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Nur allzu gerne lamentiert die Videospielindustrie
| Uber das Sommerloch, der alljahrlichen Durststrecke
| in den heilen Monaten. Die undankbare Kundschaft
verbrachte ihre Zeit lieber an Badesee und Mittelmeer
als im Kaufhaus oder Spieleladen, Toptitel ldgen wie
Blei in den Regalen, der Umsatz schmolze dahin wie
Vanilleeis in der prallen Sonne.
Nun haben die Hersteller sicher recht mit der Behaup-
tung, dass ein Teil ihres Publikums gen Stiden abwan-
dert oder den lieben langen Tag zwischen kiihlem Nass
und heillem Grill abhdngt. Doch so einfach ist die Sache
nicht: Ein Toptitel ist auch dann noch kaufwirdig, wenn
der Urlauberpulk nach zwei bis vier Wochen heimwarts
zieht, zudem haben die Leute im Sommer die meiste
Freizeit des Jahres. Und diese — tberfiillte Fulgangerzo-
nen beweisen es — wird auch gerne beim Einkaufen oder
eben Spielen verbracht. Woran liegt's also? Ein Grund ist
sicherlich, dass die Angst vor der Sommerflaute diese
auch selbst bedingt: Wenn man nur B-Titel in Juli und
August auf den Markt bringt und sich zudem samtli-
che Werbung spart, darf man sich im Nachhinein
nicht tiber miese Umsétze beschweren. Dass manche
Hersteller es diesen Sommer wagen, Qualitdt abzulie-
fern, ist ein Schritt in die richtige Richtung — wir hof-

fen, lhr honoriert das.

Aber es gdbe ja auch noch die Moglichkeit, gerade
die temperaturbedingte Mobilitat der Leute zu nut-
zen: Wer vertreibt sich nicht gerne die Reisezeit oder
die faulen Stunden am See mit einem Handheld und
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Game Boy tiberlassen. Dabei beweisen doch Handyboom, WAP und Nokia-Mini-

einer Reihe guter Module? Dieser Markt aber wird,

zumindest bei uns, Nintendo und dem gealterten

spiele, dass es ein riesiges Potenzial fiir interaktive Wegbegleiter gibt. Doch Desin-
teresse (Bandai), Versagensingste (SNK) oder Uberforderdung (Sega) scheinen die
Ausbreitung und Entwicklung von Game-Boy-Konkurrenten zu verhindern. Und
Sonys 'tragbare Konsole' PSone ist mehr ein Marketingtrick als der Versuch, uns mit
einem modernen Handheld zu begliicken.

Gut, dass wenigstens die MAN!AC transportabel ist. So kénnt |hr Euch auch in
Flugzeug oder Badehose die Sommerzeit mit Eurem Lieblingshobby vertreiben... \

Rollentausch: Auch unser Mitarbeiter Thomas wurde vom Reisefieber ge-
packt. Da er allerdings nur ein Einfach-Ticket Richtung Morden gelést hat,
werden wir in Zukunft ochne ithn auskommen miissen. Wir wiinschen ihm
viel Gliick auf seinem Weg. Als hochwertigen Ersatz fiir Thomas wird in
Zukunft Ruhrpott-Gewaéchs Colin das Pad beackern und in die Tasten
hauen. Der 23-jdhrige ist nicht nur Yideospieler aus Leidenschaft, er
beherrscht auch ein halbes Dutzend Musikinstrumente. Nach der Pfeife
des Chefredakteurs wird er trotzdem tanzen miissen...
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tbombastische ,,Legend of

ragoon” sagt der Rollenspiel-

‘Konkurrenz den Kampf an. &

ass episch angelegte Fanta-
sy-Abenteuer nicht immer
aus dem Hause Square

kommen miissen. beweist Sony
mit . Legend of Dragoon®.
Nach tiber dreijihriger Ent-

wicklungszeit betritt das Rol- "

lenspiel-Epos die Playstation-
Biihne und verblifft mit opti-
scher Brillanz mnd “giganti-

fangs Satte vier CDs
_belegtsdas Abenteuer um helden-
hafte Kricger und schuppige Dra-
chen.

Bereits zu Beginn Eurer Reise g8

erkennt Thr. wofiir der immense
Speicherplatz genutzt wurde: Ein

opulentes Render-Intro zeigt die f3

Vernichtung eines harmlosen
Dorfchens, Reiter pre-
schen durch die Gassen
und der Kommandant
der Angreifer schreit
seine Befehle in glas-

£

(Y

rachausgabe

tiber das Schlachtfeld.

Nach dieser stimmungsvol-

len Einleitung schliipft Ihr in

die Haut des einsamen
Schwertkdmpfers Dart, der nach

langer Reise in sein Heimatdorf
Seles zurtickkehrt. Auf dem Weg
nach Hause wird der Wanderer
'ie(lnch von einem gigantischen
B Drachen attackiert und entgeht dem
Tod nur dank der beherzten Hilfe

¥ einer mysteridsen Kriegerin. Voll
* dunkler Vorahnungen eilt Dart
_.sclnw].lslcns Richtung Heimat,

e @& @

| Die Szenerie beeindruckt durch wogende Lava und
plitschernde Fliisschen, zwischendurch huscht
wuseliges Polygon-Getier durch die Gegend.
doch die Vernichtung seines Dorfes
kann er nicht mehr verhindern. Zum
Gliick finden sich in den Ruinen noch
einige Uberlebende, die Dart allerdings
eine weitere schlimme Nachricht tiber-
bringen: Seine Jugendfreundin Shana ist
von den finsteren Angreifern entfiihrt
worden und harrt in einem Hochsicher-
heits-Gefdngnisturm ihrer Rettung. Ohne
zu zogern brecht Thr in der Rolle Darts
auf, stirmt den Kerker, hackt Euch
durch die Wachen und befreit die Dame
Eures Herzens. Zusammen mit dem Rit-
ter Lavitz flieht Thr in die Stadt Basil, die
im Krieg mit dem michtigen Sandora-
Imperium liegt. Als waschechter Held
werdet Thr natiirlich prompt in die weite-
ren Ereignisse hineingezogen.
Natiirlich ist dies keine Aufgabe fir den
normalen Durchschnitts-Kimpfer, doch
wie es das Schicksal will, sind Dart und
seine Freunde mit besonderen Kriften
gesegnet. Unsere Helden koénnen fir
kurze Zeit in einen Dragoon, ein gefl-




Nutze die M:

“ht: Dank imposantem Zauberspruch-

Arsenal und vernichtender Klinge zittert jeder Feind vor
den todlichen Dragoons.

Street Vendor.
You have a_sharpeeuer

il guarantee they are
gnud hug !
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anlru \\ esen mit immenser Macht mutie-
Allerdings misst Ihr zunichst im
normalen Kampf Energie sammeln, um
iberhaupt die Kraft zum Formwechsel
aufzubringen. Dazu priigelt Thr Euren
Gegnern in den rundenbasierten Gefech-
ten mit schmerzhaften Kombinationen
die Birne weich. Hier ist vornehmlich
Euer Reaktionsvermogen gefragt: Je nach
verwendeter Technik miisst Ihr, dhnlich
wie bei der Gunblade aus ,Final Fantasy
8" oder den Chain-Attacks in ,Vagrant
Story*, genau im richtigen Moment den
X-Knopf driicken — seid Thr zu langsam,
setzt Euer Held die Combo in den Sand.
Auflerdem machen Euch reaktions-
schnelle Widersacher zu schaffen, die

ren.

TR T e S

- B = = = .
e —E—

.t s amazing gnu mde :l through

5 the traps!
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ich Sony mit der

Eure langen Schlagserien LlLI]L 1 HLlllllCl/—

hafte Konter zu unterbrec
Nach einigen Anlaufschwie
[hr jedoch den Dreh raus und
die Feinde nach Strich B
und Faden. Ist Eure Ener- §
gieleiste durch fleiRigen
Combo-Einsatz gefiillt, |
dirft Thr Euren Helden in
cinen gefliigelten Dra-
goon verwandeln. Das
Ganze wird von einer ful-
minanten (und abschalt-
baren) Spezialeffekt-Orgic ==
begleitet. .
in der Gestalt des Dra-
chenritters setzt Ihr ent- &=
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en versuchen.
eiten habt
riigelt
g

Bevor Dart und seine Kolleben durch ausladende Fanta-
sy-Welten marodieren knnen, miissen Helden wie
Hintergriinde erst einmal zu Papier gebracht
Wy, Werden. Denn ohne detaillierte Design-
Studien kénnen Grafiker und Programmierer nicht arbeiten.
Nur wenn die Vorlagen aus den Biiros der kreativen Képfe stro- |
Y men, laufen die Workstations an und die ersten Charaktere und
Hintergriinde entstehen. Dass sich die Arbeit der ,Dragoon*-
Designer gleich doppelt gelohnt hat, merkt man nicht nu
den Bildschirmfotos auf diesen Seiten an. Auf der ‘Siggraph’-
Messe wurde die Kiinstler-Crew 1999 sogar mit einem
; Preis ausgezeichnet.

Vorher — nac th’r ]_mku seht Ihr dw skizzierte Bleistift-Stadt, rechts dun fertigen
Hinterg md in (1|JI{']();1H|\

weder zum todlichen Sturzflug an odef
bombardiert die Feinde mit m'u.,:schem
Feuerwerk — allerdings nur fi

Zeit, denn die Dragoon-Power ist ha
aufgebraucht und Euer Krieger keh
wieder in seine normale Form zuriick.
Wihrend die Story sich nicht durch'
besondere Uberraschungen auszeichnet,
liegt der Trumpf von "Legend of Drago-
on” in der atemberaubenden Grafik. Thr
wandert durch tiber 600 wunderschén
gerenderte Hintergriinde, die fulminan-
ten Kimpfe sind mit schwungvollen
Kameraschwenks in Szene gesetzt und
Nahkampf, Drachen-
Mutation sowie Zau-
berspriiche entfachen
ein Effektfeuerwerk, das
[hr in dieser Giite seit
"Final Fantasy 8" nicht
mehr ge

Legend
| of Dragoon

Drachen-
Rollenspiel mit zau-
berhaf!:en Hinter-
griinden, bombasti-
schen Spezialeffekten
und imposanten
Render-Sequenzen.
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IN UTERQ

Die tranzos:sche

Firma mit dem unge- :

wéohnlichen Namen wurde
1994 gegriindet. In Utero
ist im Firmenkonglomerat
‘Mater Machina’ (‘La
Plaine’ — Zeitschriften,
Biicher, Web-Design und

animierte 3D-Filme, ‘La

Coquille’ - gesamter

Musikbereich und “In
Utero’) zustandig fiir den

Bereich Videospiele. Vor :

der Entwicklung von ”Evil

Twin” fiir Ubi Soft arbeite- '
ten die Franzosen mit '}

Infogrames (”Starshot”,
”V-Rally”), Cryo (”Virus”,
"Time Machine”,

”Odyssey”) und Titus

(“Superman”) zusammen.

Das diistere Comic-
Abenteuer “Evil Twin” ist :

ihre erste komplette :

Inhouse-Entwicklung.

s v—-ur:..

in Nach Rayman betritt ein
weiterer ausdrucksstarker Held die
Ubi-Soft-Biihne: Begleitet den Jungen
Cyprien in ”Evil Twin” durch ein diisteres 3D-Aben-
teuer auf Dreamcast und Playstation 2.

antasie — eine Eigenschaft, die
uns Reisen in entfernte Galaxien
s A ermoglicht und in unendlich er-
Em scheinende Traumwelten abtau-

ﬁ J‘h chen Lisst. Wihrend bei erwach-

I.ll-

'#°#%  senen Menschen diese Fihig-
2 &% keit durch alltigliche Sorgen
‘ﬁw. . langsam verschiittet wird,

: . schwelgen Kinder gebannt in

_ ihren geistigen Universen. Mit
i" gedanklichen Ausfliigen in
aufregende Fantasie-Welten und aus-
giebigen Tagtriumereien verbringt auch
der Waisenjunge Cyprien am lieb-

4
sten seine Freizeit. Sogar an seinem %
Geburtstag lisst er die realen Freunde mit

Gemiits- und

pumme

1 sind Euch feind-
en sogar Eure

> der Feiertagstorte sitzen und

stiirzt sich stattdessen mit sei-

nen selbst kreierten Superhel-

den in ein rasantes
" Traumabenteuer. Aller-
dings lduft diesmal einiges

schief und Cypriens Gedan-

lebensbedrohlichen Realitit.
Eine unheimliche Macht hat
die ehemals freundlich an-

diisteres, fiirchterliches Szenario , )
verwandelt. Nach und nach muss '
der Waisenjunge erkennen,

dass er mit den unheimlichen . "y (¢
£ s
Vorgingen mehr zu tun hat, T €0 <

als thm lieb ist... A 54

Im Auftrag von Ubi Soft ent- ; ""‘
steht beim Entwickler In

Utero (siche Randtext) mit "Evil Twin —
Cyprien's Chronicles” ein ungewohnliches
Action-Adventure. Gespickt mit Ideen aus
Superhelden-Comics der 50er-Jahre,
Anleihen aus japanischen Mangas und
Grusel-Elementen klassischer Schwarz-
weifl-Horrorfilme erlebt der junge Latz-
hosentriger aufregende 3D-Abenteuer in
acht gigantischen Fantasy-Welten. Der
Spielablauf erinnert dabei an den zweiten




Von hnht T

eenen Levelbereichen konnt thr Euch

sotzen oder die
{links hinten) aufs Korn nehmen

an der uamhmun Fernsicht ¢
Winzlinge

Konsolenauftritt von Ubis Jump'n'Run-
Helden Rayman: Thr dirigiert Cyprien mit
dem Analog-Stick durch die 3 .
diistere Echtzeit-Umgebung,
springt und feuert auf Knopf-
druck, taucht mit kriftigen

.'.1,.
e

Ziigen durchs kiihle Nass oder '. " ?-'*‘.

plauscht mit mehr als hun- G
dert verschiedenen Fabel-

s

Prizisionsgerit. Damit nicht genug: Jedes
Mal, wenn Ihr einen Eurer vier gefange-
nen Freunde befreit, bekommt Ihr als
Belohnung Spezialmunition fiir Eure
Zwille. Jedes Projektil diirft [hr sowohl
fiir Angriffszwecke als auch zu 'Spezial-
einsitzen' gebrauchen. Benutzt Thr z.B.

'Stéphos's Pellet’, feuert IThr auf Knopf-

“+f druck einen Papierflieger ab. Da Ihr die
-2 Flugbahn mittels Fernsteuerung beliebig

steuern konnt, ist es an Euch, damit ent-

weder Feinde zu attackieren oder uner-
reichbare Schalter zu aktivieren. Aber
nicht nur Cyprien profitiert von den be-
freiten Waisenkindern, auch Super Cyp
kommt in den Genuss diverser Boni. Fiir
Stéphos' Rettung erhaltet Ihr das 'Sum-
moner'-Extra, das Euren Blitzangriff ent-
scheidend verbessert: Zusitzlich zu dem
simplen Energieschlag pulverisiert ein
vernichtendes Gewitter den Geg-
ner. Anschliefend saugt Ihr des-

= sen Energie in Euch auf und ver-

wesen. Allerdings hat

der trotzig dreinblicken-
de "Evil "_Held
einige Tricks mehr auf
Lager als die 'hiipfende
Goldtolle'. So kann sich
Cyprien auf Kommando

Twin

in Super Cyp — einen ja-
panophilen Superhelden
~ verwandeln und zeit-
lich begrenzt magische
Feuerbille, Blitzschlige oder Ramm-Atta-
cken austeilen. Ist die Special-Energie ver-
braucht, muss sich der Waisenjunge mit
Schleuder und Hiipfangriff behelfen.

Das ausgefeilte Kampfsystem bietet aber
noch weitaus mehr Finessen. Mit diversen
Upgrades bastelt Thr aus Eurer Schleuder
ein Multifunktionsgerit: So erreicht Thr
beispielsweise mit dem rosa Gummiband
nicht nur eine grofere Reichweite, son-
dern kénnt zusitzlich mit dem emgebau—

iiber Leitern oder gestapelte Kisten in
héhere Bereiche vor.

lingert so Euer Dasein
als Super Cyp.

Auf der diesjahrigen E3
A zeigte Ubi Soft eine frii-
~ § he Dreamcast-Version
. o | von "Evil Twin". Die
Optik erinnert an "Ray-
man 2": Zwar wirkt die
Umgebung mehr tech-
nisch denn bilderbuch-

haft, dafiir scrollen dam-

pfende Kessel, schummrige Lagerhduser
und andere diistere Bauten fliissig iiber

den Schirm. Erste Eindriicke der PS-2-

Umsetzung erwarten wir in den kommen-
den Wochen. os

Evil Twin

Mit Schleuder und €
magischem Feuer- @
ball: Diisteres 3D-
Comic-Abenteuer mit
atemberaubender
Optik und ausgefeil-

i
|
|
|

ten Sniper-Modus an den |
Feind heranzoomen. Ge- :
koppelt mit der Treffer- |

markierung (Aufschlags- |+ ..,\‘.s.\

punkt des Projektils) wird |
gchlf.udc

Eure zum |

tem Kampfsystem.

: Die zwei bulligen

4, {uhu' [an" mich doc h
Warter sind zwar nicht hl*h(]li(!t‘."l'ﬁ flink, daftir
bruzzeln sie Fuch mit dem Flammenwerfer.

alien Berei m&f

rativ

" Jean-Bernard Jacon, der Producer
von “Evil Twin”, arbeitete vor kurzem
noch an David Brabens 3D-Action-
Feuerwerk ”Infestation” und beschaftigt
sich neben dem diisteren Comic-
Abenteuer bereits mit seinem nachsten
Projekt: Einem Action-RPG basierend auf

| einer Buchvorlage.

Hattet lhr Vorbilder fiir

d "Evil Twin”
gedrehtcn Charaktere?
p ' Der unge-

und die ab-

: wolmllche Grafik-Stil vereint

Einfliisse aus diversen Film-
Klassikern (‘Die Stadt der ver-
lorenen Kinder’, Tim-Burton-
Werke), europdischen und
amerikanischen Comics sowie
japanischen Mangas. Fiir den
Helden Cyprien hatten wir kein
konkretes Vorbild: Wir pro-
bierten herum und stellten erst
hinterher Ahnlichkeiten mit
‘Little Nemo’ und der Morder-
Puppe ‘Chucky’ fest. Den grof-
ten Einfluss hatten wahrschein-
lich Charles Dickens' Beschrei-
bungen von mutigen Waisen-

t kindern, die Ende des letzten
b Jahrhunderts auf den Strafien
I Londons lebten.

i Wie viele 3D-Welten
gl muss der Spieler erfor-

schen und wie unterscheiden

sie sich?
i1 Insgesamt gibt es acht ei-

P genstindige Welten mit 66 Ab-
'schnitten zu erkunden. In eini-
L gen Leveln muss der Spieler
b mehr actionbetonte Aufgaben
i bestehen, in anderen mehr

* adventurelastige. Der grolite

Unterschied liegt aber in der
Optik: Jede Welt besitzt lhr ei-
genes Texturen-Set — es wird
keine Oberfliche mehrmals
verwendet. Das Ergebnis sind

L 600 MB unkomprimierte

Texturen! Der Lohn dieser
Miihe ist eine unverwechselba-
re Atmosphare auf jeder Insel.
Hattet Ihr Probleme mit
gl der Kamerafiihrung?

' Die bewegliche Kamera ist
generell eine grolle Heraus-
forderung bei heutigen 3D-
Spielen. Da Ubi mit "Rayman
2” bereits Erfahrung in diesem
Bereich gesammelt hat, konn-
ten zusammen mit In Utero die
meisten Probleme schon im
Vorfeld beseitigt werden.
Dariiber hinaus entwickelte In
Utero ein fantastisches Tool,
mit dem sich Anderungen in

der Kamerafiithrung in Echtzeit
darstellen lassen. Ich denke, es
wird keine Probleme mit ver-
korksten Perspektiven geben.
2] Welche Unterschiede
2] gibt es zwischen
Dreamcast- und PS2-Version?

Wir haben uns fest vorge-
nommen, die Fihigkeiten der
PS2 bestmoglich zu nutzen ~
ohne auf die DC-Version zu
achten. Optisch wollen wir
mehr Charaktere gleichzeitig
darstelien, mehr Polygone und
Animationsphasen fiir den
Helden verwenden und gene-
rell mehr Special-FX einsetzen.
AuBerdem werden wir die
3D-Soundfdhigkeiten der PS2
nutzen und lippensynchrone
Sprachausgabe einbauen. Die
DC-Version wird dagegen das
eingebaute Modem unterstiit-
zen: Wir denken an Download
von Extrawaffen, neuer Klei-
dung und anderen niitzlichen
Goodies.

] Glaubst Du, dass der
&zl Dreamcast neben PS2,
X-Box und Dolphin eine
Uberlebenschance hat?

Ja, ich denke schon. Sega
zeigt sich in allen Bereichen
sehr kooperativ und ich erzih-
le jedem, welch’ tolle Maschi-
ne der Dreamcast fiir die
Entwukler ist.

]l Welche Spiele haben

gl Dich auf der E3 am
meisten beeindruckt und was
zockst Du momentan am
liebsten?
1 Auf der E3 beeindruckten
mich am meisten ”"Black &
White”, "Phantasy Star On-
line” und natiirlich "Metal
Gear Solid 2”. Hideo Kojimas
zweiter Streich jagte mir meh-
rere Schauer iiber den Riicken.
In meiner Freizeit spiele ich
momentan ”"RE: Code Veroni-
ca”. Wenn ich beruflich unter-
wegs bin, packe ich immer
”Soul Calibur” ein, in der ver-
zweifelten Hofinung, einmal
eine hiibsche Priigelspielerin
kennen zu lernen.




Beginn einer Ara: "FIFA
International Soccer" er-
schien 1993 auf dem
L Mega Drive, ]

—— - — ——

_ FIFA ohne End

Geschlagene sieben Jahre
hat EA Sports’ FuBiball-Reihe
mittlerweile auf dem Buckel.

Seinen ersten Konsolen-
auftritt bekam “Fifa Soccer”
1993 auf Segas Mega Drive,

mit Umsetzungen wurden

Super Nintendo und das

Mega CD begliickt. Noch :

besser als die hochgelobte
Sega-Fassung war die 3DO-
Version, die FuBball-Fans
mit echter 3D-Grafik statt
Iso-Ansicht begliickte. Die :
16-Bit-Konsolen erhielten
etliche Nachfolger, auf
dem Super Nintendo wurde '
1997 gar noch "FIFA 98:

| "Road to the World Cup":
1997 gab's mit der WM-
Qualifikation das letzte
"FIFA" auf 16 BiL

Road to the World Cup” ver-

éffentlicht. EAs exzessiver
Fortsetzungswahn fand auf '

der Playstation seinen
Hohepunkt: Zusammen mit
Ablegern wie "Euro 2000”
oder "Bundesliga Stars”
zihlt das FIFA-Team fiir die

Sony-Konsole bereits acht :

Mitglieder, N64-Besitzer be-

kamen vier mal lizenziertes '

EA-Fuliball vorgesetzt,
Saturn-Anhinger drei. Da

kénnen sich Leder- : |
fetischisten auf der PS2 auf '
einiges gefasst machen... :

¢ brenners auf der PS 2.

w a

o """-] ewohnlich muss man tiber neue
! ‘ 1 & . r

B EA-Sportspiele kaum Worte

. verlieren. Denn ein Update unterscheidet
¢ sich vom Vorginger meist nur in zwei
: Dingen: Der Jahreszahl und den aktuali-
: sierten Spielerdaten. Das hat den Kana-
. diern zwar jede Menge Massenmarkt-
© Miuse, aber auch viel Hime von Hard-
core-Zockern eingebracht. Dabei kann

man die Qualitit der EA-Sports-Titel sel-
ten leugnen — als Rechtfertigung fiir ¢in

: Vollpreisprodukt geniigen aktuelle Statis-
tiken und dezent aufgefrischte Grafik
¢ indes nicht. Und dass Mingel wie die
. Ruckelgrafik beim Playstation-"FIFA™ nie
| ausgemerzt werden, zeugt entweder von

den Grenzen der Konsole oder der Pro-

i grammierer. Umso gespannter waren wir

auf den ersten AnstoRR des Fuball-Dauer-

Seit kurzem gibt es das erste EA-Sports-
Spiel fiir die Playstation 2. Das neueste
“FIFA Soccer” dient gleichermalien

als Test fiir die junge Hardware und die
Fahigkeiten der EA-Sports-Entwickler. |

| Torszenen: Nach erfolgreichem Kampf im 16-
| Meter-Raum bekommt Ihr eine Wiederholung
aus diversen Blickwinkeln zu sehen.

Replay analysieren.

e ey

e =

Standardaufstellung

Wie zu erwarten sind Intro, Meniis und
Benutzerfiihrung wohl designt und erfreu-
en mit stilvoller Optik sowie poppigem
Sound. Nach dem schmucken Einfiih-

rungsfilmchen erwarten Euch
gewohnte Optionen. Beschallg
von Kiinstlern
wie Jamiroquai
wihlt Thr Euer ¢
Team aus iber

i

Strafbare Handlung: Ob die Notbremse mit einer |
. gelben Karte ausreichend geahndet wurde, konnt Thr im |

Ubersicht ist Geschmackssache:

Monumentalaufnahmen: Zu Anfang und Ende
der Partie werden Fuch Kamerafahrten durch das
dunstverhangene Stadion beschert.
40 Nationalmannschaften, einigen eu-
ropdischen Ligen oder 16 U-23-Kadern.
Erstaunlicherweise bekommt Ihr bis auf
das Nippon-Team keine japanischen
Mannschaften zu Gesicht — trotz offiziel-
ler Lizenz des Fuballverbandes JFA.
Dass das Produkt dennoch auf den japa-
nischen Fan zugeschnitten ist, zeigt das
Aussehen der Spieler: Selbst die Kicker
von 1860 Miinchen besitzen asiatische
Gesichtsziige. EA versichert jedoch, dass
das Spiel griindlich fiir die westliche Ver-
Offentlichung tiberarbeitet wird.

