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SCHICKSALSMONAT

Auch wenn die MAN!AC gewdhnlich nicht dazu da
ist, tiber Geschehnisse weit abseits des Videospielbe-
reichs zu berichten, wollen wir hier doch kurz auf die
tragischen Ereignisse des vergangenen Monats einge-
hen. Wir sind (wie wohl der GroRteil der restlichen
Welt) erschiittert von der Katastrophe, die in den USA
geschehen ist, und blicken sorgenvoll in die Zukunft.
An Tagen wie dem 11. September wird unser Beruf und
Euer Hobby zur Nebensache, die Sicht der Dinge und
der eigene Alltag relativieren sich. Nichtsdestotrotz pra-
sentieren wir Euch — als ob nichts gewesen wire — mehr
als 100 bunte Seiten mit Berichten, News, Previews und
Tests aktueller Spiele, in denen es nur allzu oft um Toten
und Terror geht. Man kénnte uns fiir zynisch, makaber
oder gefiihllos halten, doch — um einen in diesen Tagen
entsetzlich ausgelutschten Satz zu benutzen — das Leben
geht weiter, unseres, Eures und selbst das der Menschen,
die tagtiaglich von Schicksalsschligen getroffen werden.
Wie sich die Attentate selbst auf die Spielebranche

ausgewirkt haben und einen ganz persénlichen Kom-
mentar hierzu findet |hr ab Seite 34.

Auch wenn es weit in den Hintergrund weltpoliti-
schen Geschehens riickt, dieser Monat war auch fir
ein freudiges Ereignis gut: Der Gamecube ist endlich
in Japan erschienen. Allerdings nicht mit dem durch-
schlagenden Erfolg, den die Fachwelt und Nintendo
selbst erwartet hatten: Weder prigten die von friithe-
ren Konsolen-Veroffentlichungen bekannten Men-
schenschlangen das Bild im Tokioter Elektronikviertel
Akihabara, noch ging die gesamte Auslieferungsmen-

ge von 500.000 Gamecubes in der ersten Woche

Luigi Mansion (Nintendo, 2001)

tiber die Theken. Die Griinde fiir das partielle Des-
interesse an der schmucken Konsole lassen sich nur erahnen: Zu wenige Starttitel,
Zukunfts- und Rezessionsidngste der Japaner oder eine allzu dominante Stellung der
PS2 konnten Ursachen sein. Wir haben uns auf jeden Fall kurz vor Redaktions-
schluss noch einen Gamecube samt dreier Titel gesichert, und berichten Euch ab
Seite 45, ob sich das Warten auf Nintendos Wunderwiirfel gelohnt hat. Aber natiir-
lich lassen wir die aktuellen Konsolen nicht auRen vor: Fiir den PAL-Dreamcast tut
sich noch einiges — gonnt Euch einen ersten Blick auf “Shenmue 2” und “Headhun-
ter”, der GBA wird diesen Monat mit dem genialen “Advance Wars” bedient, und
die PS2-Nutzer dtirfen sich tiber einen ganzen Schwung neuer Software freuen.

MAN!AC offline: Ein dickes "Tut uns leid” an alle interessierten Internet-Nutzer, die im ver-
THE gangenen Monat versucht haben, unser Web-Angebot anzusteuern. MAN'AC online musste ‘ .
wegen der Insolvenz unseres Providers leider seinen Platz rdumen und war zwei Wochen |
o lang ebensowenig erreichbar wie die Redakteure iiber ihre gewohnten Email-Adressen. ‘
Fieberhaft haben der Webmaster und die Geschiftsleitung daran gearbeitet, der MAN!AC
ihren angestammten Platz im WWW zuriickzugeben. Das Ergebnis der Bemiihungen: |
lhr erreicht unser breitgefichertes Angebot aus Tests, aktuellen Redaktionsereignissen
und dem beliebten Forum unter der Adresse www.maniac.de.
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Resident Evil: Neue Horror-Heimat
auf dem Game-
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chen die fauligen s
cube mobil. Ab Grauenhafte Zeiten brechen fiir Nintendo-Fans an —
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Zombie-Zukunft: N ‘_tW/ J)
Untoten nur noch

Seite 8

Capcoms Zombiesaga wird Gamecube-exklusiv!
Der SpaBwiirfel ist " A
da: Erfahrt alle 10 Baldur's Gate - Dark Alliance: Jager und Sammlier
Fakten aus erster o e - :
Hand im grofien Suchterzeugender als "Diablo”: Metzelt Euch in einer
Special ab Seite 45 ! L ’ .

herrlich inszenierten D&D-Welt durch die Monsterhorden.
14 The Thing: Das Grauen aus dem Eis

Blutiger PS2-Horror in der Antarktis: Jagt in der Schneehdélle

ein bizarres auBerirdisches Wesen.
16 Shenmue 2: Endstation China?
Auf Morderjagd in Hongkong: MAN!AC hat den zweiten
Teil von Yu Suzukis Dreamcast-Epos angespielt.
20 ECTS 2001: Gepflegte Langeweile
Was gab’s Neues auf der groften europdischen Spielemesse.
22 Game Developers Conference: Spielemacher unter sich
Vor Ort in London: Entwicklern auf die Finger geschaut.
24 Wipeout Fusion: Zuriick in die Zukunft
Sonys futuristisches Kultrennspiel steht vor dem Comeback
— MAN!AC wagt eine kritische Probefahrt.
26 Splashdown: Wellenbrecher
Infogrames macht auf der PS2 den Sprung ins kiihle Nass.
28 ' Headhunter: Die totale Erinnerung
Hochspannung auf Dreamcast und PS2: Zerschlagt als

cooler Kopfgeldjager ein brutales Verbrechersyndikat.
30 Xbox Conference Summer: Operation Japan

Microsoft formiert eine illustre japanische Entwicklerschar.
32 Dropship: Fliegende Festung

Lange verzdigert, end-
lich im Anflug: Bei

"Wipeout Fusion” Flugaction mit einer Portion Taktik: Sony schickt Euch
ignoriert Ihr jedes . :

Tempolimit dieser Erde. mit der PS2 an die vorderste Front.

Ab Seite 24

34 Nachrichten: Berichte und Analysen aus der Spieleszene
87 Handheld: "Breath of Fire”-Preview und Spaceworld-Bericht

45 ' Der Japan-Start des Gamecube: Kleiner Riese
Hardware und Spiele unter Lupe: Wie faszinierend ist

Nintendos Wunderwiirfel wirklich?

88 Know-How: Heimentwickler auf dem Dreamcast

89 Last Resort: Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen
100 Player’s Guide: Sheep, Dog ‘n” Wolf, Teil 2

102 Player’s Guide: Paper Mario, Teil 1

RUBRIKEN

Kopfgeldjiger sind . 5 Editorial 93 Nachbestellung 95 Inserenten
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Die Saga geht
weiter: Wir
erkunden Ryos
Schicksal im
Dreamcast-Epos
“Shenmue 2” ab
Seite 16

hart im Nehmen - . L .

als “Headhunter” 55 So bewerten wir 94 Leserbriefe 105 Abo-Anzeige
erledigt Ihr auf ; ,

P$2 und Dreamcast 92 Kleinanzeigen 95 Impressum 106 Vorschau

brutale Gangster.
Ab Seite 28
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PAL-TESTS

90 AdvanceWars . . ... .................. Strategiespiel, GBA
78 AgeofEmpires2. . .. ................. Strategiespiel, PS2

86 Atlantis - Das Geheimnis der verl. Stadt . . Jump'n’Run, PSone

84 Dave Mirra FreestyleBMX . . . . .. ... ... ... Sportspiel, PS2
89 EarthwormdJim . ... ... ... .. ............ Jump’n’Run, GBA
82 Ephemeral Phantasia . . . . ... ... .. .. ... .. Rollenspiel, PS2
91 ESPNFirstRound Golf ... ... ... .. ... ... ... Sportspiel, GBA
. AR P I I I T T T Rennspiel, PS2
76 G-Surfers .. .......... Il Rennspiel, PS2
77 HiddenInvasion . . ... ..................... Action, PS2
89 Iridion3D .. ... ... ... ... .. ... ... ... ...... Action, GBA
71 MaddenNFL2002 ... ... ................. Sportspiel, PS2
75 MXRider . ........ .. .. .. .. ... .. ..... Rennspiel, PS2
71 NFLOBClub2002. . .. .. ................. Sportspiel, PS2
TO MHL2ODR. . . .. ... .cciiinaveciin e Sportspiel, PS2
D PR PR . oo s s s s § s e S 8 Rollenspiel, N64
63 Pokémon Stadium2 .. ................ Strategiespiel, N64
64 ProjectEden. ... ... ... ... ... .. ......... Action, PS2
72 Spider-Man 2: EnterElectro. . . . . ... ... .. ... Action, PSone
68 SpyHunter . . .. ... ... ... ... ..., Action, PS2
58 Thisis Footbhall2002 . . . ... ... ............ Sportspiel, PS2
66 Thunderhawk: Operation Phoenix . . .. ...... ... Action, PS2
00 Talrisls @ .. ...... ..o 0000 0ass Lightgun-Shooter, PS2
56 Twisted Metal:Black ............. ... .. ... Action, PS2
83 World Championship Snooker 2002. . . . . . . . .. Sportspiel, PS2
A : i a T
IMPORT-=TESTS
40 DeviiMayCry ... ................. Action-Adventure, PS2
43 GadgetRacers.. . .. ..................... Rennspiel, PS2
50 Luigi Mansion ............ Geschicklichkeitsspiel, Gamecube
44 OogaBooga ............. Geschicklichkeitsspiel, Dreamcast
43 SegaBassFishing2................ Sportspiel, Dreamcast
52 Super Monkey Ball . ... .. .. Geschicklichkeitsspiel, Gamecube

54 Waverace Blue Storm . . ... .. ... ... ... Rennspiel, Gamecube

Packende
Strategie im
Taschenformat:
”Advance
Wars” auf dem
GBA ab
Seite 90

Gelungener N64-
Abschied: Das
Knuddel-Rollen-
spiel "Paper Ma-
rio”ab Seite 60

Diister, bése und
gemein: Sonys
kompromissloser
Actionhit "Twis-
ted Metal: Black”
ab Seite 56

Wind,
Wasser,
Wellen:

Jetski-

Profis

rasen mit
"Waverace
Blue Storm”
ab Seite 54

Die FEishockey-
Simulation der
ndchsten Gene-
ration? Die
“NHL 2002”-

Analyse ab
Seite 70

Dantes heifie
Hédllenfahrt:
‘Capcoms neu-
‘ester Streich
~”Devil May
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Ili\)_f‘L-ifll_‘| s Neue,

cube statt — exklusiv!

ann kommt ‘Resident Evil
=M Zero', welche Neuigkeiten
gibt es zum angekiindigten vierten Teil
flir die PS27" — typische Fragen, mit
denen Capcom-Mitarbeiter auf den
Messen dieses Jahres formlich Giber-
schiittet wurden. Doch auch die pene-

trantesten Schreiberlinge bekamen auf
TGS, E3 und Spaceworld die immer

gleiche Antwort zu horen: Wissen wir

nicht. Kein Kommentar!”

Neue Levels fiir den NG(

MNSCRISN 2 /6 In Zukunft
fmdet Capcoms ”Resident %
Evil”-Saga auf dem Game-

¢ Beilsende Z

vas fiir einen Horrorwald ist Chris Redfield

Mitte September
lieBen die japani-
schen Horrorspe-

zialisten dann |
endlich die Katze
aus dem Sack.

Auf einer Presse-
veranstaltung |
wurde das weite-
re Schicksal der
populidren Zombiehatz offentlich ge-
macht: Ab sofort erscheint die "Re-
sident Evil"-Reihe ausschliefdlich fiir
Nintendos Hightech-Wiirfel, sowohl
(zukiinftige) Xbox- als auch PS2-Besit-
zer schauen in die Rohre. Die Arbeiten

kampiwafie

am vierten ‘Resi’ fiir Sonys 128-Bitter

wurden entsprechend eingestellt.

Mit dem System-Umschwung nimmt
auch der Serien-Urvater Shinji Mikami
erstmals nach fiinf Jahren wieder Platz

ombies und She Action kennt jeder

r hier reingeraten?

phidre kommt auf |ir. 'm Gamecube noch int

itet lhr den Jaeddolch
yrauchen, findet

Chris im | ke weitere Einsatz

auf dem "Biohazard”-Regie-Stuhl. Sein
Kommentar zur Riickkehr als Direktor:
"Von Episode zu Episode hat sich die
Reihe immer mehr vom urspriingli-
chen Konzept des blanken Horrors
entfernt. Dabei
besonders das packende Gefiihl der
Angst beim Spielen geschitzt. Als
Direktor (und somit Hauptverant-
wortlicher) will ich versuchen, die
Saga wieder zu ihren Wurzeln des
Schreckens zurtickzufithren®. Capcoms
Entscheidung zur Gamecube-Exklu-
sivitdt begriindetet der Survival-Horror-
Veteran wie folgt: "Haufig haben sich
‘Biohazard’-Fans dariiber beklagt, dass
sie fiir eine neue Episode auch gleich
ein neues System anschaffen miissten.
wWer l\unm'_{ auf Zombiejagd gehen
will. braucht nur noch eine Konsole.
Nintendo hat mit dem Gamecube nicht
nur eine leistungsfihige Hardware ent-
wickelt, sondern auch eine Firmen-
philosophie, die sich mit meinen Vor-
stellungen deckt. Die Qualitit eines
Spiels bemisst sich nicht vorrangig an
der optischen Hiille: sondern durch

haben die Fans stets

moglichkeiten



1alter? Die milde Herbstsonne fallt durch «

achtet auf den reali

in ein disteres Licht

den Spafs am Spiel selbst, auch wenn
das heutzutage oft anders scheint.”

Uberraschenderweise meldete sich
auch Knuddelpapst und Nintendo-
Design-Guru Shigeru Miyamoto zum
Zombiebefall des Gamecube zu Wort:
"Als ich vor ungefihr fiinf Jahren erst-

cheiben und
en von Chris.

delle und der Haut- |
sicher nichts fiir 7

mals einer ‘Biohazard“-Prisentation
beiwohnte, war ich mir sicher: Das
wird ein Megaseller. Ich liebe Herrn
Mikamis Handwerksstil, der technische
Kunstfertigkeit mit hoher Spielqualitit
verbindet. Wir begliickwiinschen Cap-
com zu ihrer Entscheidung, fiir unser
' System zu entwicklen und
¥ | werden sie dabei mit allen

Mitteln unterstiitzen.”

/i Den Anbeginn dieser hoff-

' nungsvollen Zusammenarbeit

e
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Die neue Dimension des Grauens: Trotz altmodischer

weise erscheint die Optik mit unglaublich detaillierten Kulissen bedngstiy

markiert ein Re-
make des ersten PSone-
“Resident Evil“, von dessen Qualititen
sich die anwesenden Pressevertreter
anhand eines gut zweiminiitigen
Demos gleich selbst tiberzeugen durf-
ten. Dass es sich bei der NGC-Auflage
um alles andere als eine dezent-aufge-
motzte 1:1-Konvertierung handelt, las-

sen die Bilder auf diesen Seiten auf :

Anhieb erkennen: Zwar wird das
Konzept der vorgerenderten Hinter-
griinde beibehalten, ansonsten erin-
nert wenig an pixelige 32-Bit-Tage.
Komplett tiberarbeitete Polygon-Hel-
den und -Monster, neu gezeichnete

Kulissen samt geiinderter Kamerapers-

pektiven sowie realititsnahe Licht-

und Schattenwiirfe. wie sie in der

Videospielwelt bislang ihresgleichen
suchen. Wie's scheint, liutet Capcom
ausgerechnet mit der Neuauflage des
Genre-Klassikers die neue Generation
des Survival-Horrors ein. Gleichzeitig

wurde auch der Zukunfts-Fahrplan der :

Serie bekannt gegeben: Im Mirz 2002
macht "Resident Evil” in Japan den
Anfang, danach erscheinen in Reih-
enfolge die ehemalige N64-Epsiode
"Zero”, der indizierte zweite Teil, die
"Nemesis"-Folge, "Code: Veronica”
und schlieBlich Folge 4. Grausige
Zeiten stehen uns bevor, ¢g

weil vorgerenderter Darstellungs

RESIDENT EVIL

ACTION-ADVENTURE
1.4 CAPCOM

'le.'l'.ri real.

Zwar ist das
angekiindigte Remake des
Ur-“Resident Evil” nicht
die erste Umsetzung der
Heorror-Hatz fiir eine
Nintendo-Konsole, wirklich
ambitioniert werkelten
Capcoms Schauerexperten
aber bislang nicht fiir Big
N. Weder das Hosenta-

schen-"Resi’ fiir den Game-

W 3%

gepries
dent Ev :
ttir den Gamecube

boy Color noch die auf der
letztjahrigen E3 bereits fast
fertiggestellte Exklusiv-
episode , Resident Evil
Zero* schafften ihren Weg
in die Endproduktion.
Lediglich eine Umsetzung
des indizierten zweiten

Teils existiert fiirs N64.

Attacke der Untoten: Optisch fast erschreckend brillantes
Remake des Survival-Horror-Oldies, das den Anbeginn einer
wunderbaren Exklusiv-Freundschaft zwischen Capcom und

Nintendo markiert — nie war Gruseln schoner!
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Unter den Stralen von Baldur’'s Gate legt Ihr nicht nur einen Weinkeller in Triimmer (oben),
sondern legt Euch auch mit reichlich bizarrem Getier an.

Dungeons&Dragons auf PS2: Mit ”"Baldur’s
Gate: Dark Alliance” schlagt Ihr Euch durch
das beriihmteste Rollenspiel-Universum.

sich zusehends

Aus dem Nichts
scheinen die Entwickler
von "Baldur’s Gate: Dark
Alliance” zu kommen. Die
in Bellevue nihe Seattle
stationierten Snowblind
Studios bestehen seit
Herbst 1997 und haben
sich bislang nur sporadisch
im N64-Rennspiel-Genre
betitigt. Fiir Kemco pro-
grammierte man "Top
Gear Overdrive” und "Top
Gear Hyper-Bike”. Publi-
sher Interplay wurde auf
die Amerikaner durch die
Demo eines selbstgefertig-
ten PC-Rollenspiels

aufmerksam.

Von Monstern umzingelt: Eure Lebensleiste in der linken oberen Ecke leert

jetzt heilst’s Beine in die Hand.

in echt tibler Beginn fiir ein
Abenteuer: Euer Held hat Kopf-
schmerzen. Allerdings resultiert der

brummende Schidel nicht aus einer

durchzechten Nacht in der Dorfschinke
— finstere Halunken haben Euch eins
tiber den Schidel gezogen. Und wiire
die Stadtwache nicht zufillig voriiberge-

Die Automap lasst sich tiber den Bildschirm
legen oder in ein Miniformat schalten

kommen, battet Thr im Schwertkisten-
stadichen Baldur's Gate wohl noch mehr
verloren als nur Eure Borse. Der Weg,
den Thr die kommenden Tage Eures Hel-
denlebens beschreitet, ist vorgezeichnet:
Die Diebe wollen gestellt werden, und
wie's der Zufall so will, haben die An-
gehorigen der halbseidenen Gilde erheb-
lich mehr auf dem Kerbholz, als es das
erste Zusammentreffen erahnen ldsst...

Im Gegensatz zu Interplays PC-Ausflii-

gen in die Weiten des lizenzierten ‘For-

gotten Realms’-Szenarios habt Thr's auf

der PS2 nicht mit einem Rollenspiel im
traditionellen Pen&Paper-Sinn zu tun.
Euren Helden, den Ihr aus den drei ver-
fiigharen Rassen Mensch, Zwerg und El-

it is beautiful.. but where's the voice comi

Bezaubernde Aussichten: Manche Zwischen-
sequenzen (oben) und das Inventar der Elfe
iiberraschen mit Freizligigkeit.

fe wihlt, schickt Thr mit "Baldur’s Gate:
Dark Alliance” in ein umfangreiches Ac-
tion-RPG, das am ehesten mit dem Gen-
rekOnig "Diablo” zu vergleichen ist.
Nachdem Thr Euch in einer hiibschen Se-
quenz (in Spielgrafik) von einer adretten
Barfrau den ersten Auftrag abholt, geht
es auch schon ins Gemetzel. Seit kurzem
treiben riesige Ratten ihr Unwesen in
den Kellergewolben der Schinke — mit
einem Dolch bewaffnet geht es den Na-
gern in Iso-Perspektive an den fetten
Leib. Doch nicht nur Blutlachen und ge-
kriimmte Leiber siumen Euren Weg
durch die Gewdlbe, da Thr auf Eurer
Suche nach Gold, Items und Heiltrinken
auch in reichlich platzierten Tontopfen,
Fissern und Kisten flindig werdet, hin-
terlasst Ihr eine Spur der Verwistung.
Charakterabhingig nutzt Ihr neben
Schwert, Streitaxt oder
Bogen auf Eurem Weg
etwas Magie, zudem
wollen kleinere Schal-
territsel gelost werden.
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Effektgespickt: Ob ein Spurt durchs Wasser
oder brutzelnde Skelette
aungen kann das Heldenleben so schon sein.

trotz aller Anstren-

e, s = = P, g » &
2EE RS A= S ek kI 1011,
" o Ve s iR an o B i L J

Was beim ersten Probespiel mit der
Betaversion — abgesehen von dem mit-
reisenden "Diablo”-Spielprinzip — selbst
abgebrithte High-End-PC-Nutzer in den
Bann zieht, ist der Effektreichtum der
Grafik. Watet Euer Held durch unterirdi-
sche Tumpel, so kriuselt sich die Ober-
fliche realistisch und kleine Wellen bre-
chen sich an im Wasser stehenden Siu-
len. Fackeln an den Winden werfen
einen flackernden Schein in die Giinge,
iiber der Flamme sorgt ein Blur-Effekt
fir feines Hitzetflimmern. Die Schatten-
wiirfe sind eine Klasse fir sich: Detail-
liert und in Echtzeit bedecken sie Boden
und Winde, neben gewohnlichen Licht-
quellen werden sie auch durch diverse
feurige Zauberspriiche, die den Hinden
Eures Helden entweichen, geworfen.
Ebenso liebevoll sind die Animationen
der zahllosen Monster gestaltet: In einer

gernde Ringe und Amulette.

YRR Sa——
Krypta drescht Thr auf Skelettkrieger ein,
die in einem Hiuflein Knochen in sich
zusammenfallen, Untoten sibelt Thr die
Gliedmafen ab, bis sie schlieflich in
ihrem Blut liegen. Dabei merkt sich das

Spiel jede Kleinigkeit, die Thr im Eifer

des Gefechts in den verwinkelten Gin-
gen anrichtet: Jede Tonscherbe. jede
Blutlache und jeder faulige Arm liegt
auch nach vierstiindigem Spiel noch an
seinem Platz, selbst, wenn Ihr zwi-
schendurch in die Stadt zuriickgekehrt
seid und den Inhalt Eures prallvollen
Rucksacks verschachert habit.

Wie im teuflischen Vorbild hinterlassen
getotete Feinde nicht nur ihren Sold,
sondern auch jede Menge Gegenstinde,
die Thr entweder verwendet oder zu
barer Miinze macht. So kommt Ihr im
Lauf des Spiels an magische Schwerter,
strahlende Ristungen, wuchtige Schilde,
Mana- bzw. Heiltrinke oder Attribut-stei-

bt 3

Alter Bekannter: Wo Dungeons&Dragons draufsteht, kann der Beholder nicht weit sein.
Als Zwischenboss kokelt hier das monstrise Biest den Zwergenkrieger an.

IM GEGENSATZ ZUR UPPIGKEIT der erforschbaren
Areale gestaltet sich die Zahl spielbarer Helden in

der Zwergenkrieger, ADRIANNA, die Elfenzauberin
und VAHN, der menschliche Bogenschiitze. Wihrend
der Zwerg dank hohem Stirkewert auch mit schweren
Waffen wie dem Kriegshammer miihelos herumwirbelt
und zudem mit einer beeindruckenden Tragekapazitit
gesegnet ist, besitzt die Zauberin nur diinne Armchen,
die am liebsten mit Spezialklingen oder -stiocken han-
tieren. Dafiir darf die griinhaarige Dame im Lauf der Zeit
einige hiibsche und praktische Feuerspriiche lernen, die
gerade untoten Feinden gar nicht schmecken. Varth ist dagegen
ein Zwitter mit durchschnittlichen Attributen, dem lhr bei
Levelaufstiegen sowohl bestimmte Angriffsvarianten als auch
¥ ein paar Hexereien verpassen konnt.

| i r - CLV
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Trotz actionorientiertem Prinzip besitzt
"Dark Alliance” reichlich RPG-Tugenden:
Eure Figur verfiigt tiber
Werte flir Stirke, Charis-
ma oder Geschicklichkeit, die
Einfluss auf die Ver-

: -
wendbarkeit von :
Waffen oder das Ver ‘¥' 5

halten des Ladenbesitzers :
haben. Uber Monstermord und die
Auftragserfiillung sammelt Thr
Erfahrungspunkte, die den
Charakterlevel nach oben trei-
ben und Euch im Lauf der Zeit
Spezialattacken oder bestimm- £
te Zauberspriiche verleihen.
Diese kosten natiirlich Mana,
dankenswerterweise regenie-
ren sich aber Eure Reservoire
an spiritueller (und physi-
scher) Energie langsam wieder
ganz von selbst. Dadurch sind
die Kimpfe trotz dem Massen-
auftreten von Feinden doch
von etwas Taktik geprigt: Ein-

You have acco

Hirpars are biessed fo

zelne Gegner werden aus dem
Verband gelockt, Wegrennen
und kurze Erholung oder die
Verwendung von Trinken
schiitzen Euch vor dem plotzli-
chen Exitus.

Suchterzeugend wie "Diablo”,
technisch berauschend, riesig
im Umfang — als ob "Bal- 4

Weder kantig noch steril: Etliche op
tisch hervorragende Sequenzen treiben
die Handlung voran.

dur's Gate” nicht schon
genug bote, gibt's einen
lohnenden Zweispieler-
Modus obendrauf: Mit einem 8
Gefolgsmann an der Seite,

UR'S GATE: DARK ALLIANCE

: NOYEMBER

"Diablo”-Killer auf Konsole: Metzelt Euch in einer
klassischen D&D-Welt durch die Dungeons, genief’t die
effektreiche, detaillierte Optik und sammelt unzdhlige
Gegenstdnde. Das Suchtmittel fiir die PS2.
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Heftig: Verhaltet Ihr i—L:I( h auffallig, knallen Euch ftlrf-
Kollegen riicksichtslos ab.

ie Antarktis im Jahre 1982: Eine
Forschungsstation
Schutt und Asche, alle Wissenschaftler
sind auf grausame Art und Weise ums
Leben gekommen. Die Regierung schickt
ein militirisches Rettungskommando in
die Eisholle, um die ritselhaften Vorfille
aufzukliren. Als der Trupp in der Basis
eintrifft, bietet sich ihnen ein Bild des
Grauens: Zerstiickelte Menschenleichen
liegen unter den Triimmern des ehemali-

liegt in

Rettungskommando noch alles in Ordnung...

gen Laborkomplexes begraben,

Das schleichende Grauen: Bei der Landung in der Antarktis ist fiir das militirische

[ln Verlauf des \hvntvuvra \\t-rrlt'n die Mul ationen
immer riesiger und abscheulicher: Hier hilft nur massive
Einsatz von Flammenwerfer und Maschinengewehr.

eingetrocknetes Blut bedeckt die
Winden und seltsam mutierte, tote
Kreaturen kleben in den Ecken.
Was ist hier passiert? Wer zeichnet
fiir dieses Massaker verantwortlich?
Als Mitglied des Rettungsteams
liegt es an Euch, das Ritsel der
verwisteten
Forschungs-
station zu

Freund oder Feind: Tuu n Kollegen kénnt Thr nach einiger Zei
nicht mehr tiber den Weg trauen.

losen. Wihrend des Abenteuers blickt
[hr Eurer Spielfigur iiber die breiten
Schultern, auf Knopfdruck untersucht Thr
die heil gebliebene Einrichtung und
sprecht mit den anderen Mitgliedern des
Trupps. Schon nach kurzer Zeit wird

14

...nach kurzer Zeit treffen die Soldaten jedoch auf grissliche Mutanten.
Glicklicherweise sind die Geschopfe nicht immun gegen Feuer!
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Zu spat gekommen: Von Eurem Kollegen ist nur noch
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Misstrauen schleicht sich in die Gruppe, | (= T, weiten Teilen ab.
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: rweili: | id wirkendes Alien durch die engen SEGA Saturn
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gezielten Drohungen die befallenen der Horror erst richtig an... . SCHE LSReRSIARTCIe (ABStat Wer iR, i) NE‘ :

Menschen zu demaskieren: Das ‘Ding

lieren, Hier kommt das innovative “Trust
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Mehr Abwechslung fiirs Geld: Verschiedene Schaupldtze und w echselnde Tageszeiten verleihen jedem
%1 !lI“l :J | itlf]”L(JI]L’k sein unnachahmlic h{-x Flair.

Die Jagd geht weiter: Kaum in Hongkong
eingeschifft nimmt ”Shenmue”—Held Ryo
die Suche nach dem

Morder seines Vaters

wieder auf.

aus im Hafen Hongkongs vor Anker
geht. An Bord ein schweigsamer Jiing-
ling, den Sega-Fans nur allzu gut ken-
nen. Kaum ist die Landungsbriicke aus-
gefahren, tbernehmt Ihr auch schon die
Kontrolle iber Ryo. Nur mit den wich-

tigsten Habseligkeiten und einer Hand- Reaktionstest: Die beliebten Quick-Time-Events
v ..fld”L,‘ n Luc h wieder Ilnlh Reflexe oiw

Tec lmN h L,lll gelost: Ist tretet lhr einen neuen Stadtteil, wird der Abschnitt in | juer Ziel: Lan Di, der mysteriose Henker springen) erh: lllkl [}II zwar Eure Klamot-
einigen Sekunden komplett in den Speicher geladen.

Vo g Tt -t ) ' voll Yen ausgestattet geht Ihr von Bord.

von Ryos altem Herren, dessen Spur in  ten zuriick, die Kohle ist aber futsch.

die frithere britische Kronkolonie fiihrte,  Ohne einen Penny in der Tasche findet

er zweite Teil des letztjahrigen Doch die ersten Schritte in der neuen  sich Euer Held in der wildfremden Mil-
Dreamcast-Highlights kntipft  Welt lassen wenig Gutes erwarten: Auf  lionenstadt wieder...

exakt da an, wo der Vorginger aufhorte.  dem Weg vom Hafen in die Innenstadt Mehr sei aus Spannnungsgriinden tiber

Im Vorspann von "Shenmue 2" beo- wird Ryo von einer heruntergekomme-  die Story nicht verraten. Fans des Erst-

bachtet Ihr, wie ein Schiff nach langer nen StraBengang gleich seines Seesacks lings fragen sich ohnehin eher, ob Yu

Y Uberfahrt vom japanischen Yokosuka beraubt. Nach einer brillant inszenierten  Suzuki und seine Mannen das technische

}‘f" y Verfolgungsjagd mit und inszenatorische Niveau von "Shen-

' Quick-Time-Elementen mue” noch steigern konnten. Die Ant-

(Thr miisst im rechten Mo-  wort fillt positiv aus: "Shenmue 2" ist

ment vorgegebene Pad-  groBer, schoner und abwechslungsrei-

Tasten driicken, um Pas- cher als sein Vorginger. Hattet Ihr die

santen auszuweichen {bersichtlichen Strafenziige des heimeli-

oder tiber Hindernisse zu  gen \nl\muixd binnen kurzer Zeit er-

T schlossen, wird das vir-

tuelle Hongkong dem

Anspruch des realen

Ge Il arnt ist gelernt: Schlummert noch ein Endspielstand vom ersten Teil auf
Eurem VM, diirft Ihr bereits angeeignete Moves weiterverwenden.

Priigeln wie im Kino: In den so genannten ‘Free Battles’ habt thr's
meist mit mehreren Rowdys gleichzeitig zu tun.




CALETNRE AL,
HLERTPET,

Brillante Gesichtstexturen und meist lippensynchrone Sprachgausgabe

beeindrucken

\'c:rlaildm gerecht: Nach der abgegriffe-
nen Hafengegend wandert Thr durch
kunterbunte Touristenviertel voller Kra-
merliden und Werbetafeln, besucht he-
runtergeckommene Wohnblocks mit Plat-
tenbau-Charme oder eine piekfeine Ein-
kaufsgegend stark
Hauptstrale. Jeder Stadtteil hat sein ganz
Vornehme
Boutiquen preisen ihre iiberteuerten
Waren hinter blitzsauberen Schaufens-

samt

eigenes grafisches Gesicht:

DY E

befahrener

dieser greise Sensei lehrt Euch coole Kampfmanéver.

!-—-,

"-.

y"" A -: -
ﬂ\ﬁ-m Pﬁ.o
i) A i
Um Kohle zu \m(ilpnon ist Ryo kein lnh zu

schibig. Links seht lhr ihn Kisten schleppen,
rechts beim Armdriicken.

Fischverkiufer schiitzen ihren
Fang durch Markisen vorm allzu grellen
Sonnenlicht. Architektonisches Fiillmate-
rial wie plitschernde Springbrunnen,
steile Freitreppen oder schicke Zierbiu-
me verschonern jedes Szenario, Die Frei-
heit zu tun, was immer man will, zeich-
net auch "Shenmue 27 aus: Sprecht mit
den ungezihlten Passanten, die die
Straffen Hongkongs bevol-
kern, zZur

tern an,

um Hinweise

&0
IIBKUM?M‘J:O

Laut Gertichten wird die ;.lpdmh(_'h{’ Sprachausgabe auf Wunsch unzihliger Fans fir den Westen nicht
synchronisiert, lediglich die Untertitel und Textboxen bekommen eine englische Ubersetzung.

cCQe

d Wer sich trotz Sprachbarriere den japa-
nischen "Shenmue 2”-Pappschuber zu-
legt, freut sich besonders iiber den Extra-

| Silberling mit Videos zum brandneuen

. vierten ”Virtua Fighter”. Die sechs, teil-
|| weise minutenlangen Demos der Arcade-
= Version zeigen auf beeindruckende Wei-
B se, welche technische Power in Segas
| Naomi-2-Board steckt. Durchweg bril-
lante Bewegungsabliufe (den im Wind
wogenden Umhang von Kampfminch
"/ Lei Fei muss man gesehen haben), be-
sonders aber die Interaktivitit der Arenen sorgt fiir ungliubiges Staunen:
In einer herbstlichen Tempelruine ist der Boden von herabgefallenen Blittern
bedeckt, mit jeder Bewegung wirbeln die Kimpen das Laub umher. In ei-
ner anderen Szenerie mit gefliestem Flur schmeifien sich die Kontrahenten
mit solcher Wucht zu Boden, dass die Kacheln brechen. Am beein-
druckendsten ist sicher die Schnee-Arena: Jeder Schritt, jeder Sturz hin-
terlisst einen realistischen Korperabdruck, ein Fuifeger zieht eine runde
Furche durchs kalte Weis, Am Ende des Duells gleicht das einstmals un-
beriihrte Schneefeld einem winterlichen Trampelpfad

Neben einer Serienhistorie lm tet
der Bonus-Silberling tolle Demos
des Arcade-"Virtua Fighter 4

auch
aktionsmoglichkeiten mit den Arenen sind absolut atemberaubend.

Naomi 2 lasst die Muskeln spielen: Nicht nur die Animationen der Kampfer,
Optik und Inter

Morderjagd zu erhalten. §§
Erkundet die Gassen nach
Abkiirzungen von einem

TT LY

Viertel ins nichste oder
verbringt Tag mit
spaligen Einlagen wie
Armdriicken, Gliicksspiel
oder

den

in die
obligatorische Arcade — es
liegt an Euch.
Grafisch reizt AM2s Dre-
amcast-Abschiedswerk
die Konsole nochmal richtig aus: Solch
abwechslungsreiche Schauplitze und
detaillierte Texturen findet
Ihr derzeit in kaum einem
Konkurrenzprodukt. In
Kombination mit der
"Shenmue”-typischen
Bewegungsfreiheit
und bezau-
bernden Story mit
exotischem Ambi-
ente ergibt sich ein
atmosphirisch pack-
endes Abenteuer,
alle Fans des Originals
mit Sicherheit begeis-

dem Gang

Mallrats: Im Gegensatz zum Vorganger
durchforstet IThr nun hiufiger geschlossene
I\aumn w |( ni|f-w~ f IHL'IIII‘H/( ntrum.

,-1:1;:5 [, sich in dem weit-
ldufigen Netz aus Stralien
und Gassen zu verlaufen,
muss man im virtuellen
Hongkong nicht zu haben.
Nicht nur, dass lhr an
Automaten Karten jedes
Stadtteils erstehen kénnt,
einer auf den nach dem Kauf ein-
geblendeten Orientierungs-
hilfen diirft lhr wichtige
Orte mit einem X markie-
ren. Einmal eingezeichnet,
das : findet Ihr spiter bestimmte
Héuser oder Personen pro-
blemlos wieder.

tern wird. ¢g

SHENMUE 2

(5113 ACTION-ADVENTURE
/| HERSTELLER BT
= | PD-RELEASE LTI

In den Stralfen von Hongkong: Reifes Action-Adventure mit
Wahnsinnsoptik sowie perfekter Groflstadt-Atmosphare — ein
Pflichtkauf fiir Fans des Erstlings und kronender Abschluss
der viel zu kurzen Dreamcast-Ara.
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,,AUSERST KOMPLEXE GANGSTER-ACTION IN
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,,DBERR’AGENDER TITEL MIT GUTER GRAFIK UND
GENIALER SPIELMECHANIK - EIN IDEALER COuP
FUR HOBBY-GANGSTER.

DAS OFFIZIELLE PLAYSTATION MAGAZIN 10/2001

wSENSATIONELLES GANGSTER-EPOS MIT SCHIER
GRENZENLOSEN AKTIONSMOGLICHKEITEN.
KRIMINELL SCHON UND UNERLAUBT SPASEHES!
GTA3 SCHEINT TATSACHLICH DER ERWARTETE
MEGA-KNALLER ZU WERDEN.*

DAS OFFIZIELLE PLAYSTATION 2-MAGAZIN 10/2001
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PLAYZONE 10/2001
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Gespenstisch: "Casper Spirit Dimensions” von TDK
dhnelt einem Ego-Shooter fiir Kinder.

euer Austragungsort, neues Gliick:
Wirft man einen Blick auf die Ausstel-
lerliste, trifft diese Aussage allerdings weniger
zu, denn die Grolen im Videospielgeschift
(Sony, Nintendo, Sega, Microsoft, EA,
Konami) zeigten der Messe die
kalte Schulter und kochten zum
Teil ihr eigenes Siippchen abseits
des Veranstaltungstrubels.

PS2 mit
starkem Lineup

Sony war zwar nicht mit einem Stand
auf der diesjihrigen ETCS vertreten, auf
einer abendlichen Party durften geladene Giste
~ 3 | unter der Beschallung
der Popgruppe Era-
4 sure dennoch die
| kommenden  PS2-
| Highlights ausfiihrlich
| antesten. Unter den

he Seite 28) sowie das
neue Shooter/Musik-Projekt der “Space
Channel 5”-Macher, “Rez”, begutachten. Die
Sega-Titel zeigten auf PS2 weder groRartige
Verbesserungen noch Verschlechterungen
gegeniiber den Originalen.

Branchen-Gigant Electronic Arts hatte auf der
traditionellen EA-Play-Veranstaltung vor allem
eines zu bieten — die vernichtende 5:1-Nieder-

einige wichtige Firmen der Londoner
Messe den Riicken kehrten, fand

dieser Trend nun seinen traurigen
Hohepunkt.

' zahlreichen Displays  lage der deutschen FuRballnationalmannschaft - -l i
| mit fortgeschrittenen  auf mehreren grofen Leinwinden. Da blieb Abgedrehter Action/Musikspiel-Mix der “Space Channel 5"
ity | 2 = 4 " e 3 - ars "Rar" arcehei 5 . QD
| erst zu 20 Prozent fertiggestellt und | Versionen von “Jak &  den wenigen einheimischen Journalisten nur Macher: "Rez” erscheint fiir Dreamcast und PS2.

. wirkt entspreehend unspektakulir

Daxter”, “Wipeout Fu-
sion”, “Silent Hill 2", “Metal Gear Solid 2” und
anderen First- und Third-Party-Projekten, konn-
ten wir erstmals dic [R5,

Dreamcast-Umsetz- | UBHRlY

ungen von “Ecco
the Dolphin” und
“Headhunter” (sie-

Rennspielnachschub von Rage:
"Crash” fiir Xbox und PS2 (links)
und "GTC Africa” fiir PS2.

der Gang an die Bar oder die virtuelle Revan-
che in “FIFA 2002". Fiir Frustabbau standen zu-
dem Displays mit “007 Agent under Fire”, “Devil

p =g S May Cry” und “Maxi-

2

' mo Ghosts to Glory”
| parat — echte Neu-
| heiten suchten wir
 allerdings vergeblich.

Die gab’s daftr auf
| der Pressekonferenz

von Vivendi Universal: Das Horror-Abenteuer
“The Thing” (siehe Seite 14) faszinierte mit
dichter Atmosphiire und interessantem “Trust&-
Fear-System. Ebenfalls PS2-exklusiv ist der auf
Kinder zugeschnittene Action/Geschicklich-

| Rage zum Zweiten: Der Mech-
Shooter "Gun Metal” (Xbox,
links) und "SK8” (PS2, Xbox).




Kampf der Filmgiganten: In Rages "Rocky” steigt
Ihr als Rocky Balboa in den Ring.

keits-Mix “Dinoz”. Gamecube-Fans
freuen sich auf den Ego-Shooter "Die
Hard”, von dem ein kurzes Video
iiber die Leinwand flimmerte.

Auf der Messe selbst musste man
PS2-Neuheiten fast mit der Lupe
suchen. Am Stand der englischen
Entwickler Rage entdeckten wir
mit “GTC Africa” und “Crash” zwei wenig
spektakulire Rennspiele, das Boxspektakel
“Rocky” sowie das Inliner-Spektakel “SK8”.

Bei TDK lief hinter verschlossenen Tiiren die frii-
he Version eines Mercedes-Racers, der wahr-
scheinlich auf allen Next-Generation-Systemen
durchstartet. Entwickelt wird die Rennsimulation
von Synetic (u.a. “N.I.C.E. 2" auf PC), tiber ein-
hundert Edel-Karossen und internationale Kurse
sollen fiir Abwechslung sorgen.

Dreamcast -
klare VYerhaltnisse

Hardware-Profi Big Ben Gibernimmt kiinftig Ver-
trieb und Marketing fiir alle von Sega entwickel-
ten Dreamcast-Produkte, Fans des weien GD-
Schluckers diirfen sich auf PAL-Versionen von
“Shenmue 27, “Floigan Bros.”,
“Propeller Arena” und “Rez” freuen — weitere
Uberraschungen nicht ausgeschlossen!

“Virtua Tennis 27,

Warten auf
Gamecube und Xbox

Beide Next-Generation-Konsolen wurden auf der
Messe noch recht stiefmiitterlich behandelt. Zwar
versprachen viele Entwickler Umsetzungen fiir
das Duo, exklusive Produkte und spielbare Ver-

Oben die erste Studie des Mercedes-Racers

von TDK, unten "Universal Studios”.
sionen fanden sich aber nur bei
Kemco. Der Strategie/Action-Mix “Uni-
versal Studios” und das Action-Adven-
ture “Batman: Dark 1
nen ausschlieslich fiir Nintendos Spiele-
wiirfel. Wesentlich besser bestiickt wird
dagegen der GBA: Nahezu jeder Herstel-
ler lockte mit mehreren Titeln, die bis Ende des

‘omorrow” erschei-

Jahres in den Liden stehen sollen. os

Die ECTS-
[ \TTET S

) I /' ALLE JAHRE WIEDER findet die Verleihung der

besten Spiele der Messe statt. Die ausgewihiten

Fachjournalisten hatten allerdings ihre liche Miihe,

“> adiquate Kandidaten aus dem traurigen Teilneh-
merfeld herauszufiltern
Und so kam es, wie es
kommen musste: Mit

“Denki Blocks” von Rage |
wurde wie letztes Jahr

ein GBA-Titel zum besten | |
Produkt der Veranstal- Lo

tung erkoren. Im Folgen- §
den gibt’s die komplette
Award-Liste, die deutlich |
fiir sich spricht...

BESTES SP'EL

DENKI BLOCKS
BESTES PC-SPIEL
PROJECT NOMAD gsi#)Y PC
BESTES MONSOLENSPIEL
UNIVERSAL STUDIOS EGHIES Gamecube
BESTES HAMNMDHELDSPIEL

DENKI BLOCKS §EHe GBA
BESTES MULTIPLAYERSPIEL
ANARCHY ONLINE I—un(om

z’um be ~i: n ‘»pu )| der Messe
wurde der GBA-Puzzler "Den-
ki Blocks” von Rage gewiihlt

Ba rgei%s zahlen

A A

KONSOLEN & IMPORT
Scfr[hardlware / Backupstations

Oﬂnungszelten Cd
Mo. - Fr. von 10-19 Ubr

S5a. von 10- 15 Uhr
S

il 3ho

Aktuelle'Software fiir Sony, Nintendo, Sega‘;_fcrosoﬂ..
Import Uérhelisten Hardware. (Orginal UAYE 574 Party)
S i % S el WA

GOLDWAFERS und PROGRAMMERS
fOr Pay-TV und andeie Anwendungen.

~ SOFORTIGER "=
. UMBAUSERVICE :

fBes Uchen Sie uns im WWW oder in unserém Ladenlokal
"SérviceWUmbauten oder Reperatur fir uns kein Thema

> m le GAMEFREAX Gitésiegel I!

Die Messeneuheiten

TITEL

BATMAN: DARK TOMORROW
__'__C _w[R Spu-m- Dm[\wa\\
(_I-i ASH

Dinoz

E( €O THE DOLPHIN

GTC AfRICA

Gt N MHM

HEADHUNTER

 MERCEDES BENZ (ARBEITSTITEL)
e ==
RoOCKY
SK8

THE THING
UNIVERSAL STUDIOS

Di Havd |

Kemco

TDK

Rage

Vivendi Universal

| Vivendi Universal
| Sega/Sony
Rage

Rage

Sega/Sony
TDK
Sega
Rage

Rage

Vivendi Universal
Kemco

SYSTEM
Gamecube

PS2

PS2, Xbox
Gamecube

PS2

PS2

PS2

Xbox

PS2, Dreamcast
Xbox, PS2, Gamecube
Dreamcast, PS2
PS2, Xbox, GBA
PS2, Xbox

PS2

Gamecube

GENRE
Action-Adventure
Action

Rennspiel
Ego-Shooter
Action
Action-Adventure
Rennspiel

Action

Action

Rennspiel
Musik/Action-Mix
Sportspiel
Sportspiel
Action-Adventure
Action/Strategie

TERMIN
2002
November

1. Quartal 2002
2002

2002

4. Quartal

4. Quartal 2001
1. Quartal 2002
4. Quartal

2002

4. Quartal

2002

4. Quartal 2002
1. Quartal 2002
2002

IHR HARDWARE UND SOFTWARE
EXPERTE IN GERMANY.

o
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0224171/ 88 12 40

Fax.: oz2241/ 88 12 50
Koelner Str. 155
53840 Tro:sdorf
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Seit 16 Jahren diskutieren EntwicklergréBRen regel-
makig dber die Zukunft der Videospiele — jetzt zum
ersten Mal auch in Europa.

'_:_! ==
T
1 r‘V% om 31. August bis

B zum 1. September
- stand das Excel-Gebidude in
den Londoner Docklands im

Zeichen

schen.

White"), kamen auch

me Park”,

Die Zehn Gebote

“DIESER VORTRAG HANDELT VON ORIGINELLEN SPIELEN.
i Dann kann ich zum Gliick die Produkte von Electronic Arts
aulien vorlassen.” Mit diesem provokanten Statement begann
der ehemalige EA-Mitarbeiter und jetzige freie Berater in Sa-
| chen Spieledesign Ernest W. Adams seine Rede zum Thema
“Dogma 2001: Eine Moralpredikt iiber Technologie, Kreativitit
und Kunst”. Was in den nichsten anderthalb Stunden aus den
Lautsprechern ténte, sorgte dann auch fiir reichlich Ziindstoff.
In Gebotsform prasentierte der vollbirtige Diplom-Philosoph
zehn Punkte, an denen sich Spieldesigner orientieren sollen,
und lieferte zugleich die passenden Begriindungen dazu. Wer
die komplette Liste einsehen und mehr iiber das Enfant terrible
erfahren will, schaut auf Adams’ Webseite www.desig-
" nersnotebook.com vorbei. Wir machen Euch schon
mal Appetit mit drei ausgewihlten Geboten:
GEBOT 3. Nur die folgenden Eingabegerdte sind
erlaubt: Auf einer Konsole der mitgelieferte
Controller. Auf einem Computer ein 2-Wege-
Joystick oder ein Joypad mit zwei Aktionsknépfen,
" eine Standard-Tastatur sowie eine 2-Tasten-Maus.
'BEGRUNDUNG: Viele Titel, die ungewdhnliches
Zubehor benitigen, sind miserable Spiele. Du solltst
Deine Zeit nicht mit Entwicklungen fiir diese Acces-
soires verschwenden!
GEBOT 6. FMVs, Zwischensequenzen und andere
nicht-interaktive Filme sind verboten. Falls ein Spiel
eine Einleitung oder weiterfiihrende Informationen
bendtigt, muss es in Form von scrollendem Text ge-
schehen.

22

angeregter Diskus-
b sionen und informativer
Workshops. Spieleentwick-
“ler aus aller Welt fanden
sich zur Game Develo- |
| pers Conference Europe =

-:ll -_
1 ™ (GDCE) ein,
" die Zukunft der interak-
o ti\‘ttn [’n[crlh;llmng Zu
- philosophieren

wie Demis Hassabis (Mitarbeit bei
besitzt mittlerweile seine eige-
¥ ne Firma) oder M: isaya Matsuura (“Pa-

rappa the Rapper”) zu Wort. Wir haben
uns fiir Euch unters Entwicklervolk
gemischt und aufmerksam den Referen-
ten gelauscht.

Yoller
Yorlesungsplan

Besucher der GDCE konnten sich tiber
mangelnde Themenvielfalt wahrlich
nicht beschweren. An beiden Tagen war

um uber

und

Fachwissen auszutau-
Neben

chen-Oldies wie David Braben (u.a.
“Elite”) und Peter Molyneux (“Black &
‘Nachwuchstalente’

Bran-

“The-

Conference Europe

Ernest W. Adams will mit seinen zehn ‘Geboten’ provozieren und zu |
Diskussionen innerhalb der Spieleindustrie anregen

BEGRUNDUNG: Der geheime Wunsch eines Spieldesigners,
Filmregisseur zu sein, ist schadlich fiir dessen Projekte und die
gesamte Industrie. Dieser Wunsch muss ausgerottet werden!
GEBOT 8. Es darf Sieg und Niederlage sowie meine Seite und
die andere Seite geben, jedoch kein Gut und Bise.
BEGRUNDUNG: Gut gegen Bise ist die am meisten ausge-
lutschte und missbrauchte Entschuldigung fiir zwei kimpfen-
de Parteien. Mit Ausnahme von ein paar Verriickten wiirde
sich kein Mensch als bise bezeichnen. Als Mitglied der Dogma-
Designer-Vereinigung musst Du Dir eine einleuchtende Erklirung
fiir zwei sich bekriegende Seiten einfallen lassen — oder wie
beim Schach komplett darauf verzichten.

L ¢ 3 . ‘l
\l‘lll an IH\ id Braben zeigte zum Them
Animation ein kurzes Demo aus dem

A ¢
@ Hunde ,11)( ntever [)U" 5 :ll(‘

der Veranstaltungsplan zum Bersten
gefiillt, von 10 bis 18.30 Uhr fanden jede
Stunde mindestens funf Vorlesungen
bzw.
statt.
anderes tibrig, als sich die interessantes-
ten Vortrage herauszupicken. Leichter
als getan! Denn Themen wie
“Die richtige Entscheidung zur rechten
Zeit: Wie man die passenden Features
fir eine neues Spieleprojekt auswihlt”,
“Die Technologie in funf Jahren”, “Die
Zukunft der Grafik-Hardware”, “Eine
kurze Geschichte der Computerspiele:
Was konnen wir lernen? \\"l‘-& haben wir
‘Rayman 2:
machten nicht nur
uns die Entscheidung schwer,
auch den weit mehr als zweihundert
angereisten Grafikern, Musikern,
grammierern, Technikern und Spiel-
designern. Wir entschlossen uns unter
anderem, mit den Entwicklern in die
Zukunft unseres Hobbys zu blicken.

Diskussionsrunden gleichzeitig
So blieb den Teilnehmern nichts

gesagt,

vergessen?” oder . Erfahrun-
gen im Leveldesign”

sondern

Pro-

Das perfekte
Spiel

Ob's das jemals geben wird, ist mehr als
unwahrscheinlich. David Braben skizzier-
te in seinem Vortrag “Die Technik in finf

Jahren” jedoch einige Punkte auf dem

Weg zum ultimativen Spielerlebnis. “Die
Animationen in Spielen sind noch stark
verbesserungswiirdig, realistische Bewe-
gungsabliufe miissen den gleichen Stel-
lenwert wie fotorealistische Hintergriinde



Charles Cecil (u.a. "Baphomets Fluch” und “In Cold Blood”) referierte unter dem Titel “Flea-eating birds
on an elephant: How to spot the true mass” iber das Thema Videospiele als Massenprodukt

',—-—n.\

'
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M

Lol

Gut besucht und noch besser ausgestattet: Die Horsidle verfiigten alle Giber
Projektoren, eine professionelle Beschallung und bequemes Mobiliar.

Bleibt nur zu hoffen, dass seine weisen

Worte nicht ungehort in den Weiten der

Programmierstudios verhallen!

Wer sich tibrigens niher mit der GDC

L“;EL__ ; e i e

_ und der Entwicklerwelt beschiiftigen
Gut aufgelegt und duBerst sympathisch gab sich Masaya Matsuura ("Parappa the Rapper”) bei seinem will, sollte auf www.gdc-europe.com

Vortrag (iber kulturelle Hindernisse in Videospielen

bekommen — andernfalls bleibt die Ilusi-
on des ‘Mittendrin-Seins’ auf der Strecke.
Die kiinftige Hardware bietet uns genii-
gend Power, Animationen zu perfektio-
nieren. Wir sollten endlich damit begin-
nen!”, so Brabens Appell an die zahlrei-
chen Zuhorer. Der Veteran weiter: “Ein
anderer wichtiger Bereich ist die Kom-
munikation mit den Spielfiguren. Es ist
ziemlich unbefriedigend, von einem
Charakter auf mehrmaliges Nachfragen
immer die gleiche Antwort zu bekom-
men. Wir missen in diesem Punkt ver
stirkt an einem vergroerten Wortschatz
arbeiten, den die CPU-gesteuerte Spiel-
figur flexibel und situationsabhingig ein-
zusetzen weil. Die Verstindigung geht
Hand in Hand mit der Kiinstlichen Intel-
ligenz der Charaktere. Bisher ist KI meist
nicht mehr als eine festgelegte Tabelle
mit vorgegebenen Reaktionen. Flexible
und differenzierte Handlungsweisen sind
so nicht méglich.”

oder www.gdconf.com vorbeischauen.
Zum Abschluss ging David Braben noch  Dort gibt’s nicht nur Infos tiber die Refe-
auf inhaltliche Aspekte kiinftiger Produk-  renten, hier findet Thr auch (englisch-
te ein: “Wir sollten auf grundlose Ge- sprachige) Zusammenfassungen ausge-
waltanwendung mit Blutfontinen ver-  wiihlter Vortriige. os

zichten, auf einen unkomplizierten Ein-

stieg ins Spiel achten, sympathische Cha-
raktere integrieren und uns auf eine we-
niger hakelige Steuerung konzentrieren.”

== 1

|
Gamelve
" I'.Wf Eury

Ein neues Projekt der “"Rayman 2”-Macher:
Level-Designer Michel Ancel experimentierte
mit selbstentwickelten Echtzeit-Editoren.
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Ob Drehwurm im Looping (oben) oder schneller Riick
blick (links): “Wipeout Fusion” fordert Konzentration

S untt;

Lange verzogert, aber machtig im Kommen: “Wipeout
Fusion” soll noch 2001 erscheinen - MAN!AC flieg
“mit der ersten spielbaren Version Probe.

eduld ist eine wichtige Tugend  Fassung ein paar Testrunden. Alpha-Version
o fir “Wipeout™Fans, aber gegen  Die fertige Raserei soll beim Gleiter- und  standen je drei Pisten
* Ende des Jahres wird sie belohnt wer-  Streckenangebot simtliche Vorginger und Gleiter  zur
: den: Das ewig verspitete “Wipeout Fusi- erheblich tiberbieten: Die Entwickler Verfiigung. Die
: On” startet dann auf der PS2 durch — um  versprechen acht Rennstille mit indivi- flotten Fabrikate
¥ die Wartezeit etwas zu verkiirzen, dre- duellen Fahrern sowie 42 Kurse in sie-  sind eine Mischung aus lieb-
B hen wir fiir Euch mit einer Vorab-  ben Landschaften. Bei der vorliegenden  gewonnenen Bekannten und

et TS ' ST TG gt AN e nagelneuen Modellen: Wie
. Raser-nynaStle e N 215 immer dient der Feisar-
— {3 _ SIS . _UA: Flitzer als ideales Einsteiger-Vehikel,

WIPEOUT (1995, PSONE/ vierende ‘Challenge’-Modus
i B SATURN): Pinktlich zum mit seinen abwechslungs-

(= = = PR Start der Playstation erschie- reichen Aufgaben auf der
nen, machte eine der Kon- Modulkonsole Premiere.

wihrend z.B. Van-Uber und Tigron
durch ihre ungewohnten, dezent "Episo-
de 1™-inspirierten Formen verbliiffen.

! sole beiliegende Demoversion Lust auf die neue Renndimension. Die drei Kurse im staubigen Nevada,
' Dank der flotten Geschwindigkeit und der poppigen Polygon- WIPEOUT 3 (1999, PSONE): dem futuristischen China sowie einem
, Optik wurde die Raserei schnell zum Hit. Zudem fiihrte “Wipe- Der langerwartete dritte o iiohiiotg Decle]
[ out” das inzwischen eingebiirgerte Konzept der Lizenz-Musik Playstation-Teil verbliifite CHIRGS ; l‘_“"
i ein: Drei der Songs wurden von bekannten Interpreten wie die Fangemeinde: Das bun- lassen erahnen, dass sich
Orbital, Leftfield und den Chemical Brothers beigesteuert. te Design der Vorginger “Wipeout Fusion” eine
cnec & - Fos wich in einem radikalen

Scheibe bei Acclaims Kon-
kurrenzserie “Extreme-G”
2 abgeschaut hat: Zwar gab
es auch frither bereits
schwindelerregende
Berg- und Talfahrten,
doch als FQ000-Pilot
jagt Thr tiber noch stei-
lere Gefille, haarstriu-
bende Loopings und
Schraubenzieherpassagen.
S Durch Barrieren einge-
sprenzte Abschnitte wechseln
sich mit wesentlich breite-
ren Passagen ab: Neu-

WIPEOUT 2097 (1996, PS- Stilwechsel einer diister-
ONE/SATURN): Ein Jahr grimmigen Farbpalette,
spdter galt das Motto ‘schié-  auch die Musik war spiirbar :
g ner, besser, groller’: Noch aggressiver. Gewdhnte man sich an diese Verinderungen, er-
anspruchsvollere Pisten und  freute der hohe Optionsumfang: Zahlreiche Spielmodi (inklu-
noch schickere Grafik. Wiah-  sive versteckter Link-Variante) gefielen ebenso wie neue Waffen
rend auf der Playstation wie- und ausgekliigelte Pisten. e 12 S LD
der die Dancefloor-Szene '
die Musik bestimmte (u.a. mit Prodigys ‘Firestarter’), stamm- WIPEOUT 3 SPECIAL EDI-
te der Saturn-Soundtrack von Tim ‘Cold Storage’ Wright, der TION (2000, PSONE): Die
danach bei Jester Interactive die “Music”-Songbaukastenserie nur in Europa erschienene
mithegriindete. “Special Edition” war tech-
nisch identisch mit dem drit-
WIPEOUT 64 (1998, N64): Uberraschend wurde als niichstes ten Teil. Dafiir hatte sich der
die Nintendo-Gemeinde beschert: “Wipeout 64” war keine Umfang praktisch verdop-
Umsetzung, sondern eine komplette Neuentwicklung. Neben pelt: Acht zusitzliche Kurse aus den ersten beiden Teilen wur-
exklusiven Rennstrecken und eigenen Songs kam hier auch erst-  den iiberarbeitet und hinzugefiigt — “Wipeout”-Fans bekamen
mals der Splitscreen zum Einsatz, auBerdem feierte der moti- so fiir giinstige 60 Mark viel Spiel fiirs Geld.

1 ' - " i
e, R e e
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linge orientieren sich am Pfad, den die
Konkurrenz verfolgt, Profis kiirzen ab
und suchen versteckte Turbo-Felder.

