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Wirklich gute Spiele gibt’s bei gameplay
www.gameplay.de

Willkommen bei gameplay, Europas groRem Spieleanbieter fiir PC, PlayStation 2, PlayStation, Dreamcast, N64, Gameboy,
DVD und Zubehor. Gleich reinklicken und kostenlosen Katalog bestellen. Oder anrufen: (0931) 35 45 222
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MIT VOLLGAS IN DIE
ZUKUNFT

Auch wenn der Jahreswechsel schon ein Weilchen
her ist, eines der wildesten Videospieljahre hat nun
endgiiltig begonnen: Microsoft ldutete diesen Monat
auf dem hauseigenen Gamestock-Festival mit der Vor-
stellung acht spielbarer Xbox-Titel den Kampf der
Giganten ein. Erfreulich dabei: Noch wird bei dem
Windows-Konzern Wert darauf gelegt, dass es sich bei
der Software nicht um plumpe PC-Umsetzungen han-
delt, wie wir sie so oft auf dem Dreamcast sehen muss-
ten. Die Xbox soll kein abgespeckter Rechner fiirs
Wohnzimmer werden, sondern eine eigenstindige Kon-
sole mit exklusiven Titeln, die die Hardware herausfor-
dern. Was eine illustre Gruppe von Entwicklern auf dem
High-Tech-Gerét bereits zustande gebracht hat, lest Ihr
ab Seite 10.
Doch das ist alles erst der Anfang: Mit diesem Heft wird
" der grole Messe- und Neuheiten-Marathon eingelautet,
der uns und Euch bis Jahresende bei Atem halten
wird. Tokyo Game Show, E3, Game Developer’s
Conference Europe und ECTS — die kommenden
Monate versprechen Jet Lag, wunde Fuifse und knappe
Freizeit fiir die MAN!ACs, aber eben auch ein faszi-
nierendes Ubermal an neuen Spielen, neuen Syste-
men und neuen Pfaden, die das Konsolenhobby ein-
schlagen wird. Wir hoffen, dass lhr mit uns am Ball
bleibt.
Doch wozu sehnsiichtig in die Zukunft blicken, wenn
es schon jetzt genug zu spielen, lesen und staunen
gibt. So schwillt endlich die Welle hochwertiger PS2-
Software der zweiten Generation an: “Extermination”
(ab Seite 24) und "Ring of Red” (ab Seite 16) bewei-
sen, dass die 128-Bit-Konsole (bzw. die PS2-Entwicklerschar) zu mehr fahig ist, als
alten Hiiten einen neuen Schnitt zu verpassen. Obwohl ja erprobte Konzepte und
Ideen mit der entsprechenden Sorgfalt prasentiert auch heute noch beeindrucken
kénnen. "Alone in the Dark — The new Nightmare” (ab Seite 6) zeigt, was sich aus
dem xmal geklonten Survival-Horror-Konzept herausholen ldsst — und das sogar ‘auf
einer in die Jahre gekommen Hardware wie der PSone.
Langer Rede kurzer Sinn: Der Spielefriihling treibt dicke Knospen sowie prachtige
Bliiten, und einen gewohnt bunten Ausflug in die Konsolen-Flora findet lhr auf den '
folgenden Seiten Eurer MAN!AC.

Daytona USA 2001 (Sega, 2001)

Der Treffpunkt Fir "Phantasy Star Online -Spieler: Wie kann ich ein Backup meines
“P50”-Helden anfertigen? Wo verabrede ich mich mit meiner Party? Was verfiittere ich
am besten an meinen Mag? Auf all diese Fragen findet Ihr jetzt im Internet Antwort.
Dank unserem fleiBigen Webmaster Andreas Ulrich gibt es seit kurzem unter
www.maniac-online.de einen eigenen Bereich fiir alle "PS0~-Siichtigen. Hier lassen sich
nicht nur in einem Forum brennende Fragen an Experten stellen, Ihr kinnt auch seltene
Items tauschen oder verauktionieren und Euch in einer Heldengalerie verewigen.
Natiirlich ist dieser MAN!AC-Online-Service kostenlos - Ihr zahit also nur Eure

Telefon- bzw. Provider-Gebiihren.
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| Prominens auf N _E’W .

Microsofts

' Gamestock-
! Event, Wie gut s
" die Xbox-Spiele . . N
R wirklich sind, lest Der Vater aller Survival-Horror-Spiele kehrt zuriick: In
! thr ab Seite 10 B J— ‘ ]
£ Paris haben wir fir Euch die PSone- und Dreamcast-
I Frostiger Survival- ; _ - 5 e ; i
! Horror aus Fern- Versionen des vierten "Alone in the Dark” aufgesplirt.

,:E ost. Die PS2-Hoff- i
,r nung ,, Extermi- Io Im Zeichen des X: Xbox-News vom Gamestock 2001
© nation” ab Seite 24 . A = 3
MANI!AC vor Ort in Redmond: Microsoft stellte die ersten
Xbox-Spiele vor — kann die PS2 nun einpacken?
16 HeiBer Krieg: Ring of Red
Was fiir ein Spektakel: Konami inszeniert sein PS2-Mech-

Zu zweit im Dunkeln: Alone in the Dark - The New Nightmare

Strategiespiel auf bombastische Weise.

18 Hey Taxi: Crazy Taxi 2
Segas Taxi-Trubel zum Zweiten: Macht New York unsicher.

20 Kerker & Drachen: Baldur's Gate - Dark Alliance
Fantastisches auf der PS2: Actionreiche Rollenspielfreuden
im beriihmten "Baldur’s Gate”-Ambiente.

22 In todlicher Mission: Confidential Mission
Dreamcast-Scharfschiitzen gesucht: Bleihaltige Licht-
pistolen-Action frisch aus der Spielhalle.

24 Die Korperfresser kommen: Extermination
Unheimlich gut: Harte Alienjagd im ewigen Eis, wir spielten
Sonys Survival-Horror-Hoffnung Probe.
26 Drachen-Dompteur: Dragonriders of Pern
Epochales Action-RPG nach Fantasy-Romanvorlage.
28 Arcade: Yirtua Fighter 4
Premiere auf der AOU: Yu Suzkis Priigellegende im Detail.
34 Handheld: Know-How und Tests rund um Taschenspieler
T | “Baldur’s Gate - Dark

| f Alliance”: Wir wagen : e o
| | cinen Austlug n die 40 Schnipsel: Neue Konsolen-Spiele kurz vorgestellt

FEATURE

i neuen PS2-Rolle mpmfs
C Ab Seite 20
30 Grafik in neuen Dimensionen: Der MAN!AC-Grafikfiuhrer Teil 2
Mit der Xbox hélt eine neue 3D-Technik Einzug: Alles tiber
Vertex- und Pixel-Shader in unserem Grafik-Special.

36 Nachrichten: Berichte und Analysen aus der Spieleszene

! 3 : 6 Know-How: Mehr Spall mit dem Dreamcast-Link
i g 87 Last Resort: Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen

Jetzt wird’s
diister: "Alone
in the Dark 4"

verursacht
Grusel auf (fast)
allen Systemen,
ab Seite &

90 Player’s Guide: Indiana Jones, Teil 1
94 Player’s Guide: MDK 2, Teil 1

97 Codes fiir Game Buster & X-Ploder
97 Profi-Tipp: Star Wars Starfighter

RUBRIKEN

" Frisches Kanonen- 3 Editorial 83 Nachbestellung 85 Inserenten

‘_' futter fiir den . 5 i == 5

~ Dreamcast: 45 So bewerten wir 84 Leserbriefe 93 Abo-Anzeige
\. Bildschirm-Cops i .

 ziicken ab Seite 82 Kleinanzeigen 85 Impressum 98 Vorschau

I 22 die Lightgun.
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65 Army Men GreenRogue . . . . .. ............... Action, PS2
80 Army Menlocknload. . . . ... ... ... ........ Action, PSone
70 Banjo-Tooie. ... ...................... Jump’'n’Run, N64
54 BDFL Manager2001............... FuBballmanager, PSone
81 BedrockBowling . .................... Sportspiel, PSone
73 Championship Surfer . ... ... ... .... Sportspiel, Dreamcast
56 ConkersBad FurbDay ......... Action/Jump’n’Run-Mix, N64
67 DSF Freestyle Scooter. . . . . .. ... .. ... .. Sportspiel, PSone
77 Duke Nukem Land of the Babes . . . . . Action-Adventure, PSone

55 Dukes of Hazzard2. . .. ... ............. Rennspiel, PSone
75 ESPNNBAZNight . . . .. .. ... ... ... . ... ... Sportspiel, PS2
81 European Super League . . ... ... ..... Sportspiel, Dreamcast
81 Fisherman'sBait3. ... ... .. ... .. ... Angelsimulation, PSone
67 FordRacing . . . .. ..................... Rennspiel, PSone
68 HarvestMoon ... ............ Wirtschaftssimulation, PSone

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

69 Konigderlowen .. .................. Jump’n’Run, PSone
74 MDK 2 Armageddon . . . . . .. ................. Action, PS2
78 NBAHoopz . ............ Sportspiel, PS2, PSone, Dreamcast
49 NBALive2001 .. ..... .................. Sportspiel, PS2
S3 Pipemania3D . ...................... Puzzlespiel, PSone
61 Pro Pinball Trilogy . . . . . . .. Geschicklichkeitsspiel, Dreamcast

72 Project Justice . . ... ... ... ... ... .. Beat’em-Up, Dreamcast
81 Scooby Doo - Classic Creep Capers . . . . ... .. Adventure, N64
46 Shadow of Memories . . . . . ... ... ... ....... Adventure, PS2
59 Simpsons Wrestling . . .. . ............. Beat'em-Up, PSone
64 SkyOdyssey . . . .................... Flugsimulation, PS2
52 Star Wars Battle for Naboo . . . . .. .. ... .. Shoot’'em-Up, N64
50 Star Wars Starfighter . . . ... ... ... ..... Shoot'em-Up, PS2
79 Street FighterEX3. .. .. .. ... ... ....... Beat'em-Up, PS2
75 Tiger Woods 2001 . . . .. ... .. ... .......... Sportspiel, PS2
66 ToyStoryRacer . .. ................... Rennspiel, PSone
D0 WDLWarJetz . .. . v v v o s voss ¢ v s Action, PSone
75 Worms World Party . . . ........... Strategiespiel, Dreamcast
76 YoudontknowdJack. . . ... ... ... ... .. ... Quizspiel, PSone

44 Dance Dance Revolution 4th Mix . . . . . . . .. Musikspiel, PSone
44 DenshadeGo3 ... .................. Zugsimulation, PS2

43 Fire Pro WrestlingD . . . .. ... .. .. .. Beat’em-Up, Dreamcast
A2 Iron'RCas. . - o oo 2ovin v s v aa s e Action, Dreamcast

44 One Piece Grand Battle . .. .. ... ... .. ... Beat'em-Up, PSone




Teil 4 des Horror-Klassikers
“Alone in the Dark” nahert sich
mit geraumer Verspitung der
Fert:gstellung MANI!AC gruselte
N B— vor Ort Probe.

]
J
o
!

| & S urvival-Horror-Fans
{ L2 1 haben allen Grund
o zur Freude: Schon bald wird es

| wieder genug Stoff zum Fiirch-
| ten geben — und das auf gleich
Alone in the
Dark: The new Nightmare” er-
scheint nicht nur wie urspriing-

fiinf Plattformen. ”

lich geplant auf PSone und Dreamecast,

die Kreaturen der Holle werden auch auf

der PS2, dem PC
entfesselt. Als einziges deutsches Magazin
durfre die MAN!AC sich beim franzosi-

und dem Game Boy

schen Entwickler Darkworks von der
Qualidit der beinahe fertig gestellten 32-
? Bit- und \Eg.i Versionen 1|l1nrf:‘ugul —die

DHL H.P. LOVECRAFT zu Leb-
| mt!q.-n niemals in Buchform publiziert
| wurde, beeinflusste der amerikanische
| Autor mit seinen mythischen Grusel- und

ichten ganze Generationen von  spriinglic

stellern und Filmemachern. Seine  Die Grafik

. in denen er ein bizarres Univer- Co

sum machtvoller Monstrosititen schuf
und psychologisch geschickt latente
Angstzustinde beim Leser hervorrief, wurden hauptsichlich
in Groschenheftchen wie ‘Weird Tales’ abge-
druckt. Durch Literaturangaben, bei denen er
geschickt echte okkulte Werke neben fikti
Biicher stellte, gab er seinen Geschichten ei-
nen realistischen Anstrich (bestes Beispiel ist
das beriihmte Necromonicon, das allein Love-
crafts Phantasie entsprang). Neben der
in the Dark”- e diente seine Horror-Welt und
der Cthulhu-Mythos bereits etlichen anderen
Spielen als Inspirationsquelle. So erschienen Ende
der 80er-, Anfang der 90er-Jahre diverse Adven-

“Alone

tures, die sich an den diisteren Lov
— Infocom lieferte mit “The lurking Horror”
Textabenteuer, von EA kamen "The Hound of Shadow” (1989)
"Daughter of Serpent”
"Alone”-Entwickler i-Motion dem |
dventures “Prisoner of Ice” und "
wet” entfithrten den Spiele
Neu-England, um dort den Kamj
zunehmen. Fans finden zudem im
Terror from the Deep
Lovecraft-Wesen verdammt dhnli

PS2-Umsetzung entsteht beim englischen
Team Spiral House ("Silver”).

Abgesehen vom Game Boy ist es ziemlich
egal, auf welcher Konsole Ihr vom neuen
Albtraum geplagt werdet: Aufler in opti-
schen Belangen gleichen sich simtliche
Versionen wie ein halb verwester Zombie
dem anderen. Doch halt: Im Gegensatz zu

apmm\ Rr,sulcm Evil™-Schockern steu-

-raft-Geschichten anlehnten
(1987) ein reines

Zudem blieb der ur-
ythos treu:
dow of the
ins antarktische Eis und nach
 gegen den Cthulhu-Kult auf-
Strategietitel “X-Com:

(1992).

manche

aturen, deren Namen den
1 sind...

ern die lebenden Toren nur einen kleinen
"Alo-

erwartet. Wie schon bei

Teil des Grauens bei, das Euch bei
ne in the Dark”
den Vorgingern lehnen sich Story, Atmos-
phiire und Monsterzoo an die wahnwitzi-
gen Fantasien des Schriftstellers H.P. Love-
craft an. Das unsagbar Bose begegnet
Euch oftmals in Form bizarrer Bestien, die
Spielumgebung erinnert an ein klassisches
‘Gothic Horror'-Szenario.

Dabei wurde die neue Episode vom begin-
nenden 20. Jahrhundert in die Jetzrzeit
versetzt: lm FMV-Vorspann, der stark an
“Akte X"
erinnert, werdet lhr mit dem Privat-
detektiv Edward Carnby bekannt ge-
macht, Ein Freund des parapsychologisch

den mystischen Dauerbrenner

erfahrenen Schniifflers ist auf einer ge-
heimnisvollen Insel verschwunden, beglei-
tet von der knackigen Archiologin Aline
Cedrak macht er sich gen “Shadow Island’
auf. Doch bereits die Anreise in der
Propellermaschine wird holprig: Uber der
Insel greift ein gravenvolles Wesen das
Flugzeug an, mittels Fallschirm landen die
Detekrive lidiert am
Einsatzort. Hier beginnt Eure Arbeit mit

beiden leicht

einer grundlegenden Entscheidung: Lhr
diirft withlen, mit welchem Charakeer lhr
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Euch von Beginn an Eurer Haut erwehren :
konnt. Aline ist dagegen nur mit einer :
Taschenlampe ausgeriistet und muss bis :
zum Auffinden geeigneten Verteidigungs- :
werkzeugs ihr Heil in der Flucht suchen.
Allerdings wiire es schade, wenn Thr mit :
Euren Charakteren Hals iiber Kopf durch :
die gerenderten Hintergriinde stiirzen |
wiirdet, denn die erstrahlen (im wahrsten :
Wortsinn) dank eines ganz besonderen
Effekts. Mit Eurer Taschenlampe durch- :
brecht Ihr die Diisternis auf eine Weise, :
wie Thr es noch nie auf der PSone gesehen

das Abenteuer angeht — Edward, der in ei-
nem kleinen Wildchen zu Boden gekom-
men ist, oder Aline, die es aufs Dach eines
diisteren Herrenhauses verschlagen hat.
Zwar haltet Thr mit Eurem Partner iiber
Funk Kontakt und begegnet dem anderen
im Spielverlauf einige Male, prinzipiell ge-
hen die beiden Figuren aber getrennte
Wege. Laut Darkworks unterscheiden sich

unbewaffnet
em Licht — mit de

zirka 75 Prozent des Spiels, zweimaliges
Durchzocken von "Alone in the Dark™ ist

also PHicht.

Licht ins

haben’s

habt. Der Lichtkegel er-
hellt die plastisch wirken-
de Umgebung realistisch, :
Schattenwiirfe zeichnen
sich ab und spiegelnde
Flichen werfen den Schein :
zuriick. Via Analogstick :
leuchtet Thr simtliche :
Ecken aus, was Thr auch
pedantisch tun solltet, !
denn nur so findet Ihr :
wichtige Utensilien oder
Schalter. Gibt es irgend-

etwas einzusammeln bzw.

die Kreaturen

die Biester.

genauer unter die Lupe :
zu nehmen, so blinke das
Objekt im Schein der Handheld-Funzel. :
Selbst wenn flackernde Lampen einen
Raum bereits erhellen, dient die :
Taschenlampe dem Aufdecken von
Geheimnissen. Bei Eurem Trip durch :

Dunkel
Wihlt Thr Edward, habt
Ihr sogleich einen ent-
scheidenden Vorteil. In
Ledermantel
nimlich

dessen
steckt
Doppeltrommel-
Revolver, mit dem lhr

ein

v d

d kénnt Thr

‘Amulet of Saving’ b

~ | mufhige Zimmer, regen- :
verhangene Natur, un- :
terirdische Gangsyste- :
me oder vergessene
Friedhife gibt es reihen- :
weise Gegenstinde zu :
entdecken. So freut Ihr
Euch iiber ein gutes !

Dutzend Waffen, die

nur auf

) in Thr ein




"ALONE” AUF ALLEN KANALEN: Auch in trag-
barer Form werdet lhr in der Rolle des Edward
Carnby das Geheimnis um den Tod Eures Freundes
i und die myst se Schatteninsel losen diirfen.

Die Story der Game-Boy-Color-Version lehnt sich
stark an die Konsolenfassungen an, und auch d
Aufmachung des Abenteuers erinnert an PSon

& Co. In der Rolle des Privatdetektivs (Aline ist |

nicht spielbar, steht aber {iber Funk mit Euch in
fung) wandert thr in raumlicher Umgebung von Standbild zu Standbild,
befordert haufenweise Gegenstande in Euer Inventory und guckt Euch durch |
Druck auf den B-Button bestimmte Details genauer an. Allerdings lauft thr
im Handheld-Adventure ohne Taschenlampe her- ¥
um - fiir ausgefeilte Lichteffekte ist die antike §
Hardware dann dm’h nicht gesrhal’-fen, Fiir Game- 8

cher Qualitit konn-
ten wir hsslan nurholm tragbaren “Resident Evil’
sichten, da ider nie bis zur Verkaufsversion
geschafit h: pfen diirft Thr beim Mini-"Alone §
in the Dark” {ibrigens auch: Trefit lhr ein Monster,
wird in einen Kampfbildschirm umgeschaltet, in §
dem Ihr auf primitive Weise herum ballert. Die
dichte Story und die exquisite Optik machen den
Pseudo-Actionpart aber bei Weitem wett.

Licht aus,
Gansehaut an

Nicht nur das diistere Szenario dient einer
satten Gruselatmosphire: Plétzlich auftau-
chende Bluthunde, die sich bellend und
zihnefletschend auf Euch stiirzen, sorgen
fiir Schockeffekte, FMVs von sporadisch
auftretenden, grausigen Visionen der
Spielfiguren verwirren Euch. Erhoht wird
die pausenlose Anspannung von iiber 20
Musiktracks, die mal dissonant vor sich

im Spielverlauf Euer Inventory anfiillen —
von der dreiliufigen Schrotflinte iiber ei-
nen Granatwerfer bis zur Plasmawumme,
Das Auftauchen der meist dringend be-
notigten Medi-Kits und Munitions-

Da ”Alone in the Dark: A new Night-

mare” sehr viel weniger Action-orientiert

TN pickchen richtet sich ganz nach  hin plitschern, mal den Herzschlag durch  sein wird als die Capcom-Kollegen, legen
. Eurer Leistung: Bemerkt das Spiel,  knarzige Industrial-Beats beschleunigen.  die Entwickler hohen Wert auf klassische

dass Ihr enorme Uberlebenspro—
bleme habt, werden mehr hilf-

reiche Goodies auf Eurem Weg
platziert. Ein Gegenstand ist be-
sonders wichtig: Das ‘Amulet of
Saving’ erlaubt Euch das Spei-
chern Eures Spielstands -
Erinnerungen an die unseligen

Hinzu kommen an die 400 Soundeffekte
— allein 60 verschiedene Schrittgeriusche
sorgen fiir die realistische Untermalung
Eurer Nachtwanderung, PS2-Nutzer las-
sen dabei als einzige sinnvoll ihr teures
Hifi-Equipment zur Geltung kommen:
Fiir die Sony-Konsole ist eine Dolby-Sur-

Adventure-Tugenden wie die sorgfiltige
Erkundung der Umgebung und das Lésen
knackiger Kopfniisse. Nur wer sich genau
umsieht, Gemiilde betrachtet, Schubladen
durchwiihlt und herumliegende Biicher
wilzt, kommt ohne frustreiches und lang-
wieriges Herumprobieren weiter. Ein biss-
chen Zeit solltet Ihr dennoch mitbringen:

round-Abmischung geplant.
' "Resident Evil”-Farbbiinder WA
werden wach.

Etwa 15 Stunden sind erfahrene Aben-
teurer je Spielfigur beschiftigt, zudem
wird mehrmaliges Durchzocken mit eini-
gen kleinen Uberraschungen belohnt.
Stellt Euch schon mal auf gruselige Friih-

zti)r:n:'lfl'erniichte . Alone
5 in the Dark

Glorreiche Riick- @
kehr: Dichte
Atmosphdre, tolle
Lichteffekte und hiib-

sche Renderoptik wer-
den dem legenddren
Namen gerecht.

You don't have the code.,

“WIR WOLLEN DIE JAPANER UBERHOLEN™

784 Wie kam eigentlich Infogrames

" auf die ldee, Euer junges Team
mit der Neuauflage von "Alone” zu
betrauen?

GUILLAUME: Eigentlich wollten wir

nach der Griindung von Darkworks das
Spiel 1906 — An antarctic Odyssey”
fiir Dreamcast und PS2 entwickeln. Den
Prototyp haben wir Infogrames gezeigt,
die aber wollten jemanden, der ihnen
! eln neues "Alone in the dark” pro-

Guillaume Gouraud hat vor drei
Jahren mit Antoine Villette das
Team Darkworks gegriindet.
MANI!AC sprach mit ihm iiber das
ambitionierte Erstlingsprojekt.

grammiert. Nachdem wir ihnen in sechs

Monaten das Ganze projektiert hatten,
wurden wir mit der Entwicklung be-
auftragt. Der Team-Name ‘Darkworks’
hat iibrigens nichts mit dem Spiel zu
tun das war reiner Zufall.

#2225 der Neuauflage eigentlich er-
reichen?

GUILLAU ME: Wir wollen das opti-
~ male Survival-Horror-Spiel fiir die er-

Welches Publikum wollt Thr mit

wachsene Spielergemeinde schaffen.
Wir zielen natiirlich auf “Silent Hill”
bzw. ”Resident Evil” und versuchen in
puncto Qualitit mit den Japanern
gleichzuziehen oder sie zu iiberholen.
F#433 Und was ist aus "1906” ge-
@23 worden? Das Spiel soll ja
geriichtehalber exklusiv fiir die Xbox
erscheinen.

GUILLAUME: Die Geriichte stimmen.
Wir stecken gerade mit einem Publisher
in Verhandlungen.

234 Wo kommt es, dass thr nur die
#27 PSone- und die Dreamcast-
Version eptwwkelt?

'-GUILLA"METWrsindmarmlttler- wi

ben aber einfach nicht die Zeit fiir samt-
liche Umsetzungen. Zudem ist die
PSone mein Favorit, weil sie die hirte-
ste Entwickler-Plattform ist. Wir haben
andauernd mit Problemen wegen des
begrenzten Speichers zu kimpfen - das
macht die Arbeit spannend.

»=p4 Wie werden sich die Versionen
74 unterscheiden? :
GUILLAUME: Bis auf die Optik und
Dolby Surround auf der PS2 iiberhaupt
nicht. Bei den Next-Generation-Fas-
sungen haben wir eine hohere Auflo-
sung. und Echtzellschatten. Architektur,
pting etc. bleiben gleich, da
ten fiir sﬁmtlrche Ver-
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" Microsoft lasst die Katze
aus dem Sack und prasen-
tiert die ersten spielbaren
Xbox-Titel. MAN!AC war
vor Ort in Redmond,
Washington.

nfang Januar stellte Bill Gates auf der
= Electronics Show (CES)
Lht‘lt 1schend das endgiiltige Design der Xbox
und einige in Entwicklung befindliche Produk-
te vor (siche MAN!AC 3/2001). A
die gezeigte Software mehr Technik-Demos
denn realen Spielen. Auf dem alljihrlichen
d Gamestock-Event in Microsofts Hauptquartier
170 Journalisten aus aller
Well durften die ersten First-Party-Titel auf der
Xbox Probe zocken, Daneben wurden natiir-
lich die neuesten PC-Spiele prisentiert (siche
wnh[a] und gefac hHIIH[)L’][ (Kasten unten),

Consumer I

llerdings glich

WAT €5 nun soweit:

Xtrem professionell

Dass Microsoft Erfahrung im Software-Business
hat, wurde von der ersten Minute an klar: Die
-Titel
verlief in einem Kino-ihnlichen Meeting-Raum
— wiithrend die Redakteure langsam eintrudel-
ten, gab ein Profi-DJ sein Konnen zunt Besten.
Mit einiger Verspitung startete schlieRlich der
Gamestock-2001-Event, untermalt von ohren-
betdubender Musik. Die Prisentation leitete der
gut gelaunte “Frogger”-Erfinder Ed Fries (jetzt
Vizeprisident der Microsoft Game Division),

Eingangs-Prisentation der PC-und Xbox

Schauplatz der Gamestock-2001 \f’t‘ranf.HIleg war (hs Micrasoft Conference Center in Redmond

Gesprichsrunde

ABSEITS DES HEKTISCHEN MESSE-TRUBELS fanden zwei
duberst interessante Podiumsdiskussionen mit bekannten
| Personen aus der PC/Videospiel-Branche statt. Das erste
Gesprachsthema lautete ‘Die Zukunft der PC-Spiele’. Was
sich fiir Konsolen-Fans erstmal uninteressant anhort, ufer-
te schnell zu einem Rundumschlag iiber die Zukunft digi-
taler Unterhaltung aus und Diskussionsleiter Ed Fries hat-
te alle Miihe, die Teilnehmer unter Kontrolle zu halten.
Alle waren sich allerdings dariiber einig, dass sich kiinf-
tige PC-Produkte einige Scheiben von guten Konsolen-
Spielen abschneiden kénnen: “Da Konsolen nur tiber li-
mitierte Moglichkeiten verfiigen, miissen die Designer sich
auf wenige Aspekte konzentrieren und diese perfekt
ausarbeiten. Davon kinnen wir einiges lernen!”, so Lead
Designer Alex Garden (”Sigma”) von Relic Entertainment.
Der zweite Punkt, der einhellig gefordert wurde, ist gri-
Bere Zuganglichkeit fiir Videospiele: "Wir Entwickler ha-
ben in den letzten Jahren das Publikum oft aus den Augen verloren. Unsere Spiele sind haufig zu komplex
aufgebaut und komplizierl zu bedienen. Wir miissen unsere Produkte wieder zuganglicher fiir den Massen-
markt machen — dem Kaufer nicht nur ein gutes Spiel vorsetzen, sondern ihm ein unvergessliches, bezwing-
bares Erlebnis bescheren.”, merkte Chris Taylor (Prasident/Designer von Gas Powered Games) an. Alex
Garden brachte die Diskussion tiber Zuginglichkeit schlieflich auf den Punkt: "Ich habe noch nie jemanden
getroffen, der sich ein Sequel nicht kaufen wiirde, weil er den Vorginger durchgespielt hat!”.

DIE ZWEITE GESPRACHSRUNDE bestand groftenteils aus Teilnehmern der ersten Gruppe und so wurde das
eigentliche Thema ‘Spiele als Mainstream-Unterhaltung’ nur kurz angeschnitten und weiter iiber die Videospiel-
Zukunft diskutiert. Auf die Publikumsfrage ‘Verliert die Spiele-Industrie nicht einiges von ihrer Faszination,
wenn die Titel immer zuginglicher und simpler werden?’ antwortete Alex Garden: "Wir kénnen erfolgreich
sein und trotzdem gute Produkte mit Tiefgang entwickeln — das schlieft sich doch nicht aus! In der Filmbranche
ist Steven Spielberg ein gutes Beispiel fiir kommerziellen Erfolg und anspruchsvolle Unterhaltung.” Alex Gar-
den weiter: "Wir sollten dem Kaufer unnistige Hindernisse wie ungliickliche Kamerafiihrung und unlogische
Ratsel ersparen. ‘Shenmue’ ist ein sehr gutes Beispiel: An besonders kniffligen Stellen erhilt der Spieler auf
wiederholtes Nachfragen immer konkretere Hinweise zur Lésung eines Problems — das Frustpotenzial sinkt
dadurch erheblich!”,

Mustre Gesprachsrunde: Alex Garden, Jordan Weisman,
Lorne Lanning, Tim Schafer, Ed Fries (v.l.n.r.).
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der seit nun 15 Jahren im Bill-Gates-Imperium
seine Brotchen verdient. In seiner kurzen An-
sprache philosophierte er u.a, tber die Zukunft
der Video- und Computerspiele sowie die Rolle
der First-Party-Entwickler:
dass diese eine gewisse Vorreiterrolle ibernch-
men und Risiken nicht scheuen sollten. Viel-
mehr ist deren Auftrag, die Grenzen einer Platt-
form hinsichtlich innovativer Spielprinzipien
sowie Optik auszuloten und andere Entwickler-
Teams damit anzuspornen — hoffen wir, dass
dieser hehre Wunsch in Erfilllung geht.

In den folgenden zwei Stunden gaben sich PC-
und Konsolen-Entwickler die Klinke in die
Hand und prisentierten aul einer mehrere
Meter groen Leinwand ihre Produkte fir das
Jahr 2001. Von den acht vorgestellten Xbox-
Titeln, die laut Ed Fries auf einem Developer-
Kit mit nur halber Xbox-Leistung liefen, sta-
chen zwei Spiele besonders hervor: Zum einen
zeigte Oddworld-Mitbegriinder Lorne Lanning,
dass hinter seinen oft hochtrabenden Worten
auch Taten stehen — das Xbox-"Oddworld:
Munch's Oddysee” sah um Lingen besser aus
als die auf der letzjihrigen E3 vorgestellte PS2-
Version. Fur das abgedrehte Helden-Duo Abe
und Munch hat sich der Umstieg auf die Micro-
soft-Konsole definitiv gelohnt! Zum zweiten
tiberzeugte Bungies Ego-Shooter/Action-Mix
“Halo” mit atemberaubender Optik und drama-
tischer Aufmachung: Die Shootouts mit den Ali-
ens beeindruckten mit dynamischen
ten, superben Texturen und spannendem
Level-Aufbau - ein gewaltiger Sprung gegenii-
ber der aktuellen PS2-Konkurrenz,

Nach der zweistiindigen Prisentation aller Titel
standen die Entwickler fiir Interviews und die
Spiele zum eingehenden Ausprobieren bereit.
Die Kernaussagen der interessanten Podiums-
diskussionen lest Thr in dem Kasten auf dieser
Seite,

Er ist der Meinung,

Lichteffek-

die ersten Spieleindriicke folgen im
Anschluss,
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Vahrend der Prasentation war Fotografieren streng untersagt.
Dennoch gelangen uns zwei Schnappschiisse...

.Oben seht |br die Vorstellung von “Train Simulator”. Unten
wiinscht Steven Spielberg der Xbox alles Gute.

A9 A _I":tb__u- #

Zwei Uberraschungen gab's abseits der Spiele-
prisentation: “Black & White™-Schopfer Peter
Molyneux wollte urspriinglich die Umsetzung
seiner neuesten Gott-Simulation zeigen. Leider
sagte der Lionhead-Chef kurzfristig ab und die
Xbox-Premiere des Titels fiel somit ins Wasser.
Eine Sensation war dagegen die Vorstellung
eines japanischen Entwickler-Teams unter der
Leitung von Toshiyuki Miyata, einem ehemali-
gen Sony-First-Party-Mitarbeiter. Thm unterstellt
sind u.a. Shigehisa Kojo (Lead Programmer
“Metal Gear Solid”, PSone) und Hirohiko lyoku
(Lead Artist “Legend of Dragoon”, PSone).
Diese Gruppe soll sich laut Ed Fries vornehm-
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S NEBEN DEN ERSTEN XBOX-TITELN wurden auf dem Game-
stock-2001-Event auch brandneue PC-Spiele prasentiert. Zur-
zeit sind von den sechs vorgestellten Produkten keine Umset-
zungen fiir Microsofts Konsole geplant, dennoch wollen wir !
Euch die interessantesten Titel kurz vorstellen. Am meisten Be-
achtung kam dem Action-Rollenspiel “Dungeon Siege” von
8 Gas Powered Games zu: lhr beginnt zunachst mit einem Cha-
rakter, die von Horden bisartiger Kreaturen iiberrannte 3D-
i Well zu erforschen. Im Lauf der Spiels gesellen sich bis zu sie-
§ ben weitere Party-Mitglieder dazu, die lhr fiir Angriffe belie-
big aufteilen und kommandieren diirft — dhnlich den Truppen-
bewegungen in einem Echtzeit-Strategie-Titel. Chef-Designer
& Chris Taylor ("Total Annihilation”) legt besonderen Wert auf !
die uneingeschrankte Freiheit des Spielers: In der riesigen, de-
tailverliebt inszenierten Polygon-Landschaft diirft thr entwe-
der jedem Geheimnis auf die Spur gehen oder Euch “Diablo”-
artig geradlinig durch die Monster-Horden kampien — "Dungeon Siege” ist auf beide Arten lisbar.
NICHT MINDER BEEINDRUCKEND war die Vorstellung von '-
“Sigma: The Adventures of Rex Chance”: Das 3D-Echtzeil-
Strategie-Spiel versetzt Euch zuriick ins Jahr 1930 - auf diver-
sen Inseln miisst lhr gegen einen verriickten Wissenschaftler
kdampfen, der aus verschiedenen Tierarten neue Superrassen
generiert. lhr schlagt mit denselben Mitteln zuriick und produ-
ziert fleifig Mutanten wie Nilpferde mit Krokodilskédpfen oder
Léwen mit Spinnenbeinen. Jedes neu erschaffene Tier besitzt
individuelle Starken und Schwichen - diese miisst Ihr peni-
bel erforschen, um die Schlacht zu gewinnen.
NEBEN DIESEN BEIDEN TITELN verblassten “Mech Comman-
der 2", “Microsoft Train Simulator”, “Microsoft Flight Simulator |
2002" und “Zoo Tycoon” etwas. Vielleicht kommt die Xbox
mit einiger Verspitung doch noch in den Genuss der einen
oder anderen PC-Umsetzung — schlieBlich wird sich das

R

Das Action-Rollenspiel "Dungeon Siege
beeindruckte mit fantasievollem Leveldesign

Computerlager ja auch an "Halo” erfreuen diirfen.

Kurz nach dem Gamestock-Event machten Meldungen von getiirkten Bildschirmfotos fiir RSy o e e
die Presse die Runde: Wir haben samtliche Tilel Probe gespielt und kénnen Euch...

Die vorgestel
: i EL K :
FREESTYLE SNOWBOARDING

PERATHIA ]

Microsoft Sportspiel
Action-Adventure
Party-Spiel-Sammlung
Ego-Shooter/Action-Mix
Microsoft Sportspiel

VR-1 3D-Action

Oddworld Inhabitants

Bizarre Creations

Adrenium Games
Blitz Games
Bungie

jump’n‘Run-Abenteuer
Rennspiel

iedenfalls, dass Microsoft nichts anbrennen

lich um den japanischen Markt kitmmern. Lei-
der war aufler ein paar Charakter-Konzept-Ski-
zzen nichts von der Arbeit des Teams zu
sehen. Die Namen der Mitglieder klingen
jedenfalls vielversprechend.

Konsole vorbereitet — auch in Europa, wie ein
Gesprich mit einem Verantwortlichen zeigte.
"Ein solches Desaster wie bei der Marktein-
fiihrung der PS2 wird es bei uns nicht geben”,

Oberen. Aufschluss tiber die oben genannten
Details wird voraussichtlich die diesjihrige E3
chungs-Termin der Xbox wird weiterhin ein

grofies Geheimnis K™ N
gemacht, Fest steht |

versichern, dass die Spiele wirklich so aussehen wie auf dem gezeigten Material. Einzige
Einschrankung: Manche Bilder geben nicht die eigentliche Kameraperspektive wieder —
nichtsdestotrotz sind sie das Ergebnis der im Spiel verwendeten Grafikroutinen.
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lisst und sich professionell auf den Start der

so der einhellige Kommentar der Microsoft-
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icrosofts wichtigster Xbox-Titel
ist der Sci-Fi-Shooter "Halo™:
Urspriinglich fiir den PC ge-
plant, wird die 3D-Action nun
erstmal exklusiv auf Konsole
veroffentlicht,

Die Story von "Halo” dreht sich
 um  den Kampf zwischen
Mensch und Alien (Covenants).
4 | Schauplatz der Gefechte ist ein
| Mapping-Texturen sind eine echte | mysteridser Ring-Planet, Halo
1 Augenweide J eben. Ein dunkles Geheimnis
. umgibt den Himmelskorper
und es ist Eure Aufgabe, dieses
Ritsel vor den Aliens zu l6sen.
Und so schliipft Thr in die Haut
|| eines Soldaten, der mit Waffen-
gewalt durch zahlreiche Alien-
verseuchte 3D-Gebiete walzt.

| Zu Beginn des spielbaren De-
{ mos fliegt Thr tiber eine kleine
"Insel. Die Brandung am Strand
ist mit mehreren animierten Texturebe-
nen

Die reflektierenden Bump-

In den zahlreichen Zwischen-
sequenzen seht lhr Euren Helden
auch mal von vorne

/ brillant inszeniert, nach einigen
Kurskorrekturen beginnt der Landean-
flug und Thr werdet mit einem Kollegen

f
~
f

| ENTWICKLER
Bungie

3D-Action mit

brillanter Optik
und ausgefeilten
Waffen

T TR

&l Ubernimmt in USA die Sportart
Football. Und so ist es nicht verwunder-
lich, dass Microsoft zum Start der Xbox
mit einer Umsetzung des korperbetonten

NFL

" FEVER 2002
EMTWICKLER
Microsoft

Dynamische
Football-Simu-
lation mit effekt-
voller Optik

In den Replays dirft Ihr das spektakuldre

dern. Rechts die ‘normale’ Spiele-Optik.
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| Environment-Mapping auf den Helmen bewun- |

Die gnadenlosen Gegner der Menschheit: Die

Cuvcnanla g;l)l es in mehreren Varmmen

Diese beiden Alien-Gesellen bewachen eine
hL}|UErdphlbl |'1L‘ Nac hblldung__ dcs Lf-_veis
in einem bew .atfnt’tt'n Buggy dbgeserzr
Die Steuerung des Gelinde-Vehikels ist
zu BLg,mn gewohnungsbediirftig: Mir

Euer Buggy neigt nLhnn |
mal zum Umkippen: Im Laufe |
des Abenteuers sitzt Ihrin |
verschiedenen Vehikeln. |

In "NFL
Fever 2002" durft Thr mit einem von 31
NFL-Teams auf Trophiden-Jagd gehen
und zeigen, dass Thr ein harter Kerl seid,
Wihrend die Animationen der Sportler
aus der Spielansicht von schrig
i oben noch etwas holprig wirken
zeigen die Replays eine enorme
Detailftlle: Gefiihlsregungen wie
Schmerz oder Uberraschung (z.B.
bei einem krachenden Body-

Schlagabtausches aufwartet:

R ——

Schon flirs Auge, schlecht fir die Gesundheit:
Werdet [hr getroffen, fliegen Funkenpartikel.

dem rechten Analog-Stick gebt Ihr
/ Gas, mit dem linken lenkt lhr das Ge-
Fihrt und bewegt gleichzeitig die Kame-
ra. Letzteres ist notwendig, um dem |
CPU-Kameraden am Stand-MG eine idea- ?

le Schussposition zu verschaffen — tau-
chen Feinde auf, feuert der Soldat auto- |
matisch. Habt Ihr die Alien-Basis errei- |
cht, springt Ihr aus dem Buggy und die
Ansicht wechselt in die First-Person-Per- F
spektive. Von nun an pirscht Thr mit der
Waffe im Anschlag durch atemberau- §
bend texturierte 3D-Abschnitte: Glinzen- g
de Metalloberflichen, aufregende Parti- f
kel- und Raucheffekte sowie fliissiges
Scrolling verdeutlichen die Xbox-Grafik- |
Power. Multiplayer-Fans vergniigen sich
mit C Coop- und Dc;l[hm.l[d] Varianten. E
= S ——
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Die Zuschauor im Hintergrund sind animiert

und jubeln bei heftigen Attacken

(_ht‘LI\] smd den Gesichtern deutlich dh-
leshar, auf den muskelbepackten Armen
sieht man einzelne Adern hervortreten
und die polierten Helme der Athleten
spiegeln das komplette Stadion wieder.,
Wechselnde Wettereinfliisse wie Schnee-
fall oder Regen wirken sich dartiber hin-
aus direkt auf das Spielgeschehen aus
und fithren z.B. unversehens zu Ausrut-
schern. Ob Microsoft mit "NFL Fever
2002" allerdings EAs "Madden"-Serie aus-
stechen kann, bleibt le/U\\ arten.

F
;

%

4

.

T e e



Die Zwischenbosse sind gewaltig: Oftmals fillen sie

eine Konsole ohne opulentes
=] Action-Adventure: "Azurik —
Rise of Perathia® entfuhrt Euch in die
Welt der vier Elemente. Azurik, der Held
des 3D-Abenteuers, ist Herrscher tiber
Feuer, Wasser, Erde und Luft — als
Magie-Schiiler hat er gelernt, die Natur-
krifte in seine Waffe zu transformieren
und fiir Angriff bzw. Verteidigung zu
nutzen. Eine dunkle Macht bedroht Azu-
riks Welt Perathia und so macht sich der
blauhdutige Jungling auf den getihrli-
chen Weg, die apokalyptische Prophe-
zeihung zu stoppen,

den kompletten Bildschirm.

e T

|Mi it "Halo”, "Oddworld: Munch's
EREEY Oddysee”, "Project Gotham”
und "NFL Fever 2002” sind die wichtig-
sten Genres auf der Xbox reprisentiert.
Doch neben dieser ‘gewohnlichen’ Zo-
cker-Kost baut Microsoft auch auf Famili-
enfreundliches: Mit "Fuzion Frenzy” be-
kommt die Konsole ein Party-Spiel par
excellence, Der Entwickler Blitz Games
("Chicken Run”) packt auf die DVD
mehr als 45 verschiedene Mini-Spiele,
die von bis zu vier Personen gleichzeitig
gedaddelt werden — seid Thr alleine,
tibernimmt die CPU die fehlenden Kon-
trahenten. Etwa ein Dutzend verschiede-
ne Spielprinzipien (mit diversen Variatio-
nen) sollen in der finalen Version enthal-
ten sein, auf der Gamestock-Veranstal-
tung waren drei davon anzutesten.

Die erste Variante versetzt Euch in ein
flinkes Boot: In einem verwinkelten Ha-
fengelinde misst Thr einen abgesteckten
Kurs so schnell wie moglich bewiiltigen,
Das Spielfeld seht Ihr dabei aus einer
Vogelperspektive — dhnlich wie in "Mi-
cro Machines”. Gestevert wird mit Stick

3_‘_- A'é
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In der Rolle des
Adepten mit dem un- §
gewohnlichen Teint
rennt, hiipft, klettert
und schlagt Thr Euch
durch die Welt der
vier Elemente sowie
die Territorien des Le-
bens und des Todes,
Die sechs riesigen Le-
vel erinnern in ihrer Gestaltung an "Soul
Reaver™: Hoch in den Himmel ragende
Gebidude, enge Schluchten, gigantische
Wasser- und Lavafille sowie hunderte
Meter hohe Biaume gilt es zu erforschen.
Allerdings sind die Schergen Eures Wi-
dersachers in Perathia [
omniprisent. Mit Eurer

9 4 X #
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Optischer Leckerbissen: Ist Eure Waffe mit einer
Element-Magie aufgepowert, erledigt lhr die
hisslichen Monster dulerst effektvoll.

Zwischen den sechs unter-
| schiedlichen Welten wech-
selt Ihr via Teleporter

N

ey

magischen Waffe hackt und schlitzt Thr

Euch geschickt durch die Angreifer: Je
nach Feindtyp ladet Thr Euer Kampfgerit
z.B. mit Erdkraft auf und vernichtet so
auftauchende Feuermonster. Gegen Was-
serfeinde misst Thr dagegen auf eine
g andere Naturkraft
zurtickgreifen. Die
Optik von "Azurik”
ist bereits hiibsch
anzusehen und bie-
tet neben fliissigem
Scrolling auch zahl-
| reiche  Grafik-Le-
| ckerbissen wie Re-
flexionen
Transparenzen.,

und

~ N

Wer zuletzt runterfallt hat gewonnen: Bildet ge-

| schlossene Vielecke, um Licher zu produzieren.

und zwei Buttons fir Gas bzw. Bremse.
Besonders hitbsch: Die realistischen
Welleneffekte und die lebendige Umge-
bung mit Mowen und anderem Getier.
Im zweiten Mini-Spiel seid Ihr in eine
Gitterkugel gesperrt und miisst damit in
einer Arena aufleuchtende Flichen tiber-
rollen. In diesem Szenario beeindruckt
die realistische Physik der Kugel, die mit
Verzogerung auf die Padkommandos
reagierte. Das letzte Mini-Spiel versetzt
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Die Wassereffekte sind dulberst realistisch.
Zusammen mit den zahlreichen Animationen
kommt echtes ‘Hafen-Feeling’ auf.

Euch auf eine flache Scheibe. Eure Auf-

& =6
Disco-Mania: Uber sich drehende Scheiben hiipft thr zu
den erscheinenden Goldmiinzen.

|

Y

AZURIK~="RISE
OF PERATHIA

ENTWICKLER

3D-Action-Adven-
ture mit detaillier-
ten, gigantischen
Landschaften.
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FUZION FRENZY
ENTWICKLER

gabe: Die Gegner von der Plattform * Partyspiele-
schubsen. Auch hier tiberzeugte die rea- | Sammlung mit
listische Steuerung, die Euch ein gutes | aSu;;:Ia;P:i;sgiir 5
Gefiihl iiber die Vehikel vermittelt. i G
e o g g g T e o
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Lauf Abe, lauf! Haben Fuch die bewaffneten Sligs entdeckt,
eroffnen sie sofort das Feuer — da hilft nur die Flucht.

ie Prisentation von
g "Oddworld: Munch's

Oddysee” war zweifellos das
" beeindruckendste Ereignis des

| Oh, oh! Munch muss sich unbe-
éé‘ merkt durch eine von unzihligen
’.é " Sligs bewachte Fabrik mogeln.
> Gamestock-Events; Abe-Erfinder Lorne
Lanning fiithrte das neueste Abenteuer
personlich den Journalisten vor. Das Be-
y : sondere daran war, dass Lorne die Kom-

#FODDWORLD:
MUNCH S'OBDYSEE
ENMTWICHLER

Jump’n’Run-Aben-
teuer mit witzigen
Charakteren und
genialer Optik

renzenlose Freiheit —
mit diesem Begriff
lisst sich der von Microsoft ent-
| wickelte Trendsport-Titel tref-
-' | fend beschreiben, Thr schliipft
| . | in die Rolle eines jungen, auf-
# " Die Natur besteht aus aufwindi- | Strebenden Snowboarders, der
j | gen 3D-Objekten: Es werden stin- | sich mit herausragenden Lei-

. dig 18.000 Baume gezeichnet.

~ stungen auf die Titelseiten ein-

o schligiger Magazine kiimpft. Dazu miisst
'fAMPfD: FREESTYLE Ihr in originalgetreu nachgebildeten
SNOWBOARDING

Wintersport-Ressorts wilde Tricks und
Stunts aufs Schneeparkett legen — wo Thr
die Kunststiicke ausfiihrt, bleibt Euch
iiberlassen. Thr fahrt mit einem Lift auf
den Gipfel und los geht's: Entweder
kurvt Ihr iber ausgewiesene Pisten oder

TR g e
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ENTWICKLER

Motivierendes
Freestyle-Snow-
boarden mit
Karriere-Modus.

T
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mentare der Hauptdarsteller live syn-
chronisierte — Sprache und Musik waren
noch nicht eingebaut. Ob die witzigen,
teils schmutzigen AuBerungen den Weg
ins Spiel finden, ist allerdings fraglich,
Fest steht, dass Lanning wieder allen
Charakteren seine Stimme leihen wird,

Das Wassertier Munch ist an

| Land duBerst unbeweglich: Ein

klappriger Rollstuhl verhilft
ihm zu mehr Tempo.

Der Schwerpunkt von “"Amped” liegt auf dem Karri-
ere-Modus. Die Arcade-Variante gibt's als Bonus.

sucht Euch eine eigene Route quer
durch den Wald, Fir jeden Stunt gibt es
Punkte; fihrt Thr Tricks vor den Augen
sensationshungriger Reporter aus, steigt

Details ohne Ende: Die beiden bizarren Hauptdarsteller {links Abe, rechts Munch)
sind brillant animiert und aufwandig texturiert.
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auf der PS2 hat sich einiges getan: Die
ausladende 3D-Welt wird nun stindig
von Wolken tiberrollt, die ihre Schatten
auf den Boden werfen und die Beleuch-
tung dynamisch beeinflussen. Die Ani-
mationen der Charaktere und die Textu-
ren gehoren bereits jetzt zum Besten,
was man jemals auf Konsole gesehen
hat. Zoomt lhr an die Hauptdarsteller
heran, seht Thr sie atmen und in den
Glubsch-Augen der Helden spiegelt sich
die Sonne — selbst Kollegen der PC-Pres-
se waren von der detaillierten Optik
beeindruckt. Der Spielablauf erinnert an
einen Mix aus "Sonic Adventure” und
"Banjo-Tooie™: Abe kann mit entspre-
chenden Power-Ups dhnlich Segas Igel
durch die Polygon-Landschaft flitzen,
Abe und Munch miissen im Stile von
Banjo & Kazooie zusammenarbeiten, um
den Weg durch die Level zu finden.

= — = s

das Interesse und schon bald
riicken Euch Kamerateams auf die
Pelle. Die Steuerung erinnert an
"Tony Hawk”
macht von Beginn an Spafs — zumal IThr
dank Xbox-Festplatte einen individuellen
Soundtrack aus Eurer eigenen CD-Samm-

lung zusammenstellen diirft.

und das Boarden

-
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In den Replays dirft Thr Eure spektakuldren
Stunts aus anderer Perspektive bewundern
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et Racer” ist eines

£ N4 etropolis Stre
der beeindruckendsten Renn-
spiele fiir den Dreamcast, Die englischen
Entwickler Bizarre Creations zauberten
aus der 128-Bit-Konsole eine fantastische
Optik und kombinierten diese mit einem
innovativem Belohnungssystem: Nicht
mehr Schnelligkeit allein fihrt zum
Erfolg, Thr miisst zudem am Fahrstil fei-
len, um ‘Kudos'-Punkte zu erhalten und
so weitere Wetthewerbe freizuschalten.

Exklusiv fiir die Xbox erscheint nun der
Nachfolger — "Project Gotham”, 20 Autos

Der regennasse Asphalt spiegelt die Schein-
werfer wider: Unterschiedliche Wetterbedin-
gungen gab's jedoch schon im Vorginger.

e T s

ine Uberraschung |

: die |
Presse-Vertreter nach der |
offiziellen Prisentation der
Xbox- und PC-Titel: In
e¢inem separaten Konfe-
renz-Raum konnte man
nicht nur die gezeigten Pro-
dukte Probe zocken, mit'

erwartete

"Nightcaster” war zudem ein bisher

geheimes Projekt spielbar,
Der von VR-1 entwickelte 3D-Actiontitel

erinnert an den Videospiel-Klassiker
Als aufstrebender Jungmagier

"Gauntlet™

N\ 2 N 4
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| Der Held Arran in Nahaufnah-
me: Die magische Kugel diirft
Ihr beliebig bewegen.

R

o

und mehr als 300

Strecken in vier GroR- |
stidten sollen in der
finalen Version ent- |
halten sein. Neben
den aus dem Vorgin-
ger bekannten Metro-
polen London, Tokio &
und San Francisco |

erhilt diesmal auch S
New York ein penibel nachgebautes. vir-
tuelles Abbild. Jede Grofdstadt ist zudem
durch charakteristische Radiosender
# ockennzeichnet — konkrete
Pline fiir den Einbau Eurer
eigenen Lieblingssongs gibt es
seitens der Entwickler noch
nicht. Ein ausdrickliches

Third-Person-Perspektive
- durch fantasievoll gestalte-
te 3D-Landschalten und
metzelt Monster im Sekun-
dentakt. Das Besondere an
"Nightcaster” ist die unge-
wohnliche Nutzung beider
/' Analog-Sticks. Withrend Ihr
mit dem linken Kniippel den Helden
durch die Polygon-Szenerie steuert, dient
der rechte zum Bewegen einer magi-

schen Kugel, die die Richtung Eurer

Attacken bestimmt. Auf diese Art konnt

. . 4 L
oo o0 o @&

Dementi fehlt jedoch

Arran streift Thr aus der

Das haut rein! Uber 40 verschiedene Zauberspriiche
lernt Ihr im Verlauf des Abenteuers — wie in "Azurik”
spielen die Elemente dabei eine groflie Rolle,

%

%

Hier eine beeindruckende Kostprobe des
v : o Environment-Mappings: lhr erkennt sogar ein-
. R zelne Lichter der sich spiegelnden Gebdude.

ehenfalls.
Die spielbare Version |
entstand nach Aussa- |
gen von Bizarre Crea-
tions in nur knapp
einem Monat. Und so
hatte "Project Goth-
am” gegeniiber "MSR”
auch nur wenig spek- |
takulidr Neues zu bie- |
ten: Die Stidte beein- -
drucken wie im Vorginger mit unzihli-
gen Details und fantastischen Texturen,
lediglich die hochglanzpolierten Autos
zeigen jetzt aufwindiges Environment-
Mapping tiber der gesamten Karosserie.
Leider storten Ruckler wihrend der Pro-
befahrt noch betrichtlich.

- s

Wer die Konkurrenten rammt, bekommt
Abzlige: Das 'Kudos’-System belohnt
faires Fahren!

PROJECT
GOTHAM
EMTWICHLER

"MSR” Teil 2 mit
neuer Stadt und

mehr optischen
Gimmicks

Im Dorf trefft thr nicht nur auf Monster: Zahlreiche friedliche
Bewohner helfen Euch weiter.
[hr vor einem dicken Brocken fliichten
und gleichzeitig auf ihn fevern — aller-
dings bendtigt Thr dazu reichlich Ubung!
Arran lernt withrend seines Abenteuers
mehr als 40 verschiedene Zaubersprii-
che: Blitzschlige, Lavafontinen oder Eis- |
kristalle erledigen auf effektvoll Weise |
attackierende Gegner. Knapp 30 unter-
schiedliche Rassen tummeln sich in den
belebten Dorfern, diisteren Hohlen und
unheimlichen Wildern. Zahlreiche
Unterauftrige sorgen fir zusitzliche
Abwechslung und Erfahrungspunkte, die |
wiederum neue Zauberspriiche sowie |
Waffen freischalten. Ein Mehrspieler- |
Modus a la "Gauntlet” ist zurzeit leider

.._,.__.___,___,,‘_.,.,.r
&

NIGHTCASTER
EMTWICHLER

3D-Action im
"Gauntlet”-Stil:
Mit Magieeinsatz
zum Sieg!

nicht geplant. i
P .
- : { 3
15 %
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Auf der Karte plant Ihr Euer Vor-
gehen: Die Bewegungspunkte der

| Mechs variieren nach Terrain, Stadte

verschaffen neue Finheiten,

Umtfangreiche

geben Auskunft dber die Mech-

Piloten (oben) und Fure
Infanterieeinheiten (rechts).

ZUSTAND von Waffe (W) und Beinen GESUNDHEITS-
(L). Leuchtet’s rot, kinnt Thr nicht ZUSTAND Eures
mehr schiefien bzw. Euch fortbewegen Mechs

i apan anno 1964: Seit Ende des
2. Weltkriegs ist Nippon ein
Spielball der Weltmichte. Die Russen re-
gieren das nordliche Eiland mit eiserner
Faust, der Rest der Inselgruppe hat sich in
das kommunistische Nord- und das kapi-
talistische Stdjapan gespalten. Simtliche
Befriedungs- und Wiedervereinigungsbe-
mithungen sind gescheitert — das Klima
des kalten Krieges ist schneidend wie nie
zuvor. Just in dieser Zeit tritt der junge
Rekrut Weizegger, der unasiatische Fami-
lienname stammt vom deutschen Vater,
seinen Dienst bei der Siid-Armee an. Sein
[nteresse gilt den AFWs (Armored Fight-
ing Walker), dick gepanzerten und mit
schweren Kanonen ausgestatteten Stahl-
kolossen, die schon im Weltkrieg an die
Stelle der vergleichsweise mickrigen Pan-
zer traten. Doch Weizeggers Pilotentrai-
ning nimmt eine jihe Wendung: Wihrend
einer Zieliibung entfithrt der nordjapani-
sche Agent Kaiho einen wertvollen Proto-
typen und flieht nach einem kurzen Ge-
fecht mit Weizegger und seiner Kolle-
gin Ryoko gen Grenze. Der Konflikt
mit dem Norden eskaliert...

In einem gewagten Akt der Verdrehung
historischer Tatsachen serviert Euch Ko-
nami mit “Ring of Red” ein Strategie-

Alles Taktik und trotzdem jede Menge
Action: “Ring of Red” macht Euch zum
Herrn und Hirn gigantischer Mechs.

Atmosphdrisch oder geschmacklos? Im Vorspann
wurden Mechs in Originalaufnahmen montiert.

Epos der Sonderklasse. Richtig gelesen:
Im Gegensatz zu Mech-Titeln wie “Gun-
griffon Blaze” oder “Armored Core 2°
geht es diesmal nicht um martialische
Metallschlachten in Ego-Perspek-
tive, sondern um taktisches Den-
' ken und planvolle
Kriegsfiihrung,

Nachdem Thr Euch vor
#jeder der zahlreichen
Missionen vom choleri-
\ schen  Vorgesetzten
Euren Auftrag abgeholt
und durch Wortgefechte
mit den Mech-Kollegen
& ceklickt habt, startet Thr
b auf der isometrischen
Karte des Schlachtfel-

Stellung
Verbleibende und Zustand der
RUNDENZEIT FUSSTRUPPEN

Informationen
iber den
GEGNER

des. Neben Weizegger
zieht Thr mit bis zu sie-
ben weiteren Charak-

LADEVORGANG: Erst wenn der
Zeiger unten rechts steht, konnt
lhr feuern.

Anzahl der MECH-SPEZIAL-
GESCHOSSE

Anzahl der verfiigharen MECH-
SPEZIALMANOVER

Possessed skill
-—F.Guard—

Anfangliche TREFFER-
WAHRSCHEINLICHKEIT

- R, . Guard—

DISTANZ: Aus der jeweiligen
Entfernung der Mechs voneinan-
der schatzt lhr mogliche Scha-
denspunkte ein. Der untere
Balken zeigt, wie weit lhr von ei-
ner Flucht entfernt seid.

Fast Rep

T s

T

.

Poéseésed Skill
-F Guard=—
Homing S.
—R.Guard—

Hyper

; Orders all soldiers to the

' rearguard. Skill use possible
after extended time.

Leren I)x\\". deren tonnen-
schweren Kampfgeriten
iiber die Planquadrate,
Dabei unterscheiden sich
die Mechs nicht nur in
Aussehen, Trefferpunkten
und Durchschlagskraft, an-
hand Statur und Waffensy-

INFANTERIE: Hier findet Ihr
die Spezialfihigkeiten Eurer
Truppen. In diesem Beispiel
verfiigt die rechte Einheit
beim Vorstof iiber eine
Lenkrakete (Homing Shot),
in der Deckung des Mechs
nehmen sie moralsteigernde
Drogen (Hyper).

il TRUPPENMENU: Befehlt
Euren Einheiten getrennt
voneinander Vorstolk oder
Riickzug.




Nur nicht dringen lassen: Je ldnger lhr mit dem Abfeuern
wartet, desto hoher die Trefferwahrscheinlichkeit.
beginnt die Einsatzuhr gnadenlos zu ti-
cken. Wihrend [hr Eurem Mech tber die
Schulter seht und die Aktionen des Geg-
ners verfolgt, gribelt Thr hektisch Giber
Eurer Vorgehensweise. Da die Kanonen
erst — zwar automatisch, aber zeitauf-
wiindig — geladen werden miissen, kiim-
mert Thr Euch zunichst um die Boden-
truppen. Denn jeden Mech begleiten
zwei Einheiten, die gegnerische Infante-
riec und Kolosse aufs Korn nehmen.
sobald Thr sie an die vordere Front
schickt, Zudem sind die Solda- §&
ten mit Speziallihigkeiten aus-
gestattet: So feuern sie auf
Euren Wunsch Lenkraketen
ab, trithen des Gegners Sicht

' Make this one hit the target
on the mark! Lock on target
: and fire!
Die Truppen besitzen SpezialmanGver wie kooperativen
Angriff oder den Einsatz panzerbrechenden Ceriits

durch Blendgranaten oder
schirfen Eure mit Leuchtmuni-

tion. Sind die Rohre geladen,

. Mech bewegt |
Withrend der Kampl um Euch | oder die Geschiitze nachladet, befehligt |
Ihr Eure Infanterieeinheiten.

schaltet Thr in den Zielmodus: | Atacke: Wihrend thr den

tobt, zoomt Thr immer niher '
an den Gegentiber. Raketen zischen vor-
bei oder lassen Euren Mech wanken,
schlielich drickt Thr den
Abzug, sobald Euch die Tref-
erwahrscheinlichkeit  hoch
genug erscheint. In schnellem
Schnitt verfolgt die Kamera
Euer Geschoss, schligt in den
Feindmech ein und ldsst die-
sen erzittern oder in giganti-

Und es hat Booom gemacht: Eine Granate hat den feindlichen Mech die letzten Lebenspunkte gekostet.
Eingehtllt in Explosionen bricht er zusammen — die Schlacht ist gewonnen.
stemen sind die Kolosse in vier Gruppen  speziellen Nahkampfmanovern fihig
eingeteilt: Leichte AFWs konnen nur  sind. Jede Eurer Aktionen auf der Karte,
gegnerische Mechs auf angrenzenden  sei es Bewegung, Attacke oder die Rege-
Quadraten attackieren, die normalen  neration von Trefferpunkten, kostet Zeit
Walker dirfen dagegen auch diagonal  — die Uhr bestimmt, welche Einheit gera-
angreifen, ihre Waffen sind auf mittlere  de am Zug ist. f Kampfge-
Distanz am effektivsten. Vier-beinige  Seine ganze grafische Herrlichkeit zeigt schehen von
Mechs starten iiber zwei Felder hinweg  "Ring of Red” in den Gefechten: Nach b4 cinem treiben-
ein Duell, wihrend die Anti-AFWs zu  einer Kamerafahrt Giber das Schlachtfeld S8 W8 den Soundtrack

schen Explosionen in den
) Staub sinken.
Untermalt wird das rasante

Ring of Red

Selbst fiir Taktik-
muffel interessant: @
Leicht zugdngliches
Mech-Strategiespiel
mit grandioser Atmos-
phare und hervorra-

gender Optik.

2. Quartal |

TR RS OO O

det Thr von einem Stra-
tegiespiel derart ins

Geschehen gezogen. sf
Cooperatien

[ Kamerafahrten und schnelle
| Schnitte machen das taktische
= : : " . - ' Geplinkel spannend
Gewaltige Maschinen: Den Einsatzmannschaften auf ~ e
den haushohen Mechs konnt thr beim Laden der
Geschiitze zusehen




Im Nachfolger zu Segas
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Taxi-Spal8 macht Ihr die Stra en
zwischen Central Park und
World Trade Center unsicher.

