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WER AUF X-MEN IN 2D STEHT, SOLL DIE COMICS LESEN!

erhaltlich fir PlayStation®

An der X-MEN-Akademie gibt es noch

freie Platze! Lerne abgedrehte Mutanten-

Moves, um die Super-Schurken zu besie-

gen oder in der Rolle deines Lieblings-

MUTANT
AGADEMY

mutanten auf der bosen Seite zu kampfen.
Zeige der Welt, dass du ein Held bist!

Professor X erwartet dich!

WLU RINE,
b gtsr.s

SIE SIND MUTIG.
SIE SIND MAGHTIG.
Kampfe als ei hn X-MEN,
iniﬂii:eavz:;:::i:::::l gyclops. SIE SI“n ““'A“'E“.

DIE COMIC-SERIEN

JEDEN MONAT NEV
BEN MARIEL DEUTSCHLARD

www.activision.de

S MARVEL  AdTivision.

www.marvel.de H

%-MEN: ™ und © 2000 Marvel Characters, Inc. Alle Rechte vorbehalten, Veraffentlichung und Vertrieb durch Activision. Activision ist ein eingetragenes Warenzeichen von Activision, Inc, © 2000 Activision, Inc. X-MEN: Mutant
Academy fir die PlayStation wird von Paradox entwickelt, Lizenziert von Sony Computer Entertainment America fir die Verwendung auf der PlayStation. PlayStation und die Play jon-Logos sind War ichen von Sony

Computer Entertainment Inc. X-MEN; Mutant Academy fir Game Boy Color wird von Crawfish entwickelt, L t von Ni jo. NINTENDO®, GAME BOY AND @ ARE TRADEMARKS OF NINTENDO €O, LTD. © 1985, 1998 Nintendo of
America Inc. Alle Hechte vorbehalten. Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber,




Die negative Uberraschung des Monats kam in Form
einer Pressemeldung aus Sonys Deutschland-Zentrale:
Die Playstation 2 wird erst am 24. November nach
Europa kommen und sage und schreibe 869 Mark bei
uns kosten. Nun gut, Veroffentlichungstermine von
Hard- und Softwareherstellern sind seit jeher mit Vor-

sicht zu genielSen — mit nur einem Monat Verschiebung
ist Sony schon beinahe ein Vorbild an Piinktlichkeit.

Was passionierten Spielern aber richtig weh tut, ist die

Preisgestaltung: Mag sein, dass die Produktion der PS2

nicht gerade billig ist. Mag sein, dass der schwache Euro

sein tbriges tut. Aber, wer in aller Welt soll denn 1.000

Mark fiir eine Konsole mit einem Spiel ausgeben? Auch

das DVD-Argument zieht nicht: Hochwertige Player

(Fernbedienung inklusive) gibt’s jetzt schon fiir einen

erheblich niedrigeren Preis, der im Weihnachtsgeschift si-

cher noch unterboten wird. Gut moglich, dass Sony

(deren 869-Mark-Rechtfertigung ihr auf Seite 30 fin-

det) sich mit seiner Taktik eine kriftig blutende Nase

holt; schlimmer aber, dass man viele andere Herstel-
ler mit nach unten zieht. Denn die meisten Entwick-
ler setzen auf PS2, investieren Unsummen in Projek-
te, die sich bei mageren Verkiufen der Sony-Konsole

im Leben nicht rechnen werden. Das mag die groRen

Hersteller wie EA, Ubi oder Infogrames wenig jucken,

angeschlagene Konzerne wie Acclaim oder 3DO sind

aber in ihrer Existenz bedroht.

Frappierend an der Sache ist, dass trotz der neuen

Lage viele Entwickler immer noch Sony aus der Hand

fressen und Konkurrenzprodukte links liegen lassen.

So hat Codemasters sein Dreamcast-Engagement
komplett beendet, obwohl “Colin McRae Rally 2” schon so gut wie fertig gestellt
war. Auch Interplay (“Baldur’s Gate” gekippt) und Ubi Soft (“The Road to Eldora-
do” eingestampft) beteiligen sich am langsamen Riickzug vom Dreamcast, andere

warten vorsichtig ab, was die ndchsten Monate bringen. 1

Den Coupon

bitte einsenden an:
Cybermedia Yerlag
Stichwort P52
Wallbergstr. 10
86415 Mering

Die Zukunft konnen wir MAN!ACS zwar auch nicht vorhersa- HEINE EINSTELL“NE

gen, daftir bekommt thr von uns alle Informationen, die Euch

die Wahl Eurer Konsolen und Spiele erleichtert. Auch, wenn ZUR Ps 2. -

das manchem Hersteller nicht schmecken mag...

.-.YOR DER
BEKANNTGABE
DES PREISES:
Hol ich
Fatal oder egal? Wir wollen es genau wissen: Legt Ihr Euch die PS2 in diesem mir sofort
Jahr trotz des saftigen Preises zu, wartet lhr ab, bis sie giinstiger wird oder Warte
hattet Ihr sowieso nicht vor, Euch die Sony-Konsole in den ersten Monaten zu ‘:l ab
holen? Um bei unserer Umfrage mitzumachen, klebt Ihr den nebenstehenden —
Coupon auf eine Postkarte und schickt diesen bis zum 15. Oktober an uns. m::l'l‘ ;‘:h

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Fiir Eure Miihen veriosen wir je ein Spiel
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In Memoriam Lara Croft: Tomb Raider 5

Eidos’ Vorzeigeheldin kehrt ein weiteres Mal auf Playstation
und Dreamcast zuriick. Doch diesmal ist alles anders...
Weltenbummier: Quark

Zwei Helden, ein Schicksal: Quantic Dreams’ intergalak-
tisches Action-Adventure fiir Dreamcast und PS2

Das volle Leben: Half-Life (dt.)

Vor Ort: MAN!AC ballert sich durch die Ego-Shooter-Perle
Auf der Flucht: Dino Crisis 2

Live aus Hamburg: Wir ballerten uns bei Publisher Virgin
durch Capcoms Saurier-Schocker

Abenteuer ohne Grenzen: Phantasy Star Online & Silent Scope
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Verlockende Falle? Laras Finstieg in den ‘Von Croy Tower’ erinnert verteufelt an den Actionstreifen mit Catherine
Zeta-Jones. Hightech-Fallen und Wachmanner tiberlistet die Pixelschonheit durch eine neuartige ‘Tarnoption”.

Unkraut vergeht nicht:
Trotz Lara Crofts vermeintlichem
Ende im letzten "Tomb Raider”-
Teil, feiert Eidos’ Firmenmaskottchen ein
= erneutes Comeback.

er hitte das ge-
dacht: Alle Welt

d erwartete  die
| Auferstehung der welt-
berithmten Archiologin
auf der PS2 — nun be-
quemt sich Lara Croft
. doch nochmal zu einigen
abenteverlichen Episoden
auf der Playstation. Aller-
dings beehrt die aufrei-
' zende Videospielheldin,

Action & Artistik: Lara darf diesmal auch Gber
Seile balancieren (alle Bilder Playstation).

deren allgemeiner Bekanntheitsgrad wohl
nur noch von den geschlechtslosen
Pokémon iibertroffen wird, gleichzeitig
Segas Dreamcast - dank dem Ende der
Exklusivvertrige zwischen Sony und
Core. Ab November diirft Ihr Euch also
zwischen der 32- und 128-Bit-Version
von "Tomb Raider — Die Chronik" ent-
scheiden, wenn auch Eure Wahl nur
tiber Auflosung von Texturen und
Augenfreundlichkeit der Polygoncharak-
tere entscheidet. Denn spielerisch wer-
den sich die beiden Versionen wie ein Ei
dem anderen gleichen.
Massive Umwdlzungen beim Spielprinzip
oder den Gralikroutinen solltet [hr nicht
erwarten, erst auf einer PS2 oder X-Box
wird Lara in komplett neuem Glanz er-
strahlen oder gar
abseils ausge-
tretener
Action-
Adven-

Dafiir beweist

ture-Pfade wandern.
schon die Hintergrundgeschichte des
fiinften Teils, dass es Core Design gewiss
nicht an Ideen mangelt. Die Story fingt
da an, wo das vierte Abenteuer aufhorte:
Nachdem Lara am Ende ihres Agypten-

wurde, ist ihr
Schicksal ungewiss. Ein Gottesdienst auf
dem Croft-Anwesen soll an die wagemu- ]
tige Wissenschaftlerin erinnern, ihr zu |
Ehren wird eine lebensgrofie Statue im
Garten errichtet. Nach der traurigen Feier
versammeln sich ein paar alte Haude-

gen, die Thr an Laras Seite auf vergange-

nen Reisen kennenlernen durftet. Butler
Winston, Plarrer Dunstan und der Fran-
zose Jean Yves erinnern sich an vier
spannende Episoden aus Ms. Crofts Le-

hen — nostalgische Rickblicke, die Thr
nach Ansehen einer einleitenden FMV-
Sequenz am eigenen Leibe erfahrt.

Die erste Riickblende fiihrt Euch wieder
einmal nach Italien: Lara trifft in der
romischen Staatsoper den Ganoven Lar-

den "Tomb

besuchs verschiittet

s0n,

i

h (&*ﬁ?vﬂhn ~ LY



Die erste der vier Episoden fiihrt Fuch nach
talien: Allerdings bereist lhr diesmal Rom und
nicht Venedig wie in “Tomb Raider 27,

Raider"-Fans bereits aus dem ersten Teil
kennen. Sie will thm den 'Stein des Phi-
losophen' abkaufen; doch Larson ver-
sucht. Lara tibers Ohr zu hauen. Die
Rechnung hat er natiirlich ohne die agile
Heldin gemacht: Die grapscht sich das
wertvolle Artefakt und flieht durch
die engen Straien der
italienischen Haupt-
stadt. Wie gewohnt be-
kommt [hr in der ersten
Episode ein Trainings-
level vorgesetzt. in dem
lhr die grundlegenden
Aktionen Laras kennen-
Jernt. Zu all den isome-
trischen Ubungen, die
die junge Dame be-
reits in den vergan-
genen vier Teilen
drauf hatte,
kommen eini-
. ge neue Be-
wegungs-

Im Tarnanzug gegen die Russen: Aul einem
Atom-L-Boot will Lara die Matrosen vor der

Ein gewiefter Trick von Core,
Lara Croft iiber die Erinne- -~
rungen ihrer Weggefahrten ©
wieder zuriick ins CD-Lauf-
werk zu bringen. Doch wie
wollen die Englinder in einem
sechsten Teil (der so sicher
kommt wie "Tetris" fiir Dol-
phin) die plitzliche Aufer-
stehung der Archiologin aus |
ihrem steinigen Grab erklaren?
Spektakularer als der FMV-
Cliffhanger von "Tomb Raider §
~ Die Chronik" wiren unsere
Vorschlige:

1. SILIKON SEI DANK

Und da sage noch einer, Implantate wiren
der Gesundheit abtriglich. Die sparlichen
Urlaubstage, die Lara stets beim Schin-
heitschirurgen verbringt, um sich ihre
Formen im Front- und Heckbereich abrun-
den zu lassen, haben lhr beim Einsturz des
Grabes das Leben gerettel. Dicke Sili-
konpolster liefen die schweren Stein-
brocken einfach abprallen — den Weg nach
drauBen grub sie sich mit ihren fein siu-
berlich manikiirten Fingernageln.

2. DIE VERLORENE SCHWESTER

Als hiatten wir es nicht schon immer ge-

Strafe Gottes relten,

am Boden krie-
chen (damit voy-
euristische Video-
spieler ihren kna-
ckigen

Hintern noch besser
ins Blickleld bekom-
men), tber
gespannte Scile balancieren
und sich von Stange zu Stange
schwingen. Zudem dirft Thr Eurer

und Schubladen konnen

artistisch

Nach jahrelangem Hin und Her ist es endlich so weit: Die
Dreharbeiten zum “Tomb Raider”-Kinofilm haben begonnen.
Die ersten Darsteller befinden sich bereits in den englischen
Pinewood Studios, fiir die Aufienaufnahmen werden in den
nachsten Monaten Kambodscha und Island bereist. London ist
als weiterer Drehort vorgesehen. Als Regisseur verpilichtete
Paramount Pictures Simon West (‘Con Air’), die Hauptrollen
sind bereits besetzt, Angelina Jolie (‘“Der Knochenjiager’), die
Lara verkdrpert, bereitet sich bereits seit zwei Monaten durch
hartes Training auf die sportliche Rolle vor. Laras Erzfeind

Anpgelina Jolie
Lara Croft)

lain Glen

ahnt: Lara hat eine Zwillingsschwester,
die lhr aufs Haar genau gleicht.
Beziehungsweise hatte, denn
eben diese Schwester namens
Lulu Crofl spielte die Hauptrolle
in "Tomb Raider 4" und wurde
am Ende bedauerlicherweise
geldlel. Lara wusste weder was
von ihr noch der Agyptenex-
pedition, und Werner von Croy
ist auf seine alten Tage einfach
taub wie ein Amabe. So erkannte
er nicht das einzige Unterschei-
dungsmerkmal der beiden Aben-
teuer-Schwestern: Lulu lispelt.

}. ALLES NUR GETRAUMT

Die Standardliésung jeder zweiten Holly-
wood-Serie: Am Anfang des sechsten Teiles
wacht Lara mit lautem Schrei schweils-
gebadet auf und muss erstmal ein zucker-
siilles Lacheln aufsetzen, als sie merkt, dass
ihr das Unterbewusstsein einen Streich ge-
spielt hat. Pech fiir den Spieler: Bruch-
stiickhaft erinnert sich Lara an den Alb-
traum und lhr misst in den Riickblenden
erst nochmal "Tomb Raider 4" durchzo-
cken, bevor Ihr die neuen Abenteuer in
Angriff nehmen konnt (der Speicherplatz
auf der DVD macht’s moglich).

In "Die Chronik” trefft Thr nicht nur auf bekannte "Tomb
Raider”-Szenerien, Core hat auch fleilig bei Hollvwood
peklaut (oben eine ‘Total Recall’-Anleihe).

Neugier freieren Laul lassen: Schriinke

nun nach

Gegenstinden untersucht werden.

Wiihrend Lara in Rom wie gewohnt in
sandfarbenen Shorts und tarkisem Top
zur Sache geht, ist sie in der zweiten

Zelluloid-Lara *

Daniel Craig
Theo Rooker

Leslie Philips

Wilson

Powell)

moglichkei-
ten. So kann
Lara jetzt tief

Powell wird von lain Glen dargestellt, einem schottischen
Schauspieler, dem Zuschauer z.B. durch ‘Gorillas im Nebel’
bekannt. Auf der Seite der Bisen steht auch Wilson, ein ehe-
maliger Bewunderer Lord Crofts, der vom ehrwiirdigen Leslie
Philips (‘King Ralph’) verkorpert wird. Der aufstrebende eng-
lische B-Movie-Star Daniel Craig spielt schlieBlich Theo Rooker,
einen ClA-Agenten, der mit Lara anbandeln will.

Wihrend die Rollenverteilung feststeht, wurde bislang wenig
iiber die Handlung des “Tomb Raider”-Films bekannt — da mit
Charles Cornwall aber eine Person aus der Eidos-Fiihrungselage
als ausfithrender Produzent engagiert wurde, sollte die Nihe
zu den Spiclinhalten gewahrt bleiben. Beim Budget gehen die
Meldungen auseinander: Rund 100 Millionen Mark sind an-
geblich fiir die Produktion geplant.




Neben gerenderten FMV-Sequenzen wird die Geschichte auch durch kurze Filme in Spielgraiik weiter gesponnen. | inks seht Thr Ausschnitte

Um Laras Ballermanner
zum Glihen zu bringen,
hat Core wieder eine ganze
Palette neuer Gegner ein-
gebaut. Aufgrund der vier
komplett unterschiedlichen
Episoden ist die Gestaltung
der Bisewichte recht vari-
antenreich. In Rom nimm{
es die Heldin nicht nur mit
den beiden bekannten
Gaunern Larson und Pierre
auf, sondern gerit auch in
Konflikt mit der Mafia.

-4 : .

Die irische Geisterinsel,
auf der die junge Lara ohne
Bewalffnung auskommen
muss, ist dagegen mit aller-
lei Gruselwesen wie Ske-
letten, Sumpfgeistern oder
ogelscheuchen bevilkert.

Im Von-Croy-Tower wie-
derum treiben sich gepan-
zerte Wachen und hinter-

hiiltige Scharfschiitzen

A

herum, wihrend thr in
Russland auf Matrosen

treftt und sogar von einem

Hubschrauber-Kanonier
beharkt werdet.

gen Abenteuern trefft Thr

- schlietslich die

elekironische F§

dem Einbruch in den Von-Croy-Tower, rechts Lara in Action auf dem russischen U-Boot

Episode in cinem maBgeschneiderten
Tarnanzug unterwegs. Die Erinnerung
der alten Kumpane fihrt Euch nach
Russland. wo Ihr Euch auf einem Atom-
L-Boot zu schaffen macht. Man konnte
meinen, die Trauer hiitte Laras Freunden
den Verstand vernebelt, so dass sie nicht
mehr zwischen Fiktion und Realitil
unterscheiden konnen. Denn das, was
Lara aufl dem russischen Boot erlebt,
erinnert doch stark an den ersten Aufiritt
von Indiana Jones: Der KGB hat die
‘Lanze des Schicksals' aufgespiirt, mit der
vor knapp 2.000 Jahren der Gesundheits-
zustand des am Kreuz hingenden Chris-
tus uberpriift wurde, Wie
schon die Bundeslade in
Jager des verlorenen Schat-
zes' ist die Lanze ein miich-
tiges Arntefakt, das unbefug-
ten Besitz mit totaler Ver-
nichtung ahndet. Lara weifs
das. weshalb sie auch als
einzige am Ende des zwei-
ten Akts in einer Rettungs- | ¢
kapsel lebend das explodie-§
rende U-Boot verlisst.
Nach diesen beiden actionlasti-

— wie schon im vier-
ten "Tomb Raider™ -
auf die 16-jihrige
Lara, die aufgrund
ihrer Jugend unbe-
waffnet bleibt. Ohne
Wissen ihrer Erzie-
hungsberechtigten

stiehlt sich Lara auf eine

geheimnisvolle, irische |
Geisterinsel davon — statt
aul martialisches Inventar
seid Thr allein auf Geschick
und Kopfchen angewiesen,

Samitliche klassischen "Tomb
Raider™-Disziplinen vereinigt

letzte Episode
der "Chronik™:
Im hautengen
schwarzen
Latex-Leibchen
steigt Thr in die
Zentrale der
‘Von Croy In-
dustries’ ein,
um ein myste-
rioses Artefakt |
zu stehlen. Da-
bei miusst Thr

Hangeln, Krabbeln, Lauten
Ik n||:|“.e-i|u..|I/_-_I|1-|||!|i|‘|r_

Sic |1L‘['iiL‘i[“'\l\ steme ebenso i
umgehen wie patrouillie
rendes Wachpersonal, ein
Wurfhaken hilft Euch bei
heimlichen Klettereinsit-
zen. Fure Gegner, die dank
verbesserter Kl nun auch
aul Geriusche reagieren,
trickst Thr durch eine neue
Tarnoption aus — wie man
sich diese Aktion vorstellen
darf. hat Core noch nicht
erldutert. Die Vorbildfunk-
tion des Agentenklassikers

"Metal Gear Solid” ist
aber offensichtlich. Ganz ohne
N Gewalt geht es in dem
\ Hochhauslevel allerdings
nicht ab: Manchmal greift
Lara zu ihrem Scharfschiit-

Wihrend das Rom-Abenteuer Lara im klassischen Outfit zeigt
trigt sie bei den iibrigen Episoden neue Klamotten,

Spieler, die von Laras fiinfter Inkarnation
[nnovatives erwarten, werden wohl von
"Tomb Raider — Die Chronik” enttduscht
sein. An Optik, Handhabung und Spiel-
mechanik Andert sich nichts Grundlegen-
des; auBer ein paar neuen Walfen, Akti-
onsmoglichkeiten und Gegenstinden
bleibt die beriihmteste Archiologin der
Welt ihren Wurzeln treu. Dennoch: Die
geschickt konstruierte Hintergrundge-
schichte, die abwechslungsreichen Epi-
soden und die unzihligen Anleiben aus
erfolgreichen Hollywoodproduktionen
konnten Laras Stern ein weiteres (und
auf Playstation endgltig letztes) Mal
zum Leuchten
bringen. s/

zengewehr, um pene-
tranten Gegnern den Gar-
aus zu machen. Zudem
besitzt sie Kniippel und
Chloroform, um unauf-
merksame Wachen unblutig
und lautlos aus dem Weg zu
"Tomb
Raider = Die Chro-
nik” nicht der letzte
Teil
spieldauer-

raumen. Dass

des Video-

Tomb Raider:

Die Chronik

brenners ist,

o 4 TS O W W L = -
erfahrt Thr in S22 e Lara lebt: Klug ins- @
Eidos zeniertes Action-
der letzten — —J - tion
: i‘b.-ﬁf.;.:r =izl Adventure mit vier
Filmsequenz, Playstation, DC '§ komplett verschiede-
B S e :
die Euch zu- EEEETETIEEY nen, abwechslungsrei-
] 2 <l .
Bl nach _4 ‘in?rld')_u_ chen Episoden, aber

£ bekannter Optik.
Agypten fiihrt. IR N

- Ein weiteres Mal wird von Lara voller
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&WORKID Alles nur ”Quark”? Keines-

_~_- BE wegs' Exklusiv prdasen-
' | ' tieren wir Euch
brandheiﬁe Bilder und
Infos zu Quantic Dreams
neustem Abenteuer fiir PS2
und Dreamcast.

umindest Dreameast-Besitzern  dings eher im miir-
diirfte  Entwickler Quantic  chenhaften, denn
Dream bekannt sein. Mit der  im  endzeitgemiifien
diisteren Zukunftsvision ,The Nomad  Gewand. Die Hinter-

Soul" lieferten die Franzosen vor kurz-  grundgeschichte von |
em Ihr beeindruckendes Konsolendebiit —,Quark” beruht auf der
ab (82% Spielspa® in MAN!AC 7/00).  Theorie, dass es in den
Aream I).L‘I' nul\tal.‘muth schligt .Ll:an]l.x in  Weiten des Alls neben )
P (i 3D-Action-Adventure-Kerbe, aller-  dem uns bekannten noch
zahlreiche Parallel-Univer-
sen mit den unterschiedlichs-
ten Lebensformen gibt. Doch
wonach die Wissenschaft seit
Urzeiten sucht, ist auch in
LQuark” ein Geheim-
nis: Nur die soge- g
nannten Traveller wissen um Existenz
auerirdischer Welten und haben die

Fihigkeit, zwischen ihnen zu wechseln,
Die Geschwister Waki und Una sind Kin-
der solcher Traveller-Eltern und gleich-
zeitig die letzten ihrer Art. Nach der
Geburt voneinander getrennt, wuchsen
die beiden in zwei unterschiedlichen
Dimensionen auf,
Wiihrend die fesche Una ihre Kindheit in
einem schiibigen Londoner Waisenhaus
des 20, Jahrhunderts verbracht hat, lebt
Very British: Schlechtes Wetter und finstere Gassen ihr Bruder in einer mittelalterlichen Welt
in Unas Heimatstadt diirften London-Reisenden namens Quark. Beide wissen nichts von

bekannt vorkommen. . 2
skapat vorkomme: der Existenz der/des anderen, lediglich



AWy y
ois, to ride the Cumba,
ease im too, The Gumba loves

Vaor seinem ersten Ritt muss der wilde Gumba ge-
rahmt werden, die Dorfbewohner helfen Waki dabei,

b

in ihren Triumen begegnen sie sich.,
Eines Tages taucht eine Gefahr auf, die
ern
alle Planeten bedroht. Ex-Traveller Sir

nicht nur die Erde und Quark, sonc

John B. Konrad strebt nach alleiniger

Herrschalt tiber alle Welten und Fillt mit
seinen finsteren Horden, den auerirdi-
schen Kroll, in den Dimensionen ein.
Nun liegt es an den letzten heiden Tra-

vellern. respektive Euch, Konrads diabo-
lische Pline zu vereiteln.

Im Vergleich zu den meisten anderen
Genrevertretern mit mehreren spiclbaren
Charakteren erlebt Thr die zwei Hand-
lungsverliufe nicht nacheinander, son-
dern parallel. Dabei wechselt Thr zwi-
schen London und Quark, indem Thr in
den entsprechenden Charakter schltipft.
Ein Besuch Unas in Wakis Welt und
umgekehrt ist nicht geplant. Aulerge-
wohnlich an ,Quark™ ist weiterhin die
unterschiedliche konsequente
Gestaltung der beiden Schauplitze. Die
Straken Londons warten mit disterer
Optik und realistischem Touch auf, Men-
schen bevolkern die Metropole, elektri-

und

sches Licht fillt durch die Fenster auf die
Strafsen unc
Rauch in die sternenklare Nacht empor.,
Aul Quark erwartet Euch hingegen eine

aus den Schorsteinen steigt

fiktive Fantasy-Welt. Jenseits der Tore
von Wakis altertimlichem Heimatdorf
stofit Thr auf geheimnisvolle Wilder,
idyllische Wasserfille und miirchenhalte
Fantasiegeschople.

Im Kampfl gegen die dunklen Horden
sind Waki und Una nicht auf sich allein
gestellt: Beiden stehen je drei tierische

DAS FRANZOSISCHE ENTWICKLER-TEAM
UM DAVID CAGE formierte sich im Mai 1997
mit dem Ziel, ,originelle und ambitionierte
Produkte, basierend auf einer State-of-the
Art-3D-Engine” fiir Next-Generation-Konso-
len und PCs zu produzieren. Sieht man sich
thr Debiit ,Nomad Soul” an, hat Quantic
Dream bereits angedeutet, dass sie hoch-
wertige Spiele abliefern kiinnen. Parallel
zu ,,Quark” arbeitet das mittlerweile 40
Mann starke Team iibrigens an dem Top-

| Secrel-Titel ,Blast” — mehr Infos als die
beiden Bilder unten haben wir leider noch
nicht.

Wenn Quantic Dream das bisherige Ni-
veau halten bzw. steigern kann, gesellt sich nach den Eden Studios (, V-
Rally 2%) und Kalisto (,,Nightmare Creatures 2*) langsam aber sicher ein

Verbtindete hilfreich zur Seite, Una setat
mit Kanarienvogel, Alfe und Hund auf

Tiere, die im Sortiment eines jeden gut

) . . il = e —— g e
sortierten Zoofachgeschiifts zu finden B, o 19 _
sind. Wakis Flomp., eine omindse R W 4

. 5 i - - |
Mischung aus Riisseltier und Hund, oder = %’q—‘“‘— X
der glubschiugige Fleischberg Gumba R oy R
sind hln}“,"llr"‘tln wie ibre Heimat der Fan- Streng geheim: Zu jeder Seene von  Blast” werden per Hand detailgetreue Schwarz
tasic der Entwickler cntsprungen Auf weil- und Farbentwiirfe erstellt, nahere Infos zum Spiel gibt's aber noch nicht

—

die individuellen Fihigkeiten Furer ani- N
malischen Begleiter greift Thr meist beim welt aber schon jetzt einiges her. Vor
Losen diverser Aufgaben zuriick. So allem die grafisch unterschiedlich gestal-
flicgt Unas Vogelchen in fir sie uner-  teten Hintergriinde versprechen ein
reichbare Hohen, withrend Waki seinen
treuen Gumba als praktisches Forthewe-
aungsmittel nutzt,

Wie in jedem zinftigen Action-
Adventure
LQuark® der intergalaktische

gelungenes Fantasyambiente von farben-
froh his dister, Inwieweit es zwischen
Dreamcast- und PS2-Version Unterschie-
de kosmetischer Natur gibt, bleibt ¢hen-
falls abzuwarten. Wahrscheinlich ist
cine Titelinderung fir den deut-

lisst sich auch in

Fricden nicht allein mit guten schen Markt: Ob niimlich ein
Name, den Kunden hierzulande
mit einem sauren Milchprodukt
assoziieren, dem

Verkauf
Videospiels zutrig-

Worten erreichen. Uber das
Kampfsystem ist allerdings
erst wenig bekannt; fest steht
jedoch, dass Thr Konflikte

[ HERSTELLER
Quantic Dream *
. SYETEM
Dreamcast, PS2

Per Warp durch
die Galaxis: ey

Marchenhaftes Action-
Adventure in zwei

eines

nicht gemitlich runden-

basiert, sondern in Priigel- lich ist, erscheint

, : . : ; : : R —eryrpor 4 8

spiel-artigen  Echtzeit- hiochst  fraglich. & J———ﬁlt—z*?;;z«-’_ D:memmn:n-
4 ‘ : rarantiert kein

oefechten austrrar:. S alos : g

getechten austragt. Shoo cods et agirisiark.

tersequenzen sollen zudem
hei Ballerfreunden Interes-
se wecken,
Momentan
LQuark” noch fleidig

wird an
gewerkelt, weshalb {
¢in - genauer  Veroffentli- -
chungstermin nicht
bekannt ist. Grafisch macht
Quantic zweiter
Ausflug in die Konsolen-

noch

Dreams

Mittelalterlich: In der marchenhaften Quark-Dimension miisst Thr auf
die Errungenschaften moderner Technik verzichten.



Bereits mit dem Erst- Enge Be

lingswerk landete das
texanische Entwicklerteam Gearbox einen vielbe-
achteten Volltreffer, und das, obwohl es sich nur
um eine Zusatz-CD handelte. Das “Hali-Life”-Add-
On “Opposing Force” bot eine komplett neue Ein-
zelspieler-Kampagne, di xperlen in die Rolle
eines der Soldaten schliipfen lief, die den Haupt-
charakter Gordon Freeman ausschalten sollten.

‘N neuen n 'UII(I II('I' N

Nicht-Spieler-Charaktere zu kommandieren, bot die
Missions-CD auch neue Multiplayer-Szenarien.

nes grolien Ganzen

Allerdings kiimmern sich ¢

Einer der besten Ego-Shooter erobert den |
Dreamcast. MAN!AC konnte in Texas eine %, f 3
erste Version von “Half-Life” anspielen. ~ 4 - '

r"_"“"’“ aum ein PC-Spiel war in den
“Kj letzten Jahren erfolgreicher:

Valves "Half-Life” wurde von
iiber 50 Fachmagazinen weltweit zum
Spiel des Jahres gewithlt, mehr als 1,5 Mil-
lionen Einheiten gingen iiber den Laden-
tisch. Kein Wunder, dass einerseits Publi-
sher Sierra (bzw. dessen Mutterhaus Ha-
vas) die Marke munter ausbaut, anderer-
seits Sega den Kultstatus des Spiels zum
Ankurbeln der Dreamcast-Verkiufe nutzt,
Der Erfolg von “Half-Life” kommt nicht
von ungefihr: Selten bot ein Ego-Shooter
eine derart packende Handlung in perfek-
ter Inszenierung. Horror-Autor Marc
Laidlaw verfasste die spannende Geschich-
te um die sonderbaren Vorgiinge in der
Black Mesa Forschungseinrichtung, von
denen Thr Zeuge werdet. In der Rolle des
Weilkittels Gordon Freeman fiihrt Ihr in
der Anlage unter der Wiiste New Mexikos
ein verhingnisvolles Experiment durch —
ein Dimensionstor offnet sich, durch das
aulerirdische Kreaturen stromen. Eure
verzweifelte Flucht aus dem verwinkelten

Komplex konfrontiert Euch mit iiber ei-
nem Dutzend verschiedener Monster, von

chungen zur Fithrungsetage de
mwicklers Valve brachte Gearbox (zu deutsch

strachtet werden) nun den job
len Ego-Shooter auf Dreamcast zu konvertieren.

aner nur um die

, das kalif ram Cap-

e techni-
o besitzt

bereits reichlich Dreamcast-Erfahrun

em Technik-Demos und -Tools fiir die !

.

o

P
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ekelhaften ‘Facehuggern’ iiber g~
zombieartige Zweibeiner bis
zu glitschigen Aliens, die Euch
mit michtigen Energieblitzen 5
beharken, Seht Thr nach aufrei- Q‘h
benden Stunden des Kampfes '
wieder das Sonnenlicht, ist das
Abenteuer noch lange nicht iiber-
standen. Armee-Einheiten der Re- «w/
gierung machen Jagd auf Augenzeugen
und setzen Euch auf Platz 1 ihrer Todes-
liste. Schlieflich gelangt Thr noch in eine
bizarre Alienwelt, um der Ursache des ter-
restrischen Chaos ein Ende zu bereiten.
Die etwa hundert Level harter Action und
sporadischer Geschicklichkeitspriifungen
werden eins zu eins vom PC auf Konsole
umgesetzt. So erwarten Euch nicht nur ei-
ne vorziigliche Levelarchitektur und in-
telligente Gegner, sondern auch etliche
Nicht-Spieler-Charaktere, die in professio-
neller Sprachausgabe mit Euch kommuni-
zieren. Als Entschiidigung fiir die geringe-
re Auflésung der Dreamcast-Grafik wer-
den Eure Augen mit hochauflésenden
Texturen und ausgefeilteren 3D-Modellen
von Menschen und Monstern verwohnt.

rfer den K ..



Oft genug prangert die Fachwelt die plumpe Por-

s lierung PC-Titeln auf das Sega-System an,

doch bei “Half-Life” ist alles anders. Nicht nur,

= dass den Texturen, Waffen und Charakteren ei-

ne Generaliiberholung gegonnt wird, auch eine

exklusive Kampagne “.irtl auf die GD gepresst.

In der Zusatzgeschichte “Guard on Duty” schliipft

lhr in die Rolle des Wachmanns Barney Calhoun,

dem lhr als Gordon im Hauptabenteuer einige

Male begegnet. Witzig an dem etwa zwei Drittel

kleineren Szenario sind die zahlreichen Déja-

Vus, die thr erlebt, Da die Barney-Geschichte

) - s Black Me-

sa aus einer zweiten Perspektive und trefit so auf bekannte Situationen. Fir das ex-
klusive Abenteuer miissen sich PC-Fans wohl oder iibel einen Dreamcast zulegen.

Die auf dem PC etwas kantigen und gro-
ben Polygonkérpern besitzen nun weiche-
re und detailliertere Ziige. Auch die Waf-

fen wurden optisch aufgepeppt, bis auf

leichte Typenvariationen entsprechen sie
aber den PC-Originalen. Dennoch
ist Gordons Feuerkraft iiberzeu-

gend: Neben Beretta, Uzi, Schrot- & e =22

gewehr oder Raketenwerfer diirft

IThr Euch mit Handgranaten, .
Minen, Sniper-Armbrust oder ei- z<+
ner dicken Energiewumme ver- ,-%
teidigen. Dabei besitzen die Waf- %~
fen jeweils zwei Modi: Driickt ¥
lhr z.B. beim Sturmgewehr den «~
‘normalen’ Feuerknopf, rattert eine Salve

-

aus dem Lauf; nutzt Thr den Spezial-
button, schickt Ihr eine Granate aus dem
Zusatzaufsatz auf den Weg,

Wie bei allen Konsolen-Ego-Shootern ist
auch bei “Half-Life” die Steuerung via
Pad problematisch. Zwar werden Dream-
cast-Tastatur und -Maus unterstiitzt, we-
gen der geringen Verbreitung dieser Peri-
pherie ist aber eine brauchbare Pad-Steu-
erung elementar. Um diese méglichst
komfortabel zu machen, bietet Gearbox
eine freie Belegung der Tasten: Aktionen
wie Springen, Ducken, Schieflen, Waffen-
wechsel oder die Benutzung von Gegen-

stinden diirft Ihr nach Belie-
ben auf Eurem Pad anordnen.
Schwierigkeiten beim Anvisie-

ren der Gegner wegen der etwas groben F
Bewegung des Blickwinkels via Analog-
stick werden durch optionales, halbauto-
matisches Zielen abgemildert. Noch
nicht im Griff haben die Entwickler
™ dagegen die Bildrate. Die ersten Level

bieten zwar fliissige Optik, spitere
Szenarien ruckeln aber noch bedenklich
und bediirfen erheblicher Optimierung,

konstruiertes und austarier-
« tes Solo-Abenteuer, wie
auf dem PC schreit der Ego-
Shooter aber nach einem
ziinftigen Internet-‘Death-
match’-Modus. Leider hilt
sich Gearbox wie Sega mit
Aussagen beziiglich der On-
lineunterstiitzung zuriick. Ein

Zwinkern von Gearbox-Chef

Randall Pitchford und das Fa-

bulieren von ‘iiberraschenden

Ankiindigungen’ lisst aber auf

eine umfassende Mehrspieler-
unterstiitzung hoffen. sf'

Ebenfalls ungelost ist das Ritsel um die
Mehrspieler-Unterstiitzung: Zwar bie-
! tet “Half-Life” ein perfekt =7 S

die Idee fiir eine
n “Half-Life” ge-

Hier seht thr, um
wieviel hiibscher
die Polygoncharaktere des
Konsolen-"Half-Life” sind.
Links eine Dreamcast-Wache,

rechts sein PC-Kollege.

Kﬁnnt_etlhr iuch vorstellen, reine

“ “Hali-Life”-Multiplayerszenarien wie
“Counterslrfh; "oder "Team Fortress” fiir
den Dreamcast nmzusetten?

- RANDY: Denkbar wire

Half-Life |

das natiirlich. Die Frage
Saubete Inn- ~ nach dem Ob und Wie ei-
verlierung eines
genialen Ego- nes Mehrspieler-“Half-
Shooters: Dank exklu- § W diirfen wir allerdings
siver Kampagne und mh nicht beantworten.
scher Optik werden
it Sega wird dazu in naher

Zukunft s:allung nehmen.

Marines, die nicht die Aliens

Euch jagen.

py = BEPD1N
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Ihr lauft oitmals durch dichten Dschungel,
kampft aber auch auf offenem Gelinde.

Ein Fest fiir Splatter-Fans: Das Blut bleibt wie beim
Vorganger in der deutschen Version erhalten.

B n % A

Triigerische ldylle: Der muskelbepackte Dylan sprintet an einem hiihsch
animierten Wasserfall vorbei.

L

N ’ achdem ich drei blutgierige
_ =] Raptoren mit meinem Maschi-
3% ' « ' nengewehr auf einen Streich erledigt

, hatte, wiithnte ich mich in triigerischer > - e A
o Sicherheit. Plotzlich sprangen aus dem Die (scheinbar) rettende Leiter ist so nah: Habt lhr sie
erklettert, folgt die bose Uberrast hung auf dem Fuls.

griilnen Dschungeldickicht vier weitere
Bestien auf den vor mir lie-
genden Weg, orientierten
sich kurz milt einem
Kopfschiteln  und
stiirzten sich anschlie-
fend fauchend in meine
Richtung. Ein Blick auf die -~ 1
Munitionsanzeige brachte R o " I 4 !
Nach der iiberraschenden Prasentation
von “Dino Crisis 2”7 auf der E3-Messe
hatten wir erstmals die Gelegenheit,
mit Regina & Co. persoénlich auf

Saurier-Jagd zu gehen.

die fatale Gewissheit: Ich

hatte in meinem Jagdrausch
ohne Nachzudenken den
kompletten Vorrat an Projek-
tilen verballert — mein Ende
war gekommen! Doch so
leicht gibt ein erfahrener
“Dino Crisis™-Zocker nicht
auf. Und so nahm ich die

Beine in die Hand und

fliichtete im Laufschritt vor den  auf der sicheren Seite, Als das Dinosauri-

Leiter kletterte ich auf die hoher gele-  Vorginger stehen bei Shinji Mikamis
gene Ebene und fiihlte mich erneut  neuestem Werk Action und pausenlose
Adrenalin-Schiitbe im Vordergrund.
Egal, ob Thr durch dichten Dschun-
gel, dampfende Lava-Hohlen

In den dampfenden Vulkan-Hahlen er-
warten Euch blubbernde Lava-Seen
und ‘nette’ Schuppentierchen...

|

mir hinterher hechelnden  er-Quartett jedoch die Steilwand erreicht

W Urzeit-Monstern. Nach zwei Render-Bil- hatte, stockte mir erneut der Atem. Die
dern erreichte ich endlich das rettende  vier Killer bégannen ohne zu z6gern mit oder offenes. grasbewachsenes
Gelinde schleicht. Thr fiithlt Euch

stindig von zihnefletschenden Sau-

Plateau: Uber die provisorische Bambus-  dem Versuch, die fast senkrechte
Boschung zu erklimmen.

L b om = e :
gk‘ lh nghrES' Anfangs hatten sie dabei
: R ' it = noch Probleme, nach ein
fl - ! S 5

-4 } | paar kraftvollen Spriingen schaffte es
: der Erste duann doch und meine
NACH DER VEROFFENTLICHUNG '

Flucht begann von Neuen...

VON “DINO CRISIS” FUR PC gab Diese dramatischen Zeilen schildern
Capcom iiberraschend bekannt, dass
der Titel auch fiir Segas Dreamcast
umgesetzt wird. Beide Versionen sol-
len sich laut Aussage der japanischen

Hersteller wie ein Dino-Ei dem an-
l deren gleichen. Das bedeutet fiir
Euch: Grafik-Auflosung von 640x480
Pixeln, weichgezeichnete Texturen
und kiirzere Ladezeiten. Am Spielab-
lauf und -design hat sich dagegen
nichts gedndert. Fiir Euer Geld erhal-
tet lhr eine 1:1-Umsetzung der iiber
ein Jahr alten Playstation-Fassung.
Da gute Action-Adventures und vor
allem Horror-Spiele auf der 128-Bit-

riern bedroht. Mehr als ein Dut-
zend verschiedene Arten von blu-
triinstigen Urzeitwesen warten dar-
auf, Euch an die Gurgel zu sprin-

gen — dabei seid Thr mit Euren
Helden nicht mal unter Wasser
cine typische Minute aus dem Le- sicher. Dort verfolgen Euch

ben eines “Dino Crisis 2"-Spielers krokodilartige Reptilien mit

Im Gegensatz zum ritsellastigen, schnellen Schwanzschligen.

Nessie'=ihnliche Kredaturen

Die DC-Dinos wirken dank Highres | auf subtilen Horror setzenden

weniger pixelig als die PS-Biester

schnappen mit messer-

»,

gy

Konsole Mangelware sind, finden wir |
diese Entscheidung ganz akzeptabel i 1
O = i im Levelauthau wird sich die DC-Version
— obwohl zusatzliche Features nicht .
vom Orniginal nicht unterschieden

geschadet hitten.

| Z \ o
’ L L 14
;"

Auch Urzeitwesen haben Sinn 1lr's
4 Theatralische: Nach dem briillenden Auftritt
gibt's von Regina eine blutende Nase.

. A




ungsteuer sieht nicht nur dr

e M
es erhellt auch Euren Helden in Ech

Erfahrene “Dino Crisis"-
und “Resi’-Veteranen
finden sich dank routi-
niertem

schnell zurecht: Das
Kombinieren von

Spieldesign

scharfen Zihnen nach Euch. Euer futu-
ristisch anmutender Taucheranzug bietel
gegen die kriftigen Kiefer keinen Schutz,
[hr miisst die Killermaschinen schon mil
Waffengewalt ausschalten. Dabei kommt
Euch zugute, dass jeder der drei spielba-
ren Helden (Regina, Dylan und ein lissi
lindig :
So traktiert beispielsweise

ger Cowboy) beid gieren kann.
legina Angrei-
fer mit Pistole und Elektroschocker:
Wihrend die Schusswaffe fir Fernziele
die ideale Wahl ist, setzt Thr den Tazer

nisch

auf el

sene Schutztore

chlus:
fnet thr elel
te Tlren

ktronisch verschlos-

Bertihrt Thr

Munition und Medi-
zin, die Benutzung
und Wiederbeschrei-

bung von Key-Cards, das |

Kriechen durch enge Liif-
tungsschichte sowie das
wund einer
Ubersichtskarte wecken
Erinnerungen an die bei-

Orientieren an

den Survival-Horror-Klas-
siker. Die vorgerenderte

Hintereriinde

tiberraschen |

Der riesig penetrant
Uckenschwarm: Dylan und §
en sich thm mehrmals
2 i o

dulerst wirkungsvoll im Nahkampf ein.  mit dem Elektroschocker den Eisenzaun,  nicht nur mit detaillierter Dar-

Daneben hat das Hochspannungs-Geril
inktion: Auf

dem Inselgelinde trefft Thr immer wieder

ie Sperre durch den Kurzschluss — stellung der jeweiligen Umyg
bung — in den Hohlen zum 1

gen animierte

noch eine zweite niitzliche ein weiterer piel sor-
avaseen und diffuse
Lichtquellen fiir knisternde Atmosphiire.
Generell wirkt “Dino Crisis 2" optisch
sehr ansprechend und lisst Konkurren-
ten wie “Resi 3" um Jahre altern.

Einige Minuspunkte

Probespielen der Preview-Ver

nten wir beim
ion den-
noch ausmachen: So sind einige Dinos
in Nahaufna
Entwick

ime recht pixelig (liegt laut
1 den in Horden angreife

den Sauriern), zudem tauchen die Bies-
ter auch beim Betreten von bereits
gesiiuberten Riumlichkeiten nochmals
auf — das kostet neben spirlicher Muni-

tion oft wertvolle Energie. / | kS

{ Dino Crisis 2
Adrenalin pur:

Jager und Gejagter @
liegen bei Shinji
Mikamis Action-

Feuerwerk nahe bei-

einander. Der PS-Hit
fiir Weihnachten!

Capcom bis zur Deutschland-Veroffentli-
chung noch gentigend
Zeit: Nach unserer Ein-
schitzung wird “Dino

2" nicht vor dem

SYSTEM

tafion |
Weihnachtsgeschiift er- =
Quartal ||

T T

Crisis

scheinen. os

Militar-Basis ist ein A




dhrend Sony mit der
gl Playstation 2 auf eine
Breithand-Internetanbindung
wartet.

surfen und spielen
Dreamcast-Besitzer bereits im
Netz der Netze. Das Action-
RPG “Phantasy Star Online”
Adventure”-Macher

Team) geht noch einen

der “Sonic
- (Sonic
Schritt

welse

weiter a
“Chu Chu R‘N_[\k[ cIn
AD-Abenteuer
Welt tretft Thr nicht nur euro
piische Zocker. sondern auch
Rollenspieler aus USA oder Japan, Damit
nicht genug: Via Textboxen diirft Thr

|k [H[‘I;k ls-

Magieerfahrene Party-Mitglieder erledi der virtuellen
gen die Angreifer mit brillant in Szene
sesetzten Zauberspriichen

Fuch mit Euren Online-Kameraden
unterhalten — und das sogar der
gewinschten Sprache, Deutsch, Eng-

lisch, Franzosisch, Spanisch sowie Japa-

nisch werden vom Spiel unterstiitzt und
simultan tbersetzt, Tippt Ihr also eine

i einfache Anweisung wie ‘Lasst uns zu
dem Gebiiude gehen' in das Textfenster,
erscheint bei Eurem Teammitglied in

USA derselbe Satz in englischer Sprache,

bei Eurem Pariser Kollegen entspre-

V chend i l ranzosisch. Einen ixlr'im'ﬂ

Die Erfolgsstory
von Segas “Phan-
tasy Star”-Serie
beginnt 1987 auf
dem Master Sys-
tem: Das gleichnamige Produkt war das ers-
te ‘richtige’ Rollenspiel fiir den NES-Kon-
kurrenten. Der Fantasy/Science-Fiction-Mix

| RPG im Taschenformat:
"Phantasy Star Adventure”
auf dem Game Gear.

Wahrend

"Phantasy Star

Sega dringt in eine we:tere
~ PC Domadne em Dank “Phan-

Dreamcast-Fans mit

Abenteurern in aller
Welt Monster jagen.

“ilinks) poch aut dem Se,

Damit das
aufwiindige Ubersetzungssystem funk-

Haken hat diese Sache leider:

tioniert, musst thr auf vorgefertigte Phra-
sen zuriickgreifen — nicht perfekt, aber
ein vielversprechender Anfang.

Die¢ bisher bekannten Fakten (ber die
“Phantasy Star Online” Klingen
ehenfalls verheiBungsvoll: Das Rollen-

H'mn_' VOr

spiel-Abenteuer beginnt mit dem Start
des sog. Pioneer-Projekts. Dieses Vorha
hen ist die einzige Uberlebenschance fir
die Bewohner von Mother Land,
Umwelt sich langsam aber stetig dem

deren

dkologischen Kollaps nihert, Deshalb
starten Wissenschaftler ein unbemanntes
Raumschiff, das Ausschau nach einem
bewohnbaren Planeten hilt. Und tat
siichlich: Die Sonde wird schon nach

|\l||'xrr .'/,L-n 1'LmL|iL'.

1 Master Systen erschien

Action in Echtzeit: 5uniL Team verabschiedet sich von
dem Rundensystem der “Phantasy Star”-Reihe.

Das Langstrecken-

Effektzauber: Tanzende Lichtentladungen kiinden von
der hevorstehenden Magicattacke,

Shuttle Pioneer 1 hebt darauthin mit ci

ner Gruppe von Siedlern ab, die den
Himmelskorper fir die nachfolgenden
Siedler bewohnbar machen soll. Als sie
auf Raguol ankommen, entdecken die
Emigranten nichts Ungewdohnliches und
beginnen mit dem
Bau der Basis-Sta-
tion, Sieben Jahre

platz. 1998 kamen ja-
panische Saturn-Be-
sitzer in den Genuss der "Phantasy Star
Collection”, in der alle Teile zusammen-
gefasst waren. Zusatzlich erschienen mit
“PS Adventure” und “PS Gaiden” zwei
Ableger fiir Segas Handheld Game Gear.

Nochmal F\'|.|:1-='|~.||:l-| zum Mitnehmen;

Phantasy Star Gaiden™ ist
als "Phantasy Star Adventure

wurde optisch ansprechend prisentiert und
glanzte mit ausgefeilter Story sowie perfek-
ter Spielbarkeit. Zwei Jahre spiter erober-
te Teil 2 die Herzen der Mega-Drive-Besitzer
mil opulenter Ausstattung (beigelegte
Landkarte, Liste mit Zauberspriichen und
Ausriistungsgegenstinden sowie ein 116-
seitiges Hintbook) und den Tugenden des
Vorgangers. Die Geschichte kniipfte an den
ersten Teil an und fiihrte den Abenteurer
erneul in das Algo-Sternensystem. 1991 er-

achion-arientierter

wurden die beiden Nachiolger bereits als Mega-Dinive-Module veroffentlicht

schien mit “Phantasy Star 3” (Mega Drive)
der bisher schwichste Teil der Quadrologie:
Zwar motivierte die ‘Generations’-ldee zum
Durchzocken, Detailfehler wie missgliick-
ter Zeichensatz und einfacher Levelautbau
hinterliefen allerdings einen faden Bei-
geschmack. Drei Jahre danach folgte mit
dem vierten Teil der krinende Abschluss
der Rollenspiel-Serie. Perfekt designte
Charaktere und ein riesiges Areal machten
diesen Titel zum idealen Abenteuerspiel-

“Phantasy Star 4"
Sepa Mega Drive,

Saga:

[as hisher ruhmreiche Ende der Rollenspiel-
erschien 1994 aul dem

%
J




spiiter trifft Pioneer 2
Nachschub auf dem blauen Planeten ein
Just in dem Moment.
mit
wollen, erschiittert ein v
Planeten-
Kommu-

als sie

der Basis auf 0] ;ml'ru'l'unm

tige Explosion die
oberfliche und die
nikationsleitungen bleiben
stumm. Was ist da unten vor-
gefallen? Hat jemand (iberlebt?
Diese | anschlie-

gen gilt es

isend von Euch und Euren drei
Partv-Mitgliedern zu kliren.
Betrachtet man die neuesten
Bilder des Action-Rollenspiels,
wird schnell klar,
mit den Geschehnissen
Raguol zu tun hat: Die
Helden kimpfen im Geg
zu den vorigen, rundenbasi
ten “Phantasy Star”
Echtzeit mit

Wer etwas
aut
vier

Teilen in
swiltigen Mon-
stern, feuerspeienden Drachen

und mutierten Ptlanzen. Die

Gratik kann sich dabei locker mit nicht
'I'::p-]’[': wdukten wie “So-

internett
Adventure

nic oder “Rayman 2"

Feinste Texturen, gleiffende
und eine detaillierte
Abenteu-
er in optisch eindrucks
voller 1 Ihr
solltet flir

stundenlange

ten spannende

mgebung CRERTS
schonmal
Online-

Sessions sparen. os

Formenvi
trefft Thr ve

farbenfrohen

mit menschlichem

Verbindung
1

Was bliiht denn
Nehmt Fuch vor de
Riesen-Pflanzen in A h

messen:
Lichteffekte
3D-Umgebung bie-

Dreamcast

" g He can't identify thes from here.
_Bo_and search for thes!

|1|rrr Team- ml[\ gen,

Nerven und zittrige
dande.

achdem wir letzten Monat
=% cine friihe PS2-Version von

Sllent Scope” anspielen durften,
konnten wir diesmal eine fast fertige
Dreamcast-Umsetzung ausfiihrlich

L

unter die Lupe nehmen.
Bevor Thr Euch zum Retter der Pri-
sidentenfamilie aufschwingt, solltet
Ihr die ‘Shooting Range’ besuchen
und Eure Schieffkiinste verbessern.
Dabei diirft Thr zwischen Indoor- und
Outdoor-Parcours wihlen: Wihrend
Ihr auf ersterem Melonen und Papp-
kameraden ausknipst, visiert Ihr un-
ter freiem Himmel u.a. hiibsche Mi-
dels an. Danach wird’s ernst: In sechs
Szenarien nehmt Thr unzihlige
Terroristen via eingeblendeter
Sniper-Optik aufs Korn. Auf
Tastendruck deaktiviert Ihr den
Zoom, was Euch die nérige
Ubersicht zur Neuorientierung
verschafft. Die Schauplitze wie

Phantasy
Star Online

4§ Optisch grandioses )
Online-Action-
Rollenspiel: Erledigt
furchteinflolende
Monster mit gleichge-
sinnten Abenteurern
aus aller Welt.

Vorsicht! Der Endboss hat sich in einem
Foothall-Stadion verschanzt und nimmt
zwischen den Sportlern Deckung,

Terronsten-—Alarm auf dem Dreamcast:
Konamis Scharfschutzens;mulatlon ist
nichts fiir schwache =

on dem betarenden Blick
cen: Fuer

asst Fuch v
ondine nicht able
t dem Apfel in ihrer linken Hand!

Ziel

Stadium oder Hotel sind hiibsch und
abwechslungsreich: Mal lauert Ihr auf
Hiuserdichern, erledigt die Gangster
vom wackelnden Hubschrauber aus
oder nutzt das Nachtsichtgerit, um
ein Gebiude im Dunkeln zu stiirmen.
Ihr auch auf dem
Dreamcast ohne Lightgun-Unterstiit-
zung auskommen, optisch wird das
Arcade-Original aber iibertrof-

fen. os

Zwar miisst

Silent Scope
Tadellose Umset-

zung des spekta-

kuldren Sniper;ﬁ"\ulo-

maten: Pauserflose
Action und fliissige
Optik motivieren bis
zum explosiven Finale,

Der Helikopter liegt brennend unter der Briicke, doch die brutalen Entiiihrer veriolgen

Auf dem fremden Planeten

vanster in ihren
sl |!11f|n-r1.

hiedenart

Euch weiter mit einem schwarzen Pickup.




No, stop it! What am I being accused

of 7. I'm innocent!

Nach dreijahriger Entwicklungszeit
steht Sunflowers’ Konsolendebut kurz vor

,, Technomage” ins Land der
Mythen und Magie.

ang genug hat’s ja gedauert.

Zwar konnten wir Euch bereits
in MAN!AC 5/99 erste Infos und Bilder
zu Technomage™ prisentieren, doch erst
jetzt rickte die Langener Software-

¥ schmiede mit einer spiclbaren Vorabver

sion ihres Abenteuers heraus,

Die Fantasiewelt Gothos ist

Heimat zweier entfremdeter

Volker,

Dreamer und der von Technik

der Magie-begabten

und Maschinen begeisterten
Steamer. Beide Gruppen halten
wenig voneinander; aus Angst
Typisch Rollenspiel: Steigt Melvin vor einer Vermischung sind
einen Erfahrungslevel, diirft thr seine
Charakterwerte manuell erhéhen,

Dreamer/Steamer- IL/]Ll]LIll"k!\
seit jeher untersagt.

NAME: Melvin = ALTER: 20 Jahre
MUTTER; Firna (Dreamerin)
VATER: Godon (Steamer)
MNach der Geburt beschliefben
die Eltern, Melvin bei seiner
Mutter eine Dreamer-Erzie-
hung genielien zu lassen. In
der Zauberei kann er trotz
Nachhilfeunterricht durch
den Onkel nie mit seinen
Altersgenossen mithalten.
Das Dreamer-untypische
Interesse an Maschinen
und mechanischen Abldu-
fen hat ihm gleichzeitig
den Ruf des Auenseiters
eingebracht. Im Alter von
20 Jahren wird er als Siin-
denbock fiir einen Da-
monenangriff aus dem
Dorf vertriehen. Zu Be-
ginn seines Abenteuers
ahnt Mel noch nicht,
dass er aufgrund seiner
gemischten Dreamer/
Steamer-Fihigkeiten der ein-
zige ist, der die Gothos vor dem Un-
tergang bewahren kann. Im Kampf

NAME: Talis = ALTER: 20 Jahre
MUTTER: Gaida (Steamerin)
VATER: Gaidon (Dreamerin)

Um Vorurteilen zu entgehen,
zogen sich Talis Eltern
nach der Geburt ihrer

Tochter in die Abgeschie-

wurde sie zwar gleicher-
malbien in Dreamer-
und Steamer-Fertig-
keiten ausgebildet, '
Kontakt zu gleich- |
altrigen Spielkamera-
den hatte sie jedoch nie.
Als Melvin auf seiner Rei-
se auf Talis trifft, lebt sie
bereits seit einiger Zeit al-
lein, Mutter und Vater sind
tot. Schnell merken beide,
dass thre Zuneigung nicht
blof auf Sympathie beruht.
Ein unsichtbares Band
hiill sie zusammen - das
3 icksal der beider Vil-
ker Iu.j,l in ithren Handen. Zwar trefit
thr fters auf die Kleine, in ihre Rolle

der Vollendung. MAN!AC beglbt s:ch m

setzt er bevorzugt auf Klingenwaffen.  diirft ihr aber nicht schliipfen.

Lauf Kiifer, laut! Zahlreiche Mini-
spiele wie das ‘Bugrace’ lockern
den Heldenalltag auf
Held Melvin ist das Ergebnis
e¢iner solchen Liaison: Wegen
seiner Abstammung gilt er im
Heimatdorl Dreamertown zwai
aber in Walfenge-
brauch und Zauberkunst gleichermatien

als Auflenseiter. ist

begabt. Eines Tages it sich die Erde auf

und Heerscharen von Monstern tiberfal-
len die Nachbarstadt der Steamer. Ein
Misch-
ling Melvin wird aus dem Dorf gejagt

Schuldiger ist schnell gefunden;

und macht sich auf, die wirkliche Quelle
des Bosen zu suchen

Aus einer Schriig-oben-Ansicht steuert
acht unter-
schiedliche Welten, Dank der um 360

[hr Furen Helden durch

Grad rotierbaren Kamera habt Thr in den

|':1|\]J.UH-| lllgL'}\lIn:_;L'n stets vollen
Durchblick. Neben Abstechern in Dorfer

wen weitliuf-

steht vor
ger Labyrinthe und mysterioser Ruinen
auf dem Programm — Schalter- und Ver
schieberiitsel inklusive, Im Kampl gegen

iitber 30 Ungeheuer wehrt Thr Euch mit

We had a long journey. I think we stay
‘here for the day. It's bad to travel in

In der endgiiltigen Version er-
warten Euch zwar deutsche
Texte, auf Sprachausgabe
miisst [hr aber verzichten.

Von Lavahohle bis Feenwald. Die acht Welten

unterscheiden sich optisch stark.

Kein Dungeon ohne Obermotz: Die fette Unke tragt ihren
kampibereiten Nachwuchs auf dem Ricken.

blankem Stahl und michtigem Zauber,
Trotz klassischer Elemente hebt sich
JTechnomage” von der japanischen Ver
wandtschaft ab: Kugeliugige Helden
und Animeflair sucht [hr vergeblich.
Vom Design der Charaktere tiber die
stimmungsvollen FMVs bis zur aubwiin-
dig arrangierten Musik ist die curopii-
Bleibt
zu hoffen, dass sich Sunflowers Konso-
Weihnachtsgeschift
Konkurrenz durchsetzen

sche Handschrift unverkennbar.

leneinstand  im
gegen die
kann, das Potenzial ist auf jeden Fall

Technomage

vorhanden. cp

[ HERSTELS Monster und
‘olmﬂnwors : Magie aus deut- &y
S SYSTEM schen Landen:
~ Playstation {§  Liebevoll gestaltetes
WTETETTEE R Action-Adventure im
November (8  erfrischenden Euro-

— ST

Look.

Ganz die Multer: Mels
Dreamer-Veranlagung mani
festiert sich in durchschla
genden Zauberspriichen.
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OFFICIAL
VIDEO GAME

...ausser einem leichten
Krampf in den Fingern?

yd noy 2000
12 schweiBtreibende Disziplinen * 32 Linder * Spannender Mehrspieler-Modus

Olympischer Modus * Arcade Modus * Trainingsmodus * Authentische Austragungsstitten
Offizielle TV-Kommentatoren * Motion Capturing * Virtuelle Sporthalle Das Spiel der Spiele

Entwickelt von

Erhaltlich fur Vertieb durch
Copyright © 2000 International Olympic Committee (“IOC"). All rights reserved. This video game is the T ey i
! property of the I0C and may not be capied, republished, siared in a retrieval system or oiherwise reproduced E I I > o S
@ ..’ : or transmitied, in whola or in part, in any form or by any means whatsoever, without the prior written consent | www. ojym p ‘ c_s = COE‘ | =

of the 10C. Puhhshnd under licence by Eidos Inferactive Lid TM SOCGG 1996, Sega and Dreameastare | oy olvmpicvideogames.com
| womp Ses www.eidos.com

Sega 3 " and "PlaySiation” are registered

p

ther of
trademarks of Sony Compula.- Entertainment Inc.



Feuer frei!

Crave nimmt sich aller

vernachldssigten Mechfans an

und veroffentlicht

das Actionspektakel
L,Armored Core 2
pinktlich zum PS2-Start
in Deutschland.

Die Historie:

Das erste ,,Armored Core”
fand 1998 seinen Weg nach
Deutschland (71% in
MANIAC 6/98), wihrend
die Fortsetzungen
~Armored Core: Project
Phantasma* (1998) und

LArmored Core: Master of

Arena® NTSC-Spielern vor-

s [ s o
Mehr Hektik als Taktik:
Teil Eins riss hierzulande
niemanden vom Hocker.

behalten blieben. Die offi-
zielle ‘2’ im Titel tragt erst
die kommende PS2-Folge.
Kein Wunder, denn beide
Playstation-Spin-Offs boten
gegeniiber dem Original
schlichtweg zu wenig

Innovation und Eigen-

standigkeit, um als ‘echte’ :

Nachiolger durchzugehen.

