Dreamcast Sega Smash F

japanische 2D/3D-Shooter, Prugel- Fifa 2001, Madden2001, XG3 Hill2, WWF Smackdown: Just Force e. Saturn 40 Euro

e usw., Anruf lohnt sich Racing, Orp Preis nach VB Bring It, Splashdown, Shenmue2 G T. 0160/5203836 (Andrea
se Anzeige gilt fiir langer. T Tel. 01 384 Virtua Tennis2, Hea ter. Alles ind

06195/65665 (Marcus, 10-22 h) SR S Sl Originalspiele in 1A-Zustand A nger Playstation: Ego-Shc

B & o e Playstation-Spiele: Gran Turis- Tel. 02551/864787 (ab 18 Uhr 78105 Topzustand) 35 Euro. Me
mo2 15 Euro, Tekken3 15 Euro (Stefan) Thu forc«’S (ip, Topz
GTA2 10 Euro, Driver2 18 Euro Euro uper Ninte

Jak and Daxter Dino Crisis2 18 Euro, Resident Mega-Drive: Kid Chamels it Strategy Exper’Wo Id War2

Ego-Shooter, 00 1143 je 16 Euro, alle Spiele in y Special komplett) 20 E Thunderf 4 Military Commander fiir SNES

feuer, Baldur's Gate, Silent Hill2 gutem Zustand, verhandle auch Ghost (dt, komplett) 60 Euro mit Anleitung (jp

Spy Hunter
Twisted Metal: Black usw. ¢
Burnout, SSX Tricky, Tausc

ker (dt, komple
mite Duke (jp, komp
5 Euro Porto + Versand
auBerdem MAK und MVS-

Tel. 02389/537356 P 0170/8814538

Verkaufe PS2 + Pad + 2 Mz

4. Sammler-Event Hamburg am

ich ' Memory Card + Eg ; 0 - 20.4.2002 in der Uni-Mensa
T/SMS: 0041-7965/59786 (19 h) Soul Reaver2 + Age P T. 0174/1061445 (Stefan, ab 2 Schlutherstr. 7, 11-16 Uhr. Auf
< & Jak and Daxter + ” S ber 30 chen gebrauchte und

uel & TR
Jle, Liste anfor- m INSTIC

PS2-Spiele: Gran T Half- Demos fiir 290 Euro ospiele, Comics, DVDs

’ Life (dt.), Unreal T je 35 | Tel. 0179/5052696 e e h Suchlisten jise und Manga-Toys
E ve2, Armored E = Tel. 04506/694 (Lars) Mega Drive: Aeroblaster, E haft internationale
tarfighter fir je PSZ + RGB Kabe! Pads + Mail: gyrodine@aol.com tal Master, Thunderforce3+4, Gaia- gaste. Bitte die-

stand) 3 1awk & = res, Insector X, Mega Turrican itig Tische reser-

Tel. 07522/6343 (Florian Verkaufe Spiele & Zubehdr fiir | Splatterhouse3, Streets of Rage2

Mega Drive, Mega CD, 32X Ms. Pac-Man, Mega Swiv, Shinob Te

ausgebucht

Sony-Fern ung 20 Euro, Sou Tu 3 + MotoGP Master System, Game Gear usw. Fir Playstation: Capcom Mail: Mike.Vitense@t-onlirie.de

ill2, Project Eden Eur Eur Saturn, Dreamcast, Super Ninten- Generation4, Namco Museum3 -
Jak and Daxter alle 307 Euro do, NES, N64, Playstation, 3DO0, | Arkanoid2000, Nectaris Mega Drive Sammler-
Dark Cloud, Baldur's Gate usw Ve koste Jaguar, CD-i, Neo Geo CD, PC Tel. 0174/2667586 Guide/ Pmskalalog 100 seltene
30-35 Euro, alles neu + 5 Eur S| 170/9625248 | Platinen, Soundtracks, Laser Disc 3 ) jule” nur hier zu
Porto/Nachnahme - Bicher, viele us & jp-Sachen Spiele + Zubehdr ab 5 Euro fir h gedruckt, A5
P1ayslat|on Spiele: Spieleklassi- Tel./Fax. 030/6258637 Neo Geo, Amiga, Nintendo teilw itiert, karto-
! a. Castlevania L S S S Playstation, Sega, Atari, Panasonic nie mbindung
| Solid, Command & Verkaufe/tausche/kaufe Neo Geo 3D0, viele Sammlersticke + D jen aus heutiger
C Tom.) Raider Modul/CD und MVS-Titel. Habe Raritaten S ps und Bilder, alle
R eine Gurken alte sowie neue Titel, Metal Slug Tel. 0231/4080875, 0171/4880281 Cov ungen und Screen-
y Carc ultitar T ] I)» auch passen K of Fighters, Samurai . st ss fiir Sammler und

ur m DVD (RC1) de L sbucher. Auch M N Verkaufe PC-Spiele ab 3 Euro neu Fans, f Euro zzgl. Porto

500 Euro (Neu 2100 DM CD <er. Flir beide Syste und gebraucht. Infos ur Tel. 04506/694 (Lars),

Tel. 06221/45 3&6)

utsch. Tel. 069/896682 veb.de Tel. 0173/2678389

Mail: gyrodine@aol.com
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__ BRIEFE

Blodsinn

or hundert Jahren sagte bereits Mark Twain
sinngemif, ein Geriicht laufe dreimal um
die Welt, bevor sich die Wahrheit der Schuhe an-
ziehe. Diese Feststellung hat auch in den Zeiten
des Internets nichts an Aussagekraft verloren —
im Gegenteil. Die Hintergriinde zu der offenbar
schlecht recherchierten Meldung ‘Bayerischer
Blodsinn: Strategiespiele auf dem Index’ in einer
der jingsten Ausgaben der MAN!AC belegen das
in eindrucksvoller Weise. Abgesehen davon, dass
es keinen Staatssekretir Manfred Bodmeier im
Bayerischen Innenministerium gibt, entbehrt auch
die Behauptung jeder Grundlage, dieser habe ei-
ne Forderung nach Indizierung bestimmter
Computerspiele aufgestellt, die der bayerische

Innenminister Beckstein begriift habe. (...)
Christoph Hillenbrand,

Pressesprecher des Bayer. Staatsministerium des Innern

Herr Hillenbrand hat Recht: Die Meldung iiber abstru-
se Gedanken bayerischer Staatssekretare respektive
Innenminister zu Computer- und Videospielen war ei-
ne Ente, der wir bedauerlicherweise aufgesessen sind.
Wir entschuldigen uns in aller Form bei den betroffenen
Personen und bei Euch Lesern fiir unsere Nachlassigkeit

in diesem Fall.

Hubsche 100
ja, wie wollt Thr die toppen, die Ausgabe

2/2002? Gluckwunsch zu dieser rundum
gelungenen MAN!AC. Was mich als Multiplatt-
former und ‘Uber-den-Tellerrand-Gucker’ bisher
immer beschiftigt hat, ist der Gedanke der Vielfalt.
So gesehen ist es mehr als schade, dass Thr die
anderen Magazine (deren Verweildauer am Markt
Thr dankenswerterweise einmal grofziigig und
ohne Hime nachgezeichnet habt) iberlebt habt.
Sicherlich ist es fiir Euch fein, das einzige tiber-
lebende Multiplattform-Magazin zu sein. Dass Thr
die Sache so toll macht, ist fein fiir mich. (...)
Frither, so vor drei bis vier Jahren, als mich der
Videospielbereich zum zweiten Mal nach dem
Erwerb eines Game Boys Anfang der 1990¢r. bren-
nend zu interessieren begann, wart Ihr fiir mich
zu laut, zu bunt, zu strange, zu untibersichtlich

TRIGGER-T]

YON GLENN M. BULow

Bitte schreibt an

Cybermedia Verlags GmbH + MAIL!AC
Wallbergstralie 10 - 86415 Mering
oder digital an leserpost @maniac.de

Ich war und bin ein Fan von Fun Generation und
Video Games. Seit derem bedauernswerten Ab-
leben seid Thr die Quelle meiner Wahl. Aus Mangel
an Alternativen musste ich mich fir Euch ent-
scheiden... Versteht das nicht falsch, aber zu
Beginn wart [hr die Notlésung. Nun, spitestens
mit dieser 2/2002-Ausgabe, habt Thr mich als
Stammleser dazugewonnen. Nicht nur aus Mangel
an Alternativen, sondern weil [hr stetig besser
werdet. Danke fiir das Weglassen dieser unsig-
lich schlecht gemorphten Redakteur-Pics, fiir die
eindeutige Erkennbarkeit, welches Game be-
sprochen wird, fiir den Bericht Giber Euren Werde-
gang, fiir das Hochhalten der Multiplattform-Idee
und fir das entschlackte Layout. Eurer Abhand-
lung tiber die Historie der MAN!AC entnehme ich
zwischen den Zeilen, dass es wirklich inflationir
ist, was den Zeitschriftenmarkt und die Playstation
anbelangt; und dass Euch das irgendwie wurmt
QOder? Stellt Euch vor, dass eine Fachzeitschrift
nur tiber Dolby Digital, nicht aber tiber DTS be-
richtet oder umgekehrt. Langweilig oder? Eben!
Ihr seid anders. Wihrend man bei anderen
Magazinen oft den Gedanken der Verherrlichung

einer Konsole spiirt, haltet Ihr die Idee, dass meh- -

rere Konsolen nebeneinander leben kénnen, auf-
recht. In diesem Sinne wiinsche ich Euch fiir die
avisierten nédchsten 100 Ausgaben alles erdenk-
lich Gute, weiterhin eine gute ‘Schreibe’ und ei-
nen Verlag mit Riickgrat... Ich personlich glaube,
dass Thr jetzt eine gute Grundlage fir die Zukunft
legen konnt. Des weiteren glaube ich,
dass der Multiplattformzeitschriftenmarkt
in Zukunft ein Revival erleben wird.

Dank Euch, mit Euch, dank Nintendo

VERDAMMT! CAPTAIN NEBENJOB, WIR MUSSEN
DIESE SAGENHAFT TEURE Y-SCHACHTEL
UNBEDINGT IN DIE FINGER BEKOMMEN! SCHON

IRGENDWAS PASSENDES GEFUNDEN?

AN

WAS SOLL DAS
DENN WERDEN?

KLEINANZEIGEN! DA BIN JA MAL

ERKAN UND ICH SUCHEN UNS
N NACHMITTAGSJOB, MAMA! WIR
WERDEN UNS UNSERE NEUEN KONSOLEN \(
DIESMAL KNALLHART VERDIENEN!

WOWI N JOB AUS DEN

GESPANNT, WIE THR MIT DEN /
GELDSACKEN BET UNS DURCH

und Microsoft (Letztere mag man hassen, aber
clever sind sie), dank Sony. Respekt ans Team.
Weiter so

08/15-Jubilaum

ure 100 Ausgabe (gratuliere) war doch ein
E Witz! Ein oder zwei Ausgaben vorher habt
{hr noch groRe Verdnderungen und jede Menge
Uberraschungen angekiindigt und dann so was.
Die einzige Verinderung, die ich feststellen konn-
te, war, dass Thr Eure higlich verzerrten Visagen
durch zugegebenermagen coole Comicfiguren
ersetzt habt und der eher bescheiden witzige
Comic bei der Leserpost. Musstet Ihr fur diese
Erleuchtung wirklich eine Umfrage machen und
auf die hundertste Ausgabe warten? Ich will Euch

ein Kolner Fan, via E-Mail

ja nicht zu nahe treten, aber ich war wirklich sehr
enttduscht, dass Thr mir bzw. Euren Fans (aber
vielleicht denken die ja anders) so eine 08/15-
Ausgabe (als Nummer 99 wir sie ja ok gewesen)
als bombastisches Jubiliums-Heft unterjubelt.
Keine Frage, das Poster, Euer kleiner Report und
vor allem das Preisausschreiben sind grofe Klasse,
aber eben nur eine einmalige Angelegenheit und
keine grofartigen Veridnderungen (vielleicht hab’
ich mir aber nur zuviel erwartet). Dabei wiirden
ein paar kleine Anderungen nicht schaden. Warum
konnt Thr z.B. bei Euren MAN!AC-News nicht of-
ters mal ein, zwei Bilder (und wenn's nur
Promotion-Bilder sind) und ein bisschen Text von
Spielen bringen, von denen es halt noch nicht
mehr zu zeigen und zu sagen gibt? Und Eure Tests
konntet Thr doch so einteilen, dass Thr am Anfang
ein paar generelle Worte zum Game verliert, da-

HA! DEIN DAMONISCHES LACHEN
SCHRECKT MICH NICHT,
"MENSCHLICHER ZWEIFEL"I

N W
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nach das Gameplay beleuchtet und zum Schluss
noch tber die Technik herzieht. Aber so, dass
man diese Einteilung auf den ersten Blick erkennt
Und ein bis zwei Seiten, wo Thr die Top 5 aus je-
dem Genre auflistet, wiren auch nicht verkehrt.
Und macht doch bitte die Leserpost etwas um-
fangreicher. Aber so langsam ist's mit der Kritik
wohl genug, Thr habt ja auch Eure guten Seiten.
Vor allem Eure Importtests von Spielen wie "Tales
of Destiny 2" (viel zu niedrig bewertet) und
"Saiyuki” waren eine feine Sache.