Im Cockpit Eures Gleiters duelliert Thr
Euch diesmal mit gleich 15 Computergeg-
nern, weshalb gezielter Extra-Einsatz eine
noch wichtigere Rolle spielt. Besonders
auffillige Waffen konnten wir noch nicht
sichten. Dennoch machen die per Ziel
kreuz aufschaltbaren Lenkraketen und
die mit einem schicken Lichteffekt abge-
feuerten Granaten bereits neugierig, was
sich unter den insgesamt 26 Systemen
alles tummeln wird. Die Lenkung Eures
Gleiters unterscheidet sich natiirlich
komplett vom Konkurrenten “XG3™: Da
[hr nicht fest am Boden klebt, sondern
ein Stiick dartber wirken
Schub- und Fliehkrifte viel intensiver —
Kurven sollten deshalb tiberlegt angefah-
ren werden. Die Wirkung der Luftbrem-
sen wurde bei “Wipeout Fusion” spiirbar
verringert: Zwar ist ihr Einsatz in der
Aufdenansicht klar erkennbar,
nen sie nur noch als Unterstiitzung bei
scharfen Biegungen. Wer nicht zusitzlich

schwebt,

doch die-

pacassal sears

2

'%ir_m FarY ¢t osMrarataes

. (&)
8

Viel Platz m( hina: Die flotte
Asien-Piste erlaubt viel Platz fir
Ausweich- und Uberholmandver.

korrekt einlenkt, kann sich jetzt nicht
mehr so leicht via Vollbremsung retten.
In diesen Situationen machen sich auch
die Gleiter-Unterschiede bemerkbar:
Wuchtige Vehikel sind spiir-

y bar triger und erfordern vor-
ausschauendere Kontrolle.

Grafisch kehrt “Wipe-

out Fusion” zum Stil

ersten beiden
Teile zuriick: Die
abwechslungsrei-
chen Szenarien sind
zwar teilweise noch
etwas detailarm, aber
farblich spiirbar bunter

der

und lebendiger als das

distere “Wipeout 3"

Die Renngleiter wur-

THEESIL TR

pasition

rEcassil sy
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Umleitung: Hinter der Absperrung w:inr'

das Iulialm k eines anderen Kurses.
den grafisch ulultul!cuvt und nt‘hm(’.‘
nun sogar sichtbar Schadén. Das Ge-
schehen soll in geschmeidigen und stabi-
len 50 Bildern pro Sekunde dargestellt
werden — unsere Vorab-Version hatte
allerdings noch mit heftigen Slow-Downs
zu kampfen. Diese werden hoffentlich
genauso behoben wie die fiir unseren
Geschmack zu niedrige Geschwindig-
keit: Ein zunftiger Temporausch gehort
einfach zu einem “Wipeout” dazu!
Das grofie Potenzial von “Wipeout Fusi-
on” ist erkennbar: Kénnen die Entwick-
ler von Sony Liverpool die angesproche-
nen Macken ausbiigeln und die verspro-
chene Kurs- und Optionsvielfalt verwirk-
lichen, steht Raserfans ein futuristisches
Highlight ins Haus. us

"Wipeout”, die sechste: Die PS2-Premiere der futuristischen

Kultraserei macht einen guten Eindruck und hitte das Zeug

zum gelungenen Spitzentitel — sofern die noch vorhandenen
Design- und Grafikfehler behoben werden.

Rollt das Feld von hinten auf: Die 15 CPU-Gegner nehmen im
hitzigen Gefecht keine Ruicksicht auf Euch.
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Ein Zweispieler-Modus darf natiirlich nicht

fehlen: Wie bei

Sea-Doos :

feiern auf Heimkonsolen

ihre Premiere: Zwar gibt es :

bereits einige Rennspiele
mit Wasser als Untergrund,
doch dabei kamen in der
Regel Powerboats ("Rapid

Racer”) oder Jet-Skis

("Wave Race”, "Surf
Rocket Racer”) zum
Einsatz. Ein geplantes Sea-
Doo-Spiel fiir das N64
wurde vorzeitig beerdigt,
”Splashdown” am ahnlich-
sten war noch die mittel-
prachtige "Jet Moto”-Tri-
logie mit ihren futuristi-
schen Vehikeln. In der
Spielhalle sind Sea-Doos
ein alter Hut: Sega verof-
fentlichte 1996 den auf-
wendigen Model-2-Auto-
maten “"Wave Runner”.
Wasserratten konnten an
diesem via Sea-Doo-
Modell mit
vollem Korper-

einsatz losle-
gen.

"ATV Offrad”
mit drei CPU-Fahrern an den Start.

dhrend Ninten-
. do-Anhinger
schon seit dem Start des
N64 dank “Wave Race 64"
frohlich durch die Bran-
dung rauschen durften,
war an der Sony-Wasser-
front bislang wenig los.
Wenn sich ein Program-
~ mierer Uberhaupt mal an
das nasse Element wagte, kam hochstens
spielerisches Mittelmaf$ im Stile eines “Jet
Moto” heraus — diesen Zustand wollen
die Entwickler von Rainbow Studios nun
auf der PS2 dndern: Nachdem sie schon
dem Querfeldein-Genre mit “ATV Offroad”
einen gelungenen Vertreter spendierten,
soll mit “Splashdown” das gleiche Kunst-
stiick auf dem Wasser gelingen.

Die Ahnlichkeiten zur gelungenen Quad-
Raserei sind auch unverkennbar: Hier
wie dort wurde nimlich besonders viel
Wert auf eine korrekte Umsetzung der
Physik geachtet. Dabei ist nicht nur das
Zusammenspiel Eures stilecht in ein
hautenges Surferoutfit gekleideten Fah-
rers mit seinem kriftig motorisierten Sea-
Doo wichtig, sondern vor allem der Un-
tergrund: Da Ihr bei “Splashdown™ nicht

TR cerTieea BN

geht Ihr dabei

auf solidem Boden unterwegs seid, miis-
sen natiirlich die ganz speziellen Eigen-
schaften des Wassers genau umgesetzt
werden, um ein realistisches Fahrverhal-
ten zu garantieren.

Wihrend die Gewisser auf Bildschirm-
photos wenig spektakulir wirken, {iber-
zeugt die Grafik in der Bewegung auf
ganzer Linie: Zwar ist der Seegang auf
den meisten Kursen im Gegensatz zu
“Wave Race 64" recht ruhig, die Ober-
fliche sieht dennoch umwerfend reali-
stisch aus. Besonders beeindruckend fal-
len die Strecken mit niedrigerem Wasser-

V stand aus: Hier konnt Thr dank der her-

SPLASHDOWN

(134 | {4 RENNSPIEL |
L[ L3N0 8 INFOGRAMES |

U {48444 NOYEMBER 2002

Schickes Sea-Doo-Rennen auf iiber 20 abwechslungsreichen

Kursen: Zwar gibt es keinen brachialen Seegang, dafiir lockt

ein anspruchsvolles Fahrverhalten Eures Vehikels und die ak-
kurate, optisch ansehnliche Simulation der Wasserphysik.

i “Splashdown” erwartet Euch ein
feuchtes Vergniigen — mit flotten
Sea-Doos rast Ihr iiber optisch
beeindruckende Gewadsser.

Ob sonnenbeschienene Fliisse im Wald oder
kiinstliche Schwimmbad-Kurse: Abwechslung
wird bei ”‘up]ml‘ndmx n’ grnls geschrieben.

vorragend inszenierten Transparenz-
effekte sogar bis auf den Grund blicken.
Natiirlich erzeugt Eure Fahrt auch Wel-
len, die sich physikalisch korrekt aus-
breiten — da nimmt man sogar Stlirze in
Kauf, um sich an der heftigen Wasserbe-
wegung zu ergotzen.

Naturgemif sind bei den Rennstrecken
keine Berg- und Talfahrten wie auf fes-
tem Boden moglich, fiir ausreichend
Abwechslung ist trotzdem gesorgt: Die
rund 20 Pisten fithren Euch um die gan-
ze Welt und fordern Euer ganzes [\un—
nen. An der amerikanischen Kiiste etwa
sind lange Geraden an der Tages-
ordnung, wihrend verwinkelte
Kurse in Stidten wie Venedig oder
Nizza mit Kanilen und

engen

(S Y B

o vl

Hesit Attaca

Hed I)(m& eignen sic h Zu h()hvn Spriingen:
Mutige Raser wagen in der Luft tempo-
steigernde Kunststiic ke (of en).

scharfen Kurven Euer Iumgdulll ver-
langen. Damit Thr nicht nur in reines
Tempobolzen verfallt, wollen zudem Bo-
ien korrekt umfahren werden: So fillt Thr
eine Energieleiste, die Euch zu entspre-
chend hoherer Motorleistung verhilft.
Noch schneller pumpt Ihr diese aller-
dings aufs Maximum, wenn lhr die zahl-
reichen Rampen zur Ausfithrung von
Tricks nutzt. Rund 30 unterschiedlich
schwere Kunststiicke hat jeder Fahrer im
Repertoire — sind sie jedoch nicht vor
der Landung abgeschlossen, kommt's zu
einem saftigen Bauchplatscher. us

Auf dem offenen Meer trotzt Thr dem
Wellengang (links), bei Stadtkursen kampft Ihr
gegen Mauerabgrenzungen (oben).
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Versohnung zwischen Dreamcast- und PS2-Fans:
Segas "Headhunter” jagt nun auf beiden Konsolen

skrupellose Organhandler.

0s Angeles, in einer diisteren
Zukunft: Der Gegensatz zwi-

schen Arm und Reich ist groBer denn je
und in den StraRen bliht die Kriminali-
tiat. Die Polizei wird dem brutalen Ban-
dentreiben nicht mehr Herr und so ent-
schlieen sich die verant-

wortlichen Politiker, das

privat finanzierte Anti

Crime Network (ACN) aus

B der Taufe zu heben. Aus-

gebildete Kopfgeldjiger

hetzen fortan gesuchte

B Straftiter durch die Stadt

| der Engel. Gefasste Krimi-

nelle stehen anschliefend

vor einer makabren Wahl:

Entweder bezahlen sie fir

ihre Verbrechen mit barer
Miinze oder sie werden
um einige Organe ‘er-
leichtert’. Menschliche
Spender sind seit den im-
mensen Fortschritten in
der Gentechnik zu einem
Im FMV-Intro erlebt Ihr Jack Wades Flucht der wertvollsten Guter
aus einem geheimen Labor — ob der Typ im
Schutzanzug seinen Zorn lberlebt?

geworden. Die wohlha-
Bevolkerungs-
schicht verlingert mit fremden Organen
regelmiig ihr exaltiertes Leben — der
Otto-Normal-Biirger wird dagegen von
¥ Krankheiten dahingerafft.

bende

Im Haus von Angela Stern sucht lhr nach Hinweisen auf den Mérder ihres
Vaters und frischt gleichzeitig Eure Gedichtnisliicken auf

Gefahr im Verzug: Auf dem detaillierten Radar erkennt lhr Position und Bewegungsrichtung Eurer Gegne

A

"Headhunter” iiberzeugt wie ”

- -~
L]

JALK WADE
"

B
=_10%00

wichtige Orte sind zudem mit farbigen Punkten markiert.

'ﬁer' Fall Jack
Wade

In “Headhunter” schliipft Thr in die Rolle
eines coolen, braungebrannten Typs, der
eines Tages in einem Sicherheitslabor
erwacht — gerade noch rechtzeitig, denn
in Schutzanziige gekleidete Gestalten
wollten sich gerade an ihm zu schaffen
machen. Doch Thr konnt die Wissen-

schaftler tberwiltigen und mit einer

Pistole aus dem Gebidudekomplex flie
hen. Thr lauft so schnell wie Euch die

| Flike tragen, doch nach mehreren Kilo-

o021

L.E LA S T s

MISSIONSBMIESING

TAKE THET

metern brecht Thr vollig erschopft be-
wusstlos zusammen,

Einige Tage spiter kommt Ihr in einem
Krankenhaus wieder zu Euch - ohne
Erinnerung an das frihere Leben und
Eure Identitit. Ein mysterioser Besucher
klirt Euch schlie8lich auf: Euer Name
lautet Jack Wade und Ihr seid seit acht

Jahren bester Mitarbeiter der ACN, die

Nummer Eins der Kopfgeldjiger. Bruch-
stiickhaft kommt die Erinnerung zuriick
—die Spezialwaffen, die das menschliche
Gehirn toten, den Korper allerdings
unversehrt lassen, das virtuelle Training
im L.E.ILL.A.-Zentrum, die Verbrecher-

.l\.
3 Ii
¥
.
b
JJACK WADE
: A S
=~ 7*00

Bevor lhr mit echten Knarren auf die Stralse diirft,
miisst lhr im L.E.l.L.A.-Trainingszentrum erstmal virtue

Feinde ausschalten.

Veronica” mit dramatischen Kameraperspektiven
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Mit Taktik zum Erfolg: Um zu tiberleben,
miuisst lhr clever aus der Deckung agieren und die

Gangster mit gezielten Schiissen erledigen.
laufen und somit fliich-
tende Gangster verfolgen
und gleichzeitig weiter
unter Beschuss nehmen.
Setzt diese Techniken ge-
schickt ein und die
‘Headhunter’-Basis-Lizenz,
eine Hightech-Armband-
uhr mit Funkgerit sowie
zwei Spezialpistolen wan-
dern in Jacks Tasche.
Damit macht Thr Euch auf
den Weg zu einer nahegelegenen Tank-
stelle, wo sich angeblich zwei Informan- :
ten aufhalten. Also ab aufs Motorrad und :

JACK WADGS

»

e

=~ @00

Nicht nur Container oder Winde geben Euch |
Schutz vor feindlichen Kugeln, kniend hinter
Kisten ausharren hat die gleiche Wirkung.

Eure Feinde gehen mit dulberster e
Brutalitit vor: Ein wichtiger Informant |

v wurde in seinem Auto gegrillt.

-

datenbank. Als eine Angela Stern  Der erste Test ist nicht sonderlich schwer

schlieRlich auftaucht und Euch bittet, die

Morder ihres Vaters (dem ehemaligen
ACN-Chef) zu finden, geht der Schlamas-
sel erst richtig los.

Einzelkampfer

Im Haus von Angela erfahrt Thr mehr
tiber Sterns Wirken und Eure Verbin-
dung zu ihm. Nach einem kurzen Ge-
sprich mit der hiibschen Blondine be-
steigt Thr ein heifSes Motorrad und gebt
ordentlich Gummi. Euer Ziel: Das
L.E.LLA.-Zentrum in der nichsten Stadt,
denn nur mit der entsprechenden ‘Head-
hunter’-Lizenz erhaltet Thr Zugang zu
Waffen und Verbrecherdatenbank. Doch
bevor Thr in den Akten schniiffeln diirft,
gilt es, vier VR-Priifungen zu bestehen.

— Checkpoints in einer belebten Stadt
mit dem Zweirad abfahren schafft Thr mit
links.

Die weiteren Ubungen sind da schon
anspruchsvoller: Ahnlich wie in “Metal
Gear Solid 2" misst Thr aus der Third-
Person-Perspektive herumstehende Ob-
jekte intelligent als Deckung nutzen und
ungesehen Wachen passieren — ein de-
taillierter Radar am oberen Bildrand hilft
mit exakter Positionsangabe der Feinde.,

Jack kann sich zudem auf Knopfdruck

mit dem Riicken an die Wand pressen
und so schmale Simse tiberqueren oder
um die Ecke linsen. Betitigt [hr die R-
Taste, schnellt der Held aus der De-
ckung hervor und visiert den niichsten
Gegner im Blickfeld an. Praktischerweise
konnt Thr mit gezogener Waffe weiter-

mit Vollgas durch den Berufsverkehr.
Am Ziel angekommen erwarten Euch
bereits mehrere schwerbewaffnete Mit-
glieder einer Motorradgang — jetzt diirft :
[hr die gelernten Fihigkeiten im Ernst-
fall erproben. Bei dem Schusswechsel
bersten die Glasscheiben des Tankshops
im Kugelhagel, Blechdosen fliegen durch
die Luft und die Zapfsiulen stehen plotz-
lich in Flammen. Die beeindruckende
Optik der uns vorliegenden Dreamcast-
Version kommt dabei zu keiner Zeit ins :
Stocken, die 3D-Umgebung begeistert
mit hochwertigen Texturen, die sogar :
Einschusslocher zeigen.
Auf einer Sony-Veranstaltung abseits der :
diesjihrigen ECTS stand auch die PS2- :
Umsetzung zum Probespiel bereit. Erster
Eindruck: Nahezu kein sichtbarer Unter- :
schied im Vergleich zum Original. Trotz :
der noch frithen Alpha-Version hat uns :
“Headhunter” mit spannender Story, aus- :
gefeiltem Kampfsystem, abwechslungs- :
reichen Auftrigen und detaillierter Poly- :
gon-Optik in den Bann gezogen. Ob :
Jack Wade allerdings auch den MAN!AC-
Test mit Bravour besteht, erfahrt Thr in
der nichsten Ausgabe. os

HEADHUNTER

3113 ACTION-ADVENTURE
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Wer braucht schon Hightech-Autos a la James Bond: Ein cooler Kopfgeldjdger braust mit einem
spritzigen Motorrad von einem Ort zum anderen.

”Metal Gear Solid” trifft ”Operation Winback”:
Ausgefeilte Gangster-Jagd mit interessanter
Story, taktisch angehauchtem Kampfsystem und
hervorragender 3D-Optik.
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Drei neue Charaktere und
brillante Grafik locken
"DoA”-Fans an die Xbox
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I Microsoft riistet auf: Mit der Xbox

Conference Summer wurden die Weichen fiir
einen erfolgreichen Nippon-Start gestellt.

-

Oh gliickliche Asiaten: Der japa-
. nische Controller ldsst sich auch
ohne Riesenpranken umfassen.

it

riinde, warum die Xbox niemals
gegen PS2 & Co. bestehen
kann, finden notorische Microsoft-Hasser
und engstirnige Single-Format-User ge-
nug: Klobiger Controller, teures Gerit,
fehlende Killer Applications und das si-
chere Scheitern in Japan — einem der
wichtigsten Mirkte der Welt. Ursache
dieser Prophezeihung ist die Zuriickhal-
tung japanischer Entwickler bei der Un-
terstiitzung der Xbox, und oh-
ne deren typisch fernostliche
Produkte wie Mech-Taktik,
Kulleraugen-RPGs oder Pfer-
desims ist im Land des Li-
chelns kein Staat zu machen.

Auch wenn sich manche der
obigen Argumente nicht von
der Hand weisen lassen, das
Japan-Problem scheint gelst
— seit der Xbox-Konferenz in
Tokio sind die Karten neu
gemischt. Nicht nur, dass dort 20 Titel
vorgestellt wurden, die um den Xbox-
Start in Japan erscheinen sollen, auch
drei wichtige Hersteller haben sich zu
der Gates-Konsole bekannt: Atlus, From
Software und Namco. Gerade letztere

Zusage sollte Sony schlucken lassen: Mit
gleich vier Titeln kom-
men auf das Microsoft-
System einige mogliche
Verkaufsforderer  zu,
nicht nur in Japan. So
wird ein geheimes Ac-
tion-Adventure-Projekt
und ein neues “Ridge
Racer” ebenso fir die
Xbox
“Soul Calibur 2” und “Dead to Rights” —
der actionreiche (und ehemalige PS2-)
Third-Person-Titel konnte gertichtehalber
zu einem Xbox-exklusiven Spiel werden.

erscheinen wie

N
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From Software bedient zum Start japanische

Leib- und Magengenres: Mech-Action in "Mura-
kamo” (links) und das Taktik-RPG “Gaia Blade”.

Jetzt auch ohne (
Xbox-"Silent Hill 2” wird sich nur
die Optik dezent dndern.

Microsoft-D-Day im Gliickszahlenformat: Die Xbox

erscheint am 22.2.2002 in Japan.

- -
Spiele-Prominenz
Auch andere gediente Chefs und erfahre-
ne Entwickler sprachen sich positiv iiber
die Xbox aus und prisentierten reichlich
neues Spielematerial, das in Clips tiber
die Leinwand flimmerte. Die wichtigsten
Starttitel lassen auch die Herzen des
westlichen ‘Normal-Publikums hoher
schlagen: Konami, Sega, Capcom und
Tecmo stellten ausschliefflich klangvolle
(und bereits weitgediehene) Projekte zur
Schau, die allesamt nach PAL-Land kom-
men sollten. Leider hilt sich ersterer
Hersteller etwas bedeckt, wenn es um
spezifische Features von “Silent Hill 2”
geht: AuBBer, dass bei der Xbox-Version
das Dauergegriesel der
entfallen
soll, sind keine Anderun-
gen bekannt. Ebenfalls
beinahe fertig gestellt ist
“Airforce Delta 2" (bei
uns “Deadly Skies”) —
mittlerweile stehen in
dem Jetkampf-Simulator
70 Maschinen und bis zu
40 Szenarien zur Wahl. Sega stellte indes
eine aufgebohrte Umsetzung der Renn-
simulation “Sega GT” vor; an Spielme-
chanik und Physik wird nichts geindert,
allerdings soll der Fuhrpark um einige
Nettigkeiten erweitert werden. Neben
detailreicher, abgefahrener Optik erwar-
ten Euch beim Inline-Skate-Nachfolger

PS2-Fassung

wrauschleier: Am

Optisch durchschnittlich, inhaltlich tiber alle Zweifel e
haben: Segas Rennsimulation "GT 2002".
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Auf der Konferenz bekannten sich mit Namco, Atlus und
. From Software drei neue Namen zur Microsoft-Konsole.

“Jet Set Radio Future” neue Tricks, eine
zusitzliche ‘Boost'-Fihigkeit und coole
Blur-Effekte. Zudem wird ein simultaner
Multiplayer-Modus eingebaut. Auch Tec-
mos “Dead or Alive 3" ist weit gediehen
(soll der Titel doch bereits zum US-Start
der Xbox Anfang November erscheinen)
und lisst nach wie vor auf einen effekt-
gespickten Parade-Priigler hoffen. Cap-
com feilt inzwischen an “Genma Oni-
musha”: Die Umsetzung des PS2-Action-
Adventures wird neben aufgebohrter
Optik auch einen erhohten Schwierig-
keitsgrad bieten.

Geschmacksfrage

Neben dem brillant aussehenden, missi-
onsbasierten Racer “Double S.T.E.A.L."
von Bunkasha wurden auf der Konfe-
renz auch noch jede Menge Titel vorge-
stellt, die wohl nur wenige Spielerherzen
aufderhalb Japans erwirmen. So erhilt
die Xbox mit “Style Laboratory” eine
Mode- und Laufstegsimulation, From
Software steuert mit “Gaia Blade” ein
Rollenspiel der “Eternal Ring”-Macher
und mit “Murakamo” klassisches Mech-
Geballer bei. “Kingdom under Fire 2"
bedient Fantasy-Echtzeitstrategiefans und
“Metal Dungeon™ Action-RPG-Metzler.
Projekte, die der Xbox in Nippon eine
Chance gegen die PS2 giben, sind also
zur Gentige in der Mache - allerdings
hat die ganze Sache fiir japanische Kon-
solen- lnl]mmslnn einen dm]\m Haken.

Auch der Sega-Shooter "Gun Valkyrie” soll unter den
Starttiteln im Februar 2002 sein

Q@ @ ¢ 0 g QCQCQQCQQQCQQQCQCE

Capcoms "Genma Onimusha”
stellt den PS2-Kollegen grafisch

in den Schatten

Die Zukunft des Inline-Skatens: Smilebits innovativer Dreamcast-Trendsport-
comic nutzt die Xbox-Leistung fiir die Darstellung opulenter Stadtszenarien.

Um ndamlich mit einer breit geficherten
Softwarepalette an den Start gehen zu
konnen, musste dieser weiter verscho-
ben werden, als Microsoft im Vorfeld ge-
plant hatte. Als Tag Eins auf der Zocker-
insel steht nun der 22. Februar 2002 fest.
Fiir einen noch nicht angekiindigten
Preis geht die Xbox, mit einem Control-
ler und AV-Kabel ausgestattet, erst drei
Monate nach den USA an den Start. Wir
Europier sind trotzdem wie gewohnt als
letzte dran, wann genau, erfahrt Ihr in
der nidchsten Ausgabe. sf

"Itt Set l\{ulm [‘Ll ure” wartet

mit einem schicken Blur-
Effekt auf

Mogliche Starttitel
1) Japan
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PLAY HOUSE

Game Cube
Hardware:

(Konsole inklusive

Controller und
Spannungswandler)
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behalten wir uns vor!

PLAY HOUSE
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An Bord eines machtigen
“Dropship” nehmt Ihr den
Kampf gegen Terroristen und

Schurkenarmeen auf.

e . Protect dtrke Team

rO-GROUND

Die Wiiste lebt: In der afrikanischen Einode zerbombt
Ihr die Stellungen von fiesen Terror-Organisationen.
Oben seht lhr eine eingeblendete Funkmeldung.

Protect Sirke Team o

Im Hover-Modus werden vor allem
die Hubschrauber zu einer lastigen
Bedrohung

g ristischer Flug-
action mit leichtem Simula-
tionstouch wurden auf den

2 i )

Konsolen bislang striiflich ver-
nachlissigt. Zumindest auf der
PS2 scheint das anders zu werden,
denn nach Cores "Thunderhawk”
(siche Seite 66) offnet mit "Dropship”
nun auch Sony den Hangar. Als Pilot der
‘United Peace Force’ (kurz UPF) riickt
. Thr den bosen Buben in aller Welt auf
¥ den Pelz. Dabei seid Thr allerdings nicht

flexiblen Triebwerke sowohl als Senk-
rechtstarter in unwegsamem Gelinde
agieren, als auch bei knapp 2.000 Sa-
chen Luftkimpfe mit gegnerischen
Jets ausfechten,

Alizweck-Waffe

Leistungsstarke Turbinen, eine riesige

Fuisoldaten oder Panzer — das sind die
Kennzeichen Eures Fluggerits. Diese
Eigenschaften machen das "Dropship”
extrem vielseitig, dementsprechend
unterschiedlich gestalten sich auch die
Missionen im Spiel: Mal transportiert Thr
Mannschaft oder Material ins Kampfge-
biet, mal rettet Thr verschollene Scouts
hinter den feindlichen Linien. Dabei Lisst

wie sonst tblich auf sich die
Euch allein gestellt,
sondern agiert meis-
tens im Verband

mit diversen an-
deren Einheiten,
Diverse Besonder-
heiten Eures Fliegers machen diesen
zum integralen Bestandteil der Ein-
greiftruppe, so kann er z.B. durch seine

Raketenzuladung und viel Stauraum fir

auf den ersten Blick recht
| schwerfillige

Maschine

dank der genauen Steue-
rung und dem prizisen

-
»

Einsatz der analogen But-
tons recht elegant steuern:

Im gepanzerten Transporter brettert Thr durch

die Landschaft (links) oder klemmt Euch hinter
das MG (rechts)

DAS SONY-EIGENE ENT-
WICKLUNGSSTUDIO im
Londoner Stadtteil Cam-
den hat bislang nur recht
unspektakuldre PSone-
Spielereien entwickelt.
”Blast Radius”, “Kingsley”
und ”"Team Buddies” .
| stammen aus den Camdener Hallen, "Dropship” ist das ers-

te PS2-Projekt der Engldnder. Demnéchst wird das Studio al-

lerdings mit den Kollegen aus Soho (ebenfalls ein Londoner
Stadtteil) zusammengelegt. Dort werkelt man zurzeit am Mammut-Projekt "The Getaway”,
auch PSone-Titel wie "Porsche Challenge” oder ”Fuflball Live” stammen aus Soho.

"Blast Radius”: Die Weltraum-Action
im “Colony Wars”-5til erschien
bereits 1998.

L SRR
Dank Eurer Hover-Triebwerke konnt Ihr bequem (iber der Basis schweben und
in aller Ruhe die Radarstationen ausschalten — solange niemand zuriickschielSt.

"Team Buddies”: Camdens nettes
Stategiespiel wurde kaum beachtet.




L Buldings

ve Al other shipy are
You're on your own for
) Two.

'

Im Replay bewundert lhr die besten Flugmandaver aus verschiedenen Kameraperspektiven,
auch Matrix-dhnliche Momentaufnahmen beim Raketenabschuss gibt's zu sehen. '

Die Senkrechtstarter-Fihigkeit des Flie-
gers ermoglicht punktgenaues Aufsetzen
und Manovrieren dicht tiber dem Boden,
auf Wunsch tibernimmt aber auch der
Computer den komplizierten Landevor-
gang. Wenn Thr nicht gerade Fracht im
dicken Bauch Eurer Maschine habt,
bombardiert Thr gegnerische Lagerhallen,
zerstort Bodenfahrzeuge und Raketenab-
wehrstellungen oder sprengt ganze Ba-
sen. Wem das nicht reicht, der stiirzt sich
mit aktiviertem Nachbrenner in den Luft-
kampf und holt per MG oder Stinger-
Raketen Jagdmaschinen und Kampfthub-
schrauber vom Himmel.

Afterburner

Meistens fordern die "Dropship™-Einsitze
die Beherrschung der Maschine in jeder
Flugsituation, denn oft dndert Euer Kom-

=

mandant wihrend der Mission die Ziele,
Per Funk haltet Thr Kontakt mit der Ein-
satzleitung, auch Kollegen wie Fliigel-
minner oder Marine-Truppen melden
sich auf diese Weise und geben einen

Kommentar zur aktuellen Lage ab. Fiir

die notige Ubersicht sorgt Euer Bord
computer, der eingehende Nachrichten
aufzeichnet, eine taktische Karte bietet
und Euch tiber die aktuellen Ziele auf
dem Laufenden hilt. Manchmal verlasst
Thr sogar den Flieger und nehmt hinter
dem Steuer eines Panzerwagens Platz.
Den lenkt Thr dann durch Wiistendiinen
und Waldgebiet, um herumstreunende
Leute aufzusammeln oder nach einem
Absturz den gegnerischen Truppen zu
entkommen. Dabei darft Thr nicht nur
Gas geben, sondern Euch auch hinter
den Geschiitzturm klemmen und Helis
sowie Jeeps via MG zerlegen. Zwischen

Renderfilmchen nach wichtigen Einsatzen bringen
Euch die beteiligten Charaktere niher, die deutsche

Synchronisation ldsst noch auf sich warten.

. L - S —
y Gun: Nach ein bis zwei Raketentreffern
orbersten gegnerische Jagdflugzeuge in
effektvollen Explosionen.

Clear Landing Zones

®_TO 8 0L =

Wihrend ein Kollege seine Ladung absetzt, nehmt Thr von oben feindliche
Panzer auf’s Korn und sidubert so den Landeplatz.

den Auftriigen in Stidamerika, Afrika und

Asien spinnen kurze Filmchen eine klei-

ne Geschichte um die UPF-Truppen, aus

gesichtslosen Polygonminnchen, die Ihr g

nur durch das Zoom-Objektiv aus dem ’

Cockpit beobachtet, werden so Soldaten

mit Personlichkeit,

Technisch gibt sich "Dropship” solide:

Die Bodentexturen wirken relativ steril,

dafiir gibt’s beeindruckende Explosio-

nen, wann immer Ihr eines der

einfach gestalteten Gebidude hoch-

jagt. Auch die Fahrzeugmodelle

sind meist simpel gehalten

und miissen mit wenigen,

sparlich texturier- ~\

ten Polygonen aus- Yz

kommen. Dafiir Ji

bleibt das Gesche-

hen fliissig — meist

seid Thr sowieso weit

vom gerade gesprengten

Feind entfernt. dm

DROPSHIP

AU LIAACTION
'HERSTELLER HITHNEEGNG
' D-RELEASE

Actionreicher Flugzeugspall mit leichtem Simulations-
einschlag: Ein vielseitiger Flieger, prizise Steuerung,
knifflige Bodenmissionen und fordernde Einsitze
begeistern Luftkampf-Fans.




USA: Terror wirkt sich auf
Spieleveroffentlichungen aus

Diverse Spieleveroffentli-
chungen (oben “Metal Gear
Solid 27, "Propeller Arena”)

stehen auf dem Priifstand

ie erschiitternden Anschliige in den USA haben
nicht nur Einfluss auf Weltwirtschaft, Mobilitit
der westlichen Hemisphire und unser aller Sicher-
heitsgeftihl, auch der Videospielmarkt ist von den
Wahnsinnstaten der Terroristen betroffen. Und dies
nicht, weil Entwicklerstudios oder Publisherbtiros von
den Attentaten in New York und Washington be-
troffen gewesen wiren. Der Grund, warum etliche
Produkte in niherer Zukunft wohl nicht erscheinen
werden oder klammheimlich ihren Weg in die Regale
finden, sind moralisch-ethische bis firmenpolitische
Entscheidungen. Simtliche Titel, die Flugzeuge,
Terroristen oder Manhattan als Spielumgebung zum
Inhalt haben, werden tiberdacht.

So diskutiert die Fithrungsriege bei Konami, ob man
am Novemberstart von “Metal Gear Solid 2" in den
USA festhalten soll. Der Spionagethriller spielt in New
York, Held Snake fiihrt dort einen Kampf gegen ein
Terrorkommando. Sony hat “als ein Zeichen von Res-
pekt” die Veroffentlichung von “T'wisted Metal: Black”
und “Dropship” verschoben —in der Autozerstorungsorgie
kann ein Bonuscharakter Flugzeuge vom Himmel ho-
len, der kriegerische Flugsimulator beinhaltet ein-
schligige N

lahostmissionen. Bei Ubi Soft wird {iber
eine Verschiebung simtlicher Tom-Clancy-Produkte
nachgedacht, Bizarre Creations iberarbeitet womog-
lich den Xbox-Raser “Project Gotham Racing” wegen
der originalgetreuen Nachbildung Manhattans. Sega
hat die geplante US-Veroffentlichung des Dogfight-
Spiels “Propeller Arena” auf unbestimmt verschoben,
diverse PC-Spiele sind ebenfalls betroffen. Weitere
Titel konnten in den kommenden Wochen folgen.

US-Verteidigungsministerium

US-Antiterroreinheiten
trainieren mit Ubi Softs
"Rogue Spear”

Uiautsisi

KEINE FRAGE, derfeige Anschlag auf die amerikanische Zivilbevilkerung
und das Schicksal Tausender hat uns alle zutiefst erschiittert und zu-
recht driickten ungezihlte Menschen ihre Betroffenheit, Anteilnahme
und Verbundenheit aus. Und ebenfalls keine Frage: Wir konnen alle in
der gewonnenen Erkenntnis, was wichtig und was unwichtig ist in unse-
rem Leben, ohne Probleme auf ein paar Dutzend fragwiirdige Spiele ver-
zichten. Von der heftigen Reaktion der Publisher bin ich dennoch etwas irritiert: Waren
diese Spiele vorher nicht gewaltitig? War es bis zum 11.9. witzig, Leute virtuell zu er-
morden, Nahostlander in einer Simulation mit einem Bombenteppich zu belegen oder
Feindmaschinen von Himmel zu holen? Ganz plétzlich sind diese Inhalte moralisch be-
denklich, und nur herzlose Unmenschen vergniigen sich mit ihnen. Fiir mich zeigt das
Publisherverhalten vor allem eines: Moral im Spiele-Business ist eine verlogene Grat-

anderung zwischen Umsatzmaximierung und méglichst unbefleckter weiller Weste.

nutzt Rogue Spear”

bi Soft hat den taktischen 3D-Shooter “Tom
Clancy’s Rainbow Six: Rogue Spear” an das
amerikanische Verteidigungsministerium lizenziert.
Entwickler LB&B Associates programmiert auf Basis
der Spieleroutinen spezielle Trainingsmissionen, die
Antiterroreinheiten zur Verfeinerung ihres Konnens
dienen sollen. Allerdings werden mit "Rogue Spear”
keine SchieStibungen durchgefiihrt, das Augenmerk
richtet sich auf die planerische Vorbereitung einer
Mission und die Teamarbeit withrend der Durchfithrung.
Der Deal wurde knapp zwei Wochen vor den Terror-
attacken abgeschlossen.
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Aller Anfang ist schwer:
PS2-Starter-Kit von Mad Catz

ardware-Profi Mad Catz hat ein Herz fiir PS2-
Neulinge: Im ‘PS2-Starter-Kit" befinden sich

Joypad, DVD-Fernbedienung und Verlingerungskabel

— alles zusammen fiir schlappe 90 Mark.

Das ‘Dual Force 2'-Pad ist nicht nur schwer, son-
dern auch sehr gut verarbeitet. Leider lieg '
das Accessoire durch die etwas
eckigen Griffe nicht so perfekt
in der Hand wie das Sony-
Original. Auch die Analog-Sticks
weisen weit weniger Widerstand
auf als der ‘Dual Shock 2.

Die fast schon winzige Fernbedienung
fligt sich zwar gut in die Hand ein, da
die kleinen Knopfe aber nahezu identi-
sche Abmessungen besitzen, fillt das
Driicken der gewiinschten Taste schwer. Dartiber hin-

aus sind die Kommandos unpraktisch verteilt — eine ! _ PGZ 51‘_1__{1(’1;“" _

sinnvolle Priorititensetzung hitte dem schnuckligen | Mad Catz
Geber nicht geschadet. Wenigstens ist das Empfangsteil m KA PREI
durchgeschliffen, was nerviges Ein- und Ausstdpseln . - -?2-,’\1.‘.’_”‘
des Pads vermeidet.

Das stabile Verlingerungskabel erweitert schliellich
Euren Aktionsradius um knapp 2,30 Meter.

Activision weiter auf
Superheldenkurs

ach den Zeichenstift-Heroen Spider-Man und
4 X-Men will Activision weitere Marvel-Charaktere
digital ausschlachten. Dank eines Handels mit dem
Comic-Giganten besitzt man die weltweiten Rechte,
PC- und Next-Generation-Titel basierend auf den
‘Fantastischen Vier' und ‘Iron Man’ zu entwickeln und
zu veroffentlichen. Beide Serien werden momentan
zu Filmplots verarbeitet: 20th Century Fox dreht mit
den vier Freunden, New Line Cinema plant einen
Streifen mit dem Eisenmann. Da beide Filme erst Ende
2003/ Anfang 2004 in die Kinos kommen sollen, wird
die Veroffentlichung zugehoriger Spiele frithestens in
etwa zwei Jahren stattfinden.

Annehmbar: Jo Jpad Fern-
bedienun Verlinge-
~ rungska e_! im Bundle.




Digitale Pop-Panne: THQ Xbox: Online-Ausverkauf in
schnappt sich Britney

P ingst verdringte Erinnerungen an die Film-und
@l Vidcospiclauftritte der “Spice Girls” driingen
sich auf: Das trillernde Bauchfrei-Piippchen Britney
Spears lasst sich von THQ die Portokasse autbessern.

Gleich vier Jahre lang darf der amerikanische Publisher

Spiele auf PC, PS2 und GBA veroffentlichen, die die
Pop-Gore zum Inhalt haben. Der erste Britney-Titel
soll im Frithjahr 2002 erscheinen — wetten, dass alle
halbwegs ernsthaften Zocker schon zu diesem Zeitpunkt
‘Baby, do that to me no more time’ auf den Lippen
haben.

Bleem emuliert weiter:
“Tekken 3~ auf Dreamcast

H war hatten die amerikanischen Playstation-
sl Emulations-Experten Bleem nach “Gran Turismo
2" eigentlich “Metal Gear Solid” im Auge, nun hat man
sich aber fiir “Tekken 37 auf Dreamcast entschieden.
Die GD, mit der Thr den Namco-Priigler in unge-
wohnter Qualitit auf Eurer Sega-Konsole spielen diirft,
wurde kiirzlich fertiggestellt und die Produktion hat
bereits begonnen. Aufer geringerer Pixelei wird
Slowdown- und Balkenfreiheit auf PAL-Dreamcasts
versprochen. Wir hoffen, das Produkt nichste Ausgabe
testen zu konnen.

e © o ¢ ¢ ¢ e 00 CCQOCCOEOEESE

30 Minuten

g in grundlegendes Interesse an der Microsoft-

Amazon hat der Spielzeugmulti
Toys'R'Us auf seiner Webseite
seine gesamte Ration des “Xbox
Premier Pack’ innerhalb einer
halben Stunde abgesetzt. Das
Paket fiir 500 US-Dollar (ca. 1.060
Mark) enthilt neben einem zwei-
ten Controller, einem Konsolen-
koffer und einem 6-monatigen
‘Electronic Gaming Monthly-Abo
die drei Spiele “Tony Hawk's Pro
Skater 2x”, “Munch’s Oddysee”
und “Project Gotham Racing”.

Was zunichst nach beeindru-
ckendem Kundeninteresse klingt,
erlaubtleider wenige Riickschliisse
auf die tatsichliche Akzeptanz
der Xbox: Zum einen wurde die
PS2-Erstliefermenge bei einer
dhnlichen Toys'R'Us-Aktion in-
nerhalb von 23 Sekunden aus-

Konsole scheint es zumindest in den USA zu
geben. In einer konzertierten Vorverkaufsaktion mit

B SRR =

verkauft, zum anderen gibt es |
keine Angabe tiber die Zahl der |

abgesetzten Xbox-Pakete.

UDS WEITER UNABHANGIG: Die
schwedischen Entwickler UDS (“No
Fear Downhill Mountainbiking”, “World'’s
Scariest Police Chases”) haben es trotz
internationaler Finanzzflaute geschafit,
Kapitalgeber zufinden. Drei Investoren
schiefen fiir eine Vergroferung des
Unternehmens 2,3 Millionen Euro zu.
AFFEN BEl UBI: Der franzésische
Publisher Ubi Soft hat sich die Rechte
an der Buch- und Filmvorlage von
“Planet der Affen” gesichert. Allerdings
handelt es sich bei der Kinolizenz nicht
um das aktuelle Burton-Remake, son-
dern um die Original-Reihe aus den
Sechzigern. PSone-, GBA- und Game-
Boy-Color-Versionen des Affentheaters
sind in Planung. COLIN KOMMT: Dass
Codemasters ihre hichst erfolgreiche
Ralley-Serie weiterfiihren wiirden, war
schon lange klar. Nun gibt’s die offi-
zielle Bestitigung und erste Renderstudien
zu dem Produkt. 40 Leute arbeiten mo-
mentan an dem Projekt, iiber unter-
stiitzte Systeme ist noch nichts bekannt
— firmenintern wird aber von einem
Multiplattformtitel gesprochen. “FINAL
FANTASY 10” IM JANUAR: US-Spieler
und europaische Importireunde diir-
fen ab Januar 2002 das erste PS2-"Final
Fantasy” ins Laufwerk schieben.

sik Generator2
“Onimusha Uncut

Operation Winback dt.**
Red Faction dt.

ﬂt, efertermin bitte
erfragen !

Game Boy
109,90 DM Advanced
109,90 DM Konsole 249,00 DM
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Der Verkehrsgigant dt.**
Digimon World dt.
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Exklusivitat garantiert:
Yier neue Xbox-Freunde

icrosoft hat vier Studios zu seiner Xbox-First-

der “Medievil™-Reihe Just Add Monsters sitzen nun
ebenso im Xbox-Boot wie die US-Teams Mesa Logic
(Atari-Games-Arcadespiele wie “Maximum Force”),
Presto Studios (“Myst 3: Exile”) und Studio Gigante
(waren an der Entwicklung einiger hierzulande ver-
botener Priigelspiele beteiligt). Simtliche Teams wer-
keln an Single-Plattform-Titel, die unter dem Microsoft-
Label veroffentlicht werden.

Glanzende Zukunftsprognosen
fur Handyspielereien

er unabhingige Marktanalyst Datamonitor sagt

fiir den amerikanischen Mobilfunkspiele-Sektor
eine 18fache Umsatzsteigerung bis 2006 voraus. In
den USA zocken momentan etwa 22 Millionen Menschen
online mit ihrem Handy, weltweit sind es 120 Millionen.
Etliche traditionelle Spiele-Publisher beteiligen sich
bereits am Mobilfunkboom. Allerdings setze die im-
mense Zunahme an Nutzern die fortschreitende Ent-
wicklung neuer Techniken und schnellerer Verbindungen
voraus, so Datamonitor.

Die Homestation: Microsofts
vermeintliches Geheimprojekt

) it einem Online-Artikel hat das britische Magazin
| PC Format die Gerlichtekiiche zum Brodeln ge-
bracht. In dem Text wurde weltexklusiv die
Homestation von Microsoft aufgedeckt: Laut
PC Format arbeitet der Gates-Konzern heim-
lich an einem Hybriden aus Xbox und PC, der
nicht aufriistbar sein soll und mit Titel fir bei-
de Plattformen kompatibel ist. Dank diverser An-
schliisse und Features soll die Homestation als Enter-
tainment-Plattform fungieren, die zum Spielen, Musik-
horen und Filmegucken geeignet sei. Da Microsoft
erst die Xbox einfithren wolle, halte man momentan
noch einen Mantel des Schweigens tiber das Projekt.
Firmenangehorige bezeichneten den Bericht als Ente.

PS2

t ¥ Gran Turismo 3
SONY

Sheep, Dog'n’Wolf
INFOGRAMES

Innovation wird belohnt: Infogrames’
Comicspal setzt sich an die Spitze.

Party-Liste hinzugetiigt: Die englischen Urheber

Wen wundert’s: "GT3” fahrt auf Platz 1 und
macht sich’s hier wohl ein Weilchen bequem.

Selbstmordattentate
schwachen Nintendo-Aktie

ie simtliche Aktienmirkte weltweit war auch
d die japanische Borse mchtvon massiven Kursver-

lusten in Folge des verheerende: lags auf die
USA ausgenommen. Aliemd_i{a ite es die
Nintendo-Aktie heftiger als ander »8Sie erreichte
cinen Jahrestiefststand. Haupl’gmnd flir das Misstrauen

der Anleger ist die Befiirchtung, das USA-Geschiift
(mittlerweile der wichtigste Heimkonsolenmarkt fiir
Big N) mit dem Gamecube konnte unter den Atta-
cken und nachfolgender Rezession bzw. Kaufunlust
leiden. Analysten halten die Angst fiir unbegriindet,
da Kinder die Hauptzielgruppe seien, und die wiir-
den sich das Gerit so oder so zu Weihnachten bzw.
zum Geburtstag wiinschen. Auch die Kurse von Square,
Sega und Namco gaben nach, allerdings blieben die-
se unter den Nintendo-Verlusten.

Sony-Fernbedienung: PS2 als
vollwertiger DVYD-Player

A 1 lIzu gerne preist Sony die PS2 als vollwertigen
gl DVD-Player an. Dass dazu jedoch mehr gehort,
als einen Film ohne Murren abzuspielen, diirf-
te jeder PS2-Nutzer mit DVD-Leidenschaft
bereits zu spiiren bekommen haben. Die
Navigation durch die zahlreichen Mentis
sowie das Abrufen der Player-Grundfunktio-
nen via Joypad ist ein Graus und vergillt
so manchem den Heimkinogenuss.
Abhilfe schafften hier bisher Fernbedie-
nungen von Drittherstellern. Jetzt pri-
sentiert Sony endlich ihre eigene Interpre-
tation eines sinnvollen Gebers: Neben
der professionellen Fernbedienung samt
nicht durchgeschliffener Empfangseinheit
befinden sich die passenden Batterien
sowie eine CD mit entsprechendem Treiber-
Update in dem Karton. Vor dem Filmgenuss miisst
Ihr letzteres Programm (2.2 MB grof3) auf Eure Memcard
kopieren. Dann stehen Euch auch neue Funktionen
wie Anzeige der Spieldauver oder Wiedergabe in
Zeitlupe zur Verfligung. DVD-RegionX-Benutzer miis-

S (B0 o T R N Tl SO S 8, - So macht DVD auf der PS2
sen fiir l.]]['l'l\-\-lL dergabe in .I arbe .mhc.h.lldm,nd neue Spak. Pridikat: Absolut
Codes (siche www.dvdregionx.com) eingeben. empfehlenswert!

Nintendo 64

Perfect Dark
RARI

Alte Bekannte von 1 bis 5: Langsam schleicht
sich Langeweile in die N64-Charts ein.

Dreamcast

Das kommt davon, wenn man zu exakt konver-
tiert: Inhaltsgleich zum blutigen PC-Produkt.

L 8 XG3:

L8 Harvest Moon Extreme-G Racing
UBI SOFT ACCLAIM
Angehende Agronomen verziehen sich mit
PSone und LCD-Monitor auf die Almhiitte.

Raserei geht in die Next-Gen-Runde.

Acclaim kann’s doch noch: Die ultraschnelle

Alone in the Dark 4
INFOGRAMES

Der Grusler hiilt sich wacker: Sein Gliick, dass
"Code: Veronica X” nicht in PAL kommt.

The world is not enough
ELECTRONIC ARTS g

Da hilft weder Joanna noch James: Wir wollen
neue Titel sehen, oder einen vorgezogenen...

LA Egypt 2 " Onimusha

_ CRYO E CAPCOM/EA
Cryo hat ein Adventure veriffentlicht, ohne uns m Kurzes Vergniigen an der Spitze:

zu informieren — nicht ohne Grund...

X In einem Land...: Racing Adv.

TDK INTERACTIVE
Und noch ein Produkt, das so schlecht war, dass
die Presse aufen vor gelassen wurde.

ed Faction
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den Weg nach unten.

Samanosuka
hilt die Damonen des Desinteresses nicht auf.

Bis "Deus Ex” und ”Agent under Fire” vergnii-
gen sich SD-Fans mit dem Mars-Abenteuer.

Endlich macht sich der fiese Pukémon Clone auf | | Priigelfreunde warten auf Nachschub und ver-
treiben sich derweil mit MittelmaR die Zeit.

Unreal Tournament

INFOGRAMES

Gametube-Slarl Denn die ganzen alte Rare-
Kamellen haben wir schon durchgezockt
r R TS
Mickey’s Speedway
RARE
Selbst der nette Disney-Funracer holt keinen
mehr so recht hinter'm Ofen vor.

Als einer der wenigen nichtindizierten Ego-
Shooter behauptet "UT” seinen Platz.

Iron Aces
XICAT
Zum zweiten Mal die Warnung: Dieses
Fliegerspielchen macht keinen Spak.

: *jMario Party 2

NINTENDO
Ganz zu schweigen von dem Mario-Minispielen.
Nintendo: Her mit der neuen Hardware.

| Schneller Abgang: Nur kurz konnte sich der an-
{ gegraute Horrortitel oben halten.

Quelle: H.\r«hpoml
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- Oktober

Virtua Tennis 2

| . CETT
Paper Mario

| T —
| Neconomicon

! Action-Adventure

Dino Crisis 2 - Platinum
Time Crisis 2

g |Lightgun-Shooter
Giants

Age of Empires 2

Mg |Strategiespiel

= T B N

November = Dezember

Shenmue 2

" Action-Adventure

Scooter Racin’
T
Parappa the Rapper

M partyspict RMusitopiel |

Syphon Filter 3 Everybody’s Golf 3
L Action g sportspiel |

Maximo Ecco the Dolphin

Headhunter

e Action-Adventure
90 Minutes

¥ Sportspiel

Mario Party 3

8| Action s | Action-Adventure

Rayman M Jak & Daxter

» | Multiplayer-Action -

Lotus Challenge Moto GP 2 .

==

Nintendo liefert NES-HIassiker

fur Pocket PC

21 leine tragbare Rechner sind miichtig in Mode

@l und die Spielehersteller reagieren darauf. Nun
beteiligt sich auch Nintendo an der Versorgung von
Pocket PCs mit Software. Als erste Titel fiir den Zarus
von Sharp stehen “Balloon Fight” und “CluClu Land”
— zwei NES-Klassiker aus den Achtzigern — in Ent-
wicklung. Bereits im kommenden Monat werden ja-
panische Nutzer die Spiele fiir 1.000 Yen (ca. 18 Mark)
auf ihren tragbaren Rechner herunter laden konnen.

Konkurrenz fur EA? Sega USA

setzt voll auf Sport

el uf der hauseigenen Konsole bewies der Dreamcast-
il Hersteller mit der “2K"-Serie zur Gentige, dass
er eine echte Macht im Sportgenre darstellt. Nun diir-
fen sich auch Spieler aller anderen Next-Gen-Plattformen
auf eine dicke Ladung Schweif-Simulationen freuen
—auf einer Konferenz, dem Sega Sports Summit, wur-
den etliche Titel angekiindigt.

So erhilt die Xbox mit “NFL 2K2", “NBA 2K” und
“College Basketball 2K2" drei Sega-Sports-Titel, al-
lerdings wird es bei der ersten Welle noch keinerlei
Online-Support geben. Ebenfalls frei von Internet-
Optionen ist Segas erstes Gamecube-Sportspiel “NBA
2K2", das im Frithjahr niichsten Jahres erscheinen
soll, Die PS2 wird bereits im November 2001 mit
“Virtua Tennis 2" begliickt, der "NBA"-Titel folgt im
Mirz 2002. Bleibt schlussendlich die Sega-eigene
Konsole: Die letzten Dreamcast-Titel kommen aus
den Disziplinen Tennis, Football, Basketball und
Eishockey und erscheinen zwischen Oktober und
Jahresende —allesamt bieten sie Online-Unterstiitzung.
20 Millionen Dollar Marketingbudget sollen Sega of
America helfen, die Sports-Marke zu etablieren.

N cr Dreamcast ist zwar tot, Segas Hardware-
d Ingenieure haben aber dennoch alle Hinde voll
zu tun. Nun hat der japanische Hersteller mit dem
Burger-Brater McDonalds einen Auftrag tiber die
Entwicklung eines Touchscreen-Systems flir die Ranzel-
Restaurants abgeschlossen. Die interaktiven Bildschirme
sollen kindgerechte Unterhaltung fiir die kleinen Giste
ermoglichen — ob auch Inhalte mit Sonic & Co. bei-
gesteuert werden, wollte Sega Japan nicht kommen-
tieren. In den kommenden Monaten sollen die Systeme
in vier ausgewihlten McDonalds-Filialen Tokios aus-
getestet werden.

Wunde Finger: Spiele zum
Downloaden bei D2

¥ icher habt die "Jurassic Park™-inspirierte Werbung
§ bereits gesehen: D2 Vodafone bietet seit kur-
zer Zeit das so genannte ‘D2 Load a game’ an. Im
Gegensatz zu SMS- oder WAP-Spielchen ladet Thr
Euch einen von momentan neun Titeln fiir einmali-

ge 4,95 Mark auf Euer Handy. Neben dem Jump'n'Run

"Jurassic Park 3" wird z.B. mit "Skate Kid" ein hori-
zontal scrollender Geschicklichkeitstest und mit "Deca
Challenge” ein "Decathlon™-Clone geboten. Da nach
dem Download die Software im Handy-Speicher bleibt
und offline betrieben wird, zahlt Thr keine weiteren
Verbindungsgebiihren — aufer Thr {iberschreibt das

B g

Spiel mit einem neuen Download, verschickt per SMS | D2-Zockerei: “Skate Kid”
und “Jurassic Park 3". )

einen High-Score oder holt Euch neue Level. Zwei

Voraussetzungen fiir den Betrieb gibt es allerdings:
Zum einen misst IThr D2-Kunde sein, zum anderen
bendtigt Thr ein Handy der Marken ‘Philips As@lis
288" oder ‘Philips Xenium 9@9'. S

POOOOOO TR
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Redakteur in Not: Dass ein Besuchim Ausland
kein Zuckerschlecken ist, musste Olli diesen
Monat erfahren. Bei seiner London-(Tor)Tour
klapperte er nicht nur drei Messen ab, der Arme
hatte auch noch die Pflicht, samtliche Partys ab-
zuchecken - die Freude auf die Sony-Veran-
staltung war entsprechend
grof8. Dass der Tag mit ei-
nem Feueralarm um 7.00
Uhr begann, steckte Olli
ebenso locker weg wie den
stressigen Messetag. Als in
der U-Bahn allerdings sein
Gegeniiber eine Pistole
ziickte und durchlud,
packte ihn dann doch das
Heimweh...

Ein echter Londoner MAN!AC hat immer
seine Pistole in der Hose stecken

(B7
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EinscHAatzunaG: SUPER."”
(PravyZone 02/2001)
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Fantasy-ABEnTevEr mitTsta RKE &
Hanprunag.” (OPIT Q142001) 4

"TToscoTH LEBT! ES waRTET
Einn FCHTER SUPERHMIT avF uns,”
(PrayPrayStation 01/2001)

"SOLLTE DIE SrierLBarkKEiT mit GRAFIK
urnp ATMOSPHARE GLEICHZIEHER,
trwartet uns ein Tor-Action-

ADVERTURE mit picHTER SToRry. "
(OPM2 002/2001)
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Working Designs = =
Rollenspiel :

Eni
Q Dragon Warrior 7 Roll’l(enspiel
I Hoshigami: Atlus
%) Ruining Blue Earth Strategiespiel
= . Hudson
7 benman Online Geschicklichkeit
P . Ubi Soft
' Conflict Zone Strategiespiel
> . Sega
& Tenms 2K2 Sportspiel
Ll - Koei
| Gltaroo Man Musikspiel
i 1 Harvest Moon: Crave
& || Save the Homeland Simulation
254 Sony
@ | Hot Shots Golf 3 Sportspiel
i : ‘ . Sony
: Okage Shadow King Rollenspiel
Vivendi Universal
No One Lives Forever Ego-Shooter

Potter
the Sorceror’s Stone

Electronic Arts
Ego-Shooter

HERSTELLER/GENRE D-RELEASE

Electronic Arts -
Jump’'n’Run ~

b -« LY

systim TITEL

4 Evil Twin: Ubi Soft
" "2 Cyprien’s Chronicles Jump’'n’Run
%" ] Star Wars Rogue Leader: LucasArts
@ Rogue Squadron 2 Actionspiel
. Konami
& Metal Gear Solid 2 Action-Advesitive
= (?
jped - 2 Namco
i Y2mpire Night Gun-Shooter
. Tecmo
Dead or Alive 3 Beat’em-Up
Microsoft
Halo Actionspiel
. . Microsoft
Prolet Gotham Racing Rennspiel

OKTOBER

HERSTELLER/GENRE D-RELEASE

» Sunsoft =
eg"_t_ Bahbapapa Adventure =
: - Four Wins
€
% Do Doi Pachi Actionspiel
Capcom
& El Dorado Gate Vol. Rollenspiel
Ly - Nintendo
-\53. Fakmin Strategiespiel
552 ]
lay Sony
'y Bravo Music Musikspiel
. : From Software
j'cng s Fickd 4 Rollenspiel
X 2 Sony
] Prehistoric Language AR
~ } The Yamamato Line: Sony
| Train Simulator Real Simulation
pea Atlus
] Togehtax Rennspiel
Konami.

4 T__} WTA Tour Tennis
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Datam Polystar
Adventure

Takara
Rennspiel

Sammy
Beat’'em-Up

Simulation

ASCII

Da kommt Freude auf: Nennt lhr erstmal den Granatwerfer Euer Eigen, dann gibt’s
solch” geniale Explosionen im Sekundentakt — inklusive schmuckem Blur-Effekt.

| Branchen-Oldie Capcom wird
nicht miide, neue Genre-Be-
w griffe zu erfinden: Das aktuel-
le PS2-Projekt von ‘Mr. Resi-
dent Evil' Shinji Mikami liuft unter dem
klangvollen Namen ‘Gothic Action’.

Diese Bezeichnung hat "Devil May Cry”
zurecht verdient, denn schon im rasan-
ten Echtzeit-Intro kracht und scheppert
es an allen Ecken und Enden: In einer

Vollmondnacht fillt plétzlich eine in
Leder :gekleldete Frdu vom

gekonnten Drehkicks zu Boden
und rammt mit den Worten "Du

Ein Fest fiir Architektur-Fans: Von griechischen Tempeln {iber romanische Festungen bis hin zu
gotischen Kathedralen reicht die Spanne an 3D-Kunstwerken.

wechsel: Der weihaarige Dante will 1
soeben seine Detektei ‘Devil May Cry’
verlassen, als ein Motorrad ohne Vor-
warnung mit briillendem Motor durch
den Haupteingang donnert. Von
dem Zweirad steigt die bereits
bekannte Lady und erzihlt dem ver-*
dutzten Privatschniiffler pikante
Details aus seiner Vergangenheit.
Nach einem kurzen Geplinkel
schleudert die Blondine Dante mit

bist also der legendire Sohn des

: [ !
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Gegnerparade: Die klapprigen (und, wie man
sieht, leicht zerbrechlichen) Marionetten trefft

dunklen Ritters Sparda™ ein Schwert mit-
ten durch seine Brust. Fiirs kronende
Finale packt sie das zentnerschwere
Motorrad und wirft es mit voller Wucht
auf den am Boden liegenden Schonling.
Doch kurz vor dem Aufprall schliigt
Dante die Augen auf, zieht seine beiden
Pistolen und ballert die Maschine in Fet
zen. Langsam steht der weiShaarige
Detektiv auf und zieht mit dem Kom-
mentar, "Ich habe bereits als Kind ent-
deckt, dass in meinen Adern dimoni-
sches Blut flie3t”, gentisslich das Schwert
aus seinem Brustkorb. "Mein Name ist
Trish”, stottert die Blondine, "und ich bin
nicht dein Feind. Vor 20 Jahren als deine
Mutter und dein Bruder starben, erwach-
te der Hollenfurst Mundus und bereitet
seitdem auf Mallet Island seine Rickkehr
in die Welt der Lebenden vor.”
Fortan weilt Thr als unerschrockener
Dimonenjiger Dante auf dem Polygon-
Eiland - die undurchsichtige Trish
macht sich nimlich gleich zu Be-
ginn des Abenteuers mit den Wor-
ten, "Wir treffen uns im Schloss”,
aus dem Staub. Die ersten Meter hin-
auf zu dem imposanten Gemiuer
L "y dienen Euch zur Eingewohnung,
~ denn anders als im typischen
Capcom-Render-Horror ist die
Umgebung komplett in Echt-
w ¥ zeit berechnet. Ahnlich wie in
"4 "Resident Evil Code: Veronica®
wird Euer Held aus wechselnden
Perspektiven eingefangen — fir
Dynamik sorgen aufwiindig insze-

lhr gleich zu Beginn, ... )
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...auf dem Schiff kimpft Ihr u.a. gegen zihe Echsenwesen, die Euch
mit scharfen Krallen ans teure Outfit wollen,

nierte Kamerafahrten. Damit die Steue-
rung bei den sich stindig verindernden
Ansichten nicht im Chaos endet, hat sich
Capcom einen Kniff einfallen lassen:
Zum einen bewegt sich der Held im Ge-
gensatz zu den "Resident Evil™-Kollegen
relativ zu seiner aktuellen Position, zum
anderen behilt der Dimonenjiger nach
einem Perspektivenwechsel seine Lauf-
richtung kurzfristig bei — so habt Thr
genligend Zeit, Euch neu zu orientieren
und auszurichten.

