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| Auch wenn es viele deutsche Dienstleister nur ungern

wahrhaben wollen: Der Kunde ist Konig. Manchmal
wird aber der Konig zum Rebell, der sich Abzockerei,
schlechten Service und (berhebliches Gehabe nicht
mehr gefallen lassen will. Einzelne Aufstandische kon-
nen dem betroffenen Laden oder einer bestimmten
Firma nicht viel anhaben; finden sich aber genug Revo-
luzzer, muss schleunigst was gegen die negative Stim-
mung unternommen werden. Im Marketing-Deutsch
nennt sich sowas ‘Krisen-PR’, was nichts anderes bedeu-
tet, als sich offentlich rein zu waschen und durch gute
Argumente den Kdufer wieder auf seine Seite zu bringen.
Was das mit Spielen zu tun hat? Nun, gerade im um-
kampften Konsolenmarkt zahlt vor allem die Bindung
zum Kunden, das Image eines Systems und einer Firma.
Sega versucht seit einem Jahr, sich vom Nimbus des 32-
Bit-Losers zu befreien und den Dreamcast als Marke auf-
zubauen — was daraus geworden ist, lest thr ab Seite
44. Sony dagegen feilte die letzten Jahre perfekt am
Image der Playstation, ist nun aber durch die PS2-
Problematik drauf und dran, sein Renommee — zu-
mindest in Europa — zu verspielen. Die Nintendo-
Systeme schlielSlich haben ihren Ruf als ‘Kinder’-Kon-
solen weg. Allerdings ist der Hersteller damit finan-
ziell erfolgreich — sicher ein Grund, warum man
durch das poppige Design des Gamecube nicht an
der Zielgruppe riitteln will (mehr dazu ab Seite 14).
Was hat das letztlich mit Euch und uns zu tun? Alle
Hard- und Softwarehersteller versuchen, die Medien

als Sprachrohr fiir ihre Sache zu benutzen und so ihre

Argumente — mal freundlich, mal mit Druck — unters
Volk zu bringen. Diesen schonen Schein anzukratzen und objektive Informationen
far Euch aufzubereiten, ist unsere Aufgabe — auch wenn uns das oft nicht leicht
gemacht wird und nach jeder Ausgabe zu heftigen Wortgefechten mit Firmenver-
tretern fiihrt. Dass sich die Schattenseiten der Redakteursarbeit lohnen und hono-
riert werden, beweisen Eure Leserbriefe und Eure Treue: Mit dieser MAN!AC gehen
wir bereits ins achte Lebensjahr. Altersschwach sind wir dennoch nicht, und ftir die
Zukunft versprechen wir Euch weiterhin Objektivitat, Innovation und intensive
Recherche — den Beweis tritt (hoffentlich) diese Ausgabe an.

Ihr liber uns: Was die Industrie von uns will, wissen wir (hohe Wertungen,
Jubelarien); um aber zu erfahren, was Euch an der MAN!AC ge- und miss-
Fallt, hatten wir in der Ausgabe 8/2000 eine Fragebogenaktion durchge-

fiihrt. Dank riesiger Resonanz kdnnen wir uns ein gutes Bild von Euren
Lieblings-Genres (Action-Adventures, Rollenspiele), Themenpraferenzen
(PAL- und Inporttests, Previews, Messeberichte) und Alter (von zehn bis
51) machen. Am meisten waren wir aber iiber die vielen Kommentare
erfreut, die Ihr uns mitgeschickt habt. Danke an alle, die sich an der
Gestaltung ihres Lieblings-Magazins beteiligen!
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AWORKin Das grol3e Finale:
BREIERESS /..

Mit ihrem letzten

Playstation-1-Titel versprechen uns
die Sony-Studios in Cambridge ein
Action-Spektakel der Sonderklasse.

o cit seligen ,Space Invaders®-
; %4 Zeiten zihlen AuRerirdische in
. Videospielen zu den beliebtesten Feind-
bildern. Auch in Sonys ,,C12%, auf der
i diesjahrigen ECTS erstmals vorgestellt,
¢ sind mal wieder kriegerische Aliens am

Schicksal der Menschheit schuld.

_Endzeit-Rebellen

¢ Der Angriff kommt unerwartet und mit
iiberwiltigender Hiirte. Als eines Tages ei-
i ne Flotte fremdartiger Raumschiffe iiber
i der Erde kreist, bleibt den Menschen kei-
. ne Chance auf rechtzeitige Gegenwehr.
Haus und Hof vergliithen im Laserge-
i witter, ganze Grofistidte werden binnen
. kiirzester Zeit dem Erboden gleichge-
¢ macht. Wer nicht der iiberlegenen Waf-
fentechnik der Invasoren zum Opfer fiillt,
¢ wird von ihnen verschleppt. Dabei ist das
- Schicksal der Gefangenen schlimmer als
i der Tod: Durch eine grausame Verwand-
lung in seelenlose Cyborgs mutiert (halb
i Mensch, halb Maschine), durchstreifen sie
¢ fortan die Ruinen der Zivilisation auf der
' Suche nach einstigen Artgenossen. Doch
die versprengten Uberlebenden den-

DAS LAUSCHIGE STADT-
CHEN CAMBRIDGE ist fiir  Adv
zwei Dinge bekannt. Die Ang
traditionsreiche Universitit  unre

eigener Angabe

ken gar nicht daran, lhren Heimat-
planeten kampflos einer auferirdischen
Macht zu iiberlassen. Von der Kraft der
Verzweiflung getrieben, rotten sie sich im
Untergrund zur groflen Rebellion zusam-
men. Mit midfligem Erfolg: Zwar gelingt
es wihrend eines Groflangriffs, Teile der
Alien-Waffen und -Ausriistung zu erbeu-
ten — allerdings zu einem hohen Preis.
Major Carter und Colonel Grisham, die
Fiithrer der Revolution, geraten in die
Gewalt des Feindes. Alle Hoffnungen ru-
hen nun auf den Schultern eines Mannes.
Ausgemstet mit der just erbeuteten Tech-

‘Marktiiihrer bei den Third-Person-Action-

das aber

keine lnlu\ der Fm‘l{t *it- fhrlill W !rd je {fm h der letz I: Titel

Im Juli “97 tibernah fiir die
Europa die
|

schmiec nnium Interactive, die sich zu A

nen gule umen |'llll'{ h Hits wie ..}.'mh‘-\' I'nm‘l
le, und g

noch ur

Robo

noch durc h\\ ach
wurde zum ¢
veroffentli beiten unter de
von Simon mierer und [

Ziel der Briten ist es laut

an maximal drei Spielen gleichzeitig

‘alte’ Playstation sein.

nologie, versucht der kampferprobte
Leutnant Vaughan im Alleingang, was
dem Rest der Menschheit misslungen ist:
Zur Basis der Aufferirdischen vorzudrin-
gen und die Aliens fiir immer vom
Angesicht der Erde zu vertreiben.

Fir die Freiheit

Euer Streifzug gegen die Alien-Brut liuft
in klassischer Action-Adventure-Manier
ab. Aus einer “Third Person’-Perspektive
steuert Thr Leutnant Vaughan durch kom-
plexe Polygon-Kulissen. Um die be-
driickende Endzeitstimmung der Ge-
schichte auf den Bildschirm zu iibertra-
gen, legten sich die Programmierer bei
den Hintergriinden michtig ins Zeug.
Einstmals stolze Wolkenkratzer ragen nur
noch als qualmende Ruinen in den dun-
klen Himmel empor. Ausgebrannte Autos
und Schulbusse wecken schmerzliche
Erinnerungen an den Alltag vor dem
Krieg. Doch nach ein paar Schritten holt
Euch die virtuelle Wirklichkeit wieder ein.
Ein Horde Mann-grofer Patrouillen-
Roboter hat Euch geortet und eréffnet das
Feuer. Ohne zu zégern ziickt Thr das MG
und jagt die mechanischen Monster mit
ein paar gezielten Feuerstéflen zur Hélle.
Dies soll nicht das letzte Gefecht sein. An
allen Ecken stofft Thr auf wehrhafte



Cyborgs. Heckenschiitzen liegen in den

Uberresten der Hiiuser auf der Lauer und
miichtige Alien-Panzer bohren sich ohne
Vorwarnung durch briichige Winde.

Gliicklicherweise seid lhr mit allerlei
durchschlagendem Kriegsgerit ausgestat-
tet und wisst Euch entsprechend zu weh-
Neben dem
Maschinengewehr greift lhr auf Raketen-

ren. bereits erwihnten
werfer, Laserstrahler und eine Reihe mys-
terioser Alien-Wummen zuriick. Alle
Waffen verfiigen iiber eine automatische
Zielerfassung. Einmal aufs Korn genom-
men, konzentriert sich ihr Feuer auch
dann auf den ausgewiihlten Feind, wenn
[hr ihn nicht mehr direkt im Blickfeld
habt. Hobby-Scharfschiitzen freuen sich
iiber das Sniper-Rifle. Bevor hr Euch in
eine scheinbar friedliche Stralle begebt,
sucht lhr per zoombarem Gewehr jeden
Winkel ab und eliminiert feindliche
Heckenschiitzen aus sicherer Entfernung.
Eingebettet sind die bleihaltigen Gefechte

~Wir wollen Spiele
machen, die MaB3-

I Warum habt Thr
Euch dazu ent-
197

auf Render-Sequen-

schlossen, bei

zen zu verzichten?
ANDREW: Da alle
Zwischensequenzen in
Echtzeitgrafik laufen,
gibt es keinen drama-
turgischen Bruch zwi-
schen dem eigentli-
chen Spiel und einer
Zwischensequenz. Das

erit neh Alien Ganze wirkt wie aus

Giliger Dun : _ einem Guss. Wir woll-

~ ten nicht, dass der Spieler beim

- Anblick eines Renderfilms

~ denkt ‘Aha, so sollte der Held

~ eigentlich aussehen.’

"AWird der Spieler das

h-N:
k auch bei v

in verschiedene Missionsziele. So eskor-
tiert Thr einmal eine Gruppe Widerstands-
kiimpﬁ:r iiber das Schlachtfeld oder iiber-
fallt eine Alien-Fabrik.
Leider war bis jetzt nur der Stadtlevel
spielbar, das bisher Gesehene macht aber
Appetit auf mehr. Die flexible Kamera
umkreist elegant Euren Helden oder
zoomt an entfernte Positionen. Die bom-

Zleanze Abenteuer als

Leutnant Vaughan bestreiten?
ANDREW: Ja. Ein Wechsel
zwischen verschiedenen Cha-
rakteren ist nicht eingeplant.
‘Allerdings wird der Held bei
seiner scheinbar aussichtslosen
Mission tatkraftig von Wissen-

- schaftlern, Rebellen und
Zivilisten unterstiitzt.

% Wie die "Medievil”-
' Serie ist auch ,C12" als

Third-Person-Action-Adven-

bastische Ballerei wird so stets aus einer
spektakuliren Perspektive ‘gefilmt’, ohne
jedoch uniibersichtlich zu werden. Neben
der bereits erwihnten Hintergrundoptik
begeistern schon jetzt die ruckfreien Ani-
mationen aller Charaktere sowie die ge-
lungenen Explosions- und Lichteffekte.
Auf Renderfilme wurde verzichtet, alle
Zwischensequenzen laufen in Spielgrafik
ab. Freunde bleihaltiger Action a la ,,Sy- fure konzipiert. Warum ent-
plmn Filter 2 diirften im nichsten Friih- e deribr Euch immer wie-
jahr auf ihre Kosten kommen. cglas =

Ci2

TELLER Ballern bis der
Sony 3

ger tiir dieses Genre?
ANDREW: Als wir uns 1997
entschieden, das bisherige
Dasein als unabhingiger Ent-
wickler aufzugeben, um bei
Sony exklusiv fiir die Play-
station zu programmieren,
iiberlegten wir uns genau, wel-
che Genre-Richtung wir ein-
schlagen wollten. Bei der
Entwicklung von "Medi-
evil” hatten wir zahlrei-
che leistungsfihige Tools
geschrieben, also optima-
i le Startbedingungen fiir
. weilere Projekte dieser
" Art. Innerhalb des Studios

slitht: Sonys
geladene End-
zeitaction zeigt, was
in der betagten Play-
station-Hardware
steckt.

Playstation

Frithjahr 2001 |

waren alle einverstanden,
da das Genre viel Poten-
.- zial bietet und an die
4 Kreativitat der Program-
 mierer und Kiinstler im-

stabe setzen.”

Andrew Kennedy arbeitet als

Produzent bei Sony Cam-

bridge. Vor ,,C12” beltreute er
pMedievil 2. Mit MAN!AC-Korrespondent
Axel Strohm sprach Kennedy iiber sein
aktuelles Projekt und die PS2.

mer wieder neue Herausfor-
derungen stellt.
. ‘ine Besonderheit von
"Medievil 1&2” waren
die aufwdndig arrangierten
Kompositionen. Wie hort sich
die musikalische Seite von
"C12" an?
ANDREW: Ich freue mich im-
mer, dass die Musik in unseren
Spielen so gut aufgenommen
wird. Im Laufe der Jahre haben
wir viel Zeit und Miihe in die-

sen Bereich investiert und da-
von profitiert, zwei auller-

gewdhnlich talentierte Musiker
in unseren Reihen zu haben.
Fiir ,Medievil” wollten wir ei-
nen Soundtrack, der si
tisch nach Danny Elfmann (u.a.
‘Die Simpsons’) anhort. Fiir
den Nachfolger war der
Aufwand besonders grofi. Um
einen moglichst authentischen

ch stilis-

Sound zu bekommen, wurden
beim Endmix die einzelnen
Instrumente wie bei einem
echten Orchester positioniert.
Der Spieler sollte das Gefiihl
haben, als Dirigent vor einem
richtigen Sinfonieorchester zu
stehen. Die Musik von ,,C12%
ist im Prinzip das genaue
Gegenteil von ,Medievil“:
Passend zum Science-Fiction-
Ambiente entschieden wir uns
fiir harte elektronische Klange
und abgehobene Synthesizer-
Sounds.

LC12 ist Euer letztes
Projekt fiir die alte
Playstation. Was erwartet lLhr
Euch von der PS2-Hardware?

ANDREW: Neben realisti-
sche
Grafiken ist die Konsole auch
wegen der vielfiltigen An-
schlussmaglichkeiten neuer
Peripherie iiber die zwei USB-
Eingange interessant. Unser

{oder surrealistischen)

Ziel ist es zundchst, die Her-
ausforderungen der Hardware
zu meistern, um schlieBlich ei-
nen Titel zu entwickeln, der in
puncto Spieltiefe und Qualitit
neue Malistibe setzt. Mehr
kann ich noch nicht verraten.

7



flon-Rollenspieler

S

insole zum Zug.
fecord of Lodoss

var” klaut dreist, aber

ei digitalen Rollenspielen schei-

&) den sich die Geister. PC-Benut-

zer schworen auf den westlichen Look
nd die komplexen Charakterwerttabel-
tlen eines "Baldur’s Gate” oder Endlos-
mietzeleien wie in "Diablo”. Wer hinge-
n japanische Kulleraugenoptik und
idramatische Handlungen bevorzugt, wird
Lnur mit Playstation & Co. gliicklich. In
Kaum einem anderen Genre gestaltet sich
€ Computer- und Konsoleninterpretati-
on von Grafik und Inhalt so unterschied-
lich. Umsetzungen von einem Lager ins
andere sind selten, erfolglose Ausnahmen
bilden z.B. die letzten beiden "Final Fan-
tasy’-Teile
nannte "Diablo"fir die Playstation, Mit
"Record of Lodoss War”
japanische Prog

auf PC oder oben das ge-

versucht das
ammier-Team
Kadokawa Shoten, das Beste
aus beiden Welten zu verei-
nen. So basiert das Spiel inhalt-
lich auf dem Universum der
gleichnamigen Manga- bzw.
Animeserien. Doch weder
Optik noch Spielmechanik ha-

Der schwache Goblir
ne Burg nicht kampflos

mmen jetzt auch auf

Henl1tr aris

of iherldsst Euch sei-
bei stiarkere
/on Magie

ben den typischen Knuddel-
touch, vielmehr erwartet Euch
ein actionreiches Hack'n'Slay-
Abe
Die Handlung ist schnell erzihlt: Der

LT,

Spieler wird vom Zauberer Wart be-
schworen, die Insel Marmo von der
dunklen Umklammerung der Gottin Kar-
dis zu befreien. Nach einer kurzen Ein-
weisung durch Wart misst Llhr Eure
Fihigkeiten sofort unter Beweis stellen.
Kaum habt Thr die Altarriume verlassen,
fillt Euch in einem diisteren Keller eine
Horde Goblins an, derer Thr Euch in Echt-
zeit erwehrt. Auf Knopfdruck lasst Thr das
Schwert wieder und wieder auf die Schi
del der Gegner niedersausen, bis der letz-
te in seinem Blut liegt. Nicht selten habt
[hr es mit zehn oder mehr Monstern auf
einmal zu tun. Entsprechend ist in den
Gefechten weniger taktisches Vorgehen
als reines Durchhaltvermogen gefragt,
Genau auf diesem Aspekt liegt der
Schwerpunkt und Hauptreiz des Spiels:
Durch kontinuierliches Monsterplitten ge-

winnt Thr Erfahrungspunkte

und stei

L ) energi

1t s0 Eure Lebens-
Stirke und Vertei-

1 S . vi\"
Héalwater (klain) B 5 ‘j
-~ f.l“<"'i-‘

nanns kommt es zur
windigkeit.
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Is
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M
by

zudem immer michtigere
Schwerter und magische

Riistungen d
wagemutigen Recken

uf, von

gefunden zu werden.
artier  und
fiir
ge ist eine
Gnomenfestung, die
[hr nach erbittertem
Kampf gegen den Burg- £
herrn einnehmt. Neben @8
Eurem Mentor Wart schligt
auch ein Schmied sein
Lager in der Feste auf.
Gegen wertvolles Mithril —
die Wihrung im Spiel — 48
arbeitet dieser magi- 48
sche Krifte in die Klin-

Ich habe noch einen Auftrog flr
dich) Wenn du Ihn erfoigrelch zu
Ende bringst, werdaiich Sahr
grofzugig sain Dy nimmst doch
an, oder?

Liesprac Kommuniziert wird mit-

lels vers ener Frage- und



Die Insel der t 1d Schrecken: Vom vielarn

-l
gen oder versieht Eure Rilstung mit wir-
Diesen
Service solltet Thr fleifSig nutzen, denn die
Wahl der richtigen Ausriistung ist der
Schliissel zum Sieg. Ein zw -:1h;md|:_-':
gefiihrtes Langschwert richtet zwar enor-
men Schaden an, ist

kungsvollen Defensivzaubern.

aber we

en Fuch auf dem Filand »\nrrmuiu-

en der

Halltrank (kiain)

) -"-.!II'\.:l_'H Scheusale ans Leder.

schweren Klinge nur langsam zu handha-
ben. flinker Gnome
empfiehlt sich deshalb ein leichter Sibel.
der wiederum einem hiinenhaften Oger
nur einige Kratzer zufiigt. Im Verlauf des
Abenteuers nutzt Thr jedoch nicht nur
Nach
und nach fithrt Euch Meister
Wart in die Kiinste der Ma-
gie ein und lhr lernt vom
Teleportierungszauber bis
zur Blitzattacke allerlei niitz-

Gegen Gruppen

diverses Verteidigungswerkzeug:

Bunte l-bdoss"-Welt

'w\?\mrmmumu m— ,
T g "'HIM| i '“thu

zelt. Anfanglich diente die Insel Lodoss, die
Gotterstreits vom restlichen Festland getrennt wurde, als
Setting eines asiatischen Rollenspiels im Stile von

Kampagnen
‘Dungeons &

Die in zahlreiche Konigreiche unterteilte Heimat von Menschen,

. Die Hin-
‘th“

| ‘Pen&Paper’-

Klange, zu befreien
folgte 1995 eine C
Abenteuer des aufs

lergriinde
von "Rec-
ord of Lo-
doss War”
ind in der
japanischen
beleben versucht.
elt verwur-
infolge eines

erfreuen.

Elfen und Zwergen erfreute sich bald so grofier Beliebtheit, dass

ein eigener Anime folgte. Die 13-teili

iinf Kame-
raden zieht
Ritter Parn
aus, Lodoss
gegen
dunkle Be-

e Zeichentrickserie er-

die | 1| tes, neues Lesege

'. r_ Bty fl -ffh

schmattarn dich Zi Hnrmn

*ﬁl- |‘rn“ dufl DI 5% h-r;n-

hter bis zur schwarzen Riesenschlange

n. Auf die Animes .
-Reihe, die die o his zu
benden Knap- e

pen Spark und seiner Freunde zum

Inhalt hat. Diese miissen den Dunkel-

Magier Vagnard stoppen, der die

grausame Gottin Kardis wiederzu-

Die Zeichentrickserie ist hierzulande

in japanischer Sprache und mit deutschen Unter-

titeln auf Video erschienen. Amerikaner diirfen sich dagegen
seit kurzem an samtlichen Episoden in einem Doppel-DVD-5et

stinden die Comic-Biicher
Deutschland. Trotz

Ubersetzung sind die

panischen Originalformat gedruckt. Das

bedeutet, dass thr das Fantas

wie ein reguldres westliches Druckwerk, son-
dern von hinten nach vorne le
I. "Record of Lodoss War”
fithrt die Geschichte aus den Comics weiler, Kenner

ind U"r“"' ch

Hatltrank (gros

Im Bur
Mar

liche Spriiche.
Wie im Vorbild ,Diablo® wird
der Held aus einer isometri-
schen Perspektive gesteuert, die
Kamera ldsst sich manuell um
45 Grad zur Seite drehen. Zwar
i mag die Optik in der heutigen
L 'r 3D-Ara etwas altbacken ausse-
2 hen, dafiir entschidigt die
Detailverliebtheit von Szenarien
und Charakteren. Hochauflosen-
de und abwechslungsreichen Texturen
entfithren Euch in diistere Kerker und
mystische Elfensiedlungen, jeder einzel-
ne Ausriistungsgegenstand am Korper
Eures Helden ist

¥

fein ausgearbeitet.
Besonders viel Mithe gaben sich die Pro-
grammierer bei den Bewegungsabliufen:
Skelettkrieger, Skorpion und Riesen-
wurm sind geschmeidig animiert, gleich-
zeitig bleibt das Spiel fast immer flissig.
Nur wenn Thr Euch mit dutzenden Mon-
stern gleichzeitig herumschlagt, geht die
Geschwindigkeit etwas in die Knie. Die
musikalische Untermalung kann bei der
optischen Pracht leider nicht ganz mit-
halten. Die viel zu kurzen Kon itio-
nen nerven bald durch Endlosschleifen
und stindige Wiederholungen. Erfreuli-
cherweise werden sowohl Texte als auch
Sprachausgabe ins Deutsche iibersetzt.
Obwohl "Record of Lodoss War™ aus
japanischer Feder stammt, bekommt Thr
e AT keine Anime-
'_f““ ’ optik zu se-
A Ar UK | hen. Von den
Charakteren
den
ischmucken
Renderfilmen
§ist das Spiel
| auf den west-
| lichen
| schmack ge-
i trimmt. Somit
d sollten auch
s Jahres veroffentlicht der Dreamcast-
rlag in unregelmiBigen Ab- | | itzer mit
auch in |
lIstandiger | Nulleraugen-
inde im ja- | Aversion auf
ilihre Kosten
| kommen. cg

Ge-

Epos nicht

— ein ungewohn-

drohung
auf Mar-
muo, der In-
sel der
schwarzen

Mit Stift und Papi
nur Japaner in den K

der Vorlage freuen sich nicht nur dariiber, auf be-
kannte Landschaften und Orte zu trefien, sondern
feiern auch ein Wiedersehen mit bekannten Helden
und Schurken aus den ‘Aufzeichnungen des Lodoss-
Krieges'.

-

CIshc ht\,

Die Dreamcast-Varianie i

rd”-}

nicht der erste Anlauf, d
fantastischen Geschichien S
rund um Lodoss in Vi
spiel-Form unters Vo
bringen. Nach einem___ :

Super Nintendo
nig beachteten MSX-Til
erschienen "Record ol

Lodoss War” auch filr~
5

Game-Boy und Super
Nintendo. Leider wurde =
keine der Strategie/Rol
spiel-Mixturen aulie
Japans verdffentlichi

Record o _'
Lodoss War

Monstermetzeln @
‘Made in Japan”:
Gelungener "Diablo”-
Ahleger auf Grundlage
der gleichnamigen
Animewelt. Hohe
Suchtgefahr!



SPURST DU DAS
POCHEN IN DEINER BRUST?

ANIER]

DIE WIEDERGEBURTE




Alien - Die Wiedergeburt:
Das Spiel zum Film auf deiner PlayStation.

www. foxinteractive.com
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Was hat Nintendo aulBer Game Cube und
Game Boy Advance fiir die Zukunft auf
Lager? Zwischen Pokémon und verkleide-
ten Fans fahndeten wir
nach Hitkandidaten.

chon ungewdhn-
lich: Der ‘normale’
japanische Space-
world-Besucher sah von

Nintendos Next-Generation-

Konsole Gamecube nicht

mal ein kleines Bildchen —

der Spiele-Wiirfel (ab Seite

B 14) war fiir das Messe-Pub-

likum nicht existent. Nur geladene Giiste
hatten einen Tag vor dem offiziellen
Beginn der Ausstellung Gelegenheit, die
128-Bit-Konsole auf einer Pressekonfe-
renz zu bestaunen. Game Boy und sein
Nachfolger Game Boy Advance (siche
Seite 30) standen dagegen auch dem

Titeln sowie dem kompletten Fehlen von
64DD-Software eindeutige Anzeichen fiir

YFLuvib :
das nahende Ende erkennbar waren,

-
halL'FiaR

Ausgefallene Rechteck-
Optik gepaart mit unge-
waohnlicher Spielidee: die
Evolutions-Action
"Doubutsu Bancho”,

iiberzeugte das Gros der gezeigten Spie-
le durch Qualitit und Innovation. Allen
voran die bombastische 3D-Actionorgie
Sin and Punishment (siche Seite 22),
die mit hervorragender Optik und intui-
tiver Steuerung fasziniert,
vielversprechend war Animal Farm, das

drud\

Ebenfalls sehr

‘gemeinen Volk' an mehreren Displays
zum Probespiel zur Verfiigung, Die Vor-
ftihrstationen des neuen 32-Bit-Hand-
helds waren stindig von Spielewilligen
umlagert und zwei Stunden Anstellen fiir
- zehn Minuten Zocken die Regel. Geduld

wir in dem Kasten auf dieser Seite niher
vorstellen.

Actionbetont gibt sich die Arena-Ballerei
Custom Robo Y2: In der Fortsetzung
von “Custom Robo™ nehmt Thr mit Eurer
selbst gebastelten Blechbtichse an dem

‘Great Robo Cup-Wettbewerb teil. Dabei

¥V war llILh bei Nintendos aktueller Heim-
o | tretet Thr in einer schriig von oben dar-

konsole, dem NB4 ange-

Orange Submarine: In "Echo D-[.-I:.r' bleiben
Fm h IH Minuten, um ein Schiff zu bergen.
springt, fliegt und schiefit Thr wie
wild durch die flissig zoomende Poly-
gon-Landschaft — zerlegt Thr Euren ble-
chernen Kontrahenten, diirft Thr seine
Waffen zu Eurem Arsenal hinzufiigen.
Natiirlich konnt Thr Euch auch zu viert
die hohlen Schidel einschlagen. Eine
Veroffentlichung ist hierzulande leider
unwahrscheinlich. Mit weniger Geballe-
aber nicht minder spannend, geht's
bei Echo Delta zu: In 18 Minuten miisst
Lhr mit dem Mini-U-Boot ein
gesunkenes Schiff vom schlammigen
Meeresgrund bergen und Euch gegen

‘Scout’

Widerlinge in Form von Robotern oder
Seeschlangen wehren. Zu diesem Zweck
sucht Thr mit einem Radar diverse Items
und transportiert diese zu einer Basissta-

e bunte
Scrol

yD-Optik glinet mit flissigen

ing, bonhonfarbenen Texturen und

hiihschen Transparenzefiekten,
AUF DEN ERSTEN BLICK sieht Nintendos

| ‘Communication Game’ “Animal Forest”
wie der hundertste Aufguss eines Japano-
Niedlich-Titels aus. Die fliissige, bunte
Kinder-Optik tiuscht zu Beginn iiber die
enorme Spieltiefe hinweg: In einem dam-
pienden Zug erreicht thr mit Eurem Knuddel-

| Charakter den Animal Forest und bezieht
ein prichtiges Holzhaus. Dort startet thr

L_ Euer virtuelles Leben, welches von einer im

sagt: Obwohl mit der mage-
ren Zahl von 14 spiclh-n'm

Modul eingebauten Echtzeit-Uhr maBgeblich
bestimmt wird. So sind beispielsweise im
Winter die Baume mit Lichterketten deko-
riert, im Herbst watet lhr durch ein Meer
aus braunen Blittern und im Friihling er-
freut lhr Euch an bunt bliithenden Blumen-
wiesen. Eingebettet in die sich verdndernde
Umgebung fiihrt Euer Held ein ganz ‘nor-
males’ Leben: lhr sucht
Euch einen Job, ver-
dient Geld, kauft neue
Einrichtungsgegenstin-

NITILn
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gestellten
nltn‘h'inisthc' {}L‘uncr an.

Unterhaltungen mit
elementarer Bestandteil

diverse
Auf ]\'m:pI'-

AD-Arena

gegen

de, geht auf Fisch- oder Insektenjagd und
plauscht mit den zahlreichen Waldbewohn-
ern (wa. ein Hunde-Polizist, ein Pelikan-
Postbote und ein Waschbir-lmmobilien-
makler) — eurer Fantasie sind (fast) keine
Grenzen geselzt. Habt thr den Helden or-
dentlich aufgepippelt, diirft thr die Spiel-
daten auf dem Memory-Pak sichern und mit
einem Freund tau-
schen. “Animal Forest”
wird \f()l‘a.leblchﬂl(h

L1 140

EhGe. PCO RURIR
ERSUTAEARE,

ﬂ[“L(lwa fiir 1

|

|

|

i

-

- L

Im Winter farbt sich die Umpebung weils-braun i
Die Jahreszeiten verandern sich in Echizeit {
nicht in Deutschland erscheinen; sobald al- i
lerdings eine verstandliche Version erhiltlich |
ist, werden wir Euch den Titel im Import- %
Teil vorstellen. :

-

tion, die nach kurzer Zeit nizliche Up-
Euer U-Boot JL]U\]NI.LM Nur

anderen Waldbewohnern sind
| des frischen \_r>|t-||:|'|.‘1/|pﬁ




DANCE DANCE REVOLUTION: |
DisNEY WORLD DANCING MUSEUM

DOUBUTSU BANCHO
ECHO DELTA |

WONDER DUNGEON:
FURA! NO SHIREN 2

MARIO P/ RTY 3

MEGA MAN DASH:
ADVENTURE SPIRITS OF STEEL

3 MICKEY’S SPEEDWAY USA |

MODERN WAR SIMULATION:
ULTIMATE WAR |

"Custom

Heike Gefechte in flissiger Optik:
Robo V2 tiberzeugte mit guter Spielbarkeit.

mit einem gestihlten Vehikel tiberlebt
[hr das gnadenlose Zeitlimit. Auch bei
“Echo Delta!” ist ein Deutschland-Release
zweifelhaft. Ganzlich ohne Aussicht auf
eine westliche Veroffentlichung ist das
ehemals fiirs 64DD geplante, strategisch
angehauchte Actionspiel Doubutsu
Banchou. Als ein aus Blocken zusam-
mengesetztes Raubtier habt Thr die Auf-

gabe, an LhL Hpﬂn du Evolutionsleiter

Nicht spielbar, aber trotzdem prasent:
"Pokémon Stadium Gold/Silver & Crystal”
von den Jiingsten sehnsiichtig erwartet.

I‘wmt{ ndo

Rare Jump'n'Run
Nintendo
Konami

MNintendo
Nintendo
Nintendo

Hudson

Capcom

Rare
| Media Factory

Rare
Nintendo
Asmik Ace

eindruck auf der Messe — nur inter- \
essant fiir echte Nippon-Fans. Mit

wird

WAL N

. | Japanische Action-Adventure-Kost:
“Wonder Dungeon: Furai no Shiren”
wird hierzulande nicht erscheinen.

; P

'J‘-,L'l l.l._ A S| i |

Februar 2001
4, Quartal

November

Simulation

Arena-Action

Musikspiel Dezember

1|r|lh 'n Teil von

"Mario Party”

anuar 2001
Dezember
September

Action-Strategie Feature ‘Dual M&lp‘ (ein ;,’U\\-’ii['l“l_'l' Cha-

rakter unterstiitzt Euch im Spiel) sorgen :
fiir ausgelassene Party-Stimmung. Auf :
der Spaceworld nicht anzutesten, aber :
im 'Official Guide Book' ausfiihrlich vor-
gestellt wurde Pokémon Stadium:
Gold/Silver & Crystal. Dicses Modul

ist kompatibel mit allen bisherigen Poke-

mon-Game-Boy-Titeln sowie dem im :
Dezember erscheinenden
Crystal”

Action/Strategie
Action-Adventure

Genre-Mix
Action-Adventure

Dezember
1. Quartal

Fun-Racer
Strategie

4. Quartal
4. Quartal

Oktober
Oktober |
September 4

Ego-Shooter
Action
Beat'em-Up

“Pokémon :
. Dadurch erhoht sich die Zahl :
der Knuddel-Tierchen auf satte 251 Stiick
— angereichert mit neuen Spielmodi und
frischer Optik ein sicherer Verkaufshit.
Bei den Fremdherstellern war wenig ¢
Innovatives zu erspihen: Konami bringt
mit DDR: Disney World Dancing
Museum die jiingsten N64-Fans zum
Tanzbeinschwingen, wihrend Media
Factory ihre Kriegssimulation Ultimate !
War von 64DD- auf normales Modul- :
Format stutzte. Unter die Rubrik ‘tber-
fliissig” fillt dagegen das optisch und
spielerisch fade Mega Man Dash von
Capcom, deren Horror-Spektakel “Resi-
dent l\ll Zero" ubrigens mit verdichti- :
\\ ger Abwesenheit glinzte... os ¥

Dazu musst Thr andere Ur-

zu klettern.
waldbewohner jagen und verspeisen,
Habt Thr geniigend gefressen, diirft Thr
einen Evolutionssprung durchfithren und
2.B. neue Korperteile hinzufiigen oder

eine Komplett-Transformation auslosen.
Ein interessantes Konzept mit dufSerst
gewohnungsbediirftiger Optik — wer das
Ungewohnliche sucht, liegt hier gold-
richtig.

Typisch japanisch gibt sich das 3D-Acti-
on-Adventure Furai no Shiren 2: Als
schwertschwingender Jiingling kampft
Thr Euch durch finstere Dungeons, streift
durch belebte Dérfer, sucht nach
michtigen Waffen und macht bos-
artige Monster zu neuen Verbiinde-
ten. So unspektakulir wie die Kid-
die-Optik war auch der erste Spiel-

] unmerklichen Verinderun-
' gen geht Mario Party 3 , :
| ins Rennen: 70 kurzweilige ,-/
Minispiele, zehn unterschied-. »
liche Karten und das neue

A

An diesen Ladeterminals wartete Serebii

das 251, Pokémon, auf Poké-Maniacs.
x

Abwechslungsreiche ant-.pIL Ir‘ kennzeichnen den

" as Pokémon Nr. 251

I DIE POKE-MANIE IN JAPAN und der Erfindungsreichtum
der Schipfer kennt keine Grenzen. Schon vor Beginn sorgte

~ die Spaceworld fiir Aufsehen: 100.000 gliickliche Pokémon-Fans
- nsollten Gelegenheit haben, das versteckte Knuddelwesen Nr.
: 251 auf ihr mitgebrachtes Modul zu

laden. Um an der Auslosung teilzu-
nehmen, mussten die Bewerber ei-
ne Postkarte an Nintendo schicken
- die Gewinner erhielten eine
Urkunde, mit der sie Serchii an ei-
ner speziellen Ladestation abholen
durften. Diesem Ereignis opferte
| Nintendo knapp ein Achtel der
Hallenfliche und selbst dieses grobe
1 Areal hielt dem gigantischen An-
sturm kaum stand. Womaglich war-
tet ja nichstes Jahr Nummer 351...

Hoher Besuch auf
der Spaceworld 2000:
Kult-Klempner Mario in

menschlicher Form.
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Das soll alles sein? Das Mainboard des Gamecube wirkt mit den
flinf Spezial-Chips dulierst aufgeraumt.

nstatt nach der groimoglichen

Al
e Lcistung zu streben, was keinen
Einfluss auf die Spielequalitit hat, ver-
wirklichten wir cine Entwickler-freund-
liche Next-Generation-Konsole mit {iber-
durchschnittlicher Leistung auf lingere
Sicht.” Dieses Zitat beschreibt in einem
¥ Satz Nintendos Gamecube-Philosophie

Technische Daten
L MMPU (HicrorROCESSOR Ui
IBM Power PC ‘Gekko’ (abgewandelt)
0.18 Mikron Copper Wire Technologie
405 MHz

INTERNAL DATA PRECISION
EXTERNE BUsS-BANDBREITE

32Bit Integer & 64Bit Floating-Point

1.6 GB/Sekunde

(32-Bit-Address-, 64-Bit-Daten-Bus: 202.5 MHz)
L1: Befehle 32 KB, Daten 32 KB
L2

InTERNES CACHE

LRIl Flipper’
205 Mite
ca. 2 MB, Zugriffszeit: 5ns (1T-SRAM]

SUTVERISNF el ca. | MB, Zugriffszeit: 5ns (1T-SRAM)

LRSS RS R TS 12,8 GB/Sekunde
HAUPTSPEICHER-BANDBREITE @ VAT NTTaTa (8

Fagrsen, Z-Burrer [EASERERET
LIS R SRR Fogging, Subpixel Anti-Aliasing, HW Light x8,

Alpha Blending, Virtual Texture Design, Multi-
Texture/Bump/Environment-Mapping,
Mip-Mapping. Bilinear Filtering, Real-Time
Texture Decompressing (S3TC) und vieles mehr
LRIl Real-Time Decompression of Display List,
HW Mation Compensation Capability

 SOUNDEINHEIT

S0 DEINHEILITY
il Special 16Bit DSP
8 KB RAM + 8 KB ROM
8 KB RAM + 4 KB ROM
101.25 MHs
LSRN max. 64
SAaMPLING-RATE EERNEF
_ LEIST
13 GFLOPS
6 bis 12 Millionen Polysone/Sekunde
{in einem realen Spiel mit allen Effekten)
24 MB 1T-SRAM, Zugriffszeil: max. 10ns
16 MB TO00MHz DRAM
LAl CAV (Constant Angular Velocity) System
ZUGRIFFSZEIT
_ TRANSFERRATE
g e MEDIUM

FUERKOMMA-OPERATIONEN
PowyGon-LEISTUNG

HAUPTSPEICHER
A=MEMORY

128ms
16 Mbps bis 25 Mbps

gcm Nintendo Gamecube Disc (Mini-DVD,
basierend auf Matsushitas Optical-Disc-Techn.

Y Y T T —
4x Controller Port, 2x Digicard Slot, 1x Analog
AV Output, 1x Digital AV Output, 2x High

Speed Serial Port, 1x High Speed Parallel Port

AC Adapter, DC12V x 3,5A

150mm (B) x 110mm (H) x 161Tmm (T) )

Disc-KApaziTAT

ANSCHLUSSE

Q€ e e e e e e ¢ & & & & & @ & & & o & o e

Ninte

Dies wiirde wohl Albert Einstein angesichts
des Gamecube sagen — denn Nintendo
uberlasst bei ihrem tragbaren 128-Bit-

Spielewiirfel nichts dem Zufall.

und ist gleichzeitig ein Sei-
tenhieb in Richtung Bran-
chenfiihrer Sony, der mit der
PS2 in Richtung ‘Power um
jeden Preis’ zielt. Probleme
wie extrem
tungs/Entwicklungszeit so-

ange Einarbei-

wie komplexe Hardware-Ar-
chitektur wollte Big N auf je-
den Fall vermeiden und so
den (PS2-gestressten) Softwarefirmen
entgegen kommen. Die auf der Space-
world gezeigten Demos sahen jedenfalls
besser aus als alles bisher Dagewesene
und lieten groitenteils in Echtzeit.

=%
P Konsole?
Zur Demonstration der Hardware-Fihig-
keiten bemiihte Nintendo keine Geringe-
ren als den bertihmtesten Klempner der
Welt, Mario, und seinen genialen Schop-
fer Shigeru Mivamoto, Zu Beginn wusel-
ten mehrere Marios auf einer noch fla-

erfekte

chen 3D-Landschaft. Nach und nach er-
hohte sich die Zahl auf 128: Die putzi-
gen Klempner schleppten herumstehen-
de Wiirfel oder purzelten tibereinander.
Die gesamte Demo verlief physikalisch
korrekt, wihrend die Bildrate stets kon-
stant blieh und die Auslastung der Kon-
sole nie die 50%-Marke (iberschritt. Ein
zweites Technikbeispiel war nicht min-
der beeindruckend: Eine detaillierte
Dodge Viper, bestehend aus 12,000
len Licht,
withrend die Kamera um das Fahrzeug
schwenkte. Die PS-Boliden erfuliren eine

Polyeonen, funkelte im virtue
vE

wundersame Vermehrung, bis schlieilich
zwolf Autos zu sehen waren. Bei 60 Bil-
dern pro Sekunde macht ¢

as ewa neun

5

Spiele-Genie Shigeru
Miyamoto war bei der
Gamecube-Prisentation
sichtlich guter Laune

Millionen Polygone inklusive
Lichteffekte. Auch Factor 3s
“Star Wars™-Demo klotzt mit
etwa zwoll Millionen Viel-
ecken: Firmenmithbegriinder
Julian Eggebrecht hile 20 Mil-
lionen in einem echten Spiel
mit Effekten fir realistisch,

Die ‘Gekko-CPU ist zusam-
men mit der ‘Flipper-Grafik-
einheit nicht nur in ¢
Polygon-Mengen durch die Gegend zu

er Lage, riesige

wirbeln. Mindestens genauso wichtig
sind Texturen, die auf die geometrischen
Figuren “geklebt” werden. Auch hier ver-
heidt der Gamecube nur Gutes: Dank
S3TC-Textur-Komprimierung bendtigen
die bunten Tapeten nur ein Sechstel des
Speicherbedarfs. Besonders praktisch:
Dic Dekomprimierung liuft im Grafik-
chip automatisch und ohne Leistungsein-
bufsen ab. Das Resultat sind extrem
detaillierte Texturen, die der Umgebung
ein realistisches Aussehen bescheren.
Komplettiert wird das Chip-Layout von
zwel RAM-Arten. Den GrosSteil mit 24
MB bestreitet das ultraschnelle, von
MoSys entwickelte 1T-SRAM. Dieser
Hauptspeicher glinzt mit kurzer Zugriffs-
zeit sowie geringem Platz- und Energie-
bedarf. Sound- und andere, nicht super-
schnell bendtigte Daten werden im 16
MB groen DRAM (A-Memory) abgelegt.
Zusammen mit dem fixen Bussystem (3,2
GB/s) scheint der Gamecube eine nahe-
zu perfekie Konsole zu sein, die dartiber
hinaus extrem Entwickler-freundlich ist.
Zumindest laut Aussagen derer, die be-
reits dber ein Developement-Kit verfi-
gen — denn die sind bis zum Jahresende
noch diinn gesiit.

Die "Super Mario 128"-Technik-Demao zeigte die atem-
beraubende Leistungsidhigkeit des Spiclewdirfels. Der
griine Balken gibt die Prozessorauslastung wieder.
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Neben dem Anschluss fiir ein Modem befinden sich an der Unterseite des
Gamecube noch zwei andere Schnittstellen: ein weiterer HIGHSPEED SERIAL
PORT sowie ¢in HIGHSPEED PARALLEL PORT. Uber die Verwendungsmiig-
lichkeiten dieser Anschlilsse kinnen wir nur spekulieren, da sich Nintendo
nicht dazu Juberte. Denkbar sind v.a. Festplatte, Drucker, das Anstipseln
von Video- und Digital-Kameras oder anderen, noch geheimen ‘Spielereien’
— lassen wir uns tiberraschen. Im Vergleich zur PS2 muss der Gamecube im
Bereich Anschlisse allerdings zuriickstecken, da die 128-Bit-Maschine von
Sony iiber die gangigen, normierten USB- und Firewire-Buchsen verfiigt.

AR An der Riickseite des Spiel-
wiirfels liegen zwei Ausgange fiir das
Bildsignal, Die ‘ANALOG-AV-OUT-
PUT’ betitelte Buchse gleicht optisch
dem N64-Anschluss. Der ‘DIGITAL-AV-
OUTPUT gibt, wie der Name schon sagt,
digitale Informationen aus, Ob sich der
Konsole ein echtes RGB-Signal entlocken lasst,
ist momentan noch unklar. Fest steht jeden-
falls, dass der Gamecube dank digitalem Aus-
gang (ebenso wie die PS2) fir die nachste
Generation von HDTV-Fernsehern geriistel ist.

Uber die Internet-Pline
hiillt sich Nintendo noch
in Schweigen. Fest steht
jedentalls, dass der Game-
cube aui die Online-Zukunit
vorbereitet sein wird: Ahnlich
wie Sonys PS2 verfiigt der Spiele-
wiirfel iiber kein integrierles MODEM.
Um in den Genuss der Internet-Fahigkeiten
zu kommen, miisst Thr entweder ein 56k-
Analog-Modem oder in einigen Jahren den
Breitband-Adapter nachriisten,

Als Datentriger kommt beim Ga-
b mecube ein spezielles, vom Elek-
NINTENDO / Irn‘nik-Ril-s(-n MJIle»hild ent-
GAMECLUBE \ 1 wic I\l_'llf-‘. \1II\.!-I}\'I)—F(EH“.1I

| zum Einsatz. Das optische

Speichermedium ist mit Bcm
Durchmesser und 1,5 GB Fas-
sungsvermiogen um ein Drittel
/ Y kleiner als eine normale DVD.
| x il Die schnuckligen Mini-DVDs

| ikt vereinen dabei einige wichtige
- Punkte: So sind die Silberlinge laut

Nintendo aufgrund ihres Formats und
dem hochentwickelten Kopierschutz ab-
solut sicher vor Softwarepiraten. Zweiler
Vorteil gegentiber der normierten DVD
sind die nicht anfallenden Lizenzgebithren:

firde der Gamecube DVD-Filme ab-
spielen, miisste Nintendo pro Konsole et-
wa 40 Mark an das DVD-Konsortium zah-
len, was den angepeilten Massenmarkt-
preis unter 500 Mark in die Hihe trei-
ben wiirde. Zuguterletzt sparen sich

Gamecube-Entwickler die hohen
Investitionen fiir kostspielige ROM-
Module: Die Mini-DVD ist glinstig i
der Herstellung und Nintendo ver-
spricht sogar die Lizenznehmergebih-
ren fiir PS2-Software noch zu unter-
schreiten. Das bedeutet, dass die
Firmen bei der Entwicklung von
Gamecube-Spielen nicht mehr
Risiken eingehen als beispiels-

weise fiir Playstation- oder

Dreamcast-Projekte. So kin-

nen auch weniger finanz-
P ®  starke Unternehmen auf den
Nintendo-Zug aufspringen.

Zum Speichern von Spielstinden offeriert Nin-
tendo zwei Varianten: Zum cinen kiinnt lhr ei-
ne 4 Mbit (0,5 MB) groBe FLASH-MEMORY-
CARD benutzen oder via Adapter eine von Pa-
nasonic gefertigte SD DIGICARD mil 64 MB
Fassungsvermigen einselzen. Letztere lasst sich
nicht nur als simpler Spielstandspeicher ge-
brauchen, vielmehr ,haben wir die Funk-
tionen des 64DD beim Gamecube in
die Form der SD Digicard transferiert”,
so Nintendos Vizeprasident fiir Unter-
nehmensiragen Perrin Kaplan. Bis En-
de 2001 wird Panasonic voraussicht-
lich 256 MB grolie Versionen der

SD Digicard ausliefern — Speicher-
probleme diirften damit wohl
nicht auftreten.

Der Gamecube verfiigt (wie schon der 64-Bit-Vorginger) an
der Vorderseite iiber VIER JOYPAD-ANSCHLUSSE - ein
Multiplayer-Adapter a la Sony ist also iiberfliissig. Als weite-
res Feature kinnt thr via entsprechendem Kabel den Game
Boy Advance an die 128-Bit-Konsole anschlieben und das
Handheld beispielsweise als vollwertigen Controller mit
eingebautem Bildschirm verwenden. Auf diese Weise las-
sen sich Charktere und andere spiclerelevante Daten =
problemlos iibertragen. Andere Einsatzmiiglichkei-
ten, wie das Game-Boy-Display als stindig pra-
senten Meniibildschirm oder Umgebungskarte zu
nutzen, sind cbhenfalls denkbar.

In puncto CONTROLLER verbliffi
Nintendo die Fachleute immer wie-
S der aufs Neue — man denke nur an das
revolutiondre (wenn auch manchmal unpraktische)
‘Drei-Griff’-Design des No4-Pads samt feinfiibligem

Analog-Stick. Auch der Gamecube-Controller iiberrascht mil einigen
Innovationen und nur noch zwei Griffen: Die auffilligsten Neuerungen
findet lhr auf der rechten Seite, wo die gelben C-Kniipfe des Nb4-Vorgingers
durch einen gleichiarbigen Analog-Stick ersetzt wurden. Laut Miyamoto, der den Con-
troller makgeblich mitentwickelte, soll dieser vornehmlich zur stufenlosen Steuerung
der virtuellen Kamera dienen. Als zweites fallt der im Vergleich zu den anderen Aklionstasten
riesige A-Button aufi: Durch den GriBenunterschied und die zentrale Lage kommt diesem Knopi
eine besondere Bedeutung zu — im Vergleich zu Konkurrenz-Controllern erfiihit lhr so die Position,
ohne einen Blick darauf zu werfen. Im Halbkreis um die A-Taste herum befinden sich die nieren-
fiirmigen B-, X- und Y-Buttons. Auch hier spiirt lhr durch die gedrehte Anordnung deutlich, wel-
chen Knopf thr gerade belitigl. An die rechte Hinterseite wurde der vom N64-Pad bekannte Z-
Trigger verfrachtel, welcher hauptsichlich als Kamera-Lock zum Einsatz kommt. Ein Stiick un-
terhalb liegt der analoge R-Button und gegeniiber sein entsprechendes Pendant. Ebentalls auf der
linken Seite findet 1hr in zentraler Position den Analog-Stick, mit dem wohl die meisten Helden Erst mit diesen Bildern wird die wahre Grolle des Gamecube deutlich:
durch die 3D-Landschaft dirigiert werden. Traditionelles Digi-Kreuz, Start-Taste und eingebau- Besonders beeindruckend ist der im Vergleich zum N64 zierliche Gamecube-
ter Rumble-Motor komplettieren schlieRlich den Gamecube-Controller. Entwickler, die das Pad
bereits in den Hinden halten duriten, sind jedenialls begeistert: Es schmiegt sich perfekt in klei-

Controller, der trotz identischer Tastenfille deutlich schrumpite.

nere und grisbere Hinde, die analogen Tasten sind deutlich angenchmer als die von Playstation
2 bzw. Dreamcast und die Buttons lassen sich allesami intuitiv bedienen — der perfekte Controller?



Mix-Cores "Rebirth”-Trailer war ein Zusammenschnitt von vorgerenderten

Szenen und diente zur Demonstration der FMV-Fihigkeiten des Gamecube

Wer entwickelt

fiir Gamecube?

Nintendo,

NST, Rare, Retro Studios,
Left Field Productions,
Silicon Knights, NDCube

Acclaim, Ubi Soft, Titus,
LucasArts, 3D0O, Capcom,

Conspiracy, Lost Boys

Group, Mix-Core

dsst sich
nicht ohne qualitativ hochwertige Spiele

Die leistungsstirkste Konsole

verkauten. Bisher hat es Nintendo — oder

besser Shigeru Mivamoto — bei jedem
Konsolen-Start geschafft, das Videospiel-

uift mit Innovationen zu beleben,
Dieses Ziel hat sich Big N auch fir die
Next-Generation-Konsole gesetzt: Mario,
Luigi, Link, Samus, Pokémon — nahezu
alle wichtigen Firmen-Maskottchen
gaben sich bei der Software-Priisentation

gesc

¥ auf der Spaceworld ein furioses Stell-

Spiele

Conspiracy angekindigt

Bl

Ubi So

o e
Nintendo
m Retro Studios
Rare
Ubi Sof

ReSIDENT EviL: ZerO [LERTSIGETN

STAR WaARs: ROGUE SQUADRON IR TSTSIEE
THE LAND BEFORE TIME
THORNADO

LA L sl ] Conspiracy

Qe s (VIYUYYR Silicon Knights

Wave Race BREL

Conspiracy

Factor 5

gezeigt als Echtzeit-Demo
Technik-Demo in Echizeil
angekindigt

angekindigt

angekundigt

gezeigt als Echtzeit-Demo
Technik-Demo in Echizeit
gezeigt als Echtzeit-Demo
gezeipt als FMV

gezeipt als Echtzeit-Demo
angekundigt

gezeipt als FMVY
angekiindigt

gezeigt als Echtzeit-Demo
angekindigt

gezeigt als Echtzeit-Demo
angekiindigt

gezeigt als FMV

gezeigt als FMVY

pezeipt als Ec hi/vi]-l'h‘wn::J

PAY N intendo

dichein. Die kurzen, rasant geschnitte-
nen Trailer zeigten die Helden in un-
glaublich detaillierten Outfits, fliissig ani-
miert und hochauflosend — fast schon zu
schon, um echte Spieleoptik zu sein.
Weit gefehlt: Zwar waren einige Titel
wie “Rebirth”, “*Metroid” und “Wave
Race” tatsichlich nur vorgerenderte
FMVs, dafiir schlug sich Langohr Link
mit Bosewicht Ganondorsf in Echizeil
Auch Marios Bruder Luigi turnte real in
einem Geisterhaus umher und fliichtete
vor den Angriffen transparenter Comic-
Gespenster. Hinter verschlossenen Tiiren
durften sich einige Journalisten von Fac-
tor 35 neuem “Star Wars™-Demo tiberzeu-
gen, Eine Szene zeigte den Angrift der
Rebellen auf den Todesstern: Laut Julian
Egocbrecht von Factor 5 schwirren dort
70 Tie-Fighter und X-Wing umher

zusammen etwa 200,000 Polygone bei 60
Bildern pro Sckunde, ausgeleuchter von
achr Lichtquellen und mit diversen Effek-
len wie Bump-Mapping unterlegt, Eine

b ARV

Keine neue Nintendo-Konsole ohne entspre
chenden Pokémon-Titel: "Meowth’s Party”
ist allerdings nur eine iriihe Konzeptstudie.

Der Kampf zwischen Gut und Bose
findet seine Fortsetzung auf dem
Gamecube. Ubrigens: Die Bilder
sind von einem Echtzeit-Demo!

beeindruckende Leistung und von der

Filmvorlage kaum zu unterscheiden.

Aus den Videos lisst sich leider nicht auf

den Spielablauf und die insgesamte Qua

litiit schliefen. Schenkt man Nintendo
glauben, ist dies Absicht: Big N hat

Angst, dass innovative Ideen von ande-

ren Firmen ‘tibernommen’ werden und

verzichtete deshalb daraul, echte Spiele-

Szenen zu zeigen. Apropos andere Fir-

men: Laut Jim Merrick, Technischer

Direktor von Nintendo Amerika, konnen

wir  versichert sein, dass alle traditionel-

len Nintendo-Entwickler bereits an Bord
sind.” Auch zum Problemthema Square
gab Merrick einen Kommentar ab: JIm

Moment konnen und dirfen wir dazu

noch nichts sagen, das ist eine Angele

genheit zwischen Nintendo Japan und

Square. Wir sind uns der Bedeutung der

Firma durchaus bewusst — wir wiirden

Square und auch Enix gerne als Entwick-
ler fir Gamecube sehen. Wir diirfen aber
keine Informationen tber die japani-
schen Geschiftsbeziehungen herausge-
ben.” Selbst wenn sich Square querstellt,
hat Nintendo bereits jetzt wichtige japa-
nische Entwickler wie Capcom um sich

geschart: So erscheint der flirs No4 ge-
plante Horror-Schocker “Resident Evil
Zero” nun Gamecube-exklusiy

Neue Infos zum Nintendo-Software-Port-
folio werden wir wohl nicht vor der E3
2001 erhalten. Dort wird sich herausstel-
len, welche Versprechungen Big N ein-
hillt und wie sich der Gamecube gegen
P52, X-Box und Dreamcast behaupten
kann. Die Chancen fiir eine glorreiche
Riickkehr des ehemaligen Marktfihrers
sind jedenfalls duSerst aussichtsreich, os
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ersoftungen
zugkriftiger
Comic-Lizenzen erfreu

en sich enormer Be-
liebtheit.
die unverwistlichen

Besonders

Muskelprotze des Mar-
¥ vel-Universums feiern
einen Konsolen-
auftritt nach dem
Nach
den mutierten X-

anderen.

Men und Evergreen Spider-Man
wagt nun Vampirjiger Blade die
Wandlung vom Papier-Protagoni

sten zum Polygon-Charakter. Blade

Auf dem Schifl tretet lhr gegen ei
nen schlagkriiftigen Obervampir an

ist allerdings nicht der klassische,
amerikanische Strahlemann, son-
dern ein dusterer Held, der durch tra-

gische Ereignisse zu dem wurde,
wds er ist:
Kreuzritter im Kampf gegen die
Brut der Nacht. Kurz vor Blades
Geburt wird seine Mutter von einem

RV PR =2

Vampir angefallen und infi-
ziert. Im Sterben liegend
schenkt sie ihrem Sohn
das Leben, doch ein
Teil der unheimlichen
Kriifte ihres Morders
geht auf Blade tiber.
Dank seiner gemischten
Veranlagung besitzt e
eine tbernatiirliche korperliche
Stirke, kann aber wie jeder norma-
le Mensch im Sonnenlicht wandeln,

eeeeen

Wer glaubt, dass sich Vampire nur in
muffigen Eichensdrgen wohl fiihlen,

Ein erbarmungsloser

Gut gezielt ist halb getroffen: Mit der R1-Taste
visiert Ihr automatisch den nachsten Feind an
und folgt seinen Bewegungen.

Manchmal weicht die Kamera von Eurer Seite und schwenkt auf eine effekt
vollere Perspektive. Rechts seht Ihr ein Portal zum Speichern.

ohne zu Staub zu zertallen. Von Rache
fiir den Tod der Mutter getrieben, wid
met der Halb-Vampir sein Leben fortan

der Ausrottung von Draculas Erben -
unterstiitzt durch seinen Mentor und
Ersatzvater Abraham Whistler,

Die Handlung des Playstation-"Blade"
basiert weder auf einer Ausgabe des
Comics noch auf dem gleichnamigen
Kinofilm (siche Kasten). Das US-Team
Hammerhead entwart eine Story, die zeil-
lich vor dem Leinwandspektakel angesie-
delt ist, Um die alleinige Macht iiber alle
elf vom 'House of Erebus' regierten Vam-
pirsippen zu erlangen, plant der Clan der
Palantine die Beschworung einer uralien
diimonischen Macht, des allmichtigen
'Night Beast'. Nicht nur die Welt der
Blutsauger, auch die gesamte Menschheit
wiirde im Fall der Wiedergeburt des 1ii-
mons unterjocht und mit ewiger Dunkel-

heit gegeiselt. Um die Ansteren Pline der

Vampire zu vereiteln, kommt Mischling
Blade ins Spiel. Erster Schauplatz des
Geschehens ist ein
Verladebahnhot im
Hafengebiet, wo
cine Kiste mit dem
Night Beast ver-
schitft werden soll.
[hr steuert Blade
wie Lara in "Tomb
Raider" durch drei-
dimensionale Poly-
gonwelten, die Ka-

Euch. Bereits nach

ein paar Schritten

& & & & & & ¢

mera bleibt hinter

Checking
Overkrite Filn: ¥

g e e
stirmt ein schwerbewaffneter Hafenar-
beiter auf Euch zu. Kein Grund zur
Beunruhigung, ist Blade doch ein wahrer
Martial-Arts-Kiinstler. Mit ein paar defti-
gen Handkantenschligen und Tritten ent-
ledigt Thr Euch des unhoflichen Schur
kens. Da Kimplen einen Hauptbestand-
teil des Spiels darstellt, stehen Euch na-
tirlich nicht nur die blofien Fiuste zur
Verftigung, Neben Eurem tiberdimensio-
nalen Schwert nutzt Thr zahlreiche Schus
swaffen, aut die [hr im Lauf
der Zeit stofst. Von Revol

ver, Schrotgewehr und
Maschinenpistole
bis hin  zum
Granatwerfer
reicht die Pa-
lette. Aulerge-
wohnlich bei
"Blade" ist die
reichhaltige Muniti-
onsauswahl:  Fur
jede Knarre gibt es
neben Standardpro-
jektilen noch spezi
elle Carbon- und

Silbergeschosse.

Der UV-Strahler schiefst gebiindeltes Sonnenlicht al
und ist folglich nur gegen die Untoten wirksam



Neben ziinftigen Schielereien fordern Euch
vereinzelte Sprungpassagen auch Hiipfgeschick ab

Der Granatwerfer darf mit Sprengladun-
gen, Minen und wirbelnden Klingen
bestiickt werden. Dabei ist die Wahl der
Patronen aullerordentlich wichtig: Zwar
machen die unterschiedlichen Kugeln bei
Menschenfleisch keinen Unterschied,

Zombichunde und Werwolfe lassen sich

aber eher von geweihtem Silber als einer

Ladung Standardschrot beeindrucken.
Abwechslungsreich gestalten sich auch
die Schauplitze: Nach dem Kampf im
Hafen setzt Thr die Jagd auf das Night
Beast in Chinatown, einem Museum und
einer stillgelegten Flugzeugfabrik fort. An

Horghouse Guv -1

-
And nathin’, I didn’t sew Jock,. men. Sore mvil Freekin’

shit in there though. §1ink made e eves bug oul on me!
I didn't wanna’ stey neer it longer than I goi to.

Munitions-Taktik: Ob dicker Cop, Bluthund
oder Zombie -

jeder Gegner hat seine ganz
personliche Schwachstelle,

g : ___
-2 'Yom Com
\ . ik
| ST ;
\ Die Figur Blade wurde 1972 vom Ame-
rikaner Marv Hoffman erfunden. Seinen
. ersten Gaslauftritt hatte der gnadenlo-
* se Jager in der populiren Horror-Comic-
1 Reihe ‘Tombs of Dracula’, wo er zu-
1 sammen mit zwei weiteren Vampir-
killern den Fiirsten der Finsternis rund
BV um den Globus hetzte. Eine eigene Serie
! rund um das furchtlose Trio floppte zwar, im Kino waren zu
' dieser Zeit aber schwarze Actionhelden wie ‘Shaft’ enorm po-

e —

Spektakulir: Je nach Umgebung
wird Blade in ein anderes, realistisches
Licht gehllt

‘ins'Kino

Snipes in der Titelrolle seinen Erzfeind
Deacon Frost (Stephen Dorff), jenen
Vampir der seine Mutter ermordete und
nun an der Erschaffung des ultimativen,
Sonnenlicht-resistenten Blutsaugers ar- R0l
heitet. Blades Mentor Whistler mimt PRDEILL

'Convoy'-Star und Countrysanger Kris Kristofierson. Der welt-
weite Erfolg des Leinwandspektakels lief auch das Merchandise-
Geschait um den grimmigen Klingenmeister erneut auibliihen.
Von Baseballmiitze bis zur coolen Ori-

Leserliebling Blade schlieRlich eine eigene Serie.
Mit Erfolg — bis heute zdhlt Blade in den Ver-
einigten Staaten zu den beliebtesten Helden aus
dem Verlagsimperium um Zeichenlegende Stan
Lee. In Deutschland fanden die Comics ver-
haltnismiRig wenig Beachtung.

Bei uns ist Blade haupt-
siachlich durch den
gleichnamigen Holly-
wood-Film aus dem
Jahr 1998 bekannt ge-
worden. In dem harten
\_‘_'ﬂrl'il-l'l'l jagt Wesley

puldr. Marvel nuize die Gunst der Stunde und widmete

ginalsonnenbrille konnen sich Blade-
Fanatiker stilecht in
Schale werfen.
Fiir 2001 ist zu-
| dem ein Wieder-

L5

sehen im Kino ge-
plant. Mit den Dreh-
arbeiten zu "Blade 2"
wurde zwar noch
nicht begonnen, Sni-
pes und Kristoffer-
son haben aber he-
reits thren Auftritt
zugesagl.