Kopfball-Duell: Beim Sprung nach
dem Leder werden reichlich
Stirmerfouls begangen.

Spielernamen und Radarschirm sind auf

Wunsch einblendbar.




Optische Weltklasse

Was das PS2-"FIFA” sicher nicht notig
hat, ist eine Uberarbeitung der Grafik.
Die ist ndmlich bis auf kleine Patzer tiber
alle Zweifel erhaben. Weitliufige Kamera-
fahrten beférdern Euch in ein Stadion,
das von fiebernden Zuschauern nur so
tobt. Zwar bestehen die berstend gefiill-
ten Triblinen immer noch aus Bitmaps,
diese sind allerdings gro3ziigig animiert.
Die Menge ist stindig in Bewegung, zu-
sitzlich wogt ein Meer von Fahnen in
den Vereinsfarben. Polygonminnchen
bilden dlmdlmc'nwlumll_ Tupfer abseits
vom Rasen: Ordner ste- |
hen in den Aufgingen, |
Ersatzspieler sitzen auf
der Bank oder machen
sich warm, Fernsehka-
meras folgen dem Ge-
schehen. Eine hochst |
atmosphirische Kulis- |
se, die durch das Ge-
johle von den Riingen
noch verstirkt wird.
Wichtiger sind nattirlich Aussehen und
Animationen der 22 Feldspieler. Die
hohe Polygondichte bei deren Darstel-
lung lisst ﬂ{:lhsl die PC-Version von
"FIFA 20007 alt aussehen. Im nahen
/00111 bei Situationen wie Ecke oder
\nsluls erkennt Thr Muskeln

()plis( he Gensse: Die (Jmlxdumahmen bei manchen Szenen machen den
Detailreichtum der PS2-Kicker deutlich.

Wir putzen Dir die Schuhe, Meister:
Vielfiltige Jubelszenen versiilben den
Torerfolg.

und Sehnen der krif-
tigen Kickerbeine

oder seht einen ausgepumpten Spieler

nach Luft ringen. Szenen wie Torjubel,
Fouls und Strafen quittieren die Profis mit
verzerrten Gesichtern, Kopfschiitteln

oder artistischen Einlagen in ungeahnter

Qualitit. Auch die fliissigen Animationen
bei gewohnlichem Spiel oder Sonder-
aktionen wie Kopfball, Fallriickzieher
und Hechtsprung be-
geistern selbst Fuisball-
muffel. Gerade kleine
Details wie Spieler, die
im Lauf den Kopf zum
fliegenden Ball drehen
oder der Gegenitiber,
der durch einen krifti-
gen Schuss umgenietet
wird, kommen nun
richtig zur Geltung.

Zwar gab es diese Feinheiten schon auf

der alten Playstation, doch niedrige Auf-
losung und pixelige Texturen schmi-
lerten den Schaueffekt.

Die wichtigste Verbesserung, die nicht
nur die Augen erfreut, sondern auch er-
heblich den Spiel-

"Splelanalyse

: Nach dem Spiel'ist vor dem Spiel.

C‘ib stetig kritisierte Mankos der Playstation-Version
ndlich ausgemérzt wurden und wie das PS2-"FIFA” unsére

et Emartungen erfillt, seht thr im Uberblick.

E RWA RTUNG
! 1. Nie mehr Ruckeln! Auf der geeigneten
!  Hardware sollte es doch méglich sein, der
lahmen, Spielspafl-unterminierenden Grafik
ein Ende zu setzen.

i 2. Ein Torhiiter, fiir den man sich nicht schi-
I men muss! Zu diirftig ist die Keeper-Ki auf
Playstation, nervige Schusser-Tore sind an
l  der Tagesordnung.

| 3. Erheblich verbesserte Grafik und Anima-
" tionen! Allerdings ist das kein echtes Manko
auf der alten Grauen, da die Hardware
! Grenzen setzt.

L 4. Innovation! Eine neue Konsole gibt die Chan-
ce, Technik, aber auch gewohnte Handha-
bung und Konzepte iiber Bord zu werfen.

1. Und es ruckelt noch. Allerdings sind die kur- |
zen Aussetzer duBierst selten und stéren den
Spieliluss kaum. Trotzdem muss EA hier nach-
bessern.

2. Er hiilt, was er verspricht. Der PS2-Torwart |
gehiirt sich aufmerksam und agil, er ist durch
diirftige Standardattacken nicht mehr so §
leicht aus der Ruhe zu bringen.

3. Einfach herrlich. Fliissige Animationen, fein |
detaillierte Spieler, hiibsche Licht- und |
Wettereffekte machen aus dem FuSballfest
auch eines fiir die Augen.

4. Business as usual. EA Sports besinnt sich auf

die "FIFA”"-Tugenden und portiert sie ohne

Wenn und Aber auf die PS2.

FreistoRe und Finwtirfe werden in gewohnter
"FIFA"-Manier ausgefihrt

Rege Reaktionen: Mienenspiel und Gestik machen dem
\ I\dmen 'Fmotmn En;,mo alle Ehre.

‘»pcllﬁ I()rdt:lt ist der Abschied von der
Ruckelgrafik — dem groften Kritikpunkt
an EA Sports’ Playstation-Titeln. Endlich
lduft das Geschehen fliissig ab, die Spiel-
barkeit verbessert sich entsprechend um
Lingen. Ganz hat EA dieses Problem

aber auch auf der PS2 nicht in den Griff :

bekommen, in seltenen Situationen ist

ein kurzes Ruckeln bemerkbar. Eine un-

befriedigende, wegen seltenem Auftreten
aber verschmerzbare Erscheinung.

Aus Erfahrung gut

Grafisch erreicht "Fifa Soccer” auf der
PS2 eine neue Dimension, spieltechnisch
vertraut EA auf alte Werte. Die reichhalti-
gen Steuerungsmoglichkeiten sind be-
kannt, die Handhabung gleicht dem Vor-
ginger wie ein Ball dem anderen.

sind keine Verbesserungen spiirbar,
allein das Tor beherbergt nun einen

smarteren Keeper, der nicht mehr durch

diirftige Schiisschen zu tiberwinden ist.

Insgesamt gelingt EA Hp()lls ein guter Y

Einstand auf der neuen
Sony-Konsole. Die Ent-
wickler scheinen die
Hardware-Macken der
PS2 ganz gut im Griff zu

Bessere Opltk Im VEF}JGI( h zur PC-Version von "FIFA 2000" (rechts) ist die
PSZ Grafik dotailllt‘rl('r und wemﬂer kantn,

Auch an der Freund- und Feind-KI :

haben - ein hoffnungs-
volles Zeichen fiir die
zukiinftigen Sportspiele

Fliissige Graflk wunderbare Ani-
mationen, gewohnt gute Spieltechnik
und Optionsvielfalt: EA Sports fiihrt die
gealterte "FIFA"-Reihe zu neuem Glanz.

von NFL bis NBA. sf 8

: | Poppig: Das Intro bietet |

| die gewohnte Mixtur aus

Filmschnipseln und
Computergrafik.

FIFA Soccer
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Rache ist laut: Im Fauslkampt .
chancenlos, nehmt lhr es dank |
MG-Kraft auch mit mehreren
Feinden g,leich/eltu.. aul

IBXD 1150/ BuRs

Robocop ldsst griifen: Dank seiner stihlernen Arme kann’s der
coole Cyborg Jax im Kampf so richtig krachen lassen.

und klassi- |
schem Priigler. \
[hr habt die Wahl zwischen zwei spielba-
ren Charakteren: In der Rolle von Major
Jackson Briggs (Kennern der Serie besser
als Jax bekannt) versucht Ihr, Eure ent-
fiihrte Kollegin Sonya Blade aus den Fiin-

P pr’&s&nﬂert ‘;ah es fur eine Ver-
(")ftenthchung, von "Mortal Kombat Special
Forces" lange Zeit ungewiss aus. Herbe
Kritik an Technik und Spielprinzip lieRen
den Titel zuniichst in der Versenkung ver-
schwinden. Doch offensichtlich nahm

zwischen hohen oder tiefen Schligen und
Tritten. Mit einer funften Taste duckt sich
Jax vor feindlichen Hieben. Kommt Thr
dennoch nicht ohne Blessuren davon,

BT SR 18 BUD - T en

Praktisch: Im Menii
wechselt lhr zwischen
den Waffen und erhaltet

per Sprechfunk
_niitzliche Infos.

S

o e

sich Midway die Mikeleien zu Herzen,
und so trudelte zu guter Letzt eine spiel-
bare Vorab-Version der Playstation-Fas-
sung im MAN!AC-Hauptquartier ein.

"MK Special Forces" weicht vom ausgetre-
tenen Pfad der indizierten Vorginger

? (wwhc dﬁtt’ﬂ) Jh und prisentiert sich

| vielmehr
| als Kombi-
nation aus
Action-Ad-

axpl1iso f2uyae

¥ -t power 5w|t't.-___

Typisches Ritsel: Offnet per Fernschalter eine
verschlossene Tiire (oben). Rechts: Der End-
gegner I\n Fa( e' laq‘;t e:nlges dnl)mnnen

Das Verhiltnis zwischen der 6ffentli- TEL e Vﬂ"-”ﬁﬁﬁmﬂm

chen Hand und der "Mortal Kombat"- |
Serie ist seit Erscheinen des ersten Teiles |

. s, S T, A A ;

im Jahre 1994 ausgesprochen gespannt.
Mit schoner Regelmialigkeit landen

neue Ableger der Splatter-Priigelei auf
dem Index oder in der Asservaten-

kammer der Staatsanwaltschaft. Haupt- »--“
grund hierfiir sind die beriichtigten, == i :
weil extrem brutalen 'Finishing-Moves'. | Rechtlich unhv:lpnklu h: Die (mmv—

Als zweifelhaftes Schmankerl zerlegt Thr
damit bereits besiegte Gegner in ihre

boy-Versionen verzichten auf Splat-
ter-Finlagen (im Bild Teil 4).

Einzelteile. Und tatsichlich ist laut einhelliger Meinung von Priigel- Splelcrn
eher der hohe Blutgehalt als das taktisch diirftige Kampfsystem fiir den
(Auslands-) Erfolg der Serie verantwortlich. Nur die Gameboy-Versionen
halten sich Hardware-bedingt mit Grausamkeiten zuriick und blieben des-
halb von Indizierungen verschont. Fiir "MK Special Forces" besteht unse-
rer Meinung nach ebenfalls keine Gefahr. Zwar laufen hier die Kimpfe
auch nicht ohne roten Saft ab, von den gewaltverherrlichenden Brutalititen
der Priigel-Verwandtschaft bleibt das Spiel jedoch weit entfernt. Laut
Konami ist eine USK 16 Freigabe bereits beschlossene Sache.

l venture

gen des Super-Gangsters Kano zu befrei-
en. Optional wagt Ihr als inhaftierte
O, . <5 e eXp BIBYN/ yErs

12>
combo hits & |

den Ausbruch. In der vor-
| licgenden Version war je-
doch nur Jax’ Abenteuer
spielbar.
| Erstmals in MK-
| Geschichte ist der Spiel-
| verlauf komplett dreidi-

der

: | steuert Euren Polygon-
Hcldcn in bester "Metal Gear Solid"-
Manier aus einer Schrigoben-Perspektive
durch 3D-Echtzeit-Kulissen. Die Suche
beginnt in einem ordiniren Lagerhaus,
fiihrt Euch aber spiter in MK-typische
Fantasy-Welten. Egal wo Ihr seid, tiberall
miisst Thr Euch mit den tibellaunigen
Schergen aus Kanos Gang rumschlagen.
Auf vier Knopfe verteilt habt Thr die Wahl

X

EeXpY47ESY

Gleichberechtigung: Auch die bosen Jungs

_ sind mit dicken Wummen ausgertistet.

Sonya auf eigene Faust

| mensional gehalten. Thr

£
amm - -alip

S( huid smri (!IF (,ene rrolz f\(lvonlu re-
Ambitionen geht’s au( h bei "Mortal Kombat
Spuml Fur( es" recht bluh;' zu.

versorgt Thr Eure W und(:n mit \lLdI I’lea

Praktischerweise finden sich im weiteren
\"crlziuf auch durchschlagkriiftige Waffen
wie Maschinenpistolen und Raketenwer-
fer, mit denen IThr Bosewichte aus siche-
rer Entfernung eleminiert. Ahnlich einem
Rollenspiel erhaltet Ihr fiir getotete Geg-
ner Erfahrungspunkte. Nach und nach
wiichst so Eure Treffer-Leiste und Thr lernt
todliche Combo-Attacken. Auf Eurer
Suche stellen sich aber nicht nur zahllose
Gegner in den Weg: Diverse Geheim-
riume, Schalter- und Schlisselritsel for-
dern neben Kampfgeschick Euer Hirn.
Zwar mag "MK Special Forces" bislang
noch wenig spielerische Innovation bie-
ten, doch das technische Potenzial ist
durchaus vorhanden. Alle Figuren sind
lissig animiert, die 3D-Grafik kommt nie
ins Stocken. Etwas mehr Feintuning im
Spielablauf vorausgesetzt, konnte Midway
die Abkehr von reiner "Mortal Kombat'"-

Effekthascherei MK SpE‘Cl.ﬂI
gelingen. ¢g F
orces

Auf die softere
Tour: GemaRigte
Schldgerei mit
Adventure-Einlagen im
3D-Gewand - blutig,
aber nicht iibertrieben
gewalttitig.

:. F

_;"..‘.‘_‘r_J
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Pla ystation/IN64
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kimpfe mit piesem manN.




islang ist der
Name G.O.D.
= hauptsichlich
| PC-Spielern ein Begriff.
Der Zusammenschluss
bertihmter Entwickler-
| teams beschert in die-
sem Jahr aber nicht nur
Pentium-2-Prozessoren
mit Perlen wie dem
Gangsterepos  "Max
| Payne" oder der Film-
umsetzung "Heavy Me-
r unvergleichliches Geschramme. << ) 131 F A KK, 2" jede
: Menge Arhcu. auch Segas Dreamcast

i wird mit drei Spielen bedacht.
: Den ersten Beftirchtungen zum Trotz
i beschriinkt sich die Arbeit der PC-lasti-
: gen Entwickler nicht auf simple Konver-
tierungen. Bestes Beispiel dafiir ist die
Umsetzung der erfolgreichen Aufbausi-
mulation "Railroad Tycoon 2" durch Tre-
mor Entertainment. Der Geheimtipp fiir
. Erzkapitalisten und Mirklinprofis bietet
¥ auf dem Dreameast zum ersten Mal echte
3D-Grafik: Die Landschaf-
ten, die Thr mit Schienen-
Y stringen durchpfliigt,
diirft Thr nun in fliissigen
Kamerafahr-

| Die Kiss-Senioren steuern nicht nur ihren Kar-
'l nevalsaufzug zu dem Ego-Shooter bei, sondern

_ auch ihr unvergleichliches G

N
Drei fFur Dreamcast

NAME TERMIN ANMERKUNG
EXCRaVeTRi el September  Realistisches Offroad-Rennen mit
i beeindruckender Grafik

" Kiss Psverio Cincus |

August Skurriler Ego- Shooter mit Altrockern
il ST Tl —— __in der Hauptrolle
RAILROAD TYCOON 2 EEENVEITES & |€l5t‘ verlq,cn und Kaplml vermehren

_in echten 3D-Landschaften

an Kbnnen. Den Beweis treten drei
Spiele an, die bereits dieses Jahr
fiir den Dreamcast erscheinen.

ten von jedem Winkel aus und in stufen-
losem Zoom betrachten. Ahnlich japani-
schen Eisenbahn-Simulationen werden
Euch selbst Fahrten im Fiihrerstand Eu-
rer Loks vergonnt sein. Auch neue Szen-
arios bekommt Thr auf dem Dreamcast
spendiert — knapp 70 Missionen fiihren
Euch von den Anfingen der Industriali-
sierung bis weit in die Zukunft. Und weil
das Ruinieren menschlicher Mitstreiter
am meisten Spal macht, wird volle On-
line-Unterstiitzung geboten

Modus macht der Ego-Shooter
"Kiss Psycho Circus” ebenfalls vom
[nternet Gebrauch. Das
auf den gleichnamigen
TOdLl-L\"IC-F[ll‘lllnt‘-C()IﬂiCb

£

"4x4 Evolution" wird zuerst auf Dreamcast
[ programmiert. Teile des Codes flieRen spiter
3 in die PC- und Mac-Versionen ein. Y,

4 Spd\xn ) bd‘wlL‘lLl’ldL Actionspiel versetzt
Euch in die Rolle eines der vier Kiss-Mit-
glieder, die es in einer disteren Welt mit
Horden absurder Monster aufnehmen.
Neben der exzessiven Waffennutzung
legt Thr auch fleiig Hebel um oder nutzt
eine Peitsche, um Euch iiber Abgriinde
zu schwingen. Natlirlich gibt es im Hin-
tergrund klassischen Kiss-Rock zu horen
— zusitzliche Musikstiicke sollen via
[nternet fir den kommenden Dreamcast-
MP3-Player verfuigbar werden.

Noch schrottiger ist die Akustik beim
Wald- und Wiesen-Rennspiel "4x4 Evolu-
tion”. In 70 lizenzierten Offroadern rum-
pelt Thr durch Wiisten und Stimpfe, er-
freut Euch an der realistischen Physik
und genielt unzihlige Effekte — von
blendenden Lens Flares bis spritzendem
Kies. Neben gutem Fahrgefiihl und erst-
klassiger Optik warten die Entwickler
mit innovativen Features auf: So wird
"4x4 Evolution” das angekiindigte Head-

_ set unterstiitzen, tiber das Thr wihrend
Mit einem Vier-Spicler-Deathmatch- /ASnd8,

' ;v‘,

Spiels Eure Konkurrenten

beschimpft. Diese miissen
B iibrigens nicht aus dem
Sega-Lager stammen, son-
dern konnen auch vor PC
oder Mac sitzen. sf

des

EntW|ckIer-l.lngehorsam

DIE URSACHE der Griindung von Gat-
hering of Developers ist typisch fiir die
Spielebranche. Die kreativen Kopfe sind
es leid, unter der Marketing-Knute des
Publishers zu stehen und Spiele unter
Zeitdruck herzustellen oder Zugestiand-
nisse an den Massenmarkt zu machen.
So ging es auch schon den Bitmap Brothers,
die mit anderen Entwicklern Anfang der 90er
unter dem Independent-Label “Renegade” ih-
re Spiele veriffentlichten. An der G.O.D.-Griin-
dung 1999 waren fiini Teams beteiligt, darun-
ter 3D Realms ("Duke Nukem”) und Edge of

. Dreamcast-exklusiv: In "Railroad Tycoon 2"
{ drft thr stufenlos zoomen und den
L Kanwrawm[\el IJelleblg ver&tel[en

Reality (gegriindet von “"Turok”-Chef-

programmierer Rob Cohen). Schon der
erste G.O.D.-Auftritt auf der E3 99 ge-
staltete sich recht unkonventionell. Das
Pressematerial wurde in Form eines neu-
en Testaments verteilt; am Stand, der |
sich unter freiem Himmel befand, floss
das Bier in Stromen. Dass aber jahrelanges
Feilen an wenigen Projekten eine Menge Geld
verschlingt, erkannten die Industrie-Rebellen
schnell. Vor kurzem hat man sich an Publisher
Take 2 verkauft, der zumindest momentan den
Teams alle gewiinschten Freiheiten gewdhrt.
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Pokémon und kein Ende: Nintendos genialer
Game-Boy-Coup veranderte die Spieleland-
schaft — und wird es auch in Zukunft tun.

in Videospiel wird zum
i KultCur)objekt: Die Po-
kémon beherrschen nicht nur
Hard- und Softwarecharts rund
um den Globus und machen sich
in Kiosk, Kaufhaus und Kino
breit. Pidagogen und Psycholo-
gen beschreiben das Phinomen
in wissenschaftlichen Abhandlun-
gen, Schulen verbieten Pokémon-
Sammelkarten wegen Erpressun-
2] gen und Raubiiberfillen, sogar
der Vatikan und seine \X-"['lrdcntrib
ger beschiftigen sich |
mit ethischen Aspekten |
der Monsterzucht. |
Dass auch in Deutsch- |
land fir die Pokémon |
ein riesiges Potential | e
. vorhanden ist, erkannte f'

: die

e et ]
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"Hey you, Pikachu" bringt das Star-Pokémon in
einer sprachgesteuerten Mischung aus
— !"- - - ?“ -
'Tamagotchi' und 'Furby' aufs N64

Monster-Markt bei weitem noch §
nicht Gibersittigt. Rekordverkiu- &
f'c {'L'lhcr drei N-lilli()nen Sti’ick}

! \LF()”Ll]Ilth[Cll Ga-
| meboy-Module “Sil- §
| ber” und "Gold” spre-
| chen eine deutliche
| Sprache und bedeu-
. | ten rosige Zeiten fir LiL’Ll[SL he

Kraft verkauft in USA Pok¢
Fertiggerichte: Schmelzkase iiber
Monster-Makkaroni.

dritten Teil von "Pokémon S

Comic-Monster den- |
noch. So lieferte man
& z.B. zu wenige Einhei-
ten des NO4-Titels "Pokémon Sta-
dium” an die Liden aus — der
| durch das Transfer-Pak bedingte
" Preis von 150 Mark dimpfte die
Absatzerwartungen im Vorfeld.
: Der Run auf den ersten deut-
HLhEIl No64-Auftritt der Pokémon strafte
- die Nintendo-Manager jedoch Liigen und
- fihrte zu dem Entschluss. dieses Jahr
selbst die obskure Polaroid-Safari "Poké-
: mon Snap” fiir PAL- }\(msnlm zu verof-
- fentlichen. :
: Doch auch in Japan
. und den USA ist der

Pikachu-Power: In der gelben
Edition habt Ihr die Elektromaus von |
' Anfang., an ddbu

Wahn: Seltene
Stiicke bringen tiber
1000 US-Dollar.

: lokale Nintendo- | | Pokémon-Trainer. Denn so  Stadium”™ gewerkelt, in ¢
y T | : :
Filiale zwar, unterschitzt | @= = | lange der weltweite ~ . dem auch die 100 neuen Figuren
| i . i e - :
wurde die Zugkraft der & Boom ungebrochen N———_ der Silber/Gold-Version
Sammelkarten-

enthalten sein dirften.
Bereits Ende Juli konnen
sich japanische Spieler zudem
tiber eine schnuckliges Samm-
"0 lerstiick freuen: Das ‘Pikachu
Nintendo 64'. Die limitierte
g Edition bietet die 64-Bit-Konsole in
blauem oder orangem Plastik, der
Modulschacht ist seitlich verscho-
' ben und gibt so Platz frei fir ein
| quietschgelbes Pikachu-Relief. Wit-
- zig sind vor allem §
die Schalter: Ange- Y

ist, werden neue Poké-
mon-Spiele produ-<J =
ziert und mit Zeit-
verzogerung auch ihren =
Weg nach Europa finden. So
wird in Japan schon am

———— =

P
w S

Mit dem "Trading Larri
Game" fir Game Boy erspart
Ihr Euch den Kauf tiber-
teuerter Booster-Paks.

@Pokamm ﬁ?okemon ) Pokemon ? Pokémon il Pikachu Pokémon @Pokémon (@
Gelb Stadium &=iRot, &5 Trading Genki @ Snap il Stadium 2 K=l Gelb
@ Pokémon Card Game Dechu (Hey
ko=l Blau You, Pikachu)
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I"Q N Zukiinftige Jagd
.. Mit der Verdifentlichung der :
| = " gelben Game-Boy-Edition
L (Test MAN!AC 07/2000) ist dieses Jahr
fiir deutsche Jager und Sammler noch lan-

ge nicht Schluss. Im Herbst stehen gleich
mehrere Pokémon-Titel an: Wihrend Thr

runde X

Jahr 2000 noch das "Trading
Card Game” fiir den Game Boy an. Statt im
| Laden Unsummen fiir bunten Karton zu
| 1ohnen, verdient lhr Euch die Sam-
¥ I/ melkarten durch taktische Duelle.
~ Erst 2001 kénnt lhr mit der Gold- und
“= Silber-Version des klassischen Pokémon
_7 rechnen. 100 zusitzliche Monster, eine
¥ Systemuhr, die akkurate Tag- und Nachtwech-
sel erlaubt und eine komplett neue
Geschichte sollten fiir eine neue i
Pokémon-Epidemie in Schulen, S- ' -
Bahnen und Biiros sorgen. :

jeder Fahrt durch eins von sieben QR

Szenarien bewertet Professor Eich Eure )< 7~

Schnappschiisse, nebenher verdient :

L 1hr Euch Lockmittel wie einen Apfel, < f

durch die Ihr den Pokémon fotogenere

Posen abringt. Im Gegensatz zu der inno- -

vativen Knipserei fillt "Poké-  ~

\ "% mon Puzzle League” eherin .
g die Kategorie Beutelschnei- 8

. derei. Der "Tetris Attack”-Clone bietet

zwar die neue Monster-Thematik, am be-

! 7 kannten Puzzle-Prinzip dndert sich aber

!_1( % nichts. Zuletzt kiindigt Nintendo fiir das

Kassenkniiller,

Teil 2:in japan und USA
. rdumte der erste Pokémon-
. Kinofilm kriftig ab (52 Mil-
lionen US-Dollar wurde an

=
P

Pinball" die 150 bekannten
" Monster durch wochenlanges “} Vi m‘o
3 .« Flippern in Eurem Pokédex ¥ #
|/ verewigt, knipst lhr mit dem
i N64-Titel "Pokémon Snap” die '

q ﬁ beim Handheld-Modul "Pokémon

. amerikanischen Kino-

kassen in der ersten

. Woche eingespielt) und

. auch bei uns hielt sich der
Streifen wacker. Der Nach-
. folger "Pokémon The

¢ Movie 20007, der in den

. USA Mitte Juli anliuft,

. wird wie Teil 1 aus einem

Pest Control and
Extermination, Ine.

i Haupt- und einem Vorfilm
i bestehen.