Realistisch oder Ressourcen-schonend?
Im Vergleich zum Erstling wirkt die ‘Big
Apple’-Optik etwas trist.

Wahrend sich

o X/

,Crazy Taxi 2

fur den Dreamcast noch
mitten in der Entwicklung
befindet, steht die PS2-
Konverfierung des Erstlings
kurz vor der Veriffentlich-

ung. Wer bereits die Sega-

"Crazy der ist Acclaims
erste Pq 2-Konvertierung,
"18 Wheeler” und "Zom-
bie Revenge” folgen.

Fassung besitzt, kann sich

den Kauf wegen Inhalts- I

gleichheit sparen. Schicht-
beginn in Amerika ist der
erste April, europdische
Chauffeure schwingen sich
kurz darauf ins Taxi.

Is die lissigen “Crazy
Taxi™-Kutscher vor
— oul einem Jahr das erste Mal
zur rasanten Stadtrundfahrt lu-
den. staunte die Zockergemein-

de nicht schlecht. Eine siichtig
machende Grundidee, zwei
| riesige Spielareale und die

knallbunte wie superfliissige

Optik — Gberragende Qualiti-
ten, die die Dreamcast-Umsetzung des
gleichnamigen Naomi-Automaten zu ei-
nem der wenigen Mega-Seller auf der
Sega-Konsole werden hc'léen Nun ist der
Nachfolger in der Ma- [ &
che — wir haben fir
Euch erste Informatio- |
nen eingeholt. "
Am Grundkonzept hat |
sich wenig geindert: ¥
Nach wie kut-
schiert Thr mit quiet-
schenden Reifen ner-
venstarke Fahrgiste
durch den tickischen
Grofsstadtverkehr. Je schneller
Kunden am Zielort absetzt, desto mehr
Kohle lisst Eure gehetzte Klientel sprin-

Vor

lhr die

- gen. Um moglichst schnell ans groie
¢ Geld heranzukomme

n, nehmt Thr es mit

Flieger, griif mir die Sonne: Mit verstirkten
Stolidampfern und machtiger Hydraulik sind
gewaltige Springe an der Tagesordnung.

fiir ¢ en Teil 2

Mut zur Licke: New Yorks Taxifahrer
miissen mit mehr Verkehr klar kommen
als ihre kalifornischen Kollegen.

| M ST, e

A

Die Umwelt sagt ‘Danke’: Wer mehrere Fahrgiste
gleichzeitig chauffiert, sahnt doppelt ab.

Stimmung auf dem Ricksitz: Das Disco-Trio
freut sich {iber Cinnamons Stunteinlagen.

der Strafsenverkehrsordnung nicht ganz
so genau: Rote Ampeln werden ignoriert,
Sonntagsfahrer gnadenlos aus dem Weg
gerempelt und der Fulweg als dritte
Spur missbraucht, Erinnerte das hiigelige
Strafennetz des Erstlings stark an die
Hippie-Hochburg San Francisco, nahm
sich der japanische Entwickler Hitmaker
Nordamerikas heimliche

Hauptstadt New York
zum Vorbild, Und wer
die Ostkiisten-Metro-
pole kennt, weif$, was
ihn auBer endlosen
“ Hochhausschluchten
o noch erwartet: Ein be-
h’ dngstigend hohes Ver-
kehrsaufkommen. Da-
| mit Ihr aber auch zur
' Rush-Hour mit voller
Lohntiite nach Hause kommt, hat Euer
Chef ordentlich in die Technik seiner
gelben Flotte investiert. So springt [hr
dank Mega-Hydraulik auf Knopfdruck
kurzerh d]lti iber Reihen HLILhL’!}LEU Stau-

Pmrosﬁlnnoller (.mstr-rfnhrf’r Gl
Dog hat keine Zeit, auf den [asl:gen
Gegenverkehr Riicksicht zu nehmen.

=IES < g

atzkopf Hot- |

C)b Dn h orlor FLiI%ganga rzone: Taxnahrcr lceman

nutzt die ungewohnlichsten Abktirzungen.

steher, anstatt Euch mithselig den Weg
durch die Blechkolonne zu bahnen,
Ebenfalls neu ist die Belegschaft: Mit Ice-
man, Cinnamon, Hot-D und Slash stehen
vier durchgeknallte Freaks zur Auswahl,
die sich wie ihre Kollegen aus San Fran-
cisco in Automodell und Fihigkeiten
unterscheiden. Nahm im Vorginger
immer nur ein Fahrgast auf dem Ricksitz
Platz, kutschiert Thr in “Crazy Taxi 27
schon mal ganze Gruppen durch die
Gegend. Euer Vorteil: Mehr Verdienst,
daftr haben die Kunden nicht immer
dasselbe Ziel. Gliicklicherweise lassen
sich zeitraubende Umwege durch allerlei
Abkiirzungen vermeiden. Uber die
Implementierung einer Online-Kompo-
nente ist nichts bekannt, ein Vier-Spieler-
Splitscreen-Modus scheint aber bereits
beschlossene Sache zu sein.

Laut Herstellerangaben ist die rasante
Taxi-Simulation bereits zu 60 Prozent
fertig gestellt, ein genauer Veroffent-
lichungstermin steht allerdings noch
nicht fest. ¢g

Taxi-Fahren ex-
trem: Segas aber- @
witziger Fun-Racer
geht in die zweite
Runde — mit brand-
neuen Strecken,
Fahrern und Tricks.

3 -Qliar.faf.::
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L solenspieler neidisch Richtung
PC, denn das Mammut-Rollenspiel "Bal-
dur's Gate” sowie dessen Nachfolger
"Schatten von Amn” gelten dort seit eini-
gen Jahren als Genre-Referenz. Nun haben
sich die amerikanischen Snowblind Studi-
os der D&D-Thematik angenommen und
arbeiten mit dem Segen des "Baldur's
Gate™-Schopfers Black Isle an einem neu-

Riesige Gestalten wie die- | :
ser Frostgigant machen
Euch das Leben schwer

en PS2-RPG. Allerdings handelt es sich da-
! bei weder um Fort- noch

Umsetzung der

Bereits zu 8-Bit-Zeiten konnten Fantasten ihr Unwesen in den Szenerien
der Dungeons&Dragons treiben. Spiele wie “Heroes of the Lance” (Master
System, NES) oder "Hillsfar” (NES) brachten klassische Pen&Paper-Stimmung
auf die Konsolen. Der PC-Titel "Pool of Radiance” wurde ebenfalls fiir das
NES umgesetzt. Wihrend der 16-Bit-Ara spielten Sega-Fans "Warriors of
the Eternal Sun” oder "Eye of the Beholder”, welches nicht nur fiir Mega
[ CD, sondern auch fiir das SNES erschien. Ansonsten sind Versoftungen des

Gary-Gygax-Systems Mangelware, gerade mal "Slayer” und dessen miRi-
ger Nachfolger ”Dealhkcep” liefen d]e D&D Flagge auf dem 3DO wehen.

16-Bit-Dungeons&Dragons: Die PC-Umse 171 np "Eye of the Beholder” (links) fiir

SNES und Mega CD sowie "Warriors of the Eternal Sun” fiir das Mega Dirive,

zum edlen Helden auf

offnﬁng fiir die hungrige Rollénspielgefneibde: “Baldur’s
Gate. Dark Alllance” Iockt mit schrcker Opt:k und “Diablo”-

PC-Titel, fur die Konsole
wird ein neues Spiel ge-
schaffen: Anstatt komplexer
Meniis und riesiger Party er-
warten Euch in "Dark Alli-
ance” unkomplizierte Mon- §
ster-Gemetzel und geradli-
nige Handlung. Taktisch an- ¥
gehauchte RPG-Duelle wei- .
chen actionlastigen Kimp-
fen, unzihlige Sidequests
und Spielzeiten von iiber 4
100 Stunden gibt's nicht.

Heldentrio

Drei verschiedene
zur Auswahl, jeder ist mit den typischen
Spezialfihigkeiten seiner Klasse ausge-

Charaktere stehen Euch

Wilfe, Trolle und anderes Monstergesocks
kreuzen Euren Weg, darunter auch bekannte
D&D-Kreaturen wie die Taraske.

| 3 Zoit < p—
Im Laui der Zeit steigt Ihr vom simplen Kampfer

Hilfreic h In (lm Blldrcko lest Ihl Tre

nen frostigen Empfang,

ffer und magische Energie sowie
Euer Erfahrungspunkte-Konto ab.

stattet. Der Zwergenkrieger pr ng,c![ sich
vornehmlich mit einer grofen Axt durch
die Gegnergriippchen, rohe Kraft und je-
de Menge Hitpoints sind seine Stirke.
Ihm gegeniiber steht eine grazile Elfen-
dame, die sich auf magisches
By Geschick und zerstorerische
B 7aubereien verlisst. Wer sich
B fiir keines der beiden

Extre-

i isig: Der bepelzte Hohlenbe thrlL'I l:z sreitet Euch ek



Das fliegende Augr Die magisch begabten
Beholder nehmen Euch mit Blitzschldgen
aufs Korn.

-

me entscheiden kann, w Llhl[ dm ausge-

glichenen Waldliufer, der mit Schwert
und Zauberstab gleichermafien gut um-
geht. Mit dem Held Eurer Wahl wagt [hr
Euch auf der Jagd nach Gold, magischen
Waffen und Erfahrungspunkten ins
niichste Dungeon. Wer fleiBig an seiner
Abschussliste arbeitet, kimpft sich
Schritt fir Schritt zum nichsten

Level hoch und wird beim
Stufenaufstieg mit neuen
Fihigkeiten und gro-
Berer Stirke belohnt.
Ahnlich im .~
Pen&Paper-Rollenspiel verteilt Thr bei
jedem Level-Up Punkte in diversen Kate-
gorien und fordert so ganz nach Wunsch

wie

die Atribute Eures Charakters. Im Lauf

Thr bekannte Zauber wie
‘Magic Missile’ oder ‘Heal Minor
Wounds'. auch Kampffertigkeiten wie
ein Sturmangriff oder der gefihrliche
Mehrfach-Pfeil lassen sich mit genug
Training einsetzen. Zudem gibt's passive
Skills wie den Schutz vor bestimmten
Elementen oder eine Zielhilfe beim

der Zeit erlernt

Bei zahlreichen Sprungeinlagen beweist [hr

Fuer akmhatlsthes Talent

HOpfgeId jager
Das Potpourri an Spezialtalenten kommt
im Kampf gegen (ber dreilig verschie-
dene Feinde gerade recht: Skelette und
Trolle, Goblins und Wolfe, Riesenratten
und Eisgiganten — die Liste der
Opfer ist lang. Fur zu-
siitzliche Variationen sorgt
_ das Kleidungs-System: So-
- wohl Monstern wie Helden

sieht man die getragene
Rustung an, die Unholde
kommen mal mit, mal ohne
schiitzendes Kettenhemd angetram-
pelt. Entsorgt werden sie mit dem
typischen Handwerkszeug: Axt, Schwert,
Streitkolben oder Hammer fir den Nah-
kampf, Armbrust und Bogen fiir einen
Angriff aus der Ferne. Werden die Fein-
de tibermichtig, ruft Ihr einen menschli-

chen Mitspieler zu Hilfe, denn zu zweit
metzelt es sich leichter durch die tiber 40
Zwischen-
durch zischt Thr ein Bierchen in der
Kneipe; Abstecher zu Schmied und Zau-

verschiedenen Szenerien.

und Ezra Dreisbach
(Technical Dire

den PC-
Probleme.

5= F]l Warum habt Thr das be-
i#}‘ﬁ kannte "Baldur’s Gate”-
Spielprinzip in ein “"Diablo”-
orientiertes gedndert?

. : Wir veranderten das
Prinzip nicht absichtlich, denn
unser Spiel war urspriinglich gar
nicht als "Baldur’s Gate”-Titel
geplant. Wir hatten Black Isle le-
diglich die PC-Demo eines 3D-
Action-RPGs gezeigl.

Sie mochten es und schlugen vor,
das Ganze in die D&D-Welt zu
versetzen und in der "Baldur’s
Gate”-Gegend anzusiedeln, da
Black Isle die Rechte fiir diese
Gegend der ‘Forgotten Realms’
besitzen.
= ¥] Werden wir ein ‘echtes’
gezd "Baldur’s Gate” auf der
PS2 sehen?

Das weill ich leider

nicht. Das wiire wohl eine Frage
fiir Black Isle.
Fl Wird man in ”"Dark Alli-
Lizzl ance” Charaktere aus
den anderen ”Baldur’s Gate”-
Spielen oder bekannte Helden
aus dem Pen&Paper-Univer-
sum antreffen?

. Weder Geschichte noch
Charaktere haben irgendetwas
mit den PC-Spielen zu tun, nur
die Welt ist die gleiche. Im
Moment sind noch keine be-
kannten D&D-Helden eingeplant,
aber man weill ja nie.

glaubst,
Du spielst in einem
Renderfilm™

Wir sprachen mit Ryan
Geithmann (President)

ctor) der §
Snowhblind Studios iiber |
Vetier und PS2-

-er als nachstes tun

Wird das Spiel auch fiir
Xbox oder Gamecube er-
scheinen?

R . Im Moment gibt es noch
kemr: Pline, das Spiel auf ir-
gendeine andere Plattform zu
bringen.

1 Wie lange arbeitet lhr
schon mit der PS2 und
welche Probleme gab es da-
bel? Wle habt lhr sie gelost?

. Wir haben unsere P52-
Entw:ckler-}(rts Ende Januar 2000
bekommen,

A: Das groBte PS2-spezifi-
sche Problem, mit dem wir fer-
tig werden mussten, war das An-
ti-Aliasing. In unserem Spiel ist
die Kamera immer recht weit
weg vom Geschehen, also sind
die Dinge auf dem Bildschirm al-
le relativ klein. Die Kanten-
glattung muss also gut funk-
tionieren, damit man alle Details
erkennen kann. Schlieflich ha-
ben wir ‘2x2 Full Scene Anti-
Aliasing’ verwendet,

Fl Wird es viele Sidequests
z#] geben oder legt lhr mehr
Wert auf eine durchgingige
Story?

HYAN: Das Spiel wird sehr li-
near sein. Wir wollen, dass der
Spieler stindig mitten in der
Action ist und weil’, was

muss,

BogenschiefSen.

berladen runden den Dorfbesuch ab.

Lauschige Fantasy-Welt in 40 Leveln: Zerkliiftete
Berghinge, stille Seen und monstergeplagte Dungeons
warten auf Euch.

_ i
L]

Grafik-Fest
Optisch sorgt "Dark Alliance” fiir Hoch-
stimmung: Vorgerenderte Landschaften
glinzen mit etlichen Feinheiten, Licht-
quellen erhellen die Umgebung realis-
tisch. Animierte Hintergrunddetails und
der beeindruckende Wellengang bei
Mirschen durchs Wasser zeugen von der
Fihigkeit der Entwickler, spitestens die
Zaubereffekte sorgen fir offene Minder.
Auch die Figuren konnen sich sehen las-
sen: Bis zu 20.000 Polygo- METEEESREENEE
ne und flieBende Anima- V;Eéf"mphy
tionen verleihen Drachen T
und Giganten ein ein- G
drucksvolles Auferes. dm

Baldur's
Gate: Dark
Alliance

Vielversprechen-
der Fantasy-Ausflug
auf der PS2, der exzel-
lente Optik und sim-
ples, aber siichtig ma-
chendes Spielprinzip
kombiniert.
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Dreamcast-Pistoleros entstauben ihre Lightguns.
Nach dem angegrauten “House of the Dead 2”
gibts endlich fnsches Kanonenfutter fiir die

raurig aber
= wahr: Wer sich
vor gut einem Jahr zum
Dreamcast-Start  in
Deutschland die Zom-
hieballerei inklusive
Wumme zulegte, musste
bislang auf Spielenach-
schub fir die martialische
Peripherie verzichten. Lediglich
den Japanern wurde eine auf-
gepeppte Umsetzung eines in-

cneoiria) G

) Bei rol kracht’s: Die Farbe des Fadenkreuzes
dizierten Sega-Automatens sowie zeigl an, wann die bosen Buben das Feuer auf

das hundmiserable "Death Crim- : Euch erdffnen. = : . ;
-4 son 27 gegonnt. Ansonsten l]lt‘I durch abwechslungsreiche H/L na- einer Geisel als Schutz-
sieht's fir Nach- rios wie ein Naturkunde-Museum, einen  schild entgegen.
wuchs-John-Waynes  vollbesetzten Personenzug und das Doch  Zielge-

| mit Dreamcast aber  Fabrik-ahnliche Versteck des Oberbose-  nauigkeit ist nicht nur beim Retten
| weltweit gleich diis-  wichts. Fiir Greenhorns lohnt sich aber  unschuldiger Leben gefragt: Wer mog-
| ter aus. Bis jetzt  zunichst ein Besuch in den Trainingshal-  lichst viele Punkte ergattern will,
4 wohlgemerkt, denn  len der CMA (siehe Kasten). In sechs  bemiiht sich. den Feind mit einem

frisch aus der Spiel-  unterschiedlichen Disziplinen werdet Thr  exakten Handtreffer genannt ‘Justice
halle trudelt in Kiir-  dort Schritt fiir Schritt in den korrekten — Shot' zu entwaffnen, und so moralisch
| ze ein Lichtpistolen-  Gebrauch der Lichtpistole eingewiesen.  unbedenklich auer Gefecht zu setzen.
Spektakel in der Ein beherrschter Zeigefinger ist wichtig,  Sechs Pi[mmn fasst l"uu Rn\r)l\c in
Tradition virtueller Cops ein. denn nicht alles, was Euch = '
Die Story ist nebensichlich:  vor die Flinte kommt, ist
Ein machthungriger Terrori-  auch zum Abschuss freige-
stenfithrer bedroht mit Hilfe  geben. Nicht selten kreu-

' ; eines Satelliten die freien Staa-  zen aufgeschreckte Zivili-
A ; B (cn der Welt, Ein klarer Fall fiir  sten die Feuerlinie oder die
Fiir die Ballerpause zwischenc!urch: die ‘Confidential Mission  Gangster treten Euch mit
Kleine Reaktionstests lockern den Agency’ (kurz CMA), welche

stressigen .e'\genmn-f\lltac au1 mit den Spezial-Agenten

Die Z_f.‘l'ﬁ(:'fsft' Ht)\\ ml Gibson und Jean Clifford ihre
s besten Leute losschickt, um dem Schur-
ken das Handwerk zu legen. In drei
umfangreichen Missionen nietet Thr Ter- _
roristen, feindliche Soldaten und fiese . ] L cncm'ﬂs} b d
Wachleute im Dutzend um. Die bleihalti-
ge Gangsterhatz fuhrt

Aufserst anstrengend: Bei den kl‘llmlf_,eﬂ Level-
Endgegnern sind Zielgenauigkeit und ein flinker Abzugs
I‘II‘IU(_.r dro Ivate Lebenwmu h(‘mng

A

Indiziert Gunblade
N_ew \’prl_‘

Jurassic Park Indiziert




sischer Arcade-Manier lidt das virtu-
y nach, sobald Ihr den

gesperrt
ndppL_.n Zeit-

limits die Diise
ielten S
s mal schwingt Thr E
von einem [ .I1 Zum n
gilt es, punktgenau einen Enterhaken an
der gt f=c'nl.1he1lluu-ndun Hauswand zu

veranke
die Seil mrdh:t im Zw

Euch eine Bande HLII\\!]l'L-
waffneter “Terroristen bereits
erwartet.

AL
i ™~

cneoirisl | 61 | PRESS START BUTTO

COMBO SHOT: Die Diszi- |

plin fiir flinke Finger. In 15

Sekunden miisst lhr eine Reihe Metallzylinder mit jeweils drei
Schiissen in schneller Folge abballern. Fiir Lucky-Luke-Verehrer
kein groRes Problem.

s WHO'S THE ENEMY: In

: kurzen Abstanden erschei-
nen zwei Pappaufsteller mit der Abbildung eines Feind und ei-
nes Zivilisten. Mit einem gezielten Schuss miisst lhr blitzschnell
zmcchen Gut & Bose unlerSLhelden

JUDGEMENT: Eine der

leichteren Ubungen. Zer-
stort die auftauchenden Minen, bevor deren Timeranzeige auf
Null steht. Eines solltet lhr im lautstarken Dauerfeuer auf kei-
nen Fall vergessen: Nachladen!

Optisch m
Vorabvers

REFLEXES: Das Grundlagen-

training fiir Leute mit
schlechter Reaktion. Per Zufal[sgenl_rator werden fiir Sekun-
denbruchteile eine Reihe ‘CMF’-Tafeln umgedreht. Schnell ge-
zielt ist halb getroffen!

JUSTICE SHOT: Die Ubung

zur politisch korrekten
Entwaffnung ohne Todesfolge. Eine Bande Gegner-Dummys
erscheint auf dem Bildschirm, deren einzig verwundbares
Korperteil ist der rechte Arm. Kmffl:g

TIMING: Die Bewdhrungs-

probe fiir angehende Dop-

pel-Null-Agenten. Mehrere Pappaufsteller werden durch be-
wegliche Hindernis-Ringe verdeckt. Das Dumme daran: Fiir
jeden getroffenen Ring erscheint ein weiteres Ziel.

‘ht die beinahe fertigy
on dank der Umsetzung

!tumdthLn Naomi-Hardware des Auto
maten bereits einen sehr guten Eindruck.,
Flissiger S if, ch texturie
Polygonmodelle und abwechslung:
e garantieren bleihal-

[u-'cllum 28-Bit-Niveau.
Lichtpistolen-Besitzer
sollten fidential

Confidential
Mission
Ballern, bis der @
Zeigefinger schmerzt:
Opulentes Lichtpisto-
len-Spektakel in bester
Spielhallen-Tradition —
motivierend und sau-
ber inszeniert.

nhdential

Mission

Naoms GD-Rom
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Hochspannung im

. ewigen Eis: In Sonys Action-Thriller
A~ “Extermination” stellt Ihr Fuch dem
aullerirdischen Grauen auf einer

arkt:schen Forschungsstation.

S

Es ist doch immer dasselbe:
: “% Wenn sich in Videospielen
i Wissenschaftler mit der Erforschung
: auflerirdischer Lebensformen oder ge-
: heimnisvoller Viren beschiftigen, enden
¢ die riskanten Experimente iiber kurz oder

lang in einem Fiasko. Und so wird auch

den Eierképfen in Sonys PS2-Thriller

"Extermination” die streng geheime

Arbeit mit einem mysteridsen Alien-
i Geziicht zum Verhingnis. Eines
i Tages geraten die Experimente
i aufer Kontrolle, die Kreatur mit ’r" '
dem Codenamen Origin bricht aus ™

. und richtet auf der abgelegenen an-

tarktischen Forschungsstation Fort
d Stuart ein Blutbad an. Ein im
letzten Moment abgesetzter

Hilferuf erreicht zwar noch
die Regierung, doch als diese
zur Rettung eine Special-
Forces-Einheit der Marines
losschickt, kommt es zu ei-
nem bisen Ungliick: Mitten
im ewigen Eis zwingt ein

plétzlicher Maschinenschaden (/

D Tramportﬂugzeug des %,
Soldner-Teams zur einer ver- %‘

zweifelten  Notlandung. .
Durch den Crash voneinander ¢ % Y
getrennt, versuchen die Mari- + % ‘rl'-'

nes im Alleingang, dem grauen- °°
haften Geheimnis von Fort
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NAME
Dennis Riley B8 RAG SEN: Bereits als junger 8
ALTER SLhu!ul hmthlc sein r(_‘!)e"lbt hesund auf- @& + !
PYNE I brausendes Temperament Dennis zahl- ,.._ﬂ.. " i /
GROSSE reiche Schulverweise ein. Erst durch y
den tragischen Unfalltod der Eltern glit- %% L-*n
GEWICHT _ feten sich die stiirmischen Wogen seines < '& 5 ] %
77 kg Gemiits und er beschloss nach dem High- = L

School-Abschluss eine Marine-Karriere einzuschlagen.

Mit Erfolg: Einige Monate nach der harten Grundausbildung 4, 3
bei der Special-Forces-Einheit wurde Dennis zum Eliteteam ‘Red _

Light’ versetzt. Zu dieser Zeil verliebte sich der junge Profi- {
Kampfer in die Studentin Cindy, schaffte es aber nie, seine ,\‘ . T—

|
.“" P

¥ . P
I: Dennis’ r' £ *
v
b

ongqtel Freund und Team-Kollege
e |

Gefiihle in Worte zu fassen...

NAME
Rngf—r G

igman
ALTER
26 Jahre
GROSSE
1,88 m
GEWICHT

,;rf/

gk !
o I‘ L

blickt auf eine tragische Kindheit ;
zuriick. Aufgewachsen in den %
Slums von New York hatte er jah-

relang unter den unkentrollierten Wutausbriichen sei-
nes trinkenden Vaters zu leiden, wahrend seine Mutter
die Familie mit Miih und Not als Vollzeit-Prostituierte durchbrach-
‘L' te. Haarscharf an einer Gangster-Karriere vorbeigeschrammt, wur-
de Roger bereits mit 16 jahren Mitglied der Marines, wo er spai-
ter Dennis kennenlernte. Der raubeinige Eindruck tauscht: Hinter
. & der harten Fassade verbirgt sich ein sensibler wie warmherziger
: # Mann. $

-~ 3

.-

% Die ebenso schiine wie klu-

Nach einem Praktikum in einem 50,5 kg
' Krankenhaus stand fiir sie der Berufswunsch :
| fest: Arztin, Wihrend der College-Aushildung ver-
lagerte sich ihr Interesse immer mehr Richtung
Forschung. Nach dem Abschluss ging Cindy zur
Armee, weil ihr dort die besten und modernsten
Gerdtschaiten zur Verfiigung standen. Freiwillig :
meldete sie sich fiir ein geheimes Projekt in der

ALTER :

/. ge Cindy Chen wuchs [IEXEE) :

== in reichen Verhiltnis- GROSSE :

AP sen als Tochter eines Chinesen 1,69 m
‘f 3 und einer Nord-Europierin auf. | GEWICHT

”Extermination”.
Entwickler Deep Space

wurde im Marz 1997 als

Gemeinschaflsunter-

gy

Stuart auf die Schliche zu kommen.

Hauptcharakter und Special-Forces-
Kimpe Dennis liuft es folglich nicht nur
wegen des arktischen Klimas kalt den
Riicken runter, als er den Laborkomplex
betritt: Die Stromversorgung ist unterbro-

chen, keine Menschenseele weit und breit
und iiberall sind Zeichen der Zerstérung
auszumachen. Nach ein paar Schritten
wird die ungemiitliche Vermutung zur
schrecklichen Gcw1sshctt Eine verstiim-

=== \u./ 3

melte Leiche liegt in der Ecke, um-
gcbeﬁ von einer Horde merkwiir-
diger, nicht von dieser Welt stam-
mender Riesenwanzen — irgend-
etwas ist hier fiirchterlich schief gelaufen.
Ohne zu zogern ziickt Dennis sein Sturm-
gewehr und feuert ein paar Salven auf die
schleimige Brut. Die zuckenden Leiber
verbluten elend, der Marine ahnt jedoch,
dass dies nicht seine letzte Begegnung mit
der dritten Art war. Was sich zunichst
aufgrund des verwandten Plots nach ei-
Resident Evil”-Verschnitt
anhort, erinnert in der Praxis eher an
Action a la "Syphon Filter”, In Echtzeit-
3D-Optik durchkimmt Ihr die weitliufi-
gen Giinge, Hallen und Laboratorien des
gespenstischen Fort Stuarts, immer die
Waffe im Anschlag, schliellich kénnte in
der niichsten dunklen Ecke ein schleimiges
Alien lauern. Auf Knopfdruck ziickt Den-
nis sein Gewehr, mit dem Analogstick

nem weiteren =

richtet lhr dl.l'l pra]mschcn Lawrpmnter

Anlarktis, nicht ahnend, was sie auf Fort Stuart er-
warlen wiirde...

punktegenau auf die Ziele aus. Das 'SPR :

4' (kurz fiir 'Special Purpose Rifle') stellt
dabei das modernste Stiick Kriegstech-

nologie dar, das der Armee zur Verfiigung

steht. Im Lauf des Spiels findet Ihr allerlei
Zielfernrohre, Aufsitze und Magazin-
sorten, die [hr im Waffenmenii ganz nach
Lust und Laune auf den Karabiner
schraubt. So wird aus dem simplen MG
ein Granat- und Flammenwerfer, mittels

Zielfernrohr gar ein waschechtes Scharf-

schiitzengewehr. Schweres Geschiitz ist
auch bitter nétig, denn die vergleichsweise
harmlosen Wanzen weichen bald manns-
groflen Mutanten, gefliigelten Vogel-
biestern und anderen erschreckenden
Horror-Kreaturen.

Beim Spielverlauf war Entwickler Deep
Space Abwechslung wichtig: Feuer-
gefechte wechseln sich mit Schliisselsuche,
Sprungeinlagen und Hangelpartien iiber
gihnende Schluchten ab, im Vergleich zu
seinen Kollegen aus Racoon City ist Ma-
rine Dennis wesentlich sportlicher unter-
wegs. Zwischendurch stoft Thr immer
wieder auf interessante Forschungsnotizen
oder verfolgt die packende Handlung in

kurzen FMV-Sequenzen. Action-Fans mit

Horror-Ambitionen diirfen sich auf ein
gelungenes PS2-Abenteuer freuen. cg

T T

v Extermination

Quartal :

nehmen von Sony und
Whoopee Camp gegriindet.
Trotz mittlerweile vier-
jahrigem Bestehen ist die
Spielographie der Japaner
allerdings noch sehr tiber-

sichtlich. Noch unter dem

Label Whoopee Camp er-

schien der schweinische
2D-Polygon-Bitmap-Mix
"Tombi”, zwei Jahre spiler
der dreidimensionale
Nachfolger. Zwar bliehen
die japanophilen Jump'n’-
Runs hierzulande eher un-
beachtet, mit dem kom-
menden PS2-Thriller kinn-
te Deep Space aber der
Sprung vom Nischen- zum
international renommier-

ten Entwickler gelingen.

Martialisches .
Action-Adventure im
Packeis: Fette Wum-

men, garstige Aliens &
spannende Story —

Survival-Horror-Herz,
was willst Du mehr?



Dreamcast:Abenteuer nach

Buchvorlage: Ubisofts Action-RPG

“Dragonriders” nimmt sich dem

literarischen Schaffen von Fantasy-

Ikone Anne McCaffrey an.

McCaffrey-Fans
mit PC freuen sich

auf "Freedom: First

| hnlich wie Versoftungen von
. E==] Filmlizenzen haben auch
- Videospielumsetzungen populirer Fanta-
© syromane bei Fans und Kritikern keinen
guten Ruf. Bestes Beispiel sind Adaptio-
nen des Genre-Klassikers ‘Der Herr der
Ringe', die seit frithen 8-Bit-Tagen fiir
Pixel-Mist in Reinkultur stehen. Mit “Dra-
gonriders: Chonicles of Pern” wagt sich
die englische Ubi-Filiale nun an die
umsetzung ist allerdings : Umsetzung von Anne McCaffreys legen-
nicht geplant. © direr ‘Drachenreiter-Saga.
: Alle 200 Jahre bekommt das Fantasy-
- Reich Pern ein ernstes Problem: Mit
istronomischer RegelmiRigkeit tritt zu
ieser Zeit der ‘Red Star’ in die
mlauthbahn des Planeten ein. Auf
Stern haust eine auferirdi-
sche Kraft namens Threat, deren
“einziges Ziel es ist, auf seinen
Reisen durchs All das Leben an-
. derer Welten zu vernichten. Zum
chutz erschufen die Menschen von
michtige Drachen, doch nur eine

Resistance”, ein Action-
Adventure, das auf dem
‘Freedom’-Zyklus basiert.
Entwickelt wird das drei-
dimensionale Endzeit-Spek- :
takel von Red Storm
(“Rainbow Six”, “Rogue
Spear”), eine Konsolen-

| Nehen der ‘Die Nebel von Avalon’-Autorin Marion
Zimmer Bradley ist die Amerikanerin Anne McCaf-
frey die wohl bekannteste Science-Fiction-/Fantasy-
| Autorin unserer Zeit. Geboren am 1. April 1926
in Cambridge, Massachusettes, begann die junge
| McCaffrey bereits in der Schulzeit mit dem Schrei-
ben und entdeckte ihr Talent als Theaterschau-
spielerin und -Regisseurin. 1957 erschien die er-
ste Kurzgeschichte in einem SciFi-Heftchen, 1967
X | folgte mit ‘Restoree’ ihr erster Roman, den die da-
76 Jahre und kein bisschen | mals 41-jahrige vorrangig als Protest gegen das da-
muide: Anne McCaffrey | mals giingige, konservative Frauenbild im fanta-
schreibt nach wie vor, /' grischen Genre verstanden wissen wollte, Der Erfolg
gab ihr recht: In den Folgejahren etablierte McCaffrey so populire Serien
wie den ‘Raumschiff’-Zyklus, die ‘Acoma’-Reihe
i oder das ‘Drachenreiter’-Imperium, d i
mittlerweile auf 14 Schmoker bringt.
| Bis heute umfasst ihr literarisches
. Schaffen 67 Romane und 65 Kurzge-
. = W schichten - in insgesamt 22 Sprachen
(u.a. die Blindenschrift Braille) wurden
Teile ihres Werks (iibersetzt, Den
Lebensabend verbringt die Pferdefreundin
auf einer heimeligen Farm in Wicklow
Country im Herzen Irlands.

e L s o il
| Ob Freiluft oder dunkler Dungeon: Mal ist die
| Kameraperspektive festgelegt, mal dirfl Thr mit
den Schultertasten na(,hjusher(,n

Hdnd\oll wirdiger Helden ist aus-

erkohren, auf dem Riicken der Fabeltiere
gegen das Bose ins Feld zu ziehen. Thr
schliipft in die Rolle des jungen Di‘d-
chenreiters D'Kor bzw,
dessen  schuppigen
Freundes Zenth.

Die Entwickler konzi-
pierten das Fantasy-
Epos als Mischung aus
Action-Adventure und
Rollenspiel: Wihrend
thr Eurem Helden tber
die Schulter schaut, er-
forscht Thr zu Beginn

Kloppen mit KéEfchen In den Echtzeit- A
Kéampfen wechselt Ihr stetig zwischen |

nihar als dor Rote Sternl Und
diasar bibdeinnige K'tan auch noch

Keine Verstandnisprobleme: Die
gelungene englische Sprachausgabe
ist deutsch untertitelt,

Angriffs- und Verteidigungsmandvern. |

Charakterentwicklung des Helden. Fiir
geloste Aufgaben werden die drei Attri-
bute Ansehen, Wissen bzw, Stirke er-
hoht. Diese Werte haben direkte Auswir-
| kung auf den Spielver-
lauf: Erst wenn [hr
Euch im Heimatdorf
= durch einfache Boten-
ginge ausreichend
Respekt verdient habt,
wird D Kor mit ver-
antwortungsvollen Auf-
| gaben betreut und er-
hilt z.B. Zugang in die
geheimen Bereiche der

die verwinkelten Polygon- Hol len Eurer
Heimat und spiiter die endlosen Weiten
Perns. Dabei wechseln sich Echtzeit-
kloppereien mit Ritseleinlagen und Dun-
g,comxpedm(me ab. Interessant ist die

lch geh nur mal kurz Zigaretten holen:
Drache Zenth wartet artig, wahrend sich |
D'Kor auf einen Kerkerstreifzug begibt.

Bibliothek.

Technisch hinkt “Dragonriders” dem

Standard mit faden Texturen, groben
Charaktermodellen und untibersichtlich-
er Kamerafithrung noch hinterher. Hof-
fen wir, dass es Ubi bis zur Verdffentli-
chung gelingt, die ansprechende Story in
ein adidquates optisches Gewand zu hiil-
len. cg

Dragonriders

Auf dem Riicken
des Drachen gegen @
die Horden des Bosen:
Actionreiches RPG mit
einfallsreicher Story —

optisch aber noch
mittelprachtig.

Dreamcast E)
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tir japanische Ar-
cade-Freaks wird
die japanische
Hauptstadt zweimal im
Jahr zur Pilgerstitte: Neben
der Jamma-Show im Herbst
ist die "Arcade Operators Union-Messe
(kurz AOU) das wichtigste Forum fir
i Neuheiten und Trends im Spielhallensek-
i tor. 5o zog es auch 2001 Tausende von

Nihe Tokios. Dominiert wurde das Pro-
: gramm eindeutig von Sega und Konami,
¢ Namco und die meisten anderen Herstel-
¥ ler hielten sich zuriick, Capcom blieh dem
bunten Treiben ginzlich fern.

Den Hohepunkt der diesjihrigen AOU bil-
dete zweifellos Virtua Fighter 4, die erste

Die virtuellen Schlager gehen in die vierte Runde: Segas Vorzeigekeilerei demanstriert auf beein-
druckende Weise das technische Potenzial der Naomi-2-Hardware,

: Zockern in die Makuhari-Hallen in der

a R TR
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Sechs Haudegen kennt der "Virtua Fighte

Vorgdngern, zwei Mar'1ial-Ar!s—I—'xp(rrt('n gnzl_u:n ithren Einstand.

r"-Veteran bereits aus den

| Naomi-2-basierte
Episode von Yu
Suzukis legendirer
Polygon-Priigelei.

Die Erwartungen
_ waren  entspre-
| chend hoch, als

Segas Programmier-
/ Legende die Bihne
erklomm, um das Demo des vierten Teils
(hislang als "Virtua Fighter X" bekannt) zu
prisenticren — und sie wurden nicht ent-
tiuscht. Spielerische Details waren dem
AM2-Chef Suzuki kaum zu entlocken,
soviel steht aber bereits fest: Zu den aus
den Vorgingern bekannten Haudegen
stoBen mindestens zwei frische
Prigelasse hinzu: Der erste ist ein
kahlgeschorener Ménch, der nach
einer Martial-Arts-Ausbildung im Shao-
lin-Kloster neue Herausforderungen
sucht, von der zweiten '
Figur weill man zumin-
dest, dass sie weiblich ist.
War den Polygon-Kiam-
pen in “Virtua Fighter 37 mittels
‘Evade™-Taste erstmals Aus-

weichen in
den  Raum
moglich,  fillt
Zusatzknopf in
neuen Episode wieder
In den ausladenden 3

der
der

“ den rundum erneuerten Charakter-

il

Die Suche geht weiter: Muttersshnchen
Kage -Maru priigelt sich seit Teil 1 mit den

) _ Polygon-Konkurrenten.
3D-Arenen diirft [hr Euch nun von vorn-
herein frei bewegen, auflerdem verspricht
Meister Suzuki umfangreiche Interaktions-
moglichkeiten mit der Umgebung. Je
nachdem, wie wuchtig Thr Eure Geg-
ner trefft, reiffen deren taumelnde Lei
ber schon mal briichige Stein-
winde ein,

Interessanter als die spieleri-
schen Aspekte war natiirlich
die technische Seite — was kann
AM2 aus der Naomi-2-Hardware
herauskitzeln? Die Bilder auf dieser
_ Seite sprechen fir sich: Noch nie
. war in einem Videospiel eine dhnlich
“opulente Grafik zu bewundern. Auf

A -

T -

ariechische Tempel, Ritterburg, Siidsee-
Griechische Tempel, Ritterburg, Siid
paradies und chinesischer Palast: Vier
Szenarien wurden bereits gezeigt,

Geballte Grafik-Power: Die Detailstufe von
Haut-, Kleidungs und Hintergrund-Texturen ist
schlichtweg atemberaubend.
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"Marble Madness” lisst griifen: Das witzi- |
| ge Spielprinzip von “Monkey Ball” orien-
tiert sich am kultigen Atari-Automat.

WENN ES UM GLEI(HERMM&EN innovative
wie ausgefeilte Spielinhalte geht, macht Sega
so schnell kein Konkurrenz-Hersteller etwas
vor. Und so sorgte auch auf der diesjahrigen
AOU ein villig durchgeknallter Automat de:
japanischen Arcade-Giganten [75s
fiir grofle Begeisterung unter |,
den Messebesuchern. Der auf
der Naomi-GD-Technik basie-
rende Titel heifft "Monkey Ball”
und seine Idee ist simpel. Als
eines von drei niedlichen Aff- |
chen gilt es, in zirka 50 Levels |
. jeweils hundert Bananen ein-
u zusammeln. Was sich zunichst
! recht stupide anhort, ist in der

Praxis ein fesselnder Geschicklichkeitstest der
kniffligen Art. Meemee, Aiai und Baby-Monkey §
sind namlich in unzerbrechlichen Glaskugeln
gefangen und rollen daher auf der Suche nach
den vitaminreichen Siidfriichten durch die ver- §
trackten Welten. Euer Geschick ist gefragt: §
Wackelige Rampen und Wippen, schwebende ||
Plattiormen oder superenge Stege in luftigen |
Hohen fordern stihlerne Nerven und eine ru-
hige Hand — ein Sturz und Euer Affe sieht die |
Bananenstauden von unten wachsen. Um bei ||
der Steuerung der putzigen Primaten volle
Kontrolle zu haben, ist der “Monkey Ball”-
Automat mit einem hochsensiblen Analogstick
in witziger Bananenform ausgestattet. Ge- |
fithlvolles Beschleunigen oder abruptes Bemsen §
— nach kurzer Eingewdhnungszeit dirigiert thr
die Kugelaffen elegant durch die ersten Laby-
rinthe, mit zunehmender Ubung meistert thr
auch die kniffligen spateren Levels. Der Mur- §
_einen wiirdigen Erben. [}

—

Modellen erkennt Thr jede Falte, jeden
Muskelstrang. Vom Feind getroffen, ver-
ziehen die Recken voller Schmerz die
Gesichter, feinste Licht- und Schatten-
effekte lassen das Kampfgeschehen noch
realistischer wirken. Die voll polygonalen
Hintergriinde strotzen nur so vor lichevol-
len Details: Mal zieht eine Schar Wasser-
vogel vor dem idylli-
schen Sonnenunter-
gang gen Stden, ein
anderes mal schwe-
ben  zerbrechliche
Schneeflocken  im
sanften Wind behut-
sam zu Boden und
Fure Schliger hinter-
lassen FuBspuren auf |
eisigem Grund. Yu
Suzuki war mit der
Leistung der Naomi-2-Technik vollends
zufrieden, bleibt nur abzuwarten, was von
der Pracht in der angekiindigten PS2-
Umsetzung tibrig bleibt,

Au]::er \ntm Ewhtu 4" g,.zhb bei Sega
nattirlich noch andere interessante Auto-
1 < i -y &

Dauerbrenner in Ferno:
Konzepte locken in Japan nach wie vor die
Massen vor den Brlds(hlrm

dchen gliicklich zu machen, indem Ihr es

¥
Probier's mal mit Gemitlichkeit: Htk!lker und /1Itulmbr m‘rfFr n
bei der luftigen Bananenjagd ihre Probleme haben.
maten zu sehen. Niheres zum "Marble

Madness™-inspirierten Geschicklichkeitstest
Monkey Ball lest Thr im Kasten oben.
Erstmals spielbar war die Motorrad-Saga
Wild Riders: Wenn [hr auf dem Feuer-
stuhl durch die Fugingerzone heizt, dut-
zende Passanten hektisch durch die
Straen eilen und Euch die Polizei mit
heulenden Sirenen
im Nacken sitzt,
lisst Naomi 2 die
Muskeln spielen.
Sportlich (und eben-
falls auf Segas
Hightech-Board lau-
| fend) gaben sich
Virtua Striker 3,
die  Baseball-Sim
Super Major Lea-
' gue und die brand-
neue Kart- Rd‘vt‘lel Club Cart. Die innovati-
vste und abgefahrenste Idee steckte aber
hinter dem kruden Gassi-Geh-Automat
Ino No Osanpo. Hier stellt Thr Euch auf
eine Art Laufband, habt eine Plastik-Leine
in der Hand und fithrt vom niedlichen
Terrier bis zur grimmigen Bulldogge aller-
lei Vierbeiner aus. Ziel ist es, Euer Hiin-

: Konamis Bemani-

Coole Bikes & heille Action:
Segas "Crazy Taxi"-Ableger
"“Wild Riders” durfte erstmals
Probe gefahren werden.

Michael Schumachers [ohr'[ah!o zum Nach-
spielen: Die Naomi-2-Raserei “Club Cart”,

an Mialltonnen schniiffeln und Pipi
machen lasst oder in kleinen Quick-Time-
Events vor dem Unfalltod auf der Strae
bewahrt — fiir deutsches Dackel-Publikum
wahrscheinlich zu abgefahren.

Bemani-Konzepte sind in Japan immer

noch der Renner, entsprechend hatte

Konami von Dance Dance Revolution
5th Mix bis Drum Mania 4th Mix

hauptsichlich Updates ihrer Musik-
spiele im Angebot. Neu
Mambo a Gogo, ein "Samba De
Amigo“-Vetter mit Trommeln, der
dritte Teil der Scharfschiitzensim 4
Silent Scope und der Spanner-**
Spa® Private Shot, wo Ihr per ;
Kamera Jagd auf leichtbekleidete |

Schulméidchen macht. ;
Uber potenzielle Konsolen-1
zungen wurden, auier bei "Virtua
Fighter 4", keine Angaben ge-

macht. Wir halten Euch natiir- £
lich auf dem Laufenden. cg

waren

LImset-

Gute Nachrichten
fiir alle "Dead or Alive”-
Fans. Hersteller Tecmo
bestitigte Geriichle, dass
ein dritter Teil der sexy 3D-
Priigelei beschlossene
Sache sei. Auf welcher
Hardware sich die leicht
geschiirzten Jungs und
Midels die Kipfe einschla-
gen, ist noch nicht ent-
schieden. Ein Sprecher hielt
Segas Naomi-2-Board fiir
wahrscheinlich, da man bei
den Vorgingern mit der
Naomi-Technik gute Erfahr-
ungen gesammelt habe.

AOU 2001

Die interessantesten Automaten-
neuheiten im Uberblick

ITEC!"I G
Sega
Konami
Konami
Sega
Konami
Sega
Konami

_ ARCTIC THUNDER |

Konami
Konami
Sega
Konami
Konami
Konami

Konami
Konami
Taito
Sega

amco/Sega

Sega
Sega
Sega

neemobil-Racer
Rennspiel
Musikspiel
Musikspiel
Golf-Simulation
Musikspiel
Gassi-Simulation
Musikspiel
Musikspiel
Box-Simulation
Geschicklichkeit
Action-RPG
Musikspiel
Musikspiel
Spanner-Simulation
Lichtpistolen-Shooter
Rennspiel
Baseball-Simulation
Lichtpistolen-Shooter
Beat'em-Up
Fussball-Simulation
_ Rennspiel




iir die Europa-Vor-
o stellung ihrer mehr
§ 1.000 Mark teuren
afikkarte nutzten die 3D-
s von nVidia den prunkvollen
Rdhrnen dcs Pariser Eiffelturms. Das Ambiente
immte also, doch bringt die Geforce 3 wirk-
¢h den erwarteten Grafik-Sprung?

Yertex- und
Pixel-Shader

affallendstes Merkmal der in Paris ge-
ten Grafik-Demos war die im Ver-
ich zu dlteren, oft steril wirkenden 3D-
ptiken bemer-
Kenswerte Dyna-

Haare oder Fell erhalten
dank Vertex-Shader ein
realistisches Aussehen

Aufregung im Grafik-Lager: nVidia prisentierten in Paris
thren neuesten Superchip — den Geforce 3. Welche neuen
Effekte bietet die Hardware, die in abgewandelter Form

auch in der Xbox schlummert?

mikfiille. Der brandneue Benchmark "3D Mark
2001 (www.madonion.com) beeindruckte im
‘Vertex-Performance-Test” mit faszinierenden
Animationen einer Landschaft:
eines Baumes wogten derart realistisch im
Wind, dass man auf den ersten Blick an ein
vorberechnetes FMV dachte. Doch filigrane Be-
weglngen eines Astes samt Laub sind nur die
Spitze des ‘Dynamik-Eisbergs'. Kraftvolle Be-
schidigungen von metallischen Objekten, Ein-
schlige von Gesteinsbrocken mit anschlieRen-
der Schockwelle (keine “billigen’, kreisformigen
Lichtschweife) auf der Planetenoberfliche, die
wirklichkeitsgetreue Darstellung von geschich-
tetem Nebel oder das iibergangslose Morphen
eines vierbeinigen Monsters in ein

Einzelne Blitter

Dynamische Effekte wie ein Meteoriteneinschlag mit
Schockwelle sind ein Fall fiir den Vertex- ‘slmd[ g

fliigeltragendes Ungeheuer — dank \t rtex-Sha-
der-Funktion wirkt eine virtuelle 3D-Umgebung
deutlich lebendiger,

Wiihrend sich der Vertex-Shader vornehmlich
um realistische Bewegungen kitmmert, riickt
der Pixel-Shader die Szenerie ins rechte
[uhl In einem Futball-Demo der Ent-
wickler
« Technik fiir Kleidung und Haut der

Silicon Dreams wurde diese




» Licht- und N

er genutzt, Die Resultate sind beispielswei-
se dynamisch auf Lichtquellen reagierende S
cken, Hosen und T-Shirts ie filigrane Sc
ten in den Gesichtern der Athleten, wenn sic

durchs Stadion bewes oder ihren Ge-

fithlen mit ausdrucksstarker N

diese

und Pixel-!
Animations- und Licht-Effekte in Echtzeit, die
bisher nur in aufwindigen, vorgerenderten 3D-
Filmen zu finden sind. Einige Funktionen, die
Vertex-und l]\Ll \]1.1du bieten, waren bisher
' > Pixar fiir die Entwick-
behalten. Mit der
t\mmm ‘Illkh

Zauberwort
Flexibilitat

Was verbirgt sich nun hinter den Beg
tex- und Pixel-Shader?

zu verstehen, missen wir kurz auf die Evoluti-

yD-Grafik zurickblicken: An-

mit nac |\[( n

fen Ver-
Um die beiden Features

Jimik freien Lauf

die Musion von Riumlichkeit. Im Lauf der Zeit
wurden die Netze aus Linien mit schattierten
Flichen versehen (z.B. “Starwing” auf dem
NI — die dargestellten Objekte wirkten nun
1ach ging die Entwick-
1S mp]nmtllmen von
Jit-Ara), die

xturebenen
ugung von Schatten-

massiv und p

lung Schlag aul
turen (mit Beg
‘rlagerung von verschi en 'l

(Multitexturi samt Erz

und Lichtef

inn der

wie Bump Mapping oder Full-Scene-Anti-Alia-
(sic 1) den W

dlti-
gende Rec wmxht-lt von dem
.‘\“t“h]-'\()nﬂ!_] CPU stetig in
| Richtung des hochspezialisier-
ten Grafikchips. Immer mehr Effekte wurden
als feste, abrufb: ‘funktion in Silizium
gehannt. srafikkartengene-
ration hielt beispielsweise das Feature Trans-
form & Lighting (T&L) Einzug,
welches die rechenintensive
Polygon-Transformation sowie
die Beleuchtung der 3D-Szenerie ;
iibernimmt und so dem Hau
prozessor Rechen-
arbeit Die
CPU hat dann mehr
Zeit, sich um kom-
plexe physikalische
Modelle oder an-
spruchsvolle Kiinst-
liche Intelligenz zu
kiimmern.
Klingt doch eigent-
lich alles ziemlich
vielversprechend, oder? Dock:

lit der

spart,

hilt sich s
in Echtzeit s

. 'l dlL be
st mal in I'rans
. haben die Pre
v keinen |

laufen nac g ‘uc}:ukn \dn ma
ab. Dartber hinaus miissen die

Entwickler auf vorgefertigte

. Beleuchtungsmuster zurtick-




nicht den gewtinschten atmosphirischen Effekt
ins Spiel bringen. :

Abhilfe und mehr Flexibilitit im Umgang mit
3D-Daten schaffen nun Vertex- bzw. Pixel-Sha-
der. Hinter den Begriffen verbergen sich pro-
grammierbare Bausteine, die den kompletten
Bereich der geometrischen Transformation und
Teile des Renderings ibernelimen. Der Vertex-
Shader tbernimmt dabei die erstgenannte Sek-
tion, d.h. er berechnet die Lage der Polygone
relativ zum Betrachter samt Lichteinfluss und
leitet die fertigen Daten anschlieffend weiter.
Die Entwickler konnen ihre eigenen Routinen
fiir diesen Prozess verwenden und so spekta-
kuldre Effekte einbauen. Das neue Feature eig-
net sich besonders fiir alle Arten von Bewe-
gung: Charakteranimationen, Morphing-Varian-

ENVIRONMENT MAPPING: Rechenintensive Technik,
um auf reflektierenden Flichen die Umgebung zu spie-
geln. Anwendung findet dieses Verfahren zum Beispiel
bei Eisflichen oder auf polierten Fahrzeugen (“Gran
Turismo 3").

16:1 Anisotropit Filiering

Bilinear Filtering

FILTERING: Verfahren, um die Bildschirmdarstellung
von Texturen zu verbessern. Nahert man sich einer
Textur, wird der Bildausschnitt und die Farbtapele
kontinuierlich vergrofert. Um hissliche Riesenpixel
zu vermeiden, wird u.a. die Filtering-Technik einge-
setzt. Dabei werden je nach Filtering-Variante die
Farbanteile mehrerer benachbarter Texel (Pixel einer
Textur) miteinander vermischt und ein neuer Farbwert
errechnet. Die bekanntesten Filtering-Verfahren sind
Point Sampling, Bilineares Filtering, Trilineares Filtering
und Anisotropic Filtering.

13 i :
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FOGGING: Das Pendant zu Depth Cueing. Um weit
entfernten Grafik-Aufbau zu kaschieren, begrenzt ei-
ne weili-graue Nebelwand den Blick in die Tiefe. Fog-
ging ist vor allem auf dem N64 ein beliebter Trick, um
Details und somit Rechenleistung zu sparen.

FRAME BUFFER: Grafikspeicher, in dem ein fertig ge-
rendertes Bild abgelegt wird, welches anschliefend
auf dem Meonitor erscheint.

HIDDEN SURFACE REMOVAL: Vor dem endgiiltigen
Rendern eines Bildes werden mittels Z-Buifering (Ver-
gleich der Tiefenwerte eines Polygons) alle unsichtba-
ren (verdeckten) Objekte ermittelt und aus der Szenerie
entfernt. Ein Weg, um Prozessorleistung zu sparen.

R e S D T W e e

Ideal fiir aufwandig programmierte Pixel-Shader: Gesich

Destination Mesh

Destination Mesh Original Mesh
KEYFRAME INTERPOLATION: Verfahren fiir die Ani-
mation von Objekten: Der Programmierer bestimmit
lediglich das Ausgangs- und Zielmodell (evil. auch zu-
siatzliche Zwischenphasen fiir bessere Ergebnisse) der
zu animierenden Figur. Die fiir einen flissigen Bewe-
gungsablauf notwendigen Zwischenphasen ermittelt
der Grafikchip.

LEVEL OF DETAIL: Dieser Begriff bezeichnet die De-
tailstufe einer Textur in Zusammenhang mit dém Mip-
Mapping. Je nach Entfernung des Betrachters von ei-
nem Objekt ermittelt die Grafik-Hardware die einzuset-
zende Texturvariante.

MIP-MAPPING: Die Buchstaben Mip stehen fiir den
lateinischen Begriff ‘Multum in Parvo’, zu deutsch:
Viele unter gleichen. Nach dem ‘Level of Detail’-Schritt
wird von der Hardware die entsprechende Texturde-
tailstufe geladen und verwendet. Wie viele unterschied-
liche Texturvarianten (GroBenstufe, z.B. 16 x 16 Pixel
oder 64 x 64 Pixel) verwendet werden kéinnen, hingt
von der Grafikhardware ab.
MOTION BLUR: Eine Grafik-Technik, die das Sehem-
pfinden des menschlichen Auges nachempfindet. Sich
schnell bewegen-
de Objekte neh-
men wir nur ver-
schwommen wahr
(Bewegungsun-
schiirfe). Um dies
nachzuahmen,
wird bei aktuellen
Grafikkarten ein
Bild mehrmals in
einen Zwischen-
speicher geschrie-
ben.
Der Verwisch-Ei-
fekt entsteht durch
- Interpolation zwi-
schen den Einzelbildern. Die brandaktuelle Vertex-
Shader-Technik kann diesen spektakuliren Effekt eben-
falls imitieren.

i

ter lassen sich
fast fotorealistisch nachbilden — Bartstoppel, Falten, Lichtreflexe in den
Augen und sprode Lippen werden auf dem 3D-Modell sichtbar.

ten (2.B. ausgefeilte Gesichtsmimik), Motion-
Blur oder komplexe physikalische Verinderun-
gen in einer Landschaft, wabernde Nebel- und
Partikeleffekte — die dynamischen Moglichkei-
ten fiir die Programmierer scheinen nahezu
grenzenlos.

Ideale Erginzung des Vertex-Shaders ist der Pi-
xel-Shader: Aus den errechneten Daten der
Vertex-Shader-Einheit kalkuliert der Pixel-Sha-
der das Erscheinungshild jedes einzelnen Pixels
in Abhingigkeit der festgelegten Lichteinfliisse
und der Ausrichtung zum Betrachter. Auch hier
konnen die Programmierer ihrer Fantasie (fast)
freien Lauf lassen und eigene Beleuchtungs-
muster mit dynamischer Schattierung einbauen,
aut diverse Bump-Mapping-Effekte zuriickgrei-
fen, organische Materialien wie Haut und Haa-
re realistisch darstellen oder aufwiindige Refle-
xionen sowie Transparenzen implementieren.

Grenzenlos?

Die grafischen Moglichkeiten klingen fast zu
schon, um wahr zu sein. Tatsdchlich sind sich
nahezu alle Hardware-Experten dariiber einig,
dass die 3D-Grafik mit dem Erscheinen des Ge-
force 3 einen gewaltigen Sprung in Richtung
Realismus machen wird - falls die Software-
Entwickler die programmierbaren Shader-Ein-
heiten in den Griff bekommen., Bisher waren
nur Technologie- und frithe Spiele-Demos zu
sehen, sowohl auf PC als auch auf Xbox. Ob
die Microsoft-Konsole dank dieser neuartigen
Technik das Rennen um die Grafik-Krone
gegen PS2 und Gamecube fir sich entscheidet,
werden die niichsten Monate kliren, os

Schau mir in das Auge, Kleiner: Ob die Xbox solche
Optik bietet kann, wird die E3 im Mai zeigen.

HINWEIS: Aus aktuellem An
lass haben wir das Thema
dieses Artikels-pedndert
MNachsten Monat lest
Ihr mehr dber Map-
ping- und Filtering-
Varianten,

A\ %
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5 Mit Kopthérer, Fernbedienung
© | und (ausziehbarer) Tastatur: Sharps
‘Internet Content Player’.

= V3 aE)
= &*

Spiele des Wissens
Zusammen mit dem finni-
schen Entwickler Code-
online setzt Motorola das harp will eine neue Ara der
mobilen Unterhaltung einliu-
&l ten: Der Handheld “Internet
Content Player’ mit 32-Bit-RISC-Prozessor
und farbigem TFT-Monitor (240x320
Pixel) benotigt im Gegensatz zur WinCI-
Konkurrenz keine PC-Anbindung, son-
dern surft eigenstindig durchs Netz.
Mit Handy und Modem kommuniziert
das Handheld per serieller sowie Infra-
rotschnittstelle mit bis zu 115 Kbps, so-
wohl Internet-Browser, als auch ein
Email-Manager sind eingebaut. AuRer-
dem spielt das Handheld MPEG4-
Dateien: Das moderne Videoformat wird
w.a. fiir Live-Ubertragungen im Netz ver-
wendet und komprimiert z.B. einen
. Spielfilm auf rund 600 MByte. M l|<i](-
¥ Fans %pulen mit dem Content-Player

ENGLISCH-KURS: Japanische Kids lernen mit dem Gamc B

oy Advance
Englisch. Die Sprachkursspezialisten Key Net veréffentlichen das Lernspiel
"EZ-Talk” auf sechs Modulen, im Lieferumfang befinden sich Ubungsbiicher
und Beispiel-CDs zum Nachsprechen. In einem Adventure mit Sprachausgahe
steuert man den Jungen Jay durch Alllag:
und Stadtpark: Befiehlt Mama "Put
on your T-Shirt!”, sprintet der
Spieler mit seinem Alter Ego zum |
Schrank. Obendrein wird der Wis-
sensstand in mehreren Minispielen
getestet, Der Preis fiir das lehrrei- |
che Abenteuer ist stattlich: "EZ- |
Talk” kostet umgerechnet 720 Mark
und im Paket mit dem Game Boy
Advance 900 Mark,

Brettspiel "Trivial Pursuit”
fiir Mobiltelefone um. Ab
April griibeln Spieler iiber
kniffligen Fragen aus sechs
Kategorien (u.a. Geschich-
te und Technik) sowie zehn
Sprachen. Aulierdem
bringt Motorola im
Sommer die Quizshow
“"Wer wird Milliondr?” mit
tiber 2000 Fragen. Beide

Umsetzungen laufen w.a.
auf SMS-, WAP- und
iMode-Handys.

FANTASY-WUNDER: Nach dem ersten “Final Fantasy” erscheint jetzt auch
Teil 2 fiir den Wonderswan Color. Square iiberarbeitet nicht nur Optik und
Schwierigkeitsgrad, sondern erginzt das Spiel auch um Handlungsszenen.
Ebenfalls neu ist die automatische
Zielfunktion beim Kampf. Eine 1:1-
Umsetzung des Klassikers ist im
Modul versteckt: Haben Square-
Fans den Rollenspiel-Oldie durch-
gezockt, wird der Orginal-Modus
freigeschaltet. Das Spiel erscheint
sowohl einzeln, als auch im Luxus-
Bundle mit der Wonderswan-
Hardware.
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Sharp surft mobil

mit dem Internet Content Player

MP3-Files ab: Da der interne 16MB-
Speicher allerdings fiir tippige Film- und
Musikdaten viel zu mickrig ist, verwen-
det Thr die Wech-
selmedien

Compact  Flash
und SD-Multime-

dia (bis zu 512
MB) oder investiert
in das michtige

Microdrive von 1BM;
Die Compact-Flash-
kompatible Mini-Fest-
platte fasst maximal ein
Gigabyte Daten, kostet
aber zwischen 500 und
1300 Mark.

Umfangreiche

()

Eingabe-
elemente garantieren eine
komfortable Bedienung: Die
Musik-Funktionen steuert Ihr
bequem tiber die Fernbedie-
nung am Kopthorerkabel, unter
dem Bildschirm befindet sich
auBlerdem ein Steuerkreuz mit Hotkeys.
Damit nicht genug: Die untere Hilfte des
Handheld kénnt Thr wie eine Schublade
herauszichen und dadurch eine vollwer-
tige Tastatur zu Tage [Ordern.

Dank abschaltbarer Display-Beleuchtung

1P HIGH

Uber die Sharp-Homepage er ImIIIz( h:

.a;:_,rc&h'it IL';“..‘.
“g}&uii‘.)ﬁdl‘baaﬂ’
ga & B ‘J ‘0 ‘u}ﬁ,

SGalaxian”,

reicht ein Akku fiir bis zu zehn Stunden
schnurlose Unterhaltung, Mit optionalem
MPEG4-Encoder und Kamera-Modul ver-
wandelt [hr das Handheld in ei-
ne digitale Film- und Foto-
kamera. Der Content-Player
passt mit den MaRen 81,3
mm Hohe, 139.5 mm Breite
und 17 mm Tiefe in jede
Westentasche, wiegt 200
Gramm und erscheint
nach seinem Japan-
Debiit (als
im Sommer auch bei
uns.
Uber und
moglichen PC-
Link hat Sharp
Deutschland
noch  nicht
entschieden.
d Daflir
die  ersten
1:1-Umsetzungen
der Automatenklassiker "Space Inva-
"Galaxian” und "Pac-Man”. Fir je
rund 20 Mark kénnen sich japanische
Sharp-Zocker die Oldies bereits von der
‘Zaurus'-Homepage ziehen, gezahlt wird
per Kreditkarte, 1p

‘Zaurus’)

Preis

sind
Spiele bereits fertig:

ders”,

"Pac- Mnn Lln(l "Space Invaders” zockt Thr mit

dem Steuerkreuz und einem der beiden Huorknupre des ‘Internet Content Player’,
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nig der Lowen.