End-
zeitszenarien

tstere

erfreuen sich bei Science-
Fiction-Fans und Anhiingern
hiinenhafter Hightech-Robo-
ter seit jeher groer Beliebt-
heit. Auch die ,Armored
Core*-Reihe (siche Randspal-
te) macht da keine Ausnah-
me: In ferner Zukunft befin-
det sich die Menschheit ein- e

mal mehr am Rande des Untergangs.
Durch eine globale Katastrophe von der
Erdoberfliche vertrieben, erschloss sich
der verzweifelte Rest der Bevalkerung

- das Innere des Planeten als neuen

Lebensraum und kolonialisierte einige
Zeit spiter sogar den Mars, Die Regie-
rungen der Erde haben dabei lingst ihre
einstige Machtposition verloren — das
Schicksal der Menschheit wird grofsten-
teils von gigantischen, konkurrierenden
Wirtschaftskonzernen bestimmt, Bei
[nteressenkonflikten im Kampf um die
galaktische Vorherrschaft wenden sich
die drei michtigsten Firmen ‘Zio Matrix',
‘Emeraude’ und ‘Blitz' vertrauensvoll an
die renommierte Soldneragentur ‘Raven',
Nur die besten und kamplerprobtesten

20

Soldaten werden dort aufgenommen: die
Auftriige sind entsprechend gefihrlich,
winken aber mit grofziigiger Entloh-

Die alte Leier: Schane Licht- und Schatten-
effekte kénnen (iber die fehlende Kanten-
glittung der PS2 nicht hinwegtauschen.

-2

Mechs und Explosionen zihlen zu den grafischen
Highlights — die sparsam texturierten Hintergriinde
kénnen da noch nicht panz mithalten.

In ,Armored Core 2 schlipft Ihr =
Auswirkungen auf Euren Kontostand,
sondern beeinflusst auch den weiteren

nung.

in die Rolle eines solchen frei-
schaffenden Elite-Kriegers.
Aus einer Reihe unterschied-  Spielverlauf. Entscheidet Thr Euch zum
licher Missiohen sucht Ihr ~ Beispiel im Namen der ‘Emeraude’
Euch die lukrativste heraus.

! Gesellschaft fiir einen Sabotageanschlag
L Die Wahl hat jedoch nicht nur

auf die Hightechfabrik des Konkurrenten

Wie im Kino: Die Hollywood-reifen Cut
Scenes warten mil rasanten Schnitten und
effekivollen Kameraeinstellungen auf.
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Zio Matrix’, werdet Thr beim niich-
sten Einkauf fiir Euren Mech dort

Im Ge
genzug erhaltet Thr nach erfolgrei
cher Beendigung bei Eurem Auftragge-
ber nicht nur Zugriff auf exklusive Waf-
fen- und Verteidigungssysteme, sondern
konnt Euch weiterer Auteaben sicher

sS€in.

Entsprechend liegt ein Schwer

Mech-Klassiker: Mit ,Gun Griffon 2°

Yergnugen

\,

Im Land der aufgehenden Sonne erfreuen sich Spiele
mit Mech-Thematik seit jeher grofer Beliebtheit. Ob [
strategisch wie in der ,Mobile Suit Gundam®-Serie,
als Rollenspiel a la ,Xenogears” oder actionbetont
wie bei ,Armored Core”. Fans der gewaltigen Kampf-
. roboter kiinnen in Japan aus einer grofen Titelzahl
und diversen Genres wihlen. In Deutschland haben
es die stahlernen Kolosse eher schwer. Aulier einer |
maBigen ,Mechwarrior 2“-PC-Konvertierung fiir die
Playstation und dem prichtigen ,,Gun Griffon* auf
Segas Saturn waren in der Vergangenheit PAL-
Umsetzungen selten. Squares ,, Front Mission”-Reihe
fesselt Japaner seit 16-Bit-Tagen ans Pad, in Deutsch-
land lief sich vor kurzem lediglich die exzellente
dritte Episode blicken. Ob sich mit ,Armored Core 2“ auch in heimischen Gefilden der grofe
Boom vmslelh'lt ertl hlclbl abzuwarten. Im Fernen Osten dagegen frohlocken Zocker tiber

thinks) durften sich nur |.|||.|r1|-.r

Squares ;Xenogears” schaffte es immerhin in die LISA

Firmen gestaltet sich dabei sehr unter-

schiedlich: Zio Matrix” ist beispielsweise

fiir hohe Produktqualitit, gleichzeitig

aber fiir gesalzene Preise bekannt,

wihrend sich “Blitz® auf kleine, aber

Sirtua On® erschien e
Aul dem Dreamcast gin

agerangel jetzt in Runde 2.

Von Sega fur Sega:
den S
das Arer

urn (Bild

B

ein weiteres Highlight: Mit
»Gun Griffon Blaze” erschien
dieser Tage der lang erwarte-
te dritte Teil von Game Arts’
ambitionierter Serie, ebenfalls
auf der PS2. Zwar vergab die
japanische Presse fiir die tak-
tischen Roboterschlachten
durchweg gute Noten, eine
PAL-Veriffentlichung ist je-

doch ungewiss. y

punkt des Spiels im Aufristen Eures

Mechs. In nicht weniger als 14 Kategori-
en kénnt Thr Euren Roboter von Kopf
Die Waffenarme
sind mit dutzenden MG

systemen kombinierbar,

bis Fud modifizieren.
und Raketen-
verschiedene
Stahllegierungen verstirken die Panze-
rung, und selbst die Entscheidung, ob
Euer Robo zwei, vier oder gar Keine
Beine haben soll, richtet sich nach Euren
persinlichen
Angebotspalette der jeweiligen

Vorlieben. Die

In den Kampfen wurden die wesentlic |'It11
Anzeigen wie Radar oder Waffeniibersicht aus
den Playstation-Vorgangern tbernommen

exklusive Zubehorteile spezialisiert hat,
die im Katalog der Konkurrenz fehlen.

Eine gute Ausrlistung ist in den action
haltigen Missionen auch bitter notig:
Feuerstarke Panzer, wehrhafte Roboter
und unablissig ballernde Geschiitztirme
an der Erfillung der
Auftrige zu hindern. Euer Mech weifd
sich gliicklicherweise seiner Metallhaut

versuchen Euch

zu wehren: Mit Sidesteps entkommt Thr
' gegne-

rischen

Lin Paradies {tr Bastler: Zwischen den Missionen investiert thr das hart
verdiente Geld in die Ausstattung Fures Mechs. Ob Farbwahl oder
Waifensystem, From Software verspricht mit iber zehn Milliarden

Kombinationsmoglichkeiten die vollkommene kreative Freiheit,

Lasersalven oder weicht per

Disenantrieh kurzerhand £
in den Lultraum aus. @&
Zwischendurch lasst Thr /7
die Gatling-Gun Feuer & &/
spucken und hetzt dem /'\/
Feind zielsuchende Ra-
keten aul den Hals.,
Wem die Robo- 7
terschlacht
allein - aul
Dauver zu

cintonig
ist, dart sich via Splitscreen
auch gegen einen Freund ins
Cockpit schwingen, Zusiitz

lich Eisst sich  Armored Core
2" als eines der ersten (und
hoffentlich
PS2-Spicle dank “i-Link'-

nicht letzten)

Kabel vernetzt spielen.
Grafisch macht From
Softwares 3D Combat

Machine Simu
(Origi-
nalbezeichnung

lator’

des Herstellers) schon
jetzt einen guten Eindruck. Die Stahl-
giganten glinzen mit detaillierten Tex
turen und die michtigen Explosionen
versprechen dank spek ) _ E

B ——

Li -| t .“' ‘|\'l 9 -&i.! ELLE
{CHTEHERTC From Software

Actionreiche .
Mechschlacht mit
umfangreichem
Ausriistungssystem.
Kampft als Soldner
der Zukunft um Geld
und Ehre.

takulirer

eine grofartige Action-
In Japan

diirfen sich begeisterte

Atmosphiire,
iD-RELEAS

November |

Piloten bereits seit eini-

ven Wochen in

den Mech setzen,
PAL-Spicler warten
bis zur PS2-Verot-
fentlichung. ¢g

Der Energiebalken am linken Bildrand
kldrt Euch Gber die verhleibende
Flugkraft aul




| Gute Nacht: Die Blubberblaschen |
schicken die Gegner schlafen.
ST ;“ SRR

L

Der traditionsreiche Rollenspielentwickler Game
Arts besinnt sich auf seine Sega-Wurzeln und bnngt
mit ”"Grandia 2” ein episches Aben- (AR
teuer auf den Dreamcast. ym—e

A o - fo et

m letzten Jahr kam
das alte Saturn-Rol-
*Grandia” aul
neuen Ehren
k Publisher Ubi Soft
sogar bis nach Deutschland.

der

lenspiel
Pl

Eure Reise fihrt Euch tber steile Berghdnge,
durch muffige Bibliotheken und
belagerte Stadte.

Dem Dreamcast-Nachfolger

soll es nun ebenso ergehen.
“Grandia 2"
Fortsetzung des ersten Teils,

Auf einer einsamen Bergspitze stellt lhr
einen Eurer drgsten Widersacher zum
entscheidenden Duell.

ist keine direkte

sondern spielt in einem vollig neuen Uni-
versum mit ebenso neuen Hauptdarstel-
lern. Einzig Kampf- und Magicsystem
werden (ibernommen, Geschichte wie
Charaktere sollen diesmal etwas erwach-
Seid Ihr im ersten Teil
Sue und
Feena aus purer Abenteuerlust in die

' sener wirken.
noch an der Seite von Justin,

Die heeindruckenden Zauberspriiche werden teilweise als F .'\-1\-'-5[-1!L|r-|1? uh:.‘r rldr% eigentlic |1r_'

Kampigeschehen gelegt und erstrablen so in besonderem Glanz.

Ferne gezogen, habt Thr in “Grandia 2°

bereits vom ersten Moment an ein Ziel
vor Augen: Hauptcharakter Ryudo muss
die hibsche Priesteraspirantin Elena zu
einem alten Tempel eskortieren, wo ein
kompliziertes Ritual das Erwachen des

i Heldentruppe 4

DIE DARSTELLERRIEGE DES NEUEN “GRANDIA”
VON LINKS NACH RECHTS: Der Schwertkampfer
Ryudo betitigt sich zusammen mit seinem Schofi-
adler Skye als Leibwichter, die fesche Elena sorgl
als Priesterin fiir die Gesundheit der Charaktere
; > und hilt mit ihren wohlklingenden
@i Gesangseinlagen die Moral der Trup-
pe aufrecht. Die rothaarige Millenia
sorgt mit ihrem impulsiven Wesen
) stindig fiir Trubel, wahrend der klei-
ne Blondschopf Roen mit seinen 13
Lenzen die Rolle des Nesthiakchens
tibernimmt. Letzter im Bunde ist
der muskelbepackte Tiermensch
Maregg, der Genugtuung fiir die ;
Zerstorung seines Dorfes sucht. Trotz |
seines tief sitzenden Rachedurstes ist

er ein freundlicher Kerl, der jedoch &) ‘
oftmals unvorhersehbar handelt. a

Oberteufels Valmar verhindern soll. Sel-
biger hat sich vor Tausenden von Jahren
einen vernichtenden Krieg mit der

gutherzigen Gottheit Granas geliefert,

Einziges Uberbleibsel dieser Auseinan

dersetzung ist eine riesige Felsspalte, die
. die gesamte bekannte Welt in zwei Hilf-
) ten teilt. Nach dem Kampf verschwand
der bose Dimonenlord, doch seltsame

Vorgiinge am Rande der gigantischen

.
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Die Gefechte mit den riesigen Gegnerhorden

laufen dank innovativern Kampisystem
temporeich und spannend ab

y
L

Klippen versetzen die Bewohner in Auf-
ruhr, Vor diesem Hintergrund entwickelt
¢, epische Handlung,
in deren Verlauf Thr aufl zahlreiche liebe-

voll ausgearbeitete Charaktere trefft und
mit einer maximal vierkopfigen Hel-
dentruppe den Kampf gegen das Bose
aufnehmt,

Wie im Vorginger durchwandert Thr eine
frei rotierbare 3D-Umgebung, aus den
pixeligen Charaktersprites sind jedoch
detailliert ausgearbeitete
geworden. Wie gewohnt 10st Thr Schal-
terriitsel und bringt in den zahlreichen
Dungeons per Knopfdruck Winde zum
Einsturz oder klettert tber schliipfrige
Gegner werden in 3D-Arenen

Polygon-Helden

Leitern.
bekimpft — wic im Vorginger stiirzen sich
Eure Helden mitten ins Kampfgetiimmel,
Zauberspriiche und Schwertattacken wer-
den von dynamischen Kameraschwenks
begleitet. Unterlegt werden die effektvol-
len Kimpfe von Rockstiicken, sanfte
ge untermalen friedlichere

Szenen. dim

SUTTYSTETNE gewihrte Tugend
_____ Game Arts im neuem Ge- @
ST wand: Wiirdige Fort-

Dreamcast (§  setzung des 32-Bit-
= Klassikers mit genialer
Grafik und liebevol-

lem Charakterdesign.
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e T




E St

~> 3D-Shootem Up auf einem Niveau, das neue Team aus bestens trainierten Kampfern hat die
> | MaBstébe fiir die Playstation setzen wird. Aufgabe auf sich genommen - und Du bist dabei.
- v Kein Zuriick. Die grandiose Pyrotechnik und die
5 : Eine gottverdammte Plage von hochtechnisierten finstere, komplexe Umgebung lassen den Spieler
5 Androiden hat sich breit gemacht. Menschliches bedrohlich lebhaft in diese unberechenbare
: Dasein wird zusehends bedroht. Es ist an der Zeit, Welt eintauchen. Pure Action gepaart mit
B zu klaren, in wessen Hand die Zukunft liegt. Ein explosiver Strategie.




Mit der Aquarium-Simulation
7Seaman” will Sega an
vergangene Erfolge virtueller
Haustiere ankniipfen

r;:- m Grunde ging der
gigantische Boom
um Bandais Hosen-
A taschenbewohner genau so
schnell vorbei, wic er gekom-

der Tamagotchis bot auier
Fiittern und simplen Mini-
Spielen kaum Abwechslung,
folglich landeten Tausende
der Plastikeier nach kurzer
Zeit auf dem Muall. Ein
Schicksal, das den 'Sea-
men' wohl erspart bleibt.
Denn dank beigeleg-
tem Mikrofon ist eine
echte Kommunikation
mit  Euren  Schiitz-
lingen moglich. Das
MANIAC-Tagebuch
' gewiihrt Euch Einblick
Alltag  der
mysteriosen (LisS-) Am-
phibien:

"Als ich das Plastik-Mikro

samt Adapter in den zweiten

in den

Port des Joypads gesteckt
hatte, war
ich bereit
fiir den
ersten Be-
such in

meinem

men war. Der Tagesablaufl

Bildschirm-Aquarium. Statt klarem Quell-
wasser erwartete mich jedoch eine trithe,
frostige Brithe. Hier konnten meine Sce-
méinner unmoglich wachsen und gedei-
hen, also heizte ich das Bassin auf und
liels den Sauerstoffgenerator Luft ins Was-
ser pumpen. Prompt klire sich die Sicht,
aber auer einiger Felsen entdeckte ich
nur noch eine Art Schneckenhaus im
Becken. Behutsam gab ich das Seaman-
Ei ins Wasser und beobachtete kurz dar-
auf, wie der Zellkern im Inneren der
wabbeligen Kugel wuchs und wuchs und
schlieslich platzte! Acht Kleine sogenann-
t¢ ‘Mushrooms’ mit Kaulquappen-ihn-
lichem Leib und langem Schwanz flitzten
putzmunter durch die Weiten des Pools.
Auf meine voreiligen Kommunikations-
versuche reagierten sie zwar noch nicht,
doch immer wenn ich mit meinem virtu-
ellen Finger an das Glas des Aquariums
klopfte. starrten mich di¢ putzigen Jung-
tiere mit ginem einzigen grofien Auge an.
Plotzlich reete sich auch das vermeintlich
leere Schneckenhaus. Vom Treiben der
neuen Mithewohner aulgeweckt, streckte
ein schlecht gelaunter Nautilus seine
schleimigen Fangarme nach meinen Sch
titzlingen aus, Zu meinem Entsetzen ver
schwand eine Quappe nach der anderen
im gierigen Schlund des Kraken, ohne
dass ich eingreilen konnte. Doch die Ma-
hlzeit sollie thm schwer im Magen licgen:

Mit einem Mal schoss
der Kopffier aus
seinem Haus und be-
cann, sich Blut und
Tinte spuckend auf
dem sandigen Boden
zu wiilzen, Und da
passierte es: Aus sei-

nem sterbenden Leib

brachen  laut
jauchzend meine
totgeglaubten Freunde in
verwandelter Gestalt hervor —
der Nautilus hatte den Parasiten nur als
Wirt gedient. Neugierig zog ich ein
Exemplar aus dem Wasser, Unter dem
noch diinnhidutigen Fischkérper erkannte
ich deutlich die inneren Organe, doch
viel faszinierender war der Kopl. Ein
vollstindiges menschliches Gesicht grin-
ste mich an — und begann gleich darauf,
aus Leibeskriiften zu schreien! Schnoell
liels ich den ‘Gilman’ (zu deutsch Kie-
menmann) zariick ins Wasser gleiten,
‘Hat sicher Hunger', dachte ich mir und
holte aus dem Lagerraum eine Nahrungs-
tablette. Binnen Sekunden war die Mahl-
zeit verputzt, Danach knipste ich das
Beckenlicht aus — Babys brauchen
schlieslich viel Schlal — und verlies den
Tank fiirs erste. Als ich am niichsten Mor-
gen zuriickkehrte, empfing mich lautes
Gebrabbel. Rasch schaliete ich das
Mikrofon ein und fragte “Are you hung-
ry? lm Display des VM erschienen drei
Fragezeichen, niemand hatte mich ver-
standen. Also versuchte ich es mit etwas
leichterem. ‘Hello® sagte ich Taut und
deutlich. Diesmal erschien ein Ausrufe-
zeichen, kurz daraul ertonte aus dem
Lautsprecher ein “Hello™ zuriick. Meine
Seamen hatten ihr erstes Wort gelernt
und ich wusste, dass wir viele Nichte
miteinander verbringen wirden.” ¢g

und Mi-
krofon wachst Euer §
virtuelles Haustier
vom Kiemenatmer
zum Amphibium.

Dreamcast

nicht geplant
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Rollenspielperle:
Namco verdffentlicht im
November das Rollenspiel

., Tales of Phantasia

Dungeons”, das die ;
"Tales”-Serie fiir Super :

Nintendo und Playstation
auf dem Game Boy Color

fortfiihrt. Wie im statio-
niren Vorbild vermdabelt

PAL-Spieler mussten bis-
lang auf Vertreter von
Namcos "Tales”-Reihe

verichten (oben: "Tales of
Destiny”, Playstation)

thr Monster aus der Seiten-
perspektive und in Echizeit.
Das Abenteuer unterstiitzt
den Game-Boy-Printer zum
Ausdrucken der
Charakterprofile.

Y
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LKuru Kuru Kururin®: Lenkt den Ball durch
verwinkelte Labyrithe.

obil mit 32 Bit

intendos Game Boy hat alle
Verkaufsrekorde geschlagen:
1988 erschien die Original-
fassung in grauem Gehiuse und mit

- Schwarz/Weid-Bildschirm, 1996 folgte

die Pocket-Version im handlichem De-
sign. Einen neuen Verkaufsschub erhielt
das Handheld 1998 durch ein Update mit
Farbbildschirm und doppelt so schnel-
lem Prozessor. Nuach zwolfjihrigem

- Siegeszug, iiber 1000 Spielen und mehr

als 60 Millionen verkauften Geriiten ist
der Game Boy die erfolgreichste Konsole
aller Zeiten.

2001 erscheint der Game Boy Advance,
kurz Prisentation auf der
Hausmesse Space World 2000 hat
Nintendo erste Bilder und Fakten verdf-
fentlicht: Der Advance 16st mit seinem

AWER

vor der

WUNDERLINK: Mit Bandais Handheld Wonderswan und dem Handy-
Adapter Wondergate duellieren sich Japaner ab sofort per Internet. Bandai
verdffentlichte eine Liste von Spielen mit Online-Maodus, die nicht nur skur-
rile Anime-Strategiespiele enthiilt: Unter anderem unterstiitzen Actiontitel
wie , Pocket Fighter”, , Final Lap 2000“ und ,Ring Infinity” Echtzeitduelle
via Internet. Auch mit dem Wonderborg (MAN!AC 6/2000) hat Bandai ei-
nen Volltrefier gelandet: Der programmierbare Krabbelroboter mit Wonder-
swan-Link war bei der Verdffentlichung am 23. Juni bereits nach wenigen
Stunden ausverkauft. Fiir Ende August verspricht Bandai eine Neuauflage
von 2000 Einheiten — Vorreservierung wird empfohlen,

AUSGEREIZT: Der amerikanische Spielzeug- und Kartenspielproduzent
Interactive Imagination plant eine Game-Boy-Umsetzung des Kartenrollen-
" 7 spiels ,Magi-Nation”. Als Zauberer Tony
Jones entdeckt lhr in dem Pokémon-ori-
enlierten Abenteuer B0 Traummonster
und stellt Euch den Schattenzauberern
des Core-Reichs. Ex-Mitarbeiter von
Nintendo, Sega, Konami und Square ga-
rantieren laut Director Patrick Meehan
ein 16 Mbit starkes Spitzen-RPG: ,Magi-
Nation niitzt mit Simultanangrifien meh-
rerer Charaktere und Vollbild-Filmen
: alle grafischen Moglichkeiten des Game
m Boy Color, der Plot wurde von RPG-
; Profis entworfen!” Werft unter www.
" "'\;1‘]H',';\‘1tIL}.I1. S"mn.-"““ .”" magi-nation.com einen ersten Blick auf
im:F c1|<f;‘|‘r1_f_m-‘3[|| geheimnis- die Welt Moonlands; das Spiel erscheint
volle Traummonster

im ersten Quartal 2001 in den USA.

GB Advance im Anmarsch

32-Bit-Prozessor von ARM den ange-
staubten 8-Bit-Vorginger ab. Statt dem
nahezu quadratischen Bildschirm besitzt
der Advance ein Display im 6:4-Format
und liuft mit zwei AA-Batterien rund 20
Stunden. Auch Schnittstellen und an-
gekiindigtes Zubehor beeindrucken: Via
Handy zockt Lhr auf dem Advance
Online-Spicle. verschickt Bilder aus der
getrennt erhiiltlichen Farbkamera oder
druckt sie mit dem angekiindigten
Farbdrucker aus. Aufserdem besitzt der
Advance eine Schnittstelle fiir Heimkon-
solen, um Spielstinde auszutauschen.

Bei den ersten Titeln setzt Nintendo auf
eine ausgewogene Mischung aus Action
und Abenteuer: Mario Kart Advance®
(Arbeitstitel) ist das erste 3D-Spiel, das
Modul ,Kuru Kuru Kururin® vereint
Geschicklichkeits- und Knobelelemente.
Strategen ziehen als Napoleon® in die
Schlacht, Rollenspieler entdecken in
.Golden Sun* die Geheimnisse einer an-
tiken Zivilisation. Daneben arbeiten die
JLegend of Mana®-Entwickler der neu
gegriindeten Nintendo-Tochter Brownie
Brown an dem Kommunikations-RPG
Magical Vacation®, das den Handy-Link
unterstiitzt. Auch Dritthersteller haben
bereits Entwicklungen angekiindigt:
Konami lockt Goemon-Fans zum Wai

Wuai Racing® und Putter zum ,Golf
Master”, aulserdem erscheint eine Mobil-

-

In ,Mario Kart Advance” ballert lhr wie ge-
habt die Konkurrenz von der Rennbahn

version des Horror-Abenteuers Silent
Hill*. Capcom bereichert dic Megaman-
Serie mit Rockman EXE", wiihrend
Hudson mit dem Abenteuer ,Momotaro
Matsui® eine weitere Peach-Boy-Episode
verspricht. Fir saftige Hiebe sorgt
Namco mit . Tekken®, das Ende August
auf der Space World in Japan vorgestellt
wird — mehr dazu
MAN!AC.

Da der Game Boy Advance mit seinen
angegrauten Britdern kompatibel ist,
spielt Thr auterdem problemlos 13 Jahre
alte Klassiker: Das klappt nicht mal auf
dem PC.p

in der nichsten

GBA im Detail

CPU 32-Bit-ARM
Bilddiagonale 7,3cm-TFT
65.536 Farben
Auflosung  240x160 Pixel
Grafikmodi  Text: 512 Farben

Grafik: 32.768 Farben
Speichermedium Modul
Batterien 2 AA-Zellen
Betriebsdauer 20 Stunden
Gewicht 140 g
Abmessungen 135 x 80 x 25 mm

Fantasy und Historie: In ,Golden Sun (links) kampit Ihr gegen antike Roboter,
| :

Echtzeitstrategen schreiben in , Napoleon” (rechts) franzdasische Geschichte.
B



Versionen von "The Road to El Dorado" arbeitet, ist die
Handheld-Fassung schon fertig. Als liebenswerte
Halunken Miguel und Tulio geht thr auf die Suche nach
sechs Teilen einer Schatzkarte, die ins sagenumwobe-
nen El Dorado fiihrt. Dazu schlagt lhr Euch in der Rolle
eines der beiden durch ein spanisches Dorf samt wiiten-
den Stieren, erwehrt Euch auf einer Galleone sibelnder
Piraten oder plagt Euch im Dschungel mit fleischfres-
,; senden Pflanzen. Das Spiel mit der Disney-Lizenz prisentiert sich als klassisches

Jump'n’Run: Neben der Beseitigung von Gegnern durch Degen und Wurfgeschosse

WAHREND UBI SOFT noch an den Heimkonsolen-

sammelt lhr Miinzen fiir Extraleben und springt bzw. hangelt Euch durch grofe, 'I'

| scrollende Level. Nicht besonders lang und komplex, aber trotzdem spaRig.

Shadow of Oblivion

| ZEITGLEICH mit dem N64-Spektakel kehren die Indi-
A aner auf dem Game Boy auf den Kriegspfad zuriick —
| das allerdings ohne Blut und Ego-Perspektive. In hori-
§ zontal und vertikal scrollenden Leveln vernichtet Euer
{ barbriistiger Turok zweibeinige Echsen mit Messer,
Bogen, Pistole oder Uzi, weicht Selbstschussanlagen so-
4 wie Spieffallen aus und sammelt Medi-Paks, Munition
oder wichtige Schliissel. Zwischendurch diirft Thr auch
auf schweres Gerit zuriickgreifen: Am Steuer eines

Panzers zerstort lhr Bunker und feindliche Kettenfahrzeuge, im Kanonenboot schip-

pert lhr zwischen Seeminen herum, Trotz bunter Optik sind Turoks Abenteuer nicht

besonders motivierend: Zu simpel der Levelaufbau, zu wenig abwechslungsreich
| die Gegner. Investiert Euer Geld lieber in die N64-Version.

. DSF FuBball Manager

FUSSBALL-PERLE: Zum zweiten Mal innerhalb eines
halben Jahres bringt Ubi den deutschen Lieblingssport
auf den Game Boy. Wer schon mit dem Vorganger "DSF
Fullball" gekickt hat, den erwartet eine gleichermafien
negative wie positive Uberraschung. Denn der "DSF
Manager" ist von der motivierenden Rasenaction her
dasselbe Spiel, zusitzlich gibt's aber einen kleinen Taktik-
teil. Neben einer Einzel- :

. BUL ¢ partie habt Ihr die Wahl aus
¢ drei Manager-Modi: Wihrend lhr bei der ‘Karriere’ ne-
I, ben einem flinken Finger Kopfchen fiir Transfers und
" Taktik benotigt, beansprucht der ‘Spieler-Manager’ zu-
| sitzliche graue Zellen fiirs Training. Der pure Manager-
Modus lasst Euch gar nicht mitkicken, sondern zeigt nur
den gerafften Spielablauf und die besten Szenen im
Replay. FuBballfans ohne den Vorganger greifen zu.

NOCH BEVOR der 3DO-Klassiker den Dreamcast er-
reicht, diirfen sich mobile Strategen iiber einen dicken
Fantasy-Happen freuen. Trotz Minibild und Tastenmangel
bietet das Game-Boy-"Heroes" beinahe die gleiche
Vielfalt des PC-Ahns - iiber 20 Szenarien befreit lhr von
den Vasallen feindlicher CPU-Kénige. Rundenbasiert
erobern Eure Helden, die Ihr in Kneipen anwerbt, Stadte,
die wiederum der Produktion frischer Armeen dienen.
' L3Sl Bei den Wanderungen iiber die Karte schlieft sich Eurem
; Helden FuRvolk an, zudem sammelt lhr Ressourcen fiir den Ausbau Eurer Orte. Im
; Kampf mit streunenden Monstermeuten und gegnerischen Heroen taktiert lhr auf
* einer Hexfeldkarte und nutzt erlernte Zauberspriiche. Wer sich an der gewohnungs-

[
|

i bediirftigen Steuerung nicht stort, geniefit Runden-Strategie vom Feinsten.
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SO EIN PECH: Gerade als Plastik-Held
Hype fiir seine tapferen Taten geehrt
‘werden soll, erscheint ein schwarzer
Ritter und verbannt das Playmobil-
mannchen in die Vergangenheit. Vier
Epochen a drei Karten wollen von Euch
in bester Jump’n’Run-Manier durch-
. hiipft werden, Gegner wie Bogenschiit-

LM L MY ES zen, Fledermause oder Ratten besei-
tigt lhr mit Schwert, Armbrust und Feuerzauber. Eingesammelte
Goldmiinzen investiert Ihr an Eurem Ausgangspunkt, einem klei-
nen Dorf, in Passworter, Lebensenergie und Zusatzmunition. Am
Ende jeder Epoche wartet ein dicker Playmobil-Endgegner auf
Euch, zwischendurch diirft thr auch mal in einer "Gradius”-Variante
auf einem Drachen reiten. Dank vielfiltiger Level und mittlerem
Anspruch werden Genrefreunde nicht enttauscht.

AHTI.IELI.E HANDHELD SPIELE

“4 0 Biene Maja a.d. Klatschmohnwiese
+  Game Boy Color Acclaim 70 Mark

Die Biene, die ich meine: Simples Kinder-Abenteuer mit vie-
len alten Insekten-Bekannten und niedlicher Grafik,

Trainer-Nachwuchs: Geniales FuBball im "Kick Off"-Stil mit
vielen Teams und Managerteil. Leider ohne FIFA-Lizenz.

Kleine Helden: Strategisches Glanzstiick mit enormer Spiel-
tiefe, aber etwas fummeliger Bedienung, Trotzdem grandios.

Plastik-Kamerad: Playmobil-Jump’n’Run mit motivierendem
Level-Design und pertekter Steuerung,

GB, GB Color Konami

Vier in Eins: “Cradius 2", "Belmont’s Revenge”, "Yie Ar
Kung-Fu" und "Antarctic Adventure” in sanfter Colorierung.

Magical Drop
Game Boy Color

Puzzle-Klassiker: Vernichtet auf Euch zu wandernde Blasen
durch Farbsortierung. Simples, nettes Geschicklichkeitsspiel.

Nascar 2000
Game Boy Color

Drehwurm: Lizenziertes Ovalrennen, dass trotz 25 Fahr-
zeugen und 16 Kursen schnell langweilt.
Pumuckl im Geisterschloss
Game Boy Color Acclaim 70 Mark
Kinder-Kobold: Wandert als rothaariger Gnom herum und
rickst durch sanftes Griibeln und Kombinieren Monster aus.
The Road to El Dorado
Game Boy Color i 70 Mark
Weg zum Gold: Unkompliziertes Jump’n'Run mit Disney-
Lizenz. Kein Vergleich mit "Rayman”, dennoch gelungen.
Turok 3

Game Boy Color Acclaim
Primitiver Wilder: Einfiltiges Actionspiel. Zieht den Echsen
in simpel gestrickten Leveln die Schuppen tGber die Ohren.

X-Men Mutant Academy
Game Boy Color Activision

Mutanten-l(lorlper Etwas primitiver Prigler mit einem knap-

pen Dutzend Charakteren und reichlich Modi (auch Link).
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Alien - Die Wiedergeburt: _
Das Spiel zum Film auf deiner PlayStation. www. foxinteractive.com

E

TM & &Twentieth Century Fox Flim Caorporation. Fox, Fox |nteractive, Alien Resurrection und die dazugehdrigen Logos sind Marken'der Twentieth Century Fox Film Corporation. Lizenziert von C Enter America zur Verw g mit der
PlayStation-Konsole. PlayStation und & sind Marken von Sony Computer Entertainment Inc. Atie Rechte vorbehalten,
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Playstation 2: Hoher Preis
und Terminverschiebung

4 ony hat den empfohlenen Verkaufspreis und
f den Starttermin der PS2 in Europa bekannt ge-
geben: Entgegen Spekulationen im Vorfeld kostet die
Next-Generation-Konsole 869 Mark, zudem wurde
der Erstverkaufstag auf den 24. November verlegt.

Die verspitete Ankunft der PS2 in Deutschland be-
griindet SCED-Geschiftsfiihrer Manfred Gerdes da-
mit, dass "wir der Erwartungshaltung des Handels

und der Konsumenten, was Stiickzahlen angeht, bes-
serentsprechen (konnen)'. Sony befiirchtete, dass et-
liche Kunden wegen Engpissen bei der PS2-Produktion
in den ersten Verkaufswochen leer ausgegangen wii-
ren. Neben etwa 100.000 Konsolen, die nun bereit-
stehen sollen, konnten dank der Verspiitung auch bis
zu 40 Spieletitel in der Anfangsphase erhiltlich sein,
Trotz der Verschiebung plant man bis Ende des
Fiskaljahres (31. Mirz 2001) einen weltweiten PS2-
Absatz von zehn Millionen Stiick — die Auslieferungen
in Japan haben bereits die Drei-Millionen-Grenzen
tiberschritten. Am USA-Verkaufsstart, dem 26. Oktober,
dndert sich nichts, Australien kommt am 30. November
als letztes “Erste-Welt-Territorium in den Genuss der
Playstation 2.

Ob indes die Konsole dieses Jahr in Europa ein Best-
seller wird, ist fraglich. Wihrend die PS2 in den USA
299 Dollar kostet, wird sie in Deutschland fiir satte

869 Mark angeboten. Dabei kinnen sich einheimi-
sche PAL-Spieler noch gliicklich schiitzen: Franzosen
zahlen 2999 Franc, in England miissen 299 Pfund be-
rappt werden (umgerechnetjeweils knapp 1000 Mark).
Auf eine MANIAC-Nachfrage bei SCED begriindet PR-
Assistant Stefan Dettmering die Preisgestaltung: "Die
Differenz zu unserem Preis und dem NTSC-Markt er-
gibtsich aus folgenden Elementen: 1. Die japanischen
und amerikanischen Verkauspreise verstehen sich im-
mer ohne Mehrwertsteuer (circa sieben Prozent) — in
Deutschland zahlt der Endverbraucher 16 Prozent.

PlayStation.2

2. Die Preise in den USA liegen immer zwischen flinf

und zehn Prozent unterhalb der PAL-Versionen, das
war auch bei der Playstation so. 3. Die Margen fiir
den Handel sind bei uns um das Dreifache hoher als
in den USA und Japan. 4. Der Euro hat sich in den
letzten zwoll Monaten sehr schlecht entwickelt und
der Yen zum Euro um 30 Prozent zugelegt. Verein-
facht ausgedriickt steht der Yen zur Mark derzeit im
Verhiiltnis 1 zu 2, Somit muss der Preis in Japan mit
dem Faktor 2 multipliziert. die Handelsmargendifferenz
hinzuftigt und unsere Mehrwertsteuer aufschlagen
werden, Letztlich kommt ein Preis heraus, der 869
Mark sogar noch Gbertrifft.”

SCHOCK UND CHANCE: Sony Europe hat sich’s bestimmt nicht leicht
gemacht mit der Entscheidung, die PS2 einen Monat spiter und zu die-
sem irren Preis in den Handel zu bringen. Hier wird ein weiteres Mal
deutlich, dass die japanischen Mutterhduser den europdischen Markt als
sekundir erachten. Die USA will rechtzeitig erobert und dem Konkurrent |
Sega mit einem halbwegs sinnvollen Preis ein Schnippchen geschlagen |
werden; die doofen Deutschen, Franzosen und Englinder konnen ruhig noch ein biss-
chen warten. Der Grund fiir diese Situation liegt neben den sicher bestehenden Produk-
tionsengpassen im Schwicheln von Sega: Wozu frither und mit Kampipreis einsteigen,
wenn der Dreamcast den Massenmarkt bei uns noch gar nicht erreicht hat? Und trotz
aller Rechnerei: Die US-PS2 ist billiger als die europiische, die Zeche fiir die Konsolen-
| Schlachtin den USA zahlen wir. Lichtblick fiir Sega: Klappt’s jetzt endlich mit Marketing

| und Preis, kiinnte der Dreamcast so gut verkaufen, wie er es eigentlich verdient hat.
g S o= o
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4 BERICHTE,
ANALYSEN UND TRENDS
AUS DER SPIELESZENE

Playstation-Speicher im
Chipkarten-Format

ber Interact ist ab sofort eine
pfiffige Playstation-Speicher-
karte der Firma Speed Link erhilt-
lich. Im Gegensatz zu den 'norma-

len' Memory-Cards greift die 'Smart -': '
Memory Card' auf die gleichnamige 8
Speicher-Technologie zurtick, die u.a.
in Telefonkarten Anwendung findet. S8
Mit dem 30 Mark teuren Set erhaltet [hr
neben der 15 Speicherblécke fassenden
Chipkarte auch den entsprechenden Adapter fiir den
Anschluss an Playstation und Playstation 2. In Kiirze
wird die "Smart Memory Card' auch solo und in ver-
schiedenen Designs zu kaufen sein. Wihrend unse-
res Praxistests funktionierte der hippe Chipkarten-
Speicher ohne Probleme und Datenverlust,

Dreamcast: Mangelnder Erfolg
'wegen fehlender Software?

ega Japan hat eine tberraschende Erklirung
fiir die schleppenden Dreamcast-Verkiiufe ge-
funden: Schuld an den enttduschten Absatzerwartungen
soll der Mangel neuer Spieletitel sein. Worauf sich
diese Feststellung stiitzt, ist nicht ganz ersichtlich.
wurde doch gerade auf der Spielemesse E3 eine im-
mense Palette starker Titel gezeigt, Dass man einen
Schuldigen sucht, resultiert aus der Differenz vorher-
gesagter und erzielter Verkiufe. Die bescheidenen
Erwartungen von 4.9 Millionen verkaufter Einheiten
wurden 1999 nicht erreicht — insgesamt setzte Sega
4,65 Millionen Dreamcast ab. Dabei soll besonders
der Westen ein Rolle gespielt haben,

Durch diverse Sonderaktionen und Rabatte will man
in den USA nun das Geschift verstirken: 2,5 Millionen
Systeme sollen bis Mirz 2001 verkauft werden - eine
gewagte Prognose, denn zwischen Februar und Mai
konnte man gerade mal 220,000 Dreamcast absetzen.
Wie gewohnt hilt sich Sega Deutschland mit Fakten
zuriick, auch tiber eine etwaige Verbilligung der
Konsole bis zum Jahresende wird geschwiegen.

Speed lin{(_

Fpaon | 30 vt
Giinstige und pfiffige
Alternative zur normalen
| Playstation-Memory-Card
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USA: Erste MaBnahmen gegen
Gewalt in Videospielen

1

eit den blutigen Highschool-Schieferein im ver-

2l gangenen Jahr sind die Amerikaner auf Ur-
sachenforschung. Vor allem den Medien, darunter
nattirlich auch Videospielen, wird von Bevolkerung
und Politikern eine Teilschuld an der Verrohung der
Jugend angelastet. Der Burgermeister der Groféstadt
Indianapolis im Bundesstaat Indiana hat nun reagiert:
Ein neu erlassenes Gesetz verbietet Unter-18-Jihrigen
die Benutzung von Spielhallenautomaten mit ge-
walttéitigem Inhalt. Brutale Titel miissen in der Arcade
abseits anderer Automaten aufgestellt und durch ei-
nen Sichtschutz von diesen abgetrennt werden. Ab
dem 1. September dirfen Teenager nur noch mit
Altersnachweis an die Gerite,

Dass in Zukunft auch der Verkauf von Video- und
Computerspielen reglementiert wird. ist absehbar.
Amerikanische Verkaufsversionen besitzen zwar be-
reits eine Altersangabe, an diese muss sich der Hindler
aber nicht halten. Bei einem Machtwechsel in den
USA durch die konservativen Republikaner ist eine
Verschiirfung der Verkaufspraktiken wahrscheinlich.
Doch selbst. wenn die Demokraten am Ruder blei-
ben, dirften die Hindler nicht verschont werden;
Vizeprisidentschaftskandidat Joseph Lieberman fithrt
seit Jahren einen Kreuzzug gegen gewalttitige Spiele.

Sony und Sega grunden
gemeinsame Softwarefirma

ormalerweise sind sie Erzfeinde, nun beteili-

pez] cen sich Sony und Sega an der Neugriindung
einer Spielefirma. Zusammen mit Bandai und Sammy
entsteht der Softwarehersteller Sokkia, der Titel fir
diverse Plattformen, darunter Dreamcast, PS2 und
Wonderswan entwickeln wird, Ab Mirz 2001 soll die
Geschiftstitigkeit aufgenommen werden, insgesami
investieren die vier Firmen 300 Millionen Yen (knapp
sechs Millionen Mark). Sammy zahlt mit 51% Prozent
den groften Batzen, Sony und Sega sind
mit je zehn Prozent involviert.

LICHIT SCHAITEN

r(‘.UTE ZEITEN: Die aktuelle Marktlage
beutelt die Publisher arg: Der Ubergang
zur nichsten Konsolengeneration, ein Uber-
angebot an Software und die kostenintensi-
ve Entwicklung auf PS2 und Konsorten reifien
tiefe Locher in die Firmenkassen und lisst
Aktienkurse einbrechen. Nur wenige Firmen
verbuchen noch Erfolge und sehen opti-
mistisch in die Zukunft.

So sind die Verkaufe von Ubi Soft im
ersten Quartal des Finanzjahres 2000
(April bis Mai) um knapp 32 Prozent im
Vergleich zum Vorjahr gestiegen. Auch
der andere groBe Franzose im Geschaft,
Infogrames, schwimmt auf der Erfolgswelle:
Der Umsatz des letzten Finanzjahres be-
trug beinahe eine halbe Milliarde Dollar, das
Wachstum 16 Prozent. Trotz einem Minus
von 5,2 Millionen Dollar im letzten Quartal
zihltsich selbst Videospielveteran Activision
zu den Gewinnern: Dank dem andau-
ernden Erfolg von "Tony Hawk's Skate-
boarding" bliecb man unter den erwar-
teten Verlusten.

SCHLECHTE ZEITEN? Weniger erfreuli-

dftsberichte legen 3DO, EA und
Be m Umsatz
.9 Millionen Dolla

Acclaim
rade mal

1 Verlust. Neben den Kosten fiir
momentan 45 ujvl\h' macht Chef
ip Hawkins die Verschiebung des N64-
'Army Men Air Attack" fiir die
erantwortlich. Diese Zahlen sind
jedoch Peanuts i eich zu den EA-
Daten: Zwar h die Quartalsumsitze
aufknapp lionen Dollar, im Gegensatz
zu einem kleinen Gewinr
nen Il‘llr "‘d(_hll.‘ man ||I'Il'r €
von 38,7 Millionen Dollar.
Vorstand Larry Probst lastet die

im sieht die Haupt-

verantwortun strisses Ergeb-
nis dagegen in der
Fighters" und "Van

se Titel den Verlust von beinahe 50 M

rschiebung von
ing Point". Ob die-
lionen

Dollar entscheidend relativiert hiitten?

1 eripherie-Spezialist Mad Catz prisentiert die-
gl sen Monat gleich mehrere ntitzliche Accessoires
fiir den Dreamcast: Mit dem 'Kevboard Adapter' kénnt
Thr Euch den Kauf einer Sega-Tastatur sparen und
stattdessen ein PC-Keyboard verwenden. Die robust
verarbeitete, 40 Mark teure Box ist kompatibel mit
P8/ 2-und AT-Tastaturen, die entsprechenden Anschliisse
findet Lhr unter einer Klappe an der Geriterlickseite.
Mit der 'Memory Unit' (30 Mark) erhaltet lhr eine
preisgiinstige Alternative zu Segas VM. Die Karte fasst
mit 128 KB dieselbe Datenmenge wie Segas Original-
Produkt, dafiir muss sie ohne Display auskommen.
Die 'Memory Unit' ist wertig verarbeitet und funktio-
nierte im Redaktions-Speicheralltag tadellos.

Da fiir den Dreamcast kabellose Infrarot-Controller
noch nicht erhiltlich sind, bleibt Sesselzockern mit
groffem Fernseher nur der Griff zu Kabelverlingerungen.
Das 20 Mark teure 'Dream Cable’ erweitert Euren
Zockradius um knapp zwei Meter: Einfach zwischen
Konsole und Joypad klemmen — fertig. Die Steck-
verbindungen rasten bombenfest ein und verhindern
ungewolltes Auseinanderklaffen,

Das 'S-AV Cable' bietet schlielich einen augen-
freundlichen Ersatz fiir das dem Dreamcast beiliegen-
de Antennenkabel, Zwei Anschlussvarianten bekommt
Lhr fiir Eure 25 Mark: Entweder stopselt Thr die Konsole
via Cinch- (Videosignal) oder mit dem S-Video-Stecker
an Euren Fernscher. Habt Thr an Eurer Glotze beide
Buchsen zur Wahl, dann entscheidet Euch fiir letzte-
re Maglichkeit, da das S-Video-Signal deutlich bes-
sere Qualitit liefert.

= Diverse Periph

_Mnd Catz

P s e

erie

1 ‘Di.':t‘d.."nl"!s.!;.- siehe Text

Preiswertes Dreamcast-
Zubehdr in hochwertiger
Verarbeitung

Schund und Schmutz: Nintendo

bemuht weiterhin Gerichte

ie amerikanische Filiale des Videospielherstellers
gibt sich weiterhin kampflustig. Nachdem Nin-
tendo in den letzten Monaten bereits erfolgreich ge-
gen Kopierstationen aus Hongkong und gefilschie
Pokémon-Artikel vorging, bekam nun ein Hersteller
von Losungsbiichern die Mario-Macht zu spiiren. An
einem Gericht in Seattle stimmte der Verlag , Sandwich

[slands Publishing’ einem Vergleich zu, der Nintendo
Schadenersatz zuspricht und der Firma die weitere
Verbreitung ihres inoffiziellen ‘Pokémon Gold & Silver
Guide® verbietet. Das Druckwerk enthielt eine Uber-
setzung der japanischen Anleitung der Module und gy
war deshalb hauptsiichlich an Spieler gerichtet, die ﬁ = |

. . . =+ P
sich Grauimporte oder Filschungen =
r, RAD-MARATHON: Konami hat sich
die Rechte an der wichtigsten Radsport-
veranstaltung der Welt gesichert. ‘Tour
de France’-Spiele sollen auf diversen
Next-Generation-Plattformen erscheinen.
GUT GEKLAUT? Die koreanische Firma

Andamiro hat Klage gegen Konami ein-
gereicht. Deren Musikspiel "Dance

der Game-Boy-Titel zugelegt hat-
ten — in den USA sind "Pokémon
Gold & Silber" noch nicht erschie-
nen.

Zudem wird von Nintendo verstirkt
der Missbrauch der beriihmten Fir-
menmaskottchen wie Mario oder Dance Revolution” soll eine Kopie des
Pikachu im Internet verfolgt. In | ;\E“i:“':‘)i"'_"’['iat“fi:;“':zgﬁé'::nmnl-:’f';l:'_'
Vergangenheit sind die Figuren ver- | Srhr;eckeUIala-wir‘:l i Septenbes ¢i-
mehrt auf Pornoseiten aufgetaucht.

nen Auftritt bei den MTV Music Awards
Um solche unerlaubte Nutzungauf- | haben. 'SIMPSONS’-NACHFOLGE:
zudecken und Nintendos Ruf als

Zeichner Matt Groening hat angekiindigt,
dass Spiele nach seiner aktuellen Serie
Familienkonzern zu wahren, wur-
de die auf Internet-Nachforschung

spezialisierte Firma ‘Cyveillance’ § | halte wurden nicht gemacht.
engagiert. - : e

Next-Generation-Plattformen erscheinen
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‘Futurama’ (im Herbst auf Pro7) auf i

werden. Angaben iiber Entwickler und l



Zauberhafte Lizenz: EA kauft
Harry-Potter-Rechte

lectronic Arts will vom massiven Erfolg der
‘Harry Potter-Biicher profitieren und hat von
Warner Bros, fireinen ungenannten Betrag die Lizenz
, zur Versoftung der

Abenteuer des gleichnamigen
Helden erworben,

Die Jugendbticher der englischen Autorin Joanne
, K. Rowling fiihren seit Monaten die Bestsellerlisten
in Europa und den USA an. Der vor kurzem in
englischsprachigen Territorien erschienene vierte
Band fiihrte zu tiberwiltigenden Vorbestellungszahlen
(z.B. eine halbe Million Reservierungen beim
Internetbuchhiindler Amazon.com’) und Schlangen
vor den Buchliden, Was EA aus dem Thema
machen wird, ist noch nicht klar — neben
der Unterstiitzung etlicher Plattformen
denktman laut tiber eine Online-Variante

nach.

o e

Obwohl Film und Video lingst kein Thema mehr sind, schiebtsich der
Lucasarts-Racer von Null auf Eins.

8l Grand Theit Auto 2

Nochmal Fahrspals in den Charts: DMAs Gangster-Gaudi stichlt sich auf die
vorderen Plitze.

"Bl Dead or Alive 2 ACCLAIM

Besser spit als nie: Endlich ist der Tecmo-Priigler als PAL-Fassung erhaltlich
— Dreamcast-Klopper danken’s Acclaim mit guten Abverkaufen.

Resident Evil: Code Veronica Eipos

Nach zwei Monaten auf Platz 1 verliert Capcoms 128-Bit-Horror an Boden.
Mutige Zocker sparen schon fiir “Dino Crisis”.

e Mag Force Racing CRAVE
Deutsches in den Charts: Der Namens- und Plattformwechsel scheint dem
ehemaligen “Killer Loop” gut zu bekommen.

NINTENDO 64 e

Pokémon Stadium NINTENDO

Das Arena-Gekloppe der bunten Monster kehrt ganz nach oben zuriick.
|Nur "Pokémon Snap” konnte daran was dndern.

TR

'.huw- VIAUIN= VLA N =g

’ V&l Super Smash Brothers NinTEnDO
Ein Wiedereinstieg in die Top 5: Die Pikachu-Sucht verhilit selbst einem |
Comic-Beat’em-Up zu neuen Ehren. !

1

Perfect Dark NinTenpo i
Naoch nicht indiziert und daher immer noch ein Fall fiir die Charts: Rares 1
Ego-Action steht hoch in der Gunst der N64-Fans. ;
& i
!

Dank giinstigem Preis kehrt ein Klassiker zuriick: Die simple Knobelei
macht auch auf dem N64 Freude.

Bl Tonic Trouble Usi SoFt

Und noch ein alter Bekannter dank Billigangebot. Schade, denn "Rayman
2" hitte die Platzierung cher verdient.

T PLAYSTATION

[ jll Tony Hawk Skateboarding (Platinum) ACTIVISION

|Kurz bevor der zweite Teil zum Chartsturm antritt, schafft die Budget-
iVerqmn von “Tony Hawk” den Sprung an die Spitze.

*

Wie Cryos tibles Machwerk unter die Top 5 rutscht, ist uns schleierhaft.
Selbst zehn Mark wiiren in diesen kruden Strategie-Titel schlecht angelegt. i

DSF All Star Tennis 2000 Usi sort |

&
Das kommt davon, wenn man nicht iiber den Tellerrand guckt: Das Warten | |
|auf "Virtua Tenms bzw "Mario Tennis” wiirde sich eher lohnen.

bl Grand Theft Auto 2 TAKE 2

| Auch auf der Playstation organisiert sich die Kriminalitit. Autoklauen
| macht nicht nur in 128 Bit Spals.

..

RS TR TR T T

Frontschweine INFOGRAMES

| Infogrames Schweinkram platziert sich dank dicker Marketingkampagne
[und witziger Handlung in dér Software-Hitparade,

~
e

Quelle: Theo Kranz Versand
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“Jet Grind Radio™ mit
Graffiti-Warnung

ieder einmal sind in den USA dic Befiirchtungen
L2 oroR, dass Videospiele zu einer Realitdts-
verschiebung der Benutze fiihren. Diesmal erwisch-
te es den poppigen Inline-Skate-Titel "Jet Grind Radio";
Weil lhr withrend der Fahirt durch Te dtmobiliar
und Kraftfahrzeuge mit Euren Spnlh?)ﬂddlm verzie-
ren konnt, hat das Spiel diverse Organisationen (z2.B.
den Verein Keep America Beautiful’) auf den Plan
gerufen. Um zu verhindern, dass Dreamcast-Spieler
nach einer Runde "Jet Grind Radio" die ortliche
McDonalds-Filiale verunzieren, wird Sega den Titel
mit Warnaufkleber verdffentlichen. Daraul heiflt es:
"Graffiti ist Kunst, dennoch ist es in vandalistischer
Form betrieben ein Verbrechen. (...) Eine Verletzung
der Gesetze kann eine Geldstrafe, Bewihrung oder
Gefingnis nach sich ziehen. Sega unterstiitzt in kei-
ner Form realen Vandalismus."

Man darf gespannt sein, was auf dem nichsten Capcom-
Pritgler stehen wird...

Alles Luge? Eidos im
der Finanzfahnder

achdem sich im vergangenen Monat die Gertichte
um einen Verkauf von Eidos verdichteten, ist
in den letzten Wochen wieder Ruhe beim Lara-Publisher
eingekehrt. Die Spekulationen begannen am 20. Juni
mit einer Ankiindigung der Briten tiber mogliche
Ubernahmeverhandlungen. Daraufhin kamen etwa
ein Dutzend Firmen als Kédufer ins Gespriich, darun-
ter Microsoft. Ubi Soft. EA und Infogrames, die aller-
dings alle heftig dementierten. Dennoch profitierte
Eidos von den Meldungen — die diimpelnde Aktie
kam aus ihrem Dauertief und verzeichnete interes-

Yisier

sante Kursgewinne. Der Vorgang hat nun das Interesse
der Londoner Finanzbehorde geweckt: Eidos steht im
Verdacht, die Ubernahmegeriichte vorsitzlich in die
Welt gesetzt zu haben, um den eigenen Borsenwert
zu erhohen. Es wurde eine offizielle Untersuchung
eingeleitet.

Black Beauty: Schwarzer
Dreamcast in USA

n Japan ist sie schon eine Weile er-
hiltlich, nun diirfen sich auch die
Amerikaner eine Sega-Konsole in schickem,
schwarzen Plastik zulegen. Das ‘Dreamcasl
Sports Pack’ wird fiir 220 Dollar {etwa 460
Mark) neben dem System ein schwarzes
Joypad und die beiden Spiele "NBA 2K"
und "NFL 2K" enthalten. Die geplante Ver-
offentlichung findetam 13. September statt,
ob der kleine Schwarze zu uns kommt, ist
ungewiss.

Auch mit einer neuen Budget-Reihe sind ™

Dunkle Traume: Ab Mitte September
gibt’s die Sega-Konsole auch in
schwarz. Allerdings nur in den USA.

uns amerikanische Sega-Fans um Lingen voraus: Fiir
schlappe 20 Dollar stehen die obigen Sporttitel, "House
of the Dead 2", "Sega Bass Fishing" und "Sonic
Adventure" bereits im Laden, weitere Spiele wie "Crazy
Taxi" folgen im Oktober.
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'SPIELE-PROGNOSE
Fir DEUTSCHLAND
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T R T | Unter der Lupe: Pikachu-N64
S e A0 15. September erhaltlich

” 2 W ction-Adventure —— R
i Tokio Highway Chall. 2 Sega Extreme Sports Stupid Invaders d
T . CTTT end it Woiter: .
L Rush 2049 Urban Chaos Tony Hawk Pro Skater 2 [ |§ - Beitriige seitens Nintendo warten, wird der
BiRennspiel [ Action-Adventure  [#8Sportspiel | Pokemon-Boom munter ausgeschlachtet: Mit dem
ISS 2000 Excitebike 64 Banjo Tooie | "Pikachu Nintendo 64" durften wir diesen Monat das
o o Rennspiel | ‘_"‘3" neueste Produkt findiger Recycling-Strategen in den
Chase the Express Pokémon Puzzle Attack | Blade ’ Hinden halten.
B \ction-adventure — WRPuzzicspicl Bl acionspicl B
Rayman 2 Aladdin 3D Tekken Tag Tournament | f
B30 jumpkun W30 jump'wRun - Wlpeatem-Up

|
|

dhrend wir weiter aul die Next-Generation-

Fiir 250 Mark bekommt Thr die 64-Bit-Konsole mit
den (blichen Spezifikationen, aber brandneuem
Spider-Man e Ridge Raciy & i Gehiuse. Das Gerit wurde verbreitert und der .\lll dul-
T Actionspiel [ Rennspiel W& Rennspiel | schacht nach links versetzt, um cinem Relief von
— . e = Pokémon-Superstar Pikachu Platz zu machen. Statt
tiber den gewohnten Schieber schaltet Ihr die Konsole
X B E ” kl H"’ = L nun durch Driicken eines Pokeéballs an, die Reset-
g Gx: ntWHﬁ er“ 5%5 mlt Taste hat sich als Pikachus rechter Fuls getarnt. Um
I c II verwirrten Anrufen bei der Nintendo-Hotline vorzu-
nteraCt' ontro er beugen, ist die Taste mit einem Aufkleber markiert.
Ein dunkelblaves Joypad ist dem System beigelegt.
icrosoft hat diesen Monat mit der Auslieferung  Ubrigens konnt Ihr in Deutschland das "Pikachu
der X-Box-Entwickler-Hardware begonnen, Das - Nintendo 64" nur in blau-gelb erstehen: Die giftorange
Betriehssystem des XDK (X-Box Development Kit)  Variante wollte man dem cinheimischen Markt nicht
besteht aus einem radikal beschnittenen Windows — zumuten.
2000, die grafische Benutzerobertliche N-Box-
Dashboard unterscheidet sich komplett vom

bekannten PC-Windows. Fiir Uberraschung
in der Spiclergemeinde sorgte der Controller,
der dem XDK beilag: Interacts Hammerhead erinnert
an Sonys Dual-Shock, besitzt aber zwei zusitzliche
Tasten. Microsolt dementierte jedoch, dass der haus-
eigene Controller dhnlich aussehe — zudem fehle dem
Hammerhead ein Memory-Card-Einschub.

MAN!AC-Gewinnspiel: Mit
Grind Session in die Halfpipe & sprachgesteuerte spice sind die zuliint-

tige Mordursache Nummer 1: Unglaub-
TR Zusammenarbeit mit Sony konnen wir Euch lich, was die Redaktion durch Segas Kaulquappen-

o 5

S
’

d cinen echten Trendsport-Leckerbissen bieten: Simulator "Seaman” alles ertragen musste. Nicht
Gewinnt ein "Grind Session™-Paket. bestehend aus nur, dass Colin wegen seinem schuppigen Freund
dem gleichnamigen Spiel, einer Playstation sowie ei- die Arbeit ewig liegen lieB — sein stundenlanges
nem limitierten und nicht im Handel erhiltlichen englisches Geplapper und die darauf folgenden
Playstation-Skateboard. Als Trostpreise winken zu- Kommentare seines virtuellen Freundes trieben
dem weitere "Grind Session”-Silberlinge plus ein paar die Biirokollegen zur Weili-

abgefahrene ‘Finger-Skates'. glut. Dabei war Colins Akzent
U'm zu gewinnen, miisst [hr drei der Bands nennen, nicht mal das Schlimmste -
die zum punkigen "Grind Session™-Soundtrack bei- an der Konzentration nagte
getragen haben. hauptsachlich der Wortschatz
Eine Losungs-Postkarte geht bis 15. Oktober an: unseres Heavy-Metal-Freaks,
Cybermedia Verlag der sich vornehmlich aus

Stichwort: Grind Session beriichtigten ‘Four Letter

Wallbergstr. 10 Words’ speiste. Was will man .
86415 Mering schon von |Eman€i erwarten, Szenen einer Freundschaft: "Hello,
der sein Haustier ‘Ozzy’ | Ozzy. Are you hungry? Ozzy? OZZY?
Y o ||IL’ dy fish.”
Der Rechisweg ist ausgeschlossen, nennt... F s Dloody e
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Neben einer Bithnen-
Performance bot
Nintendo auch Design-
Lepende Shigeru
Mivamoto auf

rotz wildester Spekulationen

hicelt sich Nintendo stets be-

und potenziellen PS2-Killer 'Dolphin’. In

einer Pressckonferenz vor Beginn der

Hausmesse Spaceworld liefs Big N die
Bombe platzen: Das 128-Bit-Next-Gene-
ration-Svstem, das erst Mitte 2001 in
Japan und im Oktober in USA erschei-
nen soll, trigr den Namen 'Game Cube!
— und das aus gutem Grund, wie die
Bilder auf dieser Seite beweisen.

Atsushi
Nintendo, prisentierte der

Asada, Vizeprisident von
‘achwelt die

Konsole mit den Worten: "Ladies und

Gentlemen, hier st Nintendos Spicle-
maschine des 21, Jahrhunderts". Zwei

L okt iber den Noa-Nachfolger

Zaube-
rer lielen
auf  der in
Nebel :J,t.'llLl“[t'l‘l
Biihne sechs Schau-
spieler erscheinen, fiint
von ihnen hiclien die er
staunlich kleinen Game
Cubes (15 ¢m breit. 11 ¢m
hoch, 16,1 c¢m tief) in

den Farben lila, rosa,

schwarz, gold und sil

ber,  Anschlieend

wurde dem Publikum
auf einer Groleinwand
cin Technik-Demo gezeigt, das
einige der beriithmtesten Charak-
tere in strahlender 128-Bit-Optik aufer-
Kauim eine Minute
langen Video waren neben Auschnitten

stehen lied, In dem

ciner "Pokémon”-Party. "Wave Race”.
"Star Wars" und "Zelda" auch die
Figuren Mario, Luigi, Joanna Dark und
Samus zu schen. Nach dem Film wurde
das Wort an Genyo Takeda, dem Leiter
von Nintendos interner Entwicklungs-
abtetlung iibergeben: "Der Fokus des
Nintendo Game Cube liegt aul dem
Spiel. er ist die ultimative TV-Spiel-
maschine — die erste seiner Art." Weiter
erkliirte Takeda, dass Nintendo es den
Software-Entwicklern so leicht wie mog
lich machen will, das Optimum aus der
neuen Konsole herauszoholen. Bei der
Architektur der Hardware habe man sich
daraut konzentriert, leistungsfressende
Engpisse zu bescitigen und die Pro-
grammicrung zu vereintachen,

Als nichstes stellte Takeda das Speicher-
medium des Game Cube vor: In Ko-
operation mit Matsushita entwickelte

Jer Wurfel

Jetzt ist’s raus: Nintendos
Next-Generation-Konsole
heilt ‘Game Cube’ und
wird Mitte 2001 mit fanf
Titeln in Japan veroffent-
licht. Erste Findriicke.