We Catch Them All!

| Poké-Hass: Diese |
Motive gibt's ftir Anti- | |
Trainer auch als geschmackvolle T-Shirts. | |

"Tetris Attack" nach der Pokémon-Kur: Aufder der Monsteroptik hat das Puzzlespielchen
mit dem Kultprodukt nicht mehr viel zu tun.

Kampf mit der PS2 einsteigen miissen.
Auch einen Nachfolger fiir den elf Jahre

| Lpi5-ta1g Q

Nichstes Jahr erscheint die Silber- und Goldversion auch | 0
bei uns: 100 neue Monster wurden ins Modul gequetscht, | = F%

alten Game Boy wirden wir bereits in
den Hinden halten, So wartet der Her-
steller ab und entwickelt Perfektion im
» Verschieben der Dolphin- und

fentlichung. Das liegt

Der lingere Streifen "The

Power of One” greift tief in

die Okokiste: Ash und
seine Freunde miissen die
Game-Boy-Advance-Verdpi-

Welt vor einer Klima-

katastrophe retten, die ein
allerdings nicht nur

durchgedrehter Pokémon-
Sammler verursacht. Der

am Ausquetschen der :
Poké-Mania bis auf
A\ den letzten Tropfen * Adventure” verzichtet auf
e Y - zeitgleich mit der
Hardware muss Nintendo das Konzept
fiir einen echten Pokémon-Nachfolger !
vorlegen. Denn irgendwann lockt ein

de tber die finanzielle Stir-
kung von Nintendo, die die
Basis fiir deren zukiinftiges
£ Engagement im Next-
/) Generation-Markt legt:
Das Phinomen Pokémon
bremst den Fortschritt und
hilt zukiinftige Spieleperlen
von uns fern. Ohne diese
y sprudelnde Geldquelle hitte
Nintendo schon lingst in den

worfen wird das N64 tiber einen kleinen
Pokéball, fiir einen Reset drickt Thr auf
Pikachus Fuf. Bei uns startet Nintendo
das allerletzte Revival seiner /ﬁ\
Heimkonsole noch im Scp—(
tember diesen Jahres. Zudem \
konnt Thr Euch im Herbst tiber
die PAL-Version des Denk-
spiels "Pokémon Puzzle Lea- |
gue” freuen. Eine Entschei- @
dung, ob und wann das sprach-
gesteuerte Tamagotchi "Hey
You, Pikachu” in Europa

Vorfilm ”Pikachu’s Rescue

menschliche Charaktere, so
dass Thr etwa 20 Minuten
mit unverstiandlichen

Pokémon-Lautiuflerungen
leben miisst.

dem Ofen hervor,
weder auf 64 noch
b | 128 Bit. §f
1 POKEMON (Nr. 151, Mew) wur-
de exklusiv auf der Nintendo-Mes-

; se Spaceworld an die Besitzer des
erscheinen soll, steht noch = ;oten und blauen Moduls verteilt.

aus. 34 PROZENT betrdgt die Steigerung
Beim notigen Respekt vor — des Game-Boy-Absatzes im Vergleich

: 2 ; zu vorigem Jahr.
dem Erfolg der Poké- -

| al 250 POKEMON stecken im Gold- und

mon und al- - gjiher-Modul. Das 251., Serebii, kann man
ler Freu- sich auf der diesjihrigen Saceworld holen.
230.000 MAL wurde "Pokémon Stadium”

trotz stolzen Preises bei uns abgeseizt.

1.800.000 EINHEITEN der roten und blauen Ver-
sion wurden bislang in Deutschland verkauft.

10.700.000 GAME-BOY-MODULE von rot bis gold
befinden sich in japanischen Haushalten.

14.000.000.000 US-DOLLAR wurden bislang mit
Pokémon-Waren weltweit umgesetzt.

Liebevolle Worte belohnt Euer gelber Freund |
mit knuddeligen Einlagen. Auch Professer Eich |
hat einen Auftritt in "lHey You, Pikachu". )

| —
o

ﬂ Pokemon (B Pokéemon ‘{:@ Pokemon

=000

‘o Pokémon “ Pokémon &) Pokémon Pokemon [N Pokémon i Hey You, Pokemon Pokémon

@

gl Stadium k2=) Trading Gelb el Puzzle Snap posl Pinball el Trading  hesl Gold, Pikachu! K& Gold, Stadium 3
Card Game & League Card Game Pokemon Pokemon
242 Siiber Sitber
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Anna (85/55/85) posiert in ihrer
Dienstmadchen-Uniform fiir Euch

ex sells! An diese Binsen-
B weisheit halten sich nicht
nur Werbeagenturen und TV-Fil-
mer, auch Spielehersteller kur-
beln mit nackter Haut und an-

L

ziglichen Posen die Verkiufe
an. Dass die Logik aufgeht, zeigt
sich am immensen Erfolg von
"Tomb Raider”, der nicht zuletzt
auf der Wohlproportionierung
der Titelheldin basiert. Vorreiter
in Sachen latentem Digi-Sex
waren und sind aber die japani-
schen Spielfirmen. So kommt
kaum ein Priigeltitel ohne zierliche

Puppenspiel: Im virtuellen Studio ver-
dandert Thr nach Lust und Laune
Korper, Glieder und Kamerawinkel.

Overdressed: Anna hat sich fir thren Aerobic-Kurs in ein
gewagtes Outfit gezwingt.

Kamera. MAN!AC machte sich ein
Bild von der Spannerei auf PS2.

= TR

Kimpferin aus, die dank kurzem
Rockchen und geschickter Bein-
arbeit stindig ihren bliitenweiflen
Slip zur Schau stellt. Auch die
Verwendung hautenger Tops ist _
beliebt — die hohe Polygonrate Y L = - 3 . -
moderner Konsolen garantiert tip- Baggern in der Disco: Erstaunlich, welchen Effekt eine
pige Formen und wogende Weib- Kamera auf die holde Weiblichkeit hat.
lichkeit. Nicht zuletzt wird dem gierigen
Auge des Konsolen-Spanners zuneh-
mend in Action-Adventures nackte Haut

geboten. So verwirrt "Fear Effect”™Heldin
Hana nicht nur die Gegner mit ihrem
hiillenlosen Pixelkoérper und in der Rolle
des "Metal Gear Solid"-Agenten

Snake werden Spieler (nicht
ganz unfreiwillig) zu geifern-
den Voyeuristen.

Zeig s mir
g

Atlus' "Primal Image” er-

Offnet Euch eine neue stk
Pixel- ’
Peepings. Exklusiv fir
PS2 diirft Thr Euch mit
drei (wie's der Japaner

Dimension des

gerne hat) blutjungen
Schonheiten vergnii-
gen. Eines der Cy-
ber-Modells ist in
Nippon schon jetzt
ein Star: Der Manga-
Kiinstler Kenichi Kutsugi
erschuf Yuki Terai. die
bereits in japanischen TV-
Shows zum Einsatz kam und
fiir einen Bildband posierte.
Mit "Primal Image” durft Thr
die Bilder nun selbst schiefien
bzw. die zuckersiifen Midel
zu phantasievollen Stellungen
zurecht biegen.



Busenwunder

HIER IST DER ULTIMATIVE TEST FUR EUER KONSOLENWISSEN. Wir wol-
len herausfinden, wie sehr eindeutige Argumente wirklich fiir ihre Besitze-
rin sprechen. Beweist Eure Kérbchen-Grifie und ordnet die Brustbilder fol-
genden Videospielheldinnen zu: MAI SHIRANUI ("Samurai Shodown”), Al
FUKAMI ("Ridge Racer 5”), CLAIRE REDFIELD ("RE: Code Veronica”) uml
LEI FANG ("Dead or Alive 27). Um [

den Dreamcast-Priigler mit Sexy Lei
zu gewinnen, schreibt lhr die Lésung
auf eine Postkarte und sendet sie bis
zum 10. August an:

Cybermedia Verlag
Stichwort Schneckenpost
Wallbergstrale 10
86415 Mering

Der Rechisweg ist ausgeschlossen,

Hm ich nicht ﬂlt‘(“l( h? Non (86/58/88; Hobby:
ka(nm-n‘ mac ht t'mvn auf unsc hu](hv

Mienen- Spiel: Wenn lhr wollt, haben die Médchen
auc h ein Ldc he ]n ftir Euch uhr:g

luhc Stellungen, die

in Realitit gerissene Sehnen

und gebrochene Knochen vor-

aussetzen wirden, verweigern

die bockigen Charaktere.
Dafiir konnt Ihr bei Eu-
rem Spielkamerad die
Mimik justieren — von
grimmig bis dimm-
lich. Habt Thr genug
vom Biegen, plat-
ziert Thr das Mo-
dell in einen der
finf 3D-Hinter-
griinde und fuigt
Utensilien wie
Gitarre oder Bar-
hocker dazu.
Obwohl "Primal Ima-
ge”, kime es je nach

"Komm' mir nur zu nahe": Im Editor lassen sich die M.‘sd( h( n realistisch verbiegen.
Ansc |1|I(‘|\( n(i \wldvn sie in einer %[) S/t"u rie |m~1u'rl

- s - wert ist, m(hl le_,nlll
Llnsen-Lustllng Aber egal, schlieflich
Obwohl die beiden anderen PS2-Lustob-  guckt Thr Euch die
jekte Non und Anna noch keine Bild- Midchen ja zum
schirmerfahrung sammeln konnten, ver-  Vergniigen an.

halten sie sich nicht weniger

professionell. Jeweils zehn Bijck'
Sekunden rikelt sich eine w
der Damen vor Euren Augen DICh
am Pool, macht im Wer in seiner |
Schlafzimmer Gymna-  Kindheit auf Bar-
stik, trippelt in Dienst-  bie und Ken ver- DRGNS, 38 scheinlich mit einer
midchen-Uniform tiber  zichten musste, m t‘ B USK-12-Wertung versehen
o die Terrasse oder  erhilt bei "Primal .’ &,p“-& e wiirde, steckt die (ménnli-
tanzt im Abend- Image” eine neue St'hu|m.1rit‘|‘1t-‘n—l_lnlfnrm('n sind ein Be- | che) Zielgruppe mindestens
Outfit in der Dis- Chance. Im virtu- \_Standteil japanischer Sex-Phantasien /i, der pubertiit. Denn spie-
co. Auf vorgegebe- ellen Studio nehmt Thr Euch die drei  lerisch wertvoll ist weder das kurze Fo-
nen Pfaden bewegen  Holden vor, zudem diirft Thr Euch mit  to-Shooting noch das langwierige Pup-

C lipping- Fehler 1<)r(lt-rr1 die
Deutschland, wahr- Phantasie und fiihren zu ge-
schmacklosen Ergebnissen

sich drei virtuelle dem miinnlichen Modell Nobu verlustie-  pentheater. Aber kurzgeschiirzte Midels

Kameras — zwischen  ren. Von Kopf bis Fu8 konnt Thr nun die  vor der Linse zu haben, bringt die Hor-

denen Thr beliebig einzelnen Korperteile anwihlen und  mone mehr in Wallung als obskure, ase- :
| wechselt — um die ne- anatomisch korrekt bewegen. Unmog-  xuelle Comicmonster zu knipsen. s/ |
ckischen Schonen. Glaubt
Ihr einen besonders guten
Blickwinkel erwischt zu

I Flelade )| || ———

haben, drickt Thr den " LASZIV POSIERENDE Asiatinnen  freies Pendant auf Game Boy gibt.
Ausloser und bannt - und sich rikelnde Schonhellen »Gal's Pamc“ von Kaneko orien-
blandend Lichel - : findet man vor al- ' tiert sich am alten
cndaendes Lacneln
. : g : ~oXa lem bei Arcade-Au- . . e B . Qix“-Prinzip und
oder hinreilendes Habt lhr das Mddel bei "Poker | tomaten. Besonders i EEnrmat- B belohnt das Umran- Dem "Qix"- \Iul(-nm "Gal's
oo et S . i Ladies" entbldttert, diirft thr an Gliicks- und run- 3 P den des Spielfeldes | Panic" dient ein Aktfoto als
Hinterteil aul den ihren Bristen spielen. ) g b ie SIS CRA7 : ] elm'm[:\k! seall Spielfliche
Film. Nach der kur- schlrkllchkeltsqpleie elgnen sich zum langsamen - tierten z.B. fiir Segas ‘ialurn elnlgo Strip- Mahjong-a
zen Knipserei gibt's (und Miinz-fressenden) Entblittern. Bei ,Poker @ gelangte harte Pornographie nie auf Heimsys-
Punkte. wobei die Ladies” vergniigt lhr Euch z.B. mit simplem Video- - teme, da Konsolenhersteller fiir diese Software
; . poker, bei dem sich die Partnerin in drei Stufen | Fir geschicktes Einlochen bei | die Lizenz verweigerten. Einzig auf Ataris VCS
Logik, warum ein % o s s : "Pocket Gals® lsst di : ST .
Gy Ve entbloft. Strip-Billard wird hingegen bei Data _ ;“- el ;_"”“ I‘I“‘-“' f_!'ﬁ' gab es wenige Ab-18-Titel, iiber die man heut-
Foto nun mehr Easts ,Pocket Gals“ gespielt, fiir das es ein jugend- Bardime slie Hiltien &ilan zutage aber hichstens schmunzeln kann.

Die Punkte, die lhr mit gu- | oder weniger
ten Fotos verdient, schal-

ten Gegenstande frei.



Aun‘ d( 'r Flucht: Mal sc hivt( hl Ih: still und 1(*159
im Riicken der Polizei herum, mal bleibt Euch nur

ein sc hm H( o 'iprml um rit‘n C ops zu e mk(}mmcn )

Als wildgewordener Graffiti-Kiinstler verschonert Ihr o, !}, AN
die StraBen von Tokio — immer auf der Hut vor Polizei- Vorsicht: Wer jetzt nicht schnell zur Seite

springt, erlebt eine schmerzhafte Kollision

PatrOUiIIen und Gang"KOnkurrenZ. ; mlt{lem Bus.

L|IL‘ W xdcral mdlu auf lnllm ‘»k ies Lluull
S BT] s tut die Jugend, wenn sie zu  die aufgeweckten Jungs und Midels frei-  die Stadt und spriithen ihre Botschaft auf
'4 ij sehr gegingelt wird? Sie re- lich nicht gefallen und rufen zum offe- jede erdenkliche Fliche. Ob Motorhau-
L] helliert. Gegen die Eltern, die nen Widerstand auf. Dank des Piraten-  be, Biirogebiude, Plakatwand oder Bus

, Schule und am liebsten gegen die Ge-  senders ‘Jet Grind Radio’ erreicht die - nichts ist sicher vor den kiinstlerischen
Dieser schwarze Bruder | @ lschaft i 1l : Yies i i lios SR — . lor AT
versorgt die Inline-Kids | : Sellschaft im allgemeinen. Diese grundle-  Botschaft der Resistance selbst den  Auswiichsen der Rollschuhfahrer.
mit Musik aus dem “Jet | : gende Wahrheit scheinen die Machtha-  eigenbrotlerischsten Stubenhocker und  Natiirlich ist das professionelle Sprayen

Grind Radio” . g i o A - : , ik ;
ot i ber im totalitiren Zukunfts-Tokio nicht  schon bald finden sich erste Jugend- nichts fiir Weicheier, denn neben Poli-

ganz verstanden zu haben, denn iiber- gangs zusammen, um es den fiesen zeitruppen und Konkurrenz-Gangs
michtige Polizei-Prisenz und gnadenlo- Machthabern mal so richtig zu zeigen. macht Euch ein knackiges Zeitlimit zu
. se Gesetzgebung verbieten den ortsan-  Mit gefiillter Spraydose bewaffnet diisen  schaffen. Wie schon im Action-Racer
siissigen Jugendlichen ,Crazy Taxi* dist lhr durch eine giganti-
. praktisch jede Art der sche Stadt: Autos, Busse und Motorrider
Zerstreuung. So eine machen Tokios Strafen unsicher und
7 Behandlung lassen sich sorgen fiir heftige Blessuren, lassen sich

"
0 aber zusammen mit Ziunen, Gelindern
'n und Hausdichern perfekt fiir ausge-
-__ it L LK ] i 2 : e =

AR ; Wil l fallene Stunts nutzen. Auf Eurem Weg

ml £ .k
“"' : \ zum nichsten Einsatzort sammelt Thr
prp bunte Spraydosen auf, ein Pfeil weist

Euch den Weg durch den Grofistadt-
dschungel. Habt Ihr eine passende Lein-
wand fiir Euer Kunstwerk gefunden,
spriht Thr mittels L-Taste und Analog-
stick bizarre Muster auf die Wand. Flotte
Sprayer werden mit Bonuspunkten be-
lohnt, miissen jedoch nach kurzer Zeit
vor der Polizei flichen. Diese stiirmt
nach Vollendung der ersten Graffitis die
Szene und macht mit Schlagstdcken und
Trinengas Jagd auf Euch. Um den Ord-
nungskriften zu entgehen greift Thr auf
altgediente Skater-Tricks zurlick und
bringt die Dreamcast-Detektive mit spek-

Grenzenlose Interaktivitit: Ihr hingt Euch an vorbeifahrende Autos, skatet iiber
dmda( her oder I\usal lllt‘ nac hsle P[Jkamdnd
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Seit einiger Zeit iiberschwemmt Sega die Spielhallen
mit Action-Racern, die alle dem gleichen Prinzip
folgen: In einem mdglichst ungewdhnlichen Gefihrt
= brettert lhr mit Hochstgeschwindigkeit durch die
Landschaft, immer auf der Jagd nach dem niichs-
ten Checkpoint. Eure Route diirft ihr frei wihlen,
eine detailliert ausgearbeitete Grofistadt wartet
nur darauf, von Euch heimgesucht zu werden. Da-
bei habt 1hr nicht nur mit einem knackigen Zeitlimit,
sondern auch mit den restlichen Verkehrsteilneh-

mern zu kimpfen.
Waghalsige Fahrer stiirzen sich in den Gegenver-
kehr oder sprengen flanierende Fuligianger ausei-
nander, um iiber Biirgersteig und Park abzukiir-
zen. Erstes Spiel dieser Machart war der Motorrad-
Automat ,Harley Davidson”, bei dem der Spieler
noch stur von einem Checkpoint zum nichsten
dusi Kurz darauf erschien das brilliante CRAZY
ey “ “‘, TAXI, dessen Kon-
~ vertierung auf den
@l Dreamcast ebenfalls
o begeisterte. Besonders wild wird's im Kran-
1 kenwagen-Cockpit von EMERGENCY CALL AMBU-
N LANCE. Die rasante Notarzt-Action bleibt aber bis
1 auf weiteres den Arcade-Zockern vorbehalten.
3 e gl Doch keine Panik — die nichste Spielhallen-
18 Wheeler: Truck-Fans freuen | Umsetzung steht bereits in den Startlochern: In
sich auf eine baldige dem auf der E3 vorgestellten 18 WHEELER klemmt

__ Dreamcast-Umsetzung. /' jhy Euch hinter das Steuer eines 40-Tonners.

Crazy Taxi: Mit durchgedriick-
tem Gaspedal bringt lhr Eure
Kunden rechtzeitig ans Ziel. /

Emergency Call Ambulance:
Werdet zum riicksichtslosen
Krankenwagenfahrer.

Immer cool bleiben: Ob in Siegespose oder bei der Charakterauswahl,
Eure Skdier fallen nie aus der Rnllt

tdkuldren Akr()lmtll\ Einlagen zur WeiR-
glut. So spriiht Ihr Euch durch 18 Level
in drei unterschiedlichen Spielabschnit-
ten — dabei diirft Thr zwischen zehn ver-
schiedenen Skatern wiihlen, von denen
jeder seine personlichen Tricks be-
herrscht. Um Eurer Gang einen individu-
ellen Touch zu geben, diirft Ihr eigene
Graffitis entwerfen und diese im Internet
und tiber VM verbreiten.

Die aktuelle Vorab-Version beeindruckt
bereits auf ganzer Linie: Durchgestylte
Optik im futuristischen Comic-Stil und
eine Umgebung mit mehr Details und
Interaktivitdt als in ,Crazy Taxi“ lassen
den Dreamcast zur Hochst-
form auflaufen, im Moment
geben lediglich die gelegent-
lichen Ruckelantille und die
etwas eigenwillige Kamera-
fiihrung Anlass zu Kritik. dm

o

.n"?‘

Riicksichtslos rollert lhr
durch Hauser und zer-
triimmert dabei die
Einrichtung

Jet Grind
Radio

Hippe Mischung @
aus "Crazy Taxi” und
"Tony Hawk”: Beein-
druckende Grafik und
detaillierte Stiadte sor-
gen fiir ausgelassenen
Skater-Spal.

HERSTELLER

Kiinstler unter 51ch Oh Bus oder Hau%wand l
kaum ein Objekt ist vor den Farbdosen Eurer |
ande sicher. |

TR\ Ry UELL -

Gewinnt mit Sega und MAN!AC einen
Iimitierten A:rbrush-Dreamcast m:t
”"Chu Chu Rocket”-Motiv.

Was gibt’s?

l FK«G @0 Eine exklusive Dream-
' ¢ cast-Konsole im Chu-
Chu-Rocket-Design, von der insge-
samt nur zehn Stiick gefertigt wurden. Da-
zu bekommt lhr die vier brandneuen Sega Splele
”Chu Chu Rocket”, ”Ecco the Dolphin”, %

”Sega Worldwide Soccer Euro Edition”.
und "Zombie Revenge”.

2 FKG %0 Ein Spielepaket mit
”Ecco the Dolphin”,

”Sega Worldwide Soccer Euro Edition”
und ”Zombie Revenge”

5 FKG'?‘ Ein Ecco the
Dolphin-Spiel.

Wie geht’s?
In dieser MAN!AC haben sich fiinf Chu-Chu-Maiuse
versteckt. Notiert die Seitenzahlen, auf denen sich

die kleinen Nager befinden und addiert sie. Achtung:
A\ Die Miuse auf dieser Seite zdhlen nicht!

Schreibt das Ergebnis auf
eine Postkarte und schickt sie an:

Cybermedia Verlags GmbH
Stichwort: Chu Chu Rocket
Wallbergstr. 10

86415 Mering

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen,
Einsendeschluss ist am 10. August 2000.
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Bereits zu Beginn der Videospielira Anfang der 70er-Jahre richtete sich
das virtuelle Vergniigen an mehr als einen Zocker: In Nolan Bushnells Ten-
nisverschnitt “Pong” traten sich zwei Spieler mit rechteckigen Balken in
Simpel-Optik gegeniiber. In den 80er-Jahren gingen die Arcade-Designer
einen Schritt weiter und prisentierten den Spielhallenbesuchern Automa-
ten fiir drei und sogar vier Spieler — von wegen ‘Computer- und Videospie-
le machen einsam’! Vor allem Ataris Monstergemetzel "Gauntlet” fand
riesigen Anklang und erlebt derzeit mit "Gauntlet Legends” und "Gaunt-
let Dark Legacy” in der Spielhalle wie auf Konsole ein dreidimensionales
Revival. Auch die Zerstérungsorgie "Rampage” erfihrt mit "Rampage
through Time” eine Special-FX-gespickte Playstation-Neuauflage. Nach-
folgend findet Ihr eine Auswahl der wichtigsten
Multiplayer-Automaten, die fiir damals gingige
Konsolen umgesetzt wurden,

"GAUNTLET” (ATARI, 1985) — der Multiplayer-
Klassiker schlechthin: Durchkdammt mit bis zu vier
Helden zweidimensionale Labyrinthe und vermi-

\"'ll’l‘-p]'(“l'l" Monstermet- ] belt Monsterhorden mit

\__zeln mit "Gauntlet” ! schwert & Magie.
"RAMPAGE” (MIDWAY, 1986) — fett und gefra-
Rig: Macht zu dritt mit mutierten Monstern hild-
schirmfiillende Stiidte platt und verspeist als Nach-
llbth plxtlgruhe Menschen.
- "SUPER SPRINT” (ATA-
RI, 1986) — zuriick zu
Schumis Urspriingen:
Mit schnittigen Rennwa-
gen braust lhr iiber bild-
schirmgrofie Rundkurse
und verweist Eure bei-
den Kumpel auf die
: Plitze.
"TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES” (KONA-
M1, 1989) — tierischer Seitwirts-Klopper: Als prii-
gelndes Schildkroten-Quartett zeigt thr unfreund-
lichen Ninjas, wo der Bambusstock hangt.

lch geb Gas, ich will Spal
mit “Super Sprint”.