MACHEN SIMBA & CO. auf der PSone eine etwas schlap- ' |
pe Figur (Test auf Seite 69), ist die Fassung fiir Nintendos |
Kleinsten unterhaltsamer ausgefallen: lhr begleitet die
Lowensippe iiber mehrere Generationen hinweg durch
]umb"n-’Run-Lwd, die in simtliche Richtungen scrol-
'_ len. Gegen lebensbedrohliche Dschungelgefahren packt |
- Ihr die Krallen aus oder hiipft dem Geznefer traditionell |
* aufden Schidel. Fiir den et- z '
was schablonenhaften Spiel-
. ablauf entschidigt die nett anzusehende bunte Optik
sowie eine Handvoll putziger Minispiele. In vier
Disziplinen tritt das ungleiche Nebenfiguren-Duo Timen i
I und Pumbaa auf den Plan und versucht sich unter an- hae | Ein Konigreich ﬁflr ein Lama
| derem in einer Partie Kifertennis. Zudem nehmen Wild- - i | LS Game Boy Color
schwein und Erdmannchen an einer Sammelhatz, Wiir-
merernte oder einer einfachen Fangl'.ibung teil.

Konig der Lowen

. Game Boy Color _ 70 Mark

Der Lowe legt los: Farb
zum Disney-Filn

DR. X SUCHT den Game Boy heim: Um den Schurken Little Mermaid 2 Pinhall Frenzy

zu stoppen, kommt erneut Superheld “Action Man” 2 Game Boy Color

zum Einsatz. In sieben scrollenden Levels kimpft und 2 1 Flossig: Leidlich spielbar HIPPE" mit zwei reizlos
hiipft Ihr gegen eine Armee von Schurken an. Dabei . 211 Tischen und zu kompliziert freispielbaren Extraaufgaben.
wiihlt Thr sowohl die zu spielende Reihenfolge, als auch ; L- :

die Ausriistungsgegenstinde, mit denen thr antretet.

Der Clou dabei: Um erfolgreich zu sein, miissen einige

Waffen und Tarnklamotten erstmal gefunden werden.

fae MCn ~ L H | - 1ol :
Was “Search for Base X” trotz des interessanten Spiel Pocket Soccer

prInZIpE; alh;rdmgs emlf%te.s an -Yﬂ‘lpi;lhle k:;stel:;:lt die glrdohe St?uerjlr:lg hlt!:cfhl ;ei _. o Game Boy Color 70 Mark
ten landet lhr unverhofft in einem Abgrund, weil der Held etwas zu spat huipit oder R I Flotter Kick: Gutes Hobby-FuBball mit T

wegen der merkwiirdigen Sprungkurve nicht weit genug kommt. ' unter schlichter Optik und mangelnde cht leidet,

Stibern Sie in der Kategorie »Software & Games« im Bereich private bei




London im Messe-Fieber:
Spaceworld & GDC fur Europa

s wird ein heiSer Spitsommer: Neben der fihr-
lichen Spielemesse ECTS gibt es in diesem Jahr
zwei weitere Griinde, Anfang September in die bri-
tische Hauptstadt zu reisen. Nintendo hat angekiin-
digt, nicht auf der ECTS aufzutauchen und dafiir ei-
ne eigene Veranstaltung auf die Beine zu stellen. Auf
der ‘Nintendo Show sollen im groRen Rahmen Game-
Boy-Advance- und Gamecube-Titel gezeigt werden.
Allerdings gibt's einen kleinen Wermutstropfen: Im
Gegensatz zur japanischen Nintendo-Hausmesse
‘Spaceworld” wird in London nur Fachpublikum zu-
gelassen sein — Fans bleiben aufien vor,

Ebenfalls in diesen Zeitraum Ffillt eine weitere na-
gelneue Veranstaliung: Die Game Developer's Conlerence,
ein illustres Treffen beriihmter Entwickler, das jedes
Jahr in Kalifornien stattfindet, bekommt Thr europii-
sches Pendant, Fir die GDCE haben sich bereits
Personlichkeiten wie Phil Harrison (SCEE), Jez San
(Argonaut) und Molyneux-Protege Demis Hassabis
(Elixir Studios) angekiindigt.

Japan und USA zuerst:
PAL-Gamecube kommt 2002

1 avid Gosen, Direktor bei Nintendo Europe, hat
2l cinen halbwegs exakten Termin fiir den Start
des PAL-Gamecube genannt. So schon es ist, aus-
nahmsweise definitive Aussagen des Herstellers zu
erhalten, so unbefriedigend ist das geplante
Veroffentlichungsdatum: Bis Frithjahr
2002 miisst Thr warten, bis Miyamotos
Geniestreiche in neuen Dimensionen
= auf Eurem Bildschirm erstrahlen.
Import-Spieler kommen erheblich
frither in diesen zweifellosen Genuss
—in Japan startet der Gamecube wie
vorgesehen im Juli 2001, die
Nordamerikaner sind bereits im Oktober
B dran.

Wenigstens konnten zu diesen Terminen
ausreichende Stiickzahlen zur Verfiigung ste-
hen: Der japanische Halbleiter-Hersteller NEC hat
mittlerweile fiir Unsummen eine eigene Fabrik zur
Produktion des Gamecube-Grafikprozessors aus dem
Boden gestampft und die FlieRbinder angeworfen,
Bei IBM in den USA, wo die Spezial-CPU ‘Gekko’ her-
gestellt wird, lauft die Produktion ebenfalls auf
Hochtouren.

FREUD UND LEID DER ALTEN WELT: Hatten wir in der letzten Ausgabe
noch die fehlende Bedeutung Deutschlands bzw. Europas in den Kopfen
der Videospielhersteller beklagt, darf man diesen Monat zumindest ein
bisschen Genugtuung verspiiren. Gleich zwei neue Veranstaltungenstrei- |

chen die Wichtigkeit der europiischen Spieler- und Entwicklergemeinde |

heraus: Nintendo hebt eine Art ‘Spaceworld’ in London aus der Taufe |
(zu diesem Vergniigen kamen bislang nicht mal die Amis) und die beriihmte Game u'
Developer’s Conference schafft ebenfalls den Sprung iiber den Teich. Nun bleibt nur |
zu hoffen, dass diese ‘Messen’ von internationaler Tragweite sind und keine Fintagsfliegen
bleiben, sondernsich auf Dauer etablieren. Auflerdem besteht natiirlich noch die Gefahr, |
dass Nintendo bei seiner Show nur einen Haufen heife Luft produziert — wozu auch
was anderes als Pokémon und ein paar GBA-Spielchen zeigen, wenn der Gamecube |
sowieso mit riesiger Verspatung auf unserem Kontinent eintrudelt...
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BERICHTE,
ANALYSEN UND TRENDS

AUS DER SPIELESZENE

Black & White

er einen passenden Controller zu seiner kan-
tenfreien PSone sucht, wird mit dem ‘Shock
Pad’ von Speed Link fiindig. Allerdings ist das Geriit
nur fiir Spieler mit zierlichen Hinden zu empfehlen,
denn der kleine Kugel-Controller besitzt nicht nur ein
unkonventionelles Design, auch die Bedienung ge-
staltet sich etwas anders. Winzige Buttons, neben-
einander angeordnete Schultertasten und die schwam-
migen Analog-Sticks disqualifizieren das ‘Shock Pad’
im knallharten Action-Einsatz, einzig das gute Digi-
Kreuz macht sich positiv bemerkbar. Wer sich gerne
etwas Farbe ins Haus holt, entscheidet sich fiir
die transparent blaue Variante des wunder-
lichen Controllers.

Wesentlich bodenstindiger kommt die
Konkurrenz aus dem Hause Hama daher:
Der “Vibration Controller’ orientiert sich
ganz am ‘Dual Shock-Vorbild und zeich-
net sich zusitzlich durch Slow-Motion-
und Turbo-Funktion aus. Steuerkreuz,
Analog-Sticks sowie die analogen Feuerknopfe sind
ordentlich verarbeitet, bieten angenehmen Widerstand
und einen guten Druckpunkt. Nur die wackeligen
Schultertasten schmilern den guten Gesamteindruck.
Fiir 60 Mark bietet Hama allerdings wenig Features
im Vergleich zum Sony-Original, die Fremdhersteller-
Konkurrenz fihrt fir teilweise weniger Geld schwe-
reres Geschiitz auf.,

Sega tragt Schwarz:
verstorben

urz nach der einschneidenden Umstrukturierung
bei Sega ist Firmen-Prisident Isao Okawa an
einem Herzleiden gestorben. Erst wenige Wochen
zuvor hatte Okawa etwa 730 Millionen US-Dollar
(iber 1,5 Milliarden Mark) Eigenkapital in den Konzern
gesteckt, um die Verluste wegen der Beendigung der
Dreamcast-Produktion abzufangen. Der 74jihrige

Japaner tibernahm erst vergangenes Jahr den Présidenten-

Posten vom gliicklosen Shoichiro [rimajiiri, Nebenbei
griindete Okawa die Sega-Mutterfirma CSK im Jahr
1968 und war deren Vorstand,

Unkonventionelle
Designstudie ohne viel

rrem

40 Mark

pra tischen Nutzen

ohne Zusatzschnick-
_schnack

T —

T

Prasident
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wie die Profis

as ‘Gearmatic Pro Wheel' erlaubt PS2-Renn-
z] Action zum bisher giinstigsten Preis, Dafiir miisst
Iht allerdings auch Abstriche in der Qualitidt hin-
nehmen: Das Lenkrad bietet leider nur wenig
Widerstand; die Fuipedale liefern zwar einen an-
genehmen Gegendruck, liegen aber zu nahe bei-
einander. So rutscht Ihr
schnell vom Gas auf die
Bremse — peinliche
Fahrfehler sind die Folge.
Dafiir gibt's eine serien-
miiftige Rumble-Funktion,
auerdem schaltet Thr per
Knopfdruck zwischen
Negcon-, Dualshock- und
Dualshock 2-Modus um.
Ungewdohnlich: Simtliche Buttons liegen an der rech-
ten Seite des LenkradfuSes, am Lenker selbst findet
Thr nur vier Formel-1-ihnliche Schaltknopfe. Fiir sicher-
en Halt am Tisch sorgen vier Saugnipfe, auf dem
Schofd macht das ‘Gearmatic Pro Wheel” wegen Rum-
rutschens keine besonders gute Figur.

Gewinnen mit MAN!AC:

Gearmatic Pro Wheel
Hama

Ps2 130 Mark

| Ordentliches PS2-Lenkrad
mit kleinen Schwichen,
dafiir recht giinstig.

tiralle, die von Squares neuntem "Final Fantasy”
2l noch immer nicht genug haben, verlosen wir
T-Shirts, Plastikfiguren und Stoffpuppen rund um das
Rollenspiel-Epos. Folgende Frage miisst Thr beant-
worten: In welches Tier wurde der bemitleidenswerte
Erzherzog Cid von seiner Frau verwandelt?
a) Juckzirpe
b) Panzerwanze
c) Krabbelgrille

Den Losungshuchstaben auf einer Postkarte an:

Cybermedia Verlag — Stichwort: FF 9
Wallbergstr. 10
86415 Mering
Einsendeschluss ist der 3. Mai 2001. Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen.

LCHT

XBOX UND GAMECUBE NEHMEN GE-
STALT AN: Die Unkenrufe beziiglich we-
nig konkurrenzfihiger Software-Qualitit
bzw. -Quantitit hiufen sich, die Frage nach
einem Massenmarkt-kompatiblen Preis wird
immer lauter. Nichtsdestotrotz steht seit
diesem Monat fest: Nintendo und Microsoft
liegen voll im Plan, die Systeme erschei-
nen (zumindest in Japan bzw. USA) zum
angekiindigten Termin, und hinter den
Kulissen wird mit Hochdruck an etli-
chen Spielen gewerkelt. Dabei ist es
zunichst ganz egal, was selbsternannte
Spieleprofis und Industriepropheten an
unausgegorenen Spekulationen von sich
geben. Wichtig ist, dass der Markt dieses
Jahr aufgewiihlt wird, dass Monopole auf-
brechen und wieder echte Vielfalt herrscht.
Ob Xbox und Gamecube nun wie ver-
sprochen SpielspaRdimensionen neu er-
finden, muss sich natiirlich erst heraus
stellen — wir sollten uns zumindest jetzt
schon freuen, dass etwas vorwirts geht
Lin der Konsolenlandschaft,

tures 2", "The h Element”
Rande des Ruins. Laut
kiinnte die Bankrott-Er
durch eine feindliche Ube
hindert werden — Infogrames
reits dankend abgelehnt.
wird die Schuld nicht bei £
den Qualitit der Spiele ‘ht. Kalisto
macht die schwache Entwicklung bei den
Next-Generation-Konsolen dafiir verant-
wortlich, dass der Umsalz zehnmal gerin-
ger als erwartet ausfiel.
UND AUCHARGONAUT (”Croc”, " Alien
ion”) kehrt nicht vor der ei-
genen Ture. 1,6 Millionen Pfund (ca.
fiinf Milli ) \'t‘ rlust bei gera-
demal 1,5 N >
zen dem er

nur noch das
huld Iml n.ﬂurluh dl!_
rsorgung Europas mit P52s...

Pfund wert;
Unter

CHEATS FUR ALLE:
Auf iiber 300 Seiten
setzt Prima Games
zum Mogel-Rundum-
schlag fiir alle Sys-
teme an. "Game
Cheats—All youcan
cheat Vol. 17 liefert
Euch in schmucklo-
ser, aber libersicht-
licher Aufmachung
iiber 40.000 Schum-

CHEATS FUR PS2:
Mit “Game Solutions
PS2 Vol. 17 kiim-
mert sich Prima
Games ausschlielSlich
um die Besitzer der
128-Bit-Konsole.
Und da diese sowieso
schon gewohntsind,
viel Geld fiir ihr
Hobby auszugeben,
kosten die knapp 100

meleien fiir PSone, PS2, N64, Dreamcast,
Game Boy und PC. Neben Level-Skips und
Cheats findet lhr auch jede Menge Hex-
Codes zur Verwendung mit herkommli-
chen Mogel-Modulen. Multiformatler, die
noch keinen Tricks-Schmiker im Regalste-
hen haben, machen 25 Mark locker, PSone- =
und PC-Hasser verzichten auf die gerade
mal 60 Seiten fiir die anderen Systeme.

Schwarz/Weilt-Seiten auch knackige 25
Mark. Insgesamt 22 Spiele —von *Armored
Core 2" bis "X-Squad” — werden mal mehr,
mal weniger ausfiihrlich unter die Lupe
genommen; jede Menge Screenshots sol-
len das Geschriebene verstindlich ma-
chen, was wegen der Farbarmut allerdings
nichtimmer gelingt. Halbwegs niitzliches,
aber iiberteuertes Biichlein.

Update Fur - Phantasy Star
Online”  be

Fl ber 200.000 Dreamcast-Nutzer weltweit gehen
zl nach Sega-Angaben mit "Phantasy Star Online”
im Internet auf Monsterjagd. Je 90.000 Anhidnger gibt
esinden USA und Japan, erst magere 20,000 in Europa
— woméglich wegen des erst kiirzlich erfolgten
Verkaufsstarts. Die (noch) geringe Zahl kénnte auch
der Grund sein, warum Sega Europe momentan nicht
plant, das angekiindigte Add-On in PAL-Landen zu
veroffentlichen. Das Update wird einige Bug-Fixes
enthalten, zudem bietet es mit ‘Battle’, ‘Capture the
flag’ und ‘Ttem hunt’ drei brandneue Versus-Varianten;
Cheater sollen es in Zukunft ebenfalls schwerer ha-
ben. Diverse europiische "Phantasy Star Online”-
Fanseiten haben bereits Petitionslisten ins Internet ge-
stellt, um Sega doch noch zu einer Verottentlichung
zu bewegen.

Myst ﬁ_c'est _‘mloi:.

rst letzten Monat schluckte Yves Guillemots
zz] Mega-Konzem die deutschen "Siedler™Entwickler
Blue Byte, nun hat man sich die

Interactive-Abteilung des Herstellers
The Learning Company (TLC)
einverleibt. Etwa 80 mehr oder
weniger prickelnde Titel sind da-
bei in die Hinde der Franzosen
gefallen: Neben "Prince of Persia”,
"Chessmaster” und der "Myst"-
Serie besitzt Ubi nun auch die
Rechte an "Pool of Radiance:
Ruins of Myth Drannor”, einer
Fortsetzung der klassischen AD&D-
Reihe des Spieleveteranen SSL
Ubi Soft ist auf dem Weg in die
Top 5 der weltweiten Publisher:
Uber 1.700 Angestellte in 18

BESSERES TV-PROGRAMM: "Space
Channel 5" fiir die PS2 wird auf DVD
erscheinen und zusdtzliche Musikstiicke
bieten. Zudem soll ein Zweispieler-
Modus in das abgedrehte Tanzspektakel
eingebaut werden. FLUCHT VON DER
PC-INSEL: LucasArts hat angekiindigt,
den aktuellen Teil ihrer legendaren
Abenteuer-Serie, “Escape from Monkey
Island”, auf die PS2 umzusetzen. Die
Verafientlichung ist fiir Frithsommer
geplant. GESCHEITETER KAMPF FUR
DIE FREIHEIT: Mythos Games, bekannt
durch die beliebte ”X-Com”-Serie, hat
die Entwicklung des PS2-Runden-
strategiespiels “Dreamland Chronicles:
Freedom Ridge” gestoppt. Auf der Suche
nach einem Publisher ist das Geld aus- F
gegangen. PLASTILIN-PERSONLICH- |
L ; ST KEITEN: Hersteller Take 2 hat sich die [
Lindemarbeiten fiir die Franzosen, | Rechtean MTVs "Celebrity Deathmatch”
das letzte Finanzjahr brachte ei- | gesichert. Aufwelchen Plattiormen das
nen Gewinn von etwa 187 abgeschmackte Plastilin-Wrestling er-

- . scheint, wurde nicht bekannt gegeben.
Millionen Euro. S s
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Xbox im Kreuzfeuer: Heftige
offentliche Attacken

icrosoft blist eine scharfe Brise aus Japan und
den USA entgegen. Keiji Inafune, ein hoher
Manager von Capcom, beschwerte sich 6ffentlich tiber
die mangelnde Kooperationsbereitschaft des Konzemns:
"Microsoft hitte mehr mit japanischen Entwicklern
reden sollen. Die Hersteller konnen es sich nicht lei-
sten, aggressiv in die Produktion von Xbox-Spielen
zu investieren, weil Microsoft erst noch seine spezi-
fischen Vorstellungen darlegen muss —wie 2.B.
welche Altersgruppe man eigentlich
anvisiert.”
Das grofite Problem beim japani-
schen Xbox-Start wird wohl der
Mangel an marktspezifischer
Software sein —trotz Zusagen hal-
ten sich die meisten Nippon-
Entwickler noch mit Projekten
zurlick und forcieren ihre PS2-Palette,

In den USA wird wihrenddessen tber die GroRe
des Verlustgeschifts mit der Xbox spekuliert. Henry
Blodget, ein Angestellter des angesehenen Finanzanalysten
Merryl Lynch, hat einen Report veroffentlicht, in dem
ein Minus von zwei Milliarden Dollar fiir das erste
Xbox-Produktionsjahr vorhergesagt wird. Wegen der
hochwertigen und teuren Hardware-Komponenten
konnte Microsoft pro verkaufte Konsole 125 Dollar
(tiber 270 Mark) draufzahlen. Eine duferst gewagte
Aussage, wenn man bedenkt, dass bislang noch kein
Sterbenswortchen tiber den Verkaufspreis verlauthart
wurde...

Sony und Connectix
begraben das Kriegsbeil

er Prozess-Marathon zwischen Sony und dem
2zl Hersteller des Playstation-Emulators "Virtual
Game Station”, Connectix, hat ein Ende. Die beiden
Firmen arbeiten nun zusammen an zukiinftigen
Emulator-Technologien, Sony wird die "VGS™-Software
erwerben, Mit dem Programm war es moglich, auf
PC und Mac PSone-Spiele zum Laufen zu bringen.
Connectix hat angektindigt, die "Virtual Game Station”
noch bis Juni zu vertreiben, dariiber hinaus aber den
Support registrierter Benutzer aufrecht zu erhalten.

 PSone PS2

* Vanishing Point lim. Edition

ACCLAIM
Dank Modellauto als Goodie rast das ordent-
liche Rennspiel an die PSone-Spitze.

Macht’s die Werbung oder mangelnde Kon-
kurrenz? Dezente Langeweile auf Platz 1,

@ @ @ @ @ @ @ @* o o o

Die Zelluloid-Zombies sind

auferstanden

ie Aufnahmen zum "Resident Evil'-Film haben
Anfang Mirz begonnen. Produziert wird der
auf der populiren Capcom-Reihe basierende Untoten-
Schocker von der deutschen Firma Constantin Film,
Regie fiihrt Paul Anderson (‘Mortal {ombat'-Film).
Der Plot ist bereits vage bekannt: Alice, gespielt yon
Milla Jovovich (‘Das fiinfte Element’) und Rain (Michelle
Rodriguez) sind die Anfithrer einer Kommandoeinheit,
die in ein Gen-Labor eindringen, in dem sich ein t6d-
licher Virus verbreitet hat. Ganz klar, dass alle Infizierten
in kiirzester Zeit sterben und als hirnschliiffende
Zombies ihr Unwesen treiben. Drei Stunden bleiben
dem Kommando, die Kontrolle tber das Labor zu er-
langen —andernfalls droht die weltweite Verseuchung.
Neben der Story sorgt die Darstellerliste fiir Zusatzgrusel:
Heike Makatsch, deutsches TV- und Kinogirlie mit
Hang zu atonalen Gesangseinlagen, wird ebenfalls
mit von der Partie sein. Ob als Zombie oder zu ret-
tendes Blondchen, ist noch nicht bekannt...

PSe2-Alierlei

F) ama hat wirklich an alles gedacht. Aufer Pad
und Lenkrad versorgt man die PS2-Fans mit
dem ‘Game Station Bag', einem 60 Mark teuren
Rucksack zum Transport von Konsole und Zubehor,
Leider ist die Tasche nicht exakt auf die MaRe der
PS2 abgestimmt, und hat deshalb kaum Vorteile ge-
gentiber einem normalen Rucksack. Fir Ordnung vor
dem Fernseher sorgen ‘Horizontal und ‘Vertical Stand’,
30 bzw. 20 Mark kosten die schmucklosen StandfiiRe
in schwarz oder blau. Wesentlich mehr praktischen
Nutzen bietet das ‘Fernbedienungs-Kit'. Fur 50 Mark
ersteht Thr ein eiformiges Eingabegeriit nebst durch-
geschliffener Empfangseinheit. Allerdings ist die
Fernbedienung sehr schlampig verarbeitet; wackeli-
ge Knopfe und ein omingser ‘Special-Button ohne
praktischen Nutzen verderben Euch den Spaft. Greift
hier lieber zur Konkurrenz von Interact oder Saitek!
Letztes Stiick Hama-Hardware ist das ‘Linkkabel
Firewire', 80 Mark kostet die knapp zwei Meter lan-
ge Strippe, mit der Ihr zwei Konsolen vernetzt und
Multiplayer-Shooter wie "Unreal Tournament” genieft,
Im PC-Fachhandel rangieren die Firewire-Kabel {ibri-
gens zwischen 30 und 90 Mark.

H.]ma

Ps2 | s:ehe Tex!

E Retc;h_cir Auswahl fiir den
| anspruchsvollen PS2-
f Fanar:ker

Nintendo 64 Dreamcast

Legend of Zelda: Majora’s Mask

NINTENDO
Das fiinfte Mal in Folge: Links neue Abenteuer

Deutschland im Online-Fieber: Wegweisendes
entwickeln sich zum Dauerbrenner. Multiplayer-Rollenspiel im Internet.

LA Phantasy Star Online

L Street Fighter 3 EX
CAPCOM
Unerwarteter Erfolg: EA tat gut daran, sich die

Final Fantasy 9
SQUARE

P52-Capcom-Titel unter den Nagel zu reifien.

LA Pokémon Puzzle League
NINTENDO
Grinst Pikachu von der Packung, kommt es zur
Madulverknappung.

Grandia 2
UBI SOFT
Trotz englischer Bildschirmtexte und fehlenden
60 Hertz behauptet sich die RPG-Perle

Lange hat’s Nummer 9 der Saga nicht auf Platz 1
ausgehalten. Mag ja auch am Preis liegen...
NBA Live 2001
ELECTRONIC ARTS

L& Fisherman’s Bait3 S
KOMNAMI :
Da angelt selbst der Kenner im Triiben: Konami Serien- Update: Wo EA drauf steht, ist auch EA

profitiert von angeodelen Muurhuhmagern b drm — und das zahlt fiir die Kunl:ien

Gute Lizenz: Kaum lduft der Disney-Streifen, Trotz Fall auf 4: Namcos Automatenkonver-

“Der Winter sich genEm'le nelgl, “SSX” die Po-

Alte Kamelle mit iibler Technik: Nur dank |
Billigpreis in den Charts. |

schon stiirmt das Lama in die Top 5. tierung hilt sich wacker auf zwei Ridern.

| | sition vergeigt — die Snowhoard- -Sim rutscht ab. |

| Mickey’s Speedway USA
RARE
Der hiibsche Funracer profitiert vom Renn-

Vanishing Point

ACCEATM
Schneller Fall: Fiir die erwarteten sechsstelligen
spielmangel aui dem Nintendo-Oldtimer. Verkiufe muss die PSone-Version herhalten.

{ Die Welt ist nicht genug
JELECTRONIC ARTS :
Bond bleibt: Ein weiteres Mal sind Fuch die 007-

Lang nichts mehr auf die Nase bekommen? Bis

Abenteuer eine Menge Geld wert. ”I’ru]ccl lustlce" bedient AM2 die Prugelfans

N64-Nutzer mogen s sportlich: ]
Konkurrenzmangel belebt Konamis Geschift. | |

Brrr Sagt n:cht er hitten vor dlesem
langwmlcr nicht gewarnt.
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- Skies of Arcadia : Daytona U 01

etris

i Puzzlespiel
onker’s Bad Fur Day =
| Action-Adventure W
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] E.‘ Strategiespiel

' 4x4 Evolution

Sonic Adventure :

pnfidential Mission Unreal Tournament

 Lightgun-Shooter W Ego-Shooter i

Excitebike 64 Der Vcrkehrsgig-#ﬁi

imulation

Mat Hoffman’s Pro BMX Werner: Aspﬁaltbrenner

R cnidsportspie MRennspiel

Rumble Racing Age of Empires 2
Rennspiel |
ing of Red - Le Mans
-

Formel Eins 2001

Rennspiel iel
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GBA in Millionenauflage

Bl intendo wird in den USA zur Verdffentlichung
@2l des Game Boy Advance am 11. Juni eine Million
Einheiten des Next-Generation-Handhelds ausliefern.
Neben dem exakten Termin wurden auch Preis und
Starttitel bekannt gegeben: Der GBA kostet 100 US-
Dollar (ca. 215 Mark) und kommt mit 15, zwischen
30 und 40 Dollar teuren, Spielen auf den Markt. Neben
"F-Zero” und "Mario Advance” stehen auch "Tony
Hawk”, "Pitfall: The Mayan Adventure” und "Chu Chu
Rocket" am Start.

Eine etwas groRere Menge Systeme (1,1 Millionen)
wurde zum Japanstart am 21. Mirz ausgeliefert, die
Hindler hatten allerdings 3,5 Millionen GBAs geor-
dert (iiber mogliche Tumulte bei den Nipponzockern
kénnen wir wegen des Redaktionsschlusses leider
erst in der nichsten Ausgabe berichten). Der augen-
scheinliche GBA-Produktionsunterschuss ist wohl
auch der Grund, warum Nintendo die einheimischen
Game-Boy-Fans mit einem exakten Starttermin noch
hinhilt. Da die Gerite weltweit baugleich sind, las-
sen sie sich je nach Notwendigkeit in die unter-
schiedlichen Mirkte pumpen — erst, wenn der Bedarf
in Japan und den USA gestillt ist, kommt Europa an
die Reihe. Ab Juni sollen bei Nintendo monatlich zwet
Millionen GBAs vom Band laufen,

s e e

mmlerstiick Fur "Resident
e Evil -Fans

um fiinfjihrigen Geburtstag der "Resident
Evil™-Reihe verdffentlichte Capcom Ende
Miirz die ‘Biohazard Nightmare Return Box': Der
auf 10.000 Stick limitierte und etwa 500 Mark
teure Alu-Koffer ist nur in Japan erhiltlich und
enthilt vier "Resident Evil™-Spiele fiir PSone bzw.,
PS2. eine ‘Behind the Scenes-DVD sowie diver-
sen Schnickschack wie einen Kugelschreiber.

der Welt

1 onami hat angekiindigt, die %
Namen ausgewihlter "Metal &
Gear Solid 2"-Fans in das fertige
Spiel zu integrieren. Um sich fiir ei- §
nen virtuellen Auftritt im sehnstich- &=
tig erwarteten Kojima-Werk zu be-
werben, missen Interessierte auf
der Seite www . konami.cojp/keej/pro- |
ducts/mgs2/mgs2name/index_e html
Name, Geburtsdatum, Blutgruppe |
und Nationalitit eingeben. Die
Entwickler wiithlen anschlieiend ei-
nige Bewerber aus, die als Namens-
paten diverser Terroristen fungie-
ren. Die Informationen sollen auf
den Hundemarken der Soldaten un- |
tergebracht werden,
Wer eine "Z.0O.E."-Version mit der spielbaren "MGS
2"-Demo besitzt, kann zudem seine Leistungen auf
der Konami-Website verewigen. Nach dem Durchspielen
wird ein zwolfstelliger Code generiert, der in die
Internet-Rangliste eingetragen werden kann und z.B.
die Anzahl verballerter Kugeln oder getoteter Feinde
zeigl.

Obwohl die deutsche Fassung von "Z.O.E." 'nur’ ei-
nen "MGS 2"-Film beinhaltet, scheinen auch einhei-
mische Fans im Snake-Fieber zu sein: Konami liefd
verlautbaren, dass fiir das Spiel, das am 23. Mirz in
die Liden kam. die bislang meisten Vorbestellungen
eines firmeneigenen PS2-Titels getdtigt wurden.

Kranke Kollegen: Purer Zufall, dass diesen
Monat die MAN!AC-Ausgabe tiberhaupt fertig
wurde. Olli zog es vor, erst eine Woche in Seattle
zu verbringen und anschliefend - irgendetwas
von einem Westkiisten-Virus faselnd — jammernd
das Bett zu hiiten. Colin wollte da nicht nach-
stehen und ruinierte seine Gesundheit in Er-
mangelung attraktiver Keime mit Bier, Weib und
Gitarrengeschrammel. David [FSESsiEs
wiederum lief8 sich von der L
Hypochondrie der players-
Kollegen anstecken, klagte [&
tiber allgemeine Ermiidungs-
erscheinungen und nahm sich | &
ein paar Tage Urlaub. Ulrich |
wurde iiber Nacht blond und
Stephan... nunja, einer muss
ja diese faulen Simulanten auf
Trab halten.

Solid Snake gegen den Rest

Erst Bart, jetzt blond: Ulrichs Haare
sind ein Quell neckischer Scherze. 3
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Bnmbor a[lcr Linder Veremigi f:Ul. h: Dank Online-Unterstiitzung diirfen bis zu Die riesigen Level fordern mit komplizierten Sprungeinlagen das
zehn Sprengmeister erstmals im Internet um die Wette ziindeln. ¥ \ akrobatische Talent Eures Helden

Auf dem PC emnte-
te das Team Hu-
man  Head mit
"Rune” positive

z \ ’ Zindelspaf-Premiere fiir Sega-Fans: Wihrend Hersteller
' Hudson seit Jahren von der PC-Engine bis zum Nintendo
64 simtliche Systeme mit mehr oder weniger gelungenen

Kritiken,

“bedachte, schauten Dreamcast-Spieler bislang in die Rohre. nun kommt die
Doch die Zeit der Enthaltsamkeit ist vorbei, dank der Online-Fihigkeit Wikinger-Action auch auf die f§
der 125-Bit- l\]a‘aLth finden die explosiven Turniere bei "Bomberman { PS2. Allerdings bleibt es #§ .
i Online” erstmals im Internet statt. » nicht bei einer schndden ﬁ?
Bis zu zehn Bildschirm-Bomber g Konvertierung, stattdessen i
sollen laut Hudson gegeneinander ? wird die Konsolenvariante { |
antreten konnen, Bei der Darstel- um zusitzliche Level, neue Mit dieser Rre«en Axt spalter lhr
lung entschieden sich die Japaner I Charaktere (erdacht von| selbstden hirtesten Trollschidel ohne
fir eine leicht gekippte 3D-Per- . Comic-Legende Todd McFar- ™ goboahwicletn
spektive, was der Ubersichtlich- § | lane) sowie den Untertitel "Viking Warlord™ erweitert. Trotzdem bleibt
keit kaum schaden dirfte. Mit I‘é - das bekannte Grundgeriist aus komplexen Sprungsequenzen und fet-
Fiir “Bomberman’-Veteranen gibt's ‘Battle Royal’, ‘Hyper Bomber’, § zigen Action-Einlagen erhalten: Nordmann Ragnar kiimpft sich unter
keinen Grund zu Murren: Trotz 3D- | ‘Submarine Attack’ und ‘Panel Eurer kundigen Fiihrung durch 40 monsterbevolkerte Level, spaltet
Optik ist die Arena dbersichtlich. ) attack’ stehen vier brand- : o Schidel auf verschneiten Bergpiissen, zerstiickelt Goblins und Trolle
neue Spielmodi zur Auswahl. Auerdem werdet Thr die II | | in den Hohlen der Unterwelt oder vertrimmt fiese Wikingerkollegen
Moglichkeit haben, durch Verwendung eines einfachen ™ ?- : in heruntergekommenen Ruinen. Zu diesem Zweck greift der Muskel-
Charakter-Editors das Aussehen Eures Bomhenlqjt rs selbst =r \ protz zu Schwert, Axt oder Kriegshammer, im Lauf der Zeit erhaltet

| zu bestimmen. Auch Solisten sol-
len auf ihre Kosten kommen: In
funf kunterbunten Welten kénnt
Ihr allerlei Gegenstinde einsam-
meln, die Ihr anschliefend online
mit  Gleichgesinnten tauscht.
Wann die explosive GD-ROM
ihren Weg ins Dreamcast-Lauf-
werk findet, ist genauso unbe- Kelne Verweshislungsgetifir: I
kannt wie die Wahrscheinlichkeit | Charakter-Editor kinnt Ihr Fure ganz
einer PAL-Veroffentlichung. individuellen Helden basteln. )

Thr immer neue Varianten der drei martialischen Utensilien. In iirgster
Not wird Ragnar zum Berserker und teilt gleich doppelt heftig aus,
Riicken Euch die Feinde auf die Pelle, pariert Thr deren Schlige mit
einem Schild oder weicht via Ruckwiirtssalto aus. Ragnar ist nimlich
nicht nur stark, sondern auch ziemlich gewandt; die akrobatischen
Talente des blonden Hiinen las-
sen sogar Lara Croft alt aussehen:
| Mit grofien Spriingen iiberquert
lhr jeden Abgrund, im Fallen hal-
tet Thr Euch an Felsvorspriingen
oder Seilen fest. Steile Felswiinde
werden ohne weiteres erklettert,
auch tiefes Waser hilt Euch nicht
auf — schliellich kann ein echter
Wikinger schwimmen,

Blutmnsng Bei den martialischen
"Rune”-Gemetzeln wird mit roter

SN N S F e O S RN R R S S - . .
Solse nicht gegeizt,

L |

¥

Licht Llnd %rhattvn Blzarle Pflanzon Fackeln
und andere Lichtquellen sorgen durch ihr
schummriges Licht fiir Atmr)spharc‘

Sega-Tradition: Zu zehnt durften Konsolen- Pyromanr‘n zuletzt beim
knuddeligen “Saturn Bomberman® antreten,

HUDSON FUR DREAMC
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Schusswaffen spielen in “Hidden Invasion” eine grolke Rolle: Ihr greift entweder zur Standardpistole
oder schnappt Euch die Sturmgewehre und Schrotilinten Eurer Gegner.

|l Nach dem soliden Priigel-Abenteuer "Soul Fighter” (MANIAC
 1/2000) fiir Segas Dreamcast versorgt der franzosische Ent-
| wickler Toka jetzt auch PS2-Besitzer mit handfester Schliger-
# kost. Als durchtrainierter Special-Forces-Soldat stiirzt Thr Euch
in den Kampf gegen eine Terror-Organisation und deckt dabei eine
weltweite Verschworung inklusive auerirdischer Einmischung auf. Die
hanebiichene Geschichte liefert den Vorwand fiir exzessive Priigelorgien
gegen Horden von agressiven Bosewichtern: Mit blanken Fiausten,
dicken Kampfstiefeln und grokalibrigen Schusswaffen entsorgt Thr ein
Gegnergriippchen nach dem anderen, ein Richtungspfeil weist Euch den
Weg durch die Echtzeit-Umgebung. Je nach Vorliebe spielt Thr entweder

= e

Frauenpower: Wer will, kimpft sich als weiblicher Special-Forces-Soldat
durch die 19 Level,

SWING

als Mann oder Midel.
Reichen Pistolen und
Handkanten  nicht
aus, schmeifst Thr Gra-
naten zwischen Eure
anstirmenden Opfer
oder schickt umste-
hende Kontrahenten
mit einer Spezial-
Energieattacke  zu
Boden. Athletische
Sprungkraft komplet-
tiert das Bewegungsrepertoire. Insgesamt 19 verschiedene Level warten
auf Euch, auRer stindigem Gekloppe misst Thr gelégentlich eine Key-
card suchen oder ein simples Ritselchen 16sen. Optisch macht "Hidden
[nvasion” einen passablen Eindruck, lediglich das Anti-Aliasing-Problem
(unschone Kanten) macht sich bemerkbar. Ebenfalls listig: In der aktu-
ellen Preview-Version ist die automatische Kameraftihrung mehr als cha-
otisch, selber an der Perspektive Hand anlegen diirft Thr nicht,

Oft genug geratet |hr wegen der feindlichen Uber-
macht in arge Bedrangnis (ganz oben). Mil knallharten
Martial-Arts-Techniken schafft 1hr Euch wieder Luft. )

IR PS2, AB APRIL IM HANDEL

Ubersichtlich: Jede Spur besitzt ihre eigene Farbe, die Samples
werden durch Nuancen unterschieden.

Nachdem "Music 2000” fiir die PSone besonders in
amerikanischen Wohnzimmern grofSe Erfolge feier-

Im Sample-Editor setzt Ihr verschiedene Klange ein
und bearbeitet diese nochmal einzeln (ganz oben). ) maonien. Zusammen mit der Soft-

Die technisch midBkigen 3D-Videos
werden fir die endgiiltige Fassung
komplett Gberarbeitet )

Stimme — insgesamt 48 Spuren diirft
Ihr fullen. Anfinger halten sich am
fest vorgegebenen 4/4-Takt, erfah-
rene Anwender probieren 3/4 oder
7/6. In der Endversion sollt Thr aus §
etwa 1000 Samples wiihlen kdnnen, !
zudem lassen sich diese individuell
bearbeiten. Dabei versetzt Ihr ein-
zelne Tone oder wihlt andere Har-

te, wird fiir die PS2 mit Hochdruck an einem Nachfolger
=48 cebastelt. Der ambitionierte Musik-Titel des englischen Teams
Jester idhnelt allerdings eher einer professionellen Anwender-Software
als einem Spiel: Ihr Gbernehmt die Kontrolle tiber ein Mischpult und
fiigt verschiedene Riffs aneinander. Dabei orientiert Thr Euch an einer
Zeitleiste, die ungewohnlicherweise von oben nach unten statt von
links nach rechts verlduft. Zuerst setzt Thr den Schlagzeug-Rhythmus ein,
wobei Euch Samples unterschiedlicher Musikrichtungen zur Verfligung
stehen. So gibt's nicht nur brachiale Breakbeats oder Techno-House auf
die Ohren, sondern auch sanften R&B und geradlinigen Pop. Nachdem
Ihr Euch fiir einen Beat entschieden habt, geht es an Bass, Melodie und

ware erhaltet Thr ein USB-Mikrophon, tiber das eigene Sounds einge-
speist werden. Ist ein Song fertig, geht es ans Video-Schneiden, bei dem
Ihr Symbole, Lichtquelle und Kamerafithrung an Eure Musik anpasst.

. -i'- L3 §
Von psychedelisch bis futuristisch: Mit einem guten Dutzend Hintergriinden diirft
Ihr die Arbeitsiliche Eurem Geschmack anpassen.

A
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W svstem |

{ Blast Lacrosse

Acclaim
Sportspiel

_' Blaster Master:
| Blasting Again

Sunsoft
Aclionspiel

{{Digimon World 2

Bandai
Rollenspiel

4 Exhibition of Speed

Titus
Rennspiel

IHRA Drag Racing

Bethesda
Rennspiel

i Stupid Invaders

Ubi Soft
Adventure

Vatical
Jump’'n’Run

Nintendo
Puzzlespiel

Sony
Sportspiel

Acclaim
Rennspiel

LucasArts
Rennspiel

Sony
Actionspiel

HERSTELLER/ GENRE

Hasbro
Rennspiel

Ubi Soft
Actionspiel

Sega
Rennspiel

Ubi Soft
Adventure

5 M Mario Party 3

Nintendo
Partyspiel

h
|Gauntlel Dark Legacy

Midway
Actionspiel

" L .| Paris-Dakar-Rally

Acclaim
Rennspiel

THQ
Ego-Shooter

| Sentimental Grafitti 3

HERSTELLER/ GENRE
|NEC
'Simulation

D-RELEASE

| Tokimeki Memorial E{::SE:;Q"

Z4 Happy Lesson gﬂ:ﬂ}g:ion
llibleed i?:%iaon-Adventure
Segagaga gfrg;;egie

M Derby Stallion gfﬁﬁgfscmry
ﬂ Ultimate War g?fgﬁlgr:cmry

Gran Turismo 3 SR(é:?'lspieI

True Love Story i':;\,e‘;r?tr:‘::
Konami

a1|

Sportspiel

HERSTELLER/GENRE D-RELEASE

Himeya Soft

Eve The Fatal Attraction WA oS
s Global Entert.
Innocent Tears Simulation
. ASCII
Metal Max Wild Eyes Rollenspiel
Armored Core 2: From Software
] Another Age Actionspiel
Sony

Actlonspxel

S R

42

w5 Spl(‘l wird in Deutschl.‘md erscheinen
Tor Veriffentlichung in Deutschland realistisch
Wr Spiel erscheint nicht in Deutschland

e & ¢ & @ & @ ¢ o

All right, you shot 'em down! Good job.

Volltreffer: Bei jedem Abschuss wechselt die Kamera kurz in die AuRenansicht —

leider schadet

die bemtiht spektakulire Inszenierung der Ubersicht.

Konsolen-Flugsimulationen
| sind selten, umso mehr freu-
'en sich Videospiel-Piloten
=R i}cr jeden neuen Vertreter
des Genres. "lron Aces” zeigt Simulati-
onsansitze durch einigermaflen realitiits-
nahe Physik, bleibt aber konsolentypisch
actionorientiert.
In einem fiktiven Szenario des zweiten
Weltkriegs prigeln sich die Achsen-
miichte Japan (Yamato) und Deutschland
(Blocken) mit den Alliierten Streitkriiften
Amerikas (Valiant) sowie Englands (Trin-

cer). Thr tibernehmt dabei die Rolle eines
US-Pilotenasses und liefert Euch Gefech-
te mit feindlichen Jigern, Bombern oder
Kriegsschiffen. Vor jedem Einsatz infor-
miert Euch ein kurzes Briefing tber die
Lage, danach hebt Ihr mit einem von
zwoll verschiedenen Fliegern ab. Mit
dabei sind bekannte Jagdmaschinen der
entsprechenden Zeit, neben der engli-
schen ‘Spitfire’ konnt Thr auch ausgefal-
leneres Gerit wie den deutschen Messer-
schmitt-Ditsenjiger Me 262 steuern. Im
Polygon-Cockpit dist Thr tiber sparta-

Euer Flight-Commander stimmt
Euch auf den nachsten Einsatz
ein (links), danach wihlt Ihr
Euch einen Flieger.
: =i




. . . . L] L] . L ]

nisch-platte Landschaften, auier der
schlichten Grafik macht sich vor allem
das langsame Spieltempo negativ be-
merkbar, Nervige Perspektivenwechsel
nach jedem erfolgreichen Abschuss, die

e e e e e e e e o000 QO

ungliickliche Steuerung und unerhort
schwierige Bombenabwiirfe vermiesen
Euch den Spafd. Nur ausgehungerte Frei-
zeit-Flieger sollten einen Blick riskieren,
der teure Import lohnt sich kaum. dm

Perspektivenwechsel: Per Steuerkreuz schaltet thr g
in diverse Ansichten — thr diirit sogar durch den
transparenten Boden Fures Fliegers gucken,

Abwechslungsreich: Ob handfeste
Action in der Ringecke...

lag-Team-

Knallharte Import-Wrestler
freuen sich: Nach zwei Jahren
Abstinenz geben sich die
- "Fire Pro"-Ringer auf dem
Dreameast die Ehre, Auf der GD-ROM
findet Thr nicht nur jede Menge japani-

sche Knochenbrecher und Gelenk-Ver-
renker — auch die Stars der amerikani
schen Ligen sowie diverse, im Moment
nicht kiimpfende Legenden geben sich
ein Stelldichein. Zwar heifst die WWF
wegen der fehlenden Lizenz hier WFW,
bekannte Muskelminner wie Kane, Steve
Austin oder WCW-Held Goldberg er-
kennt Thr trotzdem sofort. Mit dem
Fleischberg Eurer Wahl steigt Thr bei
unterschiedlichsten Matchvarianten in
den Ring. Ob Mann ge-
gen Mann, Tag-Team.
Kifig-Match oder Royal
Rumble, ob Klappstuhl,
Baseballschliger
Handkante -

oder

"Eite Pro

Zwischendurch bastelt Ihr Euch einen eige-
nen Kimpfer und bestimmt dabei alles von
Stellung tiber Aussehen bis zu den Moves

Wrestling D" versorgt alle Geschmiicker,
Aber Vorsicht: 3D-Fetischisten haben
hier nichts verloren, Polygone gibt's nur
bei den Einmirschen der Recken zu
sehen. 2D ist Trumpf, wie in seligen
Super Nintendo-Tagen steuert [hr Euer
Sprite in acht verschiedenen Richtungen
durch den Ring. Drei unterschiedliche
Schlige dienen zum Weichklopfen des
Gegners, der vierte Button ist fiir kurze
Sprints reserviert. Kommen sich die Kon-

trahenten niher, ist Reaktion gefragt:
Wer im Clinch am schnellsten seine Spe-

Ihr trefft auch alte Bekannte wie Beinahe-
Prisidentschaftskandidat Hulk Hogan, der
endlich mal wieder in den Ring steigt.

Dreamcast
HERSTELLER

Global A

D-RELEASE

nicht geplant

Langeweile am Himmel:

Schwachbriistige Flug-Action
mit trager Steuerung und

schmuckloser Mager-Optik.

.. oder chaotische Massenschlagerei beim
Royal Rumble — jeder kornmt auf seine Kosten.

cial-Tastenkombination eingibt, gewinnt.
Die Wahl zwischen den drei verschieden
starken Buttons beeinflusst den Ausgang
zusitzlich. Habt Thr den Feind auf die
Matte gelegt, wird mit dem Analog-Stick
kriftig gejubelt.

Zahllose Spielvarianten halten Euch auf
Dauver bei Laune, der umfangreiche
Wrestler-Editor stellt sowohl Acclaim-
wie THQ-Pendants in den Schatten. Ein
zig die verhiltnismiig spartanische Gra-

fik triibt den Spafd: Zwar sind die Anima-

tionen recht tlissig geraten, insgesamt
passiert aber nicht viel auf dem Bild
schirm. Wer sich von der althackenen
Optik nicht schrecken lisst, bekommt
ein motivierendes Wrestling-Spektakel
mit erheblichem Tiefgang. dm

D-RELEASE

: _ nicht geplant

SpaRiges Wrestling im 16-Bit-

Look: Statt grafischer Opulenz
gibt’s reichlich spielerische

Die Legende
lebt:

Mit "Fire Pro Wrestling”
begann 1989 eine lange
Wrestling-Geschichte auf
dem Turbo Grafx. Seither
freuen sich Import-Fans
auf jeden neuen Teil der
renommierten Serie.
Neben drei Nachfolgern
auf der Dehiit-Konsole be-
geisterte "Super Fire Pro
Wrestling X 1994 die
SNES-Gemeinde, Sega-Fans
spielten derweil "Fire Pro
Wrestling King”. Richtig
rund ging’s aber erst auf
dem Saturn: Wahrend “Fire
Pro Gaiden: Blazing
Tornado” 1995 noch mit
kleiner Kimpferriege und
wenig Features auskommen
musste, setzte “Fire Pro
Wrestling §: 6 Men
Scramble” 1996 den neuen
Standard - zumindest un-
ter Import-Freaks. Die da-
malige PSone-Variante
“Fire Pro Wrestling: Iron
Slam “96” konnte mit der
Saturn-Version nicht kon-
kurrieren, erst drei Jahre
spater versohnte "Fire Pro
Wrestling G” die PSone-
Gemeinde. Handheld-
Benutzer freuen sich iiber
das 2000 erschienene
Wonderswan-"Fire Pro”,

noch dieses Jahr will

Entwickler Spike die Game-

Boy-Advance-Version in
die japanischen Liden
stellen.

King” auf dem Mega
Drive. Unten: “Super Fire
Pro Wrestling X" (SNES)

J



Auc h deutschen
Comicfans sind Ruffy,
Nami oder Captain Buggy
ein Begriff: Nach dem Ende
der Erfolgsserie ‘Dragon-
ball” brachte Carlsen mit
‘One Piece’ einen wiirdi-
gen Nachfolger: Der junge
Ruffy will der grofite Pirat
aller Zeiten werden. Sein
Problem: Als Kind ver-
speiste er eine Teufels-
frucht. Nun kann er seinen

Karper wie Gummi deh-
ERCHIRO ODA

nen, dafiir aber nicht mehr
schwimmen, Trotzdem
bleibt er Optimist: Mit ei-
ner chaotischen Truppe
geht er aut die Suche nach
dem legendiren Schatz
‘One Piece’. Probelesen ist

wdrmstens empifohlen!

Mit der Diebin Nami hat Gummimensch Ruify D. Monkey kein
leichtes Spiel: Der Rotschopf setzt sich heftig zur Wehr!

_l;lp;ln fihrt, wird um "One
nicht herumkommen:
= |:iichiro Odas Serie um den
jungen Mochtegernpiraten Ruffy D, Mon-
key und seine bizarre Crew hat die Her
zen der N

PJ'U.:_“

langa-Fans im Sturm erobert,
Da darf die obligatorische PSone-Umset-
zung nicht fehlen: In "One Piece Grand
Baule” geht Thr im typischen 2D-Priigel-
Stil aufeinander los. Zwar bestehen die
zehn Recken (die Hilfte muss frei ge-
spiclt werden) aus Polygonen, im Ge
gensatz zu "DOA” & Co. findet der
Kampf aber auf ciner Ebene stat:
weichen in Vorder- oder Hintergrund
aibt’s nicht. Ahnlich wic in
knackt ihr Kisten, sammelt Extras und

Aus-
"Powerstone”

werlt eurem Gegeniiber wuchtige Ge-
ach einer kur-
zen Aufwirmphase habt thr den Bogen
raus, rechter Spielspait will sich wegen
Bewegungen Mangel an
Schlagvarianten trotzdem nicht einstel-
len. Dank fein gezeichneter Kimpfer

genstiinde an den Kopl. N

zither und

hithscher Animationen und netter Hinter-
"One Piece” zwar kein Total-
austall wie viele Anime-UImset-
zung, trotzdem werden nur echte Fans

ariinde ist
andere

der Serie mit der Piraten-Keilerei gliick-
lich = alle anderen halten sich an “Street

Fighter” und Konsorten. tn

Spielspal,

Mlttelprachllges Priigelspiel mit
wenig Kampfern und Tiefgang, aber
] hiibschem Design. Nur fiir Fans der
Comic- Serle interessant.

© e e e e e © e e 0 o o

Im fernen Osten heil ge-
liebt, hierzulande nahezu
unbekannt:
Loksimulation lisst seit Jah-
ren Schaffner-Herzen hoher schlagen,
Ob Gameboy, N64 oder Dreamcast — fiir
alle gingigen
Umsetzungen des ungewonlichen Kon-
zepts, jetzt dirten sich auch PS2-Besitzer
ins Fithrerhiuschen schwingen.

Das Spielprinzip ist ebenso simpel wie
Als Fahrer diverser Personenziige
kutschiert Thr auf verschiedenen Stre-
ckennetzen die geschiiftigen Einwohner
Das
Digipad dient zum Beschleunigen und
verlangsamen. mit den Knépfen schaltet
[hr zwischen verschieden starken Brems-
stufen hin und her oder bedient die

Taitos obskure

Konsolen erschienen

skurril:

von Haltestation zu Haltestation.

Ein Traum fiir Marklin-Fans: In Japan ist zum
Spiel der passende Spezial-Kontroller mit
analogem Schubregler echaltlich.

BASIG
r 189588

Das bringt selbst Konner ins Schwitzen:
\\ ahlt thr die Tanzvarianie mit sechs Feldern,
wird’s ganz schon happig.

Wurde
| hierzulande wenigstens das
Disnev-"Dancing Stage” an-
Sl ockiindigt, schimeln die
| 1p: iner inzwischen schon beim "4t
Mix” ‘Dance Dance Revolution”
Glieder. Zwar fehlen im Vergleich zum
Automaten eine Menge Titel,
sind immer noch satte vier Dutzend
(zum Teil althekannte) Disco-Dudler
withlbar — vom obskuren J-Pop his hin
zu mehreren Deutschland-Exporten wie
Captain Jack und E-Rotic. Neben althe-
kannten Spielvarianten wie dem Diditmo-
dus erfreut Thr Euch an motivierenden
Neuerungen wie mehreren freizuspiclen-
den Extrasongs und der von “Samba de
Amigo” abgekupferten ‘Challenge’: Hier

] Tanzen ohne Ende:

der” die

dennoch

L * L L . L] . . .

Warnsirene. Damit Eure Fahrgiste nicht
nicht durch die Abteile geschleudert
werden, gilt es, in engen Kurven sanft
abzubremsen und bei der Einfahrt in den
Bahnhof punktgenau anzuhalten. Je
nach Spielmodus versucht Thr innerhalb
cines knappen Zeitlimits die ¢inzelnen
Stationen zu erreichen oder auf die
Minute genau nach Fahrplan Gber die
Schienen zu rattern,

Anfinglich noch spassig, wird die Fisen-
bahnerarbeit westlichen Gemiitern auf-
grund des eintonigen Spielablaufs und
erbiirmlicher Polygon-Optik schnell lang-
weilig. Wegen der Sprachbarriere haben
wir allerdings auf eine Spiel-
spadwertung verzichtet. cg

HERSTELLER

BRD-RELEASE

nicht geplant

Einsteigen bitte: Japanophile
Zugsimulation mit drogem
Spielverlauf und langweiliger
Micker-Optik — nur fiir Freaks.

4th Mix

Thr Songabschnitte mit bestimmiten
Kriterien wie einer Mindestkombo erfiil-
len oder dirft nie vorbei treten,
ders fordernd st eine Variante fiir Solo-

miisst
Beson-

spicler, in der neben den vier Richtun-
auch noch zwei Buttons aul der
Matte zum Tanz gebraucht werden,

Zwar ist die Songauswahl erwas eintonig

aen

ausgetullen, doch dafiir entschiidigt der
dicke Umfang: Leider braucht Thr eine
NTSC-Konsole fir den wahren Spiel-
spats, denn auf PAL-Einheiten gerit die
Musik aus dem Takt, s f

Umfangreiche Tanz-Neuauflage
' mit zahlreichen motivierenden
. Spielmodi, allerdings eingeschrink-
ter musikalischer Bandbreite.
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50 WERTEN
DIE EXPERTEN

“Zum ersten, zum zweiten..."

Auktionshduser im Internet sind eine Fundgrube Fiir Fans und Sammler aller Geschmacks-
richtungen. Welchen Gegenstand wiirden die MAN!ACs auf Ebay, Ricardo & Co. sofort ersteigern?

Begehrt, aherdJ

selten: Nur herausra-
gende Titel mit einer

MARTIN SPIELT:

UND BIETET FUR _ s

D BIETET FUR J

Master-System- iy C QLLI SPIELT: e ——— Sptel&sﬁp;ﬁ»wdzrtur;‘g
Spiele, weil DIE 2.Conker’'s Bad FurDay  1.Conker's Bad Fur Day ECHTE ROCKER NUR AUF Von 897 und menr
RELATIV BILLIG SIND NINTENDO B4 Nisrenicio B4 ALTEN, ZUSAMMENGE- erhalten das Pradikat
UND MEINE SAMM-

3. Rainbow Islands
MAasSTER SYSTEM

2.Indiana Jones
NinTenoo 64

FLICKTEN INSTRUMEN-
TEN WIRKLICH GUT

mit unserem strahlen-
den Maskottchen -

LUNG FAST VOLL-
STANDIG IST.

= iy v, dem Hardguy.
-
3 GUT STEPHAN SPIELT
COLIN SPIELT: 1. Ring of Red
PS2

1. Conker’s Bad Fur Day

Nintenno 64 2?“9"3““”
- INTENDD 64
2. F;I:anuiy Star Online Ry riens
3 Confidental Mission o UND BIETET FUR
REAMCAST

16-Bit-Sammlungen,
WEIL ICH GERADE IN DER
LAUNE BIN, MEINE ZWEI~-
ZIMMER-BUDE VOLL-
STANDIG ZUZURUMPELN.

UND BIETET FUR
Rl cine “Cabal“-Jamma-
Platine, welL £5 nas
BESTE SOLDNER-SPEKTA-
KEL ALLER ZEITEN IST.
ANGEBOTE AN CGIE

MANIAC-ONLINE.DE DAV‘D SP'ELT

Den besten undﬂJ

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

ULRICH SPIELT:
1.Star Wars Starfighter

PS2 i UND BIETET FUR I Ph_a_antas_yStarm I d_fe_i Seiten wird der_meist mit

e obskure Saturn- Cssegopsred Pradikat versehene Titel vorge-

ea Tiol, s, s - g of Hed stellt. Dazu Tipps und Taktiken
3.You don’t know Jack = s PsS2 ' il

PSone WEISE DIE DBSKUREN 3 alone in the Dark aus erster Hand, eine interes-

e PSone sante Vergleichstabelle oder

DEN. | UND BIETET FUR ein Interview.

Schwerter und

Riistungen, weiL 1cH

MICH FUR DIE SOMMER-

LICHE LARP-SAISON
RUSTEN MUSS.

SPIELSPASS: Die SpielspaB-Werlung fasst alle spielerischen und technischen Eindriicke zusammen:
Aulbau der Levels, Steuerung, Abwechslungsreichtum, Atmosphire, Komplexitat. Kurz: Macht's Spaf?
Unser Wertungssystem ist streng, aber fair. Ein durchschnittliches Spiel erhdlt z.B. 50%, eine 70er-
Wertung stellt bereits eine Kaulempiehlung 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.

ACTION: Ballern bis der Arzt komml, Priigein bis das
... Joypad qualmi - oder geméachliches Tastendriicken
¢ im Minutentakt? In finf Stufen geben wir die Action/

- Geschicklichkeits-Intensital eines Spiels wieder.
GRAFIK: Technische Realisation und kiinstlerische

Ausarbeitung bestimmen die Grafikwertung.

Ruckell die 3D-0ptik oder lauft's flissig? Gibt's
vermeidbare Grafikiehler wie Clipping oder---:
Pop-Up? Sehen die Texturen alle gleich dde aus
oder waren bei der Gestallung lalentierte Kiinstler
am Werk? Kurz: Sieht's gut aus? 1
lil.l"lli sonun

Begmsternder Splele-Mlx mit sensatmneller Optik und
faszmlerendem lnhalt Dle Zukunftha! begonnen'

_'n-uu.'rlrl.nv:u

S0UMD: Die Soundwertung wird durch Vielfall,
Originalitat und Qualitat von Musik, Sprachausgabe
und Effekien beeinflusst. Unterstiitzt der Sound-
track die Atmosphare? Ist die Gerduschkulisse pas-
send? Waren professionelle deutsche Sprecher am
Werk? Kurz: Hort sich’s gut an?

@ . @ ® ®
ABUERTUMG: Obwohl wir unsere Spielspal-
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.

(1) Dolby-Surround-Akustik

® Online-Fahigkeit (nur Dreamecasl)

(3) 60-Hertz-Modus

(9 Anzah der cs, DVDs ) baw.
Umfang 18 des Moduls

(S) Anzah! der Spieler, die gleichzeitig
antreten kdnnen

(E) Gespeichert wird aul Memory-Card
bzw. VM, auf einer modulinternen
Batterie oder ganz simpel
durch ein Passwort 3

@ RAM-Pak-Unterstiitzung (nur N64)

Analog-Controller- bzw. Lenkrad-
oder Maus-Unterstiitzung 0

STRATEGIE; Kannt Ihr Euren Wagen tunen, habt Ihr

. umfangreiche Taktikoptionen, ist jede Tir mit einem

Puzzle verschlossen? Je mehr Ihr nachdenken
miisst, um so hoher ist der Strategieanteil.

PRASENTATION Gibt's ein atmospharisches Intro,
aufwindige Zwischensequenzen und einen lohnens-

-werten Abspann? Ist die Benutzerfiihrung angenehm

einfach, die Ladezeit erfreulich kurz? Passt die
Musikuntermalung? Kurz: Stimmt das ‘Drumherum’?

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

E _..mehrere Spieler gleichzeitig ran? Is! die Steuerung

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

(8) Rumble-Unterstiitzung

(0 Bildschirmtexte und/oder
Sprachausgabe sind deutsch

() MAN!AC-Altersempfehlung -
beriicksichtigt werden Thematik
und Komplexitat

45
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ENTWICKLER: Konami TOKYO, JAPAN (WWW.KONAMI.DE)

Shadow of

Husch, husch, Herr Kusch: Die Zeit ist Fikes grofiter Feind, die Uhren am oberen
Bildrand zeigen an, zu welcher Stunde Euren Helden sein fatales Schicksal einholt,

G 92 ¢

Wenn sich die "Silent
Hill"-Entwickler an ein
Videospiel mit Grusel-

= lair wagen, sind
spannende Stunden am Joypad vor-
programmiert. Doch withrend Harry
Masons PSone-Streifzug durch die ge-
heimnisvolle Geisterstadt von eiskaltem
Schrecken und Schockeffekten im Se-
kundentakt gepriigt war, versuchen die
Programmierer um Mastermind Gozo
Kitao Euch mit "Shadow of Memories”
ganz subtil das Flrchten zu lehren. Blu-
tige Balleraction und hinterhiltige Mon-
sterattacken bleiben bei Konamis My-
stery-DVD aufien vor, vielmehr erlebt Vi-
deospiel-Debiitant Eike Kusch ein Bild-
schirm-Abenteuer in klassischer, ent-
spannter Adventure-Tradition.

Back in Time
Der 8.April 2001 ist nicht gerade ein
A [" T (".Ii'u'kh['.i}.; fiir den blondgelockten

 BELEGUNG

Dreieck-Knopf:
Stadtplan aufrufen

R1-Taste:
Kamera drehen

R2-Taste:

Fixiert die Kamera hinter Eike,
schaltet innerhalb von Hiusern
in den Ego-Modus um

Kreis-Knopf: I
Eingaben widerrufen |

X-Knopf: Gegen- |
stande benutzen, |
Select-Taste: Auswahl bestitigen
nicht belegt |
‘ Quadrat-Knopi:
Inventar Offnen

| L1-Taste:
I Kamera drehen

Start-Taste: Blendet das
Pause-Meni ein,

Linker Stick:
L2-Taste: Steuerung

nicht belegt

Steuerkreuz: Steuerung

LRt

Helden. Nichts Boses ahnend schlendert
der schlanke Jingling die verlassenen
Gassen seiner Heimatstadt Lebenshaum
entlang, als das Schicksal grausam und
unerbittlich zuschligt. Mit fataler Prizisi-
on bohrt sich die Klinge seines Morders
bis zum Anschlag in Eikes Leib, todlich
verwundet sinkt Euer Held zu Boden;
der feige Attentiter kann unerkannt ent-
kommen. Doch weder Hollenfeuer noch
Harfengeplinkel erwarten Eike im Jen-
seits, stattdessen macht ihm ein geheim-
nisvoller Gonner ein nicht abzulehnen-
des Angebot: Um die undurchsichtigen
Umstinde seines Todes zu entritseln,
darf Eike in die Vergangenheit reisen
und eigenstindig auf Mérderjagd gehen,
Hierzu stellt Euch der mysteritse Fremde

Du bist dazu bestimmt,
ihn zu bekommen.

| Freund oder Feind? Lebensretter Homunculus
steht Euch im Lauf des Abenteuers mit Rat
[ upd Tat zur Seite.