Perfekte Bildrate: Das 128-Manos-Demao
stellte die Leistungsiahigkeit des
R Game-Cube unter Beweis.

Nintendo einen Silberling mit acht
Zentimeter Durchmesser, auf dem 1,5
Gigabyte Platz finden. Das bedeutet,
dass Nintendo nach ¢

er Absage an
DVD-Filmwiedergabe nun generell ei-
nem Laufwerk mit DVD-Spezifikationen
abgeschworen hat. Mit dem Medium
(ein Viertel grofer als eine Minidisc, ein
Drittel kleiner als ¢ine CD-ROM) ist die
Zukunftsperspektive klar: Nintendo will
einen neuen Standard etablieren, der so-
wohl fiir Heimkonsolen als auch Hand-
helds gelten soll, Um Raubkopierern das
Handwerk zu legen, bringt Matsushita
zudem die hauseigene Kopierschutz-
technologie ein.

Auch auf Accessoires und Zusatzperi-
pherie wurde bei der Pressekonferenz
cingegangen: Die Speicherkarte aus
weillem Plastik birgt vier Megabit Flash
Memory, durch einen speziellen Adaprter
konnen zudem handelsiibliche Matsu-
shita-SD-Speicherkarten verwendet wer-

den, auf denen ganze 64 Megabyte
Daten unterkommen. Eine hochwertige
Verbindung zum Fernseher erfolgt (iber
das sog. 'Digital Video Cable' (wahr-
scheinlich ein Kabel mit RGB- hzw,

YUV-Komponenten-Anschlissen). Auch

Game-Cube-Peripherie von links nach rechts: Das ‘Digital Video Cable” erméglicht einen hochwertigen Bildschirmanschluss (wir tippen auf RGB hzw, YUV-

Komponenten); die Memaory-Card fasst vier Megabit

34

wem das zu wenig ist, der verwendet einfach den Adapier fiir b4 Megabyte grolse Matsushita Flash-ROMs. An der



fur die Online-Zukunft ist der Game
Cube bestens gertstet; Ein Einschub an
der Unterseite des Gehiauses dient der
Aubnahme eines SOK-Modems oder ¢ines
bis aul Farbe und Kabelbuchse identi-
schen Netzw L’1'l\;!(|;i|‘ﬂt".'~.

Zur Vorstellung des Controllers wurde
kein geringerer als Spielelegende Shi
geru Mivamoto auf die Bihne gerufen
"Wir haben die Idee hinter dem NG4
Controller beibehalien - einfache
Bedienung, aber groe Funktions-
vielfalt." Exakter ausgedrickt: Das
Game-Cube-Pad besitzt zwar acht Knop-
fe. die grofse und mittig gelegene A-
Taste dient aber als Haupt-Button. Auf
Fillig ist vor allent die Umwandlung der

chemaligen 'C-Knépfe zu cinem zwei-
ten Analogstick auf der rechten Seite

Eine Rumble-Funktion ist in den Con-

as Pad-Kabel den
Motor mit Strom versorgt, werden keine

troller integriert — da ¢

schweren Batterien bendtigt, Als weitere
Uberraschung kann man den Game Boy
Advance via Kabel mit dem Game Cube
verbinden, Dadurch lisst sich das
Handheld als Pad-Ersatz mit eingebau-
tem Bildschirm benutzen. Bei strategi-

schen Multiplayerspielen konnen so

Uberraschung: “"Metroid”-Heldin Samus feiert auf Nintendos
1 28-Bit-Kansole ihre Wiederauferstehung,

Kommundos gege-
ben werden, ohne
\|.I\.\ L|L'i' Konku-
rrent diese  zu
Gesicht bekommt.
Mivamoto beendete
seine Prasentation
mit einer 'super
Mario 128" Ilk‘mc].
die die ].L'I\I]JHIL',‘\-
fihigkeit des Game
Cube unter Beweis
stellte,  Aub dem
Sildschirm rannten 128 Marios, darge
stellt mit jeweils 700 Polvgonen (ent-
sprechend dem N64-"Mario"), aul einer
Plattform umher, Trotz Interaktion der
Klempnerhorde untereinander und mit
1 28 Kisten, realistischem Kollisions- und
Physiksystem sowie Spezialeffekten auf
den Polvgonen sank die Bildrate nie un-
ter 30 Bilder pro Sekunde.

So spit Nintendos Beitrag zur niichsten
Videospielgeneration kommen mag -
der Game Cube bringt scheinbar alle
Voraussetzungen [lr einen imposanten
Start mit: Gelungene Hardware-Archi
tektur, sinnvolle Peripherie, tiberzeugen-
de Leistungsdaten und nicht zuletzi

Keine neue Nintendo-Konsole ohne Pokémon: In einem Video trat
Mauzi auf einer gut besuchten Monsterparty auf.

In einer Technikdemo stolperte Toll-

patsch Luigi durch ein Geisterhaus

Appetit aut mehr: In kurzen Filmen wurden erste Studien zu einem
"Star Wars"- und einem "Wave Race”-Titel gezei

Auch der Game-Boy
Color-Nachiolger wurde
aul der Pressekonterenz

Vi sl'ge-kli-”.‘

Wegen der beein-
druckenden Prisentation
des Game Cube ging des-
T P S sen kleiner Bruder beinahe

sen: Auch Link und Ganon unter: Auch der Game Boy

werdet lhr auf dem Game Advance wurde wahrend

Cube wiedersehen. der Nintendo-Presse-
weltweit beliebte Cha- konferenz zum ersten Mal
riaktere. Eine ausfuhrliche © der Offentlichkeit prisen-
Betrachtung der Leis- ¢ tiert. Neben den bereits be-
tungsdaten, weitere ¢ kannten Fakten (siche Seite
Spicletitel und womaog- © 26) iberraschte das 32-Bit-
lich schon eine Preis- © Handheld besonders durch
vorstellung findet Thr in ¢ die zwei zusitzlichen
der nichsten MANIAC, '\,f Schultertasten auf der lin-
ken bzw: rechten Ober-
kante. Der GBA wird in
Japan am 21.
Marz 2001 er-

scheinen und

J

wahrschein-
lich 9.800
Yen (200
Mark)
! kosten;
zehn
Starttitel
sollen erhadltlich
sein. In die USA kommt
der GBA im Juli 2001;
wann wir in Furopa mit

dem kleinen Starken spie-

len diirfen, ist noch unge-

wiss,

ol
gl
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" NINTENDOS*

NINTENDO™

Pokémon Sna
ARTIKELNR.: N64 DT 257 p DM 1 29.95

.

IHAWK'S

Tony Hawk's Pro Skater 2

95
ARTIKELNR.: SONYD1207 DM 79

 Dreamcast | ©

“  Design-Ander
=~ /|

Danger Girl

9
ARTIKELNR.: SONYD1294 DM 79 :

Virtua Tennis
ARTIKELNR.: DCDT 127 DM 89.95
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PLAYSTATION DREAMCAST

Alien: Wiedergeburt Extreme Sports
g
ARTIKELNR.: SONYD862 om897 ARTIKELNR.: DCDT 126 o897
Driver 2 (Nov) F1 Racing Championship trser fopakioelies;
ety i 8995 monatliches
ARTIKELNR - SONYD1250 ARTIKELNR.: DCDT 090 DM .
Magazin (48 Seiten)
FIFA 2001 (Okt) F1 World Grand Prix Il s
ARTIKELNR . SONYD1297 DM 89.% ARTIKELNR.: DCOT 170 OM89.95 L gameplay # aufAnirage
T kostenlos zu!
Final Fantasy 8 - Platinum Hidden & Dangerous F1 Racing Championship
ARTIKELNR.. SONYD1276 [_lelg..gJ ARTIKELNR.: DCDT 115 DMH??S ARTIKELNR.: N&4 DT 245 DM10995
Formula One 2000 (Okt) Kiss Psycho Circus Int. Superstar Soccer 2000
ARTIKELNR.: SONYD1260 DM99.95 ARTIKELNR.: DCDT 134 DM 89?5 ARTIKELNR.: N&4 DT 238 DM109?5
Gran Turismo 2 - Platinum ) Metropolis Street Racer Mario Party 2 (Okt)
ARTIKELNR.. SONYD1269 'L!-MA?.?IJ ARTIKELNR.. DCOT 003 DMH??s ARTIKELNR.: Né4 DT 253 DM]Bg.ﬁ
Landmaker Nightmare Creatures Il Perfect Dark
ARTIKELNR.. SONYD1332 DM 79?5 ARTIKELNR.: DCDT 133 1'JM89?5 ARTIKELNR.: N&4 DT 206 DM‘I‘]?gS
Medal of Honor: Underground Arena Starcraft 64 (Nov)
ARTIKELNR.: SONYD1300 jluﬂg.gs ARTIKELNR.. DCDT 158 DM 89?5 ARTIKELNR.: Né4 DT 178 DM109.95

Parasite Eve 2 Starlancer Turok 3 (uncut)
ARTIKELNR.. SONYD1188 oM 79.?: ARTIKELNR.: DCDT 143 oM 89.95 ARTIKELNR.: N&4 DT 251 DM 99.95

Rayman 2 Syldney 2000 99
95 95
ARTIKELNR.: SONYD687 oM . ARTIKELNR.. DCDT 131 oM . G A M EB UY

Spiderman Ultimate Fighting XPloder

ARTIKELNR.: SONYD1061 DM79?5 ARTIKELNR.: DCDT 140 DM 89.95 ARTIKELNR.: HARD 585 DM6995
Street Scooters _ Vanishing Point Donkey Kong Country

ARTIKELNR.: SONYD1331 I',\h.179.l?:k ARTIKELNR.: DCDT 121 DMB??S ARTIKELNR.: GBC 243

Sydney 2000 . Virtua Athlet Harvest Moon 2

ARTIKELNR.: SONYD1245 DM 99.% ARTIKELNR.: DCDT 157 oM 8995 ARTIKELNR.: GBC 229 oM 59.95
Tenchu 2 Bond: Die Welt ist nicht genua
g m N I N'I'EN DU 6& ARTIKELNR. GBC 277 ) AL
TOCA World Touring Cars N64 Pokémon Edition Moorhuhnjagd

ARTIKELNR.: SONYD1203 DM 89.?5 ARTIKELNR.: N64 HD 012 DM 24995 ARTIKELNR.: GBC 247 DM 6&95
Vanishing Point Donkey Kong 64 Spiderman

ARTIKELNR. : SONYD1148 DI‘~?89.95 ARTIKELNR.: N&& DT 204 oM 99?5 ARTIKELNR.: GBC 248 DM6995
Wild Rapids ) Excitebike 64 Tony Hawk's 2 (Nov)

ARTIKELNR.: SONYD1330 l'rl'-179.9:| ARTIKELNR.: N&4 DT 255 DM]"P?S ARTIKELNR.: GBC 269 DM 69.95

Lieferungen innerhalb Deutschlands:

Versandkosten: Post Nachnahme: 2,95 DM zzgl. NN-Gebiihr, UPS Nachnahme: 16.50 DM. Vorkasse (nur Euroscheck bis 200.- DM) oder
Kartenzahlung: 2,95 DM. Ab einem Auftrags-volumen von 3 Artikeln erfolgt die Lieferung portofrei. Preisédnderungen, Irrtimer. Satz- und
Druckfehler vorbehalten. Ladenpreise kénnen variieren. Alle Angebote solange Vorrat reicht. TBA: Bei Drucklegung noch nicht bekannt.
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Bald auch fiir Plavstation und Game Boy: Dank
Kampagne der Boulevardpresse wurde die
pag I
primitive PC-Ballerei "Moorhuhn” beriihmt.

r'\.

i q:-’&ﬂ'ﬂ'rmﬂ-a —

Factor 5 e ||1 i|l1_|| seit !dhl’l'ﬂ Auftragsarbeiten fir LucasArts. Im Uhrzeigersinn:
"Ballblazer Champions” (PS), "Rogue Squadron” und "Battle for Naboo” (N64).

oy INMENT
ENTERT@ Media AG

Luft: So entwickelten vergangenes Jahr
die ehemaligen Amiga-Demoprogram-
mierer von FEB (Free Electric Band) das
futuristische Rennspiel (Killer Loop* fiir
Playstation und setzten erst vor kurzem
mit der Dreamcast-Version nach. Auch
die beiden PC-Fufshallmanager-Veteranen

stellerh riihrt sr&\ as...

nser Land lebt von den
Spieleexporten aus Eng-
Japan und den USA wie

Woher kommrt's, dass deatsche Kreative
traditionell auf den PC
Playstation,

fixiert sind und

land.

N64 oder Dreamcast links

Nordkorea von den Reislieferungen
seines Bruderstaats. Kaum ein Ent-
wicklerteam, das bei uns - ge-
schweige denn international — Auf

Filliges zur Fitterung des Modul-
| schachts oder CD-Laufwerks heige-
tragen hitte. Kaum eine deutsche
Publisherfiliale

Nach "
milie Feuerstein”
den Game Boy Advance um

Puzzled” (oben) und “Fa
steigt Swing aul . die in Eigenregie
Mutterfirma an

Land zieht oder in Auftrag gibt. Fine der

Produkte ur die

Ausnahmen der
jlingeren Vergangenheit ist Factor 5
Kolner zog's jedoch vor Jahren wegen

wenigen rithmlichen

LliL‘

besserer (und billigerer) Arbeitsbedin-

- gungen ins sonnige Kalifornien.

WESTKA

ENTERTAINMENT
ASCARON Extreme 500 (PS)
BI.UIE BYTE Jimmy Connors Tennis (SNES)
TV, =
~ DISCREET MONSTERS | —
Mag Force Racing (DC)

6 ) Janosch (GBC)
RAVENSBURGER INTERACTI

Catan (PS)
_____§0_{)_If_12VﬁRE 2000 GZSZ Quiz (PS, GBO)

SUNFLOWERS s

SWIN(_. ENTERTAINMENT -

TOPWARE lNTERACTIVE =

Mission Impossible (PS)

Deutsches auf Konsole

licgen lassen? Der wichtigste Faktor ist
sicherlich das liebe Geld und nicht etwa
Inkompetenz oder Ideenmangel. Eine
PC-Entwicklung lisst sich fiir kleine
Teams erheblich einfacher und giinstiger
hewerkstelligen als die Herstellung von
Konsolenspielen. Fiir die braucht man
teure Development Kits — Zusatzhard-
und -software, die von den Konsolenher-
stellern verkauft wird. Deutschland war
als reiner PC-Markt ver-
viele

zudem lange
Firmen
unterschitzten in den vergangenen Jah-

schrien, einheimische
ren das Potenzial an Videospielern.
Die Trendwende liegt allerdings in der

Odin (Arbeitstitel, PS)
keine Ankiindigung
keine Ankiindigung
keine Ankiindigung
keine Ankiindigung

Pumuckl im Geisterschloss (GBC)

Moorhuhnjagd (PS, GBC)

Bundesliga Manager X (PS2)

Technomage (PS)

Puzzled (GBC), Fam. Feuerstein (GBC)

keine Ankiindigung

Arcatera (DC), Heroes of Might&Magic 3 (DC)

nur noch PC

"Extreme 5007

Mit ithrer Motorrad-Simulation
wagte sich Ascaron zum ersten Mal ins

Konsolenlager — mit magerem Erfolg,

2000 mischten im
Playstation-Geschift mit: Withrend erstere

Ascaron und Software

Lxtreme
mit leidlichem Verkaufserfolg auf
Konsole umsetzten. bediente das Eutiner

ihre PC-Motorradsimulation

SO0~

SUNFLOWERS

the world of entertainment

PS2, X-Box
PS2, X-Box
PS, PS2, X-Box
PS, DC, PS2
PS2, X-Box
GBA, PS2
PS2
X-Box, GBA
DC, PS2
alle
PS, X-Box (angedacht)
PS2, X-Box




N

10 den Massen-
Jf
bdukt zur gleichnami-

['nternehmen S
markt, Das Bill 5
ven RTL-Serie Sute Zeiten, schlechte
Zeiten” spiilte Geld in die Kassen und
erhielt mit dem .GZSZ Quiz* einen Nach-
folger fir die Sonv-Konsole und den
Game Boy. Seit der Erschlieung des PC-
Otto-Normalverbrauchers durch Budget-
titel wie .Autobahn Raser* Moor-

huhnjagd” mit Unterstiitzung grofSer Bou-

oder

levardzeitungen sehen die deutschen

auch an Konso-

Hersteller ihre Chance,

s o I
"Arcatera” und "Heroes of Might & Magic
deutsche Team, wenn es um den Dreamcast geht.

WP gm==== HUe==—FO0D L.
TH et DRINL -, R

-

len-Gelegenheitsspiclern Geld zu verdie-
nen. So wird Ravensburger Interactive
nach der Bretspielumsetzung Catan®
nun auch die stupide Federviehballerei
aul Playstation und den Game Boy brin-
Software 2000 geht mit \GZSZ" in
die dritte Runde und plant den Bundes-
liga Manager X* fiir die PS2.

uen,

Nur wenige Entwickler gehen aber {iber
die reine Konvertierung von PC-Titeln
hinaus und programmieren exklusiv fiir
Konsole. Das Risiko, dass sich die Aus-
gaben fiir das Design cines Spiels nicht
rechnen, wird durch die Veroffentli-
chung mehrerer Versionen verkleinert,
zudem kann man fir einen 1
unterschiedlichen Plattformen gemein-
sam werben. Auch
verspitete Fantasy-Abenteuer der
1602"-Macher Sunflowers,
Hvbridentwicklung. die gleichzeitig
PC und Playstation vollzogen wird,

JJTechnomage”, das
JAnno
ist s0 eine

auf

Einzig, wenn es sich um die kostengtin-
stigere Herstellung von Game-Boy-Spie-
len dreht, sind die Deutschen wagemuti
ser. Vom Playstation-erfahrenen Team
Neon (L Tunnel B
muckl 27 fertig gestellt, bei Swing Enter-
tainment plant man mit ., Animaniacs”,
JEin Land vor unserer Zeit" und
der Mauswanderer gleich drei Projekte
fiir den Game Boy Advance. Auch Soft-
ware 2000 hat sich bereits ein die Liste
Advance-Entwicker eingetragen.,

Auch wenn momentan von deutscher
Seite nur PC-Umsetzungen und Hand-
held-Spiele im Markt vertreten sind, die
sich meist mit einer schillernden Lizenz

") wird gerade "Pu-

JFeivel,

der

schmticken, gibt es Grund zur Holfnung,
Mit der nichsten Konsolengeneration
bekommen die einheimischen Firmen
cin weiteres Mal die Chance, in den
Videospielsektor einzusteigen. Und wie
Thr an der nebenstehenden Tabelle seht,

erkennen einige ihre Chancen. s/

‘itel aul

-

i

3" Westka ist das riihrigste

A3 ‘hi

Konsole.

Z=F] Was gab fiir Euch den Ausschlag,
A auch auf Konsole zu entwickeln?
g : Die Entscheidung, Konsolen-
tltl'l zu entw:ckpln ist die Konsequenz
aus einem langfristigen Prozess. Nachdem
Sunflowers im nationalen PC-Markt sehr
erfolgreich war, wurde der Schritt ins in-
. Insbhe-
sondere die weltweite Performance von
»Anno 1602* war fiir uns eine grolie Be-
statigung. Der ndchste logische Schritt
war es, den internationalen Konsolen-
markt in Angriff zu nehmen, denn vor
ca. zweieinhalb Jahren — dem Beginn des
»Technomage”-Projekts — war die Play- |

ternationale Geschaft vollzogen

station die meist verbreitete Plattform.
Ffl Wartet Ihr den Erfolg von
(2221 , Technomage” ab oder plant lhr
schon jetzt einen weiteren Ausflug
Rlchtung Konsole?

STEF : Wir werden definitiv auch
weilerhm fiir Konsolen entwickeln. Die
Next-Generation-Konsolen bieten sehr
gute Moglichkeiten, spannende, qualita-
tiv hochwertige Spiele fiir den weltwei-
ten Markt zu entwickeln.

AMit  welchen
5 zukiinftigen
Systemen liebiugelt &
Ihr momentan?

> TEPHAN: Prinzipiell
werden wir natiirlich i
alle kommenden Kon- S

S . W = o]

PURA
Wir steheny Mint

Startioctiern’,

,, Technomag u“~Prujektf(-i{{-r .Sh_'pfmn
Winter (Sunflowers) iiber den Weg
deutscher Entwickler vom PC zur

solen evaluieren. Unser internes Team
hat sich bereits mit den technischen
Maglichkeiten von Dreamcast und der
PS2 vertraut gemacht und steht in den
Startlochern fiir Projekte auf diesen
Systemen. Die stark verbesserte Technik
und speziell die Option der Online-
Anbindung bei Next-Gen-Konsolen ist
fiir uns ein interessantes Thema.
AWird unter den zukiinftigen
Produkten auch ein reiner Kon-
solentitel sein oder plant Ihr prinzipi-
ell mit PC-Portierung bzw. Hybrid-
entwncklunl_,?

TEPHAN: Es ware falsch, von vorn-
herein einen Nur-Konsolen-Titel aus-
zuschlieBen. Sollte uns der PC bei der
Entwicklung ‘hemmen’, ist ein reiner
Konsolentitel eine Option. Grundsitzlich
streben wir aber die Multiplattformebene
an. Gerade im Hinblick auf unseren deut-
schen Heimatmarkt ist es uns wichtig,
weiterhin sowohl PC, als auch Konsole
bedienen
zu  kon-

nen.

"Techno-
mage” kommt noch dieses
Jahr auf die Playstation.

lLange angekindigt:

—

Teutonen-Taktik:

Bevor sich Ascaron der

nachsten Konsolengene-
ration zuwendet, wird von
den Giiterslohern Ende des
Jahres ein letztes Mal die
alte Playstation bedient.
Unter dem Arbeitstitel

- . Odin” entsteht ein

Fantasy-Actionspiel mit
taktischen Elementen. Als
General einer von vier ri-
valisierenden Koniginnen
treibt thr Steuern ein, kauft
Artilleriewaffen und heuert
Magier und Erfinder an, um
anschliefend die gegneri-
schen Armeen von der
Karte zu fegen. Neben
Duellen mit KI-Gegnern
sollen Gefechte zwischen
bis zu vier menschlichen
Taktikern moglich sein.

/)

Fantasy-Reich statt Fuls -
ballstadion: Von Asca-
rons “Odin” gibt's erst ein
paar Renderbilder.

=9
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W svsiem [ TITEL

HERSTELLER/ GENRE

Action-Adventure _.

Mindscape
Strategie

Hasbro Interact.
Action

Titus
Genre-Mix

Square
Rollenspiel

Capcom
Action

Metro 3D -
Actionspiel

Ripcord
Rollenspiel

Take 2
Rennspiel

Southpeak
Sport

ﬂ Pokémon Puzzle League

Nintendo ~
Puzzlespiel

'& Polaris Snocross

systim TITEL

R’iﬂ MoH: Underground

OKTO

Vatical
Rennspiel
HERSTELLER/GENRE D-RELEASE
|Electronic Arts

&
&5

& i The Grinch

Konami o
Action-Adventure

Ego-Shooter .g-

D : Acclaim
':g&! Boxing  [sport
Stupid Invaders xgjf(?r?tfl:re
| Jet Grind Radio SRi‘tr%'lanspiel
Austin Powers: Mojo Rally Lzﬁifpiel
Pl Kemco
ﬂ Batman Beyond Jump’n’Run
Nintendo

N j Legend of Zelda:
- "m‘ ajora’s Mask

g = = = =7iFs

D-RELEASE
|Fujimic ' |
Kajak-Rennspiel

laél Bearufales

Sony
Action-RPG

(g@: Blade Arts

Enix
Action-Adventure

Capcom
Action-Adventure

Sega
Strategie

Atlus
Rollenspiel

M Mysterious Dungeon 2

Chunsoft
Rollenspiel

Pro Baseball Gekkikuran

Square
Sport

Wild Wild Racing

Imagineer
Rennspiel

1 Gundam G-Saviour

OKTO

svstim TITEL

jg@ EX Driver: Zero

Sunrise
Mech-Taktik

ER
HERSTELLER/ GENRE

Bandai
Rennspiel

D-RELEASE

#y Pop’n Music 4

Konami
Musikspiel

Starfish
Angelspiel

Electronic Arts
Sport

40

Namco
Rennspiel

%2 Spiel wird in Deutschland erscheinen
- Veroffentlichung in Deutschland realistisch
D Spiel erscheint nicht in Deutschland

Starre Sicht: In den Dungeons und Freiluftabschnitten ist die Perspektive
Hiusern der Stadt dirft Thr die Kamera manuell um Eure Helden rotieren lassen. 3

Ll
2 LY

. = |
I(‘SIR(r[vgt. nur in emngen |

| Square auf Abwegen: Nach
=8 "Brave Fencer Musashinden"
BY (siche Randspalte) wagt sich
- (|cr japanische Rollenspielex-
perte mit "Threads ol Fate" erneut an ein
reinrassiges 3D-Action-Adventure. Im

Land der aufgehenden Sonne bereits vor

einigen Monaten als "Dewprism” verof-
fentlicht, begeben sich jetzt auch westli-
che Fantasylfans aul die Jagd nach dem

legendiren, namensgebenden Artefakt.
Das michtige 'Dewprism' verleiht seinem
Besitzer gotigleiche Krifte und schlum-
mert deshalb — vor Missbrauch gut ge-
schiitzt — an einem geheimen Ort, Wahl-
weise in der Rolle des jungen Gestalt-
wandlers Rue oder der energischen Zau-
berin Mint macht thr Euch auf die Suche
nach dem magischen Relikt, Beide stre-
ben aus unterschiedlichen Griinden nach

der Macht: Die freche
Mint

wegen Thres absolut un-

Prinzessin wurde
hofischen Benehmens bei
der Thronfolge von Threr
jlingeren Schwester tiber-
gangen und sinnt auf
Rache. Rue wiederum
mochte seine Geliebre,
die einst von einem mys-
terisen Unhold ermordet
wurde, mit der gottlichen
Kraft ins Reich der Leben-
den zuriickholen. Je nach

Gute Nerven gefordert: Nur mit zielgenauen Spriingen meistert thr
§ ! | £
hier mal ausnahmsweise in 2D. J

die fiesen Hipfpassagen

Charakterwahl steht Euch
eine differenzierte Hand-



Hp. 60/ 65
P 54/ 650

Prinzessin in Aktion: Nur durch das Anwenden
der gegnerischen Fahigkeiten wichst Fuer
\ Magiepunktekonto.

lung bevor. Zwar treffen die Zwei im
Verlauf ihrer Reise mehrfach aufeinan-
der. ein Wechsel der Spielfiguren ist
jedoch nicht moglich. Ausgangspunkt
beider Abenteuer ist das friedliche Stidt-
chen Carona. Von hier aus duchforstet
Ihr gefihrliche Wiilder, verwunschene
Fempelruinen und feurige Lavahohlen,
Zwischendurch kehrt Thr immer wieder
in die Stadt zuriick, um den gespriichi-
gen Einwohnern niitzliche Hinweise zu
entlocken, Euch mit neuester Ristung
und Waffenkraft auszustatten oder ein
erholsames Schlifchen im Gistehaus zu
halten.

Die Besonderheit von "Threads of Fate"
licet in den individuellen Fihigkeiten der
Helden: Zu Beginn beharken beide die
zahlreichen Ungeheuer nur mit einem
kleinen Repertoire an Schligen. Erledigte

Gegner hinterlassen sogenannte 'Mon

aufgesammelt, stehen

ster-Coins'. Einma
Euch die jeweiligen Krifte von Wolfs-
vp SRV 27 3

Ay 7307 130
v

wp 1114156 =
. W%-{-‘I‘-__'

Verwandlungskiinstler Rue: In Skeletipestalt
teilt thr méachtie Pragel aus (oben). Im Mentli
begutachtet Thr alle erlegten Monster.

hund, Skelett oder fleischfressender
Pllanze zur Verfligung, Mit den Miinzen
mutiert Gestaltwandler Rue aul Knopl-
druck zu dem gewiinschten Ungetiim.
So tiberwindet er als Orang-Utan dank
Affen-Sprungkraft tiete Schluchten oder
zertriimmert in Gesta
sen mit einem gigantischen Hammer

t eines dicken Rie

zuvor unbewegliche Felsbrocken, Mint
hingegen absorbiert die Zauberkratt
Ihrer Feinde. Unterteilt in acht Elemen-
tarklassen wie Wasser- oder Erdmagie
stehen Thr nach und nach immer mehr

Zauberspriche zur Verfiigung, Auch sie

nutzt die neuen Fihigkeiten nicht nur im
Kampf, sondern setzt sie zur Losung
zahlreicher Ritsel ein: Nachdem Thr z.B.
cinem Lavaspucker den Feuerzauber ab-
genommen habt, schmelzt Thr eine hin-
derliche Eisbarriere oder bringt mit
cinem Tornadospruch eine stehende
Windmiihle Rotieren. Neben
Schlagkraft und Kombinationsgabe wird
in kniffligen Sprungpassa-
gen auch Euer Fingerspit-

ZUm

zengefiihl gefordert. Ereilt
Euch der Tod, dirft Thr
durch den Einsatz groRzii-

"This is how it started,
. and this is how it will end,

Auf FMVs und Sprachausgabe musst Thr verzichten

alle Zwischen

\ sequenzen laufen in Spielgrafik und mit Textboxen ab,

gig verteilter 'Continue'-Miinzen am Ort
des Scheiterns weiterspielen - gespei-
chert wird dagegen nur im Dorfeasthaus,
"Threads of Fate" richtet sich dank un-
komplizierter Handhabung vor allem an
Genre-Neulinge und jlingere Semester,
Die lineare Story bleibt stets Giberschau-
bar und ist im Vergleich zur eher diiste
ren Square-Verwandschaft "Final Fantasy
8" oder "Vagrant Story" frohlich und

friedlich gehalten. Die Grafik gefillt mit
abwechslungsreichen und detaillierten
Texturen sowie sauber animierten Figu-
ren. Die musikalische Untermalung Eillt,
im Vergleich zu oben genannten Perlen,
durch die simplen Dudelmelodien je-
doch deutlich ab. Wer liecber umlangrei-
che Charakterwerte verwaltet und riesige
Welten erforscht. diirfte vom tGbersichtli-
chen "Threads of Fate" enttiuscht sein,
zumal die Spielzeit mit 20 Stunden (zehn
pro Held) ebenfalls recht knapp
bemessen ist. ¢g

Einsteigerfreundliches Action-
Adventure mit gelungener Optik
und kindlichem Einschlag. Kein
Muss, aber kurzweilig.

Squares erstes

Action-Adventure in der

dritten Dimension, "Brave
Fencer Musashinden", er-
oberte vor zwei Jahren die
Herzen japanischer und
amerikanischer Zocker.
Wie Mint und Rue konnte
auch Held Musashi mit

JBrave Fencer
Musashinden” wurde in

MANIAC 10/98 mit 82%

Spiclspals bewertet,
Hilfe seines magischen
Schwerts die Fihigkeiten
seiner Gegner absorbieren
und gegen sie einsetzen.
Weitere Parallele: Auch
"Threads of Fate” wird
nicht fiir den europiischen
Markt umgesetzt.

[ e | FETTEEETN N

Eine Frage der Taktik: Die Obermotze sind zwar

allesamt recht knackig, mit der richtigen
Methode aber leicht zu besiegen.

Masse statt Klasse: Die meisten Gegner sind sehr leicht zu knacken |
und werden nur durch stetiges Wiederauftauchen zur Gefahr
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’ Leider
‘ bleibt der europdischen
Rollenspielgemeinde auch

bei "Chrono Cross” nur

| der Weg zum nichsten
! Importhandler. Zugunsten
[ von Titeln wie "Front
Mission 37, "Parasite Eve
2" und natiirlich “Final
Fantasy 9” verzichtet

[ Square auf eine PAL-
Umsetzung des Fantasy-
Spektakels. Wenigstens

ldsst das hierzulande stei-
gende Interesse an handfe-
ster Rollenspielkost Hofi-

| nung fiir die nachste Kon-
solengeneration aufkeimen.
Im Zeitalter von

Dreamcast, Playstation 2,
X-Box und Dolphin schei-

nen die Aussichten fiir

weltweit verdffentlichte

RPG-Perlen besser denn je

— das Warten auf die ersten | Zum Ende der 16-Bit-Ara ver

Online-Spiele der ‘Next- M wohnte Square die Rollen-

Generation’-Konsolen ver- spielfans mit Titeln wie "Final
kiirzen Square und Sony 3 | Fantasy 67 und dem Zeitreise-
immerhin mit den Sahne- © spckiakel "Chrono Trigger™, Am Vor-
stiicken “Final Fantasy 97 © abend der 32-Bit-Generation wiederholt
und “Legend of Dragoon”. © die japanische Spieleschmiede diese Pro-

zedur und bringt mit "Chrono Cross™ die

langersehnte Fortsetzung des alten
| Super-Nintendo-Klassikers in die USA.

Auf der Oberwelt wandert [hr wie im 16-Bit-Klassiker “Chrono
Trigger” ohne lastige Zufallsbegegnungen von Ort zu Orl

_ B x4
Die teilweise riesigen Monster streifen offen sichtbar durchs Terrain, thr diirtt
selbst entscheiden, wann Lhr Fuch in den Kampf stirzt.

a2

Dramatisch: Die dynamischen Kamerafahrten setzen das
Kampfgeschehen optimal in Szene.

Mit flinken Fingern stibitzt die fesche
Rauberbraut Kid so manchen wertvollen
Gegenstand /

Nostalgische
Fans erkennen

hereits in den

ersten  dzenen'y

Fs werde Licht; Selbst simpelste Zauberspriche verwidhnen mit fulminanten
Lichteifekten und Fxplosionen. )

! 75;97.L'ééx1?§
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des Spiels die Parallelen zum altehrwiir-
digen Vorginger — nach einem kurzen
Traum springt Hauptdarsteller Serge aus
der heimeligen Schlafstite und eilt wie
16-Bit-Kollege Crono tiber den Markt-
platz, um sich mit seiner Freundin zu
treffen. Doch die traute Zweisamkeit der
beiden wird abrupt gestort, Ein unerklir-
liches Phinomen reifst den ungliickli-
chen Serge aus seiner gewohnten

Realitit und verschligl den Jun-
gen in eine Paralleldimension, die
aufs Haar

gleicht. Mit dem Unterschied,

seiner Heimat Dbis
dass der kleine Serge hier bereits
im zarten Alter von sieben Jah-
ren im Meer ertrunken ist. Als
der verwirrte Held sein eigenes
Grab besucht, wird er von einer
Rittertruppe attackiert, die den
‘Geist” im Auftrag ihres Herrn
gefangen  nehmen  sollen.
Glicklicherweise hilft Euch die

> hitbsche Riuberdame Kid

im Kampf gegen die Schurken und
schliest sich Euch danach an. Zusammen

reisen die beiden in die nahe gelegene

Stadt Termina, um eine Erklirung fir
Serges unbegreifliche Teleportation zu
finden. Aul der Suche nach Antworten
legen sich die Helden mit dem ruchlosen
Tiermenschen Lynx an, erfahren jedoch
im Gegenzug mehr tiber die Hintergriin-
¢ der Dimensionsreise.,

L
Spiiter dirft Thr an bestimmten Stellen
zwischen den Welten hin und her wan-
dern, was Fir die Losung der zahlreichen
Questen unabdingbar ist. Auf der Suche
nach seltenen Heilmitteln und versteck
ten Informationen grast Thr die Dunge-
ons in der jeweiligen Parallelwelt ab,
Kommt Thr an einer Stelle nicht weiter,
sucht Ihr in der anderen Existenzebene
nach einer Losung fir das Problem
Natiirlich bleibt Thr beim Erforschen der
ausladenden Render-VerlieRe nicht un-
westirt, listige Zufallsbegegnungen wie
bei anderen Genrevertretern habt Thr

TN AR R

Malerische Strinde und verwinkelte Stidle

bicten Gelegenheit zum entspannten Plausch
unter Freunden

ey

Ny =
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[
Im Clinch
Kombinieren von Nahkampiattacken und
Zaubern bleibt thr siegreich.

allerdings nicht zu befiirchien. Die Geg-
ner schleichen genau wie Eure Helden
im flotten Polygon-Gewand durch die
aufwiindigen Kulissen, nur wer freiwillig
in den Feind hineinrennt, provoziert eine
Dabei stellt sich Eure maximal
drei Helden umfassende Kampftruppe

Keilerei.

der tibelriechenden Monsterhorde im
gewohnten Echtzeit-Terrain: die Umge-
bung wird jedoch durch zahlreiche Ele-
mente wie Fackeln, Lampen oder Was-
serliiufe aufgepeppt.

Anders als in tblichen Rollenspiel-
Gefechten prigelt Thr nicht einfach
drauflos, sondern withlt aus Atacken in
drei verschiedenen Stirken. Je schwiich-
Angrift, Tref-
ferwahrscheinlichkeit und desto weniger
Technik Eure Kondition,
Durch erfolgreiche Schlagserien steigert

er der desto hoher ist die

helastet die

Thr Euer Element-Level, michtige Zau
berspriiche sind die Folge. Thr wiihlt aus

' wel-

einem reic
ches Thr Eurem Helden vorher in den
Ranzen gepackt habt. Fiir jedes Element-
araktere unterschied-

1t der Hydra: Nur durch geschicktes

| Staralliiren: Rocksdnger Nikki besinnt sich auf die alten Tugenden seiner Zunft und zerdeppert in |
echter Heavy-Metal-Manier seine Gitarre auf dem wehrlosen Monsterschadel.

P
Lt andFinciky 2

einmal

Platz.
Spriiche sind fiir den Rest des Kampfes

lich viel pezdauberte
unbrauchbar. Durch fleiigen Magie-Ein-
satz verletzt Thr nicht nur die Gegner,
sondern beeinflusst auch Eure Umge-
bung. Wer stiindig das Feuer-Element
verwendet, schwicht die Wasserkraft der

Gegend und stirkt gleichzeitig nachfol-

vende Flammenzauber, Dieser ‘Field-
Effect’ Kreise in der
Bildschirmecke symbolisiert. Haben

Farbe, ist der Weg frei

fiir besonders michtige Summaon-Sprii-

diese die glx'it'llt‘

che. Leider pfuschen Euch die Gegner
heim Auffillen der
Handwerk,

Zaubherleiste ins
weswegen laktisches Vorge
hen im Kampl gefragt ist. Dazu gehoren

auch die famosen "Dual Tech'-Ma- %

nover, die alten Veteranen noch aus g
"Chrono
Bestimmte Spielfiguren konnen so
ihre Fihigkeiten vereinen und ge-

Trigger™ bekannt sind.

meinsam zu vernichtenden Spezi-
alattacken ausholen, Die passende
Bewaffnung lasst Thr in der niichsten

Schmiede aus erbeuteten Materia-

124,156

o .

91,97

haufig wie in

lien zusammenbau-
en. Die Rohstotfe
fir Waffen,
tuneen und hilfrei-
ches Zubehor
pliindert Thr von

den Uberresten

Riis-

hesiegter Geg
ner.
Habt Ihr Euer

Walfenarsenal
aufgestockt,
fiihrt ~ Euck
die Einkaufs-3

tour Zum:
Magie-La-
den, Hier

gibt’'s die

verschieden-

sten Elementarzauber zum giinstigen
Preis. Feuerbiille, Heilspriche oder Eis:
lanzen lassen sich im Dutzend billiger
erstehen und gleich in den Magietorni-
ster der Charaktere packen.
der riesigen Anzahl an Protagonisten
musst Ihr dem Magiehiindler ziemlich
viel Geld in den Rachen werfen: Erwa 40

Aufgrund

Figuren wollen schlielich verntinftig
ausgeriistet werden. Zwar konnt Thr
beim ersten Mal nicht

den,

alle Helden fin
doch dadurch lohnt sich ein er
neutes Durchspielen umso mehr. Ver-
safst wird Euch dies durch die opulente
Grafik, die mit detaillierten und teils ani-
mierten Hintergrundgratiken tberzeugt.
In den Gefechten lassen selbst kleinste
Zauber den Bildschirm erbeben und
dank dem innovativen Kampfsystem
macht auch das hundertste Scharmiitzel
noch SpafS. Untermalt wird das Ganze
von einem harmonischen Soundirack,
d; rodie \Hmmun” der |; we 1]|fr¢ ‘n

Renderpracht: Die Sequenzen sind nicht so
"Final Fantasy”, dafiir aber sehr
stimmungsvoll.

' schichte, Dimensions-Reisen und
zahirelchen Geheimnissen.

Trigger-Happy:
1995 stiels Square mit dem
Zeitreiseabenteuer "Chro-
no Trigger” ihr damals ak-
tuelles “Final Fantasy 3"
vom Rollenspielthron.

Mit wegweisender Optik
machte der Super-
Nintendo-Titel sogar der
damaligen 32-Bit-Kon-
kurrenz noch was vor und
beeindruckte die Rollen-
spielwelt mit zahlreichen
Innovationen wie Kom-
binationsattacken, dem
Verzicht auf Zufalls-
begegnungen und der fes-
selnden, "Zuriick in die

Zukunft”-inspirierten
Geschichte, Das MAN!AC-
Testlabor bescheinigte dem
US-Import damals 92,

Spielspaks.

Chrono Trigger” gefiel

durch detaillierte Charak-
tere und das legendire
"Mode 7"-Rennen.
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Ob das
Linkkabel

auch in Europa erscheint
ist noch ungewiss: Sega
Deutschland konnte auf
Nachfrage weder bestati-
gen noch verneinen, dass
diese Peripherie bei uns
veriffentlicht wird. Auch
die hiesige Vertretung des
Publishers Acclaim, der
“F355 Challenge” aulier-
halb Japans vertreibt, zeig-
te sich ratlos. Allerdings ist
in der aktuellen PAL-
Preview-Version des
Ferrari-Spektakels der
Meniipunkt ‘Cable Versus
Play’ noch enthalten — was
weiterhin Hoffnung auf ge-

linkte Rennduelle macht.

Das Dreamcast-Linkkabel
ist in Japan bereits seit
langerem erhaltlich.
Unterstitzt wird bei-
spielsweise die Mech-
Action "Virtual On
Oratorio Tangram”.

POSITIC
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Blaver Himmel Gber Japan: Der Suzuka-Kurs
existiert in kurzer und langer Variante.
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Rennspiel-Profi und Ferrari-

I‘[,iuhh:tlu.‘r Yu Suzuki erfiillt

fmit "F355 Challenge" allen
J .._J'.\](:uu‘«purt-}-’:mﬁ einen langge-
hegten Traum: lhr diirflt - ¢inen
Dreamcast vorausgesetzt — in das virtuel-
le Cockpit eines gleichnamigen 380-PS-
Boliden steigen und aul insgesamt elf
authentisch nachgebildeten Kursen (fiinf
davon miisst Thr Euch erst verdienen)
die vier Auspuftrohre kriittig rohren las-
sen. Kenner des Spielhallen-Automaten
finden dabei im Arcade-Modus den adi-
quaten Zeitvertreib: Aul ciner von sechs
Strecken (wa, Monza, Suzuka und Long-
Beach) rast Thr nicht nur mit sieben
CPU-Konkurrenten um die Wette, son-
dern auch gegen ein gnadenloses Zeitli-

mit = Fahrfehler wirken sich dadurch

aus, Zum Glick stehen
Euch auf Wunsch vier elektronische

Rennhilfen zur Seite: Anti-
" Blockier-

Das atemberaubende Himmelsschauspiel wird durch einen Zufallsgenerator
inszeniert. Bei jedem Rennen dndern sich so die Lichtverhiltnisse.

4<%

Hartetest: Der vor Euch liegende Fahrer
steigt so heftig in die Eisen, dass seine Reifen
k. zu qualmen beginnen.

System, Stabilitiits- und Traktions-Kon-
trolle sowie das Intelligente Brems-
Management greifen Euch wihrend
cines Wetthewerbs kriiftig unter die
Arme. Zu Beginn habt Thr die Unterstiit-
zung bitter notig, da "F355 Challenge"
cine reinrassige Motorsportsimulation st

Bleifud und hektische Lenkmandver
betordern Euch unweigerlich ins Pisten
aus, Nachdem Ihr die Kurse im Training
(mit eingeblendeter roter Ideallinie) ver-
innerlicht habt, dirft Thr die Fahrhilfen
cinzeln deaktivieren, von Automatik zu
manueller Schaltung wechseln und Euch
¢ Rennsportwelt
herantasten. Die sensible Analog-Steue-

so langsam an die rea

rung bereitet Euch anfangs einige Pro-
bleme, nach Lingerer Spieldauer wollt
lhr diese Eigenheit allerdings nicht mehr
missen. zum Beispiel wenn hr die italie
nischen PS-Monster millimetergenau

Ein roter Ferrari F355 in voller Pracht: Die
Fahrzeugtexturen sind erstklassig.

durch die Kurven jagt. Ebenfalls gewdh-

nungshediirftig ist die Ansicht wihrend
eines Rennens: Euch steht einzig und
allein die Helmkamera zur Vertiigung,
die das Geschehen zwar erheblich reali-
stischer und dynamischer einfiingt, dafiir
aber intensivere Ubung als eine Verfol
gerperspektive erfordert.

In der zweiten Spielvariante, dem Cham-
pionship-Modus, dirft Thr Eure Ausdauer
unter Beweis stellen: Anstatt aul nur
einem Kurs anzutreten, misst [hr nach-
einander alle sechs Arcade-Strecken
meistern. Je nach Platzierung erhaltet Thr
dabei Meisterschaftspunkte gut geschric-
ben — nach dem finalen Rennen in Long-
Beach folgt die Endabrechnung.

Der letzte Einspieler-Modus ('Single
Play") entspricht im Aufbau der Arcade
Variante — allerdings diist Thr ohne Zeitli-
mit um die Kurven. Zudem diirft Thr vor
dem Rennen an Eurem Boliden diverse
Einstellungen wie Heckspoilerneigung
oder Bodenfreiheit vornehmen und so
Eure Bestzeiten verbessern.

In den hibschen Mentis findet hr auch den

Punkt ‘Driving Data’ (kleine Bilder). Im Training

L zeigt Euch ein rotes Band die Ideallinie.

E-FEMATTFEN
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Perfekt: Die grandiose Fernsicht wird weder
durch kaschierende Nehelschwaden noch
durch unschone Pop-Ups getriibt.

Wollt Thr gegen einen menschlichen
Konkurrenten antreten, dann stehen
Euch zwei Modi zur Wahl: 'Versus Play'
und 'Cable Versus Play'. Wihrend Thr in
Ersterem via Splitscreen absolut fliissig
iber die Rundkurse brettert, bendtigt Thr
beim Zweiten ein Linkkabel, um zwei
Dreameast-Konsolen zu vernetzen (siche
Randspalte).

Unter dem Mentipunkt 'Driving Data’
verbirgt sich schlielich eine Fahranalyse
dhnlich der des Automaten: Erhaltet [hr
in der Spielhalle am Ende eines Rennens
einen Ausdruck simtlicher relevanter
Daten, diirft Thr bei der Heimversion die
Statistiken am Bildschirm betrachten und
gespeicherte Fahrten nochmals auf Feh-
ler durchleuchten.

Obwohl "F333 Challenge™ nur mit einem
Wagentyp an den Start geht, motiviert
Yu Suzukis Rennsimulation dank perfek-
ter Steuerung und brillanter Optik unge-
heuer. Das komplexe Fahrverhalten bie-
tet enormen Spielraum fiir die Verbesse-
rung der eigenen Fihigkeiten, bis man
schlieflich ohne Hilfen und mit stolzge-
schwellter Brust iiber die wunderhiib-
schen Pisten fegt. Untermalt wird das ita-
lienische Freudenfest von briillenden V8-
Motoren und kernigen 80er-Jahre-Hard-
rock-Stiicken. Im Vergleich zu "Sega GT”
ist "F333" trotz eindimensionaler Wagen-
wahl und nur einer Perspektive einen
Tick besser. Ein Muss fir alle anspruchs-
vollen Motorsport-Fans. os

D-RELEASE

Oktober

Anspruchsvolle Rennsimulation
mit sensibler Steuerung und per-

fekter Optik, aber stark
eingeschranktem Fuhrpark.
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| Konnten sich Fans des tragi-
schen Schattenhelden bisher

com Dreamcast-Besitzern nun eine
technisch imposante Umsetzung des
Naomi-Automaten,

Das Prinzip von Spawn: In the Demon’s
Hand* ist simpel: In diversen 3D-Arenen
metztelt Thr Euch als eine von insgesamt
36 Figuren aus der Comic-Vorlage durch
Horden infernalischer Kreaturen. Zu
Beginn stehen Euch dabei lediglich
zwolf Charaktere zur Wahl, die restli-
chen werden nach und nach freigeschal-
tet. Alle Helden haben ihre individuelle
Bewaffnung: Wihrend Spawn mit sei-
nem miichtigen MG bestens fir den
Fernkampf geriistet ist. setzt Fiesling
Curse bevorzugt auf einen iberdimen-
sionalen Flammenwerfer mit unschlagha-
rer Feuerkraft auf kurzer Distanz. Zudem
sind in jeder Arena zahlreiche Fisser
und Kisten versteckt, die nach ihrer Zer-
storung niitzliche Extrawaffen, Medipaks
sowie Angriffs- und Verteidigungsboni
preisgeben. Solisten versuchen, sich in
verschieden Turniervarianten an die Spit-
ze der Tabelle zu kiimpfen oder nehmen
es im ‘Boss Attack Mode” mit den gigan-
tischen Obermotzen auf. Der Schwer-
punkt von .Spawn" liegt aber eindeutig
auf Multiplayer-Spas. Bei der 'Batle

_Stige- 2

0'44"75
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Der ‘Boss Attack Mode” ist auch zu zweit spiel-
bar (oben). Zugunsten der konstanten Bildrate
sind die Mehrspieler-Arenen grafisch schlicht.

Grafik hui, Spielspals pfui: Nur mit Hilie der
Endlos-Continues haben Solisten gegen die (ber-
machtigen Obermotze im Edel-Look eine Chance.

Roval” kimpfen maximal vier Spieler via

Splitscreen bis zum letzten Mann oder *

treten im ‘Team Battle Mode’ jeweils zu
zweit in sechs Spezial-Labyrinthen
gegeneinander an.

Zwar kommt dank der erstklassigen
Optik und dem fetzigen Heavy-Metal-
Soundtrack die diistere Atmosphiire des
Comies gut rither, spielerisch ist .Spawn®
jedoch entiduschend. Wihrend von allen
seiten Gegner auf Euch einstiirmen, habt
Thr dank mangelhafter Kameraeinstellun-
gen keinen Uberblick, kombiniert mit
der Simpel-Steuerung ist strategisches
Vorgehen quasi unmoglich, Lediglich die
gelungen Mehrspielervarianten sorgen
bei Spawn™-Anhiingern zeitweise fiir
ziinltigen Ballerspais. ¢g

D-RELEASE
November

. Hektisches Arcade-Gekloppe -

’? die misslungene Kamera schreckt

| trotz brillanter Optik selbst eiser-
ne Fans der Comic-Serie ab.

Jaaniatla

1706 '89;

Capcoms

~Spawn* ist nicht der erste
Versuch, Todd McFarlanes
populire Comic-Serie in
virtuelle Welten zu ban-
nen. Basierend auf der

ebenso missratenen

Verfilmung war 1998

et
Schnelles Geld mit zug-
kraftiger Lizenz: Sonys
JSpawn” wollte dennoch
\ kaum jemand haben,

Sonys ,,.Spawn — The
Eternal” ernsthafter
Anwdrter auf den Titel
‘Schlechtestes Playstation-
Spiel des Jahres’. Der
unausgegorene Mix aus
Priigelei und Action-
Adventure heimste in
MANI!AC 4/98 ganze 29%
Spielspals ein.



N64-
Sportprofis:

Der japanische Entwickler
Camelot Software zeichne-
te bereits fiir einen ande-
ren Toptitel rund um die
bekannten Nintendo-
Charaktere verantwortlich.
"Mario Golf" (86% Spiel-
spall im MAN!AC-Test) be-
geistert wie der Tennis-

Bruder mit liebevoller
'Niedlich-Optik' und per-
fekter Spielbarkeit. Wo
bleibt "Mario Soccer”?

Kraftvolle Abschlage und

gefihlvolles Einlochen:

"Mario Golf” ist absolut
empfehlenswert,

0 € e e ¢ © ¢ @ @ @ & @ ¢ ¢ o 0 0o o o

Mario Tennis

Wie in "Mario Kart 64" diirft lhr im 'Bowser-
Modus' fiese Extras einsetzen

Dass die Nintendo-Maskott-
chen rund um den Klempner
Mario alles andere als un-
sportlich sind, wissen NO64-
Besitzer bereits seit dem hervorragenden
"Mario Golf". In ihrem neuesten Fitness-
Abenteuer tauschen sie das exklusive
Golf-Bag gegen einen Satz Tennisschli-
ger. Insgesamt 16 Charaktere, darunter
nattirlich Mario, Donkey Kong und Prin-
zessin Peach, treten zum Schlagabtausch
auf Rasen, Sand. Teppich oder Zement
an. Allerdings haben sich neben den

'Guten' auch einige Bosewichte in das
Aufgebot geschmuggelt: So mischen z.B.
Wario und der erstmalig in einem Video-
spiel zu bewundernde Erzfeind von Lui-
gi, Waluigi, kriiftig mit. Die Racket-
schwinger unterscheiden sich deutlich in
ihren Talenten: Wiihrend Yoshi den tvpi-
schen Allrounder mimt, ist Obermotz
Bowser ein langsamer Geselle mit har-
tem 'Bums', und Baby-Mario ein flinker
Liufer, der nahezu jeden Ball ergattert.
Dartiber hinaus diirft thr vor der Partie
entscheiden. ob Eure licbevoll gestalte-
ten Nintendo-Helden als Links- oder
Rechtshiinder aufmarschieren, was einen
Taktikansatz ins Spiel bringt.

Euer Konnen stellt Thr in finf Spielmodi
unter Beweis: Neben dem schnellen Ver-

: gniigen in einem 'einfachen’ Einzel- oder

Doppel-Match. versucht Thr Euer Gliick
in einem Turnier, beim Retournieren von
Billen im 'Pflanzentraining’, beim Ring-
wetthewerb und auf dem Spezial-Court
in Bowsers Burg. Letztgenannte Variante
fiigt dem ordiniiren Tennis-Gebolze zwei

Y TAURNAMENT S — - =

Die Alternativ-Perspektive ldsst sich sehr gut
spielen und vermittelt einen dynamischeren
_ Eindruck vom Geschehen auf dem P

——

J

Action-Komponenten hinzu, Zum einen
sind an der Netzkante Bonuswiirfel plat-

ziert, die bei einem Treffer Extras wie
zielsuchende Koopa-Panzer oder Bana-
nenschalen spendieren, zum anderen
schaukelt das an vier Ketten aufgehiingte
spielfeld bei jeder Bewegung in die ent-

Beim Ringspiel (oben) und beim Pflanzen-
training (rechts) sind ausgewogene Taktik und
eine gehorige Portion Geschick gefragt

Diesen hiibschen Mario-Luigi-Court miisst Ihr
Euch im Championship-Modus freispielen

gegengesetzte Richtung, Zu Beginn seid
[hr mit dem hektischen Treiben iiberfor-
dert, nach einigen Ubungsrunden habt
thr jedoch den Durchblick und der Frust
wechselt in pure Lust.

Den Lowenanteil am spaRigen Schlagab-
tausch sichert sich aber die ausgefeilte
Steuerung: Wie bei "Virtua Tennis" zele-
briert Thr Slice-, Topspin-, Volley- und
Uberkopfhbiille mit nur zwei Tasten —
iiber den Analogstick bestimmt Ihr Rich-
tung und Linge des Schlags. Driickt Ihr

Mit 16 Nintendo-Charakteren dirft thr zum

grolen Turnier antreten. Im Replay bewundert Thr
| die Figuren aus der Nahe (von links nach rechts).

& 17

bereits vor dem Ballkontakt den Action-
Button, beginnt Euer Athlet mit der Vor-
bereitung zu einem Power-Smash. Steht
Thr anschlieBend richtig zur Filzkugel
und betitigt die Taste zum zweiten Mal,
vollftihrt Thr einen besonders harten
Schlag — angedeutet durch einen bunten
Nachzieheffekt: Spielt lhr einen Slice.
leuchtet der Schweif in blau; beim Top-
spin schimmert er in gelb. Neben diesen
Spezialeffekten bietet die tadellose
"Mario Tennis"-Optik flas-
sig zoomende Kamerafahr-
ten, tolle Animationen und
spektakulire Wiederholun-
gen. Der Vergleich mit dem

realistischen "Virtua Tennis" endet mit
cinem klaren Unentschieden: Wiihrend
Nintendos Ballschlacht mit ausgekliigel-
ten Spielvarianten und der komplexeren
Steuerung motiviert, fasziniert Segas Ten-
nissimulation mit stichtig machendem
Weltranglisten-Modus und unerreichter
Dynamik. os

Nintendo 64

HERSTELLER

Nintendo

D-RELEASE

September

¥
Spal-Tennis mit ausgefeilten
Spielmodi, hiibscher Optik und

perfekter Steuerung. Ein Pflicht-
kauf — nicht nur fiir Sportfans.




e ¢ 0o 0 ¢ ¢ 00 CQCQCOCEEOCEEOCEO

S0 WERTEN
DIE EXPERTEN

“Online ohne Ende!”

So lange im World Wide Web verweilen, wie man will? Und das Fiir unter hundert
Mark im Monat? Wie nutzen die MAN!ACS ihre Internet-Flatrate privat?

A NN
Begehrt, ai)erdJ

selten: Nur herausra-

MARTIN SPIELT: gende Titel mit einer

1. Mario Tennis

...UND SURFT ZU

www.vintage N A ~ OLLI SPIE SpielspaB-Wertung

gaming.com, wei 2. Jot Set Radio 1.Fass Chall UND SURFT ZU von 85% und mehr
3 ' . i allenge AJINLE) SUREL £U Y

MICH ALTERE SPIELE Pk s ol N-S— erhalten das Pradikat

VIA EMULATOR MEHR
BEGEISTERN ALS
MANCHE NEUE TITEL.

www.topitmagic.de,
WEIL MAN HIER ALLES
AUND UM DAS THEMA
ZAUBEREI FINDET -
KOMPETENT UND INFOR-
MATIV.

3.F355 Challenge
DreamcasT

2.Star Trek Invasion
PLAYSTATION

3.Mario Tennis
NinTENDO B4

STEPHAN SPIELT:

1. Virtua Tennis

mit unserem strahlen-
den Maskotichen -
dem Hardguy.

COLIN SPIELT:

1. Turok 3 DreamcasT
NiNTENDO B4 - H:c d_e qo!
2. Tenchu 2 PLAYSTATION

3. F355 Challenge
DReamcasT

PLAYSTATION
3. Threads of Fate
Pravstanon

.UND SURFT ZU

www.maniac-
online.de, weiL

JA IRGENDJEMAND
ULRICHS AUSSERUNGEN
IM FORUM UBERWACHEN
MUSS.

.“...UND SURFT ZU

www.ebay.de, WEiL
ICH MEINE HORROR-
FILM-SAMMLUNG DORT
PREISWERT VERVOLL-
STANDIGEN KANN,

DAVID SPIELT:

1.Chrono Cross
PLavsTaTiON
2.Tenchu 2
PLAYSTATION
3.wild Arms 2

PLavsTamion

Den besten und<J

am sehnlichsten erwarteten
Spielen spendieren wir einen
machtigen XXL-Test mit Zusatz-
informationen. Auf mindestens
drei Seiten wird der meist mit
Pradikat versehene Titel vorge-
stelit. Dazu Tipps und Taktiken
aus erster Hand, eine interes-
sante Vergleichstabelle oder
ein Interview.

ULRICH SPIELT:
1.Kennedy Approach

ce4
...UND SURFT ZU

2.Hauptdiplom
www.dvdfile.com,

Uni-HORsAAL
3.Colony Wars 3 WEIL ICH WISSEN MUSS,
FUR WELCHE DVDS ICH

PLAYSTATION
MEIN GELD VERPRASSEN
SOLL.

.UND SURFT ZU

www.theonering.com,
WEIL MAN SCHLIEBLICH
UBER DEN STAND DES
‘HERR DER RINGE'-FILMS
INFORMIERT SEIN WILL.

SPIELSPASS: Die SpielspaB-Wertung lasst alle spielerischen und technischen Eindriicke zusammen:
Aufbau der Levels, Steuerung, Abwechslungsreichtum, Atmosphére, Komplexitat. Kurz: Macht's Spafl?
Unser Wertungssystem ist streng, aber fair. Ein durchschnittliches Spiel erhdlt z.B. 50%, eine T0er-_, ... .........
Werlung stellt bereits eine Kaufempiehlung fiir Genre-Fans dar. Ab 80% wird ein Titel fir jeden Spieler
interessant, 80% 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 gualmt - oder geméchliches Tastendriicken
B ) : im Minutentakt? In fiinf Stufen geben wir die Action/
GRAFIK Te:hni;che Resiiestion wad Nsstioriaske A Geschicklichkeits-Intensitit eines Spiels wieder.

Ausarbeitung bestimmen die Grafikwertung. Cybermedﬁ_ |
Ruckelt die 30-0ptik oder 1duit's llissig? Gibt's
vermeidbare Grafikfehler wie Clipping oder---
Pop-Up? Sehen die Texturen alle gleich tde aus
oder waren bei der Gestaltung talentierte Kinstler

am Werk? Kurz: Sieht's gut aus?

STRATEGIE: Konnt Ihr Euren Wagen tunen, habt Ihr

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

PRASENTATION Gibt's ein atmosphérisches Intro,
aulwéndige Zwischensequenzen und einen lohnens-
--werten Abspann? Ist die Benutzerfiihrung angenehm
einfach, die Ladezeit erfreulich kurz? Passt die
Musikuntermalung? Kurz: Stimmt das 'Drumherum’?

SOUND: Die Soundwertung wird durch Vielfalt, = e = :
Spiele-Mix mit sensationeller Optik und

Originalitét und Qualitdt von Musik, Sprachausgabe
und Effekten beeinflusst. Unterstiitzt der Sound-
track die Atmosphére? Ist die Gerduschkulisse pas-
send? Waren professionelle deutsche Sprecher am
Werk? Kurz: Hort sich’s gut an?

Begeisternder
faszinierendem Inhalt. Die Zukunft hat begonnen!