Habt Ihr den gewundenen Pfad zum
Schloss erklommen, erwartet Euch im

e — = —— = o =

s

Orientierungshilfen: Im Hinterhof weisen Euch
gespenstische Lichter den Weg, auf der Karte ist

der Zielpunkt leuchtend markiert (rechts).

| Die |

b Inneren eine prachtvolle

Eingangshalle — und das :

Staunen tiber die geniale
3D-Optik beginnt. Was
Euch in "Devil May Cry”

an grafischen Details :

verschwenderi-
schem Polygon-Einsatz
geboten  wird, sucht

und

dstigen Schattenwesen verfolgen Euch das ganze Abenteuer tiber — mal mit
tiberdimensionalen Scheren, mal mit Sensen bewaffnet,

Der Nachfolger
schon beschlos-
sene Sache? Habt

Ihr ”"Devil May Cry” durch

. gespielt, seht lhr Dante

momentan seinesglei-

chen. Zu den glinzend
J gezeichneten Texturen
gesellen sich aufwiindige Echtzeit-Schat-
ten, brillante Lichteffekte und nahezu

perfekte Animationen. So ergotzt Thr :

Euch im Laufe der 23 Missionen bei-
spielsweise an einem verfallenen
Schlossgarten, der von dornigem Ge-
biisch tiberwuchert ist, reibt Euch ange-
sichts eines akkurat nachgebildeten
Segelschiffs verwundert die Augen und
staunt tiber eine michtige, gotische
Kathedrale, durch deren Fenster roman-
tisch die Sonne blinzelt.
Ein perfekter Ort also fiir Tagtriumer
und Kiinstler — wiiren da nicht Mundus'’
grausame Schergen: Mario-
netten mit messerscharfen
Klingen an den Hinden,
geisterhafte Schattenwesen
mit  berdimensionalen

% mell MAP Flowr Solect mode
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und Trish in der gemeinsa-
men Detektei ‘Devil Never
Cry’. Kurz darauf verlassen
die beiden schwerbewaff-
net das Biiro zu einem
neuen Einsatz gegen das
Bise... Klingt wie der
Autakt zum zweiten Teil,
der Titel stiinde mit "Devil
Never Cry” jedentalls
schon fest.

nach dem Durchzocken
‘Devil Never Cry’.

Der Weg zu einer neuen Waffe ist beschwerlich: Zuerst miisst Ihr Plattformen aktivieren, um anschliefend mit gezielten Hiipfern die begehrten Feuerhandschuhe zu ergattern.
Danach diirft Ihr die magischen Helfer an den ‘Sanduhren” mit zusitzlichen Special-Moves aufpowern — das nétige Kleingeld vorausgesetzt (von links nach rechts).
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Der gigantische Vogel ist (fast) nicht tot zu
kriegen: Nach mehrmaligen Treffern...

Sensen oder Scheren, reptilienhafte We-
sen mit spitzen Klauen sowie glithende
Totenschidel tauchen aus
dem Nichts auf und
wollen Euch ans rote
Leder.

Zum Glick ist Held
Dante von Beginn an
mit Pistolenpaar
und Schwert aus-
gestattet. Auf Tas-
tendruck ballert
und schlitzt Thr Euch
durch das Dimonen-
pack, dass nur so die

Yy N
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Fetzen fliegen. Je effektvol-
ler Thr die Bosewichte

Sogar in den wenigen Schwimmsequenzen miisst
lhr Euch mit Hollenkreaturen herumschlagen

...beharkt Euch das wild flatternde
Didmonenvieh mit magischen Blitzen, die
Dante kurzfristig lihmen.

zuriick in die Holle schickt, umso besser
fallt die Bewertung. am Ende eines
Abschnitts aus. Dabei diirft Thr zudem
Gebrauch von Dantes Dimonenabstam:
mung machen und via L1-Taste kurzzei-
tig in den ‘Devil’-Modus wechseln. In
diesem Zustand stehen dem Helden
besondere Krifte zur Verfiigung, die ihm
z.B. zu schnelleren Bewegungen und
durchschlagenderen Attacken verhelfen.

Erledigte Feinde hinterlassen rote Orbs,
die Thr nach erfolgreichem Abschluss
einer Mission gegen hilfreiche Items
oder Power-Ups fiir Eure
Waffen eintauschen diirft.
So legt Thr die Zihler u.a.
in kurzzeitiges Schweben,
stirkere Klingen, einen
explosiven  Faustschlag
oder einen wuchtigen Feu-
erkick an. Extras wie Ener-
giesterne, befristete Unver-
wundbarkeit und eine
Weihwasserbombe kom-
plettieren das Angebot. Ist
Euch Fortuna hold, dann
findet Thr nach dem Able-
ben eines Gegners einen

T T
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Jeder sollte regelmaRig Blut spenden: Der Held Dante setzt diesen Rat tatkriftig
um und lisst die Marionette mit einer Schwertkombo zur Ader.

i v 4 V f -t

Nach einem harten Kampf habt lhr es dennoch
geschafft — oder kommt er nochmal wieder? |
7

grinen Orb, der Eure Lebensleiste wie-
der auffrischt. Dartiber hinaus stoft Ihr
in den weitliufigen Arealen ab und an
auf bessere Wummen: Angefangen von
einer Shotgun tiber eine Eisenbolzen
verschiefende Kanone fiir Unterwasser-
Ausfliige bis hin zu einem brachialen
Granatwerfer reicht Dantes Waffenarse-
nal. Die Vielfalt an Kombo-Moves und
Kriegsgerit konnt Thr bei den dicken
Zwischengegnern gut gebrauchen: So
wollen u.a. eine fette Vogelspinne, ein
gigantischer Rabe sowie ein fliegender
Teufel erledigt sein, bevor Thr Mundus
hochstpersonlich gegentiber steht.

Im Gegensatz zu "Resident Evil” verzich-
tet "Devil May Cry” auf eine ausladende
Hintergrundgeschichte, die diinne Story
um Rache und Familienbande entfaltet
sich in wenigen Echtzeit-Zwischense-
quenzen. Der Drang, die lose aneinan-
der gereihten Level durchzuzocken,
kommt vielmehr von der unglaublich
packenden Atmosphire, die Euch mit
brillanter 3D-Optik und hervorragendem
Surround-Sound sofort in den Bann
schligt. Das Kampfsystem offeriert viele
taktische Moglichkeiten und reizt auch
nach lingerem Spielen noch zu Metzelei-
en. Dariiber hinaus sorgen ein Dutzend
Geheimmissionen und einige freispielba-
re Charaktere fiir lingerfristige Motivati-
on - denn das stylische Dimonen-
schlachten ist im ersten Durchgang bei
normaler Schwierigkeit nach etwa sieben
kurzweiligen Stunden vorbei. Uber die
teils verwirrenden Kameraperspektiven
sollten Action- und Horror-Fans zudem
gnidig hinwegsehen. os '
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Nie war Monstermetzeln scho-
ner: Lasst Euch von der brillanten
Optik und der donnernden
Surroundkulisse verzaubern!




Sega Bass
Fishing 2

Im Triiben fischen: Zwar ist die realistische
Grafik recht detailreich, daftir aber lang nicht
mehr so bunt wie im Vorgidnger.

Vor gut eineinhalb Jahren
- durften wir mit Angelcontrol-
- ler und Segas "Bass Fishing”
.“h =8 in ciner arcadelastigen Simu-
lation fette Brocken aus dem
Wasser ziehen — nun tut sich zumindest
fiir US-Importeure ein neuer Jagdgrund
auf. Im Gegensatz zu Teil 1 benotigt Thr
bei "Bass Fishing 2" weitaus mehr Muse,
Konnen und Wissen, um einen dicken
Barsch an den Koder zu locken. Zwar
diirft Thr nun an den fiinf Angelplitzen
des Lake Eagle ein bisschen mit dem
Boot herumschippern, um eine optimale
Position zu finden, die Fische wollen
aber ohne die kluge Miteinbeziehung
von Wetter und Temperatur, optimale
Koderwahl und richtige Einholtechnik
ums Verrecken nicht ihr feuchtes Biotop
verlassen. Wer sich von dem heftigen
Schwierigkeitsgrad nicht entmutigen
lisst, freut sich tiber die hiibsche (wenn
auch etwas farbarme) Optik, wihlbare
Charaktere und den anspruchsvollen
Wetthewerbsmodus. Als feucht-frohlicher
Partyspaf® taugt's aber nicht mehr. sf

N.Sokuro

PLAYER TYPE
CLOTHING
SUNGLASSES

| L

BOAT COLOR

Die Charaktere unterscheiden sich in ihrer
Angeltechnik und lassen sich in ihrer
Kleidung Eurem Geschmack anpassen

Hiibsche, aber frustrierend reali-

stische Angelsimulation: Nur fiir

Fischfreunde mit langem Gemiit
und viel Fingerspitzengefiihl.

Einfallsreich: Habt Ihr die aufblasbaren Pols- |
| ter eingekauft, schwimmt Ihr iiber Gewdsser, |
\___ stattam G rund entlang zu tuckern. )

B 40 898

Multitap-Power: Bis zu vier menschliche
Teilnehmer diirfen bei Rennen und
Rammwettbewerben an den Start.

PS-Monster und Rennboliden
sind schon eine feine Sache,
doch eine Nummer kleiner
geht es auch: Das ist die
Devise der "Gadget Racers”, denn hier
braust Thr mit niedlichen Spielzeugautos
tiber den Asphalt. Eilige Raser schnap-
pen sich im Arcade-Modus ein vorgege-
benes Vehikel und treten gegen bis zu
zwei Dutzend Konkurrenten zu einem
schnellen Rennen an oder wagen e¢in
Spielchen gegen Freunde: Ein bis vier
Teilnehmer versuchen im Splitscreen, als
Erste die Zielflagge zu erreichen, sich
gegenseitig von einer Plattform zu
schubsen oder im James-Dean-Stil recht-
zeitig vor einer Klippe zu bremsen.

Kernstiick von "Gadget Racers” ist aller-
dings der Grand Prix. Wem "Gran Turis-
mo 3" eine Stufe zu komplex war, liegt
hier genau richtig: Mit einem Standard-
Vehikel tretet Thr zu ersten Rennen an.
Vom Preisgeld riistet Thr kriftig auf: So

t Einer der Zweispieler-Rennkurse versetzt Euch in eine transparente

Raumstation — Aussicht auf ferne Planeten inklusive.

Japan bei Nacht: Die fiir das Erscheinungsbild von Tokio typische

\ Neonreklame darf natiirlich auch in der Spielzeugversion nicht fehlen.

gonnt Thr Euch zur Leistungssteigerung

bessere Reifen, stirkere Motoren, Heck-

spoiler oder ein Sportgetriebe — das rest-

liche kostenpflichtige Angebot wie :

Lackierungen, Karosserien oder nostalgi-
sche Tachoanzeigen dienen dagegen
lediglich dsthethischen Sammlerzwecken.
Ungewohnliche Objekte wie Fligel und
SchwimmfiifRe haben allerdings auch
einen praktischen Nutzen: Auf vielen der
tiber 20 Strecken finden sich nimlich
Passagen wie Gewisser oder Abgriinde,
die Thr mit der passenden Ausriistung
deutlich besser meistert, Nicht fehlen
dirfen natiirlich weitere Herausforderun-
gen wie Offroad-Rennen, Meisterschaft
und eine Fihrerscheinpriifung.

"Gadget Racers” wirkt zwar simpel, bie-
tet mit seinen zahllosen Optionen, Modi
und Fahrzeugen aber tiberraschend viel

schlichte Aufmachung zu akzeptieren:

Die Grafik liuft angenehm fliissig, ist :

aber sparsam an Details und gelegentlich

fehlerhaft. Zudem sind die knallbunten :
Bonbonszenarien zusammen mit der :
sehr japanischen Musik sicher Ge- !

schmackssache, Wer mit diesen Ein-
schrinkungen klarkommt, erlebt einen
harmlosen und
netten Spafd ab-

seits vom Aller- :

In Japan

erfreuen sich die rasenden
Spielzeugflitzer einer im-
mensen Popularitit: Waih-
rend der Softwarehersteller
Takara bei uns eher durch
die ”Battle Arena Toshin-

den”-Teile bekannt wurde,

werden fiir asiatische

Euro-Minis; "Penny
Racers” war der einzige
PAL-Vertreter der "Choro
\ Q"-Dynastie.

Zocker "Choro Q”-Teile
Tiefgang — sofern Thr gewillt seid, die :

(so der Originalname) am
FlieBband produziert. Auf
der PSone stapelten sich
zahllose Fortsetzungen,
spatere Versionen speziali-
sierten sich gar auf
Flugzeuge und Boote. Bei
uns erschien nur der erste
Teil als "Penny Racers” auf
der PSone und spiter dem
Né64.

Japanophile Knuddelraserei mit

Tiefgang dank zahlloser Strecken

und Tuning-Optionen, technisch
allerdings etwas simpel.



Auf in den Kampf: Leider geht bei vier Spielern an einem Bildschirm das
letzte bisschen Ubersicht fléten.
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Zur Endphase
des Dreamcast gehen in
den USA noch mal eine

Menge Online-Spiele an
den Start: Neben "Alien
Front Online” (Test in der
letzten MAN!AC) und
"Ooga Booga” erscheint
noch die Rollenspiel-Neu-
auflage “Phantasy Star

Online Ver. 2”7 und das :

:I Fliegerspektakel "Propeller
i Arena”. Letzterer ist als
l einziger von diesen Titeln
bislang fiir eine Verdffent-
lichung hierzulande vorge-
sehen — ob der Internet-
aspekt allerdings erhalten
bleibt oder wie bei "Out-
trigger” komplett entsorgt

wird, ist nicht bekannt,

Y Auf Knopfdruck zieht Ihr

Blitz und Donner: Fatty wurde bereits vom
Schlag getroffen und auch Hottie fangt sich
gleich eine Ladung.

' Die Gottin "Ooga Booga”
- fordert von vier ihr ergebe-
| nen Inselvolkern einen Glau-
w8 [ cnsbeweis. Um ihre Gunst
zu erringen, treten die Oberhiup-
ter jedes Stammes (respektive bis zu vier
Spieler) in einem kunterbunten Wett-
kampf gegeneinander an. Wiihlt Thr den

behibigen Fatty, seid Thr kriiftig aber

langsam — genau das Gegenteil vom
hyperaktiven Twitchy. Der mysteriose
Hoodoo gilt als ziher Brocken, wiithrend
die feurige Hottie in allen Bereichen
ordentliche Attribute aufweist. Zusitzli-
che Vorzige geniefit Thr,
wenn Thr auf Eurer Stamm-
Insel antretet,

Euren Kontrahenten einen
Stock tber den Schidel
oder werft mit Schrumpf-
kopfen. Fangt Thr Vogel
oder Wildschweine,
nutzt Thr diese als Bom-
bengleiter oder Ramm-
bock. Natirlich darf Ma-
gie nicht fehlen: Schleu-
dert Feuerbille, verteilt

Beim ‘Boar Polo’ kiampft lhr genauso intensiv mit nervigen Bodenbeschaffenheiten und einem |
ke dummen Teamkollegen wie gegen die Kontrahenten )

sche Tretminen. Gelegentlich 16st Thr

auch besonders heftige Naturkatastro-

phen wie Gewitter oder Windhosen aus.
Neben dem Hauptkampf ‘Smakahuna’
versucht Thr Euer Gliick beim 'Rodeo’ (es
kann nur durch Wildschweineinsatz ge-
punktet werden) oder dem '"Boar Polo':
Hier versucht Thr als Zweierteam, eine
Lavakugel im Tor des Gegners zu ver-

senken. Solisten zocken im Internet oder

kimpfen sich durch eine Reihe vorgege-

bener Aufgaben: Bei diesen schaltet Thr

Extras frei, spiter warten besonders knif-
flige Handicap-Duelle auf Euch.

Die Grafik von "Ooga Booga” ist nicht
besonders ausgefeilt, aber hiibsch bunt
und fliissig: Das Tropen-Feeling kommt
auch wegen der stimmigen Musik gut

Gegen die Natur ist kein Kraut gewachsen: Werft lhr einen
Wirbelsturm, werdet Ihr leicht selbst zum Opfer.

Blitzschlige oder legt tropi-

e e

Eure Inselbewohner haben zahlreiche Maoglichkeiten, die Gegner zu piesacken (von links): Macht ihnen Feuer unter dem | lintern, rennt sie mit einer Wildsau tiber den Haufen,
flattert mit Vogelhilfe in die Luft und werft Bomben oder installiert einen Tikikopf als Selbstschussanlage.

riber, die Wirkung der Waffen wird mit
einer Prise Humor prisentiert. Beim
Spielablauf hapert's dagegen: Das einfa-
che Prinzip macht zwar Laune, ist aber
arg unausgewogen. Feinheiten beim
Waffeneinsatz kommen in der Hektik
kaum zur Geltung — bis z.B. eine Lenk-
waffe ausgerichtet ist, habt Thr Lingst ein
paar Treffer kassiert. Die Mehrspieler-
Action funktioniert nur im Internet an-
nehmbar, im Splitscreen sorgen die zu
kleinen Bildauschnitte hauptsichlich fiir
unspielbares Chaos. Solo-Zocker fluchen
iiber einige extrem unfaire Aufgaben
oder strunzdoofe Computer-Mitspieler,
die hochgradig frustrierend agieren.
Schade drum, aus der simplen Idee hiitte
man mehr machen konnen, s

HERSTELLER

D-RELEASE
nicht bekannt

Schlichte Jeder-gegen-jeden-
Klopperei mit einigen witzigen
Ideen. Leider arg hektisch und

unausgewogen.
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NINTENDO
CAMECUBE

(Abbildung in Originalgrofie)

L. - 3 ! s
g . LN's ’ - e
G —— Ry 2D K e I » B s Loor e -
s ’

UNTER DER LUPE “LUIGI MANSION" “WAVERACE BLUE STORM” “SUPER MONKEY BALL”

Hardware, Peripherie und Der Bruder von Mario durchlebt sein 128-Bit-Gewasser sind tief - Segas Arcade-Konvertierung fordert
Spiele-Zukunft des Gamecube. erstes Solo-Abenteuer. wir sind eingetaucht. Nerven und Geschick.
AB SEITE 46 AB SEITE 50 AB SEITE 52 SEITE 54
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Verhaltener Start: Von dem sonst iiblichen Chaos in japanischen Spieleliden
war am Erstv (’rkdUT%td].‘ des Gamecube wenig zu me rI\[ n.

Meine Erwartungen wa-
ren hoch und wurden er-
fiillt. Mit dem Gamecube
hat Nintendo alles rich-
tig gemacht: Eine gut
verarbeitetes Grund-
geridt, ein fantastisches
Joypad und drei optisch wie spielerisch
feine Starttitel. Beeindruckt bin ich vor
allem von den kurzen Ladezeiten: Dass
lhr z.B. beim "Luigi Mansion”-Genuss
kein Modul in der Konsole stecken habt,
fillt Euch erst nach dem Offnen der
Laufwerk-Klappe wieder ein.

Nintendo hatte sich fir
den grofsen Ansturm ge-
riistet: Etwa 500.000 Kon-
solen warteten in japani-
schen Spieleliden fiir
25.000 Yen (450 Mark)
das Stiick auf potenzielle
Kiufer — knapp die Hilf-
te davon lag nach einer
Woche immer noch in
den Regalen. Ein dhnli-
ches Bild bei der Soft-
ware: Die drei Starttitel
“Luigi Mansion”, “Wave-

race Blue Storm”™ und

“Super Monkey Ball” (je 5.800 bis 6.800

Japan erscheint und den

ung im Mirz letzten Jahres ist dies eine
duSerst bescheidene Ausbeute fiir Big N.
Sony brachte innerhalb von i
zwei Tagen fast eine Million
Konsolen an den Mann bzw.
die Frau, auch der Game
Boy Advance lockte in den
ersten Tagen weit mehr als
600.000 Kiufer in die Liden.
Uber die Griinde dieses zag-
haften Gamecube-Starts kon-
nen wir nur spekulieren: Fehlte
das tibliche “Mario™Jump’'n'Run,
machte Nintendo zu wenig
Werbung, waren die Japaner vom Ter-
ror-Anschlag in New York geschockt
oder lag's einfach am schlechten Wetter?
Wahrscheinlich ist die Wahrheit irgend-
wo in der Mitte zu finden.

Auf der diesjihrigen Spaceworld prisen-
tierte Big N knapp zwei Dutzend [|IL1
von denen knapp die Hilf- ¥

te bis Ende des Jahres in

Abverkauf des Geriits an-
I\u:hcln \\LlL]LI] (siehe

{  Auf der diesjihrigen Spaceworld stand Nintendos

Klein aber fein: Die japanischen Gamecube-
Spieleboxen sind deutlich kleiner als eine

DVD-Hiille. Zudem steckt das Plastik-Case |
in einer schicken Pappsc hachtel (links). )
'\1\\'\( 10/2001). Im nichsten Jahr fol-

gen Blockbuster wie “Resident Evil”

(Preview Seite 8), “Mario Sunshine”, “Star
Fox Adventures: Dinosaur Planet” und
ein neues “Zelda"-Abenteuer in Trick-
film-Optik — die Zukunft sicht also mehr
‘ll‘\ rosig fiir den Zauberwiirfel aus.

?ff"#i

Yen, etwa 105 bzw. 120 Mark) ver-
kauften sich eher schleppend, jeder Ga-
mecube-Besitzer nahm im Schnitt nur ei-
nen Titel mit nach Hause.

Verglichen mit der
PS2-Veroffentlich-

| Spielewiirfel im Rampenlicht: An unzihligen Displays
_ durften kommende Titel Probe gezockt werden.

Ausstattung und
Lieferumfang

Speichermedien im GroRenvergleich: Dreamcast-Visual-Memory,
Card und die Gamecube-Speicherkarte (von links).

PS2-Memory-

Der Gamecube versteckt sich in der bis
dato kleinsten Verpackung fiir eine Heim-
konsole: Etwa zwei Drittel einer blauen
PS2-Box genligen der Konsole, einem
Controller sowie dem separaten Netzteil

als Transporthiille. Nintendo-Neulinge
mussen (um tiberhaupt spielen zu kon-
nen) fiirs Anschlusskabel extra bezahlen,
Besitzer von SNES oder N64 diirfen ihre
alten AV-Strippen wiederverwenden

tendo-Logo auf der Biihne gen Decke. An- USA-Start des Gamecube gedulden”, so die
schlieBend erzihlten David Gosen (Mana- Ankiindigung der Nintendo-Offiziellen.
ging Director, Sales and Marketing von Nin- Eine kleine Uberraschung gab’s dann doch

‘Lifting me higher':

'\m diesen Songzeilen
schwebte clm I\|r1l('r1rfn | ORO na h nht N _J

AM 1. SEPTEMBER veranstaltete Blg N in
der Londoner Methodist Hall eine pompé-
se Pressekonferenz. Die Wartezeit bis zum
Beginn der Veranstaltung versiifften zahl-
reiche Glasvitrinen mit vielen Sammlerstii-
cken aus der Nintendo-Spielkarten-Urzeit
und Displays mit den letzten N64-Highlights.
Mit einer halbstiindigen Verspitung ging’s
dann schlieflich los: Begleitet von einem
Profi-Gospelchor schwebte das riesige Nin-

tendo of Europe) und Satoru
Iwata (Director of Nintendo
Co., Ltd. in Kyoto) von den
Erfolgen und der glorrei-
chen Zukunft von Big N. 8
Als es um das Thema Ver-

dffentlichung des Game- [
cube in Europa ging, hirte
die Gesprichigkeit aller- |
dings auf: Weder ein ge- &
nauer Starttermin noch der
offizielle Preis der Konsole |
wurden verkiindet — “Die |
Presse soll sich bis nach dem

Nobler Veranstaltungsort
gleich hinterm Big Ben,
die Methodist Hall.

' noch zu bewundern: Mit dem win-
zigen Handheld ‘Pokémon Mini’ will
Big N eine neue Ara der Hosenta-
schenmonster einliuten.

| Zum Start der Winz-Kon- £ Der neueste Streich aus dem Monster-

Universum: Der Pokémon Mini wurde
in lnrlrlf:n vrhlnml‘- [H.l\t ll!ll‘l’l

verfugl iiber ein Digi-Kreuz, drcl

Aktionstasten, ein Schwarzweil’-

Display, eine Rumble-Funktion, ei-

ne Infrarot-Schnittstelle sowie ei-
nen Shock-Sensor, der auf Bewe-
gungen reagiert. Der Preis ist jedoch
noch Geheimsache.

4 mon-Titel geplant - ein |
§ Party-Spiel, ein Flipper, |
| eine Puzzle-Sammlung ||

ati soer U 1
dienen austauschbare Mi- . 5
ni-Module, das Handheld selbs




| i _ e e s et e .
| Das ist in der japanischen Gamecube-Packung:
Konsole, Controller und externes Netzteil.

(siche Bilder) — diese Sparpolitik ist unse-
rer Meinung nach etwas tibertricben. Hof-
fen wir, dass wenigstens der PAL-Version
ein hochwertiges Kabel beiliegt.

Wer von einer Mini-DVD mit Demos

Die Ansch

DER CUBE YON YORNE: Dic Front des

Gamecube ist Gibersichtlich: Vier Pad-
Anschliisse (1) sind ideal fir frohliche
Multispielér-Runden und ersparen Euch
den Nachkauf eines Multitaps. Spiter
sollen dort auch GBAs als Controller
anschliefbar sein. Verbliffend sind
dagegen die Memory-Card-Slots (2): Nur
zwei Stiick finden sich am Gehiuse -
sollen also von drei oder mehr Spielern
Daten gespeichert werden, miissen die
Karten bzw. die iber einen Adapter
angeschlossene Digicard von Panasonic
gewechselt werden.

DER CUBE VYON HINTEN: Wie beim
N64 liegt dem Cube wieder ein externes
Netzteil bei. Am Verbindungsport (1) ist
es also nicht moglich, im Kabelgewirr
aus Versehen ein falsches Stromkabel
anzustecken, und damit die Konsole zu
grillen. Der analoge Ausgang (&) ist
kompatibel zu simtlichen Kabeln aus
NG64- und SNES-Zeiten: Alte Nintendo-
Hasen konnen also gleich loslegen, Neu-
linge miissen erst ein Kabel kaufen — in
der Packung liegt nimlich keins bei. Ein

Operation gelungen: Im
Gegensatz zum N64
wirkt der Gamecube
rundum durchdacht und
nahezu fehlerlos. Das
Pad ist mir diesmal we-
sentlich sympathischer,
allein die teilweise obskur angeordne-
ten Knopfe diirften z.B. fiir Priigelspiele
unpraktisch sein. Die drei Starttitel liber-
zeugen technisch mit ausgereiiter Optik,
die zugleich knallbunt ist: Mal sehen,
wie die ‘erwachseneren’ Titel ausfallen
werden.

e o000 QGR

oder Filmen getrdumt hat, wird ebenfalls
enttiuscht: Aufer einer Betricbsanleitung
und den oben genannten Teilen ist in
dem Karton nichts zu finden. Wo wir
gerade von Extras sprechen: Fir eine
Memcard mit 59 Speichereinheiten miisst
[hr 1.500 Yen (ca. 27 Mark) auf den
Tisch legen, ein zusitzlicher Controller
schligt mit 2,500 Yen (ca. 45 Mark) zu
Buche. Weitere Accessoires wie Breit-
band-Modem, Gamecube/GBA-Linkkabel
oder ein drahtloses Joypad werden in
den nichsten Monaten veroffentlicht.

usse des Gamecube

RGB-Signal spuckt der Cube leider nicht
aus, daftir misst Thr an diesem An-
schluss den Sound abgreifen: Der digita-
le Ausgang (3) liefert zwar hochqualitati-
ve Bildsignale via Komponentenkabel
(ntitzlich mit Projektoren und teuren
TVs), aber keinerlei Tondaten.

Der Gamecube-
Controlier g&&

Das Joypad besitzt dhnliche Abmes-
sungen wie ein Dual-Shock-2-Con-
troller und liegt dementsprechend
gut in der (normalen) Hand -
Zockern mit XXL-Pranken diirfte
das Eingabegerit allerdings
deutlich zu klein sein. Auf der
linken Oberseite befinden sich
ein etwas mickrig geratenes
Digi-Kreuz sowie ein hervor-
ragender Analog-Stick. Auf der
rechten Hilfte sind vier unter-
schiedlich geformte Aktionsknopfe und
der nicht ganz so griffig wirkende C-
Analog-Stick untergebracht. In der Mitte
ist der winzige Start-Button platziert.

T
e IRIEZ
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| Liegt auch nach lingerem Spiel noch locker |

Nach der ersten Enttau-
schung iiber den fehlen-
den ”"Mario”-Titel bin
ich jetzt, nach stunden-
langem Zocken von
"Waverace Blue Storm”,
“ voll von dem niedlichen
Spielewiirfel iberzeugt, was nicht zu-
letzt an dem fantastischen Controller
liegt. Den schleppenden Japan-Start wiir-
de ich nicht iiberbewerten: Mit der ex-
klusiven ”Resident Evil”-Reihe und ei-
nem ”Zelda”-Abenteuer im nichsten Jahr
wird die Sache ganz anders aussehen.

DER CUBE YON UNTEN:
Mit Hilfe des groSen seri-
ellen Ports (1) sollt Thr
spiter den Zugang zum
Internet erhalten: Ein 50K-
Modem bzw. ein Breit-
band-Adapter fiir DSL
sind bereits eingeplant.
Was am zweiten seriellen
(2) sowie dem High-
speed-Port (3) betrieben
werden soll, ist bislang
noch nicht bekannt: Die
dort moglichen schnellen
Datenzugriffe wiren fir
Zubehor wie Festplatten oder Drucker
ebenso nutzbar wie fiir Digitalkameras.

Auf der Riickseite befinden
sich die analogen L- und R-
Tasten, die beim Durchdriicken zusiitz-
lich mit einem digitalem ‘Klick' abschlie-
Ben. Uber dem R-Knopf thront noch der
etwas schmalere Z-Button,

Im Inneren versteckt, lauert ein (bisher
zumindest) brav wirkender Rumble-
Motor, der das Pad auf Befehl in Riittel-
bewegungen versetzt.

Der Controller ist hervorragend verarbei-
tet, die Tasten sinnvoll angeordnet und
die beiden analogen Stick- bzw. Button-
Paare sind Gber jeden Zweifel erhaben.
Einzig bei der Kabellinge hat Nintendo
gespart, denn mit zwei Metern ist die
Strippe im Vergleich zum Dual Shock 2
fast 50 Zentimeter kiirzer.

1 in der Hand: Der Gamecube-Controller '
konnte uns tiberzeugen.
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Habt Ihr nach dem Einschalten des
Gamecube ein Spiel eingelegt, diirft Ihr es ‘
von hier aus starten. Driickt die A-Taste und
ein Menii mit Angaben iiber Titel, Hersteller

und Jahr erscheint. Via Start-Taste gelangt lhr
direkt ins Spiel.

In den Optionen wechselt Thr
in der oberen Zeile zwischen Stereo-
und Mono-Sound. Mit der unteren j.EIJ—jJ-—-F
Funktion zentriert Thr das TV-Bild.
In der Speicherverwaltung findet Thr
Angaben iiber den Inhalt der Me-
mory-Cards. Die oberste Zeile infor-
miert Euch iiber die ausgewihlte
Speicherkarte (A oder B) und verfiig-
bare freie Blocks. Markiert lhr einen
gespeicherten Spielstand, diirft lhr
aus drei Optionen wihlen: Die ober-
ste verschiebt einen Spielstand, die
mittlere kopiert ihn und die untere
loscht das markierte File von der ‘ L

#

Wt IR
Das Hauptmenii er- W

scheint nach dem Einschal-
ten des Gamecube. Links
geht’s in die Einstellungs-
optionen, unten folgt die
Memory-Card-Verwaltung,
rechts erreicht lhr den Ka-
lender und oben findet lhr

Memory-Card. das Spiele-Startmenii.

it

Das Startmenu

Nach dem Driicken des grauen Ein/Aus-  Klingen verwohnt — dhnlich denen der
PS2. Was uns noch besonders positiv
auffiel ist der fixe Ladevorgang einer
Spiele-Disc, der nur Sekunden dauert.

Schalters auf der Oberseite der Konsole,
bootet der Gamecube entweder die
eingelegte Spiele-DVD oder IThr lan-
det im schlichten Startmenii. Damit
Euch die Navigation in der japani-
schen Benutzeroberfliche leich-
ter fillt, findet Ihr oben die
& finf Meniipunkte inklusive

L Erklirung. Wer linger im
Startmenti verharrt, wird
von ruhigen, sphirischen

Noch liegt diese
Option in weiter
Ferne, doch
auf der Space-
world und der
Nintendo Show in London bekamen wir
einen ersten Eindruck dieses innovativen
Features. Anhand eines neuen “Kirby”-
Titels demonstrierte Big N erste Spiel-
varianten: In dem Beispiel fungierte der
GBA dank eines eingesteckten Sensor-
moduls als Steuereinheit fiir Kirby.
Durch Neigen des Handhelds lenkt Thr
den rosa Knuddel auf dem Fernseh-
schirm tiber Rutschen und Plattformen.
Fillt der Held aus der Bahn in die Tiefe,
geht das Spiel auf dem GBA-Display
weiter. Sobald Thr ein Katapult entdeckt,

';\E;

Generationsvergleich: Beim Gamecube sind bis auf die Gehiusehohe alle
Abmessungen eine Nummer kleiner als beim Modulschlucker N64.
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In diesem Menii diirft lhr
Datum und Uhrzeit des internen
Kalenders einstellen.

Niedliche und gleich-
zeitig schicke Kon-
sole, ergonomische
Pads, superkurze La-
dezeiten - das sind
meine ersten, rundum
positiven Eindriicke
der neuen Nintendo-Hardware. Aber
auch die drei Starttitel haben’s in sich
— mitreilendes Spielprinzip und lie-
bevolles Design waren schon immer
ein Nintendo-Giitesiegel. Jetzt muss
Big N nur noch quantitativ nachlegen,
sonst wird’s mit dem Bestehen gegen
die PS2 schwer.

Der Gamecube
/GBA-

Link

werdet Thr wieder zuriick in den Fernse-
her geschleudert und das Abenteuer
geht wie gewohnt weiter.,

Sehr lobenswert war die Tatsache, dass
[hr nur das entsprechende NGC-Spiel
braucht, vom GBA benotigte Daten
flieRen permanent tiber das angeschlos-
sene Linkkabel. os

NGC und GBA im Zusammenspiel: Bei der
Spaceworld-Demonstration sprang Kirby von
der Konsole aufs Handheld und zurtick.
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Ghostbuster: Hat Luigis Staubsauger erstmal eins der Spukwesen erfasst, entbrennt ein
. verbissener Kampf — erreicht die Energieanzeige des Geists Null, hat der Klempner gewonnen.

schnallen sowie eine han-
delsiibliche Taschenlam-

Nach jedem Bosskampf I'
entleert Ihr Euer Behiltnis !
beim Doc, gefangene
Geister werden in Bilder
. gebannt.

Y

Der weite Weg zum Sieg: Auf dem Balkon stolpert Luigi in eine Buu-Hu-Versammlung, prompt fordern ihn Marios Erzfeinde zum Kampf. Im Kollektiv unangreifbar (zweites Bild von |
links), bringt lhr den Gruselkoloss am glidsernen Einhorn zum Platzen und saugt die verstreuten Geister anschliefend ein — mit jeder Runde schrumpft der Gigant zusammen. )

| Das gab’s noch nie! Eine
brandneue Nintendo-Konso-
b le erblickt das grelle Neon-
: licht japanischer Videospiel-
geschiifte und kein Mario-Abenteuer liegt

als Starttitel daneben. Stattdessen darf

Klempner-Bruder Luigi endlich einmal
beweisen, dass er seinem weltberithmten
Blutsverwandten in Sachen Heldenmut
in nichts nachsteht.

Und den stets griin gekleideten Installa-
teur trifft's in seinem ersten Solo-Auftritt
gleich richtig hart. Ein einsames, mehr-
stockiges Herrenhaus, bis unter den
Dachfirst vollgestopft mit spukenden
Geistern, ist Schauplatz des schaurigen
Geschehens. Sicher kein Ort, den man
freiwillig besuchen wiirde, aber der
schlaksige Schnauzbart hat guten Grund,
das unheimliche Gemiuer genauer ip
Augenschein zu nehmen. Irgendwie ist
nimlich Briiderchen Mario in die Gewalt
der Gespensterbande geraten und harrt
in den Mauern des Horrorhauses auf
Rettung. Glicklicherweise muss sich
Luigi aber nicht allein auf seinen Mut
verlassen, denn ein findiger Professor
steht ihm mit Rat und Tat zur Seite. Da
man Astralwesen schlecht toten kann,
ristet ihn der erfinderische Wissenschaft-
ler nicht mit Hightech-Wummen, son-
dern mit haushaltstiblichen Waffen aus:
Ein Staubsauger zum auf den Riicken

pe miissen reichen, den
Kampf gegen die transzendentale Brut
aufzunehmen. Vor Angst schlotternd en-
tert der Klempner die diistere Eingangs-
halle des verlassenen Anwesens.

Bei den ersten Metern iber den knarzen-
den Dielenboden fillt sofort die unge-
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GAME BOY

Markentreu: Mit dem ‘Game Boy Horror’
deckt der Polygon-ltaliener aus der Ego-Sicht
\_ Geheimnisse auf, gespeichert wird bei Toads.

L

wohnliche Steuerung auf: Wie erwartet
bewegt Thr Luigi mit dem Analogkniip-
pel des handlichen Gamecube-Pads,
unabhiingig davon habt Ihr jedoch via C-
Stick noch Kontrolle tiber den Oberkor-
per Eures Heldens. Hat die Latzhose
seine Taschenlampe angeschaltet (was in
dunklen  Bereichen  automatisch
geschicht) lasst Thr so unabhiingig von
der Laufrichtung den Schein Euer Funzel
kreuz und quer durchs Zimmer wan-
dern. Eine koordinative ‘Doppelbelas-

_,.-/ Q‘OOOQOQQQQQQQQ‘.‘QQQQ o

Luigi Mansion

| Hausmanns Traum: Luigis Supersauger schluckt nicht nur Staub und Ge-
spenster, auch Bettlaken, Tischdecken oder Schubladen packt der Sog. )

tung’, die nach kurzer Eingwohnungs-
phase sehr leicht von der Hand geht.
Den Staubsauger steuert Ihr genauso:
Driickt Thr die rechte Schultertaste,
wechselt Luigi blitzschnell von Lampe
zum Saugrohr. Die Analog-Fihigkeit des
Buttons wird dabei voll unterstiitzt. Je
nach Druckintensitit variiert die Saug-
leistung von minimal bis Vakuum-erzeu-
gend. Bei halber Kraft er-
zittern bereits Kronleuchter
und schwerbeladene Bii-
cherregale, gebt Thr voll
Stoff werden im Sog gar

S ESAT NA=Z RN
LSTETH?

Lt Depe )
BROCE?

Schubladen herausgezogen, Poster von
den Wiinden oder das Tischtuch einer
vollen Mittagstafel in den gierigen
Schlund des Haushaltshelfers gerissen.
Eine Zweckentfremdung, die durchaus
Sinn machen, denn nicht selten verber-
gen Plakate geheime Schalter oder eine
Kommode steckt voller Goldmiinzen
bzw. Energie-spendender Herzen. Letzte-
re hat Luigi auch bitter nétig, denn die
zahlreichen Hausbewohner sehen den
Putz- und Pliinderaktionen Eures Helden

¢



[ Witzige Mimik, toller Lampenschein, kondensierender Atem und blinkende
Taler — die vielen Details machen “Luigi Mansion” optisch einzigartig.

— e

nicht tatenlos zu. Jede Bertihrung mit
den schwebenden Erscheinungen zieht
Eurem unerschrockenen Helden gnaden-
los Lebenspunkte ab.

Dass echte Gespenster moglichst diistere
Plitze bevorzugen, ist hinlinglich be-
kannt. Entsprechend ist die Taschen-
leuchte Luigis wichtigstes Hilfmittel.
Erwischt Thr einen umherschwebenden
Geist mit dem Strahl Eurer Funzel, mate-
rialisiert sich dieser vor Schreck und ist
fiir wenige Sekunden angreifbar. Das
Uberraschungsmoment nutzt Thr durch
flinke Aktivierung des Staubsaugers. Im
Sog gefangen, beginnt Euer Opfer zu
zucken und zappeln, eine Herzanzeige
gibt an, wieviel Kraft dem Bosewicht
noch bleibt. Steht der Counter auf Null,
verschwindet der Halunke auf Nimmer-
wiedersehen im Staubehilter. Doch nicht
alle Geister lassen sich so einfach
schlucken. Dickere Brocken haltet Thr
nur durch gezieltes Hin- und Herreiflen
des Sticks im Sog, andere schiitzen sich
durch Gesichtsmasken vor dem lihmen-
den Schein. Habt Ihr ein Zimmer von
allen schwebenden Laken gesidubert,
geht das Deckenlicht an — dieser Bereich
ist ab sofort geisterfrei.

Zu den verhiltnismiRig harmlosen Stan-
dardgegnern gesellen sich noch 22 Profi-
Spuker. Die Seelen der verstorbenen

Hausbewohner denken
gar nicht daran, freiwillig |
den Weg ins Jenseits an-
zutreten, Das Blenden Eu- \__
rer Leuchte macht diesen
harten Brocken wenig
aus, ehe Ihr nicht einen
individuellen Schwach-
punkt herausgefunden
habt. Wie dieser aussehen

aus Level-Karte,
gerit (der Professor weilt in seinem
Labor) und Scanner-Brille lest Thr aus der
Ego-Perspektive die geheimen Wiinsche
und Angste der Verstorbenen. Die Lady
des Hauses sorgt sich beispielsweise um
ihre extravagante Frisur. Prompt zieht
Luigi via Sauger die Gardinen von den
l6chrigen Fenstern und sorgt fiir ordent-
lich Durchzug. Vom Schreck getroffen,
erscheint die haarige Dame — und schon
knattert der Sauger. Nach dem Sieg er-
haltet IThr meist Schltssel, die weitere
Bereiche des gigantischen Anwesens
zuginglich machen.

Nintendo-typisch ergibt sich die Spiel-
und Ritseltiefe von "Luigi Mansion” nicht
aus der Kombination Dutzender Items.
Sauger und Lampe als Basiselemente

Harte Arbeit: Natiirlich konnt Ihr auch mehrere Gespenster auf einmal ansaugen, allerdings
haben die Biester in der Gruppe eher die Kontrolle tiber Euch als umgekehrt. )

Praktische Zweitfunktion: Findet Ihr den ent-
sprechenden Elementstein, diirft lhr den Sauger
in Feuer, Wasser- oder Eiswerfer umriisten.

konnte, verrit Euch der &
Gameboy Horror: Mit die-
sem Hightech-Hybriden
Funk-

| Feuerzeug oder Flammenwerfer: Mittels analo-
‘ ser Schultertaste kontrolliert lhr stufenlos den
\

L Kerosin-AusstoB — beachtet die Lichteffekte. ‘
reichten Miyamoto und seinem Team
vollig aus, um anspruchsvolle Monster-
gefechte und knifflige Knobeleien zu
inszenieren. Zwar drehen sich die Ritsel

fast ausschlieBlich darum, die Geister auf
irgendeine Art und Weise zum Erschei-
nen zu bringen, vor eintdonigen Wieder-
holungen werdet Thr aber verschont.
Auch audiovisuell sind es die vielen
Kleinigkeiten, die "Luigi Mansion® zum
Hochgenuss machen: Fantastische Ani-
mationen (bei jedem Schritt wackelt die
Nase des Klempners ebenso wie der
Staubsaugerschlauch), die Taschenlampe
leuchtet das detaillierte Spukhaus-Inven-
tar stimmungsvoll aus und wirft brillante
Echtzeitschatten auf die Umgebung. Per-
fektioniert wird der Knuddelgrusel durch
die Musikkulisse: Ohrwurmverdichtige
aber unaufdringliche Schauermelodien
untermalen die Expedition. als ob er sich
selbst Mut machen wollte summt oder
pfeift Luigi mit oder stoRt auf Knopf-
druck ein verzweifeltes ‘Maaarioooo!*
aus. Gekront wird die
Geisterhatz durch die
quasi nicht-existenten
Ladezeiten. Egal ob Ihr
ein neues Zimmer be-
tretet oder eine Zwi-
schensequenz gestartet
wird — Warten entfillt
dank perfektem Daten-
Streaming komplett. Ein
wiirdiger Start, um das
Potenzial einer netien
Konsole anzudeuten. cg

SYSTEmM

37%

TR Sl }‘
"(, Mansion \

Gamecube
HERSTELLER

Nintendo
BRD-RELEASE

2002

Innovative Geisterjagd: Stimmige
Prasentation und pfiffiges
Konzept verschmelzen in bester
Nintendo-Tradition.




Bei dieser Optik lacht sogar die Sonne: Im
Stunt-Wetthewerb sammelt lhr zusitzliche
! Punkte beim Durchfahren der Ringe.
— S— - - -

mussten anno 1996 ein gu-
tes Vierteljahr darauf war-
ten,

¢ durfen sich gleich vom Start weg in die
- virtuellen "Waverace”-Fluten stiirzen.
Und um die Katze gleich aus dem Sack
zu lassen — noch nie machte es soviel
SpaR, auf einem verbliffend realistisch
animierten Polygon-Wellenteppich durch
. die Landschaft zu diisen. Doch erstmal
: zu den Fakten: "Waverace Blue Storm”

Kurse, die Lrste: Aspen
Lake, City Harbor und
Cool Ocean (von oben
L nach unten).

bietet Euch wie der N64-Vorginger

einen Meisterschafts-Modus, ein Zeitfah-

ren, einen Stunt-Wetthewerb, ein freies
Training sowie ¢ine Mehrspieler-Varian-
- te, in der jetzt sogar vier menschliche

Kontrahenten an den Start gehen.

Neu im Gamecube-Wasserspektakel ist
. das Stunt-Training: Eingeteilt in Schwie-
: rigkeitsgruppen dirft Thr Euch von
* einem Fahrer die Tricks vorfiihren lassen
pe  — die erklirende japanische Stimme ist
dabei zwar nett anzuhoren, weiterhel-
fen wird sie den meisten allerdings
nicht. Niitzlicher ist da schon der

it

Gamecube-Besitzer

Blick ins Handbuch oder auf

Auf dem Aspen Lake verindert sich das Wet-
ter von einer Runde zur nichsten: Ein leich-
ter Regenschauer wird zum Wolkenbruch.

v V]

WATCH THE DEMO!

einen Trick ausflihren musst. Unten seht lhr die

Im Stunt-Training zeigt Euch ein Fahrer, wie lhr
nétigen Joypadkommandos.

i

BPD G

Die vor Euch rasenden CPU-Konkurrenten ziehen eine miichtige
Welle hinterher. An der Spitze fihrt sich’s angenehmer.

geteilt in  mehrere
Schwierigkeitsklassen
konkurriert Thr in meh-
reren aufeinanderfolgen-
den Rennen mit sieben
CPU-Fahrern. Die acht
Jetski-Piloten unterschei-
den sich dabei deutlich
in Attributen wie Be-
schleunigung, Hochstge-
schwindigkeit, Stabilitit
oder Kurvenverhalten:
Bleibt der kriiftige David
Mariner auch bei kruden
Rempeleien noch fest im

den Bildschirm wihrend der Demonstra-
stion: In beiden Fillen kénnt Thr die aus-
zufithrenden Joypadkommandos studie-
ren, um spiter die Rekorde im Stunt-
Modus purzeln zu lassen. Dank deutlich
leichterer Trick-Ausfithrung schaffen
auch "Waverace”-Unkundige auf den mit
Schanzen gespickten Rundkursen Salto,
Handstand auf dem Lenker oder eine
gewagte Riickwiirtsfahrt. Die zahlreichen
neuen Stuntfiguren erfordern da schon
mehr Training: Fiir gekonntes Posen mit
Hinden und Beinen misst Thr komple-
xere Button/Joystick-Kommandos kor-
rekt zelebrieren. Fiir ausgeftihrte Tricks
kassiert Thr eine bestimmte Menge an
Punkten, die sich abhingig vom jewei-
ligen Perfektionsgrad bemisst. Zusitz-
liche Zihler ergattert Thr schlieSlich mit
dem Durchfahren von far-
bigen Punkteringen.

Das Kernstiick von "Wave-
race Blue Storm™ bildet
allerdings nicht der Stunt-
Wettbewerb, sondern der
Meisterschafts-Modus: Ein-

Sattel sitzen, so liuft die
zierliche Akari Hayami bei jedem Kon-
takt mit der Umgebung Gefahr, ein Voll-
bad zu nehmen. Im Gegenzug ist das
Midel allerdings in der Lage, deutlich
engere Kurven zu ziehen und mit fixen
Gewichtswechseln elegant durch die ver-
teilten Bojen zu brausen — die kluge
Wahl des Fahrers kann vor allem in der
‘Hard-Klasse entscheidend sein.

Um in einem Rennen ganz vorne zu lan-
den, miisst Ihr nicht nur das Gaspedal
driicken und auf der Strecke bleiben.
Von maggeblicher Bedeutung ist das
korrekte Passicren der gelben und roten
Bojen: Aufleuchtende Pfeile geben Euch
die Richtung durch den Slalomkurs vor.
Flir jedes korrekt umfahrene Hindernis
fillt sich eine Schubleiste um einen
Punkt — erst wenn alle Balken leuchten,
rauscht Thr mit voller Geschwindigkeit
iber die Wellenberge. Nach einer weite-
ren passierten Boje dirft Thr sogar einen
Turbo-Boost aktivieren, welcher die auf-

Es lebe die Abklirzung: Unter man-
chen Hindernissen taucht thr durch,
andere fahrt Ihr einfach um.




gebaute Schubleiste jedoch wieder dezi-
miert. Hier ist cleveres Taktieren gefragt,
denn auf manchen Kursen kann es auch
von Vorteil sein, bewusst die ein oder
andere Boje auszulassen und so gehorig
abzukiirzen. Verpasst Ihr allerdings finf
bunte Schwimmer, werdet Thr disqualifi-
ziert und erhaltet fiir dieses Rennen null
Punkte. Das kann im schlimmsten Fall
das Aus in der Meisterschaft bedeuten,
da Thr eine bestimmte Zihlersumme
benotigt, um in der nichsten Runde
antreten zu dirfen.

Steht Thr am Ende einer kompletten Sai-
son jedoch auf dem Siegertreppchen,
dann duarft Thr nicht nur in der nichst-
hoheren Klasse starten, Thr schaltet darti-
ber hinaus auch weitere Strecken frei. So
erhoht sich die Zahl im Laufe der Zeit
auf neun hervorragend designte Kurse,

1~ ' —
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Leicht bekleidete Jetski-Fahrer flitzen an
\ einem Kreuzfahrtschiff vorbei.
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| Wetter- und Tageszeitenwechsel sorgen immer
| wieder fiir Abwechslung: Egal ob Abendrot...

TIME
1'16"824
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...im Fantasie-Venedig (links), Nacht im
Hafen einer riesigen Grofsstadt (Mitte) oder
L starker Schneefall... /

die nicht nur mit atemberaubender Wel-
lensimulation begeistern, sondern viel-
fach auch noch interaktiv sind. Wech-
selnde Wasserstinde (durch Ebbe und
Flut) verindern mit jeder Runde das Ter-
rain und geben dadurch die ein oder
andere Abkiirzung frei. Zudem sind eini-
ge Streckenbegrenzungen nicht so
robust, wie sie auf den ersten Blick
scheinen: Ein harter Rempler mit dem

Jetski und eine Bretterwand fliegt in tau-

send Fetzen davon. Der Lohn ist auch
hier eine oft wesentlich kiirzere
Alternativroute. Andere Ereignisse wir-
ken sich dagegen eher storend aufs Fort-
kommen aus. Im ‘Cool Ocean’ brechen
z.B. von einem riesigen Eisberg grofle
Brocken herunter und verursachen so
eine kriftige Flutwelle.

Die feinfiihlige Steuerung von "Waverace
Blue Storm” ist exzellent und offeriert
dank Turbo-Boost und Einsatz der Schul-
tertasten zur Gewichtsverlagerung noch
mehr taktische Manover als der brillante
Vorginger. Zusammen mit der perfekten
Fahrphysik und der jederzeit (auch im
Mehrspieler-Modus) stabil hohen Bildra-
te stellt sich ein bisher unerreichtes

l Uberzeugend in Szene gesetzt: Geht's auf dem Bildschirm heils her, bekommt die
\ Verfolgerkamera auch mal Wasserspritzer auf die Linse. )
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...am Polarkreis — die Licht- und
Welleneffekte sind atemberaubend.

Gefiihl ein, tatsichlich auf den Wellen
dahinzugleiten. Es macht schon tieri-
schen Spaf, einfach nur so mit den Was-
sermassen herumzuexperimentieren. Bei
der atemberaubenden Wellen-Optik lisst
der Gamecube seine Grafik-Muskeln
spielen und zaubert dank feinster Trans-
parenzen, wabernder Spiegelungen und
gelungener Special-FX wie Gischtsprit-
zern auf der Kameralinse oder den sicht-
bar auf der Wasseroberfliche auftreffen-
den Regentropfen das bisher realistisch-
ste Abbild des nassen Elements. Leider
iberzeugt die restliche 3D-Landschaft
nicht so ganz: Fast schon billig wirkende
Polygon-Bauten siumen manche Stre-
cken und einige primitive Texturen wol-
len so gar nicht ins Bild des polierten
Racers passen. Auch die Kurszahl ist ein
wenig mickrig, zumal einige Streckenele-
mente aus dem NO4-Vorginger stam-
men. Doch diese kleinen Mingel werden
beim Zocken mit Surround-Equipment
schnell von einer realistisch hereinbre-
chenden Welle weggesptilt. os

Jetski-Raserei mit enormem
Tiefgang: Atemberaubend simu-
lierte Wellen, perfekte Steuerung

und interaktive Kurse — kaufen!

By r»;rnl.-n e - 3

Kurse, die Zweite:
Dolphin Park, Ethnic
Lagoon und Southern

Island (von oben).

Ohne Gegner, dafiir aber auch ohne grofle Detaileinbulien
braust lhr im Mehrspieler-Modus tibers Wasser.

F
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Toller Effekt: In der Bonusrunde miisst lhr alle Bananen sammeln und werdet
dabei durch einen wellenwerfenden, spiegelnden Boden gestort.

B
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egas erstes Fremdkonsolen-
. spiel seit dem Dreamcast-
B Ende ist gleichzeitig einer
o der Gamecube-Starttitel:
\upct Monkey Ball” liefert Euch eine
technisch perfekte Konvertierung des
gleichnamigen Amusement-Vision-Auto-
maten, der wiederum heftig von Ataris
Murmel-Klassiker "Marble Madness”
inspiriert wurde,

Mit einem von vier niedlichen Affchen,
die in einer durchsichtigen Plexiglasku-
gel eingeschlossen sind, wagt Thr Euch
an die Durchquerung von zirka 100 Kur-
sen. Problem 1: Die vertrackten Bauten
schweben in grofer Hohe, eine unbe-
dachte Bewegung und Thr stiirzt mit
Eurem Knuddelprimaten in den Tod.
Problem 2: Da Euer Charakter innerhalb
einer Kugel liuft, benotigt Ihr eine
duBerst ruhige Hand - cinmal ins Rollen
gekommen, ldsst sich die Affenhiille nur
langsam abbremsen, panische Mandver
enden meist mit einem tiefen Fall. Und
dann wiire da noch der Zeitdruck: Die
Uhr tickt gnadenlos auf Eurem Weg zum
Zielpunkt, wer allzu hasenfiiRig iiber
schmale Briicken balanciert und Millime-
ter fir Millimeter Hiirden umrundet,
sicht das Aus noch vor dem Ziel. Habt
[hr etwas Ubung, erhoht Thr Euren

' Zihlerstand nicht nur durch reichlich

Muntere Spielchen: [ :
‘Monkey Golf’, ‘Monkey | :
Bowling” und ‘Monkey

. Billard” (von oben).
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Jetzt wird’s haarig: Habt lhr die Bumper ohne Beriihrung hinter Euch gelassen, wartet mit dem ‘
gewundenen, schmalen Steg eine weitere harte Geschicklichkeitsprobe. -
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Restsekunden, sondern auch durch das
Einsammeln von Bananen, die mal ein-
zeln, mal im Zehnerpack auf den Kursen
platziert sind. Fiir 100 Stdfriichte gibt’s
ein Affenleben extra — ansonsten diirft
[hr natiirlich auch auf ein paar Continues
zurtickgreifen.

Sind die zehn Einsteigerlevel noch recht
simpel zu bewiiltigen, fordern die 30
Fortgeschrittenen- und 50 Profistufen
Eure gesamte Geschicklichkeit: Sich dre-
hende Plattformen, haarfeine Grate, fiese
Rampen und Liicken oder gewundene,
geneigte Laufbahnen steigern Euren
Frust. Dafiir werdet Thr mit einen ideen-
reichen und technisch gelungenen Optik
belohnt: Lens Flares, tolle Spiegeleffekte
und niedliche Affen-Animationen erfreu-
en das Auge. Zudem verdient Thr durch
Eure Miihen bestindig Punkte, die zum
Freischalten dreier Mini-Spiele investiert
werden. Wihrend ‘Monkey Billard” und
‘Monkey Golf’ (18 Minigolf-Bahnen hoch
iber den Wolken) gerade im Mehrspie-
lerbetrieb witzige Zusatzmodi darstellen,
langweilt ‘Monkey Bowling' durch sein
primitives Spielprinzip.

Auch sonst ist fiir bis zu vier menschli-
che Gamecube-Zocker einiges geboten.

< 00'34"8 T'
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Multiplayer-Spal garantiert: Beim ‘Battle’ kloppt lhr Euch mit riesigen Boxhandschuhen, beim Rennen diirft Ihr mit
_ bis zu drei KI- -Gegnern oder Menschen (iber sechs Kurse r:)llvn y

Nicht nur, dass Ihr die normalen Levels
auch im Wetthewerb absolvieren konnt,
‘Party Games’ bringen Laune vor
den Bildschirm. Mit dem ‘Monkey Race’
bekommt Thr einen eigenstindigen Fun-
Racer, der mit sechs, teilweise recht
abgefahrenen Rundkursen, Extrawaffen,
Turbostreifen und gar nicht mal so dum-
men CPU-Gegnern brilliert. In ‘Monkey
Battle’ kloppt Thr Euch mit Handschuhen
an Spiralen von drei unterschiedlichen
Plattformen, wobei Ihr durch Extras Fure
Schlagkraft aufbohren konnt. ‘Monkey
Target’ lisst Euch schlie8lich von einer
hohen Rampe kullern und mit aufge-
klappter Hiihle zu Zielpunkten in einem
wunderschonen Meer schweben. s/
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Witzige Szenarien: Hier rollt Ihr {iber die
Saiten einer Gberdimensionierten Gitarre — |
auf der tiefsten kein Problem!

Niedliches Geschicklichkeitsspiel
in hiibscher Optik: Auf Dauer
fiir Solisten etwas zu mager, als
Mehrspielertitel grandios.
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50 WERTEN

DIE EXPERTEN

“Messe fiir Deutschland”

Die ECTS hat als europdische Spielemesse so gut wie ausgedient, die gesamte deutsche Industrie baut
nun auf ihre eigene Yeranstaltung 2002 in Leipzig. Hatten die MAN'ACs einen besseren Ortsvorschlag?

MARTIN SPIELT:

1.Devil May Cry
PS2

UND WILL AN

den Ammersee,

OLLl SPIELT:

WEIL SICH DIE ER- 2. Virtua Tennis 2
HITZTEN GEMUTER DA DREAMCAST 1.2;'_‘“ w— o
SCHNELL WIEDER 3.Radiant Silvergun 2.Wave Race
ABKUHLEN LASSEN. SATURN Gamecuse
3.Headhunter
DreamcasTt

STEPHAN SPIELT:

1. Advance Wars

GU1l

COLIN SPIELT:

1. Paper Mario GBA
NINTENDO 64 2. Ym Caballista
2. Zelda: Time & Seasons Ps2
Game Boy CoLoR 3. :::er Mario

3. Devil May Cry
PS2

'_‘ UND WILL NACH

Miinster, um mAL WiEDER
NE VERNUNFTIGE CURRAY-
WURST ZU ESSEN, DIE ES IM
LEBERKASE-BUNDESLAND
LEIDER KAUM GIBT.

ULRICH SPIELT:

Sihin DAVID SPIELT:
o UND WILL NACH 133::;“"3
d ps2 Mering, DENN WENN 2. Wipeout Fusion
| 3.5@5"18“ DER PROPHET KEINEN PS2
DREAMCAST BERG MEHR FINDET, 3.Time Crisis 2
SOLL DER BERG EBEN Ps2

ZUM PROPHETEN KOM-~
MEN.

SPIELSPHSS: Die SpielspaB-Wertung fasst alle spielerischen und technischen Eindriicke zusammen:
Aufbau der Levels, Steuerung, Abwechslungsreichtum, Atmosphare, Komplexitat. Kurz: Macht's Spaf?
Unser Wertungssystem ist streng, aber fair. Ein durchschnittliches Spiel erhdlt z.B. 50%, eine 70er-_______.__ .. ...
Werlung stellt bereits eine Kaufempfehlung fiir Genre-Fans dar. Ab 80% wird ein Titel fiir jeden Spieler
interessant, 0% und mehr erhalten nur Ausnahmespiele, bei denen einfach alles stimmt. Wichtig: Wir
geben Wertungen nicht aus dem Bauch heraus, sondern vergleichen mit Konkurrenztiteln.

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

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

Begeisternder Spiele-Mix mit sensationeller Optik und
faszinierendem Inhalt. Die Zukunft hat begonnen!