"Gauntlet”

lockte:

Virtuelle Abrissorgie mit
"Rampage”

Superhelden: "Teenage
Mutant Ninja Turtles”.

Mittlerweile sind
15 Jahre vergan-
gen, seit das ma
gisch angehauchte
Dungeon-Gemetzel

Zocker in die Spielhallen
Fir damalige Verhiltnisse her-

\nn 1igende Optik, Sprachausgabe und

und

pf -.“
.‘.“ (.-.ﬂmua';i" dwchen iL’l}’.I mit

Den dreiképfigen Endboss erledigt

lhr am besten mit Teamarbeit den

INFOGRAMES AUF ARCADE-KURS: Die beiden franzdsischen
Unternehmen Interactive Partners und Avranches Automatics
griindeten gemeinsam die Firma Inskor Entertainment Limited,
welche mit Unterstiitzung des Branchen-Riesen Infogrames in
Zukunft Arcade-Spiele produzieren wird. Interactive Partners
bringt dabei die Partnerschaft mit Infogrames in die ‘Spielhallen-
Ehe’, Avranches Automatics die langjihrige Erfahrung in Vertrieb

und Herstellung von Arcade-Automaten.

NAMENSWECHSEL: Konamis "GTI CIuh"-Nachfol;,er wird un-

ter dem Titel “Driving Party”

fiir spafige Rennaction sor-
gen. Mit neuem Wagenpark
(u.a. ein schnuckliger Aus-
tin Mini) prescht lhr durch
die schinsten Orte ltaliens
und missachtet wie schon
im Vorginger simtliche
Verkehrsregeln. Wer als
Erster die Ziellinie Giber-

par excellence. Nach der
Fortsetzung ("Gauntlet 27,
der  3D-Auferstehung
. ("Gauntlet Legends”,
"Gauntlet Dark
der neueste Serien-Ableger in

Arcades. Auffallendstes

last but not least ein genialer
Vierspieler-Modus machten den
Atari-Automaten zum Miinzgrab

2D-
1986)

1999) steht
Legacy”

nami.co.uk.

| ic hl[ rmul)( r: Die magisc |1(‘ Druc kv\(‘ e der |
Valkyrie erledigt nicht nur herumlaufende
~ Monster, sondern auch die Generatoren.
Merkmal der Monsterschlacht sind vier
neue Reckenklassen: Ritter, Zwerg, Narr
sowie Hexe gesellen sich zu den altbe-
kannten Charakteren Krieger, Zauberer,
Bogenschiitze und Amazone. Natiirlich
verfiigt jeder frische Held tiber spezielle
Fihigkeiten. So schwingt beispielsweise
der birenstarke Zwerg behinde seinen
tiberdimensionalen Kriegshammer, wih-
rend der Narr seinen Feinden hinterhil-
tig todliche Sprengsiitze unterjubelt —
- i

[lm' Karte (rec h[~] ze |0I Euch
den vorgegebenen Weg zum
Level-Endgegner

S G A |44

Seja “arine
Fishing

NEUES FUTTER FUR ALLE RUTENSCHWIN-
GER: In "Marine Fishing” jagt lhr an Bord
des Kutters ‘Sega Princess” dem grofien
Fang hinterher. Drei riesige Fischgriinde
beheimaten mehr als zehn verschiedene
Salzwasser-Arten (u.a. Haie und Thunfi-
sche), die lhr mit dem passenden Angel-
controller aus dem virtuellen Nass holt.
Dabei werft Ihr die Kéder nicht nur in der
Tiefsee aus, sondern auch in farbenprich-
tig schimmernden Korallenriffen. Natiirlich
diirft Ihr Eure Angelrute an die unterschied-
lichen Fangbedingungen anpassen und mit
16 Kiddern die dicken Brocken zum Beilien
animieren. Zappelt ein Fisch an Eurer Leine,
sorgen starke Elektromotoren an Griff und
Rolle fiir ein authentisches Angelerlebnis.

soweit alles beim Alten.
Wesentlich innovativer
sind dagegen die erweiter-
ten Multiplayer-Features:
Im exakt getimten Zusam-
menspiel mit  Euren
menschlichen Dungeon-

TANZ-CRACKS GESUCHT: Ein (noch unbekannter) TV-Sender
plant eine Unterhaltungsshow, in der die Kandidaten ihr Lieb-
lingsspiel live vorstellen. Zu diesem Zweck sucht Konami Eng-
land weibliche und mannliche Tanzbeinschwinger, die den
Arcade-Automaten "Dancing Stage” adiiquat prasentieren. Falls
Ihr Interesse habt, dann schreibt eine E-mail an enquiries@ko-

TANZEN, DIE ZWEITE: Konamis neuester Angriff auf zappelwil-

quert, hat gewonnen -egal L\ulu Randale an den schinsten Striinden Jt.!l:vn- In Konamis "Driving Party”

mit welchen Mitteln.

schert thr Euch wenig um Verkehrsregeln.

Iq.,e Spielhallenginger nennt sich "Dancing Stage Euromix”.

Fiir diesen europdischen
Bemani-Ableger griff Ko-
nami tief in die Portokasse
und lizenzierte u.a. ‘I Will
Survive’ von Gloria Gaynor,
‘Word Up’ von Cameo und
“Video Killed The Radio Star’
von den Buggles. Uberar-
beitete Schrittkombina-
tionen von einfach bis
schwer bringen Anfinger
und Profis ins Schwitzen.

Genossen entlockt Thr den virtuellen
Haudegen michtige Team-Combos, die
die Feinde buchstiblich vom Monitor
fegen. Vor allem in den kriftezehrenden
Kimpfen mit den bildschirmfiillenden
Zwischenbossen der insgesamt acht
Abschnitte ist Teamarbeit die einzige
Chance zu tiberleben. os

\f
l aprlnw_
£

:. WARRIOR

¢ Y 4
9: hl.u,kmfm,es Quam-n

Die detaillierten Heldenfiguren tiberzeugen
mit fliissiger Animation.
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Fj s ist wieder soweit: Nach den optischen und
] inhaltlichen Anderungen der letzten Monate
gieren die MAN!'ACs nach Eurem Feedback. Welche
Berichte gefallen Euch, welche Themen sollten wir
besser nicht prisentieren, wofiir miissen wir mehr
Seiten opfern? Wir wiirden uns freuen, wenn Thr

]..Deine Konsolen-Praferenzen?

DAMIT
BESITZE SPIELE WILL ICH

200

Playstation
Playstation 2

Nintendo 64

Dolphin

X-Box

Dreamcast

Game Boy/Color
Klassiker (VCS bis NES)
16-Bit-Konsolen

LOOOO000OL

LO00DODLL
COC0000L

.Wie hat Dir diese MAN'AC
insgesamt gefallen?

) super [_] ganz nett

1 gut ) miBig

3.Welche der folgenden Hightech-
Komponenten sind in Deinem
Haushalt vorhanden oder werden
demnachst angeschafft?

BESITZE  KAUFE
~IcH ICH

) PC
_J ] DVD-Player
3 (_} 16:9 Fernseher

__] Dolby Surround bzw.
Dolby-Digital-Akustik

4.Eine DYD-Konsole werde/
wirde ich auch zum Anschauen
von Filmen auf DYD nutzen.

) ja ] nein

Euch ein paar Minuten Zeit nehmt und die folgenden
b= Fragen beantwortet — mit etwas Gliick erhaltet Thr
als Belohnung sogar eine Playstation 2. A
Eure ausreichend frankierten Briefe (Faxe sind nicht
erwiinscht und nehmen nicht an der Verlosung teil)

Cybermedia GmbH * MAN!AC-Umfrage
Wallbergstr. 10 + 86415 Mering

Das konnte Euer
Preis sein: Unter
allen Einsendern
verlosen wir eine
deutsche Play-
station 2, die der
Gewinner wenige
Tage nach dem
Deutschland-Start
Ende Oktober in
den Hianden hilt.

Einsendeschlufs ist der

15. August 2000. Der Rechtsweg
ist ausgeschlossen

S.Welche anderen Magazine liest
Du regelmafig?

auslandische Spielezeitschriften
PC-Spielemagazine

Mega Fun

Fun Generation

Video Games
Playstation-only-Magazine
Nintendo-only-Magazine
Dreamcast-only-Magazine
Audiovision

LO0000000

E.Welche Genres spielst Du gerne?

__] Rollenspiel [_] Action

_l] Beat'em-Up [_] Shoot'em-Up

__] Rennspiel __] Denkspiele

__] Strategie )] Sport

] Action- ) Jump'n'Run
Adventure

?Helfen Dir die Anzeigen in der
MANIAC bei der Kaufentscheidung?

) immer __] selten

__] meistens

8.No kaufst Du normalerweise
Deine Spiele?
(Mehrfachnennungen moglich)

] Kaufhaus

.__} Fachgeschaft

__] Versandhandel

] Internet
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GLC I jUIEED cooooooeonceeneass oo .
-‘-L____‘___-_-‘-____’_

H.Nieviel Geld gibst Du im Monat
fFiir Dein Hobby Videospiele™ aus?
__] 10 bis 30 Mark

__] 30 bis 100 Mark

__1 mehr als 100 Mark

1'] Hat Dein Haushalt Internet-
Zugang? J ja [_J nein

ll.Nenn ja, nutzt Du MAN'AC On-
line regelmaBig? (] ja (] nein

Deine drei Lieblings-Websites sind:

IE .Wieviele Personen
(Dich eingeschlossen) lesen dieses
Exemplar der MAN!AC?

13.Wie stark interessieren Dich
folgende Themen?

__} Poster

__} Aufkleber

__| Messeberichte

__J Know-How

.__1 Technische Hintergrund-
Berichte

J

]

—

4 1 [} Wettbewerbe

) ) (L} Mehrseitige Features
1 ) ]} Interviews

_1 _J ] oldie-Konsolen

1 1 [_} Handheld

) ) ) Arcade

_1 ) ] Internet/Online

1 ) ] Import-Spieletests
_J [} [} pAL-Spiecletests

_1 ) ] Previews

_J L} [} MAN'AC News

1 1 ] Zubehor

. [} [} Last Resort (Tipps & Tricks)
_1 1 ] Kleinanzeigen

3 _J [} Leserbriefe

3

1

- [_) Auslage am Kiosk

Personen

14.Nie bist Du auf MAN'AC
aufmerksam geworden?

) Empfehlung durch Bekannte
) Internet (MANIAC Online)

__} Werbung oder Erwahnung in
anderem Magazin

15.Wie schnell haben wir
interessante Themen im Heft?

Ist die MAN'AC insgesamt

__} eher aktuell [_} eher unaktuell

IE .Welche Yideospiel-Zeitschrift ist
Deiner Ansicht nach am aktuellsten?

17 Folgende Anmerkungen
habe ich zudem:

18 Personliche Angaben:

__} ménnlich [__] weiblich Jahre

Anschrift: (Nur interessant, wenn lhr an der
Verlosung teilnehmen wollt)

Name, Yorname

StrafBBe, Hausnummer

Postleitzahl, Wohnort

S = TTam N SE— e E——— " L s E el O e
_-—-_I_._.“I—l_._l_I_-_l—l_l—._l_l_-_l—'-—._. - - L ] L] L L} L L] L]
e — — I ——— — o

Ich bin damit einverstanden, dass die hier gemachten Angaben elek-
tronisch verarbeitet werden (keine Werbezwecke).

Datum, Unterschrift
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PlayStation

IT°S NOT A GAME

FLUCHT IN DIE ERINNERUNG

Wer verriet MI 6 Topagenten John Cord — und warum?

Der Schliissel hierzu liegt in seiner Erinnerung, die
in neun actiongeladenen Missionen wiederertangt
werden muss. 2 CDs mit packender, filmreifer Story

er internationale Spionage im fernen Volgia warten
darauf, gemeistert zu werden. Und eins ist klar:
Irauen Sie nur sich selbst.

’. ine stimmungsvolle Story, ansprechende Technik
und ein interessantes Gameplay-Konzept. Ein-

,—i:chiitzung: Sehr gut.” (PlayStation ZONE 04/00)

| PlayStation-Powerline: 0190/578578 (1,21 DM/Min.)

www.playstation.de

-Uffizie[ler Sponsor der UEFA Champions League. .DI(iliellw Sponsor der UEFA Europameisterschaft. Sponsor der Frankfurt Lions. <% and “PlayStation™ are registered trademarks of Sony Computer Entertainment. Inc.iis a trademark of Sony Corporation.
Published by Sony Computer Entertainment Europe. Game © 2000 Revolution Software. All rights reserved. Developed by Revolution Software Limited
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SNES-Baller-Action fiir die ‘Super Scope’-Bazooka
— (links): Mutantenschielien in "Bazooka Blitzkrieg” und
Raketenabwehr in "Super Scope 6” (rechts).

| Keine Videospiel-Peripherie hat
' mehr fanatische Anhanger und

| Gegner als die Lightgun. Wir sto-
sl berten im Archiv und prisentie-
%' ren Euch Technik, ausgefalle- e e
ne und aktuelle Modelle der ,f P L s saaisaas] fogoeool

L ]
~ s —f P J Mll'\lmend Zapper (links) oder
martialischen Plastik-Wummen. ,." ) Konari-Laserscope auf Enteniagd:

v ﬂ ‘ “Duck Hunt” fiirs
' X 3 ' - - Genre keine Erfahrung mit- “*h“'"“"*‘”" NES.
& ¢ = | Rurioses .; g -
- _&_-"“‘”‘“ bringt, hat sich getiuscht. entsprechende Richtung
! { reits fiir die erste Konsole der japani- Irehen und mit dem Kom- §
| =<rrL @ - & Ant'kes Bereit '!ll die erste Konsole ur] pani-  drel und i
_ schen Traditionsfirma, das NES, waren mando ‘Fire' den Schuss
. [ =

\ Betrachtet man aktuelle Kon-  Lichtpistole und passende Module erhilt-  auslosen. Nicht minder
solen hinsichtlich Lightguns lich. Mit dem “Zapper’ gingen Zocker vor  beeindruckend war
und zugehoriger Software, 15 Jahren auf Entenjagd ("Duck Hunt”)  Nintendos Bazooka-
_ \ fillt eines auf: Nintendos 64-  oder bugsierten einen Helden I]lll exak-  Walfe ‘Super Scope’ fir das
' \. Bit-System muss ohne die-  ten Schiissen durch bunte ' Bl SNES: Ausgestattet  mit
\ ses ‘Kriegsspielzeug' aus- Fantasy-Welten ("Gum- | i einem Extra-Visier, Infra-
w4 _,l\ kommen. Wer allerdings shoe”). Doch nicht nur | rotsensor und zwei Griffen
\ " glaubt, dass Nintendo in dem  Nintendo lieferte entspre- 1 fihlte man sich wie ein

LA AL TR B chende Peripherie, auch [ Hollywood-Action-Held.
Drittanbieter mischten krif- Allerdings tiberzeugte die
tig mit. Neben diversen Treffergenauigkeit und die

Nostalgische Lichtpis-

tolen-Ballerei auf dem

Atari 7800: "Barnyard
Blaster” (oben) und \
"Crosshow” (unten).

Konamis ;)EX(‘]I{..(’ Blltist hirm-

‘Zapper'-Clones erregte | gallerei aus der Playstation- | Umstindliche Handhabung
Konamis ‘Laserscope’ Auf- | Urzeit: das orientalisch ange- | weniger. Kurioses gibt es
sehen: In den futuristischen hatichte "CryptiKiller”. bei Ataris Klassiker VCS

Plastikhelm eingebaut waren Kopfhorer,  2600: Obwohl offiziell nie eine Lightgun
Mikrofon und ein Sensor direkt iber der  erschienen ist, existiert mit "Sentinel”
Nasenspitze. Um ein Objekt ins Visier zu  entsprechende Software — spielbar mit
nehmen, musste man den Kopf in die  der kompatiblen XE-Pistole.

Ballermanner

Mit der folgenden Liste macht thr beim (teuren) Lightgun-Kauf keinen Fehlgriff. Wir haben fiir Euch die besten Plastik-
Wummen aller namhaften Hersteller gecheckt und mit ihren Features aufgelistet. Viel G]Jals beim Stébern und Waidmannsheil!
' NAME HERSTELLER SYSTEM FEATURES e ____PREIS Wllﬂl“

DRreAM BLASTER Mad Catz Dreamcast linkshanderfreundlich, Dauerfeuer, automatisches Nac h!.ule-n 80 Mark

'DREAMCAST GUN | Sega Dreamcast linkshinderfreundlich, Spiel ("The House of the Dead 2 160 Mark
im Preis enthalten

Mll km‘npalll}ler XE- Lu,hlﬂun ging auch auf
dem Atari VCS 2600 die I-’mt ab:
Auf Punkte- und Pixeljagd in "Sentinel”.

FALCON | Blaze Playstation Laser-Zielsystem, Riickschlagfunktion, automatisches 100 Mark
Nachladen, Dauerfeuer, Guncon-kompatibel, Special-Taste

. Namco Playstation linkshanderfreundlich, hohe Prizision 80 Mark
SHOCK RATTLE [ EEITE e Playstation Maschinengewehr-Modus, automatisches Nachladen, 70 Mark
f Guncon-kompatibel, Rumble-Funktion, zwei Special-Tasten
STARFIRE LIGHTBLASTER | Interact Dreamcast linkshinderfreundlich, Maschinengewehr-Modus, 70 Mark
? programmierbare Reload-Automatik, langes Anschlusskabel,
Nachladeknopf in der Nihe des Abzuges



Kanonenfutter

Was niitzt die beste Lightgun ohne passende Software? Damit
Eure Knarre nicht kalt bleibt, haben wir das MAN!AC-Archiv
nach adiquatem Kanonenfutter durchforstet. Auffallend dabei ist
die hohe Indizierungsgefahr der Lichtpistolen-Titel — bei keinem
anderen Genre landen im Verhdltnis zur verdffentlichten

PRESSISTARTIRY
CRrDIT(S) = 7

Fiir Pazifisten geeignet: Mit den Fun-Ballereien “Mighty Hits Special” (links) und "Point Blank”
(rechts) diirffen auch Kriegsdienstverweigerer ihren Spals haben.

Baller-Technik

Bevor Thr Euch mit der Plastik-Wumme
auf virtuelle Zombies stiirzt, fiithrt Euch
der erste Weg in das Kali- |l
brierungsmenti des Spiels.
Dort miisst [hr in der Regel
auf Punkte feuern
(links oben, Mitte, rechts
unten) und so Eure Knarre
an den Fernseher anpas-
sen. Danach kann das Pro-
gramm mit Hilfe des opti-
schen Sensors im Pistolen-

drei

Fortsetzung

lauf die exakte Position errechnen, auf

die Thr zielt: Bewegt Ihr die Lightgun,
huscht das Zielkreuz entsprechend Eurer
Bewegung tiber den Schirm. Doch wie
werden die Treffer ermittelt? Driickt Thr
auf den Abzug der Lichtpistole, nehmt

Ihr ein kurzes Blitzen wahr, bevor die

Reaktion (Treffer oder kein Treffer) auf

dem Fernseher erscheint. Wihrend die-
ses kurzen Moments (1/50 Sekunde)
firbt sich der Bildschirm zeilenweise von
links oben nach rechts unten weif. Das

21 100Y

i

"

ol

- "-'—

”: Ballert
dem stffen Hasen Bo den Weg frei —
kurz, aber knuddelig und blutfrei.

Aktiver Tierschutz mit "Rescue Shot

|'J|v ightgun-Referenz ' Thv Huu-.( of the Dea(l 2%
dem Dreamcast mit brillanter Optik

Auch in der nicht indizivrlvn

Trilogy” {LIT’T via Lichtpistole
scharf geschossen werden

Die

h.zmwrl auf

momentan

A
—— -
BREBAL

Die

Programm ersechnet nun die Zeit zwi-
schen Beginn des Bildaufbaus und der
Registrierung des weiffen Lichtimpulses
duuh den optischen Sensor in der Knar-

- re und ermittelt daraus die
Trefferzone. Bei der Nam-
G-Con wird (mittels
Zusatzstecker) durch den
Abgleich mit dem Video-
§ signal der Playstation die
Genauigkeit weiter erhoht.
Damit alles einwandfrei
funktioniert, muss der
Raum dunkel sein, Kontrast
und Helligkeit des Fernsehers sollten
nicht zu niedrig eingestellt werden. Bei

en:

ware.

maten
co

Hunter”

sis” an. Da
von der
wurde,

» der "Die Hard

Bei der Recherche zu diesem Artikel sind wir nicht nur auf
zahlreiche kuriose Lichtpistolen-Modelle gestofen, sondern
auch auf streng geheime Shooter-Konzepte aus der Industrie.
Natiirlich wollen wir Euch die bahnbrechenden Entwicklungen
fiir die Next-Generation-Konsolen nicht vorenthalten — also viel
Spak mit drei folgenden Lightgun-Highlights.
1. "POKEMON SNIPER” (Rare fiir Dolphin): Anstatt mit einer
Kamera durch die Wiilder zu springen, um die ach so putzig,en
Hosentabchenmunsler zu fotografieren, legt lhr Euch in dem
Online-Multiplayer-Shooter mit
einem Sniper-Gewehr auf die
| Lauer und knipst Pikachu & Co.
| mit einem sanften Zeigefinger-
| druck das Licht aus. Wer am En-
f | de die meisten Pokémon-Tro-
2 phien ergattert hat, bekommt
'ru ein Jahresabo des ‘Soldier of For-
- ' tune’-Magazins.
2. "THE HOUSE OF THE TELE-TUBBIES” (Sega fiir Dreamcasl):
Mit einer speziell fiir diesen Lightgun-Shooter entwickelten
Laserkanone diirft lhr den Kleinkinder-Fernsehhelden Lala,

Die HARD Tmm

% ]Llnc.f Damn

Nll(,HT\ Hm SP[{ 1AL |

| "_l_’uuw BLA\_m 2 |
_ PROJECT HORNED Owe |

'Tm Hm 5& Or Te De

100Hz-Modellen

50Hz-Halbbilder
schengespeichert und mit doppelter Fre-
quenz wieder ausgegeben werden.

Yorhersage
Leider gibt es von der Lightgun-
Front nichts Positives zu berich-
Auf de _
tierte keine Firma entsprechende Soft-
Selbst Konvertie-
rungen von Segas Auto-
"The Lost World:
Jurassic Par
fehlen auf den
Release-Listen.

BPiS indiziert |
sieht's fiir eine
PAL-Veroffentlichung aber
cher duster

Lightgun-Konzepte fur

‘iuﬂware mehr §prele auf dem lndex
Am A 51
CR\ PT KIILLR

ERTUNG
indiziert
47 Yo
indiziert
68"%

I’|aysl.-11i0n, Saturn

Mldwdy

Konami Playstation
Playstation
Playstation
Playstation
Playstation
Playstation

H,\im 'Iim(u Y Fox
21 Fox

Sony *

55 %
66 %
45%
indiziert
indiziert
63%

GH(:UI I’J\\I( Namco
Gremlin
Konami Playstation
Playstation
Saturn/.’f’[aystaliun

Playstation

Midway
Sega/Altron
IvVC
Namco

M Hn Hns

PUINT Bla\N Playstation 80%

Namco Playstation o

Sony

Playstation 72%
Namco
Sega

Namco

Rt\( UE § m_
AD 2§
Time CRisis | ;

63 %
82%
indiziert 4

Playstation
Dreamcast
Playstation

. Fooy ; * = IMPORT
funktioniert keine

erhiltliche Lightgun, da die
im TV-Gerit zwi-

Baller-

r diesjihrigen E3 prisen-

k" und "Ocean

Einzig

Namco kindigte einen [
Nachfolger

zu "Time Cri-
der Vorginger

BIEL |' —
Maschinengewehrhagel in Namcos
Spielhallen-Shooter "Crisis Zone”: Bis jelzt
noch fiir keine Konsole angekiindigt.

die Zukunft

Tippsy, Tinky-Winky und Po so
richtig eins auf den Pliischpelz
brennen. Geht dabei einer der
vier Helden wirklich in Flam-
men auf (Oh, oh!), kommt der
hauseigene Staubsauger-Robo-
ter angeflitzt und entfernt die
stinkenden Uberreste der TV-
Legastheniker.