CROCIORDICNENG

MULTIPLAYERE Umtang und Qualitdt der Mehrspieler-
Modi bestimmen die Multiplayer-Wertung. Dirfen
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,

® @0 & 6 6 o ® ® O
ABUERTUNG: Obwohl wir unsere SpielspaB-
wertungen als ‘absolut’ verstehen (ein 90%-

Spiel ist auch in fiinf Jahren noch einen Ausflug
wert), gibt es Titel, die im Lauf der Zeit an Reiz
verlieren. Die rasende Folge der Sportspiel-
Updates (,,FIFA", .NHL" & Co.) und die schnelle
Entwicklung im 3D-Bereich fiihren zu Ab-
wertungen, die im Rahmen des Nachfolger-
Tests bzw. innerhalb eines Vergleichskastens
wiedergegeben werden.

@ Dolby-Surround-Akustik
® Mausunterstiitzung
® 60-Hertz-Modus (nur Dreameast)
® Anzahl der COs bzw.
Umiang @} des Moduls

@ Anzahl der Spieler, die gleichzeitig
antreten kinnen

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

ngls
(1) RAM-Pak-Unterstiitzung (nur N64)

Analog-Controller- bzw.
Lenkrad-Unterstiitzung

® Rumble-Unterstiitzung

@ Bildschirmtexte und/oder
Sprachausgabe sind deutsch

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

47



ENTWICKLER:
NEVERSOFT, USA
(WWW.NEVERSOFT.COM)

Geheimnisse
ohne Ende
verbergen sich in “Tony
Hawk’s Pro Skater 2”:
Neben den vom Vorganger
bekannten Bonus-Figuren
Officer Dick und Private
Carrera schlummert
mindestens ein weiterer
Sportler in den Tiefen der
CD - ob das Marvel-Copy-
right im Titelbild einen
Hinweis auf dessen Iden-
titat ist? Auferdem kénnt

thr Euch an mindestens

zwei ausgeiallenen

Schaltet Ihr die "Wire-
frames-Option ein, reclu-
ziert sich die Optik auf
diese abstrakte Ansicht. )

Bonuskursen (u.a. mit Gotf
als Zuschauer) und vielen
neckischen Cheals erfreu-

en. Neben handlichen
Funktionen wie einer im-
mer aufgefiillten Special-
Leiste und keinerlei Ba-
lance-Problemen stechen
optische Gags ins Auge:

Disco-Beleuchtung, Linien-
optik und Zeitlupen-Tricks

im ‘Matrix’-5til stellen
selbst verwihnte Brett-
kiinstler zufrieden.

Chrsrveaees s e

Ton

Hawk'
Pro Skater

NOSEL MANUAL
23

Manuals sind schwer zu beherrschen,
eigenen sich aber prima zum Start von
\ machtigen Grind-Kombos. )

i

| Vor einem Jahr eroberte
I Activision mit [ Tony Hawk's

| Skateboarding™ aul einen

S| SN lag die Herzen deutscher
Trendsportler. Dessen Erfolg bescherte
uns bemiihte Konkurrenten wie Take
Twos Thrasher® oder Sonvs .Grind

Session”, doch nun ist der Champion
hochstpersonlich zuriick: Mit dem

weltweit einheitlichen Titel JTony
Hawk:s Pro Skater 27 versehen, Lisst
sich das Idol nicht lumpen und lockt
Playstation-Boarder mit einem Stapel
Neuheiten.

Neben den althekannten Gesichtern ge-
sellen sich einige frische US-Profis zum
dreizehnkopligen Teilnehmerfeld. Wolll
Thr licher unter eigenem Namen Karriere
machen, ist auch das moglich. Ein kom-
fortabler Baukasten lisst Euch (Fast) freie
Hand, in welchem Outfit Euer digitales
A
feilt Thr an den Statistiken (gleich zehn
Kategorien geben diesmal Auskunft Gher
Eure Fihigkeiten) und studiert Euer
Trick-Repertoire. Eine Ubersichtsliste

ter Ego tiber die Kurse jagt. Aulerdem

fihrt simtliche Skater-Moves auf, die Thr
frei aul die gewtinschten Knopf- und
Richtungs-Kombinationen verteilt — nur
bei den Spezialaktionen misst Thr Euch
an ein Limit halten.

Zwar ist das Areal Eures Eigenbauparks et-
was klein, dafiir stehen zahllose Rampen
und Grindobjekte zur Wahl.

Nur fliegen ist schiner: Marseille ist der erste von drei Wettbewerben, bei denen lhr nur mit
fehlerfreier Fahrt Findruck bei den Punkterichtern schindet.

Gefahr von vomn: In einigen Szenarien l
| seid Ihr wegen herumsausender Autos
\ in akuter Gefahr. J

e L

TONY BLEIBT TOP! Nach dem starken ersten Teil waren meine Erwartungen an ,,Pro Skater :
2“ hoch und die Skepsis noch hoher: Wie will Neversoft diesen Geniestreich eigentlich ver- :
bessern? Nach einer Mammult-Sitzung kann ich aber alle Mitzweifler beruhigen: Das :
Skateboard-Opus hilt (fast) alles, was man sich davon versprochen hat. Optisch gibt es fiir :

Playstation-Verhaltnisse wenig zu meckern: Die Animationen der Sportler wurden kriftig :

aufgebohrt und sehen dabei so spektakulir aus, dass Wermutstropien wie der recht nahe :

Bildaufbau in einigen Lokalititen zu verschmerzen sind. An allen Ecken X
und Enden entdeckt Thr zahlreiche Neuerungen und Erginzungen, die sich ge-
waschen haben: Die Charakter- und Kurs-Editoren sind erstklassig, die neuen
Aktionen gefallen ebenso wie die Moglichkeit, nach Erfolgen frische Tricks zu
kaufen. Bis Ihr alle Aufgaben und versteckten Abschnitte gefunden habt, seid Ihr
lange Zeit beschiitigt, zumal der Schwierigkeitsgrad spiirbar angezogen hat.

Daran werden besonders Grind-Muffel zu knabbern haben, denn nicht zuletzt -

wegen der ‘Manuals’ spielen diese nun eine wesentlich wichti-

gere Rolle.
Habt [hr Euch fir einen Skater entschie-
den, geht es aul die Piste: Im freien
Training dist Thr nach Belichen tiber
den gewiihlten Parcours, withrend in ei-
ner Single Session” fir den Ernstfall
getibt wird: Wollt Thr nimlich auserhalb
des anfinglichen Flugzeughangars aktiv
werden, musst Thr Euch die weiteren
Szenarien erst im Karriere-Modus erspie-
len. Die acht Lokalititen beschriinken
sich nicht mehr nur auf
imagindre amerikanische
Ortlichkeiten, statt dessen
seid Thr jetzt auch weltwedt
und an zum Teil authenti-
schen Plitzen unterwegs.
So verschligt es Euch in

Ulrich Steppberger

bertichtigte Skater-Hochburgen wie das
kalitornische Venice Beach sowie zu
Wernthewerben ins franzosische Marseille
oder gar in eine zweckentfremdete mexi-
kanische Stierkampfarena,

An jedem Ort erwarten Euch zehn
Pflichtaulga

wen. Deren Erfiillung bringt
harte Dollars, mit denen Thr Eure Statis-
tiken frisiert oder frische Boards und
Tricks kauft. Je komplizierter und punk-
tetriichtiger eine Aktion, desto teurer ist
sie — wirklich knackige Specials erfor-
dern sogar finfstellige Betriige. Die Auf-

triige sind diesmal spiirbar abwechs-

i Selbst ist der Mann: Fure
| Eigenkreation skatet auf Wunsch
\ mit einer Badehaube herum,



SCORE

1860595

SPECIAL

Frisch dabei sind die Liptricks, mit denen ihr
an den Oberkanten von Pipes und Rampen
Punkte schindet.

WALL RIDE
660

Immer an der Wand lang: An einigen Stellen
kommt thr mit Wallrides sogar auf
Gebiudedicher und Balkone.

lungsreicher ausgefallen: Traditionelle
Ziele wie das Erreichen einer Punktezahl
werden beispielsweise ergiinzt durch die
Forderung, bestimmte Hindernisse mit
einem ausgefallenen Trick zu iberque-
ren. Fir rauchende Kopfe sorgen heim-
tiickisch versteckte Videobinder und
schwer aufzufindende Geheimbereiche.
Zum Gliick sind auch die Fihigkeiten
Eures Skaters gestiegen: Die Steuerung
des Vorgingers wurde dezent tiberarbei-
tet und verbessert. Grabs und Flips ge-
hen Euch weiterhin leicht von der Hand,
wihrend neue Tricks und Aktionen
Euren Spielraum erweitern. Mit Hilfe

SCORE ] r o

GRECIAL

Dank der langen ‘Flugzeit’ sind ¢

srabs fiir Skate-Neulinge einfacher zu
erlernen als komplizierte Grinds

Fiir zwei Spieler im Split-
screen stehen neben den
| altbekannten Modi wie
Jrick Attack” (gewohnli-
High-Score-Jagd),
Horse™ (der beste Trick
gewinnt) und Graffiti’
(erobert Rampen durch

8 che

Balanceakt: Grinds und Kunststicke auf G

des Grindbuttons nutzt Thr Mauern und
Hauswiinde zu einem Wallride', Half-
pipe-Kantery eignen sich fiir verschiede-
ne Liptricks". Die am schwersten zu be-
herrschende Neuerung sind die Manu-
als’: Dabei stellt sich Euer Sportler so aul
sein Brett, dass dieses nur noch auf den
Vorder- oder Hinterriidern rollt. Sinn die-
ser Aktion ist es, mehrere Grinds zu lan-
gen und besonders punktetriichtigen
Kombos aneinander zu reihen — solange
[hr nicht die Balance verliert.

Selbst wenn [hr alle Geheimnisse der
vorgegebenen Kurse erkundet habt, ist
JTony Hawk® noch nicht am Ende: Der
brandneue Parcours-Editor stellt Euch
ein Areal zur Verfiigung, in dem Ihr
nach Herzenslust Rampen und Grind-
gelegenheiten aufstellt und zur spiiteren

RESPEKTABLE NACHFOLGE: Neversoft hat sein Erfolgsprodukt konsequent nachgebessert und

setzt so neue Standards fiir Konsolen-Skateboarding. Dank der Manuals und Liptricks sind :
jetzt noch lingere und kompliziertere Moves miglich, Spall und Highscore :
werden in schwindelnde Hohen getrieben. Besonders die realen Kurse haben
es mir angetan: Der Spot in Marseille ist bis auf geringe Abweichungen mit
dem Original identisch. Auch die iibrigen Szenerien gefallen durch lhr aus-
gefeiltes Design. Doch so viel Freude die Fiille an Optionen, Kursen und
Skatern auch bereitet, ein Manko hat , Tony Hawk’s Pro Skater 2 doch: Neu-
einsteiger werden es schwer haben, denn viele Extras sind nur mit Millimeter-
Arbeit und viel Gefiihl zu ergattern. Hier hitte Neversoft

die Messlatte etwas niedriger ansetzen sollen.

e

Zu zweit trickst es sich doppelt speklakulir: Die Aufteilung des Bildschirms lisst sich jederzeit
per Druck auf die Select-Taste umschalten.

NIDERE VERSION

Eine Umsetzung

fur Dreamcast ist in Planung,

elandern erfordern viel
Gleichgewichtsgefiihl von Euch, sonst geht’s nach unten.

spektakuliire Aktionen)
chenflalls zwei
Varianten zur Verfligung.
Wihrend der Free Skate’ vor allem dem
Training dient, bietet der [ Tag™ chaoti-
sche Duelle: Durch gegenseitiges Ab-

klatschen sorgt lhr dafir, dass der :
Countdown des Gegners erbarmungslos

herunter tickt.

Nicht fehlen darf auch diesmal ztinfrige
skater-Mucke: Unter den rund 15 Inter-
preten finden sich so illustre Namen wie
die Hip-Hop-Heroen Public Enemy. aus
der Riege der Krachmacher das Ur-

gestein Anthrax oder die zuletzt in
"Crazy Taxi” titigen Bad Religion. us

- SR, : o=
Lass ihn fliegen: Bringt [hr den Hubschrauber

dazu, abzuheben, 6ffnet er einen
Geheimabschnitt des Hangars.

HERSTELLER
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frische :

Y
' Spielspal8 880/0

Motivation

fiir Hardcore-Skater gibt es
genug: Sind Euch die nor-
malen Level-Ziele und
Geheimbereiche nicht ge-
nug, macht lhr Euch auf
die Suche nach den ‘Gaps'.
Damit sind trickreiche

Es gibt viel zu tun:
| Nur echte Profis finden
alle vorgegebenen Trick-
Gaps.

Uberginge und riskante
Stellen gemeint, fiir deren
Bewiltigung thr mehr
Punkte kassiert. Damit lhr
immer nachpriifen kinnt,
welche Gaps Euch bisher
entgangen sind, werden
diese fein sauberlich in ei-
nem Unterpunkt der
Optionen verzeichnet.

aAcyvion

‘TONY HAWK'S "¢

PRO SKATER

—
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ENTWICKLER:
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Jugendfrei: Fur die deutsche Version wurde der Blutregler bewusst auf Null

t,um P e mit der BPjS zu vermeiden. )

schehen und Schlachtfeld  ru verbrachte sein gesamtes Leben mit

: _ operieren die schwarzge-  dem Training unter Ninja-Meister Azuma

—— —————2—— wandeten Ninjas. Unter  Shiunsai, Mit viel Flei und Ehrgeiz ar-

Im Japan des 16, Jahrhun-  dem Deckmantel der Nacht infiltrieren  beitet er unermidlich an seinen eigenen

| derts herrscht Unruhe. Be-  sie feindliche Stellungen. riumen gegne-  Fihigkeiten, lisst sich aber immer wie-

durch die 1L']'1]l_’ﬂl_|k’ rische Kommandeure a S de der durch plotzliche Gefiihlsausbriiche

' ) ablenken. Im Kampf greift der zihe Krie-

1ers bestimmen ]\Iu und Zerstorung  In Tenchu 2 - Birth of the Assassins™  ger zu seinem vertrauten Schwert. Thm

dun Alltag. Kleinere Flrstentiimer liegen  schltpft Thr in die Rolle ¢ines solchen — zur Seite steht die hithsche Ayame, die

mit ihren Nachbarclans im Streit, der Meuchlers, Als Mitglied im glorreichen  sich mit zwei scharfen Dolchen ihrer

Kampf um die Macht wird mit allen Mit-  Clan der Azuma-Ninja erledigt Thr diskret - Haut erwehrt. Trotz gelegentlicher Anfli-

teln gefithrt. Um den Sieg zu sichern, st jegliche Art von feudal-japanischer 1 ge von Faulheit erweist sich das flinke

den Clanlords jede Methode recht, und  dercover-Mission. Dazu dirft Thr zu An- Miidel als talentierter Schatten-Spion. Ne-

rreifen die verzweitelten Daimyos auf  fang zwischen zwei Schattenkriegern  ben den beiden jugendlichen Ninja-Azu-
die Dienste speziell ausgebildeter Schat-  withlen: Der
tenkrieger zuriick, Abseits von Kampfge-  junge Rikima-

radition kurze Zeit bewegungslos, bevor er zusammenbrichl. )
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‘ Steht thr an einer Ecke, konnt Thr unbemerkt in den dahinter liegenden Bereich spihen (links). Trotzdem ist Vorsicht geboten,
L. denn wer zu lange wartet, wird frither oder spater von den patrouillierenden Wichtern entdeckt.

his studiert noch ein dritter Charakter die
geheimen Weisheiten des Azuma-Clans:
Den hochgewachsenen Tatsumaru diirtt
Ihr jedoch erst steuern, wenn Thr die bei-
den anderen Helden erfolgreich durch

. Diese

die jeweils elf Level g

Anforderun-

ste
gen an Eure Fihigkeiten und unterschei-
den sich in ihrem Aulbau teilweise von
harakter, Zwar kKiimplen
sowohl Rikimaru als auch Avame im
Dienste des erhabenen Lords Gohda

Matsunoshin gegen feindliche Clans,
Verriter in den eigenen Reihen und eine
vefihrliche Ninja-Organisation — trotz-
dem bekommit jeder Held seine eigene

Geschichte spendiert, die par: er
des Kollegen verliuft.

Nach der Grundausbildung in Meister
Shiunsais Trainingscamp missen die
Azuma-Ninjas ausriicken, um Flirst Goh-
da zu schiitzen. Withrend Rikimaru sich
um das Wohl des adligen Herrschers

:

kiimmert, sucht Ayame nach dessen Frau
und Tochter. Spiter dirft Thr mit Tat-
sumaru nach den Urhebern des Ubels
suchen. Dabei schaut Thr Eurem Schat-
tenkrieger beim Wandern durch die
michtigen Levels aus der Third-Person-
ie Schulter. Geschicki
Thr hinter Hausecken, Biumen, Fel-

Perspektive diher ¢
geht
sen oder HolzstoRen in Deckung, um
Euch unentdeckt an die feindlichen Wa-
chen zu schleichen. Ist der Gegner un-
aufmerksam, nutzt Thr diesen Moment,
um ihn von hinten mit einem geziclten
schnitt zu erledigen. So bahnt [hr Euch
langsam und vorsichtig den Weg durch
Burgen, Waldstiicke
und verschachtelte
Getdtete Gegner packt Thr am Schlafitt-

cverlassene Dorfer
Hohlensysteme.

chen und versteckt sie in einer dunklen

Ecke, wo die Leic sefleddert
und um einige hilfreiche Ninja-Extras er-
leichtert wird. Um die wachsamen Scher-

gen moglichst leise aus dem Weg zu

Der Leveleditor

Bereits im japanischen "Tenchu Gaiden” durften Ninja-Meister ihre eigenen

Level konstruieren. Mit dem aktuellen "Tenchu

2" kiinnen jetzt endlich auch

PAL-Zocker threr Kreativitdl freien Lauf lassen. In dem umiangreichen Missi-
ons-Editor legt Ihr zuerst grundlezende Einsatz-Parameter fest. Welche Cha-
raktere sollen den Auftrag su_~ruhru1€ Was ist das Ziel der Mission? Ob der
Spieler auf Meuchel- oder Diebstour auszieht, bleibt Euch iberlassen. Spielt
das Ganze in den dunklen Gassen einer Stadt oder auf einer sonnenbeschie-
nenen Insel? Und, muss der Spieler bei seinem Einsatz grundsatzlich unent-
deckt bleiben? Habt Ihr Euch so ein paar grobe Malstibe gesetzt, geht es an

Zuerst verteilt Thr Gegner |
und Umgebung (oben), |
danach testet thr Euer
Szenario auf Spicltaug-
lichkeit (unten).

das Austiifteln der fertigen Mission. Je nach Fortschnitt im-eigentlichen Spiel
diirft thr hierbei auf mehr und mehr Landschaftsmerkmale und Bauelemente
zurtickgreifen. So kannt thr Euch problemlos ein kleines Dérfchen mit Brun-
nen, Teich und Wohnhidusern zusammenstellen. Aul einer tbersichtlichen

Karte platziert Ihr all diese Elemente, Sobald die Umgebung steht, beviilkert
Ihr das Szenario mit Geishas, Dorfbewohnern, Wachtern und Banditen. Je-
der Figur kinnt Ihr ein eigenes Bewegungsmuster zuordnen und sie so auf die

Reise durch den newen Level schicken, letzt noch schnell eir

n St tartpun kt

fiir den Spieler restgelegt und die gesamte Mission auf Memary-Card gespei-
chen. Wer sich lieber gleich ins Geschehen stirzt, spielt eine der vorgege

benen Missionen,

riumen, benutzt Thr nim-

lich nicht nur Eure Klingen. w
Stattdessen nehmt Thr weit entfernte
Gegner mit dem Blasrohr aufs Korn oder
lockt sie mit einer Portion vergiftetem
Reis an eine glnstige Stelle. Besonders
hinterhiltige Meuchelmorder platzieren
Tretminen auf dem Boden, die den be
mitleidenswerten Gegner in den néichs-
ten Abgrund katapulticren, Dabei miisst
Ihr stets darauf achten, eine Entdeckung
durch das allgegenwiirtige Wachpersonal
zu vermeiden, Denn haben Euch die
feindlichen Krieger erst einmal bemerkt,

riicken sie Euch mit lautem /
aul die Pelle. Je nach Level stellen sich
Euch schwer gertistete Samurai-Kimpfer,
aufmerksame Konkurrenz-Ninjas oder
ruchlose Banditen entgegen. Diese sind
mit einem vielfiltigen Waffenarsenal aus-
gertistet und stiirzen sich mit Lanze,
Schwert und Flitzebogen in die Schlacht.
Besonders hinterhiiltige Piraten nehmen

Euch mit ihren Musketen unter Feuer,
Eure dunkel gewandeten Schattenkrie-
ger-Kollegen verwenden dagegen idhnli-
che Ausriistungsgegenstinde wie Thr,
So schleudern Euch diese gerne einen
Wurfstern in

den Rucken und legen

-
. N

Yuklhotaru, derEi

lﬂhwurm
Weibl. Ninja, I'ir_emu

erMm‘gen

Zwischen den einzelnen Missionen illustrie-
ren kurze Szenen in Spielgrafik die Handlung
\ und stellen Fuch neue Charaktere vor,

Fine Playstation-Umset-
zung des C64-"Saboteur”
wurde von Eidos mitten
in der Entwicklung
gestoppt

Ninjas im
Videospiel:
Die mysteriosen Schatten-
krieger lieferten schon oft-
mals Stoff fir Videospiel-
umsetzungen. Comicfigu-
ren wie die Ninja-Turtles
oder Spielehelden wie
“Shinobi” kimpiten sich
meist durch horizontal
scrollende Actionspiele,
priigelten sich in diversen
Beat’em-Ups oder gingen
auf Ausfliige ins Adventu-
re- und Rollenspielgenre.
Charaktere wie ‘Shadow’
oder ‘Edge’ machen die
"Final Fantasy”-Welt unsi-
cher, Kulleraugen-Held
Goemon stapft auf Super
Nintendo und N64 durch

pulzige Action-Adventures.

16-Bit-Ninjas: "Turtles
Tournament Fighters”,
"Shinohi 3" und "Ninja
Warriors” (von oben),

...jetzt im Internet
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Unter Wasser versteckt Ihr Euch vor neugierigen
Blicken und nihert Euch ungesehen Eurem Ziel
_ _ i

auch schonmal einen Brandpfeil auf die

Bogensehne, Bei einer Konfrontation mit

den schwer bewaffneten Sicherheitskril-
Klassiker:

Die Meuchel-Meister ha-

ten zieht Thr meistens den Kiirzeren,
weswegen Thr schleunigst das Weite
ben nicht nur die Konso- © sucht und Euch mittels zahlreicher Ninja-
Werkzeuge auf sicheres Terrain zuriick-
zieht
hoch gelegene Hausdiicher oder Aste,

len-, sondern auch die
Filmwelt erobert. Klassiker Per Wurfhaken gelangt Thr auf
des Ninja-Films sind die
“American Fighter”- und : Rauchbomben verwirren Eure Feinde
die "Turtles”-

berithmte Schauspieler wie

und messerscharfe Caltrops bohren sich
in die Sohlen Zur Not
hilft ein beherzter Sprung ins Wasser, wo
[hr entweder vollig abtaucht oder mit
Hilfe eines Bambus-Rohrs dicht unter

Serie. Auch
Eurer Verfolger,
Lee van Cleef als "Ninja-
Meister” oder Sean Con-
nery in “Man lebt nur
der ()lu-rll-iv]u- schwimmt und wartet,
Dabei

versuchen l-.m h die aufgescheuchten

zweimal” unterzogen sich

schon dem Ninjutsu-Trai- ¢ bis sich der Arger verzogen hat,
ning. Natiirlich lassen sich

zu diesem Thema auch @ Wachen mit ehrenrithrigen Beleidigun-
zahllose blutriinstige Ani- : gen dus der Reserve zu locken, nach ei-

niger Zeit trollen sie sich jedoch zurtick

mes wie “Ninja Scroll” fin-

auf ihren Posten, Bei der Verfolgung der
Sicherheitskriifte hilft Euer
sechster Sinn,

der
Euch stindig

iiber eine

SN N

-

Ein bases Erwachen: Dieser verschlafene
Ninja-Wachter wird gleich unsanft aus |

\___ seinen [rdumen gerissen. o,

nahende Bedrohung informiert: Eine An-
zeige in der Bildschirmecke zeigt Euch
durch Kombination von Zahl und Sym-
hol die Entfernung zum nichsten Gegner
sowie dessen aktuelle Wachsamkeit an,
Je groker die Zahl, desto niher seid Thr

esto vorsichtiger miisst
Ihr Euch bewegen. Wurdet Thr noch
nicht bemerkt, glinzt das Icon in einem
Firbt sich das Zei-
Aufmerksamkeit
des Gegners erregt. Gefihrlich wird's je-

beruhigenden Blau,
chen gelb, habt Thr die

doch erst, wenn das Icon einen rodichen
annimmt — jetzt ist der
dusserst wachsam und wird Euch wahr-

Ton Kricger
scheinlich gleich aufs Korn nehmen.

Dank harter Ninja-Ausbildung schleicht
[hr Euch jedoch problemlos an die meis
an und lauert hinter Ecken
dchern auf Eure Gele-

ten Gegner
und ¢

A A o B b e
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Auch im Meer wollen Euch zahlreiche (tieri-
sche) Gegner an den Kragen

genheit. Damit Thr dabei nicht die Uber-
sicht verliert, dirft Thr die Kamera jeder-
zeit tiber eine der Schultertasten steuern
So koénnt Thr auch teilweise verdeckte
Soldaten ohne Schwierigkeiten beobach-
ten. Habt Thr Euch an patrouillierenden
Wachen und feindlichen Ninjas vorbei-
geschlichen, wartet in vielen Missionen
ein Endgegner, der sich mit fliegenden
Fahnen und wirbelndem Katana in den
Kampf stiirzt. Diesem Abschlussgefecht
konnt Thr nicht entgehen,
nutzt Ihr die akrobatischen Talente Eurer
Schiitzlinge, um das Scharmitzel fir
Euch zu entscheiden. So schlagt Thr Salti
nach vorne und hinten, rollt unter feind
lichen Attacken hinweg oder weicht mi
einem flotten Sidestep aus. um Eurerseits

stattdessen

mit einer schnellen Schlagserie zu kon-
tern, Habt Thr alle 28 Levels erkundet,
darft hr Euch im umfangreichen Missi
ons-Editor eigene Einsdtze basteln oder
bereits vorgegebene Auftriige von Meis-
ter Shiunsai losen. dm

==t
SCHWERE GEBURT: "Tenchu 2 -

Birth of the Assassins” entfiihrt Euch in die dunkle Schatten-
welt der beriihmtesten Profi-Meuchler aller Zeiten, Leider habt Ihr bei Euren Einsitzen meist
mehr mit der hakeligen Steuerung und den ungiinstigen Kameraeinstellungen zu kimpfen, als
mit den eigentlichen Feinden. Gerade Bosskimpfe werden durch ungenaue Kollisionsabfrage
und verwirrende Perspektivenwechsel zur Qual. Trotzdem lohnt sich der Titel fiir jeden

ernsthaften Ninja-Fan. Mit etwas Geduld lernt man mit den Problemen bei Sleuerung und
Kamerafithrung umzugehen und schleicht motiviert durch die einzelnen

Level. Zwar ist weder grafisch noch akustisch sonderlich viel los, die zahlrei-
chen Szenarien iiberzeugen aber durch ihre Vielfalt in puncto Missi

nsaufbau

und -ziel. Dass lhr mit allen drei Charakteren unterschiedliche Auftrige erfiillt
und demzufolge auch unterschiedliche Zwischensequenzen zu sehen bekommt,
motiviert zum mehrmaligen Durchspielen. Dank dem guten Missionseditor und
den zahlreichen versteckten Gegenstanden macht thr Euch immer wieder ins
Fiirstentum Gohda auf. Die PAL-Umsetzung ist akzeptabel, Splatter-Fans
miissen sich jedoch nach der englischen Version umsehen.

HERSTELLER
Activision
SYSTEM |

Playstation
ZIRKA-PREIS
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Umfangrelches blutfreies Nm]a -Abenteuer mit gutem
Leveleditor und hakeliger Steuerung.

Immer wieder verwihnen Fuch Rendersequen-
| zen mit deutscher Sprachausgabe, jeder Charak
ter hat seinen eigenen Abspann.

AN E VERSIONEN
52 Umsetzungen sind nicht geplant
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ENTWICKLER:
ATD, EnGLAND
(WWW.EIDOS.DE) :

ubn, gehechtat
M(’hrkan} AR 252.50 kg
Historie Teil 1: :
Der sportliche Konsolen-
Schlagabtausch begann
1984 auf dem Atari VCS
mit Activisions Mega-Seller
“Decathlon” und Konamis
“Hyper Sports”-Automa-
fenumsetzung "Track &

Koordination ist beim Turmspringen die hal-
be Miete: Driickt entsprechend der Anzeige
die farbigen Joypad-Buttons.

i

\Luuhu[ wurde, misst Thr Euch die

Field”. Danach dominierte :
die amerikanische Firma Tastenbelegungen {iber das Handbuch

Epyx mit den herausragen- aneignen.

Fiihlt Thr Euch anschlie-
fend fit genug, dann

den Sportsimulationen
"Summer Games”, "Winter
Games”, "World Games” diirft Thr mit bis zu sie-

und dem trendsportlastigen ben weiteren Freunden

“California Games” die ' via Multi-Tap zum Dad-

Mehrkampfszene. Alle Titel Beim Gewichtheben bendtigt Thr grole

erschienen fiir die damals ; | Ausdauer und gutes Timing, um die schweren
3\ Scheiben zu stemmen,

deln antreten. Einige
| Disziplinen bestreitet [hr
; gleichzeitig (z.B. 100
waren kommerziell iiber- | 7 - e B : Meter Lauf), bei anderen

gdngigen Systeme und

aus erfolgreich. Sportarten (u.a. Speer-
2 % wurf) seid Thr nachein-

ander an der Reihe.

cp | mmmm Fehler 1.95 m : 0 Mehr Abwechslung ist
Ludrsy 227 : g ™ dagegen im Olympia-

Auch der Hochsprung wird in einer ungewdhnlichen Ansicht Modus geboten: Hier

durchgefiihrt, lasst sic h;l[lwt’lﬂ spielen. }iniisst Thi efstinal Euren
I%urmn an zur karperlichen Erttichtigung  virtuellen Spe :nlu mit Trainingseinheiten

parat. Die Steuerung der virtuellen Sport- auf dem Laufband, im Bankdriicken und
Hiirdenlauf zoomt die Kamera in eine Position, | ler beansprucht dabei nicht nur Eure  in Reaktionstests fiir die gewiihlte Wett
__in der lhr die Hindernisse kaum erkennt. ) np skeln beim flinken Buttondriicken, kampfdisziplin aufpowern. Nach jedem
| Festtagsstimmung bei Konso-  auch Reaktionsschnelligkeit und Koordi- — Ubungspaket steht eine Qualifikations-
len-Mehrkdmpfern: Neben  nationsvermdgen wird abverlangt, Bevor  runde auf dem Programm, in der Thr die
“Int. Track & Field” (Konami,  Ihr Euch an den Arcade- oder Olympia-  durchs Training gewonnene Leistungs-

Misslungene Perspektive: Wihrend dem

N

Klassiker: Activisions
Mehrkampf-Urahn
“Decathlon” toben) und

Epyx” Millione |'|-a1|(| s - g : ; e o o 3 .
[ alifornia Games”. - lete 2K7 (Sega. Dreamcast) diirfen diesen  vorbeisehen und die Disziplinen griind-  Schafft Ihr die geforderte Punktevorgabe,

— 4 Monat auch Playstation-Sportler in die  lich tiben. Da im Gegensatz zur Mehr-  riickt Ihr in den nichsten Wetthewerb
( Tasten himmern - dank Eidos sogar  kampfkonkurrenz von Konami und Sega  vor, bis Thr schlielich bei den Olympi-
mit offizieller Olympia-Lizenz.

| In "Sydney 2000" kimpft Thr in
insgesamt zwoll Disziplinen um
Gold. Silber oder Bronze: 100 Meter
Sprint, 110 Meter Hiirden, Dreisprung,

Dreamcast) und "Virtua Ath-  Modus wagt, solltet Thr im Trainingslager — steigerung praktisch beweisen diirft,

auf ein Tutorial vor dem Wetthewerh  schen Spielen in Sydney antretet. os
TROTZ OFFIZIELLER OLYMPIA-LIZENZ kann "Sydney 2000” den Mehrkampf-Thron nicht er- :
klimmen: Die altbackene Optik wirkt mit den unproportionierten Athleten sowie deren aus-
gelassenen Freudentinzen oftmals unfreiwillig komisch, und sinnfreie - X
Kameraeinstellungen (110 Meter Hiirden, Hochsprung) erschweren den
. ; Wettkampf unnétig. Dariiber hinaus vermisse ich eine dynamische Prisenta-
Hammerwerfen, Hochsprung, Speer- . tion der Disziplinen a la "Virtua Athlete 2K” - nur in den gelungenen Re-
werfen, Gewichtheben, Turmsprin- plays kommt richtig Stimmung auf. Gut gefallen hat mir dagegen die ab-
- wor Brotetilenhn iy wechslungsreiche Sportpalette, die vom anspruchslosen Buttongehimmere bis
gen, 100 Meter Freistilschwimmen, hin zu komplexen GeschickIichkeitsﬁbungenpall{' Mehrkampf-Taktiken abdeckt.
Auch der Olympia-Modus hebt sich positiv von der Konami-
Konkurrenz ab und macht sogar allein lingerfristig SpaB.

TontaubenschielSen, Bahnradsprint
B Und Kajak-Slalom stehen von

|0Om-Laut Training

HERS) <LLER BRNKORUCKERN

Playstation

ZIRKA-PREIS

l.izenz-Mehrkmpf mit motivierendem Olympia-Modus,
veralteter Optik und kleineren spielerischen Mingeln.

Der Olympia-Modus:
Nachdem thr kriftig Gewichte
gestemmt habt, steigen Fure
Sportlerattribute.

54 Fine Dreameast-Umsetz

s talgt in Kurze




Links: Trotz unfreiwilliger Tas-
sendreherei vergeht Chip das
feiste Grinsen nicht, Oben: Zu
viert macht's mehr Spal.

diesem Zeitraum nichts: Nach wie vor
knattert Thr per Auto, Boot oder Raum-
gleiter durch 13 der populirsten Attrak-
tionen von Disnev-World. ITm heifien
Kampf um den begehrten ersten Platz
schenkt sich das sechskoplige Teilneh-

Drei Monate nach der Play-
station-Version lisst Eidos
die putzigen Comic-Figuren
aus dem Disney-Imperium
auch auf dem Dreamcast
Runden drehen. Gedndert hat sich in

ihre

UNTERSCHIEDE ZWISCHEN PLAYSTATION- UND DREAMCAST-VERSION muss man schon mit :
der Lupe suchen. Nur der neue Vierspieler-Modus lisst erkennen, dass ,Walt Disney World |
Quest: Magical Racing Tour” auf der Sega-Konsole mit 128-Bit-Power lauft. 1
Die dezent aufpolierte Optik wirkt angesichts solcher Perlen wie ,Crazy
Taxi” geradezu peinlich. Dass es trotz der schwachen Grafik noch zu Pop-
. Ups und Ruckelanfillen kommt, ist mir zudem schleierhaft. Dennoch ver-
birgt sich unter der niedlichen Hiille ein ordentlicher, zeitweilig durchaus
motivierender Funracer mit abwechslungsreichen Strecken und hundsgemeinen
Gegnern. Schade aber, dass die Lizenz nur fiir Disneys zweite Toonliga gereicht
hat: Statt mit Otto Plugnut hitte ich mich lieber in den Rollen von Donald =
Duck & Co. auf die Piste begeben. Colin Gabel

xcm lmn
(www., onmn.coM}

lein oder mit drei weiteren
menschlichen Konkurrenten
in insgesamt zwolf Diszipli-
nen (vier misst [hr erst frei- §
spielen) zum kriftezehrenden
Button-Himmern an — wahl-
weise in einem kompletten

Wetthewerb oder einer selbst

gewihlten Sportart. Dabei
® miisst Thr die meiste Zeit
' zwei Knopfe so schnell wie

_.0 I
f %Lh\wl;u‘l s,ckmmnen 5md

; duri‘t:n nun Dreamcast-Athleten ran
an den Joypad-Mehrkampf. In "ESPN
International Track & Field” tretet Thr al-

 von , Magical Racing Tour”
existiert in Disney World
ein reales Pendant. Ob
‘Space Mountain’ oder

merfeld trotz niedlichem Toon-Look kei-
nen Meter. Zielsuchende Nussraketen
werfen den Gegner aus der Bahn, per
Froschzauber lasst Thr die Konkurrenten
kurzzeitig als quakende Kroten tiber die
Piste hiipfen. Boostfelder und Turbo-
miinzen beschleunigen die Fahrt; findet
Ihr eine der zahlreich versteckten Ab-
kiirzungen, so setzt Thr Euch nach einem
Abstecher durch die Pampa einige Meter
vor das Verfolgerfeld. Zwar balgt Thr
Euch auf den meisten Kursen ‘nur’

‘Pirates of the Caribbean’ -

Die Streckenauswahl er-
innert nicht nur zufillig
an die Ubersichtskarte ei-
nes Vergnigungsparks

um in Kombination mit der

den ersten Platz, auf einigen Spezial-
Strecken miisst Thr aber auch unter Zeit-
druck eine bestimmte Zahl Miinzen ein-
sammeln. Via Splitscreen diirfen bis zu
vier menschliche Fahrer gegeneinander
antreten. ¢g

entsprechenden Original-
Musik wirkt der Titel oft-
mals wie ein Werbespiel

fiir den Themenpark.

HERSTELLER
Der Sche:n triigt: Trotz
zuckersiiler Prisentation
beinharter Funracer - gra- |
fisch unter gewohntem
Dreamcast-Niveau.
GRAFIK SOoOUMD

i % || 66% |

L2000 mit 62% \|||| I\[nl\ bhewertet.

Die Playstation-f .:.\‘;irrlll" wurde in MANTAL

‘ ] I:Zﬁﬁ '

i“JL, Wann Sie Hch der Hurde nahera,
gk drucken Sie bitte die L-Taste,
um zu springen.

Hilfreich: Das Tutorial
zeigl Euch, wie eine
Disziplin gesteuert wird.
Eine ‘trockene’

Angelegenheit

ist die Dreamcast-Umsel-

P i

zung im Vergleich zur

moglich abwechselnd maltri-
tieren und im richtigen Mo-

Koordin: mun‘.pmhh me: Wenigstens stolpern auch einige
CPU-Laufer tiber die aufgestellten Hirden.

Playstation- und N64-
Version: Unter den zwaolf

ment mit der linken Schultertaste bzw.,
& . A dem Digi-Kreuz Aktionen wie Sprung,
Wurf oder Figur ausfithren. Vor jeder
Disziplin (u.a. 100-Meter-Laul, Reck-
turnen, Plerdsprung und Tontauben-
schielen) ze |5,[ Euch ein \'irluullur Athlet

’.‘ - ‘.

Der Plerdsprung ist die anspruchsvollste Dis-
ziplin: Neben Buttonhdmmern ist das korrek-
te Nachdriicken einer Pfeiliolge angesagt. )

](?)I\LAMIS WIIJ}E I{N( )PFHM‘IMERH hat heu der Purllerung auf Segas 123 Bll Konsole elmges
an Faszination verloren. Wirkte die Grafik auf Playstation und N64 noch ansprechend, i
kommt die Dreamcast-Version etwas ‘billig’ riiber: Anstatt opulente 3D-
Arenen und aufwindige Texturen zu implementieren, iibernahmen die
Entwickler die Optik der Nintendo-Version — grobpixelige Zuschauerringe
inklusive. Auch die Auswahl der Disziplinen ist weniger abwechslungsreich
als bei den anderen beiden Konsolenumsetzungen. Davon abgesehen ist
"International Track & Field” immer noch ein qualitativ hochwertiger Joypad-
quiler, und dank der anspruchsvolleren Steuerung klar besser als Segas Konkur-
rent "Virtua Athlete 2K”. Wer zwischen den drei Versionen wihlen oli Schult
kann, sollte auf die gelungene N64-Variante zuriickgreifen. V@r SChUiles

in Zeitlupe, wie man einen gelungenen
Versuch hinlegt, Macht Thr anschliesend
alles korrekt, dufiert sich das Stadion-
publikum je nach Leistung durch lauten

Disziplinen findet Ihr keine
einzige Wassersportart wie
z.B. Freistilschwimmen
oder Turmspringen.

Jubel oder schmihliche Buh-

Rufe. os

HERSTELLER uls .

ami | Etwas lieblose Umsetzung
der Konsolen-Olympiade:
Optik und Disziplinenaus-

wabhl bleiben hinter Play-
station und N64 zuriick.

MULTIPLAYER

£2000 mit . die Nrn Version in
nlz ster. Eine PS2-Umse tzung erscheint am 24, November

‘Die Playstation-Limsetz
Ausgabe 5/2000 milt 78%



CLIMAX, JAPAN
{WWW.SEGA-EUROPE.COM)

Mehrkampf-
Historie Teﬂp 2
Nach dem Beginn der 16-

Bit-Ara dauerte es nicht
lange, bis 1991 mit
Accolades "Winter

Challenge” (Mega Drive)
das erste Mehrkampfispiel
erschien. Es folgten das or-
dentliche "Winter Olym-
pics” (US Gold, 1993) fiir

Mega Drive und Super

0:13:56 088.22 weh

Immer noch reizvoll:

"Winter Olympics” von
LIS Gold (SNES.

Nintendo sowie das mittel-
prachtige "Winter Gold”
(Nintendo, 1996). Zur glei-

chen Zeit kamen bereits

Joypadqualer fiir die 32-
Bit-Systeme Playstation
und Saturn auf den Markt:

“Int. Track & Field”

(Konami, PS) sowie "Ath-
lete Kings” (Sega, Saturn)
spielten auf nahezu glei-

chem Niveau - allerdings

setzte sich letzterer Mehr-
kampf im Direktvergleich

knapp durch und belegt bis :

heute den Sommer-Olym-
piade-Thron. Ein Jahr spi-
ter gelang Sega mit "Win-
ter Heat” dasselbe Kunst-

HERSTELLER

Sega |

ZIRKEA-PREIS

100 Mark
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aber mi

Einen optimal getimten Sprung erkennt Ihr an
dem dynamischen ‘Nachzieheffekt’

Piinktlich zur Olympiade
will auch Sega die Wohn-
zimmer-Sportler zum Schwit-
zen bringen und priisentiert
mit "Virtua Athlete 2K” den inoffizi-
ellen Mehrkampf-Nachfolger zum Saturn-
Hit "Athlete Kings".
Buttonhimmerei bictet im Gegensatz zur

Die Dreamcast-

Konami- und Eidos-Konkurrenz (siehe
vorige Seite) nur sichen Disziplinen: Drei
Lauf- (100 Meter, 110 Meter Hirden,
1.500 Meter), zwei Sprung- (Weitsprung,
Hochsprung) und zwei Wurfwettbewer-
be (Kugelstoen, Speerwerfen).

Eure tiberschiissigen Krifte diirft Thr mit
bis zu drei weiteren Kumpels in drei
Spielmodi abreagieren: Wihrend in der
‘Practice’-Variante die Disziplinen geiibt
werden, steht in ‘Quick Tournament’
und ‘Exhibition” der rauhe Sportleralliag

¢ auf dem Programm. Thr wiihlt e¢inen von
: zehn muskelbepackten Athleten oder

t viel zu wenig Disziplinen ausge-

Beim 1.500-Meter-Wetthewerb misst hr
auf Eure Ausdauer achten und Gegner mit
dem Steuerkreuz umlaufen

bastelt Euch im ‘Playver Editor ein eige-
nes virtuelles Abbild — danach geht’s ab
ins Polygon-Stadion, Vor jeder Disziplin
demonstriert Euch ein CPU-Sportler die
richtige Vorgehensweise, wobei einge-
blendete deutsche Texte und animierte
Buttons Hilfestellung geben. Meistens
miisst Thr die A- und X-Buttons so
schnell wie moglich ab-
wechselnd driicken und’
mit der B-Taste den Ab-
sprung Wurfwinkel einstel-
len, bzw, mittels Steuer- §
kreuz einen korrekten Fos-
burry-Flop ausfithren oder
die Laufrichtung bestim-
men. Wihrend des Wert-
kampfes wechseln die Ka-
meraperspektiven kontinu-
ierlich und vermitteln so |8
zusiitzliche Dynamik. Legt |8
Thr eine schwache Leistung
oder gar einen Fehl

Knapp verpasst: Beim Kugelstolben sollte der
Balken fir Topweiten komplett gefiillt sein,

Kraft, Timing und Koordination: Der Hochsprung ist bei "Virtua
b Athlete 2K” die mit Abstand anspruchsvollste Disziplin.

versuch aufs virtuelle Parkett, buht Euch
das Publikum gnadenlos aus — im gegen-
teiligen Fall spendet die Masse honorie-
renden Applauvs. Stadionsprecher, die
tiber Teilnehmerteld, Rundenzeiten und
Endergebnisse informieren, komplettie-
ren die Wettkamplatmosphiire,

Seid Ihr nach einem Turnier unter den
ersten Drei, bekommt [hr als Belohnung
diverse Piktogramme. Diese dirft Thr
Eurem Lieblingssportler zuteilen und so
seine Fihigkeiten aktiv beeinflussen. os

. '.?'7_3’ RS _._._-_____ = ¥

Wi
YER EDIT
NAME FACE
ol Wo. 3
NICKNAME

815 L
INTERESTS

vdE 4

APPAREL EDIT &
L EDIT SAVE

NATIONALITY
— Fermany
PLAYER NUMBER

)

- :
DAS WAR WOHL NIX MIT EINER ANSPRECHENDEN FORTSETZUNG des grandiosen Saturn- :
Vorgangers. Die Dreamcast-Optik liegt nur wenig iiber dem Niveau der 32-Bit-Olympiade :
und die sieben Disziplinen sind im Vergleich zu "Int. Track & Field” sowie :
"Sydney 2000 alles andere als anspruchsvoll. Die Pseudo-Beeinflussung der
Athleten mit diversen Piktogrammen ist zudem mehr Gag denn spielrelevant
- egal, welche Vorlieben lhr dem Polygon-Sportler zuweist, es dndert
nichts (Wahrnehmbares) an seinen Leistungen. Allerdings hat "Virtua Ath-
lete 2K” auch seine guten Seiten: Die Wetthewerbe werden dynamisch und ab-
wechslungsreich prasentiert, die simple Steuerung ist schnell erlernt und im
Mehrspieler-Modus macht’s sogar langerfristig Spal. Trotzdem gren-
zen nur sieben vorhandene Disziplinen fast schon an Abzocke.

EDIT
Type
Type
Type
Type
Type

Der amerikanische CPU-Athlet zeigt Euch im Tutorial wie's geht — Ihr macht es im Wettkampf maglichst akkurat nach (links).
\ In dem Menti-Punkt ‘Player Edit” erschafft Thr Euer virtuelles Abbild und verseht dieses mit Hobbys und passendem Sportleroutfit.

Umsetzungen sind nicht geplant,
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Flotter Vierer: Im Gegensatz zur Sega-
Konkurrenz findet [hr unter den 32 Tennis- |
Recken auch weibliche Top-Athleten,

Entwickler,
71 Gliick: Nachdem der Vorgin-
’ : ger von "DSF ALl Star Tennis
7 | 2000” von eher durchschnittli-
cher Qualitit war, versucht Ubi Soft nun
in der Neuauflage mit frischen Sportlern
und neuem Saison-Modus zu punkten.

Im Hauptmenii warten drei Spielvarian-
ten auf den virtuellen Tennis-Profi: Unter

| Neuer neues

der Variante ‘Schaukampf™ spielt Thr ein
Match gegen einen CPU- oder menschli-
chen Kontrahenten. Wihlt Thr dagegen

deren Teilnehmern an einem beliebigen
Austragungsort um die Siegertrophiie,
Habt Thr Gibers Wochenende nichts vor,
dann bietet Euch die ‘Saison’-Variante
den passenden Zeitvertreib: Hier spielt
[hr wie im Turnier einen kompletten
Wetthewerh, allerdings auf allen zehn in-
ternationalen Tennisplitzen, die von
Rasen (iber Sand bis zum Hartplatz alle
gingigen Belige abdecken.

Die 32 Spieler lassen sich nur mit dem
Digi-Kreuz Giber das Feld dirigieren, eine
Analog-Unterstitzung sucht Thr verge-
bens. Mit unterschiedlichen Buttons fiihrt
Euer Tennis-Profi Aufschlige, Lobs, Top-
und Backspins sowie angeschnittene
Bille aus. Je nachdem, in welche Rich-
tung und wie lange Ihr beim Schlag
driickt. landet die gelbe Filzkugel cross,
longline, kurz oder lang im gegnerischen
Feld. os

HERSTELLER

i 2 , %
. Tennis”) macht Ubi
Softs "All Star Tennis”-

i Neuauflage auf der Playstation

IM VERGLEICH ZUR
KONKURRENZ auf
Dreamcast ("Virtua
Tennis”) und N64 ("Mario

i keinen Punkt. Trotz komplexer
Joypad-Belegung seid Ihr in

i Euren Aktionen ziemlich einge-
i schrinkt und stindig darauf be-
dacht, den Ball im Spielfeld zu
halten — denn einige, eigentlich
simple Schlige landen des ifte-
den “Turnier-Modus, ringt Thr mit 15 an- | ren unverstindlicherweise im

i Seitenaus. Die fehlende Analog-
Unterstiitzung und der wenig
dynamische Spielablauf ernten
von mir ebenfalls Kritik. Ver-

i gleicht man "DSF All Star Ten-
i nis 2000” mit dem Vorginger,

¢ fillt der “Saison’-Modus positiv
auf, allerdings wurden das wit-
zige ‘Bomb Tennis"-Duell und
die Special-Moves wegrationali-

siert. Zwischen-
durch im Mehr-
spieler-Modus
kurzfristig un-
terhaltsam.
Oliver

wv. B

Schultes

ACTION

Optisch wie spielerisch
schwache Tennis-Simulation
mit zahlreichen internatio-

nalen Lizenz-Sportlern

ENTWICKLER:
TAmo, Japan
(WWW,ACCLAIM.DE)

| mack - e —
Der Finsatz des Turbos verschafft Euch einen

schmucken Schweif und die Moglichkeit,
Eure Gegner vom Asphalt zu kicken.

J

I Auch wenn es sich hier um
Fern-
| lenkautos handelt, das von

Bl Acclaim stammi: "RC de Go!"

8 cin Rennspiel  mit

/

stammt der spritzige Zwergenraser von
Taito, den japanischen Meistern arcade-

Gegensatz zu den Acclaim-Eigen-
produktionen flitzt [hr mit den benzinge-
triecbenen Spielzeugen nicht durch ob-
skure Fantasy-Welten, sondern tiber rea-
listische Mini-Rundkurse. 14 Strecken be-
kommt Ihr in einer seitlichen, dynami-
schen 3D-Perspektive zu Gesicht - je-
weils sechs Asphalt- bzw. Offroad-Kurse
plus zwei Bonusarenen. Neben Zeit-
rennen und Schnelleinstieg lockt vor al-
lem die Meisterschaft: Wihlt aus je drei
Modellen das Chassis und den Aufbau
Eures Vehikels und verdient in Folge
Punkte durch Platzierung und Best-
zeiten. Diese investiert Thr im Modell-
bauladen in bessere Reifen. Motoren,
Stodampfer und allerlei andere Zu-
satzteile, die allesamt der Realitit ent-
nommen sind. Der Kreativitit der Ent-
wickler entstammt dagegen der Dash'-
Antrieb, den Thr im Rennen alle paar
Sekunden benutzen diirft, Beim Druck
auf die Schultertaste ziindet Thr kurz ei-
nen Turbo, der Euch nicht nur schneller
voranbringt, sondern durch den sich
auch Vorderleute aus der Bahn schubsen
lassen. Netterweise missen Eure sieben
Konkurrenten auf dieses fiese Extra ver-
zichten. sf

DA SEHEN DIE ENG-
LANDER ALT AUS: Taito

zeigt seinem europdi-

schen Publisher, wie ein

- ; 2

: . Rennspiel mit fernge-
: steuerten Modellautos
ist (glicklicherweise) kein weiterer i

Nachfolger von "Revolt". Vielmehr i iberzeugt nicht nur mit seiner

auszusehen hat. "RC de Go!"

einfachen Handhabung und
i dem motivierenden Punkte-
lastiger Geschicklichkeitsspiele. Im i system, sondern auch durch die
niedliche Retro-Oplik. Die

i Seitenansicht ist fiir ein Spiel

i dieser Sorte genau das Richlige,
hochgeziichtete 3D-Grafiken
und simulationslastige Steue-
rung wiren hier echte Spali-
bremsen. Auch die Anzahl an
Rennmodi und Strecken genii-

i gen fiir etliche vergniigliche

i Stunden. Zwar kénnt Ihr nicht

P auf wochenlanges Dauverzocken
spekulieren und auch ein

i Mehrspielermodus fehlt bedau-

erlicherweise, fiir ein paar kurz-

weilige Runden
zwischendurch
ist Taitos Fun-

Racer aber ers!-
klassig.
Stephan

Frédndorfer

ACTION

Arcadelastiges Fernlenk-
Rennspiel mit witziger Optik

und fesselndem
Meisterschafts-Modus

ANDERE VERSIONEN

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant



ENTWICKLER:
AccLam, USA
(WWW.ACCLAIM.COM)

Tschiiss N64!

Mit ,, Turok 3% verdiffent-
licht Acclaim definitiv sein
letztes Spiel fiir Nintendos
64-Bitter in Deutschland.
Nach dem Einbruch der
Verkdufe von N64-Soft-
ware will sich der amerika-
nische Softwaregigant auf
die Next-Generation-Kon-
solen konzentrieren. Fiir

» Turok“-Fans gibt’s aber
keinen Grund zur Traurig-
keit: Zwar halt sich
Acclaim mit konkreten In-
formationen iiber Plattform
und Erscheinungsdatum
einer neuen Episode
zuriick, dass es ein Wieder-
sehen mit den Fireseeds
geben wird, ist aber
beschlossene Sache.

: tet zu ha

Wo ist Dein Maulkorb? Diese stattliche Dinomutation ist wesentlich flinker unterwegs als der
\ Karperbau vermuten ldsst — gleichzeitig bildet sie aber ein wahrhaft ‘fettes’ Ziel.

S e N Ny

Déja Vu: Zu Beginn von Welt Nr.4 ballert 1hr
Fuch durch ein grafisch aufgepepptes
Szenario aus dem Original-"Turok”.

Auswirkungen auf den weiteren Spiel-
verlauf. Entscheidet Ihr Euch fiir den
fiinfzehnjihrigen Joseph. konnt [hr Euch
aufgrund seiner mageren Statur durch
enge Spalten zwiingen, die fiir seine er-
wachsene Schwester undurchquerbar
bleiben. Die gutgebaute Darielle Giber-
windet dafiir mit beherztem Sprung ho-
he Ziune und andere Hindernisse, vor
denen wiederum ihr kleines Briiderchen
verzagl. Weiterhin finden beide im Ver-
lauf ihres Abenteuers einen ganz person-
lichen Ausriistungsgegenstand. Danielle

steht eine Art Enterhaken zur Verfiigung,
| mit dessen Hilfe sie sich an speziell mar-

Irefferzonenabtrage sei dank! Mit dem
Schartschiitzengewehr erwischt [hr die Bose-
wichte garantiert da, wo’s weh tut,

Mit Bosewichten in Video-
spielen ist das so eine Sache:
Kaum glaubt man nach lan-
B ccm. hartem Kampf die Welt
vor der ultimativen Bedrohung geret-

en, da werkeln findige Ent-
wickler fir die Fortsetzung cines Best-
sellers schon an einer noch garstigeren
und gefihrlicheren Kreatur. So auch im
LJurok -Universum: Nach “Campaigner’
und ‘Primagen’ steht der aufrechte Dino-
saurierjiger in  Turok 3: Shadow of Obli-
vion* dem momentan irgsten Ubel des
Universums gegendber, dem namensge-
benden ‘Oblivion'.

Durch eine interstellare Explosion aus

Y dem tausendjihrigen Schlaf gerissen,

strebt der schlecht gelaunte Fiesling nun
ch der Macht tber die Galaxie.
BNur der Clan der Turok konnte
ine finsteren Pline durch-
kreuzen, also entsendet
Oblivion eines Nachts
. eine Gruppe Schergen
& in das Haus der Fire-
seeds, den Bewahrern
1 der Turok-Macht. Der
& Anschlag gelingt zum
L Teil: Bruder Joshua
) stirbt withrend des

kierten Punkten von Haus zu Haus han-
Angriffs der AuBerirdischen, seine Ge-  gelt (Erinnerungen an Abenteuerkollege
schwister Joseph und Danielle kénnen  Link in Legend of Zelda® werden wach).

dem Mordanschlag knapp entkommen,

Joseph wiederum nutzt sein Nachtsicht-
geriit, um sicher durch dunkle Grotten
zu navigieren. Wegen der unterschiedli

Als letzte Nachfahren der Fireseedsippe
ist deren und somit Euer Schicksal besie-
gelt, Einer von beiden muss zum Turok
werden, um Oblivion das grausame
Handwerk zu legen.

Nachdem die Vorgeschichte in einer ein-
drucksvollen, mit Sprachausgabe unter-
legten Sequenz erzihlt wird, greift Thr
aktiv ins Geschehen ein. Im Gegensatz
zu den Vorgingern habt [hr erstmals die
Wahl zwischen zwei C

arakteren, Ob Thr

als Danielle oder Joseph ins Gefecht - R
Zum Aussterben verdammt: Die flinken

Raptaren bekommt thr nur auf der Millhalde
in dritten Level vors Visier.

zieht, ist dabei keine reine Sympathie-
wt direkte |

entscheidung, sondern

WIE KAUM EINE ANDERE VIDEOSPIELSERIE schafft e
sode, die gribsten Kritikpunkte des Vorgingers auszumerzen. So auch , Turok 3: Shadows of :
Oblivion”. Statt Herzkasper durch frustrierende Sprungeinlagen und stupide Schliisselsuche :
in Endloslevels, erwarten Euch abwechslungsreiche Ratsel und eine tibersichtliche Architek- :
tur. Auch die Langzeitmotivation ist dank der zwei Charakter-individuellen Losungswege ge- :

sichert. Etwas enttauscht hin ich hingegen vom Waffensystem. Was nutzen Raketenwerfer :

s die , Turok”-Reihe mit jeder neuen Epi- :

und ‘Firestorm Cannon’, wenn sich Aliens und Menschen meist per ‘Sniper
Rifle’ aus sicherer Entfernung eliminieren lassen? Nur bei den Obermolzen
kommt schweres Geschiitz wirklich sinnvoll zum Einsatz. Auch die kiinstliche
Gegnerintelligenz lasst zu wiinschen dbrig: Anstatt sich in Sicherheit zu bringen,
warlen getrofiene Feinde brav auf den tidlichen Nachschuss, angreifende Mon-
ster bleiben hiufig grundlos an irgendwelchen Ecken hiangen. Abgesehen davon
diirfen sich alle Action- und Egoshooterfans dber ein spielerisch und technisch
erstklassiges Ballerspektakel freuen - dank umfangreicher Verbesserungen e
der beste Ableger der , Turok”-Serie. Colin Gabel

Links: Danielles Enterhaken im
Einsatz. Dank Warmesensor

im Nachtsichtgerit erkennt |o

| seph den Feind im Dunkeln. |



Turok 3

Acclaim

 VEROFFENTLICHUNG 2000 1998 1999 2000
FEATURES
5 Welten 6 Welten 4 Welten 17 Missionen
Aliens Dinomutanten Insekten Menschen

_ WAFFENANZAHL 24
SNIPER-MODUS
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Aller guten Dinge

Serie Fsst dank bril-
lamter Technik und
Rundumverbesse-
rungen jedes Ego-
shooter-Herz hoher
schlagen.

chen Fihigkeiten beider Charaktere er-
gibt sich zwar jeweils ¢in anderer Lo-
sungsweg, Story und Levelreihenfolge
sind jedoch identisch.

Insgesamt finl Welten stehen aul dem
Jagdprogramm. Bevor [hr Oblivion in
seinem Hightech-Hauptquartier stellt,

tropole inklusive zombiefizierter Bewoh-
ner, kimpft
lassene Militirbasis und werdet in einer
Art intergalaktischer Miillhalde vom Ab-
schaum des Universums bedroht. Kenner
des ersten Teils freuen sich tiber einen
Abstecher Hier wandelt
thr kurzzeitig auf den Original-Pfaden
des Ur-*Turok". Wie ihre Umwell haben
sich auch die Gegner seit dem ersten In-
dianer-Auftritt verindert. Auf die klassi-
schen Dinosaurier trefft Thr selten, Obli-
vions Gefolgschaft besteht hauptsichlich
aus

Euch durch eine (fast) ver-

ins ‘Lost Land”:

Aliens,

Schwert-schwingenden

Fiese Waffe: Der ‘Cerebral Possessor’ bohrt
sich ins Gehirn des Gegners und lidsst Euch
kurzzeitig dessen Kontrolle tibernehmen.

Turok 2

Acclaim

25

Grafisch nach wie
sind drei: Der Hihe- vor beeindruckende
punkt der populiren | Ballerargie mit inno-
vativen Walfen und
genialem Gegnerde-
sign. Diverse spiele-
rische Mangel ver
miesen Euch etwas
die lagdsaison.

Armorines Perfect Dark

Acclaim Nintendo

20 mehr als 40

| | E
Y I S NS S

" LAYER

_._\_

Der beste First-Per-
son-Shooter der
Konsolenwelt, Mas-
sig Walfen und ein
Filllhorn techni-
scher Spielereien
lassen erstklassige
Agentenatmosphire

aufkommen.

Insektenkrieg im
Waeltall: Zieht in der
gelungenen Comic-
adaption allein oder
ZU zweil gegen
eklige Kifer jeder
Gralenordnung ins
Gefecht. Knackig
schwer, aber fair.

menschlichen Soldaten und Voodooprie-
stern sowie ekelhaften Monstermutatio-
nen jeder Art und Grofde. Am Ende einer
Welt erwartet Euch der obligatorische
Zwischengegner. Bei den Waffen habt
Ihr es hauptsichlich mit alten Bekannten
zu tun: Vom Jagdmesser und Standard-
Flitzebogen tiber Schrotflinte und Gra-
natwerfer sind die meisten Utensilien aus
Jede Waffe
lisst sich Charakter-individuell aufristen;
vorausgeselzt, Thr findet das entspre-
chende Upgrade. So wird aus dem einfa-
chen Sturmgewehr bei Danielle die pa-
tronenfressende ‘Firestorm Cannon’,
wihrend Joseph ein praktisches Scharf-
schiitzengewehr mit Zoomfunktion er-
hilt, Neu im Arsenal ist die dimonische
Vampire-Gun, Einmal im Gegner festge-

den Vorgingern bekannt.

Mehrspielerfreuden: Egal ob Zwei- oder Vierspieler-Splitscreen, die Grafik bleibt stets flissig
Wohnzimmer ist somit einwandfrei spielbar.