Unternimm;etwas
diesen; Fluchini

‘Welcome to the Twilight Zone' : Nach
jedem unfreiwilligen Ableben erwacht Ihr in
einer mysteritsen Zwischenwelt. J

das sogenannte 'Digipad' — ¢in Art Zeit-
maschine fir die Hosentasche — zur Ver
figung. Allerdings geriit bereits Eikes er-
ste Rickkehr ins Reich der Lebenden
zum Fiasko: Gerade mal eine halbe Stun-
de vor Eurem Todestermin erwacht Thr
in einem heimeligen Café. Unverziglich
macht Thr Euch auf die Suche nach dem
unbekannten Henker, doch die Zeit ver-
rinnt unerbittlich. Nach 30 Minuten De-
tektiv-Arbeit holt Eike sein Schicksal er-

neut ein, der Messerstecher beendet des-
sen Leben ein zweites Mal. Eike wird
schmerzhaft bewusst, dass es gar nicht
so einfach ist, die eigene Zukunft zu ver-
andern.

- ] PRI LAKCH (L0
Wie ein Buch ist "Shadow of Memories"
in Kapitel unterteilt, insgesamt neun an
der Zahl. In jedem Abschnitt besteht Eu
re Hauptsorge darin, dem Tod immer
wieder ein Schnippchen zu schlagen
und Eikes Lebensspanne zu verlingern.

Dank Kompass und manuell justierbarer Kameraperspektive findet Ihr Euch in den
verwinkelten Gassen von Lebensbaum schnell zurecht
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Kleider machen Leute: Bauernkittel im Mittelalter, seidige Rischenhemden um 1900 — passend
zu ihrer Zeit tragen die Lebensbaumer historisch korrekte Klamotten. )

DICHTE ATMOSPHARE, ABER WENIG SUBSTANZ: Eike Kusch trifft auf seinen Zeitreise-Aben- :
teuern nicht nur etliche Menschen, die zu ihm in irgendeiner Beziehung stehen, sondern ;
lernt auf der Mirdersuche auch sich selbst immer besser kennen. Diese et- :
was andere ‘Whodonit’-Geschichte hat ihren Reiz und auch der Grafikstil
besitzt viel Eigenstindiges. Ein Adventure ohne Fehl und Tadel ist “Shadow
of Memories” deshalb aber noch lange nicht. Wenn Ihr in der Stadt drei
Leute trefft, mit denen thr Euch unterhalten kinnt, ist das schon ein Er-
folgserlebnis — zu oft lauft Ihr einsam durch die Gegend. Dass sich viele Ritsel
nur nach dem Trial-and-Error-Prinzip losen lassen, ist ebenfalls nicht zeitgemdl.
Offensichtlich sollen die vielen Zwischensequenzen iiber die kurze
Spielzeit hinwegtduschen — die ist dafiir wenigstens spannend.

Dabei ist midchtig Hirnarbeit gefragt:
Dem hinterhiltigen Messerattentat ent-
geht Eike beispielsweise, indem er zum
Zeitpunkt des Angriffs eine Men-
schenmenge um sich versammelt — lo-
gisch, im dichten Gedriinge lisst sich’s
schwerlich unerkannt meucheln. Doch
der Morder lisst sich von einer Pleite
nicht gleich ins Bockshorn jagen: Kurze
Zeit spiter unterhilt sich Eike angeregt
mit einer hiibschen Café-Bedienung auf
dem Marktplatz. Nur dumm, dass sich
die beiden fiir ihren Plausch ausgerech-
net unter den miichtigen Asten eines
jahrhundertealten Baumes treffen miis-
sen. Im undurchdringlichen Dickicht aus
Zweigen und Blittern hat sich der Mes-
serstecher versteckt, schon wieder bohrt
sich die Klinge in Eikes Ricken. Wie
aber lisst sich dieser zweite Anschlag
verhindern? Am besten, wenn der kolos-
sale Baum nie gepflanzt worden wiire.
Ein Gliick, dass Eike ein professioneller
Zeitreisender ist...

Im Lauf der Geschichte besucht Ihr ins-

Q2042001
0702

Mehr Ubersicht dank Ego-Blick: In Gebauden diirit Ihr die Umgebung auch direkt durch Eikes Augen betrachten. Ein Feature,
\ dass Ihr mangels zu entdeckender Geheimnisse allerdings kaum in Anspruch nehmt — schade. P

| 280

Oliver Schultes

gesamt vier Epochen. Neben der Jetzizeit
stehen Abstgcher nach Lebensbaum in
den Achtzigern, der Jahrhundertwende
und sogar im tiefsten Mittelalter anno
1580 bevor. Hinweise und Tipps zu Eu-
ren Aufgaben in der jeweiligen Epoche
gibt Euch neben dem geheimnisvollen
vermummlte
Wahrsagerin. Diese verrit Euch auch
den exakten Termin des niichsten Atten-
tats. Trodeln ist bei Euren Zeitspriingen
absolut tabu: Zwei gnadenlos tickende
Uhren am oberen Bildschirmrand geben
Auskunft dariiber, was die Stunde in Eu-
rer derzeitigen Aufenthaltsepoche sowie
Eurer eigentlichen Zeit schligt. Schafft
Ihr es nicht rechizeitig, die jeweiligen
Aufgaben eines Kapitels zu lésen, droht
das 'Game Over'. Dabei stellt Euch das
Digipad sein Zeitreisepotenzial allerdings
nicht umsonst zur Verfigung. Jeder
Sprung kostet einen sogenannten Ener-
giekristall. Nur gut, dass die niitzlichen
Klunker meist einfach entlang des We-
ges verstreut liegen.

Lebensretter auch eine

0O1:08
14:45:-

09 01 2

29405 15820155

Kein Jahrmarktsnepp: Auf die Prophezeihungen der geheimnisvollen
Wahrsagerin solltet Ihr horen — zumal ihr Dienst gratis ist.

Ruhiges Abenteuer
So ungewohnlich das Konzept ist, so tra-
ditionell gibt sich das Spielprinzip. Aus
einer 3D-Ansicht steuert Lhr Euren Poly-
gonheroen durch die Echitzeitkulissen
der Stadt. Mit den Schultertasten dirft Thr
die Perspektive frei drehen, ein Druck
auf R2 fixient die Kamera hinter Fike. Im
Inneren von Gebiuden schaltet Thr zu-
sitzlich in die Ego-Perspektive, um auch
wirklich kein Geheimnis zu tibersehen.
Eine detaillierte Ubersichtskarte zeigt an,
welche Gebiude Thr in welcher Epoche
betreten konnt, ein Blick ins selbstmit
schreibende Tagebuch erinnert an wich-
tige Ereignisse und Hinweise. Auf um-
fangreiche Interaktionsmoglichkeiten
legten die japanischen Entwickler aller-
dings wenig Wert. Gegenstinde findet
und benotigt Ihr nur selten, meist genti-
gen Gespriche mit den Einwohnern zur
Losung eines Riitsel. Doch genau hier
liegt der Hauptreiz von "Shadow of Me-
mories”, denn die eigentliche Morderjagd
gerit zunehmend in den Hintergrund
Eures Interesses. Nach und nach kommt
[hr einer die Jahrhunderte tiberdauern-
den
auf die Spur.
Welche

Tragodie

WSl (0%

Ge. Ve

Wer sich beim
Durchforsten von Lebens-
baum an die Heimat erin-
nert fiihlt, liegt goldrichtig.
Zwecks Inspirationssuche
und Gebaudestudien be-
suchten Gozo Kitao und
sein Team das lauschigste
Uni-Stidtchen der Repu-
blik, Heidelberg. Das Er-
gebnis: Stralen, Geschifte
und Polygonmenschen
tragen durchweg deutsche
Namen, die Fachwerk-
architekur macht das leu-

tonische Flair perfekt.

Auf der Karte sind alle theoretisch hetret-
baren Hauser gekennzeichnet — tatsiachlich
wird Euch nur selten Einlass gewdhrt.

a7



Urspriinglich
war Konamis Zeitreise-
Krimi ‘nur’ als PSone-Titel

gedacht. Sony wurde auf
das "Shadow of Memo-
ries”-Team durch einen
PS2-Werbetrailer aufmerk-
sam, den dieses in Vertre-
tung der unabkéommlichen
“Silent Hill 2”-Mannschaft
gestaltete. Sony zeigte sich
von dem gezeigten Materi-
al beeindruckt und gab
griines Licht fiir eine Ver-
offentlichung auf der 128-

Bit-Konsole.

e e e

HOMUNCULUS: Der geheimnisvolle Schutz-
patron des Helden wurde im Mittelalter von
einem Alchemisten erschaffen. Warum ist der

Engel in Schwarz so versessen darau,

Eike am Leben zu erhalten?

4

DANA: Strohblond und gar nicht blod 4

~die stibe Catéhaus-Bedienung weckt den

schlummernden Eike nach seinem ersten

Tod. Zwischen den beiden besteht eine ¥
-3 vollkommen iberraschende Verbin- |
i dUNG...

OLEG FRANSSEN: Der jlingste Spross
von Lebenshaums traditionsreicher Kiinstler-
familie verdingt sich mehr oder weniger er-
folgreich im Filmgeschift. Trotz guter Ideen
und einem geschickten Handchen fur Drama-
turgie blieb ihm der kommerzielle Durch-
bruch als Regisseur bisher verwehrt.

Einzusammelnde Gegenstande heben sich
durch Blinken vom Polygon-Untergrund ab,
nicht-verschlossene Taren sind markiert,

heimnisse umgeben die Familien von Le-
bensbaum Euren omindsen
Schutzpatron und was hat Eike ther-
haupt damit zu schaffen?

sowie

Zeitreise ‘Deluxe’

Auf Action- oder Geschicklichkeitseinla-
gen hat Konami zugunsten der Film-ihn-
lichen Inszenierung ginzlich verzichter,
Dafiir stehen Euch mehrere verschiedene
Losungswege zur Wahl - je nachdem,
wie Thr Euch in wichtigen Situationen
verhaltet und welchen Biirgern Thr unter

v die Arme greift.
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DR. WOLFGANG WAGNER: Nach aufen

hin der geachtete Apotheker, fiGhrt der
ehrgeizige Alchemist im Verborgenen al-
lerlei streng geheime Experimente durch.
Vor allem der tragische Tod seiner Frau
ldsst dem Wissenschaitler keine Ruhe.

MARGARETE: Wagners lebens-
lustige Tochter hat ihren eige-
nen Kopf, was den mittelalter-
lichen Dorthewohnern gar nicht ge-
~i fdllt. Besonders ihr freiziigiger
. Kleidungsstil ruft Unmut bei der
erzkonservativen Bevilkerung
hervor.

HUGO: Von der Hilflosigkeit beim sie-

chenden Tod der Mutter schwer getrofien

entwickelt sich auch der jiingste Wagner
zum leidenschaftlichen Forscher.

¥

3- Etwas UberjReisen durch die Zeit.

Ahnlich viel Sorgfalt wie in die mit-
reifende Geschichte hat Konami auch in
die technische Prisentation gesteckt. Je-
de Epoche erstrahlt in ihrém ganz eige-
nen Licht, satte Brauntone beherrschen
das Mittelalter, schwarzweifie Holly-
wood-Atmosphiire gibt's um 1900. Mal
taucht die strahlende Frithlingssonne die
verwinkelten Gisschen in gleifendes
Licht, zu einer anderen Zeit konnt Thr im
nichtlichen Schneetreiben kaum die
Hand vor Augen erkennen, Auch bei
den abwechslungsreich texturierten Po-

redlich Miithe: Im Mittelalter begegnet

lygonfiguren gaben sich die Entwickler

# MIRIAM BRUM: Die Frau von Museumsdirektor
i Eckart Brum wird Opfer eines heimtiickischen
A Attentats. Gelingt es Eike, neben dem ei-
o & genen auch den geheimnisvollen Tod der
- Lebensgefahrtin seines Freundes avi-
zukldren? £
L
> !
SYBILLA BRUM: Acht Jahre alt und 1§~
ganz schiin frithreif— Alfred Brums
Tochter gibt sich alle Miihe, in
der Erwachsenenwelt zu beste-  §
hen. Ndhen und Putzen kann
Sybilla schon wie die Grollen,
nur Kochen muss sie noch
lernen.

ALFRED BRUM: Museum ader Biicherei?
Der reiche Schnauzbart weil nicht, was
er aus seinem herrschaftlichen Anwesen
machen soll. Kann Eike helfep?

Bh, dieser Regisseur?
8 Ich bin ein groger Fan‘uon ihm.

Typisches Zeitreiseritsel: Inspi-
riert den antriebslosen Regisseur,
| damit seine Streifen 20 Jahre spa-
|\ ter zu Kassenschlagern werden. |

[hr biuerlich gekleideten Dérflern, 1980
sind die Nachwehen der wilden Siebzi-
ger durch iiberdimensionale Brillen und
Hosenschlag noch deutlich zu spiiren.
Aus den Boxen ertont ein gelungener
Klassiksoundtrack, der die permanente
Atmosphiire des Ubernatiirlichen mal de-
zent, mal forsch spiirbar macht. Auf Ren-
derfilme miisst Thr zwar verzichten, dafiir
entschiidigen die gelungenen Zwischen-
sequenzen in Spielgrafik mit Lippen-syn-
chroner, englischer Sprachausgabe, deut-
sche Untertitel gibt's zudem fiir Fremd-
sprachenunkundige. Speichern dirft Thr
nur am Ende eines Kapitels. cg

‘MADE IN JAPAN' - EIN GUTESIEGEL, das voll und ganz auf "Shadow of Memories” zutrifft: :
Action- und Reaktionssequenzen gibt’s keine, auch die Ritseleinlagen fordern Eure Hirnwin-
dungen nicht iibermilBig. Konamis Mystery-Thriller legt den Schwerpunkt eindeutig auf At- :
mosphare und die iiberraschende Geschichte. Nicht selten besteht die Aufgabe eines Kapitels :
nur im Finden eines Gegenstandes oder Ansprechen der richtigen Personen — eingebettet in :
. endlose Zwischensequenzen. Und genau in den mangelhaften Interaktionsméglichkeiten :
liegt das Hauptproblem: Fiir ein Videospiel im klassischen Sinne habt Thr ]
schlichtweg zu wenig zu tun. Was niitzt es, wenn lhr Euch in der Stadt frei be-
wegen konnt, aber fast jede Tiir verschlossen ist und zwei Passanten auf der
Strale einem wahren Menschenauilauf gleich kommen? Da spielt das dhnlich
konzipierte "Shenmue” in einer ganz anderen Liga. Technisch hat mir das Zeit-
reise-Abenteuer sehr gut gefallen: Stilvolle wie abwechslungsreiche Grafik und
ein atmospharischer Soundtrack lassen grobe Kanten und die teilweise spartani-

schen Texturen vergessen. Fiir Fans von interaktiven Filmen a la "D” ein Colin Gabel
Muss, alle anderen sollten vor dem Kauf besser intensiv testen. olin Gabe

Hauptstr

Die Tatsache, dass thr mit Lebensbaum nur einen Schauplatz bereist, fallt nicht negativ ins Gewicht. Jede Epoche ist durch eine ganz individuelle Farbwahl gekennzeichnet,
zusatzliche Tages- und Nachtzeiten sowie unterschiedliche Wetterbedingungen machen die einzelnen Kapitel zu einer optischen Wundertiite.

Umsetzungen sind nicht geplant
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ENTWICKLER: EA SPORTS, KANADA (WWW.EASPORTS.COM)

NBA Live 2001

Mit mehrmonatiger Ver-
spitung hat EA nun endlich
auch die PS2-Version von
"NBA Live 20017 fertig ge-

e o ¢ 06 ¢ 00 C OCE CECEOEO

PSone idcn;iwh: [hr tragt M8
Freundschaftsspicle  aus,
durchlebt eine gesamte Saison

oder spielt sofort in den Play-

It Wie gehabt begebt Thr Euch mit
den aktuellen NBA-Stars auf's Parkett,
die Spiel-Modi sind mit denen auf der

offs mit, Innerhalb der Liga
kauft Thr nach Belieben neue
Profis auf dem Transtermarkt.
Gefallen Euch die vorgegebe-
nen Zusammensetzungen der
Teams nicht oder wollt Thr in-
dividuelle Athleten erschaffen,
so nutzt Thr den Editor-Modus

dort verindert Thr nicht nur

Gerangel unter'm Korb: Dank ordentlicher Team-KI habt Ihr
auch in chaotischen Situationen eine Chance.

grundlegende Attribute, sondern auch
Korpergrofe, Haarschnitt und Visage,

Da aber bei "NBA Live 20017 Konnen
und nicht Aussehen zihlt, bt [hr die
komplexe Steuerung am besten im
Training. Habt [hr Steals, Antiduschen

Beim Stratwurf entscheidet Fure Reaktion am
I-Meter: Das Tempo der sich bewegenden
Punkte hangt von der Spielerqualitat ab.

NICHTS NEUES BEI EA: Zugegeben, "NBA Live 2001” ist auf der PS2 professionell in Szene :
gesetzt worden. Im Gegensatz zum PSone-Kollegen gleichen die einzelnen Spieler eher ihren !
realen Vorbildern. Nette, kleine Details wie Abklatschen und gegenseitige (
Zurufe machen den Spielablauf lebendiger. Dafiir hat sich an alten Mingeln
nichts gedndert: Die NBA-Profis bewegen sich nach wie vor etwas trige iiber
den Platz und die Grafik ruckelt beizeiten. Zudem ist der Challenge-Modus
der PSone-Version komplett dem Rotstift zum Opfer gefallen - wobei ge-
rade diese Spielvariante durch das Freizocken von Goodies besonders motivie-
rend war. Wer Wert auf gute Optik legt oder noch kein "NBA Live” besitzt, der
greift dennoch bedenkenlos zu, zudem sich Steuerung und
Atmosphire auf gewohnt hohem Niveau bewegen.

und ‘Spin Moves' intus, diirft [hr in einer

speziellen *One on One-Variante sogar

O'Neal, Jordan & Co. zum Duell fordern.
Wie gewohnt diirfen Multiplayer-Freun-
de mit bis zu sieben Kumpels
dribbeln. sh TE ]

HERSTELLER

EAL Basketball mit kleinen
Tiicken: In Handhabung

werden mit einem kurzen

Besonders coole Dunks

Replay belohnt. )

Motion-Capturing:
Fiir die Gestaltung lebens-
echter Animationen ver-
pflichtete EA Kevin Garnett
{Forward der Minnesota
Timberwolfes). Der farbige
Hiine liels nicht nur seine
Bewegungen analysieren,
er ziert auch das Cover der

Spieleverpackung.

und Atmosphire top,

12 Mark

GRAFINK SOoOuUMD

Der PSone-Vetter wurde in MANIAC 1/2001 mit 81

dafiir nerven Ruckler und |
trager Spielablauf.

o hewertet

TERMINAL
AEALITY




Fiir die professio-
nelle deutsche
Synchronisation griffen EA

und LucasArts auf Experten
zuriick: Das in Hamburg
beheimatete Unternehmen
Toneworx hat sich auf die
Eindeutschung von Video-
und Computerspielen spe-
zialisiert (u.a. werkelten
die Nordlichter am zweiten
Oddworld-Abenteuer
"Abe’s Exoddus”) und kann
auf bekannte Sprecher
zuriickgreifen. So erkennt
thr z.B. in Rhys Dallows
die deutsche TV-Superman-
Stimme Sascha Draeger

wieder.

¥ Stil mitten in die actionreiche Aus-

Autregung in Nyms Piratenbasis: Die
Foderation hat den Stitzpunkt entdeckt und
areiflt mit Panzerschwadronen an.

eeee

ENTWICKLER: LucasAgrTs, USA (WWW.LUCASARTS.COM)

Star Wars

#{ Geschitziurm - - —*

Eine Seefahrt, die ist lustig: Um den Naboo-Fliichtlingen den Weg aus dem abgesperrten B
| frei zu machen, muss das rote Tor links hinten im Bild dran glauben.

/

Jedem System sein ‘Episode

& 1'-Spiel: Nachdem LucasArts
i samtliche etablierten Konso-
Bl len bereits zur Gentige mit
mehr oder weniger gelungenen Sternen-
krieger-Titeln bombardierte (so findet Thr
in dieser Ausgabe auch den Test vom
NG4-Modul "Baule for Naboo™ auf Seite
52), ist nun Sonys Flaggschifl dran. "Star
Wars Starfighter” verzichtet trotz 128-Bit-
Power auf spielerische Experimente,
sondern versetzt Euch im “Colony Wars®

einandersetzung zwi-
schen dem von Kinigin
Amidala regierten Plane-
ten Naboo und der heim-
tickischen Handelsfode-
ration.
Zu Beginn schlipft Thr in
b | die Rolle des jungen Pilo-
§ ten Rhvs Dallows, der als
Frischling der Bravo-Stal-
fel beitritt. Habt Thr im

' Cockpit seines schnittigen

381%

ACTIOMN

STA 2
SEARFIBRIEY

a7 -
P >

R

=N

start drocken

Actionreicher und sehr geradliniger Weltraumshooter mit
schicker, aber leider ruckelnder Grafik.

N-1-Raumijigers Platz genommen, erlernt
thr in der Auftaktmission dessen Kon-
trolle: Die engen Schluchten von Naboo
fordern eine feinfithlige Lenkung. sonst
knallt Thr im Handumdrehen an die
Winde. Im Laufe des Abenteuers treffi
Thr aut zwei weitere Charaktere, mit de-
nen [hr Euch verbiindet und die in spii-
teren Auftriigen spielbar sind: Die erfah-
rene Soldnerin Vana Sage ist anfangs im
Auftrag der Foderation unterwegs und
wird in einer Kampfsimulation einge-

@ © & e e @ © ¢ o

rreich |
J

setzt, als ihr ein zufillig mitgehorter

o

Fleibige Spicler schalten witzige Bonus-
missionen (oben) und mehrere Zweispieler-
Modi wie ein Wettrennen (rechts) frei,

Dicker Brummer: Fiir die Kontrollstation
auf Eos braucht Nym eine ganze Ladung
seiner Energicbomben

Funkspruch zum Verhingnis wird —
prompt landet sie auf der Abschussliste
der Schurken und muss flichen, Dritter
im Bunde ist der gewaltscheue Pirat
Nym, dessen Basis von der Foderation
angegriffen wird. Jede Figur hat nicht
nur ihr ganz eigenes Auftreten, auch die
Raumschitfe verschiedene
Einsatzgebiete spezialisiert: Wihrend die
Primiirlaser bei allen drei dhnlich starke
Wirkung zeigen, unterscheiden sich die
sekundiren Waffensysteme deutlich.
Rhys' flotter N-1-Raumjiger ist zwar mit

sind auf

schicken und durch-
schlagskriftigen Torpedos beladen, doch
die sind nur in begrenzter Anzahl vor-
handen. Vanas Guardian Mantis und
Nyms schwerfillige Havoce dagegen la-
den ihre Energiegeschosse immer wieder

zielsuchenden

nach, dafir sind die schildschwiichenden
Impulse der Soldnerin nur bedingt effek-
tiv und die bombenihnliche Plasma-

VOLLE LADUNG: Bése Zungen kénnten "Star Wars Starfighter” als amputiertes "Colony :
Wars” abkanzeln - und tatsichlich spielt sich der LucasArts-Shooter spiirbar schlichter: Das :
merkt lhr am sehr geradlinigen Missionsstil ebenso wie an der etwas mickri- 1
gen Waffenausstattung. Allerdings ist das kein groler Nachteil, da lhr im
Gegenzug spannende Balleraction serviert bekommt; gerade Massengefechte
. mit unzdhligen Raumschiffen auf dem Bildschirm beeindrucken. Leider

kommt dabei die detaillierte Optik hiufig ins Stottern: Zwar bleibt das
Geschehen immer gut spielbar, aber weniger wire hier mehr gewesen.
Trotzdem ist "Star Wars Starfighter” zu empfehlen; einen Riiffel gibt es nur fir
den nervigsten Soundeffekt der Videospielgeschichte: Rhys’
Zielsucher raubt Euch im Handumdrehen den letzten Nerv.

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.



Walfenfrachter
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| Feindschiffe im Orbit,

peitsche von Nym eher bei Bodenein
sitzen zu gebrauchen.,

Die 14 Missionen fihren Euch durch den
Orbit,
fliche der drei Himmelskorper Naboo,

aber auch auf die Planetenober-

Eos und Lok. Hauptaufgabe ist es meis-
tens, eine Armada an Feindschiffen aus-
zuradicren oder sich die Gegner fiir eine
vorgegebene Zeitspanne vom Leib zu
ha

ten. Gelegentlich misst Thr allerdings

oder eigene Basen verteidigen. Habt Thr
ein Ziel aufgeschaltet, zeigt Euch ein
Pfeil dessen Aufenthaltsort an, einen ei-
Zum Gliick
seid Thr nicht immer allein unterwegs:

genen Radar gibt es nicht.

Stau im All: Nicht selten tummeln sich dutzende

Die Heimat ruft: Im Lauf des Spiels kehrt
Rhys nach Naboo zurlick, um den

4 belagerten Kolanisten beizustehen.

Begleiten Euch Fligelminner, konnt Thr
per Funk einen Statusreport abrufen und
Deckung anfordern, auch Befehle zum
Schutz oder Angriff eines anvisierten
Objekts sind moglich.

Neben den Hauptziclen in jeder Mission,
die hiufig erst im Einsatz hinzugefiigt
werden, gibt es jeweils drei Bonus-
aufgaben: So miisst Thr eine Mindestzahl
an Verbiindeten retten oder ein Zeitlimit
einhalten, in dem die Abschiisse zu er-

folgen haben. Die Zusatzerfolge sind zur

wartet diese imposante Raumstation auf Euch.

Krinender Abschluls: In der letzten Mission

Beendigung einer Mission zwar nicht
notig, bringen aber Medaillen, mit denen
Ihr eine Handvoll Extras [reischaltet -
darunter
Darth Maul oder
"Asteroids™ und
Command” inspirierte
Minispiele.

Habt Ihr zudem alle
Auftrige tberlebt, winken
zur  Belohung
Splitsereen-Modi: Neben
‘Capture the Flag® konnt

Von
"Missile

Zwel

lhr Euch dann bei einem
Wettrennen Naboo
duellieren. us

Vana la
schicke

spiel

aul

den Gleiter von Erzschurke ¥

ngt zu: Hier seht Thr die

Guardian Mantis in der gut

baren Aulienansicht /
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ENTWICKLER: FACTOR 5, USA (WWW.FACTOR5.COM)

Star Wars:
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'[ Lasst Euch von den widrigen Witterungshedingungen nicht aufhalten:
Das grobe Schmugglerschiff benatigt dringend Euren Schutz,

Dem unschuldigen Planeten
Naboo wird auch auf dem

Vor rund zwei _ N64 kriftig von der hosen
Jahren gingen N64- e Handelsfoderation  zuge-
setzt. Im Star Wars'-Shooter "Battle for
Nabhoo” der Exil-Deutschen Factor 3

Sternenkrieger noch im
Rahmen der ‘klassischen’
schliipft Thr deshalb in die Rolle des jun-
gen Lieutenant Gavyn Svkes, der im
Dienste seiner Konigin Amidala idea-
listisch fiir die Freiheit kiimpft. Thr startet
dabei mit der Verteidigung der Haupt-
stadt Theed und schlagt Euch sodann
auf der Suche nach Verbiindeten unter
anderem durch tiickische Stimpfe und

Trilogie auf die Jagd nach
dunklen Machten: Bei

"Rogue Squadron” wart lhr

verschneite Gebirge, bis Thr schlieglich
Gib mir den Luke: Als X-
Wing-Pilot macht ‘Star
Wars' einfach einen Tick
| mehr Spals,

beim grofen Showdown im Orbit von
Nabhoo mit einem Geschwader die dicke
Foderations-Raumstation attackiert.
Anders als beim Vorgiinger "Rogue
Squadron” seid thr natiirlich nicht mit
den Gefihrten von Luke Skywalker &
Co. unterwegs: lhr bedient Euch aus
dem Fuhrpark der Naboo-Streitkrifte
oder benutzt einige der Foderation ent-

dabei z.B. im X-Wing oder
sogar dem Millennium
Falcon unterwegs — dage-
gen kénnen die dezent
faden Episode-1-Gleiter
einfach nicht anstinken. : wendete Modelle. In den 15 Missionen
befehligt Ihr insgesamt sieben Vehikel,
darunter nicht nur Flieger: So seid lhr
z.B3. mit einem bodennahen Gleiter un-

v

HERSTELLER

LucasArts/THQ
Nintendo 64

ZIRKA-PREIS

130 Mark §

GRAFIK SOUMD |
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Ordentlicher Rogﬁeron"-Nachfolger:
Solide, aber wenig originelle 3D-Balleraction.

Battle For

T

Als Frischling durft thr nicht gleich ins Cockpit: In Theed seid Ihr anfangs nur mit einem
leicht bewaffneten Schwebegleiter unterwegs,

orientiert Thr Euch an einem einfachen
Radarschirm, auf dem die Richtung des
niichsten Einsatzortes mit einem orange-
farbenen Kegel markiert ist. Habt [hr am
Ende einer Mission bestimmte Kriterien
wie ein Zeitlimit oder eine gute Ab-
schussquote erfillt, werdet Thr mit einer
Medaille belohnt: Fihige Sternenkrieger
schalten damit unter anderem drei Bo-
nuseinsitze frei. Geltstet es Fuch dage-
gen nach einer ordentlichen Aufriistung,
solltet Thr Euren Forscherinstinkten frei-
en Lauf lassen: In den Levels haben sich
des ofteren stirkere Waffen und Schilde
in abgelegenen Landschaftsteilen ver-
steckt. s

terwegs, schwingt Euch auf wendige
STAPs oder rauscht in einem Kanonen-
boot tiber Seen und Fliisse — gelegent-
lich wechselt [hr sogar infierhalb einer
Mission den Untersatz,
Um den Auftrigen, die sich meistens
um die Zerstorung bestimmter Ziele dre-
hen (gelegentlich durft Thr auch mal Be-
gleitschutz fliegen), gewachsen zu sein.
holzt Thr mit Euren Bordlasern alles weg,
was feindlich aussieht. Schicke Sekun-
dirwalfen in Form von Torpedos und
zielsuchenden Raketen helfen bei der
Massenvernichtung, sind aber nur in
stark limitierter Stiickzahl vorhanden.
Damit Thr nicht den Faden verliert,

DEJA VU: Viel getan hat sich im Star-Wars-Universum ja nicht gerade. Sieht man von den
neuen Fahrzeugen ab (die vorlagenbedingt leider nicht sonderlich prickelnd ausgefallen !
sind), spielt sich "Battle for Naboo"” nur geringfiigig anders als "Rogue 1
Squadron”. Selbst althekannte Argernisse wie der wenig hilfreiche Radar
blieben unveriandert, immer noch ratselt Thr im Eifer des Gefechts, wo Ihr ei-
gentlich genau hin sollt. Die orchestralen Themen erklingen in gewohnter
Qualitat; auch die Grafik gefillt mit akzeptabler Weitsicht - dafiir blenden
Landschaftsteile ab und zu erst kurz vor Euch ins Bild oder lhr verliert Feinde
vor einem nahezu gleichfarbigen Hintergrund aus den Augen. Trotzdem: Wer
"Rogue Squadron” mochte, kann bedenkenlos zugreifen,
LucasAris-Muffel finden dagegen keinen echten Kaufgrund.

Ubersteht thr die Bayou-

Stimpfe (oben) schadlos, war-

ten spdter sogar Gefechte im
Orbit von Naboo (links).

Umsetzungen sind nicht geplant, Den import-Test findet 1hr in MANTAC 172001



ENTWICKLER: Sick Puppies STUDIO, ENGLAND (WWW.EMPIREINTERACTIVE.COM)

% Einem von Réhren bewohn-
ten Planet widertihrt gar
| Schreckliches: Friede, Freude
und Eierkuchen waren fir
einen einzelnen Miesepeter nicht das
Wahre,
Fiesling alle Kontinente mit grilnem

gL

Da klingelt die Kasse: Je mehr lhr vor
Erreichen des Abflusses einkassiert, desto
haher sreigt Euer Punktekonto.

statt dessen pflasterte der

e o0 0 ¢ e 0 CCCCOCECECEECEE

Schleim zu. Nun liegt es an
Euch, die Inseln wieder zu P
sdubern, indem Ihr die Briihe
in den Abfluss leitet.

In der Neuauflage des Amiga-
Knobelklassikers "Pipemania”
steuert Ihr einen Cursor tber
eine in einzelne Felder aufge-

gLLOLT

A R A S

greecee

teilte Ebene. Auf Knopfdruck

Wie gemein: lhr sollt die Sterne aufsammeln, doch
diese wechseln laufend IIHL I’(:%mnn )

Lauft der Schleim durch
eine Kreuzung, gibt's
Bonus-Punkte,

legt Ihr verschiedene Rohren-
stiicke, durch die nach kurzer Zeit der
Schleim zu fliesen beginnt.
tisch wird Euer Auftrag durch einige
Tiicken: Zum einen gibt es verschiedene
Rohrformen von geraden Teilen tiber
Kurven bis zu handlichen Kreuzstiicken,
zum anderen konnt Thr nicht frei aussu-
chen, was [hr verlegt. Die Reihenfolge
der verfiigharen Elemente ist vorgege-

Problema-

- :
GUT & BILLIG: Zwar steckt dvr ?usaiz *3D” im Titel, doch am traditionellen Spielablauf von

"Pipemania” hat sich zum Gliick nicht viel gmndtrt Die spannende Rohr-Reiherei kam und :
kommt noch immer ohne unnétige Matzchen aus. Die sparlich hinzugefiig- ‘
ten Extras und Hindernisse sind wohliiberlegt und sorgen fiir Abwechslung
und Unterhaltung. Das einfache Prinzip eignet sich prima fiir kurze
Knobelrunden zwischendurch, dank der verschiedenen Schwierig-
keitsgrade findet sich fiir Puzzlefans aller Leistungsstufen die passende
Variante. Zudem bietet die groBe Levelzahl reichlich Abwechslung. Wihrend
die Musik vor allem durch Unaufdringlichkeit glinzt, sind die verschiedenen
Grafiksets der einzelnen Inseln zwar nicht spektakulir, geben
aber humaorvoll das entsprechende Motiv wieder.

Ulrich Steppberger

ben, in einer Leiste sehl |1r nur die
nichsten vier Teile. Je weiter Thr voran-
kommit, desto mehr Hindernisse wollen
iiberwunden werden: Bevor der rettende

Abfluss erscheint, musst Thr z.B. eine

vorgegebene Zeitdauer Gberstehen oder

Miinzen in der korrekten Reihenfolge
aufsammeln, damit W
schwinden, us

unterhaltsames und moti-
vierendes Update des
flotten Knobel-Oldies.

Die Reihenfolge,
in der lhr die Levels ab-

arbeitet, ist nur lose vor-

gegeben: Sobald Ihr eine

neue der neun Inseln er-
reicht, diirft thr die dorti-

gen Szenarien beliebig

wihlen — Hauptsache, am
Schluss ist alles sauber.

STREET RACING

Nachts gehort die Stralse dir - in den exakt nachgebildeten Welt-Metropolen New York &Jr,'d London_

gibt es fiir dich keine Regeln: Geschwindigkeit, Nervenkitzel und Stral3enschlachten
L) Dsclrunggfder Groﬁstg,t W

s g _
E &f’;‘;‘fm ﬁMM



Keine Freude mit
Kopien: Fiir den "BDFL
Mariager 2001” hat
Codemasters einen neuen
Schutz gegen Raubkopierer
entwickelt. Die CD lasst
sich zwar mit gewdéhnli-
cher “Schulhof’-Ausstattung
duplizieren, trotzdem wird

den Piraten schon nach

kurzer Zeit die Lust am
Managen vergehen. Grund
ist ein intelligenter
Kopierschutz, der einige

Variablen des Programms

dndert. Dies fiihrt dazu,
dass das Spiel vorder-
griindig zwar ganz normal
lautt, Ihr aber im Lauf der
Saison trotz Super-Team
keinen Stich mehr macht.
Eine, wie wir meinen, sinn-

volle, wenn auch etwas
verspitete Idee, das '
Raubkopierer-Problem auf '

der PSone abzumildern.

HERSTELLER

Codemasters

Im Replay bestaunt und bejammert Ihr die
Leistung Eures Teams. Leider hilft Euch Breit-
ners Sachverstand dann auch nichts mehr.

Reichlich lange Aufwirm-

phase: Codemasters stetig
| verschobener FuRballma-
g nager liuft nun doch noch
in die 32-Bit-Arena ein — und das in be-

. stem Bundesliga-Gewand. Denn fiir den

"BDFL Manager 2001" besorgte sich die
Deutschlandfiliale gleich zwei Lizenzen:
So gab der ‘Bund deutscher Fulball-
lehrer’ und die Spielervereinigung FIFPro

i fiir ein bisschen Bares den Segen — mit

der Folge, dass Ihr ausschlieflich auf be-

- kannte Namen stofit, sei es bei Kickern,

Stadien oder Teams.

So wihlt Thr also Euren Lieblingsverein
aus der aktuellen 1. bzw. 2. Bundesliga
sowie vier englischen Divisionen und

: stellt Euch als Manager bzw. Trainer
: Aufgaben wie ‘Abstieg verhindern’ oder
. ‘Fiir Europa qualifizieren’. Habt Thr keine
i Lust, stindig zwischen Dreistreifer und

Zweireiher zu wechseln, Gbernehmt Thr

i gleich zu Beginn das gesamte Vereins-
i personal: Der Geschiftsfithrer kiimmert
¢ sich um Sponsoren und Stadionausbau,

Euer Assistent betreut die Jugendmann-

. schaft und bearbeitet Spielervertrige.
i Sogar Training und érztliche Entschei-
. dungen diirft Thr an die CPU-gesteuerten

Helferlein abschieben — nichtsdestotrotz

 fiihrt Thr das Zepter und konnt jederzeit
i wieder die Kontrolle iibernehmen. Fuer

eigentliches Interesse gilt aber den Spie-

Y lern: Im Kaderbildschirm werden die

MULTIPLAYER

Ansehnlich prisentierter und handlicher FuBballmanager:

Mit Original-Lizenz, insgesamt aber zu arm an Optionen.

Besonders spannend mit einem menschlichen Manager-Kollegen: Das Match lauit in gerafiter
Zeit vor Euren Augen ab. Euren Luschen macht Ihr durch Schreie von der Trainerbank Dampi.

Mannen samt ihrer Attribute unter die
Lupe genommen und zu einem schlag-
kriftigen Team geformt, das Taktikmenii
dient der Aufstellung sowie der Ver-
teilung von Sonderrollen wie Elfmeter-
schiitze oder Spielmacher. Zudem justiert
Ihr grundlegendes Verhalten: Sollen die
Jungs auf Konter setzen oder lieher lang-
sam das Spiel aufbauen? Wird das Match
tiber die Flugel aufgezogen oder geht's
durch die Mitte? Damit Thr wihrend ei-
ner Begegnung akkurat reagieren konnt,
diirft Thr auerdem auf die Schultertasten
Kommandos wie ‘Voller Angriff’ oder
‘Ball halten’ legen.

Das Match selbst ist gleichermaen span-
nend und tibersichtlich inszeniert: In ge-
raffter Zeit seht Thr den kleinen Minn-
chen beim Kicken zu und leidet bei ver-
gebenen Chancen und Gegentoren,
Durch einen Sprung ins Meni werft Thr
die gesamte Taktik um oder wechselt fri-

sche Spieler ein. Wollt Thr nicht zu viel
Zeit verplempern — eine Saison kann
dank allerlei Pokalspielen ganz schén
lang dauern - schaltet Thr den Turbo zu
oder lasst Euch gleich das Ergebnis zei-
gen. Witzig ist die TV-Funktion nach
dem Schlusspfiff: Die wichtigsten Szenen
werden in 3D-Grafik gezeigt und dabei
mit weisen Spriichen von Paul Breitner
garniert. Viel Augenmerk wird der Spie-
lersuche eingeriumt: In diversen Aus-
wahlbildschirmen gebt Thr die Kriterien
Eures Idealkickers an, schickt Beo-
bachter in die Fuballwelt, verkauft Eure
missmutigen Ersatzbinkler oder handelt
mit Interessenten.

Witzig wird's im Duett: Mit viel Geduld
managed Thr abwechselnd zwei Konkur-
renzteams — wem das zulange dauert,
der speichert seine Truppe auf Memory
Card und tritt beim Kumpel zum

Freundschaftsspiel an. sf

AN

g

EIN ECHTER KONSOLENMANAGER: Man merkt’s dem Codemasters-Produkt an, dass es expli
zit fiir eine Spielkonsole entwickelt wurde. Die etwas schmucklosen, aber iibersichtlichen
Meniis lassen'sich hervorragend iiber die Schulterbuttons bedienen, uner- - .
trigliche Ladezeiten gibt’s nur beim Sichern des Spielstands. Auch die
Inszenierung der Begegnungen gefallt: Zuniichst guckt Ihr Euch in der
Funktion des Trainers das Ganze in karger, aber aussagekriftiger Optik an,
danach werden die besten Szenen polygonal und mit TV-typischen Schlau-
meiereien prdsentiert. Fiir eine hohere Wertung fehlt mir allerdings der Tief-
gang: Optionsmangel pragt simtliche Meniis vom Training iiber die Finanzen bis
(besonders arg) zur Taktik - es gibt ActionfuBSball-Titel, die
Euch mehr strategische Maglichkeiten einriumen.

13000
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Stephan Fraundor_fer
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" Fine PS2-Umsetzung ist an Arbeit,
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Dukes of Hazzard

Nomen est omen: Die als  nen Raserei, Im Mittelpunkt

Vorlage dienende TV-Serie  der Handlung rund um Tem-

' hie in Deutschland "Ein  po-berauschte  Sidstaatler

: Duke kommt selten allein”,  steht  diesmal  die  aparte

und prompt beschert uns Ubi Soft ein Duke-Cousine Daisy, der eine

Jahr nach dem ersten "Dukes of  [frihere Freudin an die knap-
ssonders ntitzlich.

Hazzard” die zweite Episode der telege-  pen Jeans will. Eingerahmt

von einer Story aus FMV- S ORERE— rs - i, Immerhin investierte
Sequenzen saust Thr auch > . R ; E iy - man bei der englischspra-
diesmal in Gestalt diverser St ; R 5 : o, S A chigen Beseizung einige
Helinge mit verschie- e 2 i _’ : : 8 Miihe: Die Hauptfiguren
denen arren  durch 18 | Das Kultauto darf natirlich nicht feh 30 unc e werden tatsachlich von den

sind meist mit dem organgen ‘General Lee” unterweg

Missionen rund um das ver- Originalschauspielern ge-

schlafene Redneck-Kaff Hazzard. Meist Jeile nic it der Story herumplagen,  sprochen - allerdings zeigt
seid Thr auf der Flucht vor den  Ge- rnehmt Thr eine Erkundungstahrt  sich hier auch, dass eine
setzeshitern, gelegentlich masst thr aber  oder tretet zu zweit an: Im Splitscreen  deutsche Synchronisation
Rettet die Hithner: Mit dem Tiertransport 3 auch in einem Zeitlimit mehrere Ziel-  duelliert Thr Euch entweder bei Rennen,  im TV durchaus Vorteile
erkundet thr im ‘Jovride’-Maodus ohne punkte abklappern und setzt dabei hilf-  Crash-Derbys b, :

lastigen Zeitdruck die € L : .
RS CETT PRSI SR reiche Extras ein. Wollt [hr Euch eine :'-_’,;i]u‘n. Hs

‘.‘...,.............. . . rrssnnan
INZUCHT? Be m \ rspann »nh\\.ant se ese mittelprichtige G 1hkqu.1||l i 5 Sa—
erblickte man schon im Vorginger — entsprechend sehen die Renderc haraktere aus, als ob sie [ Minimal veranderrte
eine permanente Gesic hlslahmum._ erlitten hitten. Auch beim \pul selbst hat ; : i Bllllgfortsetzung der :
sich kaum etwas getan, echte Unterschiede sowohl bei ()phk wie im mono- Redne(k Raserm Opllsch
tonen Missionsaufbau (fahre hierhin und dann dahin - wie spannend) miisst . e
thr mit der Lupe suchen. Immer noch bestimmen fade Texturen die trostlo-
sen Landschaften, durch die lhr zunehmend gelangweilter rast. Dass die
Einsatzgebiete jetzt groRer ausgefallen sind, ist ein schwacher Trost: Zum einen
eiert lhr wegen der trigen Kontrolle ziemlich wacklig durch die Gegend, zum
anderen wird tfters mitten in der Hatz nachgeladen - das
nervt wie Werbepausen im Privat-TV.

Ulrich Steppberger

20000 wird aul 557
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ENTWICKLER: RARE, ENGLAND (WWW.RAREWARE.COM)

Conker’s Bad Fu

| Zum Gliick hat Conker immer einen Flammenwerfer einstecken.
Damit lassen sich die lastigen Fledermause bequem abfackeln. J

Der Preis ist heils!

Das PAL-Modul von “Con-
ker’s Bad Fur Day” wird im
Laden satte 180 Mark kos-
ten — unverbindliche Preis-
empiehlung des hiesigen
Publishers THQ. Damit ist
Rares Action-Abenteuer
mit Abstand das teuerste
Modul, das seit Veriffent-
lichung des N64 in
Deutschland erschienen ist.
Doch nicht nur der Preis
ist gigantisch, auch die
GroBe hat es in sich: Mit
512 MBit teilt sich "Con-
ker” den ersten Platz fiir
das grofite Modul mit Cap-
coms indizierter "Resident

Evil”-Fortsetzung.

Ginge es nach Nintendo,
| missten wir in Deutschland
| (wic schon bei Rares Ego
| Shooter "Perfect Dark™) auf

eine ausgemachte No4-Perle verzich-
ten — offiziell wegen zu hoher Kosten fiir
die Lokalisation und eingeschrinkter
Zielgruppe. Zum Glick fir alle sehn-
siichtig wartenden 64-Bit-Fans hat sich
die Firma THQ entschlossen, "Conker’s
Bad Fur Day”™ in Deutschland zu vertrei-
ben. Ubrigens: Um Euch den Spals an
dem teuren Modul und die unzihlbaren
Uberraschungen nicht zu verderben, be-

schrinken wir uns im Test auf nur weni-
ge Beispicle sowie den grundlegenden
Spielablaut.

Bier her, Bier her oder ich fall um!

Wias macht man als Eichhornchen in ei-
ner stirmischen Nacht? Nun, man konn-
te mit seiner Liebsten vor dem Kamin
kuscheln und vom Niisschenvorrat na-

¥ schen oder mit Kumpels in der Kneipe

e e ee e e @

e @& & @ @

dem Maschinengewehr erledigt...

abhiingen. Der rotschwiinzige Held des
Spiels entscheidet sich fiir Letzteres und
Kippt mit seinen Freunden ein Bier nach
dem anderen im Stammlokal. Nach ei-
nem Dutzend Runden (oder waren es
mehr?) beschliest Conker, sich auf den
Heimweg zu machen, Sturzbetrunken
torkelt er aus der Kneipe und tihergibt
sich erstmal in der Nihe eines seltsamen
Manteltrigers. Nach einer kurzen Ent-
schuldigung schwankt Conker gen Hei-
mat, Doch irgendwo muss er im Suff ei-
ne falsche Abzweigung erwischt haben,
die Gegend kommt ihm vollig unbe-
kannt vor, "Vielleicht sollte ich mich erst-
mal aufs Ohr hauen und bei Tageslicht

Conker, der Auserwahlte: Die englischen
Entwickler bedienten sich schamlos bei un-
zahligen Hollywood-Streifen der letzten Jahre.

"Emergency Room” mit dem George-Clooney-
Bar? Habt Ihr die blutriinstigen Teddy-Arzte mit

L @ L @ » @

...schreitet Ihr zur Rettung eines Uber-
lebenden. Die erste Freude tber Euer
Kommen ‘verraucht’ jedoch schnell,

weitermarschieren”, denkt sich Conker,

Am nichsten Morgen erwacht er mit po-
chenden Kopfschmerzen und rotgeider-
ten Augen — was fiir ein Kater! Von nun
an seid Ihr fir die sichere Heimkehr des
Eichhornchens zustindig: Wie bei "Mario
047 oder "Banjo-Tooie” steuert Thr den
Helden aus der Third-Person-Perspektive
durch bunte Comic-Landschaften. Der
erste Weg fithrt Euch auf einer kleinen
Insel zu einer zerzausten Vogelscheuche,
Die Strohpuppe (Birdy) wird plotzlich le-
bendig und nach einem kurzen Ge-
spriich klidrt sie Euch {iber die Funktion
der ‘B-Bodenplatten® auf. Sobald Thr
Euch auf das Symbol stellt, macht es
Ting" und eine Glihbirne erscheint iiber
Conker. Betitigt jetzt die griine B-Taste
und Conker zaubert aus seiner Hosenta-

sche einen Gegenstand. Im Fall des

Der smarte Held hat fiir jede Situation das
passende Item parat: Gegen ein metallver-
. starktes Gemacht helfen harte Backsteine.
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den Blattern verbergen sich...Thr wisst schon!

OOH. THAT BIG TAIL
OF YOURS IS FAR
TOO TICKLY.

Die Pamela Anderson unter den Blumen: Unter

Trunkenbolds Birdy ist das eine Bierfla-
sche. ein paar Schritte weiter erhilt Con-
ker jedoch ein Aspirin, um seine droh-
nenden Kopfschmerzen zu lindern, Im
Verlauf des Abenteuers ergattert Thr so
eine Nussschleu-
der, zwei Maschinengewehre und eine
Shotgun mit Laserpointer) oder fihrt ei-
ne der Situation angepasste Aktion aus —

unzihlige Items (u.a.

und das alles, ohne langwierig nach be-
stimmten Gegenstinden oder Waffen su-
chen zu milssen.

Hollywood lasst griifsen

Bei "Conker’s Bad Fur Day” steht im Ge-

gensatz zu "Banjo-Tooie” ausgiebiges

Forschen nach versteckten Geheimnissen

nicht im Vordergrund. Conkers skurriles

AD-Abenteuer ist relativ linear aufgebaut:
[hr absolviert grotenteils ein Kapitel

Vergesst das Marchen, dass Eichhorchen
scharf auf Nisse sind. In Wahrheit wollen sie
wie Conker nur Eins: Geld.

nach dem anderen — dutzendfach ver-
zweigte Abschnitte wie in "Donkey Kong
(4" bleiben Euch ebenso erspart wie das
wiederholte Abgrasen bereits geldster
Level. Um allerdings im Spiel weiter vor-
zudringen, misst Thr Eurer kapitalisti-
schen Ader frohnen und unablissig
Dollarnoten sammeln.

Eindeutiger Schwerpunkt sind jedoch die
abgefahrenen Aufgaben, die hiufig an
bekannte Hollywood-Filme erinnern. So
erfdebt Thr beispielsweise die dramatische,
Oscar-gekronte Eroffnungssequenz aus
Spielbergs Kriegsdrama "Der Soldat Ja-
mes Ryan” in Comic-Optik. Ihr seht Con-
ker mit Stahlhelm auf einem Landungs-

RARES EICHHORNCHEN-SPIEL LASST SICH SIMPEL UMSCHREIBEN: Ordindr, brutal & urko- :
misch. Kurzum: “Conker’s Bad Fur Day” ist einfach brillant, ein echter Ausnahmetitel in heu- |
m,l.n oft faden Zeiten. Was die abgedrehten Briten an absurden Einfdllen und Abwechslung :
in das 512Mbit-starke Modul gcqu{'lurhl haben, ist einfach unglaublich. Besonders die iiber- :
ragende Sprachausgabe hat es mir angetan: Geniale Stimmen und filmreife Dialoge — dhnlich :

professionelles Gequatsche ist mir noch in keinem Spiel unterkommen. Allerdings seien :

Englisch-Unkundige gewarnt: Wer sich Hollywoodstreifen am liebsten im :
Original anschaut wird mit “Conker” einén Riesenspal haben, alle anderen
diirften wegen der teils heftigen Akzente Verstindnisprobleme haben. Denn
trotz der Untertitel kommt ein Grofiteil des Humors nur durch das gesprochene
Wort riiber. Aber auch abseits der cineastischen Qualititen weilt das Modul zu
hegeistern: Exzellente, wenn auch manchmal haarige Jump’n’Run-Einlagen, an-
Ratselkost und ein perfektes Level-Design — da schldgt jedes
Zockerherz hisher! Fiir mich das erfrischendste Videospiel zurzeit und dank
Linearitit auch fiir Teilzeitzocker bestens geeignet.

spruchsvolle

Colin Gabel

Ein Fest fiir Splatter- i.mc- tichhérnchen-Zombies erledigt [hr standesgemak mit einem gezielten
Kopfschuss. Dank Comic-Optik wirken die Szenen jedoch eher komisch als brutal.

&= 1o & #: Schimpiworter werden politisch
korrekt ausgepiepst und durch Symbole erselzl. )

—
" EBITHER BRING ME
BACK ME MISSING

COGS. OR® G~ OFF !

Abgefahrene Cha-
raktere findet Ihr bei
i "Conker’s Bad Fur Day” an
i jeder zweiten Ecke. Die
folgenden Bilder geben
Euch einen Vorgeschmack.

boot. Der Ausstieg Offnet sich und ein
Kugelhagel ergiefdt sich in das gepanzer-
te Schiff — Blut spritzt, Korperteile fliegen
und die gellenden Schreie der Verwun-
deten tonen aus den Boxen. Der Held ist
von dem Geschehen vollig konsterniert,
bis er schlie8lich doch mit einem retten-
den Satz tiber Bord springt. Danach folgt
Conkers Alleingang gegen die fiesen Te-
diz. Wir wollen nicht zuviel verraten, :
doch Thr erlebt u.a. auch Szenen aus i
"Terminator” und "Dracula”. ‘

Jump'n’Run oder Action?

Rares abgedrehtes Comic-Abenteuer bie-

tet fiir jeden Geschmack das Passende:
Fordernde Hiipfeinlagen, actionreiche @
Shootouts, pfeilschnelle Rennen und an- "’

Auf dem Riicken vom Dino fress ich Kilo um Kilo: Bevor lhr gegen den
hinenhaften Steinzeit-Boss antreten dirft, musst Ihr das Fulvolk verspeisen.
p —’

Start-Taste: Blendet das

L-Taste: Blendet in Pause-Menu ein.
Kombination mit
B-Taste ein Bildschimrm-

Handbuch ein. B-Knopf:

Aktion

Steuerkreuz:

Nicht belegt. R-Taste: Mit Waffe

zielen, Kriechen

C-Kndpfe: Kamera
drehen, Steuerung
mit gezogener

Waffe, Umschauen

Z-Taster: Wafie
feuem

Joystick:
Steuerung

A-Knopf:
Springen

57
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Das halbe Dutzend Mehrspieler-Modi bietet

u.a. spannende Rennen (oben) und blutige
Arena-Schlachten (unten),

ﬂ\il“’ 7 ' 4 s b3

Wohl zu viel “South Park” gekuckt: Die blonde
Handpuppe und der riesige Teddy bilden eine
tidliche Kombination.

-t

o

ﬁxs FUR EIN GENIALES SPIEL! Seit “Legend of Zelda: Ocarina of Time” hatte ich kein solches
Suchterlebnis mehr: Wihrend der Arbeit im Biiro kreisten die Gedanken stindig um den
nichsten Level und die darin versteckten Uberraschungen — konzentriertes Schreiben oder
Recherchieren wurde zur Qual. "Conker’s Bad Fur Day” ist ein buntes Sammelsurium von

: abgedrehten Ideen (ich sage nur ‘singender Kothaufen’), aberwitzigen Wortspielen, Seiten-
. hieben auf die Videospiel- und Filmbranche sowie originellen Charakteren (z.B. die sturz-
betrunkene Vogelscheuche Birdy). Dies allein macht allerdings noch kei-

: nen Videospielklassiker. Doch auch in puncto Spielbarkeit bietet Rares Action-
¢ Jump’n’Run-Mix Aulergewihnliches: Der Held steuert sich souverin durch die
¢ hervorragend designten 3D-Abschnitte, der geniale Kniff mit den B-Bodenplat-
. ten macht “Conker” duferst geradlinig und Spieler-freundlich. Dariiber hinaus
i fasziniert das ordinire Abenteuer mit nie gesehener Abwechslung: Hiipfen,

”"Conker’s Bad
Fur Day”, Teil 2?
Habt Ihr das Spiel nach
knapp 20 Stunden durchge-
zockt, seht thr den Helden
erneut in seiner Stamm-

nernde Textboxen mit gleichem Inhalt
auf dem Bildschirm. Die Dialoge sprii-
hen dabei von Wortwitz, derben Kraft-
ausdriicken und sexuellen Anspielungen.

kneipe hocken — deprimiert
von den vergangenen Er-
eignissen. Nach einigen

i Kombinieren, Schiefen, Geschicklichkeitstests meistern, Rennen fahren — alles

Flaschen Whiskey torkelt
Conker wie zu Beginn des :
Abenteuers sturzbetrunken : spruchsvolle Kombinationsaufgaben —
Eure Zockertalente werden hart auf die
Probe gestellt, Die durchdachte Steue-
rung ftigt sich nahtlos in das geradlinige

aus der Kneipe. Er blickt
sich kurz um und entschei-
det sich, diesmal den ande-
ren Weg zu nehmen... Ein § Spielkonzept ein: Hiipfer, Spriinge mit
‘Schwanzrotor-Finsatz, exaktes Schiefien
oder millimetergenaues Steuern eines
Hoverboards fithrt Thr ohne groen Auf-
wand aus. Lediglich das Manovrieren mit

zweiter Teil fiir Nintendos
Gamecube ist mehr als
wahrscheinlich - Prost!

gezogener Waffe sowie aktiviertem Ziel-
kreuz geriet komplexer und erinnert an
Rares Sci-Fi-Ballerei "Jet Force Gemini™:
Gleichzeitiges Ausweichen, Anvisieren
und Feuern erfordert Ubung. Allerdings

Alles Kneipe oder was? |
Conker landet am Ende
wieder in dieser netten

‘Absteige’. ) \f

lohnt sich die Miihe, da so die Treffer-
quote erheblich steigt. Wem das zu kom-

HAD o

HERSTELLER -
THQ §

SYSTEM |
Nintendo 64 §
ZIRKA-PREIS
180 Mark

. STRATEGIE

b PRASEHMTATION

Das N64-Splel des Jahres: Innovatives Levelde-
V. sign, ausgefeilte Situationskomik und per-
( fekte Spielbarkeit — absoluter Pflichtkauf!

SRR DA

OH, THOSE NASTY.
MNASTY WASPS.

Iy 1t

: perfekt verflochten zu einem einmaligen Erlebnis. Wer sich "Con-
ker” auigrund des hohen Preises entgehen lisst, ist selbst schuld!

Oliver Schultes

pliziert scheint, meistert die Ballerszena-
rien aus der gewohnten Third-Person-
Perspektive und schaltet nur zum Zielen
in die Ego-Ansicht.

Plappermaul

Die umfangreiche Story des 3D-Abenteu-
ers wird Euch komplett in aufwindiger,
englischer Sprachausgabe prisentiert -
zusidtzlich erscheinen an Comics erin-

Legt Ihr beispielsweise den Controller
beiseite, ohne ins Pause-Menii zu wech-
seln, dann bringt Conker nach einiger
Zeit diesen trockenen Spruch: "Hey!
What are you doing? Don’t do that!
You're gonna go blind!”,

Neben der glasklaren Sprachausgabe
lauscht Thr — auf Wunsch auch in Dolby
surround
stiicken und donnernden Soundeffekten,

atmosphirischen Musik-

Multiplayer-Fans kommen bei "Conker’s
Bad Fur Day” in sechs Mehrspieler-Vari-
anten ebenfalls aul ihre Kosten. os

Im "War'-Level trefft lhr stiindig auf schwer bewaffnete Tediz und fiese, mit Granaten gesicherte
Laserbarrieren. Conker steuert sich dabei auf Wunsch wie die Helden aus “Jet Force Gemini”,

/

2y :

= -_—e -4
Fir ordentlich Kohle riskiert Conker schon mal sein Fell: Die Bienenkénigin bittet Euch, ihr gestohlenes Heim zuriickzubringen. Gesagt, getan,
Doch die fiesen Wespen verfolgen Euch mit geziicktem Stachel. Habt Ihr das Bienennest abgeliefert, hilft die Kénigin mit schlagkriftigen Argumenten.

Umselzungen sind nicht geplant
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inische Hummelmann ist
harakter, den thr als
ir Eure Qualen bekommt.

OH MEIN GOTT, sie ha-
ben die Simpsons-Lizenz
1elield grassiert das
Doch statt sich
Stralse

In Sp ri gekillt! Kaum zu glauben,

Prigelticher: aber wahr: Gegen diese

. Software-Katastrophe
H wirken selbst die ver-

hunzten "South Park"-Titel wie

cinfach aul offener

. cins auf die Nase zu geben
steigen die Bewohner in den Ring un
beharken sich dort mit allen (un)erlaul
ten Mitteln. Beim "Simpsons Wrestling

schltpft Thr in dic Haut von 13 Matt-

eine Offenbarung. Von Beginn
i an schockt Euch die miese Um-
setzung des kultigen TV-Vor-
Groening-Kreationen, darunter natirlich bilds: Die Meniis erreichen op-
Neben
Apu
und Krusty schaltet Thr durch Erfolge

die komplette Simpsons-Familie. i tisch hiichstens Kindergarten-

allgegenwiirtigen Charakteren wie i Niveau, gequilte Melodiefetzen

i maltratieren Eure Ohren. Trolz

u.a. Burns-Sklave Smithers und den skur- i Cell-Shading sieht die Spielgra-

rilen Hummelmann fred, ¢ fik ebenfalls primitiv aus. Die

Lhr tretet entweder Zweil gegeneinan- | ultra-simple Funktionsweise der

der an oder wagt ein Trainingsmatch, | monotonen Priigelei fiigt sich

bevor es in die drei Wetkimpfe geht: ¢ gut ins Schema: Stupides

Hier pragelt Thr Euch der Reihe nach

 Buttonhimmern bildet prompt

durch die versammelte Konkurrenz, der i die einzig anwendbare Taktik,
Ring wird dabei an wechselnden Schau-
vor Mo

neben dem Atomkraftwerk aufgestellt.

Wenige Charaktere und noch

plitzen wie Kneipe oder | weniger Spielmodi runden den

negaliven Eindruck ab — ver-
Die Kl ppere i gesta ltet

sich simpel: i brennt lieber (wie von Krusty

Neben dem Energiehalken seht Ihr eine empfohlen)

zweite Leiste, die sich beim Schlagen Euer Geld, das

leert und nur langsam wieder fullt. Je kénnte erheb-
nachdem, iiber wieviel 'Prigelpower’ [hr lich mehr Spal8

gerade verfiigt, konnt Thr zutreten, mit machen,
Bierdosen und Bowlingkugeln werfen
oder eine besonders fiese Spezialattacke
Wihrend Hausmeister Willie

hetzt Marge die

St.ppb.rg.r
auslosen:
Fudangeln auslegt, klei-
ne M I

behinder

HERSTELLER
Fox Interactive

Kalaslmpha! verschleuderte |
Lizenz mit enttauschender
Grafik und ohne jeglichen

Spielwitz.

90 Mark §

GRAFIK SOUMD

EAEA

L TIPLAYER

NEUHEITEN BITTE TELEFONISCH ERFRAGEN!!! 0221-1607111

Laut der Zeltschnft TOMORROW [ .

eine der besten Adressen im Internet

"Sonderausgabe Weihnachten 1999 fir T-Online Kunden"

- - ——— ———— g
( PlayStation©

b

Grundgerat 869,00
Age of Empires 2 119,95
Armored Core 119,95
Driving Emotion Type S 119,95
ESPN NBA Tonight 119,95
ESPN NHL 119,95
ESPN Winter X Games Snowb. 119,95
Evergrace 119,95
F1 Racing Championship 119,95
Formula One 2001 119,95
Gran Turismo 3 119,95
Gun Griffon Blaze 109,95
Moto GP 119,95
Cni 109,95
Onimusha 119,95
Red 119,95
Run like Hell 119,95
Shadow of Memorys 109,95
Silent Hill 2 RERE)
Silpheed: The lost Planet 109,95
Shadow of Memories 119,95
Soul Reaver 2 119,95
Stunt GP 119,95
Summoner 119,95
Theme Park World 119,95 -
Time Splitters 119,95 GAMEBOY =
Top Gun Int. Task Force 119,95 = 7/
w?reaf Togrn_amenr :?g gg

ipeout Fusion ; - -
x_gq vad 119,95 [Besuchen|Sie/auchjunseren;
Z.0.E. Zone of Enders 119,95 [Ladenlaml|Ebertplatzi2jiniKoln|

weitere Titel erfragen Sie bitte telefonisch

&_\Q;

JUMBISY RUN

( Dr@i@ﬁ{%jﬁ@

Alone in the Dark 4 99,95
Blade 89,95
Bundesliga Stars 2001 99,95 Grundgerat PAL Online Pack 299,00
Crash Bash 89,95 fragen Sie nach unseren Bundles !!!
Dancing Stage 89,95 102 Dalmatiner 99,95
Digimon World 99 a5 axa Evofurfon ,95
Duke Nukem Planelg Bl (F 95
Evil Dead % ff E;E 99\95
Evil Twin ion TBA ,95
139 95 Daytona USA 2001 4,95
109,95 DueatiWorld =", 99,95
g ECW Anarchy'Rulez ! 269,95
Evil Dead ~ 98,95
1 World @pand Prix Il 69,95

Fightinginers 2.3.2001 4,95
Grandia 2 259,95
Half Life dit. kﬁ'fon Mazs ‘.P 99,95

Heroes of Might and
Ma
Ph

P of LocoSANaI
h@% e J

Skies 0 Arca&.‘af 004 3
Sanic Adventure 2 Junie= '999 5
iShnic Shtiffle 9.32001 g @ 94:9)

Techno Mage

y Hawk ‘s Pro Skater2
Vanishing POJV
Verkehrsgiga
Wer wird ﬁm‘ onar

erner: Asphaltbrepner
WWPSmackdown 2
weitere Titel erfragen Sie bitte rel'efon ;rh

L rtua Tennis
o orld Part
b e Titel erfragen

ty

Grundgerat PAL Pikachu 199,00 -

Aidyn Chronicles 129,95 .