3. ”VIRTUA BOYGROUP” (Sega fiir Model 4 in der Spielhalle):
Als Mitglied der megaerfolgreichen Band ‘Hinterhof Buben’
miisst lhr Euch u.a. mit gezielten Schiissen vor massiven Eisen-
Keuschheitsgiirteln und 1000-Ka-
rat-Gold-Teddys schiitzen, die die
irenetisch jubelnde Pickel-Meute
auf die Biithne wirft. Habt lhr al-
le Aufgaben gemeistert, schaltet
lhr einen sensationellen Bonus-
Level frei: Trefft Euch mit Eurem
wahren Idol Kurt Cobain zum
Schrotflinten-Einfiihrungskurs.

aus. Os
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Play / Stop US8 Port
Scroll Down —— Fast Rewind
Scroll Up —— Fast Foward

internal Mic
External Mic Jack

Dual Memeory Slots

|
I
|
{Hold Button Menu |
|Record 1'
!
Phone Jack 1

64 Megabyte Musik fiir den Game Boy Color: In den Dualslot des
~ "SongBoy" ;msscn zwei MMC-Flash-Speic herkdm'n

MP3-Musik

erobert die Handhelds

Rollenspiel-Trio: :
Nach ,,Chocobo No

Dungeon” versorgt Square

ach MP3-Modulen fiir die
Playstation und Segas angekiin-
digtem MP3-VM liebdugeln nun
. auch Game Boy und Neo Geo Pocket
- mit der Internetmusik. Die notige Zusatz-
hardware heilt "SongBoy” bzw. "Song-
Jones” und ist via Bestellung im World
: Wide Web (www.songboy.com) erhiilt-
lich. Bt‘idt‘ Module kosten je 80 US-
Dollar (ca. 170 Mark) und wandern in
den \I()dulsah icht Eures Handhelds.

lhr aktiviert alle Funktionen wahlweise
iiber Tasten am Modulgehiuse oder per
: Menii auf dem Bildschirm. Wie mit ei-
: nem CD-Spieler kénnt Ihr Eure MP3-
Lieder beliebig anwihlen, vor- und
zuriickspielen. Mit dem einrastenden
Hold-Knopf deaktiviert Thr alle Tasten,
' damit sie unterwegs in Eurer Hosen-

den Wonderswan mit wei-
teren Rollenspielen: Neben
einem zweiten Chocobo- :
Titel erscheinen auch die
ersten drei , Final Fantasy*- :
Episoden fiir das Bandai-
Handheld. Statt einer ori-
ginalgetreuen Umsetzung '
der NES-Module werden
die Abenteuer mit neuen
Szenarios, iiberarbeiteter
Grafik und aktuellem

Kampfsystem ausgestattet. :

SEGA-SPIELE PER HANDY: Sega und
Motorola arbeiten an Spielen fiir Handys,
Pagers und PDAs, welche die Internet-
Programmiersprache Java2 Micro Edition §
(J2ZME) unterstiitzen. Die ersten Produkte &

fiir eine neue Handy-Serie von Motorola

sind bereits bekannt: , Golf“ (rechts),
~Blackjack”, ,,Columns” und die Puzzle-

spiele ., Borkov” sowie , Sonic Logic” wen- |

den sich an Knobler, Action-Fans halten | :
sich an ,,Sonic Head-On*, ,,Sonic’s Bomb FF
Squad” und ,Sonic Jump & Collect”. Die |
Handys erschemen 2001

k:

| |

B

SCHNEE AUS JAPAN: Mit ,,Cool Boar-
ders Pocket” gehort nun auch UEP-Sys-
tems zur Riege der raren Neo-Geo-
Pocket-Entwickler. Die Handheld-Um-
{ setzung unterscheidet sich deutlich von
den Konsolenversionen: Statt mit CPU-
Kontrahenten um die Wette zu flitzen,
brettert Ihr allein iiber 100 isometri-
sche Pisten. Dabei weicht Ihr Felsen,
Eishdren sowie Schneekugeln aus und
springt mit gewagten Stunts iiber Eis-
| spalten sowie umgestiirzte Biume. Nur
=" wer innerhalb des Zeitlimits das Tal er-
Auawmchen statt Abdrangen: In reicht, schaltet alle Strecken frei. Ein
»Cool Bo ".T‘_"‘I‘* Pocket” fliichtet | Veroffentlichungstermin im Westen ist
lhr vor Eisbdren und Felsen. d G2t
Wi ] R erzeit nicht bekannt.
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tasche nicht zufillig gedriickt werden.
Der Bildschirm verrit Euch die Track-
Nummer, Soundqualitit (kbps/KHz),
Lautstirke, Balance sowie Abspielmodus:
Normal, Repeat, Loop und Shuffle.
Karaoke-Singer entnehmen dem Hand-
held-LCD auferdem die Texte ihrer
Lieder.

Im File-Menii stellt Thr Eure personliche
Playlist zusammen, das ID-Menii verriit
Name, Interpret, Album, Genre und
Copyright des aktuellen Stiicks. Der ein-
gebaute Equalizer besitzt vier Standard-
einstellungen, Thr _
diirft aber auch ei- |
gene Konfiguratio-
nen speichern. Per
Druck auf die
Record-Taste
nehmt Thr Spra-
che und Musik
auf, entweder
via eingebau-
tem Mikrophon
oder Klinken-
stecker.

Die praktische
Hardware ver- |
fligt iiber 32 MB
internen Speicher und einen USB-Port
fir die Kommunikation mit Eurem
Win98-PC oder Mac. Wer mehr Speicher
benotigt, stopselt in den Dualslot des
Moduls bis zu zwei MMC Flash Cards (je
32 MB), die bei jedem Computerfach-
hindler erhiiltlich sind. Insgesamt kommt
Thr also auf einen Speicher von 96 MB,
was bei komfortabler MP3-Qualitiit einer
Gesamtspielzeit von 90 Minuten ent-
spricht. Neben dem MP3-Format spielt
das Accessoire auRerdem die Sound-
formate WMA, AAC, AC3, MPE, VRC,
WAV und SDMI. Diese werden jedoch
nur selten eingesetzt oder benétigen im
Vergleich zu MP3 mehr Speicherplatz.

Den Songboy entwickelte Ron Jones (rotes
Hemd) zusammen mit einem Team des
Rechnerspezialisten Texas Instruments

\zhl dcr hcllles,cmlt,n ‘mlm are flr P(
und Mac tiberspielt Thr Eure Musikstiicke
nicht nur auf Modul und Flash Cards,
sondern erstellt auch eigene MP3-
Dateien von CD-Liedern oder WAV-
Dateien. Als Bonus ist die Fotoalbum-
Funktion gedacht, mit der Thr Eure
Urlaubsschnappschiisse in ein handli-
ches Format wandelt
8§ und auf dem Display
Eures Handhelds be-
trachtet — in redu-
zierter Farbpalette.

"SongBoy” und
"SongJones”
bestechen mit
ihren umfangrei-
chen Funktionen
und dem gilinsti-
gen Preis; Fir ei-
nen MP3-Recor-
der bezahlt Thr
mindestens 400
Mark, ohne Foto-
Karaoke-Funktion und Unter-

album,
stiitzung von Win-Media-Dateien. Dafir
belastet die Hardware Eure Handheld-
lmttuun oe

Sandisk 7

MultiMediaCard |

MMC Flash Kdrt( ni(32 MB kosten im
anﬂ{f_l {ur}d 250 Mark



e, 0;.4‘ SR AMBITIONIERT gsbl sich ”"LeMans” auf dem Game Boy:
U [ FRaacd | Zwar dauert hier ein komplettes Rennen keinen ganzen
Tag, aber bei der Maximaleinstellung von 100 Runden
B kommt Ihr trotzdem auf gute fiinf Stunden — zum Gliick
B lassen sich zwei Spielstande speichern. Neben zahlrei-

andere Spielmodi parat: Fiir eine kurze Partie lohnt sich

pletten Meisterschaft an. In einer Qualifikationsrunde kimpft Ihr um gute Startplitze,

wiihrend die Box bei der Einstellung letzter Feinheiten von Reifen und Motor hilit.

Fiir die Hochstwertung hiitte die Steuerung noch eine Spur flexibler ausfallen miis-
. sen, aber auch so macht die optisch ansprechende Flitzerei viel SpalS.

Caterpillar Construction Zone

BAGGERN OHNE BODO: Caterpillar ist einer der fiihren-
den Hersteller der Bau- und Farmmaschinen, mit denen
thr Euch in der "Construction Zone” austobt: 25 Auftrige
in fiinf Baustellen vom Vorort bis zur Betonwiiste einer
Innenstadt fordern Euch Planungsvermogen und Beherr-
schung von Bulldozer, Mahdrescher & Co ab. Jedes der

men. Zu beachten ist dabei auch die ungewohnte
Lenkung, denn die schweren Fahrzeuge drehen sich realistisch und beherrschen

damit keine 180°-Wende auf der Stelle. Die knuffige Optik lasst Euch ebenso ent- |

spannt herangehen wie der gemiitliche Spielablauf ohne Zeitlimit - ideal fiir jeden,
. der einmal ein etwas anderes Spiel zur Abwechslung sucht.

“Yomb Raider

CROFT GOES NINTENDO: Auch der letzte Kon-
solenhersteller bleibt nicht mehr von Eidos’ Sexsymbol
verschont - allerdings findet Laras Debiitabenteuer nicht
auf dem N64 statt, sondern passt in jede Hosentasche.
Das Game-Boy-"Tomb Raider” iiberzeugt dabei nicht
nur mit seinen Namen, sondern auch durch Technik
und Spielbarkeit: Das ungewohnt grofe Lara-Sprite
protzt mit hervorragenden

: Animationen und schligt
. sich durch detaillierte Szenarien, withrend die Zwischen-
. sequenzen in edlen Standbildern die Story fortfiihren.
Der Spielablauf legt den Schwerpunkt auf das Erforschen
der teilweise fast schon zu grofen Welten, hektische
Kampfe sind die Seltenheit. Die Kontrolle iibr Lara fallt
nach kurzer Eingewohnung leicht, so dass kaum Wiinsche
offen bleiben: "Tomb Raider” lohnt sich!

PLaE Sl T

WER BREMST, VERLIERT: Beim rasanten ”Stunt Track
Driver” ist eine entfernte Verwandtschaft mit Klassikern
wie ”Motorcross Maniacs” oder ”Excitebike” nicht zu
iibersehen. Euer Miniflitzer braust im Hollentempo seit-
lich iiber eine gerade Bahn, um Kurven braucht lhr Euch
keine Gedanken machen. Statt dessen ist die Devise,
die zahlreichen Spriinge und Abgriinde zu nutzen, in-
dem lhr in der Luft spektakulire Stunts ausfiihrt und so
Punkte fiir die Endabrechnung sammelt. Nur der auf-
falligste Fahrer schafft es als Sieger iiber die sechs Kurse quer durch Kiiche,
Kinderzimmer und Garage. Der einfache Spielablauf fesselt nicht ewig an den Game
' Boy, kann aber fiir kurze Runden zwischendurch begeistern - zumal die
| Handheldversion deutlich mehr Spaf macht als die verungliickten Konsolenfassungen.
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chen Autos in zwei Rennklassen stehen natiirlich auch |

s

ein Einzelrennen auf einem von rund zehn Kursen ne- !
ben der klassischen Strecke, oder lhr tretet zur kom- |

{ elf Vehikel hat eine spezielle Fihigkeit, die lhr sinnvoll }
einsetzen miisst, um Hindernisse aus dem Weg zu riu- |
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jot Wheels Stunt Track Driver
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NAGETIERE AN DIE MACHT: Der
Tiiftelhit schafft endlich den Sprung
auf den Game Boy Color — und das in
doppelter Ausfiihrung: lhr lotst die
griinhaarigen Wusler nicht nur durch
samtliche Levels des Ur-"Lemmings”,

MESPRRGI - sondern bekommt zusitzlich alle
H“ TATRTSTEC __ Spielstufen der "Oh no! More Lem-
' mings” spendiert - fiir lange Knobel-
stunden ist damit gesorgt! Die Steuerung fillt iiberraschend gut
und unkompliziert aus, kleinere Probleme bei hektischen Phasen
sind dennoch wegen der zwangsliufig klein ausgefallenen Grafik
nicht vollig auszuschlieBen. Lasst Euch davon aber nicht beirren:
"Lemmings” gehort ohne Zweifel in jede ordentliche Spiele-
sammlung. So viel Kniffelei fiir Euer Geld bekommt Ihr selten ge-
boten.

il Romer kloppen: Lizenz-Hiipfspiel von der Stange, immerhin
mit Minispielen zur Abwechslung.

Toon-Sammlung: Nettes Action-Adventure mit Linkmodus
zum Figurentausch mit anderen Spielern.

Caterpillar Construction Zone

GB, GB Color Mattel

Sandkasten-Simulation: Baggert und raumt Euch mit Bau-
stellenfahrzeugen zum Aufgabenziel.

Game Boy Color

Krokodilstrinen: Uninspirierte Umsetzung des Knuddel-
helden in fades Seitwirts-Jump’n’Run.

Hot Wheels Stunt Track Driver
GB, GB Color

Tempo und Tricks: Einfache aber flotte Miniflitzer-Raserei
tiber Pisten, die mit Sprungeinlagen gespickt sind.

Lemmings
- Game Boy Color

Suizidkommando: Sehr gute Umsetzung des Geschicklich-
keitsklassikers mit vielen Levels.

Forschertraum: Optisch starkes und toll spielbares Game-
Boy-Debiit der vollbusigen Amazone.

Seichtes Planschen: Eintonige Aufbereitung des
Automatenoldies mit viel zu kleinem Bildausschnitt.

Frankenstein macht Pause: Fades Standard-Hapfspiel mit
wenig Flair und Motivation.

Cartoon-Chaos: Bunte und fliissige Grafik mit witzigen
Charakteren und Kursen motiviert zur Raserei.




Sony macht mobil: Die
Playstation fur unterwegs

} onys Attacke auf den Handheld-Markt geschieht
. Hals tiber Kopf: Bereits im Juli soll eine trag-
bare Version der Playstation in Japan er-
scheinen. Die neue Konsole hort auf
den Namen PSone und wird nur ein
Drittel so gro sein wie die das
Heimsystem. Mit 550 Gramm ist die
ve ws . mobile Playstation nicht gerade ein
 Leichtgewicht und auch der Preis be-
wegt sich in hoheren
Regionen: 15.000 Yen (et-
wa 300 Mark) kostet die
PSone, wieviel Geld Ame-
rikaner und Europier bis
- zur Veroffentlichung im
\ J Herbst 2000 ansparen miis-
sen, ist noch nicht bekannt.
Die technischen Spezifikationen der PSone entspre-
chen der Heimkonsole, volle Kompatibilitit zu simt-
lichen Playstation-Spielen ist somit gewihrleistet.
Allerdings hat die Nihe zur Vorgiingerin ihren Preis:
Batteriebetrieb ist nicht vorgesehen, die Konsole be-
zieht ihren Strom aus der Steckdose oder, mittels
Adapter, iiber den Auto-Zigarettenanziinder. Auch
ein Bildschirm fehlt in der Grundausstattung, ein spe-
zielles LC-Display wird separat verkauft, soll im Westen
allerdings erst 2001 zur Verfiigung stehen. Dafiir ver-
spricht Sony einen Mobiltelefon-Adapter, tiber den
der Nutzer ins Internet gelangt. Laut SCE-Priisident
Ken Kutaragi verdeutlicht das System ,unsere erneu-
erte Verpflichtung gegentiber der Spieleindustrie nach
dem grolen Erfolg von Playstation und PS2~.

Go East: SNK in USA und
Europa am Ende

® cr japanische Spiele-Veteran SNK gibt sich ge-
d schlagen: Nach ausbleibenden Erfolgen in den
westlichen Mirkten beendet der Neo-Geo-Hersteller
seine Aktivititen in USA und Europa. Alle Biiros wer-
den geschlossen, das Neo Geo Pocket samt Spielen
verschwindet auerhalb Japans vom Markt. Zudem
kiindigte SNK an, sich vom asiatischen Festland zuriick-
zuziehen und die Entwicklung von Playstation- und
Dreamcast-Spielen einzustellen. Auch eine geplante
Zusammenarbeit mit Sega im Arcadebereich wurde
beendet. In Zukunft will sich SNK auf PS2 und den
japanischen Handheld-Markt konzentrieren.
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WEDER FISCH NOCH FLEISCH: Sony schielt schon seit langem auf den
profitablen Handheld-Markt, hatte aber bislang weder Mut noch Ressourcen,
mit der PSone an, die als ‘tragbare Playstation” ausgegeben wird. Mehr
ist die neue Konsole aber auch nicht, denn was soll das fiir ein Handheld
sein, das weder batteriebetriecben funktioniert noch von vornherein mit
einem Bildschirm ausgestattet ist? Die neue Playstation ist einfacher transportierbar
und nimmt zu Hause nicht so viel Patz weg, das war’s. In Wirklichkeit ist die PSone
der Versuch, durch neues Design und Zusatz-Features die Erfolgskonsole nochmal un-
ter die Leute zu bringen und den (durch den hauseigenen Konkurrenten PS2 initiier-
ten) Einbruch an Playstation-Verkauien abzumildern. Und dieser Mobiltelefon-Adapter
ist nichts anderes als ein Marketingtrick, mit dem die Handy-Manie der Japaner aus-
| genutzt wird. Denn Online-Playstation-Titel wird es wohl nie geben.
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ANALYSEN UND TRENDS
AUS DER SPIELESZENE

Auf Schumis Reifenspuren

.

d wir das'MC2 Racing Wheel'
fiir den Dreamcast unter die
Lupe genommen, diesen
Monat folgt das Playstation-
Geschwisterchen. Das robu-
ste Lenkrad befestigt Thr mit ==

drei Saugnipfen am Tisch oder klemmt es mit
zwei ausziehbaren Kunststoffriemen zwischen die
Beine. Die Pedale sind rutschfest gummiert und be-
sitzen am Pedalansatz eine zusitzliche Achse — durch
diesen Kniff liegen sie immer perfekt an Euren Fiien
an. Sowohl Lenk- als auch Pedalwiderstand sind op-
timal austariert und lassen gefiihlvolle Fahrmanover
zu. Verlasst Thr versehentlich die Piste, werdet Thr
durch die eingebaute Rumble-Funktion unmissver-
stindlich darauf aufmerksam gemacht. Neben den
tiblichen Aktionstasten findet [hr einen Kalibrierungsbutton,
mit dem IThr das Lenkrad auch bei Spielen ohne Einstell-
menii perfekt anpassen konnt. Fir Fans manueller
Schaltung stehen ein schmucker Kniippel und zwei
'‘Butterfly'-Schalter am Lenkrad zur Verfiigung. Wer
lieber seine eigene Tastenkombinationen bevorzugt,
programmiert die Voreinstellungen einfach um. Alles

Pla ysla;ion i
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: ; ; Die Lenkrad-Referenz:
in allem ist das '"MC2 Racing Wheel' die neue Referenz Hervorragende Technik
in Sachen Lenkrider fiir die Playstation. Al

Trotz Pokéemon: Enttauschung
bei Nintendo

M erandauernde Erfolg der Hosentaschenmonster
i bewahrt den japanischen Spielegiganten nicht
vor Katzenjammer. Im Vergleich zum vergangenen
Jahr fiel der Konzerngewinn um 35 Prozent. Nintendos
Profit macht zwar immer noch tiber eine Milliarde
Mark aus, vorausgesagt war aber mehr als die
doppelte Summe. Schuld daran ist der star-
ke Yen: Knapp 77 Prozent der Verkiufe 5
werden auBerhalb Japans generiert, ein
schlechter Wechselkurs wirkt sich ent- ¥
sprechend drastisch auf den Gewinn aus. G
Zudem lief das N64-Geschift erheblich ziher als von
Nintendo erwartet.
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Heftige Turbulenzen bei Sega

chlechte Nachrichten bei Sega: Im dritten
@ Geschiiftsjahr in Folge musste der Dreamcast-
Hersteller ein dickes Minus melden. Trotz 27,5 Prozent
mehr Umsatz belief sich der Verlust im vergangenen
Jahr auf 800 Millionen Mark. Schuld daran sind zum
grofden Teil die schlechten Hard- und Softwareverkiufe
im Mutterland. Toptitel wie .Shenmue®, ,Virtua Striker
2“ und ,Space Channel 5 blieben weit hinter den in-
ternen Absatzerwartungen zuriick.

Als Konsequenz der mageren Ergebnisse reichte
Firmenboss Shoichiro Irimajiri seinen Rucktritt ein.
An seine Stelle tritt Isao Ohkawa, der Vorsitzende der
Sega-Mutter CSK. Irimajiri wird sich in Zukunft als
Vizeprisident um die Entwicklung eines Dreamcast-
Nachfolgers kiimmern. Die ersten tiefgreifenden
Entscheidungen des neuen Chefs lieSen nicht lange
auf sich warten. So wird Sega in den niichsten Monaten
massiv umstrukturiert, zudem beendete Ohkawa offi-
ziell die Zusammenarbeit mit Microsoft.
Nichtsdestotrotz sicht man hoffnungsvoll in die Zukunft:
Fur das nichste Geschiftsjahr ist ein Nettogewinn von
knapp 30 Millionen Mark geplant.

Dreamcast-Durchblick

T T ;_ oytech treibt's bunt: In jeweils drei transpa-
. ._r-‘:""'fifﬂ‘ffi‘; f‘.";,;- renten Farben sind der 'Controller Plus' und die
Joytech '"IMb Memory Card' fiir den Dreamcast erhiltlich. Der

—— el p—— .|
s TEX SIS IR Acot a - a |1 . - -0 e 3¢ Ceii o
Dreamcast | 40 Mark J massige Controller liegt dank gritfiger Gummiaufsiitze

el out in der Hand. Auf der Oberseite findet Thr eine zu-
Schickes Pad mit hoher | fia e i Fis ; - iy
Funktionalitit. Nur das { sdtzliche Zeitlupen-Taste, einen frei belegbaren Turbo-
|_Kabel kinnte linger sein. §  Buytton (Dauerfeuer) und zwei Extra-Aktions-Knopfe.
Der leichtgiingige Analog-Stick arbeitet im Gegensatz
zu dem etwas klobigen Digi-Kreuz priizise und zeigt
auch nach kingerem Spiel keine VerschleifSerscheinungen.
An der Unterseite des Controllers sitzen zwei robu-
ste Schultertasten mit angenchmen Druckpunkten.
Allerdings ist das farblich passende Kabel mit knapp
30 Zentimetern etwas kurz geraten.
Die 30 Mark teure 'IMb Memory Card' verfiigt tiber
200 Seiten Speicher und ist in der passenden Farbe
zum Controller erhiltlich. Auf VM-Spielchen
musst Thr wegen des fehlenden Displays
verzichten.

SCHAI IEN

UBERRASCHENDES ENDE: Der Traditions-
entwickler Looking Glass schlielit seine
Piorten. Der amerikanische Hersteller
brachte in den vergangenen Jahren nicht
nur einige N64-Titel (z.B. "Destruction
Derby 64") auf den Markt, sondern ver-
zeichnete vor allem im PC-Bereich enor-

me Erfolge. Doch selbst die guten Verkiufe
der 3D-Perle ,,Thief 2“ konnte die Firma
nicht vor dem Untergang retten. Die letz-
te Hoffnung des bankrotten Entwicklers
war eine Finanzspritze des Publishers Eidos
— die blieb jedoch aufgrund eigener
Geldprobleme aus. Denn auch Eidos hat
am lauen Spieleabsatz zu beillen: Der
letzte Teil der ,,Tomb Raider“-Reihe
konnte die Verkaufserwartungen nicht

HERZLICHEN GLUCKWUNSCH: Ninten-
dos Daumen-Dauerbrenner iiberschritt
diesen Monat die Marke von 100 Millionen
ausgelieferten Einheiten. Nach elf Jahren
und dezenter Evolution iiber die Pocket- zur
Color-Version hat der Game Boy nicht nur
ein fiir Videospielsysteme biblisches Alter
erreicht, sondern ist immer noch — dank
Pokémon — ein Superseller. Statistisch
wurde der Spieljunge seit seiner Geburt
1989 1.000 Mal pro Stunde verkauft.
Der Game Boy kann sich aber auch riih-
men, die meisten weiblichen Anhinger
zu besitzen: 35 Prozent aller Nutzer sind
Frauen, respektive Midchen, denn nur je-
der vierte Game Boy liegt in den Handen
eines Uber-18-Jahrigen.

VOLLE TASCHEN: Take 2 konnte im letz-
ten Quartal nicht nur seinen Umsatz um
34 Prozent erhihen, trotz der Ubernah-
me von G.0.D. erzielte man noch einen
Nettogewinn von sieben Millionen US-
Dollar einfahren. Heutzutage ein Geschiifts-
ergebnis von Seltenheitswert.

erfiillen, der Umsatz fiel im vergange-
nen Geschaftsjahr um 14 Prozent. Als
letzter Looking-Glass-Titel konnte tibri-
gens ,,Mini Racers” noch fiir N64 puhli—
ziert werden. Das Spiel war bei Schliefung

des Studios so gut wie fertig, Nintendo will

sich des Fun-Racers annehmen.
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TIPPS VON NICKY : [ET Suspsmprm &

Aus dem Hause Pri- ' WISSEN: Auch Fans
ma kommt das offi- DreamcaSt der Sega-Konsole

zielle Handbuch zur [ il oo w8 COLLECTION Qe e
Rennspiel-Perle % l I & ' <P 4 bedient. In der 98-
"Colin McRae Rally § (
2.0". Neben der aus- fosllainlo et VPR
fithrlichen Beschrei- '
bung samtlicher
Strecken findet lhr
in dem 146 Seiten
starken Werk eine
kurze Rallyschule und ein paar Hinweise
zu Tuning und Reparaturen. In manchen

Sektionen erfahrt Thr zudem ein paar Infos
aus der Feder von Nicky Grist, dem Beifahrer

GEHEIME STRECKEN UND
AUTOS AUFGEDECKT!

seitigen "Dreamcast
Collection" findet
Ihr Tipps, Tricks und
Cheats zu 14 teils
hochkaritigen Titeln
(u.a. "Soul Calibur",
"Crazy Taxi", "Ready
2 Rumble" und "Zombie Revenge"). Die
hiibsch aufgemachte Sammlung wird er-
ganzt durch ein gutes Dutzend, leicht ver-
stindlicher Seiten zum Thema Dreamarena
McRaes. Insgesamt ist das 25 Mark teure  und Internet. Zwar wurden Hilfen fiir die
Buch ein hiibsches Schmankerl fiir alle * meisten Spiele bereits in der Fachpresse
"Colin"-Fans, als Spielhilfe kénnt lhr aber 7 abgefeiert und auch der Preis von 25 Mark
gutdrauf verzichten. Allein tiber die Rally- = ist etwas knackig - Sega-Anhinger freuen
Lektionen freuen sich Fahranfianger. sich aber iiber ein exklusives Tipps-Paket.