®© 0 & 6 6 0 © ® ®
@ Dolby-Surround-Akustik
@) Online-Fahigkeit (nur Dreamcast)

(3) 60-Hertz-Modus
(9) Anzahl der CDs, DVDs

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

@ Gespeichert wird auf Memory-Card
bzw. VM, auf einer modulinternen
Batierie oder ganz simpel

0 bzw. durch ein Passworl

Umfang (}:) des Moduls @ RAM-Pak-Unterstiitzung (nur N64)
Tests bzw. innerhalb eines Vergleichskastens e
wiedergegeben werden. () Anzahl der Spieler, die gleichzeitig Analog-Controller- bzw. Lenkrad-
antreten kinnen

oder Maus-Unierstiitzung 0

UND WILL NACH

Miinchen, weiL ICH
DANN NICHT WEIT NACH
HAUSE HATTE UND MICH
VON DEN ALLABENDLI-
CHEN STANDPARTYS IN
GEWOHNTER UMGEBUNG

AUSKURIEREN KONNTE.

~ UND WILL NACH

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

SpielspaB-Wertung
von 85% und mehr

- erhalten das Pradikat

mit unserem strahlen-
den Maskotichen -
dem Hardguy.

UND WILL NACH

Mallorca, scHLIESS-
LICH IST ES 1M 17.
BUNDESLAND DEUTLICH
WARMER ALS IN LEIP-
ZIG. UND SANGRIA IN
EIMERN GIBT'S DORT
AUCH...

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-
stellt. Dazu Tipps und Taktiken
aus erster Hand, eine interes-
sante Vergleichstabelle oder
ein Interview.

Hamburg, WEIL DANN DER
WEG UBERS MEER AUS DER
REDAKTIONELLEN KNECHT-
SCHAFT FUHREN KONNTE.

ACTION: Ballern bis der Arzt kommt, Priigeln bis das
...Joypad qualmt - oder gemachliches Tastendriicken

im Minutentaki? In fiinf Stufen geben wir die Action/

Geschicklichkeits-Intensitat eines Spiels wieder.

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

PRASENTATION: Gibt's ein atmosphirisches Intro,

aufwéndige Zwischensequenzen und einen lohnens-
--...' ----werten Abspann? Ist die Benutzerfiihrung angenehm

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

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

......

@ Rumble-Unterstiitzung

@ Bildschirmtexte und/oder
Sprachausgabe sind deutsch

(1) MANIAC-Altersemplehlung -
beriicksichtigt werden Thematik
und Komplexitat



Durchspielen
lohnt sich:

Wollt Ihr “Twisted Metal
Black” in vollen Multi-
player-Ziigen genielen, ist

Ausdauer gefragt. Viele
Charaktere und Level
miisst lhr namlich erst im
Story-Modus finden, um sie
dann im Mehrspieler-
Match einsetzen zu kén-
nen. Haltet Ausschau nach
schwarzen Kisten und ver-
steckten Terminals — dahin-
ter verbergen sich Arenen
bzw. Figuren. Ein besonde-
res Zuckerl erwartet ganz
harte Spieler, die den
Story-Modus mit samt-
lichen Charakteren been-
den. Dann konnt Thr auch
Zwischenboss Minion in
einer abgeschwichten
Variante ins Feld fiihren.

|
| Hinter dieser Silhouette
verbirgt sich der dicke
‘Minion’-Laster

ENTWICKLER: INcOG INC., U.S.A. (WWW.SCEA.COM)

wisted Metal
Bla

Die verlassene Tankstelle gehort zu einem
riesigen Komplex aus heruntergekommenen
\ Bauten und vertrockneten Waldern.

1995 rief Entwickler Single-
trac die "Twisted Metal™-
Serie ins Leben. Auf der
a8 P’Sone verbuchte die Reihe
in den USA immense Erfolge, wihrend
sie hierzulande wegen grauenvoller
Optik und spielerischen Schwichen
kaum Beachtung fand. Teil 3 und 4
schafften gar nicht mehr den Sprung
iiber den groen Teich. Nach einigen
Teamwechseln zeichnen fiir die PS2-
Version nun wieder die geistigen Viiter
des Erstlings verantwortlich, denn ein
Grofteil ehemaliger Singletrac-Mitar-
beiter fand Unterschlupf beim Entwickler
Incognito Incorporated. Die alten Hasen
konzentrieren sich auf alte Tugenden:
Halsbrecherisch schnelle Action, ver-
riickte Fahrzeuge und diabolisch-diistere
Level bestimmen das Geschehen in
"Twisted Metal Black”.

Gruselkabinett

Die Darstellerriege
wirkt wie aus einem

schlechten Horror-
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In dem verlassenen Autokino tibertrigt die Leinwand die spektakulérsten Szenen
des aktuellen Matches

Genau zwischen die Frontscheinwerfer:
Krachige Explosionen begleiten jeden
Raketentreffer.

film entsprungen: Ein vom rechten Weg
abgekommener eine  ver-
schmiihte Braut, ein hinterwildlerischer
Axtmorder, ein blutriinstiger Vietnam-
Veteran, das von der Gesellschaft ver-
stoene Gothic-Midel oder ein psycho-
pathischer Bodybuilding-Clown sind nur

Priester.

einige der insgesamt 15 illustren Ge-
stalten, die zum kollektiven Crash-Test
antreten. Die Fahrzeuge reichen dabei
vom wendigen Motorradgespann iber
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Maorderclown Sweetooth kann seinen Eis-
wagen in einen Killermech verwandeln, der
Darkside-Truck setzt eher auf Masse.

schnittige Sportwagen, aufgemotzte
Alltags-Autos und Baustellenfahrzeuge
bis zu ausgefallenen Vehikeln wie LKW-
Zugmaschinen oder Eiscremetrucks.
Jedes Gefihrt zeichnet sich durch unter-
schiedliche Fahreigenschaften wie Be-
schleunigung und Kurvenverhalten aus,
zusitzlich bietet jede Karosse eine
Spezialattacke: Die Brummifahrerin
Dollface rammt ihre Gegner kurzerhand
beiseite, Bloody Mary feuert in ihrem
Spectre-Flitzer eine Rakete ab, die das
Ziel auch durch Wiinde hindurch ver-
folgt. Habt Ihr Euch fir einen der
Wahnsinnigen samt rollendem Untersatz
entschieden, kann die Verschrottungs-
orgie losgehen. Die tollkithnen Killer in
ihren fahrenden Kisten machen in Ge
fechten mit maximal acht Teilnehmern
aus, wer der Stirkste ist. Je nach Lust
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Volltanken bitte: Diese Plattformen frischen
Fure Energie wieder auf — allerdings nur

\ zwei- bis dreimal pro Spiel. J




eines der
versteckten Fahrzeuge, die Thr im Story-
Modus freispielen konnt.

und Laune stiirzt Thr Euch entweder in
ein kurzes Scharmiitzel, besiegt mog-
lichst viele Gegner hintereinander im
Survival-Mode oder wagt Euch an den
Story-Modus. Hier begleiten Euch kurze
Filmschnipsel und Textpassagen durch
acht knallharte Kimpfe sowie die Kon-
frontation mit den Endgegnern Minion
(einem Tanklaster) und Warhawk (einem
Kampfhubschrauber),

Destruction Derby

Bevor Thr aber dem bosen Heli die
Rotorblitter abschielen dirft, misst Thr
Euch erstmal in den Vorrunden bewei-
sen. Die zum Teil riesigen Level bieten
jede Menge Platz zum gegenseitigen
Niedermetzeln, nach bestandener He-
rausforderung wihlt Thr den nichsten
Schauplatz selber aus. So durchquert Thr

Volle Kanne in die Mauer: Kollisionen mit Hindernissen machen Eurem Fahrzeug nichts aus,
\ durch kleinere Gebdude fahrt thr sogar einfach durch.

verlassene Vorstidte, gigantische High-
way-Schleifen, Baustellen, eisige Berg-
strafien, ein Autokino und einen Vergnii-
gungspark; Freunde ausgefallener Um-
gebungen machen ein riesiges Trans-
portschiff samt Anlegestelle unsicher. In
den Leveln findet Thr an jeder Ecke mehr
oder weniger gut versteckte Power-Ups,
die von zielsuchenden Raketen iiber ex-
plosive Benzinfisser und Nachbrenner-

Treibstoff so ziemlich alles
bieten, was das Herz des
Action-Fans begehrt. Die
Goodies sind auch bitter
notig, denn mit dem von
Haus aus installierten Ma-
schinengewehr kommt Thr
nicht weit. Fleifliges Extra-
Sammeln ist also angesagt,
damit Thr gegen die Kon-
kurrenz bestehen konnt.
Mit voll aufmunitioniertem
Boliden stiirzt Thr Euch

Auf dem verschneiten Bergpass stellt Skelett-Biker Mr. Grimm
den Baustellentruck Man-Slaughter

dann ins Gefecht, ein Ra-
darschirm zeigt die grobe

OHNE RUCKSICHT AUF VERLUSTE: “Twisted Metal Black” ist schnell, hart und schonungslos.
Selten konntet lhr so halsbrecherische Ballerorgien veranstalten wie in Sonys neuem PS2- :

Titel. Die riesigen Level werden auch nach dem dutzendsten Besuch nicht
langweilig, versteckte Secrets bieten Forschernaturen ein breites Beti-
tigungsfeld. Die Optik bleibt wihrend der SchieRereien stets angenehm fliis-

. sig, selbst im Splitscreen gibt’s keine nennenswerten Einbriiche — da kann |

man die winzigen PAL-Balken durchaus verschmerzen. Einzig die Tat- |
sache, dass Ihr nach dem Durchzocken kaum Neuerungen entdeckt, dimpft die |
Begeisterung. Zwar dauert es ewig, bis lhr Steuerungsfeinheiten bzw. Specials
verinnerlicht habt und den hirtesten Schwierigkeitsgrad knackt, trotzdem
bleibt der Spielablauf immer gleich: Ballern ohne Nachdenken.

Multiplayer-Freuden: Ob
Vierspieler-Deathmatch oder
Zwei-Mann-Co-Op — fiir Spals
im Freundeskreis ist gesorgt.

ANDERE VERSIONEN

Richtung des nichsten Ziels
an. Ohne Riicksicht auf he- “1“
rumstreunende  Zivilisten, N
Randbebauung oder kleinere
Gebiude pfltgt Thr durch die
riesigen Arenen, ballert wild mit
MG Raketenwerfer und
genieft die befriedigende Explosion
nach dem Ableben des Opponenten.
Gelenkt wird tbrigens per Analog-
Stick, auch Gas und Bremse konnt Thr
mit dem Steuerknlippel dosieren. Um
hartniickigen Feinden davonzufahren,
aktiviert Ihr den Turbo, eine spezielle
Splitscreen-Sicht ermoglicht Euch gleich-
zeitig den Blick nach vorne und hinten.
Wer richtig gemein sein will, 16st per
Steuerkreuz-Kombination eine Spezial-
attacke aus. So friert IThr den Gegner kur-
ze Zeit ein, lasst Eure Kanonen nach hin-
ten feuern oder baut einen schiitzenden
Schild auf. In den héheren Schwierig-
keitsstufen und bei menschlichen Mit-

sowie

spielern sichern diese Tricks Euren Sieg.
Neben dem Story-Modus wurde bei
"Twisted Metal Black” besonders viel
Wert auf die Multiplayer-Komponente
gelegt. Bis zu vier Spieler stiirzen sich
per Multitap in heiffe Splitscreen-
Ballereien, ab dem dritten Joypad aller-
dings ohne Computerkonkurrenten.
Alternativ konnt Thr auch zu zweit ge-
meinsam die Story-Variante knacken und :
Euch im geteilten Bildschirm gegenseitig '

aushelfen. dm
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120 Mark

GRAFIK SOUND

Knallharte Auto-Gefechte vor Endzeit-Kulissen. Rasend
schnell und mit bombastischem Soundtrack unterlegt.




Obwohl die
beiden Vorginger sehr gute
Spielspawertungen verbu-

chen konnten, hatten sich
schon auf der PSone
Schwiéchen im Spielablauf
gezeigt: Im ersten Teil war
der Torwart furchtbar
lahm, im Nachfolger gerie-
ten die Texturen der Kicker
recht pixelig. Genauso

sorgfiltig, wie man diese

Fehler im aktuellen “This is

Football” ausgemerzt hat,
ist an anderer Stelle ge-
schlampt worden. Neben
den erwihnten Mingeln,
spielen die Mannschaften
namlich oft in ihren
Auswirtstrikots — selbst
wenn keine Notwendigkeit
dazu besteht.

: das Kickerherz

' \Iuillpl tyer-Modus zocken.

Nach einem Tackling strauchelt der Nigerianer heftig. Wollt Thr den Ball jetzt
{ abgeben, weisen Euch die grauen Pfeile den Weg zum nichsten Kicker.

ENTWICKLER: Team SOHO, ENGLAND (WWW.SCEE.COM)

This is Footbal

002

Kein "Fugball Live” mehr:
Sony fiihrt seine PSone-Ki-
ckerserie auf der Nachfolge-
konsole ab jetzt mit dem
Originalnamen fort. '

Im Gegensatz zum Titel hat sich am
Grundgertist des Spiels nicht allzuviel
getan, Ausgestattet mit akuteller FIFPro-
Lizenz diirft Ihr mit originalen Kadern
auf den Rasen gehen. Auf reale Teambe-

zeichungen musste zwar verzichtet wer-

den, dafiir haben die Entwickler ganze
375 Mannschaften ins Spiel gepackt, die

. englische Juniorliga eingeschlossen. Ein

Editor lisst Euch zudem jedes Team auf

. den neuesten Stand bringen. Sogar die

15 Attribute der Kicker diirft Thr auf das
aktuelle Leistungsniveau stellen. Bei den
Modi herrscht dhnlich viel Auswahl:
Neben Schnell- und Freundschaftsspiel
fesselt Euch vor allem der Turnier-Modus
fir einige Zeit ans Leder. Von der
Weltmeisterschaft tiber Kontinental-Cups
bis zu Wettbewerben mit historischen
Mannschaften bekommt Thr alles, was
begehrt. Simtliche
lassen auch im
Falls Thr

Varianten sich

HERSTELLER

GRAFIK SIII.IIID

Fehlende Dynamik und magere Animationen schmilern
die Freude an aktueller Lizenz und Modi-Vielfalt.

Tooor!! Die Verteidiger laufen zwar immer genauso schnell wie Ihr, dafiir bekommt Ihr den Ball
dennoch hin und wieder ins Netz — die CPU-Kicker sind eben nicht sonderlich helle.

o

gentigend fihige Freunde zusammenbe-
kommt und im Besitz zweier Multitaps
seid, erhoht sich die Anzahl menschli-
cher Teammitglieder auf acht.

Vor dem Match wihlt Thr die Aufstel-
lung, korrigiert gegebenenfalls die
Formation und sucht Euch eine Haupt-
strategie aus. Zwischen Fligelspiel,
Abseitsfalle oder verschiedenen Defen-
siv-Taktiken diirft Thr aber auch wihrend
der Begegnung wechseln. Anschlielend
geht's in eines der elf Stadien — auch bei
Regen, Schnee oder in der Nacht. Die
Optionalitit auf dem Rasen dhnelt der
Konkurrenz: Flankt, passt oder spielt den
Ball in den Lauf des Stiirmers. Zusitz-
liche Manover wie Drehungen und
Dribbling beherrschen Eure Profis eben-
falls — sogar Schwalben diirft Thr simulie-
ren. Habt Thr dem Schiri allerdings zuviel
Intelligenz verpasst, durschaut er

........ T b e et
erhielt in MANIAC

Eure Unfairness und lisst weiterspielen.
Auch bei harten Fouls hat der Mann in
Schwarz einen guten Riecher, nur selten
entgeht ihm eine fiese Blutgritsche.
Wihrend der andere Kicker verletzt am
Boden liegt und eventuell sogar ausge-
wechselt werden muss, wandert Thr mit
einer roten Karte vom Platz. Setzt des-
halb lieber das normale Tackling ein und
baut im Anschluss einen gezielten Spiel-
zug Uber die Seiten auf, flankt und kopft
schlieflich ein.

Bei fast jedem Manover geht die Menge
mit, Troten und Trommeln sind deutlich
aus den Fanblocken zu horen — selbst
Sprechchore kommen hin und wieder
auf. Auch Kommentator Thomas Her-
mann geht gezielt auf Eure Aktionen ein.
Nach dem Match gibt’s Eckdaten wie
Handspiele, Ballbesitz und Kartenver-
gabe in einer Statistik. sb

‘F‘EHLENDE TITELTAUGLICHKEIT: Sonys Kickerei hat “1SS”und “FIFA” vor allem die Aktualitit :
der FIFPro-Lizenz voraus, in puncto Modi-Vielfalt sind sich die Titel ebenbiirtig. Dass die :
Wertung von "This is Football 2002” dennoch mickriger ausfillt, liegt zu ei- ‘
nem grofen Teil an der Durchschnittlichkeit von Optik und Animationen.
Die Polygonkicker sind wenig detailliert, durch ihre hélzernen Bewegungen
kommt kaum Dynamik auf. Zudem konnt Ihr wenig intuitiv ans Leder ge-
hen: Die CPU-Kollegen stehen trotz der Verfiigbharkeit diverser Angriffs-
strategien selten da, wo Ihr sie gerne hittet. Gelingen dennoch mal spektakuldre
Spielziige, dann steigert die hervorragend simulierte Fankulisse die Motivation.
Amateurkickern mag das Sony-Gebolze wegen der eingan-
gigen Steuerung gefallen, Profis halten sich an Bekanntes.

Links: Die Stirke des Eckballs
stellt hr (iber eine Leiste ein.
Oben: Das Replay eines ge-

fahrlichen Torschusses.

(PSone) wurde in MANIAC 1 ""i‘l mit 83% getestet. Der Nac htnl;-u ‘| lll'\lhl” Live 2%
12/2000 ebenfalls 83% (gemeinsame Abwertung auf 80%
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Playcom Online Shop
www.playcom.de

POKEMON Stadium 2 o Legend of Zelda: Oracle of Ages
GB

10234 13 .gg 4 6186 7 .gz 6043 7

POKEMON - Crystal Edition Resident Evil Code Veronica X Lenkrad Logitech GT Force
GB ps2

PlayStation.2
- 1

ab 02.11.2001

Die mit * gekennzeichneten Produkte sind bei Drucklegung noch nicht erschienen.
Die mit e gekennzeichneten Produkte werden versandkostenfrei geliefert.

S
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NINTENDO'

A GAME BOY coc

Legend of Zelda: Oracle of Seasons

ab 17.10.2001 ab 05.10.2001 ab 05.10.2001

e gL v dpey e Dag

T DIAYCOM
‘ 0361.4929-300

Bestellannahme: Mo-Fr 8.00 Uhr-20.00 Uhr, Sa 9.00 Uhr-16.00 Uhr
Blitzservice: Bestellungen vor 16.00 Uhr werden am selben Tag versandt.

24 Stunden Blitzservice

Lieferung per Post und UPS

* Versand in Sicherheitsverpackungen

L ]

kostenloses Playcom-Magazin

Vorbestellservice

Lieferungen ab 250 DM
versandkostenfrei

10032 @ Aidyn Chronicles - The First Mage 119.00 DM
10113 Daikatana 59.99 DM
10193 @ Donkey Kong 64 + Expansion Pak 89.00 DM
10211 @& Legend of Zelda, The:Majora's Mask 139.99 DM

* 10025 & Paper Mario 139.99 DM
10192  Perfect Dark 109.99 DM

* 10039 @ Tony Hawk Pro Skater 2 114.00 DM
Hugo im Diamantenfieber 64.00 DM

James Bond-Die Welt ist nicht genug 59.99 DM

& Mario Tennis (Color) 74.99 DM

Maus 2, Die 69.99 DM

POKEMON - Gelbe Edition 59.99 DM

POKEMON Puzzle Challenge 69.99 DM

POKEMON Trading Card Game + SB 59.99 DM

Game Boy Color Transp incl.Batterie 149.99 DM

Game Boy Color Tiirkis incl.Batterie 149.99 DM
Licht & Lupe Innovation 14.00 DM
Linkkabel Universal GBColor&GBPocket 9.99 DM
Netzteil Color & Pocket schwarz 14.99 DM
Netzteil L3 Color & Pocket schwarz 11.99 DM
Spieleberater POKEMON Blau/Rot 9.00 DM

> 42016 Earthworm Jim 89.99 DM
» 42057 Iridion 89.99 DM
42003 & Kuru Kuru Kururin 89.00 DM
» 42001 = Mario Kart Super Circuit §9.99 DM
» 42035 Men in Black (MIB) - The Series 99.99 DM
> 42019 Pitfall 89.99 DM
42010  Rayman Advance 99.99 DM
» 42050 Spiderman: Mysterio's Menace 94.99 DM
42002 & Super Mario Advance 89.00 DM

» 35028 @ C.A.R.T. Fury Championship Racing 109.99 DM
35258 @ City Crisis 99.99 DM
35149 @ Crazy Taxi 109.99 DM

» 35013 = Dark Cloud 114.99 DM

» 35091 @& Ephemeral Fantasia 109.99 DM
35070 = ESPN Winter X-Games Snowboarding 94.99 DM
35039 = Gran Turismo 3 A Spec (GT3) 114.99 DM

» 35289  Madden NFL 2002 109.00 DM

» 35249  MX 2002 Moto Cross Ricky Carmichael 114.99 DM

» 35156 @ Paris Dakar Rally 99.99 DM

» 35200 & Rune - Viking Warlord 99.99 DM

» 35300 & This is Football 2002 114.99 DM

» 35210 @& Twisted Metal: Black 114.99 DM
35097 = UEFA Challenge 99.99 DM
38003 Fernbedienung TM + Batterien 34.00 DM
38054  Game Studio Datel-Game Boy Emulator 94.99 DM

» 38136 Gamepad Saitek PX 5000 49.99 DM
38028  Joypad DS Mad Catz griin 54.99 DM

> 38118 Lautsprecher 3D Surround-Sound-System 169.99 DM

P 38112 Lenkrad incl. Pedale PS2 109.99 DM

GAME BOY e BOY et PC

CD-ROM



Alte Hasen:
Entwickler Intelligent

Systems versorgt Besitzer
von Nintendo-Systemen
bereits seit knapp 20 Jah-
ren mit hochkaratigen Mo-
dulen. Als erstes ‘Big-N"-in-
ternes Entwicklerstudio
R&D 1 Anfang der 80er ge-
griindet, brachten die krea-
tiven Japaner in den NES-
Anfangstagen unter ande-
rem "Metroid”, “Excite Bi-
ke” und die friihe Licht-
pistolenballerei "Duck

Hunt” fiir den 8-Bitter auf

den Markt. Anno 1986
splitteten sich einige Mit-
glieder von R&D 1 ab und
griindeten mit Intelligent
System ihr eigenes Team.
Tophits wie die nie in Euro-
pa verdffentlichte Taktik-
serie “Fire Emblem” und
die "Wars”-Reihe oder das
Super-Nintendo-Epos "Su-
per Mefroid” festigten end-
giiltig den Ruf als erstklas-
siger Software-Lieferant.
Auch in Zukunft bleibt In-
telligent Systems Nintendo
treu, GBA- und Gamecube-

.'L

Von oben: Der Moor-
huhnvorliufer "Duck
Hunt”, “Fire Emblem”

(beide NES) und "Super
Metroid” fiirs SNES.

ENTWICKLER: INTELLIGENT SYSTEMS, JAPAN (WWW.NINTENDO.DE)

Ma

Paper

Unnachahmlich Mario: Gags und zahllose
Déja-Vus sorgen fiir individuelles RPG-Flair.

- Duh/
Ich fu mich schon viel hesser/
Man s dich Dr. Marioc nennen’/ |

Das Warten hat ein Ende:
Seit dem Systemstart harrten
treue NO4-Besitzer sehnstich-
tig auf ein verniinftiges Rol-
]LI]‘«[‘)IL] fir den letzten stationiren Mo-
dulschlucker, endlich wurde das Flehen
erhort. Niemand Geringeres als Firmen-
maskottchen Mario begibt sich zum En-
de der 64-Bit-Konsole in ein RPG-Aben-
teuer der Spitzenklasse.

Den Namen verdankt die 512-Mbit-starke
Cartridge dabei der eigenwilligen Dar-
stellungsweise: Die kreativen Jungs von
Intelligent Systems (siche auch Randspal-

Klassisch: Die Grundstruktur der runden-
basierten Gefechte orientiert sich an der
Rollenpiel-Konkurrenz.

Dungeons, belebte Stidte oder lauschige
Wiilder polygonal dargestellt. Eine Kom-
bination visueller Techniken, die "Paper
Mario” einen ganz eigenen, kindlich an-
mutenden Grafik-Stil verleiht. Wer Mari-
os neuesten Videospielauftritt jedoch als
infantilen ‘Kiddie-Kram’ abtut, wird dem
grauen Modul nicht gerecht: Trotz ein-

steigerfreundlicher Handhabung erwartet
Euch mit dem Klempner-Abenteuer ein

Hau’ den Lukas: Ein saftiger Hammerschlag
schiittelt nicht selten Extras aus den Baumen.

gleichermafen umfangreiches wie inno-
vatives RPG, das dem in jlingster Zeit et-
was uninspirierten Genre die noétige
Frischzellenkur verabreicht.

Traditionsbewusst

Von der Handlung her setzt das N64-Rol-
lenspiel auf eine Mario-typische Simpel-
Story: Erzbosewicht Bowser hat den le-
gendiren Sternenstab gemopst und dank
dem tibermichtigen Artefakt den konigli-
chen Palast samt Prinzessin Peach und
Hofstab ins All entfithrt. Wer immer das
mystische Zepter in Hinden hilt, dem

: te) verbanden nimlich klassische Bit-

Titel sind in der Mache. '

mapoptik mit Polygonelementen. Wiih-
rend Mario sowie (fast) alle anderen

I ’ Charaktere als niedlich

animierte, Papier-fla-
7.5

che Sprites durch
die Pampas wuseln,
werden finstere

So’nen Stern hatt’ jeder gern: Nach ihrer Befreiung stehen Euch die sieben funkelnden Himmels-
korper im Kampf mit durchschlagenden Zauberspriichen hilfreich zur Seite.

N

*) | .’ I‘inuddel -Kompagnons

GUMBARIO: Der kleine Gumba ist Euer allererster Wegbegleiter und gleich-
. zeitig einer der nttzlichsten. In der Oberwelt versorgt Euch der Miitzen-Zwerg
auf Knopfdruck mit allerlei Hintergrundinfos zu Kerkern oder Stadthewohnern,
im Gefecht erwischt seine Kopfnuss-Sprungattacke selbst fliegende Fieslinge.
Auf Wunsch verrit Euch Gumba auch deren Kampfdaten — praktisch.
KOOPER: Im Gegensatz zu seinen Artverwandten in Bowsers Sturmtruppen ist
dieser junge Koopa Mario hiichst wohlgesonnen. Hiipft ihm der Klempner auf
den Panzer, ergattert Ihr weit entfernte Items, normale Steinwiirfel zerbriseln
ebenfalls. Im Kampf reift Kooper mit seinem Wirbelangriff gleich mehrere hin-
tereinander stehende Béswichte von den Bitmap-Beinchen.
BOMBETTE: Wenn die schnuckelige Dynamit-Dame in die Luft geht, ist
Deckungsuchen angesagt. Zumindest in den Reihen des Gegners, denn
je ofter Ihr auf den A-Knopf einhammert, desto verheerender fallt
die Explosion aus. Eine Fahigkeit, die Mario auch im Alltag von
Nutzen ist: Porise Felswinde verbergen nicht selten hilfrei-
che Gegenstinde oder geheime Durchgdnge.
PARAKARRY: Die Begegnung mit Ma-
rio kommt dem gefliigelten Postbo-
ten gerade recht, hat er doch auf sei-
nem Weg durch die Weiten des Lan-
des seine gesamte Briefladung ver-
loren. Im Gegenzug fiir Marios Hil-
fe bei der Schriftstiicksuche trigt

N/

i

o

Parakarry den Schnauzbart kurzzeitig durch die Lif-
te oder jagt im todesmutigen Sturzflug den bésen Bu-
ben entgegen.

BUU: Wer hat Angst vor Geistern? Mario nicht! Ganz
im Gegenteil: Mit ihrem Gruselzauber macht Geis-
terdame Buu die Latzhose namlich kurzzeitig unsicht-
bar — sehr praktisch, wenn lhr einer unliebsamen Mon-
sterkonfrontation aus dem Weg gehen wollt. Kommt's den-
noch zum Duell, verpasst Buu dem Gegner einen Satz heilse
Ohren oder setzt zum furchteinfléBenden Spuk an.
WATT: Elektrowolke Watt bringt Licht ins Dunkel. Nicht
nur diistere Raiume werden so fiir Euch passierbar, auch
verborgene Blocke erscheinen wie von Zauberhand
im Schein der schwebenden Lampe. Klar, dass ein saf-
tiger Stromschlag auch dem Feind nicht gut bekommt.
SUSHIE: Als gestresster Babysitter der flippigen Yoshi-Kids hat
Fischkopf Sushie alle Flossen voll zu tun; ein Abenteuerausflug
kommt da gerade recht. Als lebendes FloB trigt er Mario tiber Fliisse und Seen,
seine Spuckwasser-Attacke macht ihn zum unverzichtbaren Kampfkumpan.
LAKILESTER: Der achte und letzte Kollege schlieft sich Euch in der kunter-
bunten Blumenwelt an. Wolkenbewohner Lakilester beférdert Mario Gber Sta-
chelgruben oder Lavabecken, kommt es zum Gefecht, beschmeil’t der windi-
ge Geselle das Lumpenpack aus sicherer Distanz mit Stachelsteinen.

-
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Halte.gedruckt und lass los,
wenn Q acuftleuchtet/

Mittendrin statt nur dabei: In den Keilereien steigert Ihr die Kraft Eurer Attacken mittels vorgege-
\__bener Joypadmandver — hier lidt sich Blitzball Watt zum haarstraubenden Stromschlag auf.

NINTENDO MACHT’S DER KONKURRENZ VOR: Zugegeben, die ultra-knuddelige Verpackung :
ist nicht jedermanns Sache, hinter der zuckersiifen Fassade aus Niedlich-Optik und Mit- :
summ-Melodien verbirgt sich jedoch ein ausgewachsenes, innovationsreiches RPG-Abenteu- :
er, dass auch "Final Fantasy”-gewdhnte Veteranen unwiderstehlich ans Pad fesselt. Die bril- :
lante Mixtur aus genreiiblichen Versatzstiicken (Charakteraufbau, rundenbasierte Gefechte,
. Stidte- und Dungeonbesuche etc.) und Mario-typischen Geschicklichkeitseinlagen ist

schlichtweg genial. Lauft lhr in vielen anderen RPGs stumpf von einem '

Kerkerende zum anderen und drgert Euch zwischendurch iiber langwierige Zu-
fallskimpfe, ist bei "Paper Mario” Kopfchen gefragt: Ohne wohliiberlegten Ein-
satz Eurer Partymitglieder kommt lhr in den Rastel- und Geheimnis-gespickten
Dungeons nicht weit. Dank der wohldosierten Action-Elemente und abwechs-
lungsreicher Gegner-Typen verkommen die taktischen Monsterpriigeleien nie
zum drégen Schlagabtausch. Fiir Einsteiger wie Profis geeignet stellt Marios
Fremdgang fiir mich momentan die RPG-Referenz dar. Ein wahres Lehr-
stiick in Sachen Design-Kunst und ein Pflichtkauf fiir jeden N64-Besitzer.

steht die Weltherrschaft offen. Zu allem
Uberfluss hat der garstige Griesgram
auch noch die Gralshiiter des Guten, die
sieben putzigen Sternenwiichter gefan-
gen und in die fursorgliche Obhut seiner
nicht minder fiesen Untertanen gegeben.
Nur mit Hilfe der eingelochten Him-
melskorper kann den teuflischen Plinen
des Reptilienfiirstens Einhalt geboten
werden. Klar, dass die Befreiungsaktion
an Mario hingenbleibt.

Knuddel-Keile

Wiihrend ihres letzten N64-Auftritts be-
gegnet die blaue Latzhose nochmal allen
beliebten Figuren aus Miyamotos Knud-

- delimperium: Eure Reise beginnt im Dorf

der zwergenhaften Gumbas, spiter trefft
[hr in schummrigen Schlossern, frostigen
Polarregionen oder sengend heilen
Wiistenstidten das Pilz-
volk der Toad, gruselige
Buu-Hus und sogar auf
eine Yoshi-Kolonie. Ken-
ner der Mario-Historie
diirfen sich auf zahlreiche

Déja-Vus freuen. Zwar finden sich in
"Paper Mario” alle klassischen Versatz-
stiicke des Genres (Plaudereien mit
Stadtbewohnern, kostspielige Shopping-
touren, ausufernde Dungeon-Expeditio-
nen, Monsterkdmpfe und fleiSiger Cha-
rakteraufbau), allerdings gestaltet sich
der Spielablauf wesentlich action- und
geschicklichkeitsbetonter als bei "Final
Fantasy” & Co. Zu Marios Grundtalenten
gehoren beispielsweise die Fihigkeiten
zu springen oder einen {iberdimensio-
nierten Hammer zu schwingen. Mit letz-
terem haut Euer Held Item-spendende
oder hinderliche Steinwiirfel kaputt, per
Hiipfer tberwindet Ihr gihnende
Schluchten oder erklimmt steile Felspla-
teaus. Joypadbeherrschung ist auch bei
den Gefechten gefordert: Ob stacheliger
Riesenkaktus oder fliegender Koopa -

ﬁ

Helfer in der Not: Links zertriimmert Koopers
Panzer einen Extra-Block, oben lidt Fisch-
maul Sushie Mario zur Flussrundfahrt.

L-Taste: Schaltet
zwischen den
Untermends um.

Steuerkreuz:
Nicht belegt.

Z-Taste: Vollfihrt
einen kurzen Wir-
belsprint.

Joystick: Steuert Mario.

alle Halunken ziehen gut sichtbar ihre
Bahnen durch Oberwelt und Kerker.
Kommt Thr den Unholden zu nahe, wird
in eine gesonderte Kampfarena umge- :
schaltet. Die Auseinandersetzungen fin-
den in "Paper Mario” rundenbasiert statt,
zuerst drescht Thr, anschliefend die :

Feinde. Habt

gefiihrt — und Euer Geschick ist gefragt:
Bei jeder Attacke erscheint nimlich ein

Pad-Kommando, das bei korrekter Aus- :
fiihrung den Schaden erhoht. Driickt Thr

beim gezielten Sprung auf den Monster-

schiidel beispielsweise im rechten Au- :
genblick den Aktionsknopf, hiipft Mario :

ein zweites Mal auf die Bitmapriibe.
Wihlt Ihr den Hammerhieb, fillt sich ei-
ne Energieleiste. Lasst Thr im rechten
Moment den Analogstick los, saust das
holzerne Werkzeug mit doppelter
Wucht hernieder. Ahnlich pariert Ihr
Feindangriffe: Betitigt kurz vorm Tref-
fer die Aktionstaste und die Kraft des
Hiebs wird gemindert. Im Verlauf des
Abenteuers findet Ihr zahlreiche so-
genannte Orden, die Euch spezielle
Fihigkeiten wie magische Multispriin-
ge, Hammerwurf, aber auch gesteigerte
Kraft- (Hitpoints) oder Blumenpunkte
(Magicpoints) verleihen. Wieviele
dieser niitzlichen Items Thr gleichzei-
tig anlegen konnt, hingt
von der Anzahl Eurer Or-
denspunkte ab - nur ein

BELEGUNG

Start-Taste: Blendet das
Status-Menu ein.

schwingt den Hammer,

A-Knopf: Multiak-
tionstaste, Sprung.

[hr aus Aktionen wie :
Sprungangriff, Hammerschlag oder Item- :
einsatz gewihlt, wird das Manover aus- :

Helfer, Teil 2: Buus Unsichtbarzau-
ber verwirrt den Feind, oben leuch-
tet Watt eine diistere Hohle aus.

B-Km%pf: Widerruft Eingaben, |
kiirzt Textmeldungen ab,

R-Taste: Schaltet
zwischen den
Untermeniis um.

C-Knipfe: Item-
Menii, Charakter-
ment, Charakter-
aktion, Statusleiste.

Die PAL-Anpas-
sung ist Nintendo wie
iiblich sehr gut gelungen.
Eine vorbildliche, mit
Wortwitz gespickte deut-
sche Ubersetzung (wer
mag, darf die Bildschirm-
texte auch auf englisch
stellen) und die Abwesen-
heit zusitzlicher PAL-Bal-
ken erfreuen das Herz. Fin-
zig der geringfiigige Ge-
schwindigkeitsverlust diirf-
te Kennern des NTSC-Orri-
ginal auffallen, spielerisch
negativ wirkt sich dieser
Umstand jedoch nicht aus.

&1



Kerker mit Képfchen: Blindes Durchmetzeln reicht nicht, nur wer die unterschiedlichen Charak-

Drucke . so schrnell wie
moIlich’

& Rl Lo

Energiesparend: Durch gezielte Pad-Kommandos kénnt Thr auch gegnerische
Angriffe positiv verstirken, sprich, deren Wirkung abmildern.

lein: Insgesamt acht hilfs-
bereite Freunde schliefden
sich Euch nach und nach

getragener Orden stellt Mario die magi-
. schen Manover zur Verfligung. Habt Thr
. alle Unholde besiegt, geht's an die Ver-
- teilung der Kriegsbeute: Goldmiinzen
- bessern die Reisekasse auf, Sternenzihler
. (Erfahrungspunkte) steigern Marios Attri-
- bute. Alle 100 Sterne gewinnt Euer Held
. einen Charakterlevel und Ihr diirft ein-
mal wahlweise den Maximalwert der
Kraft-, Blumen- oder Ordenspunkte er-
hohen.

Freunde fiirs Leben

Genre-tiblich bleibt das Nintendo-
Maskottchen auf seiner Suche nach
den Sternenwiichtern nicht lange al-

HERSTELLER

Nintendo

SYSTEM

Nintendo 64

140 Mark

Er ich bin WIRKLICH hun9drid.
denn du mir etwas Leckeres

Zu eSsen besordst, dann werde
ich dich nicht verraten.

Gefangen im eigenen Schloss steuert [hr ab und an auch Peach, die versucht,
Bowsers Schergen Infos tiber den Verbleib der Sterne zu entlocken.

terfahigkeiten tiberlegt einsetzt, hat in den riitsellastigen Dungeons eine Uberlebenschance.

an. Da wiir zum Beispiel Gumbario, ein
wissenshungriger Gumba, der Vogel-
postbote Parakarry oder Geistergrifin
Buu (nidheres siche Kasten). Jeder der
goldigen Bitmap-Kollegen hat seine indi-
viduellen Fihigkeiten: Springt Mario
Schildkroterich Koopa auf den Panzer,
flitzt dieser los und bringt Euch wertvol-
le Gegenstinde aus fir den dickbiduchi-
gen Klempner unzuginglichen Passagen.
Die wandelnde Dynamitladung Bom-
bette sprengt briichige Felswinde auf,
Flugass Parakarry trigt Euch kurzzeitig
durch die Liifte und das wandelnde Lexi-
kon Gumbario gibt gratis niitzliche Hin-
tergrundinfos zu Stidten oder Dungeons.
Auch in der Schlacht kommen Euch die
Talente Eurer Freunde zu Gute: So klirt
Euch der Gumba-Knirps tiber Stirken
und Schwichen von Gegnern auf,
withrend Blitzwolke Watt die Bosewich-
ter eine Ladung Starkstrom kosten lisst.
Da alle Ungetiime ganz personliche Stir-
ken und Schwiichen haben, ist der takti-
sche Einsatz Eurer Kumpane meist der
Schliissel zum Sieg: Fliegende Feinde be-
finden sich I)LI\}}ILIH\\LI\L‘ auBBerhalb

medlich/

Drucke . so schnell wie

Bombettes Detonationsradius,
schwergepanzerte Stachelkroten lachen
nur iiber Gumbarios wirkungslosen
Kopfstoss. Zwar konnt Thr immer nur ei-
nen Kampfgefihrten auf einmal an Eurer
Seite haben, auf Knopfdruck wechselt
[hr aber problemlos zwischen den ein-
zelnen Figuren durch. Natirlich diirft Thr
auch Eure Gefihrten ab und an aufpo-
wern. Findet Thr einen Level-Up-Block,
wird je ein Schiitzling in den Super-
bzw. Ultra-Rang befordert. Das Ergebnis
ist hohere Angriffskraft und neue Kampf-
manover.

Wie es sich fir ein ziinftiges Mario-
Abenteuer gehort, ist der Weg zum End-
duell mit Bowser vollgestopft mit Ge-
heimnissen, Sidequests und Mini-Spielen.
Mal befreit Thr ein verzweifeltes Dorf
von einer Fuzzy-Plage, ein anderes Mal
bittet Euch ein gebrechlicher Koopa-

von

GroBvater um Botendienste quer durchs
Land oder Showmaster Wim Quizzimo
lidt zum munteren Ratespiel, in dem Thr
Euer Wissen tiber die Welt von "Paper
Mario” unter Beweis stellt. Genre-iiblich
regeneriert Mario seine Kriifte in Gratis-
Gasthidusern, gespeichert wird an spezi-
ellen Save-Points. Maximal vier Spiel-
stiinde passen auf die \Iudulhululc cg

HJCH NACH KNAPP 20 IAHREN sleht der Name Marm ‘noch fiir Vuleusplelxpals in Reinkultur. :
Was Nintendo an Witz und innovativen Ideen in das 512-Mbit-Modul gesteckt hat, 5pullet

jeder Beschreibung — sIandlg entdeckt lhr neue, orginelle Elemente. Vor al- - Y
lem die Grafik hat es mir angetan: Der originelle Scherenschnitt-Stil sorgt fiir
beeindruckend detaillierte, sauber dargestellte Szenarien und verleiht dem
Abenteuer seinen eigenen Charme, dem sich kaum einer entziehen kann.
Wer bei einem RPG hingegen auf einer mythisch-komplexen Geschichte |
mit traumatisierten Helden und mindestens fiinf iiberraschenden Storywendun-
gen beharrt, ist bei Marios Abenteuer an der falschen Adresse — alle anderen,
vor allem interessierte Genre-Neulinge, greifen noch heute zu und freuen
sich iiber eines der besten und erfrischendsten Rollenspiele, die es je gab.

David Mohr

Das ist PDokev, ein boser Kaktus.
Pokeys Yreifen an, indem sie

mit Teilen ihres KerPers werfen,
cder cuf dich drauf fallen.

Kumpane im Kampfeinsatz:
Links tragt Parakarry einen Bo-
sewicht von dannen, oben gibt
Gumbario Feindinfos.

. IJ( n 11|1|)l|l|‘ Test lil i US-Ve rsion findet Thr in MANIAC 4/2001. Weitere Uimse |/lr[1l| n sind nicht | Be 1||'|||r
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ENTWICKLER: CREATURES, JAPAN (WWW.POKEMON.DE) ‘

Pokemon Stadium

Schon die exquisite Modul-
farbe von "Pokémon Stadium
2" veranschaulicht dessen
groften Unterschied zu Teil
1. Halb silbern, halb golden ist die Plas-
tikhiille, deren Inneres einen Speicher-
chip mit den 250 Monstern der gleichfar-

bigen Game-Boy-Module be-
herbergt. Allerdings miisst Thr
die bunten Tierchen nicht erst
fangen: Fir die Arenakimpfe
nutzt Thr entweder Euren
Game-Boy-Zoo, den Ihr via
Transfer Pak auf das Modul
iibertragt, oder Ihr stellt Euch
eine sechskopfige Riege aus
Leih-Pokémon zusammen, die
von dem Spiel freundlicher-
weise zur Verfiigung gestellt
werden. In vier Cup-Varianten
(die hauptsichlich durch die Monster-
level bestimmt werden) kloppt Thr Euch
mit diversen CPU-Trainern, stellt Euch in
einer Burg den Arenaleitern oder ladet
bis zu drei Mitspieler zum freien Kampf.
Habt Ihl nmh \umz, llfcllllllllg, mit (le

In der Pokémon-Akademie
driicken die Kleinen noch
freiwillig die Schulbank

Im November rolit
die nichste Pokémon-
Welle an. Dann namlich
erscheint bei uns die "Crys-
tal Edition” fiir den Game
Boy Color. Politisch kor-

An Effekten wird nicht gespart: Samtliche Attacken der 250
Pokémon werden farbenfroh in Szene gesetzt.

rundenweisen Schlagabtausch, so driickt
[hr in der Akademie die Schulbank (samt
Tests in Quizform), schmokert in einer
Enzyklopidie oder vergniigt Euch bei ei-
nem Dutzend kinderleichter
Minispiele. sf

rekt kommen dann auch
Poké-Midchen zum Zug:
Zum ersten Mal darf eine

Die Minispiele waren auch mal witziger: Trainerin als Spielfigur ge-
Hier miisst Ihr mit Eurem Elektrotierchen

Glithbirnen unter Strom setzen.

-
WER DEN NINTENDO BIESTERN NICHTS ABGEWINNEN KANN muss n|chl mehr weuterlesen -
tatigt Eure letzte N64-Investition lieber in Gefilligeres wie ”Paper Mario”. Denn im Gegen- :
satz zum ersten "Pokémon Stadium” gestalten sich die Minispiele ziemlich ‘
primitiv und besitzen kaum Charme. Passionierten Besitzern des Gold- bzw-
Silbermoduls sei der Titel dafiir ans Herz gelegt, vor allem, wenn der Vor-
. ganger noch nicht in der Sammlung schlummert. An Betitigungsmaglich-
keiten fiir Pokémon-Freunde mangelt es wahrlich nicht: Kimpft Euch in
netter 3D-Optik mit unzihligen Monster-spezifischen Effekten durch die ver-
schiedenen Cups oder gegen Arenaleiter, bringt Euer Wissen iiber die Nintendo-
Fauna auf Vordermann und testet es schlieBlich in einem
Quiz. Fans jubeln, der Rest wendet sich in Grauen ab.

HERSTELLER
Nintendo Nur fiir Pokémaniacs:
Rundenweise Monster-

i klo;:rerei, ausstaffiert mit

en Minispielen und

Nintendo 64

ZIRKA-PREIS
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umfangreichen Infos.

Stephan Freundorfer

sCountry.de

Bestell-Hotline:
06251 /5504718

Dreamcast
18 Wheeler

Alone in the Dark 4
Carnier

Charge & Blast
Confidential Mission
Daytona USA 2001
Grandia 2

Playstation 2
4x4 Evolution

7 Blades

ATV Offroad

Bloody Roar 3

Crazy Taxi

Dark Cloud

Dave Mirra BMX 2
Dschungelbuch

inkl. Tanzmatte

Duke Nukem D-Day

Evil Twin

Extermination

Extreme G 3

Flucht von Monkey Island
Formel Eins 2001

Inkl. Speedster 2 Lenkrad

Game Boy Advance
inkl. 1 Spiel

306,66 ..

Game Boy Advance
Advance Wars 81,00
Army Men Advance 86,90
Freak Out Bomberman 85,90
Fur Fighters Earthworm Jim 85,50
Giants ‘ ESPN Final Round Golf 92,90
Gauntlet Dark Legacy ; European Super League 92,90
GTA 3 ; Final Fight One 93,90
Half Life dt GT Advance Racing 84,90

Gran Turismo 3

Heroes of Might and Magic
Hidden Invasion

Kuri Kuri Mix

Lotus Challenge
Madden NFL 2002
NBA Street

NHL 2002

Onimusha Warlords -
Paris Dakar Rally
Resident Evil Code Veronica X
Ring of Red

Rune

Silent Hill 2

Silpheed

Smuggler's Run 2
Soul Reaver 2
Summoner

The Bouncer

This is Football 2002
Tokyo Xtreme Racer
Twisted Metal Black

Hardware

PS2 inkl. DualShock
PS2inkl. GT 3

18 MB Memory Card
4-Spieler Adapter

Action Replay 2

Blaze Ultimate Scart Cable
Fernbedienung, Sony
Joypad Double Force
Lenkrad GT Force Wheel

Castlevania
GBA, 88,00 »

Bomberman, GBA
inkl. Linkkabel
96,90 om

Irdion 85,50
Jurassic Park 3 89,00
Krazy Racers 91,50
Kuru Kuru Kururin 81,00
Lady Sia . 87,50
Lucky Luke 87,90
Mario Kart 81,00
Men in Black 92,90
Pinobee 86,90
Pitfall 85,00
Rayman Advance 92,90
Ready 2 Rumble Boxing 2

Ricky Carmichael MX 2002 85.90
Spiderman 83,90
Super Mario Advance 81,00
Tony Hawks Pro Skater2 89,99
Top Gear GT 83,50
Total Soccer 92,90
Tweety & the Magic Gems 83,50
X-Men 84,90

Hardware

Game Boy Advance 232,00
Akkupack + Netzteil 18,95
4-Spieler Linkkabel 14,95
Nighlight 14,90
Licht und Lupe 14,90

PS 2, 99,99 ov

Crazy Taxi 2
DC, 66,66 ..

Telefonische Bestellannahme:
Mo. - Fr. 9.00 - 19.00 Uhr
Sa 9.00 - 14.00 Uhr

Versandkosten innerhalb Deutschland:

Nachnahme 12 - DM + 3,- DM NN-GebUhr

Vorkasse 6,- DM

Outtrigger

Pro Pinball Trilogy
Skies of Arcadia
Sonic 2

Sonic Shuffle
Stunt GP

Unreal Tournament

Hardware

4 MB Memory Card
Joypad Dream Controller
Sega Arcade Stick

Sega Mouse

Sega Race Controller

.

Postanschrift:

Franz & Lothar Kern GbR
Wormser Str. 49

64625 Bensheim

eMail: info@gamescountry.de
Nur Versand, kein Ladengeschift

Druckfehler, Irrtiimer und
Preisdanderungen vorbehalten |

Wir haben viele Spiele zu Sonderpreisen ab 12,00 DM am Lager !
Rufen Sie uns an oder informieren Sie sich unter www.gamescountry.de




Eintrachtiges Beisammensein wie hier ist selten. Meistens
agieren Eure vier Helden voneinander getrennt.

Durch die Réhre (oben)
kommt lhr in ein defektes
Liiftungssystem. Die Gase

hilt nur Amber aus.

5. -y
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Minoko (links) und Andre verbringen viel Zeit am Terminal: Die Japanerin
geht ins Netz, ihr fingerfertiger Kamerad repariert lddierte Technik.

Gemeinsam sind wir stark —
so das Motto von Core De-
signs futuristischer Behorde
UPA (Urban Protection
Agency): Wo immer sich in den unteren
Ebenen der Wolkenkratzer-Metropolen
Mutanten oder Junkies breit gemacht ha-
ben, sind die ‘Miillminner’ der neuen
Weltordnung zur Stelle — mit viel Waf-
fengewalt, aber vor allem mit Kopfchen
sorgen die vercyberten Cops dafiir, dass
Techniker ungestort ihre Wartungs-
arbeiten verrichten und brave Birger
wieder ruhig schlafen konnen... Fir die
Story von “Project Eden” haben die ehe-
maligen “Tomb Raider”-Entwickler tiich-
tig in den SciFi-Fundus gegriffen. Das
Ergebnis rangiert irgendwo zwischen
“Das Fiinfte Element” und “Bladerunner”
— Cyberpunk mit einer Prise postnuklea-
rer Pop-Kultur,

Und damit Euer Einblick in den Poli-
zisten-Alltag von iibermorgen auch
schon umfassend ausfillt, kontrolliert Thr
in “Project Eden” nicht nur einen Cop,
sondern gleich ein ganzes Team — vier
Polygon-Bullen im Kampf gegen eine
reiche Palette an Monstrosititen. Damit
sich der schwarze Team-Chef Carter
(kurz vor der Pension — einfach zu alt
fiir diesen Scheifd) und seine Spezialisten
in Slums, Fabriken oder Wartungs-
tunneln zurechtfinden, greift Core auf
die mit “Tomb Raider” selbst etablierte
Third-Person-Perspektive zuriick: Schaut
Eurem aktuellen Alter Ego ber die
Schulter und wechselt im Zweifelsfall zu
einem Kollegen.

i ¥

Aua! Minoko hat einen todlichen Treffer kassiert: Auf
Wiedersehen am letzten Riicksetzpunkt!

Heile Sache: Blechberg Amber kippt einen
Pfeiler in die Flammen, der kleinere Andre
balanciert vorsichtig driiber.

Teamwork

Die “Project Eden”-Protagonisten sind
Fachidioten: Carter darf als einziger
Sicherheitsschlosser offnen, Japano-Gore
Minoko klinkt sich ins — fiir Cybersze-

Besitzer von 16:9-Fernsehern frohlocken: Wie Sonys “Gran Turismo 3” bietet auch “Project
Eden” einen zeitgemilRen Modus samt anamorphem Bild.

narien obli-
gatorische
— Netzwerk
ein und manipu-
liert von dort aus
Uberwachungskamera:
iiberbriickt  die  defiekie
Schaltkreise einer verklemm-
ten Tiir. Cyborg-Dame Amber
(stumpf stampfender Blechberg ohne je-
den Sex-Appeal) tibersteht als einziges
Team-Mitglied schadlos Feuersbriinste
oder Gasattacken, der freche Andre hat
ein Hindchen fiir ramponierte Technik
und flickt im Handumdrehen auch den
kompliziertesten Fall. Aber mit einfa-
chem “Klick — und los!" ist es leider nicht
getan. Stattdessen ist der Einsatz jeder

ARGERLICH: Cores ehemaliges Lara-Team hat mit schlafwandlerischer Sicherheit einen :
Kapitalfehler nach dem anderen in ”Project Eden” eingebaut. Unlesbare Bildschirmtexte, be- :
nutzerfeindliches Interface, fiese Sackgassen, augenfeindliches Geruckel und > :
Vorgesetzte, die Euch erst dann mit neuen Missionsinfos versorgen, wenn lhr
Euch in den Mega-Komplexen lingst die Hacken abgerannt habt. Ebenfalls
unnotig: Keine Musik, stattdessen nur ein droger Sound-Brei aus Umge-
bungs-Klingen. Was “Project Eden” dennoch vor der MittelmaBigkeit ret-
tet, sind die cleveren Puzzles - ein gefundenes Fressen fiir Logiker mit SciFi-
Faible. Das ungewdhnliche Teamplay (bei dem bis zu vier Leute mitmachen diir-
fen) bringt Laune, aber wegen mangelndem Feinschliff stra-
paziert es Eure Nerven. Fiir Abenteurer mit Engelsgeduld.

Stephan Freundorfer
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‘Hasch mich’ mit bis zu vier Baller-
mdnnern: Der Mehrspieler-Modus. |
» - = -

Spezialfihigkeit mit einem
Reaktionsspielchen gekoppelt:
Beobachtet Piktogramme bzw.
Balken bei ihren miRig inspi-
rierten Eskapaden und driickt
richtigen Augenblick den

L
ﬁ'.

Fiirs Knobeln okay, im
Kampf aber viel zu
untbersichtlich.

Auf dem pc mittler-

weile Standard, ist die

im

pauschale i. H. von DM 11,00. Kreditkartenbestelilungen werden

Action-Button — dann habt Thr die Auf Méglichkeit, in Abenteuer- b :ﬂa
gabe wenigstens teilweise gelost. oder Action-Spielen von
Das Wechselspiel aus Talenten und der Third-Person- 1
Charakteren verstrickt Euch in eine Serie Perspektive in die Shooter- £
aus Knobeleien, bei der Action und Plot bewihrte Ego-Ansicht um- u:
bald in den Hintergrund treten: Zwar er- zuschalten. Auch bei den :g
wartet Euch zwischen den Puzzles die PS2-Titeln “Project Eden” 8
eine oder andere Ballereinlage, aber und “Rune” kénnt Ihr auf ;ﬂ
hierbei ist Euer Eingreifen kaum gefragt. Tastendruck als Ego- E‘i‘;
Eine automatische Zielfunktion gibt’s Schiitze auf die Jagd gehen. 4 =8

nicht, und bis Ihr die wieselflinken Geg-
ner endlich im Visier habt, ist die
Drecksarbeit bereits erledigt — die Kolle-
gen riumen auch ohne Euer Zutun auf,
Und sollte bei dem chaotischen Fuf3
Klaue-Faust-Schlagring-Gerangel doch
mal ein braver UPA-Cop in die Matrix
eingehen, wird er beim letzten Riick-
setzpunkt DNA-Strang fiir DNA-Strang
wieder zusamengelasert — ewiges Leben

Leider macht die Option
nur selten Sinn: Meistens
sind Mandéver-Repertoire
und Kampftaktik auf das
Spiel aus der dritten Person
ausgelegt, besonders das
Abschitzen von Entfer-
nungen sowie Geschick-
lichkeitseinlagen fallen aus

der Ich-Perspektive schwer.
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dank tberlegener Technik. Aber keine
Angst: Wer in den Kunstrasen beif3t, wird
zwar oft ein hiibsches Stiick zuriickgebe-
amt, speichern dirft Thr aber trotzdem V
iiberall und jederzeit — solan-
ge die Memory-Card nicht ?F‘j"_‘f::m

uberliuft, »h
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/ PlayStation

/| Arc the Lad Collection,
Brave Fencer Musa s
Chrono Cross J
Dragon Warrior 7 A
Final Fantasy Anthology
Final Fantasy Chron
Final Fantasy Tactics

Fnen Kosten L. von

[y

&

e

o

it

Hoshigami E,E

Legend of Mana §§

Lunar 2: Eternal Blue Bc

Kleine Helfer: Mit Mini-Panzer Persona 2 EE‘
(links) und Schwebekugel erreicht RPG-Maker EE
Saiyuki: Journey West B

Tales of Destiny II £2

=5 Torneko: Last Hope i
Wild Arms 2nd Ignition o

Xenogears as
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GRAFIK SOUMND Dreamcast gﬁ
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Phantasy Star Online V.2
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Intelligente SciFi-Knobelei mit vier Alter Egos — leider
zu unhandlich und diirftig prasentiert.
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ANDERE VERSIONEN

" Eine PC-i assung ist erhdltlich,




Klassische
Luftschlachten:
Schon das erste "Thunder-
hawk” auf dem Mega-CD
konnte die MAN!ACs in
der Erstausgabe (11/93) be-
geistern. Auch seinerzeit
warf Ihr mit einem Apache
der US-Airforce unterwegs,
um das Bése in der Welt
auszuldschen. Im Klassiker
beeindruckten vor allem
die fliissige und schnelle
Optik. Erst drei Jahre spa-
ter erschien der Nach-
folger fiir Saturn und
PSone, wobei beide Ver-

sionen ebenbiirtig waren.

Das Original-

“Thunderhawk” war eine
der wenigen Perlen fiir
Segas Mega-CD

ENTWICKLER: COre DESIGN, ENGLAND (WWW.EIDOS.DE)

Thunderhawk 3:
yeration Phoenix

Mehr als fiinf Jahre hat eine
Fortsetzung der “Thunder-
hawk"-Serie auf sich warten
lassen. Jetzt dirft Thr auf der
PS2 mit Cores Apache-Helikopter wieder
den Luftraum unsicher machen.

Genau wie in den Klassikern (siche
Randspalte) macht Thr Euch daran,
Terroristennester und Drogenhochbur-
gen auszuheben. Aber auch die Befrei-
ung von Geiseln steht auf Eurem Ein-
satzplan. Bevor Ihr jedoch die eigentli-
chen Mission startet, sucht Ihr Euch ei-
nen von vier Landstrichen aus, in denen
der Terror regiert: Afghanistan, Naher
Osten, Afrika und der Balkan beherber-
gen insgesamt 26 Einsdtze. Habt Thr
Euch einmal fiir eines der Gebiete ent-
schieden, gibt es kein zuriick mehr. Thr
miuisst erst alle Krisenherde ausschalten,
bhis es in ein anderes Szenario geht.

Vor dem Abflug erhaltet Thr ein ausfiihr-
liches Briefing, bei dem wichtige Ziel-
punkte und Gegnerstellungen auf einer
3D-Karte gezeigt werden. Die Eckdaten
solltet Thr Euch gut einprigen, denn im
Gefecht miisst Thr schnell handeln, um
das Gelingen der Mission nicht zu ge-
fihrden. Neben vorgegebenen Primir-
zielen miisst Thr zusiitzlich Aufgaben er-
fillen, die Thr wihrend des Einsatzes er-

haltet. Nachdem Ihr wisst, welches

Y Kriegsmaterial der Feind gegen Euch

Unterstiitzung von oben: Wihrend Spezialtruppen Pilot und
Maschine bergen, sichert Ihr den Luftraum.

Ein Nachschub-Bataillon muss aufgehalten werden, feindliche Helis versuchen, den Luftraum zu
sichern. Vergebens: Mit der MG holt Thr die Rebellenmaschinen locker vom Himmel. )

auffihrt, geht es an die Waffenbe-
stiickung. Der AH74 besitzt vier Binke,
die Thr mit Geschiitzen aller Art belegen
konnt. Drei verschiedene MG-Typen und
ein knappes Dutzend Raketensorten sor-
gen fur ausreichend Feuerkraft. Diese
habt Thr wegen des illustren wie hohen
Gegneraufkommens auch bitter notig:
Mittelschwere Schiffe werden durch
versenkt, U-Boot-Minen
gehoren ebenso zum Inventar wie
Brandbomben oder zielsuchende

Torpedos

Raketen. Je nach Waffensorte variiert der

Munitionsvorrat.
MGs habt Thr :l”t‘l'dil‘lg% wtctx‘ mit an

Ansonsten gilt: Abheben und Feuer frei!