Banjo Tooie April 149,95 ( mwm =

Excite Bike 129,95 - v /
Perfect Dark UK 139,95 Der Game Bomvnnce

Pokemon Puzzle League Aprit 149,95
WWF No Mercy 129,95
2Zelda - Majora s Mask 149,95
weitere Titel erfragen Sle mrre teiefomsm -

Ab Juli bg'i;AR AY GAMES
jetzt nru!en und vnrhestellerg

Auslteferung innerhalb Deutschiands - Versandkosten: Post-Nachnahme: DM 7,95 zzgl. NN-Entgelt,
UPS-Nachnatme: DM 18,-, Vorkasse (nur Euroscheck bis DM 200,~) oder Kartenzahlung: DM 2,95,
Auslandsiieferungen nur per Kreditkarte zzgl. DM 30,- Versandkosten (Europost). Im Falle der
Annahmeverweigerung der von uns gelieferten Waren berechnen wir eine Aufwandsentschadigun in
Hohe von DM 30,-. Unser Recht auf Erfillung des Kaufvertrages bleibt hiervan unberihrt. Wir
ubernehmen keine Haftung fir Inkompatibilitat. Druck- und Satzfehier, Ilrrtumer und
Preisdnderungen vorbehalten, Der Umtausch von Software wegen Nichtgefallen ist generelf
ausgeschiossen. Defekte Ware wird nach unserem Ermessen repariert oder ersetzt. Es geften unsere
AGB. Preisangaben In DM. Alle Logos, Screeenshots und Artworks sind eingetragene Warenzeichen
der jeweiligen Herstellerfirmen und werden hiermit anerkannt.
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Das urspriinglich

angestrebte Ziel, PAL-

Truckern Online-Duelle zu

ermaglichen, fiel leider wie -
schon bei "Daytona USA -

2001" dem Mitarbeiter-
Abbau bei Sega zum Opfer

Kamikaze! Nippon-Maru
verfolgt mit seinem grel-
len Truck die optische
Abschreckungstaktik,

— auch das in Japan mégli-
che ‘Net Ranking’ entfiel
ersatzlos. Immerhin be-
kommen PAL-Trucker mit
dem Japano-Charakter

Nippon-Maru einen fiinften  §
Fahrer als kleinen Trost ‘g

spendiert.

ENTWICKLER: AM2, JAPAN (WWW.SEGA.COM)

Freie Fahrt habt Ihr selten: Meist miisst Thr
den Verkehr erst mit lautem Hupen von der
Ideallinie vertreiben.

>

Saug Dich an: Leuchtet der ‘Slipstream’-
Schriftzug auf, nutzt Ihr gerade den Wind-
schatten eines voraus fahrenden Gefahrts.

QQOQOQQOOQQQQQoo.......

¥ —r
Zeig' die Krallen: 'Highway Cat’ ist zwar
die einzige Truckerin, aber bei weitem kein
harmloses Katzchen,

konkurrent nicht so leicht zu bezwingen.
Nutzt deshalb kleine Vorteile wie den
Windschatten vor Euch rollender Fahr-
zeuge (angezeigt durch die Einblendung
des Wortes 'Slipstream') oder das geziel-
te Verschrotten besonders gekennzeich-
neter Kleinbusse - wertvolle Bonus-
sekunden verschatfen Fuch etwas Luft.
Kommt Thr
Kontrahenten ins Ziel,
wartet zur Belohnung
B ¢in Bonusabschnitt, in
dem Thr Euren Truck un-
ter Zeitdruck in einem
o vorgegebenem Zielfeld
einparkt. Gelingt Euch
das, winken als Beloh-

vor dem

nung Tuning-Teile wie
ein stirkerer Motor oder
| cine effektivere Hupe.

| Seid Thr in
Etappen quer durch das

den vier

Die Natur schlagt zurtick: Der machtige Tornado auf dem Weg

! : 5 Land gerollt, wagt Thr
nach Dallas gehort zu den beeindruckendsten Effekten,

< Euch an die Dreamcast-
exklusiven Spielmodi: Bei der Park-
herausforderung zuckelt Thr durch vier

Gaspedal zum ersten Mal durch, werdet
Thr schon mit den Widrigkeiten Eurer

Verspoilerte PS-Monster und
Offroad-Kutschen gehoren
inzwischen zur Konsolen-

= Dutzendware - so dachte
auch Sega und setzt Euch deshalb

¢ in der neuesten Automatenumsetzung
hinter das Steuer eines waschechten 18-

Reise konfrontiert: Neben einem knacki-

gen Zeitlimit erschwert Euch nicht nur

gewohnlicher Sonntagsverkehr die Fahrt,
ein hartniickiger Rivale will unbedingt

vor Euch ins Ziel kommen. Wihrend Thr

arglose PKW mit einem kriiftigen
Rempler aus dem Weg riumt (was aller-
dings den Wert Eurer transportierten
Ware mindert) oder mit lauten Hupen

verscheucht, ist der schwarze Brummi-

enge Kurse in Stidten und auf Fabrik-
hofen. Rammt Thr hei einer Kurvenfahrt
ein Objekt, hagelt es ebenso Strafsekun-
den wie fiir ungenaues Abstellen des
Lasters, Zusitzlich winken vier Rund-
kurse, bei denen Thr gegen die Uhr fahnt
und moglichst wenig Kollisionen verur-
sachen solltet, sowie ein Splitscreen, in

dem Thr auf besagten Pisten gegen einen

HERSTELLER

¢ Tonnen-Brummi.

Als wackerer "18 Wheeler"-Trucker
tuckert Ihr tiber belebte Highways quer

i durch Amerika und bringt Eure Ladung

maoglichst unfallfrei ans Ziel. Habt Thr ei-
nen von fiinf Lastern, die sich in den
Werten Geschwindigkeit, Durchzug und
Robustheit unterscheiden, ausgewiihlr,

: geht es schnurstracks in New York auf

die erste Etappe. Kaum tretet Ihr das

HMULTIPLAYER

Ansehnliche Brummi-Raserei mit witzigen Spielmodi, die
leider rekordverdachtig kurz ausgefallen sind.

menschlichen Spediteur antretet. us

REICHLICH PS UNTER DER HAUBE: Als reine Automatenumsetzung betrachtet, macht 18 |
Wheeler” durchaus eine gute Figur. Die feine Grafik schaffte den Sprung auf die Konsole na- :
hezu ohne Qualititsverluste. Simtliche liebevolle Details findet lhr auf dem Dreamcast wie- ;
der: Auf dem Armaturenbrett herumrutschende Gegenstinde oder ein am Riickspiegel bau-
melndes Maskottchen ebenso wie die beeindruckenden Natureffekte. Der Charme des gewal-

tigen Automaten-Lenkrads fehlt zwar zwangslaufig, dennoch bleibt das Spielgefiihl ein- :

wandfrei erhalten. Das gilt allerdings auch fiir das Hauptmanko des 1
Spielhallenvorbilds: 18 Wheeler” ist elend kurz, die vier Etappen habt thr in
schlappen 20 Minuten abgefahren - fiir einen Heimkonsolentitel ein wahrhaft
mickriger Umfang. Die zusitzlichen Spielmodi sorgen zwar fiir etwas
Abwechslung, sind aber ebenfalls nicht sonderlich umfangreich ausgefallen.
Auch das Streckendesign der Rundkurse erreicht nicht ganz das Niveau der ur-
spriinglichen Pisten. So bleibt “18 Wheeler” trotz witziger Ansitze leider ein
Fall fiir kurze Landpartien zwischendurch - schade, mit mehr
Aufwand ware ein echter Hit drin gewesen.

Das gab es auf dem Automaten nicht (von links):
[ Splitscreen-Duelle, knifflige Einparkitbungen und
\ Rennen auf Rundkursen.

Fine PS2-Umsetzung ist in Planung, Den ||||J‘H=|I-||--I 70% Spielspafd) fineet Thr in MANIAC 1272000
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ENTWICKLER: CUNNING DEVELOPMENTS, ENGLAND (WWW.EMPIREINTERACTIVE.COM)

Pro Pinball: Trilogy

| Die
| bzw.

shock”,
Journey

Aut die
zwei Schlagern

anerkannt besten PC

PSone-Flipper finden
| nun auch auf GD-Rom eine
| Heimat — und das gleich in
= der Familienpackung. Mit ™
"Big Race USAT

" bekommt Thr drei Tische vorge-

und

geht thr nur mit
dafiir bekommt Ihr etliche
Chancen, die Kugel einzulochen,

‘Fantastische Reise’

selzl,

lime-  rend Euch

“Fantastic
quert Thr in

"Fantastic

- -
[)R[IL\( H (.Ul BL'I d('r Dream( asl \rarlanlo dl:r "Pr(l Plr‘ll)ﬂ“ i lele hal EITIFIII'L" Bndllch d:(‘
Konsolen-Flipper-Gemeinde erhirt. Nur einen einzigen Tisch zum Vollpreis zu kredenzen
schmiilerte seinerzeit den ansonsten fabelhaften Eindruck der PSone-Ver- ’
sionen. Nun bekommt lhr gleich drei bis ins kleinste Detail ausgefeilte
Geriite, die dank perfekter Kugelphysik und iippiger Ausstattung mit Zielen,
Rampen, Aufbauten und Modi motivieren wie ihre mechanischen Vor-
bilder. Selbst der etwas fade Tisch “Fantastic Journey” lockt Euch dank be-
eindruckender Realititsnihe zum virtuellen Miinzeinwurf. Trotz professioneller
Umsetzung auf die Sega-Hardware seien Multiformat-Zocker gewarnt: Besitzt
thr die Flipper bereits fiir ein anderes System, konnt Thr
Euch den Kauf sparen — am Spielgefiihl dndert sich nichts.

die zwar exklusiv fir den Bild-
schirm entwickelt wurden,
realistischen Inszenierune aber
jeder Spiclhalle stehen konnten. Wiih-

Billen physikalisch korrekt durch ein
Zeitreiseszenario schlenzen Eisst, durch
"Big Race
konnte Rampenschiisse Nordamerika;
Journey”
schlieglich in ein Jules-Vernes-inspirier-
tes Abenteuer aus Bumpern, Klappzielen
und Kugelfallen,
chen Tischaufbau sorgt eine Punktmatrix
fiir Kneipen-nahe Atmosphire: Bonus-
zithler rattern aul Euer Konto,
Animationen belohnen geschickte Kugel-
Combos und in Special-Modi versucht

wegen ihrer

auch in  Geschick
lichkeits-
Timeshock™ die silbernen  einlagen,

USA”

tiber ge-

entfihrt  Euch

Neben dem detailred

kleine

Lhr Euch mit du} hudus Ill]‘lpn Tasten

Stephan Freundorfer

an punkie-
trichtigen §

Samtliche
Tische
werden in
hoc

A,
sender,

nicht

Ii.l!'lll I.Ilﬂﬂ

hauflo-

Grobe

Fahrt durch die USA: Uber Rampen und Laufbahnen
sammelt Thr virtuelle Meilen

bildschirmftllender Optik geboten — wie
bei den Empire-Flippern tiblich, wird

Daf

;’,L‘\L'!'l:“l.

verschieden hohen Kameraperspektiven
withlen. Via originalem Service-Ment ju-
stiert Ihr zudem unzihlige Parameter der
Geriite — von der Neigung tiber Zeitlimits
bis zum VerschleiSgrad. s/

Dreamcast

90 Mark
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“The Web ” der erste
Teil der ”Pro Pinball”-

ir darft Thr aus drei  Serie, fehlt in dieser Kom-
pilation. Ihr findet das
Flipper-Debiit von Empire

als Extra zur PSone-Version

von “Fantastic Journey”.

Ullrareallstlsche Fllpper-
Simulation: Balanciert
die Silberkugeln iiber

drei einfalls- und detail-

reiche Tlsche

ts einzeln fur die PSone erschisnen

PLAYSTATION

Psm -‘..‘.-0.-...0..0‘“"”
Alone in the Dark IV ..........i\W

Alien Resurection ... ... .. . ..99,95 M.

Breathof Fired.............«all
Dark Stone ......coveesees:8995
Dancing Stage Evro .........79,95
Driver 2 4L uevasinisinsse st IS
Dino Crisis 2 ..............89,95
Evil Dead Hail to the King . .. .. .call
Formel 12001 .............89,95
Formel 12000 .............2995
FIG2001 .. 50« s « < Bannis i S
Final Fantasy IV ...........129,95
Front Mission3 ............19,95
FuBball Live2 .............29,95
huner 2iectasi.. s o. « anisbnainscnll
M... Underground ..........99,95
Person 2 ...coovevannnseesall
StarOcean2 ..............59,95

Techno Mage ..............89,95 W Silent Scope .............109,95 {

Tony Hawk 2 ..............89,95

BEI IHRER BESTELLUNG

mgiud‘z............m,os
lhdulnnll Stavasnans A1998
Ffa 2001 ......covnn. 119,95
Gungriffon Blaze ..........119,95
Gran Tourismo 3 ............uall
Knockout Kings 2001 .......119,95
OBE RS, . 0. .50, 5. 99,95
Orphen +eovnneeeonan. .0 119,95
Rayman Rev. ... .+.119,95
Ready To Rumble 2 .........89,95
Ridge Racer V ............11995
Shadow of Memory ........109,95

m...............llms

Time Crisis Titan + Gun ......99,95 Track'nField .............109,95

Vagrant Story ........ ve.. 49,95
Verkehrsgigont ............89,95
WWF Smack Down 2 .........89,95

PS 2

Fernbedienung o ...........39,95

Ultimate Fighting .. ... ..... 59,95 Madden 2001 ............119,95
....89,95 NBA Live 2001 ....... «sss.119,95
'NHL 2001 .......

8 Rt elNg,95
Tekken Tag Tournament ....119,95

DREAMCAST
e ... 038

MOBSE o ccsiiasssensassnse IS
"“sm --ou--o--toc.t",’s

SegaRally ................39,95

Capeom Vs. Snk .............99,95 B Skies of Arcaia ....... ... .89,95

Daytona USA 2001 .......... <all ™ gitent Scope .. ..eeeenenn.. 89,95
Evil Dead Hail to the King ....99,95 “gorjancer ............. .. .99,95
Bl Twins ... ovtennen et 9995 syciem Shock 2 5. ... 2. all

F1 Racing Championship .....99,95 )T“‘, Hawk 2
SiTaie a'5ia s dlbie s AN 0
Fighting Viper2 ............59,95

Ferrari F355

Get Bass + Ange
libleed . ......

IO Aces .. uaieneisnsn. 149,95

...... eeseees 99,95
Tomb Raider Chrenicals . .... zﬂi
Ultimate ﬁghﬂng.........f..”ﬁs
\'-‘I'enms.............. AL ,95

Vanishing Point ......./.}.,1‘9,
Worm\\'orll"ilﬂy caeme L

I i « 9995
............ all

]olSd Radio ..... 8995
Kiss Psyco Circus ...........99,95 "l“"!i o
Metropalis Speed M",.'.-,,;. aai 5995 \ii Basjoo Boidh... 13995

’Reudv!lj Round 2
Records of Lodos . :
Resident Evil 3 dt ..........99,95

Resident Evil: Code V. .......99,95
m--.f.-*‘ﬂ..'ll-‘-.-ldl

Indiana Jones ...
vesas119,95
sieasidD95
ar Wars Battle fo ¥ Naboo ..129,95
mﬂnldlslﬂw....!ﬂ,ﬁ
Perfect Dark ..............129,95

JETZT NEU!




Fiir die N64-Um-
setzung des
PC-Originals zeichnen die

deutschstimmigen (jetzt in
Kalifornien ansissigen) Ent-
wickler Factor 5 ver-
antwortlich. Um die - fiir
Modulverhaltnisse - exzel-
lenten Sound- und Musik-
effekte auf die 256-Mbit-
Cartridge zu bannen, ver-
wendeten die Programmie-
rer ihr selbstentwickeltes,
lizenzierbares ‘MusyX'’-
Tool. Mit dieser Windows-
basierten Anwendung las-
sen sich interaktive Sounds
mit wenig Aufwand erstel-
len. Gearbeitet wird dabei
in einer an den Microsoft

Explorer erinnernden Gra-
fikoberfliche (siehe Bild).
Auf Wunsch ibernimmi

Bedienerfreundlich: Die
gratische Oberfliche von

| ‘MusyX' erinnert an den

\_ Windows-Explorer, )

das System auch die kom-
pletten Veranderungen
(w.a. Lautstirke, Klang und
Surround-Verteilung) des
Sounds, wenn sich die
Spielfigur durch die 3D-
Umgebung bewegt.
‘MusyX” findet momentan
in zahlreichen N64- und
Game-Boy-Color-Titeln
Verwendung. In Zukunft
werdet Ihr das Logo auch
in Game-Boy-Advance-
und Gamecube-Produkten

finden.

e e e e e e

ENTWICKLER: FACTOR 5, USA (WWW.LUCASARTS.COM)

Indiana Jones and
the Infernal Machine

Ein Genuss fir die Zocker-Augen:
Atmaosphdarische Lichteffekte und hithsche
Level-Layouts findet lhr im Spiel zuhauf.

Der bertihmteste Leinwand-
| Archiiologe feiert Premiere
| aul dem No4: Als Indiana Jo-
nes stirzt Thr Euch in ein
AD-Action-Adventure ganz im Stil von
Polygon-Busenwunder Lara Croft. Doch
kurz zur Hintergrundgeschichte ¢
tuellen Abenteuers: Nach Enc

es vir-

e des 2

Weltkriegs sind sowjetische Agenten auf

der Suche nach dem legendiiren Turm
von Babel. Das mystische Bauwerk be-
herbergt der Sage nach eine fantastische
Maschine, mit deren Hilfe sich ein Tor in
cine andere Dimension Offnen lisst, Ge-
zielt eingesetzt, wirkt die Apparatur ihn-
lich fatal wie ¢ine Atombombe: Totale
Zerstorung, allerdings ohne radioaktive
Spiitfolgen - so lautet die Zauberformel
tiir die machthungrigen russischen Hin-
termiinner, Der Archiiologe und Hobby-
Abenteurer Dr, “Indiana’ Jones wird vom

Stilecht: Mit der Peitsche tiberwindet
Indy grolbere Abgriinde oder erreicht héher
gelegene Level-Abschnitte. }

@ © @ ® e ¢ o

Der hat wohl zu lange Siesta gehalten: Wenig
\ die Machete des bleichen Kumpans gut gebrauchen. )

® ® 9 @ @ s s

: 2k I 8

Was Lara Croft kann, beherrscht Indiana Jones

schon lange: An Vorspriingen entlang hangeln
gehort zum tiglich Abenteurer-Brot.

Knopfdruck untersucht
/ [hr die nihere E'I]!gt‘-
bung auch aus der Ego-
Perspektive,
Harrison Fords Polygon-
Abbild ist duBerst agil:
schleichen,  Rennen,
Kriechen, Klettern, Han-
geln. Tauchen, Gegen-
stinde schieben, Side-
steps ausfithren, kurze
wie weite Spriinge, mit
Jeep oder Schlauchboot
die Umgebung erkunden
— all

stens konnt Thr diese Aktionen

amerikanischen Geheimdienst beauf-
tragt, die in aller Welt verstreuten Teile
der unheilvollen Maschine zu finden und
sicherzustellen,

In 30 Stunden um die Welt

Als Indy reist Thr fortan in 16 riesigen Le-
veln rund um den Erdball und meistert
in “Tomb Raider"-Manier haarstriiubende
Sprungpassagen, lost komplexe Ritsel
und schlagt Euch mit allerhand tieri-
schen wie menschlichen Widersachern
herum. Bei Euren Streifziigen durch tro-
pische Insellandschalten,
dampfende Vulkanhohlen,
eisige Bergpassagen und
staubige Wistenabschnitte
schaut Thr dem stets pas-
send gekleideten Helden
uber die Schulter; auf

_—

Arming Device

fiihrt Indy mit wenigen
Tasten aus. Wie in "Legend ol Zelda:
Ocarina of Time” kommt den gelben C-
Tasten des Controllers eine besondere
Bedeutung zu. Drei Buttons lassen sich
mit Waffen oder anderen Gegenstiinden
frei belegen. So habt Thr je nach Situati-
on die passenden Hilfsmittel parat; Ein
Sturmfeuerzeug zum Ausleuchten von
Hohlen, eine Machete, um Schlingpflan-
zen zuriickzustutzen, ein Maschinenge-
wehr zum Ausschalten mehrerer Gegner
und Indys bertthmte Peitsche, um Ab-
griinde zu tberwinden oder schwindeln-
de Hohen zu erklimmen — die Liste der
Hiltsmittel umfasst mehr als zwei Dut-
zend Ttems,

Ebenfalls vom No4-"Zelda" entlichen ist

Mit dem passenden Zinder macht
Ihr den Torpedo scharf und sprengt
so eine Offnung ins Schiff.
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Indys Sturmfeuerzeug ist ein uverzichtbares
Hilfsmittel bei der Schatzsuche

das praktische Zielsystem: Trefft hr mit
gezogener Waffe auf einen Widersacher,

so visiert der Held automatisch den
Schurken an (gekennzeichnet durch gel-
be Markierungen), Drickr Thr jetzt den
Z-Trigger, firbt sich das Zielkreuz rot
und Thr habt den Burschen fest im Grift,
Bewegt Ihr Euch zur Seite, tinzelt Indy
um den Feind herum, ohne ihn aus den
Augen zu lassen, Alles was Thr noch tun
miisst, ist eine Waffe ziicken und ihn er-
edigen. Werdet Thr withrend eines Ge-
fechtes verletzt, von einem giftizgen Tier
gebissen oder stiirzt Thr ungebremst eini-

ge Meter in die Tiefe, dann helfen Euch
Medi-Paks und Heilkriuter in unter-
schiedlichen Varianten wieder auf die
Beine. Entweder sammelt [hr diese Irems
in den 3D-Abschnitten ein oder Thr kauft

sie Euch nach dem Abschluss eines

Fassadenkletterer: An solchen brichigen
Mauerabschnitten kann der Held ohne

Jones and the Infernal Machine”

\ Probleme hochsteigen

Levels — gezahlt wird mit gehorteten
Edelsteinen oder Goldmiinzen, die eben-
falls verstreut in der Landschaft herum-
licgen

Des Ritsels Losung

Neben geschicktem Umgang mit dem
Joypad bei haarigen Sprungpassagen
und wilden Schieereien ist bei "Indiana
eine
gehorige Portion Gehirnschmalz von No-
ten, Wihrend des Abenteuers setzt Thr
komplexe antike Maschinen in Gang, er-
klimmt mit verschiebbaren Steinblocken
hoher gelegene Abschnitte und sucht
nach passenden Schliisseln. Nicht selten

:TARTE KONKURRENZ FUR LARA CROFT: Das N64-"Indy" bietet anspruchsvollen Konsolen- :
Abenteurern (fast) perfekte Unterhaltung fiir verregnete April-Tage. Die exzellente, hochauf- :
lisende 3D-Optik wird von gelegentlichen Rucklern und seltenen Clipping-Fehlern nur un- :
wesentlich getriibt — vielmehr zeugen aufwindige Licht- und Partikeleffekte sowie nebelireie :
Weitsicht vom Konnen der Programmierer. Der leider etwas hilzern animierte Held steuert :

sich direkt und flott durch die liebevoll gestalteten Level. Trotzdem bleiben zahlreiche Ab- :

stiirze mit Todesfolge nicht aus: Ungiinstige Kameraperspektiven und un-
genaue Kollisionsabfrage zehren in den komplexen Abschnitten 6fters an Euren
Nerven. Motivation zum Weiterspielen liefern dagegen die abwechslungsrei-
chen Landschaften: Egal ob staubige Wiiste, undurchdringlicher Dschungel oder
brodelnde Lavahihle — zusammen mit dem atmospharischen Surround-Sound
wird aufkommender Frust schnell verdringt, Geiibte Action-Adventure-Fans und
Tiiftler freuen sich zudem tber vertrackte Ritsel im Minutentakt, Anfinger wie
ungeduldige Zocker sollten dagegen einen gehirigen Vorrat Bal-

drian-Tropfen bereitstellen.

In den Vulkan-Abschnitten werdet |hr mit aufwandigen Partikel-Effekten verwdhnt
und von halsbrecherischen Sprungpassagen gefordert. P,

Eine Pt

Limsetzung ist bereits erhaltlich

Grundausbildung fir Archaologen: der
todesmutige Sprung (iber einen Lavafluss

erstrecken sich die verzwickten Puzzles

tber mehrere Ebenen oder Gebidude: Im

Shamba

a-Tempel misst Thr z.B. mit ei-
nem Wasserrad eine riesige Uhr instand
setzen, durch einen Hebel eine Figur
zum Drehen animieren, unter Zeitdruck
ins Nebengebiude hetzen und einen
weiteren Scha
Statue eine vorher hochgezogene Glocke
1

ter betitigen. so dass die

5S¢

dgt — wahrlich keine leichte Aufgabe!
Glicklicherweise sind im Gegensatz zur
“Tomb Raider"-Konkurrenz Vorspriinge
sowie geheime Passagen dank Highres-
Optik (bei eingestecktem Expansion-
Pak) und poppiger Farbwahl leichter zu
erkennen. Fur zusitzlichen Abenteuer-
Flair sorgen die zahlreichen englischen
Kommentare des Helden sowie der at-
mosphirische Soundtrack mit Abwand-
lungen des bertihmten ‘Indiana Jones'-
Themas. os

Wo bleibt Indiana
Jones Teil 4?2

Der Nachfolger der erfolg-
reichen Kino-Trilogie ist
eigentlich schon beschlos-
sene Sache: George Lucas,
Steven Spielberg und
Hauptdarsteller Harrison
Ford sind sich nach eige-
nen Aussagen seil zehn
Jahren iiber die Fortset-
zung des Leinwand-Aben-
teuers einig. Was allerdings
nach fehlt ist ein spannen-
des Drehbuch. Dafiir im
Gesprich sind u.a. der
Oscar-nominierte “6th
Sense”/"Unbreakable”-Au-
tor und -Regisseur M.
Night Shyamalan. Aussagen
tiber Premieren-Termin,
weitere Darsteller und
Story gibt es jedoch noch
nicht.

Wieder mal miissen die Russen als Bosewichte herhalten: Mit
\ dem Z-Trigger fixiert Ihr die wehrhaften Widersacher. ]

120 Mark

GRAFIN SOUWND .
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"Tomb Raider” mit Peitsche u

St

nd Hut: Ausgefeiltes 3D-
Action-Adventure mit harten Ritseln und feiner Optik.
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Teilchen-Kunde:
Mit den erspielten Bau-

teilen werden spatere
Missionen leichter. Jedoch
miisst lhr, egal welches
Ersatzstiick thr anschraubt,
an anderer Stelle Abstriche
machen. Kleinere Trag-
flichen machen Eure
Maschine wendiger, dafiir
leidet die Steigfihigkeit.
Schraubt thr allerdings
noch einen leistungs-
fihigen Motor dran, geht es
wieder elwas hoher hinaus.
Fiir Missionen, in denen Thr
Sprit verliert, solltet Ihr

grolie Tragflichen verwen-

LT

Teleswark ©

Bekion §

Neben den technischen
Manipulationen darft hr
auch Lackierung und
Emblem dndern

den. So habt Ihr einige
Minuten mehr, um das
rettende Tankflugzeug zu

erreichen.

AKROBATIKPUNKTE

Der Flug durch die ‘Schlucht der grolien Wasserfille’
r|t n lr]:rm h eindrucksvollsten Missionen

Fdll CORSAIR

ENTWICKLER: SoNY MUSIC ENTERTAINMENT,

AKROBATIKPUNKTE

Blindflug durch den Wald: Wahlt thr hier einen
falschen Plad, endet lhr in einer Sackgasse,

)

Wolken: "Sky
entfihrt Euch in

Uber den

Odyssey”

enteuerliche Welt der
Luftakrobaten und wagemu

die a

tigen Piloten. Explosive Geschosse wie
Raketen oder Bomben sucht Thr daher
vergebens, stattdessen st perfekter

Umgang mit dem Steuerknlippel gefragt,

Je nach personlichem Geschmack wiihlt

Thr anfangs aus drei Fluggeriten: Der
Doppeldecker bietet ein ausreichendes
Mafd an Wendigkeit,
von der schnellen Truppe. Der 1, Welt-

ist aber nicht gerade

kriegs-Jagdflicger besticht durch hohe
Wendigkeit und macht einige Knoten
mehr, Die Disenpropellermaschine hat
wegen ihres hohen Gewichts den ge-
kommt

ringsten Abzug, aber auf das
hochste Tempo.
Aulgrund der unterschiedlichen Leis-

tungswerte der Flugzeuge lohnt es sich,

im ‘Freeflight” zu ausgiebigen Testtliigen

pehdrt zu

JAPAN (WWW.PLAYSTATION-

t"""""........-oo

EURCPE.COM)

N X SLUE tjr- = A
i : 300
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Beim Luftzeichnen erhaltet [hr die besten
Resultate, wenn lhr in der Ego-Ansicht fliegt

und bizarre Vulkanebenen wollen von
Dabei habt Thr
Natur gegebenen

Zeit vorstellen

Euch entdeckt werden
mil

Im ‘Target’-Modus ruft |hr vor rIe ' F Iul‘
detaillierte Daten tber die erwartelen
Witterunpsverhalinisse ab

den von der
Widrigkeiten zu kimpfen: Herabstiir-
getihrliche Winde
und dichte Schneestiirme erschweren
Euren Flug.

gen Arealen nicht die Orientierung ver-

abzuheben. Ohne Zeitlimit und widrige  zende Felsbrocken,
Wetterbedingungen lernt Thr die jeweili-
gen Stirken und Schwiichen kennen Damit Thr in den weitliufi-

Gerade der Umgang mit dem Schub-

reeler will gelernt sein, da jede M liert, dienen Euch Checkpoint-Ringe als
mit unterschiedlicher Verzoégerung aul
Neulinge

dleuerung

Anhaltspunkte. Ein Radar und cine Karte

Eure Eingaben reagiert. am  helfen ebenfalls beim Manovrieren — be

aul
allerdings werden Euch da

Himmel justieren die sonders, wermn Blizzards und Nebel
‘Einfach’,
durch kompliziertere Mandver vorenthal-

Ungeachtet Eurer Wahl solltet Thr

hinke die Sicht auf ein Minimum redu-

zieren, sind sie Eure einzige Orientie-

ten, rung. Doch niLh[ nur das Wetter stresst

aul jeden Fall die Flugschule besuchen:  Euch: Hie und da schligt Euer Tank

In den acht Priifungen lernt Thr von der
Landung auf einem

Leck und Thr misst die Aufwinde nut-
Flugzeugtriger bis
zum kontrollierten Sinkflug alles, was Ihr
fiir die kommenden Abenteuer braucht,

zen, um Sprit zu sparen.

Habt Ihr es schlieislich doch zum Ziel-
flughafen
tungen beurteilt.
notigte Zeit, die Qualitit Eurer Akrobatik

geschaflt, werden Eure Leis-

Das Gelernte setzt Thr in dret verschiede- Dabei zihlen die be

nen Spielvarianten um. Besonders im

Abenteuer-Modus ist Euer Kénnen gefor- — und die 7 logener Ringe. Habil
dert: Enge Canvons, verschneite Tiler,  Thr mindestens eine C-Note erhalten,
aber auch mumluml !'luwdvll 1S \h"li'i'l [hr ein neues l’mulvil an iur'v

.‘ -

DER ‘lUNI\F L'\IT( F(_;FN "ﬁlw (J(l\hw & |u'|\u M Ilﬂ‘w eine llllg\lmllh‘llmn auc h :lhnl' ||h>rh‘1|
tige Luitgeiechte funktioniert. Die vielseitigen Aufgaben in der Abenteuer-Variante Il}ld(‘rl"l
jeden Himmelsstiirmer, plitzlich auftretende Wetterinderungen sorgen fiir den nétigen Kick.
Dabei reagiert jedes Fluggefdhrt etwas anders auf die Bedingungen: Jedes Modell verfiigt :
iiber eine individuelle Physik, gefiihlvoller Umgang mit Schub und Kniippel ist angebracht. :
Neben der fordernden Steuerung motiviert das stiickweise Aufriisten: Zwar kioinnt lhr kei- -
nen absoluten Superflieger erschaffen, dafiir bastelt Ihr an der geschickte- \
sten Kombination, um Bestleistungen zu vollbringen und dadurch Hochst-
wertungen zu ergattern. Die Goodies und Spielmodi fesseln Euch recht lange an
den Bildschirm; neue Flugzeuge und groRe Gebiele laden immer wieder zu aus-
giebigen Rundiliigen ein. Einziges Manko ist die grobe Optik: Die Landschait
wird duBerst detailarm prisentiert, zudem sehen die Texturen langweilig aus.
Dafiir sorgl die facettenreiche Mu».lkuntt‘rm.ilum, und der drihnende Motoren-
Sound fiir gelungene Atmosphire. Fir pazifistische Piloten
ist “Sky Odyssey” uneingeschrinkt zu empfehlen.

“TYPE SILVER”

Die Evolution des Fluges: Vom Weltkriegsflieger bis zum klassischen UFO dienen Fuch die unterschiedlichsten Kisten zur | roberung der Lifte. Allerdings bedeutet
hohe Technisierung nicht zwingend eine optimale Handhabung.

a4
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Spektakuldr: Gleich in der zweiten Mission miisst [hr mit undichter
Ireibstoffleitung an einem fahrenden Zug auftanken,

Maschine schrauben. Mit dem verbesser-
ten Flugzeug sind auch die Aufgaben in
den anderen Spielvarianten leichter zu
bewiltigen: Im "Target Mode™ durch-
flicgt Thr gleichfarbige Ringe in numeri-
scher Reihenfolge. Je nach gewiihlter
Farbe (rot oder blau) geht es nach der

Landung in ein anderes Level. Nach flinf

bestandenen Missionen werden Eure
Leistungen mit Medaillen belohnt, Fir
diese gibt's wiederum Goodies fir den
Freiflug-Modus wie ein Radio oder zu-
sitzliche Musikstiicke.

Piloten mit kiinstlerischer Ader toben
sich beim "Sky Canvas”™ aus: Mit einer
Rauchmaschine ausgestattet malt Thr
Figuren an den Himmel. Transparente,
mit Nummern versehene Ringe weisen
Euch dabei den Weg, Habt Ihr alle zwolf
Level erfolgreich bestanden, winkt ein
besonderes Fluggetihrt: Der Gyrokopter
- eine Mischung aus Heli und Flugzeug,
mit dem akrobatische Mandver noch
leichter gelingen. sh

Akrobatik-Kunde:
Um eine ‘A+O’-Werltung
zu erhalten, miisst thr
(ausschliefilich) mit Euren
Mandgvern 5000 Punkte
machen. Besonders viele
Zahler gibt’s fiir ausgiebige
Tieffliige. Noch lukrativer
wird’s, wenn lhr Eure
Maschine dabei auf den
Kopf dreht. Zudem verdop-
peln sich Eure Punkie,
wenn thr denselben Trick
mehrmals hintereinander
ausfiihrt. 5o bringen bereits
einige Loopings die 5000
Zihler fiir die Spitzen-
werlung.

rimE 02-_28 i

Der stromende Regen driickt die Maschine nach unten

und vermindert so Fure Steigfahigkeit.

HERSTELLER
SYSTEmM

120 Mark

GRAFIK SOUMD

2

Vielseitige Flugsimulation mit motivierenden Missionen -
allein die karge Optik triibt das luftige Erlebnis.

eeeeee

ENTWICKLER: 3po, USA (www.3D0.CcOM)

Zu zweit halbwegs launig: Taucht mit
Flammen- und Granatwerfer die braune
\_ Armee und den Bildschirm ins Chaos.

Der ewige Kampf zwischen
griin und braun, gut und bhé-
se geht weiter. Diesmal ver-
schligt es Euch als Plastik-
soldat-Sonderanfertigung Omega in ein
kontinuierlich scrollendes 3D-Szenario,
Ahnlich indizierten Automatenballereien
wie "Commando” wandert Thr mit der
Knarre im Anschlag tber vorgegebene
Pfade und macht Horden 1Q-armer
Gegner den Garaus,

Fiir Abwechslung im dumpfen Gesche-
hen sorgen unterschiedlichste Pick-Ups:
Neben Medi-Paks und Extraleben harnt
ein umfangreiches Waffensortiment sei-
ner Benutzung. Mit dem Flammenwerfer
schmelzt Thr die Feinde ein und fackelt
Olfisser, Armeezelte oder Holzkisten ab,
Granaten und Raketen sorgen fiir einen
Platzregen aus Plastikstiickchen. Zudem
sackt Thr Waffen-Power-Ups und Special-
Symbole ein, die Euch eine Smart-Bomb-
artige Aktion bescheren. Neben Gehen

Euren polymeren Homunculus knien
und die Knarre hoch in den Himmel hal-
ten lassen — so trefft hr auch Feinde, die
Euch von Mulden oder Anhohen aus be-
harken. 16 lange Level sind insgesamt zu
bewiltigen, allein oder im Team verbra-
tet Ihr eine begrenzte Zahl Continues,
um Euch durch Dschungel, Gebirge,
Canyons oder eine Westernstadt
zu schlagen. sf

HERSTELLER

GRUN HINTER DEN

OHREN: Traditionsher-
steller 3DO in allen
Ehren, aber "Army Men”

'. & Co. werden weder im
Dutzend noch auf der

i PS2 besser. Gut, es handelt sich
i um einen Titel der ersten Gene-
ration, mit etwas Sorgfalt hatte
man allerdings aus dem klassi-

i schen Action-Ansatz erheblich
mehr herausholen kénnen. Die
i nicht sonderlich ausgefeilte
Grafik ruckt und zuckt an allen
Enden, die deutsche Sprachaus-
i gabe schwankt zwischen I4-

i cherlich und peinlich. Dabei

: wiirde gerade eine gelungene
Prasentation ein plattes Baller-

i spektakel wie "Green Rogue”

i vor dem Versumpfen in der
MittelmiRigkeit bewahren. So
ist’s ein Titel zum halbstiindigen
Abreagieren, der anschlieRend

i in den Tiefen der Videospiel-
und Drehen via Analogsticks diirft Thr |

sammlung ver-
schwindef - ein
teurer und
zweifelhafter
Spak.

Belang- und pausenlose
Ballerei, die wegen drogem

Spielprinzip und iibler
Technik langweilt.

ANDERE VERSIONEN
Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.




Pixar ist

Filmfreunden als Pionier
der computeranimierten
Trickfilme bekannt: Nach
einigen preisgekronten
Kurzfilmen (u.a. “Luxo jr.”,
“Tin Toy”) wurde "Toy
Story” zum ersten abend-
fiillenden Werk, dem “Das
grolle Krabbeln” und die
Fortsetzung der Abenteuer
von Buzz & Woody folgten.
Zurzeit werkeln die kalifor-
nischen Pixelkiinstler an

: Hier wird
die Gesellschaft der
Monster unter dem Bett

“Monster, Inc.”

auf humorvolle Weise

erkundel.

auf den ersten Blick wieder.

wenn sie von ihren Besit-
zern allein gelassen werden?

Sie fahren aus Langeweile
Kartrennen. So jedenfalls sehen es die
Macher von "Toy Story Racer™: Zehn
Helden aus den beiden Pixar-Komadien
treten zu rasanten Modellautorennen an,
darunter Cowboy Woody. Spaceranger
Buzz Lightyear, Sparschwein Specki, der
dngstliche Saurier Rex und — stellvertre
tend fiir seine berithmten Artgenossen —
eines der putzigen dreiiugigen Aliens,
Zu Beginn durft Thr allerdings nur mit
vier Spielzeugen aus Andys Wiihlkiste
losbrettern, die anderen erhaltet Thr erst
im weiteren Verlauf: Jede Figur kann bei
zwanzig Herausforderungen je einen
Plastiksoldaten gewinnen, mit denen zu-
sitzliche Rennen freigeschalter werden —

cdarunter Duelle mit neuen Spiel-

Originalgetreu: Andys Spielzimmer erkennt lhr

Aua! Trifft Euch ein Gegner mit einer Waffe,

sorgt das fiir eine Vollbremsung — aufber Thr
habt ein Extra als Schutzschild parat.

‘Survival -Aufgaben verliert Thr, sobald
Euch ein Kontrahent mit einer Waffe
trifft.
Geschenken: Neben tempospendenden
Turbos kommt Thr in den Genuss von
tiberdimensionalen Billardkugeln, Mini-
raketen,

Diese findet Thr in umherliegenden

Brummkreiseln, gezielten
StromstoBen und getarnten Minen in
Schaf-Form. Besonders wichtig sind die
skurrilen Geschosse in abgeschlossenen
Arenen: Egal ob Bowlingbahn oder
Spielhalle, hier geht es nur darum, die
Konkurrenten auier Gefecht zu setzen,
bevor Ihr selbst getroffen werdet.

Je mehr Soldaten Thr sammelt, desto
komplexer wird die Aufgabe: So fahrt Thr
ganze Rennserien aus, unterbietet Run-

Gib Stoff: Herumliegende Dynamitstangen
sorgen fiir rasante Temposchiibe.

auf dem Parcours versteckter Objekte
entweder finden oder abschieien - letz-
terer Auftrag ist eine besonders harte
Nuss, wenn gleichzeitig ein knappes
Zeitlimit driingt.

Habt Thr einen Kumpel zur Hand, tretet
[hr zu zweit im Splitscreen zu Rennen
und Arenaduellen an: Erfreulicherweise
gehen dabei auch zwei Computerspiel-
zeuge mit an den Start. us

Kritische Situation beim Duell: Wihrend 1hr
mit dem Turbo hilflos durch die Luit fliegt,

die Euch nach einem
Sieg zur Verfigung stehen.
 Kern des umfangreichen Programms

zeugen,

seid thr ein leichtes Abschussopfer.

denrekorde oder misst eine Anzahl,

SPIELZEUG-FREUDEN: "Toy Story Racer” bringt eine frische Brise ins dicht gedringte
Funracer-Genre: Die Kontrolle der kleinen Flitzer ist denkbar einfach, trotzdem kann die ge- :
sind die sanz gewohnlichen Rennen, lungene Fahrphysik tiberzeugen — im Handumdrehen braust thr im Hollentempo iiber die :
: bet!den _”‘ thr |'1:1 riden Steg als Bratee i zahlreichen mit Abkiirzungen gespickten Kurse. Die quietschbunte Optik ist fliissig, aber :
_ L S B IL = - i 23 nicht fehlerlos, doch Pop-Up- und Clipping-Probleme halten sich in ertriglichen Grenzen. :
Ziel sein misst. Die Wettbewerbe finden . Sowohl Charaktere wie Schauplitze der Filme wurden so detailverliebt nachgebildet, dass :
auf elf Rundkursen statt, die u.a. durch sich "Toy Story”-Fans sofort heimisch fiihlen. Die verschiedenen Heraus- 3
Andvs Wohnhaus. die Pizza-Planet-Kette forderungen |:I:l||l.ﬂ _Euth zwar eine Weile bei der Sl_a_mge, fiir langfristige
4 ! i 5 Abwechslung finden sich allerdings auf Dauer nicht geniigend spannende Kom-
oder das gruselige Grundstiick von  pinationen von Pisten und Aufgaben. Einige Disziplinen sorgen zudem fiir Frust:
: - ‘ : ge Disziplinen sorgen_

Nachbarriipel Sid fihren. Anstrengen-  Negativ stechen Abschusswettbewerbe mit Zeitlimit hervor, bei denen sonst ne-
dere Varianten sind die Ausscheidungs- bensdchliche lJngenaul‘gkt:'ltvn in der Kulllf.lomnbfrng( meist ein Scheitern zur
. ) ; Folge haben. Trotzdem ist "Toy Story Racer” der abwechslungsreichste und wit-

Rennen, bei denen nach jeder Runde

der Letziplatzierte eliminiert wird. Bei

zigste Funracer seit langem — zumal der gelungene Splitscreen-
Modus fiir spannende Mehrspielerduelle sorgt.

P~RSTELLER [
Activision

ZIRKA-PREIS

 MULTIPLAYER

o e

Spaliger Funracer mit welenAufgabenund bunten Stre-
cken: Macken wie die - ungenaue Kolh onsabfrage storen.

Spielzeugterror zu zweit: Im

Splitscreen sprengt lhr Euch

entweder gegenseitig (links)
oder rast gen Ziel (oben).

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant
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ENTWICKLER: SHABA GAMES, USA (WWW.CRAVE.COM)

DSF Freestyle
Scooter

So ein Grind: Das konstante Entlangschleifen
auf allen vertligharen Kanten ist fur die
Erfiillung der Teilaufgaben wichtig.

PLATTFUSS: Hatte Shaba
Games mit “Grind

| Nachdem jahrelang Skate- Session” noch einen or-

| boards und Inline-Skates die dentlichen "Tony Hawk”-
| Trendsportszene beherrsch- . Klon abgeliefert, ent-

= ten, grassiert seit kurzer Zeit i tauscht "DSF Freestyle
eine neue Seuche unter deutschen | Scooter”: Weder Grafik, Sound
Jugendlichen und (vermeintlich) Jungge- | noch Spielablauf erreichen das
bliebenen: Die Fortbewegung via silbrig Vorbild auch nur annihernd.
glinzendem Kickboard. Dass diese | Finzig die nahezu identische
Geriite nicht nur als Transportmittel, son- § Stewerung ist schnell verinner-
dern auch fiir sportliche Aktivititen ein- i licht, aber durch die niedrige
gesetzt werden konnen, stellt "DSF Free- : Sprunghdhe fallen anstindige
style Scooter” unter Beweis. Combos dennoch schwer. Die
Spielablauf und Steuerung orientieren | Fahrer unterscheiden sich gera-
sich stark am grolen Vorbild "Tony de mal durch ihr Aussehen,
Hawk™: Die X-Taste dient der Beschleu- | Modifikationen am Sportgerit
nigung, Spriinge, Flips und Grinds wer- gibt es auch keine. Da ent-
den mit den Action-Tasten ausgefiihrt. tiuscht der mickrige Umifang
Drehungen in der Luft fallen Euch dank | erst recht: Lippische drei, we-
Belegung der Schultertasten leicht. Habt | nig weitliufige Szenarien sind
[hr Euch zu Beginn fiir Trendsport-Kid . entschieden zu wenig, zumal
und Rollerfarbe entschieden, startet [hr die Bonuskurse kaum reizen. So
in das ersté von drei Gebieten, die mit : bleibt unterm Strich nur ein
zahlreichen Rampen und Sprungmog- | mittelprichtiger Trendsporttitel,
lichkeiten durchsetzt sind. In den Are- B L) der wegen sei-
alen warten je sechs Aufgaben auf Euch, ner lieblosen
u.a. missen Punktelimits erreicht oder
vorgegebene Entfernungen gegrindet

Geslaltung auf
der Strecke
werden. Knifflig gestaltet sich die Suche bleibt.
nach Ridern, die oft nur durch abenteu- Yo Ulrich
erliche Spriinge erreichbar sind, Eure QT J 118 g
Erfolge schalten sechs in der Luft schwe-
bende Bonuskurse frei — bewiltigt Lhr
auch diese, gesellt sich ein neuer Sport-
ler zu Euch. us

HERSTELLER

Liebloser “Tony Hawk”-
Verschnitt, der wegen

Diirftigkeit von Aufmachung
und Umfang enttauscht.

GRAFIN SOUMD

57‘?”

DERE VEHSIONEN

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant
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ENTWICKLER: TooOLBOX DESIGN, ENGLAND (WWW,EMPIREINTERACTIVE.COM)

Ford Racing

RECORD
00:50,636

BEST

SECTOR

Gerangel in der Kurve: Die Gegner verhalten
sich nicht iibermalig agressiv, geben aber |
\ auch nur ungern den Platz frei.

TIME WARP? Bei “Ford
J Racing” fiihle ich mich
| Obwohl beim durchschnittli-
| chen Rennsport-Fan jenseits
[ von Rallye und Formel 1
i hochstens noch die Touren-

prompt ein paar Jahre
jiinger: Die Technik ist auf
dem Stand von 1997 -
k) e die schmucklose Stre-
wagen-Meisterschaft ein Minimum an i ckenoptik und simplen Auto-
Aufmerksamkeit geniefdt, gibt es natiir- modelle ziehen selbst gegen das
lich noch ganz andere Rennserien. So § erste “TOCA” den Kiirzeren;
werden auf den Asphaltpisten der Welt : immerhin bleibt die Grafik
auch reichlich Wetthewerbe fir einzelne © durchgehend fliissig. Auch das
Fabrikate durchgefihrt — darunter der Fahrmodell fiel sehr schlicht
Porsche- und der Beetle-Cup. i und schnorkellos aus. Dafiir ist
Nicht fehlen darf natiirlich der Auto- | der Karriere-Modus mit seinen
mobil-Riese Ford: Im entsprechend beti- § Tuning-Optionen und den zahl-
telten "Ford Racing” rast Thr mit einem reichen erspielbaren Fahr-
Dutzend Vehikel des Herstellers vom | zeugen durchaus ein Runde
knubbeligen Ka bis zum schnittigen : wert. Allerdings gilt das nur,
Taurus um Punkte. Neben Zeitfahrten wenn man keine groBen An-
und einzelnen Rennen gegen finf CPU- § spriiche stellt: Denn obwohl
Piloten oder einen menschlichen Kontra- © man “Ford Racing” nicht wirk-
henten kiénnt Thr eine Karriere als Ford- | lich ein mieses Produkt nennen
Werksfahrer starten: In neun Meister- kann, sieht es gegen die iiber-

schaften duelliert Thr Euch um Punkte i michtige Konkurrenz einfach
und Preisgelder — diese gibt es nicht nur : kein Land - als schlichte
fiir die Endplatzierung, sondern auch
fiirs Qualifying oder die schnellste Run-
denzeit. Investiert werden die verdienten
Moneten in Zubehor wie bessere Reifen,
Bremsen und Gangschaltung in Renn-
ausfithrung oder aufgebohrte Motoren.

Rennspiel-
Alternative fiir
zwischendurch,
ist es einen
Versuch wert.

Ulrich

S't-;pbergar

Beendet Thr eine Saison siegreich, konnt
[hr auf Wunsch in die nichsthohere
Klasse aufsteigen oder noch ein Jahr
zum Geldverdienen dranhiingen. Je
mehr Siege lhr in normalen Wett-
bewerben oder in speziellen Startgeld-
pflichtigen Rennen erringt, desto mehr
neue Fahrzeuge und Streckenvariationen
schaltet Thr frei. us

HERSTELLER ACTIOM

deres Rennspiel: Einsteiger-

freundlich, in puncto Optik
und Kurszahl aber diirftig.

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant 6 7



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

Schon seit den

spaten Tagen des SNES
kénnen Videospielfans ihre
virtuellen Felder bestellen.
Wahrend der erste Teil von
“Harvest Moon” erst in
Deutschland erschien, als
das 16-Bit-System schon im
Sterben lag, hatte der
Game-Boy-Color-Ableger
terminlich mehr Gliick.

Nicht nur Felder und Vieh wollen versorgt
sein, auch die weibliche Bevélkerung
verlangt Eure Aufmerksambkeit.

Das Landleben... Frith am
Morgen steigt der Bauer
| munter aus den Federn,
8l melkt die Kithe, weckt die
{ Huhnu und die grunzenden Schweine
¢ wollen auch gefiittert werden. Den Tag
¢ tiber arbeitet er auf der Ackerscholle und
i abends geht's wieder mit den Hithnern
¢ ins Bett. Zumindest aufl der PSone wird
i dieser Traum gestresster GroRstadimen-
| © schen war — und das alles ohne picken-
; VIR . des Federvieh, stinkende Kuhfladen und
Farmer Kiihe hiiten. | : i : .
— = ¢ knabberwiitige Schweine.
: Nach dem Tod Eures GroRvaters erbt Thr
dessen Farm nur unter einer Bedingung:
¢ Ihr habt drei Jahre Zeit, um den ver-
wahrlosten Hof wieder auf Vordermann
zu bringen. Fur die Viehhaltung ist es
noch zu frith - Kiihe, Hthner und Scha-
fe wollen zum einen gefiittert werden, a1 -
zum anderen kostet deren Anschaffung  Geld. das Gras lagert Thr fiir Euren
einen Haufen Geld, und den habt Thr  zukiinftigen Viehbestand ein, Habt Lhr
noch nicht. Der angehende Konsolen-  Eure Felder gut in Schuss gehalten und
i Farmer grabt erst einmal sorgfiltig seine  tiglich brav gegossen, diirft Thr Euch be-
identisch ist, nurin : 3D-Felder um und pflanzt isometrische  reits nach ein paar Tagen auf reiche
Amerika. ' Kartoffeln, Ritben, Gurken und Gras = Ernte freuen: Fir jedes Stiick Gemiise
das Gemiise \etl\.mfl Thr fiir teures hu lh]l Euch der Il.mdlv mlt Im:u
- :
SO SCHON KANN I)AS LANDI.EBEN SEIN: Endhch mal ein anderes Splelkonzepr - G{'muw an- :
bauen und Kiihe hiiten statt Gegner téten heift die Devise! Gut, die zweckmifige Grafik :
reift niemanden vom Hocker und die akustische Seite ist eher spartanisch ausgefallen, zu- :
dem bleiben uns die obligatorischen PAL-Balken nicht erspart. Dafiir motiviert das virtuelle :
Bauerndasein auf lange Sicht ungemein. Anfangs seid Ihr zwar éfter mal unterfordert und :
. schlagt Eure Zeit tot, aber wenn Eure Felder erst einmal ordentlich Ertrag bringen, gibt es
kein Halten mehr — da wird auf die nichste Kuh gespart oder der jungen
Dorfschinheit ein teures Geschenk gekauft, auRerdem kinnte unser Stall auch
noch ein paar Hiihner vertragen... Dass die Figuren und Euer Viehbestand dabei
extrem niedlich geraten sind, trigt noch zum SpaR bei. Bis auf wenige Kleinig-
keiten ist auch die deutsche Uherselzung gelungen. Dafiir sind gelegentliche,
nervige Ladezeiten und die hakelige Steuerung zu bemingeln. Da "Harvest
Moon” keine Anforderungen an Eure Geschicklichkeit stellt, hilt sich der Arger

"allerdings in Grenzen. Wer auf der Suche nach einer etwas anderen Colin Gibel
Spielidee ist, wird hier fiindig. olin Gabe

Spielspal 78 O/O

ARVES
HMOONT

Zwar musste der Spieler :
auf Dorferkundung und :

Schon auf dem SNES
konnte der virtuelle

Flirt-Einlagen verzichten,
dafiir war das kleine :
“Harvest Moon” dank au-

tomatischem Speicher-
system das ideale Spiel fiir : Nach einem harten Arbeitstag
erholt sich der Bauer von Welt am liehsten

unterwegs. Auch auf dem :
: in heilien Bergquellen

N64 kann gegraben und :
gepflanzt werden - leider
erschien diese Fassung, die :

mit der hier getesteten

PSone-Version beinahe

ACTIOM

Witziger virtueller Bauernhof mit spielerischem Tiefgang
und niedlichen Viechern. Angenehm anders.

Am gliicklichsten sind Fure Tiere im Freien,
Bei Regen oder Schnee miisst Ihr Euer Getier
allerdings in den Stall bringen.

Miinze. Den hart erarbeiteten Gewinn in-
vestiert hr in bessere Ausriistung, frische
Samen und neues Vieh. Thr kénnt aber
auch Eurer Konsumsucht freien Lauf las-
sen und von Eurem Geld das karge
Bauernhaus aufmobeln lassen. Wer da-
gegen mit edlerem Handwerkszeug sei-
ner Arbeit nachgehen will, lisst beim
Schmied Axt und Hammer verbessern. Je
nach Jahreszeit konnt ihr verschiedene
Gemiisesorten anbauen — teure Gewiich-
se wie Mais,
brauchen zwar mehr Ptlege, dafiir brin-
gen sie aber auch mehr Ertrag.

Neben Feldern und Tieren gibt es noch
einiges mehr in der "Harvest Moon™-Welt
zu entdecken: Das angrenzende Dorf
bietet neben Geschiften und Kneipen
auch etliche Leute, die ganz begierig
darauf sind, ein paar Worte mit Eurem
Alter Ego zu wechseln und Euch 6fters
um ein paar Gefilligkeiten bitten, Nur,
wenn Euch die Leute mogen, dirft Thr
auf Eurer Farm bleiben. Besonders inter-
essant ist dabei natiirlich der weibliche
Dorfnachwuchs: Seid ihr immer recht
nett zu den jungen Damen und tiber-
hiuft eine Angebetete mit Geschenken,
dann klappt's auch mit der Biuerin! tn

Broccoli oder Erdniisse

Habt Ihr einmal Zeit, kisnnt thr
die Berge erkunden (oben).
Vergesst darliber alter nicht die

tigliche Feldpflege |||nl\s|

- » AN FRE VERSIONEN
58 Neben dem SNES-€ mginal erschien auch eine NTSC-N64-Uimsetzung
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ENTWICKLER: PARADOX ENTERTAINMENT, SCHWEDEN (WWW.PARADOXPLAZA.COM)

Komg der
Lowen

B

ri

Alone in the Dark 4 - Arcthe Lad Collect
Biohazard Sth Aniversary - Breath of Fi
Chronotrigger - Darkstone - Digimaon V
Dracula Ressurection - Final Fantasy I\
Final Fantasy IX - Lunar 2 - Persona 2
RPB-Maker - Torneko: Last Hope - Time

A Hn! Empires 2 - Baldur's Gate

Biochazard C.V. complete - Dark Cloi
Everguest - GT3 - Onimusha Warlo
The Bouncer - Win Back - Zone of E

= l =japanische EngHand Hard&Softwa

Jal ﬂ'Wheeler}i-'-eAﬂu‘:_- of Empires 2
Alone inthe Dark 4 - Daytona USA i
llibleed - Half Lifed- Mars Matrix

Ganz schén s15d I o .. <r . i ;
lenden Absc ¢ end NICHTS JES IM UR-
WALD: Klar ist "Konig

Ein weiterer Disney !\l h~1| der Lowen” fir eine -

ge Zielgruppe konzipiert,

.' doch etwas mehr Miihe

wird auf der PSone recy L![.
Beim "Konig der Lowen”

spielt Ihr die Handlung des : hatten sich die Ent-
Videos wickler trotzdem geben
Fortsetzung nach. Die acht Levels in : diirfen: Die Optik ist lieblos

Poly BOIK ']f"[”\ wechseln zwischen seitlich und fade ausgelallen, die Du-

: delmusik erinnert nur noch

Zeichentrickhits und seiner

Nenhe:

Gerat+Spiel DM 89,90

Japanische'2nd-Hand Hard&Softwa

scrollenden Abschnitten, bei denen Thr
i f, ' : _1 : wenig an die Hans-Zimmer-
an einen festen Weg unden seid, und 5

e rreugy vl
Passagen, die nach 1sh Bandicoot®- i Rhythmen des Films. Der cin

Art in die Tiefe gehen: Mal flichtet Thr fache Spielablauf zeigt zwar

ine groRen Schwachen, geht i -

Arc the Lad - Breath |:|f Flre =)
Chrono Cross - FF Anthologies - FF!
Legend of Dragoon - Legend of Man
Phantsay Star Online - Vanguard H

Soundtracks

Arc the Lad - Bichazard C.V.
Breath of Fire IV - Chrono Cross
Chronotrigger - Final Fantasy |- IX
FF Tactics - Parasite Eve - Xenogea

Trading Cards FFB - FF Art Museurm

VHS PAL Videos im Ausverkauf

vor einer Horde Nashorner, mal stiirmt

) ¢ aber durch die drgerliche Steu-
[hr durch den Dschungel oder hetzt | ¢ 5

Wi |~.li;‘_',c Ber: :s¢  nach oben. i ©ung auf die Nerven: Euer

: - .. i Lowe trabt trige durch die Ge-
Gelegentlich wartet am Ende eines i Lowe trabt trige durch die Ge
Abschnitts ein Exemplar der rivalisieren- gend, kann kaum enge Wen-

Mowernsi - . dungen vollfiihren und bleibt
den Mowensippe um Scar auf Euch zum ; @unsen VOTILare e

fort stehen, wenn lhr ein

gerungen werden mitden entstandenen Kosten i.H.van OM 30,00 berechnet. Es gelten unsere AGH.

ticrischen Endkampt. Mit Euren flinken : ;
Pratzen seid Thr nicht nur schnell unter- i Hindernis streift. Dabei hat
wegs, sondern gebt Gegner kriiftig eins man das alles schon in dhnli-
auf die Nase. Alternativ hilft auch ein | cher Form und vor "”""_‘ bes-
kriftiges Gebrill auf Knopfdruck, um sehen: Wollt Ihr ein ’
Platz zu schaffen — groide Feindes ; Hiphpiel im Dschungel, greift
sind damit allerdings nicht zu bee ‘ thr Euch besser

i Dissiveaie
drucken. den Disney-ei

Sammelt Thr in einem Level genug penen Koakuy-
Pfotensymbole und Buchstaben, schaltet
[hr neben FMV-Sequenzen aus den

Zeichentricktilmen mehrere Bonusspiele Ulrich

renten "Tar-

geliefert. Annahmeverweli

zan"”. ’ 2
Merchandise Final Fant

N

frei: Neben einem Memory-Verschnitt 0 <)
fangt Thr herankrabbelnde Kifer ein oder N % \:
wehrt als weiser Affe Raliki mit einem ¢
¢ A T ) 5 Artbook Final Fantasy

Holzstab im Rundumschlag angriffslusti-
ge Raubtiere ab. us ACME the game company
"~ . Tyrelisestraat 13
< " Bb291 AK Vaals
Niederlande

Tel : 01024* 0031 43 306090 1
Tel: 01024* 0031 43 30 60 789
Fax: D1024* 0031433060379

e-mail: info2acme-online.nl
*mit Call by Call fiir 7,9 Pf/Min von Deuschland
F 4 nach Holland telefonieren!

57 www.acme-online.nl

Ab einem Bestellwert von DM 60,00 liefern wir versandkostenfrei zzgl. DM 5,00 Nachnahmegehiihr. Darunter berechnen wir eine Versandhkostenpauschale i. H. van DM 11,00. Kredit}

i Kmdgerechtes D|sney-
. Jump’n’Run, das an lang
weiliger, einfallsloser
Prasentation und trager
Steuerung krankt.

gen werden versandikostenfrei

01024* 0031 43 3

stellun

lmsetzungen sind zurzen nicht geplant




Eijefjei! Ostern steht
vor der Tiir und auch in
"Banjo-Tooie" kommt Eiern
eine grolie Bedeutung zu.
Insgesamt fiinf verschiede-
ne Eiersorten findet thr im
Laufe des Abenteuers: Die
normalen blau-weilen
schleudert 1hr beispiels-
weise in den Schlund von
Steinstatuen und dffnel so
verschlossene Tiiren. Die
feurige Variante eignet sich
hervorragend zum Be-
leuchten von dunklen Be-
reichen, wiahrend der
Granaten-Typ vorwiegend
Gegner ausschaltet. Die
Eis-Fier frieren Feinde ein
oder lischen Feuer und die
Zeithomben-Variante ent-
ldsst eine fernsteuerbare
Granate, die auf Knopi-
druck explodiert.