EXKLUSIV!

WCKY GRIST il

Online: Sega und Sony gehen

getrennte Wege

omentan ist in Sonys Online-Strategie kein
Platz fiir analoge Endgerite: Der PS2 soll ei-
ne Verbindung zum Internet tiber gewohnliche
Telefonleitung verwehrt bleiben. Fiir den Hersteller
liegt die Zukunft fiir Online-Konsolen im Breit-
bandkabel, das fiir japanische PS2-Besitzer durch
die Veroffentlichung einer externen Festplatte in
Verbindung mit einer Ethernet-Komponente nutz-
bar wird. Die Zusatzhardware (rechtes Bild) soll
im Winter erscheinen und wird tiber den PCM-
CIA-Slot* (den es in der US- und Europa-

PS2 nicht geben wird) verbunden. Allerdings

ist der Anschluss an das Breitbandnetz in

Japan genauso wenig die Regel wie in den
USA. Dort waren Ende 1999 zwar 39 Millionen
Haushalte mit dem Internet verbunden,
davon aber nur 1,4 Millionen tber
Kabel.

Dass der PS2-Hersteller die Hochge-
schwindigkeitsverbindung nur wegen der
Forcierung opulenter Online-Spiele bevorzugt, ist al-
lerdings unwahrscheinlich. Eine weit groere Bedeutung
besitzen die hohen Ubertragungs-
raten fiir Sonys E-Commerce-Pline.
Erst durch das Breitbandkabel las-
sen sich digitale Filme und Spie-
lesoftware in sinnvollen Zeitspannen
aus dem Netz ins heimische
Wohnzimmer laden.

Sega setzt dagegen weiterhin auf
die gewohnliche Telefonleitung.
Ein hoher japanischer Sega-An-
gestellter meinte dazu: "Wir wer-
den wohl auch Richtung Breitband
steuern, aber im Moment leben wir
in einer 'Schmalband'-Gesellschalft.
Wir wollen etwas bieten, das die
Leute im Augenblick genieflen kon-

INDUSTRIE GEGEN PIRATEN: Dreizehn
Spielehersteller, darunter Sony und
Nintendo, haben gegen sechs Besitzer
von Raubkopierer-Seiten Klage einge-
reicht. Je schwarzgebrannter CD, die
iiber ihre Interet-Sites vertrieben wur-
de, kommt auf die Angeklagten ein
Strafe von bis zu 150.000 US-Dollar
zu. M&M: Microsoft ist am Kauf des
angeschlagenen Videospielherstellers
Midway interessiert. HERR DER RIN-
GE: EA bemiiht sich um die Lizenz des
kommenden Kino-Fantasy-Epos' "Lord
of the Rings". FINALER RUN: Die
Vorbestellungen fiir "Final Fantasy 9",
das am 7. Juli in Japan erscheint, be-
laufen sich mittlerweile auf beinahe i
eine Million. STRATEGISCHES PLUS: §
Der "Kessen"-Macher Koei konnte sei- I

5
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nen Gewinnum knapp 150 Prozentim
Vergleich zum Vorjahr steigermn. HANDY-
ABENTEUER: Activision arbeitet mit
Nokia an der Entwicklung von WAP- |
Spielen. Als erstes werden alte Infocom- |
Textadventure auf Handys umgesetzt.

nen."
Zukiinftige Ubertragungsmdoglich- l
keiten via TV-Kabel testet Sega ge-
rade bei einem Pilotprojekt in aus-
gewihlten Regionen Japans.
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Dolphin oder nicht, das

ist hier die Frage

ie Verwirrung um Nintendos Next-Generation-
Konsole geht weiter. Zwei Monate vor der haus-
genen Messe Spaceworld, auf der die Prisentation
Gerits erwartet wird, lieR sich Firmen-Prisident
ihi Yamauchi zu einigen Kommentaren hinreilen.
ll die Veroffentlichung in Japan nun in jedem
-von Dezember auf das Jahr 2001 verschoben und
der Name der Konsole gedindert werden. Moglicherweise
wird ein Starttermin im Frithjahr angestrebt — zeit-
gleich zur Eroffnung eines eigenen Internet-Shops.
Trotz Yamauchis Aussage beziiglich der Namens-
dnderung, nimmt Nintendo die Internet-Domain
'NintendoDolphin.net' fiir sich in Anspruch.
Ein Online-Magazin, das die Adresse be-
reits registriert hatte, wurde von der Rechts-
abteilung Nintendo of America zu deren
Herausgabe aufgefordert

*DREAMCAST

EiDoOs
Geschickt von Eidos: Die fehlende Zensur der deutschen Version beschert
den Englindern nach langem wieder den ersten Platz.

il Zombie Revenge SEGA

Noch mehr Zombies: Trotz Badewetters genieRen Dreamcast-Besitzer lie-
ber den muffigen Angriff der wandelnden Toten.

* V-Rally 2 INFOGRAMES

Auf der Sega-Konsole macht Infogrames noch das Rennen. Doch Code-
masters Rally-Konkurrenz lilt schon den Motor warm laufen.

Resident Evil Code Veronica

*

Dem iibertriebenen Schwierigkeitsgrad zum Trotz: Kalistos Offroader lan-
det auf den vorderen Plitzen der Dreamcast-Beliebtheitsskala.

bl Sword of the Beserk

Blutrausch: Mit dem hirnlosen Mega-Schwert-Gemetzel zementiert Eidos
seinen Ruf als Publisher gewalttitiger Spiele. A

NINTENDO 64

EiDOs

International Track & Field: Summer Games KoNnAMI

Die olympischen Spiele sind nicht mehr fern. Bis dahin vergniigen sich
N64-Fans mit Konamis Mehrkampf.

-1 Pokémon Stadium NINTENDO

Die Monstermanie grassiert weiter: Im Gegensatz zum Game Boy kiénnen
auf dem N64 aber auch andere Hersteller Paroli bieten.

uusuN-! VIALIN= UIAWN=

NINTENDO

y Super Smash Bros.

Hiebe statt Liebe: Wenn sich die Nintendo-Allstars vermébeln, bleibt kein
Auge trocken. Wiedereinstieg nach Monaten.

4] Turok 2 (Sonderpreis) Acciam

Acclaim tiberwindet momentan mit Ach und Krach eine Durststrecke:
Verramschen von Alt-Shootern wird da wohl auch nicht weiterhelfen.

ACCLAIM

bl Shadowman (Sonderpreis)

'Grabbeltisch, Teil Zwei: Auch der Schattenmann wird diesen Monat ver-
schleudert. Der Spieler dankt's mit einem fiinften Platz.

3 PLAYSTATION

Von Null auf Hundert: Wie zu erwarten, schafft Colins zweiter Rally-
Ausflug den Spitzenplatz auf Anhieb. |

l* Anstoss Premier Manager INFOGRAMES

Die Bundesliga macht Pause, die EM ist bald vorbei: Infogrames Manager
ist die letzte Freude fiir Stammtischtrainer. .

e — |
Y il Ronaldo V-Football INFOGRAMES

| Werbung, die sich lohnt: Dank teurer Spots im Fernsehen gelingt auch dem
| mittelprichtigen FuBSballtitel ein Eintritt in die Charts. |

!* _ .
| Erfolgreiche Riickkehr des rosahaarigen Knilchs: 60 Mark machen das .

| Hiipi-Abenteuer lohnenswert, auch wenn's nur ein Aufguss ist. | §

[ | | Syphon Filter 2 SONY

| Harte Nuss flir Erwachsene: Der blutige Agententhriller hat zwar kraftig |
verloren, behauptet sich aber immer noch in den Top Fiinf. |

Quelle: Theo Kranz Versand
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Playstation-Pad fur
Spielernachwuchs

it dem 'Palm Pad Junior' hat
Blaze einen Playbtation— '
(‘()ntmller fiir diej |ur1gste 7 iclg

b {(

fiir 'ulsgew achsene Zockm'hbnde viel’
zu klein. Junge Viter oder Miitter, die
gerne mal eine Runde mit ihrem sechs-
bis zehnjihrigen Nachwuchs spielen, soll-
ten dennoch einen Blick auf das 'Palm Pad
Junior' werfen. Zwar fehlen aufgrund der Gehidusegroe
Analog-Sticks, dafiir arbeitet das mikroschalterge-
steuerte Digi-Pad tadellos. Zusitzliche Features wie
Rumble-Funktion, Zeitlupe und Dauerfeuer-Option
runden den gelungenen Gesamteindruck ab.

Bedrohliche Borse: Zittern
bei Spielefirmen

urch den anhaltenden Negativtrend an den
Aktienmirkten kommen diverse Publisher schwer

Playstation

Niedliches Pad: Gehort
wegen der Grile nur in
Kinderhinde.

ins Schlingern. Interplay, Acclaim und Infogrames
drohen wegen der niedrigen Kurse ihrer Anteile ei-
ne Auslistung aus der amerikanischen Computerbérse

NASDAQ

Nasdaq (vergleichbar mit unserem
‘Neuen Markt’). Die Folge wiir ver-
heerend: Den Imageverlust durch die
Herunterstufung an die kleinere OTC-Boérse wiirde
den Aktioniren weitere Kursverluste bescheren. Alle
drei Hersteller bemiihen sich um Gegenmaf3nahmen.
Die Geschiftsfiihrung von Acclaim entwirft zudem
Pline, wie man sich gegen eine feindliche Ubernah-
me, die durch die niedrigen Kurse erleichtert wird,
wehren kann. Die Angst, dass ein Konkurrent durch
Aktienkiufe Kontrolle iiber die Firma bekommt, plagt
momentan auch Activision. Durch Ruckkauf von
Anteilen im Wert von 15 Millionen US-Dollar will der
Hersteller diese Gefahr ausmerzen.

Kabellos glucklich

& 1 ultiformat-Zocker konnen ein Lied davon
@&l singen: Sobald sich ein paar Konsolen
stapeln, bricht das Kabel-Chaos aus. Abhilfe
(zumindest fir die Pads) verspricht Mad
Catz mit den 'Advanced Wireless Controllers',
die dank Infrarot-Technik ohne Kabelsalat
auskommen. Das Set besteht aus zwei Play-
station-Digi-Pads und einem Empfangsteil
plus Batterien. Die Installation ist denkbar
einfach: Infrarot-Receiver und kurzes Kabel
in die zwei Controller-Ports stecken, Konsole anschal-
ten, fertig. Die gut verarbeiteten Pads liegen hervor-
ragend in der Hand, Knopfe und Digi-Kreuz sind prii-
zise wie robust. Baller-Fans erfreuen sich an der pro-
grammierbaren Turbo-Funktion. Als nettes Extra bie-
tet die Hardware eine Fernbedienungs-Option fiir
Euren Fernseher: Die beigelegte Tabelle informiert
tiber unterstiitzte Gerite sowie mégliche Tastenfunktionen.

Einziger Kritikpunkt: Der Empfangsradius des Receivers kabellose Alternative zu

= e  amidine Sonys Digi-Pad. i
ist etwas eingeschrinkt. ' et

60 Mark |
Hervorragende, i

Pla ysfanon




FiR DEUTSCHLAND

Juli August } September

N GTA 2 Sydney 2000 4x4 Evolution
g Renn-Action Wsportspiel ________[WIRennspiel ______}
I Midway's Greatest Arc. Hidden & Dangerous Metropolis Street Racer

f i Oldiesammlung ¥ Action-Strategie "

Fur Fighters Deep Fighter Turok 3

3 3 Becoshooter I
Infestation Dead or Alive 2 1SS 2000

lAction % o Sportspiel !
Rampage through Time Nightmare Creatures 2 F1 Racing Championship

@rcion  Eacionadvenure B8

Front Mission 3 Grind Session Parasite Eve 2

B Llsportspiel U Action-Adventure

Cold Blood DSF Surf Riders Inspector Gadget

B Action-Adventure R‘-‘ - Action-Adventure |

ir Zocker, die viel unterwegs sind und trotz-
dem nicht auf ihre Konsole samt Software ver-
zichten wollen, bietet die Firma Max Play die passen-
den Hilfsmittel: Mit dem 'CD Carry Case' transportiert
[hr sicher ein Dutzend Playstation- oder Dreamcast-
Spiele. In einem Extra-Fach verstaut Thr mehrere
Booklets und vier weitere Laschen bieten Platz fiir
entsprechend viele Playstation-Memory-Cards.

In dem 'Console Carry Case' bringt Thr nicht nur meh-
rere Spiele unter, sondern auch eine beliebige Konsole
mit Kabeln und Controller. Besonders pfiffig: Mit zwei
unterschiedlich langen Kletthindern diirft Thr den
Innenraum der Tasche nach Euren Anforderungen
aufteilen. So findet nicht nur jede Konsole ihren Platz,
sondern auch ein schmuckes Notebook.

e

i
RAYMANZ,

CAIRRRERS §

A PREIS

/40 Mark

Die beiden Max-Play-Accessoires erhaltet Ihr beim
Powerware-Versand in Lineburg, Tel.: 04131/200580
= oder im Internet unter www.madrom.de

Platz fiir alles: Pﬁfﬁg;s
Equipment fiir
Konsolenreisende.

Die wichtigste Spielemesse:
Komplett auf Yideo

ie schon in den vergangenen Jahren gibt es bei
@l Gamestore das Video zur Megamesse. Auf zwei
VHS-Kassetten findet Thracht Stunden Filmaufnahmen
der diesjihrigen E3. Weit tiber hundert Titel fiir alle
Systeme machen Appetit auf die kommenden Monate.
Bestellen kénnt Thr das Ganze fiir 59,90 Mark (+ 10,90
Mark Versand) bei Gamestore, Riittenscheider Str.
181, 45131 Essen, Tel.: 0201/777235. Oder Ihr schreibt
eine Postkarte und gewinnt eins von fiinf Paketen:
Cybermedia Verlag

Stichwort: E3-TV

Wallbergstr. 10

86415 Mering

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Einsendeschluss: 10, August.

e e e e e e e 0O C O

Dreamcast, nein danke:
EA setzt voll auf PS2

uch in Zukunft wird Electronic Arts nicht fiir
d die Sega-Konsole entwickeln. In der Offent-
lichkeit fand EA-Prisident John Riccitiello markige
Worte fiir die andavernde Weigerung: "Der Dollar,
den wir in ein Dreamcast-Spiel investieren, ist ein
Dollar, der uns fiir unsere Online- und Playstation-
Strategie fehlt." Dabei scheinen diese Geschiiftsfelder
bereits reichlich mit Kapital gesegnet: 400 Millionen
Dollar Investitionen sind momentan fiir den Online-
Bereich EA.com und die Entwicklung von PS2-Titeln
eingeplant.

Dem Statement Riccitiellos vorausgegangen war ein
Kommentar Peter Moores, dem Prisident von Sega
of America: "EA wiirde es nie zugeben, aber ich bin
sicher, sie bereuen ihre Entscheidung (nicht fiir
Dreamcast zu entwickeln, Anm. der Redaktion)."
Moore bezieht sich dabei auf die momentan
stagnierenden Verkiufe von EAs Playstation-
Software und dem Erfolg des Dreamcast
in den USA.

Electronic Arts bereitet sich indes mit al- E=
ler Macht auf den PS2-Start vor. Zwischen 77
fiinf und zehn Titel werden zur Ver- |
offentlichung im Westen bereitstehen, in
Japan verbuchte man mit ,FIFA Soccer World
Championship® Charterfolge.

Dass EA nach Sonys Pfeife tanzen und sich in
Zukunft nur auf Sony-Konsolen versteifen wiirde,
bestreitet Riccitiello allerdings. Gespriiche mit Nintendo
und Microsoft tiber deren Next-Generation-Konsolen
laufen seit geraumer Zeit.

Celsius
und 30 zu schreibenden Seiten. Das'¢ e auch
Neuzugang Colin, der sich zumindest durch ei-
ne gekiihlte Cherry Coke Erfrischung verschaf-
fen wollte. Ungeachtet einhelliger Warnungen
seitens der Kollegen, wagteer [ 3§ o
sich mit dem Mut der Jugend
an den Redaktionskiihl-
schrank. Doch der MAN!AC-
Jiingling zeigte sich wenig be-
eindruckt von unserer streng
versiegelten Mikrobenzucht
— mittlerweile parkt er gar sei-
ne Wochenend-Einkdufe in
der diisteren Giftgrotte. Da
wollen wir mal nicht wissen,
wie's in seiner WG aussieht...
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Lebensmittel des Grauens: Generatio-
nen von Spieleredakteuren mieden
diesen Kiihlschrank wie die Pest.
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Sowohl beim Mountainbiking (links) als
auch beim Snowboarden stehen vier
k. Turbos zur Verfligung (rote Punkte) J

Quad-Rennen am Strand. Verpasst
[hr in der Hektik einen (‘hcckp{ int,
heifdt es meist ‘Game Over: Der
Schwierigkeitsgrad unserer Pre-
view-Version ist frustrierend hoch
und schreit nach gehoriger Uberar-
beitung. Auch die Optik zeigte in

- einigen Disziplinen noch Schwii-
= 5_ “t’g'l im Trendsport-Fieber: Mit "Xtreme Sports” Mit den gelindegingigen Quads brettert Ihr (iber J chen wie Pop-Ups und Ruckler,
pmwnmrt‘n die Japaner eine kunterbunte Mi-

Atemberaubend: Mit dem Drachen gleitet lhr lautlos an steil
aufragenden Felsmassiven vorbei. speadboos!

Schnee, Felder, Sand und Asphalt. dafiir sehen die (fast) fotorealisti-
- | schung von nicht ganz risikofreien Freizeitaktivititen. Inge-  schen Texturen im Gebirge und die feinen Schneewolkchen hervorra-
samt sechs Disziplinen (Bungee-Jumping, Drachenfliegen,  gend aus. Der erste Eindruck von "Sega Xtreme Sports™ macht jedenfalls §

Snowboarden, Downhill-Mountainbiking, Quad-Rennen und Para-  Lust auf die originelle und gefahrlose Trendsportmischung. ,'-]~
gliding) warten auf die vier mutigen Markenklamottentriiger. Jeder wiihl- oF1 Ef - - |
bare Charakter beeinflusst dabei mit Gewicht und Grofe die jeweilige o 5 : £ v ';': .

Handhabung der Sportgerite. Nach ein paar Aufwirmiibungen im ‘Prac- i J g

tice’-Mode geht's ab auf die Piste: Je nach Kurs misst Thr in mehreren |

Disziplinen gegen drei weitere Konkurrenten antreten. So beginnt Thr N ok : v e
beispielsweise den ‘Maui Hard Track’ mit einem wagemutigen Bungee-

Sprung, rast anschlieend mit dem Mountainbike einen mérderischen Mit einem von vier coolen Extremsportlern absolviert |hr mehrere Disziplinen
Abhang hinunter und beendet den Wettbewerb schlieglich mit einem hintereinander. Wie wir’s mit einem rasanten Bungee-Sprung? (von links)

SEGA FIITR DREAMCAST, AB HERBST IM |

Infestation

I Muclcrnes Krlv;.'s;.,vmt Mit Eurem .\Aul[rrunklmm Jeep sdaubert lhr Vom Fernsehen auf die Playstation: Die gesamte Prisentation von
die weitldufigen Level von feindlichem Alien-Gesindel. , "Toonenstein" hilt sich eng an die Vorlage aus der Flimmerkiste.,

| Alarmstufe Rot auf der Erde: Durch Warp-Portale, die
| eigentlich dazu dienten, weit entfernte Planeten miteinan-
| der zu verbinden, stromten plotzlich feindselige Aliens aus
einem anderen Universum. Mit letzter Kraft konnte der

| Nachschub fiir 'Tiny Toons'-Fans. War es in letzter Zeit
| recht still um die Cartoon-Helden aus dem Warner-Imperi- #

Angriff abgewehrt werden, aber der nichste folgt bestimmt. So habt hmc Elmyra \\I” ihre eigene I\nuddcl l\xc itur erschaffen uml be nntu_,l
[hr in der Rolle eines Elite-Piloten am Steuer eines Spezial-Gelinde- nur noch die passenden Gehirne. Also lotst sie die unfreiwilligen
fahrzeugs den Auftrag, die Heimat der AuRerirdischen ausfindig zu Spender Streuner, Plucky und Hamton auf ihr Schloss. Um nicht in
machen und zu zerstoren. Euer Allround-Vehikel verfiigt dabei nicht Elmyras Labors zu enden, bleibt den dreien nur die Flucht. "Toonen-
nur tiber duchschlagkriftige Waffensysteme, sondern kann auch stein” ist ein typisches Adventure: Per Klick auf Richtungspfeile diri-
|10\'c1'c1‘;1fl;1rliu Seen Gberqueren und zeitweise fliegen. Wiihrend der giert Thr die Helden durch das weitliufige Schloss. Zwischendurch
22 abwechslungsreichen Missionen in Szenarien wie Wiistenland- I6st Thr simple Ritsel und bewiltigt kleine Geschicklichkeitsaufgaben.
schaft oder Eishohle riistet Thr Euren Buggy-Verschnitt weiter auf, um Dank knallbunter Comic-Grafik, witziger deutscher Sprachausgabe
Euch 30 unterschiedlicher Gegner zu erwehren. Als Extra gibt's um- und einfacher Benutzerfiilhrung richtet sich "Toonenstein" vornehm-
fangreiche Mehrspieler-Modi von Wettrennen bis 'Capture the Flag'. lich an jlingere Semester.

[IBI-SOFT FUR PLAYSTATION. AB JULI IM HANDEL
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Chase the Express

| Treffsicher: Je genauer Ihr einen Feind im Visier
habt, desto grofer ist die Chance, ihn mit
nur einer Kugel ins Jenseits zu pusten,

BY NATO-Einheit den franzosischen Botschafter mitsamt Familie
. | zuriick in die Heimat. Doch mitten im tiefsten Russland tiber-
fillt eine ible Terroristen-Bande den Hochsicherheits-Zug 'Blue Har-
vest'. Bis auf Euch wird die gesamte Schutztruppe ausgeloscht. Zusiitz-
lich nimmt die skrupellose Verbrecher-Bande mit dem scho-
nen Namen 'Knights of the Apocalypse' die Botschafter-Fami-
lie als Geisel, um die franzosische Regierung zu erpressen.
Nur iiber Funk mit dem Hauptquartier verbunden, bleibt es
nun Euch tiberlassen, den Politiker inklusive Verwandtschaft
aus den Hinden der Terroristen zu befreien. Der Spiclverlauf
gestaltet sich dabei als Kombination aus "Resident Evil"- B
Action und Taktik 4 la "Metal Gear Solid". Das Geschehen in

den Echtzeit-Hintergriinden wird von einer flexiblen Kamera

stets ins rechte Licht gertickt, dynamische Schwenks wie in

SONY FUR PLAYS

l' 00:01.04 8
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Hauptsache vorbei: Rempeleien gehdéren bei den robusten Tourenwagen zum
Tagesgeschift, ebenso wie gewagte Uberholmanéver auf dem Griinstreifen.

| Nach rund 30 Monaten wagen sich die Codemasters-Touren-
 wagen ein drittes Mal auf die Piste. Das bekannte "TOCA"-
| Kiirzel der britischen Meisterschaft ist aus gutem Grund aus
i lcm Titel verschwunden: In "World Touring Cars" seid IThr
nun nicht mehr alleine auf das Insel-Konigreich beschrinkt, statt dessen
braust Ihr in der kompletten Welt herum. Satte 23 Rundkurse packte
Codemasters auf die CD, aus Deutschland gesellt sich unter anderem
der Niirburgring dazu. Diese befahrt bei unterschiedlichsten Wetterbe-
dingungen — von strahlendem Sonnenschein bis zu heftigen Gewittern.
Auch bei den Fahrzeugen wurde kriiftig aufgestockt: Wiihrend in den
Presseinfos von rund 40 Modellen die Rede ist, zihlten wir im Schaukas-
ten unserer fast fertigen Preview-Fassung mehr als die doppelte Anzahl
bulliger Boliden.

Lassig: f\l.l( hin d('n h( |i\ealen Gefechten bleibt
der Profi-Soldat cool. Rechts: Die fiesen Terro-
risten hal)en im Zug ein Blurllml veranstaltet.

| Rollende Schrotthaufen: Irgendwann ist |

CODEMASTERS FUR PLAYSTATION, AB AUGL

sind
ebenfalls moglich.
Kommt es zum
Kampf, wird auto-
matisch der niichs-
te Gegner ange-
peilt, ein verschie-
denfarbiges Faden-
kreuz informiert
Euch zusitzlich,
| wie exakt Thr den
" Feind im Visier
habt. Wihrend Ihr Euch Wagon fiir \\ agon durch den Zug
kimpft, gestalten sich die Ritsel ebenfalls genretypisch: Meist
sucht Thr die passenden Schliissel oder Keycards, um in ver-
schlossene Bereiche zu gelangen, ein Blick durchs Schliissel-
loch informiert Euch zuvor tiber potenzielle Gefahren. Medi-Paks und
Zusatzmunition erleichtern die Rettungsaktion, aus Tagebiichern des
Personals erhaltet Thr wichtige Infos {iber die Besonderheiten des Spezi-
al-Zugs. In Japan und den USA ist "Chase the Express" bereits seit eini-

"Dino Crisis"

"Resident Evil" ldsst griiffen: Wie im gmlst'n
Vorbild verstaut lhr in "Chase the Express"
tiberschiissige Gegenstinde in Boxen.

gen Monaten im Handel, europdische Terroristen-Jiger miissen noch bis
zum Herbst warten.