Vom Hass getriecben: Vor

allem Stephen Dortf tiber
reugte als Bosewicht in
der Blade-Verfilmung

einigen Stellen habt Thr zudem die Wahl
zwischen verschiedenen Handlungsver
Liufen. So misst Lhr Euch beispiclsweise
einmal entscheiden, ob Thr lieber Eurem
entfiibrten Freund Whistler helft oder die
Stadt vor der Zerstorung durch das
wiitende Night Beast befreit. Auch klassi-
sche Elemente des Vampirismus haben
Einfluss auf’ den Story-Verlauf: Wihrend

Die eingestreuten Zwischensequenzen laufen in
Echtzeitgrafik ab. Kollege Whistler meldet sich
ab und an per Funk mit nutzlichen Hinweisen.

Ihr die bereits genannte Flugzeugfabrik
am helllichten Tag beinahe gefahrlos
infiltrieren konnt, steht Euch nach Ein-
bruch der Dunkelheit eine ganze Armee
der nachtaktiven Vampire gegentiber

Laut Activision hefand sich die Vorabver-
sion noch in einem sehr frithen Stadi-

um, weshalb tiber die technischen
Qualititen von "Blade" wenig gesagt
werden kann, Sehr gelungen sind aber
schon jetzt die vielseitigen Lichtetfekte
und die stimmungsvolle Sprach-
ausgabe: So wird die distere
Stimmung der Vorlage hervor-
ragend transportiert. ‘Sollte
bis zur Veroffentlichung
Gralik-

Ende November

Ruckeln und mangelhal-

Mit Schrotgewehr
statt Eichenpflock:
Bleihaltige Vampir-
jagd in der Grolistadt.

te  Gegnerintelligenz

Activision §
[ s¥=TEM
Playstation §

beseitigt sein. steht Play-
cin

station-Besitzern

e . AT L R 2 S
martialisches Actionspek- BRO-neELEASE N nur Comicfans

] . November ® freuen sich auf Blades
takel ins Haus. cg e

Videospieldebiit.




In Infogrames’ diiste-
rer Zukunftsvision
karnpfen die Athleten

auf der Playst‘dlrnn 2

nicht fiir Ehre
und Medaillen, sondern ums nackte
Uberleben.

ic  Erde in
nicht allzu fer-
ner Zukunft: Anstatt an
einem schonen Samstag-
nachmittag in ein Fuls-
ballstadion zu schlen-
dern oder pfeilschnellen
Formel-1-Boliden beim Rundendrehen
zuzusehen, frohnen die Menschen einem
etwas anderen sportlichen ‘Vergniigen™ -
die morderische Vehicle Combat League
(VCL) ist anno 2025 Publikums-
magnet und TV-Quotenkniiller schlecht-
hin. Wagemutige Recken in ihren waffen-

der

\mrgn re ITdL e Zwise |11”']‘|R|’_’(]LI£‘I11E n ste Flon Euch die
mutigen "Motor Mayhem”-Teilnehmer vor

starrenden Vehikeln sorgen fiir die Unter-
haltung der durch den Duvo-Krieg abge-
stumpften Meute, Die Duvo waren eine
§ tlief im Erdinneren lebende intelligente
Spezies, welche sich parallel zur Mensch-
heit entwickelte. Eines Tages verlieRen
sie ihr Refugium nahe des brodelnden
Erdkerns und attackierten die vollig Giber-
raschten

In einigen Arenen jagt thr Eure Gegner unter freiem Himmel (z.B. in einer
Tempelanlage), andere Level befinden sich dagegen unter Tage (rechts oben).

Humanoiden. Der Krieg dauerte

S:: sehen also zukiinftige Sp(:riat.\(!z('n aus: Wahre mJ riw VIPs hinter sc htmm herem
Glas ihren Champagner schiiirfen, duellieren sich Grok und Volcana im Nahkampf.

Das war knapp: Eine gegnerische Lenkrakete explodiert
an Eurem Energie-Schutzschild.

viele Jahre und wurde erst durch die
'Manufactured Individuals' (Minduals),
ciner genetisch verinderten Abart der
Menschen, zu Gunsten unserer schwiich-
lichen Rasse entschieden.

Die blutigen Schlachten liefen live im
Fernsehen, und die mit iibernatiirlichen
Kriiften ausgestatteten Minduals avancier-
ten zu vielumjubelten Helden, Nach En-
de des Krieges verlangten die TV-Junkies
nach weiterem Nervenkitzel.
Fernschmacher sowie Kriegsveteranen

Findige

erkannten das brach liegende Zuschauer-
potenzial und riefen die Vehicle

Combat League ins
Wagemutige Teilnehmer aus
aller Herren Linder sollten
sich in ausgemusterten Militir-
maschinen erbitterte Duelle

Leben;

ST .




durchschlagende Attacke, bei der er seinen
Unterarm vom Korper trennt.

seiner riesigen Faust vor

liefern — nattirlich nur mit entsprechender
TV-Vermarktung. Die ersten VCL-Wett-
kimpfe waren ein sensationeller kom-
merzieller Erfolg und die Ausrichter
beschlossen, die sporadischen Veranstal-
tungen in regelmiifige Liga-Wetthbewerbe
umzuwandeln.
geographische Divisionen, die das ganze
Jahr iiber in Dutzenden Schlachten ihre
Champions ausspielen. Die neun Besten
diirfen sich am Ende der Saison schliefs-
lich der ultimativen Herausforderung stel-
len, dem "Motor Mayhem”".
Im gleichnamigen Playstation-2-Spiel des
kalifornischen Entwicklers Bevond
Games (u.a. "Battle Wheels" [lir Atari
Lynx und "Ultra Vortek" auf Atari Jaguar)
schliipft Thr in die Haut eines dieser
todesmutigen Charaktere. Euer Ziel: der
Gewinn der Motor-Mayhem-Meister-
schaft. Jeder Teilnehmer tritt dabei mit
seinem individuéll designten Kampfvehi-
kel an: Wiihrend huhpuih\\un der
abgebriihte Motorrad-Freak Corvalis mit
seinem superschnellen 'Burn Cycle!
durch die Kampfarena prescht,
die hitbsche Voleana mit ihrem stark
Truck' wesentlich
aber nicht minder gefihrlich
In insgesamt acht riesigen 3D-

Und so entstanden vier

lisst es

gepanzerten 'Fire
langsamer,
angehen,
Arealen miusst IThr Euch gegen die gna-
denlose Konkurrenz behaupten: Egal ob
Flugzeugtriger, verlassenes Industrie-
Gelinde, uralte Kultstéitte oder futuris-
Poly-
gon-Umgebungen glinzt mit hoher
Interaktivitit. So lassen sich die
meisten Bauten innerhalb der Aus-
tragungsorte mit entsprechend grofi-
kalibrigen Waften in tausend Stiicke
schieien geheime Riume
durch niitzliche Extras freisprengen.
Neben Goodies haben die Veranstal-
ter der VCL noch andere 'Nettigkeiten'
wie Minen, Selbstschussanlagen und

tisches Sportstadion — jede der

oder

Der Mindual Grok beherrscht eine besonders

Hier bereitet sich der Gen-Mutant auf das Abfeuern

Laserbarrie- [
ren ver-
steckt:  1m |
Kampfge-
tiimmel soll-
tet Thr des-
| halb
nur ein Auge

nicht

fiir Eure
Konkurren-
ten  haben,

sondern .
auch aul
heimtiickische Fallen auf-
passen,

Fiir alle Multiplayer-Fans
dirften die zahlreichen
Mehrspieler-Varianten
interessant sein:
vier Zocker bietet Beyond
Action-S wkl'{ka-l

Fiir bis zu
(i'amtw'

wias das HL!/. be- [
gehrt — von gnadenlosen
Deathmatches bis hin zu
Teamkiimpfen.

Die Bilder
"Motor Mayhem"
vielversprechend: Die 3D-
Arenen protzen mit zahlreichen kleinen
Details wie beweglichen Scheinwerfern,
Leuchtschriften und anderen animierten
Obijekten. Auch die grofen Fahrzeuge
tiberzeugen mit glinzenden Lackreflexio-
nen, hiitbschen Transparenzeffekten, table
morphenden  Geschiitztiirmen
'lebendigen' Fahrern. Doch die Kronung

Llllu.

ersten Von f

sind sehr

Mayhem"

und

der Arenen-Ballerei sind die grandiosen
Explosionen: Erledigt lhr ein feindliches

Feuerball erhellt die nihere
Den Screenshots zu Folge liuft "Motor :
S084r in einer :
640 x 480 Pixel und bie- _ '
tet trotzdem noch akzep- 3528
Texturen — wir sind
gespannt auf die erste
spielbare Version der
exzessiven
schlacht. os

Sogar ein futuristischer Flugzeugt
von den VCL-Veranstaltern gemic 1L1 i‘)u
grofben Kanonen sind zum Gliick inaktiv.

" Vehikel, flie-

gen Euch dut-

Poly-

gon-Sticke

um die Ohren

und ¢in bunt

leuchtender @

Umgebung.

zende

Auflosung von

Renn-Action im .
Stil von "Vigilante 8”:
Zerlegt Eure Konkur-
renten in riesigen 3D-

ETTEEETEE5E Arenen und erfreut
Material- 1 Quartal 2001 ¥ Euch an farbenpriich-

RS B S SR

tigen Explosionen.

Insgesamt neun wagemutige Personen nehmen am Motor-
Mayhem-Wettbewerb teil — drei von ihnen haben sich fiir die
gnadenlose Schlacht bereits qualifiziert. Diese Ausnahmepiloten
stellen wir Euch ein wenig niher vor.
CORVALIS: Der in einen stahlblauen Anzug gekleidete Recke
und sein durchgestyltes 'Burn Cycle' bilden eine unzertrennli-
che Einheit. Er gewann den diesjihrigen Southwest-Cup mit ei-
ner durchschnittlichen Abschussrate von 4,3. Ubrigens: Er ist
dcr Llnl_lge Prommenle, der hlsher den waghalsigen Sprung
; e ~ | iiber den Snake Ri-
ver iiberlebt hat.
GROK: Der Ge- |
winner des North-
. west-Cups ist ein
blutiger Neuling in
g der 'Vehicle Com-
| bat'-Liga. Nichtsde- [ %
| stotrotz faszinierte |
der Mindual die Zu-
schauer mit einem
neuen  Abschuss-

Corvalis ist auf seinem Motorrad
schnell wie der Blitz, er besitzt aber
nur eine schwache Panzerung,

Der gigantische Grok ist ein Gen-
Mutant, der im Duvo-Krieg an
vorderster Front kampfte,

Weltrekord von durchschnittlich 5,2 Gegnern. Bemerkenswert:
Kein Konkurrent hat bisher ein Gegenmitiel fiir seine ver-
nichtende 'GroundPounder'-Attacke gefunden.

VOLCANA: Die hiibsche Rothaarige ist der absolute Liebling
der VCL-Zuschauer. Sie hat bereits dreimal den Eastcoast-Cup
fiir sich entschieden und bereitet sich nun mit ihrem gewalti-
gen Fire Truck auf die Motor-Mayhem-Teilnahme vor. Grotesk:
Die Ausrichter des todlichen Spektakels iiberlegen, ob sie ihre
alles zerstorende Feuersturm At!acke verbieten mHen

Sexy und mit einem hervorragenden
Fahrzeug ausgestattet: Volcana ist ein
emst zu nehmender Gegner

—




In den engen Gangen geht’s heils her:
Achtet auf die superben Lasereffekte

Earduasian

Aufschaltautomatik sei Dank: Die dicken
Zwischen- und Endgegner werden mar-
kiert und zielsicher zerlegt.

apan in ferner Zukunft: Die
Inselgruppe im pazifischen
Ozean platzt aus allen Nihten, die Nah-
rungsressourcen allmihlich
knapp — den Menschen bleibt nichts
anderes tbrig

werden

als sich nach neuer Kost
umzusehen. Findige For-
scher entwickeln deshalb
schnell wachsen-
die in der
Gegend von Hokkaido ge-

eine neue,
de Lebensform,

® zichtet wird und von der
| Bevolkerung als billiger Ei-
weilllieferant genutzt wird.
Doch eines Tages bringt die
eigentlich friedfertige Spe-

zies fleischfressende Muta-
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len Square-

Phanomenal: Von einer schwebenden Platt-
form aus (links) erledigt Ihr Jagdflugzeuge so-
wie Mutanten und stiirzt Euch in rasantem...

tionen (Lufians) hervor, die
Zogern auf
Schopter stiirzen. Schon nach
kurzer Zeit ist der komplette
Nordosten Japans unter der

sich ohne ihre

Kontrolle der gierigen Biester.
Die Regierung beschliefSt in
einer Panikreaktion die Eva-
kuierung der Hauptstadt, was
in Chaos und unkontrollierba-
ren Tumulten endet. In einer
letzten Verzweiflungstat wenden sich die
Verantwortlichen an die internationale
Eingreiftruppe
die Unruhen in Tokio niederzuschlagen.

'Armed Volunteers', um

Die Spezialeinheit geht brutal und ohne
Ricksicht auf Verluste
Unschuldige miissen ihr

ans Werk - viele
Leben lassen.
Unter den Zivilisten formt sich allerdings
Widerstand gegen die grausamen Repres-
salien: Angefithrt von der geheimnisvol
len 'She' kimpfen die beiden Jugend
lichen Saki und Airan gegen die Attacken
der gnadenlosen "Armed Volunteers' und
hungrigen Lufians...

Diese komplexe Story gehon nulu etwi
ZUm neues- '

Wie Phoenix aus der
Asche erscheint Nintendos
Action-Kniiller 7Sin and
Punishment” auf der N64-Biihne —
wahrend der Spaceworld 2000 ha-
ben wir uns todesmutig auf die
Killer-Mutanten gestiirzt.

Wihrend sich die Plattform in rasendem
Tempo nach oben bewegt, attackieren
dutzende Mutanten-Ce gner.

Rollenspiel, sondern zu einem Iurnm n
AD-Action-Feuerwerk aus der Feder des
Entwicklerteams Treasure (sieche Kasten).
Ebenso ungewohnlich wie der Name des
Shooters — "Sin and Punishment"
tet sich der Spielablauf: Thr seht aus einer
Third-Person-Perspektive
wie er

- gestal-

Euren Helden,
auf vorgegebenem Pfad durch
eine 3D-Umgebung liuft und aul unzih-
lige Mutanten sowice menschliche Soldner
Mit dem Analog-Stick dirigiert Thr
dabei ein Fadenkreuz (iber den Bild-
schirm, via C-Knopfe weicht Thr zur Seite
aus oder vollfithrt eine rettende Hechtrol-
le, durch Driicken der R-Taste springt Thr
iiber Hindernisse.

feuert,

Damit das Zielen im

...Flug sogar auf watfenstarrende
Kriegsschifie — alles ganz lassig mit
einer Hand an der Hiifte.
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Der Grassteppen-Abschnitt erinnert Saturn-Veteranen an "Panzer Dragoon 27
Wihrend lhr fliegende Insekten abballert, walzt sich regelmiliig ein riesiger Wurm
aus dem Boden, bis Thr ihm am Ende schlieblich gegenidibersteht.

Kampfgetimmel etwas leichter Fillt, akti-
viert Thr mit dem A-Button cine magneti-
sche Zielhilfe, die Fuer Fadenkreuz mit
einem Klick auf den niichsten Feind
schaltet. Wer jetzt denkt, die Steuerung
sei [ur einen Action-Kracher zu kompli-
ziert, hat sich getiiuscht: Auf der Messe
war die Spielzeit streng auf zehn Minuten
limitiert, doch diese kurze Spanne reichte
fiir das Beherrschen des Helden und ein
begeisterndes Erlebnis vollkommen aus.

Die Bilder vermitteln leider nur einen
entfernten Eindruck, welches bombasti-
sche Feuerwerk sich auf dem Fernseher
abspielt: In einem Level steht z.B. Saki
ganz lissig — eine Hand an der Hifte, in
der anderen eine Laser-Kanone — aul
einer fliegenden Metallplattform, wiih-
rend feindliche Jiger mit Raketen und
Maschinengewehrsalven attackieren.
Plotzlich geht 1hr in einen Sturzflug tiber
und rast in atemberaubender Geschwin-
digkeit auf einen Zerstorer zu. Die
Geschiitztiirme feuern donnernd ihre
miichtigen Projektile ab, die mit hellem
Lichtschweif auf Euch zu flitzen. Thr
wehrt die Angriffe jedoch gekonnt ab
und Eure Plattform schiefst auf das nich-
ste Schiff zu. Kurz vor der Kollision reifdt
Euer Steuermann das Ruder nach oben
und vollfiihrt gleichzeitig eine waghalsige
Rolle um die Lingsachse. Die Polygon-

In der Stadt ringt Ihr mit Mutanten- (oben)
und Patrouillenschiff-Bossen: Bei jedem
Gegner bendtigt Ihr flinke Reflexe.

(v

" B K

Landschaft beginnt sich fliissig zu dre-
hen, bis Thr schlieglich auf dem Kopf ste-
hend iiber das Flugzeugtrigerdeck rast
und unbeirrt weiterfeuert — der absolute
Wahnsinn!

In einem anderen Abschnitt bewegt sich
der junge Held mit flinken Schritten
durch das tuturistische Tokio. Wihrend
Ihr Giber Betonbriicken, Asphaltstrasen
oder gewagte Stahlkonstruktionen spa-
ziert, nehmen Euch plétzlich Einheiten
der 'Armed Volunteers' von fliegenden
Patrouille-Schiffen und gepanzerten Ein-
satzwiigen aus aufs Korn. Erledigt Thr die
ersten Angriffswellen noch im Laufen,
hiilt Saki nach einigen Gefechten inne,
um sich einem besonders flinken Zwi-
schengegner zu stellen. Der geschmeidig
animierte Peitschenschwinger erinnert
mit seinem blauen Anzug an den Comic-
Helden Captain America. Mit geschickien
Ausweichmanovern und gezielten Feuer-
stofen aus Eurer Handfeuerwaffe lassl
Ihr seine eingeblendete Energieleiste
kontinuierlich schwinden. Habt Thr den
harten Brocken endlich besiegt, geht die
Hatz rasant weiter. Einige Attacken spiter
endet der Nachschub an !
Soldaten abrupt und der
Himmel verdunkelt sich mit
Dutzenden mutierten Flug-
wesen. Nachdem Thr un-
zihlige Kreaturen aus dem
Schwarm abgeschossen
habt, ergiefit sich plotzlich
ein Wasserfall an Krabben-
artigen Monstern iiber die
angrenzende Mauer. Vollig

Der japanische Entwickler Trea-
sure mischt seit Anfang der 90er
in der Videospielszene mit. Vor
allem aus Segas Mega Drive kit-
zelten die versierten Program-
mierer zahlreiche Special-FX her-

Action-Highlights auf drei verschiedenen Konsolen (von links)

el EORTFEN

aus: So nahmen wir in der MA-

N!AC-Erstausgabe das Action-
Spektakel "Gunstar Heroes" un-
ter die Lupe und attestierten |
nicht nur 87 % Spielspal, son-
dern auch die hichste ‘Shoots-

per-Minute-Rate'. Aber :
' nicht nur im Genre der 2D-Ballerei zeigte Treasure
| Bestleistungen: "Light Crusader” (ebenfalls MD) faszi-
nierte anno '95 mit hiibscher Iso-Optik sowie einer in-
| novativen Kombination aus Action-, Ritsel- und RPG-
| Elementen. Spater bedienten die Japaner alle gingigen
Konsolen mit mehr oder weniger gelungener Software,
wie z.B. "Mischief Makers" (N64), Radiant Silvergun
(Saturn) und Silhouette Mirage (Playstation).

=101 81
Chaotisch: "Guardian Heroes”
fiir den Saturn

"Gunstar
Heroes™ (MDY, Radiant Silvergun (Saturn) und "Mischief Makers” (N64).

in Panik ballert Thr blind auf die wuseln-
de Meute, bis das gigantische Muttertier

erscheint und den Boden erbeben Lisst.
Nach kurzer Orientierung entdeckt Ihr
die Schwachstelle des Biests — der kleine
Kopf in der Mitte des Korpers, Mit dem
A-Button aktiviert Thr die Aufschaltauto-
matik und fixiert das Zielkreuz auf den
wunden Punkt des Monsters. Eure Laser-
salven lassen die Mutanten-Krabbe erzit-
tern, bis sie mit einem ekligen Schmatzen
in winzige Teile zerplatzt — Geschafft!

Noch nicht vorzeighar war der Zweispie-
ler-Kooperations-Modus, in dem Thr als
explosives Team die Level von den Fein-

Sin &
Punishment

Furioses Action- @
Spektakel mit atembe-
raubender 3D-Optik:
Erledigt eklige
Mutanten und korrup-
te Militars im futuristi-
schen Tokio.

des-Scharen siiubert. Ob der Action- ¢
Knaller "Sin and Punish- \

HERSTELLER

ment" in Deutschland er-
scheint, ist noch unklar.
Wir kénnen nur hoffen,
dass uns Nintendo die-
inhaltigen
Leckerbissen nicht vor-

sen adrena

enthilt — sonst |
bleibt nur der
Griff zum US-
[mpott. os

’ . | In den Echtzeit-Zwischensequenzen (links)
trefft Ihr Eure Verbiindeten. Im Spiel seid Ihr
allerdings allein unterwegs.
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. eths Uhr abends in
-_j London: Microsoft hat
B kurzfristig die eur ipiische
= Fachpresse zusammengetrommelt
und ins Internet-Kaffee Nutopia zi-
tiert. Wo sonst Info-
Junkies durchs Netz surfen und bei

nur privaie

die Tastaturen der i-Macs fliegen, klehen
jetzt  Videospiel-Redakteure  und
Entwickler hinter den Flachbildschirmen.

den Monitoren — der Microsoft-Stab hiillt
sich bis zur Stunde Null in Schweigen,
Dann ist es soweit: Panktlich um Sieben
gehen die Lichter aus. Wer rechizeitig ei-
nen Platz am i-Mac ergattert hat, verfolgt
die Ubertragung auf dem Monitor, der
Rest beobachtet die Videoprojektionen
an Wand oder Decke des Kaffees

Microsoft-Manager und fihrende Dritt-
anbieter-Kopfe die neue Hardware (iber
den Klee loben und sich zum Microsoft-
Deal bekennen. Resiimee des Abends:

Spieleszenen gab’s leider
nur als diirtig auigelostes

Demo — im augenteindli-
chen Briefmarkenformat:
Die Szenen liefen un-
kommentiert, eindeutig
identifizieren konnten wir
deshalb nur den “Silent
Hill"-Helden Harry und
Sega-Maskottchen Sonic.

Xbox bleibt Xbox: Nach Gertichten tiber eine
Namensdanderung hat Microsoft Titel und
Logo jetzt offiziell bestatigt. Das Xbox-
Branding ist futuristisch — und griin,

=4

schummriger ‘Matrix’-Beleuchtung (iber

Bisher prangt noch das massige X auf

Eine gute Stunde dauert die Show, in der

Publishing-Gigant Kanami will die Xbox mit
jdhrlich zehn Spielen unterstiitzen, darunter
Top-Brandings wie “Silent Hill" und eine
neue “Metal Gear Solid”-Episode.

Insgesamt 1535 Entwickler weltweit ha-
ben der Xbox das Ja-Wort gegeben. ¢
runter namhafte Playstation-
Zulieferer wie Konami (*Metal Gear

HE
auch

Solid™), Capcom (“Resident Evil”) und
Namco (“Ridge Racer”, “Tekken™) oder
kleinere Konsolen-Veteranen 4 la From
("Armored
\rgonaut ("Croc”). Einzig Squaresoft

Soltware Core")
bleibt Sony treu. Aber auch im Lager des
“Final Fantasy™-Entwicklers macht sich
Unruhe breit — viele Mitarbeiter des
Rollenspiel-Giganten plidieren schon
jetzt tur die Zusammenarbeit mit Gates.

Tatsiichlich sind es gerade die liebge
wonnenen Playstation-Brandings, die
viele Japaner noch 2001 auf die Xbox
portieren mochten: Neben einer neuen
“Silent Hill*-Episode und einem Xbox-

"Metal Gear Solid” hat Konami eine

Umsetzung von Carpenters Kino-
Klamotte "Das Ding aus einer anderen
Welt" angekiindigt, sogar Sega-lgel Sonic
ist fiir Sekundenbruchteile
tiber die Mattscheibe ge-
U'nd noch ein
Firmen-Maskottchen geht
fremd: Auch Sonys Vor-

zeige-Hipter Crash soll

etzt,

demniichst durchs Micro-
soft-Lager turmen — diesmal
flir Konami.

Die schiere Masse an
Titeln war erdriickend, das
Produkt-Portfolio schon
jetzt Gberzeugender als das
akruelle fir die PS2 = und
mit der Zustimmung von
Konami & Co. scheint jetzt

udu'r'

e L] e ® » @ @ .

Bekennt sich ebenfalls zur Microsoft-
Hardware: “Resident Evil”-Erfinder Capcom
vertraut in die Vermarktungskapazititen des
Videospiel-Newcomers,

Kein Wunder, denn neben Microsofts
Vermarktungs-Kapazititen sprechen vor
allem die Hardware-Spezifikationen fir
die Xbox: Die Tabellen lesen sich im
Vergleich mit Gamecube und PS2 wie
der Wunschtraum jedes Entwicklers.
Von der CPU-Power bis zur Polygon-
Performance: Fast alle Daten sind min-
destens doppelt so hoch wie bei den
Konkurrenten

Ob's stimmt? Das bleibt abzuwarten. Viel
wichtiger fur die Drittanbieter wird da-
gegen das konsequente Vorgehen gegen
Raubkopierer sein: Mit dem doppelt be-
schichteten DVDO-Medium will man we-
nigstens der klassischen Schulhof-
Piraterie den Riegel vorschieben, denn
im Moment sind DVD-Writer mit DVDY-
Rapazititen fiir den Hausgebrauch nicht
erschwinglich. Ob die Rechnung auf-
geht, erfahren wir spitestens Herbst
2001: Dann geht Microsoft weltweit in
die Offensive. (rh)

auch die letzte Hurde ge-
nommen: Bill Gates er-

obert Japan.

Fiir die europdische Pressekonferenz hat Microsoft das
Londoner Internet-Kaffee ‘Nutopia’ gemietet: Die amerikani
sche Konferenz wurde auf i-Mac-Flachbildschirmen Gbertra

gen oder via Projektor auf die Kaffee-Winde geworfen
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BIRTH OF THE STEALTH ASSASSING™

Lebe in Ehre. K'a'.mpfc mit List.

~ S

HICHohDZ LB AL EDHRIFBARICEH 1=,

"Ich bin ein Schatten ... ich habe keinen Namen."

Shonto: e e 71— v

> o

oy T Terrain Editor
L

Skeleton

Schlagen Sie sich mit echten Ninja- Schliipfen Sic in die Rolle der drei Ninja- Erstellen Sie lhre cigenen Missionen
Waffen. vom \Vnri-nn__-s:aur iiber KI'I-L'L-."L'T‘ Rikimaru, Avame und Tastumaru und spt.‘i-:'l'u.'rn Sie sie auf Memory Card.
Brandpfcilu bis hin zu Bln.‘ndﬁtaul‘:. in 29 Missionen bei Ta(.f und bei Nacht. um sie mit anderen Spllulcrn auszutau-

schen - auch iiber das Internet.
| AdTTVision.|

lenchu 2 09 Sony Music Entertainment {Japan) Inc. Veriffentlichung und Vertreb unter Lizene durch Activision, Inc. Activision ist ein eingetragenes Warenzeichen und Birth of the Stealth Assassins ist Warenzeichen

-
Playstation |

von Activision, Ine. Alle Rechte vorbehalien. Lizenzicrt von Sony Computer Entertainment America fiir die Verwendung auf der PlayStation. PlayStation und die PlayStation-Logos sind eingetragene Warenzeichen von

Sony Computer Entertainment, Tne. Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind Figentum der jeweiligen Inhaber.



ECTS:

er Generationswech-
sel in der Konsolen

el Welt zieht sich, die
Branche jammert. Die Folge: Die ECTS

$DO) kann's nicht lassen:

Auch auf der PS2 betrei
hen die “Army Men”-

Plastiksoldaten thr kriege-

Firmen, tiberraschender Ankiindigungen
risches Handwerk.

und optimistischer Mienen, Neben Sega
verzichtete auch Eidos,
Infogrames und EA aul
cinen Stand, viele Her-
steller begniigten sich
mit Konferenz-Kabuffs
oder '.l|1ll_’,t']vl'_t\‘n-.'n Ho-
telsuiten. Dank getibter
Beinmuskeln haben wir
dennoch einige Neuig-
keiten Hir Euch zusam-

mengetragen.

Uberraschungs-
sieger Nintendo

Zum groBen Gewinner in Sachen a

Sony prasentierte die
Verwendungsmaoglich-
keiten des USB-Ports: Mit
einer Digi-Kamera wer-
den optische Daten an
die PS2 Gbermittelt.

|j_'|L‘
meines Interesse avancierte Nintendo —
dank vier Game-Boy-Advance-Titeln, die
intensiv ausgetestet werden durften.
Nicht prissent war dagegen der Gamecu

S e be — wie schon auf

der  Spaceworld

wurde der lili Wiir-

|’H|
im Rennspielficher: "Rally Circuits

Peter Molyneux” "Black & White” ist fiir Sega ei
nes der wichtigsten Dreamcast-Produkte

2000 war gepriigt vom Fehlen wichtiger

Nintendo gebiihrte dank dem
Game Boy Advance die grifte
Autmerksamkeit der Besucher

Katerstimmung auf der Londoner

Der schwachelnde Markt macht
sich bei der wichtigsten Spielemesse
Europas bemerkbar.

fel auf einer Pressekonferenz im Vorfeld
der ECTS von einem gut gelaunten
Shigeru Miyamoto prissentiert. N64-Fans
sahen dagegen weitgehend in die Rohre
— die Dritthersteller sind nicht mehr an
der Heimkonsole interessiert, und Nin-
tendo verschieht die Veroffentlichung
letzter Perlen wie “Ex-
citebike” oder “Con-
ker's Bad Fur Day™ auf
2001, um wenigstens
noch monatlich mit je
einem neuen Spiel auf-
warten zu konnen

The show
must go on

Statt einem Messeauftritt lud Sega zu
einer cineinhalbstiindigen Prisentation
ins 'Empire’-Kino in der Londoner Innen-
stadt, Die grofe I''!!L‘|'1'.l.~a'|1tt11;I an dem
Hottem Dreameast-Werbestreifen waren
kurze Spielszenen von “Daytona [ISA™:
Ob allerdings die gezeigten Sequenzen

witzige "Stunt GP" Gberzeugte
durch seine knuddelige und

Softs F1-Simulation einen makigen Findruck

=26

Dafiir braucht man also eine High-Tech-Konsole: Dey
"Wetrix"-Nachfolger "Aquaqua” auf der PS2

wirklich aus einer Dreamcastversion
stammiten, lisst sich ebenso bezweifeln
wie bei den Filmschnipseln der Strategie-
perle “Black & White”. Weitere High-
lights waren “Shenmue™-Ausschnitte mil
ordentlicher englischer Synchronisation,
und actionreiche Szenen aus Segas Kopt-
geldjiger-Epos “Headhunter™,

Anfang vom Ende

Auch am Sony-Stand mussten Neuig-
keiten mit der Lupe gesucht werden -
cinzig das Action-Adventure “C127 (siche
Seite 0) wurde zum ersten Mal der
Offentlichkeit prisentiert. Simtliche 32-

Bit-Titel liefen auf der runderneuerten
Hardware PSOne, die in Deutschland ab
dem 29, September fir 250 Mark erhiilt-
' lich ist und das alte Modell
komplett ersetzen wird, Aul der
PS2 gefiel Eidos Ego-Shooter

“Time Splitters” am besten:

Sonys "GT 2000" sah besser aus als die Demos, an
denen man sich bislang versuchen durite.



i Wie jedes Jahr wurden am zweiten Messetag diverse K;.""
Produkte mit den sogenannten ‘ECTS Awards’ aus- £ 7 - e
gezeichnet. Nintendos Game-Boy-Advance-Titel >4

“Mario Kart Advance” kassierte dabei gleich drei 4

Ehrungen als bestes Spiel, bester Handheld- und bester Multiplayertitel

der Messe, “GT 2000” kiirte man zum herausragenden Playstation-Spiel,
“}et Set Radio” (obwohl nicht auf der ECTS gezeigt) stach die Konkurrenz
auf dem Dreamcast aus. Nintendo freute sich iiber eine weitere Auszeichnung
fiir “Legend of Zelda: Majora’s Mask” als beste N64-Software.

Bungies "Oni” war eines der wenigen
aulfilligen PS2-Produkte der ECTS

Neu und spl'elbar-ﬁ» 3

Nur wenige Titel wurden zum ersten Mal im Rahmen
einer Messe auf der ECTS vorgestellt. In unsere Liste
findet Ihr die gezeigten Neuheiten.

2

"Wetrix”, Teil Zwei. Nettes, 4. Quartal
unspektakulires Puzzlespiel.
Konami Nach “Beatmania” der zwei November
te Bemani-Titel in Europa
2 [ - ti solicles £ e : . y
Der VERKEHRS- [EISIUSISIS| Optise h salide .}llll].m-\.!.n.k | I, Quartal Die britischen Entwickler €1 arbeiten an
GIGANT vom "Transport Tycoon”-Team

dem tppigen Third-Person-Shooter " Titanium
F1 RacinG [RSIEE Angels” 1iir die PS2

CHAMPIONSHIP

Gewohnt simulationslastizges November
F1-Spiel mit 99er-Lizenz

GiFry SRS Action-Adventure mit nied 1. Quartal 2001 Bei den Drittherstellern tat sich nur we
L "_‘ '”"_'_"* omic-Charakter nie Neues, einige Titel wurden aber in
Kao tHE KANGAROO JREIHTE Fin Kinpuruh boxt sich durch: 3. Quartal ) P
Nettes 3D-Jump’n'Run fortgesc hrittenen Versionen gezeigl, So
Ratry Circuits Arrica JIEESES Mit Offroad-Boliden durch ). Quartal 2001 uberzeugte Buneies Third-Person-Kimp-
3 : 8
Savanne und Wiste

: - ferei “Oni” durch hervorragende Anima-
leeindruckender Epo-Shooter |.!J=I‘]||.!| 2001 s . .
von den”Summoner”-Machern tionen und uppige Levelarchi

SHANGHAI EEITREET
THE FOUR ELEMENTS

Bekanntes Klotzchen-Puzzle 4, Quartal tektur, Bei Konami tat es uns
hne Besonderheite G
OhnRR Besy) e vor allem das Abenteuer “Sha-

Virgin Tricklastiger Fernsteuer-Spals 4, Quartal e
von Team | dow ol Memories wegen set-
Kemco Routinierte, wenig spektaku- 4 Quartal nes hohen |JCLli|'_'||".1L|\ und der

lare Hatz in Personenwigen

brillanten Optik an. Enttiu-
Mit Buzz & Co. durch’s Spiel- 4. Quartal ) PR Er

Activision

Eﬁﬁﬂﬁﬁﬂﬁﬁ%ﬁ HEEe

zeugland schend war \.Ll.‘_"L"‘_',L'H LThi Softs
WARRIORS OF EIBIS)} Actionlastiges, eficktreiches 1. Quartal 2001 “F1 Racing Championship”™ fir
MIGHT & MAGIC $1-Fantasy-Abenteucr | PS2. N = i |
) 1 ach ver G o
WDL THUNDERTANKS JE]RIS] Arena-Ballerel mit aufgemotz- 1. Quartal 2001 —— . iR []”_!L 5€0 De
ten Panzeriahrzeugen kannte \]:ir'tj_."L‘| der SONY Kon- Kleine Playstation ganz arof: Die
Worms WoRLD PARTY REETE “\.I\:”I.m\ "\I.m','.w"M“”: Nach- Noevember sole wie Flackern und Kanten | PSOne wird ab dem 29. September den
tolger mil Online-Ciphion ; forgineer beerbe
— die _|'.I".iL| nach der Pole Positi- Vorginger beernen:

ten sich im dus fehlt bei dem Projekt ehemaliger  on. Uberraschendes gab es bei Jowood:

Zwei bis vier Spieler |
Splitscreen mit reichem Waffenarsenal - “Golden Eye"-Programmierer — das Ge- Die PC Simulations-Spezialisten aus
trotz etlichen CPU-Gegnern glinzte die  baller ist auf pures Deathmatch begrenzt. — Osterreich nehmen nun aud h den Kon-
Ballerei mit schneller und feh
lerfreier Optik. Einziger Wer-
nil]lHII:J]\iLH Einen Story-Mo-
. s st

solenmarkt in Angrift und verwdéhnen
mit "Der Verkehrs-
gigant” Authausi-
mulanten aut der

Playstation. sf

Nochmal Arena-Geballer: “WDL Thundertanks”
lockt nette Efickte aus der PS2.

Die breite Palette an Kult-Gefahrten macht die antike Wenig Neues: Sony zeigte u.a. eine
Optik von "Star Wars Demolition” vergessen (PS) spielbare Version von “Crash Bash",

=7



Der Kampf geht weiter: Als franzésische
Widerstindlerin zieht Ihr gegen die Nazi-
Besatzer ins Feld.

4 ¢ 10 browse opuons
RO currentopuon

L T

. Zeit des zweiten Welt-
kriegs. Die deutschen Streitkriifte haben
das Land der Wein- und Frauenliecbhaber
dank Blitzkrieg und Panzerfaust besetzt.
Doch withrend die Wehrmacht durch
Paris marschiert, regt sich im Untergrund

der Widerstand. Thr iibernehmt
die Rolle der hiibschen
Manon, die zusammen mit
ihrem Bruder Jacques die
deutschen Nachschublinien
thotiert und wo immer maog- Multiplayer-Freuden: Im Lauf der Zeit spielt Ihr neve

lich fiir Unruhe at, Doch als ffenkombinatio athn - und bizarre

die beiden beim Uberfall auf Kostiime irei,

Bitte Licheln: Als Fotografin getarn cinen Munitionslaster verraten  denn verriterische Kollaborateure ver-  Jimmie Patterson. In den Geheimein-
macht Ihr Schnappschiiss werden, muss sich Manon stindigen die Besatzer, die eine kom-  sitzen bereist Ihr die halbe Welt: Mal
motivierten Trupy fortan alleine durchschlagen. plette Panzerdivision auffahren, Wieder  miissen in Afrika die Nachschublinien
iner spektakuliren Flucht durch  ergreift Ihr die Flucht — Bl dcs  Wiistenfuchses
iriser Katakomben landet Thr im  Euer heldenhafter Fin- Rommel lahm gelegt
ischen Hinterland und findet Un-  satz gegen die Nazi- werden, mal sind alli-
terschlupf in einem kleinen Dérfchen.  Truppen bleibt jedoc T X icric Piloten aus einer
' Die Ruhe wiihrt it”t‘l'tlil]‘--“» nif'hl l-mgr. nicht unbemerkt, i SRR [ ((cutschen Festung
S¢ ald wer PRy W e zu befreien. Wo rohe
den die alliler- g - Gewalt nicht weiter
ten Streitkrifte ottt hilft. tarnt Thr Euch als
auf Manon auf- | Hande hoch: Im Angesicht Eurer Waffe | Fot arafin und infil-
ergibt sich der Archdologe.

merksam und triert stark befestigte

Ein ,Medal of Honor” fiir die Playstation 2 ist bereits in Arbeit. Diesmal rekrutieren Euch als Agentin fiir Stellungen. Enttarnt man Euch trotz ge-
heifit der Hauptdarsteller wieder James Patterson, ihm zur Seite stehen
aber noch drei Spezialisten. Diese werden von der CPU gesteuerl und
unterstiitzen Euer Alter Ego durch fundierte Kenntnisse in ihrem jewei- ; gzeiis it :
ligen S Igebiet. Pattersons Team besteht aus einem Mediziner, der Geheimaulf e im Dienste der . o -3 MOHU
gleichzeitig noch exzellenter Scharfschiitze ist, einem Sprengstoffexperten 5/ 1l tref yei geleoentli . - COt

und einem Fallschirmjiger, der Euch als Unteroffizier .zugc!('ill ist. 11' "\ o [“ ”.1_, dabe ll hLI‘L"“k n_[]h— ; - 5 ’H.;’ Is{:“ioglng
Zusammen dringt lhr weit hinter die feindlichen Linien und macht Jagd Euren .(ll]\!.ll'llll}.!t'.l‘l {.-I‘llt:lgt;f|1L‘IlL‘11 -

auf eine geheime deutsche Superwatfie. Dank der PS2-Rechenpower diirft Manon's German Passport
Ihr Euch auf Gefechte cinstellen, die die Dimensionen der 32-Bit-Ge-

neration sprengen. Bis zu 25 Gegner stiirmen gleichzeitig iiber den Bild-

schirm und verwickeln den srirupp in Schlachten a la ,,Der Soldat

James Ryan*. Natiirlich diirft thr das alliierte Flite-Team auch im

Mehrspieler-Modus durch den Kugelhagel lenken. Bis zu vier Spieler

konnen sich entweder kooperativ an den einzelnen Finsiitzen versuchen

oder im Deathmatch gegenseitig niedermachen. Der Sturm auf die

Playstation2-Front beginnt im Herbst 2001.

das "Office of Strategical Services'  Filschtem Pass, zickt Thr die schall-
(O858), Von nun an erledigt Thr

Northwest
Boy's Choir

Finsatz be

O TO EXIT O TO CONTINUE Rendermaodelle und Fotos.




-

Diesmal fihrt die Wehrmacht schweres ( Witz auf,

um den Widerstand auszusc .'|| alten.

gedimpfte Pistole und schafft damit den
aufmerksamen Wachmann schnellstmag
lich beiseite.

Wie schon im Vorginger sind die deut-
schen Soldaten nicht auf den Kopt gefal-
len und lautes
Geschrei und Ausldsen von Sirenen ihre

alarmieren  durch

Kollegen. Diese stiirmen l”L"l'\IiI'I_';lh nicht
todesver: lL]JI( mt auf Euch zu, sondern
nutzen jede ichkeit zur [)t ckung.
Geschiitzt von Siulen und Hausecken
eroffnen die Soldaten das Feuer oder
Zum Glick
Franzosin zu weh-

werfen Stielhandgranaten.
weils sich eine echte
ren und vergillt den fiesen Ripeln ihre
eit dank einem umfassenden
Zwar beginnt Thr Eure
Einsiitze meist nur spirlich ausgerustet,

Dreisti
Waffenarsenal.

besiegte Gegner vermachen Euch jedoch
Maschinenpistolen,  Sturmgewehre,
Schrotflinten und Handgranaten. Etwas
subtiler geht thr mit schallgedimpfter
Pistole oder Scharfschiitzengewehr vor,
nbrust totet
Wehr-
machtsmann je aushilt, soll-
tet Lhr moglichst auf empfindliche Stellen
Wer nur
und Beine durchléchert,

hinterlisst zwar

einen Kriechen-

den, aber wei-

eine speziell angefertig

r lautlos. Da der gemeine

zielen. Arme

f

In den Tiefen einer altdeutschen Festur
Wachen, sondern auch wild

terhin wehrhaften Gegner. Als effektiver

erweisen sich Schiisse in Oberkorper

oder Kopf: Trotz schitzendem Stahlhelm
sorgen diese fiir einen schnellen Exitus
Im neuen Medal of
nicht nur mit

entibers
habt Thr

des G

Honor” aber

diesmal nehmt Thr es auch mit

lauern nicht nur Nazi- | [hr
ene Ordensritter,

Im Kugelhagel: |

menschlichen Feinden zu tun,

Mich- LiTiKRIEG
Euch

diversen Fahrzeugen auf.
tige Panzer versperren
den Weg und die Nazi-Sturm-
truppen setzen auf wendigen
Motorridern zur Verfolgung an.
Gliicklicherweise lisst sich auch

eitigen. Hand
ten und Panzerfaust
stoppen  jedes Ge-
fihrt, wer MG-N
erobert, schwi
sich selbst hinter
das Geschiitz und
fevert aus der
Deckung auf Sol-
Treibstoff-

tanks und Muniti

daten,

onskisten. i
Auch ein Death-Match-Mo-
dus darf nicht fehlen. In
diversen Arenen bekimpfi
einen
er mit unterschiedli-

Medal of
Honor ,
Uﬂrcht.'rgrounrd\I

Hervorragender @
Ego-Shooter mit
schwieriger Thematik:
Bekampit Sturmtrup-
pen und Wehrmacht
in gewalttitigen
WW2-Szenarien.

menschlichen

chen Waffensets,
Charaktere und Schlacht-
Fuch

neuce

felder misst Thr

durch erfolgreich abg
schlossene Missionen
4. Quarra!

s =

freispielen. dm -

aumt lhr die Gegner im
Aufmii Motorradiahrer

\\ur l][ ' St mui MG
Dutzend ab (links)

schielt thr einfach vom



Mit dem ‘Communication
Cable’ lassen sich bis zu vier
GBAs verbinden

WS
Die Game-Boy-Advance-Highlights der Spac r‘\\c1||f| 2000
sich ebenso perfekt wie Konamis Fun-Racer "Wai Wai Racir ng Advance”

B

er 24, August 2000 wird in der

Nintendo-Firmengeschichte ei-

nen ganz besonderen Ehren-
platz einnehmen: Auf der Hausmesse
Spaceworld 2000 prisentierte der japani

sche

mit dem Gamecube
(siche Seite 14) nicht nur den Nachfolger
fiir das angeschlagene N64 (die Poké-Ma-
nia mal

Spieleriese
Enttiuschend: Der Gru-
sel-Schocker “Silent Hill”
mutierte zu einem Text-

Adventure, sondern

» Ablosung fur den Dauerseller

aulien vorgelassen),

Game Boy — den Game Bov Advance,

Die Hardware

Auffilligste Anderung der neuen
Handheld-Generation ist das. an

S0b: In Hudsons "Pino- den Neo Geo Pocket Color erin-
bee — Quest of Heart”
saust lhr als Biene blitz-

schnell durch die Liifte

nernde Quer-Format: Kippt Euren

Game Bov um 90° zur
und Thr bekommt cines
guten Eindruck vom GBA. Eure
Hinde sind nun weiter voneinan

Seite

Vive la France! In Nintendos Strategietitel "N apoleon”
kommandiert lhr eine komplette Armee

M rio Ixml \rl\ ince’ |:|r|l\~.- spielt
(rechts).

Die neu
hinzugekommenen L-
R-Buttons an der Oberseite

lich angenehmer ist
und

erhohen die Tasten-Anzahl
auf sechs Stiick (inklusive
Start bzw. Select) und erwei
tern so die Aktionsmoglich
keiten im \]UiL'| e¢rheblich.

Den wichtigsten Fortschrit
markiert allerdings das bril-
lante TFT-Display im Zusammenspiel mit
dem leistungsstarken 32-Bit-Prozessor:
Zwar bleiben 'echte! 3D-Titel a la "Mario
64" weiterhin ein Wunschtraum
dank 16-fach schnellerer CP1
Mode-7-Technik erlebt Thr z.B. in
rio Kart Advance"
kannten Tiefeneffekt

aber
und
"Ma-
einen vom SNES be-
Das reflektie-
rende Farb-Display im 6:4-Format
kommt im Gegensatz zum Game-Be w
Color-Vorginger mit weniger Lichtein
fall aus = bei 50 Prozent groerer Fli-
che und 60 Prozent hoherer Auflo-

sung. Trotz seiner starken Technik (siehe
8-Bit-CPL,

die fur die Abwiirtskompatibilitit benotigt
wird, liuft der GBA mit nur zwei Batte-
rien 15 Stunden lang. Von den hochge-
lobten Sound-Fihigkeiten (PCM Stereo)
konnten wir uns trotz Kopthérer nur ein

Tabelle) und der zusitzlichen 8

der Mes-
seldrm war zu grofl. Was wir allerdings
horten, Gibertraf das mitunter nervige

unzureichendes Bild machen

Gepiepse des Vorgingers bel weitem,

Aul Seiten des Zubehdrs ist neben dem
'Mobile System GB!
lem das 'Communication Cable' interes-
sant. M
zu vier GBAs fiir spannende M

(siche Kasten) vor al-

lit dieser Peripherie lassen sich bis
ultiplayer-
Getechte vernetzen — ein Feature, das fur

Rennspiel- und Pokémon-Fans besonders




attraktiv sein dirfte, Da der Game Boy
Advance ohne Infrarot-Schnittstelle konzi-
piert ist, benotigt Ihr den 'Infrared Com-
munication Adapter’ fiir schnurlosen Da-
tenaustausch mit dem entsprechenden
Game-Boy-Color-Gegenstiick. Mit einem
speziellen Kabel diirft Thr schlielich den
GBA auch an Nintendos 1258-Bit-Konsole
Game Cube anschliesen und als vollwerti-
gen Controller mit Display verwenden,

Die Software

Die zehn gezeigten. lauffihigen Titel be
stitigten die vielversprechenden techni-
schen Daten und beeindruckten — ob-
wohl teilweise in noch sehr frihem Sta-
dium — mit SNES-vergleichbarer Optik. Al-
len voran Nintendos Fun-Racer Mario
Kart Advance. der mit fliissiger,
Grafik und perfekter Spielbarkeit die mei-

bunter

sten Besucher anzog. Diesen Titel nutzte
Nintendo zugleich zur Demonstration des
Vierer-Links via Communication Cable. So
durften wir gegen drei weitere menschli-
che Kontrahenten tiber einen rasen-
baumgesiumten Kurs brausen. Mit den

und

zusitzlichen Schultertasten lassen sich die
aufgesammelten Extras wie Turbo-Pilz
oder zielsuchender Koopa-Panzer abfeu-
ern und der althbekannte Kurven-Hiipfer
vollziehen. Obwohl erst zu 30 Prozent
fertig, faszinierte uns der Fun-Racer von
den gezeigten Titeln am meisten.

Ebenfalls sehr ansprechend priisentierte
sich Nintendos Fantasy-Rollenspiel Ou-
gon no Taiyo. das mit ungewohnlichen,
rundenbasierten Kampfszenen aufwartet.
Trefft
stellten Welt auf Feinde

Ihr auf der schriig von oben darge-
. wird in eine Sei-

Einfac h gut: "Kurukuru Kururin® fasziniert mit
simplem Spielprinzip und stichtig mac hendem
‘Nur noch ein Level’ -5y nchum

Hinter diesem unspekta-
kuldren Begriff verbirgt
sich ein weiterer Genie-
Streich von Nintendo, der
4 in regelmafigen Abstin-
den und mit groBem Tamtam auf der
Spaceworld 2000 prisentiert wurde. Durch

Golf fur unterwegs:
‘Mohile Golf”,

(Color wie Advance) mit einem Handy ver-
binden und so zum Betrachten von Internet-

Seiten, E-mail-Versand, Benutzung eines spe-
ziellen News-Service

Die beigepackte Soft-

Browser (hlau)

und E-mail-Postiach.

ware:

den 'Mobile Adapter' lisst sich der Game Boy &
‘Handy-Krieg':

oder das bequeme Austauschen von
Spmledaten verwenden. Mit dem 5800

Emmmeea——= Yen (ca. 120
Mark) teuren
'Mobile Sys-
tem GB' erhal-
tet thr neben
| dem Adapter-
= Kabel auch die

seinen Truppen die Gegner der Tricolore
ausmerzt. Dabei bewegt Ihr Euch Gber
hitbsch gestaltete Landschaften mit Wiil-
dern, Burgen und Fliissen. Bei Feindkon-
takt attackieren Eure Gefolgsleute (u.a.
Reiter, Musketentriger und Kanoniere) "’
automatisch: zusitzlich dirft Thr Euer \
Heer auch in Gruppen mit Anftihrern ein-
teilen. denen Lhr Einzelbefehle

zuweist,  Wihrend
Schlacht konnt |

der

'."@;. Y

Ihr die Moral

E-mail-Software. Zeltgleu:h wird im Dezember
mit "Pokémon Crystal" — einem aufgepeppten
"Pokémon Gold/ Silver'-Verschnitt - fiir 3.800
E Yen (ca. B0 Mark) ein prominentes Game-Boy-
Modul verofientlicht, das vom angesproche-
nen Datentransfer regen Gebrauch macht. So
ermiglicht Euch nur das neue Modul plus
Mobil-Adapter das Auffinden und Fangen ein-
zigartiger
Pokémon —
Sammler |
und Fans |
miissen wohl oder iibel zu-
greifen. Weitere Titel mit
speziellen Online-Angebo-
ten wie "Game Boy Wars"
oder "Mobile Golf" sind ge-
plant. Ob und in welcher
Form das 'Mobile System
GB' nach Deutschland kom-
men wird, ist noch fraglich

die Taktik-Schlacht
"GB Wars'

Das Zugpferd fir das Mobile System

| entsprechende - vor allem bei den hohen | ©F "F‘I‘.l'_!*r""‘l"l”.‘ [p'.‘l:""llp '_"F'_"”" Muss
Browser- und Verbindungspreisen. O iy
e —
tenansicht umgeblendet, in der Eure Party  Eurer Untertanen mit martialischem Ge- :
schrei stirken und so aussichtslose

den Widersachern gegeniibersteht. Fiihrt
[hr nun eine Attacke aus, rennt der Held
in die Tiefe des Raumes, um mit Schwert
oder Faust zuzuschlagen, Setzt [hr Magie
ein, wird der Zauberspruch in einer ef-
fektvollen Zwischensequenz prisentiert,
bevor Euch der Erfolg tiber eingeblendete
Schadenspunkte auf dem Display darge-
stellt wird. Sind Eure Rivalen an der Rei-
he, schwenkt die Kamera mit einer Hiissi-
gen Bewegung hinter die Gruppe. bevor
die Konkurrenten angreifen.

Bei Nintendos Kurukuru Kururin ist der
Name so ausgefallen wie das Spielkon-
zept: Mit dem Digi-Kreuz steuert Thr ei-
nen um die Mitte rotierenden Stab so
schnell wie moglich durch verwinkelte
Labyrinthe, ohne dabei mit den Wiinden
zu kollidieren. Diverse Extras wie Lade-
stationen oder Rotationsumkehrer rei-
chern den Action/Geschicklichkeits-Mix
mit einer strategischen Komponente an
Schon  nach
kurzer  Zeit
waren wir vol-
lig
von dem stich-
tig machenden
Puzzletitel,
Taktisch geht's
auch bei Na-
poleon zu: [hr
tibernehmt die
Rolle des klei-
nen machtgie-
rigen Franzo-
der mit

fasziniert

sen,

Gekonnte Prasentation: Der GBA wur-
de in zahlreichen Shows gewiirdigt.

Kimpfe noch herumreifSen. Nach einem
glorreichen Sieg verteilt Thr die Erfah-
rungspunkte gerecht auf Eure Komman-
deure und verbessert so deren Attribute.
Im Zweispieler-Modus dirft [hr schliefs-
lich Eure besten Befehlshaber gegenein-

ander antreten lassen — ein motivierendes
Strategie-Werk von Nintendo. Ganz im :
Gegensatz dazu steht Konamis Handheld- Y

Technische Daten

CPU
SPEICHER

32 Bit RISC-CPU + 8 Bit CISC-CPU

32 KByte WRAM + 96 KByte VRAM (in CPU),
256 KByte WRAM (extern)
(@Y Reilective TFT Color LCD
 DisPLAY-GRORE | n
AUFLOSUNG
DARSTELLBARE FARBEN |
SOUNDAUSGABE
SPEICHERMEDIUM
BATTERIEN
BETRIEBSDAUER
ABMESSUNGEN
GEWICHT
SONSTIGES
ZUBEHOR

61,2mm x 40,8mm

240 x 160 Pixél

32.00(; i
I:a.utslzrecher, Kopfhireranschluss

. N.lod.ul mit bis zu 256 MBit Kapazitat

| 2 AA-Zellen oder aufladhare-s Battery Pak

I ca. 1’-3 Sld [!?;arterién], ca. 10 Std. (Akku)

_1;4,%'mm (L.) x 82mm (.B.}- X 24,5.1';1111 (T.)
ca, 140 Gramm

| ;(_ompallbcl mit Game Boy, Game Boy Color

Battery Pak, Communication Cable (Link-
miglichkeit von maximal vier Game Boy
Advance), Infrared Communication Adapter
(Datenaustausch mit Game Boy Color iiber
Infrarotschnittstelle), Mobile Adapter GB
(Handy-Verbindung)

21. Marz 2001 (japan) ll.lll 2001
(USA und Eurupa]

9.800 Yen (ca. 200 Mark)

ERSCHEINUNGSTERMIN
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W 1 der Messe eindeutig beim
| Game Boy Advance lag,
| konnte der Vorgianger die

{| und Ankiindigun-
gen fiir sich verbu-
! chen: Satte 61 Mo-
dule durften an den Vorl’uhrslatmnen gezockt werden,
Davon wird allerdings nur ein Bruchteil den Weg nach
Europa finden, denn Zug- und Koch-Simulationen wie
"Densha de Go! 2" oder "Pocket Cooking" sind fiir Nicht- ]1paner
leider immer noch zu abgedreht. Aus dem Trubel ragten le-
diglich zwei Module heraus, die mit Sicherheit den westlichen
Massengeschmack ansprechen: In der Taschenversion von
"Mario Tennis" sammelt thr mit Eurem Lieblingscharakter

"Mario Tennis” flir
die Hosentasche

“ wauhl der Handheld-Schwerpunkt [

B meisten qplelharen Tltcl .

Das neue “Zelda” erscheint
auf zwei Modulen

gespalten ist. Der Clou daran: Lost Thr bestimmte Aufgaben
auf einem Modul, so erhaltet Thr ein Passwort, mit dem thr du.‘
Handlung des anderen Teils Gndert. |

So miisst thr unter anderem gegen
den Dark General Gorgon bestehen, 3

Erfahrungspunkte in verschiedenen Turnieren und verbessert
so Stirke, Schnelligkeit und Trefisicherheit. Um elegante Schlige
auf den Platz zu zaubern, benitigt lhr dabei nur das Steuerkreuz
und den A-Knopf. Ein besonderer Leckerhissen ist die Uber-
tragung Eures Super-Sportlers in das N64-"Mario Tennis" und
umgekehrt. Das Game-Boy-Highlight war aber zweifellos das
neue "Zelda”-Abenteuer, das in zwei Teile ("Legend of Zelda:
Mysterious Tree Nut" und "Legend of Zelda: Sky Chapter") auf-

Geheimnis

sorgt sein!

den Four Seasons Rod finden und das
um
die sich plitzlich
wandelnden Jah-
reszeiten lésen -
fiir Dauermoti- §
valion sollte ge-

"Donkey Kong Country”
und "Pokémon Puzzle
League” (links)

J

Umsetzung des Playsta-
tion-Grusel-Schockers Si-
lent Hill. Dem 3D-Action-
Adventure widerfuhr eine
Radikalkur, die Euch nun
cine Art Text/Grafik-Aben-
teuer mit den bekannten
Helden beschert,
Spielablauf besteht jetzt
Lesen von Text-
absiitzen, einer anschlie-

hinter- | aus dem

“Momo Taro Matsuri”
lieh wegen der altbackenen Optik beim Pro-
bespiel eher gemischte Gefiihle

Hudsons RPG

fenden Frage und der
Wahl aus mehreren vorgegebenen Ant-
worten. Dabei werden hitbsche Hinter-
grundbilder eingeblendet und manchmal
sogar kurze FMV-Szenen der Playstation-
Version eingespiclt. Das Gros der Journa-
listen zeigte sich vom Handheld-"Silent
Hill” ziemlich enttéiuscht, was aber auch
auf die Unverstindlichkeit der jupani-
schen Story zurtickzufiihren ist. Ebenfalls
gemischt war der Eindruck, den Konamis
Golf Master hinterlief: Beim Abschlag
seht [hr Euren Schliger-Typ traditionell
von der Seite — Kraft sowie Trefferzone
werden mit zweimaligem Tastendruck be-
stimmt. Danach schaltet die Ansicht in
eine Vogelperspektive, in der Lhr den Ball
tiber den Kurs fliegen seht. Die Optik ge-
staltet sich ganz passabel, die Ballphysik
ist aber noch stark verbesserungswiirdig.
Erheblich
¥V vielver-

i Rollenspieler sollten sich "Ougon no
s Taivo” vormerken: Optik und Kampfsys-
tem sind aulserst vielversprechend.

Der

sprechender zeigte sich Wai Wai Racing
Advance. Mit der schnellen Grafik sowie
den zahlreichen Extra-Walf-
fen wirkt Konamis Fun-Racer
wie eine Mischung aus "Ma-
rio Kart" und "F-Zero", In Eu-
ren Flitzern rast Thr um spitz-
winklige Kurven, tiberspringt
dank Turbo-Pfeil gihnende
Schluchten und schmeifst
Gegner mit Blitzattacken von
der Strecke. Der GBA-Renner §
macht von Beginn an Spaf

und Lust auf mehr. '
Stachelig geht's bei Hudsons
Jump'n'Fly Pinobee — Quest |§
of Heart zu: Als fleiRiges @
Bienchen sammelt Thr Blu-
men oder andere Items auf,
wehrt Euch mit schnellen
Attacken gegen widerspens- B
tige Tiere und erfreut Euch |
an der gelungenen Wald-
und Wiesen-Optik. Der Le-
velaufbau mit schwebenden
Plattformen und tiefen Ab-
grilnden erinnert dabei an

Ubi Softs Hipfspielklassiker [
"Rayman", Allerdings kann
die Biene mit anderen Aktio-
nen glinzen: Durch zweima-
liges Antippen des Sprung-
Buttons schwebt das Insekt
der Luft,
driickt Thr anschlieBend in |-
eine Richtung, schnellt Euer |
Tierchen mit Satz
nach vorne. Nach drei Flii-
gelschligen braucht Thr aller-
dings eine kurze Pause und
die Biene muss sich auf ei-
ner Plattform niederlassen
oder mit Hilfe von Ventilato-
ren durch die Lifte segeln,
Ebenfalls  von  Hudson
kommt Rollenspiel @
Momo Taro Matsuri, das |§
optisch allerdings nicht mit

regungslos in

einem

LIE[_‘\

ADVANCE FIRE PRO WRESTLING Spike

BOKU HA KOUKU KANSEIKAN Tam
BOMBERMAN STORY Hudson
CASTLEVANIA: Konami

BLITUOIM Asmik Ace
Doraemon B Epoc
A Te WU al Nintendo
FIRE EMBLEM ANKOK NO [YI'el Nintendo
G AME Boy WARS ADVANCE Nintendo
GOLF MASTER Konami
' H;wr\sau KASEN Nintendo
HATENATENA Hudson
'Hewo Kirry Miracie Cottection [T Sos
H()RSERA(:N( CRH\TIN(. DErBY Nintendo
[ Kunuumu [  Nintendo
MAIL DE Cun Konami
Mkmo (IR ed Nintendo
MA UM() 0 SpACE HexciTe X Jorudan
S MINNA TO IssHO | MTO
“ MOMO TARO MATSURI Hudson
MONSTER BREED | Konami
MORITA SHOGI ADVANCED Hudson
MU:,[N Kikou kao T()um Media Ring
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den anderen Titeln mithalten kann. Uber
die Story des typisch japanischen Kopf-
fiiler-RPGs ist noch nichts Niheres be-
kannt. Capcom prisentierte schliellich
mit Rockman EXE eine Mischung aus
isometrischem Herumlaufen in Hiusern
und Parks sowie taktischen Kimpfen aus
einer Seitenansicht. Auch hier verhinderte
die Sprachbarriere einen niheren Einblick
in die Hintergrundgeschichte,

Freudiger Ausblick

Nintendo zeigt mit dem Game Boy Ad-
vance, Hosen im Handheld-
Markt anhat — und auch anbehalten
wird. Die spielbaren und bereits an-
gekiindigten Titel, die hervorragende
Hardware und die interessante Periphe-
Handheld-Enthuosiasten das
Warten bis Mitte 2001 zur Qual werden,
Als Kritik kann man momentan nur die
fehlende 3D-Fihigkeit anfiihren, aber es
muss in Zukunft ja schliedlich noch Platz
ftir einen 'Game Boy Perfect’ geben... os
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int. Track & Field Summer Games

KONAMIS Beitrag zur Sommerolympiade erreicht nun
auch die Game-Boy-Welt: In einem Dutzend Disziplinen
kdampft Thr um Bestzeiten und Medaillen. Anders als
beim Konkurrenten ,,DSF Carl Lewis Athletics” ist die
Leichtathletik aber nicht der einzige sportliche Bereich,
statt dessen wird ein breites und abwechslungsreiches
Spektrum abgedeckt. Neben Gewichtheben und Schwim-
men tretet lhr u.a. zum TontaubenschieRen, Pferdsprung
und sogar Tischtennis oder Fechten an. Erfreulicherweise
ist die Steuerung nicht auf stures Knopfhimmern beschrankt, sondern verlangt bei
einigen Disziplinen auch Rhythmus-Gefiihl oder kluges Timing. Einzig die etwas

poplige Optik vermag nicht vollig zu iiberzeugen. Trotzdem sind die ,Summer |

Games” jedem Handheld-Sportler zu empfehlen.