Bord - die Geschiitze unterscheiden sich
durch Feuerrate und Durchschlagskraft.
Wem das zu viele taktische Optionen
sind, der kann sich natiirlich auch mit
der Autofunktion die optimale Be-
stiickung an den Heli schrauben lassen.
Endlich im Einsatzgebiet, tastet Ihr Euch
vorsichtig zum Zielpunkt, eine Markie-
rung auf dem Kompass weist Euch den
Weg. Kurze Zeit spiter fingt es auch
schon an, auf dem Radar zu blinken:
Rote Punkte stehen fiir Feinde, griine fiir
Verbiindete und weifde fiir anfliegende
Geschosse. Der Copilot macht Euch zu-
dLl]] dlll \dm[]ILhL‘ Iwu,nmu .ll]hﬂL’l]\—

-mDE & DESTR()Y “Thunderhawk 3" glanzl mit seinen lakhschen “actionreichen Einsitzen. i
Wer nicht vorsichtig und mit einem gut ausgearbeiteten Plan an die abwechslungsreichen :
Missionen herangeht, stiirzt nach wenigen Sekunden in den Tod. So kommt es auch, dass lhr :
jeden Einsatz dfters angehen miisst, um auf alle Eventualititen vorbereitet zu sein. Frust :
kommt allerdings selten auf, da Euch die Action immer wieder von neuem in ihren Bann :
zieht: Von iiberall ballern feindliche Flaks und Stellungen, plétzlich aktivierte Raketen- :
stellungen visieren Euch an. Seien es MG-Treffer, vorbeirauschende Ge- '
schosse oder das himmernde Rotorgerdusch - die gesamte Soundkulisse tragt
extrem zur Atmosphire bei. Aber auch optisch stimmt’s: Detaillierte Texturen
und abwechslungsreiche Szenarien erfreuen das Pilotenauge. Selbst bei hohem
Gegneraufkommen bleibt die Grafik jederzeit fliissig. Nur die Weitsicht hitte et-
was besser sein konnen. Wihrend des Gefechts nervt die umstindliche
Zielaufschaltfunktion: Sind viele Feinde auf dem Schirm, dauert es zu lange, bis
thr Euch zum gewiinschten Objekt durchgeklickt habt.

Alles im Blick: Von links nach rechts seht lhr Third-Person-, Ego- und Cockpit-Ansicht. Euren Arbeitsplatz kénnt lThr auch mit der schwenkbaren Kamera begutachten. Allerdings

eignet sich die Ich-Perspektive am besten fiir den Kampf -

auch die Steuerung ist direkter als in der Verfolgerkamera.

ANDERE VERSIONT

“Thunderhawk”

auf dem Me p a-CD wurde in MANIAC

1 lf"!! mlt 85% L,(‘[l u!cl T]l r zwe Ill‘ Teil erhielt

in den Ausgaben 1/96 (Saturn) und 2/96 (PSone) jeweils B0O%.



Im Dunkel der Nacht: Auf dem Weg zum
| Terroristen-Stiitzpunkt erledigt Ihr noch

schnell einen kleinen Konvoi.

sam. Spitestens, wenn ein schneller wer-
dendes Piepsignal erklingt, solltet Thr
schnell abtauchen und hinter einem
Higel Deckung nehmen — nur so ent-
kommt Ihr der herannahenden Rakete.
Danach steigt Thr schnell wieder auf und
klickt Euch durch die anwihlbaren Ziele,
die oben links im 3D-Fenster angezeigt
werden. Ist die feindliche Abschussram-
pe gefunden, nutzt Thr eine Homing
Missile und jagt das Ding in die Luft.

Taktische Finessen

Erst nachdem Ihr die Raketen ausge-
schaltet habt, solltet Thr Euch weiter vor
wagen, denn nichts schadet Eurer Pan-
zerung so sehr wie deren Einschlige -
nach drei Treffern stiirzt Thr ab. Dem
Beschuss von Schiitzenpanzern und
leichten Flaks haltet Thr wesentlich lin-
ger Stand. Zudem schafft Thr diese listi-
gen Gegner bereits mit ein paar MG-Sal-
ven locker aus dem Weg. Kopfloses Ge-
baller solltet Thr allerdings wegen der
Uberhitzung Eurer Wumme tunlichst ver-
meiden — eine Autozielfunktion leistet
hierbei gute Dienste, solange die Feinde
auch vom Radar erfassbar sind. Zu die-

sen nicht ortbaren Zielen zihlen vor al-

Fiir Eure verschiedenen Bombensorten offnet lhr einen Schacht zum Abwurf (links). Die
Maverick-Rakete diirft hr sogar selbst ins Ziel steuern (rechts).

e ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢

lem einzelne Rebellen, die mit ihren
Sturmgewehren in die Luft ballern. Hier
deaktiviert Thr per Knopfdruck den
Automodus, um das Fadenkreuz mit
dem rechten Analogstick frei zu bewe-
gen. Dank eines dreistufigen Zooms be-
harkt Thr die Terroristen aus sicherer
Entfernung. Der Kampf beschriinkt sich
aber nicht nur auf Luft-Boden-Angriffe:
Andere Helis miissen vom Himmel ge-
holt oder Kanonenboote mit Torpedos
versenkt werden. Meist werdet Thr aller-
dings aus mehreren Richtungen gleich-
zeitig angegriffen und miisst erstmal
Deckung nehmen, um nicht sofort abzu-
schmieren. Damit Thr in jeder Situation
die Ubersicht behaltet, stehen Euch mit
Third-Person, Cockpit- und Ego-Ansicht
drei Perspektiven zur Verfligung — letzte-
re ist wegen ihrer Ubersichtlichkeit die
beste Wahl fiir Eure Einsitze. Zudem
nutzt Thr die manuelle MG-Steuerung fiir
einen 180°-Rundumblick.

Ein gutes Auge braucht Thr auch beim
Schutz alliierter Truppen: Oftmals miisst

eeee

Den meisten Zielen miisst lhr nicht viel niher
kommen, als lhr hier seht — ‘Fire & Forget!-
Raketen machen’s méglich.

Ihr Bodenoperationen aus der Luft unter-
stiitzen, unbewaffnete Konvois begleiten
oder Geiseln befreien — und das bei je
Tag oder Nacht, Regen oder Schnee-
treiben. Wenigstens etwas Unterstiitzung
im harten Pilotenalltag gibt Euch bei
manchen Missionen
ein zweiter Apache,
dem Thr iber Funk einfache

Befehle wie ‘Greife mein Ziel
an’, ‘Waffen entsichern’ oder ‘For-
mationsflug’ gebt. Der Partner ist ei-
ne willkommene Hilfe und schiitzt
Euch effektiv vor den Rebellen

|

— allerdings ist auch er nicht

unverwundbar, schiitzt Thr ihn
nicht effektiv, segelt er bald zu Boden.
Am Ende jedes Einsatzes folgt eine aus-
fuhrliche Bewertung: Dabei zihlt neben
Euren Abschiissen vor allem, wieviele
Verblindete das Gebiet lebend verlassen
haben - reichlich Punkte und Orden
winken. sb
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nachster Anzeigenschluss: 8.10.

KonNTAKT 1
Andreas Knauf
08233/7401-12

Anzeigenleitung

Ausgabe 12 erscheint am

7. November

KoNTAKT 2

Axel Chalupsky
040/5237196

Anzeigenverkauf

Viegliaa Games
Ankauf, Verkauf, Tausch und Verleih
von Videospielen und Konsolen

GB - SNES - N 64 - PSx-PS2 -DC - PC - DVD
GroBBe Auswahl an Sega Dreamcast Spielen
Offnungszeiten:

Mo — Fr von 10 Uhr bis 20 Uhr
Sa von 10 Uhr bis 16 Uhr

Media Games
Alt-Tegel 11
13507 Berlin

Tel. 030 /43 77 65 55

Bei uns kénnen Sie rund um die Uhr neue und ge-
brauchte Spiele, sowie Konsolen kaufen unter:
www.mediagames.net




Die weltbekannte
Titelmusik

von ”Spy Hunter” — das

‘Theme of Peter Gunn’ -
bekam von Midway eine
Generaliiberholung ver-
passt. Ans Werk machen
durfte sich die hierzulande
wenig bekannte Band
Saliva: Laut Presseinfor-
mation ahnelt deren Sound
Limp Bizkit & Co. und ist

Fiinf grimmige Burschen: |
Die ‘Saliva’-Truppe
macht ganz klassisch auf
Hardrock-Heroen.

als eine Mischung aus
Metal, Rap und weiteren
Stilen zu sehen. Doch kei-
ne Angst: ‘Peter Gunn’
klingt immer noch fast so
gut wie frither. Auf der
Spiel-DVD findet lhr in den
Extras v.a. das Video zum
Lied - allerdings erst, nach-

dem Ihr’s freigespielt habt.

\/ Netterweise ist die erste davon ein

Feuerwerk in Venedig: Dank modernem Diisenantrieb seid Ihr auch in

eeeeee e e

ENTWICKLER: PARADIGM ENTERTAINMENT, USA (WWW.PE-1.COM)

Keine Macht den Drogen: In Kolumbien gesellen sich zu allem Uberfluss dort ansissige
\ Verbrecherorganisationen zu Euren Feinden.

/

Nicht jeder Agent hat James
Bond zum Vorbild — wih-
A rend der smarte Britenspion
= it Vorliche schicke Klamot-
ten trigt und sich mit der holden Weib-
lichkeit beschiftigt, geht sein anonymer
Kollege "Spy Hunter” ganz anders ans
Werk: Ausgestattet mit dem ultramoder-
nen Vehikel ‘G-0155 Interceptor’, braust
er im Hollentempo durch die Gegend
und nimmt seine Feinde auf's Korn.
[hr schliipft hinter das Steuer des waffen-
starrenden Wagens und unterstiitzt den
Agenten bei 14 fordernden Missionen.

KS LEFT

.

Crashkurs, in dem Thr alle wichtigen
Bedien- und Spielelemente kennenlernt.
Denn wie es sich fiir ein Spionfahrzeug
gehort, ist es bis unters Dach mit Extras
und Waffensystemen vollgestopft: Fiir
Frontalangriffe sorgen ein Maschinen-
gewehr und spiter durchschlagende Ver-
nichtungsinstrumente wie Lenkraketen
oder EMP-Schocker. Kriecht Euch da-
gegen ein Bosewicht beinahe schon in
den Kofferraum (dank einblendbarem

Jetzt aber Vorsicht: Wenn Thr mit Furem ‘
Zweitboot noch eine einzige Mine rammt, |
& ist Euer Agentenleben beendet. '

Nachtsicht-Riickspiegel bei allen Licht-
verhiltnissen frihzeitig erkennbar),
knallt Thr ihm einfach eine Ladung Ol
oder irritierenden Rauch vor den Latz,
Fiir temporeiche Zwischenspurts dient
schlielich der Turbomodus, allerdings
gonnt sich dieser Antrieb nach Benut-
zung eine kleine Ruhepause, bis er wie-
der aufgeladen ist.

Da Ihr bei den Einsitzen in sieben Land-
strichen wie Deutschland, Frankreich
oder Kolumbien nicht nur asphaltierte
Straen vorfindet, sondern auch tiber
holprige Waldpassagen und sogar Fliisse
oder Seen donnert, kann der Interceptor
noch mehr: Misst Thr bei der Verfolgung
aufs Nass, verwandelt sich Euer schnitti-
ger Flitzer in ein nicht minder flottes
Boot mit Diisenantrieb. Bei zu groffem

Schaden zerlegt es Euch hingegen buch-
stiblich: Aus dem Auto wird ein Motor-
rad, aus dem Schiff ein Jetski — mit de-
nen richtet Thr zwar weniger Schaden
an, aber wenigstens tiberlebt Thr eine
Weile, Zum Gluck trefft Thr ab und zu
auf Laster, die Euch wieder aufriisten.

-

Aufriistung: Das schwarze
Interceptor-Model| protzt

mit EMP-Waffen (links) und
niitzlichem Radar (oben).

FUR TEMPOSUCHTIGE BALLERFANS ist ”Spy Hunter” genau das Richtige: Mit dem schnittigen :
Flitzer geht es rasant durch abwechslungsreiche Szenarien, aggressive Feinde verwickeln :
Euch dabei in spannende Schussduelle. Gimmicks wie der Riickspiegel zum ('__\
gezielten Einsatz der Heckwaffen oder die Zweitvarianten Eures Fahrzeugs
tun ihr iibriges, um der Hatz SpaB zu verleihen. Die schicke Optik gefallt —
abgesehen von den gelegentlichen (aber zum Gliick selten stérenden)
Ruckeleinlagen. Zum groBen Agentengliick fehlt allerdings die
Ausgewogenheit: Um alle Ziele eines Levels zu erfiillen, solltet lhr die Wege
praktisch auswendig konnen. AuBerdem muss alles in einem Durchgang erledigt
werden, happchenweise Zielerfiillung lduft nicht - schade,

Bootform nicht weniger flott und wehrhaft als auf der StralSe.

=EE Sl Ulrich Steppberger

denn so kommt gelegentlich doch etwas Frust auf.
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Dumm gelaufen fiir den Feind: Habt Ihr erstmal die Lenkraketen im Gepiick,
trefft [hr die mobilen Ziele besonders gut.

Neckisch: |

Wer Internet im Haus hat,

Alle 14 Auftrige sind in ein Haupt- und
mehrere Nebenziele aufgeteilt:
erfolgreiche Erfiillung muss zwar nur die
Primiraufgabe beachtet werden, spitere

Fur die
kann das Original-"Spy
Hunter” (sowie weitere
Missionen stehen dennoch erst bereit,  Arcade-Klassiker wie
wenn Ihr im gleichen Aufwasch genug
weitere Ziele erfiillt habt. In der Regel
sollt Thr bestimmte Gegner eliminieren
und dabei Zivilisten verschonen, in eini-

“Joust” oder "Tapper”) ko-
stenlos auf der Midway-
Homepage anspielen. Dank
Shockwave und integrier-
gen Missionen musst [Thr Begleitschutz — tem Emulator reicht ein
spielen oder unerkannt eine Basis infil-  Click im Browser-Fenster
trieren, Besonders flotte Agenten schal-
ten zudem Cheats frei.

Spielt Thr zu zweit im Splitscreen, so ste-

und schon saust Ihr iiber

Stralen und Fliisse.

hen drei Spielvarianten zur Verfiigung:
Neben einem einfachen Rennen zur Ziel-
linie Gberfahrt Thr entweder beim ‘Chi-
cken Hunter’ unschuldiges Federvieh um
die Wette oder sammelt ‘Satcom’-Ein-
heiten ein. us

Nieder mit dem Federvieh: Riicksicht wird beim ‘Chicken Hunter-Duell
besonders klein geschrieben.
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Actiongeladene Kombination aus Renn- und Ballerspiel
mit schicker Optik und knackigen Levels.

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.

abonnieren Sie unseren kostenlosen
E-Mail Newsletter unter www.arjay=-games.de

Ebertplatz 2 - 50668 Koin
Fax: 0221-1607179
webmaster@arjay-games.de
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Grundgerat 799,00
Grundgerat + GT3 869,00
Lenkrad Logitech 249,00
DVD Remote Control Sony 59,95
Action Replay 2 89,95
18 Wheeler American Pro 119,95
Age of Empires 2 119,95
Alone i.t. Dark New Nightmare 129,95
Batman: Vengeance 119,95

Bond 007 — Agent im Kreuzfeuer 119,95
Bundesliga Manager X 119,95
Burnout 119,95
Crash Bandicoot zorn des cortex 119,95

Dark Cloud 119,95
Deus Ex 119,95
Devil May Cry 6.12.2001 119,95
Endgame 119,95
Extermination 119,95
Extreme G3 119,95
F1-2001 (EA) 119,95
FIFA 2002 119,95
FuBball Live 3 119,95
Gran Turismo 3 119,95
GTA 3 119,95
Half Life dt. (ask for uncut) 119,95
Hidden Invasion 119,95
ISS Pro Evolution 2 119,95
Legion: Legend of Excalibur 119,95
Madden 2002 119,95
Metal Gear Solid 2 2002 119,95
Nascar Thunder 119,95
NHL 2002 119,95
Portal Runner 119,95
Project Eden 119,95

Resident Evil Code Veronica X 119,95

Rune - Viking Warlord uncut 119,95
Shadowman 2 November 119,95
Silent Hill 2 2.11.2001 119,95
Soul Reaver 2 November 119,95
Spy Hunter 119,95
SSX Tricky 119,95
The Getaway 119,95
Thunderhawk: Op. Phoenix 119,95
Top Gun Int. Task Force 119,95
Wipeout Fusion November 119,95
World Rally Championship 119,95

weitere Titel erfragen Sie bitte telefonisch
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Black & White 89,95
Castlevanai Chronicles 89,95
Digimon World 99,95
Duke Nukem Pianet of Babes 29,95
Evil Twin 99,95
FIFA 2002 99,95
Medal of Honor Underground 49,95
Necronomicon 89,95
Planet of the Apes 99,95
Saboteur 89,95
Vanishing Point Special Ed. 29,95

weitere Titel erfragen Sie bitte telefonisch
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Grundgerat verschiede Farben 249,00
Advance Wars 89,95
Bomberman 99,95

99,95
Final Fight One 99,95
Jurassic Park 3: Builder 99,95
Mario Kart Advance 89,95
Pokemon Crystal 89,95
Spiderman 99,95
Super Mario Advance 89,95

Tony Hawks Pro Skater
X-Men : ¥99,

% Laut der Zeltschrlft TOMORROW

eine der besten Adressen im Internet
"Sonderausgabe Weihnachten 1999 fiir T-Omline Kunden" @
: iClEary

( paystatione
(L Ia?Statlon 6:\
:

(__Dreamcast

4x4 Evolution 89,95
Alone in the Dark 4 99,95
Bleem(!)cast for GT2 29,95
Bleem(!)cast for Metal Gear 34,95
Carrier 99,95
Crazy Taxi 2 89,95
Confidential Mission 89,95
Conflict Zone 99,95
Daytona USA 2001 89,95
Dragon Riders 99,95
F1 World Grand Prix 49,95
Floigan Brothers 89,95
Grandia 2 99,95
Heroes of Might and Magic 3 99,95
Head Hunter 89,95
Outtrigger 89,95
Phantasy Star 2.0 wWinter 89,95
Project Propeller Online 89,95
Resident Evil 3 99,95
Shen Mue 2 winter 89,95
Skies of Arcadia 89,95
Sonic Adventure 2 89,95
Stunt GP 69,95
Unreal Tournament 109,95
Virtua Golf 89,95
Virtua Tennis 2 89,95

weitere Titel erfragen Sie bitte telefonisch

-
Y

repariert oder ersetzt. Es gelten unsere AGE. Preisangaben in DM. Alle Logosie

eingetragene Warenzeichen der Jeweiligen Herstellerfirmen und werden hiermig




Technologie, die
begeistert:

Mit ”NHL 2002” auf der
PS2 feiert ein frisches :

Soundformat seine Premi-
ere in der Konsolenwelt. EA
verbiindete sich mit den
Raumklangspezialisten von
DTS, um ‘DTS Interactive’
zu entwickeln: Damit soll
erstmals der Einsatz von
Multi-Kanal-Surround-

Sound auch im aktiven

Drei Buchstaben, ein
guter Klang: Nattirlich
braucht Ihr dafiir einen

passenden Receiver.

Spielgeschehen moglich
sein. Da eine Eishockey-
Simulation allerdings nicht
gerade das geeignetste
Versuchsobjekt ist, diirfte

wohl erst der néichste

Einsatz die Nagelprobe fiir
die tatsichliche Praxistaug-
lichkeit sein: Sind wir also
gespannt, ob bei "S5X
Tricky” die von hinten

heranrasenden Kon- :

kurrenten wirklich exakt
geortet werden konnen...

M,‘ ! .-‘.-;; !
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120 Mark

GRAFIK SOUMND

QOQQQQQQ........O....-

ENTWICKLER: EA SrorTS, KANADA (WWW.EASPORTS.COM)

NHL 2002
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Krise fiir den Tormann: Bei so viel Gewusel vor dem Kasten
rutscht schon mal ein Kullerpuck unbemerkt durch. )

\.
schaftsspiel,
Penalty-
schieen
und Playoffs
blieben er-
halten, eine
dicke Ergin-

Weg mit euch: Zwischen Puck und Tor tummeln sich gleich vier Gegenspieler —
keine gute Lage fiir einen Schlagschuss. )

zung bekam
die Saison-

Im. Herbst beginnt in den
USA nicht nur die Football-
Saison, sondern auch das
Eishockey-Jahr — ergo bringt
EA piinktlich wie ein Uhrwerk "NHL
2002" an den Start.

Puck-Veteranen erfreuen sich an allerlei
Neuheiten: Vom Football-Verwandten
"Madden NFL 2002" wurde die Sammel-
karten-Option iibernommen. Erfillt Thr
in den Spielen bestimmte Bedingungen
wie das Erzielen eines Hattricks oder ei-
nen Torerfolg in Unterzahl, werdet Thr
mit barer Miinze entlohnt: Damit kauft
[hr eine Packung Karten, die danach in
Euer Album wandern. Diese sehen nicht
nur hiitbsch aus, sondern stirken beim
Einsatz zeitweilig Eure Spieler oder
schalten diverse humorige Cheats frei,
Die bekannten Modi wie Freund-

Die Fauste gehdiren einfach dazu: Pazifis-
. tische Naturen kénnen die gelegentlichen
\__ Prigeleinlagen aber auch abschalten.

Spielerisch gewohnt einwandfrei, das
W/~ Drumherum durch die Bank aufgebohrt und

g

verbessert: Eishockey vom Allerfeinsten.

Option verpasst: Ab sofort kénnt Thr
namlich Giber mehrere Jahre ein Team
leiten und entsprechend am Ende der
Spielzeit den Kader mit Hilfe von Handel
und Draft umgestalten — dabei spielt es
auch eine Rolle, welches Team Ihr leitet,
denn erfolgsverwohnte Free Agents
wechseln lieber zu einem Top-Team als
zu einem Aufdenseiter.
Wihrend die Steuerung in den Matches
gleich blieb, wurde die Prisentation
iiberarbeitet: Am Mikrophon wechselte
man die Besetzung aus, dieses Jahr
kommt das DEL-gestihlte Duo Michael
Leopold und Rick Amann zum Einsatz.
Wiihrend der Spiele schaltet die Kamera
zudem bei speziellen Situationen in eine
‘;i‘ndcrc Perspektive: Uberrumpelt Thr
MEISTERKLASSE: Im zweiten PS2-Versuch packt EA nahezu alles in seine Eishockeysimu-
lation, was das Sportlerherz begehrt. Der langersehnte Karrieremodus fiel zwar nicht ganz so :
hiibsch aus wie beim Stallkollegen "Madden NFL 2002”, ist aber trotzdem eine bombige Er- :
ganzung - kleinere Macken im Statistikbereich wirken sich zum Gliick kaum negativ aus. :
Auch das Sammel-Feature sorgt fiir Freude, zumal die Karten leichter zu ergattern sind als ;
beim Football-Kollegen. Besonders positiv schlagen die technischen Verbesserungen zu :
Buche: Ruckelte der Vorgdnger bei vielen Sportlern auf dem Bildschirm g §
schon mal stérend, gehirt diese Macke bei "NHL 2002” der Vergangenheit an —
egal wie viel los ist, das Geschehen bleibt immer fliissig. Auferdem sehen die
Spieler noch eine Spur besser aus, die neuen Kamerawinkel sowie Zuschauer-
und Spielerreaktionen wihrend der Unterbrechungen sorgen fiir Stimmung. Nur
vom Kommentar bin ich etwas enttduscht. Leopold und Amann gehéren im
Fernsehen klar zur besseren Garde, aber hier kommen einfach zu viele flache

Flapsigkeiten aus dem Lautsprecher. Abgesehen davon ist
"NHL 2002” aber nahezu makellos.

Die Spannung steigt: Bei Alleingingen wird
die Aktion prompt im dramatischen
Widescreen dargestellt. )

die gegnerische Abwehr und setzt zum
Alleingang an, blickt Ihr dem Stiirmer
tiber die Schulter, um dadurch mehr
Uberblick beim Duell mit dem Goalie zu
haben. Besonders spektakulire Torhiiter-
aktionen werden wiederum mit einer
spontanen Wiederholung belohnt. Auch
in Spielpausen bekommt Thr jetzt mehr
zu sehen: Die Jubelposen Eurer Mannen
konnt Thr per Knopfdruck beeinflussen,
auch die Publikumsanimationen wurden
optisch kriftig aufgemotzt.

Diese Vielfalt hat allerdings auch ihren
Preis: Ein Spielstand belegt massive 2,7
MB auf der Memory Card. us

LMWL CARDS

E ES TOR
D SPIELS
RZ.

Habt Ihr im Spiel Bonuspunkte ergattert (oben),
kauft thr davon Pickchen voller Spieler- und
B Cheat-Karten (rechts).

P

) ) ANDERE VERSIONEN
Eine Xbox-Fassung ist in Arbeit. Der Vorgidnger "NHL 2001" wurde in MANIAC 1/2001 mit B5%
Spielspall getestel.
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Madden

NFL 2002
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Garcia

Welcher Receiver darf’s denn sein? Dank der
eingeblendeten Symbole verliert Ihr die
Passempfinger nicht aus dem Blick.

EA liutet zum nahenden

alljahrlichen Sportspiel-
Updates-ein: War "Madden
NFL” zum PS2-Start zwar technisch auf
der Hohe, aber von den Optionen her
noch etwas diirftig, langt der 2002-
Nachfolger in die Vollen. Neben den
Standard-Modi wie Freundschaftsspiel
und Saison gibt es reichlich Verbesserun-
gen und Neuheiten zu entdecken. Im
Two-MinuteDrill” spielt Thr nach Arcade-
Manier um den Highscore. AuSerdem
sind alle 31 Teamtrainer mit ihrer per-

damit Thr diese verinnerlicht, erklirt
Euch John Madden personlich in speziel-
len Trainingsiibungen, wie die Taktiken
funktionieren. Spielt Thr die Angriffe er-
folgreich nach, gibt es ‘Tokens' zur Be-
lohnung. Auch die Erfiilllung von Pass-
und Punktvorgaben in Matches erhdhen
Euer Konto. Dieses leert Thr beim Kauf
von rund 330 Sammelkarten, mit denen
Ihr ein Album fiillt und bei deren Einsatz
im Match Cheats und Spielerverbesse-
rungen herausspringen.

Fans mit langem Atem wiihlen die "Fran-
chise’: 30 Spielzeiten seid Thr hier in der
NFL aktiv und bestimmt das Schicksal
Eures Teams auf dem Platz und im Biiro:
Der jihrliche Draft gehort ebenso zum
Programm wie Aufstellungen und
Spielertausch. us
HERSTELLER

Electronic Arts

ZIRKA-PREIS
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Herbst eine neue Runde der

American Football vom
Feinsten: Famose Optik, gute
Steuerung und haufenweise
Spielmodi begeistern.

"
Clark

SCHONER, GROSSER,
BESSER: "Madden NFL
2002” imponiert mit Ver-
besserungen, die nicht nur

kosmetischer Natur
sind. Zwar ist die Optik

dieses Jahr noch hiibscher aus-
i gefallen, doch am meisten hat
sich bei den Optionen getan:
Der umfangreiche Trainings-
modus ist ungemein praktisch

. und hilft, die zahllosen Spiel-
ziige zu verstehen (eigene sind
 leider nicht austiiftelbar). Und
durch die aufgebohrte Karten-

i sammelei werden selbst norma-
sonlichen Spielzug-Auswahl am Werk —

le Freundschaftsspiele dank der

winkenden Belohnungen wieder
i interessant. Prunkstiick ist klar
die machtige ‘Franchise’-

Variante, eine komplexe Karrie-

: resimulation, die MaBstibe
setzt — nicht zuletzt durch die
Maglichkeit, ab der zweiten
i Saison ein in allen Details bis

v hin zur Socken-
farbe der Unif-
orm selbstge-
bautes Team zu
iibernehmen.

Ulrich

(5%][77%] & W @ W

BN ANDERE VERSIONEN . BRI P
Der Vorgdnger "“Madden NFL 2001” wurde in MANIAC 2/2001 getestet und wird auf
84% Spielspall abgewertet. Umsetzungen fiir Xbox und Gamecube sind in Arbeit.
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ENTWICKLER: AccLaim AUSTIN, USA (WWW.ACCLAIM.COM)

NFL QB Club

2002

f“.

E. Smith

Lauf, Emmitt, lauf: Der Starspieler der Dallas
Cowboys sollte sich sputen, bevor die
Verteidiger auf ihn aufmerksam werden.

Frischen Wind erhofft sich
Acclaim in Sachen American
Football: Nachdem die letz-
ten Auflagen des "NFL Quar-
terback Club” vor zwei Jahren besonders
im amerikanischen Mutterland dieses
Sports unter die Rider kamen, wurde
Titel und Team eine Denkpause verord-

erstmals in die PS2-Liga ein und tritt ge-
gen den groffen Konkurrenten "Madden
NFL” an.

Wie tiblich versucht Thr im Angriff das
ovale Leder in vier Versuchen mindes-
tens zehn Yards niher an die Endzone

des Gegners zu bringen bzw. in der

Abwehr selbiges Ansinnen des Kontra-
henten zu verhindern. Neben Freund-
schaftsspielen tretet Thr mit Eurem NFL-
Wunschteam entweder zu einer ganzen
Saison an oder steigt direkt in die
Playoffs ein. Bei der Simulation bastelt
Thr Euch eine individuelle Spielsituation
zusammen, indem Ihr u.a. Zeit und
Punktestand festlegt.

Fiir Lehnstuhl-Spielmacher gedacht ist
die ‘Quarterback Challenge’: Dabei tre-
ten acht Spielfiihrer ohne die Unter-
stiitzung ihres Kaders in Hawaii bei
mehreren Geschicklichkeitstibungen ge-
geneinander an. Die vier Aufgaben for-
dern dabei unterschiedliche Fihigkeiten
wie Zielgenauigkeit, Ausdauer und
Wurfkraft. us

HERSTELLER

s
: . Grafik nicht gerade und
auch die Spieler wuseln

: etwas ungeschickt durch die

ZWEITER PLATZ: Eigent-
lich ist der "QB Club” ja
kein schlechtes Spiel:
Zwar iiberwiltigt die

: Gegend. Wegen der angenehm
unkomplizierten Steuerung ge-
i stalten sich die Begegnungen

net. Jetzt steigt der "NFL QB Club 2002" } aber akzeptabel. Doch im

Vergleich mit "Madden NFL

2002” zieht das Acclaim-Pro-
dukt schlicht und einfach den
Kiirzeren: Die Technik kann ge-
i gen die EA-Perle ebenso wenig
mithalten wie die Ausstattung.
Gleiches gilt fiir die biederen
Spielmodi, die einfach nicht
geniigend Tiefgang und Ab-
wechslung bieten. Das einzige
Exklusiv-Feature stelit die
‘Quarterback Challenge’ dar,

i doch auch die wird von nervi-
gen Kleinigkeiten wie den nicht

abschaltbaren
Gegnern ge-
plagt. Dieser
David verliert

Kompetentes und gut spiel-
bares American Football.

Leider in allen Belangen eine
Klasse hinter “Madden”.

ssssrsseiusanees ANDERE VERSIONEN | o oocrrerenvnrenss
Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.




Spider-Man 2:
Enter Electro

Kult-Zeichner Alex Ross

Wie im ersten Teil
sammeln Spinnen-Fans
auch beim zweiten Aben-
teuer zahlreiche Alternativ-
Kostiime fiir Peter Parker —
bei diesen lassen sich sogar
die Fihigkeiten kombinie-
ren. Neben nicht verwen-

deten Film-Konzepten von

und skurrilen Outfits wie
einem Krawattenkostiim
stechen ‘Prodigy” und
‘Dusk’ hervor: Diese ganz
und gar nicht an Spider-
Man erinnernden

Das ist nicht mein Spi-
dey: Das ‘Prodigy’-Outfit |
wurde im Comic schnell |
wieder eingestampft.

Klamotten haben ihren
Ursprung in einer konfusen
Comic-Story, bei der Peter

Parker zur Tarnung gleich
vier Alternativ-Helden er-
schafft. Bei der Leserschaft
fiel die Idee durch, wes-
halb schon bald wieder das
liecbgewonnene alte Kostiim
zum Einsatz kam. ‘Prodigy’
& Co. tauchten spdter in
einer neuen Serie namens
‘Slingers’ auf, in der vier
Teenager auf ratselhafte
Weise zu den Kostiimen
kamen - allerdings nahm
auch diese Story nach
gerade mal zwélf Ausgaben
mangels Kundeninteresse
ein schnelles Ende.

HERSTELLER
Activision
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ENTWICKLER: Vicarious VIsIONS, USA (WWW.ACTIVISION.COM)

Ganz schon kritisch: Verstopft lhr nicht
schleunigst die Flugzeugmotoren, geht die
Maschine in die Luft.

| Auf ein neues: Kaum hat

AT Dr. Octavius bestohlen hat,
droht schon das nichste Ungemach -
diesmal ist es der Starkstromschurke
Electro, der fir Chaos in New York City
sorgt und Spidey in Probleme bringt.

"Spider-Man 2: Enter Electro” versetzt
Euch ein weiteres Mal in das rot-blaue
Kostiim des Spinnenmanns. Wie beim
Vorginger schwingt Thr durch 3D-
Landschaften und bekimpft das Verbre-
chen mit Witz und Geschick: Als ausge-
sprochener Pazifist fihrt Peter Parker
natiirlich keine Schusswaffen mit sich,
sondern erledigt alles mit Hilfe seiner
Netzfliissigkeit. Das schnellhirtende
Konzentrat dient ihm dabei nicht nur als
Liane, um durch Hiuserschluchten zu
schwingen: Bosewichte werden kurzer-
hand eingewickelt oder mit vernetzen

~3 —

Da klingelt der Gefahrensinn: Oberschurke
Schocker muss erledigt werden, bevor die
ganze Halle in die Luft fliegt.

Routinierte und unterhaltsame Action-Fortsetzung, die
leider ganzlich auf Verbesserungen verzichtet.

.‘_

Uber den Dichern muss die Freiheit schier grenzenlos sein: Auf der Verbrecherjagd schwingt
sich Spidey elegant durch die Wolkenkratzerschluchten von Manhattan.

Fausten ausgeknockt. Zudem zieht Thr
Gegenstinde heran, die sonst aulerhalb
Eurer Reichweite liegen wiirden oder er-
schafft ein zeitweiliges Schutzschild, das
Euch Geschosse vom Leib hiilt.

Habt Thr Euch dank der Hilfe der X-Men
Rogue, Beast und Professor X mit allen
Feinheiten des Spinnendaseins vertraut
gemacht, stiirzt IThr Euch in das Aben-
teuer. Oft schwingt Thr mit der Netzleine
tiber die Hiuserdicher und misst mog-
lichst unbeschadet ein Ziel erreichen. In
anderen Levels durchkimmt Thr dagegen
zu Fufd distere Gegenden und vertrimmt
die Schurkenschar, um an nétige Pass-
worter oder Schltussel zu kommen -

DAS KOMMT MIR DOCH BEKANNT VOR: Obwohl ein neues Entwicklerteam an ”Spider-Man :
2” werkelte, ist das fertige Produkt — sieht man von der neuen Handlung ab — praktisch iden- :
tisch mit dem Vorginger, der prompt in der ersten FMV-Sequenz rekapitu- 9
liert wird. Die Grafik ist keinen Deut besser geworden, obwohl Ansatz-
moglichkeiten durchaus vorhanden gewesen waren. Auch der Sound behilt
die dfters unfreiwillig komische, maRige Synchronisation bei. Immerhin ist
der Schwierigkeitsgrad etwas hoher, was aber auch an den nicht ausge-
merzten Macken liegt: Erneut kinnt lhr die Kamerafiihrung nicht beeinflussen, |
was besonders in den Netzschwingabschnitten zusammen mit der etwas groben
Steuerung fiir Frust sorgt. So bleibt ”Spider-Man 2” eine
Fortsetzung fiir Fans, mehr aber leider auch nicht.

in einigen Abschnitten ist dabei flottes
Vorgehen gefragt, wenn z.B. der Count-
down einer Bombe unerbittlich abliuft.
Besonders haarig wird es fir Spidey bei
Duellen gegen das halbe Dutzend Ober-
motze: Schocker, Sandmann, die Echse
und weitere alte Bekannte stellen sich
Euch in den Weg, bevor es zum grofien
Endkampf mit Electro kommt.

Nehmt Thr Euch die Zeit, in den Levels
zu stobern, konnt Thr zudem zahlreiche
Bonusextras aufschnappen: Neben niitz-
lichen Energie- und Netzflissigkeitsbe-
hiltern sind auch alten
Spider-Man-Comics oder alternative Out-
fits in der Landschaft versteckt. us

Cover von

Ulrich Steppbergér

Lizenz sei Dank: Spidey wird

von X-Man Beast (oben) unter-
stiitzt und darf im Danger

| Room von Professor X tiben. |

E VERSIONEN

Die PS2-Fassung "'S;iith-r-."\"u..l.lﬁ: The Movie” ist in Entwic .kh.u-ys..v_.. Der \-"U]ldlu{r H;mitl.\.\m wurde in

MANIAC 11/2000 getestet und wird auf 77

Yo Spielspals abgewertet.
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Die Fahrpriifungen

bei ”F1 2001” sind in fiinf

Themenkomplexe einge-
teilt: Grundlagen, Wetter-
einfluss, Boxenstopps,
‘Rennkunst’ (z.B. Hand-
schaltung, Verhalten bei
schadhaftem Wagen) und
letztlich Streckenerfahr-
ung, fiir die lhr je eine

DLMONLITRATION

Fiir die Einzelprifungen ‘
gibt’s Medaillen (oben),
in einer diirft lhr Euren
angeschlagenen Motor |
nicht tiberstrapazieren
(Mitte), bei Bedarf wird
Euch der Kursverlauf der
\__Lektion demonstriert.

A

Runde auf jedem der Kurse

innerhalb eines Zeitlimits :

zuriickzulegen habt.
Gemein dabei: Der kleinste
Ausflug ins Gras wird mit
der Disqualifikation belegt.
Erst wenn lhr in den ver-
schiedenen Komplexen ei-
ne Mindestwertung er-
reicht, diirft lhr die vielen
Optionen des Haupt-
programms auch nutzen.

HERSTELLER

ZIRKA-PREIS
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HAKKINEN
MCLAREN

Wechselhaftes Wetter: Die Verhiltnisse konnen sich auch wihrend eines Rennens dndern. Klart
es auf, solltet Thr wie Eure Gegner schleunigst in die Box.

Endlich mal eine F1-Simulation mit tippigen Damen: Allerdings
stehen sie nur am Start herum — daftir selbst bei Regen.

P CD I N

dem Ende einer eher lang-
weiligen F1-Saison verbriit
EA die teure 2001er-Lizenz.
Zwar wurde der Produktname auf ein
knackig kurzes "F1 2001" verkiirzt, im
Vergleich zum mickrigen PS2-Schnellstart
F1 Championship 2000” Ende letzten
Jahres hat sich aber am Umfang be-
trichtliches getan. Klar, Ihr bekommt als
Kernstiick natiirlich die Giblichen Stan-
dards serviert (22 Piloten, 17 Strecken,
cinzelne Grand Prixes und Wochenen-
den bestehend aus freiem Training, Qua-
lifiying, Warm-Up und Rennen), zusiitz-
lich haben die englischen EA-Sports-
Mannen aber einige innovative Ideen
verwirklicht.
So ist ‘Freischalten™ das grofle Zauber-
wort von "F1 2001" — ohne dicken Spiel-
stand auf der Memory Card fiihlt Thr
Euch wie ein frisch von der Kartbahn
kommendes Milchgesicht. Dann ist ndm-
lich nicht nur der Grand-Prix-Modus
komplett gesperrt, selbst in der Ar-
cade-Variante sind nur ganze drei Stre-
cken verflighar. Erst durch die Anhiiu-
fung von Platzierungspunkten kommt Thr
in den Genuss, simtliche 17 Kurse in

‘ simpler Physik und mit reichlich Unter-

In Grafik und Optionen gelungenes F1-Rennspiel, von
einer realistischen Simulation aber weit entfernt.

74

Gerade noch rechtzeitig vor

stiitzung von allerlei Fahrhilfen zu um-
runden. Den Zugang zu Grand Prix, ge-
samter Saison oder Spezialvarianten wie
dem Team-Duell, in dem Ihr als Num-
mer 2 Eures Stalls jeweils Euren internen
Konkurrenten zu schlagen habt, verdient
Ihr Euch durch fleiRiges Uben in der
Fahrschule (siche Randspalte). Auch die
Anwahl interaktiver Pitstopps (bei denen
Ihr durch zeitiges Bremsen, Einlenken
und Starten Einfluss auf die Boxenzeit
habt), bestimmter Wetterverhiltnisse
oder manueller Schaltung wird erst mog-
lich, wenn Thr die jeweiligen Lektionen
erfolgreich abgeschlossen habt.
Auf der Strecke selbst erfreut Thr Euch in
vier Perspektiven an Optik und Effekten:
Wirbelnde Staubwolken, verbrannter
Gummi, fliegende Spoiler und brennen-
de Motoren sind dabei Standards, wie
man sie von Fl-Produkten kennt, neu
hingegen ist das atmosphiirische, leichte
Verwischen der Grafik, wenn Thr iber
die Curbs rattert, oder die Regentrop-

In der I’lt'mlwv World'-Perspektive beein-
drucken die Echtzeitspiegelungen auf Wagen
\ und Helm am meisten

.

fen, die sich auch auf der Kamera nie-
derschlagen. Dank Environment Map-
ping spiegelt sich zudem die Umgebung
auf Eurem Chassis — und dass alles ohne
Einbriiche in der soliden Bildrate oder
allzu auffillige Pop-Ups. Auf der akusti-
schen Seite wurde an Kommentatoren-
Blabla gespart. Einige Erliuterungen zu
Kurs oder Startaufstellung bekommt Thr
zwar von Kai Ebel, dumpfe Platitiiden
halten sich aber im Rahmen. Dafiir steht
Ihr wihrend des Rennens tiber Funk in
stetem Kontakt mit der Box und be-
kommt so Ausfille von Gegnern oder
Aktionen Eures Teamkollegens mit.
Beim Tuning hat man allerdings gespart:
Wie im Vorginger diirft Thr in einem
kruden Micker-Ment an fiinf Optionen
herumschrauben. Daftir wurde an den
Multiplayermodi gefeilt: Nach Wunsch
nimmt ein komplettes Fahrerfeld im
Splitscreen teil, wenn auch nur bei zwei
menschlichen Teilnehmern — der Vierer-
split verkraftet kein KI-Fahrer. s/

.‘...‘.-.............-.H”.A.............“.““‘..‘.............‘....A”.A...,...,,.............u...A......................................:
AUS DEN FEHLERN GELERNT: EAs zweiter Versuch, im PS2-F1-Zirkus Full zu fassen, ist beina- :

he vollstiandig gegliickt. Die schicke, ruckelfreie Optik (abgesehen vom Zweier-Splitscreen
mit kompletten Fahrerfeld), gelungene Effekte und eine hiibsche Soundku-
lisse sorgen fiir Konigsklassen-Atmosphire, das obligatorische Freischalten
beinahe samtlicher Optionen birgt reichlich Motivation und macht einen ne-
benher mit Fahrzeugen und Strecken vertraut. Allerdings ist der Titel ganz
klar auf unerfahrene Formel-1-Piloten ausgerichtet: Die Arcade-Handha-
bung fallt supersimpel aus, die Simulationsphysik verzeiht auch grobe Fahrfeh-
ler, die Gegner sind weder die schnellsten noch die cleversten und das Pseudo-
Tuning hdtte man auch ganz weglassen konnen. Fiir Anfin-

ger empfehlenswert, Profis halten sich an die Konkurrenz.

oolfe s o

Durchdachtes Design: Interaktive Boxen-
stopps, ein freizufahrender Arcade-Modus und
. ein H;llllh( reen mit anpft' ten Feld (von links).

Der PS2-Vorg ,!Il}ll

\|-I .\; VERSIH INT
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2001 mit 71% petestet.
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ENTWICKLER: PARADIGM ENTERTAINMENT, USA (WWW.PE-1.COM)

- someoy
MX Rider w1

I.adenloltal
45131

Essen s
FF Chronicles +Berater Riittenscheider Str. 181 6BA 249,
PPRT oo Tel. 0201 / 777225 oo Okt.
Saiyuiki / ChronoCross - Zelds 6BC Je. 79,90

Hohe Spriinge sind zwar nett anzusehen,
bieten der Konkurrenz aber die Chance, an |
Euch vorbeizuziehen.

| Damit sich Ricky Carmichael
A als einziger Motocross-Kiinst-
Wl ler auf der PS2 nicht so ein-
a8 sam flihlen muss, sorgt Info-
grames fiir einen Konkurrenten: Als "MX
Rider” schwingt Ihr Euch ebenfalls auf
eine Gelindemaschine und saust {iber
Stock und Stein.

Motocross-Championats beweist Thr Euer
Konnen gegen neun Konkurrenten auf
17 Originalkursen rund um den Erdball.
Damit Thr allerdings nicht nur aufgewir-
belten Staub und Schlamm vom rasant
davonflitzenden Vordermann schluckt,
sorgt ein halbes Dutzend der Phantasie

sowie ebenso viele Freestyle-Arenen fiir
Abwechslung. Mit zahlreichen Tricks be-
geistert Thr dort das Publikum und sam-
melt Punkte. Ausgefiihrt werden die
Stunts, indem Ihr einen Knopfdruck mit
den Bewegungen des Analogsticks kom-

erfordern aufwindigere Aktionen ent-
sprechend komplexe Bewegungen des
Kniippels.

Neben Einzelrennen, Stuntwettbewerb

und Herausforderungs-Modus (so sollt
[hr z.B. den Startsprint gewinnen oder
vorgegebene Rundenzeiten unterbieten)
versucht Thr Euch an Meisterschaften.
Dort finanziert Thr Eure Karriere mit ge-
wonnenem Preisgeld und schraubt an
den Motorrad-Einstellungen. Zwei Spie-
ler treten zudem im Splitscreen ohne
CPU-Gegner an. us

HERSTELLER

Infogrames

NICHTS HALBES UND
NICHTS GANZES: Vom
Umfang her gibt es bei
“"MX Rider” wenig zu be-

’. klagen. Strecken- und
Fahrerzahl iiberzeugen,
i auch die verschiedenen Spiel-
modi sind ausreichend, um
Zweiradfans linger zu beschaf-
tigen. Die Grafik ist angenehm
Ausgestattet mit der offziellen Lizenz des : flott und vermittelt ein ordentli-

ches Tempogefiihl, wirkt aber

zugleich arg niichtern. Proble-

i matisch wird es beim Spielab-

i lauf: "MX Rider” méchte gerne
eine Simulation sein, verhalt

i sich aber nicht so. Egal wie hef-
tig Ihr mit Gegnern kollidiert,
entsprungener Supercross-Hallenstrecken

Unfélle kommen kaum vor;

stolst Thr in der Luft zusammen,
. stoppt Ihr einfach ab und fallt
runter. Die Stuntausfiihrung ist
zwar eine nette Idee, die Tricks
. (wie z.B. seitliche Flips) fallen

. aber hiufig arg unrealistisch
biniert: Wie von Priigelspielen bekannt,

aus. So bleibt
ein akzeptables
Motocross, das
viel Potenzial

verschenkt.

Steppberger

ACTION

Umfangreicher Motocross-
Titel, der sich nicht zwi-

schen Arcade und Simu-

lation entscheiden kann.

GRAFIN SO0UND
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|AtariColl.- 12 Spiele 89,90

-

.
conﬁdenfiam'lsﬂan

89,90
Neues Futter fiir die Gun

| ﬂlone in ﬂu Dlrlr
Dreameast df 109,90
PS2di. 139,90

Horror auf dem
FLUGZEUGTRAGER
PAL-UNCUT 99,90

Skies of Arcadia s
deutsche Texte

L SR A Al L K _A“RN]

»

nED

__RED FACTION ~
= PAL-UNCUT -~
129,90

PROJECT EDEN

PAL-Version
lngfnplh‘ dos Monate

PM Version

Muss fiir
DREAMCAST/RGB 249,00 s warsGated.L. d, 119,90
VMUorg.59,90/4MBMemo 69,94 ﬂzf"f“rﬁf' v“."’:‘.'.’, Mr Cloud deatsch 119,90

.sz ORT
Su&ﬂn  JetSetRadio
AlienFrontOnl+Mikro 129, 90IMSR, Sega@T, Starlancer, |6

Baseball2K2/NFL2KZje 199,90 \UFC,T.R.Chr. je.69,90
Bass Fishing 2 |
Cap.vs.SNK2

alFantasia di. 119,90
mm 109,90
/ (df)
$01,ShenMue je.89, 90NoonelifesforeverPAL Ok,

yon ise " '9;” ”WM"."’;
DreamKey2.0 deutsch

Daytona USA dr. 84,90 ONIMUSHA PAL 119,90
02 (46Ds) 159,90| Inkl. Mouse 59,90 |p mma...m,vJ
Garou:M.o.t. Wulf  159,900CX Boot €O 39,90punr PAL Version 109,90

House of Dead2 inkl. GUN }2+ Game 869,00 Thunderhawk dt, 119,90
Headhunter PAL Ende Okt |PS2 DVD Regio X 69,90 \pictodMotalBlack PAL  OKt.
Las? Blade 2 119,90 | DVD Filme iiber RGB ThisisFoothall 2002 119,90

MatiHoffmannBMX  Okt. x Payne PAL Okt

PhanasyStarOnl. 2 Ok, E2 Messe Video 2001 W dt. 119,90
Alle Neuhetton NINTENDO 64
Propeller 1 Alle Highlights 111 A
. Sl - 0BA-CAMECUBE-DC er PAL 139,90
XB0X-PS2 "M dt. ”:”
uJSH VHS- 59, PaperMario df. 139,90
ren auch uncufPAL 6 ' nachweis erforde
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Im Entwicklerteam
Blade Interactive tummelt
sich auch ein fiir Compu-
terspiel-Veteranen bekann-
ter Name: Mike Singleton

schuf Mitte der 80er-Jahre

auf dem Spectrum epische

Strategie-Adventures wie
”Lords of Midnight” oder
”Doomdark’s Revenge” so- :
wie 1989 das Nuklear-Epos
"Midwinter” auf dem

Auch von Singleton: Die |

Tolkien-Strategieschlacht ) :

"War in Middle-Earth”
(1988, u.a. Amiga). !
S

Amiga. Allen Spielen ge-
mein war die Weitliufig-
keit der Landschaft, die
dem Spieler Reisen iiber
schier unendliche Strecken
erlaubte. Auch bei G-
Surfers” splirt lhr diese
Vorliebe Sfﬁgfetons: Bringt
Ihr entsprechend viel Zeit
mit, konnt Ihr im Editor
den kompletten Erdball

erkunden.

Duell im Sonnenschein: Bei Splitscreen-Rennen sind
ausschlieBlich die zwei Konkurrenten auf der Piste unterwegs. )

ENTWICKLER: BLADE INTERACTIVE, ENGLAND (WWW.BLADEINTERACTIVE.COM)

-Surfers

Sammlertrieb: Von den roten Turbo-Symbolen solltet lhr so viele wie moglich
aufsammeln, um immer ausreichend Schubenergie zu haben.

L

‘G[jr‘”_i 4 ki 00:05.26

Voraussicht ist Trumpf: Selbst so harmlos scheinende Kurven
wie diese vor Euch werden bei vollem Tempo gefihrlich.

gibt es nim-
lich nicht, le-
diglich in die
Kurse cinge-
lassene Tur-
bofelder so-
wie aufsam-
melbare
/' Boosts erho-

Endlich hat es die Mensch-
heit geschafft: Durch einen
Nuklearkrieg wurde die Erde
verwiistet. Wenigstens konn-
te nach einigen Jahrhunderten die Zivi-
lisation wieder halbwegs aufgebaut wer-
den - nicht zuletzt dank der Entdeckung
einer neuartigen Antricbsmethode, die
bisher ungeahnte Geschwindigkeiten er-
moglicht. Da die dezimierte Weltbevol-
kerung nicht viel zum Lachen hat, wurde
darauf basierend eine Ablenkung von all
dem Leid geschaffen: Die futuristische

Raserei der "G-Surfers” auf ellenlangen

und verschlungenen Rennkursen.
Diese bedient sich ganz unverholen
' beim groBen Vorbild "F-Zero X”: Waffen

U205 kM

HERSTELLER

Ambitionierter ”F-Zero X”-Abklatsch mit tollem Editor:
Leider nimmt die furchtbar rucklige Optik viel vom SpaB

hen die Geschwindigkeit. Habt Thr Euren
Traumgleiter anhand der Kriterien Tem-
po, Schild, Grip und Beschleunigung ge-
withlt,
siegeswillige Kontrahenten an den Start.
Je nach Klasse seid Thr auf insgesamt 30
Rundkursen oder Etappenpisten unter-
wegs. Ein Wetthewerb besteht aus sechs
Rennen rund um den Erdball, nur wenn
[hr am Ende eine Mindesplatzierung
schafft, winkt die Qualifikation zum
nichsten Pokal.

Doch das ist nicht so leicht,
Strecken h'lhun es in sich: Ahnlich wie
bei "XG3" braust Ihr mit extremen Ge-
schwindigkeiten abenteuerliche Gefille
hinab, springt iber gewaltige Schluchten
oder musst Loopings und Schraubenzie-
herpassagen liberstehen. Spitere Kurse
fallen noch heftiger aus, denn schma-

denn die

N64 im Haus haben.

ANI lirl \l.

By & 'u'r-.l !/unm r1 ulrni zurzeit nie |1I ;l plant.

geht es gegen 15 nicht minder

le Fahrbahnen, fehlende Absperrungen
und bewegliche Untergriinde erschwe-
ren die Kontrolle. Wenigstens ist das
Rennen nicht vorbei, wenn Euer Schild
versagt und das Gefihrt explodiert: Thr
steigt einfach in ein Ersatzfahrzeug, aller-
dings gehen wertvolle Plitze verloren.
Neben einem Zweispieler-Modus (ohne
Gegner) darft Thr Euch am michtigen
“Trackman’-Editor versuchen. Mit diesem
konnt Thr an jedem beliebigen Punkt der
Erde einen Rennkurs errichten, der den
vorgefertigten Exemplaren in nichts
nachsteht: Simtliche Elemente und
Randobjekte sind verfiighar, miissen al-
lerdings grofiteils erst durch erfolgreiche
Rasereien freigeschaltet werden. us

o) faihibo3e

Gut gesprungen ist halb gewonnen: Seid lhr
zu sorglos, landet Ihr schnell aufRerhalb der
\ Fahrbahn.

DEPRIMIEREND: Die Idee, fiir die PS2 eine Art “F-Zero X” mit dem zusitzlichen Bonus einer :
(im Gegensatz zum N64-Original) existenten Streckenoptik zu fabrizieren, hat ja wirklich :
was fiir sich. Dass beim Kursdesign zudem eine kriftige Portion Inspiration aus der Richtung :
“Extreme-G” stammt, ist ebenfalls I6blich, auch wenn einige Elemente wie wellenschlagende :
Abschnitte nur schwer befahrbar sind. Und zu guter Letzt iiberwiltigt der bombastische :
Editor mit einer zwar iibungsintensiven Handhnl)ung, aber eben auch sc hwr unendlichen :
Maglichkeiten — leider bringt das alles nicht viel, wenn die Technik nicht 3
mithalten kann. Trotz etwas blasser Farben und unspektakuldren Texturen sind |
die Strecken optisch ansprechend und schick gestaltet, doch die Bildrate ist
schlicht und ergreifend unter aller Kanone: Selbst wenn lhr ohne Gegner unter-
wegs seid, ist an ein ruckfreies Rennen kaum zu denken, hichstens simple Kurse
im Editor laufen halbwegs fliissig. Wirklich schade, denn an der Abwechslung
und dem Kursdeslgn gabe es kaum was zu meckern - so bleibt ”G-Surfers” aller-
dings leider nur ein Fall fiir ganz hartndckige Raser, die kein

Ulrich Steppberger

Der Editor ist umfangreich und
komplex. Zum Glick erklart
Euch ein Tutorial, was thr zu

tun habt (oben). )

SIONEN
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ENTWICKLER: TokA, FRANKREICH (WWW.SWING-AG.DE)

Hidden

= | M a, I'nh. Aluhbllubol

nva s I o n 21 ﬂreumcusi Umbau 99,99 Bis zu 100% bessere Bilder durch: :
| Egol ob d, jap oder USA CD ‘s einfach PS2 S-VHS farbe bei ovD Filment 49,99 ||
h @ :;:uen ;lni;pi:en; P PSX RGB Gold optimized! 49,99 |
e punkte -4 P>one Mod-Umbau +77  N64 S-VHS optimized! 4999 |1

({ Ll OOOC??: 428 (1| (es laufen auch AntiModspiele) DC RGB intlt.“;u:io 49,99
oo A 05 4903 .| Sony PS2 DVD-Codefree 199,99 DCS-VHS 49,99 (I
| (Autocodefree Code 1-6) DC VGA-Box 3rd Party 89,99 [}
S DC VGA-Cable 49,99 ||

z l l . Joypad Verlangerungen 2m 2499 E
| DX Boot @ #9 Seart-Umschalier |

| (Import CD "s ohne Med-Umbau) e e mehr umstipseln 2
| GamePadConverter (PSX) 49,99 am Feraseher : k"
2= || (schlieBen Sie Ihr PSX-Pad an den PC an) 4-fach Umschalter 119,99
: Kabel fiir Steroanlage 2,5m 7,99 {1+
| Hardware,Bundl |
“ '.. s Unser komplettes Angebot mit genauen
| Playstation 2 incl. Spiel 879,99 Beschreibungen finden Sie unter:
el DC+Mod-Umbay 299,99
| ol PSone-+Mod+Mem-+ReBKabel 34999 Www.wolfsoft.de

Einer gegen alle: Weil die Feinde gemein
| .p . F ;
l sind, greifen sie nur in Rudeln an. Euer Pech,
\ wenn lhr im Chaos nichts mehr blickt.

Probleme mit Ihrer Konsole?

Wir baven um/reparieren... ﬁ 02622 835‘ 1 '.'

GNADENLOS: Was als
aufgemotzter "Soul Figh-

Aliens haben ihre gierigen
Glibberfinger wieder nach
unserer Erde ausgestreckt — ". nen, verkommt durch
um nicht aufzufallen, infiltrie- einen ganzen Berg haar-
ren sie uns diesmal allerdings erstmal im } striubender Designpatzer um
Geheimen. Thr schliipft in die Rolle eines | ein Haar zur spielerischen
Special-Forces-Agenten, der (wahlweise | Vollkatastrophe. Wenigstens die
auch die) im Zuge eines Routineauftrags hiibsche Optik wird den An-
auf die Verschworung aufmerksam wird i spriichen an ein PS2-Spiel ge- E : l k f 22 s : ?
und beschliedt, dem auerirdischen recht, aber das war's dann auch ln o er “r Ie
Gesindel im Alleingang den Garaus zu | mit positiven Punkten: Wegen Wenn das Kopieren von Video-Leih-/ oder
machen. : der nervisen Steuerung rempelt Kaufcassetten oder DVDs keine Freude macht,
Rund 19 Levels voller Bosewichte liegen Ihr alle Nase lang irgendwo da- dann hilft bestimmt ein Copy-Joker ™ von ViTec.

; : g : Iy Lassen Sie nur die beste Technologie fir sich arbeiten®
zwischen Euch und dem Happy-End: Thr § gegen, stumpfes Knipfchenge- - Nur dann erreichen Sie auch die besten Ergebnisse.

ter"-Verschnitt eigentlich
hatte interessant sein kon-

schaut Eurem Helden tiber die Schulter driicke ersetzt bedachte Kick- Die Copy-Joker” von ViTec sind fiir alle Signale wig

und stapft durch polygonale Stidte und : und-Schlag-Kombos. Die nicht VHS, 8-VHS und sogar RGB* geeignet.

Gebiiude, ein Pfeil leitet Euch in die | dnderbare Kameraeinstellung Copy-Joker "~ gibt's schon ab 168,- DM. W

Richtung des nichsten S{Ilurkcn—(‘.r['lpp- schwankt sinnlos herum und Biintefeldstrafie 25 \"" Tel.: 0511-43 62 42

chens. Habt Thr diese aufgespiirt, vermo- : verwirrt Euch permanent - die D-30952 Ronnenberg \& Fax: 0511-262 1403
Internet: www.vitec-av.de eMail: info@vitec-av.de

belt Thr sie mit Tritten und Schligen —je i Gegner kiimmert’s nicht, meis-
ofter Thr die Tasten driickt, desto hiirter i tens werdet Ihr sowieso von

haut Ihr drauf. Auerdem seid Thr mit ei- auBerhalb des Sichtbereichs an-
ner Standardknarre geriistet, mit der die i gegriffen. Dass zudem nicht

Feindeliminierung auch aus der Ferne j .
klappt. Die Munition ist begrenzt, doch
netterweise lassen verblichene Bose-
wichte gelegentlich Magazine oder sogar
neue Schusswaffen liegen. Mehr wie ei-
ne Wumme konnt Thr allerdings nicht

mal gespeichert

werden kann,

ist der krénende !! NL_"_ FLII' HEII_IC"EI— !!

Absch(l)uss — T l l = I
mitfihren. Alle paar Levels wartet ein

pfui bih!
: ” Spielegrolbhandel
Obermotz, der nach seiner Niederlage
ein Passwort ausspuckt — die Memory Eltastraite 8
Card wird dagegen nicht unter- 78532 Tuttlingen

stitzt. us

s : Schie PSce-PSone-DOrearmcast-
*¥ Optisch nette, aber stupide Nintendo B4a-etc
SciFi-Klopperei mit nerviger
Steuerung und mieser Handleranfragen unter:
Kamerafiihrung.
Tel.: O7461l/79001 +~ 79002
Fax: O/74a461/79003

ANDERE VERSIONEN
Umse I/un; en sind zurzeit nic ht L,l |1l ant.