Draculas Erbe : Nachdem die

Vampire Gun’ den letzten Tropfen Blut ausge-
saugt hat, bleibt von dem Alien nur noch eine schrumpelige Hiille zurtick.

bissen, saugt sie diesem kontinuierlich
das Blut aus, Ergebnis: Das bemitleidens-
werte Opler schrumpelt vor Euren Au
gen zusammen, wihrend [hr dank un
freiwilliger Blutspende frisch gestirkt in
den niichsten Kampf zicht, Neben Muni-
tion und Medipaks solltet Thr Eure Au-
gen vor allem nach den nttzlichen ‘Life
Force'-Symbolen aufhalten. Dienten
die goldenen Rauten in den ersten
"Turok"-Teilen noch dem Extral-
ehen-Scheffeln, erhaltet
Ihr nun fir 100 Stick
daverhaft zehn Gesund-
heitspunkte mehr. Zu Beginn
umfasst Euer Energiebalken 100
Punkte, pro Level sind die gleiche
Zahl Life versteckt:
Fleifige Sucher dirfen sich 48

Forces

zum Schluss also iiber
maximal 150 Lebens-
punkte freuen. Einzel-
ne Leben gibt es ebenfalls
nicht mehr. Wenn Thr
sterbt, diirft Lhr beliebig
oft beim letzten Riicksetz-
punkl neu starten, '
Auf eine Karte miisst Thr
bei "Turok 3" zwar ver-
zichten, gliicklicherweise
sind die Welten aber auf
eine tibersichtliche
Groie geschrumplt. Irrte
man in den riesigen Wel-
ten des zweiten Teils auf
der Suche nach cinem
Schliissel oftmals orien-

der Kleinkrieg im
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Start-Taste: Blendet das
L-Taste: Pause-Menu ein
Nicht belegt

B-Knopf: Abwarts durch das
Waffenrepertoire schalten

Steuerkreuz:
In den Kriech-
oder Scharf-
schitzenmodus
schalien (Waffe
vorausgesetzt)

R-Taste:
Springen

C-Knopfe:
Steuerung

Z-Taster:

a A-Knopf: Aufwiirts
Waffe abfeuern

durch das Waffen-
repertoire schalten

]n{slick:
Umschauen

da bleibt

Drei gegen einen: Die feurigen Lavaechsen tauchen bevorzugt im Verbund auf
Euch vorerst nur der Riickzug.

verse niitzliche Extras wie
temporire  Unsichibarkeit
oder Berserkerkrifte gibt's

Ob lrvion

nur im Mehrspieler-Modus,

Auf Rendersequenzen miisst
[hr Hardware-bedingt verzich-
ten, dafir verwdhnen Euch

Praktisch: Wie in , Turok 2 konnt thr die
Wummen nacheinander durchschalten oder

direkt im Waffenring wahlen, die zahlreichen Zwischensze-

nen mit ausgefeilter Mimik
tierungslos durch die Pampa. habt Ihr
nun dank Unterteilung in kleine Einzel-
bereiche und klarer Aufgabenstellung

und dber 40 Minuten engli-

scher Sprachausgabe,

Die Unterstiitzung des Ram

stets den Uberblick, Ende mit Schrecken: Obermotz Oblivion macht nicht nur Paks I'_tL'ht“Jl'I auf dem Ninten
Beim Spielablauf wird Abwechslung —\__ optisch einiges her. Vorsicht vor seiner Laserattacke! ) o 64 mittlerweile zum guten
i grofd geschrieben: So kiampft Thr Euch  che Spielvarianten. In exklusiven Arenen  Ton. Schiebt Ihr die Speichererweiterung

durch einen auler Kontrolle geratenen, Eure Konsole. dirft Thr [ Turok 3*
monsterverseuchten Zug zur Lok vor  Haut Eurer Gegner schliipfen. Als Raptor  auch im hochauflésenden Vollbild ge-
oder versucht, unter Zeitdruck Atomra-  misst Lhr beispielsweise aul den Ge-  niellen. Besitzer cines 16:9-Fernsehers

keten zu entschirfen. Die nervenaufrei-  brauch von Schusswaffen verzichten,  freuen sich tiber das Breithildformat. Auf
benden Sprungpassagen der Vorgiinger  dafiir wehrt Ihr Euch mit michtigen  Standard-TVs wird bei dieser Einstellung
b wurden aufl ein Minimum reduziert - Prankenhicben und gesteigerter Agilitit.  zwar der Bildausschnitt durch schwarze
’ wer jetzt noch daneben springt,  Zusitzlich stehen im Mehrspicler-Modus — Balken verkleinert, dafiir iuft das Spiel
ist selbst schuld. Auch Gewalt- Waffen zur Verltigung, die dem Einzel-  flissiger als im normalen Highres-Mo-
mirsche zum nichsten kimpfer verwehrt bleiben. Auch di-  dus. cg
‘\ jL'iLhL']' 'n“'ll'\l L'L.‘hf“][-\_'n ‘ ...........................................................
1 ] ' NACH DEM LOBENSWERTEN VERSUCH, mit "Turok: Legenden des verlorenen Landes” einen :
: Multiplayer-orientierten Ego-Shooter in der Videospielszene zu etablieren, zeigt das Team :
‘Quicksave-Funktion diirft Thr Euren um David Dienstbier denselben Mut bei "Turok 3”: Anstatt auf Dinos und N
hpit‘|:~lil1‘ld immer und iiberall festhalten. 1r1'J|?l_s:Lht' Gefilde zu sei_zen, tt!'warten Eth diistere O'Grtfl.sstadte, ver_lassenc
Wie in d letztiihsi | | Militarkomplexe und eklige Miillhalden, die von unheimlichen Fantasie-Krea-
ic in den letztjihrigen  Legenden des . turen bewohnt werden. Dieser Stilwechsel bringt nicht nur frischen Wind
verlorenen Landes” kommen Multiplay- in die "Turok”-Reihe, er beschert uns auch ein inspiriertes, abwechslungs-
er-Fans bei Shadows of Oblivion® vol]l  reiches Leveldesign. Die Abschnitte sind dabei vollgepflastert mit grafischen De-
tails wie funkensprithenden Stromkabeln, flackernden Leuchtstoffréhren und
: g Echtzeit-Schatten - und das alles ohne grobe Ruckler! Action-Fans
zu viert, vom eintachen Duell bis zum  diirfen bedenkenlos zugreifen.
gemeinschaftlichen ‘Capture the Flag
erwarten Euch acht unterschiedli

870

I'

der Vergangenheit an: Dank bequemer

auf ithre Kosten. Ob allein, zu zweit oder

=== =rrure L N et

_Der strahlende Hohepunkt der populiren ,Tu-
rok“-Serie iiberzeugt mit ausgekliigeltem
evelaufbau und massig Abwechslung

n den Uhrzeigersinn: HIL||1 RL s {(mit Ram-
), Low-Res und Letterboxformat. Nur in den
beiden letzten Madi bleibt die Grafik flissig.

60 Per Morganger "Turok 27 worde in MANIAC 11798 getestet und in Ausgabe 272000 aul BHOGSpielspals

abgewertet
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ECW -

Anarchy Rulz

Nur Fliegen ist schiiner: Eure silikongestarkte |
Kampferin nimmt bei dem dickbauchigen
C.W. eine Flugstunde.

/ Nach "ECW Hardcore Revo
& lution” schickt Acclaim seine
h]uuUnwliwn Wrestler mit
: “Anarchy Rulz” erneut in den
Playstation-Ring. AuSer einer aktualisier-
ten Kimpfer-Liste und verinderter Me-
nii-Optik hat sich allerdings nicht viel
getan. Lhr wihlt aus verschiedenen
Match-Varianten und lasst Eure muskel-
bepackten Jungs und Midels im Stachel-
drahtring, beim
Kampf gegen eine Uberzahl oder im gu-
ten alten Mann-gegen-Mann-Duell antre-
ten. Neben Schlag und Tritt besitzen die
Wrestler ein ansehnliches Move-Sorti-
ment - jedes komplexere Manover for-

mit diversen Waffen,

dert jedoch eine ebenso komplexe Tas-
tenkombination. Belohnt werden Eure
akrobatischen Einlagen durch zynische
Kommentare der englischen Sprecher.

Wer statt kurzlebiger Exhibition-Matches
lieher ganze Saison bestreitet,
kimplt im Career-Modus um den Meis-

eine
terschaftsgirtel. Nach erfolgreichem
Abstauben aller Trophiien bewundert Thr
den Karriereverlauf Eurer Schiitzlinge in
der Gallerie oder schickt einen selbst de-
signten Muskelmann ins Rennen um den
Champion-Gurtel. Neben dem umfang-
reichen Wrestler-Editor diirft Thr Euch
auch Euer eigenes Pay-Per-View zusam-
Ganze auf

menschustern und  das

Memory-Card speichern. dm

MIT DER NEUESTEN
WRESTLING-EPISODE
schlachten die Acclaim-

Programmierer die altge-

l'. dienten "WWF Atti-
tude”-Codes zum wie-
derholten Mal aus. In Zeiten ei-
nes "WWF Smackdown” wirken

die pixeligen Zuschauerringe
¢ und die detailarmen Kimpfer

jedoch lingst nicht mehr zeit-

gemals. Die mittlerweile veral-
i tete Optik nervt mit Clipping-
Fehlern und Problemen bei der
Km'.l’r'sr'ons.ﬂlﬂ'ﬂge, auch der

i Sound lisst bis auf die engli-
schen Kommentatoren zu wiin-
schen iibrig - audiovisuell nicht
gerade ein Highlight. Wer sich
i von den technischen Mangeln
nicht abschrecken lisst, be-
kommt ein Wrestling-Spiel mit
Tiefgang und einem guten
Kimpfer-Editor. Dass sich im

: Vergleich zu den Vorgingern

Jjedoch nichts
gedndert hat,
grenzl fast

schon an eine
Frechheit.

Optisch veraltetes Wrest-
ling-Update mit aktuellen

| Kampfern und komplizierten
' Move-Kombinationen

" o 1 8

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant
wurde in MANIAC 4/

AR
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Der Vorganger “ECW Hardcore Revalution
000 getestet (Abwertung aul 73%)

o

Von fieender
tNperten

empohlen! -

MIGHAEL
SGHUMAGHER
GIR LEnkRAD

Lenkrad mit Fufipedal

- mit Vibrationseffekt
- Digital und Analog Modi
- Gos- und Bremspedal fiir
realistisches Fahrgefihl
- schalten mit Tiptronic
oder Schaltknippel
- ergonomischer Grip fir optimalen Halt
- Saugnipfe zum freien Aufstellen
- Schraubzwingen fir feste Installation

OM 149,30"

..' ,lhﬂthf Collection wnder licence by

Alle mit @ und TM gekenn-
zeichneten Produkte/ Nomen
sind Morken oder eingetragens
Marken der jeweiligen
Helslu or.
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ENTWICKLER:
WARTHOG, ENGLAND
(WWW.ACTIVISION.DE)

Der Filmriese
Paramount
musste die diversen
Neuschépfungen von
Rassen und Raumschiffen

erst absegnen, bevor sie in

"Star Trek Invasion” inte-

Hektisch: Am Rande eines Schwarzen Loches
L misst Thr ]\Ll'ILII1L|\|\|]|1HL‘|I'I berpen.

| Eine Frage der Ansicht: Aus der Ego-Perspektive
\ erlebt lhr die Action noch intensiver,

griert werden durften. Die

Entwickler hatten beim
54111,79

| Eine
i Sonde der Foderation meldet

Design klare Vorgaben, Sternzeit: "Colony Wars" bekannten Mandvern wie
Rollen. Vorwiirts/Rickwiirtsflug, Warp
und Abfeuern von Primiir-

dirwaffen haben die Entwickler eine

Vertolgungskurs: Driickt Thr die Schub-Taste
zweimal hintereinander, schaltet Euer Jiger
aul Warp-Geschwindigketit,

allerdings blieb ihnen noch

geniigend Spielraum fiir ei- Kontakt mit einer Borg-Ar- und Sekun-

gene Ideen. Herausgekom- B mada. Deren Kurs: Die Erde,

Der klingonische Botschafter Worf (iber-
nimmt das Kommando ber die 11.8.5.

men sind perfekt in das

Schwierigkeiten: Der Captain der ULS.S.
Sentinel,

praktische |

=

Star-Trek-Universum einge- Marcus Brennan, scheint sich — Drickt Thr im Kampf die Dreieck-Taste,

p.mh- Fu_unn und'bvh:.fw Typhon, die als Transporter fir das  mit auBerirdischen Aggressoren verbiin- wird ein Zielkreuz auf den niichsten

und als det zu haben und bedroht mit einem

Valkyrie-Kampfgeschwader
Bollwerk gegen die einfallenden Cy-
borgs dienen soll. Thr schliipft dabei in
die Rolle von Fihnrich Ryan Cooper, ei-
nem aufstrebenden Foderations-Piloten,

teullischen Plan die Foderation...

Bevor Thr die schnittigen Valkyrie-]iger
besteigt, erwartet Euch ¢in virtuelles
Training aul dem Holo-Deck. Dort lernt

Gegner geheftet, Feuert Thr auf diese
Markierung, trefft lhr den Feind selbst
bei wilden Verfolgungsjagden, Betitigt
[hr die Dreieck-Taste ein zweites Mal,

I"l aktiviert sich ¢in Autopilot, der Euren
thr unter der stimmlichen
Gezeichnete Skizzen a

der 30 effektgeladene Weltraum-Missio-
Wihrend Eures
Science-Fiction-Abenteuers trefft Thr
nicht nur auf die

Anleitung  Kurs kontinuierlich an den Bewegungen
Mit kleineren.

manuellen Korrekturen ha

Norstufe T Gane h:m- nen bestehen muss, Eures Vorgesetzten Wort die komplexe  des Feindes ausrichtet,

gungsverfahren. Im Bild
ein klingonischer Jiger.

hlcm'l'ung des Raumgleiters Schritt fiir
Neben
DIE STERNENFLOTTE S( HL\GT ?URUCK Wer immer nu(h ;,I.luh! dn“ (iw F{)d("rﬂlllln nur :
aus einem Haufen pazifistischer Hanflinge besteht, wird mit "Star Trek Invasion” eines :
Besseren belehrt. Wie die Kollegen aus dem "Star Wars”-Universum diist Thr 488 i
mit Euren Kampfshuttles durch die wundersamen Welten der Galaxis.
Saaa—— Stimmungsvolle Musik und originale Soundeffekte lassen das Abfeuern von
Jahtae oder den friedli- . Phasern- und Photonen-Torpedos zum Hochgenuss werden. Kombiniert §
chen '"Weltraum-Wal’ wird das Ganze mit einer grandiosen Optik, die samtliche Kon-
Gomtuu. Aber Kurrenzprodukte auf der Playstation erblassen ldsst. Dank der stimmungsvollen
: Geschichte und den aus Film und Fernsehen bekannten Sprechern kommt echtes
nicht nur extra-  sgear Trek”-Feeling auf. Der gelungene Zweispieler-Modus rundet das
terrestrische  Paket ab und sorgt fiir spaBige und spannende Gefechte im Freundeskreis.
Wesen be-

reiten

"Widerstand 1st iritt kennen. den aus ‘u'l]Llr'kun w‘l’mdiﬂ im \'|'~1'L-1‘ Fliegt [hi .1!

zwecklos'-Borg, sondern auch auf ex-

¥ i fiic "Star Trek Invasion" erschaffene

Lebensformen wie beispielsweise

o die feindlich gesinnten Kam'-

Euch

Y Die fetten Zwischengegner misst Thr Stick fiir Stiick zerlegen. Dabei greifen sie nicht nur mit
k- \ dem Laser an, sie halten Euc h auc h mit dem Traktorstrahl fest, wihrend Jager attackieren.

Die Borg stiirzen sich vom
Kubus-Mutterschitf mit kugel-
(links) und kegelitrmigen

Schitfen auf Euch. |



R1-Taste:
Nach rechts rol-
len/ausweichen
R2-Taste:
Schub erhédhen,
Warp

Quadrat-Taslte:
Sekundarwafie
abfeuern

Select-Taste:
Ansicht wechseln

o -
+ 9

| "\

lerdings in eine Weltraummine oder ist

L1-Taste:
Mach links rollen oder
ausweichen

L2-Taste
Schub verringem,
Schnellstopp

der gegnerische Jiger fiir Euer Schiff zu
wendig, dann schaltet sich der Autopilot
ab und der Kontrahent entwischt.

Habt [hr die }|t1|1lL!L'&'[\-[.]HIH‘L{ hinter
Euch gebracht, wihlt Thr auf
schmucken Missionskarte Euren niichs-

L|L‘I'

ten Einsatzort, der direkt in eine heide
Schlacht mit romulanischen Jigern fiihrt.
Wihrend des Kampfes dirft Thr auf zahl-
reiche Star-Trek-typische Watfensysteme

zuriickgreifen: Diverse Phaser, Laser,

::IDERSTAND IST ZWECKLOS! “Star Trek Invasion” ist der beste Weltraum-Shooter der :
Konsolen-Galaxie. Wer dachte, dass mit "Colony Wars: Red Sun” der Hihepunkt der Space- :
Operas erreicht ist, wird von Activisions Playstation-Meisterwerk eines bes- :
seren belehrt: Story, Optik, Sound und Spielbarkeit sind besser als heim
Psygnosis-Vorbild — und das will was heilen! Die neu gestalteten Raum-
schiffe und Rassen fiigen sich hervorragend in das ‘alte’ Star-Trek-Uni-
versum ein und entiithren Euch zusammen mit der brillanten Musik nach
wenigen Augenblicken in die unendlichen Weiten des Weltraums. Die packende
Geschichte und die abwechslungsreichen Missionen lassen dabei nie Langeweile
aufkommen. Einziger Wermutstropfen: Ihr diirft leider nicht mit der
Enterprise und Captain Picard gegen die Borg antreten.

Dreieck-Knopf
Bewegungserfassung aktivieren

Kreis-Knopf:
Waften wahlen

D
2 o

Linker Stick
Raumschiff steuem

teverkreuz: Raumschiff steuern

Ein klingonischer Bird of Prey und ein Valkyrie-Jiger der Foderation in Nahaufnahme:
Selbst bei solch riesigen Objekten bleibt die brillante Optik flissig.

X-Knopf:
Primarwafte abfeuem

Rechter Stick:
Nicht belegt

Start-Taste: Blendet das
Pause-Ment ein

Photonen- sowie Quantentorpedos und

sogar ein Traktorstrahl sind in Eurem
Valkyrie-Schiff eingebaut. Im Laufe des
Sci-Fi-Abenteuers Fillt Euch allerdings
die ein oder andere Alien-Technologie in
die Hiinde, sodass nach und nach nichi
nur neue Watfen zur Verfiigung stehen,
sondern sich auch die Form bzw. Leis-

tung Eures Jdgers dndert. Diese Up-
grades (u.a. cine Tarnvorrichtung) sind
fiir den weiteren Verlauf enorm wichtig,

da Thr auf wirklich fiese Feinde trefft —

BN STELLARE HARTOGRAPHIE -

MISSION 2
Undbliche Verdachp

Von links: In der Stellaren Kartographie sind zu Beginn nur zwei Missionen wihlbar, darunter ein umfangreicher Trainigslevel. Vor dem Einsatz klirt Euch Lieutenant Commander
B B 5

An Bord der ULS.S. Typhon miisst Ihr mehrmals in den
Geschiitzturm klettern und Feinde effektvoll vernichten

Jahtae-Jiger verteidigen, Zu allem Uber-

Typhon und schieRtg

Im Mehrspieler-
Modus diirien zwei

Piloten gegeneinander in

fiinf wiirfelférmigen Holo-
deck-Arenen antreten.
Zusitzlich kénnt thr noch

mehrere Feindschiffe (u.a.

von den Borg) aktivieren,
die Euch das Leben schwer
machen. Herumschweben-
de Extras versorgen Euch
dariiber hinaus mit durch-

schlagenden Waffensyste-

men.

die unheimlichen Borg sind trotz ihres
Anpassungsverméogens an Eure Kampf-
systeme noch relativ harmlos.

Die ¢inzelnen Missionen bieten aber

weit mehr als stupides Geballere: Meist
ist eine Kombination aus Beschiitzen,
Retten und Zerstoren vonnoten, um ei-
nen Auftrag erfolgreich abzuschliefien,
So miisst Thr beispielsweise ein Fodera

tions-Shuttle aus einem Gasnebel bergen
und es dabei gegen angreifende Kam'- y
Mit Eurem Lieblings
raumschiff duelliert Thr
Euch im Splitscreen
iltissiger Optik

fluss diirft thr Hochenergie-Waffen nicht

einsetzen, da sich das Gas sonst entziin- ¥ |

bei

den und alles verbrennen wiirde. In ei-
ner weiteren Mission klemmt I
Euch hinter einen Ge-.i
schiitzturm an Bord depl

a Han Solo feindh
che Schiffe ab. Wi
von "Colony War§
findes
die Kimpfe vor rig
sigen Planeten, mas
lerischen Gasnebeln
und
chern statt. os

gewohnt,

Schwarzen Lo=

MISSIONSEESPRECHUNG

ain und
Typhon ab.

Seian Sie vorsichtig. der Soq des

% Ist sehr stark
ar In Adarmbereitschaft
Sie auf Ihre Position,

warzan L

Worf (iber die Levelziele auf; wihrend einer Mission gibt Euch eine Stimme Zusatzinformationen, wie z.B. iber die roten und blauen Energiekugeln, |

Uimsetzungen sind zurzeit nicht geplant



ENTWICKLER:
Usi Sort, KANADA
(WWW. UBISOFT.DE)

Auch fiir
Fahranfianger

hat Ubi ein Herz. Neben
der leicht beherrschharen
Arcade-Variante soll Fuch
besonders die Fahrschule
mit den PS-starken Boliden
vertraut machen. Samtliche

Strecken lassen sich im

Trainingsmodus unter

Gerade auf dem verwin-
kelten Monaco-Kurs sind
die Tipps der Fahrschule
Gold wert
Anleitung der CPU befah-
ren. Ein Balken und
Texteinblendungen am un-
teren Bildrand veranschau-
lichen Euch vor jeder
Kurve, wann thr vom Gas
gehen, bremsen und wie-
der durchstarten miisst.

Ebenialls sehr anschaulich

ist das Fahrzeug-Tuning

Vier Attribute (Tempo,
Beschleunigung, Brem-
sen, Grip) werden durch
das Setup verdndert.
ausgefallen. Wie bereits
beim Vorginger und der
EA-Konkurrenz werden die
Folgen Eurer Einstellungen
augenblicklich und ver-
standlich in einem Dia-

gramm visualisierl.

HERSTELLER

F1 Racing ™
Championship§

Runden (10,
20, 50 Prozent
oder Gesamt-
linge) und ent-

Nicht realititsgetreu, aber hilfreich: Niahert sich Fuch ein Konkurrent, wird
ein kleiner Radar samt Pilotenname eingeblendet.

| Nachdem Ubi Soft vor knapp
| eineinhalb Jahren versuchte,
| mit ciner lizenzlosen Formel
i 1-Simulation vorne mitzufah-
ren, kehren die Franzosen nun reumiitig
mit einem hochoffiziellen Spiel auf die
Rennsport-Bithne zurtick. Nicht, dass der
Vorginger "Racing Simulation 2" e¢in
schlechter Titel gewesen wiire, allein das
Fehlen originaler Teams und Texturen
hestraften die Kiufer mit Desinteresse,

Zwar gibt Ubi nun wieder lizenziert Gas,
allerdings sucht Thr Nullpen-Nick oder
Williams BMW bei "F1 Racing Cham-
pionship" vergebens: Die vergangene
Saison 1999 dient als Vorlage fiir das
Geheize an den 16 Rennwochenenden.
Im Simulationsmodus nehmt Thr an die-
sen in gewohnter Weise teil. Einzel- und
Zeitrennen (samt Ghost-Modus) dienen
dem Auswendiglernen der Strecke und
Austesten Eures Boliden, die Welt-
meisterschaft richtet sich an Punktejiger
mit viel freier Zeit und hoher Motivation,
In einfachen, benutzerfreundlichen
Mentis passt Thr die Anforderungen
Eurem Geschmack an. So justiert [hr

" nicht nur die Zahl zu absolvierender

| scheidet zwi-
schen simpler
und  realisti-
scher Physik,
sondern variiert
auch Schadens-
toleranz, lasst
Strafen zu oder
wiithlt Sonnen-,
Regen- und zu-
fFilliges Wetter.
Bevor Thr zu
Lauf,
_/ Qualitikation
oder Rennen antretet. nehmt Thr einen
kleinen Umweg iiber die Garage, um das
Setup Eures Wagens zu verindern, Acht
Attribute wie Fligelwinkel, Brems
halance oder Tankfillung lassen sich

treiem

grob verstellen — die Auswirkungen auf
Geschwindigkeit,  Besehleunigung,
Bremskraft und Grip werden Euch direkt
tiber ein Diagramm veranschaulicht.

Auf der Piste geht nicht nur thr an Eure
Leistungsgrenze, auch die Hardware der
Playstation wird ausgeschopft. Ruckfrei
rast Thr in einem halben Dutzend verfiig-

Sechs Kameraperspektiven, peppiger Arcade-
trechts oben) und flissiger Splitscreen-Modus
sorgen fur abwechslungsreiche Rennkost.

x .

¥ e Y
e e
A

barer Perspektiven tiber
den flirrenden Asphalt oder
dreht Euch auf pitschnasser
Strecke ins Kiesbett. Dabei erfreuen
Partikeleffekte wie Rauchschwaden,
Staub- und Gischtwolken sowie Lens-
Flares Eure Augen. Fiir einen Blick aufs
Verfolgerfeld dient das Umsehen auf
Tastendruck — nur in Ego-Ansicht verfiigt
Ihr Giber zwei Seitenspiegel, Ein optiona-
ler Radar blendet sich zusitzlich ein, so-
bald Euch ein Konkurrent am Heck
hiingt. Dank Lizenz informieren Fuch die
originalen Einblendungen der TV-Uber-
tragungen iiber Rundenzeiten, ausgelal-
lene Fahrzeuge oder den Abstand zum
Vordermann. Dafiir verzichtet Ubi auf
Bildschirm-hekannte Quasseltanten,
knisternder Boxenfunk dringt ebenfalls
nur spirlich aus den Lautsprechern.

Um auch bei Simulations-Verweigerern
Interesse zu wecken, findet Thr wie beim
Vorginger zusitzlich einen Arcade-Mo-
dus. Hier fetzt Ihr in simpelster Physik-
cinstellung gegen die Konkurrenz, pas-
siert Checkpoints und nehnit jede mogli-
che Abkiirzung, ohne von Rennleitung
oder Achsenbruch bestraft zu werden.
Erreicht Thr auf jeweils vier Kursen eine
bestimmte Position, wird ein weiteres
Streckenquartett freigeschaltet. sf

WURDIGE NACHFOLGE: Mit "F1 Racing Championship" beweist Ubi ein weiteres Mal seine :

Kompetenz im F1-Zirkus. In der hochsten Schwierigkeitsstufe kann keine andere Playstation- :
Simulation diesem Titel in puncto Anspruch und Herausforderung das Wasser reichen. !
Zudem bleibt die Bildrate trotz ordentlicher und detailreicher Fahrzeug- und Streckenoptik :
auch bei den leistungsfressendsten Situationen stabil. Nicht zuletzt die Meniis und das :
. Fahrzeug-Setup schlagen durch ihre Benutzerireundlichkeit positiv zu Buche, wenn ich mir :

personlich auch ein paar mehr Optionen gewiinscht hatte. Zwei Wetter-
varianten (die zudem wihrend des Rennens nicht wechseln), ein halbseidener
Mechanikerbildschirm und fehlende KI-Gegner im Splitscreen sind heutzutage
nicht mehr Standard einer Spitzensimulation. Auch die unterschiedliche Leis-
tungsfahigkeit von Menschen und Maschinen hitten die Programmierer besser
herausarbeiten sollen, zu oft fahren Piloten wie De la Rosa oder Badoer im Spit-
zenfeld mit. Dafiir entschadigt der eigenstindige Arcade-Modus, der auch
Amateur-Rasern Erfolgserlebnisse ginnt. Konnl Thr auf die
aktuelle Lizenz verzichten, solltet Thr zugreifen!

Stephan Freundorfer

MNOA- und Dreameast-Fassungen erscheinen in den kommenden Monaten, Der Vorganger “Racing
Simulation 27 wurde in MANIAC 5/99 mit 85'%, Spielspald getestet und aol B83%, gewertet




ENTWICKLER:
VISUAL SCIENCES, SCHOTTLAND
(WWW,EASPORTS.COM)

1 Champion-

rship Season 2000

Fanf Perspektiven stehen zur Wahl: Leider sind die Seitenspiegel in der Innenansicht ziemlich
grobpixelig und kaum sinnvoll zu verwenden. o

| Wihrend sich andere Her-
mit Zweitver-
Y wertung von 99er-Daten be-
) nutzt EA seine In-
vestitionen in die 2000er-Lizenz bereits
zum zweiten Mal im halben Jahr. Nach
der ersten vergeblichen Attacke Richtung
Pole Position mit "F1 2000"
Spielegigant sich mit einer runderncuer-
ten Simulation dauerhaft im Spitzenfeld
der Formel-1-Simulationen zu platzieren.
Dass die Entwickler Visual Sciences kei-
ne sechs Monate Zeit fiir die Neuauflage
hatten, erkennt man an Optik und Fahr-
physik. Grafisch hat sich bei "F1 Cham-

pit m'\hlp Season 2000" im \uﬂiu( h

| steller der

| oniigen,

versucht der

Die
Bildrate bleibt zwar meist angenchm sta-

zum Vorginger nicht viel getan.

hil, doch Texturen und Polygone wirken
immer noch etwas kantig und klobig -
cgal welche der fiinf Perspektiven Thr
wiihlt. Daftr dirft Thr Euch bei Anwahl
der Schaden- und Ausfalloption tGber
reichlich Effekte freuen: Neben den (ibli-
chen qualmenden Reifen und Staubwol-
ken bekommt Thr Funkenflug, Schwaden
verbrannten Ols und fliegende Karosse-
ricteile zu Gesicht,

Die Steuerung Eures Boliden ist simpel
wie gehabt: Nur selten dreht Thr Euch
bei heftigem Bremsen und gleichzeiti-

gem starken Lenkeinschlag, auch eine

:\TJF [)EMWEG DER BESSERUNG Etwas irritiert war ich zunichst schon, dass kaum ein halbes :
Jahr nach EAs F1-Einstand dasselbe Spiel von denselben Programmierern nochmal auf mei- :
nem Tisch landet. Eigentlich wire es eine dreiste Sache, diesen Aufguss in die Liden zu brin- :
gen, hitte man nicht die zwei hervorragenden neuen Modi eingebaut. Endlich gibt es ein ;

sinnvolles und motivierendes Training in einem F1-Spiel
diesem Meniipunkt nur eine Strecke ohne Gegner und mit eingeschalteten Fahrhilfen vor-
gesetzt. Auch der Szenario-Modus ist prachtig: Vielfiltig, abwechslungs- ;
reich und dank Freischaltmechanismus extrem motivierend. Die Spannung, die
in den vorgegebenen Rennen aufkommt, wird zusitzlich durch wechselndes
Wetter und die das realistische Verhalten der Konkurrenten gesteigert. So
kommt es z.B. vor, dass bei einem Vordermann plitzlich die Funken spriihen, er
in die Box fahrt und Euch ein paar Sekunden spiter der Boxenfunk iiber dessen
Ausscheiden informiert. Dass EAs Formel-1-Versuch dennoch nicht ganz vorne
mitfdhrt, liegt wie beim Vorgianger an der mittelprichtigen

Optik und der arcadelastigen Steuerung.

— gewihnlich bekommt man ja unter :

Pike auf. Fur gute Leistungen gibt's lobende
Worte und eine hohe Prozentwertung.

" Im Trainingsmodus lernt Ihr eine Strecke von der

SENTRRNAME - NURVEN B & ¥

NDERE ¥

.J.h-u Wi |;\_l,n:_l:t-- wrele in .\1-\.‘.\"-\]"\: '||tH| mit 7

5%

KSTONEN

Fassung wird

An einer PS2-

Spielspals bewertet

bereits gearbeitet,

Im Splitscreen wurde auf Gegner verzichtet
dafiir ruckelt der Zweispieler-Modus im

S

pitschnasse Strafde behindert Eure Rase-

Gegensalz zum Vorganger nicht. J i

rei kaum. Allein Ausfliige ins Gras oder :

Kiesbett fordern Euch: Sind die Reilen
verschmutzt, ist gefiihlvolles Lenken und
Gas geben angesagt — andernfalls dreht
Eiskunstliufer.

Nagelneu sind zwei der sechs Rennmadi:

Thr Pirouetten wie ein

Neben Schnelleinstieg, Zeitrennen, Wo-

Das Setup-
Mendu erinnert Euch
sofort an den Vorlaufer "F1
2000”. Neben acht mecha-
nischen Werten justiert lhr
vier aerodynamische
Eigenschaften und verfolgt
an Balkendiagrammen
deren Auswirkung auf
Beschleunigung, Grip,
Geschwindigkeit und
Bremskrait. Als fiinftes

¢ Attribut miisst Ihr nun aber

auch die Motorbelastung

chenende und Meisterschaft diirft Thr §

nun auch an einem Training teilnehmen
oder Euch an der Szenariovariante versu-
chen. Der Ubungsmodus macht Fuch
das Kennenlernen eines Kurses so leicht
einzelne Kurve, verschiedenfarbige
ne am Streckenrand markieren die Punk-
te, an denen Thr bremst, einlenkt und
wieder Vollgas gebt, Zusitzlich weist
Euch eine Sprachausgabe auf Fehler hin
oder lobt Euer Kdnnen.
abschlieBende Bewertung Eurer Leistun-

Durch eine

gen werdet Thr zu weiteren Runden an-
gespornt,

Im Szenario-Modus warten insgesamt 14
vorgegebene Rennsituationen darauf,
von Euch gemeistert zu werden.

Pylo-

E
wie moglich: Ein Tutorial erliutert jede :

Schenkt thr beim Setup
i der Motorbelastung keine

Aufmerksamkeit, drohen
drgerliche Ausfalle,

beachten: Lasst lhr zu hohe
Drehzahlen an Eurer

Maschine zu, vergriliert

sich die Wahrschein-

lichkeit, wihrend des
Rennens mit einem Defekt

¢ auszuscheiden.

So i

miisst Thr 2.B. als Mika Hakkinen trotz :
cines Reifenschadens in der Mitte des

Rennens unter den ersten sechs ins Ziel
kommen. Ein anderes Mal werdet Thr in
die Rolle von Marc Gene versetzt, der an
die Bande gekracht ist und nur noch we-

nige Runden zum Auftholen der verlore- §

nen Position zur Verfligung hat.

HERSTELLER

69% ][ 68% ]

HMULTIPLAYER

Formel 1 mit simpler Physik und durchwachsener Grafik:
Dank vielfaltiger Modi dennoch motivierend.




VIDEO SYSTEM, JAPAN
(WWW.VIDEOSYSTEMUSA,.COM)

Lasst Euch

nicht tauschen:
Zwar findet thr im
Hauptmenii von "F1 World
Grand Prix 2” die vielver-
sprechende Option ‘TV-
Ubertragung’, die vorgibt,
einen 99er-WM-Lauf zu
zeigen. In Wirklichkeit

wird in dem schmucken

H|. innend wie [u nsehen:

1 der TV-Ubertragung’
l~1-'r1| lhr CPU-generierte |
Waetthe \\trlu ),

Fernseh- ‘\fndm aber nur

ein zufilliges Rennen pra-
sentiert — leider finden die

Originalereignisse und

-ergebnisse der letzten |

Saison keine Verwen-
dung. Dennoch macht es
Spals, sich durch die
Boliden zu schalten und
das Rennen im besten
‘Premiere World'-Stil zu

verfolgen.

HERSTELLER

ENTWICKLER: |

Scheibenwischer an: Im Gegensatz zum
ersten Teil konnt 1hr trotz stromenden Regen
die Strecke erkennen.

Hersteller Video System ver-
scherbelt nicht nur
FIA-Lizenz an Publisher

seine

- die

Ecclestone-Konto nicht leisten
konnen oder wollen, ab und zu ent-
wickeln die Japaner auch selbst ein
Formel-1-Produkt, So geschehen Ende
1999 mit dem Dreameast-Spiel "F1 World
Grand Prix". das nun einen dezent tiber-
arbeiteten Nachfolger erhilt.
Wie schon beim Vorginger verwohnt
Euch feinste 128-Bit-Optik auf der Jagd
nach Hundertstel Sekunden und Welt-
meisterschattspunkten. Parallelen gibt's
.ll]mlinna auch bei der Lizenz: Nicht die
aktuelle Saison wird von Video System
simuliert, sondern die des vergangenen
Jahres Aktu-
alitit Einbufen hinnehmen., dafiir wer-
den die gesammelten Daten der 99er-
WM fiir 'I‘u'un-!nlm Statistiken und

. So musst Thr zwar bei der

sich die Einzahlungen auf

Finf Kameraeinstellungen stehen zur Wahl. In Ego- und Helmperspektive nutzt Thr die Seiten-
\ spiegel, bei den restlichen miisst thr Euch mit einem kurzen Blick nach hinten begniigen. )

eine Realititsoption verwertet, dank der
Ihr bei Original-Wetter und -Startauf-
stellung auf die Strecke gehen diirft,
Bevor Thr Euch Hir Einzelrennen, WM
oder Zeitfahren entscheidet, bestimmi
[hr zuniichst die Anforderungen. Einen
gesonderten Arcade-Modus gibt es zwar
nicht, daftir diirft Ihr Fahrverhalten und
CPU-Intelligenz in je drei Stufen vari-
icren. Zudem stehen Hilfen fiir Bremsen,
Beschleunigen und Lenken zur An- hzw.

Abwahl, ¢in Aufholmodus darf ebenso
zugeschaltet werden wie Schiiden, zwin-
gende Boxenstopps und Verwendung
des FIA-Regelwerks.

Habt Thr Euch fiir die arcadelastigste
Physikeinstellung entschieden, wirft Eu-
ren Boliden zwar so schnell nichts aus

NICHT VIEL DAZUGELERNT: Ein weiteres Mal ruft Video ﬁystem mit einer Formel-1-Simu- :
lation gemischte Gefiihle hervor. Optisch ist das Spiel ein Klasse fiir sich: Herrlich anzuse- !
hende Kurse und Wigen, eine schmucke Boxencrew und reichlich Effekte verwiéhnen das :
Auge des Betrachters, die Bildrate bleibt fast immer stabil. Doch selbst die Grafik hat ihre :

Flotte und ansehnliche F1 S:mulatlon m|t99er Lizenz:
Schwiichen in KI und Fahrphysik nerven zuweilen.

Schattenseiten: Die Gischt hinter dem eigenen Boliden bildet einen hasslich dicken Streifen :
und die AuRenperspektive verliert durch einen ungeschickten Blickwinkel ihre Ubersicht-
lichkeit auf unebenen Kursen, Auch die Fahrphysik hat ihre Macken: Mal :
gibt sie sich dulerst realistisch (z.B. wenn lhr durch die Wiese ackert), mal ist
sie selbst im schwierigsten Modus, vor allem beim Kurvenverhalten, viel zu pri-
mitiv. Am meisten storen mich die KI-Schwankungen. So knallt Euer CPU-ge-
lenkter Wagen beim Boxenstopp auf Konkurrenten — mit der Folge, dass lhr
nichste Runde wieder zum Reparieren miisst. Und manchmal bremst das
Fahrerfeld in Kurven bzw. hinter Kollisionen auf Schrittgeschwindigkeit oder
bleibt gleich stehen, bis sich die Situation bereinigt hat. So
wird die an sich hiibsche Simulation (zu) oft zum Argernis.

Umsetzungen
/2000 mit 72%

sind zurzeit nicht geplant. Der Vorganges

der Bahn, daftir wird Euch auch das
Setup-Menii vorenthalten. Profis tunen
hier ihre PS-Monster tiber das Verstellen
weniger Werte wie Ubersetzung oder
Bremsempfindlichkeit und verfolgen
tiber ein Balkendiagramm die Auswir-
kungen ihres Tuns. Aufl den 16 Strecken
erwartet Euch gewohnte FI-Kost in an-
sprechender Inszenierung: Das Publikum
auf den Ringen wogt, schwenkt Fahnen,
dasst Blitzlichter aufleuchten und Druck-
luftiroten heitlaufen. Aber auch auf dem
Asphalt geht's rund — aus dem Heck
sprithende Funken, weise Rauchschwa-

den und die Reifenspuren, die nach we-
nigen Runden verzwickte Schikanen be-
decken, sorgen fiir benzinschwangere
Atmosphire, Lasst Thr Schiden an Eurem
Wagen zu, fallen
Kollision besonders die eiernden Reifen
ins Auge — um wieder zu einer geraden
Spur zuriickzukehren, solltet Thr schleu-
nigst die hiibsch animierte Boxencrew
zur Hilfe holen, Neben dem Motorenge-

Euch nach einer

drohn dringt ab und an ein englischspra-
chiger Teamkamerad an Euer Ohr,
dings hat er nur Tipps von zweifelhaf-
tem Wert auf Lager:
aus

aller-

"Es sicht nach Regen
" withrend sich gerade ein Wolken-
bruch tiber der Strecke auftut. s/

Loblich: Trotz acht Wagen aut
der Strecke ruckelt der Split-
screen nicht. Oben seht thr die
Prasentation der Teams. Y,

“F1 World Grand Prig” wurde in MANTAC

Spielspals bewerte
S | 5t 1t




*&.

Wihrend "Star Wars”
auf DVD weiterhin ein
feuchter Traum aller
=l Skywalker-Groupies
. brausen nun auch deut-
sche i)rc;i[nc;lk'l—Hcraltn'r mit den
futuristischen Pods der ‘Episode 1°
um die Wette.
Bis auf einige zusitzliche Render-
Sequenzen hat sich wenig getan:
Ihr zischt wie gehabt mit Euren
Schwebevehikeln entweder alleine
im Training oder im Wettkampf
gegen ein Dutzend feindselige
Aliens tiber etwa 25 ausgefallene
Rundkurse — ein Splitscreen fir
Freundesduelle wird ebenfalls ge-
boten. Siegprimicen

In der durch die Pod-Form unge-
withnlichen Cockpit-Perspektive seid
Ihr hesonders nahe am Geschehen

investiert IThr zwischen den Ren-
nen in verbesserte Ausriistung,

Die Optik der Eis-, Feuer- oder
Wiistenpisten gefillt durch ein-
fallsreiches Design, erreicht aber
sonst nur mittleres Dreamcast-Ni-
veau Einen dicken Raffel gibt's zu-
dem fiir den fehlenden 60-Hertz-
Modus, Star-Wars-Fans und Renn
spielfraks haben trotzdem ihren

"Spirit of Speed” ent-
fithrt Euch in die
Frithzeit des Motor-
_ sports: Die 30er-Jahre-
Rennwagen mit ihrer Zigar-
renform waren zwar altmodisch
und keineswegs sicher, erreichten
aber Hochstgeschwindigkeiten
jenseits der 200 km/h. Auf neun
traditionellen Kursen, darunter die
altehrwiirdige Avus-Schleife, tretet
[hr zu einzelnen Rennen oder ¢i-
ner Meisterschaft an. Fiir Ab-
wechlung sorgt ein Szenario-Mo-
dus, der bestimmte Aufgaben an
Euch stellt wie z.B. eine bestimm-
te Platzierung zu halten.
Was sich gut an-

Frohliches € |I[J|!}II1L\ darf nicht fehlen:
Bei Rempeleien verschwinden
panze Wagenteile,

hort, macht in der Praxis leider
kaum Spaf: Endlose Ladezeiten
nerven schon vor Beginn, die bie-
dere Optik ruckelt selbst ohne
Gegner im Blick erbirmlich. Wiih-
rend sich die nervose Steuerung
dem schwachen Niveau anpasst,
trostet nur der Sound: Beschwing-
te Musik und kernige Motoren
konnen aber nicht mehr viel ret-

HERSTELLER

lnteressantes Oldle-
Rennspiel, dem durch vor-
sintflutliche Technik jegli-
cher Reiz geraubt wird.

| Solide Umsetzung des flot-
| ten Science-Fiction-Renners

| leider ohne echte Neuheiten |
oder Verbesserungen. |

Mhe Import-Fassung wurde in MANIAC 6/
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ENTWICKLER:
HAL, Jaran
(WWW.NINTENDO.DE)

Fiir Voyeure:
Schnappschuss-Spiele sind
momentan in Mode. Nach-
dem lhr bereits auf der PS2
in "Primal l;mage” blutjun-
ge Japanerinnen ablichten
duriftet (MAN!AC 8/2000),
geht’s den Madels nun
auch auf dem PC an die
Wasche. Von Simon &
Schuster wurde vor kurzem
“Panty Raider” veriffent-

licht, in dem lhr im Auftrag

einiger schleimiger Aliens

Im PC-Spiel “"Panty
Raider” durchleuchtet lhr
Fure Motive mit einer

Rontgen-Kamera )

Damen in Unterwasche
knipsen miisst. Statt Apfeln
und Flite wie in "Pokémon

Snap” nutzt Thr hier Tic-
Tacs und Silikon-Brust-
implantate, um die Modells
vor Eure Kamera zu locken.

Das Ganze hort sich im

Ubrigen nicht nur

bescheuert an...

Eichs Kennz. =,

Albuin-Mark 1]

_Zu Prof Eich |

lhr einen Glurak vor die Linse.

le grofer das Motiv, desto besser: Hier bekommit

Nach "Pokémon Stadium”
tritt Nintendos Minimonster-
Meute zum zweiten Mal auf
dem NO4 an. Allerdings ist
der Artenzoo beim neuen Produkt weder
komplett (um die 60 verschiedene Tier-
chen bekommt Thr zu Gesicht), noch
geht es bei "Pokémon Snap”™ ums
Kimpfen. Als jugendlicher Forscher wer
det Thr von Professor Eich mit einer
Kamera ausgestattet und beauftragt, auf
ciner naturbelassenen Pokémon-Insel so

- viele Arten wie méglich zu fotografieren,

In einem hochmodernen Amphibienfahr-
zeug bereist Thr dazu sieben unterschied-

¢ liche Gebiete. Auf vorgegebenem Pfad
i durchquert Ihr Hohlen und Tunnels,

fahrt an Lavastromen und Sandstrinden
vorbei oder schippert tiber einen reilien-
den Fluss, In Ego-Perspektive lasst Thr
via Analogstick Euren Blick in eine belie-

fY bige Richtung wandern — erspitht Thr ¢in

Pokémon, zoomt Thr es {iber die
Z-Taste heran und knippst ein
paar Bilder. Insgesamt 60 Fotos
harren der Belichtung; da jede
Fahrt nur wenige Minuten dauert,
misst Thr Euch beim Ausloser-
driicken nicht zurtickhalten.

Zum Ende des Kurses wird ab-
gerechnet: Aus Euren Schnapp-

Streche
Hihle
Foto van
MANIAC

Momm? Das ist ein wahlloses
durcheinander. Driicke ~ oder
£, um Zurock zu gelangen.

Was hat es mit diesem Bild auf sichi? Erst gegen Ende belohnt Euch
Professor Eich flir sechs ganz besondere Schnappschisse.

fre| s e s e, T T R
Ein explodierender Lektrobal: Das punktbeste
Bild bekommt einen Ehrenplatz in Furem

|
Fotoalbum.

schiissen withlt Thr in einem komforta-
blen Menii die Motive aus, die Euch am
gelungensten erscheinen. Allerdings will
Eure Entscheidung wohl {iberlegt sein,
denn Thr diirft dem Professor nur je ein
Bild pro Pokémon vorlegen. Euer Lehr-
meister bhewertet anschliefend die
Qualitit der Aufnahmen und belohnt
Euch mit Punkten, Dabei zihlt nicht nur
die Grofe, sondern auch Pose und
Position des Motivs. Zeigt Euch ein
Flegmon am Bildrand sein Hinterteil,
gibt es erheblich weniger Punkte als fir
ein Frontfoto, bei dem das rosa Vieh ex-
akt in der Mitte positioniert ist. Boni
winken flir besonders gelungene Auf-
nahmen, die mehr als ein Pokémon zei-
gen oder bei denen Thr eine spezielle

o b e S

Geheime Passagen kdnnen durch Extras wie die

Aplel gedfinet werden
§

Fir gelungene Posen, die lhr dem Professor
b
prisentiert, sackt thr gehdrig Punkte ein,

Mit den Af}l't‘rln lockt Ihr Pikachu zum Surfboard.

ANDERE

Aktion auf Fotopapier gebannt habt.
Dicke Punkte gibt's z.B. fiir ein Bild von
Mauzi, das gerade durch eine Wirbel-
attacke einiger Taubsis zu Boden ge-
schleudert wird oder von einem Poke-
mon, das genau in diesem Moment in
eine hohere Stufe evolviert,

Eure Motivation, moglichst perfekte
Fotos zu schiefen, wird nicht nur durch
die Speicherung der besten Bilder in ci-
nem Fotoalbum respektive auf dem
Modul erhéht, Durch die Anzahl gefun-
dener Pokémon und Erreichen vorgege-
bener Punktzahlen lassen sich weitere
Strecken und spezielle Gegenstinde
freischalten. So Gberreicht Euch Pro-
fessor Eich Apfel und Riucherbiille, die
lhr in unbegrenzter Zahl wiithrend der
Fahrt in die Gegend schleudert, Mir die-
sen Utensilien lockt Thr Pokémon vor die
Linse, scheucht sie aus Verstecken im
Gebuisch oder animiert sie zu besonders

POKEMON-PAPARAZZI: Im Gegensatz zur tumben PS2-Knippserei “Primal Image” steckt hin-
ter Nintendos Monster-Fotoshooting wirklich ein Spiel. Ohne Geschick, Griibelei und ein ;
bisschen Gliick werdet lhr nicht allzu viele Strecken zu Gesicht bekommen, :
die Idee mit den verschiedenen Lockmitteln und diverse Secrets fesseln Euch
eine gute Weile ans Pad. Der simplen und innovativen Idee hinter "Pokémon
Snap” gelingt es sogar, Spieler zu begeistern, die die Hosentaschenmonster
normalerweise als Kinderkram und nerviges Massenphdnomen begreifen.
Allerdings leidet die Dauermotivation etwas an den mageren sieben Strecken:
Nur Perfektionisten gehen nochmal auf die Pirsch, nachdem sie sich bis zum
letzten Kurs fotografiert haben. Ein paar Minispiele wie in
"Pokémon Stadium” und mehr Monster hitten gut getan.

Stephan Freundorfer

Umsetzungen sind nicht geplam



Monsterbeobachtung in freier Wildbhahn: Hier haben die Taubsis Mauzi mit
einer Wirbelattacke zu Boden geworfen,

gelungenen Posen, Auch Abzweigungen
zu neuen Kursen lassen sich durch die
Wurfgeschosse offnen — entweder durch
das direkte Beharken von Schaliern oder
tber knifflige Ritsel. bei denen Thr her-
umstreunende Pokémon durch Ball bzw.
Apfel manipuliert. Um simtliche Ge-
heimnisse der Szenarien aufzudecken.
verborgene Monster vor die Linse zu be-
kommen und Eichs Vorgaben zu mei-
stern. seid Thr zu unzihligen Exkursi-
onen in Eurem Kamera-Wagen gezwun-
gen. Eine Flote und ein Turbo fir das
Gefihrt schaffen im Laufe des Spiels zu-
sitzliche Voraussetzungen flr perfekte
Pokemon-Fotos.

Trotz. Verzichts auf die Unterstiitzung der
4MB-Erweiterung weder
Ruckeln noch Nebel in Kaut nehmen. In
sauberer Optik und mit stabiler Bildrate
tuckert Thr durch die Gegend, withrend
sich die wilde Pokémonwelt um Euch
herum frei entfaltet. Neben komplett
deutschen Bildschirmtexten dringen wie
bei "Pokémon Snap” lokalisierte Sprach-
fetzen an Euer Ohr, s/

miuisst Thr

Der Professor schenkt Euch einen Turbo fiir
Fuer Vehikel: Jetzt konnt Ihr den Pokémon
\. hinterher hetzen. o

HERSTELLER

Amiisante Fotosafari: Dank innovativem Spielprinzip
auch fiir Pokémon-Hasser motivierend.

Im Gegensatz
zum ersten Pokémon-
Kinofilm, der mit grofem
Erfolg in den amerikani-
schen Lichtspielhdusern
lief, schwichelt momentan
der Nachfolgestreifen.
wPokémon 20007, Mitte
Juli angelaufen, befindet

sich Lingst nicht mehr in
den US-Kino-Charts, knap-
pe 40 Millionen Dollar

wurden bislang eingespiell.
Im Vergleich dazu: Mit
Eddie Murphys "Der ver-
riickte Professor 2” wurde
allein in zehn Tagen ein
Umsalz von elwa 76
Millionen Dollar gemacht.
Bei uns wird der zweite
Pokémon-Film am 21.
Dezember anlaufen.

ENTWICKLER:
Cumax, USA
(WWW.ACCLAIM.DE)

ATV: Quad

Power Racing

Auf dem Bild leider nicht zu erkennen:
Quad Power Racing” ruckelt bei Gegnern |
| im Bild ohne Unterlass. )

| Acclaim entdeckte tatsiichlich
& noch cine Nische im (ibersiit-
| tigten Rennspiel-Genre und
: pm\p ntiert mit "ATV: Quad

Pn\\u Racing" ein Offroad-Spektakel der

besonders dreckigen Art: Thr heizt mit ei-
ner Mischung aus Motorrad und Gelin-
dewagen (Quad) tiber zwolfl hiigelige
Strecken, die in die thematischen Be-
reiche Wald, Wiiste und Winterland-
schaft unterteilt sind. Nach der Wahl von
Fahrer und Quad diirft Thr in vier Spiel-
modi kriftig Gas geben. Wihrend [hr im
"Time Attack' ohne Gegner Eure Bestzei-
ten verbessert oder den Kurs Gbt, steht
Thr im 'Quick Race' mit fiinf CPU-Kon-
kurrenten am Start. Im 'Championship-
Mode' kimpft Thr auf allen Pisten um
wertvolle Platzierungspunkte, mit denen
thr diverse Boni wie zusitzliche Vehikel
und Strecken freischaltet. Fiir kommuni-
kativen Spat$ steht schlielich ein Zwei-
spieler-Splitscreen parat — ohne weitere
computergesteuerte Fahrer, Die Steue-
rung der stollenbereiften Bikes ist sim-
pel: Gas geben, Bremsen, Lenken und
mit den Schultertasten in die Kurve le-
gen — mehr bendtigl der Quad-Lenker
nicht. um tber die buckeligen Kurse zu
brettern. Rammt Thr withrend des Ren-
nens ein Hindernis, fliegen Eure Schutz-
bleche davon, was allerdings keine Aus-
wirkung auf das Lenkverhalten hat. os

HERSTELLER

"ATV:

DER BUNDESMINISTER
FUR VIDEOSPIELE RAT:
Hinde weg von "ATV:
Quad Power Racing"! Die

b-. Folgen eines langeren
Konsums dieses Offroad-
i Rennspiel-Desasters sind fatal.
i Aufgrund der grobpixeligen,

¢ stindig ruckligen Optik kann
Ihre Sehfdhigkeit vorzeitigen,
irreparablen Schaden erleiden.
Dariiber hinaus trigt die einto-
¢ nig vor sich hin brummende
Gerduschkulisse sowie das

i anspruchslose Streckendesign
dazu bei, dass sich plétzliche

i Schlafanfille im StraRenverkehr
einstellen, die zu tédlichen
Unfillen fiihren. Und das kann
i nicht im Sinne des Herstellers

i Acclaim liegen, denn wer soll

¢ dann hervorragende Produkte
wie "F355 Challenge" oder
"Turok 3" kaufen? Spendet die
i 60 Mark lieber fiir einen guten

Zweck oder
kauft ein paar
Acclaim-Aktien
(kommt aufs
Gleiche raus).

bf

Schultas

Low-Budget-Offroad-
Renner, den keiner braucht:

Standig ruckelnde Optik und
fades Streckendesign nerven.

NDERI "|I\ INEN

Limsets IJII\_,{ y sine zurzeil nicht }.,1 p] 1l




ENTWICKLER:
Konamt Osaka, JAPAN
(WWW.KONAMI.COM)

Ein steiniger
Weg liegt vor Euch,
wenn lhr den neuen
Karriere-Modus von “1SS
2000” wahlt. Als Amateur
verpflichtet thr Euch bei
einem Ligaverein und feilt
an Euren Aftributen und

dem Verhilinis zu Team-

Habt Ihr bis zur Leis-
tungsgrenze trainiert,
bleibt Thr einfach einen
Tag im Bett liegen oder
tratscht mit Kollegen.

kameraden und Fihrungs-
spitze. Allerdings verbringt

nt, Superstar

Soccer 2000

- cierte damit zum besten Fulballspiel auf

Endlich Highres: Mit einer 4MB-Erweiterung bekommt Thr eine scharfere, dafiir aber
\ rucklige Optik geboten.

Mit seinem letzten PAL-Pro-
dukt fiir das N64 kniipft Ko-
nami an vergangene Erfolge
an, Vor exakt zwei Jahren
heimste "Int. Superstar Soccer ‘98" eine
SpielspaBwertung von 90 Prozent (Ab-
wertung heute auf 88%) ein und avan-

Konsole. Der Nachfolger "ISS 20007 er-
findet das Leder zwar nicht neu, will
Euch aber mit einigen Bonus-Optionen

ein weiteres Mal ans N64-Pad fesseln.

thr Eure Zeit nur selten auf -

dem Rasen, sondern par-
liert stundenlang tiber eine
Texthox oder klickt Fuch
durch Meniis. Erst wenn
der Trainer von Euren
Fihigkeiten iiberzeugt ist,
diirft thr zu einem Match
antreten und selbst das Pad

in die Hand nehmen.

HERSTELLE

Nintendo 64

=

Die auftilligste Erweiterung betrifft die
Optik: Findet sich ein Expansion-Pak
in Eurer Konsole, so dirft fir das Ge-
schehen aul dem Rasen die hohe Auflo-

- sung wiihlen. Vorberechnete Sequenzen

- wie der Einmarsch der Teams oder der
: Gang in die Kabine bekommt Thr jedoch

immer noch in der unscharfen Variante

- zu Gesicht. Diese solltet Thr sowieso von
. vornherein wihlen, denn wie bereits bei

Y

den Konami-Titeln "Hybrid Heaven”
oder "Castlevania: Legacy of Darkness”

===

. Routiniertes -Fufgball-Updét
2ter: In niedriger Auflosung perfekt spiel-

macht der Highres-Modus optisch zwar
mehr her, Lisst aber die Bildrate in den
Keller sinken (was aber laut Konami in
der Verkaufsversion behoben sein soll).
Die Steuerung ist gewohnt gelungen und
bietet alle Aktionen, die Thr zum Be-
zwingen der intelligent agierenden
Gegner braucht: A- und B-Buttons nutzt
Ihr fiir Pass und Schuss, tiber die vier C-
Knépfe lasst Thr Euren Mann sprinten,
flankt, legt den Ball in den freien Raum
vor oder vollfiithrt mit einem CPU-
Kameraden einen Doppelpass. Fil

Im ‘Penalty’-Wettbewerb kannt Ihr die
ungewohnliche, aber einfache Austithrung
von Elfmetern (ihen,

Kopfbille oder Fallriickzieher entschei-
den sich Eure Kicker je nach Situation
und Timing Eures Drucks auf den
Schussknopf. In Verteidigungsstellung
tackelt Thr, streckt Euer Bein nach dem
Ball oder gritscht skrupellos in die Ha-
cken des Konkurrenten. Agierte der Tor-
warl beim Vorginger noch rein CPU-ge-
steuert, diirft Thr seine Aktionen nun — je
nach Einstellung — komplett selbst (iber-
nehmen,

Auch sonst mangelt es nicht an justierba-
ren Details: Vor der Partie withlt Thr den
Teamkapitin sowie die Erfiller von
Strafstofien oder Ecken, bestimmt die
Aufstellung (wobei Lhr Euch an einem
knappen Dutzend Attributen pro, Spieler
orientiert) oder bastelt auf der Feld-
tibersicht an Formationen, Raumdeckung
und Angriffsverhalten. Bei der Auswahl
von Team- und Einzelstrategien wartet
ein kleines Online-Tutorial mit Fuihall-
Fachwissen auf,

An Spielvarianten bietet Euch "ISS 2000”
gewohnte, lizenzireie Konami-Kost: Be-
streitet mit etwa 100 namentlich verfrem-
deten Nationalkadern ein Freundschafts-

BEWAHRTER N64-KICK: Konami nimmt sich mit “ISS 2000” ein Beispiel an der Produktpolitik :
von EA Sports und entlasst einen Nachiolger in die Arena, der sich nicht allzu auffillig vom :
Vorganger unterscheidet. Ob Symbolik, Steuerung oder Low-Res-Optik, "1S§”-Kenner fiihlen :
sich zwei Jahre in die Vergangenheit versetzt. Allerdings soll das dem Konami-FuRballfest :
nicht zum Nachteil gereichen: Auf dem N64 gibt es keine bessere und professionellere :
Simulation des Volkssports. Ob Spieldynamik, Steuerung oder Optionsvielfalt, "1SS” ist im- :
mer noch Fuliball der Spitzenklasse. Dass endlich auch hochauiflisende X
Grafik Verwendung findet, verdient Lob, der massive Einbruch in der Bildrate
ist dagegen unverzeihlich (so Konami dieses Manko nicht wie angekiindigt in der
Verkauisversion gehorig nachbessert — wir halten Euch auf dem Laufenden).
Auch die Karrierevariante ist nichts mehr als ein nette Beigabe, zu textlastig und
arm an Minispielen ist dieses obskure Sportrollenspiel. Nichtsdestoweniger bil-
det ”155 2000” den krénenden Abschluss des Konami-Engagements auf dem
N64. Wer der ehrwiirdigen Konsole und dem runden Leder
verfallen ist, greift bedenkenlos zu.