Microsoft Puzzile Collection

MICROSOFT auf dem Game Boy? Zum Gliick haben
keine absturzgefihrdeten Anwendungen den Weg auf
Nintendos Winzling geschafft, sondern eine Sammlung
von sechs verschiedenen Denkspielen. Wiahrend aus-
gerechnet die eher geschicklichkeitslastigen Verteter
nach wenigen Minuten langweilen, finden sich auch
Perlen wie eine witzige , Tetris“-Variante (bei der in vier
Richtungen gestapelt wird) oder ein , Brain Drain“-Clone.

de ,Finty Flush” (siche Bild), bei dem Ihr Quadrate mit Kugeln fiillt, die aber nur
nach gemeinen Regeln eingefiigt werden kinnen. Grafisch schwankt das Modul
zwischen maBig bis uninteressant, aber das ist zum Gliick zweitrangig: Hier kriegt
lhr wirklich viel Knobelstoff fiir's Geld.

Parfort Bark

dringlichen auBerirdischen Invasoren zuriick ins All ge-
jagt hat, kehrt die hiibsche Spezialagentin zu ihren
Waurzeln zuriick und widmet sich wieder der weltwei-
ten Vernichtung boser Buben. Ein umfangreiches
Trainingsprogramm fiihrt Euch in die Regeln des Anti-
Terror-Kampfes ein und bereitet Euch mit Schleﬁul)ungen
auf zukiinftige Einsitze vor. & i :
Aus der Draufsicht befreit
thr Geiseln, schleicht durch verlassene Gebaude und
argert Euch mit zahlreichen gut bewaffneten Gegnern
herum. Leider erschwert die ungiinstige Perspektive das
gezielte SchieBen, mit etwas Ubung und ausreichend
Munition erlegt Ihr aber selbst hartndckige Terroris-
tenfiihrer. Deren Uberreste versorgen Euch mit Medi-
Paks und neuen Waffen.
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Spider-Man

SPIDEY kommt nicht zur Ruhe: Bei seinem Game-Boy-
Abenteuer schwingt er sich durch seitlich scrollende
2D-Szenarien. Wahrend lhr die Story in stilechten Comic-
Standbildern verfolgt, fiihrt Ihr das Heldensprite durch
ein halbes Dutzend Level und verdrescht dabei stapel-
weise Bosewichte. Mit seinem Netz schiel’t Spidey bei
Bedarf auf die Schurken oder hangelt sich tiber Abgriinde
hinweg. Dies gestaltet sich allerdings problematisch,
denn zur Benutzung miisst lhr beide Knopfe kurz nach-
einander driicken: Gerade in kritischen Situationen geht das leicht schief und sorgt
fiir unnitigen Frust — genau wie die gelegentlich hinter Objekten schwer erkenn-
baren Gegner. Schade drum, denn so reicht es zwar fiir einen gelungenen Action-
hiipfer, aber das Potenzial zum grofen Hit wird nicht ausgeschépft.
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SPIDEY

Die Top-Empfehlung sichert sich das harmlos klingen- |

JOANNA DARK im Dauerstress: Nachdem sie die auf-

PIKACHU & CO. machen sich auler-
halb der Kampfarena breit: Im “Poké-
mon Pinball” erflippert thr die Knud-
delmonster durch eifriges Punkte-
sammeln und Abschielien besonderer
Bonusziele. Alle 150 Exemplare ste-
cken im Modul und sind stilecht ver-
teilt: Die beiden Tische (rot und blau)
besitzen nicht nur unterschiedliche
und (trotz fehlendem Scrolling) iibersichtliche Layouts, sondern
enthalten jeweils verschiedene Pokémon. Die Kugelphysik iiber-
zeugt zwar nicht villig, reicht aber fiir saubere Aktionen und
Partien, bei denen Frust durch unrealistische Ballverluste aus-
bleibt. Fiir Pokémon-Fans ist der Kauf sowieso Pflicht, zumal an
der Prasentation vom Pokédex bis zum eingebauten Rumble alles
stimmt.

AI{TUELLE HAHDHEI.D SPlEI.E

DSF Carl Lewis Athletics
Game Boy Color Ubi Soft

Leichtathletik-Kanig: Optisch toll aufgemachter /('hnkampt
auf Knopfhimmer-Basis. Leider wenig Abwechslung.

Ohne Kick: Die Optionsflut ldsst keine Wiinsche offen, aber
auf dem Feld geht’s zah zu — keine Konkurrenz zu "DSF”.

Knopfchen-Killer: Abwechslunsgreicher und gut spielbarer
Mehrkampf, nur die Sportlersprites sehen futzelig aus.

Game Boy Color

| Hirnfutter: Witzige Sammlung von Denkspielen in schwan-
kender Qualitat, bei der fir jeden etwas dabei ist.

Mr. Driller

Game Boy Color

= Gul gebohrt: Spiclerisch identische Umsetzung des Play-
o station-Knoblers — fiir eine Runde zwischendurch immer gut.

Game Boy Color

Rollbrett-Suche: Skatet durch eintonige Parks in einem
miBigen ,720°“-Verschnitt, der wenig Wert auf Tricks legt.,

Game Boy Color Nintendo ! Import
Auf der Jagd: Spannendes Terroristenschielen mit
knackigem Schwierigkeitsgrad.
Pokémon Pinball
GB, GB Color Nintendo 70 Mark

Flipper sie dir alle: Ordentliches Spielgefiihl auf zwei
Tischen mit Endlosmativation fiir alle Pokémon-Siichtigen.

Puzzled
Game Boy Color

Kastchen-Knobelei: Vernichtet Felder mit gleichen Symbo-
len auf direkter Sichtlinie. Unspektakular, aber interessant.

Spider-Man

Activision

Game Boy Color

Mit Schwung: 2D-Hlipf- und Prigelspiel mit witzigen Ideen,
aber wegen Steuerungstiicken etwas nervig,

Test Drive Cycles
Game Boy Color Infogrames 70 Mark

Zweirad-Gihner: Motorrad-Rennen von der Stange. MaRige
Ubersicht und plétzlich auftauchende Autos stressen.
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uf einer Presseveranstaltung hat Sega Deutschland
&l diesen Monat die Strategie fiir das kommende
Halbjahr erliutert. Wie erwartet (und in den USA
schon geschehen) wird der Preis fiir den
Dreamcast zum Weihnachtsgeschift ge-
senkt. Allerdings ist die Reduzierung etwas
halbherzig: Um im Spiitherbst erfolgreich
gegen Sonys PS2 in den Ring zu steigen,
war von vielen Seiten ein Preis von 300
Mark erwartet worden — Sega hat sich in-
des fiir 399 Mark entschieden.

[nsgesamt 250,000 Systeme will man in den
kommenden Monaten an den Handel lie-

In Disseldorf informierte Sega Presse
und Handel tiber Preis- und Online
k. Strategie beim Dreamcast 4

fern. Um die Kunden auf die Konsole auf-

merksam zu machen, soll bis Februar 2001

cin Medien-Marketingbudget von sechs Millionen
Muark verpulvert Neben vermehrter
Anzeigenschaltung investiert man vor allem in eine
Werbekampagne auf diversen Privatsendern, die ptinkt-
lich zum PS2-Start am 24. November beginnen soll.
Zudem wurde aufl der Pressekonferenz die Online-
Zukunft des
Kimptien mit dem auf PC indizierten Ego-Shooter
"Quake 3"live gegen englischen Kollegen, ein Mikrofon

werden.

Dreameast demonstriert. Sega-Mitarbeiter

diente bei einem simplen Labyrinth-Spiel der Sprach-
kommunikation tiber's Internet. Diese Peripherie soll
— wie auch die Dreamcast-Maus — noch dieses Jahr
in Deutschland erscheinen.

nt nach Europa

erade erst hat der Spiele-Gigant ein Studio in

22l der chinesischen Hafenstadt Shanghai gegriin-
det. nun macht sich Konami auch in europiischen
Gefilden breit.

Ab erstem Oktober wird ein noch zusammenzustel-
Arbeit aufneh-
Der Chef der Europa-Abteilung ist bereits ge-
funden:
der die letzten drei Jahre eine gehobene Position bei

lendes Team in Grogbritannien die
men,
Tony Bickley ist e¢in echter Branchenveteran,

Interplay bekleidet hatte und in der Videospiel-Urzeit
bereits bei US Gold, Microprose, Melbourne House
und Firebird titig war.

Welche Plattformen von dem Studio unterstiitzt wer-
den, ist noch nicht bekannt, auch Produkte sind bis-
lang nichtangekiindigt. Allerdings sollen in GroiSbritannien
vor allem Spiele entstehen, die speziell auf die
Bedtrfnisse des curopiiischen Marktes zugeschnitten
sind.

ADVENT, ADVENT, UND SEGA PENNT: Naja, hundertprozentig stimmt
dieser Satz zwar nicht, aber ich hiitte mir dennoch ein bisschen mehr
vom Dreamcast-Hersteller erwartet. Wie soll der Endkunde denn bei
400 Mark eine Preissenkung erkennen, wenn die Konsole in vielen Laden
seit Monaten fiir 300 Mark verschleudert wird? Gut, im Vergleich zur
P52 ist der nicht mal halb so teure Dreamcast ein echtes Schniappchen, |
Mit wem Sega aber scheinbar gar nicht rechnet, ist die PSOne: Der Nachfolger fiir die ||
alte Playstation kostet gerade mal 250 Mark. Und mit dem Werbebudget, das Sony zur |
Verfligung hat, wird der Vergniigungsgigant den Deutschen glaubhaft klar machen, dass |
die PSOne an Spiel-Quantitit und -Qualitit dem Dreamcast haushoch iiberlegen ist. |
Aber Sega hat ja nach eigener Meinung mit der in der Konsolenwelt einzigartigen Online-
fahigkeit noch einen Trumpf auf der Hand. Wie man allerdings mit einem Schliissel-
produkt, das in Deutschland indiziert ist, Werbung treiben will, ist mir absolut unklar...
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BERICHTE,
ANALYSEN UND TRENDS
AUS DER SPIELESZENE

Buy British: F‘
Peripherie vo

er englische Zubehor-Vertrieh Gameland ver-
sorgt Playstation-Fans mit preiswerten Accessoires:
Hinter dem Namen 'PS2 Basic Controller' ver-

birgt sich ein Nachbau des umt(ht:u
Playstation-Digital-Controllers,
Das robuste Pad hesitzt die
gleichen Abmessungen wie

das Original, allerdings muss
¢s mit einem etwa ein Drittel
Kkiirzeren Anschlusskabel aus-
kommen. Unschlagbares Argu-
ment fiir die Anschaffung ist der Preis; ‘-
Knapp 15 Mark berappt Lhr fiir ei- .'_,_"\
nen duierst glinstigen und tadel- £
los verarbeiteten Controller, g

Legt Thr zehn Mark drauf, erhaltet Thr das 'PS2 Double
Shock Analogue Pad', welches dem 'Dual Shock' von
Sony nachempfunden ist. Der Controller bietet zu-
sitzlich Auto-Fire, Zeitlupe sowice neckische Lichteffekte
in den Griffen beim Vibrieren. Die beiden Analog-
Sticks gebiren sich minimal straffer als beim Original,
das Digi-Kreuz arbeitet cinwandfred. Das Kabel ist nur
unwesentlich kiirzer als beim 'Dual Shock! und der
Controller liegt dank griiBerer Griffe auch bei wuch-

tigen Pranken optimal in der Hand. Ein supergiinsti-
ges Schndppchen ohne Schwiichen, dass sich keiner
entgehen lassen sollte,

Fuir etwa zehn Mark bictet Gameland schlielich das
RGB Scart Cable an, das mit zusitzlichen A'V-Buchsen
auch den Anschluss von Hi-Fi-Anlage und Gun-Con-
Pistolen ermoglicht, Das Kabel ist leider etwas nach-
rarbeitet, und der Anschluss-Stecker an die

Playstation lies sich bei unserem Testexemplar nur
mit Miihe einsetzen. Wer seine Konsole des dfteren
transportiert, sollte trotz des giinstigen Preises auf
hoherwertige Konkurrenten zuriickgreifen - die emp-
findlichen Buchsen werden es Euch danken. ; L 1
. . . ! A Diverse Peripherie i
Das Gameland-Zubchor konnt Thr online bei www.ga- BERSTELLER .

melanduk.com bestellen oder unter der Adresse Gameland

Gameland Euro Ltd, 10 Charlotte Square, Edinburgh,
EH2 4DR anfordern. Die Versandkosten licgen bei er-
wit 15 Mark, akzepticrt werden gingioe Kreditkarten,
Vorkasse oder Bankeinzug,

=- Playstation | siche Text

Extrem giinstiges Zubehir:
Der Analog-Controller

| iiberzeugt auf ganzer Linie.



n Japan sind Musikspiele seit Jahren
cin Renner, in Europa stellt sich die
Begeisterung nur langsam ein. Mit der 'Rave

Station' von Hardware-Profi Blaze konnt Thr
Euch bereits jetzt aul den kommenden Trend
vorbereiten,

A Auf der Tanzmatte findet Thr bis auf die R-
Jund L-Tasten alle Buttons des Playstation-
Pads. Somit seid Thr nicht nur in der Lage,
gingige Tanzspicle wie

"Dance Dance

Revolution” oder "Bust a Groove!" adiiquat

zu zocken, Thr konnt Euch vielmehr auch an Genre-
fremden Titeln (z.B. "Svdney
ne hervorragende Ubung fiir Kondition und Koordination.

2000" versuchen — ei-

Rave Station

Die etwa einen Quadratmeter grofse Matte ist tadel-
los verarbeitet und Lisst sich bequem zusammenrol
len oder -falten,

Einziger Kritikpunkt: Das Anschlusskabel ist mit ca.
cineinhalb Metern recht kurz geraten.

mlserabler Ergeb|sse.

b nach der Verdftfentlichung der Quantalsergebnisse
d wirklich noch jemand den Livingston-Laden
kaufen will? Im ersten Quartal des Geschiltsjahres
(April bis Juni) hat der britische Publisher Eidos e
nen Verlust von 224 Millionen Plund (etwa 70 Millionen
Mark) bei einem Gesamtumsatz von zirka 67 Millionen
Mark angemeldet. Dass das Minus nicht noch groier
Titel "Deus EX" zu verdanken, der

frither als geplant veroffentlicht wurde und zufrie-

aushel, ist dem PC-

denstellenden Umsatz generierte.

Trotz der massiven Verluste gibt sich Eidos nicht ge
schlagen: Beweis dafiir ist die Ankiindigung von acht
X-Box-Projekten und ell PS2-Titeln. Unter den Spiclen
[iir die Microsoft-Konsole wird mit grofer Sicherheil

ein Lara-Croft-Abenteuer sein, zudem beschiiftigt sich

Mucky Foot ("Urban Chaos") momentan mit

ciner X-Box-Entwick

SCHATTEN

NAHES ENDE? Ein weiteres Mal kommen
schlechte Neuigkeiten aus dem Hause
Acclaim. Der schwer in Mitleidenschaft
gezogene Hersteller und Publisher ver-
sucht verzweifelt, das drohende ,Game
Nun musste die

LICHTT

r-\l.?.\NJ’\I-iM! CHARAKTER: Steigende Ver-
luste, nach unten revidierte Umsatzer-
wartungen und sinkende Borsenkurse gehiiren
zurzeit zu den tiglichen Meldungen aus der
Videospielbranche. Doch dass es auch in
den Tagen des Konsolen-Generationswechsels
Gewinner gibt, zeigt Konami: Das japa-
nische Unternehmen musste soeben sei-

ne Erwartungen fiir das laufende Geschafts-
jahr nach oben korrigieren. Bei einem
Umsatz von 147 Millarden Yen (mehr

als drei Milliarden Mark) und einem Plus
von 19 Milliarden Yen (iiber 400 Millionen
Mark) wird der Gewinn 46,2 Prozent

‘ abzuwenden.

i-Lizenz dran glauben: Mit"Ferrari

" {Dreamcast) wurden die teuren
N.lm(-mrvq hte nur ein einziges Mal ge-
nutzt. Bezeichnenderweise stammt der Ti-
tel nicht einmal von Acclaim selbst, son-
dernwurde von Sega entwickelt. Die Lizenz
wurde nun fiir einen ungenannten Betrag
an Infogrames weitergegeben. Gestorben
hoher ausfallen als angenommen. Damit ist mit dem Verlust der Rechte das ge-
macht Konami von April 2000 bis Marz plante PS2-Rennspiel "Ferrari F1" des
2001 sogar mehr Geld als im Vorjahres- Teams Acclaim Teeside. Die Anzeichen,
zeitraum. Grund dafiir ist der Goldesel dass das Studio geschlc
Bemani: | r neue Musikspiele finden dichten sich: Mi
reifenden Absatz im Mutterland. An der wickler fiir
Produktpolitik und der Innovationskraft Phippssind bere chliisselfiguren
des erfolgreichen Konzerns kinntensich Infogrames abgewandert.
die gliicklosen Konkurrenten mal ein Wiirde Teeside geschlossen, blieben Acclaim
Scheibchen abschneiden. nur noch drei interne Teams.

d, ver-
Chefent-

zu EA bzw.

FARBLOSE SCHWEI-
NERE!L: Primas offi-
zielles Lisungsbuch
zu Infogrames’ frih-
lichem Gemetzel
“Frontschweine” bie-
tet auf iiber 150 Sei-
ten alles, was ein
Drei-Sterne-General
braucht: Eine ein-
gehende Erlduterung |l! o
von Beforderungs- L)

system, Waffen und Gebauden findet Ihr
ebenso wie die exakte Aufschliisselung
samtlicher Missionen. Allerdings ist die
Gestaltung des Din-A5-Biichleins duferst

[R Elx'nf'llls.‘luatkm
Hause Prima stammt
der Walkthrough zu
Ubis Jump’'n’Run
"Rayman 2. Knapp
100 farbige Seiten
mit  unzdhligen
Screenshots fiihren
auf verstiandliche
Weise durch die 20
Kapitel der Play-
station-Version. Ob Fundorte der Lums,
Lage der Kifige oder Bonuslevel — keine
Frage bleibt offen. Wer allerdings mehr
als eine Komplettlosung sucht, wird ent-
lieblos: Farbige Bildschirmfotos sucht thr  tauscht. Gerade mal auf einer Doppelseite
ebenso vergebens wie aussagekriftige Uber- © wird der Player’s Guide durch cine Karte
sichtskarten. Nur wer bei dem Spiel drin- ¥ der "Rayman”-Welt abgerundet — etwas
gend auf Hilfe angewiesen ist, ziickt die ~ wenig Zusatzmaterial fiir die 25 Mark, die
20 Mark, Astheten iiben dankend Verzicht.  Ihr fiir das Losungsheft auf den Tisch legt.

-Schlaraffenland

P

achdem die Game-Boy-Monster bereits in Tokio

cinen Konsumtempel ganz fiir sich alleine in
Anspruch nehmen. plant Nintendo nun westliche
Filialen ihrer Pokemon Center'. Zwei der Liden, in
denen sich alles ausschlielich um Pokemon-Spicle
und —Merchandise dreht, sollen im kommenden Jahr
in New York und
zehn Standorte aulerhalb Japans sind geplant. Da

London eroffnet werden. Insgesamt

bleibt nur zu hoffen, dass die Poké-Mania weiterhin
ungebremst anhilt.

Entwukler-l‘lonomly

ic Groden der Branche wachsen weiter: Publisher

THQ verleibte sich diesen Monat du‘l ameri- ;
. S .
l\.mNhL n Entwickler Volition ein, p————————

KEIN INTERESSE: Der Spil:l:.eugri(-w
Mattel sucht immer noch vergeblich
nach einem Interessenten fiir seine an-
geschlagene Interactive-Tochter. Dabei
verliert der Unternechmensbereich stan-
dig an Wert: Wurde Mattel Interactive
vor fiinf Monaten noch auf etwa eine
Milliarde Dollar geschitzt, halten
Analysten heute maximal einen Preis
von 300 Millionen fiir gerechtfertigt.
KESSEN KOMMT: Der japanische
Hersteller Koei hat eine X-Box-Version
des Schlachtensimulators "Kessen” an-
gekiindigt. Wegen des Erfolgs der PS2-
Version soll zudem "Kessen 27 fiir die
Sony-Konsole erscheinen. FRANZO-
SISCHESUPERHELDEN: Nachdemzu- |
letzt Titus die "Superman”-Lizenz fiir
ein grottenchlechtes N64-Spiel miss-
braucht hat, wollen sich nun die Kollegen ¢
von Infogrames am DC-Cape-Kasper

versuchen. Ein weitreichendes Abkommen

mit dem Comic-Verlag und Filmriesen

der mit dem Rollenspiel "Summoner”
und dem Ego-Shooter "Red Faction”
zwei PS2-Titel in der Mache hat,
Zudem schloss THQ ein Abkommen
-Handys §
Elektronik-Konzerns
wollen die Amerikaner in Zukunft

Spiele-Inhalte abliefern. Erstes

Produkt wird "Pocket Golf"
das im niichsten Jahr erscheint.
Unterdessen hat Ubi Soft

des deutschen

sein,

ft die ame
rikanischen Strategie-Experten Red
Storm erworben. Die chemalige
Firma des Bestseller-Autors Tom
Clancy ("Rainbow Six™) wird trotz
der [
ben und weiterhin als Markenname

= iy I

existieren.

Dafiir hat Ubi einige aligediente
Mitarbeiter verloren: Drei "Rayman"
darunter der leitende
Yann le Tensorer,
machen sich mit dem Studio Yeti
Interactive selbststindig. Das erste

Veteranen,
Programmierer

Spiel wird Weihnachten 2002 fiir
PS2 erscheinen.

Warner Brothers wird in den kom-
menden Jahren fiir diverse "Superman”-
Titel sorgen. GELD VOM CHEF: Um
die kargen Zeiten im Spielemarkt zu
iiberstehen, hat sich der amerikani-
sche Hersteller 3DO 20 Millionen |
Dollar von Geschiftsfithrer Trip Hawkins
geliehen. Das Kapital flieBt in die
Entwicklung von Spielen fiir Next-
Generation-Konsolen.
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FuBball-Lizenzen
weiterhin gefragt

lir reale Spielernamen Lisst nicht nur EA Sports
- Millionen springen, auch Take 2 und Konami
beteiligen sich nun am Rechte-Schacher. Erstere pro-
fitierten von der aktuellen Eidos-Schieflage und
schnappten den Briten die UEFA-Lizenz weg. Fiir den
Kunden bedeutet das allerdings keinen Unterschied
~die im Vergleich zur Konkurrenz eher mittelmiiRigen
"UEFA Champions League'-Titel von Silicon Dreams
kommen nun eben tiber Take 2 in die Liden,

Bei Konami macht der Handel indes Sinn: Dank ei-
ner Einigung mit der FIFPro (einer internationa-
len Profi-FuShaller-Organisation) marschieren
beizukiinftigen "I1SS"- Titeln originale Kicker
in die Arena ein. Allerdings werden tiher
die FIFPro nicht die Namensrechte der
Vereine geregelt — die bleiben Sache der

FIFA.

SRS e Sl

DREAMCA

2

-

—

i

Die Unterversorgung des Dreamcast mit Strategietiteln befordert die solide | |
PC-Konvertierung auf Rang Eins. i
Dank Sega bekommt der weille Sport in Deutschland wieder Aufwind. Viel-
leicht sollten unsere Stars mal ein bisschen am Bildschirm iiben.

*
Die Lizenz macht sich bezahlt: Der Eidos-Beitrag im Tastenhimmern holt
sich die Bronze-Medaille.

fes Jeremy McGrath Supercross 2000 ACCLAIM
Dank verspitetem Versand der Testversionen hat Acclaim doch noch ein
paar Kiufer fiir den miBigen Zweirad-Titel gefunden.

-*
Undankbarer Platz fernab vom Podest: Wegen Disziplinarmut hat sich Sega
das olympische Versagen selbst zuzuschreiben.
#=1 Perfect Dark Rare i
Die Importhindler jubeln, Nintendo Deutschland macht keine miide Mark: |
Immer noch treibt sich der harte Actiontitel an der Spitze herum. i

* W
Und noch ein Ego-Shooter: Mit einer unzensierten Version geht Acclaim f
das letzte Mal auf den N64-Kriegspiad.

'} Pokémon Stadium NinTENDO [
Bei der starken Erwachsenen-Konkurrenz sicht Nintendos Kinderspiel alt A
aus. Wie wir’s denn mit einem “Pokémon Arena”? |
_* Super Smash Brothers NINTENDO
Dauerbrenner: Immer wieder mal kehrt die Klopperei der beliebten Kon- !
solen-Charaktere in die Charts zuriick. |

/* Tony Hawk’s Skateboarding Activision i

;fi"\"ghrend der Nachfolger nichsten Monat die Playstation-Top-5 stiirmen
{wird, missen sich N64-Fans mit dem ersten Teil zufrieden geben.

PLAYSTATION

Usi SoFr

* Rayman 2

|Erfolgreich auf allen Systemen: Nun hat Ubis Knuddelheld die Sony-Jiinger
{in seinen Bann gezogen. 5

SQUARE

/ * Parasite Eve 2

| Die Square-Offensive zeigt Wirkung: Die PAL-Veréifentlichung des Action-
|Adventures wird mit einem zweiten Platz belohnt. o | a
Vil Tenchu 2 Acmivision |

!DEsmal ohne Indizierungsgefahr: Blutirei schleichen sich Activisions
| Ninjas in die Charts.

il Chase the Express SONY

Sony ist zur Zeit ein seltener Gast in den Verkaufscharts. Zumindest das |
{solide Action-Spektakel bringt ein bisschen Umsatz.

bl Toca World Touring Cars CODEMASTERS

Wo ist Colin? Codemasters Tourenwagensimulator zieht mit Vollgas an der
|hauseigenen Rally-Konkurrenz vorbei.

Quelle: Theo Kranz Versand

0 gspuit is: Exklusiver Square-
Event in Minchen

F] b's nunam Oktoberfeststart oder den
el schmucken Biergirten lag: Die ja-
panischen Rollenspiel-Spezialisten Square §
wihlten die bayerische Hauptstadt fiir ih- |
re Millenium Tour' und hievten Miinchen
damit auf die Stufe von Metropolen wie
Paris, London oder Madrid — den weiteren
Veranstaltungsorten in Europa. Etwa 200
Square-Fans, die tber Verlosungen (z.B.
auf unserer Internet-Seite www.maniac-on-
line.de) an die exklusiven Tickets kamen,
durften zweieinhalb Stunden aktuelle Square-
Titel anspielen. Zusitzlich wurden Filme von "Final
Fantasy 9", "The Bouncer" und dem Square-Internet-
Dienst Play Online’ gezeigt, Firmenangehorige stan-
den fiir Zuschauerfragen zur Verfiigung, Abgerundet
wurde das Ereignis durch einen "Ehrgeiz"-Wetthewerb.

Game-Boy-Abenteuer

as wiren Ferien ohne aufregende Erlebnisse
d und — natiirlich — einem mitgebrachten
Game Boy. Fiir die notige mobile Zusatz-
Hardware sorgt das 'Adventure Pack' der
Firma Speed Link. Darin enthalten sind
ein "'Worm Light' (Lichiquelle), ein 'Power z W
Grip' (Akku). ein 'Power Link' =
(Linkkabel), ein'AC Adapter (Netzeeil)
und ein 'Game Case' (Spielehiille). Das "Worm
Light' zeichnet sich nicht nur durch ungewohn-

liche Spiraloptik aus, es hietet dank flexibler Bauweise
und hoher Lichtstirke eine optimale Ausleuchtung
des Displays — ohne nach Extra-Batterien zu verlan-
gen. Fiir mindestens zehn Stunden Spielvergniigen
sorgt der 'Power Grip": Das gummierte Akku-Pak ragt
tiber die Seiten des Game Boy hinaus und hietet so
besseren Halt flir grofde Hinde. Mit dem Netzteil spielt
Thr ékologisch korrekt ohne Batterien oder ladet die
Akkus wieder auf. Den 'Power Link' nutzt Thr, um
Euch mit anderen Game Boys kurzzuschlieRen, das

Gediegenes Umfeld: Der Square-Event
fand im Miinchner Nobelhotel “Vier
lahreszeiten’ statt.

.{‘.L.um_(,‘m_ verstaut Eure .\lf.ldlllit ‘lemth I'I.‘\ILh'TI.,\”L _ A eisntate Pt |

l'eile bieten hervorragende Qualitit, das Beste ist aber e ELLER o |

der Preis des Abenteuer-Sets mit schlappen 50 Mark L ol

- einzeln gekauft wiirdet Thr 115 Mark bezahlen! | Game Boy | 50 Mark
———— ;

Bendtigt Thr weitere Spielehiillen, dann bictet Euch i
Speed Link ein 6er-Set in unterschiedlichen Farben |

ftir knapp 10 Mark.

Futurama: Zeichentrick-
Zukunft auf Konsole

ach unzihligen Simpsons-Titeln, die seit zehn
Jahren auf den verschiedensten Plattformen er-
schienen sind, plant Fox Interactive nun auch Spiele
zu Matt Groenings aktueller Zeichentrickserie Futurama
(zurzeit jeden Montag abend auf Pro7). Die Rechie
wurden an die schwedischen Entwickler UDS ("No
Fear Mountain Biking", "Sno Cross") vergeben. Inhalte
und unterstiitzte Systeme wurden noch nicht bekannt
gegeben, der geplante Erscheinungstermin des ersten
Futurama-Produkts liegt mit der ersten Jahreshiilfie
2002 in ferner Zukunft.

Hervorragendes Game-
Boy-Zubehdirpaket zum
é{ﬂ'nsrigm Preis.
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Metropolis Street Racer Silent Scope Sega GT

» ¥4 Actionspicl | Rennspiel

Le Mans 24 Hours Speed Devils Online Shen Mue
P Rennspiel M Rennspiel W Adventure |
I Time Stalkers Kiss: Psycho Circus Samba de Amigo ik
P88 Action-Adventure [ Ego-Shooter 983

Mario Party 2 Mickey's Speedway " Legend of Dragoon

Ml ortyspiel W cennspicl———— Bolienspicl |
Formel 1 2000 Spyro 3 © UFC ;
W conspicr W30 umpwRun W bearemtp
1SS 2000 ' Tomb Raider 5 Rayman 2 Revolution )
[¥sooripici W Action-Adventure— BRED-jump'Run |

MTYV Sports: Pure Ride Oni | Summoner

1] sportspicl g A ctionspicl g Rollenspiel |

Farbe im Spiel: Wonderswan
Color kommt nach USA

andais in Japan duierst populires Handheld
Wonderswan wird im niichsten Jahr den Sprung

T
B
tiher den grogen Teich schaffen. Auf der Spiclemesse
ECTS bestitigte der Hersteller seine Pline, im Westen
eine Alternative zum Game Boy zu bieten, Unbestitigten

Meldungen zufolge soll der Wonderswan

auch nach Europa kommen.
Withrenddessen bereitet sich Bandai
in Nippon auf die Veroffentlichung
des neuen Wonderswan Color vor,
Das Handheld wird einen etwas grofseren Bildschirm
als der Vorglinger bieten, zudem konnen 241
Farben gleichzeitig dargestellt werden. Zum
_ Anschluss an die PS2 ist ein Linkkabel
4 in Vorbereitung, Besonders RPG-Fans
sollten die Anschaffung des Taschen-
spielers, der Ende Dezember in Japan
erscheint, in Betracht ziehen: Square
hat die Verottentlichung der ersten drei "Final Fantasy'-
Abenteuer fiir die Bandai-Konsole angekiindigt. Der
erste Teil wird zusammen mit einem weitsen Wonderswan
Color ftir 10,000 Yen (zirka 200 Mark) noch in die-
sem Jahr auf den Markt kommen.

Uber 20 Titel zum Start?

ie Liste an PS2-Spielen, die rechtzeitig zum 24.
November fertig gestellt sein sollen, wird im-
mer linger. Vor allem EA und Konami legen sich
michtig ins Zeug: Mit je fiinf Titeln wollen die bei-
den Hersteller die PAL-Veroffentlichung der PS2 un-
terstiitzen. Selbst Acclaim beteiligt sich mit "RC Revenge
Pro” und "Bust-A-Move 4" an der Software-Schwemme.
Unter den groferen Publishern warten allein Activision
und Infogrames (mit "Orphen” bzw, "Unreal Tournament”)
bis zum Jahr 2001,

]
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|

Japan: Drucken mit der
Playstation 2

A ony feilt am Image der PS2 als Multifunktions-
Zl System. So soll im November in Japan der
Farbtintenstrahler ‘Popegg’ (Prototyp-Bild rechts)
erscheinen, der via USB-Port an die Konsole an-
geschlossen wird. Mit der beigelegten Software |
lassen sich Bilder von Sonys 'Cybershot'-Digi- ¥
talkamera bearbeiten, auf Memory Card speichern
und ausdrucken.

Die etwa 300 Mark teure Peripherie erfihrt reichlich
Unterstiitzung von Drittherstellern. Idea Factory ar- |
beitet beispielsweise an einem Programm zum Design
von Aufklebern und Postkarten, Atus wird eine
Sonderausgabe des Foto-Spielchens "Primal Image” L-I'.,
auf den Markt bringen. Auch Sunsoft, Imagineer und : '
Ask planen Software fiir den Drucker, —

Unlautere Methoden:
Infogrames im Kreuzfeuer

[ ,"1 em l'r;mzc“misa'!?cn Spielegiganten Infogrames
gzl wird vorgeworfen, den Hersteller GT Interactive
nach dessen Ubernahme systematisch ausgepliindert
zu haben, Den Stein ins Rollen brachten Anteilseigner
von GT (mittlerweile in Infogrames Inc. umbenannt
und unter diesen Namen an der Borse notiert), die
tiber den Vertall der Aktie erbost waren. Zwei Direktoren
von Infogrames Inc. sollen Vermogenswerte an die
franzdsische Mutterfirma verschoben haben, withrend
die US-Tochter voll fiir die Entwicklung neuer Produkte
aufkommen musste. Zwei Investoren bereiten nun
die Klage vor, die Infogrames zur Zahlung von
Geldstrafen und Wiedergutmachung zwingen soll.

Und so was schimpft sich Experte: In sei-
ner Funktion als Rollenspiel-Fanatiker war un-
ser Redakteur David natiirlich der erste, der nach
einer Einladung zum Square-Event schrie. Doch
der Entspannungstrip nach Miinchen wurde fiir
ihn zur personlichen Schlappe: Als geiibter Priig-

ler konnte er nicht dem Ange-
bot wiederstehen, am "Ehr-
geiz”-Wettkampf teilzuneh-
men. In der Vorrunde hielt
unser Martial-Arts-Maestro
noch, was er versprach — im
Semifinale schied er aber mit
einem erbarmlichen 0:3 aus.
Zur Strafe muss er nun die
komplette PS2-Palette von EA
Sports testen — das sollte ihn
fiir die Zukunft stihlen.

Noch grinst er: Unser Beat'em-Up-
Mann David vor dem desastrasen
"Ehrgeiz"-Wettbewerb.

37
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Bildschirmfiillend: Gegen die gigantischen Obermotze wirkt Euer Raumgleiter
geradezu mickrig. Dank enormer Feuerkrait seid Ihr aber nicht hilflos.

Totgesagte leben linger: Obwohl klassische Ballerspiele
| seit Beginn der 32-Bit-Ara von High-Tech-Jiingern als veral-
@l tctes Genre abgetan werden, erfreuen sich ziinftige Verti-
| kal-Shooter in Fan-Kreisen ungebrochener Beliebtheit. Zur
Freude aller Nostalgiker priisentieren die Actionveteranen von Trea-
sure ("Radiant Silvergun”, Saturn) zum PS2-Start “Silpheed: The lost
Planet”. In der von unten nach
oben scrollenden Ballerorgie im
Polygongewand nehmt Lhr am
Steuer eines Raumgleiters alles
unter Beschuss, was Euch vor die
Miindung kommt. Vor Missions-
antritt wiihlt thr aus cinem reich-
haltigen Waffenangebot inklusive
| Napalmbomben und dampfenden

Laserstrahlern zwei Kampfsyste-

01978293

Die abwechslungsreichen Level fiih-
ren Euch zu exotischen Planeten und
__gegen machtige Schlachtkreuzer ) me, Dabei ist taktisches Vorgehen
gefragt. denn jeder der sechs Level fordert eine individuelle Ausrii-
stung. Weiterhin ist Euer Gleiter mit cinem Energieschild versehen,
das einige Schiisse abfingt, bevor Thr endgiiltig in den Weiten des

Alls vergliht, Neben diversen
kleinen Abfangjigern und feindli-
chen Aliens machen Euch in typi-
scher Treasure-Manier vor allem
zahlreiche Zwischen- und End-
gegner zu schaffen. Ob wehr-
haftes Mutterschiff oder giganti-
sche Weltraumspinne — beim
Design der dicken Brocken leg-

Zwischen den Missionen werdet Thr
durch opulente Rendersequenzen im
Anime-Look bei Laune gehalten

ten sich die Entwickler besonders
Zeug.
schwebt nach jedem kraftraubenden Duell ein Tankraumer ein. Hier
konnt Thr nicht nur Eure Waffensysteme wechseln, sondern auch das
Energieschild aufladen. Freunde ziinftiger Action wirmen schon mal
das Pad vor, denn "Silpheed” verpricht erstklassiges Ballervergniigen,

ins Glicklicherweise

das geschickt klassische Shooter-Elemente mit aktueller Technik ver-
bindet. ITm Dezember ist’s soweit.

Mit fetten Wummen und autwindigen Licht- und
Explosionseffekten scheint "Silpheed” alles zu |
bieten, was einen patenten Shooter ausmacht,

SWING FLUIR P52, AB DEZEMBER IM HANDEL
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In der Halipipe kommt lhr mit dem BMX wesentlich hiher als mit einem
| Skateboard, dafiir verhindert die Sperrigkeit des Bikes ein Ubermals an Stunts.

[ Mat Hoffman ist neben Dave Mirra der zweite BMX-Profi,
| der in virtueller Form auf CD gebrannt wird. Vorbild fiir
| Hofmanns Auftritt ist das brandneue "Tony Hawk's Pro
| Skater 2": Mit Button/Joypad-Kombinationen vollfiihrt Thr
| waghalsige Tricks in acht unterschiedlichen Arealen. Ver-
schiedene Skateparks und Stadtteile sind ebenso mit von

| der Partie wie weitliufige Freiland-Kurse. In der wilden
el Natur nutzt Ihr die Gelindegingigkeit Eures Rads und
springt mit halsbrecherischen Stunts {iber aufgeschiittete Erdhii-

gel: Hindernisse aller Art lassen sich zum Grinden benutzen. Zu Spe-
cials wie 540 Barspin', ‘Superman’ oder ‘No Foot-Can-Can’ setzt [hr in
luftigen Hohen an, nachdem Ihr aus der Halfpipe gesprungen seid.
Neben Mat Hoffman stehen sieben weitere Extremsportler wie Dennis
= McCoy, Joe Kowalski, Rick Thor-

8 ne oder Cory Nastazio zur Wahl,
Wie beim Skater-Vorbild miisst
Ihr Geschicklichkeitsaufgaben
erfillen, versteckte Areale frei-
schalten und per Trick-Kombina-
tionen die Highscore-Liste stiir-
men. Die Fihigkeiten der Profi-
Fahrer wertet Thr mit den gewon-
nenen Preisgeldern auf oder Thr
_/ shoppt firr die Kroten im BMX-
Laden. Mit einem Kumpel dirft Thr zudem in bekannten Modi wie
‘H.O.RS.Eoder ‘Graffiti" gegeneinander antreten. Ein Park-Editor
sorgt dafiir, dass [hr Eure heimischen Plitze originalgeteu auf Konsole
und der Memoryeard sichern konnt. Obwohl in der uns
vorliegenden Version nur das erste Level spielbar war, scheint "Mat

Spezialmandver konnt Ihr nur aus-
fuhren, wenn thr vorher mit Tricks
den gelben Balken gefullt habt.

nachbauen

Hoffman’s Pro BMX" die ideale Substitution fiir Trendsportjunkies auf

Entzug: Die Grafikroutinen halten locker mit dem Standard mit, die
BMX-Fahrer lassen sich einfach und exakt durch die 3D-Landschaft
steuern, Einzig die Tricks kénnt Thr nicht zu elend langen Kombos
wie bei "Tony Hawk's Pro Skater 2" aneinander reihen. Die Aus-
fithrung der Stunts dauert auf dem BMX meist zu lange, um in der
Luft mehrere Tricks hintereinander auszufithren.

Auch mit dem BMX sind ellenlange Grind-
Kombaos und Lip-Tricks an den Rindern der
Halfpipes und Hindernisse moglich

o
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eingeschnappt
und priigelt bei
Gegnerkontakt
wild drauf los
Sammelt Thr Po-
wer-Ups, kehrt
sich seine Laune
ins  Gegenteil
und er rast qua-
kend und unver-
wundbar durch
die Landschaft.
Nach langer Abstinenz kehrt die Comic-Ente wieder in die Auch der wichtigsten Eigenschaft der klassischen Disney-Figur schenkt
Konsolenwelt zuriick. Aul dem N64 durften wir bereits  Ubi Beachtung: Donalds unvergleichliche Quik-Stimme wurde komplet
Donalds neuestes Jump'n'Run-Abenteuer antesten: Ubi Soft — ins Spielgeschehen integriert. Egal welche Aktion Ihr gerade ausfiihrt,
hat dem vom Pech verfolgten Erpel ein 3D-Federkleid ver-  der launische Erpel hat immer einen passenden Spruch auf Lager.

passt und lisst ihn mit Eurer Hilfe durch die Wei- : B x . .

ten des Disney-Universums rennen, hiipfen und
| hangeln. Da die stise Daisy mal wieder in Schwie-
| rigkeiten ist, macht sich Donald auf den Weg, um
seine Holde aus den Klaven des Bosewichts
Merlock zu befreien. Leider hat Gustav Gans aber
| die Energie eines Warptors verbraucht, mit dem er

Zunichst fithrt Euch die Suche nach Daisy durch wunderschone Waldlandschaften (links). Die base dreinblickenden Blicher (Mitte) lassen Euch nach
dem Aufsammeln zehn Sekunden Zeit, um die Spielsachen von Tick, Trick und Track zu finden und einzusacken (rechts).

- s i 1 ; L ; e < nulifEe
| sich zum Tempel des Fieslings beamte. So muss o fiees =gt 1l

Donald auf den kurzen Weg verzichten und um
die halbe Welt reisen, bis er letztendlich Merlocks
Unterschlupf erreicht hat. In den teils horizontal,
s vertika
verschiedenste Gegner wie Bauarbeiter, Elche

g e scrollenden Levels stellen sich Euch

oder Zombies in den Weg. Dabei bekommen Eure Widersa- [T Der Weg zu Daisys Gefingnis fiihrt Donald

cher die Launen des Enterichs voll zu spiiren: Mit '\\'unig rund um Entenhausen bis hin zu Gaukeleys
: : o . | Geisterschloss (rechts PS, andere PS2
Lebensenergie oder nach misslungenen Spriingen ist Donald \_ 2IeECN0S OO 7, ARCert ps2)

LB SOFT FUR NG4, FLAYSTATION, P52 UIND DREAMCAST, AB NOVEMBER IM HANDEL

ohne gierige Fleischfresser, dafiir
mit Wasser und Nahrungsmitteln im
Uberfluss. Jeder der drei Charaktere
ist mit individuellen Fihigkeiten
ausgestattet. Affe Zini klettert auf
Biume, um energiespendende Ko-
kosniisse zu ergattern. Mit Aladar
zerschmettert Thr per Schwanzhieb
sharrieren und Urviecher, Fiir
& Flugsaurier Flias wiederum sind

By 123/150  -100/100
K

Fe
e schwindelerregende Hohen und zu
.- Fuls unerreichbare Felsplateaus
gerade mal einen I-']i':gulr-cll[;tgl/
entfernt. Nur wer die ein- A
zelnen  Fertigkeiten
geschickt kombiniert,
meistert die zahlreichen
Aufgaben des urzeitli-
chen Alltags. Ahnlich
Pinktlich zum Start des Disney-Streifens "Dinosau- einem Rollenspiel stei-
rier” im November bringt Ubi Soft das gleichnami- gert Thr so Schritt fur
| ge Spiel in die Liden. In der Rolle des siiSen Iguanodons Ala-  Schritt Eure Fihigkeiten und Lebenspunkte. Zur Entspan-
@ dar begebt Thr Euch in einem waghalsigen Abenteuer durch  nung wird zwischendurch die spannende Hintergrundge-
gefihrliche Wiisten, kochendes Lavagestein und trostlose  schichte anhand von Original-Filmschnipseln weitererzihlt.
| Tiler. Wie im Film beginnt Aladars Reise mit einer Naturka- | T e L, mf_“
§ tastrophe: Nach einer beschaulichen Kindheit auf einer fried- o 1 & | .
g8 vollen Insel bricht eines Tages das Inferno durch den verhee-
“renden Einschlag eines riesigen Kometen aus. Daraufhin miis-
sen alle Dinos von der schiitzenden Insel auf das Festland
flichten, wo Chaos und Verwustung herrschen. Zusammen -

mit dem Lemur Zini und dem Pteranodon Flia beschliefdt Ala- Die mithevolle Suche nach dem gelobten Land fihrt Euch durch die
\ verschiedensten prahistorischen Umgebungen (Bilder Playstation)

Ihr beginnt das Abenteuer als Aladar. Bevor thr in die schuppige Haut
von Flia und Zini schltipien dirft, miisst lhr diese befreien,

Aladar haut Dino-Riipeln mit Schwanz oder
Dickschadel eine runter (Bilder Dreamcast)

dar, auf die Suche nach einem neuen Lebensraum zu gehen —

LIBI SOFT FUR DREAMCAST, PLAYSTATION UINEY PS2, ABD NOVEMBER IM HANDEL




Wenn wir’s nicht

DAS HIGHLIGHT DES MONATS

-

"’ NINTENDO®4

NINTENDO™

Mario Party 2

ARTIKELNR.: N64 DT 253
RELEASE DATUM: Okt.'00

DIE AKTUELLEN SPIELEHITS

| Dreamcast. © Y|~

IGIMON
L

DIGIMON WORILD

PlayStation.

]

Y

P
g - firew )

Ferrari 355 Challenge Digimon World

ARTIKELNR.: DCOT 137 95 ARTIKELNR.: SONYD1352 95
RELEASE DATUM: Okt. 00 DM 99. RELEASE DATUM: Nov. 00 DM84.

TaA.

I B
IHAWK 'S @,

»
ATV

Ia‘;/Statiohn

Halflife "Blue Shift" (DV)

Tony Hawk's Pro Skater
ARTIKELNR.: DCOT 130 95 ARTIKELNR. SONYD1207
RELEASE DATUM: Ohkt. 00 oM 84. RELEASE DATUM: erhiltlich

Je einfacher die Idee, desto
amiisanter das Spiel. Damit
kniipft Mario Party 2 naht-
los an den Erfolg von

Teil 1 an. 4 Spieler erleben
mit den wohl 6 bekanntesten

Nintendo-Charakteren tiber

64 witzige und spannende
Mini-Spiele. Mario Party 2 - der

Hit fiir die ganze Familie.

ALLE HITS IN EINEM HEFT

Die neuesten Trends,
Infos und Spiele gibt es
monatlich im gameplay
magazine.

Hier finden Sie auf 48
Seiten alle Games fiir alle
Systeme und jegliches
Zubehor. Senden wir auf
Anfrage auch kostenlos
zu!

Lieferung innerhalb Deutschlands: Versandkosten: Post Nachnahme: 2.95 DM zzgl.
NN-Gebiihr. UPS Nachnahme: 18.- DM. Vorkasse (nur Eurascheck bis 200.- DM)
oder Kartenzahlung: 2.95 DM. Ab einem Auftragsvolumen von 3 Artikeln erfolgt
die Lieferung portofrei. Preisanderungen, Irrtiimer, Satz- und Druckfehler vorbehal-
ten. Ladenpreise konnen variiren. Alle Angebote solange Vorrat reicht. TBA bei

Drucklegung noch nicht bekannt.

/ e Ea s Lheo
Joysaft Kii“zZv RsAND

BESTELL-HOTLINE 0931-35 45 222
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PLAYSTATION
Driver 2

ARTIKELNR.: SONYD1250
RELEASE DATUM: Nov. '00

Formula One 2000

ARTIKELNR.:

SONYD1260 95
RELEASE DATUM: Okt. '00 DM99-

%

Medal of Hon.: Undergrgund

DM 89 095

ARTIKELNR.:
RELEASE DATUM: Nov'00

Star Trek Invasion

ARTIKELNR.:
RELEASE DATUM: erhaltlich

DREAMCAST

SONYD1300

SONYD1223

Metropolis Street Racer

bm89.”

ARTIKELNR.: DCDT 003
RELEASE DATUM: Okt. '00

Virtua Tennis

ARTIKELNR.: DCDT 127
RELEASE DATUM: erhaltlich

NINTENDO 64

Pokémon Snap
ARTIKELNR.: N64 DT 257

RELEASE DATUM: erhaltlich D

Turok 3

ARTIKELNR.: N64 DT 251
RELEASE DATUM: erhaltlich

GAMEBOY

Pokémon Pinball

ARTIKELNR.: GBC331
RELEASE DATUM: Okt. '00

% ¥

b 89.”

DM8

DM6

%%

9 '95

9.95

%

FIFA'99

ARTIKELNR.: SONYD771
RELEASE DATUM: erhéltlich

Metal Gear Solid Bundle

ARTIKELNR.: SONYD1298
RELEASE DATUM: erhaltlich

Racing Simulation 2

ARTIKELNR.: DCDT 029
RELEASE DATUM: erhdltlich

Sega Rally 2

ARTIKELNR.: DCDT 015
RELEASE DATUM: erhdltlich

Speed Devils

ARTIKELNR.: DCDT 027
RELEASE DATUM: erhaltlich

Virtua Striker 2

ARTIKELNR.: DCDT 039
RELEASE DATUM: erhaltlich

Donkey Kong 64 + Exp.Pak

ARTIKELNR.: N64 DT 204
RELEASE DATUM: erhaltlich

ECW Hardcore Rev.

ARTIKELNR.: N6&4 DT 247
RELEASE DATUM: erhaltlich

F1 World Grand Prix 2

ARTIKELNR.: N64 DT 143
RELEASE DATUM: erhditlich

PLAYSTATION 2:
Vorverkauf ab 09. Oktober 2000!

S SPIEL HAT EIN
NEUE DIMENSION

~ ERREICHT!
gameplay, Joysoft und der
Theo Kranz Versand haben
sich zum groRten Spiele-
Anbieter Deutschlands
zusammengeschlossen. Und
das heilt: die allerneuesten
Spiele fiir alle Systeme,
jegliches Zubehor, kinder-
- leichtes Bestellen und
superschnelle Lieferung. Wir
- wissen wie's geht.
estellen, spielen.
einfach ist das.

2 gomeploay-

THE GATEWAY TO GAMES
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AuBBergewohnliche Spezialcontroller abseits der iiblichen Joypadvari-
anten und Lenkrdder erleben einen neuen Boom. MAN!AC prisentiert
sinnvolle wie iiberfliissige Kuriosititen lingst vergangener Videospiel-
zeiten und zeigt Euch, welches exoltische Zubehor sich fir aktuelle

Konsolen lohnt.

Zubehorangebot

fiir moderne Konsolen einmal genauer
Entwicklung von
ungewdohnli
chem Steuerzubehor verg

n, stellt man fest, dass die

innovativem und

weise schleppend erfolgt — im
Gegensatz zum enormen audiovi-
suellen Fortschritt der letzten Jahre.

Fast alle Peripheriegerite der Neu-
zelt lieien bereits vor tber zwei De-
kaden in dhnlicher Form
die Zockerherzen hoher
Vor
geschiiftige Marktfithrer
Atari te flr
seine populire Kon-
sole VCS 2600 ne-

" schlagen. allem der

ben diversen Joystick-

Heute und damals: Auch zum
wuchtigen Twinshock gibt es ein 8-Bit-
Pendant — allerdings mit weniger Knopien,

Arcade-Umsetzungen wie LLCentipede” (links) oder |, Missile
Command” machten dank Trackball auch zuhause Spals

Wiihrend unkonventionelle
Controller in Europa und USA ein
Nischendasein fri-
2 sten, erfreuen sich
Spiele mit exoti-
schen Inhalten und
¥ entsprechend abge-
fahrenen Control-
lern im Land des
Lichelns seil jeher
grul"n.-r Beliebtheit.

I ?u virt It'”l Tanzstunde IL1|.| (sl Zwar deckt die be-
i Dance Re I.ull.u.n soll auch die achtliche Auswahl
Europaer Bemani-stichtig machen

an Pads und Joy-
| sticks von analog bis infrarot auch bei uns alle Facetten
¢ einer modernen Spielsteuerung ab — der anhaltende
Musikspiel-Boom samt durchgeknallter Peripherie ist
aber noch nicht in den Westen iiber- ¢
| geschwappt: So rocken und poppen
| Freaks im fernen Osten bei Spielen wie
¢, Guitar Freaks”, ,,Drum Mania” oder
»Maestro Music” stets stilecht mit
Mini-5chlagzeug, Plastikgitarre
und Dirigentenstab. Wihrend
K&I:“mpﬁ” gerade mal zaghaft thre

L - TS

4=

Controller. Exklusiv fir die Paddles. cinem
Paar digitaler Drehregler, erschienen iiber 50
Titel, darunter Klassiker wie
Warlords®,
Andy 5007

Breakout* und
Autorennen
wurde im Bundle mit

cinem leicht verinderten,

Das exzellente

unbe-
grenzt drehbaren Paddle
Kauft.

ver-
Leider blieh der Starttitel
das einzige Spiel, das dieses Renn-
paddle unterstiitzte. Auch fir das
Touchpad zum Weltraumtitel ,Star Raiders®, das

mittels Tastatur die Ausfiihrung
komplizierter Mandver verein-
fachte, erschienen trotz Ankiin-
digung keine weiteren
Titel

Zudem veroffent-
lichten Fremdher-
steller einige inter-
essante Eingabege-

DJ-Fahigkeiten am ,,Beatmania”-Turntable antesten,
erscheinen in Nippon regelmifig Updates fiir jeden
Musikgeschmack.

Auch klassische Skurrilititen wie die Lokfiithrer-
simulation ,,Densha de Go!” samt Eisenbahncontroller
schaffen es in Japan regelmaBig in die Verkaufischarts,
nicht aber in westliche Gefilde. Natiirlich ist ein kom-
merzieller Erfolg solcher ‘Special Interest’-Titel hier-
zulande fraglich: Mut zum AuBergewihlichen ist mit
Kosten verbunden, nur durch eine ausreichende Zahl
interessierter Kunden konnen diese wieder eingespielt
werden. Der Massenmarkt entscheidet, und so lange
der sich mit den
Standards zufrieden
gibt, werden Exoten |
' immer Exoten blei- |
ben. Vielleicht §
schaffen ja komm- |
ende Partykniller
wie Segas ,Samba
de Amigo” oder
Konamis ,Dance
Dance Revolution”
hierzulande den
Durchbruch...

Ischuft: Ber Densha de
Go!™ gibt es tir jeden Teil
einen eigenen Controller
im Bild Episode 2)

Das Atari 2600 bot reichlich Gelegenheit, Geld tir Zubehér aus-
zugeben, Die kabellosen Joysticks arbeiteten nicht mit moderne
Infrarot-, sondern veralteter Funktechnik.

Varianten eine Vielzahl ungewdhnlicher

Die Mind-Link-Version des Paddle-
Klassikers ,Breakout” kam wie das gliick-
lose Zubehor nie aut den Markt
rite: Amiga brachte (vor der Uber-
nahme durch Commodore) das Joyboard auf
den Markt. Die etwa 25x40cm grofle Wippe
wurde aul den Boden gelegt, der Spieler ver
suchte durch Gewichtsverlagerung in die ent-
sprechende Richtung zu steuern. Doch auch
das etwa 200 Mark teure

:J.l.'|‘-'

Accessoire blieh man-
erfolglos. Als
Anfang der Achtziger die Heimcomputer an

Softwareunterstiitzung

sahen sich Atari und
Konsorten gezwungen, das Image der Konsole

Bedeutung gewannen,

als reines Spiclobjekt zu korrigieren. Die von
Spectravideo/Universum auf den Markt ge-
brachte Computertastatur mit Folicniiberzug
wurde via Adapter in
den Modulschacht des
Atari 2600
Diverse Lern- und Re-

gesteckt.

erschie-
auch der auf
Kinderhinde zugeschnittene Kid's Controller
mit Zahlenblock) konnte die Konsole nicht als
Lerngeriit etablicren. Ataris letzter Versuch, mi
dem Mind Link cine neuartige Steuereinheit
zu prisentieren, scheiterte kliglich: Der Stirn-
-artige Controller wurde am Kopf be-

chenspiele
doch das Kevboard (wie

nen,

Raritdt; Bei ‘Kid
Vid'-Programmen
wurden fir die Jings-
ten parallel zum Spiel
Hinweise vom
Tonband gesprochen.
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Alles imm GrifFF

In dieser Tabelle findet Ihr eine Auflistung von ungewéhnlichem, aber niitzlichem
Steuergeriit fiir aktuelle Konsolen. Wihrend Nintendo-64-Fans sparlich mit Zubehor versorgt
werden, seien Dreamcast-Besitzer daran erinnert, dass ein GroBteil der Playstation-
Controﬂer per Adapter auch auf der Sega-k’onsoie lauft.

Playstation 60, Fir I‘( Spieler unverzichtbar w |rtl die Maus auf der F laystation vornehm-

lich von Strategietiteln unterstitzt - ein Dreamcast-Nager ist ange kiindigt.

LCommand & Conquer”
-Reibe,  Alien Resurrection”
170,-* Surf- und Skatespiele
I’Illynl.tlmn 120,-

FREESTYLER BOARD 8 I’I:l\,ﬁl.lll:mf P52

Suillemot 1:1- H|\<1It-1n mll[ Nac hlr.'m ILH’ IrL |1l]-[:ryllltl die l::\p‘ld \|H'II].I|I\.|‘
ANALOG JOYSTICK

Sany HAce Combat”- und
Lescent” I\{-Ilu'

LSepa Bass h*.imn_:

Zwei Analogsticks aus dem K impljet-Cockpit begeistern Hobby Piloten.
~ Die Dreamcast-Version v.a. fiir ,Virtua On" ist pur als Import erhalt lich.

~ Plastikrute,

diverse Playstation/ 70),- his die mit An: |Ium!:<|~ und Kurbel alle Funktionen einer echten

|
ANGELRUTE i
]

Dreamcast 150,- LFisherman’s Bait”-Re tihe 1gel simuliert (inklusive ,Sega Bass Fishing”auf Dreamcast)
NecCon [ERETTEE P[ﬂ\ station 90,- Rennspie |p mil .-"\rm[:;ln,_‘— Hervorragender Analogcontroller fir PS-Junkies — die Alternative zum
| Unterstiitzung Le nku.\{l NG44 -Zocker greifen zum Ultra Racer 64 von Interact.
HH RacinG \-VHEEL], MadCatz PI.J\ HMII{"}[‘I 130),- Rennspiele _ Voll analog und Rumble-tauglich — gelungener Mix aus Pad und Lenkrad
MARACAs (IS8 Dreamcast 250,-* . nur ,Samba De e\mq,,o Sepas Plastik-Rasseln sorgen hierzulande ab Dezember fiir gute Laune,
5 {RASEEL\I] inkl. Spiel U nL!r-tluleru Fans IJ:-l appen firr clie Import- -Verison bis zu 6500 r\Lul\
{ TA\.IZM.ATTE “Konami/Blaze Playstation k.A. LDance Dance Revolution”  Tanz Dich fit! PAL Zocker l!:n]:pwn ah November zu abgetahrenen Beats
und diverse Ableger iiber die Bodenmatte,
LUSEGE |oytech I’I:l\ﬂ.l.llu:n 70,- Spiele mit Analog- Sensoren ||hu\r||.mvn die Kippbewegungen “des Pads analog auf das Spiel.
L " unterstiitzu _Innovativ, aber fiir hektische Actiontitel zu trige
ALl 3 Interact Nintendo 64 10, ]-wrm uml 3 tl]}.ﬁpl( I(' UFO- -irmiger Multifunktionscontroller mit verstellbarer Analogachse
(AN [Konami/Ascii - Playstation 110,- ,Beatmania” Mit Scratchteller und Fini-Tasten-Klaviatur werdet thr zum Hobby-D]
KEYBOJ\RD und diverse Ableger tinklusive ,Beatmania®).
TWINSTIU\ Blaze Playstation 150, Alle Spiele mit Digital-Unter- Luxuritiser Digital- I)nmu Istick. Vor allen fiir zunftige Prigeleien zu zweil
stitzung, v.a. Beat'em-Ups bestens geeignet,
% Evorumion [ReRTreis Playstation 150,- Renns, = und Handschuh/loy pad-Kombination — Sensoren tibertragen Dreh- und

CONTROL SYSTEM '

Fgo-Shootef Kippbewegungnen r!t1 Ihnd auis Spiclgeschehen. Vorsic ht: h|.|mpi;w fahr

Klassiker unter den erfolglosen
Exoten: Spacige Handschuhe konn-
ten sich als Joypadersatz we-

der zu NES- noch Playstation-

zeiten (rechts) etablieren,

der Golfschliger TeeV Golf fiir
EAs PGA Golf*-
jedoch deutschen Super-Nin-

Reihe wurden

tendo-Zockern vorenthalten.
Das ungewdhnlichste Zubehéor
der 16-Bit-Ara ist wohl Segas
Pritgel-
spiele gedachrter
Activator: Der
Spieler stellte sich
in cin am Boden
licgendes Octagon,

festigt, die Spielfigur steuerte
man tiber Gesichtsmuskelbewe-
gungen, die von Sensoren aufge- fiir
nommen wurden.
offentlichen Prisentation

vorrangig
Bei der ersten
1983
klagten die Testspieler Giber

heftige Ke )I)i._\\'h]llk']‘:{.k‘n. aus- Bei Flugspielen wie , Lylat Wars” kommt

}.{L‘“'}.‘ﬂ diteh .\1lIS|iL'“\'T'iimrﬂ.t_', der klobige Vortex sinnvoll zum Einsatz
Zum endgiiltigen Aus kam es, als
cinem der Atari-Prisentatoren withrend der
Vorstellung der Mind Link vom Kopf rutschte
und unter hiimischem Zuschauergelichter am

das mit acht Sensoren ausgest-

attet war.,

enorme Erfolge. Namcos innovati-
ver NegCon-Controller bot dank
darer Steuer-

Wurden ausgesandte In

r Hand un-
terbrochen, gab der Activator den entsprechen-

scheiben und
Bremsknopfe Rennspats in Joypadform

analoger Gas- und

Boden zerschellte, Atari zog die Konsequenzen  den Steuerimpuls ans Spiel. Leider erschien das

- die ungliickselige Peripherie wurde niemals
veroffentlicht. Die Zubehdrpalette der damali-
gen Konkurrenten Intellivision und Colecovisi-
on bot eine iihnliche Vielfalt. Fiir letztere Kon-
sole verdffentlichte CBS passend zur Spiel-
hallenumsetzung von Turbo® das erste Lenk-
rad fiir zuhause. Nach dem groen
Videospielcrash von 1984 erholte
sich der Markt zwar durch NES
und Sega Master System, Control-
ler-Innovationen waren jedoch rar
Mattels omi-
noser Virtual-Rea-
lity-Handschuh
Power Glove
fiirs NES floppte
und blieb Amerika-
nern vorbehalten, le-
diglich die Nintendo-Fitnessmatte &
schaffie es nach Europa. Dasselbe
zu 16-Bit-Zeiten: Die klassischen |
Pads und Sticks wurden zwar im-
mer weiter verfeinert und mit |

gesit.

weiteren Tasten aufgeriistet, Spe-
cial-Interest-Accessoires wie die

Baseballkeule Batter Up! oder |

ks war einms 1i Wie hn LJ[I”(‘ l( nkrader hatte
auch der Colecovision-Zusatz ein Gaspedal.

‘magische’ Vieleck nur in Amerika und ging
mangels unterstiitzender Software binnen kur-
zer Zeit unter.

Der nichste wirklich grofie Schritt in der
Controller-Revolution gelang erst der
32-Bit-Generation mit der Einfiithrung
der analogen Steuerung. Kom-
plexe 3D-Welten waren erst-
mals ohne limitierte Acht-
Wege-Digitalkontrolle  frei
ar. Spezielle Anlog-
fiir

sticks Flugsimulatoren
allem
Rennspiele feierten dank [ein
fuhliger

erschienen, und vor

Lenkradsteucerung

Der Nachfolger Jog€on (Bild unten)
erschien nicht in Europa.

2, Womit sich Japaner durch vir-
% tuelle Welten schlagen,
welche auSergewohnliche

und

Peripherie der heimische
Markt bietet, erfahrt Thr
in Kasten und T

'.iL”- tIiL'\'L']] hl'ilL'ﬂ, cp




Der Dreamcast sollte Sega eine glorreiche Riickkehr in
die Konsolenwelt bescheren — zwélf Monate nach der
Deutschland-Veréffentlichung ziehen wir B:Ianz und

lichten Software?