Armin Primig, Fiirnitz (Osterreich)

Zwei Leserbriefe, die stellvertretend fiir jede Menge
Papier und E-Mails stehen, die anlasslich unserer Jubi-
laumsausgabe eingetroffen sind (wobei netterweise das
Lob die Kritik iiberwog). Es freut uns, dass es doch genu-
gend aufmerksame Leser gibl, die auch kleine, aber wich-
tige Anderungen im Aufbau und Layout der MAN!AC
bemerken. Allerdings war die Ausgabe 100 nie als ‘Re-
launch’ geplant oder so angekiindigt (weshalb uns auch
Armins Kritik etwas iiberzogen scheint). Und von einer
08/15-Nummer zu sprechen, ist gelinde gesagt unver-
schamt — wie der GroRteil der Leser, die sich geaubert
haben, fanden wir die Ausgabe eigentlich ganz gelun-
gen (bis auf den einen oder anderen Schnitzer, siehe
Mea Culpa). Dass es noch immer viel an der MAN!AC
zu verbessern gibt, stimmt dennoch - wir arbeiten fie-
berhait daran.

Nintendo pennt
m achdem ich die ersten Monate noch arg mit

Eurer Aufmachung zu kidmpfen hatte, bin
ich jetzt von Layout und Inhalt endgiiltig tiber-
zeugt worden. Die 100ste ist wirklich gelungen,
dennoch beschlich mich beim Lesen eine gewisse
‘Panik’. Noch gut habe ich die miserable Werbe-
kampagne von Sega im Kopf, bis heute weif ich
nicht, ob ich den Friseur oder den irren Torero
sinnloser fand. Dann fiihrten ja letztendlich, auch
wenn viele das abstreiten, das Einfrieren des
Werbebudgets und die ausbleibende Weihnachts-
offensive zum endgiiltigen Aus fiir den Dreamcast!
Eine bose Erfahrung fur mich. Jetzt freue ich mich
auf den Gamecube — dachte ich.
In Eurem Heft dann Dutzende von Spielen fiir
die Xbox im Preisausschreiben plus Konsole. Das
macht hei}! Von Nintendo ein N64-Titel.... In dem
Bericht tiber Codemasters werden fiir 2002 an-
gekundigt: Spiele fiir PS2 und... Xbox. Vielleicht
werde ich etwas paranoid, ich weiff auch nicht,
wie weit die Konzere Eure Preisauswahl beein-
flussen, aber selbst in der Prognose oder dem
‘Coming Soon’ springt mir dieses X recht hiufig
ins Auge. Dann zu guter letzt direkt auf dem
Riickcover fett, glinzend und griin die Xbox-
Anzeige.
Ich sehe mich arg an die Fehlstrategie von Sega
erinnert, denn selbst bei Wintersportevents
alles voller Xbox-Bandenwerbung; und ({4
von Gamecube-Werbung bisher keine Spur!
Ich glaube nicht, dass Nintendo sich finan-
ziell vor Gates verkriechen muss, dennoch
werde ich das Gefiihl nicht los, der Kuchen
ist lingst gegessen und Nintendo hat's ver-
pennt....
Wie seht Thr als Insider diese fragwiirdige
Werbeentwicklung zweier gleich gestar-
teter Konsolen?

Marc, Miinster

Unser Preisausschreiben stand nicht unter dem Motio
maoglichst viel nagelneue Software und Konsolen wnters
Volk zu bringen, sondern Euch richtig abgetabrene und
z.B. fur Sammler und Fans attraktive Preise ru beeten
Fur viele konnten deshalb von Miyamoto signserte Spuele
mehr ‘Wert’ haben, als eine Xbox mil emnem Dutrend
En gans
anderes Thema ist die Haufigkeit, mit der Xbos- baow
Gamecube-Titel im Heft auftauchen und wieviel Werbung

Titeln (auch, wenn diese ebenso signiert st

die Konzerne fur ihre Konsolen betreiben. Nintende halt
sich momentan nicht nur mit PR-Arbeit bedeckt. ru
Redaktionsschluss wissen wir immer noch nicht, wane
die neue Konsole iiberhaupt erscheinen soll; zudem gt
es weltweit nur eine recht iberschaubare Menge ex-
klusiver Gamecube-Entwicklungen. Die Xbox dagegen
hat einen sicheren Starttermin und es sind bereits uber
zwei Dutzend Spiele fiir sie in den USA auf den Markt
gekommen. Allerdings sollte Dich weniger die iehlende
Gamecube-, sondern eher die abstruse Xbox-Werbung
an die ‘Fehlstrategie’ Segas erinnern...

Traumer

n ch wiinsche mir: Keine PAL-Balken: opuio-

naler 60-Hz-Modus fiir jedes Spiel (siche
Dreamcast); verniinftige deutsche Ubersetzun-
gen; 239 Euro; RGB-Tauglichkeit; Veroffentlichu
aller potenziellen Hits, egal ab welchem Alter s
empfohlen werden; ein Magazin mit Demo-Discs
nicht aggressive aber regelmiige Werbung: TV-
Werbung nicht nur Samstag Vormittag im Kinder
Programm, sondern Werktags auch ab 20 Uhr
Launch Japan: eine Farbe, Launch USA: zwe:
Farben, Launch Europa: drei Farben? Zwei min-
destens; Veroffentlichung: 15.03.2002; gentigend
Einheiten zum Start (300.000 ftr ganz Europa hornt
sich so wenig an); viele Spiele in Surround (da
steh' ich drauf); ein "Zelda™Spiel, in dem man
alles um sich rum vergisst (2 la "Link to the Past”
"Ocarina of Time"), egal welcher Grafik-Sul
Standard DVD-Cases mit Memory-Card-Clip: an-
stindiges Verpackungsdesign (nicht wie beim
N64 mit hiisslichen, schwarzen Balken); ausge-
wogene Spielepalette (RPG, Rennspiel, Beat' em-
Up: Wir brauchen Euch!).

"Donkey Kong”, via E-Mail

Ganz schon viele Wiinsche an Nintendo... Zumindest
bei der RGB-Tauglichkeit wurdest Du laut Julian Egge-
brecht von Factor 5 erhort - die soll es bei PAL-Game-
cubes geben. Der ganze Rest? Nachste MAN!IAC wissen

MEA CULPA: Im Jubilaums-Feature wurde die letz-
te Ausgabe der ‘Next Level” auf Dezember 2000

hen) natiirlich Dezember 1999.
MEA CULPA: Die News-Meldung “Bayerischer
Blodsinn” (MAN!AC 2/2002) war ebensol-
cher (siehe Seite links, oben).

MEA CULPA: Nochmal derselbe Fehler wie
|n der Ausgabe zuvor. Beim "Dropship”-
Test (5.72) schummelte sich der
A falsche Fazittext in den Kasten links
unten. Das Spiel ist kein atmosphirisches
\ 3D- -Hiipfabenteuer.

MEA CULPA: Blodsinnig aber amiisant ist der
Fehler in der Randspalte zu "Colin&Co.” (5.18).
Natiirlich gibt’s Codemasters noch nicht seit
1986 Jahren...

o
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ixelscharfe
Optik ohne Rinder oder
Schatten: Die VGA-Box des
Dreamcast zaubert das opti-
male Bild auf den PC-Moni-
tor. Ein dhnliches Zubehor g
fir PS2 und Gamecube gibt
es jetzt vom Peripherie-
hersteller Redant. Die
VGA-Box kostet beim Im-
porthindler (z.B. www.hongkong
fun.de oder Tel. 07458/455132) safti-
ge 05 Euro. Ihr entscheidet Euch zwi-
schen Sony- und Nintendo-Version,
beide sind mit PAL- und Import-

Konsolen kompatibel.

Installation: Die VGA-Box stopselt

Ihr in die Multi-AV-Schnittstelle

PC, PS2 und Gamecube
den beiliegenden Kabeln lassen sich auch zwe
Adapter in Reihe schalten

an einem Monitor: Mit

Eurer Konsole. Wihrend die Gamecube-Box mit
einem Kabel auskommt, erhilt die PS2-Version
den Strom tber eine zweite Strippe aus dem
Memcard-Slot. Auch mit einem Multitap 2 funk-
tioniert’s. Am Adapter findet Thr zwei VGA-
Buchsen, eine fir den PC-Ausgang, die andere

Dank Eingdngen fiir Ton und Bild stopselt Ihr den
Adapter zwischen PC und Monitor

Die VGA-Box fiir die PS2
stopselt Thr in die Multi-AV
und Memcard-Slots

fir den Monitor-Eingang. Sie
ersparen Euch

Umstecken, via Schal-

lastiges

ter wechselt Ihr
zwischen  PC-
und Konsolen-
bild. Fir den
Sound

stopselt
Ihr die PC-Lautsprecher in die
VGA-Box, die zweite Klinken-

buchse verbindet

h v PC-
REDANT [hr mit der PC
PSPS2 yGa Boy Soundkarte. Alle

notigen Kabel

liegen bei.
Bildqualitat: Der Adap-
ter wandelt wahlweise das AV-
oder S-Video-Signal in VGA
um. Die Bildqualitit ist
in Fillen
schlechter als mit ei-
nem RGB-Kabel. Zwar
ist die Grafik relativ

beiden

scharf, die Farben sind
aber blass und hinter einigen
Objekten liegen Schatten. Eine ins-
gesamt akzeptable Optik, die dem Bild
der Dreamcast-VGA-Box aber unterlegen ist:
Wer einen Projektor besitzt, schlieft die Kon-
solen besser direkt mit dem S-Video-Kabel an.
Gamecube in Farbe: Beide Adapter besitzen
aulerdem einen Multi-AV-Ausgang fiir Play-

Bei der Gamecube-
Version gibt’s weniger
Kabelsalat

station-Kabel, die PS2-Version liefert da-

riiber AV-, S-Video- und RGB-Signal.

Beim Gamecube fehlt RGB, dafir
hat die VGA-Box einen prakti-
schen Nebeneffekt: Japanische
Gamecube-Konsolen stellen mit
der VGA-Box das Bild endlich far-

big dar: Manche NTSC-kompatiblen

Fernseher zeigen ohne Box nur ein
Schwarz/Wei-Bild!

Ein NTSC-PAL-Wandler ist lei-
der nicht eingebaut, Euer
TV muss also NTSC-kompa-

tibel sein.