Der néachste grolle :
Titel aus der Reihe ‘Wir :

konvertieren ein erfolg-

reiches PC-Strategiespiel”
ist “"Commandos 2” von
Eidos. Der ewig verspitete
Nachfolger des Uberra-
schungshits der spanischen
Pyro Studios ist auf PC
mittlerweile fertig gestellt,
die PS2-Version soll noch
in diesem Jahr folgen. Eine
ebenfalls angekiindigte
Dreamcast-Fassung ist wie
so viele Projekte fiir die
Sega-Konsole den Weg
alles Irdischen gegangen.

"Commandos 2" wird
noch in diesem Jahr
PS2-Alliierte an die Front
rufen

In ”Commandos 2” liber-
nehmt Ihr die Fiihrung von
acht Elite-Soldaten im 2.
Weltkrieg. Uber geschickte
Ausnutzung deren Spezial-
fihigkeiten (so gibt es ei-
nen Scharfschiitzen, Spion,
Dieb oder Bombenfach-
mann) lést 1hr komplexe
Auftrdge auf einem Dut-
zend Karten. Taktik ist bei
der Losung der knackhar-
ten Missionen alles: Hoffen
wir, dass uns bei der Um-
setzung keine verbockte
Steuerung den Griibelspals
verdirbt.

ENTWICKLER: Konami TOKYO, JAPAN (WWW.KONAMI-EUROPE.COM)

Dorfchen — der Feind riistet noch auf.

Beschauliche Ruhe: Viel ist nicht los in Furem

Uber den Sinn von Konver-
tierungen von PC-Titeln auf
Konsolen und umgekehrt
lisst sich vortrefflich streiten

¢ —eines kann man aber kaum leugnen:

Nur selten gelingt es, mit einem Titel in
beiden Spielerwelten gleichermafen
Erfolg zu ernten. Wihrend auf PC "Tony
Hawk” oder "Metal Gear Solid” dem
Bestseller-Status ihrer Konsolenvorlagen
weit hinterhinkten, hatte "Unreal Tourna-
ment” auf der PS2 nur wenig mit dem
urspriinglichen PC-Multiplayerfreuden-
fest gemein. Nun versucht sich Konami
an einer ernsthaften Attacke auf die Sys-
temgrenzen und setzt mit "Age of Em-
pires 2" einen der bestverkauften PC-

. Titel der letzten Jahre fiir die Sony-

Konsole um.

. An die Arbeit

: gen fur diese zu schaf-

Y

In fiinf Kampagnen zieht lhr durch Kairo (oben), schiitzt Johanna von Orléans
(oben rechts) oder kimpft an der Seite von Dschingis Khan.

Als klassischer Vertreter des Echtzeit-
strategie-Genres baut "Age 2” vor allem
auf hektische Massenschlachten und -
um die Voraussetzun-

fen — geschicktes Res-
sourcenmanagement,

5S

® IS

Der Anfang von allem: Gewohnlich beginnt
lhr mit einem Dorfzentrum, einer Handvoll
\_ Arbeiter und einem Spiher.

Mit gleich vier Rohstoffen will Euer mit-
telalterliches Ortchen versorgt sein:
Neben Jagen und Sammeln von Nah-
rung, die hauptsiichlich der Erschaffung
von Untergebenen dient, schickt Thr
Eure Arbeiter via Mausklick respektive
Tastendruck in den Steinbruch, die
Goldmine oder den Wald. Die Material-
einkilinfte werden sogleich investiert: Um
Euer kleines Dorfzentrum und die paar
schibigen Hiitten herum errichtet Ihr ei-
ne Miihle (die Ackerbau ermoglicht) und
weitere Unterkiinfte, Bergarbeiter- bzw.
Holzfillerlager in der Nihe der Abbau-
stitten dienen der Verkiirzung von
Transportwegen; bei Wassernihe baut
I[hr einen Hafen, in dem sich Fischer-
boote zimmern lassen. Natirlich kommt
auch das Militir nicht zu kurz: Nach dem
Bau einer Kaserne dirft Ihr leichtes Ful3-

0 e € ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ ¢ 0 0 o 0 o 0 o o o

)ires 2

Marodierende Einheit: Besonders das Nieder-
metzeln der Arbeiter schmerzt den Feind.

volk ausbilden. Die richtige Einheiten-
und Konstruktionsvielfalt ergibt sich aber
erst im Lauf der Zeit. Durch Investition
etlicher Ressourcen in das Fortschreiten
Eurer Zivilisation erreicht Thr tiber die
Feudal- sowie Ritterira schlieflich die
Imperialzeit — und mit jeder neuen
Evolutionsstufe erodffnet sich ein breiteres
Spektrum an Moglichkeiten. Baut Kirche
und Universitit, errichtet Stallungen und
eine Waffenschmiede oder zieht einen
befestigten Verteidigungsring um Euer
blithendes Gemeinwesen. Wichtig fiir ei-
ne dominante Rolle im jeweiligen Sze-
nario sind auch die Technologien, die
[hr in verschiedenen Gebiuden fiir bare
Rohstoffe erforscht: Die Erfindung des
Webstuhls erhoht Lebenspunkte und
Ristung der Arbeiter, Axt und Sige be-
schleunigen die Holzwirtschaft, Zaum-
zeug die Effizienz einer Farm. Auch
Militireinheiten wie Pikeniere, Bogen-
schiitzen, Reiter, Onager oder Kriegs-
schiffe lassen sich michtig aufbohren —
etwa 60 verschiedene Technologien, 50
Kimpfertypen und zwei Dutzend
Gebiude bilden letztlich ein breites
Betitigungsfeld fir engagierte Aufbau-
strategen. Hinzu kommen Unterschiede
bei den 13 withlbaren Volkern: Jede eth-
nische Gruppe, ob Sarazenen, Goten,
Briten oder Tiirken, besitzt eine Spezial-
einheit, individuelle Gebiudeoptiken
und ein paar Vorteile bei ihren Attri-
buten.

Da hat einer nichts zu tun! Uber
einen Button rechts unten findet Ihr
jeden Faulenzer.




Gibt's auf der Karte viel Wasser, ist ein Hafen essentiell: Nicht nur Fische lassen sich aus den
Fluten ziehen, auch als Kampfplatz und Transportweg dient das Nass.

Welches Volk Thr fithrt und wie iiber-
haupt das Ziel Eurer virtuellen Regent-
schaft aussieht, hingt von der Wahl des
Modus ab. So erlernt Thr in einem Wil-
liam-Wallace-Szenario die Grundlagen
des Spiels, kimpft Euch an der Seite von
Saladin, Barbarossa, Jeanne d’Arc und
Dschingis Khan durch mehrstufige Kam-
pagnen, beschiitzt in der Konigsmord-
Variante Euren eigenen Throninhaber,
wihrend Thr die konkurrierenden Blau-
bliitler meuchelt, oder tobt Euch auf ei-
ner Zufallskarte aus. Bis zu drei KI-Kon-
kurrenten diirfen mitmachen, durch Jus-
tierung von Kartentopographie und -gro-
Be, Schwierigkeitsgrad, Startzeitalter und
Rohstoffvorkommen passt Thr
Mission Euren Vorlieben an.

In den Kampf

Siegbedingungen gibt es einige — Errich-

ten und Beschiitzen eines Weltwunders,

Einsammeln simtlicher Artefakte, die in

der Gegend verstreut liegen oder ganz
einfach Ausradieren des Gegners —

die

der Weg dorthin fiihrt aber stets tiber die
Konfrontation mit den Armeen des
Feindes. Habt Thr geniigend Mann unter-
schiedlichen Nutzens aufgestellt, be-
schiftigt Thr Euch mit kleineren Schar-
miitzeln, munterem Brandschatzen geg-
nerischer Gebidude oder einem Grof-
angriff gegen Burg oder Dorfzentrum
des Konkurrenten. Zur Schonung der
Truppen ist Taktik gefragt: Mit Artillerie
schaltet Thr effektiv Geschiitztiirme aus
oder reift Mauern ein, Bogen- und Arm-
brustschiitzen schicken von sicherer Fer-
ne todbringende Pfeilregen, gut gepan-
zerte Schwertschwinger bilden die vor-
derste Front. Mit Monchen im Schlepp-
tau diirft Thr zudem Gegner und spiter
auch Gebdude konvértieren. Zur Unter-
stiitzung Eurer Taktikvorhaben diirft Thr
die Einstellung der Einheiten von defen-
siv bis aggressiv variieren und aus vier
Kampfformationen wie Flanken- oder
Linienaufstellung wihlen. Hinderlich ge-
staltet sich der bei Echtzeitstrategietiteln
beliebte Kriegsnebel: Noch nicht erkun-

.-‘........‘...........................................................‘.”-‘...‘........................-..............................u....‘:
"AGE OF EMPIRES 2" gehort nicht umsonst zu den beliebtesten Echtzeitstrategietiteln dieses :
Planeten. Die Vielfalt an Vélkern, die gekonnte Verstrickung von Gebiduden, Technologien :
und Einheiten, die liebevolle und detaillierte Optik und die breite Auswahl an Szenarien :
lieBen und lassen Massenpublikum wie Taktikveteranen auf dem PC die Niichte durchma- :
chen. An der Optionalitit hat sich bei der PS2-Fassung nichts verindert - die Konami-Kon-

vertierer liefern inhaltlich eine exakte Kopie des Originals ab. Leider lisst sich das nicht

" von der Handhabung sagen: Zwar wird eine Maus ebenso unterstiitzt wie / N

Kleinl ‘I )
Hm h

Vor der Generierung von Zufallskarten diirft lhr diverse Paramater wie
Geldndetyp oder Siegbedingungen einstellen

dete Bereiche sind auch nicht sichtbar,
Gelindestrukturen auerhalb der Reich-
weite von Minnchen oder Gebiduden
sind zwar nach der Exploration auszu-
machen, nicht aber, was sich dort tut.
Bevorzugt Thr blutirmere Politik, diirft
Ihr {ber einen simplen Diplomatie-
Bildschirm der Konkurrenz Biindnisse
anbieten oder durch Tributzahlungen
unverschimte Despoten fiir ein Weil-
chen ruhig stellen. Wihrend bei den we-
nigen Meniis die Uhr angehalten wird,
erteilt Thr die meisten Befehle unter :
Zeitdruck. Via Joypad oder bevorzugt
USB-Maus klickt Thr auf der Spielfliche
Einheiten und Gebédude an und wiihlt
iber Icons in der unteren Bildschirm-
hilfte, was zu tun ist. Zu diversen Kons-
truktionen gelangt Thr tiber einen ein-
blendbaren Kurzbefehlbildschirm oder —
so Euer Geld auch noch fiir eine Tastatur
gereicht — tiber entsprechende Hotkeys.
Und wer immer noch nicht genug in :
Hardware investiert hat, um "Age of :
Empires 2" auf der PS2 zu spielen, legt
sich noch ein iLink-Kabel zu - so diirft
Ihr mit doppelter Konsolen- und TV-
Ausstattung gegeneinander eine Runde Y

Zwar diirft Ihr bei

angestopselter Tastatur

eine Fiille an Kurzbefehlen
benutzen, die Euch lange
Cursor-Wege ersparen, er-
heblich wichtiger als ein
Keyboard ist aber die
Anschaffung einer Maus.
Dabei ist es ziemlich egal,
welche Peripherie Ihr Euch
zulegt - die einzige Vor-
gabe ist ein USB-Anschluss.
Billige Miuse bekommt Ihr
im PC-Handel - fiir 20 bis

i 30 Mark seid ihr bereits
gut bedient.

ACTION I uf
SYSTEM STRATEGIE

GRAFIK SOUND

eine Tastatur — wegen des kleinen Bildausschnitts, in dem die eigentliche Action
ablduft, degenerieren aber die Schlachten zum primitiven Herumgeklicke. Jeg-
liche Taktik bei Kampfeinsitzen wird im Keim erstickt: Statt einzelne Gruppen
zu formieren oder geschickt Monche und Fernwaffen hinter den Linien zu pos-
tieren, zieht man gleich mit der ganzen Armee zu Felde. Gut, an der schwachen
TV-Auflosung tragen die Entwickler keine Schuld - um ”Age 2” zum Topprodukt
zu machen, hitte man aber an Unterbringung und
Gestaltung der Iconleiste gehorig feilen miissen.

[71%1[67%] | S
Massiger Echtzmtstrategleschlnken, der durch mangel-
hafte Handhabung erheblich an Reiz verliert.

Arbeit macht das Leben sii3: Eure anspruchslosen mannh( hen und W(‘Ihh( hen Dorfbewuhner lasst Ihr kriftig schuften. ()l) B{’CI‘CI‘IDHU( ken und A( kerbestellen,
Holzschlagen oder Gold- und Steintagebau — Vollbeschiftigung sorgt fiir prallvolle Lagerhiuser.

ANDERE VERSIONEN

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.



ENTWICKLER: NAMCO, JAPAN (WWW.NAMCO.COM)

A8 = rard
+B8aa

SO

(=)

Lucky-Luke-Bonus: Trefft Ihr einen Schurken mehrmals hintereinander, gehen
\ satte Combo-Zihler auf Euren Punktestand nieder.

=53 T e e === = = SR

Zeitgleich mit Lightgun-Shooter-Fans muss-

Time Crisis

“Time Crisis 2” wandert ten bislang auf Dreamcast

oder PSone-Knallereien zu-

Teamwork: Wihrend sich Euer Kumpan (respek-
tive die CPU) am Boden ins Getiimmel stiirzt,
gebt Ihr ihm vom Balkon aus Deckung.

auch Namcos G-Con 2 in

die hiesigen Fachgeschiifte.
deln auch PS2-Besitzer dank der Umset-
zung des "Time Crisis 2"-Automaten ihr
lauschiges Wohnzimmer in eine astreine
Schiefsbude.

Der Nachfolger zur belieb-
ten PSone-Wumme be-
sticht mit gleicher Ziel-

genauigkeit, geringer

Streuung und liegt optimal

in der Hand. Neben Start-
und Select-Knopf befinden

Dass das Arcade-Original bereits knappe
drei Jahre auf dem Buckel hat, merkt
man der 128-Bit-Konvertierung allerdings
kaum an. Hersteller Namco hat sich
nimlich nicht damit begniigt, die Baller-
orgie einfach 1:1 auf die Sony-Hardware

sich an der Knarre noch
drei Aktionstasten (zwei

1000

auf jeder Laufseite, einer

rickgreifen, jetzt verwan- N _

“'omopa— 1 7T=c

am Magazineinschub des @ zu porticren, sondern simtliche Szena-
rien und Figuren grafisch Gberarbeitet,
: sowie einige beeindruckende Licht-,
der Plastik-Ballermann via J Rauch- und Wassereffekte hinzugefiigt.
USB (belegt somit kei- Aulerdem erfreuen sich PS2-Kunden

nen Joypad-Port) und

Schafts) sowie ein Digi-

Kreuz. Angeschlossen wird

tiber kurzweilige Trainingsmissionen, auf
die Spielhallenbesucher verzichten muss-
ten (niheres zu den Spielmodi im Kasten
unten).

Am eigentlichen Hauptspiel hat sich hin-

1 Bus
Ziher Bursche: Zwischengegner Nr. 2 hat
mehrere Angriffswellen in petto, ehe er im
prasselnden Kugelhagel endgiiltig abtritt. )
-

gegen wenig geindert: Industrie-Tycoon
Ernesto Diaz befindet sich im Besitz ei-
nes hochgefihrlichen Nuklear-Satelliten
und stellt fiir den Rest der Welt somit ei-
ne groBe Bedrohung dar. Die zwei
VSSE-Agenten Robert Baxter und Keith

..‘......‘....‘..“.‘................“.“‘..‘...‘.“..‘.“....‘.‘...,...‘.........A..“.........................A..“.........................:
WER LICHTPISTOLEN-BALLEREIEN MAG, der kommt an Namcos Arcade-Konvertierung nicht :

Cinch-Stecker am Video- vorbei. Abwechslungsreiches Missions-Design (vor allem der zweite Einsatz auf dem Zug hat :

Martin werden deshalb auserkoren, dem

bindung ist also Voraus-
setzung fiir den Gebrauch. .

ausgang Eures TV-Kabels,
eine entsprechende Ver-

Bei "Time Crisis 2” diirft
Ihr aber auch die ‘alte’ G-
Con45 verwenden.

AGENT TRAINER: Scharfschiitzenibung fiir Profis. Auf sich bewe-
genden Pappkameraden miissen mit gezielten Schiissen die punkte-
trachtigsten Trefferzonen wie Kopf oder Torso markiert werden. Zu
zweit treten die Spieler abwechselnd an.

QUICK & CRASH: In je vier Wellen miisst Ihr schnellstmoglich auf-
tauchende Zielscheiben abballern. Euer finales Ranking bemisst sich
nach Eurer durchschnittlichen Reaktionszeit in jeder Stufe. Im

Zweispieler-Modus schielSt [hr in Eurer Team-Farbe gleichzeitig auf

die Scheiben — der Schnellste gewinnt.

SHOOT AWAY 2: Wer kennt sie nicht, die uralten Tontauben-
Automaten, bei denen es galt, mittels kiloschwerem Gewehr auf flie-
gende Leuchtpunkte anzulegen. Eben dieser Arcade-Oldie wird in

L

"Time Crisis 2" realitdtsgetreu simuliert. Neben der Retro-Variante
steht auch noch eine aufgepeppte Polygon-Version zur Auswahl.
CRISIS MISSION: Die perfekte Ubung fiir den Ernstfall — in einer
Reihe Auftrige schaltet Ihr innerhalb eines knackigen Zeitlimits ei
ne bestimmte Anzahl Terroristen aus, ohne selbst getroffen zu wer-
den oder unschuldige Zivilisten in Mitleidenschaft zu ziehen.

es mir angetan), aufgepeppte Optik mit einigen tollen Licht- und Rauch-
effekten sowie nicht zuletzt die unnachahmliche Mixtur aus flinker De-
ckungssuche und gezielten Feuergefechten machen "Time Crisis 2” zur aktu-
ellen Genre-Referenz. Zwar habt Ihr die drei Hauptlevel flugs durch-
gezockt, dafiir locken die motivierenden Trainingseinsitze und vor allem
der geniale Zweispieler-Modus immer wieder an die Plastik-Knarre. Klasse finde .
ich zudem, dass Namcos PSone-Peripherie zu dem Titel kompatibel ist und \
Besitzer der G-Cond45 nicht zum Neukauf der Nachfolgewumme genétigt
werden. Fiir moralisch gefestigte Gemiiter ein Heidenspal!

(B)Allerlei - Die Spielmodi

DOUBLE GUN: John-Woo-Fans aufgepasst! Habt lhr zwei Guns,
aber keinen Mitstreiter zur Hand, ist diese Variante genau das rich-
tige. Zwar zielt es sich mit dem Pistolen-Duo etwas schwerer, dafiir
habt thr aber die doppelte Anzahl Patronen zur Verfiigung. Mit solch
durchschlagender Feuerkraft kommt Hollywood-reifes Action-Flair
auf. Tipp: Legt ein Pad auf den Boden und geht mittels Fulidruck in
Deckung, so ballert’s sich richtig stilecht durch den Arcade-Modus.
ZWEISPIELER-SPLITSCREEN: Gute Idee, ordentliche Ausfiihrung,
aber nur fir Besitzer von Grolbildschirmen zu empfehlen. Mit et-

was niedrigerer Bildrate schielt jeder Sofa-Agent auf seinen eige- |

nen Auschnitt — aufgrund gigantisch groRer schwarzer Balken fallt
das Zielen auf kleinen TV-Geriten allerding recht schwer.
ZWEISPIELER-LINK: Die Ideal-Losung fiir echte Fans. Mit zwei PS2s,
zwei G-Cons, zwei "Time Crisis 2"-Silberlingen sowie zwei Bildschirmen
und einem Linkkabel genieBt jeder Spieler Balkenfreiheit und die
volle Bildrate. Etwas teuer und umstandlich, dafiir kommt nur in
dieser Variante das packende Multiplayer-Feeling des Spielhallen-
Originals richtig authentisch riiber.

Colin Gabel

terroristischen Treiben des Halunkens
Einhalt zu gebieten. Entsprechend diirft
Thr erstmals in der Serien-Historie zeit-
gleich mit einem zielsicheren Kumpel ins
Gefecht zichen (im Solo-Modus tiber-
nimmt die CPU die Partnerrolle). Drei in
mehrere Abschnitte unterteilte Levels
wollen dabei von Diaz’ schieffreudigen
Schergen gesiubert werden. Los geht
der Kampf in einer lauschigen Hafen-
stadt samt idyllischer Gisschen und
gemiitlicher Cafés, anschlieffend steht ei-
ne rasante Verfolgungsjagd via Motor

| GroRe Glotze muss sein: So sieht der
L Zweispieler-Splitscreen-Modus aus — auf

Mini-TVs fillt das Zielen schon mal schwer. )
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An Iiur(f eines schunkelnden Schnellboots will ivth r Feuerstold
genauestens gezielt sein, vor allem, wenn Fuer Kumpan stindig in die Schusslinie schippert.

£

boot auf dem Programm, danach ballert
[hr Euch durchs Baumgewirr eines satt-
griinen Waldes. Nach einer alles andere
als entspannenden Zugfahrt mit heifen
Gefechten in und auf den Wagons stellt
Euch der
schwimmenden Hightech-Fabrik.

Das bewiihrte Konzept aus knallharten
Shootouts und flinker Deckungssuche

sich Oberboss auf seiner

wurde nattirlich beibehalten: Driickt Thr
die entprechende Taste, so schnellt Euer

Recke aus der sicheren Deckung und
streckt mit gezielten Feuersalven die bo-
sen Buben nieder. Ist die Waffe leer ge-

Ab und an sammelt lhr eine vollautomatische MP, mit der
selbst solche Stahlbrocken schnell ge sknackt sind.

schossen oder naht eine feindliche Kugel

(zu erkennen am roten Cursor), zieht Thr

Euch wieder zuriick, ladet nach und
wartet einen gunstigen Moment ab, wie
der an die Kampfesfront zu wechseln.
Dass Thr Euch dabei nicht allzuviel Er-
holung gonnt, stellt das gnadenlos ver-
rinnende Zeitlimit sicher.
innerhalb der vorgegebenen Sekunden
alle Feinde eines Bildschirms besiegt,
wechselt das Agentenduo zum niichsten
Gefechtsort und die Action geht mit
Bonuszeit weiter,
Das Zweispieler-Konzept unterscheidet
Z sich angenehm von der
Genre-Konkurrenz: Miisst
Ihr Euch bei den meisten
anderen Lightgun-Titeln ei
nen Bildschirm teilen,
nimmt bei "Time Crisis 2”
jeder Kimpe eine andere
Route. So stirmt Spieler
Eins der Terrorbande z.B.
auf einem unitbersicht-
lichen Marktplatz in Ram-
bo-Manier entgegen, wiih-
rend sein Kollege ihm von
cinem sicheren Balkon aus
Deckung gibt. Ein anderes

FEUER FREL: "Time Crisis 2” kommt meiner Idealvorstellung eines Gun-Shooters schon ziem- :
lich nahe: Nicht nur, dass die dezent aufgemotzte Grafik wirklich schick aussieht und die :

treibende Musik mit "Metal Gear Solid”-Anklingen fiir Dramatik sorgt, auch

denn anders als bei Segas hektischer Zombie-

Zerlegerei reichen hier auch geschickte Einzeltreffer, um die Feinde zu erle-

digen. Zusammen mit der bewahrt genauen Knarre ergeben sich so beson-

ders spannende Feuergefechte. Dass lhr zu zweit zudem endlich mal wirk-

lich kooperierend gleichzeitig antreten konnt, ist eine tolle Sache: Allerdings

klappt das nur per Link verniinftig, denn der Splitscreen macht ohne Lupe nicht

viel Sinn. Nostalgiker freuen sich zudem iiber den witzigen
Tontaubenjagd-Bonus, der “Time Crisis 2” geiungen abrundet.

der Spielablauf iiberzeugt -

Ulrich Steppberger

LEFT
| PLAYER

Nur wenn lhr
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PS2-Power: Der Heimkonvertierung des Arcade-Oldies spendierte Namco
zusdtzliche Schatten- und Raucheffekte.

Arbeitserleic h!( FUNE: I)l(' E \;)Iuaitm des Tanklasters spart
Patronen und bringt ordentlich Bonus-Punkte ein,

Wahrend sich
PS2—Pistoleros iiber Nam-

Mal kesselt das dynamische Duo eine
Gangstergruppe in einer engen Hiuser
schlucht ein. Bei solchen Kreuzfeuer-
aktionen ist Zielgenauigkeit oberstes
Gebot: Trefft Thr aus Versehen Euren
Mitstreiter, weil Thr ihn im Eifer des Ge-
fechtes fir einen Bosewicht halte

cos brandneuen Neun-
schiisser freuen, hantieren
Arcade-Besucher bereits
mit schwererem Geschiitz.
t, wird : In der aktuellen Automaten-
Euch eine Energieeinheit abgezogen.
Damit auch ungetibte Blindfische eine
Uberlebenschance haben, Ihr
Schwierigkeitsgrad wie Anzahl der
Health-Container selbst bestimmen. ¢g

Episode “Crisis Zone” greift
ihr zur kugelspuckenden
diirft MP. AuBer héherer Feuer-
kraft hat sich am Spiel-

ablauf aber wenig geindert.

ACTION

Kurzer, aber packender Lightgun- Shooter mit genialen
Zwei-Spieler-Modi und motivierenden Trainingsmissionen.

lraining fir den Ernstfall: In den L'hulwamlwun( n beweist Thr Rvaklmnas( Imolll;,kt it Lmd Zielvermogen (von links: ‘Quick & Crash’,
Variante sowie der ‘Agent Trainer’). Selbstverstiandlich diirft lhr alle Varianten auLh zu zweit zocken.

‘Shoot Away 2’ in der Retro- und Remake-

ANI r"u

Der PSone-Vorganger “Time Crisis P H:[l ol ||I n’
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4/2001 mit 81% Spielspalt bewertel.



Wausst” ich’s doch: Briautigam und Pandule-Herrscher Xelpherpolis fiihrt Boses im Schilde. Auf
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Keine Zeit zum Erforschen: Egal, was lhr gerade macht, habt Thr einen wichti-
gen Termin, wird Mouse per Luftpost an den Ort der Verabredung getragen.

= e s

Mouse gestofien. Vom
Machthaber hochstper-
sonlich zur Komposition
eines exklusiven Hoch-
zeitsliedes nach Pandule
eingeladen, kommt der
talentierte  Klampfen-

Es ist was faul im Staate
Pandule: Eigentlich sollte
sich das lauschige Eiland ja
in ausgelassener Feierstim-
mung befinden, schlie8lich steht in eini-
gen Tagen die prunkvolle Hochzeit von

. Herrscher Xelpherpolis an. Doch die
. Vorbereitungen der Feierlichkeiten wer-
. den von immer hiufiger auftretender
: Monster-Aktivitit tiberschattet, und auch
. Xelpherpolis selbst verhilt sich in letzter

im vorgegebenen Rhythmus ¥ Zeit recht merkwiirdig. In dieses Sze-
nario wird der junge Wandermusiker

Wirklich stilecht

spielt Ihr die seltenen

Bemani-Einlagen in "Ephe-
meral Fantasia” nur mit
Konamis "Guitar Freaks”-
Controller. Am Griffbrett
der Plastikklampfe findet
Ihr die farbigen ‘Ton-
knopfe’, mit einem Plek-

trum bearbeitet lhr dazu

eine Taste auf dem
Corpus. Habt Ihr das
Spezial-Zubehdr nicht zur
Hand, miisst lhr aufs regu-
lire Joypad zuriickgreifen. K

\ Wunsch kénnt thr langatmige Zwischensequenzen per Knopfdruck im Zeitraffer ablaufen lassen.

spieler bald einem dunk-
len Geheimnis auf die Spur.

Soweit die Rahmenhandlung zu Konamis
PS2-RPG-Debiit "Ephemeral Fantasia”
(vormals "Reiselied”). Aus einer dreh-
und zoombaren 3D-Ansicht steuert Thr
im Folgenden Held Mouse durch die
Weiten des Eilands. Bei Euren Streif-
ziigen durch belebte Stidte, idyllische
Strinde oder verschlungene Wilder soll-
tet Thr allerdings nicht zu sehr herumtré-
deln, denn Zeit spielt eine wichtige Rolle
auf Pandule. Mal gilt es, plinktlich eine
Audienz beim Oberhaupt der Armee

WER GEHOFFT HATTE, MIT "EPHEMERAL FANTASIA” sei die RPG-Durstrecke auf der PS2 end- :
lich vorbei, darf weiter warten. Konamis Fantasy-Ausflug enttauscht namlich in beinahe allen :
Disziplinen: Sterile Polygonoptik mit selten hdsslichen Charakteren, abwechslungsarmen :
Hintergriinden und spartanisch inszenierten (aber unterhaltsamen) Monstergefechten. Hinzu :
ommt eine vorhersehbare Story sowie ein Spielverlauf mit Gihn-Garantie. Unmotiviert :
. schlagt Ihr die Wartezeit bis zur nichsten Verabredung mit Streifziigen durch die Insel- :
Flora tot oder stobert in den Hausern der Bevilkerung Pandules nach ver- g ;

steckten Items. Mangels klarer Aufgabenstellung ein hochst langweiliger
Zeitvertreib; selbst wenn lhr gerade eine interessante Tatigkeit entdeckt habt,
werdet lhr piinktlich zum anstehenden Termin einfach weggebeamt - toll.
Empfindlich gestort wird Euer Forschungsdrang zudem durch die uniibersichtli-
che Insel-Architektur — mangels verniinftiger Karte verliert lhr selbst im konigli-

|\ chen Schloss die Orientierung. Einzig die Bemani-Sequenzen und die ordent-
* liche Musik stimmen mich verséhnlich. Unterm Strich ein schwach in- Colin Gibel
fer szenierter und prdsentierter RPG-Ramsch ohne Héhepunkte. SRR, M

Angriff auf Pendel'Afehlgesc

ROV GiE

GRAFIK SOouUND

[43% ][ 68% |
Saitenriss: Droges Fantasy-RPG mit Bemani-Einlagen,
schibiger Polygon-Optik und einschlidferndem Spielablauf.

wahrzunehmen, ein anderes Mal habt Thr
eine Verabredung zum romantischen
Dinner mit Rummy, der Chefin der
koniglichen Leibgarde. Meist wird Mouse
— egal, ob er sich gerade im Verkaufs-
gesprich mit dem Waffen-Hindler oder
auf einer gefihrlichen Dungeon-Expe-
dition befindet — zur passenden Stunde
automatisch zum Ort des anstehenden
Termins gebeamt, ab und an miisst Thr
Euch aber auch eigenstindig auf den
Weg machen. Eine einblendbare Uhr
verrit, was die Stunde gerade schligt.

Die obligatorischen Monstergefechte fin-
den nach dem Zufallsprinzip statt: Wer-
det Thr von einer fiesen Seelaus oder ei-
ner Gruppe fauliger Mutanten tiber-
rascht, geht’s in einer speziellen Kampf-
arena zur Sache. Ahnlich “Final Fantasy”
wartet Thr, bis Euer Kimpe an der Reihe
ist und wihlt anschlieBend Attacke, Heil-
zauber oder Defensivhaltung aus. Meist
legt sich Mouse im Alleingang mit den
feindseligen Biestern an, zeitweise
schlieBen sich dem trainierten Musikus
aber auch zusitzliche Partymitglieder an.
Im Vergleich zur Genre-Konkurrenz un-
gewohnlich ist der Einsatz von Bemani-
Elementen: Entsprechend seiner Pro-
fession greift Euer Held manchmal zur
Klampfe und driickt zum rechten Zeit-
punkt reaktionsschnell vorgegebene

Spektakulir: links ein ‘famos’
inszenierter Zufallskampf.
Oben: Mouse gibt sein
Bemani-Talent zum besten.

J
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originalen Spielern und tragt
ein flinkes Match aus oder va-
riiert selbst Leibchen- sowie
Hemdfarbe und startet mit
Eurem individuellen Kugel-
stoSer eine Karriere. Bei die-
ser tragt Ihr Wettkimpfe aus,
G...,......,.,n..., SR R trainiert Eure Technik oder
Snooker ist ein traditionsbewusster Sport: Ein | lasst Euch von einem Coach
weill behandschuhter Lakai setzt die bunten die Regeln erkliren. Am grii- meister Jimmy White, denn
\ Kugeln zurtick auf ihren Platz. J nen Filz angelangt justiert Thr der seit iiber 20 Jahren
Euch steht keine Kellnerklei-  Queuewinkel,  StoBpunkt, | In den niedrigen Schwierigkeitsstufen helfen Euch Laufpfeile, | spielende Englinder leiht
dung und das Ein-Zimmer- Kraft sowie Richtung und \ die Stosichtung exakt einzustellen, v,
Appartement ist zu klein fiir - guckt zu, wie die Kugeln {iber den Tisch  beim Einlochen. Bis zu 15 Freunde diirft ren Produkt: ”Jimmy
einen tiberdimensionierten  rollen. Verstellbare Kamerawinkel und  Thr zu einem Turnier vor dem Bildschirm  White’s Cueball World”
ardtisch? Kein Problem, denn jetzt  eine Vogelperspektive verschaffen Uber-  laden, zudem gibt’s drei ‘Fun’-Modi, bei  wird demnichst auf PS2
diirft Thr den urenglischen Kneipensport — sicht, die je nach Schwierigkeitsgrad ein-  denen Euch im Duell gegen CPU oder (und Xbox) erscheinen.
Snooker auch auf der PS2 ausiiben. geblendeten Laufrichtungen der ange- Mensch meist die Zeit im
Wihlt einen von etwa zwei Dutze nLI ~‘|‘m lten und der \\LIIHLH I\UULI hL”LI] Nacken sitzt. sf

Mit dem Charakter-Editor
dirft lhr Eure Kleider-Ge-
schmacksgrenzen testen

Kenner vermissen
in ”Snooker 20027 Alt-

seinen Namen einem ande-

- :
DIE DSF—M!’ITERNACHTS—UBERTMGUNGEN von Snonker Turnleren hah’ ith mir u.hun immer § _ , . ’
gerne angesehen — man konnte so wunderbar dabei einnicken. Ahnlich geht’s mir auch bei : Codemasters Snooker-Simulation mit
Codemasters’ beinahe schon zu realistischer Simulation. Zwar habe ich ge- : guter Physik: Nichtab- .
gen die hervorragend umgesetzte Kugelphysik nichts einzuwenden, dass man brechbare Spielszenen
aber die oft elend lange Spielphase des Konkurrenten (samt bedichtigem :
. englischen Kommentator) nicht abbrechen kann, fiihrt zu extremer Lange-
weile. Auch in der Handhabung mangelt’s ein bisschen: Eine Feinjustage
der Queue-Stellung ist wegen der iibersensiblen Reaktion von Stick wie Digi-Pad
dulerst schwierig zu bewerkstelligen. Und zuletzt gehen mir Modi und Optio-
nen ab, die auch Snooker-unerfahrenen Spielern Spafl ma-
chen — so ist’s ein pures britisches Nischenprodukt.
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Im Zusammenhang
mit der US-Verdffent-
lichung von "Dave Mirra
Freestyle BMX 2” trat

Acclaim als Sponsor der

Gravity Games auf.
Selbiger Wettbewerb ist

neben den X-Games die

grolte Veranstaltung fiir
Trendsport-Vehikel aller
Art. In den Disziplinen
Skateboarding, Inline Ska-
ting, Motocross, Stralien-
bob, Inline-Downhill und
BMX ging es vom 1. bis 9
September im amerikani-
schen Rhode Island zur
Sache. Dumm gelaufen:
Namenspatron Dave Mirra
konnte wegen einer

Knieverletzung dieses Jahr

nicht teilnehmen.

HERSTELLER
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ENTWICKLER: Z-Axis, USA (WWW.ACCLAIM.DE)

ave Mirra
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Freestyle BMX 2

Die Grolle der Kurse wird Euch besonders im
buntbemalten Vergniigungspark bewusst

Acclaims Radelei hat zumin-
dest beim Veroffentlichungs-
Wettrennen ein weiteres Mal
die Nase vorn. So schafft es
"Dave Mirra Freestyle BMX 2" als erster
BMX-Titel auf die PS2. Vielleicht ist das
auch der Grund, warum Kenner des
Vorgingers kaum Uberraschungen erle-
ben werden: Wie gewohnt erledigt Thr
auf insgesamt acht Kursen je zwolf ver-
schiedene Aufgaben, die nach Schwierig-
keitsgrad in ‘Amateur’, ‘Pro’ und ‘Hard-
core’ unterteilt sind. Statt acht Trend-

: sportlern stehen Euch dafiir diesmal aber

13 originale Biker zur Verfligung.

Wer sich als echtes Talent beweist, erhilt
nicht nur Zugang zu weiteren Strecken,
sondern bekommt auch bessere Gefiahrte

¥ und neue Klamotten von seinen Sponso-

ren. Bei den Tricks ist ebenfalls alles

1IBO FRAMEST AND

Ab ins Grine: Auf den verschlungenen ‘
Wegen des Parks kommen Dirt-Fans
besonders auf ihre Kosten. P

beim Alten geblieben: Je ein Button
dient der Ausfithrung von Grinds, Grabs
und Flips. In Kombination mit den Rich-
tungstasten gelingen Euch alle gingigen
(und fiktiven) BMX-Manover. Eine neue
[dee ist hingegen Eure Begegnung mit
anderen Fahrern. Pro Schwierigkeitsgrad
misst IThr einen im Gelinde herumtol-
lenden BMX-Veteranen finden, der von
Euch ein besonders spektakulires Mano-
ver sehen will. So misst Thr z.B. im
Woodward-Park mehrere Flips tiber eine
Reihe von Hiigeln absolvieren — diese zu
finden ist wegen der Weitliufigkeit der
Areale allerdings gar nicht so leicht. Im
Vergleich zu den Vorgingern sind die

SCHWERKRAFT, WO BIST DU? Fiir den Nachfolger von Acclaims PSone-Radelei hitte ich mir
eigentlich mehr erhofft als ein grafisch entsprechend hiibscheres Update mit neuen Kursen. :

Zugegeben: Die Level sind schon groB, die Aufgaben und die Trickpalette ab-
wechslungsreich. Auch die Idee, die Kurse mit anderen Fahrern zu beleben,
war sinnvoll. Dennoch hat sich am Hauptkritikpunkt nichts geiandert: Das
Physikmodell wurde keinen Deut verbessert, sondern Eins zu Eins von den
Vorgingern iibernommen. Die ungenaue Steuerung hat bei BMX-
Veteranen ebenfalls traurigen Wiedererkennungswert. Diese Mankos fallen bei
den grioferen Kursen noch mehr ins Gewicht: Vor allem, wenn Ihr schnell weite
Strecken Zuriicklegen miisst und dabei immer wieder an Kanten hangen

bleibt, steigt das Frustbarometer.

Freestgle brx

BMX-Sim mit groRen Arealen und coolen Tricks, aber
unrealistischer Fahrphysik sowie ungenauer Steuerung.

1Y 1

Mittlerweile Standard: Auch bei “Dave Mirra 2"
diirfen Lens-Flare-Effekte nicht fehlen.

Skateparks, Dirt-Kurse und Stadtgebiete
aufs Dreifache angewachsen — was sich
bei einzelnen Aufgaben, die tiber den
gesamten Kurs verteilt sind, auf Uber-
sicht und Machbarkeit auswirkt: So ver-
braucht Ihr oft wertvolle Minuten, um zu
grindende Holzaufsteller oder bestimmte
Gaps tberhaupt zu finden. Spitestens
auf der ‘Pro’-Stufe verlangen Euch die
gestellten Ziele Euer gesamtes Konnen
ab.

Neben der Biker-Karriere dirft Thr in
den obligatorischen Varianten ‘Freeride’
und ‘Single Session’ alle Kurse bis in je-
den Winkel auskundschaften. Wer simt-
liche Strecken dann doch irgendwann
in- und auswendig kennt, darf neuer-
dings seine eigenen Areale zusammen-
basteln. Die Bedienung ist von Activi-
sions "Tony Hawk's” abgekupfert, hat al-
so eine optimale Bedienoberfliche, {iber
die Thr zahlreiche Objekte in verschiede-
1¢ Themengebiete setzt.

Auch fiir Multiplayer-Duelle ist gesorgt:
In sechs Modi klaut Thr Euch abwech-
selnd die Highscores, versucht den
lingsten Grind oder Gbertrumpft den
Anderen, indem Ihr einen besonders
derben Sturz hinlegt. sb

POURLE PES SRINPD

Jeder Kurs besitzt etliche Ab-
schitte mit verschiedenen De-
signs. Oben seht lhr den High-
L way, links den Skatepark.

ANDERE VERSIONEN

Die \ul;am.,(\r auf PSone (IMAN!IAC 1 1/2000) und Dreamcast (2/2001) wurden mit 79% bewertet.

“Dave Mirra Maximum Remix”

" (PSone) erhielt in MANIAC 7/2001 80%.
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Piinktlich

zur Weihnachtszeit kommt

auch dieses Jahr der obliga-
torische Disyney-Zeichen-
trickfilm am 6. Dezember
in die Kinos: "Atlantis” ist

jedoch nicht das iibliche,

vor allem auf Kinder aus-
gerichtetete Heile-Welt-
Spektakel. Knuddelige

Hier singt niemand mehr:
Die 90 Filmminuten
brauchen diesmal keine
luftigen Lieder als Fiiller. |

Tiere und frihliche Songs
weichen bei der Suche
nach der untergegangenen
Stadt spannenden Action-
sequenzen und einem
etwas erwachseneren
Zeichenstil. Wie die
Mischung hierzulande an-
kommt, bleibt abzuwarten
— in den USA spielte
“Atlantis” zumindest iiber
80 Millionen Dollar ein.

ENTWICKLER: EUROCOM, ENGLAND (WWW.EURODLTD.CO.UK)

Hau ruck: Lenny wuchtet den Steinbrocken her-

um, wihrend hinten das Lavamonster lauert.

"Atlantis” gibt es wirklich —
zumindest glauben das die
Eegse [{auptfiguren von Disneys
aktuellem Zeichentrickfilm. In der
gleichnamigen PSone-Umsetzung
schliipft Ihr in die Rolle des schiichter-
nen Linguisten Milo Thatch und macht
Euch zusammen mit der Crew des U-
Bootes Ulysses auf den Weg zur versun-
kenen Metropole.

Dabei stapft Thr meist zu FuS frei durch
13 Level in 3D-Polygonoptik und sucht
den Weg zum jeweiligen Ausgang. Zu

Beginn Eurer Reise tibt Thr im Haus
Y Eures Gonners Whitmore die Grund-

o

An dem 2erbrochenen Rohr kommst du nie

vorbeil .

] rkere Typen wie Vinny und
Milo konnen Binge verschieben .

UVersuc

So wird das nichts: Technik-Genie Anna benotigt zuerst die Hilfe
eines starken Mannes, um den Weg zu sichern.

HERSTELLER

Die sagenumwobene Stadt

tlantis

Das Geheimnis der verlorenen Stad

Milo plittet auf dem Weg nach Atlantis
allerlei lastiges Getier mit einem
gezielten Bumerangwurf

bewegungen, bevor es {iber eine U-
Boot-Fahrt und zahlreiche Mutproben bis
nach Atlantis geht. Zwischendurch seid
[hr auch mal in Vehikeln unterwegs:
Kaum hat das U-Boot Schaden genom-

men, musst [Thr mit einem kleinen Schiff
die Fluchtkapseln schiitzen oder spiter

mit einem Jeep iiber einen briichigen
Bergpfad rasen.

Milo wird auf seiner Reise von allerlei
feindlich gesinnten Monstern gehetzt, ist
aber zum Glick nicht wehrlos: Entweder
vertrimmt er den Pobel mit blofien
Fiusten oder nehmt sie auf groRere Ent-
fernung mit dem Bumerang aufs Korn.
Zwischendurch sammelt Thr Kristalle, die
bei ausreichender Zahl ein Extraleben
bringen oder mit Eurer Ausriistung kom-
binierbar sind: Je nach Farbe wird so

ANDERE
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Der hat gesessen: Den Schneeballgeschossen
der Yetis solltet Thr besser ausweichen.

Eure Waffe effektiver oder der Kompass
zum Extra-Detektor umfunktioniert.
Gelegentlich reichen Milos Kletterkiinste
jedoch nicht aus, um ohne fremde Hilfe
weiter zu kommen. Kommt Ihr an einem
Radio vorbei, konnt Thr andere Crewmit-
glieder zur Unterstiitzung anfordern: Die
Mechanikerin Anna repariert defekte
Maschinen, wihrend Kraftprotz Lenny
dicke Felsbrocken aus dem Weg schiebt.
In diisteren Passagen kommt der kleine
Mole zum Einsatz, der sich dort dank
mitgefiihrter Lichtquelle bestens aus-
kennt.

Findet Thr in einem Level simtliche
Buchstaben des Wortes ‘Atlantis’, wird
zur Belohnung im Bordkino ein
Ausschnitt des Kinofilms freigeschaltet —
zudem winken fleiigen Erkundern
schicke Konzeptzeichnungen und
Modelle aller Vehikel, wenn sie die be-
sonders gut versteckten griinen Kristalle
auftreiben. us

SEINE BLUTEZEIT hat das Jump’n’Run-Genre auf der PSone hinter sich, daran indert auch
”Atlantis” nichts: Technisch bewegt sich die Disney-Hiipferei im gehobenen MittelmaR, wo- :
bei die Steuerung ruhig etwa weniger trige hitte ausfallen diirfen — ein Lob :
verdient dagegen die professionelle Synchronisation der verschiedenen
Charaktere. Im Spielablauf entdeckt Ihr keinerlei originelle Neuerungen,
doch die vorhandenen Zutaten werden routiniert zu einem ordentlichen
Gesamtergebnis gemischt: Die verschiedenen Fihigkeiten der einzelnen
Figuren sorgen (ebenso wie die Fahrlevels) fiir die nitige Auflockerung und eine k
Handvoll akzeptabler Ritsel. Die Story ist dank Kinovorlage interessant und gibt
genug abwechslungsreiche Szenarien her — Hiipfspielfans soll-

ten ”Atlantis” mal ansehen. ;

Moaobil muss sein: Mal wehrt Thr

im U-Boot Robo-Krabben ab

(links), mal fliichtet thr mit ei
nem holpernden Truck.

ERSIONEN




Fremdsprachenkenntis erforderlich: Selbstverstindlich wird das gesamte Modul Gibersetzt, allerdings nur ins Englische — auf eine
kostspielige Eindeutschung der Bildschirmtexte wird Publisher Ubi Soft verzichten.

:

Der Feuerhauch
des Todes

Bose Drachen, gute Drachen — Capcoms
GBA-Umsetzung des SNES-Klassikers ga-
rantiert brillante RPG-Kost fiir unterwegs.

dhrend unlingst PSone-Besitzer
in den Genuss der vierten Epi-
sode aus Capcoms beliebter
Drachen-Saga kamen, wird Nintendos
Taschenspieler einmal mehr seinem Re-
tro-Ruf gerecht — zur Freude aller hiesi-
gen Fantasy-Fans lisst sich das Ur-
“Breath of Fire® erstmals in Europa
blicken. Das Super-Nintendo-Original
t.mhwn nur in Japan und Lim USA.
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Wie in jedem der folgenden Teile
schliipft Thr auch auf dem GBA in die
Rolle des jungen Drachenkriegers Ryu,
der mit einer bunt zusammengewdirfel-
ten Gruppe Kimpen auszieht, dem fie-
sen Treiben des bosen Drachen-Clans
Einhalt zu gebieten. Diese finsteren

Schuppenwesen durchkiimmen die Welt
nimlich fieberhaft nach sechs geheimnis-
\ullcn Schliisseln, die das Tor in eine

i | Standards & Innovation: Links |
| ein Stadtbesuch, oben Jiger Bo |
bei der Wildschweinhatz -
erlegte B(’ute glhl anr;,ne

[ Die isometrische Kampfansicht und liebevollen Charakteranimationen galten
{ zu SNES-Zeiten als wegweisend — auf dem GBA sieht’s immer noch toll aus.

INHALT

i ARBEIT
SN RV8 Breath of Fire
iM VISIER
Sa Rl Spaceworld 2001
Sl Advance Wars
NalR:sd Earthworm Jim
SR ESPN Golf
S Xirl Iridion 3D
IR Game Boy Color Kurztests

ferne Dimension \L‘I%Ik‘”tl[] Das Ge-
fihrliche daran: In diese Parallelwelt
wurde einst eine machtige Gottin ver-
bannt, die ihren Schutzbefohlenen
alle Wiinsche erfullen kann. Eure
Aufgabe ist klar: Findet die sechs
Schliissel, ehe dies der Feindesfront
gelingt. Stadtbesuche, Dungeon- und
Oberweltexpeditionen aus der schrigen
Vogelperspektive sowie die obligatori-

-

£

schen rundenbasierten Monsterduelle —
"Breath of Fire” versetzt Euch zuriick in
die goldene Ara der 16-Bit-RPGs. Jeder
Mitstreiter hat dabei seine individuellen
Talente, die der Party sowohl zu Frie-
denszeiten als auch im Kampf zugute
kommen: Muskelberg Ox haut nicht nur
Monsterriiben zu Pixelbrei, auch blo-
ckierende Felsbrocken zerbroseln
nach einem gezielten Fausthieb zu
Staub. Profi-Langfinger Karn hinge-
gen Offnet miithelos Schatztruhen
und entschiirft fiese Fallen.

Auf dem GBA gibt's einige Neuerungen:
So wurden simtliche Grafiken nochmals
tiberarbeitet, speichern ist nun jederzeit
moglich und zusitzliche Mini-Spiele wie

eine kurzweilige Angel-
iy BREATH oF FIRE

partie sorgen fir mehr
14, {5 ROLLENSPIEL
i atid 8 CAPCOM/UBI

Abwechslung im stressi-
(B AR LA 1. QUARTAL 2002

e

gen RPG-Alltag. Die Link-
Option offeriert allerdings
kein Zweispieler-Aben-
teuer, lediglich der Aus-
tausch von Gegenstinden
wird via Kabel moglich
sein. cg

Ein Klassiker kehrt zuriick: Optisch
und spielerisch aufgebohrtes Remake
des SNES-RPGs. Dank freier Speicher-
funktion ideal fiir mobile, traumhafte

Abenteuer geeignet.
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WinCE-Spiele
von Sega: Das
Entwicklerhaus Synovial

bringt im Auftrag Segas

Game-Gear-Spiele auf

WinCE-Handhelds, die
ersten beiden Titel "Sonic
the Hedgehog” (Bild unten)
und die Knobelei "Baku

Baku Animals” sind bereits

Virtual Game Gear

Game Options Help
in Arbeit. Laut Synovial
plant man auBerdem weite-
re Umsetzungen fiir die
PDA-Plattform EPOC.

Spaceworld 2001:
GBA-Masse mit Klasse

Zoomt und rotiert: Namcos "GBA Tekken”
erscheint im Dezember in Japan.

# uf der hauseigenen Messe Spa-
ceworld 2001 pridsentierte Nin-
tendo die Spielehits fiir den

: Jahreswechsel 2001/2002. Im Mittelpunkt

stand dabei die Verbindung zwischen
Game Boy Advance und Gamecube, die
japanische Fans gleich ausprobieren
durften: Per Verbindungskabel schickt
der Gamecube Daten an den GBA -
diese behilt das Handheld auch nach
dem Ausschalten im Speicher. Das erste
kompatible Gamecube-Spiel ist die Le-
benssimulation Animal Forest +, in der
man Klamotten und Mimik des Helden
auf dem Handheld gestaltet. Den zwei-
ten Titel mit GBA-Unterstiitzung bringt
Sega: In Sonic Adventure 2 ziichtet Thr
unterwegs Chao-Wesen.

Neben dem Gamecube-Link wurden
iiber 50 neue Module fiir das 32-Bit-
Handheld gezeigt: Die Sensation der

Messe war GBA Tekken, das seinen

V groflen Briidern mit Zoom-Kamera und

Pocket News

GBA ZIEHT INS GEFECHT: Anfang
Dezember entbrennt der Weltkrieg
auf dem Handheld. “Advanced Dai-
senryaku” (unter Sega-Fans als "Ad-
vanced Military Commander” be-
kannt) kommt ohne ndheren Bezug
zu den realen historischen Ereig- |
nissen auf den Advance. Entwickler | U
Media Kite verspricht 40 Schlachten
mit F15-Jdgern und Leopard-Pan-

zern, der Spieler befehligt alliierte, |apamschv oder deutuhu Truppen
Weitere Szenarios lassen sich per Handy-Adapter downloaden. Ob auch
ein Mehrspielermodus eingebaut wird, ist noch nicht bekannt.

GUTE VERBINDUNG: Fernosthersteller Lik Sang verkauft ein Kabel, das
Heimentwicklungen vom PC in den GBA-Speicher schreibt. Spiele und Tools
bleiben dank Schlummermodus auch nach dem Ausschalten im 256KB-
Speicher. lhr stépselt den ”Multi Boot V2” (80 Mark) in die Link-Schnittstelle,
das andere Ende kommt an den seriellen oder Parallelport des PC — die

Dateniibertragung klappt mit fiinf KByte

=" DO Sekunde. Die Entwicklerszene ist

begeistert und will das Zubehor mit
massig Software unterstiitzen: Bereits

fertig sind erste Demos und der praktische “E-Book-

Reader”, mit dem lhr Einkaufszettel, Notizen und
kleine Biicher aufs LCD bringt. Per Tastendruck

_' scrollt Thr, verindert die Schriftgréfe und dreht
! den Text um 90 Grad. Sobald das witzige Accessoire
- erhdltlich ist, folgt ein ausfiihrlicher MAN!AC-Test.

Schon aufpassen: Knackige M
erkldren japanischen Kids den ‘E-Card-Reader’.

Endlosboden nacheifert. Die Sprite-
Kimpfer Jin, Heihachi, Law und Paul
waren bereits spielbar. Namco hat die
Steuerung auf zwei Knopfe vereinfacht,
Saltokick und Uppercut gehen locker
von der Hand. Die Konkurrenz: Guilty
Gear X und King of Fighters Advance
— flotte Umsetzungen der Auto-
maten-Vorbilder.

Die Pokémon auf den GBA
bringt Nintendos E-Card-Rea-
der: Das Modul mit Strich-
codeleser scannt

die Pokémon- l
Spielkarten ein.
Ein Karten-Ma-
nager zeigt Rasse-
infos und Evolutions-
stufen, auBerdem tre-
ten die Monster zu Minispielen und Du-
ellen an. Witzige Zusatz-Hardware 16tet
Nintendo auch ins Happy Panetchu!-
Modul: Per Neigungssensor lasst Ihr
Wiirfel in vier Richtungen purzeln, um
drei gleichfarbige in Reihe zu bringen.

adels

Klamotten-Design mit dem Game Boy:
Die ‘Nuotto’-Nihmaschine bestickt T-Shirts
mit Nintendo-Charakteren.

Der fleiligste Fremdhersteller
ist Konami, der in X Games
Skateboarding mit Kamera-
schnitten tiberrascht: Thr steuert

Euren
Ixtrem-
a sportler
| aus der
Vogel-
perspekti-

An Ge-
lindern,
Rampen und in der
Halfpipe wird in die Seitenan-
sicht umgeblendet. Auch das

ausgefallene Strategiespiel ZOE 2173
Testament kommt nach Europa: Thr
stampft mit Mechs rundenweise iibers
Schlachtfeld, gekdmpft wird aber in
Echtzeit — zielt per Fadenkreuz auf den
Feind! Retro-

Fans kommen ebenfalls voll
auf ihre Kosten: Ende
2001 erscheint in
Japan Breath of
Fire 2 (Capcom),
Columns
Crown und Taitos
Rocky & Pocky,
letzteres leider ohne
Zweispielermodus.
Mit gerade mal
zehn exotischen
Adventures und Stra-
tegiespielen war der
Game Boy Color auf der Spaceworld
kaum existent. Orginell ist die Nihma-
schine ‘Nuotto’ des japanischen Herstel-
lers Jaguar: Die Spieler stopseln den
Game Boy an, um T-Shirts & Co. mit
Mario, Kirby und Yoshi zu besticken. »p

degas

" freeskale
e

Action von Konami: Im Strategiespiel "ZOE 2173 Testament” ziehlt |hr manuell (links), beim
“ESPN X Games Skateboarding” zeigt lhr Stunts und Shadow-Combos.



ENTWICKLER: SHIN'EN, DEUTSCHLAND (WWW.SHINEN.COM)

Iridion 3D

Die Aliens lassen Euch auch
auf dem GBA keine Ruhe:
Da kommt Thr von einem
Auftrag aus dem Weltraum
xurud\ und miisst feststellen, dass das
feindselige Volk von Iridion kurzerhand
(lu_- Erde gekapert hat. Natiirlich wollt Thr

das nicht auf Euch und der
Heimat und
nehmt mit Eurem Raumschiff
den Kampf auf.
Ihr fliegt nach
rier”-Manier durch sieben auf
Euch zuscrollende Levels und
ballert auf alles, was sich be-
wegt: Gelegentlich geben die
Bosewichte ein Extra preis,
das Eure Energie auffrischt
oder die Bordkanone in vier
Stufen Achtet

sitzen lassen

"Space Har-

verbessert.

Duell in der Feuersbrunst: Die Obermotze am Ende jedes
Levels sind besonders beeindruckend ausgefallen.

auferdem auf die Umgebung, denn
manche Hindernisse sind unzerstorbar
und miissen deshalb umflogen werden.

Am Ende jedes Abschnitts wartet ein
bildschirmfiillender Levelboss darauf,
Euch mit Giberlegener Feuerkraft zu ato-

Durch diesen Gang geht’s lang: Lasst euch
von der Grafikpracht nicht ablenken, die
Gegner schiellen gern und viel.

-«
TECHNIK HUI, SPIEL (LEIDER) PFUI: "Iridion 3D” setzt optisch neue Malistibe auf dem GBA - :
die farbenfrohe und einfallsreich designte Grafik scrollt Euch so makellos fliissig in einem
verbliiffend realistischen Pseudo-3D entgegen, dass es eine Freude ist. Auch =\
die treibende Musik passt sich dem hohen Niveau an. Leider hilt der Spiel-
ablauf nicht, was die prisentierte Technik verspricht: Zu simpel ist das Ge-
schehen, denn aufer stindigem Dauerfeuern und Ausweichen vor nahen-
den Geschossen gibt es kaum etwas zu tun - dass diese hiufig vor der Hin-
tergrundoptik schwer erkennbar sind, tut sein iibrigens zum dicken Hals. Auch
beim praktisch nichtexistenten Extrasystem hitte etwas mehr Einfallsreichtum
geholfen. Schade, denn die Bosskimpfe sind prickelnd und
spannend, aber das alleine reicht nicht ganz.

Ulrich Steppberger

misieren — jeder dieser Schurken besitzt
allerdings eine Schwachstelle, die Thr im
Duell herausfinden und dann ausnutzen
solltet, um Thn zu zerstoren. us

r'_(

ZIRKA-PREIS

Bomben sorgen fiir machtige

Wasser marsch: Feindliche

Fontinen.

Wie es sich gehort:
Natiirlich ballert Ihr Euch
auch durch das Weltall.

'sanerei dic aller:
dings all zu simpel

und geradlinig ausge-

fallen ist.

\\Ijgf\i \li\\l[[i\l\

T Umse |/lll|1'< n auf andere Konsolen sind nicht § ‘! |Ji ant.

ENTWICKLER: PIPEDREAM INTERACTIVE,

Earthworm Jim

Sieben Jahre nach dem ers-
ten Videospielauftritt macht
David Perrys Superwurm Jim
nun den GBA unsicher: Er
LLIII erncut das Ur-Abenteuer durchleben
- in schickem 2D und mit allen abge-
drehten Ideen aus dem Kult-Jump’n'Run.

USA (WWW.MAJESCOSALES.COM)

Der Regenwurm Jim fithrt ein
ganz normales Leben im
Dreck, bis eines Tages ein
Hightech-Raumanzug vom
Himmel fillt und'ihn in einen
Superhelden mit Laserkanone
verwandelt. Fortan sind ihm
alle moglichen seltsamen
Gestalten auf den
Neben Krihen und giftigen
Quallen miisst Thr Euch in
knapp ein Dutzend

Fersen:

den

Die Munition fiir Euren Blaster ist begrenzt —
Euch deshalb auf kurze Feuerstolie

beschriankt

Levels auch mit hiipfenden
Gehirnen oder Geistern herumschlagen.
Die Fieslinge erledigt Thr effektvoll mit
Eurem Blaster, ist die Munition alle, be-
nutzt lhr Euren Kopf als knallende
Peitsche. Als hilfreich erweist sich der
Helikopterflug, der Euch in den ver-

Ein knappes Zeitlimit beschert Fuch in der
Taucherkapsel schweiffnasse Hinde. Bei zu
vielen Kollisionen endet Jim als Fischiutter.

TROTZ SEINES HOHEN ALTERS IST SUPERHELD JIM NOCH GUT IN FORM: Der schrige Regen- :
wurm iiberzeugt auch auf dem GBA mit hiibsch gezeichneter 2D-Optik, vielfiltigen Anima- :
tionen, abwechslungsreicher Levelarchitektur und nicht zuletzt einer dicken :
Portion abgefahrenem Humor. Die vielen Gags und witzigen Details trosten
denn auch iiber den gehobenen Schwierigkeitsgrad hinweg, der selbst Hiipf-
. spielprofis nah an den Rand des Rinderwahns bringt. Gesteigert wird der
Frust durch eine fehlende Speicherfunktion, nicht einmal Passwirter am
Ende eines Abschnitts mildern das Leid - nach drei Continues heift es, von vor-
ne beginnen. Einen Hiipforden verdient "Earthworm Jim” heutzutage sowieso
nicht mehr. Dazu bedarf es groRerer Spieltiefe, mehr Extras und we-
niger nerviger Stellen in den Levels. Oliver Schultes

zwickten Abschnitten weiter segeln lisst.
Zwischendurch durft Thr auch ein Rake-
tenrennen bestreiten oder in einer Tau-
cherglocke durchs Meer gleiten. os

HERSTELLER

ZIRKA-PREIS
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Indiana Jim: Die
Kopfpeitsche befordert Euch
iiber todliche Abgriinde.