CRrAZY TMH Seq 86%

Renmp:f |

1 EAD_()_RA_!.I\-’I: P8 Tecmo Beatem-Up 90 %
FUR FIGHTERS !;\u laim Action 85 %
" LEGACY OF KAIN: RG0S Action- 88 %

Adventure

SouL Reave |

NBA 2K B
RA\"MP\N 2_ Ubi Soft

87 %
ll .'} Yo

Sportspiel

Jump'n‘Run

~ REsIDENT Evit: (8 apcom Action- 88 %
Cope VER_Q_N_IQ&__ Adventure
SHADOW Man- [EYREETT Action- 88 %

Adventure

§9ilc A[wmnms | Sega Jump'n'Run 91 %
The House LT Lightgun- 82%
_OF THE DEAD 2 Shooter
Toms Ruper 4 BE0ES Action- 85 %
'3 % Adventure
ToNy HAwk's Sportspiel 85 %

T[-BDARDING

84 %
90 %
87 %
*MAN!AC-WERTUNG

Sportspicl

Rennspiel

Sportspiel

it drei Wochen Verspiitung startete Se-
ga am 14. Oktober 1999 in Deutsch-
land den Angriff auf Sony und Nintendo: Dank
einer iiberlegenen Hardware, kostenlosem
Internet-Zugang und hervorragender Software-
Palette waren die Vorzeichen fiir den Dream-
cast mehr als vielversprechend. Doch ein Jahr
nach der Erstverotfentlichung kann sich die
| 25-Bit-Maschine noch nicht so recht gegen die
Konkurrenz behaupten: Wihrend die Playstati-
on in den letzten 2wolf Monaten ungebrochen
Erfolge verbuchte, verliefen die Dreamcast-Ver-
kiufe eher schleppend — erst

wagen einen Blick in die Zukunft.

seit kurzem (nach der Bekanntgabe des PS2-
Hindler einen leichten

Preises) verspliren die
Absatz-Aufschwung.

Hmderkrankhelten

Dw ‘atl(ht‘ nach den l-umdm fiir den mahlu
benden Durchbruch gestaltet sich schwieriger,
Denn Sega hatte (nach dem
Debakel mit ihrer 32-Bit-Konsole Saturn) bei
der Prisentation des Dreamcast nicht nur die
meisten Software-Hersteller wieder
Seite, sondern auch das angekratzte Vertrauen
des Handels zuriickgewonnen - die Grundvor-
aussetzungen stimmten. Zu kritisieren ist §
zweifelsohne die ungewdhnliche Marke-
tingkampagne: Die ersten

als viele denken.

Anzeigen in den
Printmagazinen
TV-Wer-
bespots konzen-

und die

trierten sich dar-
auf,
ein cooles Image zu

der Konsole

Dreamcast-Werbung in
Deutschland: Zu Beginn
stand die Konsole im Vor-

dergrund, erst im Laufe
der Zeit gesellten sich ver-
einzelte, kleine Spiele-
bilder hinzu (von links).

Zum Thema Dreamcast befragten wir

Michael Nunheim, Filialleiter des

PC-

und Videospielfachgeschifts Mowin in
Augsburg. Der 26-jihrige ist nicht

nur begeisteter Zocker, sondern auch
bekennender Heimkino-Freak.

¢ Was haltst Du vom Dream-
cast und der bisher veriffent-

<

MICHAEL: Ich denke, dass der DC zur
Zeit die beste Wahl ist — vor allem in
puncto Preis/Leistungsverhiltnis. Ich
habe noch nie so viel qualitativ hoch-

mal

auf ihrer

verpassen. Mit aggres- '
siven Slogans (siehe
unten) erregte Sega
zwar Aufmerksamkeit, |
die konkurrenzlose g
128-Bit-Optik als her-
ausstechendes Merk-
wurde .
vollig auBer Acht gelassen. Erst nach einigen
Monaten erschienen kleine Screenshots bzw.,
lingere Filmschnipsel aus den beworbenen Ti-
teln — diese Strategie erntete nicht nur von uns
verstindnisloses Kopfschiitteln. Auch kostspie-

In "Headhunter” schlipft Ihr
in die Rolle eines abgebrihten
Kopigeldjigers

jedoch

lige Sponsoring-Aktio-

nen, wie die Unter-

wertige und freakige Software einein-
halb Jahre nach einem Konsolen-Start
gesehen! Wenn jetzt immer noch je-
mand behauptet, er finde nix zu spie-
len, dann weil ich auch nicht.

E=#d Wie laufen die Hardware-

#27 Verkiufe im Vergleich zu den
anderen Konsolen? ;
MICHAEL: Die Konsole verkauft sich
immer besser in letzter Zeit, was wohl
an dem wenig spektakuliren PS2-Auf-

tritt und deren hohen Verkaufspreis in
Deutschland liegt. Die DC-Software
verkauft sich im Moment eindeutig am
besten: Durch das Raubkopien-Problem
liegen sogar Playstation-Top-Titel wie
Blei im Regal, und bei Nintendo liuft
auler “Perfect Dark” bzw. "Pokémon”
so gut wie gar nichts mehr.

~=$4 Wie bist Du mit der Handler-
L] unterstiitzung von Sega zu-
frieden?




Zwei kommende Kniiller:
Challenge”

Die Renn-Simulation
und das Arcade-Vergniigen "

"F355

18 Wheeler”.

von Arsenal
lieBen das Bud-
get schrumpfen und war-
fen gleichzeitig die Frage
nach der Rentahilitit die-
ser Mafdnahme auf,
Die

stitzung
London,

anderen
definierbar.

199 Mark sind
bei objektiver Betrach-

Konsole:

tung ein hervorragendes Preis/Leistungsverlilt
nis. Schlieilich bekam der Kiufer die schnell-
te Konsolen-Hardware und dartiber hinaus
einen kostenlosen Internet-Zugang. Allerdings
waren Sony und Nintendo mit regelmiiigen

Preissenkungen

Faktoren |
sind weit weniger klar |
Ein Punkt ist |
sicherlich der Preis der |

bereits in

"Mario Party”

massenmarkt-
taugliche Regionen vorgedrungen: Gegen

nem Posten,

%

lasst

hinzu

arulsen:

Raubkopien (eine trauri
Tatsache
in unserem Land),

| Ein weiteres Hindernis
- n weiteres Hinc

aber wahre

war der deutsche Startter-
min: Zeitgleich mit der
Veroffentlichung stand
die Playstation noch hoch

in der Kiufergunst, und

¢ &

"Sonic Shuffle” be-
geistert mit unzahligen Mini-Spielen.

die PS2-Euphorie erreich-
te bereits Europa. Nach
den groBspurigen Ver
sprechungen um den Playstation-Nachfolger
entschlossen sich viele Spieler, erst einmal
abzuwarten

wohl
aber die ausschlaggebendsten. Inkompetentes

Dies sind sicherlich nicht alle Griinde,

Verkaufspersonal in GroSmirkten, das Fehlen

249 von Top-Entwicklern wie Electronic Arts sowie
Mark ftir die Playstation stand Sega auf verlore-

Square und die Umstrukturierungen im Sega-
Konzern haben gewiss auch ihren Beitrag zum

“Die Software zahit,
der Rest ist Neben-
sache!”

Eines hat das letzte Jahr auf jeden Fall ge-
zeigt: Fiir Multiformat-Spieler ist der
Dreamcast Pflicht — zu viele Perlen f WK‘%K
wiirden einem ohne die Sega-Konsole K

entgehen. Allerdings trifft das auch auf Playstation und N64
zu, und in Zukunft warten ja noch Gamecube, PS2 und X-
Box mit all ihren feinen Exklusiv-Entwicklungen. Gegen die
michtige Konkurrenz im Wahljahr 2001 muss sich Sega des-
halb besonders um zwei Aspekte kiimmern: Software und
Preis. Eine giinstige Hardware und eine Reihe Spitzentitel -
iiber verniinftige Werbung schmackhaft gemacht — wiirden
dem Dreamcast zum Erfolg verhelfen. Fiir Online-Schnick-
schnack und cooles Image ist danach noch genug Zeit.

“Ich versteh's nicht:
Warum kauft keiner
den Dreamcast?”

Segas 128-Bit-Konsole bietet doch alles, was
S T das Zockerherz begehrt: Hervorragende, in-

o —W novative Software mit Bomben-Optik, eine
W\U (142 geniale 50/60Hertz-Umschaltung sowie die
Aussicht auf spannende Online-Multiplayer-Schlachten.
Eigentlich hiitte jeder, sich {iber Pixel und Texturverzerrungen
drgernde Playstation-Besitzer im Oktober letzten jahres in
das niichste Geschift rennen miissen, um den Dreamcast zu
kaufen — wenn da nur nicht das kleine Problem mit den GD-
Roms wiire! Marketing- und Imagekampagnen hin oder her:
Der Erfolg der Playstation und der einhergehende Misserfolg
von Segas Konsole liegen zum grofen Teil beim Thema

Raubkopien — und das stimmt mich echt nachdenklich!

“Auf die Vielfalt
kommt es an - wir
wollen Rollenspiele!”

‘Software sells Hardware: Diese Grundregel
in der Videospielbranche bewahrheitet sich
auch im Fall Dreamcast. Wer sich heute zum Gt

Kauf der Sega-Konsole entschlieft, kann aus ei- ABﬂL
ner hochwertigen Software-Palette wihlen — nur Rollenspieler
gucken bisher in die R6hre. Wie wichtig allerdings virtuelle
Fantasy-Epen fiir den Verkauf eines Systems sind, zeigt der
japanische Markt. Trotz veralteter Technik dominiert die
Playstation mit “Final Fantasy” & Co. regelmiRig die Spitze
der Charts. Bleibt zu hoffen, dass kommende Highlights wie
“Eternal Arcadia” dem Dreamcast endlich zum verdienten

Naja, ich finde die Unter-
stiitzung der Handler ist zumindest
nicht schlechter als bei Sony, aber es
mangelt leider an einer breiten Wer-
bung — viele kennen den Dreamcast
uhcrhaupl nicht!

Bi Wie ist die allgemeine Stim-
ﬁ' 4 mung in Deinem Laden in Be-
zug auf Dreamcast?

HAEL: Viele sind skeptisch und ge-
hen pauschal davon aus, dass Sega nicht

kam das Fehlen von

CODE:Verunica

Hinsicht: Uber

Zum Vergleich aktuelle
Print-Anzeigen aus den
USA: Obwaohl dhnlich ag-
gressiv gestaltet, stehen in
Ubersee die griferen
Screenshots deutlich im
Vordergrund.

in der Lage ist, eine gute Konsole zu
machen. Ich sehe jeden Tag Leute Bau-
klbtze staunen, wenn sie z.B. “Virtua
Tennis”, “F355 Challenge” oder “DOA
2" live erleben.
F%3d Denkst Du, dass der DC nach
#27% dem PS2-Start im November
noch eine Chance hat?

: Tja, wenn Sega den immer
nu{h recht hohen Preis von 399 Mark
korrigiert — ich halte 299 Mark fiir op-

unbefriedigenden Absatzergebnis geleistet.

Llcht |m Dunkel

Mag Sega im I’auuah M: lIl\L[lIl” Lmh
gem: thl haben, das bisherige Software-Ange-
bot tiberzeugte nicht nur in L|111m1i iiver,
dern auch qu itativer .

LDurchhruch verhelfen.

Vor

Li]lu “Crazy

5O11-

timal — dann wird Sony ganz schon
schlucken. Das Weihnachtsgeschift in
diesem Jahr wird’s zeigen: Entweder
kommt Sega nicht mit dem Liefern nach
oder es wird nichts mehr... Ich hoffe
aber eher das Erstere!
i Hast Du einen abschliefen-

M4 den Tipp fiir
Abteilung?
Passende Werbung machen!
Nicht sinnlose Spots bringen, in denen

gas Marketing-

VIICHA

veroffentlichte

Titel decken alle Genres ab, und

allem Segas Arcade-Umsetzungen wie
Taxi”
brillieren mit atemberaubender

“The House of the Dead 27
Highres-Grafik.

oder

Allerdings legt der japanische Spielhallen-Profi

Ein grafisches und cp:-f-lc-r':a'ulu.‘s
Feuerwerk: Game Arts’ episches
Rollenspiel “Grandia 2”.
niemand weif8, was eigentlich Sache
ist. Bringt Ausschnitte und Bilder aus
aktuellen Titeln wie “Virtua Tennis”,
sodass die Kunden die Grafikqualitat
sehen. Dann kénnen potenzielle Kaufer
im November besser vergleichen, ob
eine 399 Mark teure, Online-fihige
Konsole mit hervorragenden Spielen
besser ist als eine DVD-Konsole mit so
gut wie keinen Titeln fiir 869 Mark.

<




bei der europiischen Dre-
amcast-V on nur eine
Antennenstrippe bei,
den optischen Eindruck
erheblich schmilert — fiir
ein RGB-Kabel muss der
Kiufer extra
Wesentlich fortschrittli-
cher : sich §
Problematik

wias

i
yp .‘;. tisierte "Pu din J

. -~ . _ LN\ -
blechen. - _ o | _ |
el b . ; Elnschaltg

oten
1 hk'i
PAL
Anpassung: Die meis

I‘\Il ht nur Konami macht a
el ||||1(| 3

der
in Deutschland verof
lichten Titel
tiber eine 50/60-Hertz-
Umschaltung, die
Spielen in Original-Ge-
schwindigkeit erlaubt —
der neidische Blick auf
NTSC-Zocker gehort der
Vergangenheit an,

Auch beim Thema Raubkopien gibt's Erfolge:

station, PS2 und N64 locker vorbeizie-
. Dartiber hinaus konzentriert sich Sega
kLlﬂHEL noch stirker auf den Internet-Bereich:
Zusatzgerite wie die Dreameye
das aus “Seaman” bekannte
chen v.a. die Ubertragung von kombinierten
Bild/"
in Online-Spielen. Die beiden wichtigsten
Ankiindigungen betreffen allerdings Preis und
Marketing: Die Konsole wird in Zukunft fiir 399
Mark tiber

verfiigen

Am 8. Se i:u mber dieses I hres stellte ":_‘;.4.1
Journalisten und Hiindlern die Pline bis
Weihnachten vor:
bis Jahresende in den Gesc
len laut Vorgabe ginzlich unter die kauf-
wiitige Festtagsmeute gebracht werden, |
Zugpferd dient das zweifellos herve

Spiele-Angebot der nichsten Monate :
Titel wie “Jet Set Radio” oder “Shenmue” S5 wep %
lassen den Dreamcast in puncto Software ;

das
Mikrofon erm
250.000 Konsolen stehen

iiften und sol- Ton-E-mails oder die Kommunikation

Trotz Download-Angeboten und illegaler Boot- n Ladentisch wandern und
damit niher an PSone und N64 her-

o anriicken. Unterstiitzt wird dieser

Disks wird es Schulhofpiraterie i la Playstation
aufgrund des GD-Formats nicht geben,

" AGARTHA |
~ ALONE IN THE

Biack & WHITE

"F355 CHALLENGE (00

HTM_FEE Sierra
~ JET SET RADIO |
PHANTASY STAR |

ONLINE
SAMBA DE AMIGO

 SHENMUE ST

#=%4d Ein Jahr Dreamcast in

Deutschland - welche Bilanz
zieht Sega fiir die letzten zwolf
Monate?
TINA: Ziel Nummer Eins war es, Dream-
cast als neue Marke zu kommunizieren
und ein Software-Portfolio anzubie-
ten, das neue MaRstibe setzen sollte.
Viel wichtiger war es aber, ein erfolg-
reiches Geschiftsjahr zu absolvieren
- das haben wir geschafit.
E =34 Wie lauten die aktuellen

4 Verkaufszahlen fiir Dream-

cast-Soft- und Hardware?
[INA: Wir haben es in Deutschland
mit iiber 120.000 durchverkauften

<

Simulation

Rennspiel
Ego-Shooter
Rollerblade-
Action

Rollenspiel

Musikspiel

lennen quer durch die

Konkurrenten und brillante Optik motivie ren zu

dehnten Touren,

de Horror/Fantasy-Story mit Online

Horror-Abenteuer mit brillanter
packender Atmosphire
CGottsimulat

1 hohen Spielspals

tenten und grandioser Optik
Umsetzung de
amt exklusiver Le

Kompeter
neten PC-
Farbenfrohe
hippen Mar
Optisch b

harakteren

der-Optik und

om Genre-Profi Peter Molyneux,
elemente und Online-Funktion

» Renn-Simulation mit innow
s mehrfach ausgezeich-
nn-Action mit frisc 11r n ldeen und

1druckendes Action-Rolle;

|1drh

Aulti- 2001

2001

ativem Fahr- ober

ames
Oktober
November |

spiel mit 2001

Online-Option und Ubersetz rungsfunktion

Dank bei

Action-

MANI!AC unterhielt sich mit Tina
Sakowsky, PR-Managerin von Sega
Deutschland, iiber ein Jahr Dreamcast
und die niheren Zukunftspline.

Dreamcast-Konsolen und einer fantas-
tischen Hardware/Software-Ratio von
1:6 zu tun - jeder Dreamcast-Kiufer
besitzt im Durchschnitt sechs Spiele,
und das kann sich sehen lassen.
B3 Die Werbekampagnen zum

4 DC-5tart ernteten vielerorts
Kritik. Welcher Schwerpunkt wird
in Zukunft gesetzi?
TINA: In der ersten Vermarktungspha-
se stellten wir die Marke Dreamcast
und die Online-Tauglichkeit in den
Vordergrund. In unseren ersten Spots
wurde das Spielen als Bestandteil des
Alltags positioniert. Zukiinftig legen
wir mehr Wert auf die Optik und das
riesige Software-Angebot von etwa
150 Titeln. Uber die Hilfte unseres

le L.hq Maracas-( nmm]h i lin:i heilsen

Dezember

zember

* GEPLANT

Automatenun
"Outtri

Werbe-Etats geben wir fiir iiber 800
TV-Spots aus, die bei allen
Privatsendern laufen. Ein weiterer Teil
flieft in Sport- und Musiksender so-
wie in Kino- und Plakatwerbung.

"gﬁ Mit “Chu Chu Rocket”
4 tete in Europa das Online-
Spiel auf Konsole. Was bringt
Dreamcast-Nutzern die Zukunft?
TINA: Wir wollen uns im Markt durch-
setzen. Mitte September haben wir er-
folgreich unseren ersten Online-Wett-
bewerb mit “Chu Chu Rocket” in Eu-
ropa durchgefiihrt. Unser Ziel ist es,
die ultimative Online-Adresse fiir Spie-
ler zu werden. Mit Titeln wie “Phan-
tasy Star Online” erwarten wir, dass
die Akzeptanz von Sega-Online die-
sen Winter explodieren wird.
E<5§ Wieviele Nutzer verwenden
Fis die Online-Funktion?
TINA: Heute sind iiber 30 Prozent der
deutschen Dreamcast-Nutzer online

slar-

preis ein Renner,

. Schritt durch eine sechs Millio-
nen Mark teure Werbekampag-
ne. die mit starker Prisenz im

Fernsehen auftrumpft. Zur Primetime (20 bis 23
Uhr) schaltet Sega ag ;
vatsendern, um so die lll'i:.,’tpt’]l[t Zielgruppe
zu erreichen,
fehl und wird die

i-Spots bei Pri-

Schlagen all diese Bemtihungen
P52 trotz hohem V.

sieht Sega dusteren Zeiten

entgegen — denn X-Box und Gamecube liegen
bereits auf der Lauer.

Wir wiinschen dem Dre-

st aul jeden Fall eine faire Chance. os

it ordentlich Dampt:
't Action ohne Pause.
registriert. In Europa haben wir iiber
300.000 Anmeldungen.
Wie hat Sega die Bekanntga-
4 be des PS2-Preises aufge-
nommen?
TINA: Sony mag mir verzeihen, aber
wir liefern diese Weihnachten das bes-
sere Produkt zum giinstigeren Preis.
§ Wie will Sega den Sprung
4 vom Nischen- in den Massen-
markt noch schaffen?
FINA: Wir haben das ‘Internet-Spiel-
feld’ fiir mindestens die niachsten zwolf
Monate fiir uns. Wahrend dieser Zeit
werden wir den DC-Besitzern mit at-
traktiven Angeboten und Spielen ein
aufregendes Online-Erlebnis bieten
und ihre Loyalitit zu Sega festigen. Fiir
2002 wird erwartet, dass 24 Prozent der
Einkiinfte im Videospielmarkt aus dem
Online-Gaming kommen werden. An
dieser Entwicklung kommen auch Sony,
Nintendo oder Microsoft nicht vorbei.
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Sierra

2l Mock 2 Quizspiel

aar Mike Tyson Boxing g:;')‘(]:lretmasters
Ultimate Flﬁhtmg Crave
Champions Beat’'em-Up

Ra Evil Dead: Hail to the King Lt‘lt(ign-Adveniure
Samba de Amlgn if&:ikspici
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1 Legen& of Zelda: ~ [Nintendo :
Majora’s Mask Action-Adventure |
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"m Batman Beyond k(é';?::
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Kesen Strategie

Infogrames
Ego-Shooter
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HERSTELLER/ GENRE

Square
Rollenspiel

D-RELEASE

Eidos
| Action-Adventure

Sony
Partyspiel

Infogrames
Rennspiel

Ubi Soft
Rennspiel

Ripcord
Strategie-Action

Nintendo
Virtuelles Tier

LucasArts

Action

HERRTELLERIGENRE

Rollenspiel

Xing
Sport

Sega
Rennspiel

Seﬁa
Rollenspiel

Konami
Action

Konami
Musikspiel

Ultimate War (DD64)

| Gendai Dai- -Senkryaku:

Nintendo
Strategie

Dance Summit 2001
Bust-A-Move

Enix
Tanzspiel

Son
Action

NMNOVEMBER

Konami
Adventure

HERSTELLER/ GENRE

Atlus
Rollenspiel

D-RELEASE

Bimboosoft
Achterbahn-Sim

Sammy
Shoot’em-Up

Koei
Musikspiel
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- Splel wird in Deutschland erscheinen
T Verdffentlichung in Deutschland realistisch
@ Spicl erscheint nicht in Deutschland
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_np_Lesser Vampire

Valkyrie Arngrim

.—._'?l."'ﬁ o

Im Kampt lasst Ihr die Helden per Knopfdruck losstiirmen, Mit dem richtigen Timing
verkniipft Ihr die Attacken zu ellenlangen Kombos.

J

Mit "Valkyrie Profile” beweist

WY cinmal die asiatische Vorliebe
S (iir nordlindisches Sagengul.
Diesmal widmen sich die findigen Japa-
ner der germanischen Gotterwelt und
verfrachten Euch an der Seite von Odin
und Freva nach Valhalla. Von dort regie-
ren die unsterblichen Aesir tiber die Welt
der Menschen und geniefen zusammen
mit gefallenen irdischen Heroen ihren
Feierabend an der Tafel des Gotterva-
ters. Leider M ichen sich d:u wahren Hel-

Platina
I'Tdon't want to get scolded
by mother again. . .

| Rollenspielriese Enix wieder

den in letzter Zeit ziemlich rar und
Odins Festhalle bleibt erschreckend leer,
Umso schlimmer. da das bose Riesenge-
schlecht zum Krieg gegen die Gouter
ritstet und das buchstiibliche Ende der
Welt in Sicht ist. Um in der
scheidenden Schlacht Ragnardk zu be-
stehen. bendtigt Odin ein paar verninfti
ge Krieger — und lhr sollt sie ihm be-
schaffen, Als Oberwallkiire
flicgt Ihr Richtung Erde und durchforstet
Midgard, die Welt der Sterblichen, nach
wiirdigen Kimpfer-Seelen.

alles ent-

Lenneth

o
Arngrim
l'Are you just a blade of grass
to be blown n the wind 7

Bei den Gesprachen bewun-
dert Ihr stilvolle Charakter-
portraits, wichtige Dialoge
erklingen in Sprachausgabe |




Auberhalb des Kampibildschirms durchwandert thr die Welt aus der
Seitenansicht und genielst hitbsches Parallax-Scrolling

Dermand
Warrior
Tactics
Leadership
Identify

Diese lassen

sich zwar ohne
Schwierigkeiten finden,

der Tod allein qualifi-

ziert die potenziellen
Helden allerdings noch
nicht fir die Mitglied
schaft bei den himmlischen Heerscharen,
Bevor Thr die Recken in die Schlacht ge-
gen die Riesen schicken kénnt, miisst Thr
deren Durchhaltevermogen bei so man-
cher irdischer Bedrohung testen. Im Ge-
fecht gegen faulige Zombies umi garsti-
ge Vampir-Lords verbessert Thr Lllllgku-
ten und Charakter Eurer Genossen, denn
nur besonders noble Mannen sind in
Valhalla von Nutzen. Die Jagd nach
neuen Herausforderungen fithrt Euch
durch diistere Bitmap-Dungeons, in de-
nen Thr diverse Jump'n'Run-Einlagen
meistert. Glicklicherweise ist die Anime-
Wallkiire ziemlich wendig und hopst wie
"Actraiser” aus seligen 16-
Neben Weit-
sprung und Hocke bringt die nordische
Amazone mit ihrem Schwert wackelige
verschiebt dank
Kraft

Engelskollege

Bit-Zeiten durch die Level.

Sidulen zum Einsturz,

tibermenschlicher dicke Stein-

blocke oder verschiefit blaue Kristalle
Diese wachsen an Wiinden und am Bo-
den fest und lassen sich als Plattform

Bei besonders groBen Spriingen geizt die
freiztigige Wallkire nicht mit ihren
gottlichen Reizen

Ye need more warriors.
" Send us a warrior with good battle ski

Nach jedem Kapitel musst Ihr bei Freya Rechenschaft ablegen
diese informiert Fuch im Ge

Wer Fure Wallkire wiitend macht, muss mit harten Konsequenzen rechnen: Die Spezialattacken
der einzelnen Charaktere legen jedes Monster flach.

=4

enzug Uhu den Sta !m! der l)lm‘t'

zum Erreichen weit entfernter Dungeon-
Abschnitte nutzen. Auch Feinde konnt
Thr auf diese Weise einfrieren. Sucht Thr
Arger, zieht Thr den herumstreunenden
Untoten einfach mit dem Schwert eins
tiber den Schidel und findet Euch
prompt im Kampf wieder.

Hier wird jedes der vier Gruppenmitglie-
der tiber einen separaten Knopf gesteu-
ert, mit dem richtigen Timing verkettet
Ihr die Attacken Eurer Party zu fulminan-
ten Kombos. Wer den Gegner mehrmals
in schneller Folge trifft, darf zu einem
besonders eindrucksvollen Super-Special
Nach getaner Arbeit sammelt
Eure Truppe Erfahrungspunkte, beim

ansetzen.

Stufenaufsticg verteilt Thr diese auf spezi-
elle Charakterfihigkeiten. Besonde-

res Augenmerk masst Thr auf

den ‘Hero Value’ legen.
Dieser Wert wird

durch gute

und schlechte Eigenschaften des jeweili-
gen Helden bestimmt und hat mafigeb-
lich Einfluss auf seine Erfolge im himmli-
schen Gefecht.

"Valkyrie Profile” bringt wegen der aus-
gefallenen Geschichte frischen Wind ins
Genre, die zweidimensionale Optik Lisst
dabei die Herzen der 16-Bit-Fans hoher
schlagen. Dank hiibscher Animationen
und wunderschoner Hintergriinde fihlt
[hr Euch wie in einem antiken
Jump’n'Run; die Geschicklichkeitseinla-
gen werden jedoch nur wohldosiert ein-
gesetzt, Letztlich bleibt ein stimmungs-
volles Rollenspiel mit erfrischend neuem

_ Story-Ansatz. dm

I~ Prachtvolles 2D-Abenteuer mit

| viel nordischem Mythos: Geht als

Wallkiire auf Seelenfang fiir die
Armee der Gotter.

Wer sich
eingehender mit der Well
von “Valkyrie Profile” be-
fassen mdchte, sollte mal
cinen Ausflug auf die Enix-
Website wagen. Unter
www.enix.com findet Ihr
zahlreiche Hintergrund-
infos und Bilder sowie eine
kurze Erklirung der nordi-
schen Mythologie.

Neben Charakterportraits
findet sich auch ein stil-
voller Kalender auf der

We bseite

Rollenspielfans kénnen sich
dort auch iber die Ende
August in den USA erschie-
nenen "Dragonquest”-Titel
fiir GameBoy informieren.
Unter dem Namen
"Dragon Warrior 1 & 2”
kommen die ersten NES-
Rollenspiele auf Nintendos
Handheld zu neuen Ehren.

49
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Voll ins Schwarze: Beim Kampf gegen die mutierten Monsterhorden zeigt die ansonsten eher

friedfertige Laura keine Gnade.

Schweigen aus

Stille Wasser sind tief: Die Hauptdarstellerin zeichnet sich durch hartnackiges
nur gelegentliche Seufzer kammen iiber ihre Lippen,

Mann zu einer albtraum-
haften Schreckensgestalt.
Wie es sich fiir ein japani-
Tentakelmonster
gehort, versucht der Mus
tant sogleich, Eure Lei-

"

vollzu-

densgenossin
schleimen — nur das be-

J"l)_’" beweist einmal mehr,

dass sich japanische Spiele-

vorliehen oftmals dem westli-
= chen Verstindnis entzichen,
Wihrend das Horror-Adventure im
Land des Lichelns die Massen begeister-
te, wundert sich der Rest der Welt iber
das abstruse Bildschirmgeschehen,

Damals...

Die blonde Laura machte
bereits 1995 erste
Eriahrungen mit dem
Ubernatiirlichen. Auf 3DO,
Playstation und Saturn

Die Geschichte beginnt in einem Flug-
zeug irgendwo (iber den Bergen Kana-
wurden Ratsel gelost,
Renderfilmchen geguckt
und Monster gesprengt.  Zauberer sowie eine Truppe Terroristen,
Leider blieb vor lauter
platter Effekthascherei der
Spielspali auf der Strecke -
“D” musste sich mit 38%

die prompt versuchen, die Maschine zu

kapern. Der Uberfall wird jedoch durch
trifft und zum Absturz bringt. Zehn Tage
nach dem Ungliick wacht Thr in einer
gemiitlichen Holzhiitte aul, in die Euch

Spielspals zufrieden geben.

cine der Uberlebenden verfrachtet hat.
Wiihrend sich Eure Retterin als Kimber-
ley Fox vorstellt, wird die Blockhaus-ldy-
lle jedoch durch einen der Terroristen

e ; gestort. Vollig unkoordiniert torkelt die-

D" auf dem Saturn:
Stupides Geritsel ohne

\ Spieltiefe. )

ser in Euer neues Heim und macht plotz-
lich eine erschreckende Verwandlung

durch. Griine Fangarme schiefen aus
seinem Korper und langsam mutiert der

das. An Bord befinden sich neben der
Hauptdarstellerin Laura ein mysterioser

einen Kometen vereitelt, der den Flieger

Kopflos: Die zahlreichen Zwischen-
sequenzen geizen nicht mit herzhaitten
Schockeffekten.

herzte Eingreifen von Parker Jackson,
einem weiteren Uberlebenden, kann sie
retten, Vollig verwirrt schickt Kimberley
den Helfer in der Not zuriick in die
Schneewdiste und weint sich an Eurer
Schulter aus.

Ab jetzt seid Thr voll und
ganz damit beschiiftigt, das
Geheimnis um den Meteo-
riten und die grisslich mu-
tierten Menschen zu liften,
Uberlebenden  zu
fahnden und ecinen Weg
zurtick in die Zivilisation zu
finden. Dazu durchstdbert

nach

lhr aus der Ego-Perspektive
Blockhtitten,  Flugzeug-
wriacks und stillgelegte Mi-
nen; interessante Gegen-
stinde untersucht Thr per

Knopfdruck genauer. So

die harschen Wetterbedingungen im ro-
stigen Gebirge arg zu schalfen. Aul dem
Weg von einem Schauplatz zum niich-
sten kimpft Thr
Blizzards und misst Euch zudem gegen

gegen unbarmherzige
herumstreunende Monster wehren. Wie
im Rollenspiel tauchen diese per Zulall
auf und springen vollig unvermittelt aus
der Schneedecke. Mit einem Fadenkreuz
visiert Ihr die einzelnen Gegner an, auf
Knopfdruck spuckt Eure Maschinenpisto-
le Tod und Verderben, Da die mutierten
Kontrahenten aber teilweise flotte Haken
schlagen, misst [hr gelegentlich per X-

s Y ik

e —

Nachdem Thr Magazin um Magazin in die Gegner entleert
{ habt, verklebt das griine Monsterblut Eure Sichi.

sammelt Thr in traditioneller Adventure-
Manier zahllose Kinkerlitzchen, die Fuch
bei der Losung diverser Riitsel helfen.

Schldsser wollen geknackt, Laster gestar-

tet und Benzinkanister gesammelt wer-
den. Um Euch nerviges Notieren zu
ersparen, hat die kluge Laura einen
Fotoapparat im Handge-
pick. Mit diesem schiet
Thr Bilder von wichtigen
Objekten und unterstiitzt
Fuer Gedichtnis mit Fotos
von geheimen Zahlenco-
des. Leider machen Euch

bzw. B-Knopf den Blick nach links oder
rechts verlagern, Geht Euch die Lebens-
encrgic aus, unterbrecht Thr das Gesche-
hen mit den Schultertasten und benutzt
ein Erste-Hilfe-Spray.

Walten werden aul dieselbe Weise ge-
wechselt; in Lauras Koffer finden sich
neben MP und Pistole nach einiger Zeit
noch eine Schrotlinte sowie diverse Gra
naten. Habt Thr einen Kampf erfolgreich
beendet, gibt's als Belohnung Erfah-

Aut dem Weg durch die verschnei-
ten kanadischen Berge miisst Th |
\ tuch stindig Furer Haut erwehren




Waidmannsheil: Auf den schneebedeckten
Hochebenen schielst Thr Fuch ein
schmackhaftes Abendoessen.

rungspunkte. Heiige Mutanten-Killer
werden mit Stutenaufstice und zusiitzli-
chen Lebenspunkten bedacht. Die Berge
bicten aber nicht nur Lebensraum fiir die
verschiedenstien Kreaturen des Grauens,
auch alliigliches Getier wie Hasen.,
Schneehthner und Elche findet sich hin-
ter Schneewehen und Tannenbiumen.
Die ortliche Fauna versorgt Euch mit
Fleisch [iir den praktischen Taschengrill

habt Thr mit Eurem

agdgewehr ein
streunendes Tier erlegt, dirft [hr die
Beute zu einem saltigen Mahl verwerten.
s Iut'i!.'l.h\wH\' !'-EL'i'-ﬂ.'h £|L‘l' ]L‘L'|\t'l'l'l1
Vierbeiner stirkt Eure Lebenskraft und
bringt verlorene Trefferpunkte zurtick
Versierte Schiitzen diirfen ihre Erfolge in
ciner Gallerie bewundern und sammeln
mit jedem erlegren Tier neue Auszeich-
nungen.

Habt Thr erfolgreich neue Hinweise in
Erfahrung gebracht, fasst Kimberley das
Geschehen in langen Monologen zusam-
men und weist Euch auf mogliche Vor-
gehensweisen hin. Dabei sind gute Eng-
lischkenntnisse gefordert, denn die Un-
terhaltungen wurden zwar synchroni
siert, aber nicht untertitelt. Allerdings
bewegen sich die Lippen der Sprecher
vollig unabhingig von der Sprachausga-

be. gerade tiefsinnige Unterhaltungen

gleiten so oftmals ins Licherliche ab.
Auch die Spannung leidet unter diesen
endlosen Gesprichen und Zwischense
quenzen, denn kaum ein Item wird auf-
gehoben, ohne dass ein kurzer Film-
schnipsel eingespielt wird, Wihrend sich
die Grafik, von "D2" durchaus sehen las-
sen kann, birgt es die konfuse Geschich-
te kaum Motivationskraft. Lediglich
splatterfans kommen dank des immen
sen Blutgehalts (gepaart mit gelegentlich
nackten Tatsachen) aul ihre

Rosten. dm

D-RELEASE

‘nicht geplant

Langatmiges Horror-Adventure
. mit Rollenspiel-Elementen. Nur
. gelegentliche Metzeleinlagen len-
. ken vom tragen Spielfluss ab.

Die kurzen Geschicklichkeitssequenzen werden von Tanzeinlagen der
nicdlichen Comic-Charaktere unterbrochen

Im Story-Modus, der sich je nach Wahl der
Spieliigur leicht unterscheidet, schaltet thr
die einzelnen Stadtteile frei.

‘Space Channel 5"-Heldin
Ulala bekommt gleich doppelt

konkurrenz: Die Comic-Goren

~
sich in der kunterbunten Stadt "Cool
Cool Town" abspielt. Wie bei Rhythmus-
spielen diblich, besteht Eure Aufgabe im
taktischen Knoplchendriicken, die Steu-
erung unterscheidet sich allerdings vom

Amp und Spica sind die Stars
in SNKs Musikabenteuer, das

gewohnten Bemani- oder Senso-Prinzip.
Als Spielfliche fungiert ¢in tiber Eurem
Charakter liegender Kreis, Buttonsymbo-
le tauchen in dessen Mitte oder am Rand
auf. Driicken diirft Thr die zugehorige
Taste erst, wenn eine kleiner werdende
Ellipse um den Buchstaben ihre Farbe
von rol nach weild dndert. Je exakter das

Timing, desto mehr Punkte gibt es fir
Eure Aktion. Verkompliziert wird das
Ganze durch die Platzierung der Symbo-
le: Um sie wegzuklicken, misst Thr erst
einen Cursor via Stick exakt dartiberle-
gen, Zusitzlich Stress verschatft Euch
cine Kette von Rand-lcons, die Thr zum
richtigen Zeitpunkt der Rethe nach mit
dem Stick abriumt.

Gemessen wird Euer Konnen Giber eine
Art Thermometer am unteren Bildrand:
Im Story-Modus, der sich je nach Wahl
von Amp oder Spica dezent unterschei

N Y

X /:x ;

det, musst Thr die Leiste
iiber einem bestimmiten
Wert halten, Beim Duell,
fiir das Thr eine der insgesamt 30 (zum

groffen Teil freispielbaren) Figuren ver-
wendet, sollte Eure Leistung besser als
die des Konkurrenten sein. Visualisiert
werden die Aktionen durch Breakdance-
Moves der Charaktere — seid lhr richtig
gut, wiegt sich nach einer Weile die
halbe Hintergrund-Szenerie im Takt, Mil
seinen knuddligen Charakteren, vielfilti-
gen Optiken und der innovativen Steue
rung ist "Cool Cool Toon™ ein guter Tipp
fir alle Rhythmusbegeisterte, allein der
dudelnde Japano-Pop ist gewOhnungs-
hedirftig. s

D-RELEASE

& nicht geplant

Buntes Musikspiel mit jeder
Menge Figuren, freispielbaren
Extras und Tracks: Der Sound ist

Geschmackssache.

Zur Verbindung
mit der Aulenwelt stehen
Euch bei "Cool Cool Toon”
zwei besondere Menii-
punkte zur Verfiigung.
Zum einen konnt thr iber
eine Internet-Option neue
Kostiime aus dem Netz zie-
hen, zum anderen lasst sich
das Spiel mit "Cool Cool
Jam” fiir Neo Geo Pocket
linken. Allerdings solltet
thr — neben einem speziel-
len Verbindungskabel - bei
dem textlastigen Handheld-
Hip-Hop-Abenteuer auch
gute Japanisch-Kentnisse
mitbringen.

Im Duell-Modus misst Ihr Fuch geschickter
anstellen als der CPU-Konkurrent. Die Leiste
am unteren Bildrand dient als Messlatte.
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Den flinken Raptoren begegnet Thr am hiufigsten. Haben ihre messerscharfen Reilszahne einmal den Weg in Euer zartes Fleisch
gefunden, konnt thr den kontinuierlichen Blutverlust nur mit speziellen Medikamenten stoppen.

Unter der Lupe:
Auf den vier Bildern seht
Ihr zwei Spielszenen der
Playstation- (unten) und

Dreamcast-Version. Vor al-
lem der Kantenglittungs-

effekt der Sega-Fassung ist
deutlich erkennbar.

Die Dinos beilfen wieder!
Wiihrend die Playstation-Frak-
tion sehnsiichtig auf die Fort-
setzung der Urzeit-Saga war-
tet. diirfen sich Dreamcast-Spieler
an einer technisch aufgebohrten Version
des ersten Teil erfreuen. Story und Spiel-
ablauf wurden freilich nicht gedindert.

In der Rolle der Spezialagentin Regina

betraut man Euch und drei Kollegen mit

cinem Rettungseinsatz aul einer entlege-
nen Militir-Forschungsinsel, Hier riss der
Rontakt zu einem verdeckten Ermittler
ab, der withrend seiner Spionage uner-
wartel aul den totgeglaubten Dr. Kirk
gestoRen war. Der Wissenschaftler hatte

an einer mysteriosen, uner-

1 F“Eﬁ’
chmucklose Portierung des
Survival-Horror-Hits: Erstklassig
spielbar, grafisch jedoch
enttauschend.

¥

Der dramatische Auftritt des Tyrannosaurus sorgt fiir schwitzige Hande — mit
der Standard-Pistole habt Ihr hier keine Chance.

schopflichen Energiequelle geforscht, bis
er bei einem Unfall vor drei Jahren an-
geblich ums Leben kam. Als nach Eurer
Fallschirmlandung auf dem Eiland ein
Teammitglied von einem leibhaftigen T-
Rex zerfleischt wird, ahnt Thr, dass bei
den Experimenten irgendetwas flirchter-
lich schiefgelaufen ist,

Wie in der hausinternen Survival-Horror-
Konkurrenz Resident Evil: Code Veroni-
Thr mit der Waffe im
Anschlag durch Echtzeit-3D-Kulissen.
Springt Euch ein hungriger Raptor an,

Rush

Aller guten Dinge sind drei:
Nach "San Francisco Rush”
und "Rush 2" werden NG4-
Fans bereits mit der dritten

ca”® schleicht

Episode von Midways Spielhallenraserei
versorgt, In den futuristischen Strafen
der Westkiisten-Metropole schwingt Thr
Euch ans Steuer einer von insgesamt 13
(teilweise freizuspielenden) Karren.
Beim heiten Kampf um den ersten Platz
bleibt Thr selten auf der reguliiren Piste:
Die sechs Strecken laden mit zahllosen
Tunnels, Spiralrohren und Sprung-
schanzen zum ausgichigen AbKiirzen
ein, Damit Thr bei miichtigen Hiipfern
tiber Hausddcher nicht die Balance ver-
liert, ist Euer Bolide mit ausfahrbaren
Fligeln versehen. Die bei den Vorgiin-
gern hiufig Kritisierten, unkontrollierba-
ren Landungen mit Todestolge bleiben

In allen Kursen sind Gold- und Silbermiinzen
versteckt, die Euch Extraautos und
Zusatzstrecken offenbaren. )
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Im Gegensatz zu ihren tumben Zombie-Kol-
legen brechen die cleveren Dinos durch Tii-
ren — hinter Laserbarrieren seid thr sicher.

benutzt Thr Pistole und Schrotgewcehr. Im
Verlauf des Abenteuers mischt Thr aus
verschiedenen Munitionstypen immer
wirkungsvollere Patronen zusammen
und lost kleine Ritseleinlagen. An eini-
gen Stellen habt Thr die Wahl zwischen
unterschiedlichen Handlungsverliufen,
entsprechend erwartet Euch zum Spiel-
ende ein anderer Abspann.

[nhaltlich gleichen sich Playstation- und
Dreamcast-Fassung wie ein Ei dem ande-
ren. Texturen und Dinos schen dank
Kantenglittung und hoherer Auflosung
zwar besser aus als je zuvor, die Hard-
ware-Ressourcen der Sega-Konsole wird
aber nicht annihernd ausgenutzt, So
bleibt "Dino Crisis” nur eine weitere
FlieBband-Konvertierung — spannend
und motivierend, doch mangels Extras
oder Neuerungen fir Kenner des Ori-
ginals giinzlich uninteressant. ¢g

2049

sO meist aus. Im Gegensatz zur Dream-
cast-Version diirft Thr in den Wettrennen
maximal gegen einen menschlichen
Kumpan antreten, nur Stunt-Modus und
Kampfarena sind auch zu viert spielbar.
In speziellen Szenerien versucht Thr, den
Punktestand Eurer Mitspieler mit abge-
drehten Flug- und Sprungmanévern zu
tiberbieten oder deren Fahrzeuge per
Raketenwerfer und Atomramme in den
Auto-Himmel zu jagen.

Unterm Strich macht "Rush 20497 aufl der
Nintendo-Konsole wegen ruckligerer
Grafik und beschnittenem Mehrspieler-
Modus weniger Spafs als das Dreamcast-
Pendant. PS-Fans, die sich von der trii-
gen Steuerung nicht abschrecken lassen,

fahren Probe. co

Nintendo 64

HERSTELLER

Spaliger Arcade-Racer mit kom-
plexen Strecken und triger

. Steuerung: Fans freuen sich iiber
.\ den besten Ableger der Serie.

EXXY



NFL Blitz 2001

| Nicht nur EA pflegt den Fort-
{ sctizungswahn; Auch Midway
begliickt die Sportlerwelt mit

; | alliiihrlichen Updates. So steht

uns mit "NFL Blitz 20017 die bereits
dritte Auflage des Arcade-Footballs ins
Haus. Am Prinzip hat sich nichts geiin-
dert: Erneut wurde ein GroSteil des
Regelwerks aus dem Fenster gekippt, um
schnelle Spielziige zu erlauben. Habt [hr
das Ei im Besitz, versucht Ihr mit ra-
schen Pissen oder Laufspiel die Endzone
zu erreichen. In der Defensive greift Thr
zu allen (unjerlaubten Mitteln, um den
Kontrahenten zu stoppen. Bis zu vier
Kameraden riipeln sich aul dem Rasen
an und genielen die flotte und hibsch
animierte Grafik sowie die launigen
Kommentare der Reporter, Splrbare Ver-
besserungen zum nicht in Deutschland
erschienenen No4-Vorginger fallen aller
dings nicht auf. Samtliche Optionen der

Cap

Nachdem die Kimpfer aus
i dem Capcom-Stall seit linge-
rer Zeit mit diversen Superhel-
| (|cn und Mutanten aufgeriumt
haben, widmen sie sich jetzt end

lich einem ernstzunehmenden Gegner,
[n "Capcom vs. SNK” treten die beiden
Schwergewichte der zweidimensionalen
Priigelei in den Dreamcast-Ring, um die
streitereien tiber die Krone der Bitmap-
schligér endgtiltig beizulegen.

Jeweils 15 Kimpler beider Seiten treffen
sich zum Duell, darunter Elite-Fighter
wie Ryu, Sagat, Terry Bogard oder Tori.
Bis zu vier dirft Thr zu einem Team
zusammenfassen — je wertvoller der Cha-
rakter, desto mehr Platz beansprucht er
in der Truppe. Neben dem michtigen
Balrog hat z.B. nur noch eine schwach-
briistige Gestalt wie Dhalsim Platz. Eure
Jungs treten im K.O.-System gegen diver-
se andere Teams an, Besiegte werden in
der niichsten Runde durch ihren Partner
ersetzt. Die Reihenfolge der Begegnun-
gen legt Thr fir jedes Match gesondert

] ,-I_nm-.n-limﬂ )
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"NFL Blitz"-Reihe wie Spielzug-Editor
oder Saison-Modus finden sich ebentfalls
wicder, wihrend eine Handvoll Taktiken
leicht diberarbeitet wurde.

Eine frische Idee sind die 'Party Games',
bei denen Thr mit einer spezifischen Auf-
gabe auf den Rasen geschickt werdet: So
sollen méglichst viele Touchdowns aus
immer weiterer Entfernung erzielt oder
ein anstirmendes Team gebremst wer-
den. Originell ist die 'QB Challenge':
Hier seht Thr Eure Pass-Empfinger auf
markierten Wegen laufen und misst sie
in vorgegebener Reihenfolge anspielen.
Zu einer uneingeschriinkten Kaufemp-
fehlung reichen diese Extras allerdings
Football-Fanatikern.  Auch
Hobbysportler, die noch keinen der Vor-

nur hei
ginger besitzen, greifen bedenkenlos zu.
Der Rest spielt Probe oder wartet ab, ob
die kommende Dreamceast-Umsetzung
mehr bictet. us

Kuck mal, ein neuer Modus: Die ‘QB
Challenge’ eignet sich prima fiir ein paar
schnelle Wiirfe zwischendurch.

Gelungene Neuauflage des spali-
gen Action-Footballs: Dank ein
paar neuer ldeen gerade mal
keine Beutelschneiderei mehr.

om vs. SNK

fest. Vor dem Turnier withlt
[hr zwischen Capcom- und
SNK-Groove, dies beein-
flusst bestimmte Finessen
in der Steuerung und er-
leichtert markenbewussten
Spiclern den Umstieg. Auch
der Endkampf lisst sich der §
jeweiligen Vorliebe anpas- |
sen; SNK-Fans schlagen
sich mit dem Superschur-
ken Geese Howard, Cap-
com-Jiinger stellen Oberbo-

TEY ivi Jar)oame

sewicht Vega in der eige-
nen Kommandobasis.

Best of the Best: Die heiden Varzeige-Helden Terry Bogard

und Ryu im Firmen-Duell.

Um gegen diese fiesen Martial-Arts-Des-
poten zu bestehen, ibt Thr fleiig Speci-
als und Super-Moves nach bewiihrtem
Halb- und Viertelkreis-Muster. Diesmal
beherrschen Eure Mannen nur zwei
Schlag- bzw, Tritt-Varianten. zusitzlich
nutzt [hr Ausfallschritte und Rollen zum
Abtauchen. Wer sich fleissig mit dem
Arcade-Mode befasst, erntet je nach Lei-
stung Punkte, die sich gegen mehr als 70

&he
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Verunstaltet die Darsteller im
‘Color-Edit’-Modus (oben) oder
genielt den Zweikampf Furer
Traumfrauen (links)

=4

verschiedene Secrets eintauschen lassen.
Auf diese Weise erspielt [hr neue Recken
wie Evil-Ryvu oder bessert bereits vorhan-
dene Kimpfer auf, Wihrend die Charak-
teranimation keine Steigerung zu dlteren
Bitmap-Priiglern darstellt, beeindrucken
die detaillierten Hintergriinde mit Schat-

tenwurf und Gastauftritten bekannter :

Figuren. dm

Langersehnte Priigeloffenbarung
fiir 2D-Fans: Uber 30 Kampfer,
. zahllose Secrets und Spielmodi
. sorgen fiir Langzeitmotivation.

Handheld-
Duell:

Auf SNKs Hosentaschen-
Konsole Neo Geo Pocket
bekdmpfen sich die
renommierten Priigel-

dynastien bereits in zwei
Varianten. In "SNK vs.
Capcom: Match of the

. Millenium” kloppt Ihr auf
. gewohnte Weise, per

Dreamcast-Link werden
durch das Modul Secrets
im aktuellen Sega-Ausflug
freigeschaltet.

Wesentlich ungewahnli-
cher ist hingegen der
“Card Fighters Clash”, bei
dem sich Ryu, Terry und
Co. in bester Trading-Card-
Manier bekampfen. Je ein
Modul fiir Capcom- und
SNK-Figuren macht das
kurzweilige Karteln zum
idealen Zwei-Spieler-
Zeitvertreib.



| Eigentlich hiitte es ja ein
unterhaltsamer Abend werden
konnen. Officer Keith . Sny-
der erhilt den Sonderaufirag,

fauf du Eroffnungsparty eines prunkvol-

;lLH Casino-Hotel-Komplexes als Body-
fguard fur einen ruhigen Ablauf zu sor-
Doch als die ausgelassene V.LP.-
{ Feier gerade ihren rauschenden Hohe-

Umsonst
ist (fast) nur der Tod in
»Countdown Vampires”, e !
Gehen Euch die Medi-Paks :
aus, kénnt 1hr an zahlrei-
chen Automaten gegen
bare Miinze Energie spen- gen,
dendes Naschwerk erste-
hen. Das niitige Kleingeld épunkl erreicht, mutieren die Bedienste-
nehmt lhr erledigten Vam- ten zu blutriinstigen Vampiren und
:schlagen ihre Reiffzihne gierig in die
i Hilse der Giste. Zu allem Uberfluss ver-
fwandeln sich die Gebissenen in bester
i Gruseltradition selbst in die lichtscheuen
: Blutsauger. Als einer der wenigen Uber-
:lebenden versucht Thr in der Rolie von
?.‘%nl\'dcr. dem gigantischen Vergniigungs-
itempel lebendig zu entkommen und
:nebenbei Licht ins Dunkel der mysterio-
: sen Ereignisse zu werfen,
In klassischer
i schleicht Thr durch vorgerenderte Rium-
lichkeiten. Kommt es zum Kampf,
: beharkt Thr Vampire, Insektenmutan-
f_rcn und Wolfsmenschen zunichst mit
feiner Betiubungsknarre, um sie an-
: schlietend per Weihwasserberieselung
von ihrem bemitleidenswerten Untoten-

piren ab. Wer schneller
reich werden will, wagt ein
Gliicksspiel an den zahlrei-
chen Pokertischen oder
Slot-Machines. Wozu ver-
lduft die Handlung schliel-
lich im Casino?

"Resident Evil"-Manier

Zahmer Horror: AuBer Blutspritzern bekommt Ihr im Kampf gegen
die Kreaturen der Nacht keine Splattereinlagen zu sehen.

sa

Countdov
Yampires

But it was a man all dressed in black.
| got scared.

Sexy: Der Riesenwolf zeigt sich unbeindruckt, )
die weibliche Uberlebende oben ist aber sicher

J
®

entziickt von Snyders hippen Tattoos,

dasein zu erlosen. Spiter findet Thr auch
grofkalibrige Waften wie Silberkugel-
pistole oder Schrotgewehr. Simtliche
[tems — ob Munition, Schlissel oder Not-
iz — befinden sich in gelben Schatullen:
Wichtige Gegenstinde sind dadurch un-
tibersehbar. Ritseltechnisch werdet Thr
mal wieder mit Standardkost der Sorte
‘Finde Schliissel fiir Schloss™ oder sim-
plen Knobelaufgaben abgespeist. Das
Speichern erfolgt an speziellen Compu-
tern, zusitzlich legt Thr dort Giberschiissi-
ge ltems ab oder ruft E-Mails mit wichti-
gen Tipps und Infos zur Story auf,

LCountdown Vampires* kupfert grofzii-
gig vom Capcom-Vorbild ab, muss sich
aber trotz detaillierter Hintergriinde und
schicker Renderfilme atmosphirisch und
spielerisch geschlagen geben. Hiufig
verliert man wegen ungeschickter Per-
spektivenwechsel die Orientierung, die
Kimpfe laufen oftmals mangels Steue-
rungsfinessen recht nervig ab. Auch die
uninspirierte Musik mit ihren Endloswie-
derholungen triigt nicht gerade zur Gru-
selstimmung bei. Unterm Strich ist Ban-
dais Vampirmir nur fir hartgesottene
"Resi™-Freaks interessant, die die zahlrei-
chen Perlen des Genres bereils zigmal
durchgezockt haben. cg

From Dusk till Dawn: Gradlini-
ger Survival-Horror mit Vampi-
ren statt Zombies — ordentliche
Technik, laue Atmosphare.

Libero
Grande

Sag mir, wo der Ball herumschwirrt: Bei
"Libero Grande 2”7 steht Ihr haufig weit vom
\ wichtigen Geschehen entiernt.

| Namco setzt alles fort,
| nicht rechtzeitig entwischt;
W Selbst das durchwachsene
@ Fuiiballexperiment "Libero
Gr: uuk " bekommt nun einen Nachfolger
verpasst. Am Spielprinzip hat sich nichts
gedndert: Weiterhin hetzt Thr mit 21
anderen Kickern tibers Feld und drescht
das runde Leder in Richtung gegneri-
sches Tor. Dabei kontrolliert Thr nicht
wie sonst iiblich den ballfiihrenden Spie-
ler, sondern steuert immer den gleichen
Athleten. Immerhin lassen sich Eure
Teamkameraden per Knopfdruck dazu
iiberreden, das Leder zu passen oder
ballfithrende Gegner zu tackeln. Neben
Freundschaftsspielen warten Pokalwett-
bewerbe und verschiedene Ligen auf

wias

Euch. Tretet Thr zu zweit mit- oder
gegeneinander an, wird der Bildschirm
geteilr,

Optisch erreicht "Libero Grande 2" geho-
benes Mittelmatd, spielerisch sind immer-
hin einige Lichtblicke zu finden: Im
Gegensatz zum Vorginger withlt Thr
Euren Protagonisten nun aus einer belie-
bigen Spielposition, auch die taktischen
Optionen wurden verbessert. Das Haupt-
manko bleibt jedoch unverinden beste-
hen: Erncut liuft das Geschehen die
meiste Zeit an Euch vorbei — kommt Thr
ausnahmsweise mal in Ballbesitz, nerven
triige Steuerung und schlechte Ubersicht,
Hobby-Kicker bleiben lieber bei "FIFA”
oder "ISS". us

' Fortsetzungen, die die Welt nicht
braucht: Marginal verbessertes,
aber immer noch wenig berau-

schendes Alternativ-FulRball.




e o 0 ¢ 0 ¢ 000 COCOOEPE

50 WERTEN
DIE EXPERTEN

“Welches Thema hatten's denn gerne?”

Fernseh-Quizshows sind die Zuschauermagneten der Saison. In welchem
Fragengebiet wiirden sich die MAN!ACs garantiert eine Million erspielen?

selten: Nur herausra-
gende Titel mit einer
SpielspaB-Wertung
von 85% und mehr
erhalten das Pradikat

MARTIN SPIELT:
1. Tank Attack
CREATIVISION
2.Mario Tennis
NiNTENDO B4

...UND WAHLT
Home Entertain-
ment, WEIL ICH
DANN MEINE ZWAN-

L OLLI SPIEL
1.Virtua Tennis
DreamcasT

Astrophysik WEIL

i‘l“’-"‘”-_”;?ﬁn[;“f'f::‘ 3.F355 Challenge 2.Fur Fighters micH GRaviTaTionswer-  Mit unserem strahlen-
”;:i I«r' BRINGE DREAMCAST DreEAMCAST LEN, WURMLBCHER UND den Maskottchen -
3.Turok 3 ANDERE WELTRAUMPHA- dem Hardguy.

NinTENDO B4

NOMENE SEIT MEINER
KINDHEIT FASZINIEREN.
STEPHAN SPIELT:

1. Tony Hawk's 2
PLAYSTATION

2. Danger Girl
PLaystamion

3. Pokémon Pinball

Game Boy CoLor

COLIN SPIELT:

1. Final Fantasy 2
Super NINTENDO

2. Chrono Cross
PLaysTATION

3. Dino Crisis
Dreamcasy

.UND WAHLT

Naturwissenschaf-
ten, WEIL ICH NOCH
DURCH SIEBEN JAHRE
STUDIUM VORBELASTET
BIN.

UND WAHLT
Horrorfilme, weiL
ICH SCHON ALS
GRUNDSCHULER AUF
EINEN GEPFLEGTEN
HERIKASPER STAND.

DAVID SPIELT: 7

1.Valkyrie Profile

Den hesten und<—|

am sehnlichsten erwarteten
Spielen spendieren wir einen
méchtigen XXL-Test mit Zusatz-
informationen. Auf mindestens
drei Seiten wird der meist mit

ULRICH SPIELT:

1.Danger Girl
PLavsTanion

2.Spider-Man L UND WAHRHLT PLAYSTATION Pradikat versehene Titel vorge-
PLAYSTATION Konfuses Gedanken- UFG stellt. Dazu Tipps und Taktiken
3.Sega GT gut, WEIL DAS WENIGER DReAMCAST aus ersier Hand. eine interes-
Dreamcast LEICHT NACHPRUFBAR 157 - SNK vs. Capcom and, e eres

DREAMCAST

sante Vergleichstabelle oder
ein Interview.

ALS SINNVOLLES WISSEN.

JUND WAHLT
Kampfsport-Kunde,
WEIL MAN SO MIT SEINEN
JAPANISCHKENNTNISSEN
PROTZEN KANN,

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

geben Wertungen nicht aus dem Bauch heraus, sondern vergleichen mit Konkurrenztiteln. ACTION: Ballern bis der Arzt kommt, Priigeln bis das

_Joypad qualmt - oder geméchliches Tastendriicken
im Minutentakt? In finf Stufen geben wir die Action/

HERSTELLER ' Geschicklichkeits-Intensitét eines Spiels wieder.

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

STRATEGIE: Kénnt Ihr Euren Wagen tunen, habt Ihr

...umfangreiche Taktikoptionen, ist jede Tir mit einem
Puzzle verschiossen? Je mehr Ihr nachdenken
miisst, um so hiher ist der Strategieanteil.

ZIRKA-PREIS |

PRASENTATION Gibt's ein atmospharisches Intro,
aulwandige Zwischensequenzen und einen lohnens-
--werten Abspann? Ist die Benutzerfiihrung angenehm

GRAFIKN SOUMD

SOUNMD: Die Soundwertung wird durch Vielfalt,

Originalitdt und Qualitdt von Musik, Sprachausgabe
und Effekten beeintlusst. Unterstiitzt der Sound-
track die Atmosphare? ist die Gerduschkulisse pas-
send? Waren professionelle deutsche Sprecher am
Werk? Kurz: Hart sich's gut an?

Begeisternder Spiele-Mi mit sensationeller Optik und
faszinierend m Inhalt. Die Zukunft hat begonnen‘

® @ 6 @@@ ® ® ®
(1) Dolby-Surround-Akustik
(&) Mausunterstiitzung
@ 60-Hertz-Modus (nur Dreamcast)
® Anzahl der CDs bzw.

Umfang @1 des Moduls

() Anzahl der Spieler, die gleichzeitig
antreten konnen

ABUERTUNG: Obwohl wir unsere Spielspall-
wertungen als ‘absolut’ verstehen (ein 90%-
Spiel ist auch in fiint 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.

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

(D RAM-Pak-Unterstiitzung (nur N64)

Analog-Controller- bzw.
Lenkrad-Unterstiitzung

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

MULTIPLAYER Umfang und Qualitét der Mehrspieler-
Modi bestimmen die Multiplayer-Wertung. Diirfen
mehrere Spieler gleichzeitig ran? Ist die Steuerung
Gelegenheitsspieler-kompatibel? Offenbart ein Spiel
erst mit mehreren Spielern seine wahre Pracht,
gibt's bis zu fiinf Punkte.

(8) Rumble-Unterstiitzung

(0 Bildschirmtexte und/oder
Sprachausgabe sind deutsch

(1) MAN!AC-Altersempehlung -
beriicksichtigt werden Thematik
und Komplexitét
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ENTWICKLER:
INNERLOOP, NORWEGEN
(WWW.INNERLOOP.COM)
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Wihrend der rasanten Snowboard-Abfahrt konnt thr gut zwei
Dutzend Tricks zeigen

und Sky-Board getibt.
Dennoch darft Thr im
‘Championship’-
Modus zuniichst nur
den niedrigsten der
drei Schwierigkeits-
grade mit nur drei

Austragungsorten
bzw. Disziplinen an-
withlen. Erst Platz 1 in
der Gesamtwertung erlaubt Euch die
Teilnuhme an  fortgeschritteneren

Unterwegs in luftigen Hohen: Euer Hiangegleiter wird von einer Chessna durch die bezaubernden
Bergwelten gezogen. Die blauen Ballons geben Euch den nistigen Aurtrieb,

Trendsport ist das Mode-
Genre der Saison: Ob aul di-

um effektiver durchs Gelinde zu kom-
men, verlagert Thr zusitzlich das Ge-
wicht des Athleten nach hinten und vor-
ne. Uber zwei weitere ‘Stunt'-Buttons
schubst thr Gegner von der Piste und
fiihrt bei Spriingen — in Kombination mit
den Richtungstasten — verschiedene
Tricks aus. Erfolgreiche Stunts und
Tackles kommen Eurer Turbo-Leiste zu
Gute,

Die drei weiteren Disziplinen heben sich

gitalen Brettern, Ridern oder
Rollen,  keine
kommt an hipper Hallpipe-Action
vorbei. Dass man sich auch auf andere,

Konsole

moderne Weise die Pixel-Nase
brechen kann, beweist Sega mit
"Extreme Sports™.

In einer weniger schweilstreibenden,
dafiir wagemutigeren Variante des ‘Iron
Man'-Wetthewerbs tretet Thr in einer
Handvoll auBergewdhnlicher Sportarten
gegen drei Kontrahenten an. Dabei
wechselt Thr nicht rundenweise die
Disziplinen, sondern steigt withrend ei-
ner Spielrunde auf das nachlolgende
Gerit um. Ein knappes Zeitlimit mahnt
Euch, nicht nur schneller als die Gegner

Den
Soundtrack

zum Spiel liefert das

britische Label ,Ninja ‘ zu sein, sondern auch moglichst fix zum
Tunes”. Die Londoner
Independent-Firma hat sich

auf Underground-Produk-

ndchsten Checkpoint zu gelangen.