Argvr im Strafraum: Nach ej-
ner skrupellosen Gratsche in

die Hacken (links) macht sich
\_ der Schiedsrichter wichtig. )

Der Playstation-Vetter “I1SS Pro Fvolution” wurde in MAN!IAC 3/2000 mit 86% Spielspald bewertet, Der
PS2-Nachiolger “International Superstar Soccer” soll zum Koansolenstart Ende November erhaltheh sein



Ecken, Freistolbe oder Abschlige vom Tor werden in gewohnter
"ISS"-Manier visualisiert und ausgefuhrt.

spiel, nehmt an internationalem und
Euro-Cup teil oder kickt Euch an die
Spitze der Weltliga. Auch 16 unterschied-
lich schwere Szenarien dirft Thr bestrei
ten, in denen Thr mitten in laufende, aus-
sichtslose Partien geworfen werdet, Na-
tirlichen fehlen Trainingseinheiten und
Elfmeter-Schiegen nicht im "ISS™-Spiel-
plan. Neu ist dagegen der Karriere-
modus: Als ambitionierter Amateur heu-
ert Thr bei einem Verein an und er-
kimpft Euch durch Fleit, Konnen und
Gliick einen Stammplatz in der EIf oder
werdet flir die Nationalmannschaft ent-
deckt. Dabei misst Thr tiber Multiple-
Choice-Gespriiche nicht nur bei Team-
kameraden, Trainern und Managern
Eindruck schinden, auch ein Anbandeln
mit dem weiblichen Geschlecht erhaht
Eure Charakterwerte, Korperliche Attri-
bute steigert Thr durch das Absolvieren
von Trainingseinheiten, allerdings landet

[hr schnell mit gezerrter Achillesferse auf

der Ersatzbank, wenn Thr Euch zu viel
zumutet. Kleinere Matches und spezielle
Ubungsspielchen wie Manndeckung
oder Zielbolzen sorgen bei der textlasti-
gen Karrierearbeit fir Abwechslung. sf

s &
Stadium Select

| In zehn Stadien nehmen die Zuschauer Platz
[f= mangels Lizenz besitzen die Arenen wenig
N Ahnlichkeit mit realen Vorbildern.

T
£ A ¥ Edit Formation
- FAT 7 Res Ty == NS
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Quasseltanten:
Zum ersten Mal spricht
"ISS” aul dem N64
deutsch. Wihrend Ihr beim
Vorganger noch mit dem
englischsprachigen Geplirr
Tony Gubbas Vorlieb neh-
men musstet, treten dies-
mal die Eurosport/Premi-
ere-Moderatoren Michael
Schiirmann und Christian
Schulz ans Mikrofon.
Allerdings macht sich die
mangelnde Kapazitit des
128MB-Moduls schnell be-

Moderatorenquartett: Je
zwei deutsche und engli-
sche Reporter beurteilen
Eure Leistungen.

merkbar: Die paar Stan-
dardspriichlein von ‘gut ge-
kldrt’ bis “dicht gestaffelte
Verteidigung’ kennt thr
nach einem Match auswen-
dig. Zur Linderung diirit
Ihr auch eine englische
Moderation wihlen oder
den Schlaumeiern den

Mund ganzlich verbieten.

LS

Umfangreiche Taktikeinstellungen lassen keine Wiinsche offen: So variiert 1hr
z.B. Standardiormationen durch individuelle Befehle an die Spieler.

iy v

Teamarbeit: Dank ‘Assist’-Funktion erledigen
Guile und Piratenbraut Rubyvheart den fiesen
Venom mit vereinten Kriften. |

Capcom stirkt Euren Team-
geist: Im Gegensatz zum Vor-
ginger treten die Haupt-
darsteller im zweiten "Marvel

vs, Capcom” in Dreier-Gruppen auf.
Flir Variationen bei der Zusammenstel-

lung ist dabei gesorgt, insgesamt 56 i

Kimpfer lassen sich nach [leiigem
Freispiclen steuern. Mit von der Partie
sind sowohl alteingesessene Capcom-

die kleine Tron Bonne, als auch bekann-
te Superhelden und -Schurken aus dem
Marvel-Universum, Bosewichte wie Dr.
Doom und Magneto kimpfen Seite an
Seite mit den Heroen Ieeman oder Cap-
tain America. Spielerisch bewegen sich
die Teams auf gewohntem Terrain, zwei
Schlag- und Trittvarianten klopfen den
Gegner weich, Projektilangriffe und

Wanken und bildschirmfullende Super-
Specials geben dem angeschlagenen
Feind den Rest. Nach starkem Beschuss
zichen sich ramponierte Kimpfer zwecks
Regeneration zuriick und tberlassen
ihren Kollegen das Feld. Per Knopfdruck
wechselt Thr zwischen den Charakteren
oder ruft Eure Partner zu Hilfe.

Wie im Vorganger beschrinken sich die
Kimpfe auf die zweite Dimension, die
Hintergriinde wurden mit dreidimensio-
nalen Effekten verschonert. dm

HERSTELLER

SYSTEM

ALLER GUTEN DINGE
SIND DREI: Drei Mann
pro Team, dreimal soviele
Kampfer, nur der Spiel-
spaB8 hat sich nicht ver-
dreifacht. Trotzdem
triumphiert “Marvel vs.

Capcom 27 klar iiber den

Vorganger und beeindruckt mit

fulminanten Super-Moves und
i unerschépflicher Helden-

i auswahl. Dank der verschiner-
Veteranen wie Elite-Soldat Guile oder §

ten Hintergriinde behauptet

sich das Superhelden-Gekloppe
i auch gegen die 3D-Konkurrenz,
i die eingingige Steuerung

i erleichtert den Einstieg fiir
Neulinge. Fiir Langzeitmoli-
vation ist ebenfalls gesorgt, da

lhr zusitzliche Charaktere und

i Bonusfeatures nur durch aus-
i dauerndes Zocken freispielt.
Nahkampfmanover bringen ihn ins i

Einzig das nervige Japan-Pop-

i Gedudel stort den ansonsten
i sauberen Gesamteindruck ein

wenig, tritt aber
bei den rasan-
ten Gefechten
sowieso in den
Hintergrund.

ACTION

Efktgeladener Priigelspall

Drea im Dreier-Team: Dank

ZIRKA-PREIS

100 Mark

GRAFIK SOUMD

gigantischer Charakterzahl
auf lange Sicht motivierend.
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Die Japan-Version erhielt in MANIAC 62000 84%, Spielspal®, der Vorganger wurde in

Auspabe 3/2000 mit 81%

y bedacht.
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Die Geschichte

von ,,Deep Fighter” wird
in etwa 30 Minuten Full-
Motion-Videos erzihlt. Ubi
Soft und Criterion Studios
hatten zu diesem Zweck
eine komplette Film-Crew
samt Schauspielern enga-
giert. Nachdem das Story-
board ausgearbeitet war,
ging es in die Halliford
Studios nach Shepperton,

England. Vor Bluescreen Fuer Display informiert Euch beim Anvisieren

eines Objekts Gber dessen Gesinnung: Freunde

\ werden griin, [-_{.‘Imlc;' gelb markiert. S £
In ferner Zukunft lebt die )

! . . . Gelbfisch-Welb M S

[ Menschheit in den Tiefen : b

des Ozeans. Die bekannten

drehte man alle eriorder-

| Ressourcen sind weitgehend
LlLliﬂdn aucht,

Sie missen ihr Aot abfrGston, Bave

das Gleichgewicht S s

ller-
dings ist selbst unter der Meeresober-
fliche die Bevolkerung nicht mehr lange ™

der Nuatur ist ins Wanken geraten. A

In Hohlensystemen, die tief unter dem
Meeresboden liegen, sind lichtspendende
Fackeln eine wichtige Orientierungshilfe.

S:o die Farm nau
dt, und docken Sie an

Uber Funk (am unteren Bildrand) steht Thr mit der Basis in
Verbindung oder kommuniziert mit anderen U-Booten J

wieder erschittern

vulkanaushbriiche den
Ozeanboden und mu-
tierte Meeresbewohner
greifen die Minen an, Im
Besprechungsraum er
haltet Thr zusammen mit
anderen Kadetten
von Eurem Vorgesetzien
Admiral Lynn genaue In-
formationen ber den
Missionsablauf, Nach
dem Briefing habt Thr
die Moglichkeit,
iiber Euch und

den

Daten
Euer L-
__/ Boot abzurufen. Hier be-

vor dem drohenden Umwelt-Kollaps si-  schnellstmoglichen Fertigstellung der
Arche zu fordern. Doch immer wieder
storen die Angriffe der anarchistischen
Schatte Vorhaben.

Zu diesem Zeitpunkt schliipft Thr in die
Rolle eines frischgebackenen Kadetten
Namen ‘Mu-
rine 2'. Eure oberste Direktive lautet:

touren, um gL-m"lﬂtmi Rohstoffe zur  Alle Faktoren beseitigen, die den Bau

DEN ATMC }SP‘HARIS("HEN TIEFGANG von Filmen mit vergleichbarer Thematik wie ‘The Abyss’
erreicht ,, Deep Fighter” zwar nicht, die Inszenierung der Meereslandschaft ist dennoch ge- |
lungen. Anfangs gleitet man eher gelangweilt durchs kiihle Nass, da sich al- .
les nur um den Bau des Mutterschiffes zu drehen scheint. Erst durch die Er-
forschung unbekannter Gebiete mit ihren wunderschin gestalteten und ge-
heimnisvollen Wasserwelten wird Spannung und Stimmung aufgebaut. Die
Mischung aus Erkundung und actionhaltigen Kampfeinlagen ist in spiteren
Missionen besonders gut gelungen. Gerade die strategisch geprigten Konfron-
tationen mit den Monstern, die alle verschiedene Taktiken besitzen, haben es
mir angetan. Fiir abenteuerlustige Hobby-Taucher und sol-
che, die es werden wollen, bedenkenlos zu empfehlen.

cher. Die Forscher und Militirs ersinnen
einen Plan, um den

Forthestand der
kammentiert

In den FMVs
Kadett Razz die Betehle
von Admiral Lynn meist

\_ mit markigen Spriic hen o,

menschlichen Rasse zu sichern: Ein gi-
gantisches Mutterschift soll gebaut wer-
den, das genug Kapazitit fiir die Evaku-
icrung der Erdbewohner bietet.
Akteuren. Spater wurde ¥ und Torium-Minen arbeiten auf Hoch-

lichen Szenen mit den Eisen-  mit LfL m schmucken Code-N

der Hintergrund durch

gerenderte Bilder er-
setzt. Criterion Studios
gab den Szenen, teils Bild
fiir Bild, noch den letzten
Feinschliff, bevor die finale

Version in das Spiel einge-

baut wurde.

des Mutterschiffs beein-
trichtigen oder verlangsa-
men kénnten. Neben der
Schattenbande ist Euer
Problem beim
Dimpeln durch die 3D-
Tiefen Mutter Natur, Immer

grofstes

Die Pulskanone bietet zwar nicht sonderlich
viel Feuerkraft, fir vereinzelte Scharmiitzel
ist sie aber brauchbar.

kommt Ihr die verschiedenen Funkti-
onen des jeweiligen Unterwasserfahr-
zeugs kurz erklirt, zudem konnt Thr es
mit verschiedenen Waflfen besticken.
Am Anfang steht Euch nur ein Boot zur
Verfligung, mit fortschreitendem Spiel-

geschel

ariff aul insge-
samt sechs Modelle, die sich in puncto
Bewalffnung, Ausriistung, Geschwindig-
keit und Spezialfihigkeiten unterschei-
den. So st es in spiteren Missionen so-
gar moglich, auf festen Boden zu gelan-
gen und in unerforschie Landgebiete
vorzudringen.

Schwebt Thr in Eurer gepanzerten Hiille
durchs kiihle Nass, hilt Euch die Basis
tber die Umstinde der Mission auf dem
Laufenden. Vieles erfahrt Ihr erst wiih-
rend der Erfiilllung einer urspriinglichen
Aufgabe wie dem Transport von Torium
oder dem Schutz eines Frachters. Meis-

tens nehmen die Ereignisse eine uner-

f ein eher leichter Brocken ist, macht
\__ der Oktopus mehr Probleme. J




BELEGUNG

Schacht fiir
Memory-Card: -
MNur fiir VM @
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wartete Wendung: So greifen bei eigent-
lich ungefihrlichen Wartungsmissionen
plotzlich U-Boote der Schattenbande an
die 1hr zu eliminieren habt, bevor sie ei-
ne Forderstitie beschiidigen. Ohne die
richtige Strategie sinkt Thr jedoch schnell
aul den Boden des Ozeans: Die Unter
wasser-Gleiter Anarchisten sind
schnell und ihre Besatzung reagient intel-

der

ligent. In der Gruppe gehen sie z.B. gna-
treffl
alleine an oder sind
diese Lidiert, versuchen sie Euch aus der
Distanz zu beschiefen. Nicht immer ist
nur Euer Geschick im Umgang mit dem

denlos zum Frontal-Angrift tiber,

Thr die Gleiter aber

Feuerknopf und der Steuerung des Boots
gefragt: Oft genug miusst Thr flott kombi-
nieren, um alle Aufgaben zu bewiltigen.
So sollt [hr beispielsweise drei am
-Boote zur
rettenden Basis schleppen. Wegen des

Meereshoden festsitzende U

begrenzten Luftvorrats der drei Gefihrte
habt Thr Fuch schnell zu entscheiden. in

welcher Reihenfolge Thr die Boote in Si-

In der Basis kannt Ihr personliche Daten abru-
fen. Schaden am U-Boot werden automatisch
beim Andocken repariert.

{ "'\ J— "»0
TAsEARIl
L-Taste: -
Sekundar-
Ausrlstung
benutzen X-Knopf:
’ Schub nach
Joystick: . hinten
Steuerung
des U-Boots
Steuerkreuz:
Wechsel der X-Knopf:
Ausriistung, Start-Taste; Schub nach links

(Jplu:mmmu

HERSTELLER

R-Taste: i

Primar-Walfe abfeuem
Y-Knopf:

Schub nach varne

B-Knopi:
Schub nach
rechis

Bleibt 1hr fur langere Zeit nahe der
Wasseroberflache,
von Tag und Nacht miterleben.

kinnt thr den Wechsel

cherheit bringt.
Bei Versagen
werdet Ihr fur
den nassen Tod
der Besatzungen verantwortlich gemacht
und seht das *Game Over’,

Habt Thr die
Situation besonders schnell bereinigt, er-
haltet Thr eine Auszeichnung. Neben den
militirischen Einsitzen beteiligt Thr Euch
fleiRig an Projekten der nahe gelegenen
Forschungsstation. Neu entdeckte Gebie-
te wollen erkundet werden, ungewodhn-
liches Verhalten von Meeresbewohnern
und seltsame Lebensformen analysiert
[hr per Bordcomputer.

Wihrend der Erfiilllung Eurer
kommt es nicht selten vor,

Pflicht
dass Thr zur
um weitere
Fanghaken, Hitze-
indikatoren und Fackeln von den Tech-
Die Ver-
besserung Eurer Feuerkralt, die fir spi-
lere

Basis zurtickkehren miusst,
Ausristung  wie
nikern einbauen zu lassen.

Endgegner elementar ist, geschicht
dagegen oft erst nach Erhalt eines neuen
Im Laut der Zeit ersetzen Gra-
natwerfer, Torpedos, Laser- und Nadel-
geschiitze Eure kiimmerliche Pulskanone
und sorgen so in héheren Missionen fiir
optimale
stiarke. sbh

Bootes.

Verteidigungs-

UmfangreicheMeers-Abeteur mit viel spielerischem W
Tiefgang, lebendig wirkender Unterwasser-Optik und
vielfiltigen Missionsaufgaben.

E VERSIONERN

Limse

'|/l|||f_"‘l':l sind zurzedt nicht geplant

Genre
Kollegen:

Spiele, in denen Ihr in die
Tiefen der Meere abtau-
chen konntet, waren schon
immer rar gesil. Wenige

Ausnahmen bildeten

In , Treasures of the
Deep” (oben) durftet lhr
auch in die Rolle eines

\_ Tauchers schliipfen

» Treasures of the Deep”
(MAN!AC 9/98, 76%) und
»Critical Depth* (MAN!AC
2/98, 59%) fiir Playstation,
die aber weitgehend unbe-
achtet blieben. Auf dem
Dreamcast kinnt thr natiir-
lich noch in der Rolle des

Delphins "Ecco” die

Wunderwell des Ozeans
bereisen.
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Kampf-
Gefahrten:

Auf dem PC haben sich
taktische 3D-Shooter
bereits als eigenes Genre
So simuliert
Novalogics "Delta Force 2"

etabliert.

einen Vietnam-artigen
Dschungelkrieg, Sierras
"S.W.A.T. 3" macht Euch
zum Einsatzleiter eines

Polizei-Spezialteams. Die :

Terroristenjagd “Rainbow
Six” nach dem gleichnami-
gen Tom-Clancy-Buch fand

bisher als einziger Ver-

treter den Weg auf Kon-

Wihrend “"Rainbow Six”
auf N64 (oben) auch
laktikelemente enthielt,
war auf der Playstation
blofes Ballern angesagt.

sole.. Die N64- und Play-
station-Versionen sind
schon geraume Zeil erhilt-
lich, die PAL-Veroffent-
lichung der Dreamcast-
fassung wurde bislang we-
gen Lizenzstreitigkeiten
zwischen Publisher Take2

und Entwickler Red Orb

verhindert. Dafiir ist be-
reits ein zweiter Teil von
"Hidden & Dangerous" fiir
die PS 2 angekiindigt.

Take 2
Dreamcast
100 Mark

ILLUSION SOFTWORKS, USA
(WWW.ILLUSIONSOFTWORKS.COM) '

EG (<.

kil i

Die Fgo-Perspektive bietet zwar die geringste Ubersicht, ist aber die beste Wahl fiir eine schnelle
und sichere Beseitigung gegnerischer Stahlhelmtrager.

Ubersicht ist alles: Auf der I\aftn l 1sst [hr Euer
Kommando mit gezielten Befehlen gegen die
deutschen Invasoren vorgehen.

das Euch auf einer 3D-Karte tiber Ziele
und mogliche Gefahren unterrichtet.
Habt Thr keine Lust auf die zeitraubende
Pfrimelei, iiberlasst Thr einfach der CPU
die taktische Vorarbeit.

Im Zielgebiet angekommen, schaltet Thr
mit Hilfe eines Scharfschiitzen die ersten
Feinde Gber grofere Entfernungen aus,
Danach geht Thr mit einem der anderen
Spezialisten in den Nahkampf oder
bringt unter gegnerischem Dauerfeuer
Sprengladungen an gepanzerten Ziigen
oder Oltanks an. Die Steuerung der
Soldaten gest: l]lL! sich vielfiltig, aber
kompliziert: Die X-, Y-, A- und B
Buttons fungicren primir als Steuer-
kreuz, withrend die Richtungstasten fiir
Perspektiven- und Stellungswechsel ge-
nutzt werden. In Kombination mit den

Mit der PC-Konvertierung
"Hidden & Dangerous” ver-
setzt Euch Take 2 zuriick in
| (lic Wirren des zweiten Welt-
kriegs: Es ist Anfang 1941 und die
deutschen Truppen haben bereits halb
Europa tberrannt. 1
Einhalt zu gebieten, ruft Grogbritannien
mit dem Special Air Service (SAS) eine
schlagkriftige Spezialtruppe ins Leben,
die = bestehend aus kampferprobten

m den Aggressoren

Freiwilligen — hinter feindlichen Linien
Sabotageakte ausfithren sollen. Als ver-
antwortlicher Kommandant entscheidet
Thr allein tiber
SAS-Einsitze,

Insgesamt kimpft Thr Euch in sechs
Kampagnen durch 23 Missionen, dank
dret Schwierigkeitsgrade variiert Thr zu-
sitzlich den Anspruch an Euer Konnen.
Eure Einsatztruppe umfasst ganze 40
Mitglieder. von denen Thr allerdings nur
je acht aul eine Kampagne mitnehmt,

Erfolg oder Scheitern der

¢ Jeder Getreue hat eine eigene Hinter-
¥ grundgeschichte und unterscheidet sich

10,

Gute taktische Ansdtze verblassen aufgrund schwacher
Technik und mangelhafter Kiinstlicher Intelligenz.

74

Schulterkndpfen und dem Analog-Stick

hinsichtlich seiner Fihigkeiten wie  ergeben sich etliche weitere Funktionen

Korperstirke oder Trefferquote. Habt Thr
Euer Team zusammengestellt, bestiickt
Ihr die Jungs nach Belieben aus dem
reichhaltigen Angebot
authentische Arsenal reicht von einer

Eures Depots. Das

deutschen MP40 (ber britische Brow-

wie Springen, Auswahl der mitgefiihrien

Gegenstinde  oder des
Ziclkreuzes. Falls Thr nicht alle Soldaten
kénnt ihr Euren
Mannen zu jedem Zeitpunkt mittels
Kartenbildschirm exakte Betehle zuwei-
automatisch ausfithren,

Justierung

cinzeln steuern wollt,

ning-MGs bis zu Handgranaten, Zeit-  sen, die diese
homben und Anti-Panzer-Minen. Die

Qual der Ausstattungswahl wird Euch

Aktionen von
Hintergrundmusik. die sich in Intensitit
und \Ilmlenu an die jeweilige Situation
anpasst, zudem erklingen
neben Schiissen und Explo-

Untermalt werden Fure

durch ein Missionsbriefing erleichtert,

sionen gelegentlich Sprach-

samples der  deutschen

Soldaten. sh/sf

Vielfalt ist Trumpf: Beendet die Mission mit
Hilte eines Kettenpanzers (oben) oder durch
einen finalen Kopfschuss (rechts).

- :
DIE GRUNDLAGEN fiir einen gesunden Mix aus Strategie und Action sind vorhanden: Durch

die historische Hintergrundgeschichte wird eine dichte Atmosphire aufgebaut, die Auswahl ;

an Soldaten, authentischen Waffen und Ausriistungsgegenstinden kann sich ebenfalls sehen :
lassen. Die vielfiltigen Missionen verlangen iiberlegtes Vorgehen und sind nur mit genauer :
Planung erfolgreich zu beenden. Doch was nutzen all die taktischen Griibeleien, wenn sich :
z.B. die eigenen Kameraden gegenseitig in die Schusslinie laufen und auf diese Weise das :
Zeitliche segnen? Doch nicht nur die KI hat ihre Macken, auch bei der X
Technik haperl s deutlich: Rechenintensive Geschehnisse wie Explosionen
filhren zu nervigem Ruckeln, die Ubersichtskarte muss bei jedem Aufruf neu ge-
laden werden und die Kollisionsabfrage bei der Verwendung von Gefihrten ist
reichlich ungenau. Dagegen sind die gewihnungsbediirftige Steuerung und die
durchschnittliche Grafik locker zu verschmerzen. "Hidden & Dangerous” ist das
Parade-Beispiel fiir ein hochwertiges PC-Spiel, das durch eine lieblose Konver-
tierung ins Mittelmal abrutscht. Fans historischer Action-

Strategie-Mixturen riskieren dennoch einen Blick. Stephan Freundorfer

ras PC-Oyriginal erschien vergangenes jahr
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Stirb, du widerlicher Bastard! Das Laser-
Gewehr ist mit Abstand die wirkungsvollste
Wafte gepen die Alien-Brut.

!’iucn[lich starb Lieutenant
Ellen Ripley auf ¢inem fer-
: i nen Gefingnisplaneten, als

= sic sich in einen glithenden
HUL hofen stirzte. Doch dank fortge-
schrittener Gentechnik widertuhr der un-
erschrockenen Sci-Fi-Heldin ein Come-
Alien-Saga
und nun muss sie im gleichnamigen
Playstation-Ego-Shooter

back im vierten Teil der
"Alien Resurrec-
tion" erneut zur Watfe greifen.

Angelehnt an den diisteren Hollywood-
Streifen schiefst Thr Euch auf dem riesi-
gen Frachter USM Auriga durch zehn
verwinkelte,
umfassende 3D-Level.
nicht nur mit Ripley los, um die todli-

chen Aliens, Face Hugger oder sogar

Marines zu erledigen, Thr schliipft dari-

ber hinaus in die Haut drefer weiterer

: ‘i:-;-..«*ﬁ‘}%“
Erﬁ.".' i, A G Q.Q \QQQQQQQQQQQQ

oft mehrere Stockwerke
Dabei zieht Thr

m,-m.&uc

7

Gewohnte Schalterritsel: Um hier durchzu-
kommen, misst lhr das blau schimmernde
Kraftfeld deaktivieren.

Hauptpersonen des Films (u.a. Cyborg
Call), Gesteuert werden die Charaktere
am besten mit dem Analog-Controller:
Der linke Stick {ibernimmt das Laufen in
alle vier Richtungen. der rechte das stu-
fenlose Umherblicken. Uber die anderen
Tasten geht Thr mit dem Helden in die
Hocke, benutzt wichtige
Code-Karten oder Medi-Paks, withlt aus
verschiedenen Waffen (z.B. Shotgun,
Pulse-Rifle sowie Flammenwerfer) und

Items wie

DIE LANGE ENTWICKLUNGSZEIT UND DIE WIEDERHOLTEN ANDERUNGEN am Spielkonzept

haben "Alién Resurrection" mehr geschadet als genutzt: Argonauts Filmumsetzung ist dank :
beklemmender Atmosphire und akzeptabler Technik immer noch ein passa- 9
bler Ego-Shooter, allerdings haben die "Croc"-Schipfer beim Schwierigkeits-
grad maklos iibertrieben. Selbst auf der 'Easy'-Stufe ist die Munition stindig
am untersten Limit und das Gegneraufkommen im Vergleich dazu viel zu
hoch. Um sich von einem Speicherpunkt zum nichsten vorkampfen zu
konnen, ist oftmals das Auswendiglernen der Angriffswellen nétig — von unkom-
pliziertem Baller-Vergniigen kann keine Rede sein. Action-Profis, die nach einer
neuen Herausforderung suchen, sind bei der Alien-Schlacht goldrich-
tig. Alle anderen sollten vor dem Kauf auf jeden Fall Probe spielen.

Limsetzunge

urzeit nicht

w sind z

| Face Hugger pflanzen Euch ei- |
nen Alien-Embryo ein. Diesen

konnt Ihr nur mit einem spezi-
ellen Medi-Kit entfernen.

peplant
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. Nehmt die Pulse-Rifle (mit original * Knattersound’)

feuert die Ballerminner unter authenti-

schem Getose ab. Zu Beginn des Horror-

Trips seid Thr allerdings noch leichte :

Ohne Wumme schleicht Thr durch
die von fahlem Neonlicht erhellten
Ginge, bis Thr schlieslich eine mit un-

Beute:

endlich Munition ausgestattete Pistole
findet. Bei den anderen acht Kampfgeri-
ten misst Thr klug haushalien, da der
Nachschub an passenden Projektilen eng

begrenzt ist. Entsprechende Kugeln oder

Clips findet Lhr verstreut in den Riumen,
in diversen Kisten, die Thr mit e¢inigen
affnet, cklig
schmatzenden Alien-Eiern,

Wihrend Thr mit der Wafte im Anschlag
durch das Schiff streift und mit Code-
Karten weitere Abschnitte freischaltet, in
formiert Euch eine metallische Compu

Schiissen sowie unter

terstimme iiber spiclrelevante Ereignisse:
Auf diese Weise erfahirt Thr zum Beispiel,
dass vier Detonationskapseln notwendig

sind, um ein Rettungsschiff zu

starten oder dass sich mehrere
_ Aliens aus ihren Kiifigen

befreit haben, die nun eine
Besat-
darstellen.

Bedrohung fiir alle

liche Atmosphiire durch origi-
aus dem
Dual-

nale Soundeffekte
Film und passende
Shock-Unterstitzung, os

Beinharter, oftmals unfairer Egu -Shooter mit ordentlicher
Optik und gruseliger Alien-Atmosphare.

ENTWICKLER:
ARGONAUT, ENGLAND
(WWW . FOXINTERACTIVE.COM)

P t.ﬁ L—t

{ M1 greifen die hlurmnkimtr: Monster in Horden an.

und gebt ihnen Saures.

Seit der Vor-
stellung

Resurrection" auf der E3

von "Alien

1998 ging Argonauts Sci-Fi-
Thriller durch mehrere
Konzeptinderungen. Zu

Beginn sollte die Filmum-
setzung ein traditionell ori-
entierter Action-Shooter |
aus der isometrischen
Vogelperspektive werden.
Nicht mal ein Jahr spater
sprintete Ellen Ripley Lara-
Croft-like durch die G,

Labyrinthe - laut Jez San

f'!ﬂ‘-'-

gab's bei der Urform Prob-
leme mit dem Spieldesign
(siche MANIAC 4/99). Auf
der diesjahrigen E3 prdsen-
tierten die Entwickler
schlieBlich ein nochmals
iiberarbeitetes Produkt;
Aus dem Third-Person-
Abenteuer ist ein klassi-
scher Ego-Shooter gewor-
den — mit mehrjahriger
Verspétung und (wahr-
scheinlich) deftigen finan-
ziellen Einbufien.




ENTWICKLER:
PsyGnosis, ENGLAND
(WWW.PLAYSTATION-EUROPE.COM)

Team Buddies

Der Multi- | @ RN 1 EEN N A

player-Modus :

macht nicht nur Riesen-
SpaB, sondern liuft auch
bis auf wenige Ruckler im
Vierspieler-Splitscreen
angenehm flissig. Zudem
diirft Ihr zahlreiche Spiel-
Parameter wie Schlachtfeld
und verfiighare Waffen frei

konfigurieren.

- -
VORIIMITIMLUNE

Vorhildlich: Im Multi-

plaver-Mode lassen sich
die Spieleinstellungen
grobziigig verandern.

y

gen Cursor zur Basis des Feindes., ..

W Bose AuBerirdische sind ma
& wicder an allem schuld: Aus
| ihrem Raumschiff gleiten ge-
gl hcimnisvolle Kisten an Fall-
schirmen aufl die friedliche Welt der
Buddies. Neugierig wie die laufenden

EierkOpfe nun mal sind, stapeln sie die
bunten Behilter auf einem magischen,
zwei mal zwei Felder grofsen Bauplatz.
Fin kriftiger Schlag mit der Handkante
und schwuppdiwupp wird aus der Kiste

eine todliche Waffe. Als es den ersten
Buddic-Toten gibt, hrennt bei ihnen die
letzte Sicherung durch und ein fiirchterli
cher Krieg beginnt.

Eure Aufgabe besteht nun darin, in 32
Leveln als Buddie-Kommandeur die Be-

fehle der Einsatzzentrale (2.8, 'Vernteidige
die Basis gegen explodierende Kami
kaze-Hunde") auszufithren und neben-

bei die bis zu drei feindlichen

PRASEMTATION

Teom Buddies 5 2008 Porusosis L

Published under license
Pryuresis 3o Poyumesis lige

T s =
3D-Action/Strategie-Mix m
Leider oftmals unfair und ziemlich chaotisch.

AuiedMiin e File

All rights re:
Pryynesis il
ot (K of Pemansis L

it innovativem Spielprinzip.

SR wlThee.

TuauEk

Im Fernglas-Modus bewegt Thr einen rechtecki-

BVDRIE-GESHMPTE HAT MIT DEM TRAKTOR
5 BAVIRN T SPRIT. ACHT

HILF DEM BAVIRM, DN TRAKTOR
WICDIRIVFMDIH VHD ST LAND VoM
PUBCL ZV BIFRLICH. FR HATY VIRSPROCHIH,

..und lost auf Knopidruck einen kollektiven
| Angriff Eures Teams aus. Als Belohnung er-
haltet Ihr zahlreiche Goodies.

feld zu tilgen. Zu diesem Zweck miisst
lhr Euch der bunten Kisten bedienen: Je
nachdem. wie Thr die roten oder blauen
Behilter auf dem Feld anordnet, entste-
hen nicht nur Waffen wie Schrotgewehr
oder Panzer, sondern auch niitzliche
Teamkollegen. Maximal drei weitere
Buddies diirft Ihr so erschalfen und fiir
Eure Mission einsetzen. Allerdings sind
die neuen Kameraden dumm
wie Stroh und Eigeninitiative
Fremdwort,
Uber die Schultertasten gebt
1lb kurze An-
weisungen wie
‘Bau einen Ra-

ist lir sie ein

Ihr ithnen des

Ndie Heimat-
c ]

.{,';—\ basis' und
LW =~/ e
NN Stlirme
die feindliche
Festung',

LLZ1ge-

Feaw 1

A

ITAPELN & SCHICIILM

Von links nach rechts: In jeder der acht Welten miisst Ihr mehrere Aufiriige erfiillen, bevor eine hihere Stufe freigeschaltet wird. Vor jedem Level informiert Fuch das Hauptquartier

Mit den zahlreichen Gefdhrten braust thr nicht nur fix Gber
das 3D-Celinde, sondern sammelt dabei auch Kisten ein.

- _‘\\‘1

@ B w W

s W )

Ist Euer tapferer Buddie dem Tode nahe,
beginnt er heftig zu schwitzen.

WMWY

BT

nannter Befehl ist der Schlissel zum
Erfolg: Zerstort Thr den Wachturm der
Gegner, wird deren Kistenfeld lahm ge-
leet und die Produktion an todlichem
Kriegsmaterial versiegl.

Als tiberaus praktisch erweist sich

das eingebaute VR-Trai-
ning, in dem Ihr grund-
legende Aktio-
nen und takti-

sche Finessen

vor dem Ernst-
fall tibt. os

)

‘#‘E{N BUDDIES” ERFREUT DEN NACH INNOVATION diirstenden Zocker mit einem unver- :
brauchten Spielprinzip und abwechslungsreichen Missionen. Es macht einfach Laune, mit :
den drolligen Kerlen zu experimentieren und zuzusehen, wie sie sich mit i
grolikalibrigen Waffen in Stiicke schieBen. Die Steuerung ist durchdacht und
anhand des ausgezeichneten VR-Trainings schnell erlernt. Optisch ist Psyg-
nosis' Action/Strategie-Mix durchweg solide: Die detailarmen Land-
schaften scrollen fliissig liber den Bildschirm — Ruckler wie spektakulire
Special-FX sucht Ihr vergebens. Trotz allen Lobes gibt's zwei Kritikpunkte, die
eine hihere Wertung verhindern: Zum einen artet "Team Buddies" dank ungiins-
tiger Kameraperspektive oftmals in nervige Sucherei aus und zum
anderen agieren die CPU-Gegner in hiheren Leveln ziemlich unfair.

{VM DAS IV TUR, G0H M DoH
|msuonu5. BIWIGE PO CVRSOR AVF
M DR SCHARTIR WD DRUCKE IMAL
|K\M.2 DIt (-TASTE - SCHUTSSMEH WILLST
i BV MR, D 2

i BEFIHL AUSFUHRT.

iber die Missionsziele und in den neun VR-Trainingseinheiten macht Ihr Euch fit fiir den Ernstiall,

76

Limsetzungen sind zurzeit nicht geplant
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ENTWICKLER:
SUNSOFT, JaPAN
(WWW.UBISOFT.DE)

m 0 Seit California Games 2¢ fir
= @8 SNES safen Surf-Enthusiasten
& W sicben Jahre auf dem Trocke-
: = nen. Sunsoft beseitigt nun
diesen Mangel und lisst Euch wieder in
die tosende Brandung eintauchen.

Nachdem Ihr Euch fir Free Surf* oder

Weltmeisterschaft entschieden — __
habt, wiihlt Thr einen von fiinf
fiktiven Wellenreitern. Zusitz-
lich sucht IThr Euch aus sechs
surtbrettern, die sich hinsicht-
lich Wendigkeit, Beschleuni-
gung und Sprungfihigkeit un-
terscheiden, Euren Favoriten
aus, Im
feilt Thr ohne listiges Zeitlimit

JFree Surf*-Modus

" W%

& Sty -.o . Q.I QQQQQQQQQQQQQQ

DSF Surf Riders

L W A A M
R e e s T

Beim Landen muisst Lhr

VO

allem auf den richtizen

Fintauchwinkel achten

Die Wettbe-
werbsregeln

an Euren ‘Tricks, bei der Welt-
meisterschalt tretet Thr in fiinf

von "DSF Surf Riders” ent-

Die Weltmeisterschalt verschlagt Fuch nach Hawaii (oben) sprechen in ihrem Grund-
verschiedenen Lindern eecen Australien, Japan, Frankreich und Kalifornien.

s prinzip denen des Origi-
halb des Zeitlimits schafft. Ahnlich ¢inem

Skateboard-Spiel vollfiihrt Thr mit Button
und Richtungstasten-Kombinationen

insgesamt 24 Konkurrenten an. In drei nalsports. Beim Profisurfen

Durchgingen bekommt Thr die Chance, werden diese von der kali-

Euer Konnen zu zeigen und Punkte fir fornischen ‘Association of

ol L,
Der rote Balken zeigt Euch, wie schnell hr
im Vergleich zur Welle seid. Kommt [hr unter

_die Markierung, schluckt Ihr Salzwasser. wieviele Tricks Thr am Stiick und inner-

den Sieg zu sammeln. Wie oft Ihr vom  Spriinge, 360°-Wendungen oder haltet  Pro Surfers” aufgestelit.

Brett fliegt, ist dabei egal, wichtig ist nur,  Euch mdéglichst lange in der

Tube'. shisf

FUR ZWISCHENDURCH ist "DSF Surf Riders" durchaus geeignet: Die gelungene Steuerung : ¢ bl ea—
geht nach kurzer Zeit in Fleisch und Blut iiber, die Physik von Wellen und Surfbrett wird rea- : Genre-Neu[ing mit rea-
listisch simuliert und die ldssige Musik im ‘Beach Boys’-Stil lasst Strand- : litatsnaher Surf-Physik:
stimmung aufkommen. Surft lhr etwas linger, werdet lhr schnell mit gihnen- Optinnsarmul und grobe
der Langeweile gestraft: Die wenigen Tricks, die pixelige Grafik und die ge-
ringe Zahl an Spielmodi halten Abwechslung und Attraktivitat in Grenzen.
Hinzu kommen die itzend langen Ladezeiten zwischem den Menii-
bildschirmen und das Fehlen eines Zweispieler-Modus sowie freischaltbarer
Goodies. Selbst fiir den mittleren Preis bietet “DSF Surf Riders” auf Dauer zu
wenig. Wellenverliebte Beach-Boys und -Girls spielen
trotzdem mal Probe.

Grafik langweilen nach
kurzer Zeit.

Stephan Frlumiorﬁr

Lmsetzungen sind zureeit nicht geplang

oy Playstation

il e

N CEGa Dreamcast

Grundgerat PAL chuchu
Joypad

Keyboard

Rumble Pak

» P—
.9‘:5 Nintendo 64
Grundgerat PAL

Joypad Dual Shock
Memory Card

RGB-Kabel incl. AudiolQut

" 4

\Wir-tuz Temmnis
Grundgerét PAL Color Edition 199,00 SEGA PROFESSIONAL TEMNNIS
Joypad versch. Farben 59,95 T
Rumble Pak 39,95 ,.-"Ff A

Memory Card 39,95 e euNa— i

Memory Card VMU
RGB-Kabel incl. Audio
Arcade Joyboard
Umbau Mulftinorm
Umbausatz (4-Pol)
Action Replay CDX
18 Wheeler
Arcatera

Code Veronica
Dead or Alive 2
Deep Fighter
Evolution 2

GTA 2

Hidden & Dz

cGrath
Radio}

Waivellvsicapcom}28

008 [egen Vel

MO8 [eule
golo s WIEGenaloHb2go0N

LB

\MSREMetropolisiStreet{Racem19'95)
(NBAR2KsT}

Outrigger
SegalExtreme;
S

9919 SMllunarg24E ternallBlue]

19195}
199195}

dCountdownlVampires]

GameBuster CDX
Xploder FX

Alien Resurrection
Beatmania EuroEd. «
Chase the Express
Chrono, Crossjs

ColinjMcRaejRallyg2]

(=) 3]
LORLD
) Iy
iy

the

[Dinofcrisisi2]

—
(=)
(=)
(1s)
L

[DukelNukemiRlaneH{ofiBabes)

&

-
(+3) (=)
OO
\s) L¥s)
T

Gauntled

(I @7 G
G5 7 e

Eimitee

ey
o

R A8
REscTelsrod
R EIS
RovnlBlages

st -

arlo -m
e {Story

VS e R

jonyHawkgsiEro

{SpieleberateriRokemon]

Expansion Pak 4MB Nintendo 64,95
Transfer Pak ¢ camesoy e 39,95
Army Men: Sarge s Heroes 129,95
Battletanks Global Assault 129,95

Ca.sﬂE'Vaﬂ_!-a 2: Legacy of Darkness 129,95

Daikatanaiiss 119,95
BDonkeylKongleAfink'expansioneax139,95
SpieleberaterdDonkeyikongl64. 24,95
ECVWjHaracorelwrestlingluncuc,09,95
[ExcitelBike]

179195,
IEilRacing[Championship) 129195}
IntASUpPErStarsocee 200012919 5]
lintqTrackislkieldfsimmencamesi29195]
WedrorcelGemini 99195]
IMariolPartyj2]
INightmarelGreaturesi]
PerfecDariqus
iPokemonisnap!} L1519195]
[RokemonlStaditimlnatiranticip&l 4919 5]

23195}

{129795]
199:95]

’

- |

N

‘ jiGame Boy Color
_ ) N
Grundgerat Color:
GamelLink Kabel
lighMax. 2
(Gamel&iWatch Gallery 3
(GhostsinlGoblins,
IMetallGeargSolid

149,00
19,95
39,95
49,95

13919 5] Edition

Pokemo elbejEditio

Fi

»

y—




TREMOR ENTERTAINMENT
(WWW.TREMOR.NET)

Tremor
Entertainment,
ansdssig im sonnigen
Burbank, entwickelt schon

geraume Zeit fiir Segas

128-Bitter. In den kalifor-
nischen Biiros entstand z.B
das Freeware-Puzzlespiel
»Sega Swirl”. Momentan
setzen die Kalifornier den
vielversprechenden Ego-
Shooter ,Kiss Psycho

Der Test des Fgo-Shooters
“KISS Psycho Circus”
sollte in der pachsten

MANIAC zu finden sein

Circus” fiir den Dreamcast
um. Weitere Projekte sind
»Wizard’s Duel”, ein Ego-

Shooter im Fantasy-Stil,
und ,, Substance®, ein Mix
aus Echitzeitstrategie und
3D-Action. Zu den geplan-
ten Plattformen wollen sich
die Entwickler noch nicht
dullern.

HERSTELLER

T

Nachdem die Playstation-
Version schon seit Februar
erhaltlich ist, dirfen Hobby-
Eisenbahner und einge-
fleischte Zahlenjongleure nun auch
auf dem Dreamcast wirtschaften.

Wie miisst Thr in
Tycoon 2" als Gesellschafter einer Eisen-
bahnlinie gewinnbringende Verkehrs-
netze autbauen. Dabei gentigt es nicht,
ein paar Gleise zu verlegen und Ziige

"Raildroad

einzukaufen = wie in der realen Markt-
wirtschaft richtet sich die Hohe Eures
Ertrags I]:IL'|1 Angebot und Nachfrage.

zudem warten an Eu-
ren Haltestellen Passagiere,

versorgl we rden,
Post und
Rohstoffe auf eine Transportmoglichkeit,
Doch damit nicht Soll Euer
Schienennetz irgendwann Profit abwer-

genug:

fen, misst Thr die laufenden Kosten von
Bahnhofen, Manufakturen, Gleisanlagen
und eingesetzten Ziigen in die Rechnung
einbeziehen.

Damit Thr von der Komplexitit das Gan-
zen nicht tberfordert werdet, dirft Thr
neben Kampagnen-Modus und Endlos-

1 ein Tutorial withlen. das Euch
in die Spielfunktionen einfiihrt. H
die Grundlagen verinnerlicht, wagt Thr
Euch an die vier Kampagnen mit jeweils

spiel auc

sechs Szenarien, In jeder Mission. die

Euch z.B. n:
England zum Beginn der industriel-
len Revolution

oder
ftihrt, misst Thr eine be-
stimmte Aufgabe erfiillen: Verbinder vor-
gegebene Stidte miteinander, maximiert
die Kapuazitit des Personentransports
Orte mit ausreichend

oder versorgt

' Giitern einer bestimmten Sorte. Dabei

sitzen Euch drei bis finf Computer-

In Szenarien des 19. und beginnenden 20.
Jahrhunderts sind nur dampfgetriebene
Lokomativen verflgbar

PROFIT 30K
wre

SliclEi

] - T

gegner im Nacken, die versuchen, vor
Euch das gesteckte Ziel zu erreichen.

Das Herzstiick der Bahn-Bastelei ist die
stufenlos zoom- und drehbare 3D-Karte,
Uber Icons wihlt Thr die Bauoptionen an
und gelangt in die verschiedenen Unter-
mentis wie Fahrpline oder Erweiterungs-
optionen fir Eure Haltestellen. So be-
ginnt Thr, in Stidten Bahnhote zu bauen,

-
DAS SIMPLE SUCHTPOTENZIAL eines ”Sim City* erreu:hl diese Wirtschaftssimulation zwar

nicht ganz, die historisch angehauchten Szenarien besitzen aber genug Faszination, um Euch

Stunden vor den Bildschirm zu fesseln. Dabei spielt die gute Umsetzung der '
PC-Steuerung eine entscheidende Rolle: Problemlos und flott klickt man sich
durch die Meniis. Unangenehm wird’s erst, wenn Euer Eisenbahn-Imperium
eine gewisse GroRe erreicht hat: Dann nimlich leidet die Ubersichtlich-
keit, und lhr verbringt viel Zeit mit der Suche nach den gewiinschten
Ziigen. Und trotz aller ZweckmaRigkeit hitte ich mir eine lebendigere Grafik
gewiinscht. Fiir Simulationsfreunde und Eisenbahnfreaks, die der Wuselfaktor
nicht stért, ist “Railroad Tycoon 2” dennoch erste (und auf

dem Dreamcast einzige) Wahl.

Eingdngige Wirtsschaftssimulation mit historischen
Ansatzen: Komplex und vielfiltig, wegen einfiltiger
Optik auf Dauer aber etwas trocken.

Stephan Freundorfer

FEB 1880 CASH 3813K

STOCKS & BONDS! GREAT AEPUBLIC (PT)

STOCK PRICK
BHARES ISBUED!
DIVIDRNDY
OUTETANDING BONDE:
CREDIT RATING:
INVESTORE

CHAMNGE DIVIDEND

BUY BACK STOCK

tul.  PREVIOUS COMPAMNY |

T AT T —

HNov 2029

Doppelte Gleise kosten zwar mehr,
ersparen Fuch aber leidige Engpasse im
fortgeschrittenen Spiel.

Schienenstriinge zu verlegen und Ziige
zusammenzustellen, Mehrere Dutzend
Lokomotiven stehen zur Wahl: Von his-
torischen Dampfrossern bis hin zu hy-
permodernen Schellziigen sind je nach
Szenario etliche Modelle verflighar, die
sich in punkto Leistung und Belast-
harkeit unterscheiden. Beim Gleisbau
solltet Hohenun-
terschiede im Geliinde achten - schwa
che Zugmaschinen in Kombination mit
extremer Steigung sorgen fiir drgerliche
Habt
[hr Euer Unternchmen in Gang gebracht,
verbessert Thr Eure Bahnhofe mit Hotels,
Saloons und Warenlagern, weitet Euer
Verkehrsnetz aus, kauft Fabriken oder
Einnahmen an der

Ihr besonders auf die

Verspitungen oder Totalausfille

spekuliert mit den
Borse, sh

CARH -FI0K PROFIT B0

b B aTATIoN i

In den Untermentis erstellt Thr
Fahrpline, verwaltet Eure
Aktien und erweiter! Fure

Bahnhofe

T Die Playstation-Version mu.Jr in der MANIAC

22000 mit 74% bewertel,
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] ENTWICKLER:
: NAMCO, JAPAN

(WWW.INAMCO.COM) M rl

Bei "Mr. Driller”

schliipft Thr in die
' Rolle des gleichnami-
gen Helden, einem
pulm,L n Knilch mit iiberdimensio-
niertem Bohrer. Diesen braucht
[hr auch dringend, um eine Inva-
sion feindseliger Farbklotze zu
stoppen. Diese blockieren mehre-

re Schiichte. die ihr wieder frei-
meifseln sollt. Was sich simpel an-
wird durch einige Beson-
derheiten schnell gemein: Habt Thr
ein Loch gebohrt,

hort,

fallen dartiber-
Blocke unten,
Treften sich gleichfarbige, zerbro-
seln diese in einer Kettenreaktion
ohne Euer Zutun. Hipft Thr den
Steinen allerdings nicht rechizeitig

licgende nach

aus dem Weg, quetschen sie Euch
2u Tode. Gefahr droht auch durch

den abnehmenden
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I(nuige und einfache

Spieltiefe nur kurzfristig
motiviert.
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Wer nicht bohren will, muss fiihlen:
Drillt nicht die massiven Blocke, denn
\ das kostet Fuc h ’ﬂ" Furer Luft!

Luftvorrat, der IL”L'III isig ¢ lllf&,t—
frischt werden muss.

Knuffig ist die Idee zwar schon,
doch der Spielablauf verliert rasch
an Faszination. Zu wenig Ab-
wechslung sowie ein fehlender
Mehrspieler-Modus und arg kna-
ckige Zeitknobeleien tun ihr Ubri-
Driller” nur ein Fall
flir kurze Spielrunden zwischen-

ges, dass "Mr.

die mangels

waltlich, Der Deutschland-Release ist ungewiss

ENTWICKLER:

o flzt@C
(WWW.CRYO.FR)

Ml Nach "Grab des Pha-

i rao” und "Versailles”
wartet Cryo mit einem
== weiteren Point&Click-
Ad\ enture auf, das um historische
Korrektheit bemiiht ist. In der
Rolle des jungen Indios ‘Kleine
Schlange’” werdet Thr Zeuge eines
Mordes und, wie kiénnte es anders
sein, selbst dessen bezichtigt. So
bleibt Euch nichts anderes iibrig,
als Euer Heimatdorf zu verlassen,
nach dem wahren Schuldigen zu

suchen und nebenher noch das
aztekische Konigreich zu retten.
Das Anfang des 16. Jahrhunderts
in Mittelamerika
Adventure prisentiert sich auf ge-
wohnte Weise: In Ego-Perspektive
durchschreitet Thr einzeln nachla-
lasst Euren

angesiedelte

dende Bildschirme,

Blick frei herum-

HERSTELLER

Auf dem Aztekenmarkt investiert thr
Kakaobohnen in Waren oder haltet
\ ein kurzes Schwitzchen

schweilen und klickt auf Objekte,
tber denen sich das Icon in ein
Mund- oder Handsymbol verwan-
delt. Mangelnde Ritseldichte. feh-
lende Analogunterstiitzung
die meist menschenleere Umge-

und

bung fihren zu frithzeitiger Er-
miidung von Hand und Hirn — da
macht auch die nette Bildschirm-
Enzyklopiddie nicht mehr viel

A

 RCTION

Ein Museumsbesuch bietet
mehr Spannung: Historien-

. Abenteuer mit altbackener

§ Optik und fader Handlung.

’%

Exklusiv-Vertrieb in Deutschland

dipynda

Héndleranfragen: dynatex GmbH ¢ Schieefstr. 8 - 44287 Dortmund
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(WWW.NIGHTMARECREATURES2.COM)

Kalistos
nichstes Projekt ist eine
Umsetzung der TV-Serie
. V.LP.* mit Ex-Badenixe

Pamela Anderson fiir
Playstation, Dreamcast
und Gameboy. Wie in der
Varlage beschiitzt Ihr als

vollbusige Chefin einer :

Gute Aussichten: Pams

Pirioportionen kinnen

schon jetzt tiberzeugen
(Playstation),

Bodyguard-Agentur die
Reichen und Schanen
30 blei- und

ratselhaltige Missionen sol-

Kaliforniens.

len dabei nicht nur Silikon-
Fans ans Pad locken.

HERSTELLE

KALISTO, FRANKREICH

!utlge Schlachtplatte mit
plumpem Kampfsystem
und Simpel-Ritseln. Fiir
Dreamcast-Verhaltnisse
grafisch enttauschend

termetzelei ohne spiele-
rische Hohepunkte — fiir
. harte Horrorfreaks zumin- [
| dest kurzfristig interessant. &

Was lange withrt, wird end-
l lich gut? Aufgrund diverser
| Miingel behielten wir uns
beim Test der Playstation-
Vorversion (MANIAC 6720000
j die Wertung von ~

_ Nightmuare
| Creatures 27 vor, Kalisto ge-
lobte Besserung und so lie-
- = | gaen uns nun mit viermonati-
ger \x rspitung die endgiiltigen Fassun-
gen fir Playstation und Dreamcast vor.

An Spielprinzip und Story hat sich nichts
Drei Jahre nach seinem unhei-
ligen Treiben im ersten Teil kehrt der
diimonische Hexenmeister Adam Crow-
ley zuriick, Welt erneut mit
Dunkelheit zu tiberzichen. Dank jahre-
langer Folter durch Crowleys Scher-

gen halb dem Wahnsinn verfallen, sitzt

Lhr als Axtschwinger Wallace in einer
Nervenheilanstalt und sinnt aut blutige

gedndert:

um die

H‘II.YIPI..YKI

> % Gﬂﬂ_ \ 13 e

/Xiy | HMULT

Mit der Pistole haltet thr den Kettensagenmaorder

aufl Distanz (alle drei Bilder Dreamcast)
l\,—_ S S e R L R

| Bei I\l‘lmpl'('n mit zwei Gegnern werdet [hr
| immer nur von einem Feind angegriffen — der
\_ Kollege wartet bray, bis er an der Reihe ist, )

Rache. Ein beherzter Schlag mit dem Beil
reicht aus, schon fliegt die Tir Eurer
aus den Angeln und Thr
steht dem ersten Zombie gegendber, Um

Gummizelle

diesen und weiteres Ekelpack aus dem
Weg zu raumen, habt Thr die Wahl zwi-
schen zwei Axthieben und einem Tritt,
Mit geschickten Comboattacken nehmt
[hr die insgesamt 22 infernalischen Krea-
turen im wahrsten Sinne Stiick fiir Stiick
auseinander — gegnerische Angriffe kon-
tert Thr auf Knopfdruck. Splatterfans
freuen sich iiber die Fatality-Moves: Kurz

vor Threm Ableben massakriert Wal

Riibe ab: Mit gezielten Axthieben befreit thr den
tumben Zombie von dberflissigen Korperteilen. )

lace seine Feinde in einer selbstab-
laufenden Sequenz auf besonders bruta-
le Weise. Axt helfen Euch
Extras wie Pistole, Napalm- und Frost
bomben bei der blutigen Arbeit,

fusionen spenden

Aufder der

[rans-
Euch frische Lebens-
energie. Ritseltechnisch wird Sparkost
geboten: Meist sucht Thr passende Tiir-
schlissel oder sprengt Euch mit einer
Dynamitladung den Weg Euer
Sprungtalent stellt Thr im Vergleich zum
Vorgiinger recht selten unter Beweis,
daftir erwarten Euch einige Schwimm-
passagen im 'Lara Croft'-Stil.

frei.

Zwischen den neun Missionen bekommt
thr Zwischensequenzen in Spielgrafik zu
Gesicht, die gelungene englische Sprach-
ausgabe wurde deutsch untertitelt. cg

DIE VON KALISTO VERSPROCHENEN VERBESSERUNGEN im Kampfsystem finden sich weder :
auf der Playstation noch dem Dreamcast — Wallace fiihrt Schldge nach wie vor nur verzigert :
aus. Nach kurzer Zeit hat man sich zwar daran gewéhnt — an der Tatsache, dass das Axtge- :

Umsetzungen sind

Schlichte Optik: Bei den Tauchsequenzen erkennt Thr nur anhand der Luitblasen, dass thr Euch
unter Wasser befindet. Feuer bekommt Untoten traditionellerweise par nicht gut (Playstation).

sUrge

metzel selbst Splatterfanatiker binnen kurzer Zeit langweilt, dndert das freilich nichts. Die :
Kombination aus eintonigem Leveldesign, stumpfen FlieBbandkimpfen und vorsintflutlichen :
Ritseleinlagen lockt anno 2000 kaum noch jemanden ans Pad. Auch die physikalische :
Logik ldsst zu wiinschen iibrig: Einige Tiiren und Kisten lassen sich zer- g
triimmern, andere nicht. Bewegliche Gegenstinde wie Krankenpritschen kénnt
thr nur von einer Seite anstolen. Schade, denn die morbide Atmosphire hat
dank ungewdéhnlichem Held und interessantem Charakter-Design durchaus ihr-
en Reiz. Inhaltlich gibt es zwischen beiden Versionen keine Unterschiede. Die
Dreamcast-Variante ldsst sich dank flissigerer Grafik zwar einen Tick besser
spielen, optisch ist aus Segas 128-Bitter aber mehr herauszuholen. Wire Kalisto
beim Spielablauf dhnlich kreativ gewesen wie bei der Gewaltdarstellung,
widre "Nightmare Creatures 2" sicher interessanter geworden.

it nicht peplant



| Endlich fertig: Bereits in
| MANIAC 6/2000 testeten wir
Tecmos Priigelknaller, leider
wurde die PAL-Veroffent-

: Iuhum, kurzfristig wegen einiger
Verbesserungen verschoben. Diese be-
schrinken sich jedoch im wesentlichen

Sparsam: Leider miisst [hr im Tag-Battle
immer noch mit der Beschrankung auf eine
einzige Stufe leben.

-

PAL-POTENZIAL: So muss eine PAL-Version aussehen, dann klappt’s auch mit der Wertung :
Zwar habe ich mir aufgrund der langen Wartezeit etwas mehr erhofft als ein paar neue :
Kostiime, trotzdem ist die Freude iiber die Europa-Umsetzung groB. Dank ]

auf die Kimpfer-Kostiime. So
besitzen die Recken teilweise |
sechs verschiedene Outfits,
die Thr im Gegensatz zur
Import-Version erst freispielen
miisst. Zusitzliche Hinter-
griinde oder neue Charaktere
sucht Thr aber vergeblich.

Ansonsten bleibt die PAL-
Version den "Dead or Alive™-
Wurzeln treu: Thr kimpft al-
lein im Story- und Survival-
Modus oder priigelt Euch in
Zweier-Teams durch die Tag-Battle-
Variante. Je ein Knopf fiir Schlag, Tritt
und Wurt erleichtern den Einstieg, Profis
perfektionieren das Kontersystem, Damit
passt Lhr per Buttondruck den gegneri-
schen Angriff ab und schleudert den

Verfiihrerisch: Die neuen
Outfits offenbaren noch
tiefere Einblicke,

"Shadowman”-Zack verprigelt Ninja-Madel Ayana, die sich
heute im ‘Deception’-Dress auf die Matte wagt.

Feind mit einer flinken Riposte durch die
Arena. Dabei stiirzt der Gegner schon
mal einen Abgrund hinunter — und nach
beherztem Sprung Eurerseits wird auf
dem neuem

Terrain weiter-
gekimpft. dm e TS e

HERSTELLER

Bnllante ngh Speed- -
| Priigelei mit bombastischer

"Shadowman”-Kostiim halten Euch bei Laune und die ausladenden Arenen

60-Hertz-Modus lduft das Spiel angenehm flott und beeindruckt durch spek-
takulire Specials und eingingige Steuerung. Die einfachen Kommandos er- |
lauben Anfiangern einen schnellen Einstieg und belohnen mit atemberau-
benden Mandvern und flotten Kamerafahrten. Dank dem intelligenten
Kontersystem freuen sich auch Profis, Zweispieler-Duelle zwischen Kénnern ar-
ten zum wahren Katz-und-Maus-Spiel aus. Witzige Einfille wie das

wecken Euren Forscherdrang.

Optik. Zahlreiche Kostiime
und verwinkelte
Schauplitze motivieren.

10 [KYED

'II\r in MANTAC 62000,

Den Test einer (rihen \f TSIy ||||

nachster Anzelgenschluss 6.9. 2000
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Spielegroihandel
Eltastralte 8
/78532 Tuttlimgen

Playstation-DOrearmcast-
Nimntendo B63-PS2

Handleranfragemn unmter:

Tel.: O74B61l/79001 +~ 79002

Fax: O/7461/79003

SPIELRAUM

Fachversand fur Randsysteme --

Gratis-Komplettkatalog anfordern !
Darin finden Sie:

NEO - GEO, PC Engine, Super NES, NES, Mega
Drive, Sega Saturn, Mega CD, Sega 32 X,
NEO-GEO CDs, Atari Jaguar, Atari Lynx,
NEO-GEO Pocket, Wonderswan, Master

System, Panasonic 3D0, Virtual Boy, VCS,
Coleco, CD-32, Falcon 030, ST/E, PC u.v.m.

Irrtumer. Preisanderungen = Druckfehler vorbehalten. Keine Haftung fur Inkompatibilitat

BOHLENPLATZ 22 91054 ERLANGEN
TEL 09131/ 205093 FAX - 205083

e - mail : Spielraum@0101%freenet.de
P.S Wir kaufen auch ganze Sammiungen aller Systeme auf



Suche Panzer Dragoon Saga! Fir
NES Zelda, fir Super Nintendo
Lord of the Rings. Verkaufe oder
tausche FIFAG4, Chameleon Twist
Multi Championship Racing.

Tel. 030/7962145 (B, Gresner)

Suche Gun-Shooter + Gun fir
Dreamcast, tausche gegen 2
Dreamcast-Spiele (Aerowings,
Sega Rally2 oder Tokyo Highway
Challenge) + 2 Playstation-Spiele
(Need for Speed2, Dynasty
Warriors), alles nur PAL!

Tel. 0170/1873095

Tausche meine Sony Playstation
(neu) mit Controller, Memory
Card, Literatur und Spielen gegen
Sega Dreamcast (Controller, evtl
Spiele), Werteausgleich maglich,
Tel. 06821/21924

Suche fiir Mega Drive: Sonic &
Knuckles, Mega Bomberman
Rock'n Roll Racing, Virtua Racing,
Combat Cars.

Tel. 03675/745194 (ab 20:45 Uhr)

| PLAYSTATION _

Suche dringend die Komplett-
lésung von Resident Evil1, zahle
bis zu 25 DM. Verkaufe Eliminator
(25 DM), Wipeout3 (35 DM), 1 ‘
Demo (5 DM)

Tel. 02381/789185 ]

Suche dringend die Spiele Diablo
und Vagrant Story fir die
Playstation

Tel. 0170/2116504

Suche folgende Klassiker: X-
Com1&2, Suikoden1&2, Ogre
Battle, Vandal Hearts und X-Men:
Children of the Atom, Preise
Verhandlungssache.

Tel. 05223/48966 (Florian)

Suche gebrauchte Neo-Geo-
Konsole (CD oder Modul) + Spiele
Auferdem Playstation2 + Spiele
(gunstig) und Dreamcast-Spiele,
nur Importe (USA, Japan), bietet
alles an.

Tel. 05128/960807

(D. Thon / D, Wolf, ab 18 Uhr)

XOTEN |
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St

Suche Videospielfreunde aus
panz Deutschland, die mit mir in
Brief- oder Telefonkontakt zusam-
menkommen und (23) mal einen
Videospielabend gemeinsam ver-
bringen wollen. Meldet Euch!

Tel. 08158/903710 (Robby)

Suche die Audio-CD zu dem Vi-
deospiel Wipeout2097 (Videospiel-
soundtrack). Bezahle sehr gut
dafiir

Tel. D174/7925116

(ab 17 Uhr oder Wochenende)

VERKAL

= vy rﬂgtmq
t-f.n”_-:_--_a.; .