Zwischen einigen Leveln
musst lhr zu einem Wettren-
nen mit Psy-Crow antreten

wdgen
Charakteren und for-
derndem Schwierig-
keitsgrad

“"Den Test der \'\”‘m\hs.,i Dirive-Version findet Thr in MANIAC 11/04 777



ENTWICKLER: INTELLIGENT SYSTEMS, JAPAN (WWW.GAMEBOYADVANCE.DE)

Zum ersten Mal
schafft die beliebte
”Wars”-Reihe der BigN-
nahen Software-Tiiftler
Intelligent Systems den

hed gelobd b tod ok

Sprung in den Westen.
Bereits seit 1988 diirfen
Japaner mit Hang zu
Nintendo-Konsolen
rundenweise Einheiten
tiber den Bildschirm zie- :
hen. Den Anfang machte :
”Famicom Wars” fiir das
NES, spater folgten
Produkte fiir Game Boy :
("GB Wars”) und SNES

Bevor lhr Eure Ziige macht, solltet Ihr die
(”BS SFC Wars”). Hoffen

Reichweite feindlicher Artillerie priifen.

va nce Wa

- et e T, A S — ..u-_.___.,'_-.__,._.
A

wir, dass die Entwickler ne-
Wer sich trotz der Existenz
einiger hervorragender GBA-
Titel immer noch als kindisch
B - beschimpfen lassen muss,
weil er in der Offentlichkeit mit dem 32-
Bitter daddelt, darf alle Zweifler endlich
eines Besseren belehren. "Advance
Wars” ist da — ein Titel, der wegen sei-
nes knuddeligen Comicstils zwar zu-
nichst wie Kinderkram aussehen mag,
im Kern aber ein knallhartes Strategie-
. spiel darstellt.
© Japantypisch ist das taktische Kriegs-
fiithren eingepackt in wortreiche Unter-
haltungen, die Anime-Charaktere mitein-
ander fithren. Die meiste Zeit trefft Thr
auf die junge Nell, die Euch in einem,
¢ Uiber ein Dutzend Missionen langen
¢ Trainingsmodus die Kunst des Kampfes
lehrt und spiter als Tippgeberin in der

ben der Programmierung
von Utilities fiir den

Gamecube auch Zeit fiir
ein "NGC Wars” finden...

Die Vorganger aus NES
(ganz oben) und SNES

SN 3 . I - R, {
o Kampagne fungiert. Spielfeld jedes
L

. Auftrags ist eine in Quadrate eingeteilte

o - Gelindekarte, die in spiteren Levels
. auch iiber den Bildschirm hinausreicht

und entsprechend gescrollt wird. Auf ihr

. findet Ihr Hiigel und Berge, Grasland,

¥ StraBen, Fliisse, Meereskiisten und Wald,
eingestreut liegen Stadte, Fabriken, Flug-

oder Seehiifen — ganz nach Szenario.

=
Ebenso abhingig von der jeweiligen
) Mission ist Euer Truppenkontingent,
o k. das auf der Karte platziert ist. Neben ge-
Sy N

wohnlicher Infantrie und panzer-

knackendem Volk bekommt Thr runden-
weise das Kommando uber Tanks,
= : Geschiitze, Flakbatterien, Stalinorgeln,

SN ol
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| Auch ohne Link Mehrspieler-fahig: Wegen
der Rundenbasiertheit von “Advance Wars”
. reicht Ihr einfach das Handheld herum. )

Kampfhubschrauber, Bomber oder
Schlachtschiffe. Und die besitzen natiir-
lich alle ihre Vor- und Nachteile: Ketten-
fahrzeuge fegen FuBsoldaten vom Acker,
Raketenwerfer taugen nur fiir Fern-
angriffe tber mindestens zwei Felder,
Diisenjiger konnen keine Bodentruppen
attackieren und U-Bootjiger keine Kreu-
zer. Daneben beachtet Thr bei Euren
Schachziigen terrainabhiingiges Bewe-
gungspotenzial und Deckungseffekte so-
wie die Angriffsreichweite gegnerischer
Einheiten. Denn nach jeder Runde, in
der Thr Truppen verschoben und Feinde
geschwicht habt, kommt Euer KI-
Konkurrent zum Zug — und der ist zwar
kein Genie, aber clever
genug, um ungeschick-
te Ziige postwendend
abzustrafen.

Stiirme die Stadte
Noch komplexer wird
es durch die Gebiude:
In manchen Missionen
musst Thr eine be-
stimmte Zahl Stidte be-
setzen, zudem erholen
sich dort Truppen
schrittweise. Jeder ein-
verleibte Ort bringt
wertvolle Credits ein,

Dank klugem Kartendesign kommt lhr kréftig ins

& -fx- Y

Griibeln, wie der Feind zu knacken ist.

die Thr in Fabriken in die Herstellung fri-
schen Kriegsgerits investiert. Die wich-
tigste Struktur aber ist das Hauptquartier:
Wird es vom Feind besetzt, folgt das
Game Over — eine Methode, schnell zu
verlieren, aber ebenso flott in scheinbar
auswegloser Situation zu einem Sieg zu
kommen. Und Geschwindigkeit zdhlt:
Nach jeder erfolgreichen Mission wird
Eure Leistung abgerechnet und in bare
Miinze umgewandelt. Mit der schaltet Thr
Einzel- und Mehrspielerkarten frei, die
Thr fiir einen Highscore und die Ver-
besserung Eures Ranges abarbeitet.

In der Kampagne kampft Ihr Euch hin-
gegen durch eine lange Story, wobei Thr
in die Rolle diverser Offiziere der ‘Oran-
ge Star’-Armee schliipft — bei seltenen
Verzweigungen in der Missionsabfolge
stehen mehrere Hauptleute zur Wahl.

| Bei einigen Missionen stort ein ‘Fog of War’ die Sicht. Erst, wenn |hr
den Feind entdeckt habt, diirft Ihr angreifen. )

i ———

Die Schlachten bieten mehr als droge Tabellenwiisten: In knuddeligen Comic-Sequenzen beobachtet lhr, wie lhr den Konkurrenten in Grund und Boden stampft — oder umgekehrt.

Neben der Verwendung einer addquaten Einheit zihlt auch die Deckung, deren Wert durch maximal fiinf Sterne unter dem Energiebalken angegeben wird.

ANDERE VERSIONEN

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant. Uber die Vorginger informiert die Randspalte.



Neben ihrem Geplapper unterscheiden
sich die Charaktere in einer individuellen
Fihigkeit, die Ihr bei gefillter Special-
Leiste taktisch klug einsetzen dirft.
Jungling Andy kann z.B. simtliche
Einheiten auf dem Feld zu 20 Prozent re-
parieren, das vorlaute Middel Sami be-
setzt mit ihren Truppen Stidte in kiirze-
rer Zeit.

Strategen, die auch mal gegen menschli-
che Intelligenz antreten wollen, kommen
ebenfalls nicht zu kurz: Neben einem
Multiplayer-Modus, in dem Thr den GBA
nach jedem Zug weiterreicht, diirft Thr

9000
2000

netzen. Habt Thr nur ein Modul zur
Hand, ist die Link-Variante allerdings mit
nur einer einzigen verfiigharen Karte
stark eingeschrinkt. Geniigt Euch die
Masse von liber hundert clever ausgetif-

telten Missionen bzw. Karten mth

konnt Thr den Editor ausprobieren: Hier
bastelt Thr auf simple Weise individuelle
Schlachtfelder zusammen, von denen
sich drei auf das Modul speichern lassen.
Anschliefiend verwendet Ihr sie fir eine
\1111[1[114\ crrundc oder schic l\l sie uhc

‘?CHANI)E UBER NINTEND() Wie konnte man nur iiber zehn lahre Iang japamach unkundl-
gen Spielern diese Strategie-Perle vorenthalten. ”Advance Wars” glanzt nicht nur mit seiner :
liebevollen grafischen Aufmachung samt Anime-Touch, auch spielerisch iiberzeugt die run- :
denweise Taktiererei auf der ganzen Linie. Dabei wird Euch der Einstieg wunderbar leicht ge- :
macht: Ein dickes Tutorial fithrt Euch an die simple, aber tiefe Logik des Einheitenverschie- :
bens heran, in der Kampagne steigert sich langsam der Schwierigkeitsgrad und die Kom- :
plexitit. Der Umfang des mobilen Griibelkriegs sorgt fiir wochenlange ]
Beschaftigungstherapie: Eine sich verzweigende Kampagne, etliche Einzelkarten
(die man auch gerne mehrmals spielt, um eine bessere Wertung zu erzielen), ein
gut bedienbarer Editor und reichlich Multiplayer-Missionen — Strategenherz,
was willst Du mehr? Fiir erhohte Motivation sorgt zudem das Miinzen- und Frei-
schaltsystem. Einziger Kritikpunkt: Die Gegner verhalten sich beizeiten etwas
unklug. Trotzdem, wer ein Fiinkchen Interesse an Rundenstrategie hat, wird mit
"Advance Wars” sein GBA-Modul des Jahres finden,
Hobby-Generadle miissen sowieso zuschlagen.

Stephan Freundb;fer

Drei St)rlen Pmduktmnssh!ltvn knnnvn sich in einem H?(-rmrlt) he!mtlen Flughafen (links), Werft oder Fabrik. Damit
auch bis zu vier Gerite miteinander ver- \ Ihr mit der Optionalitat 7u_r£(jt_%mnmt kampft lhr Euch anmm,s durch eine 1 %-slutige TutormlLampauw
Link-Kabel einem Kumpanen. '

Wie Ihr an den Bildschirmfotos seht, te-

steten wir die US-Fassung von "Advance

Wars”. Die deutsche Ver-
sion wird komplett
ibersetzt — weitere
Anderungen  sind :
| nicht vorgesehen. s/ ¥
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ZIRKA-PREIS

100 Mark

' -
/! /

tollem Flair, einer

Fiille an Missionen
und perfekter

Bedienung.

ENTWICKLER: KCET OsAKA, JAPAN (WWW.KONAMI-EUROPE.COM)

esen Final Round Golf

Wer hitte das gedacht?
Die erste ‘ernsthaft’ auf
dem GBA simulierte
Sportart ist ausgerech-
net Golf: Konami nimmt sich aller
Freunde des kleinen weien Balls
mit "ESPN Final Round Golf” an

Gimmicks oder Besonderheiten

oY

"'.“*’

Viele Zahlen, aber wenig Probleme:

GAMES T0 GO

o

AKTUELLE HANDHELD SPIELE
e

Legend of Zelda: Oracle of Ages

Game Boy Color Nintendo

| Doppelspitze: Links neuestes Abenteuer fithrt den Elfenjiingling

ins ferne Reich Labrynna, wo die fiese Veran ihr Unwesen
treibt. Um der Hexe Einhalt zu gebieten, reist Link durch die

8l Zeiten, lost knackige Dungeon-Ritsel und legt sich mit kniffeli-

gen Obermotzen an — Action-Adventure-Kost par Excellence.

Legend of Zelda: Oracle of Seasons
Nintendo '

Game Boy Color

entdeckt Ihr keine, dafiir gibt es
immerhin fiinf 18-Loch-Kurse und
14 verschieden talentierte Sportler.
Mit diesen spielt Ihr Turniere ge-
gen andere Teilnehmer (bis zu
vier menschliche Golfer diirfen via
Link gleichzeitig ran), geht eine
Trainingsrunde an oder duelliert
Euch im Lochspiel.

Optisch gibt sich "Final Round
Golf" akzeptabel, sieht man von
der tranigen Darstellung des
Spielspa[s‘

HERS"I‘EI.I.ER

ZIRKA-PREIS
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Die einfache Steuerung haben selbst
blutige Anfanger sofort kapiert.

Ballfluges ab. Die Steuerung liuft
tiber das gewohnte Drei-Klick-
System, das Putten fillt noch ein-
facher aus. Genau das ist auch das
grofite Manko: Profis vermissen
Anspruch, da besonders das Ein-
lochen extrem simpel geraten ist —
fiir ein paar Runden ganz nett,
langfristig fehlt aber die Heraus-
forderung. us

Dauer zu wenig

Anspruch.

ANDERE VERSIONEN

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.

Linkbarer Link: Im “Seasons”-Modul zieht das Langohr in der
Welt von Holdodrum gegen General Onox zu Felde. Diesmal
verdndert Link mitttels Zauberstab die Jahreszeiten, um das
komplexe Abenteuer zu l6sen. Habt lhr eins der Module durch-
gezockt, erhaltet Ihr Zugriff auf Geheimnisse des anderen.

Tiny Toons: Dizzy auf Bonbonjagd

Game Boy Color

Siile Sache: Um seinen Roboterkumpel vor Elmira und Max zu
“ ‘{4’;‘* schiitzen, mull Wirbelteufel Dizzy Bonbons aufsammeln.
b" i & Erfreulicherweise artet dies nicht ins x-te fade Jump'n’Run aus,
.‘“._* * stattdessen seid |hr in der Vogelperspektive unterwegs und
k7] miisst in rétsellastigen Levels den Weg finden - nett!

Einmal ist keinmal: Auch auf dem Game Boy Color kommt das
| forschende Busenwunder nicht mit einem Teil aus. Wieder seid
e [hr in komplexen Bitmap-Levels unterwegs, Detailverbesserun-
gen wie deutlicher sichtbare Schalter und geradlinigere
Szenarien sorgen sogar fiir einen Tick mehr Spal.

WWEF Betrayal

Game Boy Color

Fremdganger: Statt Catch-Gekloppe erwartet Euch ein putziger
"Double Dragon”-Verschnitt, der tiberraschend unterhaltsam ist.



Suche folgende Spiele fiir Super
Nintendo: Super Bomberman,
Harvest Moon, Super Probotector,

Final Fantasy3,
Importspiele.
Tel. 09429/1354

Adapter fir

Suche fiir Nintendob64 Super
Smash Brothers, Kirby64, Mario
Tennis, Banjo-Tooie, Pokémon
Puzzle League giinstig.

Heike Wippich, August-Holscher-
Str. 43f, 49080 Osnabriick

Suche Xploder, Winback, Racing
Simulation2, CD zu Horrorspiel,
tausche gegen Turok2, Lylat Wars,
Lenkrad mit Pedalen, Rumble Pak,
ruft einfach an.

Tel. 0173/8728366

Suche Virtua Tennis fiir Dream-
cast und Actraiser1 (PAL) fir
Super Nintendo.

Tel. 09471/90857

NHL 2K, NFL 2K, Kiss P. Circus,
Jet Set Radio, Grandia2, Skies of
Arcadia, Alone in the Dark4,
Horrorspiel, Startancer, Preis VB.
Tel. 0179/4029969

Suche fiir Dreamcast Grandia2,
Phantasy Star Online, Skies of
Arcadia, Crazy Taxi1+2, NBA 2K,
Lightgun-Shooter + Lightgun
usw., Komplettldsung in deutsch
von Shenmue und Grandia2.

Tel. 0177/2384659 (ab 17 Uhr)

Suche fiir Sega Mega Drive:
Sonic2, Sonic3, Sonic Pinball,
Sonic 3D Blast.

Sebastian Roth, Berlinerstr. 3,
31061 Alfeld

PLAYSTATION

Suche: Castlevania Symphony of
the Night fir Playstation.
Tel. 035201/70869

Suche Castlevania Symphony
of the Night (PAL) fir PSone,
3 Preis nach Vereinbarung.
Tel. 04298/3406 (Kristof)

Suche fiir PSone: SimCity.
Tel. 0179/3699045

Alle Dragonball-Teile flur die
PSone auBer Final Bout und UIt.
Battle22 zum tauschen oder kau-
fen. Tel. 039039/336 (ab 18 Uhr)

Suche komplette Neo Geo Modul-
sammliungen und PC-Engine-
Sammlungen zu kaufen. Alles an-
bieten! Verkaufe Neo Geo MVS 1.-
4. Slot Boards. Tausche, verkaufe
auch 30 Jamma-Platinen + 4 S.
Neo Geo MVS Modules (Rarita-
ten)! Bei Interesse:

Tel. 08431/41991, 0170/3691231

Fiir PSone: Parappa the Rapper
PAL/NTSC und jede japanische
Version von Dance Dance
Revolution, alles mit Verp. + Anlei-
tung. Alles anbieten, zahle gut!

Mail: michael_usa21@hotmail.com

__SONSTIGES _

Suche Dreamecast Kult 10/2000-
3/2001 und Dreamcast Magazin ab
11/99 mit Demo-CD.

Tel. 04105/84227

Game Boy Color + Pokémon (rot)
+ Netzteil + Akku-Pack + Licht +
Lupe + Lautsprecher fiir nur 160
DM. AuBerdem deutsche Animes
(jap. Zeichentrick, iiber 60 Titel).
Tel. 0861/1662449

Fiir GBC: Pokémon Crystal (jap),
Kirby Tilt & Tumble (jap) je 80 DM.
Zelda Oracle of Seasons, Oracle of
Ages je 60 DM. Bei Kauf beider
Teile Losungsfiihrer inklusive.

Tel. 07951/469214

(Andreas, ab 17 Uhr)

Tausche Nintendo64 mit 3
Controllern, Expansion Pak, 8 MB
Memory Card, 17 Nintendo64-
Spielen und 17 Dreamcast-Spielen
gegen eine PS2 mit einigen guten
Spielen, lasse mit mir verhandeln.
Tel. 08551/96400 (Thomas)

Die Umfrage aus dem letzten Heft bestitigt, was wir dank
des alltaglichen Eingangs mehrerer Kleinanzeigen schon ver-
mutet haben: Die Second-Hand-Rubrik erfreut sich noch im-
mer reger Beliebtheit. Den vereinzelt geauRerten Wunsch,

diesen Bereich weiter auszubauen, kann ich allerdings ohne

6 000009000@‘0‘\‘\\\\\q.o.,o

Euch nicht erfiillen — denn der verwendete Platz hingt
schlieBlich von der Anzahl der Angebote ab, die uns ins Haus

flattern. Schickt also ruhig fleilig weiter Kauf- und Suchanzeigen, denn

das Interesse an ihnen ist eindeutig vorhanden. Euer Ulrich

VERK RIKALL7E

Super Nintendo (AV) + 5 Spiele,
2.B. lllusion of Gaia, Castlevania4,
Axelay, Starwing, Priigelspiel. Fir
Mega Drive: Earthworm Jim,
Urban Strike, W. of Eternal Sun,
Quakshot. Fiir Playstation: Colin
McRae, Formel1 99, Broken Helix,
Colony Wars, fiir Dreamcast:
Outtrigger, ChuChu Rocket.

Tel. 030/76703642 (Thomas, AB)

Dreamcast + 2 Controller + 1 MB
Memory Card + ChuChu Rocket +
Ready 2 Rumble Boxing Round 2
+ Ecco the Dolphin + Tony Hawk's
Skateboarding + Dead or Alive2 +

UEFA Dream Soccer + Tom
Clancy's Rainbow Six fiir 600 DM.
Tel. 0174/8242873 (Florian)

Spiele + Zubehdr ab 10 DM fiir:
Neo Geo, Nintendo, Sega, Atari,
Playstation, Amiga, Panasonic
3D0 (viele Importspiele +
Sammlerstiicke).

Tel. 0231/4080875, 0171/4880281

Dreamcast + 2 Pads, 1 VM, 1
Memory Card, 1 Maus, 1 Tastatur,
7 Spiele (u.a. NHL 2K, Virtua
Tennis, Tony Hawk's Pro Skater 2,
Rogue Spear), komplett 510 DM.
Tel. 030/66098310.

(Dennis, ab 20 Uhr)

Verkaufe Nintendo64 ohne Karton,
Anleitung, 2 Controller, Fifa2000,
Diddy Kong Racing fiir 120 DM.
Fir PC Ego-Shooter 65 DM,
Fifa2001 70 DM, Patrizier2 50 DM.
Tel. 05128/5199

Tausche Dreamcast-Spiele: Dead
or Alive2, Tomb Raider Chronik,
Shadow Man, Grandia2, Blue
Stinger, Rayman2, Legacy of Kain
Soul Reaver, Resident Evil Code
Veronica gegen: Arcatera, Shen-
mue, Gauntlet Legends, Skies of
Arcadia oder ahnliches.

Tel. 0174/5306828

Outtrigger, Phantasy Star Online
und Confidential Mission fiir je 60
DM. Tel. 06151/152926 (Christian)

Dreamcast, 2 Controller, 2 VM,
Rumble-Pak, Scart-Kabel + 13
Spiele (z.B. Shenmue, Sega GT,
Grandia2, Resident Evil Code
Veronica, Dead or Alive2, Time
Stalker) VB 700 DM.

Tel. 05746/911029 (Sebastian)

Verkaufe Magforce Racing, Legacy
of Kain Soul Reaver, Resident Evil
Code: Veronica, Jimmy White2 je
40 DM, alles PAL oder alles zu-
sammen + 1 Spiel 150 DM.
Shadow Man, Soul Reaver (us) je
50 DM, Tastatur 35 DM.

Tel. 0951/9710069, 0163/3190180
(auch SMS)

Mega Drive Spiele: Sonic1-3,
Ottifants, PGA Tour Golf3, Alien3,
Space Harrier2, Predator2, Lion
King, Toejam & Earl, Daffy Duck,
Garfield, Ecco usw.

Tel. 030/42809747, 0178/8556000

PRIVATE KLEINANZEIGE FUR 5,50 DM
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Tausche Jet Set Radio oder Virtua
Tennis oder Worms Armag. + Toy
Racer oder Dead or Alive2 gegen
Sega GT oder Daytona USA 2001.
Tel. 03525/761877

Dreamcast-Spiel Power Stone 35
DM. Saturn-Spiele: Nights + 3D-
Pad 70 DM, Virtua Fighter1 (30
DM), 2 (us, 45 DM), Kids (jp, 45
DM), Daytona2 45 DM. DVD:
Matrix (us) 40 DM, Rush Hour
(us) 40 DM, The Siege (us).

Tel. 0611/562956

Mega Drive Spiele: Super
Wrestlemania, Super Kick Off, Fifa
Soccer, European Club Soccer,
Winter Challenge, Andre Agassi
Tennis, Micro Machines2, EA
Hockey, NHLPA Hockey93.

Tel. 030/42809747, 0178/8556000 |

Final Fantasy Chronicles [us}
Technomage. Suche Final Fantasy |

Anthology (us), Preise VB.
T. 089/1234594 (Bianca, ab 19 h)

Komplette Spielesammliung, 42
Spiele (viele US-RPGs), z.B.
Chrono Cross, Xenogears, Lunar
Silver Star Story Complete, Final
Fantasy Anthology, Star Ocean,
Legend of Mana. Alles komplett fiir
2700 DM. Tel. 0170/4181005

V-Rally1+2, Porsche Challenge, |
Killer Loop, Rapid Reload, Tomb |
Raider2, Vagrant Story.
Tel. 07351/21242
(evitl. AB, rufe zuriick)

P82: Dynasty Warriors2, Oni-
musha, Zone of the Enders.
Playstation: Alone in the Dark4,
Grandia, Toshinden, Fear Effect,
Silent Hill, Abe's Exoddus, Ridge
Racer. PS2-Spiele 80 DM,
Playstation-Spiele 30-40 DM.

Tel. 069/853727 (Patrick)

PS2-Spiele 4x4 Evolution, For-
mel1 2001, Le Mans24, Stiick 50
DM, Lenkrad Modena360 60 DM.
Tel. 0261/76223

PS2 + 6 Spiele (u.a. Gran Turis- !
mo3, Theme Park World, NBA
Street usw.) + 2 Pads und Memory
Card fiir 1000 DM. Suche US-PS2.
Tel. 06021/89374 (Ricky)

Tausche PS2-Spiele: Dead or
Alive2, Tekken Tag T., SSX, X-
Squad, Formell, Onimusha,
Eternal Ring, Red Faction, Rayman
Revolution, Silent Scope, Unreal
Tournament, Orphen, Timesplitters
sowie PSone-Spiele + Gerat.
Verk./tausche gegen Dreamcast.
Tel. 0179/1194700

Verkaufe oder tausche Extermi-
nation (70 DM) und Monkey
Island4 (75 DM), bin auch in
Zukunft immer fiir einen Tausch zu
haben.

Tel. 0179/5052696 (auch SMS)
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Fiir Playstation: Action Bass (us)
65 DM, Nectaris (us) 85 DM,
Contra Adventure (us) 85 DM,
Guilty Gear (us) 65 DM, Horned

Owl (us) 85 DM, Lode Runner (us) |

85 DM, Spin Jam (us) 65 DM usw. |

inkl. Porto. Tel./Fax. 030/6258637 .

Onimusha Warlords, Flucht von
Monkey Island, Red Faction je 70
DM, Summoner, Extermination je
60 DM (alle neu) u.a. PSone:
Horrorspiel-Trilogie 89 DM zzgl.
10 DM Porto/Nachnahme.

Tel. 0340/882596 (Karsten)

Lunar2 Eternal Blue (us) komplett
180 DM + Nachnahme.
Tel. 03685/707227 (Lutz, 16-19 h)

|

Horrorspiele fiir PSone je 25 DM.
Tel. 09429/1354

”Castlevania” von Konami
beehrte seit 1986 fast alle
Systeme: Besondere Popula-

=2} ritit erlangte die in traditio-
@777 neller Bitmap-Optik gehal-
Bj tene PSone-Fassung "Castle-
vania: Symphony of the Night”
(1999, Bild), wihrend die Polygon-
Varianten auf dem N64 weniger

Begeisterung hervorriefen. Fans der Serie haben nach dem un-
lingst erschienenen jlingsten Spross auf dem GBA einen weite-
ren Grund zur Freude: Die neu aufgelegte ”Castlevania Chronicle”
fiir die PSone erscheint auch hierzulande.

Wonderswan Color 100 DM, |
Nintendo64 umgebaut us+jap +
Adapter 200 DM. Aidyn Chronicles
(us), jap. Zelda je 80 DM,

PC-Engine-Gerdte (LT, Duo-RX), |
verschiedene PC-Engine-Spiele, |
PC-FX mit SCSI-Adapter, Neo Geo |
CD (Frontlader, CDZ), Modulgerat |
ip. Version, Mega Drive CD und |
Modul, jp., verschiedene Spiele.

Doraemon1+2 zusammen 100 DM,
Onegai Monster + 1 Rollenspiel
zusammen 100 DM. ’

Tel. 0172/4303712

Neo Geo MVS Konsole fiirs TV- |
Gerdt mit Abspielmagl. fiir Jam- |
ma-Arcadeplatinen, Module: Metal |
Slug, Pulstar, Windjammers und |
mehr, Platinen: Vimana, The Puni- |

sher, Vertikal-Shooter usw. Preis |
VB. Tel. 09261/629282 '

Rock'n'Ride, das ist ein Stuhl, der |
mit Luftdruck bewegt wird, die aus

einem Kompressor kommt. Rea- |
giert auf Joystick-Bewegungen, |
mit PSone-Adapter. VB 600 DM. |
Tel. 0511/824986 i

Tel. 07951/469214
(Andreas, ab 17 Uhr)

14 3D0-Spiele + Kodak Photo-CD, |
giinstig abzugeben: Strategiespiel, |
Shockwave, Need for Speed, The
Horde, Return Fire, Slam Jam, Fifa
Soccer, Putt Putt, Star Control u.a. |
Tel. 030/42809747, 0178/8556000 |

|
Game Gear Spiele: Alien3, John l
Madden Football, Columns, |
Shinobi, Mickey Mouse: Castle of |
lllusion, Sonic the Hedgehog, G- t
Loc, komplett fiir 70 DM. |
Tel. 030/42809747, 0178/8556000 1

Verkaufe oder tausche Neo Geo |
Module: Metal Slug X, King Of |
Fighters96, 97, 2000. Neo Geo
MVS: Ninja Masters, Shock
Troopers, Samurai Shodown4 u.a.
Tel. 0043/7237/4796

Achtung Raum Chemnitz: Auf dem '
Lessingplatz 7 findet taglich eine |
Tauschbdrse fiir Videospiele statt. |
Einfach vorbeischauen, es lohnt |
sich, Ankauf von Spielen ist auch |
mognch Mo Fr von 10-18 Uhr

Verkaufe Spiele & Zubehor fir

Mega Drive, Mega CD, 32X, Verkaufe/tausche SpielefﬂrSuperf
Master System, Game Gear, Nintendo, Mega Drive, Saturn, |
Saturn, Dreamcast, Super NES, Dreamcast, viele Japan/US- |
Nintendo, NES, Nintendo64, Spiele, z.B. Dracula X, Shining |

Playstation, 3D0, Jaguar, CD-i, Force, Phantasy Star, Final |
Neo Geo CD, PC, Platinen, Fantasy2, Mario RPG, Final |
Soundtracks, Laser Disc, Biicher, Fantasy Tactics usw.,

tausche |
viele us & jp Sachen.
Tel./Fax. 030/6258637

auch gerne. |
Tel. 030/6946321 (Jens ab 17 h) |

ALLE AUFKLEBER
ZUSAMMEN FUR
SPARSAME 10 MARK

Nachbestelladresse: Cybermedia Gran.
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Dritter? Nix da!
ie Welt ist schon. Gerade drehe ich meine
m ersten Runden in "Gran Turismo 3" auf mei-
ner geliebten PS2 und da dachte ich: Schreib’
doch mal an die lieben Leute von der MANIAC
Mansion.
Von wegen ‘Third Place” hinter Xbox und NGC:
Heute "GT3”, morgen "Final Fantasy 10", "Devil
May Cry”, "Metal Gear Solid 2" und online und
iiberhaupt. Welches der drei Xbox-Spiele auf der
E3 hat Dich denn so beeindruckt, werter Timo?
Und dass gerade "Mario” und "Zelda” die Spiele
sind, die Nintendo auch fiir Erwachsene interes-
sant machen, halte ich fiir fraglich. Allerdings fand
ich "Zelda” schon immer langweilig, und wie oft
miissen wir diese rote, viel zu dicke Hilfskraft ei-
gentlich noch sehen? In meinem Alter (21) méch-
te ich doch etwas mehr und da hat Nintendo in
den letzten Jahren enttéiuscht. Damit wir uns nicht
falsch verstehen, ich gonne Nintendo den ‘Second
Place’, denn als PC-Besitzer habe ich eine gesun-
de Abneigung gegen den schweren Ausnahme-
fehler Microsoft entwickelt, und es wiirde mich
unbeschreiblich freuen, die Xbox untergehen zu
sehen. Glauben tu ich das aber selber nicht, da
miisste Nintendo ganz schon ranklotzen.

Alexander Woike, Emkendorf

Au weia, etwas mehr Reflektion vor dem Abfassen eines
Leserbriefes wire wiinschenswert. Irgendwie fehlen
Deinem Kniippeln auf Nintendo und Microsoft die
Argumente. Wir in unserem Alter (das im Schnitt etwas
das Deinige iibersteigt) konnen uns immer noch an
"Mario” oder "Zelda” erireuen — aber vielleicht fehlt

uns ja einfach die notige Coolness.

Alle sind gut
9

ch mochte gerne mal etwas tiber den be-
n vorstehenden Konsolenkrieg sagen. Ich
selbst besitze eine PS2, einen Dreamcast (moge
er in Frieden ruhen) und einen GBA. Natiirlich
werde ich mir auch die Xbox und den Gamecube
holen. Ich kann nicht verstehen, wie sich echte
Zocker voll und ganz auf eine Konsole konzen-
triecren konnen und alle anderen Konsolen
schlecht machen, mit so bescheuerten Vorurteilen
wie, dass die PS2 das Geld nicht wert wiire, dass
die Xbox ein verkappter PC sei und dass der
Gamecube sowieso nur eine reine Kinderkonsole
ist. Denn jede der drei Next-Generation-Konsolen
hat ihre Stirken:
Die PS2: DVD-fihig, bald Internet, fettes Software-
Lineup ("MGS 2", "GT 3", "Devil May Cry”, "Final
Fantasy 107...)
Die Xbox: super Third-Party-Unterstiitzung, ex-
trem leistungsstarke Hardware, klasse Launch-
Titel ("Halo”, "Munch’s Oddysee”, "DoA 3" und
online "Unreal Championship”). :
Der Gamecube: exklusive Charaktere, in-
novative Spiele, Superhirn Miyamoto,
Erfolgsserien ("Zelda”, "Mario”).
Daran sicht man, dass ein echter Hardcore-
Zocker alle Next-Generation-Konsolen benotigt
(koste es, was es wolle).

Michael Ellwanger, Offenburg

Durch die Anndherung der Leistungsdaten und
das Fehlen elementarer Grafikunterschiede

Bitte schreibt an

Cybermedia Verlags GmbH « MAILIAC
Wallbergstralle 10 - 86415 Mering
oder digital an leserpost @maniac.de

wird die Zukunft der drei Konkurrenten stark von der
Software-Auswahl abhdngen. Wer sich die namhaftes-
ten und besten Exklusivtitel sichern (und das auch den
Kdufern vermitteln) kann, hat gute Chancen, den

Konkurrenten den Rang abzulaufen.

Fragenkatalog

(7] abe ein paar Fragen und hoffe, dass Thr mir
d diese positiv beantworten konnt, falls Thr
es schon wissen solltet.

1. Wiire es moglich, dass "GTA 3" und "Medal of

Honor Frontline™ auch fiir den Gamecube er-
scheinen werden?

2. Wann gibt's auf einer Nintendo-Konsole end-
lich das vor Jahren angekiindigte "Resident Evil
Zero™-Spiel?

3. Ist es doch noch moglich, dass das fertige "Half-
Life” fiir Dreamcast noch erscheint oder warum
ist Sierra so blod und hilt's zurtick?

4. Wie sieht’s mit "Resident Evil Code: Veronica
X" fiir den Dreamcast aus? Uwe Fischer, Ulm
Um die Versorgung des Gamecube mit ‘erwachsener’
Software musst Du Dir sicher keine Sorgen machen. Zum
einen wird "Resident Evil” von nun an exklusiv fiir die
Nintendo-Konsole erscheinen (darunter auch das lang
angekiindigte "Zero”, siehe Seite 8), zum anderen ist die
Wahrscheinlichkeit, dass Titel wie "GTA 3” oder "MoH"
auf dem Gamecube erscheinen, relativ hoch. Denn die
Publisher dieser beiden Titel — Take 2 bzw. EA - betei-

ligen sich munter am Multiformatgeschaft. Fiir Deinen

Dreamcast sieht’s schon schlechter aus: Mit dem Sega-

Gaming Expo (MAN!AC 10/2001, S. 43) haben
sich zwei kleine Fehler eingeschlichen. Nicht
Imagic, sondern Activision war der erste unab-
hingige Dritthersteller der Welt. Zudem off-
nete diese Firma nicht schon 1979, sondern
erst im April 1980 ihre Pforten.
UPDATE: Aus Griinden der Aktualitit mus-
te auch in dieser MAN!AC unser N64-
Special dran glauben. Wir reichen
X esin einer der Folgeausgaben nach.
UPDATE: Immer wieder erreichen uns Briefe
von erziirnten Lesern, die sich iiber fehlende
Berichterstattung zu Spielen wie ”Soldier of
Fortune” & Co. beschweren. Wir ignorieren
diese Titel keineswegs, wir diirfen ganz ein-
fach nicht iiber indizierte Spiele berichten.

IE MEA CULPA: In dem Artikel iiber die Classic

Gerdt ist nicht mehr viel Geld zu machen, die
Kosten/Nutzen-Rechnung fiir "Hali-Life” schien deshalb
so negativ ausgefallen zu sein, dass man das fast fertige
Spiel gekillt hat. Auch "Code Veronica X” wird nicht

mehr in Europa erscheinen.

- -
Naomi-Wirrwarr

n Eurem Heft 9/2001 habt Thr auf Seite 9
n einen Kasten, in dem Ihr in einer Tabelle
die Hardware der PS2 mit der Naomi 2- und
System 246-Hardware vergleicht. Nun ist mir, als
ich diesen Vergleich las, etwas aufgefallen: Die
Daten von Naomi 2 scheinen mit denen von Segas
Dreamcast iibereinzustimmen. Stimmt das?
Da ich mir nicht sicher bin und da weder auf der
Verpackung meines Dreamcasts, noch in dessen
Betriehsanleitung irgendwelche Angaben zur
Hardware stehen, mochte ich Euch fragen, ob
Naomi 2 wirklich die gleiche Hardware hat. Vor
allem interessieren mich auch die Renderfunk-
tionen.
Der Dreamcast war bzw. ist eine starke Konsole,
die meiner Meinung nach nur wegen der dufierst
schlechten Marketingstrategie von Sega nicht den
allgemeinen Bekanntheits- und Beliebtheitsgrad
wie Sonys Playstation erreichen konnte. Wer kauft
schon eine Konsole, die er nicht kennt? (...)
Ich werde meinen Dreamcast auf jeden Fall be-
halten und er hat schon einen Ehrenplatz neben
meinem Fernseher erhalten. (...)

Patrick Fricke, Eppelborn

Die Hardware des Dreamcast ist keineswegs mit dem
Naomi 2-Board identisch, allerdings ist die Sega-Konsole
nahe verwandt mit dem ersten Naomi-Board. Als CPU
fir Naomi 1 und Dreamcast dient z.B. ein 64-Bit-RISC-
Prozessor, Naomi 2 weist eine 128-Bit-CPU auf. Auch
in Haupt-, Grafik- und Seundspeicher bestehen erheb-

liche Unterschiede.

Zelda-Schock

| as war doch ein Witz, oder? Thr dachtet, es
gl wire cool, die Leser mal ein wenig zu ver-
albern und einen Screenshot vom Gamecube-
"Zelda” zu faken, worauf Link ein plattgedriick-
tes Mangawasserkopfkerlchen ist. Toll. Aber jetzt
sagt mir, dass das blof$ ein Scherz war! Miyamoto
wiirde mir das doch nie antun! (...)

Chris Rebmann, via E-mail

Tut uns leid. Das Leben kann so grausam sein...




Umfrage-Ausiese

Die groBe MAN!AC-Umfrage der letzten Ausgabe ist im-
mer noch voll im Gange. Jeden Tag erreichen uns biin-
delweise Briefe, in denen Ihr Eure Meinung iiber unse-
re Arbeil kundtut. Hier prasentieren wir Euch einige aus-

gewahlte Anmerkungen, amiisante wie ernste.

Die hisslichen Gesichter rausnehmen.
Daniel Koch
Euer Konzept ist super. Vor allem die US-Import-
Tests fur PSone!
Andreas Brendle
Die MAN!AC wire tbersichtlicher, wenn Thr sie
nach Hardware ordnen wiirdet.
Oliver Baumann
Mehr Importtests. Noch stirker auf Kiirzungen in
den deutschen Versionen eingehen.
Thomas Ruiters
Bleibt bitte weiter als einziges Multiformatmagazin
erhalten, auch wenn Ihr den Preis erh6hen miis-

stet. Ich wiirde auch ohne Probleme zehn bis .

zwolf Mark pro Ausgabe zahlen.
Frank Esser
Bleibt bitte am Leben!
Stefan Augenstein (und viele andere)
Zu wenig Dreamcasttests, mehr Infos zu GBA,
mehr Tipps&Tricks-Seiten (hab’ ich gewonnen?)
Stew Voigt
Sehr gut, dass Ihr in 10/01 tiber die Spaceworld
berichtet habt. Colin sollte sich die Haare schnei-
den, dachte erst, er sei ‘ne Frau.
Stefan Thomsen
Griidt mir die Autoren der herrlich komischen
Leserbriefe ganz liech von mir, Aufm Klo gibt’s
nichts besseres als den hohlen Wortschwall der
parteiischen Schlau....
Oliver Hager
Stellt nicht jedes erhiltliche System nur wegen
dem Erscheinen einer neuen Plattform in Frage
(siche PS2 — Dreamcast). Etwas mehr Objektivitit
bitte!
Markus Kunkler
Wo sind die Nintendo-64-Tests geblieben?
Andreas Schwarz
Denkt beim Kleingedruckten auch an die
Brillentriger.
Andreas Strohmeier
Bleibt am Ball, die Konkurrenz schlift nicht.
Oliver Hemminger
Objektiv gesehen kommt es mir so vor, als ob
Thr nicht gerade die groften Nintendofans seid.
Torbian Gotzfried
Werdet witzig! Schreibt noch lockerere Texte und
Berichte.
Andreas Kirschbaum
Importtests verstirken. Berichte {iber neue Neo-
Geo-Module. PAL-Tests stark einschrinken.
Torsten Georg
MANI!AC ist mit 6,50 Mark im Vergleich zu ande-
ren Spielemagazinen zwar nicht billig, aber dafiir
umso informativer. Das Preis/Leistungsverhiltnis
stimmt. Weiter so!
Ralf Kriiger
Uber ein erwachseneres Layout wiirde ich mich
freuen (lasst blof mal die Fratzen weg)).
Nils Kern
Ich bin ein grofler Fan von Eurer Zeitschrift und
hoffe, Thr bringt mehr von "Mortal Kombat 5”.

Manuel Jovanovic

“ % 4 4 4 a0

MAN!AC nicht zu bunt machen (vor allem die
Symbole fiir die Spielsysteme sind absolut hiss-
lich). Die Screenshots nicht kreuz und quer auf
die Seite. Und dndert bitte das Verfahren, das Thr
verwendet, um die Screenshots auszudrucken
(siecht immer noch nach PSone aus).
Carsten Welsch
Seid nicht immer so pro Playstation eingestellt!
Mehr Objektivitit bitte!
Cito Enchelmaier
Konnt Thr nicht die ‘Video Games’ kaufen? Die
war super. MAN!AC hilft mir eher, wenn ich bei
Ebay steigere.
Ulrich Hergel
Bei einer Spielspa-Wertung von ca. 75 bis 84%
lasst sich aus dem Testtext oft nicht erkennen,
welche Mingel eine Spitzenwertung verhinder-
ten. Ich schlage deshalb eine stichpunktartige Zu-
sammenfassung der wesentlichen “+'- und *--
Punkte vor.
Wolf Falk
Andert das Layout! Ein giinstiger GBA wiire nett.
Ein PS2-Controller fiir die Xbox. Letzte Seite dn-
dern, weil blod.
Christoph Gissel
Bei allen Specials (Best of... etc.), wo waren da
die alten Konsolen? In allen Top-Tens tauchen
nur aktuelle Konsolenspiele auf.
Andreas Krause
Lasst die GBA-Tests weg.
Sebastian GrioBchen
Mehr Einsicht in die Redaktion. Mehr PC-News
und -Spiele.
Christian Peelz
Poster wiirde dem Heft gut tun.
Dominik Welker
Bin rundum zufrieden, weiter so. Von zehn Maga-
zinen, die ich noch vor zwei Jahren gelesen ha-
be, seid Thr und ‘Screenfun’ tibrig geblieben.
Matthias Best
Mehr Retro-Gaming: Ausbau der ‘Es war einmal’-
Kolumne (ganze Seite oder Artikel).
Burkhard Schrammel
Ein paar Leserbriefe und Kleinanzeigen mehr.
Manuel Pualinsky
Bringt wieder mehr Hindleranzeigen ins Heft!
Schwierigkeitsangabe und Erscheinungsdatum
bei Tests angeben.
Dennis Straubinger
Dass Thr auch weiter Dreamcast unterstiitzt.
Obwohl da wohl nicht mehr viel kommen wird.
Oliver Hildebrandt
Um die Aktualitit zu steigern, wiire die Steigerung
der Ausgaben auf zwei Hefte pro Monat mit we-
niger Umfang zu iberlegen.
Florian Weigl
Wie wiir's mit einem Classic-Games-Test von SNES,
Neo Geo, Saturn etc.? Und wo bleiben die coo-
len Poster?
Thorsten Fried!
Bekomme ich jetzt ein T-Shirt?
Dennis Mietz
Bringt in der 100. Ausgabe einen "Turok”-
Starschnitt (Joshua Fireseed).
Andreas Satzger
Lasst Euch nicht das Layout vermiesen — kann ru-
hig noch poppiger werden!
Rainer Nowak
Eure Wertungen sind etwas zu streng.

Martin Grenzmer
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reamcast-Spiele verschwinden aus den
Geschiften? Kein Problem: Dann neh-
men eben Heimentwickler den Soft-
ware-Nachschub selbst in die Hand. Auf der
Spielemesse E3 gingen die Hobbyprogram-
mierer in die Offensive und verteilten die kos-
tenlose "DC Tonic"-CD mit FX, Animationen
und Eigenbau-Spielen. Das 80-MByte-Demo-
Paket liegt seitdem auch auf der englischen
Entwicklerseite www.boob.co.uk zum Down-
load bereit,

Freeware im Netz: Die Hobby-Schmieden lau-
fen auf Hochtouren. Ein MP3-Spieler war Ende
2000 die erste Do-it-yourself-Anwendung, jetzt
nutzen Dreamcast-Bastler sogar schon Video-
CDs und AVIs auf ihrer Konsole, malen mit
Maus und "DC Paint” oder verschenken ihre
Urlaubsfotos als Diashow. Unter den vielen

’ Entwicklerwerkzeug: Das "DC-Coders-Cable”

verbindet den PC mit dem Linkport des Dreamcast.

Programmen findet Ihr auch praktische Freak-
Tools: Importfans mit veraltetem TV bremsen
ihre Spiele per "PALenforcer” auf 50 Hertz.
Auch Emulatoren gibt’s im Uberfluss: Ob Game
Boy, Automat oder MSX, kein Oldie ist vor den
Hobby-Codern sicher. Seit diesem Sommer
zockt man auch erste Heimentwicklerspiele: Der
Clone "Ghetto Pong” und das originelle Hirten-
@ oreAm

&) Coﬁﬂgura
Select game
: . About DreamSNES

“"DreamSNES” emuliert das Super Nintendo:
Gespeichert wird auf Virtual Memory.

Fliegender Wiirfel mit animierten Flichen:
In Demos protzen Heimentwickler mit Special-FX.

spiel "Cool Herders” unterhalten mit Witz.

PC-Link: Das "DC-Coders-Cable” stellt die
Verbindung zwischen serieller PC-Schnittstelle
und Dreamcast-Link-Port her. Das Zubehor kos-
tet je nach Handler bis
100 Mark und schreibt
Daten mit 115 KBit pro
Sekunde in den Dream-
cast-Speicher. Das emp-

findliche Kabel ist aber
nicht fiir neugierige Fans, son-

dern eher fiir gewissenhafte Bastler
bestimmt: Zwischen den Enden baumelt
eine lose Platine und Software fehlt.

Wenn's richtig schnell gehen soll, besorgen sich
Profi-Coder den japanischen Breitbandadapter
fiir den Dreamcast. Welche Freeware in beiden
Fillen notig ist und wie die Ubertragung genau
funktioniert, erklirt der Dreamcast-Kenner
Marcus Comstedt auf seiner englischen Seite

EINER FUR ALLE: Joypad-Adapter
fiir den PC iiberschwemmen die
Regale der Importeure — die ei-
nen brauchen ein Netzteil, an- JAL
dere Accessoires streiken bei |

| |
Lenkridern oder NegCon. Ein | =
neuer Adapter aus Fernost lost |
das Problem: Der handliche "PS- |

s i

PC USB Converter” passt in jede
Laptop-Tasche und verbindet simt-

liche Playstation-Controller mit dem B
PC. Vorbildlich ist die Rumble-
Funktion, fiir die keine eigene
Stromversorgung bendtigt wird: Der §
Dual-Shock riittelt kriftig in Euren
Handen, nur bei Fremdherstellerpads
kinnen eventuell Schwicheanfille auf-
treten.
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Gelegentlich ruckelt’s: Video-Player spielen auf dem
Dreamcast AVI-Filme und Video-CDs.

(http://mc.pp.se/dc/): Thr braucht Hardware-
Know-How, Erfahrung mit Terminal-Software
und Programmierung, ansonsten blickt Thr nicht
durch.

Probieren statt studieren: Programmierer-
kabel schon und gut, aber wie niitzen interes-
sierte Dreamcast-Fans die Software? Wie die
"DC Tonic™-CD lagern die meisten Programme
nicht.nur als Source-Code und Programmdatei
im Netz, sondern auch als bootfihiges CDR-
Image fiir Brennprogramme wie "Nero” oder
"Disc Juggler” — beide stehen auf den offiziellen
Homepages als lauffihige Demo-Versionen be-
reit. MOD-Chip oder Boot-CD sind nicht notig.
Von gemeinen Raubkopierern distanzieren sich
die Nachwuchs-Entwickler tibrigens ausdriick-
lich: Wer das Thema anspricht, fliegt sofort aus
den Diskussionsforen. mp
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Covers selbst gemacht: Die Demo-Sammlung “"DC
Tonic” verschenkten Heimentwickler auf der E3.

EINFACH INSTALLIERT: Einstecken
und losspielen — dank USB klappt
die Verbindung problemlos. Nur
Windows-2000-Benutzer miis-
sen bei der Erstinstallation auf-
passen, denn das Betriebssys-
tem erkennt den "PS-PC USB
Converter” als Standardgeriit
und installiert automatisch ei-
nen eigenen Treiber, der nicht
funktioniert. Nutzt die Software
auf der beiliegenden Diskette.
Das praktische Zubehor gibt’s
im blauen oder griinen Transpa-
rent-Gehiuse, der Preis ist hap-
¥ pig: 90 Mark miisst Thr beim
¥ Importeur (z.B. www.wolfsoft.de)
auf den Tisch blittern!
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DARK CLOUD

Billiger Beam-Trick: Hier noch ein klei-
ner Nachtrag zum Player's-Guide in der
letzten Ausgabe. Zwar mutete dieser
Trick eigentlich recht unspektakulir an, doch in
lingeren Partien und vor allem in groferen
Stidten spart Thr mit ihm eine Menge Nerven.
Anstatt triibe von einem Gebidude zum niichsten
zu trotten, konnt Thr Bure Ubersichtskarte nim-
lich als Beam-Hilfe benutzen. Wihlt sie mit
SELECT an und fahrt mit dem Pfeil umher. Uber-
all wo sich kein rotes Kreuz zeigt, konnt Thr
Euch hinteleportieren, wenn Thr den Pfeil auf
dem Punkt stehenlasst und einfach die Karte
zurlick in die Normalansicht umstellt.

Demon Shaft Dungeon: Das einhundertstockige,
extrem herausfordernde ‘Demon Shaft Dun-
geon’ ist ein Bonus, wenn Ihr den Titel einmal
durchgespielt habt. Um es zu durchforschen,
muisst Thr das Spiel nach dem Game Over spei-
chern und auf die Landkarte gehen, von der aus
Ihr andere Orte betreten kénnt. Der ‘Black Pen-
dragon’-Endgegner des Dungeons zerbricht je-
des Schwert, deshalb vor dem Kampf speichern!

Wenn lhr nun wieder in die Normalansicht wechselt,
verwandelt sich der Zeiger in Eure Spielfigur. Eine
dulerst okonomische Fortbewegungsform.

Mit einiger Verzogerung hat das viel
geriihmte Sommerloch nun doch noch
unsere Cheats-Seiten erfasst. Allzu viele
PAL-Titel sind in den letzten zwei Mona-
ten nicht erschienen, und die haben wir
bereits reichlich in den letzten Ausga-
ben abgefeiert. Trotzdem gibt’s noch
was Neues von der Tipps&Tricks-Front zu
berichten, diesmal freuen sich vor allem
Import- und GBA-Freunde. Euer Max
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GT ADVANCE

Alle Strecken: Wenn Ihr im Anfangs-
Bildschirm (wo ‘Press Start’ steht) seid,
i ; konnt Thr alle moglichen Strecken frei-
schalten, indem Ihr die R- und L-Tasten ge-
driickt haltet und dann diesen Code (der schri-
ge Pfeil bedeutet diagonal) eingebt. Bei exakter
Ausfithrung vernehmt Thr ein Tonsignal.

7+B

Alle Autos: Wo man simtliche Strecken freischal-
ten darf, konnen die Autos nicht weit sein. An
oben beschriebener Stelle haltet Thr fiir einen
kompletten Fuhrpark einfach wieder L und R
gedriickt und holt Euch mit folgender Kom-
bination alle Boliden.

% +B

Alle Tuningteile: Falls Ihr Euch schon fiir ein
Auto entschieden haben solltet, konnt Thr dieses
mit der folgenden Anleitung voll aufbrezeln.
Haltet im Start-Bildschirm die R- und L-Tasten
gedriickt und nutzt dann die unten angegebene
Tastenfolge.

; % +B

MAN'AC Tip
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i HABT IHR CHEATS ODER
L Y VERSTECKTE ABKURZUN-

GEN ENTDECKT?
ke Kennt Ihr geheime Priigel-
» \ 4
b 2
»

: g Charaktere oder schwer zu-
,,,,__‘:_’ AR gingliche Warp-Zonen? Wenn
- a‘? / ’ ja, kénnt lhr bei uns kostenlose
e s = T Spiele fiir Eure Lieblingskonsole
| ST ELY Jistauben! In dieser Ausgabe
bringen wir fiir die besten Tipps
je drei Spiele fiir PSone und PS2
unter die Leute. Diesmal gibt's
den “Fufiball Manager 2001”
und Midways Rennspektakel
"Cart Fury”!
Der Rechtsweg ist natiirlich
ausgeschlossen.

MANAGER 2001
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CYBERMEDIA VERLAGS GMBH
KENNWORT: TIPPSTEUFEL
WALLBERGSTR.10 - 86415 MERING

KONAMI KRAZY
RACERS

Spielt als ‘Bear: Startet ein Rennen auf
der ‘Cyberfield 2'-Strecke. Sammelt den
=l hlauen Diamanten zwischen den zwei
Lochern kurz vor der Ziellinie ein. Jetzt misst
Ihr nur noch das Rennen gewinnen und Euren
Spielstand sichern. Wenn Ihr das nichstemal in
die Charakter-Auswahl seht, blickt Euch dort ein
neuer Fahrer entgegen.

‘King freischalten: Den ‘King' kénnt Thr auf der
‘Sky Bridge 2'-Strecke finden. Sammelt das
Power-Up in Form einer blauen Glocke ein und
sucht die Sprungschanze genau vor der groffen
Schlucht. Zur Rechten der Schanze liegt ein wei-
terer blauer Diamant auf einer Plattform. Steuert
die Plattform an und benutzt das Power-Up,
wenn Thr in die Schlucht zu stiirzen droht. Mit
dem blauen Diamanten im Gepick gilt es jetzt
noch, die Zielgerade zu tiberqueren. Sobald Thr
Euren Spielstand abgelegt habt, steht Euch der
‘King’ zur Verfiigung.

Yic Viper tritt auf: Der aus unzihligen Hori-
zontal-Scrollern bekannte Konami-Veteran ver-
steckt sich auf der ‘Moon Road’-Strecke. Sam-
melt auch hier zuerst die blaue Glocke auf und
heizt dann mit vollem Rohr tiber den ersten
langgezogenen Sprung. Feuert noch in der Luft
mit dem Power-Up hinterher und schnappt
Euch den blauen Stein. Nach bekanntem, oben
beschriecbenem Prozedere gehort das Knuddel-
raumschiff Euch.

ps-Hotline

0190/88241228 ......

KOMPETENTE HILFE: Kein Weiterkommen mehr
bei eurem Lieblingsspiel? Ob zu wenig Munition,
unterbelichtete Heldentruppe oder kniffliger
Endgegner: Unsere Tipps-Hotline weil bestimmt

Rat. Ab sofort erhaltet ihr unter 0190/88241228
(3,63 DM/Min) kompetente Hilfestellung zu
allen Videospielen fiir Playstation, Dreamcast
und Nintendo 64.

Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure
Fragen taglich von 8-24 Uhr, natiirlich auch am

Wochenende. Haben die Mitarbeiter nicht gleich
einen entsprechenden Tipp parat, recherchie-

ren sie in umfangreichen Datenbanken nach der
Losung des Problems. Bei Eurem nichsten Anruf

wissen sie dann Bescheid, und lhr spart Euch
teure Wartezeiten am Telefon.




SCHNELLSTART: Dieser Trick
funktionierte in der SNES-
Variante des kultigen Fun-
Racers und verhilft Euch
auch jetzt noch zu wertvollem Vor-
sprung. Allerdings bedarf es einiger Ubung,
bis Ihr das richtige Timing herausgefunden
habt. Sobald bei Beginn des Rennens das gel-
be Licht der Ampel ausgeht und das griine
erscheint, miisst lhr den Gasknopf gedriickt
halten. Habt Ihr mit etwas Gliick und Kénnen
richtig getimt, setzt lhr Euch sofort an’ die
Spitze des Feldes (es sei denn, Euer Konkurrent
ist genauso clever wie lhr).
NEUSTART: Wenn lhr alle Bonus- Tracks
nochmal freifahren wollt, konnt lhr Euren
Spielstand léschen, indem lhr die folgende
Tastenkombination im ausgeschalteten Zu-
stand des GBA gedriickt haltet, und dann den
Power-Schieber betitigt.
L+R + B+ START

READY 2 RUMBLE
BOXING ROUND 2

Boxt mit dem King of Pop: In der realen
& Welt ist die Nase des ex-schwarzen Ex-

il Superstars wohl fiir immer verloren. Im
GBA Boxring konnt Thr mit ein paar kriftigen
Geraden auf den Riechkolben vielleicht doch
noch alles zum Besten wenden. Um Jacko als
Kiampfer freizuschalten, misst 1hr den Cursor
auf die ‘Arcade’-Option stellen und folgende
Tanzschritte auf den Game-Boy-Advance-Tasten
ausfithren.

e e«=>L+R

Boxt als Shaquille 0'Neal: Auch e¢ine Mog-
lichkeit, Eurem Boxstall etwas mehr Glanz und
Glorie zu verpassen. Wenn lhr den Cursor auf
die ‘Survival-Option stellt und die untenstehen-
de Folge von Tastenkommandos drickt, er-
scheint O“Neal in Eurem Ring.

ceeedrs ee>l4R

Boxt als Rumble Man: Dicser Kerl macht alle
platt. Um den michtigen Rumble Man steuern
zu diirfen, geht Thr vom Hauptbildschirm aus
auf die Option ‘Championship-Modus, ohne sie
auszuwihlen. Jetzt gebt Ihr noch die nachfol-
gende Combo ein.
4+ >+ «LlR
FINAL FANTASY
CHRONICLES
| Neustart: Dies ist zwar kein wirklicher
:'f‘ Cheat, der Trick steht aber auch nicht
#=4 in der Anleitung. Wenn Ihr in den
P-Sone—Neuauﬂagcn- von "Chrono Trigger” oder
"Final Fantasy 4" einen Fehler macht und Euren
Spielstand neu laden wollt, driickt Thr einfach
folgende Kombination, um zum Hauptbild-
schirm zuriick zu kommen. Dies funktioniert
Gibrigens bei fast allen "Final Fantasy -Teilen

Mario Kart Super Circuit

LUSTIGE SPARE IN DER SPIELER-AUSWAHL: Wenn
Ihr Euch im Bildschirm fiir die Spieler-Auswahl
befindet, diirft Ihr mit der Taste L eine griine
Muschel auf den Schirm feuern und mit R in die
Luft springen.

HUPEN: Um Eurem Kontrahenten Euer Kommen
anzukiindigen, konnt lhr wihrend eines Rennens
die SELECT-Taste driicken und so Eure Hupe
betdtigen. Eure Gegner werden sicher nicht den
Weg freimachen, aber wer weili: Vielleicht wer-
den sie ja nervos.

ABKURZUNG AUF DER ‘RAINBOW ROAD': Auf
diesem Kurs gibt es eine trickreiche Variante,
sich an die Spitze des Feldes zu bugsieren: Haltet
auf der linken Seite der Strecke nach einem
schmalen Stiick Stralle Ausschau, das parallel
neben der Rennbahn verliuft. Wenn lhr es seht,
springt Ihr iiber die Bande auf die Strecke und
werdet sofort heftig beschleunigt — die ganze
Strae ist gespickt mit Speed-Boostern. Am Ende
miisst lhr nur auf die richtige Strecke zuriick.

XG3: EXTREME-G
RACING

Alle Kurse freischalten: Wenn Euch die
extreme Schwerkraft in Acclaims Zwei-
rad-Zirkus tiberbeansprucht und Thr
trotzdem einmal alle Strecken sehen wollt,
miisst Thr nicht jede einzelne mithsam freispie-
len. Es gentigt, wenn Thr einfach im Titelbild-
schirm folgende Kombination eingebt.

LILTL2L2R2R2RIRILT +12 +R1 +R2

Unendlich Turbo und Schilde: Ebenfalls im
Hauptbildschirm einzugeben ist dieser Cheat,
der es Euch ermoglicht, die ganze Zeit mit an-
geworfenem Turbo-Booster zu fahren — und das
ohne Leerung Eures Tanks. Als nicht zu verach-
tende Dreingabe werdet [hr auBerdem mit ei-
nem nie versiegenden Schutzschild umgeben.
Aber Vorsicht: Der Cheat bleibt jeweils nur fiir
ein Rennen giiltig und muss danach aufgefrischt
werden.

R1+L1 RR+L2RT1 +L1R2+ 12

Doppeltes Preisgeld: Am Ende eines Rennens
bekommt Ihr im Falle cines Sieges doppelt so-
viel Geld wie im normalen Spielverlauf. Wie
vorhin miisst [hr die Kombination im Haupt-
menii eingeben.

L1 +L2 R1+R2R1 +R2 L1 +1L2

Von diesem Schirm aus kénnt thr die Cheats
b{‘nulz{’n. I:r (’['.‘-';('I'I(‘Ill'lf nur am Std rt Ul]d wenn [hr I_‘if'l
Rennen mit ‘Ende’ abbrecht.
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EXTRA-TRACKS FREISCHALTEN: Um Euch auf
den Bonus-Strecken austoben zu konnen,
miisst Ihr in einem Cup 100 oder mehr Gold-
miinzen einsammeln. Jetzt konnt lhr die Bonus-
Strecken mit den Tasten L und R betrachten
und auswahlen.