Die Leiste rechts im Bild
zeigt Euch die verschie-
denen Eiersorten, Mit der

Die Programmier-Profis Rare
schlagen
gleich zweimal zu: Neben
dem brillanten Action-Mix
Al nnim s Bad Fur Day” steht mit "Banjo-
Tooie” e¢in dhnliches Kaliber am PAL-
Start — allerdi Titel sei-
nen 3D-fump'n'Run-Wurzeln treu.

diesen  Monat

ings bleibt letzterer

Hexen hexen

Gerade mal zwei Jahre ist es her, seit ¢
dynamische Duo Banjo und Kazooie die
schrumplige Hexe Gruntilda in die ewi-
gen Zaubergriinde schickten. Doch der
aesellige Bir und der vorlaute Vogel ha-
ben nicht mit Gruntildas beiden Schwes-
tern gerechnet: Sie finden die Ruhestitte
ihres gepeinigten Familienmitglieds und
belreien sie mit einem michtigen Zau-

s

berspruch aus ihrem tonnenschweren
Steingrab. aufgedun-
sene Gruntilda sinnt auf Rache. Mit der
Lebensenergic von Banjos Freunden will
sie ihr furchtbares Aufleres regenerieren

Die halb verweste,

— und als Abschiedsgeschenk zerston die
grausame Hexe auch noch die Hite des

Biren. Der gemitliche Kartennachmittag
von Banjo, Kazooie, Schamane Mumbo
und Maulwurf Botles endet so in einer
Tragdodie — letzterer stirht bei der gewal-
tigen Explosion. Das schreit nach Rache!
Der bullige Bir und der flinke Vogel ma-

Brillante Texturen und Transparenz-Effekte,
soweit das Auge reicht: Leider ruckelt die Grafik
an einigen Stellen merklich.

Schamane Mumbao (links) kann sich mit sei-
nem Zauberstab gut verteidigen. Rechts seht
lhr den Zugang zu einem Warp-Tunnel.

| R-Taste wird gewechsell. | £ chen sich auf, Gruntilda und ihre diabo-
lischen Hexen-Schwestern endgiiltig zu
V vernichten,

b

Bewekiinstler

"Banjo-Tooie™ durfte
das Helden-Duo seine Bewegungskiinste
bereits austihrlich unter Beweis stellen:
Mehr als ein Dutzend Special-Moves ha-
ben die beiden wihrend ihres Hipf-
Abenteuers erlernt — unter Anleitung von
Bottles, Obwohl verstorben, hilft Euch

Im Vorginger von

der Maulwurf aus dem Jenseits und

erklirt auf Wunsch (fir alle, die "Banjo-
Kazooie” nicht gespielt haben) alle
Steuerungskniffe noch einmal. So gerti-
stet, betretet Thr die erste von insgesamit
acht gigantischen 3D-Welten. Die hohe-
ren Level erschlieen sich Euch jedoch
erst nach dem fleiigen Sammeln von
goldenen
gend dieser

Puzzle-Teilen: Habt Ihr genti-
Jiggys' gefunden, dirft Thr

WER AUBER Mi\RI()—ERFINDER MIYAMOTO SOLL RARE NOCH TOPPEN? "Banjo-Tooie” ist ein |
perfekt durchgestylter 3D-Hiipier mit enormem Umfang und unzihligen Geheimnissen: Die :
gigantischen Welten laden zum stundenlangen Erforschen ein, bleiben dank intelligentem :
Warpsystem aber dennoch iiberschaubar. Die mehreren Dutzend Special-Moves sowie Alter- :
Egos motivieren zum Experimentieren und sorgen gleichzeitig fiir Aha-Erlebnisse: ‘Ich kann :
die Helden jetzt trennen. Ah! Auf dem Plateau waren doch zwei Schalter mit den Gesich- :
tern des Duos...” oder ‘Ich habe mich in einen Ziinder verwandelt. Wo wa-
ren noch mal die TNT-Fisser?’ - solche Situationen sind bei "Banjo-Tooie” an
der Tagesordnung. Die direkte Steuerung und die automatische Kamerafiihrung
sind ohne Fehl und Tadel: Nur selten miisst thr via Knopfdruck die Perspektive
nachregeln. Optisch hat sich zum Vorginger einiges getan, im positiven wie im
negativen Sinne. Die Level sind opulenter ausgestattet, bieten bessere Texturen
und faszinieren mit aufwandigen Lichtefiekten. Gleichzeitig musste jedoch die
Bildrate leiden: Grobe Ruckler, die sich nicht aul den Spielablauf
auswirken, erlebt Ihr nun weitaus hiufiger als in "Banjo-Kazooie”.

Schlabbermaul Banjo sucht hier nicht nach siibem Honig: Bei der
Bienen-Lady diirft Ihr Waben fiir mehr Lebensenergie eintauschen.

Bei der hiibschen Indianer-Squaw Humba-Wumba geht's magisch zu: Je nach Welt diirft Thr Euch beispielsweise in einen explosiven Detonator, ein Torpedo-feuerndes U-Boot,
einen hupenden Geldtransporter oder einen brillenden T-Rex verwandeln lassen (von links nach rechts). )
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Fierzauber: Hier kommt lhr nur mit dem
Finsatz von Eis-Eiern weiter, Schiefit in die
Flammen und das Feuer erlischt.

Sogar Atlantis diirft Ihr besuchen: Unter
Wasser konnt lhr Kazooie spater abkoppeln
| und als lebendes Torpedo verwenden.

beim Hiter der Welten vorsprechen und
durch das korrekte Zusammensetzen ei-
nes Film-Puzzles das magische Siegel
des nichsten Abschnitts brechen. Auf
diese Art erlangt Thr beispielsweise Zu-
gang zu einem tropischen Maya-Level,
einem gruseligen Freizeitpark, einem ur-
zeitlichen Dinosaurier-Land oder einem
verschneiten Berggebiet.

Fiir die begehrten Puzzle-Teile miisst Thr
jedoch einige Strapazen auf
men:
nenden Kinder wiederbringen, ein stein-

Fuch neh-
Einer Birendame die herum streu-

zeitliches FulRballturnier gewinnen, die
versteckten, pfeifenden Jinjos einsam
meln, einem gestrandeten UFO zum Start
verhelfen oder gegen eine iiberdimen-
sionale, luftgefiillte Puppe kimpfen -
neben Geschicklichkeit am Pad ist auch
Kopfchen gefragt.

Kampfe mit den zahllremhfen Zwisc
sind zwar hart, lohnen aber die Mithe: Als Swi‘
trophde erhaltet Thr meist ein Puzzle-Teil,

Umsetzungen sind nicht geplant. Der Vorgianger wurde in MANIAC 8/98 mit 90%
‘Banjo-Tooie”

Den Import-Test von

Mit Haftstiefeln aus Gummi kein Problem: Uberall, wo lhr solche
Fullspuren seht, konnt lhr die Schuhe einsetzen,

L-Taste: Nicht belegt

Steuerkreuz:
Nicht belegt

Z-Taster:
Ducken, Specials
ausfuhren

Joystick:
Steuerung

ll neten  Bodenplatten
8| wahre Wunder: lhr lasst

schweben. Thr erweckt
zum Leben oder versorgt
Transformatoren mit fri-
scher Energie. Im Zell
von Humba-Wumba ver-

einen Geldtransporter,

ausgewachsenen T-Rex.

-Vemandlungskunstler

Die Suche nach den Jiggys wird Euch
durch einen groBen Fundus an neuen
Moves erleichtert: Sammelt die in den
Leveln herumliegenden goldenen Noten
ein und geht damit zu Bottles Bruder

JTamjar. Der militirbegeisterte Wiihler

bringt Euch u.a. das Feuern mit Eiern
bei, zeigt Kazooie den ‘Stein-Driller’
(zum Felsen sprengen) und lehrt Euch
sogar das Aufsplitten der Charaktere

Denn nur wenn die beiden Helden ge-
trennt arbeiten, konnen sie Schalterritsel
[6sen oder bestimmte Bereiche betreten.

Neben den unziihligen Spezial-Attacken
und -Bewegungen helfen Euch zwei ma-
gisch begabte Freunde beim Kampf ge-
[hr diirft Euch fiir
ein Entgelt (in Form eines Plischwesens)
in den Schamanen Mumbo verwandeln
oder bei Indianer-Squaw Humba-Wumba
in ein Alter-Ego transformieren. Als Zau-
berstab-schwingender Schamane voll-
fiihrt Thr auf entsprechend gekennzeich-

gen die Hexenbande:

Spielspals getestet
findet thr in Ausgabe 2/2001

" jedoch nur einem Ziel:
dem Finden weiterer Puzzle-1
Um in den duferst komplexen Welten
den Durchblick zu behalten, integrierte

‘eile.

die Entwickler ein weit verzweigtes Netz
von Warp-Tunneln und -Punkten: Ein- :

mal durch Bertihrung aktiviert, erscheint

auf Druck des B-Buttons eine Liste mit !

allen verfiigbaren Transferorten. Einprig-
same Namen und Symbole (z.B. das Ge-
sicht von Mumbo oder Humba-Wumba)
erleichtern die Navigation im Vergleich
zum Vorginger erheblich.

Multiplayer-Fans erfreuen sich dariiber

hinaus an zahlreichen Varianten wie

Steinzeit-Futhall oder einem Deathmatch
aus der Ego-Perspektive. os

Start-Taste: Blendet das
Pause-Menl ein

B-Knopf: Attacke ausfuhren

A-Knopf:
Springen

Lokomotiven oder Steine

eine riesige Goldstatue i

All dieser [‘Jl;lgiﬁthc Ho-
kuspokus dient letztlich :

R-Taste: Kamera
hinter Spielfigur
positionieren

C-Knbpfe: Kamera-
perspektive andemn,
Specials ausfiihren

Warten auf Game-
cube: pas letzte grobie
N64-Projekt von Rare wire
das 3D-Abenteuer "Dino-
i saur Planet" gewesen: Eini-

: ge Stunden Spr.i('hausgabe,

512-Mbit-Grilie und tief-

i griindige Story verhief der
wandelt Thr Euch w.a. in i

Pressetext auf der letzt-

jahrigen E3-Messe. Das
ein U-Boot oder einen

Modul war eigentlich
schon bereit fiir die Verif-
fentlichung, doch die Ent-
wickler haben sich nach
der Ankiindigung des N64-
Nachfolgers fiir die Umset-
zung des Titels auf den Ga-
mecube entschlossen.
Gertichten zufolge soll

"Dinosaur Planet” sogar ein

Start-Titel sein.

Wird fiir's N64 nicht
mehr veroffentlicht: "Di-
nosaur Planet” erscheint

\ auf dem Gamecube.

-l
Netter Zusatz: Die ordentlich inszenierten Multiplayer-Modi bieten
bis zu vier Spielern kurzweilige Unterhaltung,

ACTION

i STRATEGIE

HMULTIFLAYER

: Hervorragend gestalteter 3D-Hiipfer mit enor-
2 mer Spieltiefe: Trotz leicht ruckliger Optik
4 ein Pﬂlchtkauf fur N64 Besntzer.

‘ w. f ] m

wush )
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Die ‘Burning Vigor Attacks’ versetzen Euren Recken in einen Geschwindig-
keitsrausch und kénnen nicht von Team-Specials unterbrochen werden

Der Vorganger
"Rival Schools” erschien
in Japan 1998 fiir die
PSone. Wie der Dreamcast-
Nachfolger orientierte sich
das Spiel an einem Auto-
matenvorbild. “Project
Justice” fiir die Spielhalle
wurde auf der letztjihrigen
‘Amusement Machine
Show” in Tokio von den
Besuchern zum belieb-
lesten Titel gewihit.
=) -

Trotz der leicht pixeligen |
Optik schaffte es "Rival
Schools” auf der PSone in
\die obere Priigel-Liga. /J

HERSTELLER

B

Auf dem Schulhof wird wei-
ter gepriigelt: Nach mehr als
| zwei Jahren erreicht Teil 2
| von "Rival Schools”™ PAL-
Gefilde — diesmal hat Capcom aber
den Dreamcast der PSone vorgezogen.
Anders als bei den meisten Kloppereien
steigt Thr nicht mit muskelbepackten
Superhelden, sondern mit Lehrern und
Schiilern in den Ring. Die 22 Charaktere
orientieren sich dabei an vorherrschende
Nippon-Klischees: Der Kendo-
Pauker kommt ebenso vor wie das kul-
leriugige Schulmidchen oder der ge-
lungweilte Neo-Punker,

fi (wh] o

Jeder der sechs rivalisierenden Schulen

schickt drei fihige Reprisentanten zum
Wettbewerb, wobei Thr Euch fiir einen
Hauptcharakter entscheidet und zwei
weitere zur Unterstiitzung mit auf den
Platz nehmt. Mit Kicks und Schligen in

"Street Fighter” lasst griilien: Besiegt hr
einen Gegner per Spezial-Schlag, gibt’s ein
Super-K.O. zu bewundern. J

Buntes Beaf’em-Up mit codlen'-Tag-Moves und viel
Drumherum, das unter hakeliger Steuerung leidet.

@ & & @ @ o @ o @

Vor malerischer Kulisse geht’s krdftig zur Sache:
Edel- Punkorln Zaki, was mit richtiger Beinarbeit moglich ist.

Kendo-Lehrer Hayato zei igt

zwei Hirteklassen priigelt Thr Euch
durch, 90°-Kommandos, Air-Recovery
und Charging-Attacken sorgen fiir

Capcom-typische Keilereien. Hat sich
Eure Special-Leiste durch gegnerische
Angriffe gefillt, eilen Eure Hinterméiinner
per Tastendruck zu Hilfe. Je
Charakter setzt es fiir Euren Kontrahen-

nach

ten kriiftig Dresche oder Tht bekommi ei-
nen Teil Eurer Energie zuriick. Rabiate
Gegner-Mandver konnen auch per Kon-
ter verhindert werden: Wer schnell ge-
nug dasselbe Spezialkommando auslost,
darf sich in einem Sub-Kampf beweisen:
Per fiinfsekiindigem ‘Sudden Death’ (der
erste Treffer zihlo) wird entschieden, ob
die Team-Kombo gelungen ist oder von
der verfeindeten Schule vereitelt wurde,
Liegt einer der beiden Kontrahenten
diirft Thr vor der
nichsten Austragung bei Bedarf einen

Kollegen zum faustschwingenden

endgiiltig am Boden,

T’E"\DAGOGISCH WERTVOLLE KAMPFE: "Project Justice” setzt auf blitzschnelles Kombo- :
Gekloppe mit fulminanten Triple-Tag-Manivern. Besonders viel Tiefgang werdet Ihr in dem
typischen Capcom-Titel nicht finden: Wer geniigend Specials eingeiibt hat, ¢ ’
gewinnt. Die Vielzahl unterschiedlicher Charaktere geniigt selbst anspruchs-
vollen Beat’em-Up-Freaks. Wer zudem auf durchgestylte Anime-Atmosphire
steht, wird mit "Project Justice” bestens bedient. Leider ist aber der
Brettspiel-Modus der Japano-Fassung in der PAL-Version komplett dem
Rotstift zum Opfer gefallen. Zudem gibt’s Mangel bei der Bedienung: Die
Steuerung ist etwas hakelig geraten, erst nach einer Eingewihnungsphase ver-
sohlt Ihr die Gegner nach Strich und Faden. Dennoch ist "Project Justice”
eine willkommene Erginzung fiir jede Priigelsammlung.

Geniale Tag-Team-Moves:

Schulsprecher kiiren oder mit dem an-
fangs gewihlten Schliger weiterzocken.
Allerdings ist diese Option im Story-
Modus abgeschaltet: Hier entscheidet Thr
Euch fiir eine Schule und geht dann dem
mysteriosen  Verschwinden  einiger
Penniler auf den Grund. Dabei tretet Thr
teils mit nur einer Figur, teils zu zweit an
und beharkt Euch zwischendurch mit
starken Spriichen, Wer dagegen lieber
mit individuellem Team auf Prigel-Reise
geht, kann im freien Arcade-Modus eige-
ne Banden zusammenstellen. Eine Liga-
Variante (TeamkamplD und ein Weltt-
bewerb mit K.O.-System sorgen fiir die
Abwechslung aut dem Schul-
Erstsemester dirfen zudem im
Training auf CPL
nur hier diirft Thr Giber das Pausementi

notige
geliinde.
-Sandsicke eindreschen
eine umlassende Move-Liste aufrufen.
Ein obligatorischer Zwei-Spicler-Modus
ist ebentalls dabel. sh

Gehdren Feuerbille noch zum Standard, ist die
lennisball-Attacke eines der auBergewdhnlichsten Specials.

Der PSone-Vorganger wurde in MANTAC

199 getestel (Abwertung auf 78%1,
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ENTWICKLER: KROME STUDIOS, USA (WWW.CHAMPIONSHIPSURFER.COM)

Championship Surfer

Bislang sind alle Surf-
spiele auf Konsole ab-
gesoffen wie ein Mali-
oso in Betonschuhen.
bei
"Championship Surfer” ist es nicht
anders: In der Rolle eines von
acht Beach-Boys bzw. -Girls pad-
delt Thr auf Eurem Brett vor tropi-
schen Kisten und versucht durch

Und, wen wundert's.

einen spektakuliiren Ritt auf der

Welle Style-Zihler zu ergattern.
Diverse, teils freischzuschaltende

Modi sollen Euch im Salzwasser

halten: Bei der Meisterschalt habt
[hr zehn Versuche, um Euer Kon-
to anzufiillen. in der Arcade-Vari-
ante hindern Euch das zweiminii-
lige Zeitlimit sowie herumtreiben-

TOP-TURN : Style (SBX)

Blau in blau: Unter der heran
rollenden Welle finden Surfer und
Spielspal ihr feuchtes Grab.

L

Taucher am Erreichen der Min-
destpunktzahl und dem Aufbruch
zu neuen Strinden. Die Zahl an
Aktionsmoglichkeiten ist diirftig
(drei Buttons dienen Slash, hartem
Slash und Rail) und die Moves
sind (trotz eigener “Trickpriifung’)
genauso uns‘pckl:ll{uiiir wie die

de Minen und

HERSTELLER /]
Spielspal * 3
Fades Wellenreﬂen mlt
ordentlicher Modizahl, aber [SHES IS

diirftiger Grafik und

Dreamcast:

primitiver Steuerung,

GRAFIK SouM

mm
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Der britische Wurm-
Wahnsinn  grassiert
Auch in der

"Waorms”-

wieder: |

neuesten
'\nH 1ge hat sich am Multiplayer-

freundlichen Spielprinzip nichts
geindert, Rundenweise spaziert
[hr mit den Rekruten Eurer rosa
Einheit tiber vielfiltige 2D-Land-
schaften und vernichtet simtliche
Feindwiirmer. Eine Unzahl Waffen
wollen geschickt bedient werden:
Das Bazooka-Geschoss wird vom
Wind verweht, der Zeitziinder der
Splittergranate will gestellt werden
und vor dem Setzen einer Dyna-
mitstange solltet Thr Euch nach
Fluchtmoglichkeiten umsehen.
Neben neuen tierischen Waffen

wie Taube oder

HERSTELLER

Dreamcast |

ZIRKA-PREIS

[Der Vorganger wurde

ENTWICKLER: Team 17, ENGLAND (WWW.TEAM17.COM)

Worms World Party

Wurmkur Online: Jetzt geht Ihr den
"Worms" auch im Netz mit Bomben
und Granaten an den rosa Leib.

Maulwurfbombe bekommt Thr mit
umfangreichem Training, Spezial-
aufgaben-Szenario und  stetig
schwerer werdendem Deathmatch
eine ganze Latte Spielmodi vorge-
setzt. Am spalsigsten ist "Worms”™
aber immer noch in geselliger
Runde oder (und das ist neu)

in MANIAC 372

tibers Internet. sf

Wiirmer wie gehabt Der
klassische Mehrspielerspal 1
mit reichlich Solo-Modi und |

Online-Fahigkeit.

000 mil 7Y

I Nur ur Hamdler 1l

Tradelink

Spielegroibhandel
Eltastralbe S
78532 Tuttlimgen

PS2-PSone-Drearmcast-
Nimntendo B<-etc

Handleranfragemn unter:

Tel.: O74B1/79001 + 79002
Fax: O/74a461/790003

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

Irrtiimer, Preisianderungen , Druckfehler vorbehalten. Keine Haftung fiir 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

ooy

HARDWARE
‘SOFTWARE
€4 SERVICE

WME-WNIHG
REPAIR-SHOP

FSOFT!

itp:/lm wollsofl de

— T TR -‘.'.-' T T = E .J
Med ‘s, Tuning Alluhluﬂklbol
Y\
Dreamcast Umbau 99,99 Bis v 100% bessere Bilder durch:
|| Egal ob dt, jup oder USA CD ‘s einfach PS2 S-VHS Furbe bei DVD Filmen! 49,99
einlegen und spielen! PSX RGB Gold optimized! 49,99 |
4| PS-One Mod-Umbav 79,99 No4 S-VHS optimized! 49,99
|| (es lovfen auch AntiModspiele) DC RGB incl. Audio 49,99
~{ DVD Player Umbau ab 199,99 DCS-VHS 49,99 |
(fir fast alle D'JD-Hm'ne-l’luyer. wm Abspielen DC VGA-Box 3rd Party 89,99
g von .B. Code 1,USA Filmen, ...) DC VGA-Cable 49'99
' m.." Joypad Verlangerungen 2m 24,99
A DC-X Boot €D 19 Secart-Umschalter
{| (import D s ohine Mod-Umbau) « Bie mehr umstépseln
|| GamePadConverter (PSX) 49,99 o Porusahee
| (schlieBen Sie thr PSX-Pad an den PC an) 4-fach Umschalter 119,99
| Kabel fir Steroanlage 2,5m 799

| Hardware,Bundles

| Playstation 2 879,99
¥ DC+Mod-+RGB Kabel 399,99
1| PSone+Mod + Mem +RGB Kabel 349,99

Probleme mit Ihrer Konsole?
Wir baven um/reparieren...

Unser komplettes Angebot mit genaven
Beschreibungen finden Sie unter:

www.wolfsoft.de

@ 02622- 8351 7 |

: mmoum ‘eMail: bes

=%

-"_'-'.‘...r e
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Ein hinterhaltiger Aulserirdischer hat Dr. Hawkins Schiff vermint: Fuch bleiben
nur zwei Minuten zur Entscharfung der Bombe.

ENTWICKLER: BIowWARE, KANADA (WWW.BIOWARE.COM)
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MDK 2 Armageddon

Immer der Zapfsdule nach: Mit seinem Jetpack schwebt Max tber radioaktive
Fltissigkeit — tankt Ihr nicht rechtzeitig nach, sterbt Ihr den griinen Tod

vy

ner unendlich munitio-

nierten MG-Prothese oder

Uber mangelnden
Erfm'g kann sich "MDK
2”-Entwickler Bioware

nicht beklagen. So waren

die Kanadier an der Her-

stellung des AD&D-RPGs '

“Baldur’s Gate” beteiligt,
das vor gut zwei Jahren fiir
ein Revival der totgesagten
PC-Rollenspiele sorgte. Ein
fiir Videospieler interessan-

ter Deal ist Bioware vor
kurzem gelungen: In Zu-
sammenarbeit mit Lucas-
Arts wird gerade an einem
“Star Wars”-Rollenspiel ge-
werkelt, dass 2002 auch
fiir Next-Generation-

Konsolen erscheinen soll.

Max, Dr. Hawkins und Kurt
sind zuriick: Die drei Welt-
retter aus Shinys skurrilem
Actiontitel "MDK" (PSone,
1997) gehen ihrem Treiben nun im
Nachfolger mit dem bedrohlichen Unter-
titel "Armageddon” nach. Doch im Ge-
gensatz zum Dreamcast-"MDK 27
vor einem dreiviertel Jahr selbst Profi-
zockern die Trinen in die Augen trieb,

. das

erleichtert Euch Entwickler Bioware auf

der PS2 das Leben mit einem wihlbaren
Schwierigkeitsgrad.

Doch so “Easy” ist Eure Aufgabe dennoch
nicht: Die Auflerirdischen haben es
schon wieder auf den blauen Planeten
abgesehen und Dr. Hawkins Laufbursche
Kurt wird ein weiteres Mal auf eine le-
benshedrohliche Mission geschickt,
Auf einem gigantisch groffen Alien-
Schiff angekommen, erlernt Thr die
Handhabung des reich belegten Pads:
Via Analogsticks lauft Thr mit Kurt in
Third-Person-Perspektive durch opulente
Szenarien und verschafft Euch dank be-
weglicher Kamera Uberblick. Kurts zwei-
te Haut — ein multifunktionaler Latexan-
zug — hat's in sich. So entfaltet Thr auf
Knoptdruck einen Gleitschirm, um entle-

gene Winkel zu erreichen, feuert mit ei

Schon schwer: Brillant inszeniertes Actiospektakel mit
anspruchsvollen Jump’n’Run- und Adventure-Einlagen.

VAR

* schaltet in einen Sniper-
Modus. Den nahen Zoom nutzt Thr nicht
nur zum Ausschalten hisslicher Aliens
und Selbstschusskanonen, das Abballern
von Energiekugeln offnet Tore und lisst
temporire Plattformen erscheinen.
Im Gegensatz zum ersten "MDK” wech-
selt beim Nachfolger von Level zu Level
die Spielfigur und damit auch die An-
forderung an Euch, Wihrend Thr mit
dem vierarmigen Cyber-Koter Max meist
auf pure Feuerkraft baut, verlangt Kurts
Einsatz gleichermafien nach Geschick
und Grips. Noch anstrengender fur die
grauen Zellen wird's in der Rolle des Dr.
Hawkins — eines Wissenschaftlers von
Einsteinschem Format., Wie in einem
klassischen Adventure sammelt Thr mit
dem Doc allerlei gewohnliche Ge-

genstiinde wie Klebeband, Fischglas und
Bleirohre ein und nutzt sie am rechten
Fleck oder bastelt Euch unverzichtbare
Gegenstinde wie Leiter, Raumanzug
oder ein Anti-Alien-Geblise,

Im Vergleich zur Dreamcast-Fassung hat
sich an "MDK 2" weder in Handlung,
Aussehen noch Komplexitit was geiin-
dert: Die einfallsreiche Levelarchitektur
beeindruckt durch ausladende Land
schaften, die technisch einwandfrei ins-
zeniert sind. Unterstiitzt wird das abge-
fahrene Ambiente durch ein oft treiben-
den Soundtrack, der Euch das Adrenalin
in die Bluthahn schiefSen Lisst. Das gili
tibrigens auch fiir die anspruchsvollen
Sprungpassagen und die knackig schwe-
ren Bossduelle am Ende jedes der zehn
Level: Spirliche platzierte Speicher-
punkte sorgen Hir schwitzende Hinde
und panische Todesangst. sf

HART, ABER GERECHT. Trotz justierbarer Schwierigkeit gilt fiir die PS2-Variante von "MDK

2" dasselbe wie fiir die Dreamcast-Version: Wer beim Spielen Entspannung sucht, sollte Bio- :
wares Skurrilititenkabinett tunlichst meiden. Zwar verfiigt Ihr auf einfach- ‘
ster Stufe iiber reichlich Lebensenergie und die Feinde sind leichter zu kna-
cken, harte Endgegner-Kampfe, abstruse Ritsel und bosartige Jump’n’Run-
Einlagen sorgen aber immer noch fiir graue Haare — besonders, weil sich
an der sporadischen Verteilung der Speicherpunkte nichts geindert hat.

Unerschrockene freuen sich aber iiber gigantische Level, komische Charaktere,
tolle Optik und furzende Aliens; mit etwas Ubung lasst sich selbst das reich be-
legte Pad handhaben. Wer den etwas anderen Geschicklich-
keits- und Intelligenztest sucht, der ist bestens bedient.

., L
Vielfalt ist Trumpf: Schwebt mit Kurt durch

Geschicklichkeitstests zwischen den Levels.

Die Dreameast-Fassung wurde in MANIAL

riesige Landschaften (oben) und besteht kleine

2000 mit 83% '\|>||"n-|!.||\ getesiet



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

Bei Par-3-Lochern muss der erste Schlag

Der Weg zur Flagge ist kurz;
| sitzen, sonst hagelt es schnell Bogeys.

Im Sportspiel-Lineup von EA
darf ein neuerliches Golf-Up-
date nicht fehlen: Mit "Tiger
Woods PGA Tour 2001" feiert
der namensgebende Supergolfer seine
Premiere auf der PS2. Wie gehabt tretet
[hr mit dem Tiger oder fiinf anderen
prominenten US-Spielern auf mehreren
Kursen an. Den Sprung auf die Sony-
Maschine haben diesmal nur drei be-
kannte Plitze geschafft. Neben dem
Klassiker Pebble Beach haut Thr Eure
Bille iiber die Bahnen von Poppy Hills
und Spyglass Hill, Neben traditionellen
Spielmodi wie ‘Stroke’ (die Schlagzahl
entscheidet), ‘Match’ (Lochgewinn zihlt)
oder ‘Skins’ (Spiel um Geld) wagt Ihr
Euch an ein komplettes Turnier iiber vier
Runden oder eine ganze PGA-Tour. Neu
ist eine Szenariovariante, in der Ihr 21
Situationen wie z.B. einen entscheiden-
den Putt ain letzten Loch erfolgreich
itherstehen sollt.

Radikal umgedacht wurde bei der Steu-
erung: Das alte Klicksystem ist nicht
mehr zu finden, simtliche Schlige miis-
sen mit den Analogsticks ausgefiihrt wer-
den. Feinheiten wie Anschnitt und Spin
des Balles legt Thr mit den Richtungs-
tasten fest. Auf dem Griin angekommen,
konnt Thr Euch vor dem Schlag die
Unebenheiten in einer iibersteigerten
Darstellung zur eingehenden Analyse
zeigen lassen, us

HERSTELLER

Electronic Arts

KEINE FRAGE, "Tiger
Waods” sieht auf der P52
richtig gut aus: Endlich
iiberzeugen die Sportler

b. in schmucker Poly-
gonform. Die Umge-

i bung gefillt durch Details, die

i Kamerafliige sind angenehm
fliissig. Die verschiedenen
Spielmodi, inshesondere die

i fordernden Szenarien, sorgen

i zudem fiir reichlich Langzeit-

i motivation. Allerdings stéren

: mich einige Macken, die eine
héhere Wertung verhindern

i und das knuddlige “Swing Away
i Goli” als Sieger hervorgehen
lassen: Schlappe drei Kurse sind
im Vergleich zur Konkurrenz
entschieden zu wenig. Zudem

i ist die reichlich gewohnungsbe-
i diirftige Analogsteuerung zwar
: eine interessante Neuerug, aber
durch den Verzicht auf Alter-

i nativen eher listig: Habt Ihr

zittrige Finger,
gelingt so
schnell kein
wirklich guter
Schlag.
, Ulrich
Steppberger

eeeeee

ENTWICKLER: KONAMI OSAKA, JAPAN (WWW.KONAMI-EUROPE,COM)

Das hat gesessen: Je nach Absprungpunkt
vollfiihrt Thr verschiedene Dunkings oder
begniigt Euch mit einfachen Korblegern.

Wie EA und Midway lassen
es sich auch die Japaner
nicht nehmen, ihre Basket-
ball-Serie auf der PS2 fortzu-
fihren — und das Konami-typisch unter
dem Logo des US-Senders ESPN,

Um mit einem der 2000er-NBA-Teams
auf’s Parkett zu laufen, stehen Euch drei
Modi zur Wahl: Entweder testet Thr im
Freundschaftspiel die Stirke Eurer Geg-
ner, durchlebt eine ganze Saison oder

- geht sofort in die Playoffs. Wihrend des

Ligabetriebs dirfen Spieler nach Her-
zenslust ge- und verkauft werden; bei
Bedarf bestimmt Thr fiir die Playoffs eine
Transfer-Deadline. Wer zudem Ausehen
und Leistungsniveau der Dunk-Profis
manipulieren will, kann dies im umfang-
reichen Editor tun. Hier verindert Ihr die
Basketballer bis ins kleinste Detail oder
erschafft komplett neue Talente. Restrik-
tionen gibt es keine, mogliche Kreati-
onen reichen vom tiberméiichtigen Super-
star bis zur fettleibigen Nullnummer.
Habt Thr alles fiir die Hallen-Action vor-
bereitet, steht Euch auf dem Parkett eine
Vielzahl Manover zur Wahl: Blocken,
verschiedene Steals oder Fouls, simple
Korbleger oder krachende Dunkings
sind ohne grofe Umstinde auszufithren.
Dank Icon-Passing initiiert [hr schnelle
Uberraschungsmandver, mit angetiusch-
ten Wiirfen trickst Ihr die Gegner aus.
Zudem diirft Ihr im Spiel die Taktik in-
dern, um akkurat auf die Strategie des
Konkurrenten zu reagieren. Mit zwei
Multitaps dunkt Ihr mit bis zu sieben
Freunden. sb

HMERSTELLER

* Der 3-Punkte-Wetthe-
. werb der PSone- und

i N64-Vorginger wurde komplett
weggelassen — so bleiben Euch

: nur noch die iiblichen Aller-

i welts-Modi. Auch bei der Optik
i wurde gespart, beim Detail-

ABGESPECKT: Konami
hat seinen NBA-Stars auf
der P52 eine kleine
Schlankheitskur verpasst.

: reichtum bleibt der Konami-
Titel weit hinter der EA-Kon-

. kurrenz zuriick. Dafiir ruckelt

i die "ESPN NBA 2night”-Optik
nicht und der Spielablauf geht

i etwas ziigiger vonstatten — auch
ohne Turbo-Button. Zudem

i werden viele verschiedene

Strategien geboten, um dem
Gegner gehdrig einzuheizen.
Zwar hat "ESPN NBA 2night”

i auch bei der Kiinstlichen Intel-
ligenz die Nase vorn, dennoch
i bietet "NBA Live 2001” erheb-

lich bessere Al-
mosphdre und
(dank Modi-
vielfalt) mehr

Motivation.
Stephan

Frel-.ll-l"dorfer

Optisch ansprechende und ESTYCITIS

komplexe Golfsimulation

mit ungewohnter Steuerung
und magerer Kurszahl.

O gy &

GRAFIK SOUHD

AMDERE VERSIONEN "
Die PSane-Fassung wurde in MANIAC 3/2001 mit 76% Spielspals bewertet. Weitere
Umsetzungen sind nicht geplant,

Basketball mit gelungener
Handhabung und witzigem

Editor, aber Modi-Armut
und niedrigem Detailgrad.

cornnrerissaansrannney SV DERE VERMONEN i iiiiianinnes
Der PSone-Vorganger wurde mit 71% bewertet
(MANIAC 8/2000).



ENTWICKLER: BErkeLey SySTEMS, USA (WWW.TAKE2.DE)

You do

Kleine a c k

Gemeinheiten
ziehen sich durch den
gesamten Verlauf einer
Runde "lack”

Mitspieler, wird er schon

: Trodelt ein

mal von Quizmaster Kuki
unsanft zur Eile angetrie-
ben oder bekommt kurzer-

hand einen wenig schmei-

Wer zu frith kommt, den
bestraft der Quizmaster:
Viel Gluck beim blinden

Raten,

chelhaften Spitznamen ver-
passt. Wer allerdings zu
flott ist, bekommt auch
eins auf den Deckel: Vor-
eilige Buzzer-Driicker
haben kaum eine Chance,
die abgewiirgte Frage noch
korrekt zu beantworten
(lhr werdet schon sehen,

warum...).

Schlicht, aber-genlal Famoses, ausgesprochen
witziges szsplel lmder mit relatlv wenig Fragen.

Bevor Fernsehdeutschland
von mehr oder weniger ori-
ginellen Quizshows tberrollt
7 wurde. beschiiftigte sich be-
reits aut dem PC eine verschworene
Gemeinde mit einem kultigen Ratespiel:
"You don't know Jack"
insgesamt drei Episoden und ist nun -
dank einer PSone-Umsetzung — endlich
auch fiir Konsolenbesitzer verfiighar,

Die respektlose Quizshow gibt sich op-
tisch niichtern und zweckmiflig, schopft
aber bei Fragenauswahl und akustischer
Umsetzung aus dem Vollen: Die rund
beim Lesen
"Wenn
Geschlechtsteile im Doppelpack kom-

500 Kategorien lassen bereits

ihrer Titel einiges ahnen -

men" oder "Unser Korper & besonders

eklige Sextilme" findet man bei Giinther

Jauch sicher genauso wenig wie "Zu

Gast bei Hiuptling Roter Stengel” und
"Wenn alte Gallier
Das hort sich abgedreht

alte Gallier essen”,
an (und ist es
absurden Themen-
sich
durchaus anspruchsvolle

auch), hinter

gebieten verbergen allerdings
Fragen, die
Euer Allgemeimwissen kriiftig herausfor-
dern: Seid Ihr bei einer Antwort auf dem
Holzweg, ist Euch der bissige Spot des

abgedrehten Moderators Kuki sicher,
B Dis zu drei Spieler neh-
men  4an - einem

|}|_1|'L'||L',.l“';_', H

YOU DON’T KNOW siehe

ZW. ’I

brachte es auf

Wenn Spidermans Geschlechisorgane
dort sitzen, wo sie auch bei einer
Spinne sitzen, was wird er dann mit
der Blondine anstellen? Wird er...

sanft seinen Hintern an ihr reiben
[] sie zartlich in seine Armbeuvge stecken
O sie stirmisch mit der Nase stupsen
X sie leidenschaftlich mit einem Bein treten

Da schaut Spieler 3 verdutzt: Kollege 2 hat ihn
zu dieser pikanten Frage ‘genagelt’

kurzerhand
und zwingt ihn damit zu einer Antwort

Fragen teil. Besitzt Thr kein Multitap, tei-
len sich kurzerhand zwei Rater ein Pad.

Meistens liuft eine Runde nach folgen-

dem Schema ab: Habt Thr die Kategorie
gewihlt, liest Kuki die Frage
mogliche A Wer
den 'Buzzer' driickt, dart tippen und hot-

fentlich das Preisgeld einkassieren, an-

ntworten vor, als erstes

sonsten sind die anderen wieder dran
Alternativ setzt Thr Euren Nagel ein:
Damit zwingt Ihr einen Kontrahenten zur
Antwort — liegt der allerdings richtig,
wird Euch dessen Gewinnsumme kurzer-
hand abgezogen. Fir Auflockerung sor
gen gelegentliche Sonder-Raterunden:

Beim ‘Flotten Dreier” misst Thr reaktions-

schoell sein und zu einem festen Begriff

den richtigen Gege aus drei mogli-

chen Varianten zuordnen, die spora-

MILLIONARE LANGWEILEN: Wer das wahre Quiz-Erlebnis sucht, fiir den ist "You don't know :

und vier

< Attack’:
Wer den Ablaut nicht kennt, dem wird vorher
mit einer kurzen Erklarung seholien

Abschluss jeder Runde ist die ‘Jac

disch autblinken. 'Sekt oder Selters' wie-

derum ist eine Solorunde. in der sieben
Dinge zu einer von zwei Eigenschaften
zugeteilt werden — ist Petting nun eine
sexudlpraktik oder gehort's zum Fuishall?
Am Ende jedes Durchgangs ist noch die
dhnliche “Jack
Attack” zu bestehen, bevor der Sieger ge-
kront wird, s

dem ‘Flotten Dreier

Jack” Pflicht. Lasst Euch von der schmucklosen Grafik nicht tiuschen: Dahinter verbirgt sich :

ein ausgefeiltes und gnadenlos witziges Ratespiel, das mit urkomischen
Ansagen eines fantastisch aufgelegten Sprechers nur so vollgestopft ist — al-
lerdings solltet Ihr schon einen Sinn fiir schliipfrige Zoten und fiese Kalauer
haben, sonst seid lhr fehl am Platz. Der Spielablauf ist geradlinig und lisst
Euch genug Konzentration fiir die iiberraschend kniffligen Fragen, die
Geschicklichkeitsraterunden zwischendurch sorgen fiir Auflockerung. Wermuts-
tropfen gibt es nur wenige, aber die wiegen leider schwer: Alleine macht’s auf
Dauer wenig Spalt, auerdem sind die 500 Fragen zwangsliu-

fig schnell aufgebraucht.

29 ) Ich bin nicht
Heil oder kalt?

warm!

Grausen

€13.000

Limsetz

ungen sind m

L 3
Uirich Steppberger

Kandidat 2

»Oh, Liebling, du machst mich
ganz i4am

GCod save the.. Was bitle??!!

Wirk!t Gott auch Busenwunder?

Die Runde ‘Sekt oder Selters’
(links} bleibt ebenso einem
einzigen Spieler vorbehalten
wie die Rubrikauswahl
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ENTWICKLER: N-sPACE, USA (WWW.N-5PACE.COM)

Duke Nukem:

Land of the Babes

‘ Keulung extrem: Mit Schweine-Séldnern und Affen-
\ Mutanten macht der Duke kurzen Prozess.

natirlich sogleich zur Hilfe

So viel zur hanehuchenen
Hintergrundgeschichte von
"Duke Nukem: Land of the
Babes”.

Im Gegensalz zur gewagten
| Story hilt sich das Spiel eng
| an die bekannten Versatz-
| stiicke des Action-Adventure-
| Genres. Wihrend Duke die
Kamera tber die Schulter
i blickt, erforscht Thr eine
Vielzahl weitldufiger Polygon-

| Der Duke ist zurtick! Wih-
rend PC-Zocker immer noch
sehnstchtig auf eine Fort-
setzung des indizierten Ego-
Sh(;o[us warten, stattet der muskulose
Pixel-Proll ein weiteres Mal der Kon-
solen-Welt seinen Besuch ab —in der
Rolle eines Action-Adventure-Heldens.
Wer den Duke kennt, weifR, was dieser
lieht: Dicke Wummen & wohlproportio-
nierte Tussis. Doch bei letzteren gibt es
in ferner Zukunft ein ernstes Problem:
Eine Bande schweinsgesichtiger Aliens
macht sich auf der Erde breit, eliminiert
den busenlosen Teil der Bevolkerung
und degradiert die Frauen zu willenlosen
Sex-Sklavinnen. Nur eine kleine Gruppe
leichtbekleideter Amazonen leistet den
Invasoren erbitterten Widerstand. Doch
als die Lage immer aussichtsloser wird,
bleibt den kampfstarken Midels nur
noch eine Hoffnung: Duke, In all seiner
Minnlichkeit gefordert, eilt der obercoo-
le Macho dem schwachen Geschlecht

/ Levels. 16st Ritsel und liefert
Euch Feuergefechte mit Spinnenwesen
oder Ratten- und Gorilla-Mutanten,
Wahlweise mittels Auto-Aim-Funktion
oder aus der Egoperspektive nietet Thr
das Pack mit Pistole, Schrotflinte und
Lasergewehr um, gerettete Babes spen-
den ihrer Ikone kostbare Lebensenergie.
Bei seinem Bewegungsrepertoire hat der
Billig-Arnie ordentlich von Lara Croft ab-
geschaut: Elegant springt und hangelt
Duke {iber gihnende Abgrinde, zieht
sich an Felskanten hoch oder schwimmt
behinde durch eisige |
Wasserbassins. Dabei
werdet Ihr stets von der
Leiterin der Frauenbewe-
gung per Funk tiber die
nichsten Aufgaben infor-
miert. In jedem Level sind
mehrere Ricksetzpunkte
verteilt, speichern dirft
[hr nur nach dem erfolg-
reichen Abschluss einer
Mission. c¢g

Nach seinen
Karriereanfingen als
Computerspielheld mau-
serte sich der Duke immer
mehr zum Konsolen-

Rambo: Mittlerweile bringt

es der Frauenschwarm auf
einen indizierten Saturn-
Shooter, drei PSone-
Abenteuer sowie zwei
Ballerorgien fiirs N64,
wobei das "Duke Nukem:
Zero Hour”-Modul den
spielerischen Héhepunkt

markiert.

| Tolle Third-Person-Action

auf N64: "Duke Nukem:
Zero Hour” kassierte

85% Spielspals.

Starke Arme, starker Kerl: Hangelpartien,
Schwimmeinl&gen und Hiipfpassagen
bringen Abwechslung in den Balleralltag. )

- :
LANGSAM WIRD'S LANGWEILIG: Konnte der Duke wegen seines konsequenten (aber ironi- |
schen) Macho-Gehabes vor Jahren noch als der etwas andere Action-Held Punkte sammeln, :

ringt er mir heute nicht mal mehr ein miides Licheln ab. Auch spielerisch ist
”Land of the Babes” nicht mehr zeitgemaR: Ode SchieRereien mit strohdum-
men Polygon-Aliens, gepaart mit schwammiger Steuerung und ungenauer
Kollisionsabfrage lassen Dukes drittes PSone-Abenteuer irgendwo im
Action-Adventure-Niemandsland versacken. Am iibelsten ist mir allerdings
die Optik aufgestofen: Zwar gaben sich die Programmierer redlich Miihe, den
Laborkomplexen mit abwechslungsreichen Texturen und teils ansprechenden
Lichteffekten die Sterilitit zu nehmen, der Preis dafiir wird aber mit Kopf-
schmerz-férderndem Geruckel bezahlt. Nur fiir die ganz harten Fans!

HERSTELLER |

Trauriger Tlefpunkt emerVIdeosp;elkarrlere- Technisch
wie spielerisch plumpes Action- Adventure mlt dem Duke.

ANDERE

VERSIONEN
Die Imporl-Fassung wurde in MANIAC 12/2000 mit 55

% Spiclspaft bewertet.

King Kong und die weille Frau: Das Sniper-
Rifle ermaglicht exakte Kopftreffer — gleich
spritzt das Gorilla-Hirn.

e

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

Tel. (04131)406278

;% ATARI
Jaguar

inkl. Spiel
-NEU-
fir 189,90 DM

<

(JAGUAR CD Rom inkl. 4 CDs -NEU- a. A.

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

ATARI Lynx 1 o. Il -NEU- ab 169,90 DM
Neu fir Lynx: Hyperdrome 89,90 DM
Weitere Lynx-Titel -NEU- ab 24.90 DM

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

Neo Geo
Pocket Color

inkl. Sonic
-NEU- 289,90 DM

Game Gear
SNEU-

Genesis 3
-NEU-
199.90 DM

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

NEC.

TurboGrafx
inkl.
3 Spiele
-NEU-
8899 .90 DM

-NEU-
699,90 DM

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

game.com

Oder im Internet: http:/hwnww.




ENTWICKLER: Mipway, USA (WWW.MIDWAY,COM)
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fenn lhr 'On Fire' seid, bleibt die CPU-
urrenz — trotz tbermenschlicher Sprungkraft
— chancenlos (links Dreamcast, oben PS2),

Das erste Action- :
Basketball von Midway
spielte man 1993 noch in

| Nach knapp einem Jahr
heifit es wieder Showtime:
| Midway haucht dem "NBA
i Jam"-Prinzip auf gleich drei
Systemen neues Leben ein.
Statt ‘Zwei gegen Zwei' geht
Ihr diesmal allerdings mit
drei NBA-Profis je Team an
den Start, So Gbernehmt Thr
| die Rolle des ‘Forward’,
‘Center’ und ‘Defense’ — wen
[hr fir diese Rollen aus den
i =8 originalen Mannschaften
i wihlt, bleibt Euch iiberlassen,

i Wie gehabt benotigt Thr im Angriff nur je
i eine Taste zum Werfen und Passen, der
obligatorische Turbo darf ebenfalls nicht
i fehlen. In Kombination mit dem
‘Hoopz'-Button
erhebt Thr Euch

der Arcade. 1994 erschien
der Titel fiir Mega Drive
und Super Nintendo, spi- :
ter auch fiir MegaCD und '
Game Boy. Midway setzte :
seitdem etliche Nachfolger :
fiir den Hausgebrauch um. i

"NBA J]am” auf dem
SNES beinhaltete als
eines der ersten Spiele
\_ FMV-Seguenzen.

HERSTELLER

: Schlechteste Version des I
| Trios: Grobpixelige |[Frryerrre
" Ruckel-Grafik und Modi- & S5

| Armut hinterlassen einen

faen Geschmack.

ZIRKA-PREIS ____"rltls:wra:

GRAFIK EEI'II.IHEI HMULTIPLAYER

in die Lifte und lasst den Ball in den
Korb krachen. Mit dem richtigen Timing
zieht Thr Double-Dunkings mit Euren
Team-Kollegen auf, wodurch gleich dop-
pelt so viele Zihler auf Euer Konto gut-
geschrieben werden. Hat einer Eurer
Profis mehr als zweimal ohne Gegen-
treffer gepunktet, ist er nach dem dritten
Dunk ‘On Fire’; schafft Thr gar drei Alley-
oops hintereinander, ist das gesamte
Team mit Super-Energie aufgeladen
Eure langen Jungs treffen nun auch aus
ungiinstigen Positionen, verfligen tiber
unbegrenzten Turbo und
Durchsetzungsvermogen —'so ist der ent-
scheidende Fithrungstreffer schnell er-
zielt. Doch die KI-Gegner lassen sich,
wie in den Vorgingern, nicht lumpen:
Habt Ihr Euch gerade ein kleines Polster
geschaffen, kontert die CPU mit reihen-
weise 3-Punkte-Wiirfen und heftigen
Steals. So miisst Thr im wahrsten Sinne
des Wortes stindig ‘am Ball bleiben’, um
den Sieg doch noch davon zu tragen.

Die Standard-Spielmodi sind in allen

hesseres

Besonders schnelle Spielziige und
spektakulare Slam Dunks werden mit einem
Replay belohnt (Dreamcast)

Schwieriges Unterfangen: Nur selten gelingt
es Euch, den fahigen CPU-Spielern den Ball
aus den Handen zu reillen (PSone).

drei Versionen enthalten: Einzelnes
Match, ein Turnier nach K.O.—-System
und eine komplette Saison stehen zur
Wahl. Zudem diirft Thr in einem umfang-
Editor Dribbel-Kiinstler transfe-
rieren und deren Attribute nach eigenen
Vorstellungen verindern — sogar ‘Big-
Head' oder permanenten Turbo diitft Thr
einstellen. Auf dem Dréamcast und der
PS2 vergntigt Thr Euch zudem in zahlrei-
chen Minispielen: “Around the World',
21- oder 3-Punkte-Wetthewerbe sorgen
fir Abwechslung. Bei den meisten
Austragungen zihlt Eure Reaktion: Auf
einem zweigeteilten T-Meter miisst Ihr
den Ball moglichst in der Mitte platzie-
ren, um einen Punkt zu erzielen. Fin en-
ges Zeitlimit kommt erschwerend hinzu.
Alle Modi sind auf den Sony-Konsolen
via Multitap mit bis zu fiinf Leuten spiel-
bar, vor Eurem I')re:-um‘;isr nehmen maxi-
mal vier Spieler Platz. s

reichen

‘D‘UR(.HWACHSEN Midway liefert auf dem Dreamcast die grafisch beste Version seines :
Action-Basketballs ab. Die Athleten bewegen sich fliissig iiber’s Parkett und die detailarmen :
Texturen stéren durch eine weichere Optik weniger als in der PS2-Fassung. Auf Sonys 128- :
Bitter sind die Polygone nur unzureichend zusammengebastelt, an allen Ecken und Enden :
kommt es zu Clippings. Die PSone-Variante bildet mit pixeliger und ruckliger Grafik das :
traurige Schlusslicht. Zudem bekommt 1hr hier nur das halbe Vergniigen geboten, da simt- :
liche Minispiele komplett wegfallen. Abgesehen davon richtet Midway auf X

allen drei Systemen seine gewohnte Basketball-Kost an: Erst punktet Ihr, ein
paar Sekunden spiter die CPU, dann wieder lhr usw. — nur selten gelingt Euch in
der Hektik ein Steal. Ein echtes Absetzen von der CPU-Konkurrenz ist aufgrund
der harten Kl nur selten méglich, taktisches Vorgehen kinnt Thr sowieso verges-
sen. An den iibertriebenen Dunkings habt Ihr Euch nach einer Weile satt gese-
hen - trotz Team-Moves und ‘On Fire’-Action. So ist “"NBA Hoopz” hauptsiich-
lich fiir Basketball-Abende in geselliger Runde und action-
verliebte Sportspieler geeignet,

HERSTELLER

i Nette Modi sorgen fiir
Kurzweil - fiir anspruchs-
| volle Sportspieler auf
Dauer zu unspektakular
und eintonig.

HERSTELLER ol L ACTION
dwa Heftiges Clipping und {0 EHE
| diirftige Optllftri.iben die
Laune — ansonsten mit
der Dreamcast-Version

identisch.

STRATEGIE

FR“SEMT.TIBH

 HULTIPLAYER

GCRAFIN SOUND - . — 2 .

58% || 59% In den MII‘II‘-p]E|En vergnugl lhr Euch entwedm solo, gegen die CPU oder mit lm zu fiinf (PS2, |
] 207 || /0
rechts) bzw. drei (Dreamcast, links) Freunden. /

_ . \"FI\I"-;!'\u"-
Dgr \.-"nr;_‘lnj_,u ‘NBA Showtime 'u.urrl'e in |\r‘1-’\'\|'r5\f. 2/2000 (Dre: ameast, bh%%) bzw.
00 (PSone 689%,) g
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ENTWICKLER: Carcom, JAPAN (WWW.CAPCOM.COM)

Street Fi

Galaktisch: Zwischengegner Garudo ver-
mdbelt unser Team mit einer zerstirerischen
‘Meteor’-Combo.

e ¢ e e ¢ e e COREECEE

ghter

Mann gegen Monster. Besiegt Ken den griinhdutigen Blanka, so
i steht dieser ihm danach zur Seite.

Zum Japan-Start der PS2

stand Capcom mit "Street

Fighter Ex 3" Gewehr bei
: Fui, deutsche Priigelfans
mussten sich erheblich linger gedulden.
Daftir hat man die PAL-Version etwas
aufgemotzt und das Hauptmanko des
Imports beseitigt: Die endlosen Ruckel-
anfille bei mehreren Gegnern wurden
zum grofen Teil behoben, das Gesche-
hen gerit nur noc selten ins Stocken.
Ansonsten bleibt die bewiihrte "EX"-
Mechanik erhalten: Eure Charaktere prii-
geln sich immer noch aufl einer geraden
Linie, die 3D-Optik dient nur kosmeti-
schen Zwecken.
Neue Helden gibt's nicht, dafiir arbeiten
Skullomania, Ryu, Ken & Co. diesmal im
Team: Zwar beginnt Thr den Arcade-
Modus allein, nach jedem Match konnt
[hr den Besiegten aber in Eure Kimpfer-
ricge aufnehmen. Fortan prigelt Thr ent-
weder als Tag-Team (und wechselt per
Knopfdruck zwischen den Charakteren),
oder stellt Euch besonders starken Geg-
nern mit bis zu zwei Verblindeten
gleichzeitig entgegen. Insgesamt lassen
sich 24 Charaktere anwiihlen, neun da-
von misst Thr freizocken, Auerdem
kénnen Spieler mit Trainer-Ambitionen
Ihren eigenen Martial-Arts-Meister heran-
ziichten: Im ‘Character
Edit" erfillt Thr Auf-
gaben wie “Triff
I N dreimal hinterein-

AN |"\ \l“'-\f-\.

ander’ oder ‘Super
Move, Sprungkick plus
Super-Combo’, Fiir jede
geschaffie Aktion gibt's
Erfahrungspunkte. die
Ihr in Special-Moves in-
vestiert, Den so aufge-
bauten Recken schickt
[hr dann ins Feld und
wihlt dabei zwischen
‘Original’-Modus oder
‘Dramatic Battle'.
Mehrspieler-Freunde
pritigeln in ‘Tag'- oder
“Team'-Battle, bis zu vier
Freunde diirfen sich
dank Multitap-Unter-
stiitzung vor der Kon-
sole tummeln. dm

idramalic Baille

Wahlt Euren
Lieblingskampfer (oben)
ader trainiert das neue
Te ' >
Talent Ace unten)

HERSTELLER

Capcom/EA ;

N

e

NICHTS NEUES AUF DER
P52: Capcom selzt wie
immer auf Bewdhrtes,
leider ist dabei die techni-
sche Verpackung nichi
besonders gelungen:

i Zwar gestaltet sich die Optik
von “EX 3” recht ansehnlich,
dafiir beschneiden grofe PAL-
Balken das Bild, die nervigen

i Slowdowns wurden auch nicht
ginzlich ausgemerzt. Die Spiel-
geschwindigkeit ist zudem sehr
i niedrig, was den Kimpfen viel
Dynamik nimmt. Trotzdem
werden knallharte Street Figh-
ter mit dem neuesten Ableger

i gliicklich, zumal ‘Character

i Edit-Modus sowie Bonus-

i Medaillen und Mehrspieler-
Gefechte auf lange Sicht moti-
vieren. Vor allem die Maglich-
i keit, zu dritt gleichzeitig gegen
i seine Lieblingsfeinde anzutre-
ten, bringt kurzweiligen Spak.

Gegen die 2D-
Konkurrenz auf
dem Dreamcast
kommt "EX 3"
aber nicht an.

Unspektakuldres Bt’e- nach bewihrtem Capcom-
Muster. Fiir traditionshewusste Priigler interessant.

Das letzte 3D-Street H:Hhrr-_r ("Street I-|§_,hr( r EX 2 Plus”) auf der PSone wurde in MANIAC
2000 getestet.

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

m@m Sielinset ﬂ@ﬁxﬂl@ﬁﬂl

Semce & Unibeniizn vhe Regsgeiin
EURLUNSIKEINIRROBIEMINT

TAGLICH NEUES!

Rufen Sle einfach amund,edragen, Sie, es.?IPa

02241/ 88 12 40

Fax.: 0224188 12 50
Koeilner Str. 155
53840 Troisdorr
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ENTWICKLER: 3DO, USA (www.3DO.com)

Army

Men:

Lock n'Load

DAS SCHONE AN DEN
"ARMY MEN"-SPIELEN
ist, dass man moralisch so
wunderbar unbedenklich

Krieg spielen kann. Da F]
macht auch “Lock’n*-

Load” keine Ausnahme. Schritt

durch feindliches Terrain, die
Querschliger pfeifen Eurem

gezielte Treffer in den Plastik-
schidel des Gegners zaubert ei-
nem ein breites Grinsen aufs
Gesicht. Trotz der Spielzeug-

taktisch anspruchsvoller Action-
Titel mit hohem Schwierigkeits-
grad und reichlich Abwechs-
lung. Leider bleibt sich 3DO
technisch treu — die ruckelige

rischen Ansatz mit groben wie
hisslichen Texturen zunichte. :

Schade, denn im Gegensatz zu
“Thunder Jetz”
macht die neue
“Army Men”-
Episode eigent-
lich SpaR.

Kriegspielen wie die Profis: Die spannenden
Feuergefechte wecken Erinnerungen an
\_ Hollywood-Epen wie “Soldat James Ryan”.

| Alle Jahre wieder: Eine Rede-
wendung, die auf 3DOs Plas-
tik-Soldner im Vergleich zu
anderen Endlosspieleserien

eigentlich nicht zutrifft: Denn wihrend
fiir Schritt kimpft Ihr Fuch mit

uns neue Lara-Abenteuer oder EA-

i Sports-Updates nur einmal in zwolf
i Monaten ins Haus stehen, ziehen die
Griinling um die Ohren und der

Kunststoffsoldaten alle paar Wochen in

den virtuellen Krieg.

i In der "Lock'n'Load™-Episode steht der
: direkte Kampf Mann gegen Mann im
i Vordergrund. Nach der Grundausbildung
thematik ist “Lock ‘n‘Load” ein

im MG-, Granaten und Moérsergebrauch

i findet Ihr Euch auf Seiten der griinen
¢ Partei im Krisengebiet wieder. In der
¢ dritten Person steuert Ihr Euren Helden
durch StraRenziige und Katakomben.
i Stirmt Euch ein Feind entgegen, schief3t
Grafik macht den guten spiele-

Euer Minnchen auf Knopfdruck grob in
die angepeilte Richtung, exakte Treffer
werden gelandet, indem Ihr im Faden-

kreuz-Modus punktgenau empfindliche
' Zonen anvisiert. Dabei ist taktisches Vor-

gehen gefragt: Mit einem Hechtsprung
sucht Thr im Kugelhagel Deckung hinter
Kisten und Felsbrocken oder hebt mit ei-
nem gezielten Raketenschuss MG-Nester
aus. Die Missionsziele variieren von ein-
fachen Anschligen tiber knifflige Infil-
trations- bis zu hektischen Eskortierungs-
einsitzen. Kurze Panzer- oder Motor-
radfahrten sorgen fir zusitzliche

Abwechslung. ¢g

Army Men”, die hundert- |
ste: Taktisch interessante

. Feuergefechte verlieren |
¢ § durch miese Optik an Reiz. |

deveniii e SVOERE VERSIONEN | ..
Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant,

© @ @& @ @ @ © @ @ ¢ o & o & * .

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

WDL War Jetz

AUCH DIE VIEL-
FALTIGEN Missionsziele
der Pilotenschlacht kin-
nen nicht dariiber hin-

wegtiuschen, dass es bei N
"WDL Thunder Jetz” in .
jedem Level nur um stupides
Ballern geht. Das wire im
Grunde ja nicht weiter verwerf-
lich, wenn nicht die miese
Technik der Actionorgie einen
Strich durch die Rechnung ma-
chen wiirde: Vernebelte Sicht
und Ruckeloptik verleiden
selbst dem anspruchslosesten
Ballerfreak schnell die Lust an

einer Karriere in der “World

im Zweispieler-Splitscreen wird
der rasante Luftkampf zur un-

Anbetracht der schier endlosen
“"Army Men”-
Einsdtze aber

wohl nur ein
frommer
Wunsch ist.

HERSTELLER

ln b

R Ll <l Ry

Bei den meisten Gegnern reicht ein Treffer
aus der Standard-Wumme — die Spezial-
Waffen kénnt Ihr Euch getrost aufsparen, J

| Letzten Monat kamen die Pan-
zerfahrer zum Zug, diesmal
kimpfen Flugzeug-Freaks in
8 der ‘World Destruction
League' um die Tabellenspitze. Neues
Terrain, altes Konzept: In 3DOs Baller-
spektakel "WDL Thunder Jetz” tiber-
nehmt Ihr die Rolle eines unerschrocke-
nen Kampfpiloten, der sich in zahlrei-
chen Arenen mit der internationalen
Bomber-Konkurrenz misst. Das Spiel-
prinzip ist schnell erklirt: Aus der Third-
Person-Sicht steuert Thr einen schwer be-
waffneten Hightech-Jet frei durch die Po-

i lygon-Welten und zerballert von Hiu-
Destruction League’. Vor allem '

sern, Briicken und Geschiitztiirmen bis

i zu feindlichen Flugzeugen alles, was
i Euch vors Visier gerit. Dabei unterschei-
iibersichtlichen Geduldsprobe. }
Bleibt nur zu hoffen, dass uns
3DO mit weiteren WDL-
Episoden verschont, was in

det Euer Diisen-Vehikel zwischen zwei
Waffensystemen, den Luft- und den Bo-
den-Geschiitzen, Wiihrend sich erstere
vor allem bei Duellen gegen bose Aero-
nauten und schwache Panzer empfehlen,
legt Thr mit einem Bombenteppich bin-
nen Sekunden ganze Fabrikkomplexe in
Schutt und Asche. Fir jedes System gibt
es zudem Extrawaffen wie Laserkanone,
zielsuchende Raketen oder Napalm-
sprengkérper, die Thr meist aus den rau-
chenden Trimmern zerstorter Gebiude
rettet. Litt "WDL Thundertanks”™ am
eintonigen Spielverlauf, wurden die Mis-
sionsziele bei der Luftschlacht facetten-
reicher gestaltet: So erwarten Euch
Arenaduelle, Eskortierungsfliige, Bom-
bardierungseinsitze oder der Klau einer
Superbombe aus dem gegnerischen

Schnell ermiidende
Flugzeug-Action im optisch

GRAFIK SOUMD

4

schibigen Gewand.

verenrsenenn ANDERE VERSIONEN A
Eine PS2-Limsetzung ist in Arbeil.
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ENTWICKLER: TerrA GLYPH, USA (WWW.TGISTUDIO.COM)

Scooby Doo

Keine Gnade: Mit
"Scooby Doo - Classic
Creep Capers” kommt
der Hanna-Barbera-
7etahc'mml\ Veteran wieder mal
zu einem Videospielauftritt,

In klassischer Adventure-Manier
versucht Thr als Feigling Shaggy
zusammen mit dem namensge-
benden Cartoon-Kliffer in drei
Levels mysteriose Spukfille aufzu-
kliren. Mal ergriindet Thr das Ge-
heimnis einer wandelnden Riis-
tung, ein anderes Mal begebt [hr
Euch auf Geisterjagd. Der Spiel-
verlauf bleibt dabei immer gleich:
In vorgerenderten Riumen sucht
Thr nach Gegenstinden und Hin-
weisen und weicht Fledermiusen
oder Wachmiin-

HERSTELLER

Toll: Statt Lebensenergie kosten kuch
Feindbertihrungen Nerven, die lhr mit
Scooby-Keksen wieder starkt.

nern aus. Ein Knopf dient zum
Benutzen-von ltems, ein weiterer
ruft das Inventarment auf. Ver-
worrene Ritsel und die vollig ver-
bockte Steuerung nerven reife Se-
mester, die angepeilte Kinder-Ziel-
gruppe kann mit dem komplett
englischen Modul sowieso nichts
anfangen. cg

Hundsmiserables I

Nintendo 64 §
ZIRKA-PREIS |

120 Mark

GRAFIK SOoUMNMD

| 48% “ 53% I

Adventure mit wirren
Ritseln und nervidtend
iibler Steuerung

Umsetzungen sind nicht geplant.
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ENTWICKLER: CRIMSON, ENGLAND (WWW,VIE.CO.UK)

European Super

League

| Was es auf Sony-Kon-
gl solen und im TV im
P Uberfluss gibt, ist auf
- # Jem Dreamcast Man-
" gelware: Guter Fuball. Da-
ran dndert auch "European Super
League” nichts, in dem Ihr die
Kontrolle tiber gerade mal 16 eu-
ropiische Spitzenclubs iiberneh-
men dirft. Die scheucht Thr durch
Training, Freundschafisspiel oder
eine imaginire ‘Europiische Su-
perliga’, bei Bedarf bastelt Thr
Euch ein eigenes Turnier oder
Ligensystem. Nach spartanischen
Taktikeinstellungen geht's in soli-
der Optik auf

HERSTELLER

le drei Einstellungen gibt's fir Kame-
rahohe und -entfernung, dynamischer
wird das Getrete dadurch nicht,

den Rasen. Mit kurzem und lan-
gem Pass, Flanke sowie Schuss
traktiert Ihr das Leder, durch But-
ton-Kombos kitzelt Thr Tricks wie
Antiuschen oder 360°-Drehung
aus den Kickern, Die Rasenaction
steuert sich ordentlich, bietet aber
keine Finessen und langweilt
schnell, sf

Eher Regmnal als Cham-

pions-Liga: Fader Kick mit

viel zu wenig Teams, Modi
und Taktikoptionen.