Vier gut trainierte, schick eingekleidete
Athleten stehen zu Eurer Wahl = jeder
einzelne ist ein Allround-Talent und im
Umgang mit Quad-Bike, Hingegleiter,
Snowhoard, Bungee-Seil, Mountainbike.

tionen spezialisiert. Alle,
denen stimmungsvolle
Techno-Beats gefallen,
konnen sich im Internet
unter der Adresse
www.ninjatunes.net
weitere Infos holen.

von der bekannten Rennspiel-Mechanik

Varianten moderner Leibesertiichtigung,

Bevor Thr jedoch auf die Jagd nach Re-
korden geht, solltet Thr erst auf speziel-
len Trainingskursen ein paar Ubungsrun-

1
L.:
(&

den drehen. Snowboard, Quad- und
Mountainbike verhalten sich relativ dhn-
lich, was sich auf die Pad-Belegung aus-
wirkt: Die Schultertasten dienen zum Be-
schleunigen, wihrend Thr mit dem X-

Knopl kurzfristig ¢inen Turbo zuschal-
et Digikreuz bzw, Analog-Stick dienen
nicht nur zur Lenkung Eures Geriits;

Rein ins Scheegestober: Helikopter wirbeln
immer wieder den Schnee auf und
behindern so die Sicht auf die Strecke.

IM BANN DER G-KRAFTE: Innerloop prisentiert mit ,,Sega Extreme Sports“ ein etwas anderes :
Sportspiel auf tollem technischem Niveau. Die ruckfreie Grafik glinzt mit hoher Ge- :
schwindigkeit, Texturen und Streckengestaltung sind abwechslungreich und langweilen Euch :
durch ihre Detail-Fiille auch bei mehrmaligem Durchspielen nicht. Die exotischen :
Sportgerite lassen sich zudem selbst in hektischen Momenten einfach und exakt steuern. Das :
ist auch bitter nitig, denn zu Anfang seht Ihr gegen das starke CPU-Feld kein Land - :
kleinste Fehler bescheren Euch sofort den letzten Platz. Habt Ihr Abkiir- ;
zung und Kniffe aber intus, weicht der Frust purem Spielvergniigen. Gerade das
hohe Tempo, mit der lhr durch die Landschaft diist, gepaart mit dem permanen-
ten Zeitdruck, motivieren stets zu einem neuen Versuch. Dafiir wurde auf einen
Mehrspieler-Modus ebenso verzichtet wie auf zusitzliche Charaktere — nur via
Internet habt Thr die Maglichkeit, ein paar Bonusstrecken freizuschalten. Wegen
Mangel an Optionen, Modi und Strecken reicht es leider nicht ganz fiir eine un-
eingeschrinkte Empfehlung. Bildschirmsportler, die nach
Abwechslung suchen, sind aber bestens bedient.

L ,k' o1 'S 1 ) uf .tn_rr-l_. T K h B speed o kil b
Y d | - " al I v ]
Beim Bungec-Jumping zahlt nur Eure Reaktion: Verpasst Ihr den richtigen Moment und greift an der Eisenstange vorbei, baumelt Ihr unfreiwillig
Y linger am Seil. Fur die Fahrt mit dem Moutainbike solltet Ihr Eure Ausdauer fiir weniger steile Passagen aufsparen (von links).
! £ i
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Zum Sky-Surfen geht es Gber die Klippe tief in den Abgru
die orangen Reifen, winkt Euch Turbo-Energie,

ind. Durchfliegt Ihr

ab, Fiir den Bungee-Sprung von einer
Klippe benotigt Thr vor allem gutes
Reaktionvermogen. Hat sich das Seil bis
zum AuBersten gedehnt, greift Thr nach
einem verankerten Geriist, um auf siche-
ren Boden zu gelangen und zur nich-
sten Sportart wechseln zu kénnen. Der
Flug im Hingegleiter gestaltet sich kom-
plizierter: Wihrend Thr peinlich genau
auf Eure Balance achtet. beriihrt Thr die
in der Luft schwebenden blauen Ballons,
um Geschwindigkeit aufzunehmen.
Deren rot gefirbte Pendants weisen
Euch die Flugrichtung. Stofst Thr mit die-
sen zusammen, verlangsamt sich Euer
Gleiter und der Absturz droht. Fur flotte
Ausweichmanover zu den Seiten benutzt
Ihr die Schultertasten. Diese dienen auch
beim Skysurfen zur Feinkontrolle des
Boards in der Luftstromung. Leuchtfeuer
markieren in dieser Disziplin den Weg
zum Ziel,

Beim Wechsel des Sportgerits dndert
sich die Hintergrundmusik: Wiihrend Thr
bei treibendem House auf dem Snow-
hoard die Hinge hinunterrast, erklingen
sphirische  Techno-Balladen beim
Gleitflug durchs Alpenpanorama. sh

Innerloop,

das Team hinter "Extreme
Sports” ist im Konsolen-
bereich ginzlich unbe-
kannt. Das 1996 gegriinde-
te, norwegische Studio war
bisher nur auf dem PC
tatig. Der erste Erfolg ge-
lang den Skandinaviern
1997 mit dem hoch gelob-
ten Hugsfmu.l‘afpr LJoint
Strike Fighter”. Seit der
Fertigstellung des Sega-
Produkts arbeiten die
Entwickler mit dem 3D-
Action-Shooter ,1G1* wie-
der an einem PC-Projekt.
Ob wir uns eine Dream-
cast-Umsetzung erhoffen
kénnen, ist noch ungewiss.

Wie beim Motocross: Die Fahrt auf dem Quad-Bike beeinflusst lhr durch
Verlagerung Eures Korpers.

HERSTELLER |

Sega

Fesselnder Extrempt-Ff mit feiner Optik sowie

gnadenlosen Gegnern. Le

der arm an Modi und Kursen.

FALRY
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Umsetzungen sind nicht geplant

ENTWICKLER:
DAta EasT, Jaran
(WWW.SWING-AG.DE)

S T -
Waihrend sich im grofsen Bild zwei Amazo-
nen in den Haaren liegen, seht Ihr rechts ei- |
nen Ausschnitts des Gesellschaitsspiels. )

| Nicht nur Taito kann puzzeln:
| Dank Swing schafft es jetz
auch eine Geschicklichkeits-

die Playstation. Magical Drop” sieht im
ersten Moment wie ein weiterer (Bust 4
Mover-Clone aus, spielt sich aber ganz

anders, Wihrend mehrere Reihen bunter

Kugeln den Bildschirm herabwandern,
steuert Thr am unteren Rand einen klei-

nen Hofnarren, Dieser sammelt aul

Knopfdruck beliebig viele Klunker einer
Sorte ein. Mit einer weiteren Taste
schieBt er die gesamte Ladung wieder
nach oben, Treffen drei Murmeln einer
Farbe aufeinander. platzen diese und
verschwinden — zusammen mit allen
gleichfarbigen Kollegen, die direkten
Kontakt hatten. Far Wilrze sorgen Extras
wie unzerstorbare Steine oder Bomben,
die ganze Bereiche leer fegen,

Auf der Haupt-CD findet Thr ,Magical
Drop 3", das neben Solopartie, Story-
Modus und Zweispieler-Duellen ein ab-
gespecktes Brettspiel bietet: Hier wiirfelt
Thr aus. wie viele Felder Eure Figur vor-
riicken darf. Je nach Zielfeld sind ver-
schiedene Knobeleien zu losen und
niitzliche Extras einzusacken, Als Bonus
liegt zudem die aufgepeppte Fassung
des Ur- Magical Drop* bei, das grafisch
arg veraltet ist, aber dafir mit einer
Galerie und einem eigenen Puzzle-
Modus aufwartet. us

HERSTELLER

* Knobelei von Data East auf i

GELD: Einen Mangel an
Beschaftigungsmaglich-
keiten kann man ,Magical
Drop* nicht anlasten: Der
umfangreiche Story-
Modus frisst ebenso Zeit

wie das spaliige Brettspielchen.
Die Bonus-Variante ist zwar
nett, doch linger als fiinf
Minuten gebt hr Euch damit -
i besonders wegen der langweili-
i gen Optik - nicht ab. Auch Teil
Drei reifst technisch keine
Baume aus, bietet aber immer-
hin mit witzigen Animationen

i mehr als die meisten direkten

i Konkurrenten. Problematisch ist
¢ der Spielablauf: Die Idee hebt
sich zwar erfrischend von den

i bekannten Genre-Kollegen ab.

i Dafiir regiert besonders bei
Zweispieler-Duellen die Hektik:
Nicht selten ist ein Match ur-
plétzlich vorbei und keiner hat
i mitbekommen, wer gewonnen

hat und warum.
Puzzle-Freunde
diirfen dennoch

zugreifen.

Action-Knobler. Der teils

chaotische Spielablauf ist
Geschmackssache.

Limsitzungen sind nicht 1:.\'|r|.|||l. einen Kurztest der Game-Boy-Color-Variante findet
Ihr in der letzien MANTAC



ENTWICKLER:
STUDIO 33, ENGLAND
(WWW.PLAYSTATION.DE)

Dass wir das noch auf Playstation erleben dirfen: Im Splitscreen
tretel Thr gegen das komplette Fahrerfeld an.

Zeitvertreib:
Studio 33 lost das Problem
der Ladezeiten vor Renn-
beginn auf unorthodoxe
Weise. Bevor es auf die
Strecke geht, diirft Thr Euer

Fi1-Wissen mit einer von

mindestens 200 verschie-

Wiihrend des Lade
| vorgangs kimnt thr fir vi-
nen Fernsehauftritt bei
Hans Meiser tiben

denen Quiziragen testen.
Dabei reicht die Spanne
von simpel (Wer gewann
1999 den grolien Preis von
Ungarn?) bis knippelhart
{Auf welchen beiden
Rennstrecken erzielte René
Arnoux im Jahr 1980 Kopf-

an-Kopf-Siege?).

Nachdem Psygnosis letztes
Jahr mit der vierten Simula-
| tion in Folge endlich einen

) # rundum ansprechenden For
mel-1-Titel aul den Markt gebracht hat,
setzt die Sony-Tochter ein zweites Mal
zur Eroberung der Pole Position an. Zu
diesem Zweck wurden wieder die Pro-
arammicrer des Vorgingers, das engli-
sche Studio 33, verpllichtet, die aller-
dings wegen der starken Ubi-Kon-
kurrenz "Il Racing Championship" unter
enormem Ertolgsdruck stehen,

Zumindest was die Lizenz anbelangt, ha-
ben die Enelinder die Nase vorn: Bei
"Formel Eins 2000" spielt [hr die namen-

gchende, aktuelle Saison — insgesamt 17

Kurse in aller Welt wollen auswendig
ceelernt und bezwungen werden. Hal
Ihr keine Lust, Euch durch die langwieri-
ge Meisterschalt zu qudlen, wiihit Thr die
(fiir diese F1-Reihe) nagelneue Arcade-
Variante. Dank verzeihender Fahrphysik
und unzerstorbaren Boliden macht der
sSimpel-Modus blutigen Anliingern und
kopflosen Rasern erste Erfolge leicht.
Fur Motivation ist dennoch gesorgt:
Zum cinen habt Thr schwer mit einem
knackigen Zeitlimit zu kimpflen, das
durch Sekundenabzug fir mutwilliges
Abkiirzen zusitzlich verschirft wird,
Zum anderen spornt Euch die Einteilung
der strecken und Fahrzeuge in freispiel-
bare Gruppen zu immer neuen Aus-

fligen aul die Piste an.

Hier werden Helden und Heulsusen geboren: Neben den beiden Aulsen- und der
Stolstangenperspektive dirft Thr auch eine Cockpit-Ansicht wahlen.

Der Grand-Prix-Modus bictet dagegen
Genre-typisches: Testet Rennwiigen und
Kurse bei einem Einzelrennen oder

macht Euch eine Saison lang auf die
Jagd nach Weltmeisterschaftspunkten.
Die Handhabung Eures Gefihres konni
[hr zwar Gber Fahr- und Bremshilfen
vercintachen, auf cine Abstufung des
Realismuserades wird aber verzichtet.
Dafiir diieft thr ¢ine Automatik gegen
Frihstarts und unerlaubte Hochge-
schwindigkeitstahirten in der Boxengasse
zuschalten. Der Schwierigkeitsgrad wird
aulserdem durch die Gegner-KI variiernt -
in vier Stufen justiert hr das Konnen der
CPU-Piloten, Hinzu kommen cinige we-
nige Optionen wie die Anwahl von
Schitden, Detekten, Benzinverbrauch,
Rundenzahl und Flaggensystem oder die
Einstellung des Wetters, Auch das Fahi
reugsetup hilt sich mit Gbermiiger

Optionstille und Realititsnihe zuriick:
Siehen Attribute lassen sich nur grob
verstellen. ihre Auswirkungen bleiben
fiir Euch unsichtbar.

Auf der Strecke hat sich im Vergleich
zum Vorginger nicht viel geiindert: In
meist flissiger Optik dreht Thr Eure
Runden, dank dem unsensiblen Fahr-

zeugverhalten machen Euch Verbremser
und zu schnell angefahrene Kurven nicht
sonderlich zu schatfen. Eine hohe scha
denstoleranz bewahrt Fuch zudem vor
frithzeitigen Austillen und regelmiidigen
Boxbesuchen.

Dafiir hat Studio 33 beim Mehrspieler-
Modus ganze Arbeit geleistet: Zwar diir-
fen entgegen frither Ankiindigungen
doch nur zwei menschliche Piloten an
die Pads, dank cinem kompletien CPLU-

Fahrerfeld ist aber auch im Splitscreen

fur ausrcichend Konkurrenz gesorgt. s/

-~ :
ORDENTLICHE PLATZIERUNG: Sony hat gut daran getan, ein weiteres mal Studio 33 fiir das :

hauseigene F1-Produkt zu engagieren. Wie beim Vorginger bekommt Ihr eine technisch sau- :

bere Simulation, die besonders durch die aktuelle Lizenz und die flotte Optik
ans Joypad lockt. Neu und gul ist der Arcade-Modus: Das strenge Zeitlimit
und das Freischalten von Kursen und Karren motiviert Fuch zur ausgiebigen
Beschiitigung. Dennoch bleibt “Formel Eins 2000” ein Quentchen hinter
der aktuellen Ubi-Konkurrenz und auch dem Vorginger zuriick: So ist die
Grafik im Vergleich zu "Formel 1 ‘99” dezent pixeliger geworden, zudem
kommit es beizeiten zu Rucklern. Um hachsten Simulationsanspriichen zu genii-
gen, hitte zudem an Fahrphysik und Schadensmodell gefeilt

werden miissen.

Pler Morgaanger “Forme! 1 a°

27949 mit 8656
Line PS2 Umsctzung st in Arbeeir.

rele in MARNTAL

Stephan Freundorfer
e

Zwar kommt es selten vor
dass lhr ein Rad verliert (obent,
hei Reaen solltet Thr dennoch
etwas vorsichtiger fahren.,

Splelspals getostel (Abwertung oo
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eine der besten Adressen im Internet |
“Sonderausgabe Weihnachten 1939 fir T-Online Nunden”
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Grundgerat PAL Online Pack 399,00 Grundgerat PAL 249,00 Grundgerat PAL Color Edition 199,00
Joypad 59,95 Joypad Dual Shock 59,95 Grundgerat PAL Pikachu 245,00
Keyboard 59,95 Memory Card ab 19,95 Joypad versch. Farben 59,95
Rumble Pak 49,95 RGB-Kabel incl. Audio Out 29,95 Rumble Pak 39,95 \P A DAL -3 r J ﬁ— ﬁ
Memory Card VMU 59,95 GameBuster CDX 99,95 Memory Card 39,95 & p
RGB-Kabel incl. Audio 39,95 Xploder FX 99,895 Expansion Pak 4MB Nintendo 64,95
SVHS Kabel incl. Audio 49,95 Alien Resurrection 99,95 Transfer Pak r. cameBoy spieistinde 39,95
Arcade Joyboard 99,95 Alundra 2 99,95 Army Men: Sarge s Heroes 129,95

Umbau Mulftinorm. 99,95 Armorines Project SW.ARM 99,95 Battletanks Global Assault 129,95 Grundgerit Color 149,00
Un o 69,95 Baldurs Gate 99,95 Castlevania 2: Legacy of Darkness 129,95 Gamelink Kabel 19,95
Beatmania EUroEd. inwic:controter 148,95  Daikatana 119,95 Light Max 2 39,95
Chrono Cross 99,95 Donkey Kong 64 init expansionPak 139,95 Game & Watch Gallery 3 49,95
89,95 Spieleberater Donkey Kong 64 24,95 Ghosts 'n Goblins 69,95
99,95 ECW Hardcore Wrestling uncut 109,95 Metal Gear Solid 69,95

99,95 Excite Bike 119,95 Pokemon rote Edition 69,95
F1 Racing Championship 129,95 Pokemon blaue Edition 69,95
Int. SuperStarSoccer 2000 129,95 Pokemon gelbe Edition 69,95

t. Track & Field summer cames 129,95 Pokemon Pinball 69,95
Force Gemini 99,95 Pokemon Trading Card Game 69,95

129,95 Rayman 79,95

99,95 Wario Land 3 69,95
139,95
. 119,95
ECW Hardcore Wre: riar; 195 UM it Transter pac 149,95
El Dorado Gate Part 1 oL [P spiele 24,95
Evolution 129,95
F1 World Grand Prix Il 5 g 129,95
Ferrari F355 Challenge 995 JEVOIULI ) awk:s Pro Skater 99,95
Fur Fighters ; ] : 2ar R 129,95
GTA 2 129,95
Heroes of Might & Magic 129,95

Hidden & Dangerous = PlayStation 2

Jeremy McGrath Supercross
Jet Set Radio

KISS: Psycho Circus 109,95 Medievel 2
Maken X 99,95 Misadventures of Troi _ b Jetat vorbestelien’!
Marvel vs Capcom 2 99,95 Mission Impaossible 89,95
MSR-Metropolis Street Racer 99,95 Mr. Driller 89,95
MDK 2 99,95 Need for Speed: Porsche 99,95
NBA 2K 99,95 Nightmare Creatures Il 99,95
NFL 2K1 99,95 Omikron: The Nomad Soul 99,95
Nightmare Creatures |l 109,95 Parasite Eve 2 89,95
Omikron: The Nomad Soul 99,95 Rampage through Time 99,95 ™
Power Stone 2 99,95 Rainbow Six 99,95
Rainbaw Six 99,95 Rescue Shot 99,95
Rayman 2 99,95 Ronin Blade 99,95
Red Dog 99,95 Saboteur 99,95
Seaman inkl. Mikrophon 139,95 Saga Frontier 2 99,95
Sega GT Homologation Special 99,95 Samurai Shodown warior s eage 30 109,95
Shadowman 99,95 Soul Reaver
Shen Mue 99,95 Spiderman
Sonic Adventures § § ;8995 Suikoden2
soulcaliur @ ff P § 102,95 Star Ocean 2nd story
" SolllReaver: Legacy of Kain 895 Syphon Filter 2

: 855 renchu2

95,95 Tombil2

TonyHawk ‘s Pro Skater.2
Va tory

)95 vén(‘;f file
' - 99, 95'% ﬁﬁ?
Take the Bullet * 99,95 ®V3nEAING Po T : ;
The Ring 99, 95/wnur rms 2 195 ; b Besuchen Sie auch unseren

l.aclen am, Ebeﬂ: t2 2 in Koin,

Time Stalkers
Tony Hawk - ater 2
¥ To b i?a.‘de |‘V

tory 2. M

ally 2 Expert Ed. % 3 - — gE——

%ua Striker V2000.1- * ; : 3 - ~ 4y Iy =
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Zombie Re’venge \
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f
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*Wir versenden frachtfrei ab einem Besteliwert von DM 50,- . Darunter berechnen wir DM 5,- Versandkostenanteil. BwNadﬂghmesm ! Wir DM 5,80 Nachnahmegeburen. Auf Wunsch versenden wir auch per United

Parcel Service (Berechnung erfolgt nach Gewicht). Im Falle der Annahmeverweigerung der von uns gelieferten Ware berechnen wir die enrswndemn Vérsandkosten, Unser Recht auf Erfullung des Kaufvertrages bieibt hiervon
unberiihrt. Wir ibemehmen keine Haftung fur inkompatibilitat. Druckfehler, irrtiimer und Preisanderungen bleiben vorbehalten. Der Umtausch von Software wegen Nichtgefallen ist alsgeschiossen. Defekte Ware wird repariert
oder ersetzt. Es gelten unsere allgemeinen Geschaftsbedingungen. Preise in DM. Alle Logos, Screenshots und verwendetes Artwork sind eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Firmien und higrmit kannt.




E ‘“&1“1‘;3&3’»&." o

ENTWICKLER:
N-SPACE, USA
(WWW.N-SPACE.COM)

Das Geschehen
rund um die Playstation-
‘Danger Girls’ ist laut Ent-
wickler n-Space unmittel-
bar nach dem ersten Hand-
lungsbogen des Comics an-
gesiedell. Dummerweise
wurde dieser wegen der
Bummelei des Erfinders J.
Scott Campbell bis zur US-
Verdfientlichung des Spiels
noch immer nicht abge-
schlossen. Deshalb wissen
die Leser zwar, dass mit |JC
ein neuer Charakter einge-

fiihrt wird, nicht aber wie

X Ao ¥ a ) £
und wo sie zur Truppe In der kalten Schweiz geht’s heils her: Unter einer harmlosen Villa entdeckt Abbey ein
ge heimes Hammer-L I'mr in dem es nur so von schwerbewatineten Schergen wimmelt.

staft. In Deutschland hilt
sich das Problem in Gren- Das fiese | fammer-Imperium
|

dsst nicht locker: Kaum wur-

zen: Nachdem “Danger

¥ de die geplante Ubernahme
| (lcr Weltherrschaft vereitelt,
heckt die herrschsiichtige Organisation
den niachsten Streich aus, Diesmal soll
der Planet mit Hilfe einer Maschine er
w obert werden, die Soldaten tibermensch
L liche Krifte verleiht. Allerdings braucht

es dazu noch passende Energie-
quellen, die Agenten rund um den
Erdball autspiiren sollen. Davon bekom-
men die ‘Danger Girls” Wind: Sie ma-
chen sich auf den Weg, den Feinden er-
neut ein Bein zu stellen.,

Zwolf Level rund um den Erdball liegen
zwischen Euch und dem erfolgreichen

Missionsende, Sobald Thr von Sean-Con-
nerv-Double und "Danger Girl™-Anfiihrer
Deuce den Auftrag entgegen genommen

Gut gezielt ist halb gewonnen: Sidney weils mit
threm Scharfschitzengewehr umzugehen und
erledigt die Bosewichte gerne aus der Ferne.

_. -~_;¢1.s»}i,.nn.

([|\t'l
des "Danger Girl"-Daddys |. Scott Campbell versiift.

"’“55%

Flotter Hupfer: Im harten Duell mit der
Verraterin Natalia greift Abbey in die i
\ akrobatisc hL' Trickkiste.

zeigte Knopfkombination nmg,!uhsi flott
driicken, um die jeweilige Heldin vor
k:"n'pcrlichcm Schaden zu bewahren.
Im Lauf des Spiels wechselt Thr je nach
Mission zwischen den drei gefihrlichen
Midchen: Die Blondine Abbey Chase ist
Spezialistin fiir Augaben, die selbst
Forscherkollegin Lara Croft nicht anneh-
men wiirde, Die schwarzhaarige Austra-
lierin Sydney Savage eignet sich dagegen
bestens fiir Spionageaktionen: Mit ihrem
Scharfschiitzengewehr ist sie auf Ent-
fernung hvwnnlch effektiv, zudem be-
weist sie mit einer Peitsche und bei artis-
tischen Einlagen ihr Geschick. Dritte im
habt, stapft Euer Midel durch die 3D-  Bunde | gang JC. Der bur-
Polve |1'1l;md\'('ll;i11. Das Geschehen be-  schikosen Briinetten mangelt es noch an

trachtet Ihr dabei tiber deren Schulter  Disziplin — dafiir ist nichts vor ihr sicher.
hinweg. Das Spielprinzip orientiert sich — was mit Mechanik zu tun hat oder in die
an Vorbildern wie "Syphon Filter”: Zur  Luft gehen kann. Unterstiitzung gibt es
Erfiillung Eurer Ziele
bedarf ¢s neben einem
flinken  Feuerknopf
auch einer geschickten
und vorsichtigen Vor-
gehensweise — lautloses
Schleichen ist ebenso
elementar wie ein si-
cheres Auge beim An-
visieren. Fiir Abwechs-
lung sorgen Zwischen-
sequenzen, in denen
die Protagonistinnen
nicht direkt kontrolliert

werden:  Stattdessen Wandlung des Spielprinzips: In Sequenzen wie dieser muss schnell
miisst Thr eine ange- die angezeigte Knopfkombination gedriickt werden,

MAN NEHME “Syphon Filter”, fiige groBziigig Pixelbusen a la "Tomb Raider” hinzu und gar-
niere das Ganze mit einem Schuss "Metal Gear Solid”: Heraus kommt "Danger Girl”. :
Originelle Einfille sind also rar, aber was soll’s: Besser gut kopiert als schlecht neu erfunden.
Stimmung und 5til des Comics wurden ordentlich auf die Playstation iibertragen. Fans der :
Vorlage erfreuen sich neben den wohlproportionierten Hauptfiguren (besonders in den :
FMVs) auch an gelungenen Auitritten der Nebenfiguren. Die zwélf Level gefallen — nicht :
zuletzt dank der unterschiedlichen Talente des Damen-Trios — durch ab- 3
wechslungsreiche Gestaltung. "Danger Girl” hiitte also eigentlich alles, was ei-
nen Hit ausmacht, wire da nicht die durchwachsene technische Ausfiihrung:
Die Grafik ist unspvktakuliir und grob ausgefallen, zudem lasst die Bildrate gele-
gentlich zu wiinschen tibrig. Die trage Lauf- und Drehgeschwindigkeit der

Madels bedarf ebenso einiger Gewdhnung wie das nervige Wackeln des Ziel-
kreuzes beim Anvisieren und das unfaire Speichersystem. Dennoch ist »Danger
Girl” ein gelungenes Abenteuer, das sich auch Fans von Gabe
Logan und Solid Snake ansehen sollten.

Die Ls i(if'/(‘l[t n m-ulvn mit neuen Zeichnungen




Pr dzision ist gefragt: Damit die Geisel nicht ihr Leben |uuh wcht, muss |
IC schnell und zielgenau das feindliche Duo eliminieren. )

gelegentlich per Funk von Junior-Mit-
glied Silicon Vallery. die Euch Tipps gibt
und vor kommenden Gefahren warnt.

Um die Girls effektiv durch simtliche
Gefahrenzonen zu navigieren, ist das
Dual-Shock-Pad randvoll belegt: Neben
den (iblichen Knopfen fir Waffen und
Spriinge benutzt Lhr die Schultertasten
fir Seitwirtsschritte und zum Ducken.
Auterdem lisst sich die Gangart umstel-
len: Normalerweise hasten Abbey & Co
im Lauftempo durch die Gegend, je nach

Situation konnt Thr aber auch aul langsa-

mes (und vor allem lautloses) Schleichen
zuriickgreifen,
Uber den Dreiecksknopt schaltet Thr ein

Hoppla: List Thr im Museum die Bewegungs-
melder aus, wird der Weg versperrt und die
Alarmbeleughtung eingeschaltet.

Fadenkreuz ein, mit dem es sich exakter
zielen lisst. Allerdings Konnt Thr Euch
wiithrend dieser Aktion nicht bewegen —
sucht also besser eine sichere Deckung,
bevor Thr darauf zuriickgreift, Mit einer
weiteren Taste Offnet Thr Tiren und be
nutzt Objekte. die
schlummern, Die meisten Utensilien
mussen erst gefunden werden und sind
fir die Erfiilllung der Aufgaben unver-

Einige gehoren jedoch zum
Grundbestand: Mit der Infrarotbrille wer

aserbarrieren sichthar,
Sprengstoff nutzt Thr fir hinterhiltige
Sabotageakte. Immens praktisch ist der
tragbare Radar im "Metal Gear Solid"-Stil:
Die Struktur der

den tickische

Umgebung wird zwar
nicht angezeigt, dafiir erkennt Thr jeder-
zeit, ob sich Feinde in Eurer Nihe auf-
halien. Kleine Dreiecke markieren deren

in Eurem Inventar

Da hat's gekracht: JC kommt zu spat, um die
Bombenexplosion auf der Bohrinsel zu verhindern.

Die geheime Hammer-Basis hat's in sich: Wahrend Sidney das orientalische
cren Madels im Untergrund.

Gemauver saubert, tummeln sich die ande

Da (liegen die Hiilsen:
kleine Waiien, im Notfall putzt sie Schurken
aber auch mit groBem Kaliber weg.

Abbey bevorzugt zwar

Blickrichtung und zeigen ihren

Aufmerksamkeitsgrad an. Bei grii-
ner Firbung ist der nichts ahnende

Schurke leicht zu berraschen,

wiithrend ein grelles Rot zur Vor-
sicht mahnt = dieser Bursche ent-
deckt Euch sofort, wenn Thr sein
Blickfeld kreuzt!
Weil die Midels nicht nur hiibsch,
sondern auch hart im nehmen sind,|
macht es Euch ,Danger Girl* nicht % 4
leicht: Gespeichert _’!
nach - &5
Che

wird nur
Levelende,
points innerhalb eil
gibt
nicht — beifdt ei-
ne Schonheit

ins Gras,

Mission

darf
si¢ von vorne
Zum
Gliick hinterlassen

anfangen.

eliminierte Gegner
nicht nur Munition fir
allerlei Waffen,
Erste-Hilfe-
Piackchen. us

S50N-

dern auch

Catherine Zeta-Jones wird blass vor Neid:
Auch Sidney turnt akrobatisch (und sexy)
durch lastige Laser-Sperren

Umsetzungen sind nicht geplant

TLaEW BAME
LUML A

Splelernsch gelungene Adaptmn der Comic-Vorlage,
die unter maBiger Technik leidet.
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Nahaufnahme: Beim Kampf von Angesicht zu Angesicht le1f| die zartbesaiteten Satyr- \\ull\t T

eindeutig im Nachteil,

In nicht allzu ferner Zukunfh
gewinnen weltweit operie-
rende Konzerne immer mehr
an Bedeutung, Dank iiberle
und militirischer
Macht ersetzen die gigantischen Firmen-

Raubkatzen-
Roboter:

1994 stirmten die schwer-

bewaffneten "lron Soldier”  gener finanzieller

zum ersten Mal Ataris
Jaguar. Das Mechspektakel ~ Konglomerate nach und nach die tradi-

zihlt zu den besseren  lionellen Regierungsformen. Finzig dic

Titeln fiir die erfolglose 64-  Vereinigte Republik wehrt sich gegen ei-

Bit-Maschine und erhielt ne feindliche Ubernahme durch die
im MAN!AC-Test 79%.

“Iron Soldier 2” erschien in

Penta-Corporation. Als frisch ausgebilde-
ter Kampfroboter-Pilot schlagt Thr Euch
freiheitsliebenden
Republik und steuert Euren Stahlkoloss
gegen die tiberlegenen Streitkriifte des

den letzten Tagen des  auf die Seite der
Jaguars fiir das aufsteck-
bare CD-Laufwerk.
Megakonzerns. Drei verschiedene Robot-
Varianten stehen in Euren Hangars, vor
Spielbeginn wiihlt Thr zwischen leichtge
wichtigem Satyr, schwerfilligem CE-Tech
oder dem vielseitigen Iron Soldier.
Mit dem passenden Gefihrt lasst Thr

) Eure Zerstorungswut im Arcade-Modus
erschien ¢

1994 tlir Alaris Jaguar

“Iron Soldier”

aus oder duelliert Fuch via

Splitscreen mit einem be-
freundeten Mechpiloten,
Alternativ Konnt Thr auch
zusammenarbeiten
Euch Lenkung und Waffen
systeme teilen — ein Spieler
mimt den Piloten, wihrend

und

Die ausladenden St

wimmeln nur so von feindli- |
chen Jagern, Panzern und

Kampirobotern

sich der andere um Ra-
keten und Maschinenge-
wehr kilmmert, So kimpft
Lhr Euch allein oder zu zweit durch ins-
gesamt 25 Missionen — jeder erfolgreiche
Einsatz schaltet neue Vernichtungswerk-
zeuge freis Diese habt Thr auch dringend
notig, denn ohne Gatling Gun und
Missile seht Thr bei den unendli-
chen Gegnerscharen kein Land,

Die weitliufigen 3D-Umgebungen bieten
mit ihren verwinkelten

Cruise

Hiuserschluchten
. aus denen sich

Hubschrauber, Senkrechtstarter,
Wihrend Thr die Boden
fahrzeuge mit Euren stihlernen Stiefeln
ganz einfach zertretet,

Fuch stiirzen.

fordern die geg-
nerischen Iron-Soldier-Varianten Eure
ganze Piloten-Kunst. Um bedrohlichen
Raketensalven auszuweichen und trotz-
dem den Feind im Blick zu behalten,
schaltet Thr in den fortgeschrittenen

Kontrollmodus. So konnt Thr Euren

Panzer
und sogar feindliche Kampfroboter auf

Im Zwei-Spieler-Modus kénnt Thr zwischen horizontal, vertikal und diagonal
ge teiltem H}Jlﬂ\tlill]\\ ihlen, J

Oberkérper unabhiingig von den Beinen
Feinde auch beim Aus-
Leidet Thr un-
ter Munitions- und Energiemangel, geht
[hr in der Umgebung aufl Beutezug,
Treibstofftanks und Bunker
bergen heiBbegehrte Extras und versor-

bewegen und
weichen noch anvisieren.

Lagerhiuser,
gen Euch mit neuen Waffen und Schil-

Fuch
jedoch nur selten zum Ziel: Bei den mei-

den. Planlose Ballerorgien bringen

sten Einsiltzen miisst Thr gegnerische
Truppen aufhalten, Konvois schiitzen
Bomben finden. Vor
dem Start passt Ihr die Bewaffnung

oder versteckte

Eures Roboters an die spezifischen
Anforderungen an. Um Euch die Missio-

es Mech-
Modell ein eigenes Spezial-Zubehor. Der
[ron Soldier

nen zu erleichtern, besitzt jec

tiberwinder mit seinem

Jetpack mithelos steile Abgriinde, der

Satyr Walker versteckt sich hinter seiner
Tarnvorrichtung und der miichtige CE
Tech-Roboter errichtet ein zerstoreri-
sches Kraftteld. dm

SCHWERFALLIG: Tapsig stapft Euer Koloss durch die StraRenschluchten, kleine Panzerchen !

werden zerstampft, Hubschrauber vom Himmel geholt und Gebéude gesprengt. Passable :
Grafik, hiibsche Explosionen und unterschiedliche Missionsparameter gefal- ‘
len zwar, das Prinzip bleibt aber immer gleich. Aufgrund unbrauchbarem
Radarschirm und fehlender Karte verliert Ihr schnell die Ubersicht und ori-
entiert Euch nur noch an den nichsten Gegnern. Trotz der zahlreichen
Waffensysteme und Zwischensequenzen wird das Geschehen wegen der
belanglosen Story schnell langweilig. Nervige Geleitschutzauftrige scheitern

meist an der trdgen Steuerung des Mechs, wihrend Ihr simple Vernichtungs-
missionen dank unerschépilichem Item-Vorrat problemlos meistert. Fans
des Originals und ausgehungerte Mechkrieger greifen dennoch zu.

Playstation | |
ZIRKA-PREIS '

100 Mark

adte

Limsetzungen sind

Solide Kampfroboter Action mit trager Steuerung und
unspektakuldren Missionen

zurzedt nicht geplant
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Ihe Ttren und erhaltet Infos zur Katastrophe

| Anno 2019 ist ein Leben auf
Wl unserem roten Nachbarpla-
I:Ht‘ik’ﬂ keine Spinnerei von
RS (fo]ogen, sondern todliche
Realitit. Ein mysterioses Ereignis hat den
Funkkontakt mit der Marsstation Vita 1
unterbrochen — die letzten verstindli-
chen Worte waren eine Warnung vor ei-
ner schrecklichen Gefahr...
Da die Forschungsergebnisse der Raum-
basis von unschiitzbarem Wert sind, wird
ein dreikopfiger Rettungstrupp gen Mars
geschickt. Im 3D-Horror-Adventure
"Martian Gothic: Unification” Gibernehmt
Ihr die Kontrolle des gesamten Trios.
Wie bei Capcoms "Resident Evil"-Reihe
wandern die Charaktere in bewiihrter
Weise durch die vorgerenderten
Hintergriinde: Driickt Thr das Steuer-

An den zahlreichen Computer-Terminals dffnet |

Auf Eurem Weg durch die Raumstation findet
Ihr zahlreiche Leichen. Nie wisst lhr, welche
sich gerade hinter Eurem Ricken..,

kreuz nach oben, bewegt sich der Held
vorwiirts; ein Knoptdruck Lisst ihn durch
die Riumlichkeiten spurten oder in
Angrilfsstellung gehen., Via Select-Taste
wechselt Thr jederzeit zwischen den
Teammitgliedern

Allerdings musst Thr darauf achten, dass
sich die Wege Eurer Spezialisten nie
kreuzen — das war zumindest der einzige
Hinweis, den Thr von der Basis erhalten
habt. So verstindigen sich die Drei nur
via Funkgeriit, tiber das stationsinterne
Vac-Tube-System tauscht Thr dariiber
hinaus Gegenstinde wie Keveards oder
Waffen unter den Charakteren aus.

ZOMIBES IM WELTALL: Man nehme ein paar untote Statisten, platziere sie in einer gerender-

ten Umgebung und verquicke alles mit einer geheimnisvollen Story sowie ein paar Kombi- :
nations-Ratseln — schon haben wir uns ein Action-Adventure gebastelt. Sind

aber die Komponenten mangelhaft ausgearbeitet, hilit auch kein noch so er-
folgreiches Grundkonzept. Vor tristen, grauen Hintergriinden wandern Eure
. Forscher zih durch die Riume. Oft scheint es, als ob Ihr aus den Kulissen
hinauslauft, da die Protagonisten mehr schlecht als recht in die Render-
Szenerien integriert sind. Auch die witzig gemeinten Spriiche der Charaktere
sind einer stimmungsvollen Atmophare abtraglich. Ausgehungerte ,Resident
Evil“-Fans warten trotz des niedrigen Verkaufspreises lieber

auf Capcoms ,Dino Crisis 2%,

Stephan Freundorfer

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant

Bisher
erschienen in der
Budgetserie von Take 2 die
Titel ,,Grudge Warriors*
(MANIAC 4/2000, 32%) ,
~Evo’s Space Adventure”
(MANIAC 8/2000, 487 )
und ,Moho* (MAN!AC

o . vis
...erhebt und zum Angriff tbergeht. Habt thr
keine Wafie zur Hand, wird's kritisch.

Kommt Thr an einer Stelle nicht weiter,
wechselt Thr einfach zu einem anderen |
Astronauten, um den bendtigten Gegen-
stand zu finden. In den zahlreichen |
Riumen werdet Thr immer wieder von
widerlichen Untoten attackiert: Wie ihre
"Resident Evil™-Kollegen besitzen die
Stations-Zombies einen unstillbaren |
Blutdurst, Zwar streckt Thr die fauligen |
Briider mit Pistole und Fulstritten nieder,

Giinstige Spiele: ,Grudge

Warriors”, ,Evo's Space

Adventure” und ,Moha”
(van oben),

die Ruhe ist allerdings nur von kurzer
Dauver, denn die wandelnden Leichen
rappeln sich immer wieder auf, Wird ein 9/2000, 777%). Bis zum
gerade nicht gewiihltes Team-Mitglied Jahresende sollen , Action
attackiert, erhaltet Thr eine Warnmel-
dung. Nehmt Thr diese zu lange nicht
ernst und stirbt einer Eurer Leute, er-
scheint das ‘Game Over'. sh

Bass“ (Angelspiel), , Kiss
Pinball” (Flipper) und
~Lemmings Revolution” die

Serie komplettieren.

HERSTELLER

Technisch durchschnittli-
cher ,Resident Evil“-Clone

mit interessantem Spiel-
prinzip, aber wenig
Atmosphire.

Playstation |

GRAFIK SOUMD

redk

Der Konsolen Online-Shop!

www.freakware.de
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Ongmell

ist der optionale VM-

Einsatz bei "Power Stone

27" Auf Wunsch speichert

Ihr mehrere Gegenstinde

Eurer Wahl, die dann zu-
fillig auf dem Spielfeld auf-
tauchen. Clou an der Sache

ist, dass die speziell mar-

kierten Kisten nur der be-

treffende Spieler dffnen
kann — gemeiner Extra-

Diebstahl durch die
Kontrahenten bleibt Fuch
in diesem Fall erspart.

Klotzchen-Killer: Pete schickt in seiner

‘Power'-
Form ein Bataillon Lego-Soldaten an die Front.

Kaum hat die "Power Stone'-
Truppe ihre Knochen neu
sortiert, wird sie prompt von
.| Bosewicht Dr.
\1& ssen schwebendes Schloss ent-
Recken
Sie starten einen Aus-

Erode aul

fiihrt. Doch das lassen sich die
nicht gefallen:
bruchsversuch, bei dem Teamwork aller-
dings keine Rolle spielt — lieber geben
sich die Recken weiter
aufl die Nuss.

gegenseitig eins

Zu den acht bekannten Helden stolen

bei "Power Stone 2" sechs weitere (da-

von zwei versteckte), unter thnen die

wehrhafte Holzpuppe Pete und das he

V schirmte Edelfriulein lu]u Auch die

-
!‘f‘l’“" "T! ﬂT r1rr‘rrw

'T i RATTON

Mit der Seifenblasenkanone setzt Thr Eure
Gegner zeitweilig aulser Gefecht — nur wer
schnell rattelt, entkommt schadlos.

Steuerung bekommt eine Auffrischung
Alle Attacken werden nun mit
einem Knopl ausgefiihrt, weitere Tasten

verpasst:

dienen zum Benutzen von Objekten und
zum Springen — dabei fithren Luftangriffe

nicht mehr automatisch zu Treffern.

Die wichtigste Anderung im Spielablauf

fillt sofort ins Auge: Je nach Modus tum-
meln sich statt zwei gleich vier Rabau
ken aut dem Areal. Damit es richtig Ra
hatz gibt, spendiert Capcom den Helden
mehr Diamanten: Thr braucht weiter drei
Stiick. um Eure michtige
mit besonders wuchtigen Angriffen zu

Power-Form
aktivieren, aber nun liegen gleich bis zu
Knackt
thr herumstehende Kisten, spucken die-

siechen Klunker in der Gegend.

se nicht mehr nur gewohnliche Waffen

wie Pistolen oder Schwerter aus, auch

Rouge wird sauer: Das resultierende
Flammeninferno [asst niemanden kalt

exquisite Gegenstiinde wie Eisstrahler

oder Fulangeln gehoren zum Inventar,
Unter den rund 120 Objekten findet Thr
zudem Kleidung, mit der Euer Outfit ver-
ransportmittel wie
Skateboards und Rollschuhe. die Euch
flott aus einer Gefahrenzone bringen.

Die funf Spielfelder sind nicht nur net
anzuschen,
auch: B
tillt dieses nach einer Weile

schonert wird, oder 1

sondern verindern sich
eginnt Thr auf ¢inem Luftschiff,
auseinander
und Ihr priigelt Euch im freien Fall wei-
Anlage dagegen
entpuppt sich als Aufzug: Wer nicht
rechtzeitig auf die Schwebeplattformen

ter, Eine futuristische

kommt, bleibt zuriick und verliert wert-
volle Energie. Abgerundet wird die Hatz
durch zwei Bosskidmpfe, bei denen Thr
den Obermotz am besten gemeinsam
attackiert. Nach der Klopperei bummelt
Ihr durch den Laden der Verkiulerin
Mel, haltet ein Schwiitzchen, blittert im
Extra-Katalog oder versucht gar, Euch
durch Kombination von Gegenstiinden
neue Objekte zu erschaffen. s

CHAOSTAGE AUF DEM DREAMCAST: "Power Stone 2" legt konsequent noch eins drauf und :
erhiht den Hektik-Faktor des Vorgdngers bis zum Anschlag. Dass Ihr zu viert gleichzeitig lo-
spriigeln kénnt, ist eine feine Sache und fiihrt zu launigen Mehrspieler- :
Gefechten. Einzelkimpfer fiihlen sich dagegen nicht mehr so wohl: Die zahl-
losen Extras motivieren zwar eine Weile zur Sammelei, doch geben die
. Szenarien trotz ihrer Verwandlungen nicht mehr soviel her - zeitweise ar-
tet die Klopperei regelrecht in ein Jump’n’Run aus. Auferdem sind fiinf
{  Welten etwas wenig. Enttiuscht haben mich die Obermotze, die reichlich lang-
weilig gestaltet wurden und fade Taktiken verfolgen. Sitzt Ihr hiufig mit
Kumpels vor dem Dreamcast, gehart "Power Stone 2" in die
Sammlung, notorische Solisten spielen besser Probe.

Ulrich Steppberger

Der Pharao \Valku sieht H::|:|l= aus, seine Attacken sind aber (iberraschend
N flott: Konzentriert Euch zuerst auf die massigen Beine,

TTENM BOOK
B EM w74
Hanburger LEVEL 2

B o
[ This delicious burger ]

GRAFIN snuu L with cheese will
| restore some energy.

Hektische und aureeassenkloperi in ausgefalle-
nen Szenarien: Besonders wertvoll fiir Gruppenprugler.

Mel hilft weiter: Lasst Fuch |

ey oot vom Rotschopf durch den
Laden fiihren (links) oder blat-
tert im Extra-Buch (oben). )
64 Umsetzungen sind nicht geplant, Den Impaort-Test findet he in MANTAC OO
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Eidos' olympischer Mehr-
kampf-Beitrag erreicht nun
auch die Dreameast-Sportler.
In "Sydney 2000” stehen

(z.B. Sprung oder Wurf)
schwitzt Ihr Euch durch
Pritfungen wie 100-Meter-
Lauf,  110-Meter-Hiirden,
Bahnradfahren, Hochsprung,
Turmspringen, Kajak-Slalom
und Tontaubenschiefen. Vor
dem Wettkampf diirft Thr die |
Sportarten im Trainings-Mo-
dus iiben und Euch mit der
genretiblichen Steuerung an-

zwolf Disziplinen zur korperlichen
Betitigung parat: Mit wildem Button-
Gehimmer und gut getimten Aktionen

Leider wird das Spielgesche
hen nicht so dynamisch pra-

sentiert wie die Replays

Anschlieftend konnt | Weltrekord!

freunden, L
[hr in der Arcade-Variante

hat, sollte es mal mit dem ‘Feuerzeug-Trick’ probieren.

Wer Probleme mit schnellem Buttonhiammern

)

aul Weltrekord-Jagd gehen und gegen
mechrere CPIL
Konkurrenten antreten.,

Sportprofis mit gentigend Ausdauer wa-
gen sich an den Olympia-Modus:
miisst Ihr Euren Athleten mit Laufband-

I- oder drei menschliche

Kraft und Timing sind beim Hammerwerfen
das A und O: Der Abwurf muss innerhalb des
grinen Balkens ausgefiihrt werden.

Hier

DER OFFIZIELLE OLYMPIA-MEHRKAMPF kommt auch auf dem Dreamcast nicht so recht in die :
Ginge: Zwar sieht die Optik dank Highres-Auflosung und fliissigeren Animationen deutlich :
hesser aus als auf der Playstation, dafiir flimmert die Grafik in einigen i
Disziplinen fast schon wie bei einem PS2-Titel. Schelte verdienen die Ent-
wickler ebenfalls fiir den fehlenden 60-Hertz-Modus und die daraus resultie-
. renden, ruckligen Einleitungssequenzen zu den verschiedenen Wett-
bewerben. Dank des motivierenden Olympia-Modus’ und der gut sortier-
ten Sportpalette macht "Sydney 2000” allerdings weitaus mehr Spal} als "Virtua
Athlete 2K” — obwohl die gerade mal sieben Disziplinen des Sega-Konkurrenten L
mit mehr Dynamik prisentiert werden. Doch wie bei allen virtuellen oli Schult
Mehrkampfen geht's erst im Mehrspieler-Modus richtig heilt her. HBE SCAISsRS

Ubungen, Bankdriicken und diversen

Reaktionstests in Form bringen. Nach er
folgreicher Teilnahme in einigen Vorrun
denausscheidungen, steht Thr schlieglich
im sonnigen Australien am
Start, os o pre iy

HERSTELLER

Ei

SYSTEM '

Dreamcast

ZIRMA-PREIS |

Passabler Mehrkampf mit
Lizenz: Ungiinstige Kame- |
raperspektiven und fade
Prasentation setzen dem

olympischen Feuer zu.

GRAFINK SOUMD ‘@'

[64%][54% ]|

D Pl

wslation-Umsetzung wourde in MANTAC 102000 mit 67% Spielspals getesi
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Vogtont Stor Dead or Alive 2 neu 109,20
P la statlon T o L".'_'.*'_L, e Dragons Blood nen 99,90
T e e e 3 Ecco the Dolphin neu, 89,90
—— %) 1 i~ ’
A Bug's Life neun 79,90 Alundra 2 59,90 m 2'{;\,9@ ?::IF":HE; o :::: ::’33
Battle Tanx neu 119,90 Anstoss Premier Mamager neu 89,90 e e ey Gran dgTh oft Auto 2 den 9990
Daikatana neu 79,90 Bishi Bashi Special neu 79,90 (ees cullelle Lostugele MagForee Racin dex 16990
Pigh't:ing Force 64 neu 119,90 Catan - die erste Insel , neu 59,90 1\ f"} a J i~ M & al Raci %b 5% 50
89,90 Chase the Express neu 89,90 F-) ABLE ALns Tgur e
o T - te Maken X neu 89,90
orce Gemini neu 99,90 Cold Blood neu 89,90 Mo ath Simercross 2000 Dsieu: 8590
L% 0 Racers y neu 69,90 Colin McRae Rally 2.0 neu 89,90 Rally Masters neu 79,90 WK 2 DE S0
Monster Truck Madness  neu 49,90 Destruction Derby Raw  neu 89,90 Rayman 2 : neu 89,90 e m:u 89'99
NBA Jam 2000 neu 89,90 Dracula Resurrection neu 79,90 Ronaldo V-Football neu 89,90 Noigad Soul 89,90
Nuclear Strike 64 neu 89,90 Dragon Valor neu 59,90 Silent Bomber neu 89,90
Operation Winback neu 109,90 Dukes of Hazzard neu 59,90 Spin Jam neu 59,90 :) 0 gg go
Paperboy neu 79,90 ECW Anarchy Rulz neu 59,90 Star Ocean2 neu 59,90 ! J j j j J =] ’
Perfect Dark new 129,90 Euro 2000 neu 89,90 Star Wars 1: Jedi Power B, neu 79,90
ﬁﬂ{emon Stadium (+ Pack) neu 139,90 Evo's Space Adventures neu 2990 Suikoden 2 neu 89,90 " l I J I i 1 1 1 u ! 1 11 ] J J 1 " l) d J
Rat Attack neu 79,90 Front Mission 3 " neu 89,90 Sydney 2000 neu 89,90 T A
an 2 neu 119,90 Erontschweine neu 89,90 Terracon neu 69,90 Ri:‘si_f!enf Evil: Veronica: nen 99,90
Ridge Racer 64 neun 109,90 Galerians neu 89,90 Test Drive 6 neu 59,90 Roadsters nen 99,90
Road Rash 64 neu 79,90 Gauntlet l.'egends neu 89,90 TOCA - World 'Iburing Cars neu: 89,90 silvar ncu. 89,90
Roadsters ~ neu 79,90 Ghoul Panic neu 79,90 Tombi 2 neu 5:,90 Spirit of Speed 1937 TG 89 9
RTLt:'l;rldk_l.::ﬁu € Spccers nell :;‘:g gy“:‘l:y _?: AL d nen ::’:g 'I;:ahx;;;lem_l__l '“i: : ;;g JStar Wars Ep.1; Racer neu 99 90
South Park ¥ neu. 49, 01 under, neu 79, DN 0N EICLE D2y Super Magnetic Neo nen 89' 90
Supercross 2000 neu 59,90 Jackie Chan’s Stuntmasterneu 59,90 Vagrant Story ncu. 89,90 SWord'of the Berserk new 89,90
e Mmool T e G| it B g | B e 0
¢ New Tetri neu 69, ca cing Tour neu §9, on neu Tomb Raider 1V neu 69,90
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ENTWICKLER:
NEVERSOFT, USA
(WWW.NEVERSOFT,COM)

Im TV st :
Spider-Man
haufig Gast: Rund ein hal-
bes Dutzend mehr oder
weniger ansehnlicher
Zeichentrickserien rund
um den Netzschwinger gab
es im Laufe der Jahre zu
sehen. Uber die Realver-
filmungen (u.a. drei
Streifen Ende der 70er
Jahre) wird mangels
Qualitdt gerne der Mantel
des Schweigens gelegt. Das
diirfte sich allerdings bald
andern: Nach einem rund
zehn Jahre andauernden
Rechtsstreit haben sich
Marvel und Sony endlich
geeinigt und den Weg fiir
einen newen Film geebnet:
Entgegen urspriinglicher
Planungen hat ‘Termi-
nator’-Guru John Cameron
nichts mehr damit zu tun;
auf dem Regie-Stuhl nimmt
nun der ‘Evil Dead’-
Erfinder Sam Raimi Plalz.
Fiir die Rolle des Peter
Yarker wurde Tobey
Maguire verpilichtet, der
hierzulande am ehesten
aus der skurrilen Komiidie
“Pleasantville” bekannt

sein dirfte.

Immer feste auf die Omme:
besten mit Netzfausten um Fuch,

Geschickle Schleichwerbung: Wihrend Spidey
auf der rasenden U-Bahn Reptilien vermabelt,
preisen Plakate “Tony Hawk 2" an.

Durch die Kanalisation kommit the nur an der
Decke vorwirts — achtet aber aut die getaheli-
chen Pressen vor Fuch.

} Kaum zu :_{l.lllhl'ﬂ: Dr. Otto

| Octavius, ehemals bekannt
als boser “Doctor Octopus’
8 1ot wicder aul den rechten

Plad zurtick getunden und stellt sein

Genie in den Dienst der Offentlichkeit.

Als er aber seine neueste Erfindung auf

einer Pressekonferenz vorstellen will, ge-
schieht das Ungliick: Spider-Man taucht
aul und klaut kurzerhand den Apparat.
Dass daran etwas nicht stimmen kann,

Jei den glitschigen Symbionten haut thr am

Bist Du nicht willig, kriegst Du eine Ladung Netz: Spidey macht den
Saldner mit seinen Spinnenfaden bewegungsuniahig.

weils der als freiberuflicher Fotogral des
Daily Bugle anwesende Peter Parker: Er
ist nitmlich in Wirklichkeit der bertihmte
Netzschwinger. So macht sich der ver-
kleidete Peter auf den Weg, das Ver
brechen aufzukliren und zugleich seine
Unschuld zu beweisen = kein leichtes
Unterfangen, denn nun wollen ihm nicht
nur zahlreiche Superschurken an den
Kragen, sondern auch die New Yorker
Polized.

In "Spider-Man” schltipft T in das rot
blave Outfit des gleichnamigen Marvel
Helden und stiirzt Euch in sechs Missi

onen, die jeweils in mehrere Abschnitte

Wieschon bei "Tony Hawk's Pro
Skater 2" |3sst sich Neversoft in
Sachen Extras und gelungener
Prasentation nicht lumpen: Jede
der sechs Missionen wird mit

B der Abbildung eines prig-

nanten Comic-Covers (Bilder
links und rechts) eingeleitet
die Artworks wurden eigens
zeichnet. Schlagt
thr Euch erfolgreich durch die
Level, schaltet thr allerlei infor

fiir das Spiel g

mative und nostalgische Goodies
trei; Neben einer Galerie, in der
lhr zu jedem Charakter im Spiel

B das Polyeonmodell zoomen und
drehen sowie Hintergrundinlos

) erfahren kannt, ergattert Thr
lie Titelseiten von be

L.d

sonders wichtizen Helten der

| Uhung macht den Meister: In diesem
Training diirft Thr den Boden nicht bertihren,

sonst gibt es gegrillte Spinne

unterteilt sind. Dabei blickt Thr Spidey
von hinten tiber die Schulter. Zur besse-
ren Orientierung helfen gelegentlich ein
Kompass. der Euch zum niichsten Gelah-
renherd fihrt, sowie Euer Spinnensinn:
Euch, wenn in Eurem

Dieser warnt

Riicken oder hinter einer Ecke ein Schur-

ke lauert. Das ist aber nicht die einzige
Fihigkeit, iiber die Peter
Parker seit dem Biss ei
ner radioaktiven Spinne
verfiigt: Genau wie seine
achtbeinigen Namens-
geber kann Spider-Man
Vielfache
Gewichts miihelos stem

das seines
men. Zudem ist er in der
Lage, sich auf jedem Un-
tergrund entlang zu han-
geln und an der Decke
zu krabbeln. Ein techni-
sches Gimmick sind da
gegen die Netzdriisen:
Mil am Hand
gelenk angebrachten Gerdten schiefst Th

Lllt"\l_‘H

¢lastische und sehr robuste Fiden ab,
die Thr aul vielkiltige Art zum Einsatz
bringt. Thr schwingt Euch damit wie ein
Grostadt-Tarzan zwischen den Hoch
hiusern in New York herum oder nutzt
sie zur Bekimplung von Ganoven und

Monstern, Je nach Kombination der

Drejeckstaste mit einer Richtung withl
Ihr die Anwendung: Neben einem End-
losstrahl. der die Kontrahenten zeitweilig
bewegungsunfihig macht, steht ein “Fa
denball” zur Verfiigung, der ein hervorra
gendes Wurfgeschoss abgibt. Der Netz-
schwinger verwendet das Material auch

Netzschwinger-Geschichte, Um

alle 32

zu finden, ist eine aus-
gedehnte Suche durch alle Level
niitig, da nur die wenigsten di-
rekt aul Eurem Weg liegen.
Auberdem schaltet Ihr im Lavfe
des Spiels verschiedene
Alternativkostime itir Spider-
Man tret und erhascht nach er
folereichem Showdown einen
Blick auf die ausfihrlichen §
Staryboards der zahlreichen Video-
sequenzen, Besitzer der eng-
lischsprachigen Version bekom-
men zudem noch ein besonde
res Schmanker| serviert: Der
Erzahler der Geschichte ist hier
kein Geringerer als Marvel-
Denkmal und Spider-Mans
Vater” Stan Lee




FOLGE VENOM IN SEIN

Schwing mit Schwung: Uber die Skyline von
New York geht es per Netz am schnellsten.

zum Umwickeln der Hiinde (so verfiigen

seine Schlige iiber mehr Schmackes)
oder er spinnt eine Schutzkuppel, die
explosiv zerplatzt, Ist ein exa
notig, aktiviert thr mit der L1-Taste die
Lie

st ¢

Kter Schuss

erfassung: Leuchtet diese griin auf,

as anvisierte Objekt erreichbar,
Hemmungslos einsetzen kann Spider-
Man diese Spezialititen allerdings nicht,
denn sein Vorrat an Netzflissigkeit ist
hegrenzt: Um ihn wieder aulzufillen,
sammelt [hr frische Magazine auf, die -
wie auch Medi-Paks — gelegentlich aul
Eurem Weg zu finden sind.

Wollt Thr Euch vor dem grosen Aben

enten des Helden
vertraut machen, lohnt ein kurzer Ab-

teuer erst mit den Ta

stecher in den Trainingsraum: Finf

Lektionen legen unterschiedliche

VERST

i 4
AL

ik Lim. 3 §  — i .
Immer an der Wand lang: Zum Glick |
erkennt Thr leicht, welche Mauerstiicke gleich |
Raketen zum Opfer fallen

Schwerpunkte auf Spideys Fihigkeiten:
So (bt Thr z.B. im Kampf gegen cine
Ganovenhorde die Kunst des Priigelns,
schwingt aul Zeit durch die Stadt oder
verbessert Euer Schleichvermagen,

Seid Ihr schlieslich hereit, verfolgt Thr
die Spur des falschen Spider-Man. Doch
bis zur Konfrontation mit ihm und sci-
nen Hinterminnern warten zahlreiche

Hindernisse: Black Cat. eine Eurer weni-
gen Verbiindeten bittet um Hilfe bei ei-
nem Banktberfall mit Geiselnahme.
Schafft Thr es, unbemerkt in das Gebiu-

de einzusteigen (welcher Bosewicht

schaut schon an die Decke?), gilt es, die

OPERATION GELUNGEN: Zwar hat Neversoft das Action-Genre nicht neu erfunden, prisen- :
tiert aber ein tadelloses Abenteuer, in dem die besonderen Fihigkeiten des Comic-Helden :
nicht einfach lieblos aufgesetzt wirken. Durch den Hochhauswald zu schwingen macht eben- :
so Laune wie die Kletterei an Mauern und Decken, wihrend die Verwendung der Netz- :

zwischendurch suchen.

Weicht in der Unterwasserbasis den Laserstrahlen aus: Das schicke blaue Outfit mit unendlich |

iliissigkeit gelungen in kleinere Puzzles eingebunden ist — das abwechslungsreiche Level- :
Design ldsst kaum Langeweile aufkommen. "Spider-Man" ist zudem tadellos animiert und :
gefdllt mit den bunten Comic-Kulissen. Riiffel gibt es nur fiir die etwas lieb- X
losen FMVs (inklusive teils arg fehlbesetzter Stimmen) sowie die Kamera-
fiihrung, die hin und wieder fiir mangelnden Uberblick verantwortlich ist. Zur
ganz grolen Begeisterung kommt es allerdings nicht: Zu schnell ist der Spafk
voriiber, denn die sechs Missionen sind nicht zuletzt wegen den einfallslos agie-
renden Bossen schnell durchgespielt — danach bleibt vor allem die Jagd nach
den unzahligen versteckten Extras. Spidey-Fans schlagen trotzdem ebenso be-
denkenlos zu wie Spieler, die einen netten Action-Happen fiir

A ]

Netztliissigkeitsvorral erhaltet Thr erst nach einmaligem Durchspielen.

ine NGA-Umsotzung

st i Arbeit, die Game-Boy-Color-Varnante wird auf unseren Handheld-Seiten be

Ganz schon knapp: Haltet Euch von Objekten
fern, die der Polizeihubschrauber anvisiort,

der Gangster werden. Danach folgt eine
hektische Flucht vor einem Polizeikom-
mando, das mit dicken Raketen herum
ballert, wiithrend hr Spideys Intimfeind .
Jona

1 Jameson vor dem wildgeworde-
nen Skorpion rettet. Zeit fir eine Atem-

pause bleibt nicht, denn kurz darauf

wird Fure Frau Mary-Jane vom feindseli-
gen Symbionten Venom entfithrt. Habt
Ihr sie befreit, nimmt die Geschichte ei-
ne tbherraschende Wendung, in deren
Verlaul noch zahlreiche andere Freunde
und Feinde zu ithrem Bildschirmaufurit

kommen. us

Familienzwist: Wahrend Mary-lane an der
Kette baumelnd dem Ertrinken nahe ist, geht
Venom Spidey an den Kragen

Keine Leuchte: Trotz des Glihlampenschi-
dels ist Mysterio fir flinke Netzschwinger
kein allzu grofes Hindernis.

O SRR NS e

Zivilisten zu befreien, bevor sie Opler

Spideys Be-
kanntschaften
geben sich anndhernd voll-
zahlig ein Stelldichein:
Wihrend die Helden nur in
den Storysequenzen auf-
tauchen und nicht aktiv
eingreifen, sind die
Schurken
| von
| Venom
und Car-
nage bis

hin zu Dr.

* Octopus
in der Regel als Endgegner
vertreten. Nicht aufzufin-
den ist der klassische Spi-
der-Man-Erzfeind Green
Goblin — ausgerechnet der
Bisewicht, gegen den der
Wandkletterer in seinem
Videospiel-Debut 1982 auf
dem Atari VCS 2600 (siehe

Bild) antreten musste.

Gelungene und witzige C-om'ic-Adapi mit interessan-
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ENTWICKLER: i

Z-Axis :
(WWW.ACCLAIM-
MAXSPORTS.COM) :

Dave Mirra
gehirt neben Matt
Hoffman zu den absoluten
BMX-Profis. Als einzigem

Teilnehmer der X-Games

ist es Mirra gelungen, acht

Goldmedaillen mit seinen !

spektakuldren Tricks zu er-

gattern. Der ‘Double

Backilip’, den er auch wie-
der bei den X-Games im
August diesen Jahres zeig-
te, ist seine Spezialitit.
Die X-Games finden seit

erlo Boy D‘nw Mnri in dvr H 1|Ip|p£’
bei den diesjahrigen X-Games im sonni-
gen San Francisco, halarurmen

1993 statt und werden von
dem amerikanischen Sport-
sender ESPN veranstaltet.

Grundgedanke war es, eine :

Olympiade fiir Extrem-
sportler zu schaffen. Zu
den Disziplinen zihlen
nicht nur Skateboarding,
Inlineskaten und BMX fah-
ren, sondern auch Moto-
cross, Wakeboarding oder
Surfen. Erst seit 1997
auch Winter-X-
Games, bei denen die be-

existieren

: So diirft Thr unter
i Kagy,

i len ndu in der

¢ Aktionen in der

- oben treiben.

| Nach der Skateboard-Welle
| setzt nun das BMX-Fieber
ein: Acclaim geht als erster
@ Hersteller mit einem lizen-
zierten BLl\LI‘ Titel an den Start. Neben
Idol Dave Mirra konnten
neun weitere Fahrer verptlichtet werden.
anderem mit Chad
Leigh  Ramsdell Troy
McMurray die Strecken unsi-
cher machen.