ALLE ‘MARIO KART'-TRACKS: Alle Strecken
aus dem SNES-Original diirft Ihr spielen, wenn
thr in jedem Cup und auf jeder Schwierig-
keitsstufe eine brillante ‘A’-Wertung einheimsen
konnt.

ALTERNATIVER TITELBILDSCHIRM: Habt Ihr
alle Cups auf allen Schwierigkeitsgraden ge-
meistert, wird Eure Leistung durch einen farb-
lich veranderten Titelbildschirm honoriert.
EXTREME POWERSLIDING: Wenn lhr die R-
Taste gedriickt haltet und gleichzeitig das
Steuerkreuz nach links oder rechts bewegt,
fiihrt lhr einen Power-Slide aus. Nach etwa
zwei Sekunden miisst lhr die Taste loslassen
und bekommt noch einen Boost nach vorne.

LE MANS
24 STUNDEN

Alle Fahrzeuge: Dic PS2-Fassung des
Luxus-Schlitten-Rennspektakels haben
wir bereits in Ausgabe 8/2001 getestet.
Hier kommen mit etwas Verspitung noch einige
Cheats, die es bislang noch nicht in die Tipps &
Tricks geschafft haben. Mit dem unten angege-
benen Wort lassen sich auf einen Schlag alle
Fahrzeuge freischalten. Thr misst die Kom-
bination nur im ‘Championship Modus'- Bild-
schirm als Namen eingeben.

Alle Strecken: Alle Kurse des Spiels stehen Euch

offen, wenn Ihr im ‘Championship Modus’-

Bildschirm Euren Fahrer auf diesen Namen

tauft. :
SPEEDY

Alle Meisterschaften: Auf die Reihenfolge, wann
Ihr Euch an welcher Championship versucht,
braucht Thr nicht mehr zu achten. Benutzt im
‘Championship Modus'-Bildschirm einfach die-
ses Wort, sobald Euch das Programm nach
Eurem Namen fragt.

NUMBAT

Credits ansehen: Um zu erfahren, wer alles an
"Le Mans 24 Stunden” mitgewirkt hat, konnt Thr
Euch die ‘Game Credits’ ansehen. Um sie ablau-
fen zu lassen, begebt Thr Euch wieder mal in
den ‘Championship Modus’-Bildschirm und
nennt Euch:

HEINEY

‘Le Mans -Modus Ffreischalten: Um auch noch
das titelgebende Le Mans fiir Eure Spritztouren
zur Verfugung zu haben, wihlt Thr im
‘Championship Modus'-Bildschirm des Spiels

den nachfolgenden Namen. So bekommt Thr

endlich Zugang zum ‘Le Mans’-Modus.

WOMBAT




Twisted Metal Black

WAHL DER PERSPEKTIVE: Um
zur besseren Ubersicht die
Perspektive zu verandern, hal-
tet lhr die SELECT- Taste ge-
driickt und betitigt zudem ¥ auf dem
Steuerkreuz. Die Kamera beginnt zu rotieren.
Lasst Ihr die Richtungstaste wieder los, stoppt
die Kamerabewegung und bleibt in dieser
Position. Um zwischen einer horizontalen und
vertikalen Rotation hin und her zu schalten,
haltet Ihr wieder SELECT und betitigt je ein-
mal die «-Taste.
SCHWERTER ZU GESUNDHEIT: Mit der unten
angefiihrten Tastenkombo kénnt lhr auf un-
konventionelle Weise zu mehr Lebenskraft
kommen. Aufgesammelte Waffen verschwin-
den und fiillen Eure Energieleiste ein wenig.
Bevor lhr den Code benutzt, miisst lhr im Spiel
alle vier Schultertasten betatigen und wihrend
der Eingabe gedriickt halten.
AXEO®

MADDEN NFL 2002

L‘@ Unendliche "Creation’-Punkte: Um die
| ; Werte Eures personlichen Superspielers
in die Hohe zu treiben, konnt Thr in
"Madden NFL 2002" sogenannte ‘Creation’-
Punkte verteilen. Mit diesem Trick konnt Thr
Euch unendlich viele Punkte holen. Geht zuerst
vom Hauptbildschirm in die ‘Edit Player’-
Abteilung. Hier wihlt Thr Euren Liebling aus.
Jetzt driickt Thr nur noch folgende Kombination.
- X%

ALIEN FRONT
ONLINE

| Nebel: Um in den uniibersichtlichen
| aber atmosphirischen ‘Nebelmodus’ zu
/=4 schalten, startet Thr ein neues Spiel und
gebt als Spielernamen das untenstehende Wort
ein. Der Effekt besteht logischerweise aus einer
erheblich eingeschrinkten Sicht.

FOGFOGFOG

. IDAS GALLANT ALE: Die im
@ ganzen Spiel verteilten
& Kampfschulen konfrontieren
PSS S Euch mit besonders harten
¥ Duellen gegen die dort residierenden Meister.
b Wenn lhr alle Dojo-Kidmpfe des Spiels auf dem
1 ‘Master-Level’ geschafft habt, erhaltet Ihr als
. Belohnung fiir die FleiBaufgabe das hervorra-
|| gende ‘Gallant Ale’. Dieser Trank kann nur
von Médnnern eingenommen werden und er-
i hoht den ‘War’-Statuswert des Charakters per-
# manent um acht Punkte. Das ‘Master-Level’
konnt lhr in den Dojo-Kampfen nur bestrei-
ten, wenn Euer schwichster Charakter ein glei-
ches oder hoheres Level erreicht hat als die
dort angreifenden Gegner. Ein Dojo ldsst Euch
allerdings schon auf Level 28 gegen den Level-
30-Meister antreten,

UNENDLICH GESUNDHEIT UND TURBO: Ein Hin-
weis vorneweg: Dieser und die folgenden Cheats
funktionieren nur in der ‘Classic’- Tastenbelegung.
thr konnt diese im ‘Options’-Menii einstellen. Bevor
Ihr den Cheat eingebt, miisst lhr auBerdem die
Schultertasten gedriickt halten. Wenn Ihr jetzt
noch in schneller Folge die unten angegebene
Tasten-Kombination eingebt, erscheint der Schrift-
zug ‘ Invulnerability On’ auf dem Bildschirm.

-> e« § ¢
UNENDLICH VIELE WAFFEN: Auch hier gilt wie-
der: Alle Schultertasten wihrend des Spielverlaufs
gedriickt halten und folgenden Code eingeben.

t% «0
TODLICHE TREFFER: Eure Feinde lésen sich mit
diesem Cheat freundlicherweise schon nach ei-
nem Treffer in ihre Bestandteile auf. Bei gedriick-
ten Schultertasten und exakter Eingabe erscheint
eine Botschaft auf dem Schirm, die die korrekte
Eingabe bestitigt.

b R 2

LAST BLADE 2:
HEART OF THE
SAMURAI

in N Spielt als Kaede: Zwar ist er kein echter

B Bonuscharakter, wenn Thr aber Kaede

=4 vor seinem storytechnischen ‘Erwachen’

sptelen wollt, dann stellt den Cursor im Charak-

terbildschirm auf sein Portrait und driickt vier-

zehnmal die 8-Taste. Wenn Ihr Euch nicht ver-

zahlt habt, bestitigt eine Sprachausgabe die

richtige Anzahl. Jetzt vollendet Thr Euer Werk
mit einem Druck auf A.

Spielt als Hagure: Die wandernde Puppe
Hagure konnt Ihr steuern, wenn Thr Akaris
Bildchen aufleuchten lasst und siebzehnmal die
®-Taste betitigt. Achtung: Nach siebzehn %-
Eingaben wartet Ihr eine Sekunde und driickt
dann noch einmal 8. Eine Stimme ertont und
Thr hest.ltlgt mif dem A- !xnopf

Salyukl Journey West

ALLE REZEPTE LERNEN: Eine weitere sehr eintrag-
liche Bonus-Aufgabe ist das Sammeln aller im Spiel
vorkommenden Rezepte. Neben den Rezepten,
die lhr automatisch wihrend dem Handlungsverlauf
aufschnappt, gibt es noch vier zusitzliche Orte,
die lhr aufsuchen und wieder verlassen miisst.
Bevor lhr gehen kinnt, werdet Thr aufgehalten und
Cho Hakkai lernt jeweils ein neues Rezept. Wenn
Ihr alle Rezepte habt, besucht Ihr mit Cho die Post
in Tokhara. Auf dem Weg nach drauBen hilt Euch
der Besitzer auf und Cho lernt den exklusiven
Zauberspruch ‘Chief’s Paradise’. Die vier oben er-
wahnten zusitzlichen Orte nebst dazugehdrigem
Rezept sind:

FETTE MASCHINENKANONEN: Um Eurer
Bewafinung die herzigen ‘Mega Machine Guns’
beizufiigen, haltet Ihr wieder mal die Schul-
tertasten gedriickt und versucht Euch an dem
nachfolgenden Tastencode, der bei akkurater
Eingabe mit einer Botschaft das Eintreffen der
Riesenkanonen ankiindigt.

XAXA
EINFRIEREN STATT EINSARGEN: Alternativ zur
klassischen Gegner-Plitten-Methode kinnt Thr
die putzigen Psychopathen auch einfrieren,
um bleibende Zeugnisse Eures Konnens zu
schaffen. Um die Attacke in den Gefrier-Modus
zu schalten, solltet lhr zuerst die Schultertasten
driicken und anschlieBend diesen Code be-
nutzen.

- < 4
ALTERNATIVE WAFFENANZEIGE: Wenn lhr zur
Abwechslung mal die SELECT-Taste haltet und
das Digikreuz nach rechts bewegt, verandert
sich die Ansicht Eurer Bewaffung.

FINAL FIGHT ONE

Super Combo: Man kann zwar durch
wiederholtes Driicken des Angriff-

3 Knopfes eine Reihe von Schligen auslo-
sen, nach drei Treffern wird diese aber mit ei-
nem Kick oder Uppercut abgeschlossen. Der
Gegner wird weggeschleudert und hat Zeit, sei-
ne Verteidigung aufzubauen, bis IThr ihn wieder
erreichen konnt. Mit der folgenden Taktik und
dem richtigen Timing konnt Ihr allerdings eine
beliebig lange Combo-Kette erzeugen. Driickt
wie gehabt andauernd auf den Angriffs-Knopf.
Wenn Eure Spielfigur — in diesem Fall egal, ob
Guy oder Cody — beginnt, die ersten drei Schli-
ge in Folge auszufiihren, dreht Thr Euch blitz-
schnell vom Gegner weg. Der abschliefende
Kick oder Uppercut geht ins Leere. Trotzdem
braucht Euer Gegner einige Sekunden um sich
von den Treffern zu erholen. Diese Zeit gentigt,
um sich wieder zu ihm herumzudrehen und die
nichste Schlag-Kombination anzusetzen.

HERVORRAGENDE WAFFEN konnt thr mit dem
seltenen ‘Star Ore’ fertigen. Solches Geriter- [
hoht meistens Eure Bewegungspunkte und ver-
wandelt normale Schldge in effektive, mehre-
re Felder betreffende Groraumattacken. Um
das Erz zu bekommen, miisst lhr die unten auf-
gelisteten Orte betreten. In der ersten Schmie-
de habt Ihr die Waffe eines beliebigen Charak-
ters auf Level 5 upzugraden, dann versucht
Ihr dasselbe nochmal. Die iibrigen Orte miisst
lhr danach nur noch betreten und wieder ver-
lassen. Jetzt offnet sich der Weg zur ‘Isle of
Ceylon’, wo lhr einen Bonus-Kampf bestrei-
ten miisst. Siegpramie ist das ‘Star Ore’.
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Yuimen Shop: Eggrolis Smith, Midnight Tor |
Biku Dojo: Rice Dojo, Midnight Tor
Kucha Smith: Mongolian Beef Chemist, Frontier City !
Infidel City Chemist: Chinese Jelly Post, Port Town
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B Wie versprochen liefern wir Euch in
diuser Ausgabe den Rest der Kom-
- plclt]i'mun;, zu Infogrames’ Cartoon-
: | Griibler. Noch eine kleine Bemer-
kun;_, Zu lud 10: Thr miisst das rote Ungetiim
unbedingt gegen den Uhrzeigersinn umlaufen,
um es flink zu Fall zu bringen. sf

Level 11: Dicke Fische

Tretet gegen den Briefkasten, hebt den Magnet
auf und geht zu der Kanone. Zielt geradeaus
auf die Oberkante der mittleren Zinne, um das
Krokodil im Graben umzunieten. Nun nutzt Thr
das Reptil als Trampolin, um tiber den Graben
zu Daffy zu gelangen. Nachdem Thr ihn kurz
angehort und die Angel aufgenommen habt,
geht es Richtung Kanone und tiber die Steine
auf die den Hof umlaufende Empore. Mar-
schiert, bis Thr Giber der Kanonenkugel steht,
kombiniert die Rute mit dem Magneten und
werft die Angel aus. Mit der Kugel an der Angel
bewegt Thr Euch nach rechts, holt die Leine et-
was ein und manovriert Euren schweren Fang
auf den Bodenschalter, um das Gittertor zu off-
nen. Im nichsten Hof geht Thr geradeaus und
springt auf die Steine an der rechten Mauer.
Unter Euch befindet sich ein Salatblatt, das
durch eine Mine geschiitzt ist. Lasst die Mine via
Magnetangel explodieren und holt Euch den
Salat. Springt auf die Empore und wandert auf
die andere Seite Giber dic Herde. Verwendet
nun das Blatt als Koder, um ein Schaf auf den
Bodenschalter in der rechten Ecke zu locken.
Durch das geoffnete Tor in der linken hinteren
Hofecke lockt thr mit Eurer Salatangel ein wei-
teres Schaf; bewegt Euch tiber den angrenzen-
den Hof und fithrt das Tier auf die gewohnte
Methode tiber die briichige Briicke bis zum
Holzlift. Uber Gehen auf dem Band rechts
bringt Thr den Lift nach oben — nehmt das Schaf
und stellt es in die Mitte des anderen Bandes.
Kickt gegen den Briefkasten, legt ein Salatblatt
links vom Band in Schaf-Sichtweite ab und
springt flott auf den Holzlift rechts. Auf dem
oberen Steg sammelt Thr die Fernbedienung ein,
legt ein Salatblatt links neben den Lift und
springt mit dem Roboter nach unten. Das Schaf
kommt auf die Holzplattform und wird von
~ Ralph selbst via Band nach oben gefahren. Nun
E:s&é!h Thr den Roboter auf das Band und lasst
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Euch von ihm mittels Fernbedienung nach oben
bringen. Schlussendlich holt Thr den Roboter mit
der Magnetangel zu Euch. Im nichsten Raum
setzt Thr den Blechkameraden auf das Band und
lasst Euch von ihm samt Schaf mit der Holz-
plattform tiber den Abgrund schaffen. Stellt das
Tier ans untere Ende der Plattform, damit es im
Vorbeifahren nicht Richtung Schalter hiipft. Den
Roboter bringt Thr mit dem Band auf der ande-
ren Seite zu Euch. Im nichsten Raum setzt Thr
den Roboter wieder auf das Band, stellt Euch
mit dem Schaf auf die Plattform und lasst Euch
tiber zwei weitere Plattformen nach oben trans-
portieren. Hier stellt Thr das Schaf im angren-
zenden Raum auf den Lift, lasst den Roboter
tiber die Fernbedienung auf das vorherige Band
marschieren und bringt mit ihm die Plattform
vor dem Schalter zum Stehen. Mit der Magnet-
angel wird Euer kleiner Helfer auf diese gehievt.
Stellt Euch zum Schaf auf den Lift und lasst den
Roboter den Schalter benutzen.

Level 12: Geisterbahn

Tretet gegen den Briefkasten, schnappt Euch
den Geistersauger und durchquert das Laby-
rinth. Unterwegs konnt Thr Batterien einsam-
meln; habt Thr finf Stiick, dirft Thr jeweils einen
Geist einsaugen. Versucht die ersten zwei Ge-
spenster zu umgehen, ohne sie zu vernichten,
um Batterien zu sparen. Saugt Euch durch den
Irrgarten und sammelt unterwegs das aufblasba-
re Schaf und das Geisterkostiim (zweiter Brief-
kasten) ein. Bei dem Schild streift Thr Euch das
Kostiim tiber: Um im nachfolgenden Bereich als
vollwertiger Geist akzeptiert zu werden, miisst
Thr vier Mal im Bemina-Stil tanzen. Marschiert in
den angrenzenden Bereich, in dem die Herde
zu finden ist. Uber den Briefkasten links kommt

Ihr an die Fernbedienung, der Roboter wird auf

dem linken Ende der Wippe platziert und tiber
den Zaun zu den Schafen geschleudert. Holt mit
dem Roboter das Salatblatt in der rechten Ecke
und lockt ein Schaf zum Holzlift. Uber einen
Bodenschalter (hinten rechts) kann Ralph den
Lift nach oben befordern. Das Schaf lockt Thr
mit dem Roboter zum Schalter vor dem Gitter.
Lasst den Blechmann nach unten fallen und ak-
tiviert mit ihm den Schalter unten, um Ralph via
Lift zu den beiden Salatblittern zu befordern.
Nehmt diese, legt eines rechts neben dem geoff-
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neten Gitter ab, marschiert mit dem zweiten in
der Hand auf den Bodenschalter zwischen den
zwei Felstoren. Das Schaf kommt, steckt das
Blatt ein und marschiert zum linken Schalter —
sobald das Schaf den am Boden liegenden Salat
entdeckt hat und rechts durch das geoéffnete Tor
marschiert ist, steigt Thr vom Schalter. Nun run-
terspringen und mittels Roboter/Lift das Schaf
holen. Marschiert mit ihm zum Ausgang, wo Ihr
von den Geistern gefangengenommen werdet.
Nutzt die Fernbedienung, um den Roboter zu
Eurem Verlies zu bewegen, steigt mit ihm auf
den untersten Schalter, hiipft tiber den Kiifig,
betretet den nichsten Schalter und marschiert
zum letzten. Steigt drauf und springt flott auf
den Kifig, der nun nach ganz oben fihrt, wo
Ihr einen Schliissel einsackt. Mit diesem offnet
Ihr Ralphs Gefingnis. Nun bewegt Thr Euch an
der Kultstitte vorsichtig von Stein zu Stein zur
Mitte, legt das aufblasbare Schaft ab und nutzt
den Bodenschalter, wenn sich die Geister ver-
beugen. Nehmt das Schaf und tragt es links her-
um im Schatten in die Nihe der Plattform. Nun
nutzt Thr Euren Roboter samt Salatblatt, um das
Schaf zum Holzlift zu locken. Hievt es vom
Schatten aus auf diesen und fahrt es samt
Roboter tiber den Bodenschalter rechts nach
oben. Lockt das Schaf von der Plattform weg,
nutzt den Roboter, um Ralph hochzubringen
und macht Euch zum Ausgang.

Level 13: Piraten voraus

Tretet gegen den linken Briefkasten: Um an den
Ventilator zu kommen, legt Thr das Steinschaf
auf das Katapult, stellt die Skala auf ca. 60
Prozent und erschlagt so das Krokodil. Nun tre-
tet Thr gegen Briefkasten Nr. 2: Eine Kiste fillt in
ein Piranha-verseuchtes Becken. Springt iiber
die schwimmenden Kisten auf das Objekt Eurer
Begierde und nutzt den Ventilator, um ans Ufer
rechts neben dem Bodenschalter zu kommen.
Legt das Steinschaf auf den Schalter, um eine
Plattform aus dem Wasser zu heben — lag die
Kiste richtig, konnt Thr sie nun nehmen.
Schleudert sie mit dem Katapult, um an den
[nhalt — einen Minendetektor — heranzukom-
men. Nun gegen den dritten Briefkasten getre-
ten: Ein aufblasbares Schaf fillt vom Himmel di-
rekt in ein Minenfeld. Holt es Euch, geht wieder
zuriick, nehmt das Steinschaf und befordert es
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durch abwechselnde Nutzung des Detektors
und Tragen zum Bodenschalter, der das Gitter
Richtung Herde offnet. Bahnt Euch anschlie-
Bend einen Weg durch das Minenfeld zum Tor.
Nun wartet Thr, bis Sam seine zwei Schafe
nimmt und ans andere Ende des Hofes geht.
Stellt dort, wo vorher die Tiere standen, das auf-
blasbare Schaf ab und legt einen Salatweg zu
der hinteren Plattform. Wartet am Zaun, bis Sam
zuriickkommt — das Schaf marschiert auf die
Plattform, die Thr (im Busch versteckt) mittels
Schalter hebt. Wartet, bis Sam wieder abzieht,
bringt das Schaf zur vorderen Plattform, auf die
[hr flink (wihrend sie nach oben fihrt) ein Blatt
legt. Nochmal den Schalter betitigen und war-
ten, bis das Schaf auf dem Lift steht, dazu-
gehtipft und rauf geht’s. Auf der anderen Seite
springt Ihr samt Schaf aufs Floss und lasst Euch
mit dem Ventilator um die Stadt zum Piraten-
schiff treiben. Hinter diesem legt Thr an, nehmt
Euren Metalldetektor zur Hand und sucht nach
den Goldmiinzen (acht Stiick gentigen). Nun
das Schaf auf den Schalter links vom Gefingnis
stellen, tiber die Liicke oben hineingehtipft und
nahe am Tor eine Goldmiinze abgelegt. Via
Stein kommt Thr wieder aus dem Knast und legt
eine Goldspur zum Schiff. Nachdem Sam Euch
beschimpft hat, fingt er an, die Miinzen einzu-
sammeln. Schnell zum Schalter rechts und den
Piraten einknasten, sobald er sich im Gemiuer
befindet. Nun ladet Thr die Kanone noch mit
dem Schaf und schiefSt es aufs Segel.

Level 14: Gefahrliche Zugfahrt

Haltet den Zug tiber den Bodenschalter beim
Signal an, springt auf den niedrigen Waggon
und setzt die Lok via Schalter wieder in Gang.
Fahrt bis zur dritten Freifliche und springt ab.
Der Briefkasten entlisst ein Schafkostiim, das
auf einer erhohten Felsplattform zu holen ist.
Rollt den Stein an den Rand, betiitigt das Signal,
und schiebt den Stein auf den Zug, sobald die-
ser anhilt. Uber den Fels gelangt Thr zum
Kostiim. Nun fahrt Thr samt Stein weiter zu Sam,
wo Ihr nach links abspringt und das Signal
betitigt. Geht zu den Gleisen, zieht das Kostiim
an und marschiert zu Sam, bis sich dessen Kopf
orange verfirbt. Blokt, damit Euch Sam folgt.
Nun marschiert Ihr zum Katapult und springt
drauf — Sam l6st den Schalter aus und schleu-
dert Euch so auf die andere Seite. Zieht das
Kostiim aus, schnappt das Schaf und legt es auf

die Wippe. Nun den Stein vom Waggon gerolit
und auf die andere Seite der Wippe geworfen.
Springt flink auf den Zug, da das Schaf auf dem

Signalschalter landet. Nehmt das Tier
der Fahrt auf und verlasst mit ihm bei Da
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Duck den Zug. Stellt das Katapult so ein, dass

das Steinschaf in den Zielkreis fliegt, um Sam
kurzfristig auszuknocken. Habt Thr das ge-
schafft, katapultiert Thr flink das Schaf und dann
Euch selbst hintiber.

Level 15: Zehn kleine Marsianer

Mit der Marsianer-Saugmaschine, die neben
Marvin liegt, miisst Ihr zehn Tierchen einfangen.
Nehmt die Fernsteuerung und die Maschine,
legt diese in die Mitte des Vierecks am Boden
und treibt den Marsianer in deren Nihe, bis die
Anzeige unten links blinkt. Sobald das ge-
schieht, benutzt Ihr die Fernbedienung, um das
Vieh einzusaugen. Nun marschiert IThr in die
Antischwerkraftzone, wo drei Marsianer relativ
simpel zu fangen sind. Der Vierte stresst: Rechts
von dem Schild, das vor schwarzen Lochern
warnt, misst Ihr ins Nichts laufen — wegen feh-
lender Schwerkraft schwebt Thr, durch gleichzei-
tiges Driicken der X- und Kreis-Taste konnt Thr
‘schwimmen’. Paddelt zu den schwarzen Lo-
chern und an ihnen entlang zu Boden, ohne
eingesaugt zu werden. Geht zu der Plattform,
hiipft hoch und schwimmt vor dem schwarzen
Loch weg, um festen Boden unter die Fiiffe zu
bekommen.Fangt den Marsianer und paddelt
zurlick zur anderen Seite. Die restlichen fiinf
Tierchen fangt Thr in fiesen Elektrofallen-
Labyrinthen — nutzt die Moglichkeit, Euch und
die Marsianer zu schrumpfen! Habt Lhr alle
zehn, marschiert Thr zurtick zu Marvin und durft
auf der Erde Euren Ruhestand genielen — oder
auch nicht..,

Bonuslevel 1: Feuchte FiiBe

Geht zum letzten Herbst-Level und springt
rechts in die schwarze Mauer, um in das erste
Bonuslevel zu gelangen.

Tretet gegen den Briefkasten, nehmt das
Bungeeseil und befestigt es zwischen den zwei
Biumen. Lasst Euch links Richtung des zweiten
Briefkastens schnalzen. Nach einem Tritt fallt
ein Ventilator am anderen Ufer auf eine kleine
Insel. Schwimmt zuriick, macht das Band ab
und befestigt es an Euch und dem Baum tber
dem Inselchen, um an den Ventilator zu kom-
men, Lasst Euch nun von diesem auf dem Flof8
ans Ufer pusten, wo der Briefkasten steht. Geht
vorsichtig zu dem Baum am Ende des Areals
und befestigt das Band daran. Macht etwas
Liarm und springt nach unten wenn der Bulle

formen zum Salat hoch, sammelt diesen ein und
legt unten an der rechten Wand schleichend ei-
ne Spur zum Schalter. Lauft und springt nach
oben zu der Plattform — dank Schaf kommt Ihr
auf die andere Seite (vergesst nicht, vorher noch
etwas Salat mitzunehmen). Macht Euch am
Baum fest, lockt das Schaf mit einem Blatt und
zieht es zu Euch nach oben. Nun tragt Thr das
Tier zu dem zweiten FloR und lasst dieses samt
Schaf mit dem Ventilator in die Stromung trei-
ben. Die drei Gitter 6ffnet Thr jeweils durch die
Bodenschalter oberhalb des Flusses. Geht zu-
riick zum Startareal, schwimmt zum Flof und
befordert das Schaf zu den beiden Biumen am
Startpunkt. Dort spannt Thr das Seil und schnalzt
Eure Beute aufs andere Ufer. Nun noch schnell
das Schaf aufs Katapult legen, den Winkel ein-
stellen (Skalenmitte) und Euch selbst nach dem
Tier mittels Steinschaf zum Ziel beférdern

Bonuslevel 2: Yergangenheitsbewaltigung

Den Zugang zum zweiten Bonuslevel findet Ihr
hinter der Tiir zu Level 8.

Holt Euch tber den Briefkasten den magischen
Chronometer und geht in die Vergangenheit.
Am rechten Ende findet Thr Ranken, die Thr
hochklettert. Hiipft nach rechts, holt den Samen,
springt auf die Plattform unter Euch und pflanzt
ein Biumchen am Ausgangspunkt. In der Ge-
genwart klettert Thr den Baum hoch, springt zu
dem Gang und gelangt schlieflich zum zweiten
Briefkasten, den Ihr tretet. Zuriick in die Ver-
gangenheit — hier klettert Thr die Ranken hoch,
um rechts einen Stein zu erreichen, den IThr
nach unten rollt. Schiebt den Fels an die Briicke
tiber die Lava, holt den Samen auf der anderen
Seite und begebt Euch in die Gegenwart. Geht
nochmal tiber die Briicke und holt Euch das
Bungee-Seil. Springt in das Wasser und
schwimmt zu der Insel, die Thr in einiger Entfer-
nung seht. In der Vergangenheit pflanzt Thr ei-
nen Baum, den Thr sogleich in der Gegenwart
besteigt, um auf einen erhohten Bereich zu
kommen. Hier verwendet Thr wieder den Chro-
nometer, springt auf die vorige Insel, sammelt
den Samen auf und klettert tiber die Ranken
wieder nach oben. Dort pflanzt Thr den Samen,
kehrt in die Gegenwart zuriick und klettert nach
oben in das Areal mit Sams Herde. Nehmt den
Salat, begebt Euch zum letzten Mal in die Ver-
gangenheit, nehmt den Samen auf und pflanzt
in an der Stelle, von der Ihr den Stein wegrollt,

In der Gegenwart klu;tert Ihr dcn Baum hoch,




In einem der letzten N64-Module ist
Held Mario zwar flach, vom Spiel-
witz ldsst sich das aber ganz und
gar nicht behaupten. Wollt Thr dem
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finsteren Treiben von Erzunhold Bowser Einhalt

gebieten, habt Thr einen langen Weg vor Euch:
Zahllose Ritsel warten auf ihre Losung, bose
Bitmap-Buben auf Dresche und die sieben
Sternenwichter auf Rettung. Damit Ihr in den
Weiten von Prinzessin Peachs Konigreich nicht
den Uberblick verliert, hilft unsere detaillierte
Schritt-fiir-Schritt-Losung allen gestrandeten
Abenteurern auf den rechten Pfad zuriick.

Einleitung - Attacke der Gumbas

Im Schloss der Prinzessin redet Ihr mit allen
Gisten und erklimmt die grofe Treppe. Hinter
der Tiir warten noch mehr Leute. Geht ein wei-
teres Mal die Treppe hoch, durchquert die Tiir
und folgt dem Gang, bis Thr die Prinzessin trefft.
Die Idylle wihrt nicht lange: Bowser erscheint
und es kommt zum ersten Gefecht. Greift mit
Sprungattacken an, bis der Bosewicht mit sei-
nem Feueratem attackiert. Nach der
Zwischensequenz erwacht Mario in Toads Haus.
Geht nach drauen, redet mit allen.Charakteren
und vergesst nicht, das Haus der Gumbas zu er-
forschen. Beim Versuch, den Bildschirm nach

rechts zu verlassen, taucht Kammy Koopa auf

und versperrt den Weg mit einem grofden Stein.
Gumpapa rit, den Hammer von Gumpa zu lei-
hen. Geht ins Haus und versucht, den Balkon
zu betreten. Der ist leider abgestiirzt — und
Mario ereilt dasselbe Schicksal. Unten trefft Thr
Gumpa; er gibt Euch den Tipp, hinter Biischen
nach dem Hammer zu suchen. Tut das sofort,
hinter den meisten Striduchern ist Geld versteckt.
Habt Thr das Schlagwerkzeug schlielich gefun-
den, bearbeitet Thr mit diesem noch alle Biume,
um Gumbarias Puppe zu finden. Zerstort den
groBen Stein mit dem Hammer. Doch noch ist
es zu frih, den Rickweg anzutreten: Der
Rowdy Jr. Troopa taucht auf und fordert Euch
zum Kampf. Greift bestindig mit dem Hammer
an, um seine mageren fiinf Kraftpunkte schnell
zu dezimieren.

Macht euch jetzt auf den Weg zuriick zum
Gumba-Haus. Haut unterwegs noch mal mit
dem Hammer gegen alle Biume, um keine

Jas was soll das?

Du kannst Jedan hier fraden’
Wir sind schnuckeliYe, nar—
male Tocds/
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wertvollen Items zu verpassen. Seid Thr am Ziel,
gibt Euch Gumpa zum Dank fiir Eure Hilfe den
Hammer und Euren ersten Orden. Doch damit
nicht genug: Gumbario beschlieft, Euch auf
dem Abenteuer zu begleiten! Vergesst nicht,
Gumbaria ihre Puppe zuriickzugeben und
macht Euch dann auf den Weg nach Westen
Lest die Schilder fiir ein paar Items. Vergesst
nicht, auf dem Weg den Orden mitzunehmen.
Nach ein paar Bildschirmen tauchen zwei be-
sonders groffe Gumbas auf: Der rote und der
blaue Knilch fordern Euch zum Kampf. Erledigt
zuerst den blauen (sechs Kraftpunkte) und
nehmt Euch danach den roten (sieben Kraft-
punkte) vor. Ladet Eure Energie auf, speichert
und geht weiter nach rechts. Versucht, die klei-
ne Festung zu durchqueren und der Gumba-
Konig greift an. Der Kampf erscheint zunéchst
schwerer, als er tatsiachlich ist: Der blaue und
der rote Gumba haben jeweils nur einen
Lebenspunkt. Benutzt gleich zu Beginn die
Feuerblume. Erledigt den Konig dann mit nor-
malen Attacken. Nach der Zwischensequenz mit
Bowser setzt Ihr Euren Weg nach Toad Town
fort. Geht einen Bildschirm nach rechts, einen
nach oben und noch mal nach rechts - so er-
reicht Thr den Berg. An der Gabelung geht Thr
nach oben. Am Gipfel des Berges erscheinen
die sieben Sterngeister. Nach dem Gesprich
geht Thr wieder nach unten. Ein weiterer Stern
erscheint, der Euch ein wichtiges Item gibt: Nun
konnt Thr aktiv in den Kampf eingreifen. Lasst
Euch die Technik erkliren und kehrt nach Toad
Town zuriick.

Kapitel 1 - Die Koopa-Briider

Nach ein paar Einkidufen versucht Thr, die Stadt
nach Osten zu verlassen, doch vier Toads ver-
sperren den Weg. Geht in Merlons Haus (das
mit dem rotierenden Dach) und redet mit ihm
(sprecht ihn dicht von der Seite aus an und lasst
Euch nicht die Zukunft vorhersagen!). Merlon
entlarvt die falschen Pilze und der Weg ist frei.
Geht aber zuvor nochmal zu den Gumbas
zuriick; steigt ein paar Levels auf und redet mit
Wim Quizzimo — wenn Thr seine Frage richtig
beantwortet, bekommt Thr einen Sternsplitter.
Macht Euch nun auf den Weg ins Koopa-Dorf.
Um tber die Schlucht zu kommen, schlagt Thr

Accocacacaaacaargh’’//’

Teenage Nintendo Hero Turtles: Mit Merlons magischen Kriiften deckt Schnauzbart Mario den
frechen Mummenschanz der Koopa-Briider auf.

Aufgepasst: Trefft lhr beim ‘Hiitchen’-Spiel nicht den
richtigen Fuzzy, kommt’s zum Kampf.

mit dem Hammer gegen einen Baum in der
Nihe: Ihr entdeckt einen Schalter. Das Koopa-
Dorf ist voll von kleinen, schwarzen Plagegeis-
tern. Helft den Koopas, ihre Panzer wieder zu
finden. Sucht das wackelnde Haus und jagt das
Vieh mit dem blauen Panzer. Verfolgt das Biest,
bis es in die Biume verschwindet. Dreimal
musst ihr sein Hiitchenspiel-Ritsel 1osen, bis Thr
den Panzer kriegt. Dafiir begleitet Euch jetzt
auch Kooper. Mit seiner Hilfe konnt Thr den
Orden holen, den Ihr schon auf dem Weg zum
Koopa-Dorf gesehen habt.

Jetzt macht Ihr euch auf den Marsch zur Festung
der Koopa-Briider. Sdubert den ersten Raum
von allen Gegnern, um einen Schliissel zu er-
halten. Durchquert den nichsten Raum, in der
folgenden Kammer besiegt Thr wieder alle
Gegner, damit ein Schalter erscheint. Betitigt
diesen und geht die Treppe hinunter. Haltet
Euch weiter links, umgeht grolziigig die Feuer-
sperren und holt Euch den Schliissel. Marschiert
wieder zuriick, die Treppe hoch und 6ffnet
dann die rechte Tir mit dem Schlissel. Im fol-
genden Raum geht Thr ganz nach oben und
betitigt den Schalter, um Euch im Kerker wie-
derzufinden. Redet mit Bombette, damit sie
Mario begleitet, und sprengt mit ihrer Hilfe die
Zellenwand. Verlasst den Raum und kraxelt die
Treppe nach oben. Im Raum links holt Thr Euch
jetzt mit Bombettes Hilfe den Orden und den
Schiiissel. Kehrt in den hohen Raum zuriick und
geht durch die obere Tir. Benutzt nun die ver-
schlossene Tiire links und betitigt mit Koopers
Hilfe den Schalter. Arbeitet Euch langsam durch
den Raum, bis Ihr die Tiir auf der anderen Seite
erreicht habt. Hiipft auf den Schalter und geht
die Treppe hinab — mit Bombettes Hilfe sprengt
Ihr die Wand und holt euch den Schliissel.
Besteigt jetzt wieder die Treppe und offnet die
Tiir. Betiitigt einen weiteren Schalter und geht
ganz nach oben. Auf dem Weg gibt’s einen wei-
teren Orden zu holen. Auf der langen Briicke
greifen die Koopas mit Kanonen an: Springt
iiber die Geschosse und ladet am anderen Ende
Eure Energie auf. Vergesst nicht zu speichern!
Jetzt kimpft Thr gegen die Kanonen, wobei die
Feuerblume gute Dienste leistet. Nach einer
weiteren Rast sind die Koopa-Briider an der
Reihe. Geht durch die grofe Tiir und Thr werdet
von einem falschen Bowser angegriffen. Ist die-
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ser beseitigt, sind noch die vier Briider {ibrig:
Dreht sie schnell auf den Riicken und erledigt
dann einen nach dem anderen; der POW-Block

- ist hier sehr niitzlich. Nach dem Kampf ist das

erste Kapitel geschafft.

Kapitel 2 - Die Staubtrockene Wiste

Nach der Zwischensequenz kontrolliert Thr
Prinzessin Peach. Eure Aufgabe: Findet den
Geheimgang aus dem Schloss. Untersucht zu-
nichst den Kamin und seht Euch danach das
Bild an, das rechts von diesem hidngt. Driickt
den Knopf, um den Geheimgang zu 6ffnen, und
geht durch die Passage. Am Ende driickt Thr ei-
nen weiteren Knopf: Nun seid Ihr in Bowsers
Zimmer. Lest sein Tagebuch, bis Ihr das Ver-
steck des zweiten Sternenwichters gefunden
habit. ;

Nach der Sequenz schliipft Thr wieder in die
Rolle von Mario. Der befreite Stern schenkt
Euch Euren ersten Zauberspruch und erklirt
nochmal dessen Anwendung. Sprengt mit
Bombette die Absperrung vor der Rohre, um ei-
nen weiteren Orden zu bekommen, und macht
Euch auf den Weg nach Toad Town. Kurz be-
vor Thr da seid, taucht ein alter Bekannter auf:
Jr. Troopa will schon wieder Arger. Dank seiner
neuen Technik ist seine Verteidigung sehr hoch
und Thr konnt nicht auf ihn draufspringen. Am
besten hilft hier Bombettes Spezialattacke.
Nachdem Ihr von Twink erfahren habt, wo Euer
nichstes Ziel liegt, geht Thr in der Stadt soweit
wie moglich nach Siiden und sprengt die
Felsen, die die Gleise blockieren, der Zug bringt
Euch anschlieRend in Richtung der Staub-
trockenen Wiiste. Die Reise endet in den Ber-
gen. Uberquert die Gleise und erklimmt den

-~

Was hast du erhalten’
!

Mond—Karte AusJdezeichnet

Der Beweis, dass Maric 9e%en
Lee sie9reich war.

Die Sparrings-Duelle im Dojo werden mit jeder
Runde hirter, iiberlegt die Herausforderung gut.

Hang. Oben trefft Thr Parakarry — er sucht ver-
zweifelt nach einem verlorenen Brief. Den fin-
det Thr ein paar Meter weiter rechts auf einem
Felsvorsprung. Mit Koopers Hilfe holt Thr den
Schrieb und bringt ihn zuriick. Doch damit nicht
genug: Nun sollt Thr Parakarry zwei weitere
Briefe suchen. Ein Schriftstiick findet IThr, wenn
[hr ganz nach rechts geht und den Abhang hin-
abspringt, an das andere gelangt Ihr, wenn Ihr
iiber diverse Rutschen und Trampoline ganz
nach oben kraxelt. Passt bei der Suche auf die
listigen Steinmonster auf — Ihr kénnt sie nur mit
Bombettes Spezialtechnik besiegen, die jede
Menge Blumenpunkte verschlingt; davon abge-
sechen geben sie erschreckend wenig
Erfahrungspunkte: Weicht also lieber aus. Bringt
jetzt Parakarry seine beiden Briefe und er be-
gleitet Euch. Dank seiner Spezialfihigkeit konnt
Thr Euch den Orden holen und iiber die zerbro-
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bevor Ihr die lange Hingebriicke iberquert,
denn auf der anderen Seite wartet ein tibler
Flattermann, der Mario ans Leder will. Mit sei-
nen 40 Lebenspunkten ist der Schuft ein harter
Gegner. Benutzt Marios Sprungattacken und
Parakarrys Spezialangriff — dieser zieht dem
Gegner finf Punkte ab. Auch der Einsatz von
Items bewihrt sich hier. Ist der Vogel nach lan-
gem Kampf besiegt, wagt Ihr Euch an den
Abstieg.

Unten ladet Thr Eure Energie auf und speichert,
einen Bildschirm weiter rechts liegt die Wiiste
und das Camp von Kolorado. Gebt diesem sei-
nen Brief, um ein Sternsplitter zu erhalten
Haltet Euch jetzt weiter rechts, um den
Staubtrockenen Vorposten zu erreichen. Die
Monster auf dem Weg eignen sich gut zum trai-
nieren. Redet in der Stadt mit allen Leuten und
gebt dem Info-Hindler drei Gegenstinde — da-
nach fragt Thr ihn nach seinem Lieb-
lingsessen. Verlasst die Stadt und geht
einen Bildschirm nach Stiden, klet-
tert auf den Stein und springt,
um ein nettes I[tem zu bekom-
men, e¢inen Bildschirm weiter
nach unten. In der Oase fin-
det Thr einen Super-Block
und im groflen Baum links
die gesuchte Zitrusfrucht.
Diese hindigt Thr dem Info-
Hindler aus, der Euch den
Weg zu Maustafa verrit. Be-
tretet das Haus ganz rechts,
klettert auf die Kisten und
steigt auf das Dach. Haltet
Euch dort rechts, holt den Brief
und geht dann in die rechte Tir.
Redet mit Maustafa, um einen Stein
zu kriegen. Verlasst die Stadt und gebt der Maus
an der Palme den Brief. Geht von hier aus ganz
nach Norden, bis Ihr einen Felsen in der Mitte
des Bildschirms findet. Stellt euch darauf und
benutzt Maustafas Stein. Betretet jetzt die
Ruinen. Einen Bildschirm rechts liegt in dem
zweiten Sarg ein Orden. Geht nach unten und
nach rechts, hier gibt's einen Schliissel zu ergat-
tern. Marschiert zurtick und durchquert die ehe-
dem verschlossene Tiire. Verlasst den Raum
iiber den Stein in der oberen rechten Ecke, geht
die Treppen nach unten und in den nichsten
Raum. Haltet Euch rechts, erklimmt die Treppe
und lasst Euch von Parakarry tiber den Abhang
tragen. Bombette sprengt anschlieRend die
Wand. Holt Euch den Sternsplitter und verlasst
den Raum. Geht die Treppe hinab und haltet
Fuch rechts, wo Thr einen Schliissel findet. Geht
ganz nach unten, offnet die Tir und lauft bis
ans Ende des Raums.

Betiitigt den rosafarbenen Schalter und besiegt
den Gegner, um einen Schliissel zu erhalten.
SchlieRt die Tir auf und sprengt die Wand —
ganz unten befindet sich ein Super-Block.
Springt iiber das Trampolin wieder nach oben.
Parakarry hilft Euch tber einen weiteren
Abgrund. Hinter der Tiir wartet ein einfaches

~ Puzzle: Klettert immer die Stufen hoch und

betitigt die Schalter, bis Thr i “in den Raum rechts.

kommt. Haltet Euch auf dém» tprsp

chene Briicke fliegen. Ladet Eure Energie auf,  Kiste bel

die Hauptkammer und springt nach unten, um
in der grofen Kiste den Superhammer zu fin-
den. Zerstort damit den grauen Stein und geht
nach rechts, die Treppe hoch und driickt den
Schalter. Zerstort einen weiteren grauen Stein,
um an das Artefakt zu gelangen. Durchquert die
Tiir rechts und steigt eine Treppe hoch, bis Thr
den nichsten grauen Block zerstort — hier gibt's
den Pyramidenstein zu ergattern. Erledigt die
Steinmonster und verlasst den Raum. Lauft
zurtick und haltet Euch links, bis Thr durch ein
Loch nach unten gelangt. Zerbroselt einen wei-
teren Stein und besiegt die Monster, um den
Diamanten zu kriegen. Geht durch das Loch in
der Wand zuriick und anschlieBend durch die
linke Tiir. Zerhaut den Stein und betitigt den
Schalter, damit eine Treppe erscheint. Besorgt
Euch den Schliissel, geht nach links, durchquert
die Halle, hiipft nach oben und geht durch das
Loch in der Wand. Marschiert durch die
linke Tiir und haltet Euch rechts. Offnet
die obere Tiir und betitigt dann den
Schalter auf der anderen Seite.
Geht wieder einen Raum nach
links. Setzt den Diamanten in

die Statue ganz links ein,
=~ |/dann durchquert Ihr die Tire
unten rechts. Marschiert durch
den Raum und zerschlagt den
Block, um den Mondstein zu
kriegen. Besiegt die Monster
und kehrt wieder in die
Kammer mit den Statuen
zurtick. Setzt den Mondstein in
die Figur ganz rechts ein.
Speichert und durchquert die rech-
te Tar. Jetzt kdmpft Thr gegen
Tutankoopa, der beschwort ein
Steinmonster. Wartet, bis Tutankoopa auf dem
Boden steht und erledigt es dann. Abgesehen
von dem Steinvieh ist das Gefecht nicht allzu
schwer zu gewinnen. Nach Eurem Sieg habt Thr
das zweite Kapitel geschafft.

Kapitel 3 - Tubba Blubbas Geheimnis

Und wieder steuert Thr die Prinzessin. Offnet
den Geheimgang im Kamin, um in Bowsers
Zimmer zu gelangen. Geht durch die rechte
Tiir und vermeidet es, von den Wachen ent-
deckt zu werden. Hinter der rechten Tur bei der
Treppe gibt's einen Orden zu holen, auch hinter
der unteren Tiir wartet einer. Steckt die gefun-
denen Schitze in die magische Schatzkiste. In
der Biicherei geht Thr ganz nach rechts und
lauscht ein wenig, um neue Informationen zu
erhalten.

Mario hat mittlerweile seine zweite Sternen-
magie erhalten. Geht zu Kolorado und gebt ihm
das Artefakt fiir einen Sternsplitter. Wenn Ihr
die Berge iiberqueren wollt, trefft Thr einen al-
ten Bekannten wieder: Buzzar will es nochmal
wissen und greift an. Mit Furen neuen
Fihigkeiten habt Ihr ihn schnell besiegt. Hinter
einem grauen Stein findet Thr einen Super-
Block. Anschlieend kehrt Ihr mit dem Zug
nach Toad Town zuriick. Ruht Euch im Toad-
Haus aus und macht Euch dann auf den Weg in
~den ewigen Wald. Redet mit dem Geist und
ginnt endlich. Sucht einen Weg mit
n, lachenden Blumen. Schafft Ihr den
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Baumstamm beiseite, erfahrt Thr, wie man sich
im Wald am besten zurechtfindet. Achtet ein-
fach auf Wege, die sich von den anderen unter-
scheiden. Folgt zuerst den lachenden Blumen
und nehmt dann den Pfad, der auf der linken
Seite zwei und auf der rechten Seite eine Blume
aufweist. Nun sucht den Weg mit den vier
Blumen. Den nichsten erkennt ihr an den
glithenden Augen im Baum davor. Die folgende
Route fillt durch Pilze auf, die auf Knopfdruck
ungewohnlich zu leuchten beginnen. Anschlie-
Bend nehmt Thr den Weg, den Thr wieder an
den Blumen erkennt: Diese lachen und ver-
schwinden nicht. Einen weiteren Pfad findet Thr
dank der Steine: Der richtige Stein zeigt Euch
ein glithendes Gesicht, wenn Thr ihn untersucht.
Folgt nun dem Schild zum Geisterhaus. Seid Thr
drinnen, so taucht der alte Geist wieder auf und
gibt Euch ein paar Tipps. Speichert und geht
nach oben. Im zweiten Raum befinden sich drei
Schrinke auf der linken Seite. Offnet nur den
mittleren, um ein paar Geister zu treffen. Es
kommt wieder zu einem Minispiel: Findet den
Geist mit der Schallplatte und schlagt ihn mit
dem Hammer.

Geht jetzt in den ersten Raum zuriick und spielt
die Platte ab. Hierfir driickt Ihr den A-Knopf in
einem gleichmifigen Rhythmus. Macht das so
lange, bis der Geist auftaucht, der die Kiste be-
wacht. Wihrend dieser tanzt, pliindert Ihr sie.
Geht nun wieder nach unten. Im Raum mit der
griinen Couch springt Ihr auf das braune
Kissen, um zum Kronleuchter zu kommen.
Dieser stiirzt ab und 6ffnet eine kleine Tir.
Benutzt das Gewicht, um den Kronleuchter in
Position zu halten, und geht durch die Tiir.
Lasst die Kiste in Frieden
und marschiert nach un-
ten; verlasst den
Raum wieder nach
unten und haltet
tuch rechts. In der
Kiste warten Geister,
die einen Gegenstand
verbergen. Wenn Thr
den richtigen Geist ge-

schlagen  habt, be-
kommt Ihr tolle neue
Stiefel. Benutzt den

Drehsprung auf dem
holzernen Bodenteil
und driickt den
Schalter. Ein weite-
rer Knopf er-
scheint, habt Thr
diesen ebenfalls
gedriickt, erscheint

Super, Mario! Wer in Buus Geisterschloss in den
Zauberhut hiipft, den erwartet eine Uberraschung.

[y

ein grofler Schalter. Diesen erreicht Thr {iber den
Stuhl und die Kisten. Macht einen Drehsprung
auf den Schalter und wandert nach oben.
Zerhaut die Kisten, bewegt Euch weiter nach
rechts und macht so lange Drehspriinge an der
Wand, bis Thr ein Sternteil findet. Nun verlasst
Ihr den Raum und geht in das magische
Zimmer, das von dem groflen Geist bewacht
wurde. Springt zum Spaf einmal in den Hut auf
der linken Seite. Danach zerschmettert Thr die
Kisten und brecht durch den Boden in der
Mitte. Parakarry befordert Euch iiber die
Biicherregale. Holt Euch jetzt das Portrit des
grofien Geistes. In den Kisten findet Thr einen
weiteren Sternsplitter. Bombette sprengt an-
schliefend einen Weg nach drauflen.

Geht jetzt in den ersten Stock. Am Ende der
Halle setzt Ihr das Portrit in den leeren Rahmen
ein. Springt hinein, um in den zweiten Stock zu
kommen. Bewegt Euch dort an der Kante ent-
lang und geht in eine der Tiiren. Hier trefft Thr
Buu, die Euch nach einem ausfiihrlichen Ge-
sprich begleitet. Geht wieder nach draufen, la-
det Eure Energie auf und geht in den Wald - Jr.
Troopa zeigt Euch seine neuen Fliigel und greift
an. Allerdings habt Ihr seine 40 Kraftpunkte
schnell dezimiert. Geht um das Haus herum:
Hinter der Windmiihle kommt Ihr in eine Stadt.
Speichert und kauft nochmal ein. Kehrt nun
nach Toad Town zuriick und wandert in die
Kanile. Zerschlagt den Stein und geht nach
links. Uber die Plattformen erreicht Thr die an-
dere Seite, wo Thr durch die Tir marschiert. Mit
dem Aufzug geht’s nach oben, wo Euch
Parakarry zu einem weiteren Sternteil trigt.
Geht zurtick, die Treppen hoch und durch das
Tor. Himmert gegen den Stein, um ein
Trampolin herunterzuschlagen und holt Euch ei-
nen Orden. Geht ein paar Riume zuriick und
zerbrecht den auffilligen Boden. Unten kimpft
[hr gegen Koopas, damit ein Schalter erscheint,
mit dem Ihr die Réhre zum Geisterhaus offnet.
Wandert aber vorher in den niichsten Raum,
schiebt dort den Stein in die Mitte und springt
darauf: Uber Euch befindet sich ein unsichtbarer
Stein. Mit Parakarrys Hilfe erreicht [hr einen
Superblock. Nehmt dann die Rohre zum Geis-
terhaus, iberquert den Hiigel und Thr kommt zu
Tubba Blubbas Versteck. Weicht den fliegenden
Quallen aus und geht nach rechts. Wenn sie
orangefarben werden, macht Thr Mario unsicht-
bar. Wandert durch die Tir, kimpft ein bis-
schen und durchquert dann die zweite Tiir. Holt
Euch den Sternsplitter und wendet Euch zuriick.
Lauft die Halle runter und nehmt die Tiir am
Ende. Durchquert das obere Tor und wandert
die Stufen hinab. An den schlafenden Gegnern
schleicht Ihr Euch vorbei, anschliefend zer-
brecht Thr den Holzboden. Unten befindet sich
ein Schliissel, der Geist erzihlt Euch etwas iiber
Tubba Blubba. Ladet Eure Energie auf und ver-
lasst den Raum. Benutzt nun den Super-Block
und geht nach oben; Buu hilft Euch wieder, den
Quallen zu entwischen. Speichert und mar-
schiert in die Eingangshalle, zu der Thr Euch mit
dem Schliissel Einlass verschafft. Kimpft dort,
geht nach oben, weicht den Quallen aus und
durchquert den Raum. Marschiert nun durch das
groffe Tor, iiber die Briicke und durch die obe-
re Tir und tiberquert mit Buus Hilfe die Sta-

Lady-like: Gegen ungepanzerte Knilche ist Buus
Ohrfeigen-Inferno eine ausgezeichnete Waffe.

cheln. Holt einen Schliissel und geht wieder
nach drauen. Hinter der linken Tiir holt Ihr ei-
nen Sternsplitter, wenn Thr nach unten springt.
Sucht den Raum mit der Uhr an der Wand.
Mario driickt gegen diese und geht hinein. Zieht
die Schublade aus der Kommode, springt drauf
und lasst Euch von Parakarry zum Bett bringen.
Uber das Kissen springt Thr auf das Biicherregal.
Rennt dieses entlang, um einen Geheimgang
und einen Orden zu finden. Lauft nach
drauen, besiegt den Gegner vor der Tiir und
geht dann hindurch. Marschiert nach oben: Hier
trefft Thr Tubba Blubba. Werdet mit Buus Hilfe
unsichtbar und wartet, bis der Unhold an Euch
vorbei ist. Folgt ihm zu der Tiir und schliipft
hindurch. Haltet Euch von den schlafenden
Gegnern fern (den Stick nur leicht einschlagen)
und holt den Schliissel am Ende des Raums.
Wandert zurlick, offnet die verschlossene Tiir,
speichert und heilt Euch. Geht durch den Gang
zu Tubba Blubbas Kammer. Beim Versuch, die
Kiste zu 6ffnen, taucht Tubba auf. Rennt so
schnell Thr kénnt nach unten und aus der Tiir
hinaus. Hier tauchen Geister auf: Rennt aber-
mals um Euer Leben und den Hiigel hinab in
die Geisterstadt; vermeidet auf dem Weg so gut
es geht die Kimpfe. Offnet die Windmiihle mit
dem Schliissel und zerschlagt das Holz iber der
Offnung. Durchquert die Tiir und rennt die
Halle hinunter. Lasst die Schilder hinter Euch
und Ihr findet Euch in einer Art Hohle wieder.
Nun kimpft Thr gegen Tubbas ‘Herz': Immer
wenn sich eine Spezialattacke ankiindigt, ver-
steckt Thr Euch mit Buus Hilfe. Euer Feind ver-
fiigt tiber 40 Kraftpunkte. Nach Eurem Sieg folgt
[hr dem Herz zum wahren Tubba Blubba.
Dieser Kampf ist geschenkt — Tubbas magere
zehn Lebenspunkte habt Ihr mit wenigen
Hammerschligen nieder gekloppt.

Der Anfang ist gemacht: Nach dem Sieg seid Thr
der Rettung von Peach ein gutes Stiick niher
gekommen, aber immer noch warten vier
Sternenwiichter auf ihre Rettung. Lest in der
nichsten MAN!AC, welche Abenteuer Mario im
Spielzeugland und auf der Lavalava-Insel erlebt.
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f

Traurige Neuigkeiten fiir Hlntendn-knninger
Piinktlich zur November-Ausgabe verkiin
N, dass das N64 ein weiteres ha
Deutschland auf sich warten la
Besser hatten es da Playstation- und S@
Kédufer: Mit "Fighting Vipers” hsstatln!e Ssm iif
- seinen Ruf als Priigelspiel-Experte, wihrend f
~auf der Sony-Konsole "Crash Bandicoot” zum
ersten Mal die Videospielbiihne betrat. Sonst
war im Vorfeld des Weihnachisgeschifts er- |
staunlich wenig los, sodass im Aktuell-Teil
~ stolze sieben Seiten fiir einen Besuch bei EA
Sports in Sachen "FIFA Soccer 97" abfielen.
Heutzutage verdriicken Nostalgiker beim Stu-
- dium des ECTS-Berichts zudem eine ‘l’ﬂm -
- im Gedenken an eine m s

i —

Capcom
November

: : £} | Devil May Cry
Actionspiel

Super Robot Taisen Alpha
Strategiespiel

Banpresto
nicht geplant

Parappa the Rapper 2
Musikspiel

Everybody's Golf 3
Sportspiel

Sony
4. Quartal

Sony
4. Quartal

Warioland Advance
Jump’'n’Run

Beatmania 11 DX 5th Style
Musikspiel

Nintendo
4. Quartal

LGLETT
nicht geplant

Nintendo
erhailtlich

9 | Rullenspiel nicht bekannt ‘

Mario Kart Super Circuit
Rennspiel

i

=

GERICHT:=

Nach dem Ableben verschiebt
sich Dein Release-Termin aus
dem Fegefeuer, bis Du Deine Siinden
angemessen bereut hast. Durch das

Spielen welcher drei Titel tust Du am
effektivsten Bule fiir Dein listerliches Leben?

Pong
(ATARI, 1972)

Project IGI

(EIDDS, 2000) (TAKE 2, 1998)

;ﬁ You Don't Know Jadk

“Die Grafik ist mittlerweile richtig "Landschaft, soweit das Auge reicht, “Ich habe das Spiel mal fiir mich

mies, schon damals gab es schlief-
lich mehrere Graustufen. Der
Sound erreicht gerade mal Herz-
schrittmacher-Niveau — nicht mal
die Ballphysik ist korrekt simuliert!
Fiir jeden mit geschulten 100-Hertz-
Augen und Dolby-Digital-/DTS-
Obhren ist ‘Pong’” heute nur noch ei-

aber wo zur Halle ist die Speicher-
funktion? Jeder, der zum x-ten Mal
anfingt und wieder zwei Stunden
spielen muss, bis er zur letzten
Todesstelle kommt, findet das zum
Haareraufen. Zumal in diesem spe-
ziellen Level Wachmannschaften
schneller produziert werden als

und meine Frau gekauft, weil das
jeder sooo witzig fand. Nun ist mei-
ne Frau Krankenschwester — wisst
Ihr, wieviele medizinische Fragen
da vorkommen? Genug, um fiir ei-
ne mittelschwere Ehekrise zu sor-
gen. Ich hasse es, immer zu verlie-
ren, und wenn ich noch einmal

lnkkyou Powerful Pro Baseball 2 Konaml i
b | Sportspiel nicht geplant | 5

RQ One Piece Let’s Dash Out Pirates LEDIGETE §
2| Rollenspiel E nicht geplant | ;
S WL LAy

ne reine Bufle.” | Jacks Lachen hire, ja dann...”

ANZEIGEN-GALERIE

‘Chicken Run’-Eier!*

WERBEBOTSCHAFTEN, DIE UNS AUFFIELEN
"Without warning, it came down from the sky”: Dummerweise
trifft dieser Werbetext zum Aufbau-Rollenspiel ”Dark Cloud”
inzwischen leider auch allzu genau auf die Wirklichkeit zu. Das
makabere Motiv wird demnach wohl schleunigst in den Ab-
griinden der US-Marketing-Abteilung verschwunden sein.

Nach dem Messe-Marathon der letzten Monate legt die Industrie eine
kurze Verschnaufpause ein, bevor in Nordamerika die nichsten zwei
Vertreter der neuen Konsolengeneration erscheinen. Wie sehr die Ereig-
nisse in den USA Neuerscheinungen und damit unseren Heftinhalt be-
einflussen, ist leider noch nicht zu
sagen: Potenzielle Hitkandidaten
wie das Horror-Epos Silent Hill 2
(Bild), die Damonen-Saga Soul
Reaver 2 oder die PSone-Agenten-
hatz Syphon Filter 3 stehen jeden-
falls in den Startlochern — mit etwas
Glick wandert aulerdem Miyamo-
tos wuselige Geschicklichkeitsstra-
! tegie Pikmin in das Laufwerk unse-
res Gamecubes. Auch sonst geht es im Testteil friedlich zu: Die zucker-
stiife Multispielerschlacht Rayman M steht ebenso zur kritischen Be-
dugung an wie Namcos Zottelhiipfer Klonoa 2: Lunatea’s Veil. Lenkrad-
kiinstler freuen sich hingegen auf das PS2-Offroad-Spektakel World
Rally Championship, das dem Veteranen Colin McRae die Spitzenposi-
tion abjagen will, sowie auf den edlen Stadtraser Burnout.
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: 133V ettbewerben kannst
du d:ch mit 5000 Spielerpersonlichkeiten
messen. Und das absolut realistische Face
Modelling lasst dich mit 200 Stars
verschmelzen. Auch wenn du im FuBball
schon alles erreicht hast, hier findest

du den ultimativen Kick.
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HEISSE ABGASE DES VORDERMANNES BRENNEN IN DEINEN LUNGEN.
GEFAHR LAUERT STANDIG IN DEINEN RUCKSPIEGELN.
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