ENTWICKLER: ADRENALIN ENTERTAINMENT, USA (WWW.UBISOFT.DE)

Bedrock Bowling

Vorsicht Erwachsene:
{ Southpeaks Kegel-Ra-
| ser mit Hanna-Barbera-
Lizenz ist ausgewiese-
nermafRen ein Spiel fiir die ganz
Kleinen. Dass selbst die unterfor-
dert werden und sich nach einer
halben Stunde wieder ihrer Play-
mobil-Burg zuwenden, liegt an
drogem Design und steinzeitlicher
Programmicrung. Doch von vor-
ne: Als eine von fiinf Feuerstein-
Figuren besteigt Thr eine steinerne
Suppenschissel, mit der Thr ein
Dutzend Kurse bergab schlittert.
Die Strecken werden im Spiel
nicht umsonst Bowling-Bahnen
genannt: Insgesamt zehn Pins
dtrft Thr auf dem Weg zum Ziel
umfahren, zudem lassen sich Edel-
steine und Dodos einsammeln.
Habt Ihr im ersten Abschnitt alle
drei Urzeitvogel

Achtung Dinowechsel:
Sporadisch auftretendes Steinzeit-
\__ Getier bremst Eure Fahrt, }
erwischt, dirft Thr noch ein Weil-
chen weiterdiisen, ansonsten ist
zur Halbzeit Schluss. Nach jeder
Runde werden die Punkte aufsum-
miert, die Endabrechnung hinter-
lasst Thr der Nachwelt auf Memory
Card. Dies ist auch der einzige
Motivationsfaktor des vorsintflutli-
chen Desasters, zudem ploppt die
Mager-Grafik wie Michael Schanze
und die Steuerung kénnte nicht

primitiver sein. s/

ACTION

Yabba-Dabba-Buh:
Kindergarten-kompatibler
Geschicklichkeitstest mit

steinalter Optik.

MULTIPLAYER

____,\\4, RE VERSIONEN.
TUmsetzungen sind nicht Be splani. p

ENTWICKLER: KONAMI NAGOYA, JAPAN (WWW.KONAMI-EUROPE.COM)

Fisherman's Bait 3

| Wihrend die Dream-
| cast-Angelrute gemiich-
| lich vor sich hinstaubrt,
= ({irfen PSone-Spieler
zum dritten Mal in einem gut-
en Jahr die Kader auswerfen.
Wie die Vorginger ist das profes-
sionell prisentierte "Fisherman’s
Bait 3" eher actionorientiert: Im
Wetthewerb zieht Ihr in der Rolle
eines Profi-Anglers gegen einen
menschlichen oder CPU-Gegner
die Kiemenatmer aus dem Wasser
— mal ist das Gewicht der Beute
entscheidend, mal miissen be-
stimmte Arten oder Stiickzahlen
gefangen werden. Habt Thr die
Leine ausgeworfen, zappelt Thr
mit einem von 20 Kodern im Nass
umbher, holt langsam die Nylon-
schnur ein und hofft, dass ein
dickes Ding anbeifit. Ist das ge-
schehen,  wird

HERSTELLER

Konkurrenz belebt: Wihrend thr Eure
Beute schon am Haken habt, fischt
der KI-Gegner noch im Triiben. |

tiber virtuelles Drehen der Spule
sowie Hin- und Herzerren der
Angel das Tier an Land geholt. Ist
Euch die sportliche Variante zu
stressig, so erholt Thr Euch beim
‘Free Fishing’ an acht amerikani-
schen Seen mit unzihligen Fisch-
griinden. An Eurem Anglerlatein
arbeitet Ihr zudem im "World
Monster'-Modus, der Euch auf der

Jagd nach seltenem Getier um die

Welt fihrt. sf

_ACTIOM

So macht Angeln Spal:
Flotte Simulation mit reich-
lich Szenarien und Fischen,

aber magerer Grafik.

ANDERE VERSIONEN

T'Der \unr;,'m;.,t‘r wrde in M
69% Spielspall ge et
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Verkaufe, tausche und kaufe Spiele
und Konsolen fiir Sega Mega
Drive, Mega-CD, Saturn, Dream-
cast, Game Gear und Super

Nintendo. Kaufe auch grofe
Sammlungen, Suche Final Fan-
tasy-Teile fiir Super Nintendo und
andere Rollenspiele zu normalen
Preisen.

Tel./Fax. 05561/982042,
0170/2047356 (Thomas)

S ONSTIGE:

Suche dringend RGB-Bildlage-
Shifter (von GT Elektronik), Lunar
2 Original-Soundtrack (von Mega-
CD), Street Winner 2 Joypad
(Arcade-Stick), genaue Bezeich-
nung “IMP EX 9800", zahle gut.

T. 08654/66442 (Ginter, ab 17 h)

Suche Anime-Filme fir Erwach-
sene.
T.0177/5278126, riker3@web.de

"3Suche Omikron — The Nomad
Soul fir Dreamcast. Biete
& Nightmare Creatures2, Virtua
Fighter3, Shadow Man, Ready 2
Rumble oder Toy Commander.
Tel. 06074/28308 (Stefan)

Achtung im Raum Chemnitz, auf

_ dem Lessingplatz 7 findet taglich

eine Tauschhorse fiir Videospiele
und Konsolen statt. Einfach mal
vorbeischauen, Mo-Fr 10-18 Uhr.
Auch Ankauf moglich.

LYSTATION
PS2 NTSC (jp) + Spannungs-
wandler, Baureihe 10000 mit DVD-
Treiber ohne Versionscheck mit

Originalverpackung und Belegen.
Tel. 05171/582143, 0173/2436704

Ich suche gin Nintendo64, auch
Spiele, zahle auch das Porto.
Suche fiir Playstation: Twisted
Metal3, Jet Rider3, Bushido Blade,
Kula Warld, Billig-Tennisspiele.
Tel. 09364/1770

(Frank, ab 17:48 Uhr)

Zero Pilot von Sony ‘98, gab es
nur in Japan, Deadly Skies fir
Playstation. Smuggler's Run ge-
braucht fiir PS2,

Tel. 0160/6485458

Suche Marty FM Towns mit
Splatterhouse oder Splatterhouse-
Platine. Zahle bis zu 700 DM.

Tel. 07274/8651 (Sven)

MVS 2-Slot-Board und Neo Geo
Oldstyle Joyboard gesucht. Ich su-
che auch falgende MVS-Module:
Blazing Star, Brikin'ger, Garou -
Mark of the Wolves, King of
Fighters2000, Last Resort, Metal
Slug3, Metal Slug X, Neo
Bomberman, Super Dogdeball,
Viewpoint, Windjammers.

Tel. 0174/2527821

Suche Gleylancer (Mega Drive)
und Growlancer (Playstation), bitte
nur realistische Angebote.

Mail: krile@gmx.net

Suche groBere Spielesammiungen
fir NES, SNES, Mega Drive und
Master System, PAL wie NTSC.
Auch Tausch gegen Atari VCS-
Module oder MB Microvision még-
lich. Tel. 089/69380326 (AB)

Rainbow Six 50 DM, Pilotwings 30
DM, Turok2 35 DM, Turok1 30
DM, Lylat Wars 30 DM, GT64 20
DM, Super Mario64 15 DM. N64-
Lenkrad fiir 90 DM. Suche Warld
Driver Championship bis 90 DM.
Tel. 03591/605587

Nach der unerwarteten Anzeigenflut des Vormonats sind wir

. wieder beim iiblichen Umfang angekommen — dafiir hat sich
diesmal wieder eine solide Mischung eingefunden. In letzter
Zeit hdufen sich Einsendungen, bei denen die 5,50 DM in
Miinzen beiliegen: Wahrend uns das eigentlich nicht stort,
sinkt die Laune unseres Postboten stindig, wenn in seiner
Tasche zerfledderte Umschlige liegen. Packt also bitte -
wenn moglich - Briefmarken ein, um ihm (und damit uns) die Arbeit
etwas zu erleichtern. Danke, Euer Ulrich.

Super Nintendo (us) Multinorm,
ca. 50 Titel, z.B. Final Fantasy2+3,
Ogre Battle, Saturn jp. Multinorm,
ca. 30 Titel, z.B. World Advanced
Military Commanderi-3, Ninten-
do64 jp. 15 Titel, z.B. Legend of
Zelda, alles komplett, Top-
Zustand.

Tel. 0177/3491397 (Patrick)

Verkaufe Nintendo64, 1 Controller,
1 Memory-Card, 1 Rumble Pak,
Expansion Pak + 13 Spiele
(Turok1+2, Shadow Man, Legend
of Zelda, Forsaken, Banjo-Kazooie,
Internation Superstar Soccer64),
komplett 550 DM,

T.07951/24233 (Marcus, ab 16 h)

abwechslungsreichen Actmn{m]agen gefallt vor allem der ge-
lungene Soundtrack: Niemand geringerer als Pop-Ikone David
Bowie ist der Urheber der atmosphirischen Klinge, zudem tritt
der ‘Thin White Duke’ im Spiel in einer Bar als Sianger auf (Bild).

"Omikron - The Nomad
Soul” fiir den Dreamcast
‘| entpuppte sich als ambitio-
nierte und gelungene
— Umsetzung des gleichna-
r'; migen PC-Adventures und
kassierte in MANIAC 7/2000

satte 82% Spielspall. Neben einer
spannenden SciFi-Handlung mit §

Dreamcast + 2 Pads + Memory
Card + RGB-Kabel + 4 Demo-GDs
+ 19 Spiele (Shenmue, Ego-
Shooter, MSR, Jet Set Radio,
Resident Evil3, Code Veronica,
Tony Hawk's Pro Skater2),
Neupreis 2500 (Originalverpackt),
1500 VHB.

Tel. 0711/803247 (Matze)

Dreamcast Multinorm, 2 Con-
troller, Maus, 2 VM, Tastatur,
Rumble Pack, Scart-Kabel, 2

NHL 2K 50 DM, NBA 2K 50 DM,
Crazy Taxi 50 DM, Virtua Striker2
25 DM, Resident Evil Code
Veronica 50 DM, Virtua Tennis 50

DM, Jet Set Radio 50 DM, F355 |

Challenge 50 DM, Shenmue 55
DM, Get Bass + Angel 70 DM,
Arcade Stick 45 DM, alles Top-
Zustand!

Tel. 0170/9625248 (18-20 Uhr)

Verkaufe fiir Saturn (PAL):
Mystaria, Atlantis, D, Shining
Wisdom, Shinohi X, SimCity2000,
Dark Savior, Street Fighter Alpha,
Blazing Dragons. Saturn (jp): Story
of Thor, Vampire Hunter. Pro Spiel
30-50 DM.

Tel. 0172/2768073

Fiir Saturn (jp): Dracula X 160 |

DM, Capcom Generation2 300 DM,
Sonic Jam 250 DM, Dungeons &
Dragons Collection 150 DM,

Joypad-Verlangerungskabel, 6
Spiele, Preis VB.

Tel. 08281/797788

(Christoph, werktags ab 18 Uhr)

Dynasty Wars2 200 DM,
Thunderforces und Dead or Alive
je 140 DM. |
Tel. 06195/65665 (Marcus) |
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Verkaufe fiir Mega Drive: NBA |
Jam, NBA Jam TE und WWF Raw |
fiir 32X, Mega-CD Bill Walsh |
Football je 25 DM. Raritat: Neu |
und ariginalverpacktes Spiel i
Snake's Revenge (Metal Gear2) |
gegen Gebat. i
Tel, 0174/4918772

S—
Mega Drive + 156 Spiele + 3 Pads |
fiir mind. 160 DM, auBerdem Sega |
Rally2 (Dreamcast) fiir 20 DM so- |
wie Fifa2001 (Playstation) fir 25 |

DM. Tel, 0341/3304138 E

Dreamcast Online-Pack, 1 I
Controller, Visual Memary Card, 9

Spiele: Resident Evil Codef
Veronica, Ready 2 Rumble Round |
2, Tony Hawk, Ultimate Fighting | |
Championship, Nightmare Crea- '
tures 2, Virtua Striker2 usw. fur

600 DM, |
Tel. 0931/272981

Videospielzeitschriften, 30 Stick {
fiur 70 DM (u.a. VG, Screenfun, i
auch Demo-CDs), Blaze Pro Shock |
Arcade 45 DM, RE Pad 15 DM,
Playstation-Pad (leicht defekt) 9
DM, suche Playstation-Importe
(Final Fantasy9 + Lunar2) und
MANIAC 12/98, 3/99.
Tel, 03405/33588
Playstation, Chip, Memory Card, 2
Pads, RGB, 10 Spiele, FP 380 DM.
Dreamcast, 1 Pad, VM, Re. E\.r!I
Code V., Crazy Taxi, MSR, Soul
Cal. FP 450 DM. Alles 100% ok.
Tel, 05661/1720 od. 922388

@ o @ @ 0o 00 QCQCQCECEEE®

Playstation: Frontschweine 60 |
DM, Wipeout3 30 DM, Music2000, |
Tomb Raiderd und F1 98 fiir je 25 |
DM. Nintendo64: Pokémon Sta—|
dium mit Transferpak fur 110 DM.
Tel. 05304/5591 (ab 15 Uhr)

Verkaufe PS2 + Memory Card +
Dual Shock 2 + Timesplitters + |
Dynasty Warriors2 + Ridge Racer5 |
+ Silent Scope. Neupreis 1439 DM |
fiir 1100 DM |
Tel. 0178/4551079 (ab 17 Uhr)

Final Fantasy9 (neuwertig) 70

DM. Evtl. noch deutsche DVDs.
Zuziiglich 7 DM Porto/Nachnahme.
Tel. 0340/8825696 (Karsten) |

Verkaufe SNK Neo Geo mit 5

Spielen, z.B. Samurai Shodown,
Viewpoint, World Heroes?2 fiir 550
DM oder tausche gegen Pec- !
Engine-Spiele. :
Tel. 02154/41619 (Boris) §

Rage Racer (jp), Discworld2, Bust- |
A-Move2, Horrorspiel (alle us) fiir |
zusammen 120 DM. Wipeout1+2 |
zusammen 40 DM (PAL). Prigel- .[
spiel & Ego-Shooter auf Anfrage. L
Tausche auch gegen Dreamcast- [
Spiele

Tel. 0160/3832777 i

Fiir Dreamcast (PAL): Sonic

Neo-Geo-Module: Last Resort, |
Viewpoint  (Nippon-Version), 1
Shock Troopers 2nd Squad, ng ;
of Fighters98+99, Real Bout Fatal 1
Fury2, Mark of the Wolves (US- |
Version). Preise bitte telefomsch |
erfragen. |
Tel. 040/7022390 (ab 18 Uhr) |

Verkaufe Spiele & Zubehdr fir

Neo-Geo-Module zu verkaufen: |
Verkaufe Metal Slug3 2000 DM |
oder tausche gegen 20 dltere Titel. |
Metal Slug X 2000 DM und mehr, |
Tel. 05825@40239 Di??a‘BQE??GE [

Verkaufe 11 NES-Spiele, u.a
Legend of Zelda1, Mario Bros1-3,
Skate or Die usw. fiir 360 DM. 2
Spiele ohne Hulle,

Sammy Susemihl, Miihlenstrich |
25, 26427 Esens

i

Spiele/Zubehar fir Saturn, Mega |
Drive, Mega-CD, Game Gear, PC- |

Enging, Playstation, NES, SNES,
Nintendo64, Game Boy, Vectrex,
Multi-Mega, z.B. Thunderfarces,
MD-Flipper, diverse Shooter,
Shining F., Kid Dracula, Snatcher,

tausche

Verkaufe,
Konsolen fiir alle Systeme. Kaufe |

und tausche auch
Sammlungen, auch Oldies.
Tei 089!14034‘32 [}1?5 ‘3355001

Spiele, |

ganze |

Ca. 200 Spiele fiir Mega Drive, |
100 fiir SNES, 50 fiir NES, 50 fiir |

Mega-CD, 120 fir Saturn und

noch PC-Engine, Neo Geo CD/ |

Pocket. Habe Nights, Magical Hat,

Seroblasters, Gynoug, Shining the |

Holy Ark, Shining Wisdom.

Tei 0173/4148185, 04202/637279 I

Panzer Dragoon2 (jp), Deep Fear .
(ip), Thunderforce5 (jp), Ristar
(us), Asterix (us), Earthworm Jim2 |

(us), Eswat (jp), Fire Mustang (jp),

General Chaos (us), Enemy Zero, |

Chiki Chiki Boys usw. habe etwa
800 weitere Spiele!

TE.'I D153M14B185 04202/637279

Adventure 65 DM, Soul Calibur 77 [ Mega Drive, Mega-CD, 32X, Lunar, Terranigma (neu) usw. Neu, an alle Videogame-Fans und |
DM. Fir Playstation (us): | Master System, Game Gear, Tel. 05101/15177 (ab 19 Uhr) Sammler, am Sa., 19.5.01 veran- |
Slamscape 58 DM, Nanotek Saturn, Dreamcast, Super =7 staltet der "Fanclub des Fantas-

Warrior 68 DM, NHL97 58 DM,
Psybadek (noch verpackt) 95 DM,
alles zusammen nur 335 DM,
Cheatsammlung gibt's extra dazu.
Tel./Fax. 07195/61352 (Kai)

Verkaufe sehr viele US-Import- |
spiele fir Sony Playstation, ein- |
fach anrufen.

Tel. 06201/187460 |
Japanische PS2 mit Span- |
nungswandler + Tekken Tag
Tournament + PS2-Memory Card
900 DM.

Tel. 0172/9514863

Mintendo, NES, Nintendo64,
Playstation, 300, Jaguar, CD-i,
Neo Geo GCGD, PC, Platinen,
Soundtracks, Laser Disc, Bicher,
viele us & jp-Sachen.

Tel./Fax. 030/6258637

PC-Engine: Chuka Taisen 150 DM,
Image Fight 50 DM, Side Arms S
50 DM, Darius Plus 90 DM. Neo
Geo CD: Robo Army 70 DM, Ninja
Commando 80 DM, Super
Basehall2020 40 DM, King of
Fighters99 130 DM, Bushido-
retsuden 50 DM. Suche Cyberlip.
Tel. 07222/151269

Verkaufe Game Gear mit 7
Spielen wie z.B. Dragon oder
Sonic, auch einzeln. Verkaufe auch
Dreamcast und Saturn-Spiele.

Tel, 0251/661116 |
Verkaufe, tausche, suche. Verkaufe
Dragon Ball Z und Sailor Moon-
Spiele fiir Super Nintendo, Game
Boy, Playstation. Suche Dragon
ball Z und Sailor Moon-Spielg,
auch RPGs fir Super Nintendo,
Game Boy, Playstation, zahle sehr
gut. Suche Lunar1+2 usw. fir

Playstation.

Tel. 03082/56284 |

Infos: Tel, 0451/6933840

tischen Films eV." die 1.
Videogame-Tauschhirse
Hamburg im Rahmen des
Sammler-Events in der Uni Mensa,
Schliuterstr. 7, 11-16 Uhr. Damit
wird diese einzigartige Ver-
anstaltung mit (ber 300 Handler-
tischen fiir Sammler noch interes-
santer, denn neben den

Sammelbereichen Kine und Film, |

Comics, Merchandise und
Horspiele, wird jetzt auch Hard-

und Software fiir alle Termine an- |

geboten. Also: 1x Eintritt = 3

Veranstaltungen.
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PS0O ist mies

ein heutiger Leserbrief richtet sich mit ei-
ner Beschwerde tiber die "Phantasy Star
Online"-Wertung an Euch. Was soll das?
Hingerissen von Eurer Traumwertung von 91
Prozent und den Lobeshymnen von Kollege Gibel
konnte ich es kaum erwarten, das vermeintliche
Rollenspiel in meinen Dreamcast zu stecken. Aber
dann — Erntichterung auf ganzer Linie: Dass die
Story recht diinn und ohne (iberraschende
Wendungen verlduft (was bei einem RPG ja es-
senziell ist), wurde bereits im Meinungskasten er-
klirt. Aber dass es sich hier iiberhaupt nicht um
ein Rollenspiel im traditionellen Sinn handelt,
sondern um ein Hau-Drauf-'Adventure’ der iibel-
sten Sorte, hittet Thr ruhig auch erwiihnen kon-
nen (es gibt ja auch rundenbasierte Hack'n'Slay-
RPGs wie z.B. "Shining in the Darkness”, "Vay”
und vor allem die "Phantasy Star’-Vorginger).
Motiviert heutzutage wirklich noch jemanden
solch’ eine einfallslose Zwei-Aktionen-Move-Palet-
te wie einst in "Final Fight” (die ‘Techniken' mal
auflen vor gelassen, da nicht jede Rasse diese an-
wenden kann)? Und dann erst die Schwiichen im
allgemeinen Spielprinzip: Warum wird auf mich
eingeprigelt, wenn ich gerade eine (umstindlich
tiber das Optionsmenii auszufiihrende) Technik
eingebe, mich nach einem Gegenstand biicke,
einen Schalter betitige oder einen Heiltrank an-
wende? "OK”, konnt Thr jetzt sagen, "das ist nun
mal Echtzeit...”. Wenn's aber nur das wire! Warum
steuere ich mit dem Analogstick, wenn es doch
sowieso nur zwei Laufgeschwindigkeiten gibt?
Warum spricht der Stick so spiit auf den Befehl
‘Rennen” an? Warum gibt sich das Optionsmenti
so spartanisch (z.B. keine Stick-Kalibrierung oder
Schwierigkeitsgradeinstellung, Padbelegung oder
Soundtests)? Warum fasst das Inventarmenti nur
so wenig Items (nach durchschnittlich 30 Minuten
musste ich die Dungeons verlassen, um das auf-
gesammelte Gertimpel zu verscherbeln)? Die
Grafik mag ja ganz nett sein, aber der Sound. Von
‘interaktiv’, wie Ihr behauptet, keine Spur: Der
dudelt halt, wie er will. Aber nochmal zum
Kampfsystem: Warum stehe ich direkt vor dem
Gegner, treffe ihn aber erst nach dem dritten
Schlag? Die Liste dieser konzeptionellen Mingel
lisst sich schier ewig fortfiihren: Warum wirkt die
Ubersetzung so klobig und unbeholfen (z.B.
"Bereichere Dein Leben.”, "Ich weiR, ich bin ein
Narr,”)? Warum ldsst sich auf einem VM lediglich
ein Charakter speichern? Und, und, und...
Online mag's ja ganz spafig sein — weswegen
auch die finf Multiplayer-Punkte voll in Ordnung
gehen. Aber solo. und dafiir steht ja wohl die
Zahl im Wertungskasten, ist's einfach nur trige.
ode, langweilig, frustrierend... Die Ausrede, es
handle sich ja ‘nur’ um ein reines Online-Spiel
halte ich fir ungerechtfertigt, denn sonst @
misstet Thr einen neuen ‘Online-Wer-
tungskasten’ entwickeln, um ein solches
Spiel adiquat zu bewerten. Wenn so die
kommende Generation von Online-Titeln
aussieht, dann bleibe ich lieber beim Offline-
Gaming!

Stefan Augenstein, Keltern

Eins vorweg: Uber die Hilfte der Cybermedia-
Belegschaft spielt momentan leidenschaftlich

“Phantasy Star Online” — eigentlich Beweis ge-

Bitte schreibt an
Cybermedia Verlags GmbH * MAIL!AC
Wallbergstralle 10 - 86415 Mering
oder digital an sf@maniac-online.de

nug, dass unsere Wertung in der vorletzten MANIAC
richtig war. Wir hatten schon lange kein Spiel mehr in
der Redaktion, das auf so breiten Zuspruch gestofien ist.
Deine Argumentation bzw. Dein Rundumschlag gegen
"PSO" deutet darauf hin, dass Du noch nicht Online ge-
spielt hast, aber darauf ist der Titel eben ausgelegt — wes-
haib iibrigens das ‘Online” dick und breit im Namen
steht. Genau das ist auch der Grund, warum man die
Wertung natiirlich auf den Online-Betrieb berichen muss,
selbst, wenn es keinen eigenen Kasten dafiir gibt.
Diese Prohlematik hat bei uns bereits zu Diskussionen
um die Einfiihrung einer speziellen Spielspalwertung
gefithrt, die unsichere Zukunft von Segas Dreamarena
hielt uns aber von der Verwendung eines neuen Elements
ab. Zudem gibt es bislang kaum Titel, die wirklich in er-
heblichem MaB von der Online-Anbindung profitieren,
Natiirlich werden wir ein entsprechendes Wertungssystem
entwickeln, sobald die Konsolenwelt konsequent das
Internet als Multiplayer-Tummelplatz nutzt. 4
Ubrigens halten wir Euch fiir miindig und intelligent ge-
nug, nicht nur nach reinen Prozentpunkten Kaufent-
scheidungen zu treffen, sondern den Meinungskasten
hzw. den Gesamttext miteinzuheziehen. Und da steht
z.B. im "PSO"-Test: "Richlig interessant wird ‘PSO’ aber
erst im Online-Modus”.

Nintendo-Schelte

n letzter Zeit wiederholen sich irgendwie
d immer die selben Themen bei MAILIAC:
Entweder werden die PS2 und der Dreamecast in
Grund und Boden gestampft, oder sie werden in
den Himmel gelobt. Also dachte ich mir, schreib’

rie-
bene Weise ist es nicht méglich, in ”Phantasy Star
Online” seinen Charakter-File zu kopieren. Wir
bedauern diese Fehlinformation und entschul-
. digen uns bei allen irre gefiihrten Lesern. Sucht

lhr schnelle Antworten auf “PSO"-Fragen, so
& wendet Euch bitte an das dafiir vorgesehe-
ne Forum auf www.maniac-online.de.
UPDATE: Wo bleibt “Unreal Tour- *
nament”? Die PAL-Version des |
: Multiplayer-lastigen Ego-Shooters
A " verschiebt sich seit Monaten, nun ist ein
B Termin Ende April geplant. Der Grund hierfiir
ist — laut Angaben von Infogrames England —
eine umfassende technische Uberarbeitung; be-
sonders im Splitscreen ruckelte die NTSC-
Fassung erbarmlich.

Ty
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mal was tiber das N(=nutzlos) 64. Als ich mir das
Gerit gekauft hatte, freute ich mich auf epische
Rollenspiele wie "Final Fantasy 77, Adventures
und spafdige Action. Action bekam ich auch mit
“Lylat Wars” und einem indizierten Ego-Shooter,
als Abenteuer gab’s "Zelda 647, das ich mindes-
tens viermal durchgespielt habe, um auch die
letzte Skulltula zu finden.

Aber jetzt bin ich sehr enttiiuscht iber die *64-Bit
Powermaschine’. Zu allererst wiire da der Preis:
Ich gebe doch keine 100 bis 150 Mark fiir ein
Spiel aus, von dem ich nicht mal eine Demo ha-
be! Da helfen auch keine Tests, ich {iberzeuge
mich halt licber selbst. Als zweites wiire da das
Spieleangebot: Es gibt zwar viele gute Titel fiir
die Konsole, aber viele davon sind Sport-, Renn-
oder Actionspiele, im RPG-Sektor gibt es wirk-
lich nichts Nennenswertes, wenn es da tiberhaupt
was gibt, Pokémon mag ich nicht, da ich das ex-
treme Marketing nicht korrekt gegeniiber den
Kids finde. Auch kann ich Nintendos unglaubli-
ches Verhalten Square gegeniiber nicht verste-
hen: Es ist doch egal, ob Yamauchi persénlich
was gegen die hat, Nintendo soll zusehen, dass
sie diesen genialen Entwickler zuritick gewinnen,
Denn mit einem "Final Fantasy"-Spiel beim
Konsolenstart hiitte Nintendo garantiert ein Ass
im Armel. Aber nein...

Das ist nur meine Meinung; wenn jetzt ein NG4-
Fan emport ist, dann tut's mir leid.

Yannick Piront, via E-Mail

Sicher: N64-Module sind wahnsinnig teuer, bestes Beispiel
fiir eine gnadenlose Preispolitik sind “Pokémon Puzzle
" oder "Conker’s Bad Fur Day” mit einer unver-
bindlichen Preisempfehlung von 150 bzw. 180 Mark.
Allerdings werden wir in Zukunft auch bei anderen
Konsolen wieder tiefer in die Tasche greifen miissen:
PS2-Soitware koslel momentan rund 120 Mark, spezi-
elle Titel wie "Unreal Tournament” gar 140. Und Xbox-
oder Gamecube-Spiele werden zu Beginn sicher nicht
glinstiger sein — irgendwie miissen die Konsolenhersteller
ihre Anlaufverluste reduzieren. Deshalb oder wegen des
Mangels bestimmter Genrevertreter eine Konsole an und
fiir sich zu verdammen, wiire aber verfehlt. Fiir ein brei-
tes Spekirum an Toptiteln kann man sich nunmal nicht
auf ein System konzentrieren — Multiformat ist die (zu-

gegebenermalien kostenintensive) Losung. Und wenn

“Dichstirt, dass es keine Demos zu N64-Spielen gibt und

sie deswegen vorher nicht antesten kannst, dann solltest
Du vielleicht mal Deinen Hiandler wechseln. Gute Liden
werden Dir immer eine Miglichkeit geben, die Software

vor dem Kauf auszuprobieren,



Weg mit Yamauchi

n MAN'AC 4/2001 lese ich auf Seite 38 in
der Rubrik ‘Aktuelles’ unter der Uberschrift
‘Wird der Gamecube verschoben?, dass Hiroshi
Yamauchi befiirchtet, der Gamecube miisse viel-
leicht aufgrund mangelnder Softwarequalitit und
~quantitit verschoben werden. Na gut, denke ich
mir, seit dem N64 wissen wir ja, dass Nintendo
zu unglaublichen Rekordleistungen fihig ist, was
das Verschieben von Veroffentlichungsterminen
angeht, Damals war es ja dieselbe Begriindung
(verfehlte ‘Dream Team'-Politik usw.). Ob es al-
lerdings marketingtechnisch besonders sinnvoll
ist, ein halbes Jahr vor der Verdffentlichung ei-
ner neuen Konsole den Erfolg derselben anzu-
zweifeln, ist mehr als fraglich! Nun wandert mein
Blick also weiter auf die Seite 39 und was muss
ich da lesen? ‘Korb fiir Square: Kein Final Fantasy
auf Gamecube’. Eben derselbe Hiroshi Yamauchi,
der sich eben noch tber Softwaremangel be-
schwerte, erteilt Square eine Absage! Hallo? Ist
der Mann denn vollig wahnsinnig? Hat der Mann
sich mal erkundigt, wieviel Millionen Playstations
damals nur wegen "Final Fantasy 7" verkauft wur-
den? Jemand, der so eindeutig das Verhiltnis zur
Realitiit verloren hat, sollte dringend zuriicktre-
ten. Wollen wir fir die Spieler hoffen, dass ir-
gendwer bei Nintendo noch verniinftig genug ist,
die Entscheidung gegen Square zu dndern!

Zu Eurem Magazin: Ich wiirde mir sehr wiin-
schen, dass spiitestens zur Veroffentlichung des
Game Boy Advance im Sommer die Handheldtests
als ‘richtige’ Tests in Erscheinung treten; also mit
genau dem selben Bewertungssystem, das auch
bei allen anderen Konsolen verwendet wird. Das
jetzige System ist vollig daneben, denn auch ein
Handheldspiel kostet nicht viel weniger als ein
‘richtiges” Konsolenspiel. Wenn ich also tiberle-
ge, eine solche Summe fir ein Spiel auszugeben,
verlange ich auch verniinftige Informationen dar-
tiber!

Bevor Ihr jetzt direkt nein sagt, bedenkt bitte,
dass Ihr das letzte Multiformatmagazin seid und
damit eine weitaus héhere Verantwortung und
Informationspflicht habt als bis vor kurzem!

Holger Hithne, via E-Mail

Wir sagen jetzt direkt ‘Ja’”: Du hast mit Deiner Begriindung
vollkommen recht. Gerade die Game-Boy-Advance-
Spiele werden in ihrem Preis an Titel fiir Heimkonsolen
rankommen und verdienen so eine eingehendere
Betrachtung und Bewerfung, Hinzu kommt natiirlich,
dass Nintendos neues Handheld erheblich komplexere
Spiele erlaubt und somit grolere Tests Sinn machen.
Spatestens zur Einfiithrung des GBA werden wir die
. Handheld-Seiten neu konzipieren.
Was die alte Feindschaft Yamauchi/Square und die Ergiisse
das greisen Nintendo-Cheis angeht: Wir glauben nicht,
dass der Gamecube bzw. der GBA dringend eigene "Final
Fantasy”-Titel bendbligt, um erfolgreich zu werden.
Personliche Befindlichkeiten sollte man allerdings aus
dem Geschaft raushalten, so viel Professionalitat diirfte

man eigentlich von einer Weltfirma erwarten...

Dick ware schick

a die MANIAC ja nun das letzte verblei-
bende Multiformat-Mag auf dem deutschen
Markt ist (mal abgesehen von Massenmedien wie

e © @& © ¢ ¢ e CCCECE

Computer Bild Spiele und Bravo Screenfun bzw.
einigen Freak-Mags), habe ich einige Anregungen
und Verbesserungsvorschlige:

Bitte nutzt die Gelegenheit fiir eine Erncuerung
des Layouts! Das Heft miisste weniger bunt ge-
staltet werden und Thr solltet schlichtere, aber
trotzdem stylische Schriftarten verwenden.,
Erweitert bitte den Heftumfang! Knapp 100 Seiten
sind zu diesem Preis gelinde gesagt eine
Unverschiimtheit! Eure ehemaligen Mithewerber
von der Video Games haben gezeigt wie's geht.
Ich denke, 140 Seiten Heftdicke sollten im Bereich
des Moglichen sein.

Ansonsten gefallen mir schon seit langem Eure
monatlichen Features bzw. Titelstorys — bitte un-
bedingt beibehalten! Wenn oben genannte An-
derungen von Euch in Angriff genommen wer-
den sollten (besonders der grofere Heftumfang),
werde ich die MAN!AC ohne Zigern abonnieren.
Es liegt also bei Euch, das Beste daraus zu ma-
chen! Ausreichend finanzielle Mittel diirften Euch
nach der (zwangsliufig) gesteigerten Auflage ja
zur Verfiigung stehen. Ansonsten wiinsche ich
Euch noch alles Gute und ein langes Bestehen.

Matthias Loges, via E-mail

Erstmal vielen Dank fiir Deine Vorschlige, wie wir die
MAN!AC lesenswerter machen kiinnen. Das Layout ist
natiirlich Geschmackssache — wir sind stetig auf der
Suche nach Verbesserungen. Und wer die MANIAC im
letzten Jahr aufmerksam beobachtet hat, der sieht auch,
dass sich immer wieder was am Aussehen dndert. Nicht
ganz nachvollziehbar ist die Aussage, der Preis wiire ei-
ne Unverschimtheit. Die MANIAC kostet seit der ersten
Ausgabe 5,90 Mark - trotz in den vergangenen acht
Jahren zweifellos gestiegener Kosten. Und der Vergleich
mit dem ‘dicken’ Mitbewerber eriibrigt sich schon aus
einem Worl aus Deiner Feder: Ehemalig. 140 Seiten
scheinen doch nicht im Bereich des Maglichen gelegen
zu haben. Wir kénnen Euch versichern, dass wir lieher
mehr als weniger Seiten bieten wiirden, und das sicher

auch tun werden, sobald es uns die Umstande erlauben.

Mac-Meckerei

F Is ich gestern an der Tankstelle die neue
MANIAC sah, ging es mir wieder richtig gut.
Endlich wieder Lesefutter fir mein heifd gelieb-
tes Thema Videospiele! War natiirlich klar, dass
ich gleich danach in meiner Mittagspause durch
Eurer Magazin blitterte und mich bei Seite 39 der
‘Schlag traf’. Nun, eine Brille trage ich nicht, bin
auch noch nicht 30 und SuBstoff! Koffeinfreier
Kaffee? Bih! Aber einen Macintosh Computer ha-
be ich! Nicht, dass ich mit Windows Computern
nichts zu tun haben machte, Auf der Arbeit muss
ich mich tiglich mit den kleinen und grofien
Problemen von Windows rumschlagen (...). Bei
mir kommt es auch schon mal vor, dass mein
Mac fiinfmal am Tag abstiirzt, Trotzdem habe ich
ihn nicht aus dem Fenster geschmissen. Aus ei-
nem einfachen Grund: Er ist einfacher zu bedie-
nen. (...) Aber an einem kann man uns Macintosh-
Anhinger auch erkennen: Wir binden jeden auf
die Nase, wie gut ein Mac ist! Und wir haben ¢in
grofies Herz und konnen verzeihen!

Roberto Fernandez-Barrios, via E-Mail

Danke fiir Deine Absolution: Das letzte, wonach uns der
Sinn steht, ist einen nutzlosen Systemstreit anzuzetteln.
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ie die (alte) Playstation besitzt auch
der Dreamcast eine serielle Schnitt-

Duell vernetzt werden. Zumindest theoretisch,
denn ein passendes Linkabel wurde von Sega
nie veroffentlicht. Hongkong-Hersteller Dragon
liefert mit dem "Dragoncast VS-Cable” fiir rund
80 Mark (www.hongkongfun.de oder Tel.
07458/455132) Ersatz: Das Linkkabel ist zwei
Meter lang und besitzt in der Mitte einen Null-
modemkasten — Netzteil oder Batterie benotigt
das Accessoire nicht.

Kompatible Spiele: Die einzigen GD-ROMs
mit Zweispieler-Link sind momentan "F-355
Challenge” und "Virtua On”". Letzteres ist ebenso
wie der dazugehorige Twinstick nur in Japan
und den USA erschienen. Im Ferrari-Rennen

(Test in MAN!AC 12/2000) ist der Linkmodus

: Ao B,
wiederum gut ver- ""\
steckt — siche Bild unten.
Fir "Daytona USA 2001" .
wurde zwar eine Link-Option an-
gekiindigt. aber letztendlich nicht implemen-
tiert. Filschlicherweise verweist die VS-Cable-
Verpackung auch auf das Prigelspiel "Capcom
vs SNK”, das keinen Zweispielerlink enthilt.
Das "Dragoncast VS-Cable” lohnt sich also nur
fir Ferrari- und Roboter-Fans und ist zudem
(wie das Playstation-Linkkabel) etwas kurz gera-
ten — Thr misst die Konsolen direkt nebeneinan-
L MAIN MENU |

ARCADE
CHAMPIONSHIP
SINGLE PLAY
VERSUS PLAY

3]

E VERSU

NETWORK RACE

CAR SETTINGS
DRIVING DATA
HOME PAGE
OPTIONS
SAVE GAME
LOAD GAME

Das Hauptmenii von "F355 Challenge”:
Haltet die Tasten X und Y gedriickt, um den
Linkkabelmodus freizuschalten.
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Asphaltduell in "F355 Challenge” aus beiden Perspektiven: Im Race-Modus brettert lhr drei Runden |
um die Wette, in der Time-Lag-Variante miisst Ihr einen vorgegebenen Zeitvorsprung herausfahren. Dabei werden |
alle freigespielten Wagen und Strecken aus dem Einspielermodus ibernommen.

der platzieren.

Installation: Schaltet Eure beiden Konsolen aus
und stopselt das Linkkabel in die seriellen
Schnittstellen (Bild rechts). Der Aufbau ist sim-
pel, die Inbetriebnahme
hat aber ihre Tiicken:
Schaltet  Thr beide
Konsolen gleichzeitig
ein, kommt es oft zum

Ausstieg beim Booten —
manchmal landet Thr auf der
Benutzeroberfliche des Dreamcast,
in anderen Fillen friert eine der Konsolen
ein. Schaltet deshalb erst einen Dreamcast ein,
geht ins Hauptmeni, und driickt dann die
Power-Taste der zweiten Konsole.
Duellspag: Im Gegensatz zu Internetduellen
gibt's beim Kampf via Linkkabel keine
Ruckelanfille oder Geschwindigkeitsbremse.
"F355 Challenge” und "Virtua On” bieten im

BEWAHRTES KONZEPT: Nach der Versorgung der
PSone schneidert der englische Mogelspezialist Datel
auch der PS2 eine Schummelkombi auf den Prozessor.
Das "Action Replay2” (englische Version) kostet bei
www.hongkongfun.de 90 Mark und besteht wie der
Vorgdnger aus einer speziellen Memeory Card sowie ei-
ner CD. Diese legt lhr beim Anschalten in die Konsole,
nach der Codeauswahl wird sie gegen ein Spiel ausge-
tauscht. 133 Cheats fiir 23 Spiele sind vorprogram-
miert, weitere Codes gebl Ihr mit Pad oder USB-
Keyboard (ab Sommer im Handel) ein. Wie auf dem
Dreamcast bestehen die Cheats fiir die PS2 aus einem
16-stelligen Zahlen- und Buchstabencode. Das
Programm reagiert bei der Eingabe wesentlich schnel-
ler als der trige Vorginger.

NERVIGE AUSSTEIGER: Ausgereift ist die Mogel-Soft-
ware aber noch nicht, denn bei der Nutzung von Cheat-

Lcn(les steigt die PS2 oft aus. Da dies meist mitten im
=

Linkmodus die gleiche Optionalitit wie im
Splitscreen, Thr habt aber deutlich mehr Uber-
sicht und geniegt die volle Grafikauflosung.

Das Ferrari-Rennen ist fetziger und fairer als im
arg gestauchten, geteilten Bildschirm, weil Thr
Kurven und Hindernisse schneller erkennt.
Zudem ist das Rennen erheblich spannender,
wenn man nicht in der anderen Bildschirmhilfte
die feindliche Fahrtechnik und Uberholversuche
ausspionieren kann. Das Time-Lag-Rennen
(hingt Euren Gegner ab) macht mit Linkkabel
richtig SpaR, denn nur mit einem detaillierten
Bild konnt Ihr jede Kurve perfekt anfahren und
so den nétigen Sekundenvorsprung fiir den Sieg
herausholen,

Segas "Virtua On” ist dagegen tiberhaupt erst
via Link richtig spielbar, denn im Feuergefecht
per Splitscreen verliert Ihr den Feind schon bei
einem gewohnlichen Jump-Pak-Hiipfer aus den
Augen. 1

o ———
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Die serielle Schnittstelle des Dreamcast befindet sich

direkt unter dem Stromstecker: Schaltet die Konsole
aus, bevor Ihr das Kabel einsteckt.

Spielvergniigen geschieht, istder Frust grols. Wir emp-
fehlen Euch mit dem Kauf noch auf das niichste Soft-
ware-Update zu warten.




STAR WARS: JEDI
POWER BATTLES

" Gegner-Radar: Komisch, weder Obi
! Wan noch Qui Gon Jin sind jemals von
B ums Eck’ kommenden Bosewichten
ithberascht worden. Wenn es Euch da ganz an-
ders geht und Thr immer von hinten auf die
Miitze bekommt, probiert mal den Gegner-
Radar aus. Pausiert das Spiel und gebt dann die-
se machtvolle Kombination ein:

+ + ¢LRL

Ewig leben konnt Thr zwar auch als Jedi-Ritter
nicht. Mit der folgenden Tastenfolge diirft Thr
aber, sobald Ihr Euer letztes Leben verloren
habt, wieder am letzten passierten Checkpoint
einsteigen. Vor der Cheat-Eingabe misst lhr nur
in den Pausenmodus wechseln,
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“Jedi Power Battle -Modus: Auf die Dauer ist es
einfach langweilig, irgendwelche désigen Blech-
kameraden mit dem Lichtsibel zu tranchieren,
die sich gar nicht mal richtig wehren kénnen.
Im ‘Jedi Power Battle'-Modus konnt Thr Euren
Kumpel am zweiten Controller alle machen:
Spannendt‘ Zweikimpfe sind also vorprogram-
miert. In den Battle-Modus gelangt lhr, wenn
Ihr ein neues Spiel startet und den Zwei-Spieler-
Modus wihlt. Nehmt jetzt den zweiten
Controller und haltet die Tasten

R+X+Y+B
gedriickt, Jetzt miisst Thr mit dem ersten
Controller nur noch

A

driicken. Wenn ihr den Cheat nochmal benutzt,
kommt IThr zurlick ins normale Spiel.

Herzlich willkommen auf den Last-
Resort-Seiten. Diesmal ist hoffentlich
fiir jeden was dabei: Sportsfans diirfen
im Ring und auf dem Basketball-Court
schummeln, Actionfreaks werden mit
Hilfen zu "Oni(-musha)” bedient und
Rollenspieler kénnen bei ”Skies of Ar-
cadia” und ”"Darkstone” cheaten. Dann

kann ich ja jetzt die roten Kontaktlinsen

einwerfen und ins Kino gehen. Max

ECW: ANARCHY
RULZ

Lohn Fiir Priigel: Um Euch bei der Aus-
‘ wahl Eurer Spielfigur fiir das Schwer-

= gewichts-Turnier etwas zu untersiitzen,
sind hier die Belohnungen aufgelistet, die Thr
ergattern konnt. Um an die Goodies zu kom-
men, misst Thr das Spiel mit einem der folgen-
den Wrestler auf der Schwierigkeitsstufe ‘Hard'
gewinnen.

Simon Daimond
grofe Kopfe
Amish Roadkill
kleine Kopfe
New Jack
keine Kopfe
Sal E. Graziano
dicke Wrestler
Super Cracy
grofle Hande
Spike Dudley
groBe FiiBe
Rob Feinstein
Bonus-Wrestler: Danny Doring

MAN'AC Tip

& HABT IHR CHEATS ODER
VERSTECKTE ABKURZUN-
¥ GEN ENTDECKT?

| Kennt thr geheime Priigel-
Charaktere oder schwer zu-
gangliche Warp-Zonen? Wenn
i ja, konnt lhr bei uns kostenlose
Spiele fiir Eure Lieblingskonsole
| abstauben! In dieser Ausgabe L
bringen wir fiir die besten Tipps
je drei Spiele fiir Dreamcast und
| Playstation unter die Leute.
4 Heute lockt “Liberogrande In-
ternational” und die Ballerei
"Gunbird 2!

Der Rechtsweg ist natiirlich
ausgeschlossen.

CYBERMEDIA VERLAGS GMBH -
KENNWORT: TIPPSTEUFEL
¥ WA.I.LBERGSTR 10 - 86415 MERIN(.

MEGA MAN X5

Ultimative X-Ristung: Das kleine blaue
Stehaufminnchen Mega Man ist irgend-
# wie nicht totzukriegen und tummelt
smh schon seit seeligen NES-Zeiten munter auf
den Bildschirmen. Fir alle Fans der Serie dirfte
es in jedem Fall interessant sein, den Kampf mit
der attraktiven und dufRerst widerstandsfihigen
X-Riistung aufzunehmen. Im Charakterauswahl-
Schirm misst Ihr hierzu den Cursor auf X posi-
tionieren und neunmal die untenstehende
Kombination driicken.

LA

Ultimative Zero-Riistung: Dasselbe in rot ist die
ultimative Riistung fiir Mega Mans Prototyp, den
zackigen Zero. Um seine beste Panzerung zu
bekommen, lasst Thr ihn bei der Charakterwahl
aufleuchten und driickt wie gehabt neunmal
den Code:

¥ ¥t

| Studenten statt Schwerter: Wenn Ihr
| Euch im Kampfer-Auswahl-Bildschirm
& befindet, bewegt lhr den Cursor auf ei-
nen Schwertschwinger, wihlt diesen aber nicht
aus. Stattdessen driickt Thr gleichzeitig die
Tasten

L1 +12+R1 +R2
Jetzt spielt Thr als wissbegieriger Student. Jeder
Kimpfer verwandelt sich in einen anderen
Charakter.

ps-Hotline

0190/88241228 ......

KOMPETENTE HILFE: Kein Weiterkommen mehr
bei eurem Lieblingsspiel? Ob zu wenig Munition,
unterbelichtete Heldentruppe oder kniffliger
Endgegner: Unsere Tipps-Hotline weifs bestimmt

Rat. Ab sofort erhaltet ihr unter 0190/88241228

(3,63 DM/Min) kompetente Hilfestellung zu
allen Videospielen fiir Playstation, Dreamcast
und Nintendo 64.

Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure
Fragen taglich von 8-24 Uhr, natiirlich auch am
Wochenende. Haben die Mitarbeiter nicht gleich
einen entsprechenden Tipp parat, recherchie-
ren sie in umfangreichen Datenbanken nach der
Losung des Problems. Bei Eurem nachsten Anruf
wissen sie dann Bescheid, und lhr spart Euch
teure Wartezeiten am Telefon.




Y Unbegrenzte Energie: Obwohl die
| Frisur von Manga-Maus Konoko gele-

=4l gentlich an Wolverine erinnert, ist die
Pistolenbraut lang nicht so kraftig gebaut. Das
juckt Euch aber nicht, wenn Thr mit diesem
Cheat Vorlieb nehmt, den Thr im Bildschirm zur
Spielstand-Sicherung eingeben miisst. Habt Thr
es richtig gemacht, verfiigt Konoko tiber unend-
lich Energie.

ANL2

Der Oni-potente Cheat: Um alle im Spiel enthal-
tenen Goodies freizuschalten, markiert ihr im
Options-Menti den Punkt ‘Sound’, ohne diesen
auszuwihlen, und driickt dann wahlweise eine
der beiden folgenden Kombinationen. Das Pro-
gramm quittiert den erfolgreichen Cheat mit ei-
nem Tonsignal,
XOOO® § oder XXX}

Nie wieder abstiirzen: Action-Heroine Konoko
steht ziemlich sicher auf ihren wohlgeformten
Beinen. Wenn sie allerdings aus zu grofer Hohe
fallt, verliert sie einiges an Energie — ziemlich
drgerlich, vor allem, wenn man in groRere
Gegner-Ansammlungen stiirzt. Schmerzhafte
Blessuren lassen sich allerdings verhindern,
wenn IThr kurz vor dem Aufprall einfach die L2-
Taste driickt.

Selbst halsbrecherische Sprungakrobatik
stellt dank ‘Free Fall’-Cheat kein Problem mehr
fiir Eure quirlige Heldin dar

b

ARKADIEN ONLINE: Sega
nutzt die Internet-Fahigkei-
| ten des Dreamcast voll aus
= und bietet fiir ”Skies of
4 e Arcadna” drei feine Downloads an, die
“ lhr auf der Arcadia-Homepage findet.
¢ AUF NACH HAMACHOU-ISLAND: Diese lau-
schige Insel konnt lhr aufsuchen, wenn Ihr
| Euch die erste Datei geholt habt. Euer Schiff
olitet lhr allerdings schon ein paarmal auf-
by gewerlet haben, sonst bekommt thr massive
= Probleme, weil lhr den Weg zur Insel durch
' die Dark Rift Area nicht schafft. lhr findet auf
: Q | der Insel den letzten ‘Cham’, der Euer Fantasy-
@ Tamagotchi Cupil in seine finale Form trans-
formiert. AuBerdem solltet Ihr mit den
Ureinwohnern der Insel plaudern, da sie Euch
Statistiken iiber Euer bisheriges Abenteuer ver-
raten.
DER GIANT LOOPER: Um gegen dieses
Supermonster kimpfen zu diirfen, investiert

-

KNOCKOUT KINGS
2001

| Schmutzige Tricks gehoren im Boxer-
| Leben zur Tagesordnung. Zumindest,
& wenn man Filmen wie "Rocky” Glau-
ben schenkt. Die Programmierer von "Knockout
Kings” tun dies offensichtlich, denn sie haben in
ihrem Faustkampf-Festspiel vier dreckige, ver-
botene und deswegen extrem kriftige Schlige
eingebaut, die Thr wihrend des Kampfes mit
gleichzeitig gedriickten R1 + R und den folgen-
den Tasten durchfithren konnt,
Schlag in die Nieren
@
Schlag in die Weichteile
b 4
Kopfnuss
A
Ellenbogeneinsatz
B

Bonus-Boxer: Neben den bekannten Faust-
fuchtlern konnt Thr noch mit den unten aufge-
fihrten Herrschaften den Ring betreten, wenn
Ihr einen der in schwarz geschriebenen Namen
im Karriere-Modus verwendet:
Muhammad Ali
SBATISTE
Chuck Zito
ZITO
Ashy Knucks
MECCA
Jason Giambi
JGIAMBI
Bernand Osuna
OSUNA
Owen MNolan
OWNOLAN
David Defiagbon
DEFIAGBN
Ray Austin
AUSTIN

. iSkles of Arc ﬁ |

‘

thr ein paar Gebuhren und holt Euch den zwei-
ten File aus dem Internet - und eine gehérige
Portion Erfahrung! Bevor lhr den Giganten an-
greift, miisst thr noch sein Nest finden, das sich
in der New Frontier Area befindet. Habt Ihr
ihn in der Nahe von Gordos Bistro besiegt,
gibt’s als Belohnung einen feinen neuen
Gegenstand.

WAFFEN FUR VYSE UND AIKA: Uber den

o BKIES ufﬂROlDlA
Offivial Site

What is Internet Viewer 2

Die drei Downloads befinden sich auf der
offiziellen "Skies of Arcadia”-Seite
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NBA HOOPZ

| Trickliste: Die folgenden Kombina-
W tionen misst Thr im Versus-Bildschirm
@ cingeben. Allerdings habt Thr nur so-
lange Zeit, wie die Ansage der Teams dauert.
Benutzt da.s Digi-Pad fuir die Richtung.
unendlicher Turbo
XXXABB ¢
keine Fouls
XXAABB »
keine Hotspots
XXXB ¢
groBe Kopfe
XXX~
kieine Kopfe
XXXAAA «
kleine Spieler .
XXXXXAAAABBB «
Beach Court
AABBB «
Street Court
XXXAR «
als Dr. Atomic spielen
XXXXXAAAABBBB «
ABA Ball
XAB -
Anzeige der Trefferquote
AB ¢
Hotspots anzeigen
XA+

ﬁgﬁ V% WIZARDS

UMBEGRENZTER TURBO

NN

Wenn lhr den Cheat in der kurzen Zeit richtig
eingegeben habt, erscheint der Name des ausgeltsten
Effekts Giber den Symbolen.

‘Swirmlerang’ und den ‘Tuna Cutlass’, zwei 41“
seltsam aussehende, aber duRerst effektive § ‘l
Waffen, konnt lhr nach dem dritten Down- .2
load verfiigen. Aber nur, wenn lhr genug Kohle A
habt: Um diese Spezialausriistung kaufen zu
konnen, miisst Ihr erstmal etwa 34.000 Geld- *
einheiten sammeln. Der Mann, der Euch die -
zwei Schmuckstiicke verkauft, hort auf den
Namen ‘Mystery Merchant’. lhr erkennt den
Asiaten an einem Sack iiber der Schulter und ;-
einem orangen Hut auf dem Kopf. Er taucht
zufillig in allen Hifen der Welt auf, am be-
sten ist er allerdings im Hafen von Maramba

zu finden.

GAG AM RANDE: Zum Abschluss noch ein klei-
ner Gag fiir alle experimentierfreudigen
Rollenspieler: Wenn Ihr die "Skies of Arcadia”-
GD-ROM in einen normalen Audio-CD Player
schiebt, wird ein kurzer Track abgespielt, in
dem die Stimmen einiger Charaktere zu hiren
sind.
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CHEATMENU: Eine Unmenge
von Schummeleien kénnt lhr
in EAs neuer Biker-Simula-
tion benutzen. Alle folgen-
den Codes gebt Ihr im Cheatmenii ein,
das sich im Optionen-Bildschirm befindet:
DREI STRECKEN MEHR: kénnt Ihr mit diesen
y drei Passwortern freischalten:
OTRATTWTGHWG
The Riverbed
) . 0SSFMOGLFM
The launching Pad
:_...- WMXPLIBWWA
; , The Washougal
i CHEATS FUR CHAMPIONS: Hier findet Ihr zwei
interessante Modifikationen fiir den Champion-
4 ship- Modus:

i e AN T
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NUTSANDBOLTSS
unendlich viele Tuning-Teile
SHOESANDTRICKS
Etnies Freestyle Games

GUNGRIFFON BLAZE

a1 Grillen fiir Anfanger: Wollt 1hr bei Game
-t Arts’ Mech-Spektakel von Beginn an
den Feinden einheizen? Kein Problem:
Gebt einfach als Pilotenname (grofs geschrie-
ben) FAE MASTER! ein, wihlt Mexiko als Land
und das weibliche Geschlecht — schon habt [hr
zwolf ‘Fuel Air Explosion’ im Schrank stehen.

DARKSTONE

B Spiel's noch einmal, Barde: Die Musik ist
=S¥ cnorm wichtig fur die Atmosphire eines
#ed Rollenspieles. Zumindest in diesem
l’unkl lisst der "Diablo”-Klon "Darkstone”

Fantasy-Ambiente aufkommen: Der Barde in der
Stadt spielt zum Tanz auf, wenn [hr ihm ein
paar Minzen zuwerft.

Supercross 1

“ ¢ e e
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KLASSIKER: Ein Sammelsurium an klassischen
Spielereien ist hier aufgelistet, manchmal ist
der Effekt nur witzig, meistens aber hilfreich.
Geht ins Cheat-Menii und probiert es einfach
selbst aus.
UNLIMITEDPC
unendlicher "Power Clutch’
NDFSPD
unendlich Turbo
LOFENCES
niedrige Umzdunungen
| AM WERK
Erschopfungs-Grad des Fahrers zeigen
EXPLODE
explodierende Schrift
NORIDERS
Fahrer sind unsichtbar
JOKERIDERS
alle Fun'-Fahrer
NOBIKES
unsichtbare Motorrdder

POWER RANGERS:
LIGHTSPEED RESCUE

i Cheat-Menii: Fiir das Spiel mit dem lan-
¥ gen Namen hier ein paar kurze, knacki-
=4 ge Schummeleien, die Ihr einfach in der
Code Eingabe benutzt (befindet sich in den ge-
wohnlichen Spieloptionen). Habt Thr das Wort
eingetippt, erscheint die Zeile ‘New Code
Activated'.
Unendlich viele Leben

IMMORTAL
Unendlich viele Continues

FOREVER

Level-Anwahl
OMEGA

alle Gallerien Freischalten

SHOCASE

Onimusha

FINDE ALLE FLUORITE:
Eine wahre Sisyphus-
Arbeit ist es, alle soge-
nannten ‘Fluorite’ -Steine
zu finden, die in Capcoms fulminantem Sur-
vival-Abenteuer versteckt wurden. Die Pla-
ckerei lohnt sich allerdings, weil das coole
Mini-Spiel ‘Oni-Spirits’ freigeschaltet wird,
wenn Ihr alle 20 Steine besitzt und den letz-
ten Boss besiegt. Macht Euch also die Miihe,
zumal die Suche durch die folgenden Weg-

angaben hoffentlich erleichtert wird:

1. FLUORIT: Durchsuchtin der ‘Under Temple-
Area’ die kleinen Alkoven mit den braunen
Tiiren.

2, FLUORIT: Gleich nach dem Boss-Kampf in
der ‘South’-Gegend miisst lhr einige Urnen
zerbrechen und den Boden darunter absuchen.
3. FLUORIT: Guckt Euch nach dem Treffen
mit Yumemaru und Kaede das Regal im ‘Keep’
naher an.

4. FLUORIT: Sucht im oberen ‘Keep’-Stockwerk,
hinter dem roten magischen Tor unter den
Treppenstufen.

5. FLUORIT: Nach der Sequenz mit Tokichiru,
findet lhr den Stein gegeniiber des zweiten
Seiyru.

6. FLUORIT: Schaut im Keller des ‘Keep’ in die
linke Ecke der zweiten Halle mit den Samurai-
Kriegern.

7. FLUORIT: Ofinet die eiserne Jungfrau im

Raum mit dem blauen Schliissel.

8. FLUORIT: Im Geheimraum der ‘Wets-Area’
liegt ein Stein zu Fiifen des Buddha

9. FLUORIT: Seht Euch die Fasser links hinter
der Tiir mit den Gold- und Silberplattchen an.
10. HLUORIT: Nehmt den ‘Vision Staff’ in der
Nédhe des ‘Bishamon Shrine’. Seht Euch um,
mit dem ‘Vision Staff’ seht lhr einen Fluorit
leuchten.

11. FLUORIT: Steigt beim Schloss auf den Hiigel,
wo der Schlitten steht.

i

FAHRERLAGER: Aus einer ganze Armee Charak-
teren konnt Thr mit diesen ausgewihlten |
Codewaortern Fahrer rekrutieren. .
JOUSTER
Sir Dirthead
HONORFIRST
Moto Samurali
MASKEDMAN £,
El Luchador o
LOVESBRAINS .
Zombie 5
IRONMAN
David Baily
WWWECKOCOM
Ecko Rider
FORTYFOUR
Bob Page
HRAYEYSAYSRELAX 2y
HOT TUB Harvey :
BUNGAVEE
Space Overlord

e T e TR

TII'IE CRISIS
PROJECT TITAN

» 4 Kinderleicht ist der ‘Easy’-Modus des
“‘%’-. | bleihaltigen Ballerepos: Wenn Thr fiinf
S8 7 usatzleben und geniigend Zeit auf
dem Zahler haben wollt, um das hektische Re-
volver-Mirchen etwas ruhiger angehen zu kon-
nen, solltet Thr die erste Mission aktivieren und
in der Auswahl zwischen Story-Modus und
Time-Attack einfach einmal auRerhalb des
Bildschirms schiefien.
Sauschwer ist dagegen der Weg ins michtige
Cheatmeni des Spiels: Thr miisst im Haupt-
bildschirm einmal genau in den Buchtsaben ‘R’
des Wortes “TIME CRISIS’ und dann zweimal
das ‘+-Zeichen tiber dem Wort treffen. Knackig,
aber dufserst lukrativ,..

12. FLUORIT: Er glitzert auf dem Boden des
Pfades zum Statuenraum in der ‘West-Area’.
13. FLUORIT: Lauft in der ‘East-Area’ auf dem
Dach um die Glocke herum,

14. FLUORIT: Seht Euch das Pier hinter dem
Raum mit dem Zauberspiegel an.

15. FLUORIT: Sobald Ihr als Kaede spielt, 6ff-
net Ihr eine Tiir und findet ihn rechts davon.
16. FLUORIT: Zerschlagt die ‘Crates’ im
Briicken-Haus beim Zauberspiegel.

17. FLUORIT: Im Raum, wo lhr das letzte Buch
des Suzaku findet, oberhalb der Truhe suchen.
18. FLUORITE: Im sechsten Level des ‘Dark-
Realm’ stolpert lhr iiber den 18. Stein.

19. FLUORITE: Der vorletzte Stein liegt im
elften Level des ‘Dark-Realm’ herum.

20. FLUORITE: Den letzten Stein erhaltet lhr
schlieBlich im 17. Level des dunklen Konig-
reichs. Wenn lhr es jetzt noch schafft, die
zwolf Level von Oni-Spirits zu meistern, gibts
nicht nur das Bishamon-Schwert als Belohnung,




| Expeditionshilfe fiir N04-Archio-
logen: Wer mit Dr. Jones in versun-
kene Reiche und mythologische

e Stitten vordringt, hat ein duRerst
knobelintensives Bildschirmabenteuer vor sich.
Damit Ihr jede knifflige Sprungpassage meistert
und in den komplexen Welten auch keinen
Schatz tiberseht, sei die mehrteilige MAN!AC-
Komplettlosung jedem Indy-Fan als Leitfaden
ans Herz gelegt. cg

Level 1: American Southwest Canyon

Olympiareif: Mit gentigend Anlauf ist dieser
meterweite Sprung kein Problem.