Das Konzept des Spiels ori-
| entiert sich weitgehend an
den bekannten Skateboard-
Titeln: So dirft Thr im ‘Free-
ride’ Eure Kiinste ohne listi-
ges Zeitlimit trainieren, in
der ‘Single Session” auf High-
score-Jagd gehen, gegen ei-
nen Kumpel abwechselnd
im Zweispielermodus antre-
‘ProSession” neue Parks,
Klamotten und bessere Zweirider erspie-
len. Auch die Steuerung Eures Stunt-
Bikes ihnelt der der Skatehoard-Kolle-
gen: Jeweils eine Taste steht fir Grinds
und Spriinge, zwei Buttons sind fir
Luft zur Verfiigung.
Durch Kombination mit den Richtungs-
tasten konnt Thr dutzende Tricks voll-
fiihren und Euer Punkte-Konto nach
In den ersten sechs Parks
habt Thr jeweils zwoll Aufgaben zu be-
stehen, die nach Schwierigkeitsgrad in
die ‘Amateur’, ‘Pro’,

Trendsport-1

oder

und ‘Hardcore

sten Snowboarder, [ Challenge" unterteilt werden, Sind simple

Trickski- und Schee-
mobil-Fahrer um
Medaillen kimpfen.

HERSTELLER
SYST t
Playstation

ZIRKA-PRE)

GRAFIN SouM

360-Gr

[-Drehungen und Spriinge

| Im Replay kénnt Thr Eure Manéver aus verschie- |

denen Perspektiven bestaunen. Auch bei den
Grinds sind Combos moglich (unten).

anfangs die Regel, geht es in den hohe-
ren Stufen ans Eingemachte: Ein Sprung
ithber den Waggon eines fahrenden Zu-
ges, 180-Fufs-lange Grinds, 900-Grad-
Drehungen in der Halfpipe und etliche

IM EINKLANG MIT DER SCHWERKRAFT: ,,Dave Mirra Freestyle BMX erfreut mit tonnenwei-

sen Tricks und motiviert mit oft schwcren aber fair gusiallcten Aufgaben. Die tclls realen
Kurse kinnen durch die Vielfalt an Rampen und Hindernissen ebenfalls be- .
geistern. Doch leider wurde die Fahrphysik des Bikes etwas schlampig umge-
setzt: Haufig lasst sich nicht einschitzen, wie der Biker auf die Pad-Kom-
mandos reagierl. Manchmal reicht schon ein kleiner Sprung, um einen
Trick auszufiihren, an anderer Stelle stiirzt lhr trotz ausreichender Hihe;
Manuals werden bei der geringsten Bodenunebenheit plitzlich abgebrochen
und bei Grinds ist es fast unméglich, Giber lingere Zeit die Balance zu halten.
Trotz dieser kleinen Tiicken diirfte Acclaims BMX-Titel
nicht nur Trendsportlern eine Menge Freude bereiten.

ACTIOMN

Optaonsrmcher Trendsport-Neulmg mit relchhaltlgem
Trlckrepertmre und Ieu:ht unrealistischer Fahrphysik

Stephan l-'raumiorfar

| Die Hindernisse, an denen Ihr Auigaben erle-
| digen misst, sind wie bei "Grind Session” mit

g | leuchtenden Rastern markiert

Trick-Combos halten Euch auf Trab. In
den iibrigen sechs Arealen erkimpft [hr
Euch in Wettbewerben Medaillen, um
den jeweils niichsten Park freizuschalten.
Zudem erspielt Ihr pro Fahrer drei BMX-
Rider. die sich hinsichtlich Dreh- und
Sprungfihigkeit unterscheiden. Im Zwei-
Spicler-Modus kiampft Thr um gewagtere
Spriinge, lingere Grinds, bessere Trick-
Combos und spielt das altbekannte
‘Horse™ gegeneinander. Withrend Thr in
die Pedale tretet, gibts trendigen Sound
von ‘Sublime’, ‘Cypress Hill, ‘Pennywise’
oder ‘Rancid” auf die Ohren. sb

Ob Halfpipe-Park oder Bu-
ckelpisten im Griinen - samtli-
che Vorlieben eines BMX-

. Fahrers werden abgedeckt,

Fine Dreamcast-Fs nnur'l;, ist in Arbelt,



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

Die Superspecials der Helden kosten zwar
Lebensenergie, helfen Euch bei brenzligen
\ Situationen aber aus der Klemme.

| mit seiner Terroristentruppe
einen Luxusliner gekapert.

Doch vier Passagiere beschlieen, sich
den Fieslingen zu widersetzen: Der hitzi-
ge Detektiv Eiji, das Supermodel Julia,
der russische Agent Kenneth und die
junge Studentin Feisu kiimpfen um ihre
Freiheit. Auf dem Weg durch das riesige

Schiff bis zum Endboss treffen die Vier

auf tarnfarbene Ninjas, Soldner und viel-
kopfige Spezialtruppen. Zusitzlich habt
Ihr's nach jeder absolvierten Szene mit
einem krilftigen Zwischengegner zu tun.
Je nach angewiihltem Charakter erwartet
Euch eine etwas andere Story, die mittels
Filmsequenzen in Spielgrafik weiterge-
sponnén wird. Jeder Eurer Helden be-
sitzt einen eigenen Kampfstil: Wihrend
z. B. Kenneth ausschlie®lich auf seine
hohen Kicks vertraut, verprigelt die
hitbsche Julia Angreifer mit Wrestling-
Wiirfen, Bidnke, Stihle und weiteres
Mobiliar kénnt Thr ebenfalls zum Ver-
kloppen der-Gegner benutzen. Bringt [hr
einen Terroristen zwischen Euch und ei-
nen Gegenstand, vollfithrt ihr automa-
tisch ein Spezialmandver, das Euch zu
sitzliche Punkte beschert. Herumliegen-
de Medi-Paks und unendlich Continues
erleichtern Euch den Kampf gegen das
Bose. Seid Thr nicht gern allein unter-
wegs, konnt Thr im Zwei-Spieler-Modus
mil den Paaren Eiji/Julia oder Kenneth/
Feisu antreten. Einmal durchgespielt;
diirtt Thr zwei beliehige Charaktere kom-
binieren. sh

LSpeed 2¢ auf japanisch: Ein
| verriickter Wissenschaftler hat

risis Beat

GROSSE ANSPRUCHE
stellt ., Crisis Beat” nicht
an Euch: Meist geniigt
simples Button-Geham-

i mere , um die Gegner-
. horden vom Schirm zu

i schicken. Die Palette an Schlag-
i und Trittkombinationen reicht
zwar aus, oft bestehen aber - in
puncto optischer Darstellung —
zu wenig Unterschiede zwi-

i schen den jeweiligen Moves.
Auch die Passivitit vieler Geg-

i ner fillt unangenehm auf: Erst

i auf der Profi-Schwierigkeits-
stufe kommt durch die hohe

i Zahl an Feinden hin und wieder
i echtes Arcade-Feeling auf. Die
Grafik ist zwar sauber program-
miert, spielhallenartiges Effekt-
i feuerwerk sucht Ihr aber eben-
i so vergebens wie packende
Sounds. So ist selbst im Duett

i mit einem Kumpel nach ein

: paar Durchgingen die Luft aus

"Crisis Beat”
raus. Fans einfa-
cher Priigeleien
spielen trotz-
dem Probe.

Freundorfer

Geradliniger Japano-Priigler:
Simpler Spielablauf und kon-

servative Optik schmilern
die Freude am Kloppen.

© O ff iz
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\NIIERE VERSIH

Uimsetzungen sind zurzeit nicht geplamt

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

Im Kreuzfeuer; Wie alle anderen halt auch |
| dieser Obermolz viel aus und deckt Fuch
zudem mit fiesen Schusskombos ein,
| Eine wirre Hintergrundge-
i schichte versucht zwar, das
Geschehen von "RayCrisis" zu
= Crliutern, den echten Baller-

fan interessiert eine Story aber sowieso
herzlich wenig — Hauptsache, es geht
was auf dem Bildschirm ab. Damit kann
Taitos Vertikal-Shooter zur Geniige die-
nen: Wie beim Vorgiinger "Raystorm”
fliegt Thr mit einem schwer bewaffneten
Raumschiff iiber Polygonwelten und
schiefSt aufl alles, was sich in den Weg
stellt. Drei Gleiter stehen zur Wahl, die
sich in Feuerkraft und Lenkwaffenbe-
stiickung unterscheiden. Besonders
Letztere kommen gehéduft zum Einsatz:
Mit dem Zielkreuz nehmt Thr mehrere
potenzielle Opfer gleichzeitig ins Visier
und eliminiert diese dann auf einen
Knopfdruck. Je linger die Salve ausfillt,
desto hoher ist der Abschussbonus.,

Zwei Spielvarianten stehen zur Verfi-
gung: Bei 'Original’ entscheidet Thr Euch,
welche drei der finf withlbaren Ab-
schnitte Thr auf dem Weg zum finalen
Obermotz siubern wollt. Werft dabei im-
mer einen wachsamen Blick auf die 'En-
croachment'-Anzeige in der rechten obe-
ren Ecke: Diese steigt unaufhaltsam,
wenn lhr nicht laufend Feinde abknallt —
erreicht sie die 100%-Marke, geht es so-
fort und ohne Vorbereitung ins harte Fi-
nale. Eine noch groBere Herausforde-
rung bietet der 'Special'-Modus: Hier
startet Thr mit drei Leben und habt keine
Continues zur Verfugung, dafir gibt es
beim Abschuss dicker Gegner Extraleben
Zu ergattern. us

HERSTELLE

Vertikalballerei mit Schwer-

HOCH WAREN MEINE
ERWARTUNGEN, leider
kann sie "RayCrisis" nicht
ganz erfiillen. Der Cyber-

’.. space-Aspekt der ver-
schiedenen Welten

kommt zwar optisch gut riiber,
i doch besser als beim Vorginger
"Raystorm” sieht’s trotzdem

i nicht aus. Im Gegenteil: Man-

i che Endgegner enttiuschen

i durch besonders fades Design.
Dass einige Abschnitte noch
dazu von nervigem Gedudel be-
gleitet werden, hilft natiirlich
auch nicht. Hauptkritikpunkt ist
. allerdings der ungleichmiRige

i Spielablauf: Die normalen Level
¢ sind ausgesprochen kurz gera-
ten, dafiir davern die Endgeg-

i nerduelle ewig lange und nei-
gen zur Unfairness — im dichten
Geschosshagel ist Ausweichen
gelegentlich Gliickssache. Dar-
i bende Shooter-Fans wagen ei-

nen Versuch,
der Rest muss
»RayCrisis*
nicht unbedingt
haben.
Ulrich

ger

y ACTIOM

{1 B

punkt auf harten Endgeg-

100 Mark

Umsetzungen sind nicht geplant, die Impaort
Fassung wurde in MANIAC 7/2000 getestet.

nern: Machtig krachig, aber
kurz und konfus.



ACCLAIM STUDIOS SALT LAKE
Cry (DC)V/Z-Axis (PS), USA
(WWW. Acaummrs.cow

Jerem

McGrat
ist einer der besten
Motacrossfahrer der USA:
Seit 1989 hat der smarte
Kalifornier 90 Titel in der
125cc- und 250cc-Klasse
(auf die er 1993 umgestie- :
gen ist) eingeheimst. Seine

Frei wie ein Vogel: Im Freestyle-Modus punktet

Um den Sieg zu sichern, diirft Thr Euch auch
: Ihr durch Ausfiihrung von Tricks.

. 55— rauherer Methoden bedienen.
Jeremy ,Showtime ‘ : EN-RECICNES

McGrath in Daytona bei
den Outdoor-
| Meisterschaiten 2000

GERADE

Nachdem Thr mit Jeremy Kumpel (ohne Gegner) um die Wette.

McGrath schon seit April auf
dem NO64 Euer Offroad-
Talent beweisen dirft, macht
der Macho der Motocross-
| Szene nun auch Dreamcast
| und Playstation unsicher. Bei
| den Konvertierungen bleibt

hartesten Konkurrenten
sind momentan David
Vuillemin und Ricky
Carmichael, der im Playsta-
tion-Spiel "Championship
Motocross 2001"” Ende des
Jahres auftauchen wird.

weitgehend alles beim Alten:
\uin n \]L(n ith konnt Thr aus sechs wei-
teren Stars wie John Dowd, Jim Button
oder Nathan Ramsey wiihlen. Zudem
dirft Ihr Euch einen eigenen Fahrer er-

Vom 14. Mai bis 3. Sep-
tember fanden in den USA
die ‘AMA Chevy Trucks
National Motocross Series’
statt, bei denen sich : stellen, um als Newcomer in die Meister-
Carmichael den Titel si- @ schaften einzusteigen
Euren PS-starken Untersatz konnt Thr vor
den Rennen den jeweiligen Wetter- und

chern konnte. Mehr Infos
gibt es im Internet unter

Der Kurseditor ermoglicht den Entwurf einer
I individuellen Strecke. Leider miisst |hr Euch
auf Indoor-Kurse beschranken.

stirke der Stoddampfer schmilert Eure
Siegchance allerdings nicht. Anfangs tre-
tet Thr nur zu den Outdoor-Liufen der
125¢cc-Klasse an. Habt Thr den ersten
Platz Giber insgesamt acht Strecken hal-
ten konnen, geht es auf genauso vielen
Kurse in die Halle. Spiiter schwingt [hr
Fuch bei der kombinierten Meisterschaft
nochmals auf simtlichen Pisten in den
Sattel. Als Lohn fir die Plackerei wird
die 250cc-Klasse freigeschaltet, zudem
geht Thr mit neuen Bikes an den Start,

Bei Bedarf bastelt Thr eine eigene

gert.

Deutliche Rennvorteile verschafft Thr
Euch, indem
Fahrers nach vorne bzw. hinten verla-
So kommt Thr bei Buckelpisten
schneller voran und legt beim Sprung
iiber einen Higel grofere Entfernungen
zuriick. Im Flug konnt Thr zudem Stunts
ausfiihren, die Euch aber bei misslunge-
ner Landung wertvolle Zeit kosten und
somit nur im Freestyle-Modus Sinn ma-
chen. Dort dirft Thr vor Publikum Euer
Showtalent unter Beweis stellen und
durch waghalsige Spriinge und Tricks in-
nerhalb eines Zeitlimits Punkte verdie-
nen. Wie in der No4-Version sorgt ein
leicht zu handhabender Streckeneditor

lhr das Gewicht Eures

www.nacnac.com.

fiir kreativen Zeitvertreib

Meisterschaft und fahrt mit einem

Straenverhiiltnissen anpassen. Das
blinde Vertrauen auf die vorgegebe-
nen Einstellungen flir Reifen, Beschleu-
nigung hzw,

DAS TRENDIGE FULL MOTION VIDEO ist leider die einzige echte Neuerung in "Supercross :
2000”. Auf der Playstation wurde die Fahrphysik zwar geringfiigig gegeniiber der N64-
Version verbessert, dafiir bewegt sich Euer Motocross-Profi ruckelnd durch die pixeligen 3D- :
Kurse. Die Fassung fiir die Sega-Konsole kann dagegen mit sauberer Grafik aufwarten, die :
aber bei schnellen Drifts um die Kurven hin und wieder ins Stocken gerit. Am Fahrverhalten :
hat sich auf dem Dreamcast indes nichts getan: Immer noch habt lhr das Gefiihl, auf einem :
Gummiball durch die Gegend zu hoppeln — von Wirklichkeitsnihe keine i
Spur. Glinzte der N64-Vorliufer noch mit einem Vierspieler-Modus, diirft lhr
bei beiden Umsetzungen nur zu zweit und ohne CPU-Feld an den Start gehen.
Die einzigen positiven Aspekte von , Jeremy McGrath Supercross 2000” sind die
insgesamt 16 abwechslungsreichen In- und Outdoor-Kurse sowie der Strecken-
Editor. Zudem diirft lhr zu den Klingen der Fun-Punker ‘The Offspring’ iiber die
Kurse brettern. Doch der fehlende Realismus verleidet selbst Fahranfangern die
Lust am Schlammspringen, echte Motocrossfans wenden
sich von vornherein gelangweilt ab.

Endgeschwindigkeit und

HERSTELLER

Acclaim

Motocross mit abwechs-
lungsreichen Kursen und
akzeptabler Optik, das an
extrem unrealistischer
Fahrphysik krankt.

“POSITION

HERSTELLER = -
im§ Pixel-Grafik und perma-
nentes Ruckeln pragen die
Zweirad-Raserei. Kurse
und Fahrverhalten sind
annehmbar.

| In der Halle werdet Ihr von einem Meer aus Zuschauern bei Furen Mandvern beobachtet (links).
Im Zweispieler-Modus miisst Thr ohne CPU-Konkurrenz auskommen (Playstation).

ANDERE VERSIONEN
, o Die Ned4-Version wurde in der MANIAC 5/2000 mit 55% bewertet
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Flyin" high: Damit Ihr bei Riesenspriingen
nicht die Balance verliert, ist Euer Bolide mit
ausfahrbaren Stutzfliigeln ausgestattet, /

Vollgas voraus: Endlich wer-
| den auch Sega-Jiinger mit ei-
nem Ableger von Midways
populirer Stadtraser-Reihe
bedacht. Wie die Vorgiinger setzt
LRush 2049* weniger auf realititsnahe
Wettrennen als vielmehr auf halsbreche-
rische Berg- und Talfahrten sowie aber-
witzige Sprungeinlagen. Jeder der sechs
Kurse (zwei davon miissen freigespielt
werden) ist vollgestopft mit
kiirzungen und Alternativrouten. Fahrt
[hr tiber versteckte Bodenschalter, wer-
den Sprungschanzen ausgefahren und
weitere Geheimnisse offenbart. Eine gute
Streckenkenntnis ist bitter nétig, denn
nur wer alle Shorteuts kennt und nutzt,
hat im Kampf gegen die harte CPU-
Konkurrenz eine Chance.

Fiir erfolgreich beendete Rennen erhaltet
[hr niitzliche Teile zum Tunen der Boli-

Miinzen versteckt, die dem fleiRigen

die Zusatzkurse verschaffen. Neben dem
normalen Rennmodus stehen Euch eine
stunt- sowie eine Duellvariante zur
Wahl. In ersterer versucht Thr durch
schwindelerregende Salti und Flugma-
nover Combopunkte einzuheimsen. Im
Duell beharkt Thr Euch in bester ,Vigi-
lante 8°-Manier mit allerlei Kriegsgeriit.
Alle Modi sind via Splitscreen auch zu
viert spielbar, cg

HERSTELLER

Die StralRen von San Fran-
cisco: Spafiger Arcade-

Racer mit trager Steuerung,
aber komplexen Kursen.

OPTISCH MACHT
~RUSH 2049” eine gute
Figur: Auf den detaillier-
ten Kursen haltet thr nach

i . Nebelbinken oder Pop-
: Ups vergeblich Aus-

i schau. Selbst zu viert schleicht
i sich nur selten ein dezentes

© Ruckeln ein. Weniger gefallen
hat mir die trige Steuerung:

: Haufig knattert Ihr in engen

i Kurven hilflos an die Bande,
Ab- | Drifts lassen sich nicht verniinf-
tig ausfiithren. Zudem macht

i sich das Tuning und die

i Verwendung neuen Zubehirs

. kaum bemerkbar. Der Haupt-
 reiz liegt im Auskundschaften

* der gerdumigen Kurse. So ver-

i bringt thr mehr Zeit damit, im

i Ubungsmodus nach Geheim-

* nissen zu suchen, als im eigent-
lichen Wettbewerb Euer fahre-
den. Zusitzlich sind auf jedem Kurs :

risches Geschick zu demon-

i strieren. Rasende Jiger und
Sucher nach und nach neue Autos und |

Sammler greifen
zu, Realismus-
fans halten an-
derweitig Aus-
schau.

ACTION
STRATEGIE

PRASENTATION

MULTIPLAYER

Die Nod-Version st nur als Impaort erhaltlich: einen Test findet thr in dieser Ausgabe

 Von fiihrenden

- 3

et

empfohlen!

MIGHAEL ¢
oGHUMAGHER

EdR PLAYSTATION™
Lenkrad mit FuBipedal

mit Vibrationseffekt
Digital und Analog Modi
- Gas- und Bremspedal fir
realistisches Fahrgefiihl
- schalten mit Tiptronic
oder Schaltkniippel
- ergonomischer Grip fir optimalen Halt
- Saugnipfe zum freien Aufstellen
- Schraubzwingen fiir feste Installation

OM 143,95

Alle mit ® und TM gekenn-
zeichneten Produkte / Nomen
sind Marken oder eingetragene
Marken der jeweiligen
Hersteller,

* emplohlener
VK-Preis

Internet: http://www.blaze.de

g-mail: service@hlaze.de
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Waihrend in
Japan :
bereits der dritte "Mario
Party”-Teil in den Start-
lichern steht, versuchen

sich Sony und Sega erst

Wir wollen auch
mitwirfeln: “Sonic
Shuffle” (oben) und

Das Western-Spielbrett: Auf der Ubersicht bewegen sich Mario & Co. feldweise vorwiirts und
versuchen bis zu Toads Sternstellen vorzurticken.

\_ "Crash Bash” (unten). )

— Die Party geht weiter: Immer
noch

Luigi,

licgen sich Mario,

Yoshi,
Toadstool, Donkey Kong

Jetzt an Umsetzungen der
Brettspielidee: Bei "Crash Prinzessin
Bash” fiir die Playstation :
und "Sonic Shuffle” auf

dem Dreamcast kannt Thr

Y

und Wario dartiber in den Haaren, wer

- denn der beste Superheld sei. Die streit-
© bare Truppe kann sich einfach nicht ei-
nigen, bis Toad eine Losung vorschligt:
Die Nintendo-Charaktere stellen sich ei-
nem Brettspiel, an dessen Ende die Figur

Euch demnichst mit den
beiden System-Maskott-
chen in diversen Mini-

spielen austoben.

mit den meisten gesammelten Sternen
zum Sieger erklirt wird.

.Mario Party 2° beschert Euch sechs
neue Spielfelder, darunter eine Piraten-
insel und eine Weltraumreise. Bis zu vier
Teilnehmer machen sich auf
Weg: Euch
menschliche Kumpel, fillt
der Computer die Reihen,
Habt Thr die Rundenzahl
festgelegt, wird gewiirfelt
und alle Spieler riicken ihre
: Anzahl
d vor. Landet Euer
,') Charakter an einer
Kreuzung, entscheidet Thr
Euch fiir die neue Richtung,
Ziel ist es, als erster bei Toad
anzukommen, um ihm ¢inen
der wichtigen Sterne abzu-

den fehlen

Felder

H‘“s'l"l.l.‘-
Nintendo
SYSTEM

Nintendo 64 §

ZIRKA-PREIS

i

Routinierte Fortsetzung des Wiirfelspiels mit mehr Karten
und Minispielen: Fiir Solisten fade, im Quartett klasse.

kaufen. Das nétige Kleingeld bekommt
thr auf blauen Feldern; doch dummer-
weise gibt es auch andere Zonen, die
Euch entweder Miinzen abziehen oder
eine Einzahlung in die Sparkasse verlan-
gen. Eilt ein Konkurrent voraus, lohnt es
sich gelegentlich, das Vermogen in fiese
Extras zu investieren, die Euch beispiels-
weise mehrmals wiirfeln lassen oder
dem Gegner Hindernisse in den Weg le-

gen. Am Ende jeder Runde sowie

2 i : : - v . L . ¥ - » = _.: . . e i x ;’ o
ENTWICKLER:
HuUDsON, JapaN :
(WWW.NINTENDO.DE) :

beim Betreten bestimmter Ereignisfelder
wechselt ,Mario Party 2 vom Brett zu ei-
nem von 64 Minispielen: Je nachdem,
wo Thr Euch befindet, treten alle Figuren
gegeneinander oder in Teams an — be-
sonders gemein ist die Konstellation ei-
ner gegen drei. Neben aufgepeppten
Disziplinen aus dem Vorgiinger wagt Ihr
Euch an komplett neue Aufgaben, die
entweder die Geschicklichkeit herausfor-
dern oder mehr Wert auf flottes Denken
legen: So fliegt lhr z.B. mit einem
Doppeldecker durch Ringe und ba-

lanciert auf einer laufenden ~

R_n]]c. deren Richtung Euer !
Kontrahent blitzartig wechseln 'ﬁ -
kann. Bilderpuzzles wiederumgy & -

verlangen einiges Hirn-
schmalz, Scharfschiitzen-
aufgaben fordern genaues
Zielvermogen.
Ubung macht bei
"Mario Party 2" den
Meister — gemeinerwei-
se sind die Minispiele
aber erst dann im
Trainingsland an-
wiihlbar, wenn Ihr
sie nach einer Par-

tie von Eurem sau-
er verdienten Geld
eingekauft habt, s

ALLES WIRD ANDERS? Leider nicht. Wer ,Mario Party” kennt, entdeckt beim Nachfolger we-

nig Uberraschendes — weder in Sachen Graiik noch beim Spielablauf. Natiirlich sind die
Spielbretter neu, die Betonung auf zufillige Ereignisse ist aber eine zwei- '
schneidige Sache: Dass der Erfolg damit noch mehr vom Gliick abhidngt,
wird nicht jedem gefallen. Die Spielchen sind fast alle witzig prasentiert und
fur eine Runde zwischendurch gut, beheben aber das Hauptmanko von
»Mario Party 2 nicht: Sitzt lhr alleine vor der Konsole, macht sich schnell
das grolbe Gihnen breit, zumal Ihr die Aktionen der Gegner nicht beschleunigen
diirft. Habt lhr allerdings 6fters Freunde zur Hand, steigt der Spabs in schwin-
delnde Hiohen - probiert’s einfach aus, eine Variation vom ge-
wohnlichen Spielealltag bietet ,Mario Party 2 allemal.

Kein Mangel an Abwechslung: Satte 64
Minispiele fordern entweder flottes Denken

X oder Geschicklichkeit von Euch.

Umsetzungen sind nicht geplant. Der Yo

ario Party” (Test in MARNTAC 4/99) wird

rgang
auf 65% Spiekspals abgewernet.
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|Im Jahre 2236 entgeht die gen. Als Mitglied einer : : g et e
IMenschheit nur knapp der  Kampfeinheit stot Thr mit
¥ Vernichtung durch machigie- Eurem Spezialgefihrt ins

Sirige Aliens. Warptore, Giber  Alien-Gebiet vor, um die Be-
die die Erdbevolkerung ferne Planeten  drohung zu beseitigen. Zu

An den Fabriken riistet [hr
Euren Multifunktions-Buggy
n1i1 neuen I'.'.\'\Ih"_'l'l aus
Der Entwickler:
David Braben gelang 1984

kolonisiert, lieden die fremden Wesen in - diesem Zweck nutzt Thr einen
die menschlichen Lebensriume eindrin watfenstarrenden Buggy, mit §
' dem Thr in ﬂL‘i\i:_’,t'l' 3D)-Land
schaft Spinnen-Mechs, Panzer
und Gebdude zerstort. Mil mit , Elite” ein Welterfolg.
aufgesammelten Kristallen las

B . Das SciFi-Handelsspiel be-
sen sich in Euren Fabriken | Im Helikopter-Modus Gberwindet Ihr hohe Bergketten und geisterte mit einer Fiille an
neue Waffen wie Laser, Rake zerstort feindliche Produktionsstitten per Raketenwerfer

¥ Aktionsméglichkeiten, der
ten oder Granatwerfer herstellen, Jlu- Ihr  zum Einsatz, mittels der Thr diesen in Nachfolger ,,Frontier” ent-

Euch anschliefiend auf das Gefihrt  Helikopter, Gleiter oder Luftkissenboot  tiuschte durch seinen Bug-
. | schraubt, Zudem sackt Thr perlenartige  verwandeln dirft. Untermalt wird die  Gehalt. 2002 soll , Elite 4
Mit Turbo und einem Satz Monstertruck- Obijekte ein. um zusiitzliche Leben zu  Reise durch 22 Level karger Mondland-  fiir alle gingigen Systeme

erscheinen.

Reifen ist der Buggy optimal fiir die Finsatze verdienen. In spiteren Missionen kommt  schaften von sphiirisc ||u1 Tech-
c argen Planete rflachen geriste ;
wif kargen Planetenoberflichen gertistet eine \]HT[1|]IH" Fihigkeit Eures Buggies I1f=E\|l[1 aen, sh % . e 10/
NS S PP S s J— B~ )

}FR'\'I)I R Hll'\rt\'l LInfe ‘\lnltllll'l. entpuppt sich schon nach kurzer Spielzeit als unausgegore- . ER
ner ‘Seek & Destroy’-Shooter. Triste Planetenlandschaften und Ruckelorgien begleiten Eure | Ub; Sgﬂ‘ U Sluplde Ballerm zu land
- und Luft, die man wegen

Suche nach Kristallen und Aliens. Wihrend sich das Fahrzeug im Bugpy-

Modus noch relativ problemlos durch die ruckelnde, clippende und flackern- Fehler-strotzender Grafik
de Landschait steuern lisst, ist als Heli das Vorankommen fast unmiglich: und mieser Steuerung ge-
trost vergessen kann.

Eine einzige Taste dient gleichzeilig zur Schub- und Hihenregelung, So
segnel lhr oft das Zeitliche, bevor Ihr die Feinde iiberhaupt richtig aufs
Korn nehmen kinnt. Gegen den aufkommenden Frust helfen da auch die un-
endlichen Continues wenig. Zudem erschrecken die garstigen Aliens eher wegen |

grobpixeliger Texturen d\ durch ihr Design, Selbst hartgesottene oli s h“l )
Shooter-Fans sollten sich eine Anschaffung zweimal iiberlegen. ver Schultes

BEI IHRER BESTELLUNG -

16,08

VERSANDKOSTENERE! bESTtLLFN

f6 .-

gi.
OM Versand per Nochnahme + 6,00 BM Rochnehmegobihr, 'hmmmn-um-i_q,.urm.mwmnwnu
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Nichts fiir
Weicheier!

Seit dem 12. November
1993 schocken die Ulti-
mate Fighter die gesamte
Martial-Arts-Gemeinde mit
ihren schonungslosen
Wettkampfen. Wegen der
bislang unerreichten
Brutalitit losten sie einen
regelrechten Zwist unter
den Kampfsportlern aus:
Wahrend die einen diese
Disziplin als brutale Priige-
lei bezeichnen, sehen an-
dere hier die Maglichkeit,
ihre technische Uberlegen-
heit zu demonstrieren —
ohne vom hemmenden
Regelwerk anderer Stile
wie Judo oder Kickboxen

eingeengt zu werden.

| Die meisten UFC-Kampfe
enden mit der Autgabe

l des Gegners wegen Arm.-

. hebel oder Wiirgegriff. )

Ultimate Fighting beein-
druckte der Brasilianer
Rovece Gracie mit seinen
ausgefeilten fiu-Jitsu-
Techniken und loste einen
Grappling-Boom unter den
ernsthaften Wettkimpfern
aus. Viele der UFC-Recken
haben sich mittlerweile lu-
krativeren Beschiftigungen
rugewandt und steigen,
wie zum Beispiel Ken
Shamrock oder Mark Kerr,
in den Wrestling-Ring von
WWF & Co. oder verii-
fentlichen iiberteuerte

Lehrvideos.

Brutale und realistische Kampfs;;;)r-t;Simulation ohne
akrobatischen Schnickschnack

Immer feste drulf; Der Ringrichter greift nur in
o bl
den seltensten Fillen in die brutalen

ETTTEITE VIOTOR CROSSANM
T SWEER

TRAMN YOUR FIGHTER TO BARN SKILL POINTS, @) ACCEFT

Ohne Fleils kein Preis: Mil Siegen im Karriere-
Maodus erwerbt Thr Punkte, mit denen Thr die
Charakteristiken Eures Kampfers verbessert

e TERE RN I >

Die Schonzeit ist vorbei: Mit
Craves Ultimate Fighting
t Championship® betritt der
o urccit wohl hirteste Wett-
kamplsport der Welt den Dream
cast-Ring. Gegen die bulligen Muskel-
pukete der UFC sehen die Helden aus
JNirtua Fighters, [ Tekken™ oder Street
Fighter® reichlich blass aus = im Gegen
satz zur hisherigen Privgelkonkurrenz
verzichten die Ultimate Fighter auf akro-

batische .‘4]'1['[|[1"..1]\'it]\‘-| oder L'.\'P]EJ_‘\i\L'

Auseinandersetzungen ein /

7

v
_,-_ﬂ. Y

Feuerbiille und bleiben ganz ihren realen
Vorbildern treu, Im achteckigen, Draht-
gitter-umziunten Ring vermobeln sich
die Kontrahenten, bis ciner von beiden
aufgibt. Besonders Fausttechniken, Low-
Kicks und Knieschlige bestimmen dabei
das Kamplgeschehen, meistens endet ein
Mit
Wirgegrift und Armhebel wird der

Match jedoch aul dem Boden

Gegner bis zur Aufgabe gequilt, wohl-
dosierte Schlige auf die Nase erhohen
die Kapitulationshereitschatt.

22 knallharte Kiimpfer stchen bereit, sich
unter Eurer Fiihrung gegenseitiy die
Knochen zu brechen — darunter in
Kamplsportkreisen bekannte Gesichter
wie Pancrase-Champ Bas Rutten oder

ionshig

Let's pet ready to rumble: Ansager Bruce Butter stellt die
Kontrahenten nach ihrem Finmarsch vor.

.4
Athletisch: Hohe Kicks wie
diesen seht thr bei "UFC” nut

selten.

Vale-Tudo-Experte Marco
Mit
JTekkens angelehnten
Steuerung bedient Thr
Arme und Beine des
g Schligers mit jeweils ei-

‘ . ) nem Knopf, Wiirfe und
[

Ruas. eimner  ian

Haltetechniken lost Thr
durch  gleichzeitiges
Driicken zweier Tasten
aus. Jedes Manover Kos-
tet Euren Kimpfler Kon
dition — wer seine Kraflt
mit Schattenboxen ver-
wird

schwendet, Zur

leichten Beute fur den

gnadenlosen  Gegner.
—/ Zwar koénnt Thr nach ei
ner kurzen Ruhepause sogar einige
Energiceinheiten regenerieren, meistens
aibt es dafiir jedoch kaum Zeit. Um sich
mit den Finessen des Ultimate Fighting
bekannt zu machen, absolviert Thr ein
paar Trainingsrunden und wagt Euch da-
nach an ein Exhibition-Match. Im "UFC-
Mode'-Turnier kiimpfen acht aufstreben
de Champions mittels K.O,-System um
Girtel,
anschliefend im ‘Championship-Road -

den  silbernen Dieser will

Modus verteidigt werden. Belohnt wird

der  Einsatz  durch  die  goldene
Jauchbinde, Fin austihrlicher Charakier-
Editor mit Kostim- und Stilwahl sowie
exzessive Trainings-Optionen runden

as Paket ab. dm

NICHTS FUR SCHWACHE NERVEN: Auch auf dem Dreamcast sorgen die muskelbepackten :
Ultimate Fighter fiir reichlich Diskussionsstoff. Auf der einen Seite stehen 22 Primitivlinge, :
wie sie unsympathischer kaum sein kinnten; Kampfe, die sich auf scheinbar planloses Ge- :
priigel und viel undurchsichtiges Gewusel am Boden reduzieren lassen, sowie eine einzige :
Arena — das Octagon. Auf der anderen Seite gibt es realistische Maniver und eine willkom- !

mene Abwechslung zum hundertsten , Street Fighter“-Update. Mit der einfachen Steuerung :
lassen sich nach kurzer Eingewdhnungszeit dulerst spannende Gefechte ;
bestreiten, mit dem richtigen Timing gelingt Euch Konter um Konter und lhr
. spielt wie in einem echten Judo- oder Ringer-Wetistreit mit dem Gegner. Wer
sich von der langweiligen, aber sauberen Optik und den gesichtslosen, stereoty-
pen Schldgern nicht abschrecken lisst, bekommt ein motivierendes und umiang-
reiches Beat’em-Up, das fast schon zur Sportsimulation taugt. Zwar glinzt der
Dreamcast nur beim Einmarsch der Kimpfer und dem gelegentlichen Auf-
tauchen des Nummerngirls mit Grafikpower, dafiir stehen Euch spannen-
de Fights mit Computergegner und Karate-Kumpels ins Haus.

David Mohr

Fine Playstation-Limsetzung st in Arbeit
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nachster Anzeigenschluss: 4.10.

KoNTAKkT 1 KONTAKT 2
Rausschmeiser: Beim Royal Rumble ‘

80
SUPERSTARS LEFT |

hetardert .”I.I' Eure I'\.nlnilniu-rlh-n nlil'llqlin hst DURFTIG, DURFTIG: Andreas Knan Axel ChaIuDSky
k- ||tll1£h!‘| das Su_-ll nach draulien. Dié lichédtich Ideine 08233/7401 -1 2 040/52371 96

Mit der Heimversion i!L‘w Kampferzahl und ganze Anzeigenleitung Anzeigenverkauf

| "Roval Rumble™Automaten zwei unterschiedliche e
| sorgt THQ fiir Catcher-Nach- s,,mumam sind ein- Ausgabe 12 erscheint am
> ] .\L]]Ul) aul dem Dreamcast. § fach nicht genug fiir ei- z N b
Zwanzig Kimpfer aus der World | nen modernen Wrestling-Titel. - ovem er
Wrestling Federation stehen zur Wahl: § Zudem stevert Ihr die "Royal

Neben den Topstars The Rock, Triple H i Rumble”-Charaktere recht un-
oder Steve Austin steigen auch Publi- | gelenk durch die Gegend, bei
kumslieblinge der zweiten Garde wie : mehr als einem Kontrahenten

Rikishi oder die Hardy Boys in den Ring. | verliert Euer Wrestler sofort die
Diese vermabeln sich entweder Mann © Obersicht und irrt planlos um-
gegen Mann im ‘Exhibition-Modus oder \ her. Statt spektakulirer Wiirfe
treten in geballter Masse beim *Royal verlegen sich die Ringer meist
Rumble” aul. Um gegen die fiesen Kon- © auf eine Standard-Schlagkombi-
kurrenten zu bestehen, vertraut 1hr im : nation, auch die nette Partner-

Einzelmatch auf einen treuen Helfer, der @ Idee lockert das langweilige Ge- || St

" T & ~ s : ’ ! .
auf Kommando zu Hilfe eilt. Gemeinsam | schehen kaum auf. http -//WWW.WO"SO".C’E
wird der Gegner in die Matte gestaucht, § Zwar sind Animationen und N e R A R R T A s v SO
mit Klappspaten und Stuhl verdroschen © Aussehen der Recken einiger-

oder anderweitig zum Krippel gehauen, i maBen gelungen, dafiir lang-

Anschlunlmbel
Gelegentlich stiirmen weitere Wrestler | weilt die diirftige Prasentation:

aul die Bithne, und in guter alter WWF- Weder ein spektakulirer Einzug ..: DmamcaSt Umbau 99 99 Bis zu 100% bessere Bilder durch:

Tradition verlagert sich das Geschehen  in die Arena, noch ein bissiger || Egal ob dt, jap oder USA CD’seinfach  PSX RGB optimized! 39,99
auch manchmal jenseits der Seile. Beim Kommentator | cinlegen und spielen! N64 S-VHS optimized! 49.99 il
‘Royal Rumble’ dagegen fillt sich der lassen prickeln- | PSX Millennium Umbau 69,99 DC RGB incl. Audio 4999 ||
Ring stindig mit neuen Kimpfern: Erst de Wrestling- (damit laufen auch FF 8, Dino Crisis...)  DC S-VHS 69,99

wenn Thr eine festgelegte Zahl von der
Matte vertricben habt, ist der Sieg Euer.

Atmosphire DVD Playel' Umbau ab 191),99 DC VGA-Box 3rd Party 99,99 |~
aufkommen. | (Mir fast alle DVD-Home-Player, zum Abspielen DC VGA-Cable 79,99 | |

von z.B. Code 1,USA Filmen, ...) J uypad Verlia'ngerungen 2m 24,99

Zubehor Scart-Umschalter

L e M h o
Actionreplay CDX fiir DC 89,99 Gl dnogrins on

|| (Import CD’s ohne Mod Umban) 4-Tach Usnschalter 119.99
GamePadConverter (PSX) 49,99 7-fach Umschalter 239,99 |}

(schlieBen Sie Thr PSX-Pad an den PC an) Kabel fiir Steroanlage 2,5m 7,99

| Hardware,Bundles Software

Mit je einer Taste fir die Schlag-
kombination, den Griffansatz, Sprint und
Block ist der Dreamcast-Controller spar-

sam belegt, selbst Specials 16st Thr durch
cinen simplen Knopfdruck aus. dm

Hektisches Wrestling mit
armlichen Specials, wenig

Kampfern und mangelnder
Abwechslung.

| DC+Mod+RGB Kabe! 499,99 Wir fiihren Spiele fiir fast alle 4l
| PSX+Mod+Mem+rgh Kabel 319,99 Systeme und sind immer AKTUELL!| 2
M N64+RGB Umbau+Kabel 349,99 i

Probleme mit Threr Konsole? i =
Wir bauen um/reparieren... ﬁ 02 62 2 e 8 35 l 1 g

Limsetzungen sind surzeit nicht geplant
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BLitz GAMES, ENGLAND
(WWW.HASBRO
INTERACTIVE.COM)

“Frogger” ohne
Fernseher: pie erste
Videospiel-Hochphase in
den friihen 80ern brachte
nicht nur Konsolen-Um-
selzungen erfolgreicher
Arcade-Automaten hervor.
Die beliebtesten Pixel-
Helden gelangten auch in
Form von Breltspielen in
die Kaufhiuser. Besonders
rithrig war dabei Hersteller
MB, der 1982 auch ein
“Frogger” fiir den Wohn-

zimmertisch erfand. Das

Ein Stiick Pappe und ein
paar Plastikfiguren simu-
lieren den antiken
Automaten

simple Wiirfelspiel gestal-
tet sich allerdings reichlich
primitiv (Altersempfehlung:
7 bis 14 Jahre) und steht im
mangelnden Anpruch sei-
nen Breltspiel-Kollegen
“Donkey Kong”, "Q-Bert”
oder "Pac-Man” kaum
nach. Finden kénnt lhr die-

se Perlen zeilgendassischer

Abendunterhaltung auf

Flohmarkten.

| Mutiger Frosch: Im Geisterschloss attackieren
Kurbisse, axtschwingende Ristungen und

Obwohl Konamis Spielhal-
& len-Amphib schon beinahe

8 zwei Jahrzehnte auf dem dri-
= siocn Buckel hat, steckt im-
mer noch genug Kraft in den Schenkeln
des guten alten
Playstation-Ausflug

"Frogger". Nach seinem

ersten vor drei

: Jahren beehrt der beriihmte Frosch ein

zweites Mal die Sony-Konsole — aller-
dings nicht allein, denn diesmal ist auch
seine Freundin Lillie mit von der Partie.

Notig wird der gefahrvolle Trip der

Teichbewohner wegen Froggers Erzfeind
Swampy. Wihrend sich ¢

drchen bei
einem Schitferstindchen vergniigt, Klaut
der hinterhitltige Alligator den glitschigen
Nachwuchs und enttihrt die Jungfrosche
in sein Hauptquartier.

Abwechse
bzw.

Lillic heftet Thr
Fersen und nehmt es in sechs unter-
Sze-
nerien mit vielfilti
gen Gefahren auf.

Euch an Swampys

schiedlichen

cinem Garten

level noch in
tvpischer "Frog-
ser'-Manier
Wasserliufe
tber Baumstimme,
Krokodilriicken und Seerosenbliitter
quert und auf einer Wiese Rasenmihern
SOWIE

Bienen ausweicht,

Munteres Hiipf- Abentéuer mit ubersmhtllcher Perspek-
tive und angenehmer Steuerung. Leider etwas kurz.

nd in der Rolle von Frogger

aelangt Thr

’

Unterirdischer Verkehr: Ameisenstralien tiberquert Lillie auf Blittern, Sahnetdrtchen
und Kasestlicken.

Ghnlichere Gefilde
So hiipft Thr auf altersschwachen Pyra-
miden herum und miisst Euch dabei vor
Rokosnuss werfenden Affen und Pfeil-
fallen in Acht nehmen. Spiter macht [hr
cinen Ausflug in den Weltraum inklusive

leleportern und skurriler Techno-Geg-
ner, oder durchkreuzt in der Unterwelt
siedende Lavafelder und einen wuseln-
Die einfache Steu-
erung Eures Frosches ist so gelungen

den Ameisenstaat,

wie die Kameraperspektive. Neben ge-
wohnlichem Hiipfen steht Euch ein
Supersprung zur Verfligung, durch den
[hr Abgrinde tiberwindet oder hoher ge-
legene Plattformen erreicht.
Ihr die Spielfigur meist von hinten aus

ciner schriigen Draufsicht, ab und zu va-
ritert der Blickwinkel mit dynamischen
Neben den dicken
Wadenmuskeln nutzt Thr auch Eure

Kameraschwenks.

Frtmh eine Chance geben.

lange, klebrige Zunge — auf Knopfdruck
werden mit ihr Schmetterlinge gefangen,
die Euch Extraleben verschaffen oder
kurzzeitig ein hoheres Tempo verleihen,

Gemeistert ist ein Level, sobald je funf
Nachwuchsfrosche aufgespiirt und ein-
gesammelt sind. Zusiitzlich befinden sich
in jeder Stufe 25 Minzen: Konntet Thr al-
le finden, wird im "Frogger"-Retromodus
eins von zehn Spielfeldern freigeschaltet.
In diesen Variationen des klassischen
Automaten tretet

Ihr mit einem beliehi-
gen Charakter — darunter die fiinf klei-
nen Frosche sowie Swampy - gegen die
Uhr an. Gesellige Spieler freuen sich zu-
dem tber diverse Multiplayer-Varianten:
Gegen bis zu drei menschliche Kon-
kurrenten bestimmt Thr den Meister im
Babyretten und Wetthiipfen oder ver-
sucht Euch in einem "Tron"-artigen
Ausweich-Rennen. sf

SPRINGLEBENDIG: Etwas skeptisch war ich schon, dass Hasbro ein zweites Mal den alten :
Arcade-Frosch wiederbelebt - trotz riesigem Verkaufserfolg der Playstation- und PC-Version |

war die 97er-Neuauilage nicht das Gelbe vom Ei. Auch der Nachfolger ist .
kein Top-Titel, den man unbedingt haben miisste — kurzweiligen Spafh macht
das Gehoppse aber allemal. Die solide Grafik mit netten, kleinen Details, die
leichte Steuerung und die saubere Kamerafiihrung erfreuen hesonders
Jump’n’Run-Amateure. Fir Profis ist ein bisschen zu wenig Leben im
Feuchthiotop: Die 16 Level bis Swampys Ende sind flott durchgespielt, trickrei-
che Sprungpassagen oder hinterhiltig versteckte Miinzen sucht thr mit der Lupe.
Dennoch, als Hiipf- und Retrofans solltet Thr den dem Pixel-

Der Mehrspieler-Modus bietet
Euch etliche, witzige Szena-
rien. Einige erinnern verdach-
tig an den Klassiker "Tron”.

Umsetzungen sind surzeit nicht geplant
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Nachdem Hasbro dem stein-
| zeitlichen  Klotzchen-Kick
| "Pong" eine moderne 3D-Va-
S| riante verpasst hat, wird nun
der Nachfolger "Breakout" optisch und
spielerisch neu eingekleidet. Sogar eine
Story gibt's zum H‘impicﬂ Mauerdurch-

"1.'

CHALLENGER

vom "Breakout”-Prinzip ab und bieten

"Nebulus” ldsst griilben: Manche Level gehen ‘
klassische Geschicklichkeitskost.

bruch: Der fiese Klotz Batnix
hat Daisy und Hinf weitere
Artgenossen entfiihrt = nur
der mutige Stab Bouncer B2
kann aus seiner Zelle entflic- |8
hen und macht sich an die
Befreiung seiner Kameraden
hzw.
Szenarien wie Farm,

In sechs
Fabrik
oder Weltraum muisst Thr zwi- o

Herzensdame,

Lasst Fuch nicht verkohlen: Brandhomben sorgen fiir unat-
traktives Aufseres und kurzfristigen Tempoverlust.

Moderne Technik, altes

¢ | “"Breakout” zockt thr auf
dem Holo-Bildschirm.

Spiel: Eine Runde Ur- ‘
[
|

Wie schon im
Vorgdnger "Pong” diirft Thr
auch bei "Breakout” die

i klassische Vorlage spielen.
Dazu miisst lhr Euch aller-

schen vier und sechs Einzellevel beste-
hen. bis Ihr Batnix gegeniibersteht. Da-
bei zerstort Euer Klotz mit seinen Billen
nicht nur blindlings Mauern und Kisten,
auch einfache Puzzles (wie das Abriiu-
men von Hindernissen in bestimmter
Reihenfolge) wollen geldst und Zwi-
schengegner erledigt werden.
chen Stufen stellt Thr

In man-
Euch zudem auf

.‘....._...._.....................,......................................................... .
NETTE IDEEN UND FRECHE ANSPIELUNGEN an Videospielklassiker machen aus "Breakout” ein
kurzweiliges Vergniigen. Ob lhr nun mit Euren Billen eine Pyramide zu Fall bringt, bei ‘Hen- :
vaders’ attackierendes Federvieh vom Bildschirm kegelt oder die Triebwerke "
einer Rakete vor Asteroideneinschlag schiitzt — fiir eine muntere Runde zwi-
schendurch ist der neu aufgelegte Klassiker ideal. Doch trotz durchgehender

Geschichte, witziger Optik und Varianz des Spielprinzips hilt sich der

Spall auf Dauer in Grenzen: In kaum zwei Stunden habt lhr samtliche
Level gesehen - danach setzt lhr Euch nur noch sporadisch vor die Konsole. Und
wegen mangelnder Abwechslung mag auch der Mehrspieler-Modus nicht beson-
ders lange motivieren. Hier hitte sich Entwickler Super-
sonic am hauseigenen Vorginger "Pong” orientieren sollen.

Stephan I-'reunl-lurl’ar

Eure Stummelfifsichen und fliichtet vor
einem Woll oder kickt Enten von einem
Flog. Ist die Geschichte durchgespielt,
diirft Thr leicht unter-
schiedlichen Klotze zuriickgreifen und
simtliche Level in elf Schwierigkeits-
graden meistern. Zusitzlich zerbroseln ¥

dings tief in Batnix’ Burg
vorkimpfen: Eine Runde
des Oldies dient als letzte
auf die befreiten, Priifung vor Eurem ver-

dienten Triumph...

bis zu vier Leute M: wern in ge-
selliger Runde. sf : i

HERSTELLER

Hasbro Int.§

ACTIOM
Einfallsreiche Umsetzung W&
eines primitiven Spiels:
Humorig wie abwechs-
lungsreich, aber zu kurz
. und ohne Suchtpotenzial.

Playstation §

ZIRKA-PREIS

Limsetzungen sind zurzeit nicht geplant

Besorgen Sie es sich

Empf.VK : 99,95 DM

SUN! Memory

www.GetMoreSun.com

Mc Laren Steering Wheel firps/ps2

Erstes Lenkrad mit Rumble Unterstitzung in

allen Komponenften.

- Drel Betriebsmodi
- Realistisches Lenksystem

Cards rirps

( 2 MBit , 4 MBit , 8 MBit oder 24 MBit Speicher )
Empf VK : ab 14,95 DM

info Hotline :

Exklusiv Vertrieb :

Bald auch fiir DC & PC erhditlich !

ab November auch als PS2 Version erhdltlich !

Sunflex GmbH Tel.
Hombrucher Weg 7 Fax: 02371 - 935711
58638 Iserlohn

SUN! Dream Controller riroc

- Verstellbar in Hohe und Neigung

- Turbo und Slowmotion e

- Zwel zusdizliche Buttons q /

- Erhéitlich in sechs Farben B e

- Ports fir Memory Card 1
und Vibration Pack L

Empf.VK : 39,95 DM

0700 - 5unﬂe

0,24 DM/min. 7 86 35 3 19
: 02371 - 93570

E-Mail : Sales@GetMoreSun.com

SUN! ist cin eingetragenes Warenzsichen der Sunflex Gmbi



Quotenerfolg
driickt sich nicht nur in

der Zuschauerbeteiligung
aus: Kommt lhr in hohe
90er-Bereiche (bei perfek-
tem Spiel bereits im ersten
Durchgang méglich), wird
Ulala von einem rosa
Lichterkranz begleitet.
AuBlerdem bringt der Erfolg
Euren Produzenten so aus
dem Hiuschen, dass er sich :
Immer schén im Takt bleiben: Piratenfunker

Jaguar lauft Euch im Spiel gleich mehrmals
tber den Weg,

bei seinen Auimunterungen

nicht mehr halten kann

und gelegentlich lautstark
In 500 Jahren ist die Mensch-
[ heit lingst im Weltall unter-
| wegs und hat neben Raum-
wel| schiffen und -stationen auch
interplanetarische Radiosender ent-
wickelt. Starreporterin des populiren

mitsummt.

"Space Channel 3" ist die langbeinige
und rosahaarige Ulala, die zur Bericht-
erstattung an einen Raumflughafen eilt:
Die Morolians, eine Alienrasse
mit Bildrohren im Schiidel,
hat Reisende als Geiseln ge-
nommen und zwingt si¢ zum Tanzen!
Ihr macht Euch mit zwei Ziclen auf
den Weg dorthin: Zum einen wollt thr
natlirlich die Menschen befreien, zum
anderen die Einschaliquoten fir Euren
Sender hochtreiben...
Thr begleitet Ulala auf Threr Reise durch
die vier Level vom Raumflughafen bis
zum Alien-Hauptquartier, Die rasende
Reporterin ist dabei ebenso wie alle an-
deren Personen als detailliertes Polygon-
modell animiert, withrend die Umgebung
als FMV-Sequenz im Hintergrund abliutt,
In regelmiifSigen Abstinden fordern Euch
Morolians zu einem Duell, das auf fried-
liche Weise geldst wird: Die Aliens tan-
zen Euch eine Sequenz vor, die Thr feh-

HERSTELLER

Zlkﬂl—l‘!:l y
100 Mark
GRAFIK SOUND |

[81% |[93% |

Erstklassig prﬁterts, mitreifendes Tanzspiel mit tol-
lem Sound - leider sehr kurz.

£ s e e rooo

cPooPOROPR

Der aulserirdische Tanz-Blob irritiert Euch mit
seinen langen Tentakeln: Nur wer genau
aufpasst, rettet die richtigen Opter,

Stellt Thr Euch geschickt an, steigen die
Einschaltquoten, bei unkoordiniertem

Gedricke fallen diese
entsprechend in den
Keller — wie in Realitit
nimmt Euch der Sender
kurzerhand vom Ather,
falls die Quoten unter
ein Mindestlimit fallen.
Gefihrlich wird es in
Zwischen- und Endgeg-
ner-Duellen: Macht Thr
zu viele Fehler, seid Thr
sofort Euren Job los.
Habt Thr das Finale ge-
meistert, findet Thr im
J zweiten Durchgang an
verschiedenen Stellen
Alternativrouten, wenn lhr Eure Quote
hoch haltet. Ein witziger Gag ist das

Farbterror; Der Gang zur Alienbasis schockt Eure Augen mit grellen
\ Neonblitzen und 70er-Disco-Ambiente.

lerlos und im richtigen Rhythmus nach-
ahmen misst. Die Bewegungsfolge be-
steht aus mehreren Richtungen und so-
genannten 'Chus', die fir Schiisse ste-
hen. Je nach Knopldruck beamen diese

Biographien-Album: Dort werden alle
Charaktere, die Thr auf Eurem Trip geret-
tet habt. mit einem Portrait und einer
entweder die Alien-Kontrahenten weg  witzigen Kurzbeschreibung verewigt -
oder befreien menschliche Geiseln, die  als Stargast gibt sich sogar Michael

Euch danach folgen und mittanzen. Jackson die Ehre. us

SCHWING' DAS TANZBEIN: Normalerweise kann ich dem Bemani-Wahn ja nichts abgewin- :
nen: Mehr als ein aufgemotztes "Driick’ das Knipfchen" verbirgt sich letztlich doch nicht da- :
hinter, zudem ldsst die Optik der meisten Titel einiges zu wiinschen iibrig. "Space Channel 5"
dagegen schafft es (fast) perfekt, den simplen Spielablauf mit iiberragender Prisentation, fa- :
belhafter Grafik und ungemein reizvoller Musik auch dem griften Tanzmufiel schmackhaft :
zu machen. Die abgedrehte Story lebt von den liebevoll-skurrilen Charakteren: Nicht nur :
Sexbombe Ulala iiberzeugt mit geschmeidiger Animation, auch Neben- X
figuren und Hintergriinde sind wunderbar detailliert. Die mitreifenden Songs
verleiten zum Mitsummen, bei den Dialogen behielt Sega zum Gliick die makel-
lose englische Synchronisation bei — die sauber iibersetzten deutschen Untertitel
sind eine ordentliche Alternative. Haken an der ansonst runden Sache gibt es
nur wenige, aber wichtige: Die vier Level sind sehr kurz ausgefallen — ruckzuck
seid lhr beim Showdown angekommen. Ein Mehrspieler-Modus geht leider
ebenfalls ab. Trotzdem: "Space Channel 5" ist so cool, dass ein
Dreamcast-Besitzer kaum drum herum kommt.

Alter,
L ieblingsTarbe; Maul
whin ehemaliges e

Die Radiorivalin Pudding will
Euren Ruhm klauen: Lasst
Fuch nicht unterkriegen und
studiert lhre Daten (oben).

Umsetzungen sind nicht geplant



Passionierte Glucks-
spieler diirfen zum er-
sten Mal auch auf dem
Dreamcast  virtuelle
Miuse Leiht
Euch 2000 Dollar an der Kasino-

verdaddeln:

Kasse des Caesars Palace und
stiirzt Euch in die bunte Halbwelt
menschlicher und maschineller
Abzocker.
Anfang nur Tische und Automaten

Allerdings stehen zu

mit Hausfrauenlimit zur Wahl, erst
durch langfristiges Geldverpulvern
steigt Thr in Eurem Rang auf und
diirft Einsitze
Maoglichkeiten fir das simple Ver-

hihere wagen

gntigen findet Thr fast so viele wie
im namensgeben-

HERSTELLER

Kleinvieh macht auch Mist: Fir 2000
Dollar kiinnt thr Fuch ein gutes Weil
chen am Videopoker vergniigen.

den Kasino — habt 1hr noch nie

von Pai Gow

Rate oder lasst Euch von einem
zuschaltbaren Trainer Tipps ge-

ben

ehensowenig wie die droge Optik
und die dudelnde Hintergrund-
musik verhindern, dass das Ver
wetten von Pixel-Moneten furcht

Roullnlerte Kasmo-Slmu-

lation oh
Kinkerlitzch

Ennrlu sSouUND

[44% |[39% ||

weitigen

ne optische
en oder ander-
Spielanreiz

rechits

Poker oder Keno
gehort, zieht Thr das Handbuch zu

Allerdings kann diese Vielfalt

Digi-1

ENTWICKLER:
RuNECrAFT, USA
(WWW.VID.DE)

Kartenspielen, fiinf einarmigen
Banditen und zehn Videogliicks-
spielen verschleudert Thr Eure

Roulette- und Craps-Tischen Platz
nehmen.
Playstation keine

che Mitspieler neben Euch die
Chips aul den Filz

HERSTELLER

Der Vorliuler "Caesars 1%

B Dasselbe in 32 Bit:
& auf die pixligere Grafik
und das Fehlen einiger
= Animationen
\h nu]ulduhn nien

Playstation-Version der Dream-
cast-Fassung wie ein Pik-As dem
anderen. Mit sechs zufallslastigen

gleicht

Yollars, zudem konnt

Leider gibt's auch auf der
CPU-Zocker,
dafiir diirfen bis zu drei menschli-

Aul weilere Limsetzu

Caesars Pa-
lace 2000

Bis

in den
die

legen.

Thran ten.

'.\\ urche in AMANIAL
ngen wird

Blackjack in geselliger Runde:
vier menschliche Spieler lassen sich
die Karten legen,
Wie
wurde zudem bei der Ubersetzung
gespart, Sprachausgabe und Bild-
schirmtexte sind in
Und so bleibt
Sony-Konsole das Fazit gleich: Die
hundert Mark investiert [hr besser
in 20 Lose der
terie: Das verspricht zumindest et-
was Spannung und eine reale

CATIARY PALALS

Bis zu

auf dem Dreamcast

Englisch gehal-
auch auf der

ARD-Fernsehlot-

14 ‘1_:.'--<-|-.!. 1s bewertel

en wir nicht welten

E-Iai

Der Game
Buster CDX
mw ist das einzige
@ Cheatmodul
far

den Dreamcast. AuRerdem
ermaglicht er noch das abspielen
von Importen ohne einen Chip
einzuldten

1999 DM

4MB VMU +RUMBLE

(800 Blocke - 2in1)

69,99 DM

Rumble Pack
29,99 DM

Carry Case

t"er;rmebbare Innenwinde)

39,99 DM
Rumble Pad

(Verschiedene Farben)

49,99 DM

Dreumblusier Gun

(Mad Catz)

69,99 DM

stellannahme 04131/200580
IIIHLOHI-!IJ"I‘I 154.08.00-16.00 Uhi)
p ...08131/20050 20
... Service@madrom.de

COG Media -Rote St 4 -21835 Lineburg

ww.inmadrom.de

BLECEMCAST*

Bleemcast ermdglicht es Ilhnen auf lhrer
Dreamcast alle Arten von PlayStation Spielen
mit verbesserter Grafik abzuspielen. Jedes

Bleempack unterstiitzt

ca. 100 PlayStation

Spiele. Alle Landerversionen werden

DC ZUBEHOR
SUN Controller... 49,99 DM
Sega Controller . 59,99 DM
Dreampad....... 5499 DM
Rumble Controlierd9,99 DM
-verschiedene Farhen -
Dreamblaster Gun69,99 DM
Ferrari Wheel.... 109,99 DM
MC 2 Wheel 120,99 DM
Sega Wheel 12999 DM

SeogaArcade Stick129,99 DM

TMBUMU......... 2499DM
...29990M
..3999DM
..69.99DM
..99.99DM
.. 2999 DM
Game Buster anm 99 DM
Total Control ... 59,99 DM
Sega Maus’ 59,99 DM
Seoa Keyboard .. 59,99 DM
Sega VMU 4999 DM
Sega Rumble Packd9,99 DM

untersti

DG SPIELE
4xd Evolution'........ 79,99 DM
llunullllnﬂatt L8499 0M

Chicken Bun'.......
Ghu Chu Rocket.....
' A

Deadiy Skies.

Dogs ol War .

Deep Fighter,

Dragons Bloed......

ECW Anarchy Rulz ..

Evil D:Ashes 2 Ashes 89,99 DM
FiRacing Champ. .. 84,99 DM
FiWorld Braml Prix 2 '94,90 DM

Kiss Psycho Circus, 89,99 DM
leMans24.........

8499 0M

59,99D

D SPi
Piasma Sword
Powerstone 2'.
Rainbow Six’
Rayman 2 ..
RE:Code hmllca
SegaRally 2...
Silent s:onu'
Space Channel §'...
Space Race ...

Starlancer’

Sytiney 2000

Time Stalkers’.

Tokyo Highway Ch. 279,93 DM
Tomb Raiderd .....

Tony Hawk 1.

Tony Hawk 2

Tomb Raider
ToyStory2..........
UsfaSoccer 2001...89.99 DM
Ultimate Fighting Ch, 79,99 OM
Urhan Chaos'......
V-Rally2.......

..50.990M
.88.98 0M
..49.98 DM

Virtua Tennis ..
Vitua Athlets 2K

mnni{in reatures2'84990M Wacky Races ..

04131 / 200580

BOOTMASTER

Der Bootmaster ermoglicht Ihnen das abspielen von
Importen und ohne einen Chip einzultten. Zusatzlich
steht Ihnen ein vollwertiges Cheatmodul zur Verfagung
Die Bedienung erfolgt Gber ein Deutsches
Bildschirmmen(. Das Modul wird einfach in Ihre
PlayStation gesteckt, und schon kanns losgehen. Der
Bootmaster ist nicht fur die PlayStation SCPH-9002

Fidr PlayStation

PSX ZUBEHOR
Dual Twin Shock.... 20,99 DM
Mad CatzDual ......

N-Ploder Pro .
Game Buster
Master Drive.
Jordan GP .
Mc Laren
Ferrari ..

M. &:Iwnuh

4999 1)

PSK SPIELE
Alien Resurrection” 89,99 DM
Digimon World".....

Dino Crisis 2°.

Driver2'....... =

ECW Anarchy Rulz ..

Final Fantasy 9'.....

Front Mission3.....

Legend of Legaia ...59,.990M
.59.99DM

..49.99 DM
Nightmare Buamm!"mli DM
RE: Gun Survivor ... 92,99 DM

Sydney 200
Tenchu?2...