Fazit: Wer einen fetten PC-
Monitor besitzt und darauf mit
seiner Konsole zocken mochte,
kauft mit der VGA-Box einen ak-
zeptablen Adapter mit guter Ausstattung. Die
beiden Versionen sind abwirtskompatibel,
funktionieren nicht nur mit Playstation 2 oder
Gamecube, sondern auch den Vorginger-
konsolen PSone und NO4
Import-Gamecube hilft das Zubehor auch beim
Anschluss an den T\

Besitzern eines

Leider nutzen die beiden Adapter die zwei
schwichsten Bildsignale als Quelle: Die PS2 lie-
fert immerhin RGB und der Gamecube sogar
ein YUV-Signal. Die Sparlosung aus Fernost ent-

tduscht, zur Optimierung der Bildqualitit taugen
die VGA-Boxen nicht. 1p

Die VGA-Box macht den Gamecube
Sony-Kabeln kompatibel

mit

DRECKIGE OPTIK: Ruckelnde FMV-Filme und Stotter-
Musik kennt jeder
langjihrige Playstation-
Besitzer. Schuld sind
Dreck und Fett, die sich
auf der CD-Linse abla-
gern und Lesefehler
verursachen. Die Rei-
nigungs-CD  “Laser
Clean” von Blaze
macht Eure Linse wie-
der sauber.
CD-BURSTE: Nach
dem Booten ldsst die
Software zwei Biirs-
ten in mehreren
Waschgingen
iiber die Linse tan-

zen, ein Status-
Bildschirm zeigt
den Stand des

Reinigungsprogramms. Nach rund zwei Minuten ist
Eure Linse abgestaubt.

Dank dem beiliegenden Losungsmittel wird “Laser
Clean” auch mit hartnidckigen Fettschichten fertig: Die
Software kostet im Fachhandel 10 Euro.




FIRE PRO
WRESTLING

Alle versteckten Ringer: Im Startmeni
withlt Thr ‘Edit Wrestler’ aus. Hier akti-

2 viert Ihr die Option ‘Name Entry’. Nun
gchl Ihr statt dem Spitznamen Eures neuen
Kampfers unter ‘Nickname' das Wort ALL ein
Der Vorname des Fleischbergs wird bei ‘First
Name' mit STYLE angegeben und der Nachname
beim Eintrag ‘Last Name' auf CLEAR gesetzt. Jetzt
schaut Thr Euch noch die ‘Exchange’-Option an
und schaltet sie auf ‘Off’. Als letzten Mentipunkt
misst Thr den Eintrag ‘Middle’ auf ‘Space’ um-
stellen. Zu diesem Zweck wihlt Ihr hier das l-
Symbol. Um den ganzen Salat zu bestitigen,
driickt Ihr Start. Damit Ihr wieder zuriick ins
Hauptmenti gelangt, betitigt Ihr noch mehrmals
die B-Taste. Der Miihen Lohn: Alle im Spiel ver-
steckten Ringer sind auf einen Schlag freige-
schaltet. Allerdings miisst Ihr erst noch heraus-
finden, wer sich hinter den jeweiligen Pseudo-
nymen verbirgt. Shawn Michaels ist zum
Beispiel KLEEBO. Der Codename OMEGA diirf-
te Euch interessieren, wenn Ihr auf Mick Foley
-steht. Blondschopf Nature Boy Ric Flair hat sich
den Kiinstlernamen KILLA KALANI zugelegt,

und AZTECA DRAGON ist Ultimo Dragon.

ATLANTIS:
THE LOST EMPIRE

Alle Levelpassworter: Die Jagd nach der
sagenumwobenen Unterwasserstadt be-
. schert Hipf-Amateuren einige verknote-
te Fmgcr Allen Gelegenheitszockern, die sich
noch keine Lorbeeren als Jump'n'Run-Veteranen
verdient haben, sei diese Liste wirmstens ans
Herz gelegt.

Level 2
BMODNPJS
Level 3
BRZSGZDY
Level 4
BYMJFYLFG
Level 5
B7JHPMHC
Level 6
C6XOLUNF
Ende

MOTOR MAYHEM
Hohoho: Etwas verpitet kommt dieser
i% nette Weihnachts-Cheat. Um alle
Kampfvehikel mit putzigen Nikolaus-
mitzen auszustatten, macht Ihr Euch in den
Systemeinstellungen der PS2 zu schaffen.
Entfernt die Scheibe aus der Konsole und
driickt den Reset-Knopf. Im jetzt auftauchenden

Ment stellt Thr Eure Systemuhr auf ein Datum
zwischen dem 21. und 25. Dezember um.

Buzzsaw: Um den Buzzsaw freizuspielen, miisst
Ihr den Schwierigkeitsgrad auf ‘Hard’ oder ‘Very
Hard' stellen. Jetzt wihlt Ihr einen Charakter aus
und 16st mit diesem den ‘Eliminator’, das
Deathmatch und die ‘Endurance’-Spielmodi.
Wenn Thr Deathmatch oder ‘Eliminator’ auf
‘Normal® gewinnt, gibt’s als Belohnung immer-
hin noch die Bonuslevel ‘City Canal’ und
‘Downtown’.

CANNON SPIKE

Mega Man und B.B.Hood: "Cannon
Spike” ist recht flott durchgespielt. Da

=4 ist es schon, dass Thr wenigstens zwei
Bonusfiguren ergattern konnt. Mega Man und B.
B. Hood bekommt Thr, wenn Ihr das Spiel mit
allen Charakteren in jedem Schwierigkeitsgrad
gelost habt. Jetzt schaltet Thr in die
Kimpferauswahl und driickt so lange = oder
< bis die beiden Ballerwichte als Letzte in der
Reihe auftauchen.

MAN'AC Tipp

§ GEN ENTDECKT?
Kennt Ihr geheime Priigel-
¥ Charaktere oder schwer zu-
gangliche Warp-Zonen? Wenn
PlayStatiof ja, konnt Ihr bei uns kostenlo-
PR se Spiele fiir Euere Lieblings-

» konsole abstauben! In jeder

é, > Ausgabe bringen wir fiir die

g § besten Tipps je drei Titel fiir
b TONY. NAH"E'S,Z )| GBA und PS2 unter die Leute.
PRO SK i Diesmal locken die Hiipferei
- Bl “Warioland 4” und Activi-
B8 sions “"Tony Hawk’s Pro

Skater 3”! Der Rechtsweg
ist natiirlich ausgeschlossen.

AN

CYBERMEDIA VERLAGS GMBH
KENNWORT: TIPPSTEUFEL
WALLBERGSTR.10; 86415 MERING

ALIENATORS: EVO-
I.TION CONTINUES

Levelpasswarter: Hier findet Ihr die
Codes fiir alle dreizehn Level der
schleimtriefenden Alienhatz. Allerdings
konnt Ihr das Spiel nicht durchspielen, wenn
Thr per Passwort eingestiegen seid — nur das je-
weilige Level darf gezockt werden.
Level 2
MDKMZKCC
Level 3
BHSZSKTC
Level 4
ZKTSHKMC
Level 5
JLPFDKHB
Level 6
HMDBRKCB
Level 7
GLDKLKZB
Level 8
GLPKLKRB
Level 8
GLBDJBKKF
Level 10
GLPJBKKF
Level 11
GLDKBKZF
Level 12
GLPKBKRF
Level 13
GLDJLKHD

s-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

(1,86 €/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 nichsten Anruf
wissen sie dann Bescheid, und Ihr spart Euch
teure Wartezeiten am Telefon.




i Unendlich Leben: Bis lhr mit
| Cyprien endlich bis Loren
i Darith durchgehiipft seid, wer-
o8 det Ihr sicherlich etliche Bild-
schirmtode sterben. Wenn lhr Euch al-
lerdings mit diesem Code im Cheat-Menii ver-
sucht, habt Ihr netterweise unendlich viele
Leben zur Verfiigung.

XEAXO
Schnellfeuer: Was ihm an Durchschlagskraft
fehlt, macht der rothaarige Rotzldffel durch eine
immens hohe Feuerrate wieder wett. Um die
Geschwindigkeit Eurer Standardbewaffnung mas-
siv zu beschleunigen, hammert lhr im Cheats-
Menii folgende Kombo ins Pad:

HAXAO®
Mega-Schuss: Ein besonders durchschlagender
Munitionstyp liegt in Cypriens Hosentasche,
wenn lhr im oben erwdhnten Menii die unten
angegebene Kombination gebraucht.

OAANX

JACKIE CHAN
ADVENTURES

Leichtes Spiel mit Hak Foo: Die End-

gegner in Jackie Chans Zeichentrick-

‘ abenteuer haben es teilweise ganz

schon in sich. In diesem Kasten findet Ihr
Taktiken zu den schwierigsten Brummern. Das
erste Mal, wenn Hak Foo Euch herausfordert,
heilt es zunichst ausweichen! Wenn er auf
Euch zulduft, fiihrt Thr eine Rolle aus. Schitzt

- deren Reichweite so ab, dass Ihr genau vor ihm
zum Stehen kommt. Jetzt macht Thr sofort
nochmal eine Rolle, so dass Ihr hinter Hak Foo
gelangt und er Euch nicht treffen kann. Wenn
Ihr nun schnell hintereinander einige Backflips
ausfiihrt, solltet Thr Hak Foo locker eins iiber-
braten. Wiederholt diese Technik, bis Ihr ihn
besiegt habt. Beim zweiten Angriff des zihen
Burschen lasst Thr Euch in die stidéstliche Ecke
dringen und fiithrt dann einen ‘Shen Scroll
Attack’ aus (B + R + ¢ ). Jetzt steht Ihr in Hak
Foos Riicken. Drescht rein und rollt davon.

Der Mondd@mon: Haltet Euch anfangs moglichst
weit rechts, seht nach links und blockt.Wenn
der Ddmon attackiert, weicht Ihr mit einer gut
getimten Rolle aus und stellt Euch wieder rechts
auf. Sobald der Mond von einer Wolke verdeckt
wird, rollt Ihr schnellstens darauf zu, attackiert
mit einer ‘Mao Scroll Attack’ (4 +AR) und zieht
Euch schleunigst zuriick.

Der Shou Foong: Stellt Euch genau vor den
Winddidmon und wartet, bis er einatmet. Jetzt
rollt Ihr sofort hinter ihn und bleibt ruhig, bis er
aufhort zu blasen. Dann gibt's von hinten eine
saftige ‘Mao Scroll Attack’. Wiederholt das
Ganze, bis ihm die Luft ausgeht.

Yalmont: Ahnlich wie bei Hak Foo bringt Euch
eine doppelte Rolle in den Riicken des Gegners.
Von hier aus setzt Thr ihm mit einem ‘Flying
Kick’ (R+B) zu. Jetzt rollt Ihr wie gewohnt weg
und beginnt das Ganze von vorne.

Abprallen: Cyprien als quirliger Gummiball - das
erschwert die Steuerung natiirlich bis zur Un-
spielbarkeit, ist aber einen Versuch wert!
OHNOANX

Visier: Eine veranderte Optik ist sicherlich nicht
jedermanns Sache. Ob es Euch damit mehr Spafl
macht, Cyprien durch die Gegend zu hetzen,
miisst Ihr wohl einfach selbst ausprobieren.

00X AN

& nvervundbarkeit

\istor

Snipe
Moga
Resc‘nms

Mbpral | o

Zum Abschalten nochmal eingeben: Im Cheat-
men seht lhr gerade aktivierte Schummeleien.

INSPECTOR GADGET:
ADVANCE MISSION

Levelpassworter: Ob auf der Freiheits-
statue oder der chinesischen Mauer —
Inspektor Gadget steckt Gberall seine
Nase rein. Freie Auswahl der Schauplitze des
Cartoon-Jump’'n’Runs erhaltet Thr mit diesen
Passwortern:
Statue OF Liberty: In the Statue
*T*MM14
Statue of Liberty: The Flame of Liberty
*3HMLI4
The Tower: The Tower Keeps Watch
R3*3M64
The Tower: The Lift
R7H3L64
The Tower: Higher than Anything
*CH3L24
The Great Wall: At the Foot of the Great Wall
*H*3M24
The Great Wall: On the Great Wall
R5*3MR4
Big Ben: The Palace
*3RM33P
Big Ben: The Top
RHRM37P
Egypt: The Yalley of the Kings
RC7M27P
Egypt: The Great Pyramid
*9R33XP

POWER RANGERS:
TIME FORCE

LevelpaBwarter: Per Levelcode konnt
Ihr frei wihlen, in welcher Stufe des
Spiele-Leichtgewichts Ihr einsteigt.
Level2
DBBR
Level 3
GCB5
Level 4
HCBS
Letzter Boss
8asD

5§
¥

SPLASHDOWN

| Cheat-Meni: Das michtige "Splash-
down”-Cheat-Ment ist leider nur
# was fur flinke Finger. Im Options-
Menii misst Thr die folgende Kombination
mit rasender Geschwindigkeit ins Pad him-
mern. Dann konnt Thr nach Herzenslust
aus der untenstehenden Cheatliste aus-
wihlen. Bei allen Schummeleien fiir den
‘Time Trial’-Modus musst [hr die Schwie-
rigkeit vorher auf ‘Best' stellen. Achtet beim
eingeben der Cheats auf die korrekte Grof3-
und Kleinschreibung, sonst funktioniert gar
nichts.