Klettert im Canyon rechts die Blocke und die
Leiter hinauf. Zieht in der Mulde den Block her-
aus und schiebt ihn vor die hochgelegene Off-
nung, um an den ersten Schatz zu gelangen.
Betretet nun die Block-freie Hohle und kriecht
durch den Spalt unten links wieder ins Freie.
Springt tiber die beiden Gruben und zieht Euch
mit der Peitsche am Stamm nach oben. Auf dem
Ausgrabungsplatz lauert Euer erster Gegner und
Indys personliche Nemesis. Ballert die Schlange
aus sicherer Entfernung ab, greift den zweiten
Schatz im Raum in der rechten Wand ab und
springt mit Anlauf auf das Podest rechts der
Schatzkammer (siehe Bild oben), Von hier
schwingt ihr Euch per Peitsche auf die nichste
Plattform. Nach einer Bruchlandung findet Ihr
Euch im Wasser wieder. Im Becken am Fuf$e
des Wasserfalls konnt Thr einen Geheimgang
entlang tauchen. Dort findet lhr in einer Grube
den dritten Schatz, iiber die Leiter an der
Wand stoit Ihr auf Schatz Nr. 4. Springt ins
Loch und Thr befindet Euch wieder im Freien
auf dem Ausgrabungsplatz. Da der Stamm her-
ausgebrochen ist nutzt Thr nun die Felsen, um
auf die hochgelegene Ebene zu gelangen. Lasst
Euch ins rechte Loch hinab, um dem Skelett
den fiinften Schatz abzunehmen, und springt
wieder ins Wasser. Steigt aus dem Becken und
es folgt eine kurze Zwischensequenz. In einem
Felsspalt links verstaubt der sechste Schatz, in
einer Kammer geradeaus Nummer sieben,
Nun macht The Euch an den Aufstieg tiber den
rechten Pfad. Lasst Euch nach dem ersten
Vorsp irekt wieder hinab fallen und ent-
‘euerzeug eine geheime, bekriechbare

Hohle mit Schatz Nr.8. Folgt dem felsigen Weg
und Ihr findet am Ende bei einem Skelett
Schatz Nr. 9. Geht zuriick und klettert auf den
Felsen. Kraxelt nun die Wand links hoch und
hangelt die Kante entlang, bis Thr Euch hochzie-
hen kénnt. Mit einem beherzten Sprung erreicht
Thr die Plattform auf der gegentiberliegenden
Seite, mit einem weiteren Hoppser geht’s wie-
der zuriick auf die hohergelegene Ebene auf
der anderen Seite. Ganz oben massakriert Thr
die Schlange, schnappt Euch bei der Leiter den
letzten Schatz und springt zum Zelt — Bewiih-
rungsprobe bestanden.

Level 2: Babylon

Um auf die erhohte Ebene diagonal des Jeeps
zu gelangen, klettert lhr zunichst die Sidule
nordlich des Vehikels hoch, Mit zwei gezielten
Sdtzen uber die mittlere Sdule erreicht Thr das
russische Lager, Uber die Holzkiste links er-
reicht Thr die Steinsdule, Von dort hiipft Thr aufs
Dach des Funkhauses. Nach einer Zwischen-
sequenz springt lhr weiter auf die erste Mauer.
Hangelt tiber die Felskante links zur zweiten
Mauer. Folgt rasch dem Pfad in die Hohle, be-
vor Euch die Soldaten im Camp entdecken.
Nehmt den linken Sims, lasst Euch bei der Saule
hinab und hangelt zum Verschlag in der Mitte,
Von dort springt Thr auf die gegeniiberliegende
Seite, nehmt den ersten Schatz, und lasst Euch
eine Etage tiefer fallen. Springt tibers Wasser zu
dem Spinnweben-verhangenen Durchgang (sie-
he Bild unten) und ballert den haarigen Acht-
beiner ab. Schreitet nun ganz vorsichtig durch
den zweiten Durchgang und schiefft den beiden
Wichtern das Benzinfass um die Ohren. Zwei
weitere Wachen warten im Camp, Im Zelt findet
Thr ein Medikit. Vergesst nicht, die liegengeblie-
bene Munition aufzusammeln, und lasst Euch
dann in die Kellergewolbe fallen. Erlegt den
Soldaten, greift hinter einer Siule die Medizin
ab und klettert die Leiter hoch zu einem neuen
Abschnitt. Totet die Wache und den Skorpion
im Zelt, schnappt Euch die Medizin und 6ffnet
mit dem Hebel im Raum unterhalb der roten
Markise das Tor. Verschiebt dort die Kiste, um
durch die Deckenluke wieder ins Freie zu krie-

Weitsprung fiir Fortgeschrittene: Diagonale Hupfer
gehen mit etwas Ubung leicht von der Hand.
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INDIANA JONES

AND THE INFERNAL MACHINE - LOSUNG TEIL 1

&5 G
Gemeinsam stark: Die wehrhaften russischen Solda-
ten solltet Thr moglichst einzeln aufs Korn nehmen.

chen. Es folgt eine Zwischensequenz. Lasst
Euch anschliefend die Mauer hinab und betre-
tet den Raum in der gegeniiberliegenden Wand.
Hier liegt ein Medipak herum. Klettert die Kiste
hoch, folgt der Mauer bis zum Ende und wartet,
bis der Truck am zweiten Tor anhilt. Ein muti-
ger Sprung mit etwas Anlauf und Indy fahrt als
Schwarzfahrer mit. Hopst am Ende der Fahrt so-
fort links hinab in die Unterfithrung. Auf einer
Kiste rechts liegt Medizin. Geht nun nach links
und erledigt vorsichtig die beiden Wachen, die
bereits auf Euer unerlaubtes Eindringen auf-
merksam geworden sind. Ignoriert den Soldaten
auf dem Dach und schleicht in den Raum unter-
halb von ihm. Hier wartet ein weiterer S6ldner
auf den Tod. Klettert tiber die Kiste aufs Dach,
nehmt den zweiten Schatz mit und folgt dem
Balkon zum Durchgang links, Uber den Ab-
grund schwingt Thr Euch mit der Peitsche.
Kraxelt die Leiter hinab und zieht Euch am
Felsvorsprung wieder hoch. Begebt Euch in den
Raum mit dem Kettenfahrzeug. Rechts von der
verschlossenen Bronzetiir ist ein dunkler Ver-
schlag mit einem Hebel. Legt diesen um und er-
ledigt die beiden aufgescheuchten Wichter —
am besten mit einem gezielten Schuss auf das
Olfass. Geht durch das nun offene Gatter und
zieht die Kiste weg, um dahinter eine zu durch-

kriechende Offnung zu finden, Taucht zuniicht

den rechten Gang entlang und ins erste Loch
hinab, um den dritten Schatz abzugreifen.
Schwimmt zuriick zur Gabelung, nehmt nun
den Gang nach links und taucht bei der ersten
Moglichkeit nach rechts und am Ende ins Loch.
Hier findet Thr den vierten Schatz. Abschlie-
fend taucht Thr durch die Offnung ganz nord-
ostlich (von der ersten Gabelung) und atmet
nach ein paar Tunnelmetern wieder frische Luft.
Die Tiir im Raum geradeaus ist verschlossen,
schreitet also die Treppe rechts hinab. Vergesst
nach der Zwischensequenz nicht, dem toten
Soldaten das Gewehr abzunehmen, Mit dem er-
haltenen Schliissel 6ffnet Ihr die Ttr am Fuf§ der
Treppe. Bevor Ihr die Sprengladungen dort mit
einem Schuss in die Luft jagt, konnt Thr nach ei-
nem kurzen Feuergefecht von den beiden
Wachen hinter der nun offenen Tiir im Norden
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die Munition abstauben. Nach der Explosion
hiipft Thr in den Krater und schnappt Euch den
finften Schatz am Grunde des Wasserbassins.
Klettert anschlieRend hinaus und zieht in dem
Raum ganz oben den Steinblock aus der Wand.
Nach der Aufzugfahrt setzt Thr in dem kleinen
Raum das fehlende Zahnrad in die Maschine
ein. Der Lift fihrt ein Stiick hinauf und Ihr er-
reicht mit einem Sprung vom Block die héher-
gelegene Etage. Erledigt die Spinnen und
Skorpione und klettert den Felsblock auf der
gegentberliegenden Seite hoch, um in einem
der Griber den sechsten Schatz zu finden.
Steigt nun die Leiter hinauf, kraxelt bei der
Moglichkeit nach rechts und findet in ¢inem
weiteren Grab Schatz Nr. 7. Schiebt auf dem
Riickweg den Block weiter in die Offnung, um
ihn tiber die Leiter zu besteigen. Mit einem mu-
tigen Satz springt Thr auf den Block gegentiber,
wo bereits der achte Schatz wartet. Von hier
hiipft thr auf die kleine Plattform mit dem stern-
formigen Schalter unterhalb von Euch. Kriecht
durch den nun offenen Spalt, klaut die Statue
und klettert die Leiter ein zweites Mal nach
ganz oben. Benutzt nun die Peitsche und klet-
tert hinauf. Nehmt das Teil der Steintafel und
springt tiber die Briicke zum zweiten Teil.
Erreicht mit einem kleinen Satz vom Briicken-
rest links die tiefergelegene Plattform. Hiipft
vorsichtig zu dem nun erreichbaren Durchgang
ganz unten und schnappt Euch das letzte Stiick
Steintafel. Setzt nun die drei Teile in die Ein-
buchtung gegentber der Zahnradmaschinerie
ein und eine Wand fihrt hoch. Nehmt die letz-
ten beiden Schitze mit und schiebt den Block
aus dem Fahrstuhlschacht. Nun kénnt Thr den
Schalter driicken, um mit dem Lift zum Levelen-
de zu fahren.

Level 3: Tian Shan River

Riicksicht auf bedrohte Tierarten: Um die Wélfe zu
\___ vertreiben, reichen regelmdlige Warnschiisse,

Schnappt Euch nach dem Absprung den ersten
Schatz und die Heilkriduter in der kleinen
Hohle rechts von Euch. Stapft den Schneeweg
entlang, vertreibt den Wolf mit ein paar Pisto-
lenschiissen und springt {iber die Schlucht zu
Schatz Nr.2. Lasst Euch den Abhang hinab und
folgt dem Pfad. Kraxelt am Ende die Stufen
hoch, springt auf die Briicke und rennt nach
links den Truckspuren nach. Schlagt bei der
Tanne den Pfad nach links ein. Beim Check-
punkt angekommen, erledigt Thr zunéchst den
Soldaten auf dem Wachturm und springt an-
schlieRend mit Anlauf rither. Knallt von oben
soviele Bosewichte wie moglich ab, bevor Thr
die Leiter hinab steigt. Am Fuie der zweiten
Sprossenstange erwartet Euch ein Soldat.

Hakelige Sache: Wegen der Stromungen wird die
idyllische Paddelpartie schnell zur Geduldsprobe.

Bewegt Euch in den Gang mit den Kisten und
offnet via Schalter die Tir, hinter der ein weite-
rer Wachmann steht. Uber die Kisten rechts
konnt Lhr einen Liftungsschacht betreten. Der
Gang nach links fuhrt Euch durch eine Luke
zum dritten Schatz, das rechte Rohr in einen
Raum mit drei Spinden. Schnappt Euch das
Gummiboot sowie das Flickset und aktiviert den
Schalter in der Ecke. Blast das Boot am Steg auf
und paddelt vorsichtig los. Nach ein paar Strom-
schnellen seht Ihr auf halber Strecke hinter ei-
nem Wasserfall die obligatorische Hohle, wo
der vierte Schatz auf seinen Finder wartet,
Steigt wieder ins Boot und tuckert den Fluss
weiter entlang, bis Ihr an einen Landeplatz
kommt. Steigt aus, folgt dem Pfad, nehmt unter-
wegs Schatz Nr. 5 hinter einem Felsen mit und
entscheidet Euch bei der Gabelung fir den lin-
ken Weg. Uberpriift den gigantischen Kerzen-
halter und schlagt dann den rechten Pfad ein.
Erlegt am Wachhaus die beiden Soldaten und
pliindert die Schrinke im Inneren. Verschreckt
den Wolf und steigt ein paar Meter weiter wie-
der ins Paddelboot. Achtet bei der folgenden
Fahrt auf die spitzen Klippen und entscheidet
Euch bei der ersten Abzweigung fiir den linken,
bei der zweiten Moglichkeit fiir den rechten
Flussarm. Haltet Euch links und dockt bei dem
Turm an. Die Tir oben ist dummerweise ver-
schlossen, dafiir konnt Thr weiter unten ein
Fenster zerschiefien und mit einem Satz tibers
eisige Wasser einbrechen. Der Schalter im In-
neren offnet die obere Tiir und Thr kénnt Euch
die erste Kerze schnappen. Springt wieder ins
Boot, folgt dem Fluss in die Hohle und legt bei
dem kleinen Wildchen an. In dem groRen
Baum nehmt Ihr die zweite Kerze, lauft einmal
um den Stamm herum, um Schatz Nr. 6 abzu-
greifen. Wilde Stromschnellen treiben Euch
durch eine weitere Hohle, in der Indy auf einen
praktischen Aufzug stoft. Legt den Schalter um
und fahrt nach ganz oben zurtick. Stockt im
Wachhaus Eure Vorrite an Repair-Kits auf und
paddelt den Fluss ein zweites Mal entlang. Fahrt
bei der ersten Gabelung wieder links, bei der
zweiten diesmal ebenfalls. Nun kommt Thr an
einem kleinen Haus vorbei, in dem aufier der
dritten Kerze noch ein paar Spinnen lavern.
Speichert, fahrt mit dem Flofs weiter und haltet
Euch bei der nichsten Abzweigung rechts.
Dockt an und betretet die Hohle. Hinter der
Biegung seht Thr im Dunkeln oben einen kleine
Einbuchtung, zu der sich Indy hochziehen
kann. Fiir die Miihe gibt’s eine Heilpflanze und
den siebten Schatz. Lauft nun tiber die Briicke
in die mysteridse Fabrik. Die sich bewegende

Plattform ganz links erreicht Ihr mit einem ange-
laufenen Sprung. Ist diese ganz oben, springt
lhr an die obere Kante. Zieht Euch hoch und
hangelt Euch tiber die Wandkante auf die ande-
re Seite. Achtet auf die Walzen, eilt die Holz-
planken entlang und hiipft mit etwas Anlauf auf
die ganz linke Plattform. Springt nun auf die
mittlere und von dieser auf den Holzweg ge-
geniiber, Folgt dem rechten Durchgang und Thr
stofst auf die vierte und letzte Wachskerze.
Ziickt beim Riickweg auf der Treppe die Pei-
tsche, um einen verborgenen Schatz zu ent-
decken. Wieder auf dem Balkon der Fabrik
tberspringt Ihr die Planken nach rechts,
schnappt Euch in dem Wandverschlag den
neunten Schatz und das Medi-Pak bei den Fis-
sern. Mit vollen Taschen besteigt Ihr ein weite-
res Mal Euer Schlauchboot. Haltet Euch bei der
Einfahrt in die Fabrik ganz links, um in einer
kleinen Kammer den zehnten und letzten
Schatz des Levels zu finden. Fahrt abschliefend
wieder mit dem Aufzug nach oben, setzt bei
dem Kerzenhalter die vier Wachsstummel ein
und ziindet sie an. Geschafft!

Level 4: Shamabla Sanctuary

Schiefst zundchst die Spinne an der Wand ab
und zieht Euch danach die Holzplanken hoch.
Erklimmt nun einen der Lampenhalter und
springt mit Anlauf auf die andere Seite. Driickt
den Knopf und eine Leiter fahrt aus. Folgt dem
Pfad auf den Vorhof des Schreins, haltet Euch
den Wolf vom Leib und zieht Euch den
Vorsprung hinten links hinauf. Klettert die
Anhohe rauf und lasst Euch am anderen Ende
vorsichtig hinunter, um den ersten Schatz zu
entdecken. Klettert anschliefend das ramponier-
te Mauerwerk ganz nach oben. Geht um den
Turm herum und fallt mit der Leiter wieder ins
Gebiude hinein. Lasst Euch hinter der Statue
herab und klettert von dort nach unten. Bei den
drei Skeletten findet hr einen weiteren Abstieg.
Nachdem Ihr einen Raum voll mit allerlei Zahn-
ridern durchquert habt, gelangt Ihr in eine gi-
gantische Hohle. Rutscht tiber die beiden Eis-

Gut getimt geht alles besser: Ein unbedachter Sprung
wird mit Genickbruch bestraft.

bahnen zu Eurer Rechten, um beim Fall keinen
Schaden zu erleiden. Vorsicht: Hier erwarten
Euch drei gefihrliche Eiskreaturen zum Duell,
Die kleinen Biester bespucken Euch mit
Eiszapfen und explodieren kurz vor ihrem Tod.
Nach dem Kampf verschiebt Thr den Steinblock,
um die obskure Maschinerie in Gang zu setzen.
Nun macht sich Indy an den mihseligen
Aufstieg. Klettert die beiden linken stufenartig
angelegten Plattformen empor und zieht Euch
mit der Peitsche am Holzzapfen weiter hoch.
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Mit einem gut getimten Sprung erreicht Thr das
rotierende Podest. Braucht Thr Heilkriuter, so
hiipft zur Plattform mit dem Skelett und an-
schlieRend zuriick auf das bewegliche Podest.
Macht nun einen Satz zu den rechten Treppen-
dhnlichen Plattformen, klettert ganz hoch und
springt auf das obere Rotations-Podest. Bevor
Thr zuriick zum Eingang rechts hiipft, nehmt
noch den zweiten Schatz in der linken Kam-
mer mit. Im Raum mit den Zahnridern schiebt
Ihr den Steinblock ins Innere des Zimmers,
anschlieRend lauft Thr zuriick in die mehrstocki-
ge Kammer mit der riesigen Uhr am Boden.
Driickt den Knopf bei der Tiir, Lasst Euch dort
gefahrlos zu einer kleinen Plattform mit dem
dritten Schatz runter. Nun macht Thr Euch im
Uhrzimmer an den beschwerlichen Aufstieg
zuriick zu der grofen Statue. Im zweithdchsten
Stock in der Ecke rechts des gemalten Gesichts
am Boden befindet sich ein Schalter. Driickt Thr
ihn, fahren zwei Briicken aus. Mit der einen
wird der vierte Schatz in der Wand zuginglich,
die andere bringt Euch zu einem Hebel, mit
dem Ihr das Gitter auf der Statuenebene 6ffnet,
Lauft iber die Bricke und springt vor dem
Eingang des Turms auf den schmalen Sims un-
ten rechts (siehe Bild oben). Ein Schuss und das
Fenster zersplittert. Achtet drinnen auf die Eis-
monster und lasst Euch vorsichtig auf die unter-
ste Ebene hinab. Legt den Hebel um, damit die
Leitern aktiviert werden. Nachdem Thr Gber die
Sprossenstiegen ins oberste Stockwerk gelangt
seid, legt Ihr auch dort einen Hebel um. Die
Glocke hebt sich und Thr kénnt im Erdgeschoss
den filnften Schatz stibitzen. Geht zuriick in
den Uhrraum und zu dem Statuen-Hebel zwei
Stockwerke tiefer. Nun ist Geschwindigkeit an-
gesagt: Legt den Hebel um und die Statue oben
beginnt sich zu drehen. Thr habt nun eine
Zeigerumdrehung Zeit, um zuriick in den Glo-
ckenturm zu gelangen und dort den Hebel zu
aktivieren (siche nichstes Bild). Habt Thr's ge-
schafft, erhaltet Thr nach einer Zwischensequenz
von einer alten Dame einen Schliissel, mit dem
sich die verschlossene Tiir im Erdgeschoss des
Uhrturms 6ffnen Lisst. Im Raum dahinter geht
Ihr sogleich durch den rechts liegenden Aus-
gang und in das Zimmer mit den zwei ‘schlafen-
den’ Skeletten. Erklimmt dann die Leiter am Bett
und driickt den Schalter, der eine Briicke akti-
viert. Im angrenzenden Raum findet Ihr auer
einer Heilpflanze auch noch den sechsten
Schatz in einem Biicherregal. Steigt wieder hin-
ab und sucht nach der zweiten Leiter im Schlal-
saal. Vom Bett aus konnt Ihr Euch ins Dachge-
~ bilk hochziehen und auf der anderen Seite ei-

ner verschlossenen Tiir wieder hinabsteigen.
Nehmt den ‘Seal Key’', um anschlieffend den
Einmarsch der Russen zu beobachten. Eilt zu-
ruck in den Raum mit dem kleinen Wasserfall,
erledigt die Wachen und klettert das Steinkon-
strukt mit der Statue in der Zimmermitte hinauf.
Offnet die Schleuse, indem Ihr die Statue von
der Wasserseite her anschiebt. Eine zweites
Schieben 6ffnet eine Tiir direkt unter Euch mit
dem siebten Schatz als Inhalt. Vorsicht Falle:
Nehmt Thr den Schatz, bricht der Boden unter
Euch weg. Dreht Euch schnell um und springt
aus dem Verschlag heraus, um dem tédlichen
Sturz zu entgehen. Klettert anschliefend die
Grube hinab und kriecht den Gang entlang. Nur
so entkommt Thr dem gefihrlichen Schwingbol-
zen. Im ndchsten Abschnitt warten zwei Eis-
monster auf den Tod. Steigt die Leiter hoch und
schwingt Euch per Peitsche in den kleinen Stol-
len. Um der Steinfalle dort ein Schnippchen zu
schlagen, erpeitscht Thr Euch einfach aus siche-
rer Entfernung den achten Schatz. Fahrt an-
schlieBend mit dem Aufzug nach oben und setzt
den ‘Seal Key' in die Tir ein. Wollt Thr sicher
auf die andere Seite gelangen, lasst Euch zu-
nichst an der Kante hinab, hangelt nach links
und hiipft auf die Plattform unter Euch. Springt

Der schnellste Weg in den Nachbarturm fiihrt mit ein
paar Spriingen tber die Lampenhalter links.

geradeaus auf die zweite und von dort auf den
nichsten Balken. Die Plattform vor Euch ist eine
Falle. Kein Problem: Mit etwas Anlauf springt
Ihr einfach direkt auf den Balken dahinter. Im
anliegenden Raum schnappt Thr Euch den
SchliiBel und zerballert die Spinne. Uberspringt
erneut den Fallen-Balken, erklimmt nach der
Landung den Pflock rechts von Euch und hiipft
von dort auf den nichst hoheren. Von hier
springt Thr an die Hangelkante an der Wand
und lasst Euch auf die Holzplattform ganz
rechts fallen. Springt auf die zweite Ebene und
lasst Euch dort an der anderen Seite runter.
Hiiptt zwei weitere Podeste hinab und peitscht
Euch wieder auf die andere Seite. Springt die
nichsten beiden Podeste entlang und nutzt er-
neut die Peitsche, um iiber eine tiefe Schlucht
zu gelangen. Vom erhohten Pflock links springt
Ihr mit einem gewaltigen Satz auf die gegen-
iberliegende Seite. Kraxelt die Podeste hoch,
bis Thr in einer Wand einen versteckten Stein-
block seht. Schiebt ihn zunichst ins Innere, um
Schatz Nr. 9 zu erhalten, und anschliefiend
heraus. Klettert nach oben auf das Steinpodest
und schnappt Euch die merkwiirdige Blumen-
zwiebel, Na, erschrocken? Das rasselnde Gatter
lasst sich mit dem vorhin gefundenen Schliissel
offnen. Ignoriert die auftauchenden Soldaten
und hiipft einfach ins Wasser, welches Euch
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gratis in den Raum mit der Statue trigl. Zieht
Euch auf den Balken im Giebel, springt riiber
zur rechten Ebene und driickt den Knopf,
Zurtick auf dem Balken springt Ihr nun aufs lin-
ke Podest und klettert die Leiter hinauf. Folgt
dem Gang links um die Treppe herum und
zerschiefit das Fenster in der verschlossenen
Kammer. Offnet per Knopfdruck die andere
Tiir, erledigt das Eismonster in der Bibliothek
und zerstort das Fenster am Ende. Der Soldat
auf dem Hausdach ist schnell erledigt, hangelt
anschliefend an der Kante nach rechts und
steigt in das Zimmer, dessen Scheibe Thr vorhin
zerschossen habt. Setzt in die goldene Schale
die Blumenzwiebel ein, verlasst den Raum
durch die Tiir und geht zuriick in die Wasser-
fall-Halle. Stellt Euch auf dem Dachbalken auf
die Fumatte und peitscht Euch zum verschlos-
senen Fenster an der Wand. Nach einer
Sequenz schnappt Ihr Euch die gewachsene
Pflanze. Mit dem Griinzeug eilt Thr zuriick zu
der alten Dame, die Euch nach der Verjiin-
gungskur zum Dank den Levelausgang offen-
bart. Nach einer Rutschpartie steht Ihr einem
mehr als tibellaunigen Obermotz gegeniiber.

Endgegner 1: Das Eismonstrum

Mit konventionellen Ballerminnern kommt Thr
dem Eismonstér nicht bei, spart Euch also die
wertvolle Munition. Die Angaben der Himmels-
richtungen beziehen sich immer auf Euren
Standort nach der Rutschpartie als stidlichem
Fixpunkt. Lauft in das Gebidude gleich links von
Euch und schnappt die Heilkriduter. Zieht Euch
anschlieend am Eis hoch und zerrt den Block
mit dem Gesicht aus der Wand. Spurtet nun in
das Haus im Nordosten. Eilt die brechenden
Planken entlang, iiber die Briicke und springt
im nichsten Gebiude zum Ausgang. Die kaput-
te Briicke fiihrt Euch zuriick in das Haus, in
dem Ihr den Steinblock herausgezogen habt.
Folgt nun dem freien Weg ins Nachbargebiude
und springt im Inneren tber die drei Eisplatt-
formen nach oben. Am Alligatorkopf schwingt
Thr Euch mit der Peitsche tiber die Schlucht und
springt an der Kante erst im allerletzten Moment
ab, um die Tiir zu erreichen. Nehmt das
Maschinenteil mit, bevor Thr tiber die Rutsche
wieder nach unten rauscht. Packt das Teil aus
und gebt dem Eismonster dreimal Saures.
Gewonnen! Der Ausgang verbirgt sich hinter
dem geborstenen Eisblock, der nach einer
Streicheleinheit mit dem michtigen Artefakt den
Weg freimacht.

Wie's mit Indy und der ‘Infernal Machine’ wei-
tergeht, erfahrt Thr in der nichsten MANIAC,

Urlaub? Von wegen! Indys Jagd nach den
Maschinenteilen ist noch lange nicht beendet. )
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Die Rettung der Welt kann anstren-
gend sein, auch wenn verschiedene
| Schwierigkeitsgrade zur Auswahl ste-
hen: "MDK 2" beansprucht in jedem
seiner zehn Level Geschicklichkeit und Gehirn
auf's AuRerste. Mit unserer zweiteiligen
Komplettlésung — die tibrigens auch fir die
Dreamcast-Version verwendbar ist — vermeidet
Thr Frust und konnt das ideenreiche Action-
Spektakel richtig genieRen. sf

Level 1: The Jim Dandy, Earth Orbit 8:58am

1A: Aller Anfang ist leicht
Nach dem freien Fall zum *Alien Minecrawler’
trainiert Ihr zunichst grundlegende Kurt-
Aktionen wie Schweben, Granaten werfen oder
Snipern, Letztere Fihigkeit kommt sogleich zur
Anwendung: Wie so oft im weiteren Spielver-
lauf miisst lhr auf einen Energieball schiefsen,
um eine Tiire zu 6ffnen. Im nichsten Raum bal-
lert Thr auf die Zielscheibe des Aliens, um die
Barriere zu beseitigen und das Vieh infolge um-
zulegen, In der folgenden, riesigen Halle knallt
Ihr zunichst von der Kante aus Aliens und Nes-
ter ab. Ganz unten findet sich ein Energieball,
durch Snipern wird die Tire dartiber geoffnet.
Im letzten Gang vor dem Checkpoint macht Thr
Bekanntschaft mit fliegenden Geschiitzen.
1B: Dicke Dinger
Nach einem Kampf gegen ein paar Aliens und
ein fliegendes Geschiitz snipert Ihr den Ener-
gieball, um die Tire zu offnen, Zudem sammelt
Ihr Gegenstinde und Health-Items ein. Am
Ende des folgenden Gangs befinden sich zwei
Laserkanonen — snipert sie aus gebiihrender
Entfernung, In der Halle holt
[hr Euch den Unsicht-
5 barkeits-
mantel
: und be-
nutzt diesen
gleich beim ersten
dicken Auferirdi-
schen, Den zweiten
Fettsack erledigt
Ihr mit den zuvor
eingesammelten
Granaten vom
linken oberen
Steg aus. Nun
/ noch schnell
auf den in der Mauer ver-
senkten Ball scharf
schieen, um die Tiire zu
offnen. In dem giganti-
schen Saal macht Thr
4 zunichst die fliegenden
E Geschitze nieder, an-
schlieRend werden sechs
Energiebille beschossen, um

den Ventilator in der Mitte zu aktivieren. Kurt
spannt den Fallschirm aus und fliegt dem niich-
sten Checkpoint entgegen,

1C: Weitsprung kommt vor dem Fall

Kurt steht nun auf einer Plattform hoch iiber
den Wolken — bewegt Euch mit Bedacht, um
nicht in den Tod zu stiirzen. Als erstes werden
samtliche angreifenden Raumschiffe mittels
Maschinengewehr ausgeschaltet. Nun benutzt
Ihr die herumliegenden Morsergeschosse fiir
das Sniper-Gewehr. Die gegeniiberliegende
Plattform ist von einer glisernen Kiseglocke ge-
schiitzt: Stellt Euch an den Rand der Plattform
und feuert eine Morserladung nach schrig
oben. Im Sniper-Modus koénnt [hr im kleinen
Fenster links oben die Flughahn des Geschosses
verfolgen: trifft es in die obere Offnung der
Glasglocke, wart Thr erfolgreich. Nach dem
Zerbersten des Hindernisses erledigt Lhr auftau-
chende Aliens und fliegt dann zur Plattform. Die
nichsten zwei Plattformen sdubert Thr auf die
gleiche Methode. die Ventilatoren nutzt Thr zum
Schweben. Auf der folgenden Ebene geht Thr
eng an der Wand entlang rechts um die réhren-
formige Struktur und durchwandert den Gang,
wobei [hr die Laserkanonen durch Snipern aus-
schaltet. Auf der anderen Seite rausgekommen,
schwebt Ihr zum Ventilator und lasst Euch in
den nichsten Abschnitt treiben.

1D: Hanz

Nun werdet Thr mit dem riesigen Geschitz des
Endbosses Hanz konfrontiert. Bleibt auf der
oberen Ebene der Plattform, damit die Aliens,
die sich unten herumtreiben, Euch nichts anha-
ben konnen. Nun geht Thr in den Sniper-Modus
und zoomt auf die Mitte des Geschiitzes. Dort
seht Ihr vier Energiebille, die durch Beschuss
ausgeschaltet werden. Wihrend dem Zielen und
Schieflen miisst Thr stindig links/rechts strafen,
um nicht von den Laserstrahlen des Schiffs ge-
troffen zu werden. Nun erscheint ein einzelner
Ball, der auf die obige Methode ausgepustet
wird. Jetzt ist der Boss verwundbar — snipert ihn
ein paar mal, um den Unhold aus seiner Kanzel
herauszulocken. Er springt auf die untere Ebene
und ist nun mit der Kreislauftechnik und dem
Maschinengewehr zu erledigen.

Wihrend lhr in die Mitte des Schiffs zoomt,
solltet Ihr standig hin und her strafen.
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MDK 2 ARMAGEDDON

PLAYER'S GUIDE, TEIL 1

Grundiagen

KEIN FALSCHER EHRGEIZ: Egal, wie erfahren
Ihr als Spieler seid, wihlt den einfachsten der
vier Schwierigkeitsgrade. Auch im ‘Easy’-Modus
habt Thr reichlich Arbeit vor Euch - trotz ge-
nereller Schwichung der Feinde und Starkung
Eurer Protagonisten.

WER ‘STRAFT, LEIDET NICHT: Erlernt und iibt
von Anfang an die ‘Strafe’-Technik. Egal, ob
Kurt, Max oder Dr. Hawkins, iiber die Schulter-
tasten im Kreis um die Feinde herumzulaufen

und dabei gnadenlos zu feuern, ist fast immer
eine ideale Methode, keine oder wenig Lebens-
energie zu verlieren. Ist kein Platz zum Kreisen,
bewegt lhr die Spielfigur zwischen Deckung
und offener Schussbahn hin und her. Mit Dr.

Hawkins verschanzt Ihr Euch hinter Kisten und
nutzt das Abprallverhalten der Toastscheiben
zum todlichen Bandenspiel.

SCHIERT SCHARF: Verlasst Euch in der Rolle
Kurts so oft wie moglich auf das Scharfschiit-
zengewehr: Aus sicherer Entfernung lassen
sich viele Probleme schnell und sauber losen.

Level 2: Alien Orbiter, Earth Orbit 10:10am

2A: Vierfache Feuerkraft

Nach einer 2D-Geschicklichkeitseinlage findet
Ihr Euch in der Rolle des Max auf dem ‘Alien
Orbiter” wieder. Im Anfangsraum lassen sich
drei Winde zerschiefSen — links und rechts vom
Ausgangspunkt gibt's nach Gefechten mit Aliens
und Laserkanonen eine Uzi, eine Schrotflinte
und eine Autobatterie (= Lebensenergie) abzu-
greifen; allerdings lohnt die Anstrengung fiir die
paar [tems kaum. In den nichsten Raum kommt
Ihr durch Zerballern der Wand, an der das zer-
storte Raumschiff liegt. In der Halle werden
zuniichst die rot blinkenden Alarmanlagen links
und rechts ausgeschaltet. AnschlieRend miisst
Thr in den Ridumen links und rechts vorne die
Deckengeneratoren zerstoren, um eine Wand
am Ende der Halle zu 0ffnen. Wihrend dieser
Aktionen wehrt Thr Euch munter Eurer Haut ge-

gen attackierende Aliens.

2B: Immer geradeaus

Es folgt ein weiter Marsch, wihrend dem Thr mit
etlichen Aufserirdischen, Robo-Froschhiipfern
und zerschieftharen Winden konfrontiert wer-
det. Nach einem Gang, der mit Lasergeschiitzen
gespickt ist, gelangt [hr auf ein weites Feld. Die
Zerstorung dreier Aliennester 6ffnet eine Tiire
am rechten Ende der Ebene.

2C: Fliegen und Fluchen

Jetzt wird’s etwas schwieriger: Max sammelt sei-

nen Jetpack ein, das notige Flugbenzin gibt es
an der Zapfsiule. Nun fliegt Ihr nach oben
durch die Schleuse: Die vier Laserkanonen
macht [hr am besten (und munitionssparend-
sten) durch stidndiges Strafen an der Wand und
gleichzeitiges Ballern platt. Auf diese Weise
miissen zwei weitere Schleusen tiberwunden
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werden. Thr solltet stets die Fillung des Tanks
im Auge haben und bei Bedarf vorsichtig von
Ebene zu Ebene zurtick zur Zapfsiule springen.
Nach der dritten Schleuse folgt ein Raum mit
drei Plattformen an der Seite und einer erhohten
in der Mitte. Erledigt von einer der unteren
Plattformen aus samtliche Aliens und Nester,
Strafen bewahrt Euch vor groRerem Schaden.
Tankt dann bei der Zapfsiule nach und legt
Euch nicht mit den Gegnern auf der Mittel-
plattform an, sondern fliegt gleich eine Schleuse
weiter nach oben. Nach den drei folgenden
Laserkanonen/Strafe-Einlagen kommt Thr wieder
in einen Raum mit drei Plattformen. Die griine
Tir fuhrt Richtung Levelausgang. Nehmt Euch
in Acht vor den Lasergeschiitzen im folgenden
Gang und weiteren Alienhorden.
2D: Verdienter Applaus
[hr befindet Euch in einen hohen Raum, in dem
einige Plattformen schweben. Hier hiipft Thr un-
ter dem Jubel der Alienzuschauer Euren Weg
nach oben. Unter der Kuppel schwebt in der
Mitte eine Zapfsiule — der Jetpack wird durch
geschicktes Sprung-Knopfdriicken und -loslas-
sen im Flug voll betankt. Nun folgen nochmal
drei Schleusen mit Geschiitzen, durch eine der
drei Ttren im obersten Raum gelangt Max end-
lich zum letzten Checkpoint.
2E: Der Feuerball
Der Boss besteht aus einer Kugel, die Lichtstrah-
len und Flammengeschosse wirft. Beballert zu-
nichst die fiinf griinen Bereiche, dann die Ku-
gel selbst und letztlich den kleinen, leuchtenden
Ball. Weicht durch Strafen den schmerzhaften
Strahlen aus — ansonsten droht kaum Gefahr.
Um Batterien einzusammeln, kénnt Thr auch in
den unteren Hallenbereich fliegen.
A

Ballert-auf die fiinf gelbgriinen Stellen und
meidet den Lichtstrahl

Level 3: The Jim Dandy, Earth Orbit 10:42am

3A: Trautes Heim, Gliick allein

Thr startet mit Doc Hawkins in dessen Quartier,
Nehmt die Limos (= Heiltrinke) aus dem Kiihl-
schrank, aufzusammelnde Handtiicher und
scharfe Soffe lassen sich zu Molotov-Cocktails
kombinieren. Auf der Briicke findet Ihr ein
Klebeband, in der Toilette kommt Ihr nach ei-
nem wahrlich explosiven Geschift in den Besitz
des Hindetrockners und einiger Stangen.
Kombiniert diese zu einem Laubgeblise und
geht zur Lounge. Die Aliens pustet Thr mit Eurer
Erfindung zum Ende der Halle, wo Euer fleisch-
fressender, griiner Untermieter auf den Snack
wartet, Zum Dank fiir die Mahlzeit taucht die
Pflanze Euren Toaster in radioaktive Fliissigkeit,
3B: Ein Sturz kommt selten allein :
Im Raum mit dem Rohrensystem geht Thr tiber
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die erste Strebe zur Mitte und an der Wand ent-
lang nach links. Lasst Euch auf die Réhre und
anschliefend auf eine weitere Strebe fallen, von
der aus IThr den Riss mit dem Klebeband flicken
kénnt. Nun greift Thr Euch das Stromkabel und
bastelt aus diesem und den Stangen eine Leiter.
Diese lisst sich auf den blinkenden
Bodenplatten anwenden. Nun folgt ein anstren-
gender Lauf Giber Streben und Rohren, bis Thr in
einen weiteren Raum gelangt. Hier werden eini-
ge Aliens zunichst mit dem Atom-Toaster aus-
geschaltet, anschlieend hiipft Thr auf die kurze
Strebe zur Rechten, dann auf die etwas hohere
links davon. Nun geht's tiber die Wandstreben
und den oberen Rand zum Ausgang. Hier
springt Thr rechts runter, lauft die Strebe entlang
und gelangt schlieflich zum Checkpoint,
3C: Noch mehr bodenloser Arger
Lauft rechts an der Wand bis zur Strebe, springt
darauf und dann zum hoher gelegenen Triger
in der Mitte. Nun auf die Wandstrebe links und
von dort weiter, bis Thr zum Aufzug gelangt.
Oben angekommen, springt [hr an die Wand,
lauft rechts hinter dem Aufzug vorbei und lasst
Euch durch Strafen auf die Strebe und dann
anschlieBend auf die darunter liegende Rohre
fallen. Von dieser aus springt Thr zum Ausgang.
Es folgen einige weitere Balance-Akte.
3D: Schuppige Hilfe
Links von der Raketen-Halle geht es in einen
Raum, in dem Ihr ein Fischglas und ein
Feuerzeug findet (waghalsige Forscher diirfen
letzteres gerne mal verwenden...). Den Fisch
schiittet Thr in die vergitterte Bodenoffnung na-
he des Checkpoints, Nun misst Thr in der Rolle
von Chuckleberry Finn durch ein dunkles Hoh-
lensystem schwimmen, um einen Schalter zu
finden. Es empfiehlt sich, die Helligkeit des
Bildschirms hochzudrehen, damit Thr Euch trotz
Disternis zurecht findet. Nehmt jeweils die
Abzweigungen auf der rechten Seite, um zum
Ziel zu gelangen, nehmt Euch dabei vor Minen
und Raubfischen in Acht. Nach Aktivierung des
Schalters 6ffnet sich die hintere Hallenwand.
Erledigt Aliens und Nester aus der Ferne.
3E: Von wegen frische Luft
Hinter den Kisten befindet sich ein duRerst
ziher Alien, nutzt abprallende Toastscheiben,
um ihn ohne Schaden auszuschalten. Nach dem
Exitus des Dicken betitigt Thr den Schalter an
der hinteren Wand links. Nun muss alles schnell
gehen: Eine geoffnete Schleuse zieht den Doc
gen All. Sobald IThr automatisch den Magnet auf-
gesammelt habt, benutzt Thr das Klebeband mit
diesem, um am Boden haften zu bleiben. Ge-
gen den aufkommenden Saverstoffmangel hilft
das Fischglas. Nun miisst Ihr ein gutes Stiick
aufierhalb des Raumschiffes zuriicklegen. Be-
wegt Euch im Zickzack, um den Bomben des
angreifenden Fluggeriits auszuweichen,
3F: Balloons for Brains
Nun nehmt IThr's mit dem Endgegner auf:
Betidtigt zunidchst den nahe gelegenen Schalter,
lasst Euch auf die andere Seite der Halle tele-
portieren, benutzt den dortigen Schalter und
~ marschiert dann zum roten Knopf am Boden.
Steigt drauf, sobald der Boss sich in der Nihe
des Energiestrahls aufhilt — ein michtiger Blitz
schmilzt des Gegners Lebensleiste. Wiederholt
den'Vorgang, bis Mr, Brain alle ist.

Y 2R
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Auf den roten Knopf steigt Ihr erst, wenn sich der
Aulserirdische in Strahlndhe befindet.

Level 4; Alien Orbiter, Earth Orbit 11:50am

4A: Nur fiir Scharfschiitzen

Thr beginnt mit Kurt in einem kleineren Raum.
Holt Euch das Sniper-Shield, zerschieRt die
grofe Glaswand und erledigt die zwei dicken
Aliens mit aktiviertem Schild im Sniper-Modus,
Sollte Euch das nicht gelingen, konnt Ihr auch
einfach im Raum vor der Offnung strafen und
aus allen Rohren feuern. Links auf der folgen-
den weiten Ebene befindet sich ein weiterer
Dicki, der auf die {ibliche Methode umgenietet
wird. Bleibt immer in Bewegung, um nicht von
den herumschwirrenden Raumschiffen getroffen
zu werden. Am Ende der Ebene befindet sich
eine weitere Glaswand, schieft sie auf, um tiber
einen Gang in einen groffen Raum zu schwe-
ben. Ihr landet auf einem riesigen Triebwerk.
fliegt in die blaue Einbuchtung des zweiten und
schaltet via Sniper die Aliens und das Nest aus.
Der Energieball unter dem Monstergenerator
offnet eine Tire. In der folgenden, gigantischen
Halle solltet Ihr erst simtliche weiffen Kugeln
(fliegende Geschiitze) via Sniper ausschalten. In
der Mitte der Halle wird der Ventilator durch
Snipen des darunter liegenden Energieballs akti-
viert. Lasst Euch nach oben treiben und landet
auf der Ringplattform. Hier schweben vier Ener-
giebille hintereinander — snipert diese {lott von
links nach rechts und springt iiber die kurzfri-
stig erscheinenden Plattformen. Bevor es auf
den nidchsten Ventilator geht, muss dieser von
der letzten Plattform aus durch Snipern des da-
runter liegenden Balls aktiviert werden. Seht
nach oben: Von den drei Billen im Blickfeld
snipert [hr den mittleren. Nun flott den Schirm
ausgespannt und nach oben und zur erschiene-
nen Plattform schweben. Jetzt beschief’t Thr den
Ball in Richtung des Ventilators, springt zur tem-
poridren Plattform und aktiviert den Ventilator
durch den darunter
liegenden Ball.
4B: Alles in der g
Schwebe
Um zum
oberen Ausgang
der Rohre zu
gelangen,
nutzt Ihr die
drei fliegen-
den Energie-
bille, die Kurts
Fallschirm Auf-
trieb verleihen.
Durch Snipern
werden die Bille
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angehalten: Stoppt einen Ball in Augenhohe,
die anderen beiden jeweils etwas dariiber. Nun
kann Kurt zur nichsten Ausbuchtung hoch flie-
gen. Durch Snipern setzt [hr die Bille wieder in
Bewegung und wiederholt das Spiel, bis Ihr am
oberen Ausgang angekommen seid. Das fliegen-
de Geschiitz kann erst vom vorletzten Stop aus
erledigt werden. Vorsicht: Im folgenden Gang
warten hinter einer Tlre vier Selbstschuss-
anlagen, die durch Snipern in Kombination mit
Links/Rechts-Strafen ausgeschaltet werden,

4C: Tanz um Dein Leben

Von der Kante aus seht Ihr einen dicken Alien
unter Euch und einen weiteren links oben. Mit
der Chaingun und Strafen wird zunichst dieser
ausgeschaltet, den Feind unten beharkt Ihr von
einer sicheren Position nahe der Kante aus. Die
Tiire rechts eroffnet einen verwirrenden Raum
mit einigen Lebensmitteln, wollt Thr Euch den
Stress sparen, nehmt Ihr gleich die linke Ttr. Thr
kommt in einen Saal — die weit entfernt stehen-
den Aliens werden auf gewohnte Weise ausge-
schaltet, das Robot-Wesen legt Ihr dauerhaft nur
durch einen gezielten Scharfschuss auf den
Kopfbereich um. Nun geht's auf eine Bithne,
auf der Kurt vor drei Aliens tanzen muss.
Nachdem Ihr durch kontinuierliches Strafen im
Scheinwerferlicht eine flotte Sohle aufs Parkett
gelegt haben, totet lhr die Zuschauer und lauft
durch die in der Riickwand erschienene Tiire,
Hier werden auf der groRen Ebene die drei
Aliennester vernichtet, um das Tor am Level-
ausgang zu aktivieren.

4D: Tanz auf dem Vulkan

Nun miussen drei dicke Bosewichter erlegt wer-
den, anschliefend fliegt Thr mit dem Fallschirm
dank warmer Vulkanluft in einen Geheimraum
und holt Euch Energie, Granaten und einen
Unsichtbarkeitsanzug. Ein Fall in die Lava be-
deutet Euer sofortiges Aus, Durch Tiir und Gang
geht's nun an die Kante eines Saales, die vier
Selbstschussanlagen konnt Thr relativ ungefihr-
det durch Snipern lahmlegen (auch die direkt
unter Euch, so Thr nahe am Rand steht); ein
dicker Alien wird ebenfalls aus der Deckung
getotet. Nun lasst Thr Euch nach unten fallen
und sucht unter dem Ventilator Deckung. Von
hier aus wird der zweite AuRerirdische erledigt,
ein Ball aktiviert den Ventilator. Schwebt nach
oben. Der Gang links von der Rohre, aus der
Ihr in den Raum kamt, fihrt zum niichsten
Checkpoint.

4E: Um die Ecke geschossen

Fliegt tiber dem Graben nach rechts in den Luft-
strom, holt Euch die Spezialgeschosse und
schwebt zu dem nahen Gang. Dort stellt Thr
Euch auf das kleine Podest und sucht im
Sniper-Modus die lila Ziclscheibe an der gegen-
uberliegenden Wand. Schieft mit der Prall-
munition auf die Mifte der Markierung, um den
Energieball rechts um der Ecke zu treffen. Auf
der linken Seite des Grabens wiederholt Thr die
Prozedur, Nun konnt [hr zum gegeniiberliegen-
den Raum fliegen und dort das Nest ausschal-
ten, Einen Gang mit einigen Laserkanonen wei-
ter trefft Thr auf Oberboss Shwang.

4F: Shwing Shwang

Nachdem Thr in einer Zwischensequenz Max im
Raum in der Hallenmitte befreit habt, attackiert
Euch Shwang abwechselnd mit Feuerbéllen

(weicht durch Strafen aus) und seiner wuchti-
gen Hand (begebt Euch kurz in die Luft). Zielt
mit dem MG auf Shwangs rote Brille. Nach eini-
gen Treffern brockelt das Gebaude und ein Teil
des Bodens weg. Nun misst Ihr Max durch
Ballern auf Shwangs Hand aus der Umklamme-
rung des Riesen retten. Nutzt im Sniper-Modus
das Schild, um die Aufgabe moglichst unbescha-
det zu tiberstehen. Ist Max erldst, schwingt er
sich auf Eure Seite und lhr snipert in Folge auf
die Energiebille, um eine Strahlenkanone aus-
zuldsen, Steht Shwang richtig, habt Thr ihn nach
einigen Treffern erledigt.

A

Bei der Befreiung von Max solltet Thr Euch durch das
Sniper-Schild schiitzen

Level 5: Jim Dandy, Earth Orbit 2:47pm

5A: Immer schon bergab

Nach einem kurzen 2D-Geschicklichkeitstest
holt Thr mit Max im Startraum die zwei Uzis und
schiefSt das Bodengitter in der Mitte auf. Springt
runter, nehmt Euch vor den Hiipferlingen in
Acht und ballert das Gitter an der Wand weg.
Im ndchsten Raum, in den [hr Euch fallen lasst,
schaltet Thr die Laserstrahlen durch die Zer-
storung der vier Schalttafeln ab — dabei weicht
Thr den Strahlen durch Hiipfen aus. Sucht nun
schnell nach einer Bodenoffnung am dueren
Rand und springt eine Ebene tiefer, Uber weite-
re zerstorbare Bodenoffnungen geht es einige
Stockwerke tiefer bis in einen grofferen Raum.
Erledigt das Nest und die Aliens und zerballert
das Gitter in der Mitte. Unten angelangt findet
Ihr eine Batterie, Giber ein Wandgitter kommt
Ihr weiter, In der Bibliothek erledigt Thr das flie-
gende Monster, sammelt die Uzis ein und lauft
nach rechts weiter. Nach ein paar Gefechten
zwischen Buicherregalen kommt Thr vor einer
verschlossenen Tiire nicht mehr weiter — greift
Euch die Batterie, zerschiefit das Wandgitter auf
der rechten Seite und marschiert durch den
Gang zum Checkpoint.

5B: Schnelle Briiter

Hinter zwei Wandgittern holt Thr Euch Uzis, das
dritte fithrt in einen hohen Raum mit griinen
Brutkammern. Mit den fliegenden Monstern
solltet Thr Euch nicht lange aufhalten — es kom-
men stindig Neue. Sucht hinter den vier
Brutanlagen nach einer Schalttafel. Wenn Ihr sie
zerstort, erscheint eine schwebende Plattform,
tiber die Ihr eine Ebene hoher kommt. Das
Ganze wiederholt sich zwei mal, bis Thr unter
der Kuppel durch ein weiteres Wandgitter flieht.
Springt im ndchsten Raum vorsichtig die Rohre
abwirts, bis Ihr an die Gabelung kommt, die Thr
aus Level 2 kennt. Bewegt Euch nun zur Toi-
lette, erledigt die Aliens und ballert links der
Kloschiissel die Wand auf.

5C: Folgt der Zapfsiule

Thr befindet Euch nun in einem verzwickten
Gangsystem — sucht es ab, um Batterien und
Waffen einzusammeln, In einem rotschimmern-
den Bereich liegen ein paar Gatling Guns, so-
bald Ihr diese einsackt, bricht der Boden weg.
[hr fallt in einen Lagerraum: Kdmpft nicht gegen
das halbe Dutzend Aliens, da diese stets neu
entstehen; sucht stattdessen die dustere, linke
Ecke des Raumes auf, wo [hr einige Kisten
hochklettert. Hier findet Thr ein Wandgitter,
iiber das Ihr in den ndchsten Raum gelangt.
Springt zu Aliens und Kisten hinab und ent-
wischt durch die briichige Wand links, die Thr
aufballert. Thr steht nun auf einem Stahltriger
innerhalb einer tiefen Réhre. Kiimmert Euch
nicht um die Waffen in der Mitte, sondern
springt nach links, wo ein Stiick unterhalb an
der Wand ein weiterer Triger auszumachen ist,
Hiipft tiber die jeweils unterhalb folgendenen
Streben bis zum Boden. Im angrenzenden Gang
findet Thr Energie, Waffen und einen Jetpack.

Jetzt wird’s anstrengend: Eine Zapfsiule steht

vor Euch. Sobald Ihr betankt seid, fliegt diese in
eine grofle Halle, deren Boden von radioaktiven
Schleim bedeckt ist. Thr miisst der Zapfsiule
nachfliegen, ohne den Schleim zu berlihren
oder wegen einem leeren Jetpack abzustiirzen.
Nach ein paar Runden landet [hr unterhalb ei-
ner Réhrendffnung; tankt voll und fliegt nach
oben (am besten so geschickt, dass Ihr noch so
viel Benzin wie moglich tbrig habt).

5D: Der Miill weist den Weg

Steht die Tanknadel bei etwa 15 Einheiten, so
kommt Ihr relativ einfach durch diesen Teil-
abschnitt. Sobald die Briicke unter Euren FiifSen
wegbricht, nutzt Thr den Jetpack, um zur ande-
ren Seite des Gitter-Ganges zu kommen. An
dessen Ende schiet Thr einen Durchgang frei,
lasst Euch nach vorne fallen und geht durch die
Tiir. Habt lhr nicht genug Benzin, so geht [hr
rickwirts auf die Briicke, bis sie wegbricht.
Lasst Euch nach vorne fallen, um auf der
Riesenrohre zu landen. Nun miisst [hr tiber den
schwimmenden Miill und die Olfisser zur ande-
ren Seite hiipfen, wobei Thr zudem von Aliens
genervt werdet. Ein wirklich hartes Stiick

Jump’'n’Run-Arbeit.

5E: Bad Max
Der Levelboss Bad Max ist schnell erledigt:
Nach der Zwischensequenz verfolgt Thr den bo-

sen Hund in das Innere des grofen Raumschiffs.

Hier findet Thr eine Batterie, die kurze Zeit nach
dem Aufsammeln wieder erscheint. Beballert
den Boss ohne Riicksicht auf Verluste und holt
Euch stets frische Lebensenergie.

- A [ N L3 '
Soll Bad Max nur wie ein Wilder feuern: Im Gang
rechts von Euch gibt's eine Batterie.




% [Keine Zufalls-

-Ob massenweise Leben, einen gefil ten Geld ' g
Zeit — via Schummelcode seid Ihr unbesiegbar. W:e ﬂbhch versuchen
wir Codes zu vermeiden, die nur auf neueren Modulen funktionieren oder
ie keinen praktischen Nutzen haben. Die Haarfarbe des vierten Obermotzes zu manipulie-
ren ist zwar prinzipiell witzig, bringt aber im Spiel letztlich nichts.

BEMERKUNGEN

DBB3952C
8003952E
DO@BDBE®
80GBDBEQ
DOGBDBE®@
800BDBEZ2
DOBF3478
800OF347A
80108F24
80098668
80108FF4
80098810
861090C4
80098FB8
801089194
80099460

kdmpfe
Volle HP
im Kampf

MORT THE CHICKEN
BEMERKUNGEN CODE W
Alle Levels D@@9%0@86

30099086
DOB25846
30025846

Energie

FINAL FANTASY 9
BEMERKUNGEN

Volle MP
im Kampf

D@@eB95D0@
800B95D2
DOGBDSFC
800OBDBFE
D@@BDA44
300BDA46
80108F26
8009866E
80108FF6
80098B16
801090C6
80098FBE
80102196
80099466
80108F28
80108FF8
8@ei1e9ecs
80109198

!
|[ATS-Anzeige
voll

SNOCROSS CHAMP.
BEMERKUNGEN 28
Viel Geld DO1FB776

801FB776

SPEC OPS

BEMERKUNGEMN |
Unendl. Waffen D@@G1Al16C
8001A172
DO@1A310
8001A316
DOO1ECAC
80O1ECB2Z
D@OL1EDG4
8@O1EDOA
DBBLEDSC
8001EDG2
DOO1EDB4
80O1EDBA

STREET FIGHTER ALPHA 3

BEMERKUNGEN
_Spleler 1:
Energlé____
Max. Power
Max. Guard
Taunts
Spieler 2:
Energie
Max. Power

801942D8
801943CA 0090
80194488
8019436A

80194720
80194812

DOO4DAF2
3004DAFO

Ein Kiiken

Start in
letzter Runde
7 : Ry

D@12DBC2
8012DBEA

801948D0
801947B2

Max. Guard

| Dank LucasArts und EA tummeln
sich eifrige Sternenkrieger nun
auch auf der PS2 im Episode-1-
Zeitalter: Damit der Einsatz als
”Star Wars Starfighter” nicht zu schwer fillt,
hat MAN!AC zahlreiche niitzliche und witzi-
ge Cheats fiir Euch ausgegraben, die alle im
‘Codes’-Meniipunkt aktiviert werden. us

GIB MIR ALLES:
Wollt thr Euch die Arbeit sparen und gleich
zu Beginn samtliche Missionen und Raum-
schiffe (darunter u.a, Darth Mauls schnittigen
Jager) direkt freischalten, gebt lhr OVERSEER
ein.
Nicht zur Wahl stehen dabei die Zweispieler-
_ Auftrage, aber auch das ist kein Problem: Diese
werden kurzerhand mit ANDREW aktiviert.
- Wollt thr dagegen nur den beriichtigten ex-
perimentellen ‘N-1 Fighter’ in Euren Hangar
stellen, geniigt der Cheat BLUENFS.

. GIB MIR DIE MACHT:
4 Um unverwundbar zu sein, benutzt Ihr
MINIME Keine Angst, wenn Etu'eﬁm%u ‘otz-

S i

‘Star Wars Starf ighﬁte

dem abnimmt: Ein letzter Sicherheitsrest bleibt
trotzdem immer erhalten.

GIB MIR DIE KAMERA:

Reichen Euch die beiden Standardperspektiven
nicht, aktiviert Ihr DIRECTOR. Nun lassen sich
im Spiel mit der Select-Taste mehrere Ansich-
ten durchschalten und mit R1 zoomen. Wollt
thr dagegen einfach nur mal im Blindflug rum-
gondeln und die Cockpiteinblendungen los-
werden, bewerkstelligt Thr das mit NOHUD.

GIB MIR DAS CHAOS:

Fiir ein Flugerlebnis der etwas anderen Art be-
nutzt Ihr den Namen vom Episode-1-Qualgeist
JARJAR. Damit kehrt sich die Steuerung Eures
Raumschiffes um, was dhnlich listig ausfallt
wie das konkurrenzlos nervtotende Alien der
Filmvorlage.

GIB MIR DAS FROHE FEST:
Aktiviert Thr WOZ als Code, bewundert lhr
eine obskure FMV-Sequenz mit dem wohl

_ merRWurdigsten Weihnachtsgrufs der jlinge-

v

GIB MIR NOCH MEHR:
HEROES, PLANETS und SHIPS fithren Euch zu

mehreren Galerien mit Konzeptzeichnungen
und Vorab-Artworks. Gebt thr SHOTS, SIZZ-
LE oder HOTEL ein, landet Thr fiir kurze Zeit
in einem schlichten ‘Default’-Bildschirm. Die
Entwickler haben sich gleich doppelt unter
den Codes TEAM und CREDITS verewigt,
wihrend SIMON ein obskurer interner Gag
ist, dessen Witzgehalt dem gewéhnlichen Star-
Wars-Fan wohl auf ewig verborgen bleiben
diirfte. '

Was verbirgt sich wohl hinter dieser Ttir? Wer
‘WQOZ' als Codewort eingegeben hat, erfahrt die
ubcnaqcthdejﬂuﬂoqung

o, o R T




 Auf Geisterjagd mit Edward Carnby: Im Testteil |/
- der Ausgabe 5/96 gruselten wir uns im
| Teil von "Alone in the Dark” auf P

PAS JUNI
. CERICHT:

...

MANIAC vor funf Jahren '

Saturn. Auch sonst blickten Se
rosigen Zukunft entgegen: Mit *D ;
und "Story of Thor 2" kiindigten sich die hnﬂ- |
nungsvollen Nachfolger gefeierter Mega-Drive-
Hits an, als Importe begeisterien "Gungriffon”
und "Panzer Dragoon 2”. Nintendo-Anhénger
waren entziickt iiber die ersten vielverspre-
chenden Animaﬂonsst en von Dinokiller

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 BuBe fiir Dein lasterliches Leben?

o (HEAD GAMES, 1998)

ter’ eigentlich noch gar nicht fer-
tig war, landete er in den Verkaufs-
regalen. Die tragische Konsequenz:
Grauenhafte Optik, vorsintflutli-
cher Spielablauf und eine Gegner-
intelligenz, die vom Stern der Voll-
idioten zu stammen schien. An die-
sem Machwerk ist einfach alles

Extreme Paintbrawi

2 [
"’Ol)wo hl der ‘Paintball-3D-Shoo-

Half-Life (dt.)

(VALYE, 1999)

"Nicht, dass ich Valves Ausnahme-
Ego-Shooter nicht mégen wiirde —
dummerweise wird mir beim Ge-
nuss solcher 3D-Spiele aber im-
mer speiiibel. So war ich stindig
hin und hergerissen, immer tiefer
in die schauerlichen Geheimnisse
des Black-Mesa-Konzerns vorzu-
dringen oder auf der Toilette Er-

Skydive

(ELECTROMIC ARTS, 1998)

"Auf der Packung wurde damit ge-
prahlt, dass die interaktive Fall-
schirmspringer-Simulation mit Ma-
cromedia (einer Software, die man
zum Erstellen von Prisentalionsvi-
deos nutzt) entwickelt worden war:
Im Spiel schaute ich mir dann
prompt pixelige Digifilmchen an

| und schlug mangels Steuermoglich-

s ibal] |
nicht bekannt

Sony
2. Quartal

Media Works
nicht geplant

ited Edition
Adventure

Actio rg~A_d venture

)| Pilot ni Narou 2
F!ugsimula!inn
a: Mystical Aco
_ALllonvAdventure

nicht geplant
*"?C_fi?ﬁv’

imedSpac
nlchl hek_armt_ |

berﬁ‘llb erschienen |

ICSs
nicht geplant |

= | Fever 4 Sankyo
Gliicksspiel

auflergewohnlich schlecht.” leichterung zu suchen.” | keiten stets tédlich am Boden auf.”

ANZEIGEN-GALERIE

WERBEBOTSCHAFTEN, DIE UNS AUFFIELEN
Ein menschlicher Arm steckt im schleimigen Schlund eines
fetten Oktopus’, bih. Was bei westlichen Gemiitern Ekel her-
voruft, scheint im Land der aufgehenden Sonne zu fruchten:
Vom Hass auf Tentakelmonster angestachelt, lielen die
Japaner "Extermination” auf Plalz 2 der Charts einsteigen.

Nachsten Monat schlagen nicht nur die Biume aus, auc h die verfaulten
Zombies langen wieder kraftig zu: PS2 und Dreamcast werden von
Resident Evil: Code Veronica X heimgesucht — auf welcher Konsole
metze[t sich’s besser? Zudem widmen wir uns dem PS2-Action-Horror

2 g Devil May Cry. Fir die komplette
Horror-Drohnung sorgen schliel’-
lich die Import-Tests von Illbleed
(Dreamcast) und Castlevania Chro-
nicles (PSone) sowie die PAL-Tests
von Alone in the Dark — The New
Nightmare und Evil Dead: Hail to
the King (beide PSone). Weniger
gruselig aber nicht minder span-
nend geht’s bei Segas Kopfgeldjagd
zu: Wir nehmen die erste spielbare Version des Mammutprojekts
Headhunter unter die Lupe. Rennspiel-Fans mit PS2 in der Garage fie-
bern einer fortgeschrittenen Gran-Turismo-3-Fassung sowie den Tests
von Formel 1 2001 und Crazy Taxi entgegen. Dariiber hinaus berichten
wir live aus Nippon von der Tokyo Game Show und nehmen den Game

Boy Advance samt der japanischen Starttitel unter die Lupe.



Erleb mit UEFA Challenge die Emo-%
tionen der groBen européischen
Wettbewerbe ~ als Warst du live auf
__dem Rasen dab"?i. Fréu dich auf:

® die Kader de_\!. be

= =




ONE MAN, ONE MISSION, ONE MILLION BABES

NUR
DM 29,95
UvpP*

DAS NEUESTE ABENTEUER
VON DUKE NUKEM
JETZT FUR PLAYSTATION® | rorsaen |

@) mww.tal;‘gz:?iﬂ |

*unverbindliche Preisempfehlung
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