Vagrant Story.

Vandal Hearts 2.

Vanashing Point’ ... 89,99 DM
X-MenM.Academy .59,99 DM

Irrtiimer & Preisénderungenvorbehatien + Handleranfragen er wilnscht + mit* gekennzeichnete Produkte el Druckisgung noch nicht lieferbar + Bel Annahm everwelgerung tzw. nicht Abholen berechnenen
Wir 30,00 OM Pauschal + Porto: Nachnahme Post: 12,50 OM - UPS Express: 40,00 DM - Austand Post Nachnahme: 30,00 OM + Mo-Fr. 08.50-20.00 Unhr & Sa. 09.00-16.00 Uhr - 14 Tage Riickgaberecht + 2 lahre Garanie




ENTWICKLER:
MAGENTA GAMES, USA
(WWW,MAGENTAGAMES.COM)

Besucht Ihr

einen bereits gesiuberten :

Level erneut, spucken
irisch hesiegte Monster
statt Sterne Goldmiinzen
aus. Diese wirken sich
nicht direkt auf den Spiel-
ablauf aus, sondern lassen
sich in der ‘Gallerie’ ver-
wenden: Hier findet lhr
zahllose Soundschnipsel
und Zeichnungen, die ihr

mit den Miinzen allmihlich

| Viele bunte Uberraschun- | :

gen: Leider lohnt mangels

| Qualitat der Aufwand zur | :

Freischaltung kaum.

verfiighar macht. Eigentlich
eine gelungene Idee, wire
da nicht ein Manko: Die
Extras sind im Gegensalz
zum restlichen Spiel arg
lieblos prasentiert.
Schlecht geschnittene
Minimalsamples und
krakelige Konzepl-
zeichnungen meotivieren
kaum zur Geldjagd.

Mu
Adventure

¢ det sich so unversehens in der Rolle des

i delten Muppet unterteilt sind.

pet Mo

Da staunt der |dger und vergisst zu schiefben:
Bei nasser Witterung rotiert Robins
Wirbelattacke besonders effektiv.

schiefdt Thr Strahlen, alterndtiv setzt Thr
einen sttirmischen Wirbelangriff ein.
Allerdings wollen die Attacken klug ver-
wendet werden: Einige Unholde und
Truhen lassen sich nur auf eine be-
stimmte Art knacken und widerstehen
hartnickig der anderen Variante. Um ge-
gen die Bosse anzutre-
ten, braucht Thr zusitz-
lich die seltenen Kermit-
Miinzen: In jeder Spiel-
stufe findet sich nur eine
Handvoll, einige be-
kommt Thr erst nach
Erfillung kleiner Aufga-
| ben, Dazu haltet Thr in
Landschaft nach
Flaggen mit dem Bild
von Rastakrabbe Pepe
Ausschau, die Euch mit
Tipps versorgt und zu
Pepe grinst sich eins: Nur wenn [hr mit Euren | luhngeschossen die | den Herausforderungen

Ziele trefft, bekommt Thr eine Kermit-Miinze spendiert.

Wettrennen das Federvieh und lasst dabei
keines der Tore aus,

& wie erhofft den Urlaub an ei- der
| nem malerischen Ferienorl
| zu verbringen, landet die

Muppet-Sippe in einem diisteren Grusel-

schloss. Zu allem Ungliick werden Piggy,
Fozzie & Co. auch noch von einer hosen
Macht in Monster verwandelt. Nur Ker-
mits junger Neffe Robin kann der un-
heimlichen Mutation entrinnen und fin-

* fiihrt: Mal stehen Wett-
rennen gegen Monster an, mal wartet ein
ZielschiefSen unter Zeitdruck oder Thr er-
ledigt Knobeleien wie ein Verschiebe-
puzzle. Spirsinn erfordert die Suche

schlossenen Kisten oder erscheinen,
wenn Thr herumstreunende Monster be-
siegt habt. Dank Professor Honigtaus
Ausriistung stehen Euch zum Erledigen
der Feinde zwei Angriffsarten zur Ver-  nach den Buchstaben des Wortes ‘Bo

figung: Mit Eurem Powerhandschuh — nus’ — habt Thr alle beisammen, 6ffnet

Retters wieder. Beim Muppet Monster
Adventure” schllipft Thr in die griine
Haut der Nachwuchs-Amphibie und
wandert durch sechs polygonale Gru- DER DRACHE IN FROSCHGESTALT: Habt thr schon mal einen der ,Spyro“-Teile gespielt, er- |
wartet Euch ein unheimliches Deja-Vu-Erlebnis: Von der gefalligen und stimmungsvollen :
Optik iiber die Steuerung bis hin zu Details im Spielablauf dhnelt ,Muppet Monster Adven- :
ture” dem groRen Vorbild fast wie ein Ei dem anderen, ohne allerdings dessen Klasse ganz zu :
erreichen. Gibt es dennoch mal kleine Unterschiede, sind diese prompt von anderen Spielen :
. gemopst, wie die aus ,Crash Bandicoot” stammende Wirbelattacke. Wihrend der grobie :
Umfang und die putzige Soundkulisse (inklusive gelungener Variationen X
des ,Muppet Show’-Themas) auch dltere Semester zu Hiipftouren animieren,
sind die verschiedenen Aufgaben in Sachen Komplexitat und Einfallsreichtum et-
was schlicht ausgefallen. Schade ist auch, dass die Spezialfdhigkeiten von Robin
bereits nach dem ersten Level komplett verfiighar sind und nicht erst im Laufe
des Spiels eingefithrt werden. Trotz dieser Kritikpunkte sind die ,Muppet
Monster Adventures” ein vergniigliches Jump’n‘Run: Wer nicht bis zum
Erscheinen des dritten ,Spyro“-Auftritts warten kann, findet
hier den idealen Pauseniiiller.

sellandschaften, die in je drei Levels
und einen Endkampf mit einem verwan-

Zu Beginn ist nur die unmittelbare
Schlossumgebung erforschbar. Um wei-
tere Gebiete zu betreten, sammelt Thr
Glitzersterne auf — erst wenn Lhr von
diesen gentigend habt, 6ffnet sich ein
neuer Abschnitt. Viele Klunker liegen
mehr oder weniger versteckt in der

Ulrich Steppberger

Landschaft, andere befinden sich in ver-

Die vielen Gesichter des Robin: Taucht im rechten oberen Eck ein Muppet-Symbol auf, kisnnt lhr die betreffende Fahigkeit einsetzen (von linksi:Mit Fledermausschwingen gleitet es
sich fein, als Monster klettert oder taucht der Frosch behinde, wahrend er als Mini-Frankenstein selbst schwere Brocken spielend durch die Gegend schiebt.




Schlimmer als schlechte Witze: Der sonst so gemiitliche Machtegern-
\ Komiker Fozzie macht als mutierter Werbir ernst.

sich eine sonst unzerstorbare Kiste mit
einer weiteren Minze.

Da Robin trotz der Honigtau-Technolo-
gie reichlich unerfahren ist, greift Thr auf
magische Hilfen zurtick: Sobald Thr fiinf
Medaillen mit dem Antlitz eines entfiihr-
ten Freundes besitzt, konnt Thr in be-
stimmten Situationen aul Knopfdruck be-
sondere Fihigkeiten anwenden. Die
Gonzo-Miinzen befihigen Robin dazu,
nach einem Sprung sanft durch die Luft
zu schweben, wihrend von Fozzie
Kletterkiinste und von Piggy wandzer-
schmetternde Wutanfille auf ithn Gberge-
hen. Onkel Kermit vermacht Euch die
‘Ker-Monster'-Gestalt, die schwere Kisten
bewegen kann, withrend dank Sumpf-
monster Clifford ausgedehnte Tauch-
expeditionen in Gewissern moglich wer-
den. Steckt Thr in einer Sackgasse fest,
lohnt sich die Suche nach dem Professo-
rengehilfen Beaker — dieser steht gele-
gentlich mit einer Rakete auf dem
Ricken arglos herum, Zindet Thr die
Lunte durch einen Schuss, agiert er als

unfreiwilliger Rammbock, der sonst un-

passierbare Barrieren sprengt. s

Ein Frosch und seine Kanone: Leider ist
die Reichweite Eures Strahler-Handschuhs
sehr begrenzt.

Vahrend
Kermit & Co.
im ,Monster Adventure”
nur kleine Gastrollen iber-
nehmen (immerhin mit den
Originalstimmen aus der
Show), stehen sie bei

Tier dreht auf: Auch |
die Henson-Stoffpuppen |
maogen ungehemmlo |
k Rasereien. |

»Muppet Racemania®
(MAN!AC 5/2000) im
Mittelpunkt: Die furiose
Kart-Raserei konnte trotz
kleiner Schwichen immer-
hin 76% bei der Spielspal-
Wertung abstauben.

Dreister ,Spyro”- Clone mit Muppets- leenz Innovations-
armes, aber hiibsches und gut spielbares 3D-Jump‘n‘Ru

Umsetzungen '-|r1d nicht gepl: nt.

ENTWICKLER:
UDS, SCHWEDEN
(WWW.SNOCROSS.COM)

Cross

Alles im griinen Bereich: Demolierte Kufen
wirken sich negativ auf die Steuerung aus.

\_ Die Schadensanzeige gibt genaue Auskunft. )

| Kaum haben wir uns hierzu-
{ lande vom Sommer verab-
| schiedet, liuter die Soft-
wareindustrie die Wintersai-

son ein. Doch im Gegensatz zu den
meisten Sportspielen, die sich der kalten
Jahreszeit widmen, schwingt Ihr Euch in
Craves .Sno Cross Championship Ra-
cing" nicht auf Snowboard oder Skier,
sondern auf PS-starke Schneemobile.

Kernstiick der eiskalten Raserei ist der

Meisterschaftsmodus. Auf dem frostigen
Weg zum Sieg miissen drei Hubraum-
Ligen, unterteilt in mehrere Rennen,
tiberstanden werden. Fiir jeden erfolg-
reich absolvierten Wetthewerb erhaltet
Ihr je nach Platzierung Punkte und
Preisgeld, letzteres winkt auch fiir be-
sonders waghalsige Spriinge. Die miih-
sam erkimpfte Kohle steckt Thr
anschlieffend in eine bessere Kettenauf-
hiingung, stirkere Motoren oder die
Reparatur beschidigter Teile. Bei Ein-
zelrennen habt Thr neben dem obligato-
rischen Zeitfahren auch die Moglichkeit,
via Splitscreen gegen einen Kumpel an-
zutreten. Bieten Euch die reguliren
Strecken keine Herausforderung mehr,
bastelt Thr mittels Editor aus Tunnel,
Huckelpiste und Steilkurve Euren per-
sonlichen Wunschparcours zusammen.
Als besonderen Leckerbissen spendieren
die Entwickler noch ein freizuspielendes
Bergfahren. Hier kiimpft Thr Euch wie in
LExcitebike 64 vorsichtig Meter fiir
Meter einen steilen Hiigel hinauf ohne
die Balance zu verlieren oder im Schnee
zu versacken. cg

HERSTELLER

TECHNISCH SORGT die
Schneemobilraserei von
UDS nicht gerade fiir

Begeisterungsstiirme.

.. Wegen der verpixelten
(aber fliissigen) Grafik

i und dem teilweise extrem spa-
i ten Bildaufbau enden die ersten
Fahrversuche auf unbekannten

i Pisten hiufig an der Leitplanke.

Wisst thr aber erstmal, wo's

lang geht und wie die eigenwil-
ligen Gefihrte zu steuern sind,
macht ,,Sno Cross” durchaus

: Spak. Elegant knattert Ihr iiber
Schanzen, Steilhang und Glatt-
eis. Leider erhdlt die anfangli-

i che Motivation durch den sehr
i hohen Schwierigkeitsgrad in
hdéheren Ligen einen Dampfer:
Schon bei kleinen Patzern zie-

i hen die CPU-Gegner gnadenlos
i an Euch vorbei, die Hofinung

i auf den Sieg schmilzt wie Eis in

i der Sonne. Fiir verbissene

Schneemobil-
Fans ist die fro-
stige Raserei
dennoch inter-
essant.

Optisch schlichter Schnee- -
mobilsimulator: Wegen

hartem Schwierigkeitsgrad
vor allem fiir Profis.

Umsetzungen sind zurzeit micht geplant.




ENTWICKLER:

: : :
DARKBLACK, USA M I v

(WWW.THQ.DE)

MTV im Trend:

Anfang des Jahres erschien :
mit ,MTV Sports Snow- :
boarding“ (72% in :
MANI!AC 2/2000) der erste
Titel der THQ-Sport-Reihe

| Und schon wieder Skate-
| board: Diesen Monat be-
gliickt THQ mit einem Titel
| aus der MTV-Sports-Reihe die
RulIhml Fans auf der Playstation.

Wie gewohnt dirfen aus der Szene be-

unterm MTV-Label. Zum
Ende des Jahres soll der
dritte Teil der Serie verdi-

kannte Profis nicht fehlen: Andy Mac
Donald, Alan Petersen oder Danny Way
\\urLIL n verpixelt, einschlielich fiktiver S EUMLEREE
Fahrer diirft Thr aus einer
Riege von 30 Skatern wiih-
len. Die Entwickler haben
sich am Activision-Bestseller
orientiert, die Pad-Belegung
ist nahezu identisch mit
"Tony Hawk”, Dafiir wird
auf cine Spezialtrick-Leiste
verzichtet, auch ‘Backflips'
und sonstige Tricks, bei de-
o Skater um die

Grinds sind nur maglich, wenn
Ihr zuvor gentgend Geschwindigkeit auf-

Langere
nen sich de

genommen habt. Y-Achse dreht, misst Thr Die zahlreichen P\llr‘.( sind klein uml
fentlicht werden. In ,T.) enthehren schnell erkundet, dafiir tretft thr immer mal
R ; 3 ] | aul CPU-Skater (rechts).
Lavin’s Ultimate BMX # © Erspielt Thr im “Lifestyle” genannten =
werdet lhr einige Sportler © Karricre-Modus neue Arenen, Outfits  'MTV Hunt' an Euch: Um eine Eintritts-

karte fiir den nichsten Park zu bekom-
men, sammelt Thr MTV-Symbole auf. Als
kleiner Haken an der Sache wird Euch
bei einem Sturz wieder ein Logo abge-

der internatiolen BMX- ¢ oder Skateboard-Aulkleber, so stehen
Euch diese Extras auch in den weiteren
Varianten 'Freestvle', 'Highscore' und
'Freeplay' zur Verfligung, Das "Stunt’-
Fahren ist an den aus Snowboard-Titeln

bekannten *One Big Jump’ angelehnt. [hr

Szene wiederfinden.
Kennern ist T.J. Lavin als :

‘Dirt Champion’ ebenso ein
nommen.
halh des Zeitlimits zusiitzlich drei Skate-
board-Teile, winkt ein neuer Sponsoren-
sticker fiir Euer Deck. Simtliche Modi
zusammengenommen, dirft Thr Euch in

Begriff wie Tim “Fuzzy” Ergattert Thr dagegen inner-
Hall. Bleibt abzuwarten, ob
sich der THQ-Titel gegen = springt iiber eine riesige Schanze und
seine Konkurrenten ,Dave - vollfithrt Grab- und Flip-Tricks. withrend
Mirra Freestyle BMX“ und ¥ Lhr Euch um die eigene Achse dreht.
~Mat Hoffman Pro Ganz andere Anforderungen stellt der
BMX* im Kampf um die
Krone durchsetzen kann.

insgesamt 40 Arealen austoben. Gentigt

-
DAS SKATEBOARD-FIEBER grassiert: Der MTV-Ableger ist ebenso wie Sonys "Grind Session’
ein reinrassiger ‘Tony Hawk’-Klon - allerdings in deutlich abgespeckter Form. Nur etwa 3(
Tricks diirft Ihr auf den unzahligen Grind-Spots ausfiihren, auf Standardmanéver wi
‘McTwist’ oder ‘Lien Air’ miisst lhr verzichten. Die recht kleinen Kurse sind fiir die Profis un- :
ter Euch schnell erspielt, ebenso wie die Klamotten und Aufkleber-Sets. Zudem kommt durch :
die etwas hakelige Steuerung, bei der Mega-Trick-Kombos kaum ausfiihrbar sind, kein ech- :
tes Skateboard-Gefiihl auf. Grafisch kann "MTV Sports Skateboarding" ;
ebenfalls nicht mit der Referenz mithalten. Immer wieder bemerkt lhr kleine
Clipping-Fehler, im Zweispieler-Modus miisst Ihr Euch mit eingeschrénkter, neb-
liger Sicht begniigen. Positiv fallen dagegen die grolie Zahl an Arealen und ver-
schiedenen Modi auf, die in dieser Form noch bei keinem Konkurrenten zu se-
hen und spielen waren. Aber weder diese Features noch der geniale Soundtrack
konnen iiber die technischen und grafischen Mangel der MTV-Variante hinweg-
trissten. Skateboard-Fans finden bei der aktuellen Trend-
sport-Schwemme sicher ansprechendere Kandidaten.

ACTION

Skateboard- Snmulatmn mit relchllch Sp:elmodl, aber
kargem Trickangebot und durchschnittlicher Optik.

Euch das nicht an Abwechslung, kimpft
Lthr in der 'Survival'-Variante gegen die

Uhr. Hier bekommt Thr tiber das Aus-
fithren von Tricks wertvolle Sekunden
gutgeschrieben, die das Spielende hin-
auszogern.

Im Splitscreen tretet Thr bei vier Vari-
anten gegen einen Kumpel an: Geht es
im 'Battle" darum. dem Gegenspiceler
durch Tricks Punkte zu klauen, miisst Thr
ihm bei "Time Bomb' per Rempler eine
Zeitbombe unterschichen. Neben dem
Zweispieler-MTV Hunt' vergniigt Thr
Euch noch beim 'Death Match': Zahl-
reiche Wallen wie Handgranaten und Ei-
senkugeln dienen zur Eliminierung Eures
Kontrahenten.
Wiihrend Eurer Kunststiickchen wum-
mern Songs bekannter Bands aus den
Boxen. So erklingen Rap-Einlagen von
Cypress Hill, harter Punk von System Of
A Down und Pennywise oder der locke-
re Ska der Pilfers. sb

3 | Im ‘Death Match’ geht es hart

zur Sache: Als gnadenloser
Berserker werlft Thr mit

Handgranaten um Fuch,

Limsetzungen si

nel zurzelt nicht geplant.



ENTWICKLER:
DELPHINE, FRANKREICH
(WWW.DELPHINESOFT.COM)

Neben der Absol-
vierung von Strafdenrennen

Zum dritten Mal setzen Euch  radraserei:
| die franzosischen Rennspiel-
experten von Delphine in  (erstmals aut echten Pisten
8 den Motorradsattel. Der Stre- — wie Sachsenring oder Isle of
Man) wagt Ihr Euch mit Ge-
lindemaschinen an tiberdach-

te, sprunglastige Supercross-

tl\.LI!'lLLlII(JI des Vorgiingers wurde zwar
gestrichen, daftir steckt in "Moto Racer
World Tour" L“l’ eanze Vielfalt der Zwei-
- Strecken oder brettert unter B
freiem Himmel durch die §
Wildnis.

Euch auf 16 Kursen aus, Wiih

Insgesamt tobt Thr

e P T Tt S : e i "Arcade'-Mc ;
: e v re nd Thr im "Arc |.L|k M ::_l.u\ b
- jedes Rennen gewinnen miis- Ber

Ausnahme bei den Rennen auf der Isle of Man: Meistens dr-

Moto Racer World Tour

Standardbild beim Freestyle:
Die trage Steuerung provo- |
ziert Abilige. /

t thr Euch mit engen Stralien herum.

St f-{k‘hi.il[t‘l sich die "World Tour viellil-

tiger: Mehrere Meisterschaften, unterteilt

B

in Motorkraft und Pistenart, stehen zur
Wahl,

gentigh zum Weiterkommen.

- - | W 1 2. ' ' iy » " ih
Gemeinsam einsam: Im Splitscreen seid [hr | cin Platz unter den ersten Drei
grundsatzlich ohne Gegner unterwegs, egal

- O }"ilhl'll’._'.L'
ob auf Offi-Road- oder Rennkurs.

I’ilulvn w:'!n"ml‘rn-n an ihren l'.u["'iln'lcn

- -
[)REI Mi\l IST FINM*\I ZU VIFI. Wi\l’ schnn “Mulu Rau- 2" kl_m (;I.mzqtud( g[-ral (l(
Nachfolger oft zum Argernis: Die Grafik ist grob, kann aber auigrund ihrer (".os(hmn{h\gl\t
noch halbwegs iiberzeugen, der Sound mit den diinn pfeifenden g
Motorradern wirkt dagegen reichlich unprofessionell. Die Gegnerzahl wurde
auf lappische Fiinf geschrumpft (im Splitscreen gibt's natiirlich gleich gar
keine), zum Ausgleich wurde auf den Asphaltkursen der 'World Tour' die
Steuerung kriftig erschwert. Feinheiten sind kaum auszumachen, dafiir
sorgen schon kleinste Bremsvorginge fiir heftige Highsider, die Euch jede
Siegchance rauben. Die an sich witzigen anderen Spielmodi helfen da nur noch
wenig, denn bevor Thr die herausgespielt habt, schmeifst Thr
das Pad entnervt in die Ecke.

um fir die realistischere Steuerung gerii
Bei Erfolg schaltet Thr
Spielmodi frei,

Sl Zu sen. neue

darunter Trickwett-

bewerbe, Dragsterrennen und nerven-

aufreibende Rasereien in dich-

tem Verkehr. s

Maﬂlge Motorrad-Raserei
mit interessanten Spiel-
modi, aber technischen
Schwichen und nerviger

Sleuerung

Der Vorgd TMOLO Racer 27 (Test in MANIAC 1 1/98)
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Suche fir Super Nintendo Lufia2
und Terranigma, Zustand der
Verpackung egal, Hauptsache
Modul, zahle 45-50 DM pro Spiel.
Tel. 0331/972817

Suche Myst, Wipeout2097, Need

for Speed1, Crash Bandicoot1
Biete 40 DM, V-Rally2, Mass
Destruction oder Parappa the
Rapper.

Tel. 0049/(0)664/5416764

Suche Neo-Geo Modul + CD-
Spiele, bendtige Memory Cards
sowie Joyboards und Gamepads.
Suche Metal Slug, Sonic Wings,
Shocktrooper. Kaufe auch Hyper
Neo GeoB4 mit Spielen.

Suche fiir Mega Drive die Spiele
Splatterhouse2+3, muss fur PAL-
Gerate sein. Suche auch
Converter, um Game-Gear-Spiele
auf dem Mega Drive spielen zu
konnen.

Tel. 0170/3420153

Tel. 02102/82567
GES

Kaufe, tausche, verkaufe Spiele fiir
alle Konsolen und Handheld-
systeme, besonders Raritdten &
ganze Sammiungen. Habe selber
ca. 800 Spiele fiir Mega Drive, NES
+ Super Nintendo, Saturn, Master
System, Dreamcast und
Playstation.

Tel. 0441/5940803 (bis 23 Uhr)

_PLAYSTATION _

Suche Horrorspiel fiir Playstation,
biete 35 DM.
Tel. 035247/51381 (Henry)

Neo-Geo-Modul: Shocktroopers2,
Saturn: Winter Heat (CD), Mega-
Drive-Modul: Ms, Pac-Man.

Tel. 0234/358232 (Dirk)

E
L NINTENDO

Verkaufe  Nintendo64  mit
Expansion Pak, 2 Controllern, 256
KB Memory Card, Joypad-
Verlangerung, 7 Spiele (Tony
Hawk's Skateboarding, Castle-
vania2 etc.), Preis nach VB.

Tel. 0174/6363797

Suche Neo-Geo-Modu!: Turfmas-
ters, Samurai Shodown3+Magical
Dropd, rauer@debitel net

Verk. Spiele fur Mega Drive, Game
Gear und Saturn. MD: Splatterh.2,
Bomberman, Landstalker, Phan-
tasy Star + ca. 150 Spiele. Saturn:
Darius2 + Gaiden, Metal Slug, Shi-
ning Forced, ca, 60 G. Gear-Spiele.
Tel. 04202/637279 (Stefan)

Verkaufe Nintendo64 + 8 Spiele +
4 Controller + 3 Memory Cards +
Rumble Pack fiir 600 DM,

Tel. 07304/7859

Nintendo64: Tony Hawk, Ego-
Shooter 80 DM, WWF Wrestle-
mania2000, 3rd-Persan-Shooter
70 DM, WCW Mayhem, Legend of
Zelda, Star Wars Rogue Squadron,
Shadow Man 40 DM, WWF
Warzone, WCW/NWO Revenge 30
DM, MarioE4 10 DM, Konsole 100
DM. Tel. 07668/5459

Dreamcast + 2 Pads + Tastatur +
2 Memory Cards + 1 Rumble Pack
+ Dreamkey + 4 Spiele + RGB-
Kabel, alles originalverpackt + nur
gesamt fiir 500 DM.

Tel. 03441/710524 (ab 20 Uhr)

Dreamcast-Spiele: Sega Rally2,
F1 Grand Prix, NFL Quarterback
Club2000, Tomb Raider4, NBA 2K
je 40 DM oder alle fir 150 DM
Versand ins Ausland maglich.

Tel. DD43-676/5441533

(ab 18 Uhr)

Verkaufe Saturn + 2 Pads + Action
Replay + 15 Spiele, u.a. Iron
Storm, Dodonpachi, Radiant
Silvergun, Thunderforces, Deep
Fear, Myst, Ego-Shooter, Steep
Slope Sliders, Winter Heat, Athlete
Kings, alles neuwertig fiir 650 DM,
Tel. 0511/624773

| PLAYSTATION |

Playstation inkl. 2 Controllern + 3
Memary Cards + Gamester LMP
Lenkrad + 14 Spiele (v.a. FI-
FA2000, NHL99, Formel 198) +
viele Demos + Cheats fir alle
Spiele fiir nur 1000 DM

Tel, 06221/474056

Verkaufe Horrorspiel-Trilogie (dt,
englisch, uncut) fiir 120 DM FP
inkl. Porto/Nachnahmegebiihr,

Tel. 0340/8825696 (Mike)

Castlevania/Dracula X (jap), Ridge
Racerd (jap), Tekken3 (jap),
Samurai Shodown1+2-Collection
(jap) und Lunar Silver Star
Complete (US, wie neu) fir zu-
sammen 250 DM, auch einzeln.
Tel. 06195/65665

Parasite Eve2 fir 55 DM inkl.
Porto/Nachnahme.
Tel. 0340/B825696 (Mike)

Extrawiinsche bei den Kleinanzeigen erfiille ich prinizpiell
schon, sofern sie machbar sind — ein mehrfacher Abdruck bei
nur einfacher Bezahlung fallt jedoch nicht darunter, hier gilt
weiterhin: Pro Kreuz 5,50 DM. Verwendet lhr nicht den un-
ten abgedruckten Coupon, denkt bitte an zwei Dinge: Mehr
als 200 Zeichen sollte der Text nicht haben und die genaue
Angabe der Rubrik darf nicht fehlen. Euer Ulrich

Verkaufe Spiele und Zubehdr fir
Mega Drive, Mega-CD, 32X,
Master System, Saturn, Dream-
cast, Playstation, 3D0, Jaguar,
CD-i, Amiga500, Super Nintendo,
MES, Nintendo64, Game Gear, PC,
Automatenplatinen, Laser-Discs,
viele US & Japan-Sachen.

Tel./Fax. 030/6258637 |

L_SONS

OLDIES

2 Neo Geo Konsolen, jap. oder mit
MVS-Chip-Umbau, Preis VB!
Verkaufe 35 Neo Geo-Module auf
Anfrage (Rarititen), Mega Drive +
CD + 40 Spiele + Super Nintendo +
12 Spiele (US-Version) Preis VB.
Kaufe, tausche, verkaufe Neo Geo
MVS + MAK Jamma Platinen!
Suche MVS 4der- oder Ger-Board!

Tel, 08431/41991, 0170/3691231

STIGES |

Raum Chemnitz, Achtung! Biete
500 Playstation-, 100 Nintendo-,
50 Dreamcast-Spiele und mehr.
Einfach mal vorbeischauen von
10-18 Uhr, Nahe Hauptbahnhof,
Lessingplatz 7, Chemnitz.

Verkaufe Playstation in 1A- |
Zustand mit 21 Top-Spielen (Ego- |
Shooter, Silent Hill, NBA Live2000,
F1 2000, Euro2000, Need for
Speed4 und andere) fiir 1.500 DM,
Tel. 0178/4090826

Verkaufe wegen Hobbyautgabe:
Atari VCS, Mattel Intellivision,
Vectrex, Virtual Boy, Polygame,
Hyper Boy, 3D0, viele Seltenheiten
zu falren Preisen! Liste unter
Tel./Fax. 030/22488173

Verkaufe Videospielmagazine

Multiformat und Playstation-only
(MAN'AC, Video Games usw,),
Jahrgang 1995-2000, 6-10 Titen
voll 50 DM. Tel. 0174/4686099 |

Verkaufe, kaufe, tausche Spiele |
und Kensolen fiir alle Systeme,
auch fur Oldies, kaufe und tausche
auch ganze Sammlungen.

Tel. 089/1403732, 0174/5111007 |

PRIVATE KLEINANZEIGE FUR 5.50 DM

Einfach ausschneiden und einsenden an: Cybermedia Verlags GmbH  Kleinanzeigen « Wallbergstr. 10 « 86415 Mering

Bitte verdffentlichen Sie in
einer der nachsten MAN!ACs
den folgenden
Anzeigentext unter
der Rubrik

PR‘J". 4 H_ KLEINANZE !( I Maximal 5 Zeu'en mit je 40 Buchstaben inkl. Absender Posl.\‘ageradressen nicht moghch' 5.50 DM in bar oder in Briefmarken beilegen.

S>UCHE

;[ |mwTEnDe [ |seca [ |puavstamion [ |ANDERE KONSOLEN

/AJ _,j_r\ UF —'Dnmm:nnn Dssu EIPLIYS‘I’I‘I’ION | [APEE NnSaLEN

IIII.IIIIES & I:Im

OLDIES &
RLASSINER | |SONSTIGES

Name, Vorname
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PLZ, Ort

Datum

Unterschrift

HEI ANCEBUTEN: Ich bestitige, daB ich alle Rechie an den angebotenen

Sachen besitze und keine indizierte Software verkaufe,




ABONNIEREN und
ABIKAS

Wirbst du einen Abonnenten, schicken wir dir eine
von drei tollen Préimien fir deine Konsole!
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| PRAZISE DIGITALSTEUERUNG DURCH 151 1= e

| MIKROSCHALTER-TECHNOLOGIE | | BESTE RGB-BILDQUALITAT 11 ﬂEﬂDE':l-EFIRD |
| EXTRA VIBRATIONSEFFEKT I | EINFACHE INSTALLATION | 1 MB LINEAR |
TURBOFEUER FUR ALLE TASTEN I 11 498 SPEICHERPLATZE |

| I S wl

Caonz cinfach: Wirbst du einen neusn
Abonnenten Fur die MANTAT, bekommst

duvon uns cine der oben genonnten Pramien,

Diese erhdalst du sofort, wenn der
newue Abonnent seine Abo-Rechnung
gezahlt hat,

Derneue Abonnent spart ebenfalls; Statt
70,80 Motk 112 MANTATS am Kiosk) xahit er nur
60,80 Mark > ein gonzer Zehner weniger!

AbE® per emgel

maniac@pan-adress.de

AbE pel HEFS
089/85709131

AbE B INGernen

www.maniac-online.de

AbE per PEsH

Coupon einsenden an:

PAN-ADRESS
MAN!AC ABO
POSTFACH 1410
82143 PLANEGG

keine Nachhestellungen!

L\’ULLSTENDIB KOMPATIBEL

e S o e e i s it il

Jetzt neu:

ABO HOTLI/\/E
089/85709

DIE PRAMIE Bl'l"l'rt PDAS APBPO T U MIR

;Ic habe einen neuven Abonnenten lln' Ich will MANIAC Fir mindestens ein
1[ geworben und michte eine der drei ! Jahr abonnieren (60,80 Mark). Das
| Primien bekommen. Sobald der Abonnent ;f“m verlingert sich automatisch um ein wei-
! (nebenan auskillen) gezahlt hat, geht mir ! teres Jahr, wenn ich nicht bis & Wochen vor
| diese schnellstens zu. lﬂl:'.mr bei pan-adress (Ndresse nebenan)

! kiindige. e

DATUM. UNTERSCHRIFT DATUM, UNTERSCHRIFT sii minneninnnisen

BERE llTlHUIl‘l(ﬂl CHTIGTE

| WIDERRUFSRECHT: Diese Bestellung kann ich innerhalb von zwel Wochen
: beim MANIAC Abo-Service, pan-adress, Postfach, 82152 Planeag wider-
1 rufen. Zur Wahrung der Frist genligt die rechizeitige Absendung.

2. UNTERSCHRIFT xinwinis
MANME DES WIDEBRUFSRECHTS

Folgende Pl'amie habe ich ausqewiihlt:

Eﬁ PALM-PAD Fiir Playstation. ICHWILL BEZAHLEN:
¢ Neben priziser Digitalsteuerung und . GEGEN BEQUEM PER
starkem Vibrationseffekt iiberzeugt RECHNUNG BANKEINZUG

das Palm Pad durch sein edles Design.

'+ SCART-Kabel fiir Dreamcast
4% Sinnvolles Zubehor fiir optimale Bild-
qualitat, das dem Gerat serienmaBig leider
nicht beiliegt.

WEMNN ICH PER BANKEINZUGC ZAHLE:
BANKLEITZAHL

KONTONUMME

ﬂ Memory Card Fiir Nintendo 64
Der Renner unter den Memory Cards:

Mit 498 Speicherpldtzen (1 MB linear) bestens
ausgeriistet fiir umfangreiche Spielstande.

GELDINSTITUT
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Der Preis ist heiB

Is trever Sony-Fan machte ich mich zur
Playstation 2 duflern: Dass sich alle tiber
den Starttermin aufregen, verstehe ich ja noch,
aber was haben eigentlich alle fir ein Problem
mit dem Preis? 869 Mark sind wirklich nicht zu
viel fiir die PS2. Man muss bedenken, was man
fiir sein Geld bekommt: Einen guten DVD-
Player und die technisch beste Spielekonsole,
die es zurzeit auf dem Markt gibt. AuRerdem
kann wohl niemand bestreiten, dass Sony die
meisten Entwickler auf seiner Seite hat; fiir
geniigend Spiele diirfte wohl gesorgt sein
(auch wenn fiir den Start etwas wenig vorgese-
hen sind).

Aber stellt Euch doch mal Folgendes vor: Die
PS2 wire — ohne DVD-Player ausgestattet — fiir
zirka 600 Mark zu haben. Nun wollt Ihr Euch
noch einen DVD-Plaver kaufen, sagen wir mal
fiir 700 Mark. Nach Adam Riese sind das schon
1300 Mark! Und Thr habt noch keine Spiele
oder DVD-Filme gekauft. Ich denke der Preis
ist damit gerechtfertigt.

Wer nur eine Konsole kaufen will, soll sich mit
dem Dreamcast begniligen oder aul Gamecube
und X-Box warten. Aber eins ist klar, niemand
kann auf so viele Toptitel zuriickgreifen und
auf so viele Neuigkeiten bauen wie Sonys neue
Konsole. Schaut Euch doch die Konkurrenz an:
Sega hat kaum Toptitel vom Saturn zur Wieder-
verwertung, und die meisten Spiele, die fiir
den Dreamcast ‘neu’ herauskommen, sind PC-,
Playstation- und Arcade-Umsetzungen. Ninten-
do hat zwar viele Titel vom N64 zur Wiederver-
wertung, aber das Image der Kinderkonsole
wird Nintendo durch den Gamecube nicht los,
schon gar nicht bei der Farbe (Wie kommen
die nur auf lila? Sind Nintendos Designer far-
benblind oder haben die zu viel an Apples I-
Mac gespielt?). Nur die X-Box kann meiner
Meinung nach der PS2 richtig gefihrlich wer-
den. Vor allem, weil sich die X-Box durch den
Mutterkonzern Microsoft in Sachen Geld keine
Sorgen machen muss.

Ich leg’ mir die PS2 auf jeden Fall am ersten
Tag zu, vorbestellt ist sie schon. Und so lange
sie noch nicht da ist. spiele ich am ersten
Modell weiter.

Andreas Stein, Giintersleben

Grundfrage

ch muss auch mal meinen Senf zu dem
Playstation-2-Debakel hinzugeben. Die
Begriindungen von Sony (MAN!AC 10/2000,
Seite 30) sind doch mehr als fraglich. Mehr-
wertsteuer? Schwacher Euro? Also wirklich: Das
Problem der Besteuerung ist nichts Neues,
aber wieso sind Japano-Waren vor fiinf
Jahren, als Yen und Dollar noch deutlich (|
schwiicher standen, nicht wihrungsge-
recht umgerechnet worden? Die Spiele-
preise, gerade auch von Nintendo, die
alles in Japan produziert haben, liegen doch
seit Jahren merkwiirdig konstant bei 100 his £
150 Mark!

Dann die zweite Begrindung: Alles wiire
schon immer in Amerika ein wenig bil-
liger gewesen. Genau, und deshalb
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Bitte schreibt an

Cybermedia Verlags GmbH « MAIL!AC
Wallbergstralle 10 « 86415 Mering
oder digital an sf@maniac-online.de

wird diese unsinnige Praxis (Sind Europiier rei-
cher? Verdienen Sie mehr Geld?) nicht endlich
angepasst, sondern schon brav fortgefiihrt. Als
Entschuldigung fiir so manchen Bug in einem
Nachfolger liefRe sich ja dann trefflich formulie-
ren: "Tomb Raider 1 und 2 hatten immer schon
den gleichen Bug, also lassen wir den im drit-
ten Teil auch drin."

Auch die dritte Begriindung ist meines Erach-
tens nicht ganz schltissig. Die Margen sind den
Sony-Leuten zu hoch. Also wirklich, armes
Sony. Eine solche grofle und fiir den Einzel-
handel wichtige Firma wie Sony, lisst sich von
den bosen, bosen Verkiufern so ‘tibers Ohr
hauen’. Warum wird dann so manchem Einzel-
hiindler mit Konventionalstrafen oder Liefer-
stopp gedroht, wenn er seine Ware doch unter
dem empfohlenen Verkaufspreis abgibt? Bei
dreifach héheren Margen miisste doch so man-
ches, vergleichsweise billiges Exemplar zu fin-
den sein.

Also: Gute Nacht Sony. denn wer gibt fiir eine
Spielkonsole ohne Spiel (wenn es denn we-
nigstens eine oder zwei Killer-Applications
geben wiirde!), eine Memory Card und ein
zweites Pad fast 900 Mark aus? Also insgesamt
1.200 Mark ftr ein ‘Komplettsystem’ mit Spiel?

Dann lege ich lieber noch ein paar Hunderter

drauf und kaufe mir einen PC, oder besser
noch: Ich kaufe mir einen Dreamcast. Denn
das kann nur die Message sein: Leute holt Euch
einen Dreamcast!

lan Breidenbach, Neuss

MEA CULPA: Manche Leser migen sich gewun-
dert haben, dass in der letzten Ausgabe der
MAN!AC die neue Nintendo-Konsole mal Game-
cube und mal Dolphin genannt wurde. Grund
dafiir war der spite Termin, zu dem wir die
ersten Infos aus Japan erhalten haben. Da sich
der grifite Teil des Heiftes bereits in Druck
— befand, konnten wir die entsprechenden

UPDATE: Die Verdifentlichung des
Dreamcast-Rennspiels "F1 World
Grand Prix 2", das in der letzten Ausgabe
getestet wurde, hat sich verschoben. Grund ist
die iible KI, die auch in unserem Test bemiin-
gelt wurde. Sollten die Entwickler von Video
System die Fehler erfolgreich beseitigen, wer-
den wir Euch davon unterrichten,

Das leidige Thema PS2-Preis hat diesen Monal fir reich-
lich Trubel in der Branche, bei den Kunden und in un-
serem Postfach gesorgl. Die eine Fraklion halt 869 Mark
durchaus angemessen fir eine Konsole plus DVD-Player,
die andere sieht in der Filmwiedergabe keinen beson-
deren Zusalznutzen und will sich fiir diesen dicken Batzen
Geld kein Videospielsystem zulegen.

Aber lassen wir doch mal das ganze Drumherum wie
Kosten, Design und zusilzliche Funktionalitat beiseite
und konzentrieren uns auf das wichtigste Kaufargument
fiir eine Konsole: die Spiele. Bei den Next-Generation-
Systemen hat der Dreamcast in puncto Innovation und
Vielfalt die Nase eindeutig vorn. Und das nicht nur we-
gen des zeitlichen Vorsprungs, sondern weil die Sega-
eigenen Entwicklungsstudios eben nicht 128-Bit-Nach-
folger gliickloser Saturn-Titel auf den Markt schmeilien,
sondern neue Ideen in ihren Spielen verwirklichen. Zudem
liefern begabte Arcade-Designer erstklassige Vorlagen
fiir die Heimumsetzung. Sonys interne Teams sind da-
gegen zum Teil noch mit der alten Playstation beschaf-
tigt — diese Zweigleisigkeit verhindert, dass hauseigene
Toptitel in den ersten Lebensmonaten der PAL-PS2 zur
Veriiigung stehen. Wer allerdings 2001 die Nase vorn

hat, muss sich erst zeigen.

Zeit und Geld

er soll das bezahlen und wer hat so viel
Zeit? Der erste Teil dieser Frage richtet
sich nicht nur an den recht hohen Basispreis
der PS2, sondern auch den der Spiele, Was ich
sagen will: Kritiker — sowohl auf Seiten der
Dreamcast-Fans, als auch der Playstation- oder
NO4-Freaks — die sich iiber den vermeintlichen
Mangel an Software fiir ihr System beschweren,
kann ich beim besten Willen nicht verstehen.
Auf jedem der genannten Systeme gibt's in
jeder MANIAC mindestens zwei, meist jedoch
drei bis fiinf Games um die 80 Prozent. Nach
Adam Riese sind das im schlechtesten Fall drei
Titel pro Monat, ist gleich zirka 300 Mark. Wer
kann oder will das bezahlen? Zumal viele
Zocker seit neuestem auf den Geschmack des
Multi-Format-Spielens gekommen sind.

Der zweite Teil der Frage bezieht sich auf die
rein rechnerisch vorhandene Zeit pro Tag im
besten Falle: Falls ein Zocker mit Leib und
Seele spielt, hat er — wenig Schlaf und kein
weiteres soziales Leben vorausgesetzt — zirka
sechs bis acht Stunden zur Verfligung: Ein
Leben fiir das Videospiel. Was mir da insbeson-
dere auftillt sind die Rollen- und Strategiespie-
le sowie Action-Adventures: Nehmen wir 2.8,



"Zelda” fiirs N64 — laut Nintendo zockt der
Durchschnittsspieler etwa 100 Stunden, der
Profi bendtigt zirka 70 bis 80 Stunden.*D.h. der
Profi macht nach zehn Tagen Dauerspielen den
Endgegner fertig. (...) Also ich habe nicht die
Geduld, mich als Hobby-Gamer eineinhalb
Monate mit nur einem Spiel, einer Spielmecha-
nik, einem Grafikstil auseinanderzusetzen —
egal, wie gut das Spiel ist! Ich selbst bin auch
Fan der obigen Genres, bin aber der Meinung,
dass 40 bis 50 Stunden Spielzeit vollkommen
ausreichend sind! Konnt Ihr nicht mal so eine
ungefihre Angabe in die Wertungskiisten ein-
bauen?

Stefan Augenstein, Keltern

Auch wir MAN!ACs kennen das Problem: Zuhause sta-
peln sich die CDs und Module, darunter unzihlige Perlen,
die man irgendwann mal durchspielen will - blof die
Zeit dazu fehlt (aulier an Wochenenden und im Urlaub).
Spiele deswegen weniger komplex und Gippig zu gestal-
len, wire allerdings der falsche Ansatzpunkt. Nur, weil
wir uns beim Software-Einkauf nicht beschranken kin-
nen und jede halbwegs interessante Neuigkeit haben
miissen, sollen die Entwickler mehr Fast-Food-Titel auf
den Markt bringen? Da kinnte man auch behaupten,
1000-seitige Schmicker und 30-teilige Fantasy-Zyklen
hiitten im Buchhandel nichts verloren, da man in der
Zeit unzihlige Kurzgeschichten lesen kiinnte.

Da die Spieldauer nur selten exakt angegeben werden
kann und zudem von etlichen Fakloren wie Kinnen,
Schwierigkeitsgrad oder eingeschlagenem Lisungsweg
abhingt, machl es keinen Sinn, sie im Wertungskasten
zu integrieren. Aussagen zum ungefihren Zeitauiwand
und Anspruch findet thr dafiir meistens in unseren
Meinungskasten.

Gamecube-Erfolg

hr seid derzeit das beste Multiformat-

Konsolenmagazin, erstens wegen der kri-
tischen Haltung, die ihr gegeniiber allem, was
auf den Markt kommt vertretet. Und zweitens,
weil ihr nicht schreibt, wie super und toll eine
Konsole ist, wie man es bei anderen Mitbewer-
bern herauslesen kann. (...)
Es war zu erwarten, dass Nintendo den Game-
cube aut der Spaceworld zum ersten Mal der
Offentlichkeit prisentiert, die Hardwaredaten
sind dabei vielversprechender als das Design.
Auch der Name ist diesmal besser gewiihlt als
beim Vorginger. Ich denke mir, dass Nintendo
gleiche Absichten verfolgt wie Sony bei der
Playstation: Der Name soll ins Ohr gehen.
Die entscheidende Frage aber ist, ob Nintendo
mit dieser sehr hoch entwickelten Konsole
Marktanteile verbuchen kann. Zur Veroffentli-
chung (meiner Meinung nach Ende 2001 in
Europa) sind der Dreamcast, Playstation 1 & 2
und vielleicht die X-Box auf dem Markt. Bei
dieser Konkurrrenz, besonders PS2 und X-Box,
wird es schwer werden, sich zu behaupten.
Das Spieleangebot beim Start ist wichtig: Ich
denke, fiinf Nintendo- und nochmal fiinf Dritt-
hersteller-Titel werden zum Lineup zihlen. Ein
Vorteil konnte die Kompatibilitit mit dem
Game Boy Advance sein, der sicherlich kein
Flop wird, geht man vom Erfolg des Vorgiin-
gers aus. (...) Auf dem Dreamcast werden zwar
qualitativ ansprechende Spiele geboten, durch
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das Fehlen von Charakteren (Mario, Zelda,
Donkey Kong) ist fiir mich der Dreamcast aber
kein Thema. Ich erwarte mir jedoch fiir die
Gamecube-Umsetzungen obiger Titel noch
mehr Innovationen als von ihren N64-Vorgiin-
gern. So kann ich nur hoffen, dass viele Spieler
denken werden wie ich und dem billigeren,
aber nicht so stark Hersteller-gestiitzten Game-
cube den Vorzug vor der PS2 geben.

Es bleibt jedoch jedermanns eigene Entschei-
dung, fiir welche Konsole er sich entscheidert,
und wie habt ihr vor ein paar Ausgaben
geschrieben: Der Kunde bestimmt, ob Altbe-
wiihrtes oder Innovationen den Markt beherr-
schen,

Dominik Rauch

Natiirlich ist neben dem Preis das erste Spieleaufgebot
der Grundstein fiir den Erfolg einer neuen Konsole. Bei
der Qualitit der Gamecube-Starltitel miissen wir uns
wohl keine Sorgen machen - eingefithrte Bildschirm-
helden und hervorragende Designer lassen hoffen. Ob’s
allerdings mit der Masse an Spielen so rosig aussieht,
wie Du prophezeist, ist zu bezweifeln. Noch ist unklar,
wieviele Entwickler sich fir den Gamecube entscheiden
~ hier ist es besonders an Nintendo, den Herstellern
durch intensive Unterstiitzung die Konsole schmackhaft
zu machen und sie zudem von den Vorteilen in puncto
Sicherheit gegeniiber Raubkopierern zu iiberzeugen.

Ob die Linkmoglichkeit zwischen Gamecube und Game
Boy Advance den Kauf der Heimkonsole fordert, ist frag-
lich — aubier es stehen zu Beginn Pokémon-Titel bereit,

die die Verbindung ausnutzen...

Konami-Kritik

iele Hersteller neigen offensichtlich dazu,
d dic cine oder andere Konsole zu ver-
nachldssigen. Ich meine jetzt nicht die Bezie-
hung Sega/EA, sondern Konami,

Als einer der groften und iltesten Software-
Hersteller kann man doch den Dreamcast nicht
links liegen lassen. Warum gibt es kein "I1SS"-
FuShallspiel fiir den Dreamcast? Sony wird aller
Voraussicht nach nur etwa die Hilfte an Kon-
solen in Deutschland verkaufen, wie vorgese-
hen. Da kann man doch auch mit dem Dream-
cast in Europa noch gutes Geld verdienen. Und
letztendlich geht es doch nur darum.

Jirgen Bayer, Kiln

Wieviel Konsolen Sony in Zukunft absetzt — die volle
Stiickzahl oder nur Bruchteile der Auslieferungsmenge
- sei dahingestellt. Denn das Kundeninteresse voraus-
sehen kann niemand: Weder der Playstation-Hersteller,
noch die von Dir kritisierte Firma Konami.

Dass aber gerade der miichtige, japanische Dritthersteller
gut kalkulieren kann, beweisen dessen Zahlen: Eben erst
wurden Umsatz- und Gewinneinschitzung fiir das lau-
fende Geschiftsjahr nach oben korrigiert - in einer Zeit,
in der die gesamle Videospielbranche schwer zu kim-
pien hat. Nach genauver Beobachtung der Konsolen-
landschaft hat sich Konami nun dazu entschlossen, nicht
mehr so viele Ressourcen auf den Dreamcast zu ver-
wenden, sondern die PS2 mit voller Kraft zu unterstiit-
zen. Sollten sich die Marktanteile aber zu Ungunsten
des einen ader anderen Systems verschieben, wird Konami
einer der ersten Hersteller sein, der mil einem entspre-
chenden Engagement darauf reagiert.
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ie Playstation 2 16st die alte Generation
ab und gibt damit den Startschuss fiir
Schndppchenijiger: Schummler, Samm-
ler und Importfans kommen an einer alten Play-
station nicht vorbei — und sei’s nur als Ersatz-

teillager. MAN!AC verrit, was lhr beim Ge-
brauchtkonsolenkauf beachten miisst.

Lindernorm: Um den Importhandel zu unter-
binden, besitzt jedes Playstation-Modell eine
Linderabfrage, die das Abspielen auslindischer
Titel verhindert. Sony hat die Welt in die Terri-
torien Japan, Europa und USA unterteilt: Spicle
aus Spanien oder England sind also mit Eurer
deutschen Playstation kompatibel. Per MOD-
Chip oder Wechseltrick umgeht Ihr die Linder-
abfrage. Fragt beim Kauf nach der Modell-
Nummer: Sie verriit Euch Lindernorm, Umbau-

moglichkeiten und technische Probleme.

" Modell

Alle Playstation-Modelle

Landernorm  MOD-Umbau

SCPH-1000  Japan Ja

SCPH-1001  USA Ja
SCPH-1002  Europa Ja
SCPH-3000  Japan Ja
SCPH-3500  Japan Nein
SCPH-5500  Japan Nein
SCPH-5501  USA Ja
SCPH-5502  Europa Ja

SCPH-5552  Europa Ja
SCPH-7000  Japan Ja

SCPH-7001  USA Ja
SCPH-7002  Europa Ja
SCPH-7500  Japan Ja

SCPH-7501  USA Ja
SCPH-7502  Europa Ja
SCPH-9000  Japan Ja
SCPH-9001  USA Ja
SCPH-9002  Europa Ja J

An der Unterseite jeder Playstation findet lhr ein
Frikett, das Euch die Modell-Nummer der Konsole
verrat (rechts oben),

MOD-Chip: Zahlreiche Gebraucht-Playstations
sind mit einem Umbauchip ausgestattet, der die
Konsole mit Spielen jeder Herkunft (PAL und
NTSC) kompatibel macht. Es gibt zwei Genera-
tionen von MOD-Chips:
Die erste bleibt immer
aktiv und wird deshalb
von einigen Import-
perlen wie Konamis

.Dance Dance Revolution”
erkannt. Thr tbergeht diese

Abfrage via Mogelmodul und einem
MOD-Code (www.ghparadise.de). Die
zweite Generation von MOD-Chips schaltet sich
wenige Sekunden nach Spielstart aus und ist da-
mit vor Abfragen geschiitzt: lhr erkennt diese
Chips an klangvollen Namen wie Millennium-,
Ghost- und Stealthchip.

EINFACHE INSTALLATION: Memory-Card-Adapter
belegen gewohnlich den seriellen oder parallelen Port
des PC — sind diese Schnittstellen bereits ausgelastet,
erwartel Euch vor jedem Savegame-Backup listige Kon-
figurationsarbeit. Damit ist nun Schluss, denn den
"Smart Link* stépselt lhr in den USB-Port Eures Rech-

ners. Das praktische Adapterkabel ko-

stet 70 Mark, im Lieferumfang be-
findet sich die Software fiir Win9x.
Sobald thr eine Speicherkarte in
den Adapter steckl, wird diese er-
kannt - ein ibersichtliches Menii
zeigt den Inhalt. Daneben dfinet thr
eine virtuelle MemCard, um Spiel-
stande zu sorlieren oder auf Fest-
platte zu speichern. Dabei wahlt Thr
zwischen einzelnen Spielstinden und
kompletten Karten-lmages. Die
Ubertragung geht im Vergleich zur
Konkurrenz sehr flott. Mit einem wei-
teren Button formatiert lhr Eure Memo-

@ © © © © @& @ @ & @ & @ o @& o o

laystation

Wechseltrick: Den Wechseltrick solltet Thr nur
auf den Modellen SCPH-100X anwenden, denn
nur hier stoppt der Laulwerksmotor im CD-
Player-Menii und erméglicht so schadenfreies
Tauschen der Scheiben. Klickt Euch in den CD-
Spieler, legt ein kompatibles Spiel ein und
klemmt eine Feder oder einen Draht auf den
Schalter des CD-Deckels. Die CD lduft kurz an:
Nachdem sie stoppt, legt [hr ein Importspiel ein
und klickt Euch zuriick ins Hauptmenti.
Netzteil: Furopiische Konsolen stépselt Thr mit
dem beiliegenden Kabel an die Steckdose,
[mporte aus Japan und den USA bendtigen ei-
nen 110V-Wandler fir 20 bis 50 Mark. Brennt
das Netzteil wegen falschem Anschluss oder
Blitzeinschlag durch, setzt Thr gleich ein internes
220V-Netztell fir 100 Mark ein.

Parallelport: Dic jiingsten Playstation-Modelle
(SCPH-900X) besitzen keinen Parallelport mehr,
Mogelmodule und andere Zusiitze konnen also
nicht in die Konsole gestopselt werden. Hier
hilft nur das Nachriisten des Parallelports fiir
100 Mark. Dieser Umbau ist jedoch mit exoti-
schem Zubehor aus Fernost (z.B. Video-CD-
Zusitze) nicht kompatibel.

Laserjustierung: Bei der ersten Plavstation-
Generation (SCPH-100X) verstellt sich bei lau-
fendem Betrieb der Laserkopf. Anfangs ruckeln
Sound und FMV-Schnipsel, spater verweigert
die Konsole jedes Spiel. Es hilft nur eine manu-
elle Justierung, die genaue Anleitung findet Thr
in MAN!AC 7/98.

TV-Norm: Um Importspicle auf einer deutschen
Konsole zu spielen oder ein Importsystem an
Euren Fernseher zu stopseln, bendtigt Thr ein
RGB-Kabhel. Via AV-Kabel erscheint das Bild
Schwarz/Weif3.,

Geister-Chip: Die erste Generation der Play-
station (SCPH-100X) verhilt sich in Sonderfillen
wie eine umgebaute Konsole, Manche Import-
spiele wie Konamis ,Guitar Freaks” erkennen
einen imaginiren MOD-Chip und verweigern
den Dienst, Abhilfe schafft nur ein Mogelmodul
samt MOD-Code, in Einzelfillen bendtigt 1hr zu-
sitzlich einen PAR-Code. (rp)

' . Spielstande per USB -

ry Card. Alle Formate sind mit Dexdrive & Co. kom-
patibel — dndert einfach die Dateinamenerweiterung.
KOMPATIBILITAT: Der ,, Smart LinK* ist mit der Pocket
Station kompatibel, jedoch nicht mit PS2-Speicherkarten.
Wer keinen USB-Port besitzt, kann den Adapter auch
an Parallel- und PS2-Port stopseln. Interessierte wen-
den sich an www.wolfsoft.de oder Tel. 02622/83517. |
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Mitmachen
& Gewinnen

HABT IHR CHEATS ODER
VERSTECKTE ABKURZUN-
¥ GEN ENTDECKT?

Wiinschen...

ULTIMATE FIGHTING
CHAMPIONSHIP

| Bonus-Charaktere: In den USA sind
| Vollkontakt-Kampfveranstaltungen zur

=4 7¢it der Renner. Klar, dass eine Kon-
solen-Umsetzung nicht fehlen darf — waren
Videospiele doch einst die geistigen Vorreiter
fiir Brutalo-Priigelorgien. In "Ultimate Fighting
Championship” diirft Thr — wie in beinahe allen
Genre-Vertretern — munter Bonus-Recken
freischalten. Gewinnt Thr mit ¢inem Charakter
den *UFC-Modus’, so konnt Ihr dessen Korper,
Stimme und Kampfstil im Karriere-Modus ver-
wenden und nach Euren Wiinschen anpassen.

Einige weitere Bonus-Bodys gibt es fiir beson-
ders geschickte Priigler;

BRUCE BUFFER: Um Korper, Stimme und Stil des
weltbekannten Sprechers zu aktivieren, miisst
Thr den "UFC-Modus’ mit einem selbst erschaffe-
nen Kimpfer gewinnen.

JOHN McCARTHEY: Wenn Thr es schafft, den
‘Championship Road'-Modus mit einen selbst
zusammengestellten Charakter zu gewinnen,
konnt Ihr in der Karriere-Variante mit dem
beriihmten Ringrichter antreten,

ULTI-MAN: Den massiven Korper dieses Fies-
lings, inklusive Stimme und Stil, gibt es fiir den
Sieg mit einem beliebigen Recken im *Champ-
ionship Road-Modus. Dummerweise miisst Thr
dazu in der héchsten Schwierigkeitsstufe antre-
en,

DAS NUMMERNGIRL: Um diesen optischen
Leckerbissen im Karriere-Modus in den Ring zu
fiihren, ist zunichst jede Menge harter Arbeit
angesagt: Mit allen 22 Charakteren muss der
UFC-Modus gewonnen werden. Aber nur Mut:
Die Miihe lohnt sich!

‘Time to say goodbye’ heil$t es fiir mich in
meiner Funktion als Tippsteufel. Auch
wenn ich mir das kaum vorstellen kann:
Endlich ist das Studium vorbei. Nun ruft
die freie Wirtschaft und ich habe keine
Zeit mehr, Cheats fiir Euch zu suchen.
Aber keine Sorge, die ‘Last Resort’-Rubrik
wird nicht verwaisen, ein wiirdiger Nach-
folger ist schon gefunden. Mit den besten

Euver Michael

INTERNATIONAL
TRACK & FIELD 2

[ Super-Helden: Ob das internationale
o1 olympische Komitee damit einverstan-
S den wiire? Wer bei den Somme rspiclen
auf der heimischen Playstation als Super-Held
antreten will, gibt unseren Cheat vor der

Wettbewerb-Auswahl ein. Leider schliipfen die
Sportler nur in Supermans Klamotten und iiber-
nehmen nicht seine Fihigkeiten. Schade eigent-
lich...

it ereaardR

ROADSTERS

| Alle Strecken: Bis Thr mit Euren Flitzern
: | simtliche zehn Kurse zu Gesicht be-
2 kommen habt, geht einige Zeit ins
L.mLI Wer sich die Plackerei sparen will, kann
mit unserem Cheat schon einmal simtliche
Strecken Probe fahren. Gebt diesen Code im
Hauptment ein:

RZLILILIR2RIL2R2R2RT L2211

MAN!AC Tipp

w Kennt thr geheime Priigel-
Charaktere oder schwer zu-
gangliche Warp-Zonen? Wenn

ja, kiinnt lhr bei uns kostenlose

Spiele fiir Eure Lieblingskonsole
abstauben! In dieser Ausgabe

bringen wir fiir die besten Tipps
je drei Spiel fiir Dreamcast und

Playstation unter die Leute.
Heute locken Ubis “Rayman 2"
und Acclaims "Supercross
2000"!

=8 Der Rechtsweg ist natiirlich

dj

& :
P\aVS[at[Oﬂ ausgeschlossen.

CYBERMEDIA VERLAGS GMBH
KENNWORT: TIPPSTEUFEL *
WALLBERGSTR.10 - 86415 MERING

VIRTUA TENNIS

W Bonus-Spieler: Ganz langsam scheint
sich das deutsche Tennis-Vakuum nach
_ Boris Beckers Rucktritt wieder mit

Leben zu fillen. Spieler wie Nicolas Kiefer
oder Tommy Haas locken die Fans vermehrt vor

den Fernseher und in die Tennishalle. Wer auf

triefende Achseln verzichten kann, greift zu
Segas "Virtua Tennis" und spielt sich einige
Bonus-Spieler frei.

MASTER UND KING: Gewinnt den Arcade-
Modus, ohne eine Runde zu verlieren, Jetzt tritt
im Single-Match Master segen Fuch an. Diesen
solltet Thr besiegen. um mit ihm im Arcade-
Modus anzutreten. Um seinen Doppelpartner
King frcizuschalten, miisst Thr cin Spiel gegen
das Paar gewinnen,

Bonus-Qutfits: Obwohl bei "Virtua Tennis™ kei-

ne Frauen antreten, solltet Thr dennoch Wert auf

ein gepflegtes AuBeres legen.

ZEBRA-OUTHIT: Beseitigt im Kisten-Trainings-
level simtliche Hindernisse, bevor die Uhr rot
leuchtet.

‘FLOWER POWER"-OUTHIT: Beendet die “Wand'-
Trainingseinheiten mit mindestens zehn Sekun-
den Restzeit.

TAMBOURINE-OUTHT: Erreicht 7.000 Punkte im
Zielscheiben-Traingslevel,

MILITAR-OUTFIT: Diese Klamotten winken,
wenn lhr das Training an den Ballkanonen 15
Sekunden vor Ende abschliefit.

FEUER-OUTHT: Riumt alle Riesenbille aus dem
zugehorigen Trainingslevel,
Timer rot firbt.

s-Hotline

bevor sich der

0190/88241228 ......

KOMPETENTE HILFE: Kein Weiterkommen mehr
bei eurem Lieblingsspiel? Ob zu wenig Munition,

unterbelichtete Heldentruppe oder kniffliger
Endgegner: Unsere Tipps-Hotline weill 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 tiglich 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.




F1 RACING
CHAMPIONSHIP

| Alle Arcade-Spielstufen: Freunde ge-
Wi pflegter Rennaction ohne tiefgreifenden
=4 Simulations-Charakter kommen mit
LILI'I'l Arcade-Modus von Ubi Softs neuestem
Ausflug in die Formel-1-Welt voll auf Thre
Kosten. Das simple Herumrasen auf den origi-
nalen WM-Kursen macht einen HeidenspafS.
Leider stehen am Anfang nur vier einfache
Pisten zur Auswahl. Die zwolf weiteren miisst
Ihr entweder mithsam herausfahren oder durch
unseren Cheat im ‘Strecken-Auswahl-Bildschirm
freischalten.

t ¢4 $L1IR2L2R]
Damit werden alle vier Schwierigkeitsstufen ver-
flighar:

DER VETERAN
Melbourne
Montreal
Miirburgring
Silverstone
DER CHAMPION
Imola
Spa
Barcelona
Magny-Cours
DER WELTMEISTER
Monte Carlo
Kuala Lumpur
Suzuka
Budapest

AUSWAHL - STRECKEN
< v

DER WELTMEISTER

Q«T:ﬁ,
ﬁ‘,@ﬁi”

KLIALA LUMPUR

HRZIEL :
| PLATZ
AUF JEDER
STRECKE

7 INFORMATION

Pech gehabt, Schumi: Nur mit unserem Cheat wird
man so leicht \'\t |!rm vister,

4 BONUS-TURNIERE: Das Filz-
i ballspektakel ware nicht von
| Nintendo und Mario wiirde sei-
=l nen guten Namen kaum dafiir
ergeben, wenn "Mario Tennis” nicht etliche
Bonusspiele bote. Bei der Jagd nach den gelben
Filzballen gibt es eine Reihe von Extra-Cups, die
lhr mittels Passwort im ‘Ring-Tournament’ ak-
tiviert.
MARIO CUP
ASWSKOAZC
WARIO CUP
UOUFMPUDM
LUIGI CUP
MIC2YOMIW
WALUIGI CUP
LAS8JRLAR
DONKEY KONG CUP

e -

BMowms il

‘ MMSSMOMMJ Auswahl die R-Taste gedriickt.