I EREEER TSRS L K

Cheatliste: Alle Tricks funktionieren nur im
oben beschriebenen Menii. Gebt mehrere
Worter ein, um die Cheats zu kombinieren.
Festival
Alle Filme freischalten
AllOutAl
Superschwere Gegner im “‘normalen”
Schwierigkeitsmodus
AliChar
Neue Yehikel
PMeterGo
Immer volle Performance-Anzeige
Hobble
‘Normale” Gegner beim hartesten
Schwierigkeitsgrad
SEADOO
Im schwierigsten "Time Trial’-Modus gegen
den besten Ghost fahren
Fi8
Im schwierigsten "Time Trial'-Modus gegen
eine F-18 antreten
IBelieve
Im schwierigsten "Time Trial"-Modus gibt's
ein Ufo als Gegner

PAC-MAN
COLLECTION

Levelcodes: In dieser Liste findet Ihr die
Passworter zu jedem flinften Level der
Pac-Attack-Spielvariante. Wegen Platz-
me mgel stehen immer zwei Kombinationen ne-
beneinander.
Level 5 & Level 10
MYX, YSK
Level 15 & Level 20
MTN, MWS
Level 25 & Level 30
SRT, WHT
Level 35 & Level 40
TGR, RMN
Level 45 & Level 50
SDB, WLC
Level 55 & Level 60
KRW, TMP
Level 65 & Level 70
QTM, WTM
Level 75 & Level 80
SNC, BSK
Level 85 & Level 90
HPN, BTF
Level 95 & Level 100
RRC, LST




TIPPS

CHEATS: Was ware der 3D-

Kult-Knaller ohne seine le-

genddren Cheats! Auf dem

GBA aktiviert lhr diese alle-

samt in der Pause mit gedriickten

Schultertasten L + R.
Gott-Modus
AABAAAAA
1-Level-Warp
ABAABBBA
10-Level-Warp
ABAABBAA
Karte
BAAAAAAA
Strahlenschutzanzug
BBAAAAAA
Unverwundbarkeit
BBBAAAAA
Berserker-Modus
BABAAAAA
Alle Waffen, Schiiissel und Items

ABBAAAAA

MONSTER AG

99 Leben: Der simple, aber gehaltvolle
Cheat versorgt Euch mit satten 99
Leben, die Euer Fortkommen in der
Hiipfwelt der Monster klar vereinfachen diirften.
Betitigt wihrend dem Spiel die Tasten L1 + R1
und haltet sie gedriickt. Dann vollendet Thr die
Schummelei mit der nachfolgenden Kombi-
nation

00O ANXA

Yolle Energie: Ebenfalls eine nicht zu unter-
schitzende Hilfe stellt dieser Cheat dar. Ein lee-
rer Energiebalken gehort ab jetzt der Ver-
gangenheit an! Driickt wie oben beschrieben L1
+ R1 wiihrend des Spiels und haltet sie. Jetzt gilt
es nur noch, mit verknoteten Fingern diese
Symbole einzuhimmern.
QOONAXA

Yoller Angstbalken: Damit Ihr die komischen
Roboterkids nach Lust und Laune erschrecken
konnt, ist ein voller Angst-Balken Voraus-
setzung. Wenn Thr mit gedriickten Schulter-
tasten die unten angegebene Tastenkombination
eingebt, konnt Ihr Euch das Einsammeln von
Schreckensschleim sparen und schummelnder-
weise aus dem Vollen schopfen.

QOOONNEX A

Mit einem Vorrat von 99 Leben kann
Sulley - seiner Statur entsprechend — sehr
entspannt durch die Levels hoppeln.

MILITARY BASE AREA: Das knochenharte ver-
steckte Bonuslevel konnt Ihr von der ‘Toxic
Refinery’ (dem dritten Level in der ersten
Episode) aus erreichen. Vollendet die erste
Hilfte des Levels und spielt Euch bis zur blau-
en Tiir vor, wobei lhr alle Schalter und Hebel
umlegen miisst. Wenn lhr vor der Tiir steht,
kehrt lhr zum Anfang des Levels zuriick. In dem
Becken mit radioaktivem Wasser sollte nun ei-
ne Plattform schwimmen. Wandert tiber diese
auf die Wand zu. Sie wird sich 6ffnen und ei-
nen Haufen Monster offenbaren, die lhr erst-
mal entsorgen miisst. Wenn lhr tiefer in den
geheimen Komplex vordringt, findet lhr eine
Ausgangstiir nebst Schalter. Driickt den Hebel
und Ihr werdet in das Bonuslevel ‘Military Base’
verfrachtet.

SPAR MIT DEM FASS: Eine elegante und Munition
sparende Methode, viele Gegner auf einen
Schlag auszuschalten: Sobald Ihr ein griines
Fass in der Ndhe einer groRen Gegneran-
sammlung seht, jagt lhr es einfach hoch.

WWF: ROAD TO
_WRESTLEMANIA

Stone Cold Steve Austin erfreut sich in
der Gemeinde der Wrestling-Fans einer
ungebrochenen Beliebtheit. Wenn Thr
auch zu den Bewunderern des Glatzkopfes
gehort, diirft Thr Euch tiber diese Codes freuen,
die Euch an jedem Punkt einer duRerst erfolg-
reich verlaufenden Karriere im Saison-Modus

einsteigen lassen.

HHMBCO84
HMO6H2R4
HMHM3QR4
CMY023WC
CCO03YWC
CRWC73CW
CHH2WYWW
CHZOH3C4
HCWMOZR4
60LBL786
68MCM876

Alle Passwaorter Fiir Titelverteidigungen: Die
Wrestling-Klopse priigeln sich ja unglaublicher-
weise meist nur um sehr breite und sehr hissli-
che Prunkgurtel. Ein Wrestling-Star hat also alle
Hinde voll zu tun, seinen ‘Belt’ gegen Heraus-
forderer zu verteidigen. In den sogenannten
‘Belt Matches” werden die Zwistigkeiten ausge-
tragen. Die folgende Liste gibt Euch Zugriff auf
alle Titelkimpfe der Saison.

00CBBZ84

08CC874

6RLBMG686

08BMC874

68MBLOB6

08CMC074

08CCM074

00CCM874

08CLMB74

00LBB284

00MCCB74

688CC874

GEGNERALMANACH: Alle Hollenkreaturen aus
"Doom” haben einen unverwechselbaren
Kampfstil. Fiir manche bendtigt Ihr bestimmte
Waffen, fiir andere ausgebuffte Taktiken. Diese
Gegnerliste verrit Euch Bewaffnung und
Schwachpunkte Eurer lastigsten Widersacher.
Imp

Imps schleudern Feuerbille, die zwar schmerz-
haft aber angenehm langsam sind. Weicht zur |
Seite aus und antwortet mit der Shotgun.

Demon ;
Die braunen Humanoiden sind ausschlieRlich
Nahkdmpfer. Benutzt die Chaingun und haltet |
sie auf Distanz.

Cacodemon ]
Die Riesenmauler beschieRen Euch mit schnel- &
len Blitzkugeln. Zieht Euch erstmal zuriick, falls
lhr keine Raketen dabeihabt.

Mancubus

Diese Mistviecher lassen sich nur mit Waffen |
verwunden, die stdrker als eine Chaingun sind. |
Geht sparsam mit Eurer Munition um.

ESPN X GAMES
SKATEBOARDING

Levelauswahl: Damit Thr Euch frei ent-
scheiden konnt, welche Umgebung Thr
unsicher macht, gebt Ihr im Titelbild-
schirm die folgende Kombination ein. .

tt ¥t LRI 3
GroBkopfe sind irgendwie in jedem Trend-
sportspiel dabei. Den Cheat, der Eure Spielfigur
zum Wasserkopf macht, gebt [hr wie gehabt Ihr
im Titelbildschirm ein.

tt44 34 e>>aLIRI
Wenn Ihr lieber ehrlich spielt, konnt Thr Euch
auch 30 ‘Licenses’ im Arcade-Modus verdienen
und im Charakterauswahl-Bildschirm folgendes
driicken:

H+2

Zusatzliche Charaktere ergattert Thr in der
Charakter-Auswahl, wenn Thr alle Schultertasten
gleichzeitig gedriickt haltet.

R1R21L11L2

Zusatzlicher Arcade-Modus: Wenn Ihr alle 36
Lizenzen erspielt habt, drickt Ihr @ in der
Level-Auswahl.

Bob-Burnquist-Bretter: Die beiden Luxusskate-
boards des Weltklasseathleten sind in L.A. und
New York versteckt. Im Los-Angeles-Level sucht
Ihr das protzige Herrenhaus. In der Nihe steht
ein Auto. Auf dem Dach des Gefihrts findet Ihr
Bob Burnquists erstes Board. In New York
misst Thr Euch schon etwas geschickter anstel-
len. Sucht das Dach mit den Regenrinnen. Nun
grindet Thr von Rinne zu Rinne, bis Thr einen
Truck erreicht. Vom Lastwagen aus grindet Ihr
auf den Kabeln weiter zum niachsten Gebdude.
Weiter geht’s, bis Thr unter Euch das Brett seht;
springt im richtigen Moment ab.

Auf dhnliche Weise findet Thr noch mehr Bretter
im Spiel.

'3 ey




| In der letzten Ausgabe geleiteten
| wir Euch sicher von Hongkong
| nach Kowloon. Nun setzt Ryo Ha-
g8 zuki seine Vendetta in dunklen
“Hinterhofen und malerischen Slumsied-
lungen fort. mw

Disk 2:

Solltet Ihr auf der zweiten GD einen Ort nicht
finden, so nutzt Ihr einfach die Hongkong-Karte
der letzten Ausgabe.

BALANCE!

Nachdem Ihr aufgewacht seid, werdet Ihr in
den Tempel gerufen. Dort heifSt es jetzt bis zum
Mittag Biicher stapeln. Mit A hebt Ihr einen
Packen auf, mit R rennt Thr automatisch gesteu-
ert nach drauBen. Allerdings verliert Thr immer
wieder das Gleichgewicht und miisst dann auf
dem Digi-Pad recht flotte QTEs absolvieren.
Nach getaner Arbeit lehrt Euch Bruder Hanhui
eine neue Technik. Ihr werdet diese Arbeit in
den nichsten Tagen jeden Vormittag wiederho-
len mussen.

Das Walinshu

Eure nichste heife Spur ist der Name Yuanda
Zhu. Um diesen geheimnisvollen Meister der
Kampfkunst ausfindig zu machen, fragt Thr die
_ Besitzerin des Antique-Ladens im Wise Man’s-
Viertel nach dem Mann. Hier debiitiert der
Begriff Wulinshu - ein legendiires Buch iiber
Martial Arts. Ein paar Ecken weiter liegt Wise
Man’s Kung Fu Shop. Hier fragt Ihr nach dem
Titel. Die einzige Kopie des Buches liegt in der
Biicherei des Man Mo-Tempels. Am nichsten
Morgen liiftet Thr wieder die Buicher aus. Schafft
Ihr es zum zweiten Mal perfekt, lehrt Euch
Hanhui den Lunging Strike (= A+X), den Ihr al-
lerdings auch im spiteren Spielverlauf erlernen
konnt. Das Schrinkchen mit dem Buch ist
natiirlich abgesperrt, den Schliissel hat Xiuying.