ATION, AB AUIGUST IM HANDEL

1

Splitter im Gewitter: Rempelt Thrim |
Unwetter zu oft an, leidet besonders
{ure Frontsc helhe

selbst die beste Karosse am Ende und
zerlegt sich in thrv Finze |I(‘I|(‘ !

]dccnrcu h aufpoliert wurde dcl Meisterschafts-Modus, in dem Thr jetzt
eine Fahrerkarriere startet und ganz unten beginnt: Als erstes ergattert
Ihr bei Testfahrten einen Platz in einem Werksteam, das Euch zu sieben
nationalen Meisterschaften von Deutschland bis in den Mittelmeerraum
schickt, Erfiillt Ihr dort die Erwartungen des Teams, indem Thr etwa die
geforderte Anzahl an Podestplitzen einfahrt, winken der Aufstieg zur
nichsten Wetthbewerbsklasse sowie Angebote stirkerer Hersteller.

Neben der Masse stimmt auch die Klasse: Das optische Erscheinungsbild
dhnelt dem Vorgin-
ger "TOCA 2", wurde
iedoch leicht verbes-
sert und vermag mit [ege
mehr Details bei Ka-
rosserieschiden und
Umgebung zu gefal-
len — auch der Split-
screen  lberzeugt:
Vier Computergeg-
nern fillen das Fahr-
erfeld im Zweispie-
ler-Modus ;lll[‘.

| Dringeln in der Dunkelheit: Bei Zweispieler-Rennen

' gesellen sich CPU-Kontrahenten dazu.

ST IM HANDEL




Verbund mit Witchbla

turmt Lara nun allein

ssetzt w

wird,
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Blutige "Resident Evil"-Gesc ibt es nicht nur auf de Enl Ischirm
Auch im Comit en Zombies hart zur ."_..'._l.l :

‘Die Verwandlung vom Comicstar
zur Bildschirmfigur ist ein gangi-
.ges Konzept der Spielebranche.
Den umgekehrten Weg beschrei-

ten nur wenige Dng-Helden.
v '** 4 '"‘H‘_‘\\‘\\-“- - - -

ie

¢ Anfang der 80er-Jahre die zwei bekann-
Ytesten Superhelden aus dem DC- bzw.

amerikanische Comic- hu[tu‘.'_

beeinflusst seit jeher den Inhalt
von Videospielen. Mit "Spider-Man" und
"Superman” tummelten sich bereits

I

‘\pll.lt ihre D 1-cins]wreahtis_,unﬂ uber
eine beriihmte Comic-Lizenz. Nur weni-

ge digitale Helden schafften dagegens

en umgekehrten Weg, nimlich so
populidr zu werden, um die Titelfigur
gines Comics abzugeben. Den ersten

Marvel-Universum auf Ataris VCS, der ¥ Spielfiguren wurde diese Ehre allerdings

smarte Beagle aus dem Dauerbrenner

/Peanuts' durfte in "Snoopy and the Red

Baron" die Hauptrolle iibernehmen 4}
Doch auch japanische Manga- bzw!!
Anime-Helden bekamen in den Folgejah-

‘*uicn "Dragonball Z”, "Ranma, ; y f' ()d(." i

Mﬂ'xp"tm ,‘ﬂ’rtm-b ?11
7 dén Jaig ghern 4 ¢ /

Meinung

an" und

nicht in regulidren, monatlich erscheinen=!
den Heftchen zu teil. Die Druckwerke?
waren als kostenlose Zugabe in der Ver-
packung oder auf der Ladentheke ge-

‘dacht. Beim altehrwiirdigen Atari VCS tat
ren zuhauf ihren Konsolenauftritt: Sei es g

sich besonders der amerikanische Verle-
ger DC hervor. Neben dem Weltraum-
spiel "Star Raiders" wurden z.B. "Centi-_
pede” und die "Swordquest"-Module zu”
mnlt n ‘alrlps \chlrl)citct. Bei "Sword-*

'S¢ |‘n|\ vor dem NG64




“hei der Umsetzunig@eHenne oder Fi?
hauseigener Spie
- zu bunten Bilderge
. schichten hervo
So erschien in der
UISA ein Comic zug
Vampir-Saga "Sou
Reaver" (der be
uns auf die kom
menden "Tomb Rai-
der"-Ausgaben auf
geteilt wird) unc
cin One-Shot zum Acl‘it‘m-Advcmur_
&h:.lr Effect”. [ﬂ'fumk"emdmberertsm -
b Auch mit der umfangreichsten Konsolen- f_denb‘tler-}ahmn Anfang de
" Comicserie in Deutschland hat Eidos (als} | MIdeerUS-Vedag
/J‘uhhshc: der Spiele) zu tun: Von "Resi-| lvhhantdmknewmder
I

Aus kruden VCS-Pixeln entwart DC
ein buntes Sci-Fi-Comi¢

s dankAR) |
"
Das waren noch Zeiten: Atari spen- | g
dierte jedem der drei "Swordquest"-
Spiele ein dickes Comichett.

ent Evil" erschienen bereits fiinf Ausga+ " leben. Acdammenuhn
ben in der 'Gamix' ! die Firma, griindete /

Rt'iht’ (]L‘ \L‘I‘Ll 3 TuRo

'Modern (:rdphl
Distribution’. Dig som or sromm

Geschichten rung
um Raccoon Cit)
§ faulige Zombie
und Claire Redfiel
| strotzen erwars
tungsgemifs  vol
Blut, eine Ausgabs
schaffte es gar (wg

féine eigene Serie, sondern
Hlie Lara zusammen mit der
belichten 'Witchblade'-Heldin -
Sara Pezzini gegen Dimonen
und Schurken antreten. Zwei
Ldieser sogenannten Crossover
sind letztes Jahr auch in
Deutschland erschienen, eine
gigene "Tomb Raider"-Serie,
die sich mehr an den ur-
spriinglichen archiologischen

elementare Losungshinweise, zum ande-
iren veranstaltete Atari ein Gewinnspie
dessen Losungswort nur mittels Comié
pzu finden war. -
J olch' innovative Beilagen gibt es heute
“Inur noch selten — dafiir driingen diversé
Videospielakteure in eigenen Serien odef

B einmaligen Ausgaben ('One-Shots') an
den Zeitschriftenkiosk. Wichtigste Cos
mic-Heldin ist dabei — dank der perfek:
ten Eidos-Marketingmaschinerie — das

i S

Cyber-Idol Lara Croft.
Raider"-Comic den

Um dem "Tomb
Markteinsticg zu
erleichtern, startete der US-Verlag Top ™
Cow allcrdingsﬁ-‘!
icht __sofort

— e i

Ubis
befragt

Michael
i
I

3
Ik

vorge

VoIm

il Welche Vorteile habt Thr da-
A von, einen Comic zu "Arcatera"
auf den Markt zu bringen?

Als Publisher eines Spiels
erhoffen wir uns dadurch vor allem ei-
nen zusitzlichen Werbe- und Marke-
tingeffekt. Des weiteren tragt ein sol-
ches Hilfsmittel sicher auch zu einer
eventuellen Markenbildung und -bin-
dung bei. Und werden wohl auch kei-
ne Trine zerdriicken, wenn zudem die
Mark iibrig bleibt.

Ist eigentlich eine einmalige

eine oder andere

32 Lizenzgebiihr iiblich oder ver-
dient der Hersteller an jedem ver-
kauften Comic?

Das ist von Verlag zu
Verlag und von Vertrag zu Vertrag ver-
schieden; auch Kombinationen aus bei-
dem sind moglich.
il Wieviel Mitspracherecht hat
{Ubi bei der Gestaltung des
Preis

Comics bzw. bei Vermarktung,

und Ausstattung?

dei

Abenteuern Laras orientiert,

lgibt es seit Februar zweimo-
jatlich am Kiosk.

Wm salmn im Losungsbuch-

smeBidos”  'Gral

— gy

Arcatera” an

? Produk

Spiel .

Diese Punkte sind grund-
satzlich schon Bestandteil der Vertrags-
verhandlungen. Allerdings richtet man
sich als Spielepublisher nach der
Erfahrung der Verlage. Die Story wurde
von uns respektive Westka geliefert und
wir hatten Mitspracherecht bei der
Auswahl des Zeichners.

¥] Da Du Dich sicher schon bei
22 Konkurrenz-Produkten kundig
gemacht hast, was hiltst Du fiir den
gelungensten Comic, der auf einem
Videospiel basiert?

‘Arcatera’. Nein, Spall bei-
seite, er ist ja noch nicht fertig. Bisher

‘hat mir personlich ‘Shadowman’ sehr

gut gefallen. Wobei ich wirklich in al-
ler Bescheidenheit sagen darf, dass wir
mit Gabriele de Lotto einen fantasti-
schen Zeichner gefunden haben, des-
sen Stil mich sehr beeindruckt hat. Ich
denke, unser ‘Arcatera’-Comic wird
sicherlich zu den Top-Umsetzungen
gehoren.

AR

E: o ’

Noch in diesem Jahr erscheint die
.IL-(".]i‘ \[J\t‘”:"
Abenteuer

gen eines Videa
spielartikels) au
den Index der BPS
Mit dem fiinftet
Teil wurde die Refs
he im Mirz abge
®™schlossen, eine weitere Serie ist abé
‘noch in diesem Jahr geplant.
& Nach den ordentlichen Erfolgen, dig
" "Tomb Raider" und "Resident Evil" i
Zeitschriftenmarkt erzielen konnten, sing
& nun weitere Videospiel-Hersteller aul
& den Geschmack gekommen, Konam
phetritt beispielsweise in diesem Jahr mi
beler 'Silent Hill Graphic Novel' Neulang
im Zeichentrickbereich. Zwar erschein
lie 60-seitige Btldergcbduchu um dig

zum Horror
Silent Hill"

= J

schehnisse in Silent Hill relativ lange® )
hach der Veroffentlichung des Horror=#8,

benteuers, dafiir tiber- |
ariickt das Druckwerk die
eit bis zum potenziellen o3
Nachfolger und ruft den %%*°
Titel wieder in das Ge- |
dichtnis der Leute zu-
iick. Doch die Werbung |
iir ein Spiel via Kiosk ist 1
Enicht der einzige Grund
@ fiir die Digi-Druck-Alli-
= anz. Die Hersteller verdie-
en schlicht und einfach
Geld mit der Vergabe von
Lizenzen fiir populire §
Eiguren. Solange dabei
e Wweiterhin - spannende
¥ Geschichten und an-
" spruchsvolle Zeichnungen
unserer Lieblingshelden
herauskommen, soll's uns
recht sein. sf

»

=1

{ =7 Jad mentioned

Frither Dreingabe,
Comic zum Klassiker "Centipede".

h

rLI?'l.IL\“ pirschte
den 50er-]Jahren

ics und bedient sich

or aus dem reichen

-Fundus — sowohl fiir
ir Spielinhalte. So basieren

eute Sammlerstiick: Der

#he Sehanl hanes

bereits in
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JULI

HERSTELLER/GENRE
Bleem

D~RELEASE

PS-Emulator
. Ubi Soft
Dinosaur Xetion
1 Duke Nukem: Infogrames
| Planet of the Babes 3D-Shooter
e 2 Ubi Soft
& Evolution 2 Rollenspiel
2| Harvest Moon 2: Natsume
.2l Back to Nature Rollenspiel -
M Kirby 64: Nintendo
@i The Crystal Shards Jump’n’Run
P | Namco
&y Nameo, Mussiits Oldie-Sammlung
Sega
4y s Virtuelles Tier
28 Threads of Fate Sasare
2 Rollenspiel
. . s Sega
A Virtua Tennis Sportspiel
P & Sega
A World Series Baseball 2K1 Sportspiel

| X-Men: Mutant Academy

Activision

Beat’em-Up
ST
HERSTELLER/GENRE
Metro 3D

D-=RELEASE

s o

| "Legend of Mana” fiihrt Euch
| auf eine ungewohnliche Reise
WY in das magische Land Fa'Diel.

X =% Nachdem Ihr Euch zwischen

minnlichem und weiblichem Held ent-

- e

t Want your fortune told?

Armada 2 Shooter
& SC 1 9 16 asse = ,. 1 5-
B Chroné Cross SR?)“::‘e i a(h}gdtn und dlt‘ passende Liebling
' . waffe aus dem Schrank geholt habt,
= Warp i o dae Qathlalpis s+ Welt g
{ D2 Action-Advinitne nthml Ih;lﬁid.xl Sc¢ 111)1?1-\5.11] der }\ Ll{..llllFlll't,‘
Aol eigenen Hinde. Diese besteht nimlich
ECW Anarchy Rulz Wrestling zu Beginn aus einer leeren Landkarte, : e
- ; 4 ) ) Die Wahrsagerin im malerischen
I Polaris Snocross x:::::l iel die Thr nach Euren Vorlieben mit Leben Stidtchen Domina hat immer einen ‘
B o . fillt. Dazu platziert Thr auf der Karte \ passenden Rat fiir Euch
De cclaim . e . = A
»" Re-Volt 2 Rennspiel Artefakte, die einen neuen Landstrich  durch muffige Katakomben oder fahrt
£ A Sega entstehen lassen. Bei der Erforschung  mit einer Pinguintruppe zur See. Liebes-
a - ' - & 4in "o
& B Rennspiel dieser neu erschlossenen Gebiete erlebt  pirchen wollen zusammengefiihrt, La-
Acclaim Ihr zahlreiche ‘Events’, wodurch Thr  denbesitzer vor dem Bankrott bewahrt

Ego-Shooter

JULI

HERSTELLER/GENRE

From Software
Mech-Action

D-RELEASE

neue Artefakte verdient. So entstehen
Stidte, Wilder, Wiisten und Dungeons
ganz nach Euren Vorstellungen — dank
der nichtlinearen Struktur erlebt jeder
seine eigene Geschichte.

Zwar gibt es einen Haupt-Plot, der durch

und Geister exorziert werden. Auf Euren
Reisen schafft Ihr Euch Verbiindete,
hiduft Schitze an und fangt Haustiere
und Geister ein. Die gesammelten Giiter
deponiert Thr zu Hause, wo [hr neben
einem eigenen Monsterstall auch einen

i:':;ik PTATIAS die Erfillung bestimmter Bedingungen  Garten zur Futterversorgung der kleinen
e vorangetrichben wird, dazwischen koénnt  Tierchen betreibt. Eine Bibliothek infor-
& Rollenspiel Ihr jedoch immer wieder selbststindig miert Euch iiber wichtige Aspekte des
28] Final Fantasy 9 ISI?)“?J;’IES A auf Abenteuer ausziehen. \.)v'enn Ih.r nicht  Spiels, d;{.\“ [agebuch .pr(')l(_;k(_)lhcrl den
= L gerade gegen den schurkischen Drako-  aktuellen Stand der einzelnen Questen
Q‘ Let’s Make a Derby Stallion ls"feegfdezucht nis vorgeht, bekdmpft Thr Drachen auf und ein kleiner Hauskaktus fiithrt Buch
Q@ io Tenni Nintendo luftigen Berggipfeln, verfolgt Morder  Gber die Aktivititen seines Meisters. Ne-
it ario . \
- rio Tennis Sportspiel P i ben Monster-
=1 Reiselied: 3 Konami \ zucht und Giirt-
'} Ephermal Fantasia Action-Adventure _ ;
= nerarbeit be-
- uyo . .
& Ring Age Rol!e)r/xspiel treibt Thr in

4 Street Fighter 3:

3rd Strike

Capcom
Beat’em-Up

W Virtua Athlete 2K
yid

SYSTEM

AUG

Sega

Sportspiel
ST

HERSTELLER/GENRE

Tomy
Wrestling

D-=RELEASE

o

Banpresto
Mech-Action

Capcom
Beat’em-Up

Sammy |
Action

Imagineer
Rennspiel

Toim. -

Zu Hilfe: Oft habt lhr einen Begleitcharakter dabei, auf Wunsch kann ein

Eurem trauten
o Heim eine flo-
| rierende Waf-
fenschmiede,
| eine  Golem-
werkstatt und
ein Magielabor.
Hier werkelt
[hr an zauber-
haften Instru-
menten, die Thr
mittels gefan-
| gener Geister

zweiter b[m_l( rin d.em_n_liﬂlt s(hlupff__n. _ Jin michtige
¥ Spiel wird in Deutschland erscheinen
T2 Verdffentlichung in Deutschland realistisch

e €9 Spiel erscheint nicht in Deutschland
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Sonnig: An den Strinden von Fa'Diel verlan-

gen Wellengang und Sonnenschein fast genau-

so viel Aufmerksamkeit wie die Gegner.

Mit Magie geht alles besser: Per
Zauberspruch entledigt Thr Euch
aufdringlicher Gegnerhorden im Nu.

magische Mordwerkzeuge verwandelt.

Diese probiert Thr sogleich im nichsten
Dungeon aus, wo in Action-Adventure-
Manier zahlreiche kuschelige Monster
verpriigelt werden. Zwei unterschied-
liche Attacken verkntipft Thr zu durch-
schlagkriftigen Combos, daneben greift
Thr auf eine Fille von Spezialmandvern
zurtick. Per Sprung weicht der Held geg-
nerischen Angriffen aus, mit Wurf und
Schubser werden Feinde
Gleichgewicht gebracht oder mit wilden
Drehungen verwirrt. Wer diese Techni-
ken hiufig einsetzt, erhilt zur Beloh-
nung michtige Specials. Sobald der
dazugehorige Energiebalken aufgeladen
ist, holt Thr zu tddlichen Rundumhieben
und tiblen Schmetterschligen aus. Magi-
sche Fihigkeiten funktionieren édhnlich:
Nach einer kurzen Ladephase sprengt
[hr mit Erdbeben und Blitzschligen die

aus dem

Wie im Sandkasten: lhr wihlt ein Artefakt aus,
platziert es auf der Landkarte und gestaltet so
ein neues Stiick der Welt Fa'Diel.

e © ¢ ¢ ¢ ¢ e ¢ ¢ ¢

Die bhildschirmfiillenden Endgegner werfen mit bombastischen
Specials um sich

Selbst dieser ehrwiirdige Drache hat kaum

Geschafft: Ein weiterer

[ der insgesamt 67 ver-
schiedenen Events ist

\ erfolgreich beendet.

schehen meist fliissig.
Dazu erfreut Euch stil- :
voller Sound aus der :
' Feder des Komponisten
" Yoko Shimomura. Japa-

Gegnerreihen auseinander. Nach erfolg-
reichem Kampf steckt Thr Eure Waffen
weg und sammelt Goldstiicke, Sicke
voller Items und Edelsteine ein. Letztere
reprisentieren die Erfahrungspunkte,
fleiRige Sammler werden mit jedem
Kampf stirker.

Ist die Ubermacht trotz allem zu groR,
sucht Thr Hilfe bei den zahlreichen Figu-
ren im Spiel. Edle Recken wie der Jumi-
Kimpfer Elazul oder Drachenwesen Larc
stehen Euch flir bestimmte Questen zur
Seite, zusitzliche Unterstiitzung bezieht
[hr aus dem heimischen Monstergehege
oder der Golemfabrik. Hier werden die
Begleiter eigenhiindig herangeziichtet
bzw. zusammengebaut. Auf Wunsch
schliipft ein zweiter Spieler in die Rolle
Eures Partners, Thr konnt sogar den Hel-

den aus einem anderen "Legend of

Mana"-Speicherstand tibernehmen. So
wandert Thr zu zweit durch die maleri-
schen Hintergriinde; feinste Animationen
und opulente Bitmap-Bauten verwohnen
dabei den 2D-Freund. Uberall herrscht
Leben auf dem Bildschirm:
Grashalme wiegen sich im
Wind, Wellen rauschen und
selbst bei groen Gegner-

mengen bleibt das Ge-

nischer Synthie-Pop wechselt sich ab mit
rockigen Gitarrenriffs und klassischem
Sound.

Als eines der letzten zweidimensionalen
Rollenspiel-Abenteuer begeistert "Legend
of Mana” vornehmlich Fantasy-Fans der
alten Schule, Render-Junkies und 3D- :
Fetischisten diirften ihre Vorbehalte :
gegen die japanophile KopffiiRer-Grafik
haben. Trotzdem fasziniert das innova-
tive Landmake-System vom ersten
Moment und motiviert zum mehrmali-
gem Durchspielen, zumal Thr Euren
Spielstand {ibernchmen diirft. dm

Wer dringend Gesellschaft braucht, bastelt
sich einfach seinen personlichen
Begleit-Golem.

Brillantes Action-Rollenspiel mit
zuckersiiBer Grafik und originel-
lem Landmake-System: Bastelt
Eure eigene Welt.

Chancen gegen Euren Helden )

Mana-Manie:

Die beiden Super-
Nintendo-Vorginger beein-
druckten durch filigrane
Bitmap-Grafik und
Mehrspieler-Option.
Mittels Multitap konnten
bei ”Secret of Mana” bis zu
drei Spieler gleichzeitig
durch die Fantasy-Welt
streifen. Das Spiel erschien

in einer riesigen Box

i zusammen mit einem

dicken Spieleberater in
Deutschland, der Nach-
folger blieb leider japani-

schen Spielern vorbehalten.

"Secret of Mana” (oben)

und der Nachfolger
"Seiken Densetsu 3”

1934193

142l o
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| Neben beschaulichen Runden-Scharmiitzeln erwarten [u( h in den verwinkelten
l‘ Dungeons knifflige Ratsel

S

Wild Arms

| Mit "Wild Arms: 2nd Ignition”
beschert uns Contrail die Fort-
setzung des ersten Rollen-
s, spicls, das die 3D-Fihigkeiten
LIL‘I Playstation nutzte. Wie schon 1997
verschligt es Euch in die Fantasy-Welt
Filgaia, und wie damals durchlebt Thr zu-
nachst die Hintergrundgeschichten der
drei Hauptakteure: Der junge Soldat Ash-
ley Winchester wird bei seinem ersten
Einsatz nicht nur mit harmlosen Bandi-
ten, sondern auch mit einem tibergrofien
Monster konfrontiert. Um seine Kamera-
den zu retten, stellt er sich dem Unge-
tim und verweigert damit einen direkten
Befehl. Sein zukiinftiger Partner Brad
flicht vor einer Schar Verfolger in ein
friedliches Dorfchen, doch die Peiniger
lassen nicht locker, stobern den ehemali-
gen Kriegsheld auf und kerkern ihn ein.
. Dritte im Bunde ist die hoffnungsvolle
- Jung-Magierin Lilka, die
verzweifelt versucht, in
die Fustapfen ihrer
bertihmten Schwester o
i zu treten. Die drei
werden von dem
Edelmann Irving als
Spezialeinheit mit
¥V dem bezeichnenden

| Szenen aus dem feschen
Anime-Filmchen, das
Euch bei jedem Spielstart
begriifit.

Dramatisch: Wichtige Story-Wendungen werden vor
gezeichneten Hintergriinden prisentiert.

4=

Ranon
HP2T79/
Fr 32

Namen "ARMS’ rekrutiert, um den Kampf
gegen die Terroristen-Truppe Odessa
aufzunehmen. Im Laufe der Auseinan-
dersetzung bekommen unsere Helden
Unterstiitzung von weiteren Kimpen wie
Priester Tim und Cyborg-Dame Kanon.

Wiihrend sich die dritte Dimension im
Vorginger noch allein auf die Kimpfe
beschrinkte, schreitet Thr mittlerweile
auch auerhalb der Gefechte durch plas-
tische Echtzeit-Kulissen. Einzig die Hel-
den haben sich den Bitmap-Charakter

Mr.

| Als "Mr. Driller" bohrt Thr Euch
durch eine Masse an verschie-
denfarbenen Blocken so weit
| wie moglich in die Tiefe. Fiir
th]umc ist dabei gesorgt: Habt Thr
einen Block entfernt, stiirzt der gesamte
Uberbau nach unten. Treffen mehrere
gleichfarbige Steine zusammen, zerbro-
seln sie von alleine, sodass im Handum-
drehen heftige Kettenreaktionen um
Euch herum in Gang kommen. Weitere
Argernisse sind massive Blocke, die Thr
nicht zerstoren dirft, da sonst Euer Luft-
vorrat um 20% abnimmt — eine kritische
Sache, weil sich dieser nur durch die
Aufnahme von oft schwer zugiinglichen

Sauerstoffblasen wieder anfiillen lisst.

C s §
Ein Mann und sein Bohrer: "Mr. Driller"
meilelt sich gnadenlos durch
grolite Blockmengen.

ihrer Vorginger bewahrt und wandern
als Sprites tiber die Oberwelt.

Leider merkt man "Wild Arms 2" den
Zweitausender-Jahrgang nicht an: Triste
Grafik und mittelmiRiger Sound lassen
an cinen Titel aus der Playstation-Stein-
zeit denken. Dennoch kénnen sich die
Contrail-Kdmpfer dank einer netten Ge-
schichte und der tibersichtlichen Menii-
fithrung gegen die Konkurrenz behaup-
ten. Witzige Ritsel-Einlagen, die nur
durch den Einsatz charakterspezifischer
Werkzeuge bewiltigt werden kénnen,
und das Personal-Skill-System, bei dem
Ihr jedem Helden eigene Spezialtalente
zuweist, sorgen flir Motivation. Spiel-
spa-Puristen, die auf opulente Optik
verzichten kénnen und ein entspannen-
des Rollenspiel fir zwischendurch
suchen, sind mit dem zweiten "Wild
Arms” bestens bedient. dm

Technisch altbackene Rollenspiel-

kost, dank einfacher Handhabung

- und kurzweiliger Geschichte aber
dennoch interessant.

riller

Neben dem Arcade-Modus mit einer
fixen Zieltiefe bohrt Thr unbegrenzt im
Endlosspiel oder vergreift Euch an einer
Reihe Puzzle-Aufgaben mit Zeitlimit.