Army Men Sarge's Heroes 90 DM,
Armorines 90 DM, Shadow Man
40 DM, Jel Farce Gemini 80 DM,
South Park 40 DM, sehr gut erhal-
ten mit Anleitung, komplett 300
DM. Tel. 0178/3433537

Dreamcast + 2 Pads + 1
Vibrationspack + 2 Memory Cards
+ 1 Tastatur + 4 Spiele (Soul
Calibur, Power Stone, Sega Rally2,
F1 World Grand Prix) + Oreamkey,
nur zusammen zu verkaufen fir
500 DM

Tel. 03441/710524 (ab 19 Uhr)

Spiele fir Mega Drive ab 20 DM,
32X ab 20 DM, Saturn ab 20 DM
Game Gear ab 20 DM, Master
System ab 15 DM, Dreamcast ab
50 DM, Panasonic 3D0 ab 20 DM,
Nintendo64 ab 30 DM, Super |
Nintendo ab 20 DM, Playstation ab l
20 DM (viele Sammlerstiicke). [
Tel. 0231/463961, 0171/4880281 |

Fir Dreamcast: Blue Stinger 60 |
DN, Ready 2 Rumble Boxing 60 |
DM, Virtua Fighterd 60 DM, Sonic
Adventure 60 DM, fast neu.

Tel. 0171/8349807, 09560/8337

Versprochen ist versprochen: Weder ein geplatztes PC-Netz-

Sega-Fans diesmal unterzubringen.
Viel Spall beim Stobern! Euer Ulrich

Verkaufe Spiele fiir Mega Drive,
Super Nintendo, Saturn, Mega-
CD... habe fur Mega Drive ca. 150
Spiele, z.b. Phantasy Star, Shining
Force, Contra, Warsong. Habe fir |
Super Nintendo ca. 50 Spiele, 2.B
Chrono Trigoer, Final Fantasy,
Shadowrun, Paladins Quest.

Tel. 04202/637297 (Stefan)

Verkaufe Dreamcast-Spiele
Virtua Fighter3 und Sega Rally2
fiir je 50 DM, kaum gespielt, sehr
guter Zustand. I
Tel. 09402/6446 I

Phantasy Star2+3. Faery Tale |
Adventure, Gynoug, Landstalker,
Body Count. Suche Fatal Laby-
rinth, fir Master System Spell-
caster, Ninja Gaiden, Golvellius,
zahle gut!

Tel. 0170/2441025 (Wochenende)

T awen

Verkaufe 32 Saturn-Spiele fir 300
DM (Daytona USA CCE, Tomb
Raider, C&C, Digital Pinball, |
Sphinx, Theme Park., Virtua
Fighter2, z.T. US-Versionen),

Tel. 03622/902341

Raritdtsspiele fiir Saturn (japa-
nisch): Langrisser1-4, Dracula X,
Policenauts, Black Matrix, Samurai
Shodown RPG, Lunar2, Sakura
Wars1+2, Blueseed, Dungeons &
Dragons Collection, Dragon Force
(us) je Spiel 150 DM,

Tel. 030/35130084

Verkaufe & tausche Dreamcasi-
Spiele: Habe Crazy Taxi (PAL),
Soul Calibur (PAL), Resident Evil
Code Veronica (us), D2 (jp), Sega
Rally2 (jp). Suche fast alles, vor al-
lem Space Channel5, Shenmue,
egal welches Land,

Tel, 05109/2993 (Cord)

Verkaufe Sega Rally2, F1 World
Grand Prix, Soul Reaver, Sega
Worldwide Soccer2000 je 50 DM
Game Boy Color mit Zelda DX,
Super Mario DX, R-Type DX, Tetris
DX zusammen 200 DM.

Tel. 03672/350256, 0173/9318528 I

Verkaufe Sega Dreamcast mit 9
Spielen + 2 Joypads + 2 VMU +
Rumble-Pack + Tastatur und
Demo-CDs + RGB-Kabel fir 650
DM FP, evtl. Tausch gegen jap.
Playstation2 mit Spiel.

Sascha Sondram, Hauptstr, 29, |
35510 Kirchgéhs |

teil und stressige Diplompriifungen, noch Stapel von zerfet-
zen Coupons und nervige Pfennigberge in den Umschlagen
konnten mich davon abbringen, die angekiindigte Extra-
ladung Anzeigen fiir 32-Bit-Spieler und ganz besonders

Verkaufe Sega Mega Drive2 mit
53 Spielen und Sega Mega-CD2
mit 31 Spielen, alles PAL und viele
Klassiker und nur zusammen!
Suche auch kontaktfreudige
Mitspieler, Angebote unter |
Tel. 08158/903710 J'

Verkaufe fiir Saturn: Alien Trilogy |
55 DM, Battle Stations 55 DM, |
Darius Gaiden (jp) 85 DM, Detana |
Twinbee 125 DM, Gun Frontier (jp) |
155 DM, Kingdom Grand-Prix (jp) |
145 DM, Theme Park 55 DM etc., I
alles inkl, Porto. |
Tel./Fax. 030/6258637 |

Tausche/verkaufe: Horrorspiel mit
Lightgun, Shenmue (3 GDs), Seoa
Rally2, Get Bass (mit Angel), Code
Veronica, Virtua Tennis, alles im |
Neuzustand an Selbstabholer |
Saarland/Rheinland-Pfalz |
Tel, 0177/8436093 (Thomas) |

Verkaufe oder tausche folgende |
Spiele: Gun-Shooter (Dreamcast

jap) 50 DM, Dream Key1.5 30 DM, |
ChuChu Rocket (PAL) 40 DM, |
Nightmare Cr. (Playstation us) 40 |
DM. Suche Ego-Shoater fiir 3D0.
Tel. 0173/8010484 od. 8000944

PRIVATE KLEINANZEIGE FUR 5,50 DM

Einfach ausschneiden und einsenden an: Cybermedia Verlags GmbH ¢ Kleinanzeigen » Wallbergstr.

Bitte verdffentlichen Sie in
einer.der nichsten MAN!ACs
den folgenden

Anzeigentext unter
der Rubrik

PRIVATE KLEI '\ 4 NZEIGE: Maxmuf 5 Zen"en mit je 40 Buchstaben inkl. Absender Posﬂagemdressen mchr moghch" 5.

— 1 o | =[ |mnveEnoo | |seca | |pravstarion | [AMDEREMONSOLEN [ JoLDIES
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58 DM in bar oder in Briefmarken beilegen.

Mering

Name, Vorname

Stralie, Nr.

PLZ, Ort

Ort

Datum

Unterschrift e ancesor

ENC Ich bestitige, daB ich alle Rechie an den angebotenen

Sachen besitee und keine indizierte Software verkaufe.
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Dreamcast-Spiele, z.B. Berserk, |
Carrier, NBA 2K, Crazy Taxi, Ecco
usw, Suche oder tausche auch
Philips CD-i + 4 Spiele, Play-
station2 + Zubehdr giinstig zu ver- |
kaufen, Preise VB. |
Mike Ludwig, Gregor-Schwake- |
Str. 2, 88048 Ettenkirch

Dino Crisis 60 DM, X-Com Enemy |
Unknown 30 DM, Adult-Anime 30 |
DM, Der Herr der Ringe von J.R.R.
Tolkien (7 Biande, Sonderausgabe
von Klett Cotta) 45 DM. l
Tel. 07145/7696

1 Jahr alte Playstation mit 2!
Controller + 1 Memaory Card, 1

Spiel und 5 Demo-CDs fiir 165

DM. Bei Anfrage verkaufe ich auch |
Spiele

Tel. 07652/409439 (Manuel)

Ehrgeiz (us) 70 DM, Xenogears |
mit Lasungsbuch (us) 100 DM, |
Front Mission3 (us), Parasite Eve i
(us) je 80 DM, alles neuwertig.
Final Fantasy7 mit Lésungsbuch |
(PAL) 40 DM

Tel, 0234/861103
(Mexander, ab 18 Uhr) _ |
Verkaufe Playstation (Multinorm),
2 Pads, 2 Memory Cards + Gran
Turismo142, Metal Gear Solid +
Special Missions, Music2000
Final Fantasy8, SimCity2000, In |
the Hunt, Shooter, Driver, ca. 25 |
Stick fir 555 DM (VB).

Tel. 0172/3435688 (Steve)

Verkaufe UEFA Striker fiir 70 DM, |
wie neu
Tel. 0881/3273

Verkaufe Playstation-Spiele (us) |
Spyhon Filter2, Galerians, Night- |
mare Creatures2 von 50-110 DM. '
Tel. 0171/9640132 :

—

Verkaufe neue Playstation fiir 150 |
DM, Spyro2 fir 50 DM, 1SS Pro i
Evolution fir 50 DM, Tekken3, |
Gran Turismo je 25 OM, Pokémon |
rote Edition fir 30 DM und |
Memory Cards. |
Tel. 08035/8288

——

Fear Effect (dt) 50 DM, Silent Hill
(dt) 50 DM, Wu-Tang Shaolin
Style (dt) 50 DM, X-Files (dt) 50
DM, Parasite Evel mit Xenogears
Demo (us) BO DM, kein Tausch!
Tel, D6775/9529 (ab 18 Uhr)

Lose meine Playstation-Spiele-
Sammlung aut! Viele Spiele schon |
ab 25 DM oder Tausch gegen |
Dreamcast-Spiele, Mache auch

Playstation-Reparaturen, Umbau |
etc. |
Tel, 0261/679798, 0170/9532847 J

Lange vor dem CD-i-Misserfolg war
Philips durchaus erfolgreich auf
dem Konsolenmarkt titig: 1977 er-
schien mitdem Odyssey 2001 (Bild)
#~7 eine europaische Variante der |
»Pong”-Clones von Magnavox. Satte

@ ¢ ¢ Q 2 QRO EC O

8 Spiele (Sports Car GT, Actua |
Ice-Hockey2, Rock'n Roll Racing?,
Rapid Racer, Hot Wheels Turbo
Racing, Extreme500, F1 Waorld
Grand-Prix, Formula Carts Special
Edition) 200 DM + evtl. Porto.

Tel. 0201/731532 (tagsiiber),

:
|
i
|
0177/6741040 !

Multinorm-Playstation + 6 Spiele |
+ 3 Memory Cards + RGB-Kabel + |
2 Pads (ein Dual Shock), Preis VB. |
Tel. 02224/967399, 0178/5464485

(Patrick) |
Legend of Mana (us) 100 DM,

Legend of Legaia 40 DM, Saga |
Frontier2 60 DM, fiir Game Boy: |
Final Fantasy Legend1 60 DM |

HEWRRIBY S =

Verkaufe Spiele und Zubehdr fiir: |
Mega Drive, CD, 32X, Master
System, Saturn, Dreamcast,
Playstation, 3D0, Jaguar, PC,
Laser Disc, viele US- und Japan-
Sachen, Super Nintendo, NES,
Game Gear, CDi, Platinen etc.
Tel./Fax. 030/6258637

drei Spiele (Tennis, Hockey und Squash), - 3

die sich vor allem durch Schligergrofie und -anordnung unter-
schieden, waren enthalten und gefielen vor allem durch die far-
bige Grafik sowie atmosphiirische ‘Plock’-Geriusche, die sogar
aus dem Fernseher statt dem Geriit direkl tonten.

Game Gear (ovp) 60 DM, TV- |
{z] Tuner (ovp) 150 DM, Batterie- |

g Pack 39 DM, Netzteil 39 DM
30 Games (ovp) a 29 DM, Coleco

+ Lenkrad + Trackball + Extra- |

Joystick + 9 Spiele 490 DM, 3D0
PAL + 10 Spiele + 2 Pads 350 DM,
Mega Drive2 + Mega-CD + 2 CDs +
5 Module 250 DM, Table-Top
Tomy .Arcade Attack” (ovp) 199
DM, Caveman 80 DM, Twinvader
van BB Actronics (selten) 120 DM
Philips Odyssey2001 120 DM,
Intellivision 90 DM, viele Spiele
(ovp) @ 20 DM, Atari2600 50 DM,
viele Spiele ab 10 DM, Atari7800
{ovp) 100 DM. MD: Aerobl. 90
DM, Gaiares 100 DM, Tiger Heli
100 DM, Darius2 100 DM, Phant
Stard (us) 100 DM, Phantasy

Star1 (Master S.) 120 DM, Sh, |

Force14+2 & 100 DM, Musha Aleste
120 DM, Slap Fight 320 DM, Battle
Mania 290 DM, Verytex 100 DM,
l.andstalker 50 DM, Space Iny.90
140 DM, Shadow Run 140 DM,
Whirlwind Snooker
Thunderforced4 90 DM uvm. PAL,

80 DM, |

us, jap. AuBerdem Spiele fir 32X, |

Super Famicom u.a, auf Anfrage,
bearbeite gerne Suchlisten
Tel. 04506/694

Verkaufe World Advanced Military
Com.2 (Mega Drive) VB 150 DM,
PTO1 (us, Saturn) VB 100 DM,
Ego-Shooter (us, Playstation) VB
100 DM. Sucht Ihr Spiele, einfach
nachfragen, alle Systeme

Tel. 0175/3428561 (Thomas),
Email: tom-and-jerry@web.de

Verkaufe, kaufe, tausche Spiele,
Konsolen far alle Systeme. kaufe

und tausche auch
Sammilungen, auch Oldies
Tel. 089/1403732, 0174/5111007

ganze

Sammler und Final-Fantasy-Fans!
Verkaufe Final Fantasy1 (us od
ip). 2&3 (NES/Famicom), Final
Fantasy Anthology neu, Final
Fantasy6 (us). Viele Soundtracks
(auch Orchester) und vieles ande-
re, einfach fragen.

Mail; vspiele@hotmail.com

35 Playstation-Spiele: Tomb
Raider1-3, G-Police je 35 DM,
Space Hulk 60 DM, Lone Soldier |
(uncut) 45 DM, Magic Carpet 70
DM usw. 20-50 DM, Game Boy:
Warioland2+3 35 DM, 10 Saturn-
Spiele je 15 DM, PC-Spiele zu 10-
65 DM

Tel, 0172/8411806

Verkaufe alteingesessenes, super
gefiihrten Video-/Computerspiele- |
Computer-Ladengeschaft wegen
Nachwuchs in PLZ-Gebiet 85
Tel. 0172/9714666
GameXX-Videospiele-Birse
{Flohmarkt) Berlin Statthaus |
Backlerpark Prinzenstr, 1
(Kreuzberg), U-Bahnhof Prin-
zenstr. 14-17:30 Uhr, Tombola 16 |
Uhr. Rest-Termine 2000 13.
Bérse 10.9, 14 Borse 22.10., 15.
Borse 3.12, GameXX-Hotline
(Infos & Tische):

Tel D30/6858756

Ausgabe 6,/2000

Ausgabe 5/2000

Ausgabe 4/2000

Cybermedia GmbH,

Bestell-Service, Wallbergstr. 10,

86415 Mering

0 Befte nach wahl statt 55 Mark
jetzt nur 30 Mark

(einfach nebenan ankrewen, Scheine/Scheck hmlr_gr.n und ab die Post)

Nebenan die gewlunschten Hefte ankreuzen,
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Verkappter PC?

eine Frage betrifft in erster Linie die Ta-

belle in der letzten Ausgabe, die die
technischen Daten der Next-Generation-Konso-
len aufzeigt. Bisher war es ja immer so, dass
Konsolen, obwohl sie absolut niedrige Taktfre-
quenzen hatten, trotzdem schnelle Grafik bie-
ten konnten. Schon frither, als das SNES raus-
kam. dachte man anfangs, die Konsole wiire

absolut ungeeignet, um ein Actionspiel darauf
zu programmicren, Jedoch erschienen schon
hald nach Eintithrung Modulperlen wie "Super
Auch
Hauptspeicher war gegeniiber dem PC sehr
nicdrig. Man schatfie es jedoch, die gleichen

Probotector” oder "Parodius”. der

spicle in annithernd gleicher Qualitit auf Kon-
sole umzusetzen. Technische Daten des PC
und der Konsolen sind also nicht tibertraghar,
da die Architektur von PC und Konsole ver-
schieden ist, vermute ich mal,

Jetzt kommt aber zu den herkommlichen Kon-
solen, in denen meines Wissens ein RISC-Pro-
zessor werkelt, eine X-Box mit Pentium 111
daher. Vergleicht man nun das N64, welches
Laut MAN!IAC 10,99 10,5 Mhz bietet mit einem
PC, der 10,5 Mhz hat. stehen Welten zwischen
den Ergebnissen auf dem Bildschirm, Warum
ist das aber so7 Was sonst noch 2.B. an Arbeits-
speicher in den Konsolen steckt, besa$ der PC

schon standardmiiig vor Jahren. Die heutigen
Grafikkarten haben aul dem Papier auch mehr
Leistung, Aub dem Bildschirm sind dann beide
wieder édhnlich.

Sind die Zahlen der X-Box also nur Blendwerk,
oder bringt die Microsoftkonsole tatsiichlich so
viel Power? Immerhin hat man hier ja ‘nur’ PC-
Hardware. Trotzdem steht in der Tabelle, die
X-Box errechne 20 pal mehr Polygone in der
Sckunde als der Dreameast. Aus der X-Box
lisst sich doch sicherlich mehr rausholen als
aus einem PC mit den gleichen technischen
Daten. Meine konkrete Frage ist eigentlich:
Kann man die Konsolen denn so vergleichen.
wie das letzte Ausgabe geschehen ist, da es
sich bei der X-Box doch im Grunde genommen
um einen PC handelt, der sich an den Fernse-
her anschliefsen ldsst, und nicht um eine Kon-
sole. Erinnert mich irgendwie an den Amiga,
Nun noch ein paar Fragen im Allgemeinen:
Gibt es einen DC-Spielemangel oder vernach-
lissigr ihr die Konsole etwa? Wenn's nach so
kurzer Zeit schon so schlecht fir die zurzeit
noch so konkurrenzlos leistungsstarke Konsole
aussieht, ergeht's ihr nicht anders wie dem
Saturn. Das NO4 beansprucht nebenbei be-
merkt auch kaum noch Platz im Heft. Ever Arti-
kel tiber Neo Geo war echt interessant. Wenn's
doch sowieso nur tiber Playstation zu
berichten gibt, kénntet ihr. um etwas
Abwechlung ins Heft zu bringen, ofter (|
tiber so etwas schreiben.

HBastian Schifer, kissmyasse pmx.de

Natiirlich scheitert ein Vergleich der Leistungsdaten
von PC und Konsolen von vornherein. Die Konsole
ist in puncto Prozessorarchitektur, Betriebssystem und
Chipsatz auf eine einzige Sache optimiert: Spiele-
software zu verarheiten. Noch dazu sind diese

Spiele meist exakt an die Fihigkeiten der
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Bitte schreibt an

Cybermedia Verlags GmbH * MAILIAC
Wallbergstralie 10 « 86415 Mering
oder digital an sf@maniac-online.de

Hardware angepasst. Ein PC bildet dagegen ein offenes
System, das fiir alles benutzbar sein soll. Es gibt keine
einheitlichen Grafik- und Soundkarten und erheblich
mehr Gerdte miissen vom Betriebssystem unterstiitzt
werden. Microsoft bietet zwar mit der Software ‘Direct
X’ eine Schnittstelle zwischen Spieleprogrammierer und
Hardware, diese und das Betriehssystem Windows selbst
verringern aber die hypothetische Leistungsiihigkeit vi-
nes PCs enorm.

Der Vergleich zwischen den Nexl-Generation-Konsolen
in der letzen Ausgabe hinkt dennoch nicht. Auch die X-
Box wird eine reine, optimierte Spielekonsole werden -
dass cine PC-nahe Architektur kein Makel sein muss, be
weisl der Dreamcast,

Zu Deiner letzten Anmerkung: Als Multiformat-Magazin
beachten wir natiirlich alle Konsolen und vernachlassi-
gen kein System aus Lust und Laune. Auf die Anzahl der
testfahigen Titel fiir die jeweilige Konsole haben wir al-
lerdings keinen Finfluss — dass weder Dreamcast noch

Nb4 tot sind, beweist iibrigens diese Ausgabe.

Verkappter BMW?

n Eurem Artikel ‘Generation X' vergleicht
“ Horace Luke die X-Box mit einem M3.
Etwas hochgegriffen. meiner Meinung nach.
Denn eigentlich kann man die X-Box nur mit
einem japanischen Auto vergleichen. SchlieR-
lich ist Microsoft nur so erfolgreich, weil sie

ihre Entwicklungen klauen oder kaufen — nur

cine Meinungsiufserung, blofs nicht drucken!

Aus diesem Grunde kann ich als BMW-Fan die-
sen Vergleich nicht unkommentiert lassen.

MEA CULPA: Entgegen unserer Ankiindigung wird
"Final Fantasy 9” erst im 1. Quartal 2001 bei uns
erscheinen und nicht schon vor Weihnachten.
UPDATE: “Danger Girl” von N-Space wird nun
doch nach Deutschland kommen. Nachdem
THQ auf die Verdffentlichung verzichtet,
bemiiht sich gerade ein einheimischer Spiele- |
groBhandler um die Vertriebsrechte.
UPDATE: Die Veroffentlichung des

Playstation-Emulators "Bleem” fiir ‘,5
Dreamcast wurde ein weiteres Mal |
verschoben. Wir hoffen auf einen ausfiihrli-

chen Test in der nachsten MAN!AC.

UPDATE: Entgegen der Behauptung eines Sony- |
Vertreters, "Vib Ribbon” wiirde fiir giinstige 30
Mark in die Liden kommen, betriigt der emp-
fohlene Verkaufspreis nun 50 Mark.

Schliesslich glinzt BMW mit innovativen und
technisch hochwertigen Entwicklungen, die sie
selbst gemacht haben! Zudem schreibt Thr: Die
X-Box wird ein Erfolg, weil sie zwischen 200
und 300 Dollar kosten wird. Dic PS2 kostetr 299
Dollar, liegt also auch in diesem Rahmen. Scha-

de nur, dass wir Europiier diesen Preis mitfi-
nanzieren missen, indem die PS2 hier Giber 200
Mark teurer sein wird.

Ich habe aber noch eine Frage. Ihr berichtet in
Ausgabe 972000 Gber Importspiele und
schreibt, . Nightmare Creatures® wiire in
Deutschland mit schwarzem Blut erschienen.
Ich hatte aber eine PAL-Version mit rotem Blut,
Ist das Spiel etwa in zwei verschiedenen Ver-
sionen erschienen?

Name der Redaktion bekannt

Hofientlich nimmst Du uns nicht iibel, dass wir Deinen
Standpunkt trotz Deiner Bitte abdrucken. Der BMW
M3-Vergleich bezog sich nur auf das Design der X-Box
- 0b hier ein Plagiatlvorwurf berechtigt ist, zeigt erst das
endgiiltige Aussehen der Konsole. Wer sich im Bereich
Ideenklau schuldiger macht, ob nun BMW oder Toyola,
Sony oder Microsoft, ist fiir uns Aulenstehende schlecht
zu beurteilen. So krass wie Du es hier formulierst, se-
hen wir es aber nicht (schlieblich wurde das Erfolgs-
produkt von Microsoil, "Windows”, als erstes in Gales’
Garage zusammengesc hustert),

Dass Deine "Nightmare Creatures” rot bluten und trote-
dem auf einer PAL-CD Ihr Unwesen treiben, liegt dar-

an, dass Du eine englische Version des Spicls hast.

Frauenbeschwerden
[ lice Schwarzer wiirde Euch MANIACs die
Holle heilds machen fir die letzte Ausga-
be, deren Inhalte eingehiillt sind in silikonlasti-
ge Covertitten und ein mit Pidophilen-stimulic-
rendem Kindsgesicht — aber tippigsten Korb-
chengrofen — “Bist du hart genug'-fragendes
"Dead or Alive™-Midchen. Und mehr oder
weniger radikale Feministinnen wiirden Euch
tir Artikel wie ‘Schulmiidchen-Reporter” (8/00)
oder ‘Reizende Gefahr' (9/00) genussvoll
kastrieren.

Doch entgegen aller vertrockneten Theorien
der feminstischen Philosophie will ich Euch als
treue Leserin ein Geheimnis verraten: Wir Frau-
en triumen von Knackirschen in ihrer ganzen
Pracht, kraftvollen, muskultsen Schenkeln in
(auDreizender Bewegung, von weitgespannten
Minnerbriisten und herzhaften, vor Zeugungs-



kraft (oder den duterlich erkennbaren Anzei-
chen davon) nur so strotzenden Mannsbildern
in unseren Videospielen. Ein Ansatz an Umset-
zung dessen, was Frauen nachts nicht schlafen
lisst, konnte Acclaims Joseph aus "Turok 3"
sein, Der ist traumhaft gebaut, aber leider —
vollig im Gegensatz zum angeilenden Schwes-
terherz — in blickdichte Klamotten gemummt
und mit einem pubertiren 08/15-Gesicht verse-
hen. Aber frau will ja nicht meckern, wenn zu-
mindest ein Versuch gemacht wird, gen weib-
liche Libido vorzustofen (und immerhin ein
besserer als die den Geschmack beleidigenden
spiclenden Muskeln' in Segas "Virtua Athlete!),
Marketingstrategisch ist der Mangel an spiirlich
bekleideten Traummiinnern in Videospielen
superdumm, denn natiirlich miisste die vielbe-
schworene Weisheit ‘Sex sells” insbesondere fiir
die groere Hilfte der Menschheit (Frauen!)
nutzbar gemacht werden, Konnte etwa eine
bislang nur auf erotische Phantasien von Miin-
nern ausgerichtete Publishing-Praxis ein Grund
sein, dass nicht schon lingst wesentlich mehr
Midels lustvoller an den Pads herumfummeln?

Zum Glick gibt es die MAN!IAC, die ihren
Lesern und Leserinnen sicherlich umgehend
Bescheid gibt, wenn die minnermiichtige Spie-
leindustrie sich endlich bereit zeigt, mittels
knapp bedeckter Knackiirsche und freiziigig
fleischbeschauenden Traumproportionen an
heldenhaften Sahnebodys den weiblichen
Augenkrebs zu heilen.

Sonja Schneider, Berlin

Um richtige Kerle zu sehen, solltest Du vielleicht ein-
mal das Genre {oder den Freund?) wechseln. Muskel-
bepackte Manner in engen Gummihischen gefillig? Wie
war's mit Wrestling a la "WWF Smackdown®”. Durch-
trainierte Spitzenkorper? Breitere Briiste als in Priiglern
wie "Tekken 3" oder der "Street Fighter™-Serie findest
Du nirgends, nicht mal in "Tomb Raider”. Auch fein-
sinnige, lestosteronarme Helden gibt es bereits im
Videospiel — wir erinnern nur an Squall aus “Final Fantasy
8”: Sanft wie Sascha Hehn, von begehrenswerter
Schiichternheit wie Johnny Depp. Mannliche Charaktere
auf Konsole gibhe es genug - die Industrie macht diese
dem weiblichen Publikum in der Werbung nur nicht so
schmackhaft, wie es mit Heldinnen geschiehl. Vielleicht
gibt ja Dein Brief einen AnstoR fiir die Gleichberechtipung

halbnackter Pixelkorper.

PS2-Schock

n ch lese Euer Magazin seit der ersten

Ausgabe und ich richte meine Kaufent-
scheidungen auch heute noch zum GroRteil nach
Euren Tests. Bisher habe ich noch nie einen
Leserbrief an Euch geschrieben, aber als ich heu-
te morgen die offizielle Pressemitteilung von Sony
gelesen haben, musste ich jetzt einfach mal mei-
nen Senf dazugeben. Zunichst mal muss ich sa-
gen, dass ich keine One-system-only-Freak bin,
sondern mich nach der Software richte. Momentan
besitze ich zwar nur noch den Dreamcast, habe
aber Gameboy, Super Nintendo, Playstation, 32X
und den Dreamcast jeweils am ersten Tag er-
standen. Womit wir auch schon beim Haupt-
kritikpunkt wiiren, dem Preis von 869 Mark fiir
die PS2. Ich will nicht sagen, dass der Preis nicht
leistungsgerecht ist, immerhin bekomme ich auch
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einen DVD-Player dafiir und natiirlich klasse
Spicle. Aber gehen wir mal neun Monate zuriick:
Der Dreamcast stand vor der Tiir — 128 Bit, in-
ternettihig, 599 Mark. Wie grofs war das Geschrei,
jeder hat sich beschwert. Aber was hatte damals
die Playstation fiir 599 Mark zu bieten? Der PS2
wird mit Sicherheit kein Spiel oder ein zweiter
Controller beiliegen, ist es dann rund 1.000 Mark
wert, ein Spiel zu spielen?

Mir personlich nicht. Die Spiele werden ja
wohl auch weiterhin irgendwo zwischen 100
und 150 Mark liegen. Ins Internet komme ich
dann auch noch nicht (zumindest in Europa).
AuBerdem sind erfahrungsgemifd die ersten
Spiele meistens verbesserungswiirdig und tech-
nisch noch nicht anniihernd an der Leistungs-
grenze. lch personlich wiirde mir die PS2
natiirlich auch gerne kaufen, aber ich kann es
mir schlicht und einfach nicht leisten. Ich bin
berufstitig und verdiene fir mein Alter eigent-
lich ganz gut. Wie sollen sich dann die Kids,
die die alte Playstation lieben, eine Konsole fiir
8369 Mark leisten kénnen? Selbst als Weih-
nachtsgeschenk ist sie fiir einen Normalverdie-
ner zu teuer. Ich weifl, dass Sony natiirlich eine
etwas dltere Zielgruppe anspricht, aber ich
wiirde sagen, dass der GroBteil der Zocker
wohl so zwischen 15 und 18 Jahren liegt. Ich
bin mir nicht sicher, ob die erwarteten Ver-
kaufszahlen von Sony bei diesem Preis auch
nur annithernd erreicht werden. Um ehrlich zu
sein, ich hoffe es nicht, weil sie dann gezwun-
gen sind, mit dem Preis runter zu gehen. Ich
personlich hiitte einen Preis von 700 Mark fiir
fair gehalten — es ist zwar immer noch ein Hau-
fen Kohle. aber man kriegt ja auch was daftir,
Die Aussage, dass bis Weihnachten 40 Spiele in
Europa erhiltlich sein sollen, ist wahrscheinlich
Standard, denn ich denke, bisher hat kein Her-
steller dieses Versprechen halten konnen, Und
wenn Sony das wirklich wahr macht, so sind
wohl die Hilfte davon wieder nur aufgepepp-
ter 32-Bit-Spicle oder, wie immer, Rennspicele.
(...) Um meinen Dreamcast habe ich aber ehr-
lich gesagt etwas Angst. Zwar wird er wohl
noch ganz gut weiterlaufen, aufgrund des
Megapreises von Sony, aber es gibt viel zu
viele Sega-Gegner, die aus Prinzip nichts davon
halten. Auch "Shen Mue”, "Code Veronica”
oder "Virtua Tennis” kann diese Leute nicht
umstimmen. Gut, Sega hat auch viel Mist
gebaut, aber was zihlt, ist die Software.

Christoph Kuschinski, hardcoredlife@de.dreamcast.com

Eine Meinung, die stellvertretend fiir etliche weitere
Leserbriefe in diesem Monat sieht. Auch uns hat die An-
kiindigung des PS2-Preises tiberrascht. Bei knapp 900
Mark ohne Spiel kinnte es fur Sony duRerst schwierig
werden, im Weihnachtsgeschaft einen Stich zu machen.
Schon das Schicksal des Dreamcast hat gezeigt, dass
heutzutage Konsolen nicht mehr erfolgreich fiir einen
Erstverkaufspreis von 600 Mark angeboten werden kiin-
nen. Der einzige Joker der PS2 ist die Fihigkeit, DVD-
Filme abspielen zu kinnen - wir sind gespannt, ob der
Konzern seine Werbestrategie daraui konzentriert oder
die PS2 dem Kunden hauptsichlich als Spielekonsole
schmackhaft macht. Fiir Sega hat sich indes die Chance
aufgetan, durch Senkung des Dreamcast-Preises und ei-
ne gezielte Kampagne ibrer Konsole einen riesigen Schub

zu verleihen. Das Jahresende wird spannend...
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ach dem Erfolg von Nexus®, der
Dreamcast-Memory-Card mit PC-Link
(MAN!AC 5/2000) prisentiert Hong-
kong-Hersteller EMS eine neue Version zum
ermifigten Preis: Die ,4M Memory FX-Card”
bietet den vierfachen Speicherplatz eines VM
und kostet mit 30 Euro (ca. 38 Mark) nur die

Hilfte des Vorgiingers. Dem Lieferumlang liegt
auch
Software miisst Thr downloaden.

Das praktische Zubehor dient nicht nur zum
Auslagern der Spielstinde auf Festplatte und

das PC-Verbindungskabel bei, die

dem Laden von Savegames aus dem Internet:
FleiRige Heimentwickler versorgen VM-Zocker

und Spielstandbastler auch mit selbstprogram-
mierten Tools, Informationen und nattirlich
Spielen rund um Segas Winzling. MAN!AC weist
Euch den Weg in die VM-Szene,

Um die FX-Card an Euren PC anzuschliefien,
stopselt thr das Zubehor in ein Joypad eines an-
geschalteten Dreamcast und verbindet es via
Linkkabel mit dem PC-Parallelport. Startet die
Nexus-Software von www.hkems.com, um
Savegames und VM-Programme zwischen PC
und FX-Card auszutauschen und diese mit dem
eingebauten Hex-Editor zu manipulieren.
Komplette Memory-Card-Inhalte speichert Thr
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Fiir kreative VM-Besitzer:
Mit dem PC-Tool ,Dream Animator” erstellen
Pixelkiinstler witzige Minifilme.

Mit der Nexus-Kommunikationssoftware fir den PC (links) und dem beigelegten Linkkabel (rechts) tauscht thr
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Spielstinde, Internetlinks und Programme zwischen FX-Card und Computer,

dabei als DMC-Files, einzelne Datensiitze (Spiel-
stiinde, Internetadressen) als DCI-Dateien. In
der neuen Nexus-Version 2.05b diirft Thr oben-
drein Eure Spielstand-Icons als Bitmap-Bilder
auf Festplatte sichern. Wer ausschlieslich
Spielstinde iber das
Internet tauschen oder
hearbeiten  mochte,
surft zur europiischen
Savegame-Datenbank

www.indigo99.freeserve.co.uk
dem Ent-
wicklerforum www.booyaka.com: Hier

[hr reichhaltige Auswahl an
Spielstinden sowie massig Tipps und Kniffe zu
deren Manipulation. Legt vor der Hex-Bastelei
aber auf jeden Fall Sicherheitskopien an, denn
viele mit  Kontrollsummen

‘Adapter Ffir

KONKURRENZ FUR SEGA-CONTROLLER: Die Vorziige
der beiden , Total Control“-Adapter (MAN!AC 7/2000) ver-
eint der neue ,Dream Connection Adapter” in einem Gehause:
i Das Zubehir fiir 60 Mark bietet Anschliisse fiir PC-Tastatur
(PS/2-Port), Playstation- und Saturn-Pads. Besitzer der Sony-
Konsole niitzen ihre Lenkrider, Tanzmatten und Dualshock-
Pads fiir Dreamcast-Sessions; um die Rumblefunktion man-
cher Fremdherstellerpads zu ak-
tivieren, benitigt Ihr in Einzel-
fallen ein Universalnetzteil mit
9 Volt. Saturn-Eigner verwenden
dagegen nicht nur ihre alten Pads
und Wheels, sondern stipseln
fiir die Mechschlacht ,Virtua
On* auch einen Sega Twinstick
§ in den Adapter. Per Wechsel-

schalter wahlt thr dabei zwi-
schen Lenkrad- und Joypad-
Modus. Nur mit Bildschirm-
waffen ist die ,, Dream Connection®
nicht kompatibel.

sowie informativen

eine

findet

sind

Dateien

. DB

CEONNECTION 31

Dreamcast

(Checksums) gegen Veriinderungen geschiitzt,
Hobbyprogrammierer finden auf Booyaka
auerdem das Zeichenprogramm .Dream
Animator®, mit dem Ihr kleine Filme fiir Euer
VM bastelt, Fiir umfangreiche Tools, VM-Spiele
und Hintergrundinformationen zur VM-Pro-
grammicrung besucht Thr die Entwickler-
Homepage RamTronics (http://rvmu.ports.com):
Neben Knobelspielen wie einem Tetris-Clone
findet Thr auch das VM-Malprogramm VM a
Sketch®, mit dem Thr unterwegs eine Bilder-
geschichte entwerfen konnt. Programmierer ent-
decken ein komplettes Entwicklerpaket samt
Assembler und VM-Emulator. Zahlreiche Links
zu anderen VM-Homepages machen Ram-
Tronics zum idealen Informationszentrum fiir
Neulinge. 1p

Muster von www.hongkonghun.de (Tel, 07458455132

Ein Tetris-Clone fir das VM: Via Emulator zockt 1hy
Heimentwickler-Software Probe, bevor Thr es aufs
VM und in die Hosentasche packt.

und PC

KONSOLENPADS PER USB: Der ,PSX & Nb64 to USB” (80
Mark) bringt die wichtigsten Konsolen-Pads an Euren PC. Im |
Lieferumfang befindet sich eine sparliche Anleitung sowie §
die Konfigurationsdatei fiir Windows 98 auf Diskette, Mit ei-
nem Schalter am Gehiuse wechselt lhr zwischen N64- und |
Playstation-Modus. Im Gegensatz zu den Pad-Adaptern fiir ||
Konsolen unterstiitzt das Accessoire nur Pads, die funktio-
nell mit den Originalcontrollern von Sega und Nintendo |
identisch sind: Tanzmatten s
und Arcadeboards laufen ein-
wandfrei, wahrend Bild-
schirmwafien, Lenkrider und
Angeln den Dienst verwei-
gern. Auch auf die Rumble-
Funktion des Dualshock
miisst lhr verzichten, der
Dualshock2 mit den Analog-
knipfen verhill sich wie sein
Vorganger. Interessierte wen-
den sich an www.wolisoft.de
oder Tel. 02622/83517.

s




X-MEN:
MUTANT ACADEMY

g | Alles offen: Fiir Fans der beriihmten
8 Super-Helden von Marvel ist das Cere-

| bro-Menii eine wahre Fundgrube:
Seltene Comic-Zeichnungen und Cover, Bilder
aus dem Film und jede Menge (leider sehr kur-
ze) FMV-Sequenzen. Dummerweise ist zu An-
fang nur ein Kino-Trailer des "X-Men” Films
wiihlbar, der Rest will erst in miithsamer Arbeit
freigeschaltet werden. An und fir sich eine
Aufgabe fiir die nidchsten paar Monate. wenn es
nicht unseren Cheat gibe. Tippt im ‘Charakter-
Auswahl™-Bildschirm folgenden Code ein.
Select ¢+ L2R1LIR2

Ein Soundeffekt ertont, wenn Lhr alles korrekt
eingegeben habt. Nun konnt Thr nicht nur siimt-
liche Extras aus dem Cerebro-Menli genielen,
sondern auch mit vier zusitzlichen Bonus-
Charakteren in die Arena steigen,

Toad
Mystique
Sabretooth

Man merkt es ganz deulich, Ilhr kommt
langsam wieder aus dem Urlaub zuriick.
Die ehemalige Leere in meinem Mogel-
Briefkasten wird von vereinzelten Briefen
unterbrochen. Allerdings ist mir nicht
klar, wieso Cheats geschickt werden, die
in der letzten MAN!AC abgedruckt waren.
Ganz so einfach ist es dann doch nicht,
ein Spiel fiir Eure Konsole abzuzocken. Auf
frisches Material freut sich

Euer Michael

DRAGON'S BLOOD

| Cheat-Menii: Interplays Mythen-Metzelei
| pia) )
[ ist sicher kein Spiel, in dem der durch-

=d schnittlich begabte Abenteurer das Land
in ein paar Stunden von allen dunklen
Gefahren befreit. Das kann auch dieses
Cheatment nicht erreichen, wohl aber das Hel-
den-Leben stark vereinfachen. In Anbetracht der
fiesen Kampltaktik der Gegner, die von ritterli-
chem Zweikampf nicht allzuviel halten, ist ein
kleiner Mogelschub nur fair. Im Anfangs-Bild-
schirm — wiithrend der Meldung "Press Start” -
gebt Ihr diese Tastenkombination ein.

XYYXXYY

Nun miisst [hr ein neues Spiel starten oder la-
den und konnt dann im Pause-Modus die fol-
genden Cheats aktivieren.
LEVEL VERLASSEN
L+R+ ¢
UNSTERBLICHKEIT
L+R+=»
SUPERKRAFTE
L+R+ «

MAN'AC Tip

. Mitmachen
~ & Gewinnen

W > HABT IHR CHEATS ODER
VERSTECKTE ABKURZUN-
¥ GEN ENTDECKT?

Kennt lhr geheime Priigel-
Charaktere oder schwer zu-
gangliche Warp-Zonen? Wenn
ja, kiinnt Ihr bei uns kostenlose
1 Spiele fiir Eure Lieblingskonsole
abstauben! In dieser Ausgabe
bringen wir fiir die besten Tipps
je drei Titel fiir Dreamcast und
fl Playstation unter die Leute.
Heute locken Konamis "Van-
dal Hearts 2” und Midways
"Gauntlet Legends”!

Der Rechtsweg ist natiirlich
ausgeschlossen.

CYBERMEDIA VERLAGS GMBH
KENNWORT: TIPPSTEUFEL
WALLBERGSTR.10 - 86415 MERING

BATTLE ZONE: RISE
OF THE BLACK DOGS

Cheats: Streng geheime Regierungsver-
schworungen haben den kalten Krieg

sl [ctztendlich in den Weltraum getragen.
Die Amis, die Russen und die auf eigene
Rechnung arbeitenden Black Dogs kiimpfen um
die mysterisen Uberreste einer vergessenen
Alien-Technologie. Dummerweise gilt das alte
Sprichwort "Der Feind meines Feindes ist mein
Freund” hier nur begrenzt und so versucht jeder
jeden auszutricksen. Wer mit seinen knappen
Ressourcen nicht richtig haushalt, hat das
Rennen um die Vorherrschaft im All schon ver-
loren. Haben Euch Eure Gegner einmal an die
Wand gespielt, dann sind unsere Cheats im
wahirsten Sinne des Wortes Eure letzte Zuflucht,
Um die Mogelein zu aktivieren, haltet Thr im
Hauptmeni die Z-Taste gedriickt und gebt fol-
gende Codes ein. Richtig eingehackte Cheats
werden mit einem aufmunternden Soundeffekt
bestitigt.

UNENDLICH MUNITION
LRLR
UNZERSTORBARKEIT
t=» 4 -
UNBEGRENZTE SATELLITEN
BCe«C} A
UNBEGRENZTE GEBAUDE
ABAB
LEVEL-AUSWAHL
C4 C=» C¥ Ce Start

ps-Hotline:

0190/88241228 ......

KOMPETENTE HILFE: Kein Weiterkommen mehr
bei eurem Lieblingsspiel? Ob zu wenig Munition,
unterbelichtete Heldentruppe oder kniffliger
Endgegner: Unsere Tipps-Hotline weill bestimmt

Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure
Fragen taglich von 8-24 Uhr, natiirlich auch am
Wochenende. Haben die Mitarbeiter nicht gleich
einen entsprechenden Tipp parat, recherchie-
ren sie in umfangreichen Datenbanken nach der
Losung des Problems. Bei Eurem nachsten Anruf
wissen sie dann Bescheid, und lhr spart Euch
teure Wartezeiten am Telefon.

Rat. Ab sofort erhaltet ihr unter 0190/88241228
(3,63 DM/Min) kompetente Hilfestellung zu
allen Videospielen fiir Playstation, Dreamcast
und Nintendo 64.

Take Cover; Comic-Fans finden im Cerebro-Menti
I_ eine Reihe seltene Cover ihrer Lieblings-Comics. )
e -— o’




NCAA FOOTBALL
2001

Cheats: In Amerika erfreuen sich die
| Sport-Teams der Universititen grofiter
=4 Beliebtheit. Hierzulande kaum vorstell-
aber in den Staaten besuchen jedes
Wochenende zehntausende von begeisterten
Fans ihre Nachwuchs-Mannschaften, Und das
zurecht, denn von den Kids wird Spitzensport
auf hochstem Niveau geboten. Um Eurer
Mannschaft den letzten Trainingsvorteil zu ver-
schaffen, habe ich einige Cheats fiir den neuen
Football-Kracher von Electronic Arts ausgegra-
ben. Alle Passworter werden im ‘Secret Codes -
Bildschirm eingegeben.
ALLE STADIEN
OPENSESAME
LANGSAME SPIELER
CEMENTFEET
SCHNELLE SPIELER
SCRAMBLE
RECEIVER FANGEN JEDEN BALL
HANDSOFGLUE
VERTEIDIGER FANGEN JEDEN BALL
OSKIE
VOLLE ‘RECRUITING’-PUNKTE
HEADCOACH
VOLLE ATTRIBUTS-PUNKTE
BALLER
ORKAN IM STADION
SAFETY
SPIELZUGE DES COMPUTERS AUSSPIONIEREN
MINDREADER
BONUS-TEAM
BULLDOZER

bar,

Jubel, Trubel, Heiterkeit: Wer spiter bei den
Profis spiclen will, muss schon frith mit dem
richtigen Training anfangen. Auch die passen-
den Jubel-Posen fiir die TV-Sender wollen erst
einmal gelernt sein. Aber Vorsicht: Noch sind
wir nicht in der NFL. Wer es mit dem Jubeln
tibertreibt, kassiert eine Starfe fir Unsport-
" lichkeit. Alle, die das Risiko trotzdem eingehen
maochten, halten sofort nach dem Touchdown
eine der folgenden Tasten gedriickt und
genieRen die Show des Spielers,
% N0 A oder Rl

ALLE STRECKEN UND TRIPODS:
| Wer keine Lust hat, in den Kin-
dergarten-Ligen herumzudiim-
peln, der schaltet mit dieser
kleinen Mogelei die Strecken der Klassen
| 1 bis 4 frei. Zum Gliick spendiert unser Cheat
fiir die hoheren Ligen auch gleich die passen-
den Tripods. Und damit nicht genug, auch das
ultraschnelle ‘Holodrom’ steht Euch fiir ein paar
Runden offen. Haltet im Hauptmenii X + Y ge-
driickt und betatigt die nun folgende Tasten-
kombination.

TR T

FRONTSCHWEINE

Bonus-Team: Habt Thr genug von kon-
| servativen Uniformen und Miltdrdrillich?
: Dann spielt in Zukunft mit dem “Team
Lard'. Hier war scheinbar Rudolph Mooshammer
Modeberater der Truppe. Diesen Sommer zieht
man mit freundlichem Purpur ins Feld. Passend
dazu die modische Kopfbedeckung: Karnevals-
hiitchen, ganz in den Farben der Uniform. Aber
Achtung, lasst Euch von dem bescheuerten
AuReren nicht tduschen. Unter den Papp-
hiitchen stecken echte, unerbittliche Front-
schweine, die jedem Gegner zeigen, was eine
Harke ist. Benennt Euer Team

MARDY PIGS
und schon startet [hr das Spiel mit dem Licher-
lichsten Outfit seit der Fernsehserie "Captain
Power”.

| A HILEE |
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' TEAM SPEICHERN i

la ist den heut’ schon Fasching? Die Modetrends
gehen dieses Jahr schweinische Wege. ..

GOLDENE ZEITEN: Was die
| Amerikaner an ihren Oval-Ren-
| nen finden, ist den meisten
Rennsport-Fans hierzulande ein
Ritsel. Zum Gliick gibt es im offiziellen Spiel
zur Indy Racing League — einer reinen Oval-
Serie — auch etliche ‘richtige’ Rennpisten.
Allerdings sind diese tief im ‘Gold Cup’-Modus
versteckt und warten darauf, von Euch freige-
schaltet zu werden. Eine Angelegenheit von et-
! lichen Tagen oder Wochen wird mit diesem
Trick auf einige Sekunden reduziert: Nennt vor
Beginn eines Rennens Euren Fahrer einfach YOU
DA MAN. Schon fahrt lhr echte Rennstrecken als
Abwechslung zum grauen Speedway-Alltag.

T

GALLERIE-MODUS: Wenn lhr Euch in einem
‘Gold Cup’-Rennen WOODY COOKIES nennt, ge-
langt Thr in einen Prasentations-Modus, in dem
lhr Euch alle herausgefahrenen Strecken und
Autos ganz genau ansehen konnt. Mit folgen-
den Tasten bewegt lhr Kamera, Sichtwinkel und
Ahnliches:

LR Objekte auswdhlen
A Vorwidrts bewegen
B Rickwdrts bewegen
€4.£4.,C+».L+ Kamera schwenken
Z (halten) Bewegungen schneller
- > Animations-Tempo=
4.4 Helligkeit dndern

. e
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Einschiichternd: Mit dieser gerfahrlichen Drachen-
Konstruktion versagt lhr alle Eure Gegner.

=t

TRACK & FIELD
SUMMER GAMES

B Yeredelung: Scit etlichen Jahren begeis-

tern Sportspiele a la "International
B Track & Field” den heimischen Fern-
seh- Sportler. Auch die neueste Umsetzung des

Joypad-Killers fiir das N64 macht — vor allem

mit Freunden - einen Heidenspaf. Bisher war
es allerdings so, dass die Athleten zuerst zum
Wettkampf antreten mussten, bevor ihre
Leistung ‘veredelt’ wurde. Nicht so mit unseren
Cheats fur "Summer Games”. Hier erscheinen
die Spieler in einer vollstindigen Edelmetall-
Hiille in der Arena, dhnlich wie die Sportler aus
den Anleitungs-Sequenzen vor einem Wett-
kampf. Wer braucht mit einem solchen Outfit
noch eine Goldmedaille? Tritt man im Multi-
player-Modus gegeneinander an, so empfichlt
es sich, unterschiedliche Grundfarben zu
wihlen. Gebt folgende Codeworter als Spieler-
namen vor dem Wettkampf ein und achtet da-
bei auf Grof- und Kleinschreibung. Leider funk-
tioniert dieser optische Leckerbissen nur im
Trial-Modus.
GOLD
Helsinki
SILBER
Munich
BRONZE
Roma
GRUN
Mexico
BLAU
L.A.
GELB
Montreal
ROT

Gold-Junge: Auch ohne Medaille kann dieser Athlet
die Hoffnungen auf Edelmetall voll ertiillen.
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JACKIE CHAN'S
STUNTMASTER

g‘\ Alle Level: Der ungekronte Konig der

lebenden ‘Martial Arts’-Legenden ist in
= cin ganz schon kniffliges Videospiel ge-
stolpert. Durch fiinf Level mit jeweils drei
einzelenen Spielstufen muss sich der kleine
Mann aus Hongkong kimpfen. Spitestens ab
dem dritten Level kommen auch hartgesottene
Action-Profis ins Schwitzen. Alle, denen der
Weg des Kriegers zu mithsam ist oder die ein-
fach nur einen kurzen Blick in spiitere Heraus-
forderungen werfen wollen, konnen mit unse-
rem Cheat simtliche Level und Unterstufen
freischalten. Gebt im Titelbild wiihrend der
Meldung ‘Start-Taste driicken’ diesen Code ein -
und schon stehen Euch Tir und Gullideckel of-
fen.

l2E A ®XR2R2

Damit sind im Level-Auswahlbild
Spielstufen wiihlbar (siehe Bild):
LEVEL 1
Chinatown
LEVEL 2
Waterfront
LEVEL 3
Sewer
LEVEL 4
Factory
LEVEL 5
Roof Top

folgende

START button

=dlfrtions & MEMORY CA

Wer die Wahl hat, hat die Qual: Fiinf kniflige Level
_ warten darauf, von bésen Jungs gesdubert zu werden

Dokumentation: Eigentlich wollten die Program-
mierer ganz eifrige Spieler mit einem tollen
‘Behind the Scenes’-Video erfreuen, das als
Belohnung fiir 20 gesammelte Drachen spen-
diert wird. Zum Gliick gibt es auch einen einfa-
cheren Weg, an dieses Juwel der Videospiel-
Geschichte zu gelangen. Gebt im Titelbild die-
sen Code ein und betitigt anschliefend X.
«»>R1IONAA

Im dem nun folgenden "Making-Of" erzihlt der
Action-Star von seinen Erlebnissen bei der
Produktion des Spiels und erértert die Unter-
schiede zum Spielfilm. Auerdem philosophiert
er tiber gute Actionfilme und Computerspiele
und gesteht, frither selbst jede Menge gezockt
zu haben. Allerdings, so der Star. sei ihm jetat
die Steuerung zu kompliziert — Wer soll das den
glauben? Zum Schluss wird er noch nach sei-
nem Lieblings-Spiclecharakter gefragt. Die
Antwort ist tiberraschend. ..

@« 4§ & ¢ Q02 CQCQCQCECECCCE

NIGHTMARE
CREATURES 2

Unverwundbarkeit:
Gegner laden Spieler in der Regel dazu
= cin, unsere Cheats zu benutzen. Spe-
/1{:!1 dieser Adam Crowley und seine Schergen
gehoren zu den unangenehmsten Zeitgenossen,
die mir in letzter Zeit untergekommen sind.
Grund genug fiir mich, nach einer hilfreichen
Mogelei zu suchen, die die Chancen etwas aus-

Besonders fiese

gleichen sollte, Der folgende Unverwundbar-
keits-Code ist genau das Richtige. Eingeben
konnt Thr ihn im Pause-Modus des Spiels.

H+®+L1+R2 + Select

Level-Auswahl: Wice bereits sein Vorginger lebt
"Nightmare Creatures 27 in erster Linie von der
disteren Atmosphire und den interessanten
Schauplitzen (London und Paris der 30er-Jahre).
Deswegen wiire eine Besichtigungs-Tour durch
alle Level eine feine Sache, am besten ohne vor-
her das ganze Spiel durchackern zu miissen.
Kein Problem: Gebt diesen Cheat im Hauptbild
ein und wihlt die Spielstufe aus, in der Ihr be-
ginnen mochtet.

B+®+L1+R2 + Select

Alle Tricks: Ob die Enwickler von
| Activision wohl geahnt haben, welche
s =l Skateboard-Faszination sie mit ihrem
l"nm Hawk's Skateboarding” ausgeltsen wiir-
den? Seit tiber einem Jahr werden wir mit Brettl-
Spielen formlich tiberschiittet. Auch im jiingsten
Vertreter von Sony, "Grind Session”, sind die
Genre-tiblichen, geheimen Tricks versteckt. Wer
keine Lust hat, die Moves auf den verschiede-
nen Strecken zu suchen, kann sie mittels unse-
res Cheats auch freimogeln. Im Pause-Modus
des Spiels miisst Thr dazu folgende Tasten-
kombination eingeben.
‘>t et

Rlle Levek Besoners gut geraten sind bei "Grind
Session” die schénen Kurse. Wenn [hr sie noch
nicht alle freigespielt habt, kénnt Thr mit diesem
Trick bereits einen Blick auf zukiinftige Be-
lohnungen werfen.

LERA VY

| MOGELN: Auf dem echten
Golfplatz diirfte dieser Trick
/ | wohl kaum miglich sein, auch
= IS nicht fiir den Tiger. Wenn thr
Eurel Schlag daneben gehauen habt, konnt lhr
die Flugbahn des Balles korrigiern, wihrend die-
ser noch in der Luft ist. Driickt dazu das
Steuerkreuz mehrfach in die Richtung Griin oder
Fairway. Mit dem gleichen Trick konnt Ihr Eurem
Schlag ein paar zusitzliche Yards verpassen, in-
dem lhr wihrend des Flugs flott auf die 4 -Taste
himmert.
SPOTT: Wer gedacht hat, Golf sei eine faire
Sportart fiir Gentlemen, der hat sich gewaltig
getduscht. In Multiplayer-Spielen konnt Ihr Euren

| Tiger Woods PGA Tour 2000

f'*

F355 CHALLENGE

| Laguna-Seca: Neben "Road America” ist
| Laguna-Seca eine der berithmtesten
A= Rennstrecken Amerikas. Sie ist seit
~ Jahren Bestandteil der beriihmten ‘Champ-
Car-Rennserie und gilt als sehr anspruchsvoll.
U'm Euch selbst ein Bild vom Schwierigkeitsgrad
dieser Piste zu machen, miisst Thr einfach ein
paar Runden gefahren sein. Gebt folgenden
Code ein, nachdem Thr im Opionen-Menii mit X
+ Y die Passwort-Eingabe aufrufen habt.
Stars&Stripes

Vorsciht: Beiallen Cheats in "F355 Challenge”
musst Ihr die Grofs- und Kleinschreibung beach-
ten und diirft keine Leerzeichen einfiigen!

Atlanta: Auch diese Piste ist ziemlich bekannt,
seit Tom Cruise seinen Kampfjet gegen ein
Rennauto eingetauscht hat und mit seinem Film
Tage des Donners™ den Oval-Kurs weltbertihmt
gemacht hat. Die meisten von Euch haben si-
cher schon das Passwort erraten, das im Cheat-
Mentii (unter Optionen X + Y driicken) einge-
hackt werden muss.

DaysofThunder

Sepang: Scit letzter Saison ist dieser malayische
Retorten-Kurs fester Bestandteil des Formel-1-
Zirkus. Aufgrund der Mischung aus schnellen
Geraden und sehr langsamen Kurven ist Sepang
recht schwer zu fahren. Als Rookie-Rennfahrer
verpasst man stindig die Bremspunkte und lan-
det sofort im Kies.

KualaLlumpur

Fiorano: Ferraris hauseigene Teststrecke darf in
diesem Spiel nattirlich nicht fehlen, Wer auf
Schumis Spuren wandeln und sein Auto in
Fiorano abstimmen will, gibt im Cheat-Menti
folgendes Passwort ein.

CinqueYalvole

Niirburgring: jede Woche pilgern Tausende von
Rennsport-Fanatikern zum Nurburgring, um ihre
Privat-Autos gegen die Leitplanke zu setzen.
Besitzer eines Dreamcast plus "F355 Challenge”
kénnen auch einfacher und vor allem ungefihr-
licher auf dem Traditionskurs in der Eifel ihre
Runden drehen.

LiebeFrauMilch

Gegner mit diversen fiesen Stichelein zur
Weiliglut bringen. Driickt

®, M, ® oder A
auf Eurem Contoller, wihrend Euer Kontrahent
versucht, sich auf seinen Schlag zu konzentrie-
ren. Sofort gibt eine Stimme aus dem Hinter-
grund jede Menge markiger Spriiche zum Besten,
die man eher im Baseball-Stadion erwarten wiir-
de.
GANZ GEMEINE SPIELER betitigen wihrend der
Spachausgabe die 4 - oder ¥ -Taste, um die
Stimme zusatzlich zu verzerren. Gutes Timing
vorausgesetzt, haut Euer boser Gegner den
nachsten Schlag genervt in einen Sandbunker
oder Busch.




| Da sich fiir jeden "Tenchu 27-Level
| dic verschiedensten Losungswege
| finden lassen, beschrinken wir uns
g aul generelle Tipps, mit deren Hilfe
[hr die einzelnen Level moglichst schnell hinter
Euch bringt. Ausladende Forschungsreisen hebt
Ihr Euch am besten fir spiter auf, Tatsumarus
Missionen solltet Ihr nach dieser harten Priifung
problemlos hinter Euch bringen. dm

Rikimarus Weg

1. Der Trainingskurs
{'bt Euch im Dorf in den zahlreichen Ninja-
Mandvern. Seid Thr bereit fiir eine erste Heraus-
forderung, geht Ihr zum Haus Eures Meisters
oberhalb des Wildchens. Dieser beftrdert Euch
direkt in ein unterirdisches Gewdalbe voller
Ninja-Wichter. Beim Meucheln der nachlissigen
Gegner achtet Thr aut die Pfeil-Falle an der
Holzrampe sowie am Aufgang nach dem lan-
gen. von Fackeln erhellten Gang. Habt Thr alle
Feinde in diesem Gebiet erledigt, begebt Ihr
Euch zu eben genanntem Gang und schaut
~nach oben. Hangelt Euch mit dem Wurfhaken
hinauf und springt von dort in das Wasser-
becken. Schwimmt hindurch und-haltet beim
Auftauchen die R1-Taste gedriickt. So kommt
Ihr leise an die Oberfliche und kénnt den Ninja
auf der kleinen Insel-Plattform tiberraschen.

2. Die Diebesbande

Da Ihr bei Tageslicht operiert, musst Lhr beson-
ders vorsichtig sein. Haltet Euch anfangs am
Rand, da in der Mitte des Hauptweges ein
harmloser Dorfbewohner steht und bei Eurem
Anblick in lautes Geschrei ausbricht. Nach der
Briicke haltet Ihr Euch nordwestlich und er-
klimmt die Stufen zum Quartier des Haupt-
manns. Beim Kampf mit ihm seid Thr aufgrund
. der Enge des Raumes stark
B cingeschrinkt. Priigelt auf
den Wicht ein und lasst ihn
keinen Moment in. Ruhe,
Andernfalls schleudert er
Granaten und Gaswol-
ken, die Euch stark ver-
letzen bzw. betiuben.
Ein entschlossenes Vor-
gehen hilft Euch ge-
gen den schwach-
briistigen Hinf-
ling am effek-
tivsten.

3. Verrat in der Festung Gohda

Nehmt die Treppe nach oben und brecht durch
die Papierwand im ersten Stock. Nach den klei-
nen Kammern geht hr die grofSe Treppe an der
linken Seite des langen Ganges hoch. Im zwei-
ten Stock sucht Thr die Winde nach einem
Seiteneingang ab und geht von dort weiter nach
oben. Zwei kleinere Etagen spiter bekimpft Thr
den Onkel Eures Fiirsten, Nach wenigen be-
herzten Schligen tritt dieser die Flucht an.

4. First Todas Feldlager

[hr beginnt am siidlichen Ende des Lagers und
arbeitet Euch am Rand bis nach Norden vor.
Achtet auf die Wichter auf den Aussichtstiirmen
und pirscht Euch bis zu den Gemiichern von
Flirst Toda, Vor dem Eingang stellt Euch einer
der vier Fiirsten des ‘Brennenden Morgen' zum
Duell. Thr misst den ‘Roten Spatz' nicht sofort
erledigen, es geniigt, wenn Ihr seine Energie
unter 100 senkt und ihn zur Flucht-zwingt.

5. Berg der Damonen

Uberquert den Wasserlauf zu Eurer Linken und
kraxelt dann bis ganz nach oben. Geht nicht
tiber die Hiingebriicke, sondern arbeitet Euch
Richtung Norden vor. Nach einiger Zeit findet
Ihr einen Banditen auf einer sehr hochgelege-
nen Aussichtsplattform. Von dort springt Thr
nach Westen auf die gegentiberliegenden Fel-
sen. Haltet Euch nordostlich und klettert zur
Hiitte der Gefangenen. Fiir den Kampf mit dem
Bossgegner solltet Thr als erstes das Hiuschen
verlassen und auf den darunter liegenden Platz
ausweichen. Achtet auf die Rauchbomben und
Granaten des Obermotzes.