In der Ruhe liegt die Kraft

Bei der folgenden Ubung muss wieder mal ein
Lotusbaum als Trainingsobjekt herhalten. Thr
fangt zuerst ein Blatt, dann drei hintereinander.
Steuert mit dem Analog-Stick Eure Sicht und
konzentriert Euch auf ein Blatt, das Thr mog-
lichst in der Bildschirmmitte haltet. Fokussiert
Thr es lange genug, zieht es rote Schlieren nach
und Ihr hort einen Ton. Jetzt driickt Thr A und
das Blatt steckt in Eurer Faust. Nachdem Ihr das
dreimal hintereinander erfolgreich praktiziert
habt, hindigt Xiuying Euch den Schliissel aus.
Im Buch findet Ihr einen Zettel mit vier
Symbolen.

Die Zeichen der Macht

Nach einer Riickblende iiber Xiuying und ihren
bosen Bruder Ziming misst Thr mal wieder
Kisten schleppen. Schlielich konnt Thr Euch
~ um den Zettel mit den Symbolen kiimmern und
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werdet zum Collect Antiques-Laden im Wise
Man’s-Viertel geschickt. Von dort brecht Thr
Richtung Yan Tin-Apartments auf und legt
Guixhang in Raum 101 den Zettel vor. Folgt ih-
rer Anleitung, wie man die Symbole mit Tee-
tassen nachbildet, und prigt sie Euch gut ein:
Die linke Tasse eins nach oben, die zweite von
rechts eins nach unten und A driicken. Jetzt
misst Thr diese Zeichen im Man Mo-Bistro aus-
probieren, um mit Yuanda Zhu in Kontakt zu
kommen. Thr erhaltet einen Zettel, auf dem ein
Treffen im Come Over Guest House arrangiert
wird.

Big Trouble in Little China

Da das Treffen erst am Abend stattfindet, habt
Ihr genug Zeit, vorher in der Kampfsportschule
im Green Market vorbeizusehen und Euch eine
neue Technik beibringen zu lassen. Danach
wartet Thr im Guest House bis sieben Uhr
abends. Ein Telefonat schickt Euch in den Man
Mo-Park. Hier miisst Ihr in einer kurzen QTE ei-
nem Angriff ausweichen (= driicken) und eini-
gen Schligern Manieren beibringen. Nachdem
das Krafteverhiltnis geklirt ist, geben Euch die
Burschen einen neuen Hinweis: Angeblich be-
sucht Yuanda Zhu ofters das Dou Jiang Diner im
Lucky Charm-Viertel, wohin Thr iiber das Wise
Man’s-Viertel gelangt. Versucht im Diner wieder
das Tassenzeichen. Ihr sollt Euch um acht Uhr
Abends wieder dort einfinden. Ein Bekannter
von Yuanda Zhun tritt auf. Allerdings brechen
kurz darauf schon wieder finstere, von Euch zu
verdreschende Gestalten durch die Ttr. In der
Zwischenzeit wird der Mittelsmann entftihrt. Thr
folgt ihm nach draulen und miisst Euch in einer
ellenlangen QTE durch das White Dynasty-
Viertel kimpfen. Dabei konnt Thr nichts gewin-
nen, das Programm spendiert Euch unendlich
viele Versuche. Nachdem Ihr den Mann gerettet
habt, stellt er sich als Zhang vor und nennt als
nichsten Anhaltspunkt den Namen Ren. Dieser
lichtscheue Zeitgenosse fiihrt die in Aberdeen
gefiirchtete Heavens Gang an und weifs um
Yuanda Zhuns Aufenthaltsort.

Beverly Hillbillies

Kehrt zuriick zur Queens Street und betretet das
Worker's Pier. Gleich nach dem Eingang zur
Queens Street stehen auf der linken Seite zwei
Gesellen in weifen Uniformen, offenbar Schiffs-
kapitine. Wenn Ihr diese auf die Heavens-Gang
ansprecht, nennen sie Euch die Beverly Hills
Wharf als deren Refugium. Der offizielle Ein-
gang zu diesem heruntergekommenen Bezirk
wird aber von einem Schliger versperrt. Sucht
das Pier of Fortune auf und betretet das Ware-
house Nr. 5. Hier wird Gliicksspiel betrieben.
Habt Ihr den fettigen Wiirfler im Spiel besiegt
(Speichern nicht vergessen), schickt er Euch
zum Warehouse Nr. 8, wo sich einige Heavens-
Mitglieder um sieben Uhr abends treffen. Stellt
Euch vor das grofle rote Tor der besagten

Lagerhalle und lasst die Zeit verstreichen.
Nachdem Thr den Burschen gezeigt habt, wer
der Priigelmeister ist, bringen sie Euch in die
Beverly Hills-Werft hinein. Hier werdet IThr ei-
nen Kampf automatisch verlieren.

Zuhause bei den Kellys

Thr wacht auf einem Hausboot auf. Der kleine
Wong hat Euch ins Herz geschlossen und ldsst
Euch hier bis auf weiteres wohnen. Auerdem
gibt er Euch ein Feuerzeug, mit dem Ihr ab jetzt
die Werft auf direktem Weg betreten und verlas-
sen konnt. Nun stromert Ihr ein bisschen durch
die Werft und vermobelt sporadisch auftauchen-
de Heavens-Burschen. Die Kimpfe finden aus
der First-Person-Perspektive statt, stellen Euch
aber vor keine groferen Probleme. Tretet die
Kerle mit Kick-Kombos in die Gosse zuriick,
aus der sie stammen. Die Torwache vom Vortag
nennt Euch auf Eure Frage nach Ren den Na-
men Cool Z. Diesen Kerl kennt IThr vom Anfang
des Spiels. Es ist der Fettsack mit dem Ghetto-
blaster aus der Gruppe, die Euch den Rucksack
geklaut hat. IThr findet ihn auf dem Schrottplatz.
Verkloppt einfach weiter die Gangmitglieder,
um eine Karte vom Gebiet zu erhalten und
schliefllich jemanden zu finden, der Euch zu
Cool Z fihrt. Der will 500 Dollar von Euch.
Konsultiert die Kisten in der letzten Ausgabe,
wie Thr am besten zu Geld kommt. Wenn Thr Z
die Kohle gebt, fithrt er Euch zu Rens Lager-
haus.

Ren of the Heavens

Ren nimmt Euer Geld und versucht, Euch als
Dankeschon gleich mal zu ermorden. Weicht
seinem Messer mit <= = A aus. Nun gibt Euch
der Wankelmiitige eine Karte von Fortunes Pier,
auf der verzeichnet ist, wo Ihr Yuanda Zhun fin-
den konnt. Ihr verabredet Euch dort. Ren infil-
triert mit Euch das Warehouse F und lisst Euch
drinnen im Stich. Statt Yuanda Zhun erwartet
Euch eine weitere Priigelei. Drauen stehen Joy
und Wong, die Euch zum Pigeon Park schicken.
Hier lungert Ren mit seinen Kumpels rum.
Wenn er Euch sieht, lauft er weg. Folgt ihm in
die Queens Street und fragt Euch zur Lucky
Plaza durch.

Renn, Ren, Renn!

Ren lduft sofort wieder vor Euch davon. Um ihn
einzuholen, driickt Thr 4 A = und balanciert
anschlieRend mit « oder =# (iber einen Eisen-
triger. Als letztes driickt Ihr noch 4 A 4 und
schon fliegt Thr zusammen mit Ren vom Gertist
auf die Ladefliche eines Lastwagens. Ren verrit

! Der ”Afterburner”-Automat: Auf der dritten GD ist es 1

\\ endlich soweit. Haltet schon mal Minzen bereit.




Euch endlich Yuanda Zhuns Aufenthaltsort:
Kowloon.

Abschied von Hongkong

Geht ein letztes Mal in den Hinterhof des Man
Mo-Tempels und lernt von Xiuying den ‘Coun-
ter Elbow Assault’ (« B+A). Nun nehmt Ihr
Abschied von der ehemaligen Kronkolonie.

Disk 3:

Willkommen in Kowloon

Thr erreicht Kowloon per Bus und steigt in der
Dragon Street aus. Nach ein paar Schritten heiflt
Euch Cool Z willkommen und geleitet Euch zu
Rens Versteck (1). Ren hat schon die nichste
heie Spur fiir Euch: Ein Krauterhindler namens
Yang ist angeblich ein enger Vertrauter von
Meister Zhu. Ren geht Euch voraus ins Thou-
sand Whites-Viertel. Bleibt ihm auf den Fersen,
sonst verlduft sich Ryo und Ihr diirft von vorne
beginnen. Am Great Yiew Buidling (2) angekom-
men, geht Thr nach oben in den zweiten Stock
und liutet die Glocke an der Theke. Yang
schickt Euch ins Dancing Dragon Building (3).
Auflerdem verrit er Euch noch ein Passwort:
Dragon’s don't sleep. Ab jetzt konnt Thr Euch
frei in der Stadt bewegen — orientiert Euch erst
und kauft moglichst tiberall Karten. In Kowloon
ist es tibrigens auch moglich, Pline von Gebiu-
den zu erstehen, was spiter auRerst hilfreich
sein wird.

Das Haus der tanzenden Drachen

Im an Dimsum angrenzenden Stand-Viertel fin-
det Ihr das Dancing Dragon Building. Hier sagt
Ihr dem Bodyguard im Anzug das von Yang er-
lernte Passwort und steigt anschlieBend die
Treppen hinauf. Weitere Bodyguards warten,
lassen Euch aber passieren, wenn Thr auch ih-
nen das richtige Passwort verratet. Ein paar
Stockwerke weiter oben geht Thr durch ein Tor,
das mit zwei Drachen verziert ist.

Flucht in Ketten

Nach einer Zwischensequenz liegt Thr mit Hand-
schellen an Euren Kumpel Ren gefesselt in ¢iner
Zelle. In einer einer CQTE driickt Thr X A, um
die Wache auszuschalten. Nun folgt eine lange

housand ‘

Serie kurzer QTEs, die meistens nur aus einer
Richtungstaste oder dem R-Knopf bestehen. Ihr
habt aber unendlich viele Versuche. Die einzig
komplizierte Kombination ist die CQTE zum
Offnen der Tiir - hier driickt Thr schnell 4 A.
Am Schluss werdet Ihr von Japano-Kingpin Dou
Niu verfolgt. Um diesem zu entkommen, driickt

Ihr4 4 A

Rache ist ein Gericht, das man kalt serviert
Nachdem Thr die Handschellen losgeworden
seid, kehrt Thr zuriick zum Great Yiew Building,
um Kriuterhindler Yang die Leviten zu lesen.
Der gibt schnell zu, mit Dou Niu im Bunde zu
sein und schickt Euch als Wiedergutmachung
ins Tea Break Building (/). Hier wohnt im Raum
902 cin gewisser Huang, der Euch Yuanda
Zhuns Aufenthaltsort verraten konnte. Kurz
nach dem Eingang zum Dimsum-Viertel befindet
sich ein Teeladen mit wuchtiger Vorderfront.
Fragt die Frau im Kimono und sie weist Euch
den Weg zum Eingang, der sich im hinteren Teil
des Ladens befindet.

Cable Guy

Mit dem Aufzug geht's in den neunten Stock. Im
Raum 902 ist niemand zuhause, dafiir steht alles
voll mit Abhor-Equipment. Links neben der Tir
betitigt Thr den Lichtschalter und hebt dann den
Karton vom Abfalleimer herunter. Mit dem
Eimer voller Audiokassetten geht’s zurtick zu
Rens Versteck. Auf der letzten Kassette findet
Thr beim Zihlerstand 601 endlich ein Telefonat,
das Euch Aufschluss iiber Meister Zhus Aufent-
haltsort gibt. Psychotussi Yuan, die Ihr schon
aus Hongkong kennt, hilt anscheinend einen
Mitarbeiter von Yuanda Zhu gefangen. Im
Hintergrund sind ein Papagei und ein Glocken-
spiel zu horen.

Der blinde Musikant

Lauft nun im Thousand Whites Quarter die
Treppen hinunter und Ihr trefft auf einen blin-
den StraBenmusikanten (5). Hort Euch sein
Gefidel an und er schickt Euch, wenn Ihr ihn
auf die Glocke ansprecht, zum Moon Child Buil-
ding (6). Fragt im Erdgeschoss nach der Glocke
und man wird Euch zum Waisenhaus im achten

Die Kowloon-Karte hilft Euch bei der Orientierung. Auf die roten Markierungen verweist der Text.