MINISPIELE: Fiir das Besiegen
- der fiesen Bosse winken einige
wilzige Spielchen, die unsere
Helden mit niitzlichen Cheats
helnhnen. Dazu miissen allerdings erst
ein paar knifflige Aufgaben erfiillt werden:
| KREISENDE KAMERA (Y AUF PAD 2 DRUCKEN)
| Das Block-Puzzle (Boss: Gwynth) in weniger als
60 Sekunden losen
GESCHOSS-KAMERA
5.000 Punkte in Snake Classic (Boss: Juanita)
MINI-CHARAKTERE
10.000 Punkte im Baloon-Lift (Boss:Claude)
VERZERRTE STIMMEN
10.000 Punkte in Bear Attack
(Boss: Esmaralda)
FISCHAUGEN-OPTIK
10.000 Punkte in Super-Snake (Boss: Yiggo)

CHEATS: Ganz mutige Knuddeltiere kehren ein
zweites Mal an den Ort Ihres Triumphes zuriick,
um ihren Erzfeind erneut herauszufordern. Wer
sich die Miihe macht, einen Obermotz nochmals
zu besiegen, wird mit zusatzlichen Cheats be-
lohnt.

IR e

AUTO-ZIELEN

Boss: Gwynth

VOLLE ENERGIE |
Boss: Juanita

MUNITION IM UBERFLUSS
Boss: Claude

3D-MODUS
Boss: Esmaralda
BAREN SIND ZAHER
Boss: Winnie & Mai
UNVERWUNDBARKEIT |
Boss: Yiggo .

NFL QUARTERBACK
CLUB 2001

Codes: Nintendo-Besitzer, die sich in
der amerikanischen Sportart Nummer
B Eins betiitigen wollen, kommen an der
Qu uterback Club™Serie nicht vorbei. Auch zur
neuen Saison lisst es die Sportspiel-Abteilung
von Acclaim wieder krachen: Neben simtlichen
NFL-Teams gibt es wieder etliche witzigen wie
nitzliche Mogeleien. Geht in den Cheats-
Bildschirm und hackt die untenstehenden
Passworter ein.

RUGBY-MODUS
RGBY
MEHR BALLVERLUSTE
BTTRFNGRS
MEHR VERLETZUNGEN
HSPTL
GRORER BALL
BCHBLL
FLUBBER-BALL
FLBBR

OFSXFOOFR
- BOWSER CUP
N24KBON2P i
BLOCKBUSTER CUP
ARMGBJOARU
NINTENDO POWER CUP
JeMOPOJEU
MARIOTENNIS.COM CUP
48HWOR482
LINKSHANDER: Wenn lhr Eure Charaktere in
Linkshander verwandeln wollt, wihlt sie mit ge-
driickter L-Taste aus.
STAR-SPIELER: Sobald lhr mit einem Charakter
den Star-Cup gewonnen habt, konnt lhr diesem
Spieler Handicaps verpassen. Dadurch ist er
zwar schwerer zu handhaben, aber auch we-
sentlich spritziger. Haltet dazu bei der Spieler-

HIDDEN &
DANGEROUS

Cheats: Dic Schlachtfelder des zweiten
Weltkriegs gerieten zur Feuertaufe der
| britischen Spen tleinheit SAS. In "Hid-
(lm & Dangerous” ist es Eure Aufgabe, den
Soldaten zu helfen, eine gute Figur abzugeben,
Bei dem teuflisch hohen Schwierigkeitsgrad er-
weist sich das aber als gar nicht so einfach.
Zum Gliick gibt es etliche Cheats, die dem ar-
men Frontschwein die mithevolle Arbeit erleich-
tern. Unpraktischerweise wird fiir deren Ein-
gabe das Dreamcast-Keyboard bendtigt: Zu-
nichst tippt thr in einem beliebigen Bildschirm
vor dem Start IWILLCHEAT, um in den Mogel-
Modus zu gelangen. Nun warten die folgenden
Passworter nur noch darauf, von Euch im Pau
se-Modus eingegeben zu werden.
ALLE MOGLICHEN GEGENSTANDE
ALLLOOT
TAG DER OFFENEN TUR
OPENALLDOOR
ALLE GEGNER SIND TOT
KILLTHEMALL
UNSTERBLICHKEIT
CANTDIE
VOLLE LEBENSENERGIE
GOODHEALTH
TOTE KAMERADEN WIEDERBELEBEN
RESURRECTION
NACHSTE MISSION
MISSIONOVER
MISSION AUFGEBEN
GAMEFAIL
KOORDINATEN DER MITSPIELER
PLAYERCOORDS
KAMERA WIRD HINTER DEN FEIND POSTIERT
ENEMYB
KAMERA WIRD VOR DEN FEIND POSTIERT
ENEMYF
‘BIG-HEAD'-MODUS
FUNNYHEAD
GITTERLINIEN-MODUS
DEBUGDRAWWIRE
DEN ABSPANN ANSCHAUEN
SHOWEND
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SPIDER-MAN

| Dutflts: Jede Menge Extra-Kostiime

& kann Peter Parker alias Die Spinne’ auf

84 scinem langen Weg durch die Polygon-
CI[\ freischalten. Meist miisst Ihr einige kniip-
pelharte Aufgaben erledigen, um dem Arach-
noiden-Freund ein neues Aussehen zu verpas-
sen. Wesentlich einfacher geht es mit folgenden
Codes, die allesamt unter ‘Cheats’ im ‘Spezial -
Menii eingegeben werden. Praktischerweise ha-
ben die meisten Bonus-Verkleidungen noch ei-
ne kleine Spezialfihigkeit.

SPIDEY-2099-OUTHT
i TWNTYNDN
FAHIGKEIT: DOPPELTER SCHADEN
SYMBIONTEN-SPIDER-OUTHT
ty BLKSPIDR "
FAHIGKEIT: UNENDLICHE NETZFLUSSIGKEIT
‘CAPTAIN UNIVERSE-OUTHT

] S COSMIC

FAHIGKEITEN: UNYERWUNDBARKEIT, DOPPELTER
SCHADEN, UNENDLICH NETZFLUSSIGKEIT
SPIDEY-UNLIMITTED-OUTHT

N PARALLEL [
FAHIGKEIT: UNSICHTBARKEIT (L2 DRUCKEN)
DER SENSATIONELLE TUTENKOPF
. AMZBGMAN
EINSCHRANKUNG: MAXIMAL ZWEI NETZPATRONEN
ROTE SPINNE-OUTFIT
. LETTERS
FAHIGKEIT: KEINE
‘BEN REILLY’ OUTHT
) BNREILLY
EINSCHRANKUNG: MAXIMAL ZWEI NETZPATRONEN
KRAWATTEN-OUTHT
- ALMSTPKR
EINSCHRANKUNG: MAXIMAL ZWE! NETZPATRONEN
‘PETER PARKER'-OUTHT
- MJS STUD
EINSCHRANKUNG: MAXIMAL ZWEI NETZPATRONEN

Heimkino: Mit folgenden Passwortern konnt Thr
Euch Tonnen von Bonus-Material anschauen,
Neben allen Filmsequenzen und Charakteren
des Spiels, lassen sich auch die Storyboard-
Skizzen simtlicher Level bewundern. Nachdem
Ihr die Codes im ‘Cheat Eingabe'-Bildschirm an-
gewendet habt, kénnt Thr die Extras im Spezial-
Meni aufrufen.
ALLE FMV-SEQUENZEN
WATCH EM
ALLE CHARAKTERE
CVIEW EM
STORYBOARDS ALLER LEVEL
CGOSSITT

Cheats: Dic handelsiblichen Cheats diirfen
natiirlich auch bei "Spider-Man” nicht fehlen
und sind nachfolgend aufgefiihrt.
UNVERWUNDBARKEIT
RUSTCRST
VOLLE ENERGIE
DCSTUR
UNENDLICH NETZFLUSSIGKEIT
STRUDL
‘BIG-HEAD’-MODUS
DULUX
LEVEL-AUSWAHL
XCLSIOR

©e o o000

NFL GAMEDAY 2001

Codes: Wie bereits in den Vorgiingern
| der Football-Serie, begliicken uns die
=4 Programmierer auch dieses Jahr wieder

mit Lllu hen Cheats. Einzugeben sind sie wie im-
mer im Easter-Egg-Bildschirm.

BESSERE RECEIVER
_ STICKEM
BESSERE RUNNING BACKS
SUPER FOOT
BESSERE ‘DEFENSIVE LINE'-SPIELER
LINE BUSTER
SCHWACHE COMPUTERGEGNER
CHEATERS
HARTERE TACKLES
CRUNCH
MEHR HITS
JACKHAMMER
LANGERE UND HARTERE PASSE
SHOOTERS
SPIELER SIND AUSDAUERNDER
~ ENDURANCE
SUPER TURBOSCHUB
ROCKET MAN
SCHELLERE SPIELER
BOOSTER
MINISPIELER
FLEA CIRCUS
RIESENSPIELER
GIANTS
FETTE SPIELER
TWOD
GRORER FOOTBALL
BIG PIG
MATRIX-MODUS
STROBE LIGHT
DIE U.S. PRASIDENTEN TRETEN AN
OVAL OFFICE
BASKETBALL TRIFFT FOOTBALL
BASKETBALL

STARS AUS EUROPA BEKOMMEN EINE CHANCE

EURO LEAGUE

BESUCH BEI DEN CHEERLEADERN!
FASHION SHOW
GOTT-MODUS
SMARTER CPU

§ BONUS-WRESTLER:  Keine
| Warmduscher-Codes kénnen
| Euch helfen, in die Haut fol-

g " gender Worestling-Stars zu
schlupfen thr miisst das ‘Heavyweight Belt Tour-

| nament’ auf dem Schwierigkeitsgrad ‘Hard’ ge-

winnen. Je nach gewahltem Kampfer erhaltet

. lhr andere Bonus-Fighter:

JOEY STYLES
Wrestler: The Sandman
JOEL GERTNER
Wrestler: Mickey Whipwreck
LOU E. DANGOROUS
Wrestler: ‘Beautyful Billy Wiles
PAUL HEYMAN
Wrestler: Dusty Rhodes
JOHN HNEGAN
Wrestler: Angel

TUROK 3

ALLE WAFFEN
Eule Bar Eule Kéfer Falke Eule
UNVERWUNDBARKEIT
Rabe Fisch Adler Bér Echse Hase
‘BIG HEAD'-MODUS
Panter Wolf Schlange Hase Echse Kojote
‘OTTRRIED FISCHER’-MODUS
Echse Echse Libelle Pferd Echse Kojote
KOPFLOS
Echse Hirsch Adler Eule Fisch Pferd
MINI-MODUS
Frosch Frosch Fisch Kafer Wolf Panter
KONZEPT-MODUS
Panter Pferd Hirsch Fisch Panter Falke
LANGER LULATSCH
Pferd Adler Schlange Panter Kafer Fisch
WARP LEVEL1
Frosch Hirsch Pferd Libelle Wolf Hase
WARP LEVEL 2
Eule Eule Pferd Hirsch Hirsch Hirsch
WARP LEVEL 3
Eule Hase Bar Kafer Frosch Panter
WARP LEVEL 4
Bar Pferd Rabe Adler Pferd Kojote
WARP LEVEL 5
Bar Libelle Pferd Bér Frosch Hirsch
CREDITS ANSCHAUEN
Hirsch Hirsch Hirsch Hirsch Hirsch Hirsch

Expedition ins Tierreich: Fs ist reichlich mithsam,
die Codes iiber Totem-Tiere einzugeben.

BILL ALFONSO
Wrestler: Tony Devito
JUDGE JEFF JONES
Wrestler: Jack Viktory
WILLIAM F.
Wrestier: Balls Mahoney
VALKYRIE
Wrestler: Jazz
SHAMAN
Wrestler: Chris Chetti
ESOPHICUS
Wrestler: Yoshiro Tajiri
DOUG GENTRY
Wrestler: Masato Tanaka
CANDY GIRL
Wrestler: C.W. Anderson
BOOGER
Wrestler: The Prodigy

j Cheats: Folgende Passworter werden im
Haupt- oder Pause-Meni unter ‘Cheats’
i cingegeben und dann im Secrets-Bild-
‘-L]'III'III aktiviert.
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TONY HAWK'S PRO
SKATER 2 rLavers cuine

| Fiir diejenigen unter Euch, denen
| die Aufgaben in Tony Hawk's Pro
MY Skater 2* Kopfschmerzen bereiten,
3 8 bietet MANIAC die richtige Medizin
in Icmh[ verdaulicher Tipp-Form: Wir verraten,
wie Thr Euer Punktekonto in schwindelnde
Hohen treibt und alle Aufgaben mit Leichtigkeit
lost. Viel Spal beim Skaten! sbh

Hangar, Mullen Falls

Gleich zu Anfang solltet Ihr die Spriinge tber
die drei Hangtime Gaps vollfihren: Zunichst
geht es direkt nach dem Startpunkt per Ollie
tiber die Halfpipe. Fahrt dann nach links zu der
Cosair und springt tiber die Maschine. Achtet
darauf, die zwei Rampen zu benutzen, die an
das Flugzeug angelehnt sind. Als dritte Aufgabe
miisst [hr tiber den Hubschrauber im zweiten
Teil der Halle springen. Benutzt hierzu die klei-
nen Schanzen links und rechts vom Helikopter.
Um das Hidden Tape zu erlangen vollfiihrt Thr
einen Grind tiber die Rotorblitter des Helis,
Dieser hebt durch die Decke ab und 6ffnet die
erste Secret Area, in der Thr das Tape findet.
Das zweite versteckte Areal 6ffnet Thr per Grind
an dem Propeller in der Halfpipe. Am Ein-
fachsten ist es, von aufSen an die Pipe zu fahren
und sich dabei nahe an der Wand zu halten,
Die Pilotenabzeichen sind auf die gesamte
Halle verteilt und lassen sich problemlos beim
Erkunden der Halle einsammeln.

Schule 2, Siidkalifornien

Als erstes der drei Rollecall Gaps fungiert das
Gelinder der groen Treppe direkt beim
Startpunkt. Seid Thr mit einem Grind sicher her-
untergekommen, haltet Thr Euch links und fahrt
bis zum hinteren Ende des Areals. Hier ist das
zweite Treppengelinder, das Ihr tiber die kleine
Rampe daneben (Bild) erreicht. Das letzte Ge-
linder befindet sich in der Durchfahrt vom
duReren Schulgelinde zum Innenhof.

Die fiinf Feuerglocken hnde[ ]hr folgender-
mafien: Glocke Num-
mer Eins ist zu sehen,
wenn lhr Euch am
Startpunkt halb rechts
dreht. Springt dann
links in den grofien
Hof hinunter und hal-
tet Euch auf der rech-
ten Seite. Dort befin-
det sich eine weitere Feuerglocke, die Thr per
Wallride zerstort, Skatet nun geradeaus bis zur
Erhohung mit den beiden langen Eisenstangen.
In der hinteren Ecke befindet sich die dritte
Glocke. Weiter geht's nach links, wo das zweite
Rollcall Gap steht. Holt ausreichend Anlauf,
: ber den Container zu springen
> Glocke zu zerstoren. Am giinstig-
enn Thr schon ein Stiickchen davor

Grinded auf dem Ge-
lander moglichst lange,
damit das Rollcall
gewertet wird.

zum Wallride ansetzt. Die letzte Feuerglocke be-
findet sich in der hinteren Ecke der Durchfahrt
vom Schulhof zum dufieren Hof.

Die Dicher, tiber die Thr per Kickflip springen
miisst, befinden sich im hinteren linken Teil des
duieren Schulgelindes. Fahrt bis zu der Roll-
call-Treppe, wendet dann und benutzt die klei-
ne Rampe, um auf das Flachdach zu gelangen.
Das Hidden Tape erreicht Ihr tiber den Schul-
hof. Holt an der Rampe (dort wo sich der
Buchstabe K befindet) Schwung und fahrt auf
die gegeniiberliegende Wand zu. Orientiert
Euch an den Bremsspuren {Iilld) um die richti-
ge Linie zu halten und §
benutzt den Blumen-
kasten als Rampe fiir
den Dachsprung, Dort
grinded Ihr tiber die
rechte Fahnenstange —

i ; iy Mit gentigend Anlauf und
schon ist das Tape | dem richtigen Absprung-
Euer. Dahinter liegt punkt kommt Ihr IuckerJ

. fs Dach
die erste Secret Area. Sus een

Fiir den zweiten Geheimraum fahrt Thr von
Eurem Startpunkt geradeaus und springt in den
Hof hinab. Haltet Euch links, grinded dann das
Gelinder nach oben, springt und grinded weiter
auf der vorderen, kurzen Seite des Vordachs.
Der darunter gelegene Eingang fithrt Euch zu
einem leeren Schwimmbad und einem Basket-
ballfeld.

Auf das hohe Dach gelangt Thr, indem Ihr einen
Wallride an der ersten Feuerglocke vollfithrt, am
hachsten Punkt abspringt und dann an der obe-
ren Kante grinded. Ein Ollie nach rechts bringt
Euch auf das Flachdach. Hipft durch das
Fenster direkt vor Euch und gelangt somit auf
das nichste Gebidude. Benutzt nun die Schrige
vor dem Stromhiduschen, um tiber selbiges zu
springen. Seid Ihr richtig angefahren, grinded
Lhr weiter auf dem Metallrohr bis zum letzten
Dach.

Marseille, Frankreich

Da es in der franzosischen Stadt nur um Me-
daillen geht, findet Thr hier ein paar Hinweise,
die Eurem Punktekonto zu Gute kommen: Fiir
eine Mega-Kombo beginnt Thr am besten an der
Kommentatorkabine links vom Startpunkt. Fahrt
mit gedriickter ‘X'-
Taste auf die kleine
Fun-Box zu und
springt an die Kabine,
um einen Wallride zu
vollfithren. Habt Thr P
den optimalen Winkel
erwischt, konnt Thr per
Ollie noch ein Stiick- J
chen héher kommen und an der oberen Kante
entlang grinden. Springt am Ende der Kabine
(Bild) auf den linglichen Millcontainer hinab
und grinded weiter. Dann geht es per Manual in
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bprlngt moglichst spat
von der Kabine ab, um
auf dem Container weiter
grinden zu konnen.

Richtung der Pools, wo Ihr Eure Trick-Kombo
nach Belieben weiter ausbauen konnt.

NY-City, New York

Simtliche Hydranten, die Thr iiberspringen
miisst. befinden sich auf den Biirgersteigen ent-
lang der Strage. Fahrt einfach die verschiedenen
Abzweigungen entlang und Thr habt keine Pro-
bleme, die dunkelroten Objekte zu finden.
Joe’s Skulptur ist das blaue lingliche Stahl-
geriist bei den Ge-
schiften im Unterge-
schofs. Vom Startpunkt
aus miisst lhr sofort
nach fahren
und iiber die Briistung
auf die Skulptur sprin-
gen (Bild).

Um in den Besitz der \
U-Bahn-Chips zu gelangen, haltet hr E lI(_h
nach dem Levelbeginn links. Dort kommt Thr in
einen kleinen Park mit einer Statue und einer
Briicke. Die Chips sind in dieser Gegend verteilt
und gut sichtbar platziert.

Fiir das Hidden Tape miisst Thr diesmal einiges
tun: Vom Startpunkt aus fahrt Ihr um den rech-
ten groBen Betonpfeiler herum. Dort befindet
sich ein Laufband, das Euch nach oben zur U-
Bahn bringt. Grinded Thr die Schienen entlang,
gelangt Thr in die Secret Area.

Fahrt jetzt die blaue Rampe hinauf und benutzt
die rechte Eisenstange zum Grinden. Springt am
Ende der Stange nach links auf das gebogene
Rail, auf dem IThr Euch das Secret Tape holt.

rechts

Em 50- -[) Grind reicht
zur Erfillung der Aufgabe
bei der abstrakten, blauen

Figur aus.

Yenice Beach, Kalifornien
Die S-K-A-T-E-Buchstaben sackt Thr auf den Dii-
chern der Gebaude ein. Springt auf den Ma-
schendrahtzaun und grinded in Richtung des
Daches (Bild), das lhr per Ollie erreicht.
Nachdem Thr Euch das ‘S’ geholt habt, g,ch{ es
weiter nach links. e
Uber dem Gap wartet §
das ‘K’; nun schwenkt [
IThr nochmal nach
links, Mit einem Grind
auf dem schmalen
Mauervorsprung ge-
langt Thr zum niichsten
Dach, wo sich das ‘A’
befindet. Die graue
Rampe links vom |
Buchstaben  bringt F
Euch schlielich auf
das hoher gelegene
Dach. Dort benutzt Thr
die steile Rampe vor
Euch, um in den
Besitz des ‘T’ zu kom-
men. Rechts in dem
Areal mit den drei

Hier die wichtigsten
Stellen, tber die Thr das
jeweils nachstgelegene

Dach erreicht.
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:Ské;te-Tipps

Tricks einpragen: Bevor Ihr mit dem Skater Eures Ge-
schmacks die Straken unsicher macht, solltet lhr im
Trickmenii nachsehen, welche Mandver der gewihlite
Profi beherrscht. Niitzlich ist es auch, die Tricks auf
Joypad-Kombinationen zu legen, die Ihr Euch leicht |
merken kinnt.

Mega-Trick-Combos: Zwar sind in der Halipipe viele
Punkte drin, indem lhr pro Sprung ein bis zwei Flips
und danach einen Grab plus Drehung absolviert, Grinds
bringen Euch aber wesentlich mehr ein. Beginnt mit ei-
nem Grind an einem beliebigen Hindernis. Betatigt die
Buttons und Richtungstasten nur kurz, da thr sonst
schnell zur Seite wegkippt. Thr konnt wahrend des
Grinds schon die ‘X’-Taste gedriickt halten, um danach
mit einem hiheren Ollie zum nachsten Hindernis zu
springen oder in einen Manual iiberzugehen. Dieser
befordert Euch auch tiber kingere Strecken hinweg zum
nichsten Objekt. Ihr kénnt sogar in eine Halfpipe fah- |
ren und dort noch einen punktetrichtigen Grabtrick |
nachlegen. So habt Thr schnell die erforderlichen i
Highscores eingefahren.

Dollars fiir Fertigkeiten: Verschwendet anfangs keine
Scheine fiir neue Skateboards. Kauft Euch lieber neue
Fihigkeitspunkte, um in spiteren Leveln alle Aufgaben
ohne griBere Schwierigkeiten erfiillen zu kénnen. Fiir
hohe und weite Spriinge bendtigt ihr viele Punkte bei
‘Air’, ‘Ollie’ und ‘Hangtime'.

Die ,5-K-A-T-E“-Buchstaben: Am sinnvollsten ist es,
die Buchstaben der Reihe nach einzusammeln. Die Level
sind so gestaltet, dass sich der nichste Letter ganz in
der Nahe befindet. Hier gilt: Sucht nach den richtigen
Rampen und Grind-Hindernissen, um zum folgenden
Buchstaben zu gelangen.

Seid kreativ: Seht Euch die verschiedenen Hindernisse
in den Levels genau an und testet alles auf Grind-
Fahigkeit. Achtet auch auf die Blue-Text-Transfers. Beim
Grinden bestimmter Objekte, wie z.B. dem ‘Rollcage
Gap', hirt Ihr einen Fotoapparat klicken und ein blau-
er Text wird bei der Trickkombo eingeblendet - Euer
Punktekonto schnellt in die Hohe, Das Gleiche gilt auch
fiir Transfers von Rampe zu Rampe. Wie Ihr letztend-
lich die verschiedenen Objekte in Eure Trick-Kombos
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\cinbaut, bleibt Eurer Fantasie iiberlassen. 4
Stahlpfeilern befindet sich schlieglich das ‘E’
Das Secret Tape erreicht Thr tiber die flache
Rampe links auf dem Dach, wo Thr das “T" ge-
funden habt. Vor dem Sprung solltet Thr an der
zweiten steilen Rampe geniigend Schwung ho-
len.

Die Spraydosen befinden sich, vom Startpunkt
aus gesehen, an folgenden Positionen: Eine
sammelt [hrin, indem Thr halb rechts fahrt und
Euch dann an der dufleren Betonmauer haltet.
Links hinten, bei den drei Quarterpipes,
schwebt eine weitere Spraydose in der Luft.
Zwei findet Thr im Innenhof des Parks und die
letzte am Holzpool links vom Startpunkt,

Bei den vier VB-Spots miisst Ihr jeweils einen
Transfer von der einen in die andere Rampe
schaffen. Haltet Euch vom Start aus halb rechts,
bis Thr zu den drei Pipes kommt. Um den
Transferpunkt zu erhalten, miisst [hr von der
rechten Rampe in die ganz linke springen.
Haltet den Winkel moglichst flach und achtet
auf genug Schwung, sonst habt Ihr keine Chan-
ce! Gerade hier braucht Thr die Fertigkeiten
Eures Skaters (siehe Kasten). Fiir den nichsten
Transfer miisst [hr wieder an der Betonmauer

entlang nach hinten fahren. Dort benutzt [hr die

Rampe fiir einen Transfer in den inneren Teil
des Parks. Haltet Euch nach der Landung rechts,
und fahrt zu dem kleinen Platz mit der Half-
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pipe. Holt auf der einen Vertikale Schwung und
macht einen Transfer von der anderen Seite in
die rechte Halfpipe. Springt wieder moglichst
schriig, da Thr die Rohre nicht sehen und somit
den richtigen Absprungwinkel nicht einschitzen
konnt.

Die letzten Transfer-Rampen befinden sich, vom
Startpunkt aus gesehen, am anderen Ende des
Parks. Dort wo Ihr das ‘E" geholt habt, nutzt Thr
die Rampe, um in das kleine Areal zu gelangen
(Ihr kénnt aber auch das Dach oder die herun-
tergesetzte Rampe im Innenhof verwenden).
Dieser Transfer ist schnell geschafft. Hier befin-
det sich auch das Venice Ledge (das linke Ge-
linder der weilen Steintreppe), an dem Thr ent-
lang grinden miisst.

Den Saufbruder verfolgt Thr auf seiner Odyssee
nach einem ruhigen Schlafplatz. Seid Thr einmal
tiber ihn hinweg gesprungen, sucht er sich ein
anderes Stiick Pappe, auf dem er sogleich wie-
der einschlift. Dummerweise teleportiert” der
Penner sich zur nichsten Schlafstitte, und Thr

konnt ihm nicht einfach hinterher fahren. Zuerst
befindet er sich auf dem Platz mit der Halfpipe,

Links seht Ihr einen der vier VB-Spots. Rechts an der
Wand erblickt Ihr den Schriftzug, der Euch auf das
Gelinder ‘Venice Ledge’ hinweist.

den Ihr tiber den Innenhof erreicht. Dann legt
sich die Schnapsnase im abgesenkten Teil des
inneren Areals zur Ruhe. Um dorthin zu gelan-
gen, fahrt Thr aus dem kleinen Platz heraus und
haltet Euch rechts an der Wand, bis Thr neben
der Treppe herunterfahren konnt. Jetzt schnell
zurilick zum Startpunkt und dann links weiter in
Richtung des ersten VB-Spots. Nachdem Thr dort
ein weiteres Mal Giber den Penner gesprungen
seid, fahrt Thr nach links weiter. Jetzt macht er
sich’s auf der Pappe in der Ecke, tiber die das
Banner gespannt ist, gemiitlich. Zuletzt kehrt Thr
zum Startpunkt zuriick, wo der Saufbruder auf
der Strae liegt und Ihr ihn ein letztes Mal stért.

Skatestreet, Yentura

Fiir lange Grinds eignen sich die Gelinder tiber
der Halfpipe am Besten. Per Manual geht es
anschlieBend nach unten zu den kleineren
Pipes, wo Thr nach Belieben Euer Punktekonto
aushauen konnt.

Dreht Euch gleich nach dem Start um 45° nach
links, wo Ihr das gebogene Eisen seht. Wenn
Thr darauf grinded, offnet sich die Secret Area,
die ein paar Extra-Dollar bereit hilt. Ein weite-
rer Geheimraum wird erschlossen, wenn Thr auf
die groRe Quarterpipe zufahrt, oben nach links
grinded und auf das Rail direkt vor Euch

Philadelphia,_l'gwylﬂnla

schwenden, wenn Ihr sie Euch vom hoher gele-
genen Park-Areal aus holt. Mit dieser Technik
konnt Thr Euch nervenraubende Wallrides mit
darauffolgendem Ollie sparen.

Die S-K-A-T-E-Buchstaben sind in diesem Level
etwas schwieriger zu erreichen. Beginnt mit
dem ‘8°, das sich halbrechts von Eurem Start-
punkt befindet, Springt dort auf die kleine
Griinfliche, grinded am rechten Rand der linken
weitten Begrenzung bis zum Ende und sackt
den Buchstaben mit einem Ollie ein, Fahrt jetzt
weiter nach links. Dort seht Thr die Markise auf
der sich das ‘K’ befindet. Uber eine der beiden
weilsen Steinrampen erreicht Thr das Vordach
(mit der Rampe links im Eck holt Thr Euch bei
Bedarf gentigend Schwung). Auf dieser Markise
miisst [hr auch den Bluntslide vollfiihren. Das
‘A’ befindet sich direkt an einem Blumenkasten,
den Thr schon beim Anlaufnehmen gesehen
habt. Grinded in diese Richtung weiter, und
fahrt den Aufgang hinauf. Per Grind holt [hr
Euch hier das “I”, und springt dann auf das
Telefonkabel. Hiipft im richtigen Moment wie-
der herab, um das *E’ unter Euch zu ergattern,
Mit dem Grind am Kabel offnet Ihr zudem die
Secret Area. In diesem Areal findet Ihr die vier
Park Lips. Die Lip-Tricks miisst Ihr an der
Halfpipe rechts und an drei der links befindli-
chen Pool-Ecken durchfiihren.

Das Hidden Tape befindet sich am Stromkabel,
das von links nach rechts iiber den Brunnen ge-
spannt ist, Fahrt tiber den Griinstreifen links
vom Brunnen bis zum Ende. Hier beginnt Thr
mit dem Grind auf dem Kabel. Achtet darauf,
mit genug Schwung und méglichst spit auf das
Kabel zu springen, sonst nehmt Ihr ein unfrei-
williges Bad: Haltet solange wie méglich das
Gleichgewicht. Wenn Thr merkt, dass ihr zu
langsam werdet, macht einen Ollie, um ein
Stiickchen weiter zu kommen, und grinded wei-
ter auf das Hidden Tape zu. Wiederholt die
Prozedur solange, bis Ihr die Kassette aufgesam-
melt habt.

Das Leeren des Brunnens ist wohl eines der
schwierigsten Unterfangen im gesamten Spiel.
Gleich rechts-vom Startpunkt aus seht Ihr ein
kleines, holzernes Grind-Hindernis. Nehmt
Anlauf und springt per Ollie zum Grinden auf
den Spot. Jetzt miisst Thr mit einem Ollie wieder
hinunter, dann iiber die Rampe und geradeaus
weiter, Habt Thr gentigend Geschwindigkeit ge-
sammelt, schafft Ihr den Sprung zur anderen
Rampe. Nun geht es per Grind auf das Gelin-
der, das die Treppe hinunter fithrt. Die ange-
schrigte Griinfliche vor Euch benutzt Thr, um
auf das Dach zu gelangen. Dort befinden sich
die Pumpenrider, die — einmal beriihrt — das
Wasser aus dem Brunnen lassen.

Die Stierarena, Maxiko

Fir die richtig dicken Grinds benutzt Thr das
Gelinder an der Zuschauertribiine, auf die Thr
tiber die roten Rampen gelangt. Waghalsige
Skater begeben sich zum Stier in den duReren
Gang. Grind-/Manual-Kombinationen ermégli-
chen an den Vorspriingen rechts am Rand ellen-
lange Trick-Kombos. Von der groen Halfpipe
aus konnt Thr auf die Drihte gelangen, die tiber
die Réhre gespannt sind. Dort sind auch einige

- Dollass zu holen,




» R Das hibsche "Danger Girl”-Trio

= | muss im Kampf gegen die fiesen

Hammer'-Schergen ein Dutzend

) & nervenaufreibende Level mit heiler

Haut tiberstehen. MAN!AC hat sich mit den

Agentinnen auf den Weg gemacht und zeigt
Euch, wie Thr sicher allen Gefahren trotzt. us

Rumble in the Jungle: Holt das Nachtsichtgerit
aus der Kiste in Eurer Nihe und folgt dem Weg
bis zu einer Blockhiitte. Lauft rechts vorbei und
die Boschung hinauf, kurz darauf seht Thr einen
Laster stehen. Greift den Ersatzkanister und geht
zuriick zum Gebiude. Setzt den Generator mit
dem beschafften Sprit in Gang und geht dann
durch die Tir. Bringt an der Monitorwand Euer
Ubertragungsgerit an und sprecht mit Valerie.
Nach der Action-Sequenz klettert Thr iiber die
Gelindestufen links und lauft weiter, bis Thr an
einem Betretet das
Gebiude dahinter und steigt die Treppe hinab;
in einer Kiste findet sich der bendtigte
Sprengstoff. Wieder drauen, bringt lhr eine
Ladung am ersten Zielobjekt an. Achtet darauf,
Euch nach der Aktion rasch und ohne irgendwo
hiingen zu bleiben. aus dem Staub-zu machen:
Der Zeitziinder ist sehr knapp eingestellt! Nun
geht es zuriick zur Hiitte und diesmal den lin-
ken Weg entlang bis zu einem Tor. Dieses 6ff-
net lhr mit einem gezielten Schuss auf den
SchlieBmechanismus dahinter. Setzt das
Nachtsichtgerit auf und zerballert die Laser-
barrieren. Sprengt das zweite Ziel in der Nische
links und rennt wieder raus. Haltet Euch links
und geht durch das Tor zur letzten Kiste, die er-
neut durch Barrieren gesichert ist, Sind diese
eliminiert, steht einer ziinftigen Explosion nichts
im Wege. Betretet als nichstes
die Villa
greift

Lager vorbeikommt,

und
Euch

von einer Wache dic
Fernbedienung, die
beim Weg rechts eine
Geheimkammer o6ff-
net. Leert diese und
nehmt nun die andere
Abzweigung. Im Biiro
offnet  ein  weiterer
Druck eine Wand, hinter
der Thr in einem Aufzug
den Level verlasst.

Finders Keepers: Erledigt
die Wache im Schutzraum \
mit einem gezielten Schuss i AW
auf den Feuerloscher. Folgt ‘ o)
dem Gang und nehmt Euch vor ~ (el
Handgranaten in Acht, bis Thr zu \
einer Tir mit dem Hammer-Sym-

| Kein Durchkommen ohne Durchblick: Nur mit dem

| Nachtsichtgerat erkennt Abbey im Dschungel die
gefahrlichen Laserbarrieren.

bol kommt. In der Halle dahinter solltet Thr un-
bedingt die MG in einer Kiste an der Wand
schnappen, dann geht es die Treppe hinauf, Am
Ende eines Ganges aktiviert Thr den Lift und
fahrt zu dem Raum hinunter, in dem ein Offizier
wartet. Eliminiert diesen, um an seine Codekarte
zu kommen. Damit geht es nach oben und
zurtick zur Halle, in der ein Durchgang zur
Lagerstelle des gesuchten Artefakts fiihrt.
Achtung: Die Bewacher sind besonders
schiewiitig. Schnappt das begehrte
Objekt und fliichtet nach Auslosen des
Alarms die Treppe hinauf und durch das Tor
rechts. Bleibt nun einfach auf dem Weg, der
Euch mit den Feinden konfron-
tiert, bis lhr einen weiteren
Aufzug erreicht. Aktiviert diesen
und fahrt nach oben. Nun folgt
noch ein Duell gegen finf
Gegner gleichzeitig. Dem letz-
ten davon nehmt Ihr die
Schliissel zum Helikopter ab, und
die Flucht ist gelungen.

Rigged to Blow: Entscheidend
bei dieser Mission ist Eure
Quote hei der Erfiillung
der Ziele. Hochstens
zwei Geiseln diirfen ums
Leben kommen und ma-
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DANGER GIRL

PLAYER'S GUIDE

g

¥ ximal zwei
" Sprengkorper
explodieren,  sonst
heifst es ‘Game Over’,
Bei der Befreiung der Ge-
fangenen ist eine schnelle
Reaktion notig: Um erfolg-
reich zu sein, miisst Ihr die
Soldner besonders schnell
und gezielt
Gleich zu Beginn rettet Thr
einen Arbeiter, folgt dann der Treppe nach
oben und tiberspringt die Liicke. Links wartet
nun eine weitere Geisel sowie eine Codekarte,
Offnet damit die Ttr auf der anderen Seite und
dreht den Dampf ab. Passt im niichsten Raum
auf von oben schieiende Feinde auf und rettet
die dritte Geisel am linken Ende. Vorsicht:
Sprengt nicht die Tonne neben ihr! Steigt die

; "B
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erledigen.

Leiter hinauf und folgt dem Gang durch die
Tiire bis zum Ende. Hier wartet eine Bombe auf
Entschirfung: Innerhalb eines Zeitlimits musst
Ihr drei Runden eines einfachen Sensospiels er-
folgreich absolvieren. Erschielt schnell die her-
beieilenden Gegner und fahrt mit dem Lift hin-
unter; sofort nach dem Ausstieg wartet die vier-
te Geisel. Folgt dem Gelinder nach rechts und
entschirft die wartende Bombe, danach ent-

Da ist der Schlingel: |C erreicht diese Bombe nur, wenn sie bereits

vorher auf das Dach geklettert ist.
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nehmt Ihr einer Kiste eine Liftsicherung. Jetzt
aeht es wieder nach oben, am anderen Ende re-
pariert [hr den defekten Aufzug. Unten folgt ei-
ne offene Fliche mit vielen Feinden, eliminiert
diese und klettert iber die Metallbox nach oben
— nur so erreicht Thr auf der Gegenseite die
Bombe auf den Tanks. Als niichstes geht es wie-
der ins Innere und nach rechts zu den letzten
beiden Geiseln. Kurz darauf findet Thr einen
Schraubenschliissel, mit dem Thr die Dampf-
barrieren ausmacht. Steigt die Leiter in Furer
Nihe hinauf, sobald die Bombenwarnung er-
tont, oben findet sich ein weiterer Spreng-
korper. Aktiviert nach dem folgenden Tor die
Briicke und schraubt auf der anderen Seite ein
Ventil auf. Geht durch das so gedffnete Tor und
steigt {iber die Erhebung in der Mitte nach
oben, um zur letzten Bombe zu kommen. Nun
fehlt nur noch ein Werkzeugeinsatz hinter dem
nichsten Tor und Ihr seid erfolgreich.,

Caution: Curves Ahead: Geht den Gang entlang
und an der Abzweigung rechts. Erledigt den
Offizier im Freien mit einem gezielten Sniper-
Schuss, um dessen Codekarte zu be-
kommen. Auf dem Weg zurtick geht
es rechts weiter, befreit dabei die ers-
te Geisel. Offnet die Tiire rechts und
aktiviert den Funk. Geht zurtick und
die Treppe hinauf bis zur Plattform.,
dort steigt Thr die Leiter hoch. Folat
dem Gang nach draufien, zerschiefdt
das Glasdach und springt dann hin-
durch. Drickt nun den Knopf und
verschanzt Euch zur Deckung gegen
die anstiirmenden Gegner in der Ecke,
Geht zuriick zu der Stelle, an der Ihr
zu Beginn den Offizier getroffen habt.

@ e e o 0O RCe

das Labor zu Beginn des Pfads, in §&
dem [hr nun die Heizung aktiviert.
Verfolgt Eure Schritte zuriick, offnet
das grofde Tor und fahrt mit dem Lift
hinab. Unter dem Steg findet Thr ei-
nen weiteren Schalter, danach geht es
die Leiter hinauf und durch die Tir.
Im Labor aktiviert Thr den Schalter,
der herbei eilende Offizier riickt nach
dem Ableben eine Karte raus. Akti-
viert die kleine Pforte, klettert hoch
und geht durch das Tor beim Lift. Am

unteren Ende des Weges aktiviert Thr
die Heizung und danach die beiden
Kehrt

jetzt in das Labor zuriick und betitigt I
erneut den Schalter. Wehrt solange alle Gegner

Schalter auf dem Weg davor

ab. bis der Countdown abgelaufen ist, dann
rennt Ihr schnellstens durch die Tiir schriig
rechts vor FEuch und zum Aufzug um die Ecke.
Oben angekommen, 6ffnet Thr ein Tor zu Eurer
Linken. Dahinter nehmt Ihr einem Soldner den
Schltssel zum Schneebob ab, mit dem [hr ent-
kommt

Hier offnet sich eine neue Tiir, hinter | Keine Hektik: Diese beiden Wachen bemerken Euch nicht. Sammelt |

der eine weitere Geisel wartel

darum erst alles in der Umgebung auf, bevor lhr losballert.

Klettert danach die kleine Leiter hoch und erle
digt die beiden Wachen auf dem Tor mit einem
Sammelt im Raum links
Sprengstoft auf und klettert rechts hoch. Werft
as C4 vor die untere Kanone. Schie$t darauf,

Fernschuss. den

L
damit die Explosion den Weg freiriumt — dazu
muss der Sprengstoff nahe genug am Objekt lie-
gen, sonst verpufft er nutzlos. Befreit die Geisel
und steigt die Luke hinunter. Folgt dem Weg
(ein weiteres Geschiitz zerlegt Thr wie gehabt)
und nutzt dabei die Kisten als Deckung. Die
nichste Geisel zu befreien, ist ein Kinderspiel.

Nun geht es wieder eine Etage tiefer und immer
den Pfad entlang bis zum letzten Gefangenen —
ein weiteres Geschiitz stellt ebenfa
Problem dar.

ls kein

Dangerous Discovery: Zu Beginn ist flottes
Handeln angesagt, denn Abbev verliert bei der
Kilte in ihrem Ballkleid laufend Energie — spart
Euch Erkundungstouren also so lange auf, bis
[hr gegen die Temperatur gewappnet seid, Geht
nach links in die Kammer und folgt dem dorti-
gen Durchgang. Auf dem Gertist zweigt Lhr
nach rechts ab und sammelt am Ende die
Codekarte ein. Verfolgt Euren Weg zuriick und
biegt im Hauptraum links ab, Offnet die erste

Tir und zieht danach die warmen Klamotien
an. Geht rechts und bis zum Ende, dort
schnappt Ihr eine weitere Karte. Diese dffnet

Frozen Assets: Geht in das Haus links am Weg
und erledigt den Offizier, um eine Codekarte zu
ten. Betretet damit die Halle gegentiber.
Springt zur Garage hinunter und schlagt Euch
weiter nach hinten durch, bis Ihr zu einem
Schacht kommt, Gleitet an der Kette hinunter
und steigt durch die Luke. Hinter der Tiir ge-
langt Thr in ein Eislabyrinth, in dem die
Orientierung schwer fillt — eliminiert einfach al-
le Soldaten. Danach sucht Thr die Gegend syste-
matisch und in Ruhe ab. Um weiter zu kom-
men, bendtigt Thr einen Bohrer sowie eine
Spitzhacke, die beide in Kisten versteckt sind.
Mit Letzterer sucht Thr den griinlich leuchtenden
Abschnitt auf, um dort eine Kristallprobe abzu-

erha

bauen. Ist das erledigt, orientiert Thr Euch am
Radar und folgt diesem zum Ausgang. Kurz da-
vor ergattert Thr noch von einem Soldner die

Codekarte, um die Tiire zu 6ffnen. Dahinter
wird mit dem Bohrer eine Klappe geoffnet, die
weiter nach unten fiihrt. Von hier aus geht es
einfach geradeaus in eine unterirdische Hohle,
in der es von Feinden wimmelt. Wehrt sie ab
(passt besonders auf die Soldaten auf, die den
Laufsteg tiber Euch patroullieren) und klettert
die Leiter hoch. Besteigt den Lift im hinteren
rechten Bereich und fahrt nach oben. Zur
Freiheit ist es jetzt nur noch ein kleiner Schritt;
Rennt nicht nach vorne auf die Strafe, sondern
geht hintenrum, sonst sttrzt Thr ab.

Tarnen und tauschen: Assassin X ist zwar hinter den Truhen kaum

zu entdecken, aber trotzdem verwundbar.

Museum Mayhem: Achtet darauf. die Wachen
nur zu betiuben — ein Todesfall und die Mission
ist sofort gescheitert! Geht nach unten und beim
Durchgang nach links zum Kontrollpult. Akti-
viert es und begebt Euch nun nach oben, bis
[hr die Galerie erreicht. Setzt das Nacht-
sichtgerit auf und postiert Euch am Ende des
Raums genau in der Mitte. Springt nun tiber den
Balkon auf die Vitrine und steigt diese hinab —
so bleibt Ihr von den Lasern verschont, Nach
der folgenden Actionsequenz schliefit Thr Euer  §
Funkgerit an. Geht nun zuriick und im grollen  §

Saal nach rechts. Schaltet die Kameras mit der B8
Fernbedienung aus — im ndchsten Raum wird
dagegen der Alarm immer ausgelost. Zerstort
deshalb in der linken Nische das Liiftungsgitter 5%
und klettert hinaus. Folgt dem
Gang und durchquert den
Garten. Betretet danach
as Haus und dreht

&

einmal  vorsichtig
links herum die
Runde, dann dffnet

sich nahe beim Ein-
gang die Tir zum
nichsten Level.

Crossing the Line:
Frischt Eure Ener-
gie aul und geht
zur Statue auf dem
Podest, Sobald
Assassin X
taucht, verschanzt
I

der Skulptur,

auf-

1 Euch hinter

da dann seine
Shuriken
nicht



treffen, Nun wartet Thr einfach ab, wohin er sich
teleportiert. Steht er schrig vor Euch hinter ei-
ner Vitrine, lisst er sich mit Hilfe des Ziel-
kreuzes meist gefahrlos anpeilen. Brennt ihm
nun einfach so lange Kugeln auf den Pelz, bis
er zu Boden geht. Vorsicht: Landet Thr zu viele
Nieten, geht die Munition aus. Angriffe mit der
Peitsche sind zwar auch moglich, aber riskant.

Bustin® Out: In dieser Mission seid Thr ohne
Radar unterwegs, passt also besonders gut auf

etwaige Gegner auf, Sc Euch nach der
Actionsequenz zu Beginn die Schrotflinte und
geht nach rechts. Schaltet das Funkgerit ein und
achtet auf den hereinstirmenden Offizier, der ‘
L. Benutzt diese am an-

mappl

154 100

Maximum Firepower: Sammelt als erstes alles an
Waffen und Munition auf,

deren Ende der Abzweigung und offnet das
groie Tor mit dem zweiten Schalter. was im Raum rund
Weg tiber die Treppen nach oben, dort deckl
[hr Euch erst im rechten Gang mit Munition ein
und riumt dann im linken auf. Haltet Euch hier
rechts und springt am Ende des groffen Raums
nach oben. Habt Ihr die beiden Statuen erreicht,
aktiviert Thr in den seitlichen Gingen die
Schalter, um ein Versteck zu 6ffnen,

Folgt dem

um den Generator verteilt ist. Geht danach zum
Stromkasten am Anfang und driickt den Action-
Knopf. Nun kommt Major Maxim durch die
Wand gebrochen — verdriickt Euch schnell aus
dessen Schusslinie. Seine einzige Schwachstelle
sind zunichst die Energietanks auf dem Riicken
—solange diese intakt sind,

Betretet es regeneriert er sich

und springt am Ende auf di¢ Leiter. Oben ange-  nach jedem Treffer wieder. Postiert Euch also
P ey I\mmmn geht Thr - moglichst immer so, dass Thr die
/0.\& rechts und schal-  Turbine zwischen ihm und Euch habt, und vi-

tet den Span-
Sy nungskasten
== (™ ein Am
Ende des lin-
\ ken  Weges
befindet sich
nun das Le-

siert genau seinen Riicken an. Nach mehreren
Salven gehen die Kanister nacheinander zu
Bruch. Nun miisst Ihr nur noch
Energieleiste aul Null reduzieren und der
Schurke ist Vergangenheit. Achtet im Eifer des
dass keine Querschliger die

seine

Gefechts darauf,
Generatoren an der Decke treffen: Gehen diese

zu Bruch,
: ;bldllv-uum gesetzt. Dem Fiesling Maxim macht
wenig aus, Eure Energie nimmt dadurch al-

rdings kriiftig ab.

wird der Raum eine Weile unter

Countdown to Danger: Klettert tiber die
« I Kisten ganz nach oben und durchquert
S fdas Gebidude, bis Thr zu einem
8 [nnenhof mit einer Statue kommt.
W Sucht hier in einer Nische die Leiter
und klettert nach oben. Schiefdt in
:(Jc linken Kammer den Schalter an
Sder pegentberliegenden Wand ka-
putt,
Grube im Haus zu offnen. Steigt die-

um den Durchgang zu einer

se hinunter und rutscht danach vor-
Am Ende des
Gangs geht es nach links durch ei-
ne Tar, hier bringt [hr die erste
Sprengladung an. Die Zweite
platziert Thr am Ende des
Wegs durch das rechte Tor.

sichtig das Seil hinab.

Die beiden verbliebenen
Ziele tummeln sich eine Ab-
' zweigung weiter. Geht nun
durch die geoffnete Tur und
[olgt dem Pfad, bis Thr einen
Schalter findet.
um und bewegt Euch links

Legt diesen

durch eine schmale Gasse;
danach steigt Ihr die neu ge-
schaffene Treppe nach
oben. Wehrt die zahlreichen
feindlichen Attacken ab und
\u folgt dem Gang zum Ende.

So wird das nichts: Frontalangriffe auf Major Maxim sind sinnlos,
solange seine Kanister auf dem Riicken funktionieren.

00&0@000000006..0&0@'.-.

[!r‘! Catfight to the Finish: Bleibt zu
et Decinn stehen und wartet, bis die
Wache rechts ins Blickfeld kommt —
erledigt sie mit einem Kopfschuss.
Geht dann nach links und sammelt
die Waffen ein. Den Gegner unten er-
ledigt Thr am besten bevor Lhr die
Leiter am Ende des Stegs hinab steigt.
Schnappt Euch die Munition und geht
in Richtung grofies Tor. Dort entdeckt
[hr links eine Licke in der Wand,
steigt zu dieser hinauf und folgt dem
Weg, bis vine Zwischensequenz be-
§ cinnt. Als niichstes wartet der Kampf
| gegen den frisch geschaffenen Uber-
—— menschen auf Euch: Um
Schutzschirm auszuschalten, haltet
Generatoren, aus denen die Strahlen dringen. Je

seinen
Ihr auf die

mehr Schiisse dort landen, desto ‘grofer wird
die Licke. Nun gilt es einfach, den Obermotz
mit Blei vollzupumpen. Beobachtet
Energiebille. entweder wirft er sie auf Fuch
(weicht durch simples Seitwirtslaufen aus) oder
in den Boden: Geschie , miisst Thr die fol-
gende Druckwelle tiberspringen, Sammelt vor
dem letzten Schuss unbedingt die herumliegen-
den

seine

Energie-Extras auf, um es Euch fir den Rest
des Levels leichter zu machen. Dabei tolgt Thr
einfach N#talia und achtet darauf,
ihren Messern getroffen zu werden. Lasst Euch

nicht von

von der eingeblendeten Energicleiste der
Hammer-Schurkin nicht tduschen, [hr misst sie
nicht komplett erledigen. Schleicht statt dessen
vorsichtig in eine Position, aus der Thr mit ei-
nem gezielten Schuss Treffer landen Konnt:
Daraufhin flicht Natalia. Nach einer Weile lan-
det thr bei einem Aufzug: Habt Thr diesen akti-
viert, duckt Thr Euch genau hinter das Bedien-
element,
spiter nicht. Nun reicht ein einziger Schuss und
[hr kommt in den verdienten Genuss des

denn nur so entdeckt Euch Natalia

Finales.

Ballert auf den Mund der Statue, um den Ubermen-
| schen verwundbar zu machen, Die Strahlen sind un- |
\_Be o 1I1r||{ h samme h dlar} iLIﬂIU f|IL‘ L\[I as da hlmu y

Das unscheinbare Blinklicht hinter der Wache
| markiert den Schalter fiir eine versteckte Tr: Thr trefft
L ihn nur mit der Sniper-Wumme. J

A




Ob massenweise l.eben, einen geﬁiﬂten 'Ge' dbeutel
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Zeit — via Schummelcode seid Ihr unbesiegbar. Wie iiblich versuchen

= wir, Codes zu vermeiden, die nur auf neueren Modulen funktionieren oder

| die keinen praktischen Nutzen haben: Die Klamottenfarbe der Hauptfigur zu verindern ist
zwar prinzipiell witzig, bringt aber im Spiel letztlich nichts.

X-MEN: MUTANT ACADEMY

BEMERKUNGEN CODE
& Unendl. Zeit DOO2F2E® FFFF
3002F2E8 0000
800BCDO4 FFFF|
800BCDO6 FFFF
80@BCDO8 FFFF
B009FDF4 BBBO
8009FDF6 BBSO
8009FED8 0000
8009FEDO 1400

BOO9FEDZ 1E80

2000

2A00
BB8O|
BB8O
0000

Alle Extras

[P1 E;fergie
ﬁ Konter = =
! SLEEF“ﬁeter
Pl . Megasuper
P1 verliert nie 800A0494
P2 Extremsuper B8@09FED4
P2 Energie 800AG3C8
800A03CA
P2 Konter 800A04AC
P2 Super-Meter B800A04A4 1400
Eanﬂggasuper 800A04A6 1EQOQ
P2 Extremsuper B8OQAQ4A8 2A00
TERRACON .
.
Energie 80@DDAB2 2328
| Gesundheit 80@DDB3C 0064 |
8001001C @3E7

Geld

PARASITE EVE 2

BEMERKUNGEN
Max. HP

CODE
30074E5A

Unendl. HP

30074ES8

Max. MP
Unendl. MP

HP & MP stabil

30Q74ESE

30074E5C

3010AEB4

TOSHINDEN 4 - 3

BEMERKUNGEN CODE

P1 Energie D11D66CE @e0e

__801D66CE 0000 | %
801D66B@ @©12C|
D11D688E 0000

801D68BE 0000

'P1 Overdrive
P2 Energie

Hohe EXP

80074E48
30074E4A

[Hohe BP

|

80074E4C
30074E4E

Munition

DOBB738C

300B738C

'Max. PE-Level:

|Feuer 80073C70 00
80073C71
80073C72
80073C73
80073C74

80073C75

80073C76
80073C77
80073C78
886073C79
80073C7A

80073C7B

80106870 012C|
'801DBD2E @7FF |
801DBD3@ FFFF |
801DBD32 0404 %
801DBD34 0404
801DBD36 0404 [
801DBD38 0404
801DBD3A 0404 |

801DBD3C 0404 | ¢
801DBD3E @404 [ |

_PZ Overdr'tve P
Alle Extras

CRISIS BEAT
BEMERKUNGEN
Energie

CODE

DO@78772
80078774
D@O716E4
800716EA
D@O6676A

Leben

Zeit
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| Wollt lhr Spideys gesammelte

=8 Geheimnisse nicht einfach schni-
R | de mit einem Cheat (siehe Last
< = | Resort) freischalten, sondern sie
ehrllch herausspielen, dann seid 1hr hier rich-
tig: MAN!AC zeigt Euch, wo lhr die 32 Comic-
Cover ergattert. us

AUF ZUR BANK: Auf dem Dach des ‘Fan-
tastische Vier’-Gebaudes.

GEISELDRAMA: Unter dem Stuhl eines Klein-
biiros im hinteren Level-Bereich.
BOMBENSTIMMUNG: Nach der Geiselbefrei-
ung im Gang vor der ersten Sicherheitstiir.
SCHNELL ZUM BUGLE: Nach der FMV-Sequenz
auf dem groBen Gebdude rechts.

SPIDEY GEGEN SKORPION: Im Raum, sobald
alle Mobel zerstort wurden.

. POLIZEIHUBSCHRAUBER-JAGD: Auf dem letz-
ten Gebaude hinter der Kiste rechis vorn.
VERFOLGUNG UBER DEN DACHERN: Innerhalb
des ersten Krans rechts.

| DIE TRAGER HOCH: Links auf einem Absatz

des Gebaudes, dessen Beleuchtung zerstort
wird, dahinter ist der Comic.

SPIDEY GEGEN RHINO: Innerhalb des Elek-
trozauns, wenn alle Fasser zerstort sind.
FANG VENOM: Im noch nicht beendeten
Gebaude. Ein zweites befindet sich auf einem
nahen Dach.

SPIDEY GEGEN VENOM: Werft das Auto zur
Seite, dann taucht das Cover auf.
EINGANG ZUR KANALISATION:
Hohle und zuriick —
thr fiindig.
ABWASSER-KAVERNE: Hinter dem Wasserfall.
KLARANLAGE: Am Ende des Gangs an der
ersten Kreuzung links und dann bis zum Ende
des Wegs.

VERSTECKTE SCHALTER: Driickt den vierten
Schalter und geht dann zum dritten zuriick.
TUNNELGEKRABBEL: Aktiviert den Schalter auf
der ersten Kiste, dann findet Ihr den Comic in
der zweiten,

LAYBRINTH DER ECHSE: Sprecht mit der Echse,
dann erscheint das Cover.

Geht zur
im ersten Gang werdet

e P
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ABS IEG muumlnnlerenllnken M det

8006676C

PRESSE-STOPP: Nehmt in der zweiten Hilfte
des Levels den Papierstapel und werft ihn weg.
TIEF IM BUGLE: Schieft auf alle vier tropfen- |
den Rohre, dann explodiert der Flur links und
das Cover taucht auf.
SPIDEY GEGEN MYSTERIO: Zerstort alle Ziele |
auf der ersten Etage und der Comic erscheint |
in der untersten Ebene. .
HAFEN-LAGERHAUS: Schaut in die Alkove, ein
weiteres Heft findet thr in einem Geheimraum
hinter dem Durchgang direkt vor Levelende.
UNTERWASSER-GRABEN: Im zweiten Maschl-_ -‘_. ]
nenraum aktiviert lhr einen Schalter, der ei-
ne Tir bei den Kanonen (am Levelbeginn) off-
net.

SCHLUSS MIT DEM NEBEL: Im Zentrum der
Rohre findet Ihr unten einen kleinen Raum mit
dem Cover.

SPIDEY GEGEN DOC OCK: Das Heft taucht
kurz auf, wenn sich der Schild regeneriert.
SPIDEY GEGEN CARNAGE: In der Mitte de
Soundkuppel.

SPIDEY GEGEN MONSTER OCK: Einen fndel
e, den zweiten nach et-
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' Generation-Report mit Analysen,

- te Testteil (u.a. "Destruction Derby”, PS)
| inspirierte die MAN!ACs zu einer Imdlrue-
~ schichte mit subtilem Humor jense
| von Pmr Steiner und lngtm

Gw Sportspiel

lmml.m

MAN'AC vor finf Jahren

‘Gibt es ein Leben nach 16-Bit?’ Diese prove- !
kante Frage stellten wir im Editorial qaq i
be 11/95. Heute wissen wir alle die Ar
damals haben wir Euch im zehnseiti

und Genreiibersichten auf den anstnhsndﬂn .|
Konsolen-Wechsel kompetent vorbereitet. Auf ||
Europas griBter Videospielmesse, der ECTS in
London, standen die Zeichen ebenfalls auf Ge-
nerationswechsel: Zwar prasentierten einige
Hersteller noch vereinzelte 16-Bit-Nachziigler,
den Lowenanteil sicherten sich aber Playsta-
tion, Saturn, 3D0 und Jaguar. Der prall gefiill-

'l | Strategiespiel

Jikkyou World Soceer 2000 - U23

Sportspiel nicht geplant |

Action nicht gq:l ul

_nicht btplanl
Sq

Final Fantasy 9
| Rollenspiel

ikkyou Powerful Pro Baseball 2000
i nicht geplant | |

oAy . -

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 Bulle fiir Dein ldsterliches Leben?

Everquest
(SONY, 1998)
=) )
v v . .4 - -
"Nachdem ich nach tber einein-
halb Jahren und etwa 30 Tagen
(oder 1.800 Minuten) reiner On-

line-Spielzeit meinen Charakter
auf den Hochst-Level 50 gebracht
hatte und mit meinem Helden mal
richtig Spalk haben wollte, wurde
das Levelmaximum auf 60 ange-
hoben. Verdammt, was hab’ ich

y Master

(FTL, 1987)

“Im letzten Level hatte meine Party
nichts mehr zu essen. Das Schlim-
me daran war, dass ich nach dut-
zenden Fallgruben, hunderten
pixelgrofer Wandschalter und
zehn Stunden reiner Lade/Spei-
cherzeit auf der alten 1040-5T-
Gurke den Endgegner nicht ge-
packt habe, weil meine Helden im-

Cool Boarders 4
(SONY, 2000)

Nachdem das Spiel bei uns auf-
tauchte, brachen heftige Hali-Pipe-
Wetthewerbe aus. Irgendwann um
drei Uhr Nachts gelang es mir in
fast komatdisem Zustand, den ak-
tuellen Highscore eines Kollegen
zu knacken. Stolz schrieb ich ei-
ne E-mail an alle. Am niachsten
Morgen war der Highscore schon

nicht geplant| -

Konami [§

4. Quartal | |

el
1. Quartal 2001 | |
. "

Konami Jf

geflucht.” mer wieder verhungert sind.” doppelt so hoch...”

ANZEIGEN-GALERIE

WERBEBOTSCHAFTEN, DIE UNS AUFFIELEN
‘Tennis ohne peinliche Umkleideszenen’ verspricht Sega mit
"Virtua Tennis” in den USA. Bei solchen Anzeigen wiinschen

wir uns kiinflig die aus der Parfumwerbung bekannten
Rubbel-Duftstreifen: ‘Sweat from Men — Bitle hier reiben und
den aufregenden Geruch von Spitzensportlern erleben!’

RFsrsliris
¥ ezririss

Endlich ist es soweit: Die Playstation 2 erscheint am 24. November in
Deutschland. Wir prasentieren Euch ausfiihrlich die PAL-Konsole, pri-
fen die Qualitdt der Start-Titel in unseren gewohnt kritischen
MANI!AC-Tests und informieren tber nitzliche Accessoires rund um
die 128-Bit-Maschine. Dass die be-
wahrte Playstation noch nicht zum
alten Eisen gehort, beweisen
nachsten Monat Spyro 3, Crash
Bash und WWF Smackdown 2.
Dreamcast-Fans freuen sich auf die
deutsche Version des Rollerblade-
Spektakels Jet Set Radio und auf
brandheilfle News zu den kommen-
den Sega-Hits Agartha sowie
Headhunter (Bild) — nach mehreren Verschiebungen unterziehen wir
zudem den Playstation-Emulator Bleemcast einem umfassenden
Praxistest. Fiir alle Nintendo-Jtinger spielen wir Rares hitverddchtiges
Jump'n’Run Banjo-Tooie ausfihrlich Probe und testen Links letztes
N64-Abenteuer Legend of Zelda: Majora’s Mask. Den letzten Schliff er-
halt die Ausgabe durch aktuelle News von der Tokyo Game Show.
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Screenshots von der Sony PlayStation®-Spielekonsole.

www.activision.de

1

<o ACTIViSiON.

PlayStation | q,

MARVEL NEVERSSET 2

MARVEL und SPIDER-MAN: TM und © 2000 Marvel Characters, Inc Alle Rechte vorbehalten. Veroffentlichung und Vertrieb durch Activision, Activision ist ein eingetragenss Warenzeichen von Activision, Ine. @ 2000 Activision, Inc. Lizenziert von Sony Compliters
Entertainment America fir die Verwendung aul der PlayStation, PlayStation und die PlayStation Logos sind cingetragene Ware
and m are trademarks of Nintendo of America Co,, Lid. 4 1989, 1998 Nimtendo of America ine. Alle weiteren Warenzeichen uned Handelsnamen sind Exgeotum der jeweiligen Inhaber. Alle Rechite vorbeshallen

cichien von Sony Computer Entertainment Inc, Alle Rechte vorbehalten. |

iert von Nintendo, Nintende®, Game Boy™, Game Boy Color




FORMEL

IWEI STARTEN, EINER GEWINNT.
DIESE SAISON WIRD EUCH VERANDERN.

So realistisch war Formel 1 noch nie: alle Teams, alle Fahrer,
alle 17 Grand-Prix-Kurse. Erstmals konnen zwei Spieler die
Saison gemeinsam durchfahren. Gegeneinander oder im Team.
Nach den aktuellen FIA-Regeln, unter authentischen Wetter-
verhaltnissen. In bester Sound- und Grafikqualitat. Von RTL-
Moderator Heiko WaBer und Christian Danner kommentiert.
Der Test fiir jede Freundschaft beginnt also am Saisonstart.

PlayStation-Powerline: 01 90/578 578 (1.21 DM/Min.)
www.playstation.com
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Formula X IT'S NOT A GAME WORLD

® 2000 Psygnosis Ltd. An official product of the FIA Formula One World Championship. Licensed by Formila One Administration Limited. All rights reserved. Tema. “Formula 17, “F1”, and “FIA Formula One World Championship”
(together with their foreign translations and permutations) are trademarks of the Formula One group of companies.
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