6. Der geheime Hafen

Bewegt Euch langsam und vorsichtig durch die
felsige Gegend Richtung Strand. Haltet Euch am
Ufer und schleicht westwiirts. Lauft nicht in die
Minen, die Thr als leichte Erhéhungen im Sand
erkennt. Uber den Landungssteg kommt Thr an
Bord des Piratenschiffs. Im Inneren miisst lhr
gegen einen chinesischen Kung-Fu-Experten an-
treten. Haltet Euch von den Winden fern, da
sonst die Kamera verriickt spielt. Lauft innerhalb
des Raumes durch die Gegend, werft Shuriken
und nutzt Chancen ftr eine Nahkampf-Kombo,

7. Der Tempel der Traume

Der schnellste Weg durch diesen Level fiihrt
durchs Wasser. Schwimmt Richtung Norden und
geht bei den Tempelstufen an Land. Jetzt erle-
digt Ihr die frostige Eisprinzessin. Diese bewirft
Euch mit mehreren Wurfsternen gleichzeitig,
_weshalb Thr nicht zu weit weglaufen
. solltet. Deckt die Dame stattdes-
sen mit flotten Schlagkom-
binationen ein,

8. Angriff auf das Ninja-Dorf

Das Ninja-Dorf kennt Ihr bereits von Euren
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Trainingsmissionen, Die Nyogetsu-Ninja treiben
sich bereits iiberall in der Siedlung herum.
Gliicklicherweise sind die Dorfbewohner recht
wehrhaft: Die gringewandeten Krieger besiegen
die Angreifer meistens im Kampf Mann gegen
Mann, aber nur wenn sich beide nah gegen-
tiberstehen. Trotzdem misst Thr Euch auf eige-
nen Assassinen-Fihigkeiten verlassen. Erledigt
jeden einzelnen Feind und sucht auch im
Bambuswiildchen nach Opfern. Um die Mission
zu beenden, lauft [hr zur Hiitte Eures Meisters.

9. Auf Tatsumarus Spur

Im Bambuswald haltet Thr Euch westlich und
tiberquert das Fliifichen mit Hilfe der Felsen am
linken Rand, wo zwei Wichter lauern. Von da
geht's weiter nach Nordosten; nachdem Thr eine
Wache ausgeschaltet habt, steht thr vor dem
Eingang zum Bossgegner. Zwei Ninjas bewa-
chen diesen Weg, sie lassen sich jedoch mit et-
was Geduld entfernen. Jetzt miisst Thr gegen
Byvakku, einen der Fiirsten des \Brennenden
Morgens' antreten, Der kleine Wicht ist dank
seiner geringen Lebensenergie leichte Beute Hir
Euer Schwert. Verschwendet keine wichtigen
Wurfgeschosse fiir ihn, aufgrund des kleinen
Areals konnt Thr sowieso kaum feuern,

10. Die Kansen-Kaverne

Lasst Euch ins Wasser hinab und haltet Euch
dann ostwiirts, Achtet auf die zahlreichen Ninjas
und erklettert das Dach des vergitterten Ver-
schlags. Werdet Thr entdeckt, lauft Thr zuriick
und stiirzt Euch den Wasserfall hinab. Hier geht
es zwar nicht weiter, Ihr findet jeoch ein paar
zusitzliche Opfer und Gegenstinde. st die Luft
rein, macht Ihr Euch wieder auf den urspriingli-
chen Weg. Achtet darauf, getotete Ninjas zu
pliindern. In der hinteren Ecke der Dachplatt-
form geht es weiter nach unten. Hiitet Euch vor
den Fallen im Durchgang und schleicht bis zum
Ende des Levels.

11. Die Seeschlacht

Dies ist Euer letzter Einsatz, weswegen lhr nicht
mit Heiltriinken und Granaten sparen solltet.
Folgt den Booten bis Thr an Deck des miichti-
gen Schlachtschiffs kommt. Auf dem Weg dort-
hin kénnt Thr zahlreiche Gegner von hinten aus
dem Wasser heraus angreifen, Denkt daran, die

" R1-Taste withrend des Auftauchens gedriickt zu

halten. Auf dem Schlachtschiff wartet der Rote
Spatz', Bleibt in Bewegung, mandvriert ihn aus
und nehmt ihn durch eine Rolle vorwiirts nebst
Drehung wieder ins Visier. Die entstandene
Distanz nutzt Ihr, um Granaten zu werfen. Seid
Ihr schwer verletzt, zieht Thr Euch auf erhohtes
Terrain zurtick und schliirft einen Heiltrank, Mit
etwas Gliick folgt Euch der Gegner nicht und
Thr kénnt ihn von oben mit Wurfsternen und
Granaten bewerfen. Hebt Euch jedoch etwas fiir
den Kampf mit Kagami auf. Gliicklicherweise
kimpft Thr auf offenem Terrain. Der Blendstaub
erweist sich hierbei als dufRerst hilfreich.
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8 Seid vorsichtlig: Werdet Thr erwischt, wirkt sich das
nicht nur negativ auf die Gesundheil, sondern auch auf
Eure Punkte aus. Nur wer mehr als 500 Zahler sam-
melt, beendet den Level als GroBmeister.

Seid griindlich: Erledigt so viele Wiichter wie miglich.
So bekommt Ihr nicht nur Punkte, sondern gewinnl
neue Gegenstande beim Pliindern der Leichen. Auch |
die einzelnen Areale solltet lhr spitestens beim zwei-
ten oder dritten Durchspielen griindlich untersuchen,
um versteckte Bonusgegenstande zu finden,

Seid sparsam: Eure Ninjaausriistung braucht thr meis-
tens erst beim Endgegner. Spart Euch besonders die
Granaten, Wuristerne und Heiltrdnke fiir die Endkampie
auf. Geht Euch die Ausriistung aus, spielt Ihr einfach
einen der leichteren Level nochmals durch - so be-
kommt lhr neue Gegenstinde je nach Eurer Bewertung.
Seid schnell: Beim blutigen Nahkampf solltet lhr
grundsitzlich versuchen, die Gegner zu umlaufen. So
verwirrt lhr den Feind und konnt Euch mit einer ge-
schickten Rolle in optimale Schlagposition bringen.
Danach weicht 1hr zuriick und wiederholt das Ganze. ©
Seid unvorsichtig: Manchmal ist es sinnvoll, sich einem |
Gegner bewusst zu prasentieren. Dieser nimml die
Verfolgung auf und verlasst da- —
durch seinen Posten. Lockt ihn ein Stiick weg
und versteckt Euch. Nach kurzer Zeit wird der
Wiichter nachlissig und kehrt auf seine Position
zuriick. Auf dem Weg dorthin schnappt thr ihn.
Seid umsichtig: Thr solltet immer, bevor lhr
Euch auf Euer Opfer stiirzt, einen Flucht- g
weg im Hinterkopf haben, Oft drehen
sich die Feinde im letzten Moment
um und entdecken Euch. Dies
kinnt lhr vermeiden, indem lhr
aus etwas griBerer Entiernung zu-
schlagt. So genielt Ihr zwar keine
spektakulire Meuchel-Aktion, erle-
digt dafiir aber den Gegner wesent-
lich flotter und risikoloser.

Ayames Weg

1. Der Trainingskurs
Avame erlebt das gleiche Training wie Rikimaru,

2. Die Berg-Banditen

[hr operiert im gleichen Dorf wie schon Riki-
maru, nur dass das Ninja-Midel im Schutze der
Nacht unterwegs ist. Haltet Euch an den glei-
chen Weg, biegt aber nach der Briicke in
Richtung Nardosten ab, wo sich Euch ein dick-
leibiger Rauberhauptmann stellt. Da lhr viel
Platz habt, kénnt Thr den Burschen geschickt
ausmanovrieren und mit Shuriken bewerfen. In
Bedringnis geraten, zieht thr Euch tiber die
Holztreppe nach oben zuriick.

3. Lady Kei in Gefahr

Um die Prinzessin und
_ihre Mutter zu finden, §
miisst Ihr eine Treppe

im westlichen Gebiu-
dekomplex erklettern.
Orientert Euch an un-
serer Karte, Achtet auf
die verbliebenen Krie-
ger Eures Fiirsten, die genau wie die Gegner
Euren sechsten Sinn alarmieren. Lasst Euch
nicht verunsichern und konzentriert Euch auf
das Ziel. Habt Thr die Prinzessin gefunden,
miisst [hr Euch mit dem behiibigen Genbu mes-

; ﬁ

Vom Ausgangspunkt A

diist Ihr tiber die Dacher
zu B, wo lhr Euch durch
eine Holzwand hackt.
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sen. Dieser Krieger versucht Ayame mit seinen
Keulen in die Ecke zu dringen. Lasst Euch nicht
festnageln und umlauft den Fleischberg. Macht
eine Rolle, um ihn wieder ins Visier zu nehmen
und greift mit kurzen Schlagserien an.

4. Die Rettung der Prinzessin

Im Gegensatz zu ihrem Kollegen Rikimaru rollt
die kleine Ayame das Heerlager von Norden her
auf. Die gesuchte Prinzessin Kiku befindet sich
in der stidwestlichsten Hiitte des Camps, Bei
dieser Mission miisst thr extrem vorsichtig vor-
gehen, denn sobald Ihr entdeckt werdet, ist der
Einsatz gescheitert. Haltet Euch die ganze Zeit
am Westrand des Lagers, und Thr misst nur drei
Feinde aus dem Weg riumen. Der erste Ninja
patrouilliert vor der Hitte stidwestlich Eures
Ausgangspunktes. Der zweite wartet zwischen
den Bidumen ein Stiick weiter unten. Der letzte
Gegner ist ein Wiichter vor der Hiitte der
Prinzessin. Mit dem richtigen Timing konnt Thr
diesen jedoch auch umgehen.

5. Die Insel Kubon

Diese Mission ist schnell erledigt. Geht einfach
nach Osten, nach Stiden und dann nach
Westen. Irgendwann kommt Thr in der jeweili-
gen Richtung nicht weiter und merkt dadurch,
wann Lhr abbiegen miisst. Die Wichter sind
zwar zahlreich, lassen sich aufgrund des giinsti-
gen Gelindes aber leicht beseitigen. Bleibt aller-
dings dem Wasser — wenn moglich - fern, da
Ihr beim Eintauchen nur unnétig Lirm erzeugt,
Nur zur Flucht vor den Wachen ist ein Ab-
stecher ins Meer zu empfehlen. Im siidlichen
Teil der Insel findet Thr das Boot mit den
Gefangenen.,

6. Die Inselfestung

Lauft die Rampe auf der rechten Seite hoch.
Uber die Holzbriicke nach dem Durchgang
solltet Thr springen, da diese sonst verriite-
risch knarrt. Jetzt macht Thr Euch nach
Norden auf, wo Thr die dicht bebaute
Felswand entweder per Wurfhaken dber die
Gebiude erklettert, oder den Weg an der Ost-
seite nach oben geht. Danach lasst Thr Euch
nach unten fallen und schleicht am Ostrand bis
zu dem bewachten Tor, Dahinter erwartet Euch
der Kopf der Piratenbande. Mit Ayames langen
Schlagkombinationen besiegt [hr diesen Gegner
ohne Schwierigkeiten.

7. Das Quarantane-Dorf

Der schnellste Weg durch diesen Level fiihrt
schnurstracks nach Stdosten. Orientiert Euch
am Wasserbecken und danach am Bambuszaun.
Diesen lauft Ihr entlang bis zu den grofien
Steinstufen. So warten nur drei feindliche Ninja
zwischen Euch und dem Endgegner. Wer licher
zuvor noch etwas meuchelt, sollte auf die
Dorfbewohner achten. Obwohl Thr ihnen zu
Hilfe eilt, werden sie bei Eurem Anblick schrei-
en. Beim Endkampf misst Thr diesmal gegen
drei Krieger auf einmal antreten. Diese bleiben
meist dicht zusammien, weswegen Eure Angriffe
mit Gliick mehr als einen Feind treffen. Haltet
Abstand und stiirzt Euch dann mitten unter die
Drei. Nach der Schlagserie zieht Thr Euch
zurtick und wiederholt das Ganze.

8. Der Kirschbaumhiigel

In diesem relativ simplen Level misst lhr Euch
in groffem Bogen bis zu besagtem Kirschbaum
durchschlagen. Das Blasrohr leistet Euch hier
ebenso wie der vergiftete Reis gute Dienste.
Achtet in dem verwinkelten Terrain immer auf
Eure Umgebung. Hier kann es Euch leicht pas-
sieren, dass Thr einen Gegner angreilt und dabei
von einem weiteren, etwas abseits stehenden
Charakter entdeckt werdet. Achtet besonders
auf den Wachhund in der Mitte des Levels.
Dessen Heulen alarmiert die gesamte Ninja-
Truppe. Schaltet den Koter mit einem gezielten
Shuriken aus. Bei den Wasserldufen miuisst Thr
ebenfalls vorsichtig sein. Vermeidet ein lautes
Platschen, indem Thr entweder iiber den Fluss
springt oder langsam hindurchwatet.

9. Auf Tatsumarus Spur

Folgt der gleichen Route wie Rikimaru, Am
Ende erwartet Euch jedoch nicht Byakku, son-
dern dessen Schoftier — ein weiRer Tiger.
Dieses Biest Lisst sich nur schwer besiegen. Thr
miisst stindig in Bewegung bleiben und das
Tier von der Seite angreifen. Nach der Schlag-
serie sucht Lhr das Weite, da der Tiger sonst
kontert. Benutzt keine Spezialschlige, sonst
werdet [hr in der nachfolgenden Pause leichte
Beute fiir die Raubkatze. Hat Euch der Tiger
einmal erwischt, gibt es fast kein Entkommen.

Vorsicht: Auch im Bambuswald konnt thr die ein oder
andere Tretmine finden. Nach der lauten Explosion
stirzen sich die Wachen im Dutzend auf Euch.

10. Die Kansen-Kaverne
Folgt dem gleichen Weg wie Rikimaru.

11. Der Feuerdamon

Ihr beginnt im Inneren des Schiffs und klettert
tiber eine Treppe weiter nach unten. Dort erle-
digt Thr zwischen den Holzbalken zwei Wa-
chen, bevor Thr weiter nach unten springt. Nach
der niichsten Rampe flihrt in der Wand rechts
von Euch ein Weg nach oben. Von da an geht
lhr die Treppenstufen hinauf, bis Thr nicht mehr
hoéher kommt, Jetzt haltet Thr Euch geradeaus
und biegt in dem Lagerraum mit den vielen
Kisten nach links ab. Springt auf die Balustrade,
lauft um sie herum und Thr kommt zu einer
weiteren Treppe. die von dem dicken Genbu
bewacht wird. Verfolgt die {ibliche Taktik und
nutzt die Statzbalken als Deckung. So habt Thr
Zeit, Euch zu heilen oder Shuriken zu werfen.
Spart Euch aber noch etwas Granaten und
Heiltrinke fiir den letzten Gegner des Spiels
auf. Nachdem Genbu besiegt ist, stellt lhr Euch
Tatsumaru. Dessen Karate-Kombos sind zersté-
rerisch, bleibt deshalb ruhig etwas linger in
Verteidigungsposition.




Im Kampf gegen Superschurke
Oblivion und seine intergalaktische
Gefolgschaft seid Ihr rein zahlen-
méiRig hoffnungslos unterlegen.
dank schwerem Geschiitz aber alles andere als
wehrlos. MAN!AC bietet Euch einen (Iberblick
der Basiswaffen und Upgrades, hilft Euch im
Duell gegen die Zwischengegner und be-
schreibt. wo Thr die fiinf Einzelteile fiir die ge-
heime ‘PSG-Alienwumme findet. ¢g

Messer bzw. Tomahawk

Ausschlieslich im Nahkampf einsetzbar — schaut
Euch lieber schnell nach einem wirkungsvolle-
ren Todbringer um.,

Upgrade: Klingenwind (Danielle, Joseph)
Wie einen Bumerang schleudert Ihr den messer-
scharfen Klingenwind durch die Reihen der
Gegner und befreil sie mit chirurgischer Prii-
zision von tiberfliissigen Korperteilen.

Bogen

Simitliche verschossenen Pfeile lassen sich wie-
der aufsammeln (auch die, die getroffen haben),
Danielles Upgrade: Tek-Bogen

Michtiger Bogen, der neben Explosivpfeilen
auch iiber eine Zoom-Funktion verfiigt.
Josephs Upgrade: Sturm-Bogen
Schnellfeuerbogen mit Zoom-Funktion, dank
Armbrustmechanik auf grofie Distanz einsetzbar.

Pistole

Einfache Einzelschuss-Pistole.

Danielles Upgrade: Mag 60
Halbautomatische Walfe, die pro Salve drei
Kugeln in rascher Folge abfeuert.

Josephs Upgrade: Schalldimpfer-Pistole
Leise Handfeuerwaffe, die dank Laserpointer
auch tiber eine Zoom-Funktion verfiigt.

Sturmgewehr

Halbautomatischer Armeestutzen, gegeniiber
der Mag 60 mit grofSerer Durchschlagskraft.
Danielles Upgrade: Firestorm-Cannon
Vollautomatisches Maschinengewehr mit ver-
heerender Feuerkraft aber hohem Munitions-
verbrauch.

Josephs Upgrade: Sniper-Rifle
Professionelles Scharfschiitzengewehr — dank
Vielfachzoom die niitzlichste Waffe im Spiel.

Schrotgewehr

Die doppelliufige Flinte spuckt pro Schuss
gleich zwei Ladungen Schrot aus — im Nah-
kampf mit fataler Wirkung,

Danielles Upgrade: Feuerschwarm
Verschiet auf einmal mehrere Explosivpat-
ronen, die beim Aufprall detonicren.

Josephs Upgrade: Shredder

Die Geschosse des Schredders prallen von den
Winden solange ab, bis sie auf feindliches
Fleisch treffen. Vor allem in engen Giingen
voll einsetzbar. allerdings kostet jede
- Anwendung gleich finf Kugeln.

By 2o
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Oblivions Gunship: Wihlt die Schrotflinte und zielt -
8 wihrend thr Euch im Kreis um das Monster bewegt und
dessen Laserangriff ausweicht - auf die Scheinwerfer-
Augen. Der Schwungattacke aus dem Hintergrund ent-
: . kommt lhr ele-
gant via Side-
steps. Ein paar
gut gezielte Tref-
fer und schon
schickt Thr den
ersten Obermotz
zur Holle.
Der Xiphias: Auch hier empfiehlt sich der Einsatz des
Schrotgewehrs. Umkreist den Oktopus auf den Stegen
und konzentriert Fuer Feuer auf das fette Auge. Habt
lhr seine Energieleiste bis auf zwei Einheiten reduziert,
klettert Ihr iber
| die Leiter auf den
Steg direkt iber
dem Bassin. Legt {
den Schalter um, |§
und das fallende
Mini-U-Boot gibt
Xiphias den Rest.
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Granatwerfer

Der Granatwerfer stofit die explosiven Geschos-
se in einer physikalisch-korrekten Flugkurve
dus.

Danielles Upgrade: Raketenwerfer

Bei Aufprall Mord: Der Raketen- ist im Gegen-
satz zum Granatwerfer auch fiir groRe Distanzen
bestens gecignet.

Josephs Upgrade: Napalmkanone

Feuert Napalmminen ab, die sich bei Beriihrung

]

an Feinde oder Winde heften und erst auf

Knopfdruck zerbersten.

Cerebral Bore

Importfans seit Teil 2 bekannt, gribt sich der
zielsuchende Gehirnbohrer in den Schidel des
Opfers, um Sekunden spiiter zu explodieren.
Nur bei Feinden mit einem gewissen Maf$ an
Intelligenz einsetzbar, auf tumbe Raptoren
schligt die Waffe beispielsweise nicht an. Auch
im Kampf gegen die Zwischengegner sind alle
drei Cerebral-Versionen nutzlos.

Danielles Upgrade: Cerebral Burst

Den Augenblick der Schidelsprengung be-
stimmt Ihr per Knopfdruck hochstpersonlich.
Josephs Upgrade: Cerebral Possessor

Kurz vor der Detonation habt Thr einige Se-
kunden die Kontrolle iber Euren Gegner und
konnt somit gezielt umherstehende Monster-
kollegen mit in den Tod reifden.

Yampire Gun

Mysteriose Nahkampfwaffe mit diabolischem Ei-
genleben, Die Vampire Gun zapft einzelne Geg-
ner an und saugt ihnen solange das Blut aus,
bis die leblose Hiille zu Boden fillt. Die ge-
stohlene Lebensenergie wird Euch gutgeschrie-
ben, eine Aufristmoglichkeit besteht aber nicht.
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Opisthor: Beharkt den ekligen Riesenkrebs per Granat-
werfer aus sicherer Entfernung. Ist seine Energieleiste
bei Null, legt thr rasch den Schalter an der Wand um
und das Becken wird verschlossen. Nachdem lhr diese

! PPIProzedur bei allen
§0 | Tanks wiederholt |
Mhabt, dffnet sich *
der Turm in der
Mitte des Raumes.

Ot

Opistfmrendgiiltig :_1
den Garaus.
Alpha Fireborn: SchieBt zu Beginn direkt auf den
Lavabehilter an der Decke. Die Feuergeburt sitzt nun |
buchstablich auf dem Trockenen. Doch es bleibt wenig
Zeit: Ignoriert die anstirmenden Feuerechsen und be- |
harkt den Boss mit :
schweren Waffen.
Seid lhr nicht flink
genug, fiillt sich
der Raum wieder
mit Lava, und der
Kampf beginnt von
vorn.

Die miichtigste Vernichtungswaffe von Turok
3" ist konsequenterweise auch am besten ver-
steckt. Nur wer in jeder Welt das verborgene
Einzelteil entdeckt, darf sich am "Personal Singu-
larity Generator’ erfreuen, hier die Fundorte:
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Die PSG erzeugt eine Art schwarzes Loch, das alle
Lebewesen — Euch inklusive — gnadenlos in eine un-
bekannte Dimension zieht. Also: Abstand halten!

Die zerstorte Stadt

Nach dem Sturz in die muffige Kanalisation lo-
kalisiert Thr das erste Teil der Kanone auf einem
der Seitenstege im Eingangsbereich.

Die Militirbasis

Im Schachthoden von Raketensilo Drei lagert
PSG-Teil Nummer 2.

Der intergalaktische Schrottplatz

Nachdem Ihr die Uberflutung ausgelost habt, er-
reicht Thr schwimmend eine zuvor unpassierba-
re Hohle im Laborbereich.

Lost Land

Auf der Spitze der gigantischen Pyramide stofét
Ihr auf Teil 4 der Megawumme,

Oblivions Hauptquartier

Steigt wihrend der Seilbahnfahrt bei der vorletz-
ten Moglichkeit aus und kimpft Euch zu Raffi-
nerie 1. In einer Ecke wartet das letzte Teil.




ABONNIEREN und
ABKASSIEREN

Jetzt nev:
Wirbst du einen Abonnenten, schicken wir dir eine

von drei tollen Pramien fir deine Konsole!
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Canz einfacly Wirbst du einen neuen
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In der letzten MAN!AC-Ausgabe
haben wir Euch bis zu einem ent
scheidenden Wendepunkt ge-

flihrt. Wer den Anweisungen un-
serer Losung gefolgt ist, hat nun die Wahl
zwischen dem guten und dem schlechten
Abspann. Der Weg zum Happy End ist Linger
und schwieriger, denn nur beim schlechten
Schluss gibt's zum Ausgleich die Magnum.
Weise Spieler behalten ihren Speicherstand
aus der Abfall-Kontrolle und spielen das
Horror-Abenteuer zweimal durch. dm

Der Weg zum schlechten Ende

Fahrt mit dem Aufzug nach oben und Thr be-
kommt eine [D-Karte von Kyle. 1hr landet in
der Aufzugshalle des zweiten Unterge-
schosses.

Der Weg zum guten Ende
Steigt nicht in den Aufzug, sondern geht
zuriick bis zu dem ehemals verschlossenen
Tor im Abwassertunnel. Von hier kommt Ihr
zuriick nach Dryfield. Dort verabschiedet Thr
Euch von Kyle und folgt Garys Hund Flint
zum Wasserturm, wo lhr Euren Kollegen
Pierce vor ein paar NMCs rettet. Zum Dank
tberlisst er Euch seinen Wagenschliissel,
Lauft zu Ayas Auto und Thr findet daneben
Pierces Gelindefahrzeug. Holt Euch die darin
gelagerte Ausriistung und lauft zur Eis-
maschine. Dort schnappt lhr Euch etwas Eis,
mit dem [hr Pierce aufweckt. Wiederholt

diesen
schenkt Euch einen Talisman.
Jetzt geht Thr durch den Brun-
nen zum Bunker und fahre mit
dem Aufzug nach oben in das
zweile Untergeschoss.

Prozess dreimal und er

”~

(Mejas e a3

Diese Gittertiir ftihrt Euch durch den alten
\ B!'LHN]L'I'IN.I“LIIL ht wieder {ur{_'l_t k nach [)I'\_‘I.i.t'|l|. Dort |
\ begriifst Fuch bereits Garys Hund Flint,

Cloud und Aeris

Nun geht Thr den ganzen Weg bis in die
Schlafquartiere im ersten Untergeschoss
zuriick. In dem Gang hinter dem Schlafraum
erledigt Lhr einen fiesen Mutanten und er-
obert eine ID-Karte. Mit dieser kehrt Thr zur
Aufzugshalle im zweiten Untergeschoss
zuriick und betretet die Operationszentrale.
Die Tiir auf der anderen Seite des Raumes
bringt Euch ins Labor. wo Thr eine Kiste und
cin Telefon findet. Der Laptop auf dem Tisch

Qe ¢ Q¢ Q€ & © © ©@ © © & & & & & &4 o o o

. Der Entdecker der Neo-Mitochondrien-Symptome heiit Kiyome Nagajima.

. Die iibergeordnete Organisation des M.LF.T. ist das FBI.

. Die Opernsiingerin, die fiir den Zwischenfall in Manhattan verantwortlich ist,

heilt Melissa Pierce.

. Der Name des ersten menschlichen Wesens in Afrika lautet Mitochondria Eve.

. Die Mitochondrien erzeugen die Substanz ATP.

. Mitochondrien gibt es nicht in Bakterien und Plankton, dafiir in Kafern.

7. Der unterirdische Bunker steht in der Mojave-Wiiste,
. Uber dem Bunker steht die Stadt Dryfield.

. Die Mitochondrien-Infektion wird durch Vektorviren tibertragen.

ist vom ‘Cloud’-Virus befallen. Um den Code
zu knacken, schaut Thr Euch die Tafel an der
Wand an. Die Septemberausgabe des 'Aeris'-
Heftes liegt auf einem Bett in den Schlaf-
riumen. Holt Euch das Heft und kehrt zum
Labor zuriick. In dem Magazin findet lhr eine
Anleitung zum Knacken des Codes, wer sich
damit nicht aufhalten will, gibt einfach
A3EILM2S2Y cin. Um jedoch den vollen
Zugang zum Inhalt des Computers zu erhal-
ten, miisst Thr erst drei zufillig gestellte
Fragen beantworten, Einige der passenden
Erwiderungen haben wir im oben stehenden
Kasten zusammengetragen.

Euer weiterer Weg Hihrt Euch zuriick ins er-
ste Untergeschoss, Die gigantische Tiip neben
dem Aufzug lisst sich jetzt 6ffnen. Dahinter
findet Ihr je nach gewiihlter Route entweder

Kyle (schlechtes Ende) oder Pierce (gutes

Ende). Nach dem Gespriich betretet Ihr den
angrenzenden Kontrollraum, Dort schaut
Ihr Euch simtliche Monitore an, aktiviert
den Lift nach unten, schaltet die Sicher-
heits-Laser aus und 6ffnet die Tiir zum
Y Parkplatz. Jetzt geht Thr einen Stock tiefer
und betretet den frisch aktivierten Lift,

Im Garten

Auf dem breiten Promenadengang entschei-
det Thr Euch zunichst fiir die Treppe neben
dem Eingang. Von dort fihrt Euch der Weg
bis zu einem verwinkelten Schrein. In die-
sem findet lhr ein seltsames Schiebepuzzle.
Am anderen Ende des Gebidudes entdeckt Thr
eine verschlossene Tiir, gegeniiber eine
Steintafel, die das Puzzle erklirt. Merkt Euch
die Reihenfolge der Symbole von links nach
rechts. Am Schiebepuzzle ordnet Thr die
Symbole entsprechend der roten, gelben und
blauen Schliuche. Aktiviert wird das Ganze,
sobald der Punkt in der rechten Ecke frei ist.
Die blaven Teile offnen den Sarg gegeniiber,
Gelb schliet Euch mit ¢in paar Kifern ein
und Rot 6ffnet die Tir. Dahinter wartet ein
tiberaus dickes Monster. Glicklicherweise
bewegt sich dieser Gegner nicht, Zerstort
einfach in Ruhe mit der Pistole die Sicher-
heitslaser und das Kontrollpult hinter dem
Monster. Nach dem Sieg geht Thr wieder
zurtick zu der Promenade und lauft die an-

dere Treppe hinunter, Hinter der Schleuse
lauft Thr durch das linke Tor auf den Wald-
weg bis zu einer Pyramide. Auf dem Platz
vor den Treppen seht [hr Euch die Steinfigur
an und dreht das Rad viermal. Die Punkte
und Linien auf dieser Tafel entsprechen den
Zahlen auf dem Ziffernblatt einer Uhr. Mit
dieser Erkenntnis im Hinterkopf verlasst Thr
das Gebiet und geht von dem Tor zum
Waldweg weiter bis zu einem Tunnel unter
Wasser. Sobald Thr den dahinterliegenden
Pavillon von Monstern befreit habt, werft Thr
einen Blick aul eine weitere Steintafel.
Diesmal verwirren Euch Farben mit dazu-
gehorigen Punkten und Strichen. Diese wan-
delt Thr anhand des Schlissels auf der vori-
gen Tafel in Zahlen um. So ordnet Thr jeder
Farbe eine Zahl zu. Vollends verwirrt kehrt
[hr zur Pyramide zuriick und klettert die
stufen hinauf. Hier findet Ihr vier verschie-
denfarbige Bodenplatten, {iber die Ihr unter-
schiedlich oft laufen misst. Dank Eurer bril-
lanten Kombinationsgabe und den Hilfen auf
den zwei Steintafeln steigt Thr viermal auf
die blaue Platte, zweimal auf die weifde,
dreimal auf die rote und fiinfmal auf die
gelbe Fliese,

An der Statue erscheint ein Schalter, den Thr
sofort umlegt. Jetzt lauft Thr wieder zum
Pavillon. Da die Briicke per Schalter verlegt
wurde, kommt lhr problemlos auf eine klei-
ne Insel. Die Luke im Boden bringt Euch zu
einem unterirdischen Becken, Hier misst Ihr
zuniichst ein paar kleine Wassermonster erle-
gen, bevor sich Euch der extragroise Wasser-
molch entgegenstellt.

Ordnet die Spielsteine entsprechend der aul der zwei- |
ten Tafel angegebenen Reihenfolge und lasst den
Punkt in der Ecke frei — schon &ffnet sich die Tar. )
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Ab in die Kneipe: Nachdem lhr in Dryfield den Benzin-
kanister gefunden und an Gary iibergeben habt, schickt
dieser Euch schlafen. Geht vorher unbedingt in der Bar
vorbei und unterhaltet Euch mit Kyle.

Rettet den Hund: Den Kampf mit dem Burner miisst thr |
in weniger als drei Minuten gewinnen. Seid Ihr zu lang- |
sam oder wendet er sich zur Flucht, muss der Hund

- von Gary sterben.

Rettet Pierce: Nachdem lhr das Miillmonster getitet
und die Runde durch die Abwasserkanile hinter Euch
habt, geht thr durch das Gittertor zuriick nach Dryfield.
Fahrt nicht mit Kyle den Aufzug hinauf.

Ruft doch mal an: Auf der Suche nach Eve miisst thr
Euch durch die Golem-Heerscharen schiefen und noch-
mals zu dem Kontrollraum bei der bizarren Kreatur im
ersten Untergeschoss gehen. Dort findet Thr eine Nach-
richt von Pierce und ruft daraufhin in der Zentrale an.
Rettet Pierce nochmal: Wieder im Bunker lauft lhr zur
Golem-Kammer und rettet Pierce ein zweites Mal aus |

Jetzt folgt Thr dem Midchen

| den Fingen der finsteren Gesellen. '

Der Indianertanz

Jetzt kehrt Thr zur Pyramide zuriick, legt
nochmals den Hebel um und geht dann tiber
die verschobene Briicke in den Garten. Auch
hier verwirrt Euch eine Tafel mit bizarren
Farb- und Linien-Kombinationen. Wieder
miisst Thr zur Pyramide zurtick und lauft die
Bodenplatten folgendermafien ab: Rot, Gelb,
Blau, Weifd, Blau, WeiR, Rot, Gelb, Weif3,
Blau, Gelb, Rot. Damit 6ffnet Thr die Tir zu
dem Kraftwerk im Garten. Dort findet Thr
hinter der Treppe eine Schachtel Hydra-
Munition zwischen den Generatoren. Im
zweiten Stock misst Thr nochmals ein sta-
tionires NMC-Tier erledigen. Wie bei seinem
Vorginger schaltet Thr zuerst Sicherheitsein-
richtungen und Kontrollpult aus, bevor Thr
den Mutant ins Jenseits schickt.

Auf der Jagd nach Eve

Verlasst jetzt diesen Komplex und
kehrt zum zweiten Untergeschoss
zurtick, Der Nachbaraufzug
bringt Euch zu einem Raum
Lautsprecher.
Zerstont diese, da sie
Euch sonst die
Magiepunkte ent-
ziehen.  Fahrt
weiter nach un-
ten und erle-

voller

digt Laut-
B sprecher
und Kre-

atur.

*_Der Wassermolcn

Empfohlene Waffen: M4A1, PA3 mit Firefly-Munition
Empfohlener Zauber: Pyrokinesis

Dieser schliipfrige Kerl beschieft Euch mit blaulichen
Energiestrahlen. Lauft einfach immer um das Wasser-
becken herum und erwidert das Feuer, sobald der Molch
aufhirt zu spucken. Der Pyrokinesis-Zauber erweist
sich gegen das Wassermonster als besonders effektiv,
die M4A1 dient als sinnvolle Alternative. Nach dem
Sieg fischt Ihr einen kleinen Totenschidel aus dem
Becken

___

verlasst schheﬁlieh den Bunker. R

Ihr dem kleinen Midchen in 2
den niichsten Raum folgt, priift Thr 4
Eure Ausriistung, denn hinter der Ttr
wartet das lange Elend.

Bevor

Im Kinderzimmer

in ein kleines Zimmer. Kyle
schliefit sich Euch an und gemeinsam
vernehmt Thr das Kind. Steckt den
Mini-Disc-Player aus dem Schrank so-
wie die Ringer-Losung am Infusions-
stinder ein und sprecht nochmal mit
Kyle. Plotzlich stiirmen die Golem-
Truppen das Zimmer und Ihr
miisst durch das Fenster flie-
hen. Holt Euch das Protein aus
dem Schrank und werft einen
Blick auf die Container an der g g
rechten Seite des Raumes.
Sprecht jetzt mit Eve und geht langsam zum
Aufzug. Achtet darauf, dass sie Euch folgl
und fahrt nach oben. Wenn Eves Lebens-
punkte aufgrund des giftigen Gases auf Null
sinken, habt Ihr verloren.

Die Geisel

Verfolgt das Midel bis zum Tunnel. Nach der
Zwischensequenz wimmelt die Gegend von
Golem-Soldaten. Hilfreiche Taktiken gegen
diese Krieger findet Thr im Kasten
nichsten Seite. Siubert den gesamten unte-
ren Béreich und fahrt dann nach oben. Ihr
solltet Euch den Golems grundsitzlich stel-
len, wo immer Ihr sie findet. In den oberen
Stockwerken miisst Thr Euch auf jeden Fall
den Weg zum Walfenterminal freikimpfen
und dort Eure Ausristung aufstocken. Inves-
tiert in M4A 1-Munition und ladet den Ham-
mer nach, Ansonsten solltet Thr Euer Geld
sparen. Kauft keine Granaten oder Pistolen-
munition und gebt keinesfalls Geld fiir eine
Riistung aus. Bis zum Endkampf stellt sich
Euch ab hier kein machtiger Feind mehr ent-
gegen und spiter braucht Thr noch minde-
stens 12000 BP, um die Taktische Riistung zu
kaufen. Begebt Euch jetzt nochmal zu dem
Raum neben dem Aufzug im ersten Unter-
geschoss, Geht tber den Lift im hinteren Teil
des Bunkers, wo Ihr auch von der Abfall-
Kontrolle nach oben gefahren seid. Der Lift
beim Hintereingang des Kontrollraums bringt
Euch nach oben und fiithrt Euch von hinten
tiber die Schlafriume zum Ziel. Dort schaltet
[hr erneut die Sicherheitseinrichtungen aus.
Auf dem Weg zum guten Ende findet sich
hier eine Nachricht von Pierce. Benutzt da-
nach das Telefon. Habt lhr genug Golems er-
legt, fahrt [hr mit dem Aufzug nach unten
und geht zum Parkplatz. Gleich neben den
Toren findet Thr einen Autoschliissel. Driickt
die roten und gelben Knopfe, um einen Jeep
nach oben zu holen. Mit Eurer 1D-Karte Off-
net lhr die Tore und fahrt mit dem Gelinde-
wagen nach draufen. Geht weiter durch die
Schleusen bis zu einem Raum mit dem
Motorrad des Ober-Golems. Dort sammelt Thr
Eves Teddybir ein. Bei det ndchsten Luft-
schleuse erledlgt thr noch zwei GQI@mb und

auf der

po

Angriffe wie diesen Energiestrahl konnt Thr pro-
blemlos mit einer Granate stoppen, anderntalls
miisst lhr ausweichen.

Empfiohlene Waffen: Granatpistole, M4A1
Empfohlener Zauber: Antibody

ZerschieBt zuerst die Lautsprecher an der Seite des
Raumes, bevor lhr Euren Antibody-Zauber sprecht. Am
einfachsten erledigt Ihr diesen Gegner mit Granaten.
Ihr braucht jedoch einen stattlichen Munitionsvorrat,
denn dieses Monster hdlt nicht nur extrem viel aus,
sondern wird auch ab und an von dem kleinen Madel
geheilt. 60 bis 70 Schuss solltet Ihr schon einstecken
haben. Dafiir kdnnt lhr dank der enormen Zersté-
rungskraft der Granatpistole simtliche Zauberspriiche
Eures Gegners bereits im Ansatz vereiteln. Geht Euch
die Munition aus, greift lhr zum Sturmgewehr. Jetzt
miisst Ihr seinen Zauberattacken ausweichen, was bei
den meisten Angriffen auch problemlos gelingt. Nur
wenn das Monster besonders lange Energie sammelt
wird die Lage kritisch. Lauft jetzt einfach in den Gegner
hinein und lasst Euch zu Boden schleudern. Der nach-
folgende, flichendeckende Vernichtungsspruch erwischt

Euch so nicht, da Ihr gerade aui der Nase liegl. I

An der frischen Luft

Im Armee-Camp frischt Thr Eure Ausriistung
auf und speichert. Je nach Losungsweg war-
tet entweder Rupert (mit der Magnum) oder
Jodie (mit massig Munition fir M4A1 und
Granatpistole) auf Euch. Plindert
Munitionskisten und kauft beim Versorgungs-
offizier fur 12000 BP die taktische Riistung.
Gebt Garys Hund den Teddybir und er be-
gleitet Euch. Frisch betretet Ihr ein letztes
Mal den Bunker. Wollt Thr das gute Ende
genieflen, so miisst [hr zunéichst zur Golem-
Kammer gehen und dort Eurem Kollegen
Pierce das Leben retten. Im Durchgang der
Desinfektionskammer liegt ein verletzter
Soldat, Habt Thr Flint dabei, so wartet der
Hund bei dem Verwundeten. Als Belohnung
kénnt Lhr jetzt beim Versorgungsoffizier ein
paar zusitzliche Walfen einkaufen. Nun spei-
chert Thr im Desinfektionsraum und priift
Eure Ausriistung, denn es geht zum End-
kampf. Zu diesem Zeitpunkt solltet Thr be-
eits den ‘Lifedrain’-Zauber besitzen. Falls
Euch dafiir die Erfahrungspunkte fehlen,
habt Thr noch Gelegenheit, in den unteren
Stockwerken auf Golem-Jagd zu gehen. Dazu
ignoriert Thr das Tor neben dem Aufzug und
fahrt einfach so hinab. Ein Tipp: Die vier rit-
selhaften Kleinodien (Talisman, Kristall-
schidel usw.) steigern bei der Benutzung das
Level eines Zaubérspruchs. Alternativ konnt
Ihr sie auch in Eure Tasche stécken, denn so
erhoheén sie Schlagkraft und Schadens-

die
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Das Finale

Nummer 9 mit Eve und Kyle, Nach dem lan-
gen Gesprich und der Zwischensequenz
stolpert die verletzte Aya aus der Tiir, Fahrt
mit dem Aufzug nach unten und ein letzter,
mutiger Tarngolem stellt sich Euch in den
Weg. Mit M4AT und Hammer erledigt Thr den
aufmiipfigen Kerl jedoch schnell. Jetzt steckt
Thr Granatpistole und M4A1 in die Jacken-
tasche, daneben packt Thr Munition und MP-
Wasser. Folgt lhr dem schlechten Losungs-
weg, so verfeuert [hr im nichsten Gefecht
bedenkenlos Eure Granaten, Wer das gute
Ende erreichen will, greift lieber zu M4A1. So
dauert der Kampf zwar linger, dank MP-
Wasser kommt Thr aber trotzdem durch.

MR 168Mme. 85
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Wer alle Einzelteile des Riesenmaonsters zerstort, wired
mit 5000 Erfahrungspunkten und 20000 Bounty
Paints belohnt,

Die Mutter aller NM(s

Hinter dem lidierten Tor wartel eine extrem
groBe Mutanten-Kreatur auf Euch, Dieses
Wesen besteht aus so vielen Teilen, dass Thr
im ersten Moment gar nicht wisst, worauf Ihr
schieRen sollt, Haltet Euch zuerst an den
Kopf. Wenn dieser zerlegt ist, feuert Thr wei-
ter auf den Hals. Dann wird der Weg frei
zum Inneren des Wesens. Beim ganzen
Kampf verharrt [hr Euch linken Bildrand und
achtet darauf, dass Euer Antibody-Zauber im-
mer aktiv bleibt. So weicht thr den griinen
Giftwolken aus und seid gleichzeitig ge- i
ga cen den michtigen Energie- (g
§ strahl des Wesens gewapp- (
net. Wenn Ihr ernsthaft
verletzt werdet und Eure [JI8

)
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Die Unsichtbaren
Diese durch Genmanipulation ge-
= ziichteten Krieger erscheinen auf den
ersten Blick duBerst gefahrlich, lassen
sich jedoch mit der richtigen Taktik pro-
b blemlos besiegen. Wie gegen alle
= | Golem-Soldaten leistet Fuch hier die
M MaA1 in Kombination mit dem
Hammer-Zubehir gute Dienste. Der

Tarnvorrichtung. In unsichtbarem
Zustand schleichen sie sich von hin-
ten an Euch heran und packen die
arme Aya am Kragen. Stellt Euch mit
dem Riicken an eine Wand, um vor

dieser Attacke gefeit zu sein. Sobald
sich die Golems enttarnen, betaubt lhr sie
" 3 mit dem Hammer und feuert dann.

Hinter dem grofen Tor beim Aufzug wartet.
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HP unter 50 fallen, solltet Ihr Euch mit einem
Lifedrain-Spruch zusammenflicken. Die ver-
wundbare Stelle des Gegners wird leider nur
kurz vor einem miichtigen Energiestrahl zu-
giinglich, Passt den rechten Moment ab und
feuert zwei bis drei Granaten, Die Pause zwi-
schen den Attacken nutzt Ihr
Nachladen. Achtet immer auf Zauberspriiche
und Magiepunkie.

Zum

NaF Pl i,
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‘ Der agile Endgegner verharrt nur fiir kurze Zeit in ei-
ner glinstigen Schussposition. Wartet an den Briicken-
enden auf die richtige Gelegenheit.

Der letzte Kampf

Je nach Losungsweg steckt Thr entweder

Magnum oder M4A1 nebst Granatpistole in
die Taschen. Der restliche Platz ist fur die
Ringer-Losung reserviert, Lauft auf den
Plattformen am Rand des Schachtes entlang
und aktiviert den letzten Schalter per 1D-
Karte. Nach einer kurzen Sequenz seht Thr
Euch Eves letzter Mutation gegeniiber,
Entleert Euer gesamtes Magazin, wenn sich
der Feind eine Ruhepause gonnt und bleibt
ansonsten immer in Bewegung. Vor Status-
attacken schiitzt thr Euch mit dem Meta-
bolism-Spruch. Am besten lauft Thr immer
auf den Wegen an der Wand entlang, auf der
Briicke seid Thr zu exponiert. Wenn der End-
gegner sein Spiegelbild beschwort, zerstont
Ihr es so schnell als moglich. Beginnt der
Bildschirm zu flimmern. misst Ihr den Feind
baldigst hart treffen, am besten mit
Granaten oder dem Lifedrain-Spruch.
¥ ., Ansonsten verliert lhr alle MP und kas-
' siert massig Schaden. Den Kami-
kaze-Angriffen des Endgegners
entgeht Thr mit flinken Beinen,
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Die Schwer-Gepanzerten
Diese Gegner treten entweder als gnadenlose
Nahkampfer oder als zielsichere Schiitzen auf. Beide
Variationen sind sehr widerstandsfihig gegen Zauber
und absolut unverwundbar, wenn sie Thr Schild vor sich
halten. Schiitzt Euch mit einem Antibody-
Zauber und versucht, ihren Angrifien aus-
zuweichen. Der Schiitze verrit sich durch 7
seine Laserzielpeilung. Geschickte Kampier |
stellen sich zwischen zwei Golems und wei-
chen rechtzeitig aus, so dass der Schiitze sei-
nen Kollegen trifft. Beim Nahkampfer tut
Ihr Euch wesentlich schwerer. Hier hilft
oft nur brachiales Feuern und reichliche f,
Benutzung des Heilzaubers. Besonders A
gefdhrlich sind die Statusangriffe der ™
Golems, Diese schwiachen, verwirren
oder hindern Euch am Zaubern. '

pe

Golem-Taktik
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Zaubéfs;priich‘e '

Ayas magische Fahigkeiten sind in vier Kategorien auf-
geteilt (Feuer, Wind, Wasser, Erde). In jeder Kategorie
konnt thr zu Anfang zwei Zauber mittels Erfahrungs-
punkten kaufen. Habt thr beide Spriiche bis auf Level
3 gesteigert, wird ein dritter Zauber freigeschaltet.
Besonders gegen Ende werden die Spriiche aus dem
Wasser- und Erde-Bereich wichtig. Der Endkampf bei-
spielsweise ist ohne Lifedrain-Zauber ziemlich happig
und nur schwer zu iiberstehen. Scheut Euch nicht,
Spriiche wie Pyrokinesis oder Plasma in den Kimpfen
zu benutzen - nach jedem Gefecht bekommt lhr ein
paar Magiepunkte zuriick. AuRerdem wird Euer MP-
Konto komplett aufgefiillt, sobald Ihr einen Spruch stei-
gert oder neu lernt. I

Pyrokinesis: Ihr feuert je nach Level maximal drei Feuerballe
in Ayas Blickrichtung. Dank schneller Ausfiihrung und
giinstigem MP-Verbrauch immer hilfreich.
Combustion: Ein halbkreisformiger Bereich vor Ayas
Kirper wird von den Flammenzungen erfasst. Je hiher |
der Level desto groler die Reichweite. .
Inferno: Damit verbrennt Ihr alle Gegner im Raum. Der f
| verursachte Schaden ist abhangig von der Stufe des '
| Zauberspruchs.
Necrosis: lhr schielt einen elektrischen Strahl in Ayas
Blickrichtung, Die Reichweite dieses Angriffs wird durch |
den Zauberlevel bestimmi.
Plasma: Damit werft lhr mit zunehmendem Level selbst
| dicke Feinde von den Fiiien. Ab Stufe 2 sehr hilfreich |
| gegen verschiedene Zwischengegner. !
Apiobiosis: Thr paralysiert Eure Gegner und macht sie
'\ dadurch bewegungsunfihig, Der Radius des Spruches
| wird von seiner Stufe bestimmt. |
Metabolism: Dieser hilfreiche Zauber heilt unange- |
nehme Statusveranderungen. Aulerdem schiitzt er fiir !
eine bestimmte Zeit vor solcherlei Attacken.
Healing: Wie der Name schon sagt, heilt Euch dieser
Spruch. AuBerhalb von Kampfen ist der Effekt jedoch
geringer und lhr bekommt weniger HP zuriick.
Lifedrain: Mit diesem Zauber verletzt lhr Gegner in-
nerhalb eines bestimmten Radius. Gleichzeitig heilt lhr
Euch um die Menge an verursachtem Schaden.
Antibody: Damit halbiert lhr Euren erlittenen Schaden.
Das Spruchlevel beeinflusst die Dauer des Schutzes.
Diesen Zauber miisst lhr bei jedem Zwischengegner
anwenden.
Energy Shot: Dieser Zauber erhiht den Schaden, den
£ 3 !hr mit Eurer Waife verursacht. Ein hiheres
PRl Level sorgt fiir mehr Durchschlagskrait.
I M8, Energy Ball: Gliihende Kugeln um-

TR S schwirren Aya und schiitzen sie vor
q Fa
b o
~
C

Verletzungen, Gleichzeitig beschidigen
die Bille alles, was Aya beriihrt.

Die Soldaten
Das Gros der Golem-Streitmacht besteht
aus diesen bodenstandigen Kaimpfern. Mit
tider beliebten M4A1-Hammer-Kombi-
nation machen diese Gegner praktisch
keine Schwierigkeiten. Da sowohl Nah-
kiampfer wie Schiitze schlecht gepan-
zert sind, nehmt Ihr sie bereits von &
Weitem aufs Korn. Letztlich solltet i
lhr jedoch méglichst nah am Feind
stehen, um ihn erst mit dem Ham-
mer auber Gefecht zu setzen und
dann zu feuern. Wiederholt diesen §
Prozess und die Golems haben kei-
ne Chance. Eng wird die Sache nur,
wenn die Gegner in der Uberzahl g
sind. In diesem Fall knopft thr

!
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Ob massenweise l.eben, einen gefl'i"len Gef' .,
Zeit — via Schumme!code seid Ihr unbesiegbar. Wie i:bhch versuchen

“macht sich das jihrliche Sommerloch besonders bei N64 und Dreamcast bemerkbar: Fiir
diese Systeme lieBen sich keine Schummeleien auftreiben.

SILENT BOMBER

| BEMERKUNGEN CODE .

A [Energie DOGDAZAE 0006
3005C014 0000

GAUNTLET I.EGEIIDS-
BEMERKUNGEN CODE 52

Spteine Lt
Energie

80096CC8 270F

(Schild DOOE7EEE A4E3

_ _30QE7EEC 0000

Habe Partikel:

Napalm
Schwerkraft

300DAD1A 0021
300DAD1B 0021

Gold
[rfahrung
| Level 99

80096CD@ FFFF
80096CD4 270F
80096CCC 0063

Schliissel 30096000 0063

Elexiere 30096D2C @063

'Paralyse 300DAD1C @021

Ristung 80096CDC 270F

Volles Tuning:
Bomben

DBO23A38 0001
30023A38 0006
DR023B0C 0001
30023B0C 0006
DRO23BEG 0001
30023BEQ 0006

Reichweite

Schild

_Kampfkraft

Geschwindigkeit 80096CEQ 270F

WIPEOUT 3 SE -

BEMERKUNGEN CODE :

Volle Energie D@15694A 0R02
8015694E 0000
50000302 0000
8018A85A 0101
50000302 0000
8018A882 @101
50000302 0000 | %
~ 8018AS8AA Q1018
Phantom-Klasse 3018A8C9 0001|

Prototyp Modus

Magie 80096CE4 270F

80096CE8 270F
80096CF@ 270F

Schusskraft
Spieler 2 o
Energie
Gold

80097540 270F
8009754C FFFF

EVO'S SPACE ADV. !

Energie Tler D@B3BQFC 014C
8003BO9FC 0000@
D@@3BBFC @14C
80O3BBFE 0000

80097550 270F
80097548 0063
3009757C 0063
Elexiere 30@975A8 0063

Erfahrung

Level 99
Schlissel

Riistung 80097558 270F |

Geschwindigkeit 8009755C 27@F
Magie 80097560 270F

D@@1D448 FFFF
8001D448 @000

_Energie Chip

Kampfkraft 270F |

80097564 270F
Schusskraft 8009756C 27@F

Alle Strecken 50000302
(Einzelrennen) B8018A854
50000302
8018A87C
50000302
8018A8A4
50000302
B@18ABCC

poe1
boeo |
eeo1
0000 |

0000 |
Q001

COLD BLOOD -

BEMERKUNGEN CODE > k.
Gesundheit 800490EQ 000G |
800490E2 0000
80020FB4 0000

8R020FB6 @0091'

Medizin

‘ -

AP
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Deep Fighter

In Ubis neustem Streich ,Deep

Fighter” lernt der passionierte

Aquanaut schnell, dass in den

=ll| Weiten des Meeres nicht nur

handzahme Aquariumfischlein, sondern

auch happige Tiefseeungeheuer lauern. Damit

thr in Eurem Mini-U-Boot nicht allzu schnell

zu Fischfutter verarbeitet werdet, helfen wir

Euch im Kampf gegen die Obermotze mit Tipps
und Strategien. cg

MUTHA JELLY:

Schieft der fetten Quallenmutter mit der
Sarnoff zundchst die vier Geburtskanile vom
Leib. Anschliefend gibt sie ihren Schwach-
punkt, die Halsmembran frei. Passt auf die flin-
ken Babyquallen auf, wihrend Ihr der wab-
beligen Mama den Rest gebt.

I  MUTHA PONDSKATER:
Weicht den Schiissen durch seitliches ‘Strafen’
aus. Wenn sich die Teichmiicke nach der Riis-
. selattacke zuriickzieht, beschiefit thr die bei-
| den orangenen Beulel Knallt die langsa_men

kommen. Nach Zerstorung der zwei Sacke er-
hebt sich das Insekt in die Luft. Mit einigen
gezielten Schiissen, egal auf welches Korperteil,
holt Ihr es endgiiltig vom Himmel.

DER ZITTERAAL:

Dieser grimmige Meereshewohner greift Euch
mit zwei Elektroattacken an. Den Blitzen ent-
kommt thr durch ‘Strafen’ in alle Richtungen.
Wenn der Aal sein schuppiges Maul offnet,
um seine Stromzunge zu benutzen, ist Eure
Stunde gekommen: Lasst den verwundbaren
Rachen Eure Waffen kosten.

DER RIESENTINTENFISCH:

Die unfreundliche Salzwasserdelikatesse
schlidgt mit schleimigen Tentakeln nach Euch
—ein Zucken verrit, welcher als nachstes ver-
wendet wird. Konzentriert Euer Feuer auf die
blauen Bereiche am Armansatz. Um den
Kraken zu besiegen, miissen alle vier Tentakel
abgeschossen werden.

P

Blitzen ausweicht, feuert lhr mit dem Ripper
auf die die Arme. Wenn der Untote seinen
beidhdndigen Superblitz aufladt, begebt lhr
Euch am besten in eine Ecke des Bildschirms
und fliichtet kurz vor der michtigen Attacke
auf die gegeniiberliegende Seite. Habt thr die |
beiden Arme abgeschossen, konzentriert lhr
Euer Feuer auf das Herz-Amulett. Den Augen-

blitzen entkommt Ihr ebenfalls mit der oben
beschriebenen Methode.

DER SKARABAUS:
Der mythologische Kifer hat gleich drei An-

griffsvarianten in petto. Zu Beginn schleudert
er Euch Schlamm-Kugeln entgegen, fiir den
geiibten ‘Strafer’ kein Problem. Danach schliip-
fen aus den Kugeln drei giftspuckende Mini-

Skarabaen. Eliminiert den Nachwuchs und der |

unhofliche Riesenkifer dreht Euch sein

Hinterteil zu. Nun spreizt er die Fliigel und

die einzige empfindliche Stelle, ein roter Kris-
tall, kommt zum Vorschein. Doch Vorsicht: &
Kurz bevor der Skarabius die Fliigel ganz geofi-

net hat, solltet thr flink in Deckung gehen,.

@000 | =
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MAN!AC vor Finf Jahren

Die Oktober-MAN!AC stand im Zeichen von
Tups und Flops. In unseren Schwnr

zwei neuen Konsolen: Wahrend |
| Versuch, mit dem Virtual Boy in dreidim
' nale Welten vorzudringen, in einem uanz rea-
, len rot-schwarzen Desaster endete, setzte |
- Sony mit der Deutschland-Premiere der Play-
station einen weiteren Grundstein zum welt- i
weiten Erfolg. Auch im umfangreichen Testteil
wimmelte es von Hihen und Tiefen: Sackie Big 1
Ns Jump’n’Run "Yoshi's Island” iiberwéltigen-
de 95% und eine dicke Kaufempfehlung ein,
erlebte Ataris Jaguar mit "White Men can’t
jump” (32% Spielspafl) einen unamtlmn :
' Reinfall, Ebenfalls top: "Ghmm -
. ger” mit saﬂan 92% :

Nintendo
3. Quartal

ZE

Mario Tennis
Spo rispu_ |

Rollenspiel __nicht bekannt |
ss Dabitsuku — Let’s make the Derby Horse Sega
i 3 Reitsimulation nicht geplant
l).ﬂin]_, Simulation nicht geplant ’
RulILnr.J_neI = . Quar[ﬂl 2001
_ . " =

(f&,

1 Strategie mchl gtpl ant ,
llkkyuu Baseball 2000 Konami
Sporlspul nicht btplanl

58

nicht geJJIanI B,

- |.1

Sty eopeng oy S ¥ Tl

S magineer |
nicht geplant | |

N AL L PTG
_-r:{v_}! ﬁiﬁ‘i\i&%ﬁﬁ PINEEY |

nicht geplant

PAS JUN?
GERICHT

Nach dem Ableben verschiebt
sich Dein Release-Termin aus
, bis Du Deine Stinden
angemessen bereut hast. Durch das

Spielen welcher drei Titel tust Du am
effektivsten Bulie fiir Dein lasterliches Leben?

dem Fegefeuer

S0
(Sen
BULLFR

Street Fighter 2 Turbo
(CAPCOM, 1992)

"Dieses Spiel bereitete mir hefti-
ge Bauchschmerzen: Egal wie oft
ich diverse Combos und Specials
geiibt habe, es gab immer jeman-
den, der noch eins draufsetzen und
mich ausknocken konnte - das hat
mich echt auf die Palme gebracht.
Heute zocke ich nur noch ‘Tekken'
und ‘Virtua Fighter’ — da machl

mir so schnell keiner was vor,

Megarace (PC)
(SW TOOLWORKS, 1994)

"Dieses Rennspiel war der letzte
Titel, den ich als Beta-Tester be-
treute. Optisch ist ‘Megarace’ ein-
drucksvoll, allerdings war die
Kollisionsabirage dermalien grob,
dass das Rennen zu simpel geriet

| und kein Anreiz zum erneuten

Zocken da war. Miisste ich diese

| Gurke nochmal testen, wiirde ich

Frontier (PC)
(GAMETEN, ISSSL

Die gralite Enttauschung in mei-
nem Leben: ‘Elite’ war ein genia-
les Werk und ‘Frontier’ versprach
noch eins draufzusetzen. Dann
folgte der Schock: Das Spiel besalR
so viele Bugs, dass der Publisher
eine zweite Werbekampagne
machte, nachdem die Fehler be-
seitigt waren. Fiir alle fritheren

den PC aus dem Fenster werfen.”

Kaufer ein schwacher Trost.”

ANZEIGEN-GALERIE

WERBEBOTSCHAFTEN, DIE UNS AUFFIELEN

Ganz schin mutig von Sega, im sexuell bekanntlich etwas
priiden Amerika mit einem Fisch ins Belt zu steigen — trotz
der ausdriicklichen Warnung, sich nicht mit einer anderen
Spezies zu paaren. Wir freuen uns jedenfalls schon auf den
baldigen Nachwuchs: Dolphcast und Dreamphin.

Macht Euch bereit fir eine h'u[i(;irsl spannende November-Ausgabe: Wir
berichten live von der Spaceworld 2000 und versorgen Euch mit brand-
heillen Infos zur Nintendo-Superkonsole Dolphin, zum Nachfolger des
erfolgreichsten Hanrfh('[(lq der Welt, dem Game Boy Advance, sowie

zum letzten Aufgebot an N64-Soft-
ware. Doch nicht nur aus Japan er-
wartet Euch eine Flut von Video-
spielneuheiten: Auf der ECTS in
London treffen sich erneut die
wichtigsten Hersteller aus aller
Welt, um der Fachpresse ihre
Weihnachtshits zu prasentieren.
Besonders spannend durfte dabei
das PS2-Lineup und die Reaktionen

auf den hohen Preis der 128-Bit-Hardware sein. Sega-Fans feiern nachs-
ten Monat einjahriges Dreamcast-Jubilaum: Wir lassen die letzten
zwolf Monate Revue passieren und analysieren die Zukunftsaussichten
der Internet-Konsole. Science-Fiction-Fans freuen sich schlieflich auf

die Umsetzung des PC-Hits Starlancer (Bild).

Dazu gibt’s natirlich wie-

der zahlreiche Previews und Tests in gewohnter MAN!AC-Qualitat.



SHADOW OF OBLIVION

Bist Du dieser !
Feder} iirdig? !

Dann tritt Turoks Erbe an! Stelle Dich

¥
[ 4

einem Wesen, das ebenso alt ist wie die

Quelle des Lichts, deren Reste das Volk = g
der Turok seit Jahrtausenden ‘
behiitet. ) ..
Der Anfang vom Ende alles v

Sterblichen steht bevor, eine

wahrlich apokalyptische Schlacht

beginnt. Erweise Dich der Feder
des Turok als wurdig und krone
Deinen moglichen Sieg mit ihr.
Vorausgesetzt, - Du behaltst bis
zuletzt Deinen Kopf.

Q Mehr als 40 albtraumhafte

Kreaturen und Endgegner erwarten
Dich in Gber 20 riesigen Leveln

® 24 aufriistbare Waffen und
zahlreiche versteckte Features sind
Deine Uberlebensmittel

@ Kampfe als weiblicher oder mannlicher
Turok, als blitzschnelle Amazone oder kraftvoller
Indianer

@ Absolut interaktive Storyline, kein Monster lauert an
ein und derselben Stelle auf Dich

Q GenieBe die kinoreifen Zwischensequenzen und
eine Grafikpower am absoluten N64-Limit

NINTENDO®*

TUROK 3™ AND ACCLAIM®E & © 20

* WEBOYCDLQR AIGHTS RESERVED. Developed by A
" Bit Managers (for Gam

= R
ACCLAINM ENTERTAINMENT, INC. ALL
im Studios Austin (for NE4), Developed by
ay) Al Rights Reserved
=—--->-




_mm_mn_._mq Rontakt zur Marsstation Vita 1ist abgebrochen. Untersuche mit Hilfe von drei Agenten die rétselhaften Vorfille
| auf der Basis. Erwarte ein ungewdhnliches Action-Adventure mit ausgefeiltem Charaktersystem und packender Story.
_ Fiirchte das Unbekannte. Und: Verlass' Dich nur auf Dich selbst.
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