TIPPS

Stock schicken. Fragt die Kinder vor der Tiir
nach Yuang und Ihr erfahrt von einem Hongji,
der Euch weiterhelfen kann. In der Klasse be-
sprecht Ihr Euch mit Ren und gebt Hongji, dem

Jungen neben der Tiir zum Lehrerzimmer, ein

"Afterburner”-Spielzeug. Unterhaltet Euch jetzt
mit der Lehrerin.

Yogel

Wenn Ihr euch im ersten Stock des Moon Child
Building nach Papageien erkundigt, werdet Ihr
auf das Three Birds Building (") verwiesen. Im
sechsten Stock sprecht Ihr mit den Vogelhind-
lern und werdet in die neunte Etage geschickt.
Geht gleich auf das Dach des Hauses und fragt
den Besitzer des 9 Bird Shops nach Yuan.
Wartet dann bis sieben Uhr abends.

Nun konnt Thr Euch an die Fersen der schrillen
Diva heften. Vorsicht: Haltet moglichst groRen
Abstand. Wenn sie Euch entdeckt, musst Ihr
von vorne anfangen. Ihr folgt der Waffenfeti-
schistin bis zum Messerladen im Thousand
White Building. Hier wird Ren unvorsichtig und
Thr miisst schnell < driicken, sonst werdet Thr
entdeckt. Weiter geht’s iiber das Cafe Anna zum
Moon Child Building. Hier weicht Ihr mit & A
Yuans scharfem Blick aus. Wenn Ihr endlich vor
dessen Eingangstiire steht, tretet [hr diese mit <=
= A ein und findet Zhus entfiihrten Assistenten
Zhang hinter der spanischen Wand. Versteckt
Euch dahinter und driickt 4 A, um den auftau-
chenden King Pin ins Klo zu schubsen. Die Tiir
versperrt Thr flugs mit =.

Balance II

Yuanda Zhus geretteter Gehilfe gibt Euch am
nichsten Morgen ein verziertes Jadestibchen
und verrit Euch den Aufenthaltsort des geheim-
nisvollen Meisters: Der zehnte Stock des Ghost
Hall Buildings (5). Im Thousand White-Viertel
findet Ihr das trostlose Gebidude. Fahrt mit dem
Aufzug in den dritten Stock und geht tiber die
Treppen weiter in den vierten. Jetzt folgt eine
Serie von QTEs auf den Richtungstasten, um
tiber die Balken zu balancieren. Speichert nach
jedem Balken ab, denn bei einem Absturz miisst
Thr von vorne anfangen. Die QTEs sind:

4. Stock: e = €«
7.5tock:e § ««t»>
8.5tockiem ¢« 20« t «
10.Stock: 4 » ¢ &= >« § ¢
Bei der letzten Planke im zehnten Stock muisst
Ihr die erste Taste sehr schnell am Anfang der

QTE driicken

Die Five Star Corporation

Durchsucht Yuandas Zimmer eingehend. Im
Schreibtisch auf der linken Seite findet Ihr in
der rechten Schublade eine Zeichnung von den
vier Himmelsbestien. Es handelt sich dabei um
die verzierten Jadestockchen, von denen Ihr ei-
nes bereits habt. Im Schrinkchen rechts neben
dem Buddha findet Ihr einen Kampfanzug und
den Tigerstab. Der Phoenixstab ist in der gro-
Ben bldulichen Vase versteckt, die auf dem
Regal an der Fensterseite des Raumes steht. Den
letzten Stab findet Ihr hinter der groen Kalli-
graphie an der Wand hinter dem Schreibtisch.
Nun seht Ihr Euch die Buddhastatue genauer an
und steckt die vier Stibchen wie auf der Zeich-




nung angegeben in die Locher. Der Buddha gibt
den Weg zu Yuanda Zhu frei. Allerdings taucht
Dou Niu auf und schmeifit Euch aus dem Fens-
ter. Unten misst Thr gegen vier Yellowhead-
Rowdys kimpfen. Sobald Dou Niu eingreift,
konnt Thr nur noch ausweichen.

Der Chinese mit der Melone

Am nichsten Morgen versucht Ihr, einen Zu-
gang zum Yellow Head Building zu finden. Ein-
ginge (9) befinden sich in allen drei Stadtteilen
Kowloons, allerdings kommt Thr nirgends rein.
Probiert trotzdem jeden aus! Ren taucht am letz-
ten auf und schligt Euch vor, die Chawan-
Zeichen in Kowloons Teeliden auszuprobieren.
Ihr begebt Euch gleich zum Nihao Teeladen (1)
im Dimsum Quarter. Arrangiert die Tassen auf
die gewohnte Weise und folgt der Einladung in
Raum 503 des Moon Child Buildings. Trainiert
ein wenig mit dem alten Musikanten. Wenn lhr
Eure Augen geschlossen habt, driickt Thr das
Steuerkreuz in die Richtung, aus der der Alte
angreift, und X, um einen neuen Move zu erler-
nen. Der Alte gibt Euch ein Foto. Ihr miisst die
Aufmerksamkeit des abgebildeten Mannes erre-
gen. Treibt Euch auf den Kampfplitzen herum,
die auf unserer Karte verzeichnet sind, und be-
siegt hintereinander finf Kampfer.

Der Weg des Kriegers

Der Mann mit der Melone verabredet sich nach
geniigend siegreichen Kampfen um sieben Uhr
abends in der Dragonstreet. Ihr trefft den Kerl
in der Niihe von Rens Yersteck (1). Er gibt Euch
drei Photos von Streetfight-Champions. Be-
schafft Euch 500 Dollar und bezahlt den
~ Wrestler, der den Eingang im Tea Break Buil-
ding bewacht. Er lisst Euch ins Phoenix Buil-
ding eintreten (wo Ihr tbrigens "Afterburner”
spielen diirft). Rennt tiber die Treppen in den
vierten Stock und fahrt per Aufzug in den
Keller. Weiter unten wartet Rod Stunt auf Euch,
den Ihr in zwei von drei Runden schlagen
musst. Am einfachsten weicht Thr aus und werft
ihn Gber die Schulter aus dem Ring, oder Thr
dezimiert seine Energie mit Power Uppercut
bzw. Counter Elbow. Nach Eurem Sieg gibt's
1.000 Dollar. Die zahlt Ihr, um in den Blue Dra-
gon Garden (10) im Stand-Viertel eingelassen zu
werden. Den gewichtigen Greg More besiegt Thr
ganz simpel mit dem Wild Throw Move, wenn
Ihr ihn zum Rand des Rings lockt und raus-
schmeift. Als Siegprimie gibts 2.000 Dollar. Im
Black Heaven Building (11) gelangt Ihr iiber
Aufzug und Treppen in den zwolften Stock.
Folgt dem Kampflirm und bezahlt die Wache
hinter dem Drahtgitter.

Euer letzter Gegner ist Lady Chunyuan. Klopft
sie mit schnellen Kombos weich und betitigt in
der abschlieRenden QTE < B. Mit 3.000 Dollar
in der Tasche geht Ihr zuriick zur Dragon Street
und trefft Euch zu bekannter Zeit am bekannten
Ort mit dem Melonenfuzzi. Thr bekommt eine
Karte vom zweiten KellergeschoR des Thousand

White Buildings (1 ).

In die Hohle des Lowen

Den nichsten Tag habt Thr zur freien Verfi-
gung. Macht Euch zum Thousand White Buil-
~ ding auf und folgt im Keller der Karte. In der

Unterwelt angelangt wartet Thr, bis Ren den
Melonentypen K.O. schligt, und sucht Euch den
einzig moglichen Weg durch die Kanalisation.
Wenn Thr das Tor erreicht, sperrt Wong es fir
Euch auf und gibt Euch eine Karte des Ge-
biudes, zusammen mit dem Hinweis, dass Zhu
im 17. Stock gefangengehalten wird. Ignoriert
fiirs erste die Aufziige und Tiren und sucht
Euch Treppen nach oben. Im dritten Stock tau-
chen die ersten Wachen auf. Die QTEs sind B
und = B A. Im vierten Stock schaltet Ihr die drei
Wachen mit A 4 A/A = Xund X = = X aus.
Folgt den Treppen nach oben. Im fiinften Stock
misst Thr in einem Wachraum einige Leute auf
klassische Weise ausschalten. Im sechsten Stock
folgt Ihr Rens Beispiel und nutzt die Deckung
der Kisten. Im siebten Stock werdet Thr immer
wieder aufgehalten, nutzt dann aber das Walkie
Talkie aus dem Wachraum, um unbemerkt bis
zum neunten Stock vorzudringen.

Weiter hinauf

Im neunten Stock miisst Thr eine rasante Serie
von QTEs bestehen: Die Kombinationen sind
4A »A «4Aund ¥ #A Im 12 Stock wackelt
Ihr wie folgt sicher Uiber die Planke: « ¢ § =
<. Danach bestreitet Ihr eine recht einfache
Massenkampf-QTE, die nur aus den Knopfen A
B X und Y besteht. Am Ende folgt noch die
Kombination 4 A, dann konnt Thr in den 13.
Stock weitergehen. Wieder mal ist Planken-
balancieren angesagt: « ¥ = ¥ ¥ < 4. Lasst
Euch vom Dou Niu nicht nervés machen, um
ihn kiimmert sich Ren. Im 14. Stock verfolgt
Euch Nervensige Yuan mit einer Kettensige.
Lauft in der Verfolgungs-QTE weg und driickt
am Ende 4A. Im 15. Stock liuft Euch zur
Abwechslung wieder Dou Niu hinterher. Solltet
Ihr straucheln, so driickt Thr 4Y. In Etage 16
schiittelt Thr Yuan mit den Kombinationen = A
und «X ab.

Im 17. Stockwerk kommt es zur finalen Kon-
frontation mit der fiirchterlichen Yuan: ¥, 4
und ¥ A. Nachdem Ihr Yuan vermébelt habt,
rennt Ihr in der 18. Etage zu den drei Fahr-
stithlen und sucht den Raum mit dem Lift-
techniker und seinen Kumpels. Knipst ihnen
das Licht aus und nehmt die Schliissel aus dem
Kasten an der Riickwand. Sperrt den Siche-
rungskasten neben den Aufziigen mit Schliissel
Nummer 9 auf und aktiviert den Schalter ganz
links. Geht zum entsprechenden Fahrstuhl und
besiegt die Anzugtriger. Fahrt nun ins erste
Kellergeschoss und offnet den Sicherungskasten
mit dem Schlissel Nummer 10. Aktiviert den
Aufzug, der Euch am nichsten liegt und fahrt
nach unten.

Yellow Heads Finest

Steigt die Treppen zum Drahtkifig hinunter und
kampft mit Meister Baihu um Euer und Joys
Leben - zwei Runden miisst Ihr durchhalten.
Treibt seinen Energiebalken mit einfachen, aber
schnellen Schlagkombos nach unten. Am Ende
der ersten Runde driickt Ihr «X , am Ende der
zweiten Runde beendet Thr den Kampf mit
««+B. Die letzte QTE in diesem Kampf lautet
¥ X 4 A. Fahrt zusammen mit Joy in den 40.
Stock. Geht durch die zweifliigelige Holzttir und

besiegt die Wachen. Durchs Fenster geht’s aufs

¥,
|

Dach. Die nichsten Wachen besiegt Thr mit X B
X ¢ X. Der abschlieRende Kampf gegen Dou
Niu gestaltet sich leichter, als er scheinen mag.
Weicht ihm durch dauerndes Driicken der Y-
Taste aus und haut von hinten zu. Wihrend des
Kampfes miisst Ihr vier QTEs meistern: < Y, «
«Y ¥ « ¢ Yund= A+X. Geschafft! Nach etli-
chen Zwischensequenzen geht’s auf die vierte
und letzte GD-ROM.

Disk 4:

Das Wandern ist des Japaners Frust

Ihr erreicht die Provinz Guilin mit dem Boot.
Hier macht Ihr Euch auf die Suche nach einem
Dorf namens Bailu. Fragt den Fischer in dem
blauen Zelt rechts vom Bootssteg nach dem
Weg. Jetzt rennt Ihr einfach auf den vorgegebe-
nen Pfaden durch die Landschaft, bis Thr auf
Senhua trefft, die Euch zum Dorf begleiten
wird. Um zukiinftige Unterhaltungen und Wege
abzukiirzen, wihlt Thr immer die Option ‘Hurry
On'. In den folgenden Jogging-QTEs folgt Thr
stets Shenhuas Beispiel: Weicht nach rechts und
links aus, duckt Euch unter Baumstimmen oder
steigt tiber sie driiber. Gruben tiberspringt Thr
mit A, Felsen werden mit X gemeistert. Das
Ganze gestaltet sich zwar langwierig, aber ex-
trem simpel. In der Hohle sammelt Thr dreimal
Feuerholz. Mit L sucht Thr den Boden ab und
mit X hebt Ihr Aste auf. Wenn Thr am nichsten
Tag vor dem Erdrutsch steht und nicht weiter-
kommt, geht Thr am Wegweiser links, dann wie-
der links, rechts und links {iber die Briicke bis
zum Fluss. Die QTEs uber die Steine sind:
«= ] und ein wenig spiiter «=A =+ «_ Jetzt
noch zweimal links und Shenhua kennt sich
wieder aus. Nach einiger Zeit miisst Ihr wieder
die Fiihrung tibernehmen. Lauft erstmal gerade-
aus, dann rechts, links, rechts, rechts und rechts
an den folgenden Abzweigungen. Balanciert
vorsichtig Giber die Steinbriicken. Springt am
Schluss mit 4 4 A {iber die Schlucht. An den
letzten Abzweigungen wihlt Thr rechts, links,
links und geht direkt zu Shenhuas Haus.

Indiana Ryo und der Phoenixspiegel

Nach viel Story; in der Ihr nicht interagieren
konnt, fihrt Euch Shenhua endlich zum
Steinbruch ihres Vaters. Folgt ihr einfach, bis Ihr
im Inneren der Hohle steht. Geht zum Tisch,
lest den Brief und nehmt das Schwert. Seht
Euch um, bis Ihr einen Sockel findet, und steckt
das Schwert mit Shenhuas Hilfe hinein. In den
nun auftauchenden Sockel setzt Thr den Phoe-
nixspiegel ein. Gratulation, Thr habt "Shenmue
2" gelost. Aber: The Story will go on...

Endlich geschafft. Allerdings heilit's wie in Teil 1: Die
Geschichte geht weiter...
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In der letzten Ausgabe haben wir
Euch sicher zur Luftschmiede ge-
lotst - leider sprengte das umfang-
reiche Szenario den Platz unseres
ersten Losungsteils und wir mussten
mitten im Dungeon Rast machen. Aber keine
Angst: Diesen Monat geht's ohne Unterbrechung
bis zum finalen Gefecht!

Luftschmiede, Teil 2

Gleitet auf dem umgeleiteten Luftstrom zur er-
sten Galerie zurtck, lauft links die Stufen hoch
und schlieft mit dem Reaver das Auge. Bevor
der Wiachter wieder in Aktion tritt, passiert Thr
ihn und sucht links auf dem Vorsprung das
dunkle Siegel auf. Wenn Raziel es mit dem
Reaver aktiviert, entsteht eine Schattenbriicke,
die sich allerdings nach ein paar Minuten wie-
der auflost. Also beeilt Euch: Schnell zur Mitte
der Briicke gelaufen, von dort aus auf die linke
Galerie geschwebt, flugs den Reaver mit Licht
aufgeladen, iiber den Luftstrom auf die rechte
Galerie gesegelt und dort (jenseits der Treppe)
mit dem Licht-Reaver die Pforte geoffnet. Jetzt
konnt Thr Giber die Briicke rennen (vorsichtshal-
ber ein paar Meter vor dem Ziel springen und
gleiten) und den dunklen Raum mit einem
| Schuss auf das rosa Juwel erhellen. Hier findet
Ihr das erste (blaue) Herz: Tragt den magischen
- Stein zum Saulenschacht, folgt dort dem Gang
mit der blauen Markierung und setzt ihn bei der
Steinfratze in die Brust des Gemarterten. Kraxelt
nun die Wand mit der Lichtrune empor: Wie ge-
habt gibt's erst Untoten-Gehacktes (Schild plat-
zieren) und danach den nichsten Ritselraum.
Klettert auch hier die aufgeraute Wand hoch,
um danach auf die Spektralebene zu springen
und zur anderen Seite zu gleiten. Dort macht
Thr zunichst mit den Zombies kurzen Prozess,
kehrt dann auf die materielle Ebene zuriick und
ladet den Reaver mit dunkler Energie auf.
Schwebt mit dem Wind zuriick und aktiviert die

, Schattenbriicke. Bevor Ihr den magischen Weg

uberquert, taucht Ihr den Reaver ins Licht-
becken, erst danach klettert Thr am
Ende der Briicke die Siule rauf und
lasst Euch vom Wind in den Raum auf
der anderen Hofseite tragen. Knipst wie
in der anderen Puzzle-Kammer auch
hier das Licht an, reit Euch das griine
Herz unter den Klauennagel und ver-
pflanzt es am Ende des passenden !
Korridors in die niachste Zombiebrust.
Jetzt geht's an die Losung der letzten
Knobeleinlage: Ihr ladet den Reaver mit
dunkler Energie auf und betretet nach
dem obligatorischen Mumiengefecht
die letzte Arena. Um nicht vom Wich-
terauge erwischt zu werden, klebt Thr
Euch rechts an die and folgt der

’ Hasch mich, ich bin der \,’amplr‘ W
ks Serafan aus und geht so auf \dhlumptdlsmnz Dls L udu flichtet!

SOUL REAVER 2

PLAYER'S GUIDE, TEIL 2

block aus der Mauer: Sobald der Schattenweg
verschwindet, fillt er zu Boden, und Thr kénnt
ihn zum Westrand der Arena unter das Reaver-
Symbol bugsieren. Brecht mit dem Geister-
schwert das Siegel — anschliefend ist hochste
Eile angesagt: Bevor Ihr den Reaver an dem
Becken mit Licht ladet, zielt Thr auf das Auge,
wetzt dann mit dem Licht-Reaver unter dem
Bogen hindurch, klettert links nach oben und
lasst Euch von dem Geblise in die letzte Herz-
kammer tragen. Sorgt fiir Licht, greift Euch das
rote Artefakt und montiert so den letzten
Zombieschrittmacher. Ergebnis: Ein Wirbelwind,
der Raziel nach oben und geradewegs in den
Schlund der Schlangenstatue tragt. Thr seht Euch
um, ortet die beiden Kristalle und beschieft die
Riesenklunker mit Licht bzw. Dunkelheit (Thr
misst also nochmal nach unten und die Ladung
wechseln): Die Schmiede ist wieder aktiv und
bereit, den Reaver mit Luft zu veredeln. Ver-
lassen konnt Thr das Dungeon nur mit Eurer
neuen Gabe: Rammt den Reaver in die dreige-
teilten Siegel am Boden, um auf dem Wind zu
reiten. Briichige Portale diirft Thr jetzt mit einem
Luftschuss knacken - Portale wie das von
Moebius’ Zeitstromkammer im Sumpf. Thr kehrt
so schnell wie moglich dorthin zuriick, sucht
die Zeitmaschine und reist in die Ara von Janos
Audron.

Der Weg zu Janos Audron
Nach dem Verlassen der Zeitkammer aktiviert
Ihr den Luftaltar im Sumpf und schwebt mit sei-
ner Hilfe nach oben in die Grotte. Danach folgt
ein Kampf gegen die ersten Serafan (diese ha-
ben ihr Lager in einer Senke aufgeschlagen) —
bleibt auf dem Grat stehen und erschieft so vie-
le Gegner wie moglich mit dem Reaver, denn
die Vampirjager sind harte Gegner. Klettert nach
dem Gefecht die aufgeraute Felswand hoch und
folgt nach weiteren Kimpfen dem Weg
nach Uschtenheim: Auf den Aufen-
posten springen, Serafan erledigen und
durch Halten des Hebels das Fallgatter

hochziehen — Ihr kennt die Prozedur bereits.
Wieder im Ort kimpft Thr Euch bis zum Spei-
chertempel durch; nun weiter auf die andere
Seite des mittelalterlichen Stadtchens, das nach-
ste Fallgatter 6ffnen und sich durch den Berg-
pass kimpfen — ebenfalls bekannt. Bei Janos’
Unterschlupf springt Ihr auf den zugefrorenen
See, wechselt danach die Dimension und er-
reicht durch das Loch im Eis (geradeaus) die
Festung des Vampirs. Springt wieder auf die an-
dere Ebene und schwimmt zum Riicksetzpunkt
(auftauchen).

Nun heilt's Rampe hoch, Reaver mit Luft aufla-
den, dann (oben bleiben) der vereisten Grotte
folgen. Sprengt die brockelige Wand mit dem
Luft-Reaver und springt wieder auf den zugefro-
renen See. Aktiviert nun den Luftaltar (wird von
zwei Serafan bewacht), schwebt nach oben und
tankt den Reaver mit dunkler Energie auf.
Zurtck im Unterschlupf von Janos Audron
beschieRt Ihr mit dem Reaver das Wichterauge
(unten) und stibitzt schnell das Gefi. Nun den
Krug in der grofen Schale (unten) mit Blut fiil-
len, die Rampe hochlaufen und den Lebenssaft
in die leere Schale giefen. Der so entstandenen
Bluttreppe folgt Ihr nach oben und bis zur
nichsten Zwischensequenz.

Nun die Rampe nach unten, hinter der nichsten
Stiege den Reaver mit Licht aufladen,
anschlieRend den Steg daneben nach oben, zur
Pforte mit dem Gesicht und nach links wenden
— nun seht Thr zwei an Ketten aufgehingte
Ringe. Stellt Euch so, dass Ihr beide mit einem
Licht-Reaver-Schuss trefft, dann senkt sich wei-
ter vorne die Briicke. Erkimpft auf der anderen
Seite das rote Schild und o6ffnet damit die
Fratzen-Pforte. Zuriick tiber die runtergelassene
Briicke, nach rechts, die Urne nehmen, weiter
links mit Blut fiillen — dann durch die geoffnete
Pforte und das Blut in die Schale gieen. Der
Lebenssaft formt links eine Briicke und vor
Euch eine Treppe. Folgt zunichst der Briicke,
ladet dort den Reaver mit Luft auf, geht dann
die Stufen hoch und zerstort von dort aus mit
dem Luft-Reaver das rissige Portal. Weiter dem
Pfad folgen, mit dem Reaver die Wand nieder-

cht dem Feuerballbeschuss der weiblichen | B




ballern und dann gen Boden schweben: Hier
aktiviert Thr mit Eurer Geisterklinge den
Luftaltar, erst anschlieRend ladet Thr sie daneben
mit Licht auf. Schwebt auf dem Lufstrom nach
oben, passiert die zuvor zerstorte Tiire und po-

stiert Euch rechts davon zwischen den
Gittertoren: Wechselt in die Ego-Perspektive
und beschieft die beiden hintereinander aufge-
reihten Ringe, woraufhin [hr mit einem der lee-
ren Kriige die Briicke passiert und dahinter die
Schale fiillt. Uber den so herbeigezauberten
Steg erreicht Thr den dunklen Altar, ladet den
Reaver auf und lauft an der Blutschale vorbei
tiber die gliserne Briicke zuriick. Wendet Euch
nach rechts, schieft mit dunkler Energie auf das
Auge und erkdmpft das Schild dahinter, bevor
der Wichter wieder zu sich kommt. Offnet mit
dem neu eroberten Artefakt das niachste Frat-
zentor (zurtick, dann nach links tiber den Steg),
gieRt Blut in die leere Schale (aus dem zuletzt
gefiillten Gefi) und folgt der neuen Treppe
nach oben. Ein Stiick weiter rechts befindet sich
eine Aussparung in der Wand: Von hier aus
seht Thr einen Teller mit dem Luft-Reaver-
Symbol - Luftbeschuss zerstort es. Schwebt da-
nach zum Boden, ladet das Schwert mit Licht
auf und lasst Euch von den beiden Luftstromen
nach oben tragen. Wieder bei der Aussparung
beschieBt Thr nun die beiden Ringe mit Licht
und lasst so die Briicke dahinter runter. Geht
den Weg zurtick, dann bis zur nichsten Frat-
zenpforte. Springt tiber die Schlucht zu dem
Korridor mit der Mumie und erobert ihren
Schild, mit dem Ihr weiter links die Doppeltiir
offnet. Geht den Weg zurtick (durch den Flur,
in dem Ihr gerade die Mumie besiegt habt), bis
[hr an einen Bogen in der Wand kommt, von
dem aus Thr zwei Ringe seht (einer davon

n Moebius’ Serafan-Burg: Knackt zunact

st das Eis, anschlie

In der Luftschmiede sondiert

lhr in der Schattenwelt die
Ratsellage, danach ladet thr
den Reaver neu.
schwingt hin und her).
Passt einen Augenblick ab,
in dem beide Ringe eine
Reihe bilden, und schiefit
mit dem Licht-Reaver: Jetzt
offnet sich auch die letzte
Briicke. Links von der Bluttreppe (iiber die Thr
die dritte Etage betreten habt) ist noch eine
Fratzentiir: Stellt Euch direkt davor, wendet
Raziel nach links und springt schrig zwischen
den Sdulen hindurch - so erreicht Thr den
Korridor hinter der verschlossenen Pforte.
Bezwingt hier die Mumie und entriegelt mit de-
rem Schild das Portal. Weiter hinten findet Ihr
eine leere Blutschale: Fiillt das Gefif mit den
Kriigen vom anderen Ende des Flurs, folgt dem
so entstandenen Weg, giet ein letztes Mal Blut
in eine Schale und schafft so den Weg zu Janos.
Nach einem kurzen Dialog mit dem alten
Vampir landet Raziel in der...

Feuerschmiede

Endlich speichern: Links vom Eingang findet Ihr
einen Save-Tempel, anschlieBend springt Ihr auf
die erste Sdule und von hier aus in eine der
rickwirtigen Nischen. Sackt dort eine Fackel
ein, die Ihr am Ende der Siulenreihe entziindet.
Resultat: Die Statuen spucken Blut, die Platt-
formen steigen; indessen springt Raziel flink zur
ersten Sdule und entfacht dort im Kohlebecken
ein Feuer, wodurch eine Sdule mit Lichtbecken
und zwei Pfeiler mit Luftaltar aufsteigen. Nun la-
det den Reaver mit Licht und zielt auf den
Edelstein unter der Decke: Der Blutpegel sinkt
wieder. Nun erreicht Thr das Luftbecken auf
dem Boden (beeilt Euch, sonst steigt das Blut
wieder) und aktiviert mit dem so geladenen
Reaver die beiden Luftstrome, auf denen Ihr
(mit einer brennenden Fackel in der Hand) zum
Kohlebecken auf der anderen Seite des Tempels
schwebt. Entfacht ein Feuer (das Blut steigt),
beschieflt den Kristall wieder mit Licht (das Blut
sinkt) und nutzt die Zeit bis zum erneuten Pe-
gelanstieg, um mit einer entziindeten Fackel auf

< s RESENS . S

Rend ladet Ihr den Reaver mit Licht auf und 6ffnet durch Beschuss das
Doppeltor (links). In der Festung geht’s dann Magierinnen (Mitte) und Vampirjdagern (rechts) an den blutverschmierten Kragen.

Fallgatter: Auf der materiellen Ebene ein Hindernis
im Geisterreich gleitet Raziel einfach hindurch.

den Lufstromen zur Feuerschmiede (vor der
Statue, kurz nach dem Tempeleingang) zu glei-
ten. Aktiviert mit der Fackel die Schmiede, stoft
den Reaver hinein (vorsichtshalber speichern)
und 6ffnet mit Eurer neuen Elementarkraft die
groRe Doppeltiir.

Die letzte Reise

Nach der Zwischensequenz verlasst Ihr Janos’
Festung und geht nach Uschtenheim zuriick.
Auf dem Weg dorthin lauern viele Damonen,
die aber dank Feuer-Reaver keine ernstzuneh-
menden Gegner mehr sind.

Der Weg durch Uschtenheim und die an-
schlieRenden Berge ist kurz, aber Action-gela-
den: Serafanhorden und gehornte Dimonen
wollen Euch alle paar Schritte ans Texturleder,
am Ende des Passes wartet ein besonders dicker
Brocken. Bekdmpft die Ungetiime maoglichst mit
dem Feuer-Reaver, die normale Geisterklinge
und physische Waffen sind nicht annihernd so
wirkungsvoll. Anschliefend geht’s durch die
Sumpfe zuriick ins erste Heiligtum der Vam-
pirahnen. In den anderen Epochen standen die
Hohlen hinter dem Tempel unter Wasser, aber
diesmal bleibt Thr beim Durchqueren der
Grotten trocken. Ladet an dem steinernen Mo-
nument den Reaver mit Luft auf und aktiviert
die Stromung am Fuf des Denkmals. Gleitet
nach oben, schwimmt am Monster unter den
Saulen vorbei, verlasst den Tempel und kampft
Euch zur Festung von Moebius bzw. den
Serafan durch.

Aktiviert mit dem Feuer-Reaver das Elementar-
siegel rechts vom Tor, ladet das Schwert danach
mit Lichtenergie auf (ein Stiick weiter links fin-
det Ihr auf einem Felsvorsprung das passende
Becken) und zielt auf das Juwel oberhalb des
Portals. Die Turen schwingen auf, und Thr
schwimmt in die Festung. Folgt so lange den
Korridoren, bis Ihr kurz nach der Zwischen-
sequenz gegen Raziels Ex-Brider kdmpft
Danach folgen Du-
elle gegen die Ober-
haupter der Serafan
| — allerdings habt Thr
| mit dem neuen Rea-
ver den fanatischen
Vampirjigern
. schnell den Garaus
gemacht. Im folgen-
den Endkampf er-
wartet Euch
groRe Uberra-
schung! rb

eme
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MAN'AC vor fFunf Jahren i

Die 100 besten Vldunsplels aller Zeiten: Sltla !
17 Seiten widmeten wir diesem nerve
den Mammut-Projekt: Nach tagelang n
gen Diskussionen standen die P
schlieBlich fest, Platz Eins heimste

dem Game Boy ein, dicht gefolgt von "Super

Mario 64” (N64) und der "Super Mario”-Serie
(NES, SNES). Neben den hesten Titeln, kiirten
wir auch die schiimmsten Software-Gurken,
technischeiMeilensteine und die blodesten
Spiele-Namen. Dariiber hinaus beleuchteten
wir die Vergangenheit von Sega und spekulier-
ten iiber die Zukunft des damals bereits ange-
schlagenen Japan-Riesen. Zuguterletzt verg-
" niigten wir uns mit den Tests des genialen

Nach dem Ableben verschiebt
sich Dein Release-Termin aus
dem Fegefeuer, bis Du Deine Siinden
angemessen bereut hast. Durch das

Spielen welcher drei Titel tust Du am
effektivsten BufSe fiir Dein lasterliches Leben?

Bomberman
-(DIVERSE SYSTEME)

LFEr Multiplayer-Fan ist dieser Titel
natiirlich ein absolutes Muss. Trotz
tagelanger Ubungssessions habe ich
gegen einige Mitarbeiter aus mei-
nem Team einfach keine Chance.
Wenn sie wenigstens ehrlich ge-
winnen wiirden... Meistens blase
ich mir gegen Ende einer Runde je-
doch selbst die Lichter aus, was mir

Sega Bass Fishing

(DREAMCAST)

”Als passionierter Jager musste ich
natiirlich auch zur Dreamcast-Angel
greifen und mein Fischer-Gliick her-
ausfordern. Kleine Exemplare bau-
melten dann auch prompt an mei-
nem virtuellen Koder. Doch die
richtig fetten Viecher beiflen bei
mir nie an: Da kann ich noch so
verlockend mit der Rute zucken —
fast wie im echten Leben...”

Ego-Taktik

(PC)

Da wate ich mit meiner Truppe
durch den Schlamm, schleiche mich
vorsichtigst in ein besetztes Gebau-
de, treffe endlich mal einen Feind
und — bumm, bin schon wieder tot.
Logischerweise mag ich Ego-Shoo-
ter, aber wenn ich schon ein dickes
Waffenarsenal zur Verfiigung ha-
be, dann méchte ich auch nach Lust
und Laune Leute umballern.”

N64-Kickers "Perfect Eleven” |
rahlmn "Turok”-llallcnl.

noch mehr Hame einbringt!”

ANZEIGEN-GALERIE

WERBEBOTSCHAFTEN, DIE UNS AUFFIELEN
”Bass Strike” von THQ: Odes Spiel, originelle Werbung.
Angler: “Fische denken taktisch. Du musst sie iiberlisten. Du
kannst nicht einfach einen Koder ins Wasser werfen und
erwarten, dass sie anbeiflen.” Fisch: “"Hey, Phil. Da driiben ist ein
glitzerndes Ding. Komm, lass es uns fressen.”
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Schlachtet schon mal Euer frisch gefiilltes Euro-Sparschwein: Die Starts
von Microsofts Xbox und Nintendos Gamecube stehen unmittelbar be-
vor — freut Euch auf ein dickes Special mit allen Fakten rund um PAL-
Hard- und Software. Im nachsten Monat ist dann endlich auch die
Driickeberger-Zeit fiir Konamis
Top-Agenten vorbei: Metal Gear
Solid 2 muss schliellich doch noch
zeigen, ob die Vorschusslorbeeren
verdient waren. Wer auf kluge bis
rabiate Ballereien steht, kommt
beim Test des PS2-Ego-Shooter-
Doppels Deus Ex und No One Lives
Forever auf seine Kosten. Gruselig
wird’s dagegen mit Schattenmann
Mike LeRoi in Shadow Man: 2econd Coming (PS2) und im Import-Test
des Zombie-Reilers Eternal Darkness (Gamecube, Bild). Sega-Fans fei-
ern zudem mit Phantasy Star Online Ver. 2 das letzte grofSe Highlight

fiir den Dreamcast. Software-Riese Vivendi prdsentiert in Frankreich
nicht b schlieRlich ein Dutzend Spiele fir alle Systeme: Mit etwas Gliick wan-

4 dern wir mit Frodo, Gandalf & Co. in Herr der Ringe gen Mordor.

w1 Beat’'em-Up _nicht bekannt

z . Gran Turismo Concept |

Rennspvel nicht hekanm

a
)
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Nintendo
2. Quartal

Mobile Suit Gundam: Fed. vs. Zion  Bandai

| Actionspiel

| [ x? Momotarou Dentei X
| Gesellschaftsspiel

nicht geplant

Hudson
nicht geplant

nicht geplant

Nintendo
_nicht bekannt |

Ammal Forest Plus Nintendo
nicht bekannt |

)\ Lebenssimulation nic

9 Winning Eleven Final Ediﬁon Konami

| Sportspiel nicht bekannt

n . Inu Yasha
Rollenspiel
s | P




PlayStation.c

Kennst du Himmel und
Hadlle? Nun, dies hier ist so
ahnlich. Nur ohne Himmel.

Du wirst durch feindliche
Minenfelder rasen. Dich in
gnadenlos gefiihrten Luft-

kampfen aufreiben. Du wirst
iiber 1600 km? groBe foto-
realistische Landschaften
erleben. Du wirst dich durch
mehr als 20 Boden- und Luft-
missionen kampfen miissen.

Die Welt hat genug von

Terror und Gewalt. Du wirst
gebraucht. Friede sei mit dir.

www.dropship-pilot.com PlayStation-Powerline: 0190/578 578 (0,62 €/Min.) www.DE.playstation.com www.ThirdPlace.de <=

‘ and PlayStation are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. . is a trademark of Sony Corporation. “The Third Place” is a trademark of Sony Computer Entertainment Europe. Dropship: United Peace Force™. ©2001. 2002 Sony Computer Entertainment Europe. All Rights Reserved.
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