So witzig sich das "Dig Dug"-inspirierte
"Mr. Driller" auch anhort, trotz putziger
Simpel-Optik und Japano-Gedudel wird
es schnell fade: Der Spielablauf bietet
kaum Feinheiten und endet 6fters in
hektischem Chaos als einem lieb ist,
wihrend die Knobelaufgaben mit extrem
harten Zeitvorgaben abschrecken. Fiir
eine flotte Bohrerrunde zwischendurch
prima geeignet, aber leider auch nicht
viel mehr. us

Putzige Action-Knobelei mit
Hang zur Hektik: Unterhaltsam,
aber auf Dauer zu wenig
Abwechslung.



Im 25. Jahrhundert haben die
Morolians (w eniger unterbe-
lichtete Verwandte der Tele-
=8 '1bbies, denen das Fernse-
hen zu Kopf gestiegen ist) die Lo-
sung gefunden: Mit tumber Gewalt kom-
men sie der Menschheit nicht bei,
Invasion muss mit subtileren Mitteln an-
gegangen werden. Um die Erde zu er-
obern, setzen sie kurzerhand eine Strah-
lenkanone ein, wegen der die Bewohner
zwanghaft tanzen miissen. Einzige Hoff-
nung der Menschheit ist die hippe
"Space Channel 5"-Reporterin Ulala, die
sich sogleich aufmacht und den Moro-
lians zeigt, wie man richtig tanzt — und
nebenbei fiir Rekordquoten sorgt!
Eure Reise beginnt im Space-Flughafen
und fiihrt Euch tiber ein Raumschiff und
das Alien-Hauptquartier zum Showdown
in der Zentrale Eures Senders. Wiihrend
Ulala als glinzend animiertes Polygon-
Modell tiber nahtlos im Hintergrund
ablaufende FMV-Seqzenzen swingt,
fordern Euch alle paar
Schritte aufmiipfige Aliens
& A1 zu einem Tanzduell heraus:
: «z;’f Eure Kontrahenten geben
durch Bewegungen und
Sprachausgabe eine
-/ Kombination aus Rich-
tungen und Chu’
(Schusstaste) vor. Sobald
Thr an der Reihe seid,
musst Thr die Kombi-
nation korrekt nach-

eine

Asteroidenschauer (oben) und bose Roboterclones (rechts oben) steckt Ulala
k. locker weg, nicht aber schlechte Tanzleistungen (rechts).

bestimmtes Niveau zum Ende einer
Spielstufe, wird Eure Sendung kurzer-
hand eingestellt und es heifdit —
wie nach zu vielen Fehlern in wichtigen
Duellen — Game Over.

ebenso

oo

gilt fiir die faszinierende Soundkulisse,
die mit famosen Musikstiicken von
Oldie-Swing bis psychedelischem Dance-
floor ebenso protzt wie mit der hervorra-

genden englischen Synchronisation —
hoftentlich gibt sich Sega bei der :

Eindeutschung die gleiche Miihe.
Die eingingige Steuerung geht
auch Anfingern in Rekordzeit ins
Blut tber. Trotzdem will so man-
che Kombination erst richtig getibt
werden, bevor Thr sie fehlerlos
beherrscht. Wermutstropfen gibt
es allerdings auch: So mitreiend
Space Channel 5 daher kommt,
so kurz ist der Spafs. Die vier ab-
gedrehten Spielstufen protzen
zwar mit liebevollen Details und

ahmen. Seelenloses

Knopfdriicken alleine \o

reicht dazu nicht: Auch Rhyth-
mus und Takt der Aktionen
muissen stimmen, sonst setzt Thr
Euch nicht durch. Rechts unten
am Bildrand lest Thr ab, ob Eure
Befreiungsaktion ankommt: Die
Einschaltquote ist ein wichtiger
Gradmesser, der bei coolen Tanz-
einlagen steigt und durch unge-
lenke Stolperer entsprechend
fallt. Erreicht Thr nicht ein

.\aqmr Ih &%
Space Plrates &% Jazz Man

ar W PRsllng

Erst Feind, dann Freund: Jaguar und Pudding

stellen sich zu Beginn gegen Ulala, helfen Ihr

am Schluss aber trotzdem.

Konzentrationskiller: Im letzten Abschnitt verbliifit Euch

"Space Channel 5" mit optischem Stilwechsel.

‘ Alternativrouten, dennoch habt Thr

Niichtern gesehen ist ,Space Channel 5°
nur ein aufgebohrtes ,Senso®, iiberrollt
aber mit seiner herausragenden Priisen-
tation alle Zweifler: Die geniale Stil-
Kombination aus 60er-Jahre-Ambiente
und Science Fiction ist bis in die klein-
sten Details hervorragend gelungen.
Ulala & Co. sind plmnl'lsir\'nll gestaltet
und grandios animiert: Jeder Tanzschritt
iiberzeugt durch Asthetik und Brillanz,
die kaum Wiinsche offen lisst. Gleiches

Iluudn.r with I'mr
Grouples. & Rocka Blly,

/ in zwei bis drei Stunden die Story
durchgetanzt.

Nach heier Diskussion hat sich in der
MAN!AC-Redaktion die Meinung durch-
gesetzt, dass Space Channel 5° Unrecht
getan wire, wiirden wir es nach den
MaRstiben ,normaler” Spiele beurteilen
— das famose Sega-Produkt ist eben ein
Erlebnis fir die Sinne, das sich einer
solchen Bewertung entzieht. Deshalb
vergeben wir keine Spielspa8-Note, sind
aber dennoch vollends begeistert: Wer
seinen Dreamcast liebt, der gbnnt ihm
auf jeden Fall ein ,Space Chan-
nel 5*! us

2 I L

SYSTEmM
Dreamcast
HERSTELLER
Sega
D-RELEASE

3. Quartal

Grandioses Fest fiir Ohren und
Augen: Liebevoll aufgemachtes
. und originelles Tanzspektakel,
~ das auf ganzer Linie begelstert

© 9 i

G

Als neckisches
Extra stsbert ihr nach
einer Tanzstunde in den
Biographien aller Beteilig-
ten: Fiir jeden der 78
Charaktere (inklusive
Morolians und Obermotze)
gibt es — nach dessen
Befreiung — ein Kurzpor-
trait und ein paar Zeilen
iiber Hobbies oder Abnei-
gungen. Wiltziger Gag am
Rande ist der Auitritt von

'Space Michael', der einem

e o 1 o
de (hix umh fowe cnifiing

Bmt it: Nach "Moonwal-

ker" macht sich Michael

Jackson erneut in einem
. Sega-Spiel bemerkbar.

|
[
|
\

bekannten Sanger unserer
Zeit frappierend dhnelt —
scheinbar gab es zum Dreh
des Musikvideos 'Scream’
ein Maleur, das den 'King
of Pop'in die Zukunft ver-

setzt hat...

435
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Indy Racing 2000

Nun bekommt auch die IRL  der AuRenmauer zu enden.
(Indy Racing League) — ein  Habt Thr Euch in Einzelren-
Ableger der CART-Serie, in  nen mit den elf Strecken (auf
der iiberwiegend Lokalpa-  denen teilweise nachts gefah-
trioten iber Ovale heizen —  ren wird) vertraut gemacht,
ihr eigenes Spiel. Bei ,Indy Racing 2000  wagt Ihr eine Saison. Vor
Die 500 Meilen et Ihr trotz der Jahreszahl in der 99er-  jedem Lauf absolviert Thr ein
von Indianapolis sind das  Saison gegen 20 Originalpiloten an. Training und schraubt an den
Aushiingeschild der jungen  Wiihrend sich die Kurse auf den ersten  Einstellungen herum, danach
IRL-Serie und auch Ortder  Blick stark dhneln, sind sie fahrerisch  dreht Thr zwei Qualifikations-
jiingsten Schlappe: Erstmals ~ durchaus abwechslungsreich: Je nach  runden. Bei den Rennen be-
seit der Spaltung vom  Kurvenneigung und Radius miisst Thr  stimmt Thr neben Linge und : :
groBen Bruder durften  Fahrverhalten und Abstimmung gekonnt — Schwierigkeitsgrad, ob Schi- | Du bist nicht allein: Rast Ihr im Splitscreen um die Wette,
auch in der CART-Serie ak-  cinstellen, um nicht als Schrotthaufen in  den automatisch behoben drdngeln sich acht Computergegner auf dem Kurs.
tive Piloten an den Start. '
Genutzt hat diese Méglich-
keit nur ein Team, das :

werden oder Thr dafiir an  Sprintcars bis zu hochgeziichteten PS-
die Box miisst. Fir Ab- Zigarren) auf acht Fantasiekursen um
wechslung sorgt der *Gold  Erfahrungspunkte, die bessere Fahrzeuge
allerdings iuBerst erfolg- Cup’: Hier rast Thr in vier und neue Pisten freischalten. Mit einem
reich: Der aktuelle CART- - Kategorien (von kleinen Kumpel tretet Thr gegeneinander im
Champion Juan Montoya s e 00:22.36 2 Splitscreen an — erfreulicherweise wagen
(nichstes Jahr vermutlich = [ ‘ ' S A sich auch acht Computergegner auf den
bei Williams-BMW in der ; ) Asphalt.

Formel 1 zu bewundern) Die Entwickler von Paradigm ("Beetle
Adventure Racing®, ,F1 World Grand
Prix*) werden ihrem guten Ruf ein wei-
teres Mal gerecht: Zwar kann die Grafik
den verschwommenen N64-Eindruck
nicht ganz abschiitteln, kommt aber
ohne Nebel aus und liuft selbst bei
hoher Gegnerdichte angenehm fliissig —

besonders der Splitscreen tiberzeugt. Die
Boliden gefallen durch gute, etwas arca-
de-lastige Handhabung. Spannende Ren-
nen ergeben sich nicht zuletzt durch
| Das bei uns als Felony 11-  stadt iiber Spielermetropole bis hin zur  Gegner, die auch mal selber Fehler
| 79" veroffentlichte ,Runabout*  Wiisten-City) zur Verfiigung — fiir Masse  machen. Wenn Euch keine akute Abnei-
B wird mit einem zweiten Teil  ist also gesorgt. Leider hiilt der Spielwitz ~ gung gegen Ovale plagt, ist Indy Racing
e fortgesctzt, der nur auf den  nicht mit, denn tiblicherweise reduziert  2000* ein heifer Tipp. us
- ersten Blick eine Verbesserung darstellt.  sich ein Auftrag auf simples finde dies OO=30.57
Wieder saust Thr mit zahlreichen Vehi-  und bringe es dorthin® und artet zudem ity
- keln zur Erfiilllung brisanter Auftrige in Frust aus: Die Fahrphysik aller Zwei- '
durch mehrere Stidte und ignoriert und Vierrider dhnelt sich stark und ist
dabei simtliche Verkehrsregeln: Jeder meistens gleich schlecht. Spa kommt
- demolierte Gegenstand mébelt Euren  hinter dem Steuer kaum auf, zumal das
- Kontostand zusiitzlich auf. Satte 31 Fahi - Zeitlimit duerst knapp gesetzt ist. Der
zeuge stehen fir die insgesamt 13 Mis-  Dudelsound erzeugt ebenso wenig Stim-
¥ sionen in fiinf Szenarien (von Kiisten- mung wie die miige Grafik: So fade e
Texturen, klobige Objekte sowie die == — —
Total Amount rucklige Bildrate waren schon vor zwei Beim ‘Gold Cup’ arbeitet Ihr Euch zu Beginn

= L4 mit ungewohnlich aussehenden Zwergflitzern
> 174,430 Jahren nicht mehr aktuell. us und Sprintcars nach oben

setzte sich prompt souve-
ran gegen die IRL-
Konkurrenz durch.

Ob Tag- oder Nachtrennen: Wenn vor Euch
Konkurrenten aus der Kurve fliegen, ist blitz-
schnelles Ausweichen angesagt.

Technisch saubere und flotte
Rennsimulation: Dank Fanta-
- siekursen und gutem Splitscreen
fs auch fiir Qvalmuffel interessant.

R p—

Veraltete, missionsbasierte
Autohatz, die dank maRiger
Steuerung und iibertriebener
Zeitknappheit schnell nervt.

Ruckel-zuckel: Wihrend die als Pappfiguren getarnten Passanten aus dem |
Weg hoppeln, behindert Euch der trige Bildaufbau bei der Fahrt. )

B
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S0 WERTEN
DIE EXPERTEN

“Das war das erste und letzte Mal"

Autobahnstau, Hotelbaustellen und Magenverstimmung: Urlaubszeit ist
Leidenszeit. Welche Ferienorte wiirden die MAN!ACs nie wieder besuchen?

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

Spielspaf-Wertung
von 85% und mehr er-
halten das Pradikat
mit unserem strahlen-
den Maskottchen -
dem Hardguy.

MARTIN SPIELT:

1.FIFA Soccer
PLAYSTATION 2
2.C. McRae Rally 2
PLAYSTATION
3.Excitebike 64
NinTEnDO 64

...UND MEIDET:
Blilhende Land-
schaften, weiL min
DER HEUSCHNUPFEN
SCHON IN MERING
GENUGEND KUMMER
BEREITET.

~OLLI SPIELT:

1.Space Channel 5§
DREAMCAST

2.RE: Code Veronica
DREAMCAST

3.Perfect Dark
NinteENDO 64

. UND MEIDET:

das Bermuda-
Dreieck, WEIL DORT
SCHON BESSERE ZAU-
BERKUNSTLER ALS ICH
VERSCHWUNDEN SIND.

STEPHAN SPIELT:
1. Space Channel 5

COLIN SPIELT: eV

1. Perfect Dark DREAMCAST
NINTENDO 64 2. FIFA Soccer World
2. Vagrant Story Championship

PLAYSTATION 2
3. C. McRae Rally 2

PLAYSTATION

"...UND MEIDET:

Sonnenlicht allge-
mein, WEIL MICH
ARBEIT UND FREIZEIT
GLEICHEAMARBEN AN DEN
MONITOR FESSELN.

DAVID SPIELT:

1.Legend of Mana
PLAYSTATION
2.Perfect Dark
NisTENDO 64
3.Vagrant Story
PLAYSTATION

PLAYSTATION
3. Excitebike 64 _UND MEIDET:
TR0 B8 Spanische Urlaubs-
inseln, WEIL MAN SICH
ALKOHOLDELIRIUM UND
SONNENSTICH AUCH IN

MUNCHEN HOLEN KANN.

Den besten uml<—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.

ULRICH SPIELT:

1.Space Channel 5
DREAMCAST
2.Vib Ribbon
PLAYSTATION
3.Big Brother
PC

...UND MEIDET:
Urlaub iiberhaupt,
WEIL DER IN MEHR STRESS
AUSARTET ALS EINE DURCH-
SCHNITTLICHE |
N ARLS.: ...UND MEIDET:
Kéarnten, weiL min
TAGLICH SCHON GENUG
KUHE UND HORN-
OCHSEN BEGEGNEN,

SPIELSPRSS: Die Spielspaf-Wertung fasst alle spielerischen und technischen Eindriicke zusammen:
Aufbau der Levels, Steuerung, Abwechslungsreichtum, Atmosphire, Komplexitat, Kurz: Macht's Spa?
Unser Wertungssystem ist streng, aber fair. Ein durchschnittliches Spiel erhalt z.B. 50%, eine 70er-
Wertung stellt bereits eine Kauiempfehlung fiir Genre-Fans dar. Ab 80% wird ein Titel fiir jeden Spieler
interessant, 90% und mehr erhalten nur Ausnahmespiele, bei denen einfach alles stimmt. Wichtig: Wir
geben Wertungen nicht aus dem Bauch heraus, sondern vergleichen mit Konkurrenztiteln.

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

HERSTELLER

GRAFIK: Technische Realisation und kiinstierische
Ausarbeitung bestimmen die Grafikwerlung.
Ruckelt die 3D-Optik oder lauft's fliissig? 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?

.....

: GRAFIK SOUMD
: 1 Sy 84% .. 76%

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

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

O RO R SR
® Q@ 90 ©® © ©® O @ ® ®
(1) Dolby-Surround-Akustik

(@) Mausunterstiitzung

@ 60-Hertz-Modus (nur Dreamcast)
(Q) Anzahl der CDs bzw.

Umfang @1 des Moduls

(5) Anzahi der Spieler, die gleichzeitig
antreten kinnen

AR

) 12

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

(E) Gespeichert wird auf Memory-Card
bzw. VM, auf einer modulinternen
Batterie oder ganz simpel
durch ein Passworl £33

@ RAM-Pak-Unterstiitzung (nur N64)

Analog-Controller- bzw.
Lenkrad-Unterstiitzung

im Minutentakt? In fiinf Stufen geben wir die Action/
Geschicklichkeits-Intensitit 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 hoher ist der Stralegieanteil.

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

NULTIPLAYER Umfang und Qualitat 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

(0) Bildschirmtexte und/oder
Sprachausgabe sind deutsch

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

as



ENTWICKLER:
SQUARE, JAPAN
(WWW.SQUARESOFT.COM)

Konsolen-
~ Krieger:
Uberdimensionierte

Kampfiroboter lieferten
schon haufig Stoff fiir
Videospiele: Neben der
“Front Mission”-Saga
wurde das amerikanische
Brettspiel "Battletech” in
diversen Varianten auf alle
gdngigen Konsolen portiert.
Hier hatte man jedoch
fleiBig aus dem Mutterland
der Kampfroboter abge-
kupfert. Zahlreiche japani-
sche Mangas und Anime-
Reihen drehen sich um die
gepanzerten Kolosse.
Natiirlich haben Serien wie
“Gundam” oder "Macross”
immer wieder Ausfliige auf

die Konsole gewagt, wobei

Die famose Taktik-
Ballerei "Gun Griffon” er-
schien 1996 fiir den
Saturn

Spiele fiir fast jedes Genre
entstanden: Ob Ballereien
wie "Cybernator” (SNES)
oder "Gun Griffon”
(Saturn),
Echtzeit-3n
Strategie a la

"Herzog Zwei”

“Metal
Marines”
(SNES),
Priigler wie
"Virtual On”
(Saturn, Dream-
cast) oder Rollen-
spiele i la ”Xeno-
gears” (PS) -
jeder Spieler-
typ findet
sein
personliches Roboter-

Rendezvous.

Japaner Kazuki T

V jedoch einiges schief

| Mech-Liebhaber und Play-
station-Strategen freuen sich:
| Mit Squares "Front Mission 3"
| findet erstmals ein Ableger
der pnpul iren Taktik-Serie seinen Weg
nach Deutschland.

Wir schreiben das Jahr 2112. Die jungen
‘akemura und Ryogo
Kusama bessern sich ihr knappes Stu-
denten-Vermogen als Testpiloten fiir die
Riistungsfirma Kirishima auf. Als die bei-
den eine Wanzer-Lieferung zur nichsten
Basis der Armee eskortieren sollen, liuft
Eine plotzliche
Explosion versetzt den gesamten

i Stiitzpunkt in Auf-

ruhr und die bei-
den Jungs konnen
sich nur knapp in
Sicherheit bringen.
Dieses explosi-
ve Szenario ist
der Auftakt fir ei-
ne komplexe Geschich-
te, in deren Verlauf Thr

Welt entwickelt.

der Luft.

< Ex

David gegen Goliath: Nach dem rettenden Absprung im Schleudersitz miissen Eure Piloten zu
Full mit den gegnerischen Mechs fertig werden.

in eine weltweite Verschworung hinein-
gezogen werdet. Dabei ist der Fortgang
der Story von Euch abhiingig, denn be-
reits zu Beginn wihlt Thr zwischen zwei
Handlungsstringen. Je nach personlicher
Vorliebe folgt Thr entweder der Agentin
Emma oder der hiibschen Alisa, Schwes-
ter des Hauptcharakters Kazuki.
Geschichten haben jedoch eins gemein:
Stiindig miisst Thr Euch mit den verschie-
densten Widersachern auseinanderset-
zen. Ob Militir, Geheimdienst, Soldner
truppe oder Terroristen — regelmifig
stellt Euch eine dieser Fraktionen zum
Kampf. Thr platziert bis zu vier Kampf-

roboter auf den dreidimensionalen

Beide

Vor malerischen Render-Kulissen kommt lhr
mit der Bevolkerung ins Gesprich
— leider nur auf Englisch.

J

rundenweise ins Gefecht. Dabei
nutzt [hr geschickt die Vorteile
Terrains: Winde, Biume
und Ziune geben Euch
¥ Deckung, fallen jedoch
nach konzentriertem Be-
@ schuss zusammen und ma-
chen den Weg frei fiir wage-

mutige Wanzer-Offensiven. Habt
[hr Eure Kampfroboter in optimale
Schussposition gebracht, beobachtet Thr

* des

das anschlieBende Feuergefecht in der
Nahaufnahme. Euer Mech ziickt die
Waffe, das Ergebnis der Vernichtungs-
orgie lest Ihr am Statusbalken des Geg-
ners ab. Arme und Beine sowie
der Pilot werden gesondert behandelt,
der Zufall entscheidet, welchen Teil Thr
erwischt habt. Jeder Treffer hat dabei an-
Auswirkungen: Wihrend
Vernichtung des Torsos zum sofortigen
Exitus des dazugehorigen Mechs fiihrt,
sorgt ein Verlust der Beine fiir eine dras-
tische Verringerung der Reichweite.

Torso,

dere die

- :
PHYRRUSSIEG: Die Wanzer-Welle rollt iiber die Playstation-Schlachtfelder und erobert die :
Herzen der Strategiegemeinde im Sturm. Vielfiltige Waffensysteme und endlo%es Mech-

Optimieren in Kombination mit einer fesselnden Geschichte - was will man
mehr. Leider triiben einige Kleinigkeiten den ansonsten hervorragenden
Gesamteindruck. So sind zwar die Rendersequenzen von bekannter Square-
Qualitit und auch die Hintergriinde und Charakterportraits konnen iiber-
zeugen; dafiir bewegen sich die Kampfanimationen nur im oberen
Mittelmal. Grobkérnige Texturen und héiufi;,e Fehler storen den Grafikpuristen,
dem Rest fehlen zoombare Karte sowie anspruchsvoller Schwierigkeitsgrad.
GroBites Manko ist jedoch die fehlende deutsche Uhersetzung, wodurch
viel der faszinierenden Geschlchle verloren geht.

Der Wanzer

Diese schwer gepanzerten Stahl-
monster haben sich im Laufe der letzten
hundert jahre zur dominierenden Waffe auf den Schlachtfeldern der
Dank ihrer vielseitigen Einsatzmdglichkeiten, gren-
zenloser Bewaffnungsvielfalt und grofer Mobilitit werden die Wanzer
(kurz fir Wanderung-Panzer) im Jahre 2112 von jeder groben Nation
verwendet und haben traditionelle militirische Bodenfahrzeuge fast
vollstandig verdrangt. Fiir praktisch jeden Zweck gibt es in den Armeen
des 22. Jahrhunderts den entsprechenden Kampfroboter: Turmhohe
Wanzer patrouillieren durch die StraRen der modernen GroRstadte,
massive Mech-Monster transportieren ibergroRe Kanonen und postie-
ren diese strategisch giinstig auf dem Schlachtfeld. Wendige Hovercraft-
Wanzer Gberqueren auf Luftkissen ungehindert jedes Terrain und die
Standard-Roboter-Ausfithrung erklimmt mittels Jet-Pak jede noch so
steile Klippe. Trotz allem bleiben viele Militirs ihren lieb gewonne-
nen Panzern und Infanterie-Truppen treu. Gut platzierte Anti-Wanzer-
Raketen legen selbst den dicksten Mech lahm und Kampfhubschrau-
ber attackieren die stihlernen Kolosse mit grofkalibrigen Kanonen aus

David Mohr

Treffen zwei Wanzer aufeinander, beobachtet lhr den folgenden Schlag-
abtausch vor einer })uivgrnm[vn Echtzeit- Kulr«-w
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Im integrierten Internet stobert Thr
nicht nur nach Informationen, son-
dern riistet auch Eure Wdrut r Aut

Schielt Thr dem Feind die Arme ab, ver-

den Piloten erledigt, hat besonderes

Glick und gliedert den leerstehenden

Vor der Schlacht wahlt Ihr Euer Team und
weist jedem Piloten seinen eigenen,
~ speziell aufgeriisteten Mech zu.
Mech in den eigenen Fuhrpark ein. Beim
Angriff ist jedoch Vorsicht geboten: Der
Feind holt nimlich postwendend zum
Gegenschlag aus. Um dies zu vermei-
den, priifen geschickte Strategen vor je-
der Attacke die Reichweite der eigenen
Waffe und passen ihre Taktik entspre-
chend an. Nahkimpfer werden mit der
Schrotflinte erledigt, Geschiitze jagt Thr
mit Raketensalven in die Luft — ein aus-
gewogener Roboter-Stall ist der Schliissel
zum Sieg. Stindig aktualisiert Ihr Eure
Ausriistung in der nichsten Wanzer-
Werkstatt, kauft neue Waffen und Items
oder verbessert die Panzerung Eurer

liert er die entsprechenden Waffen. Wer

Einheiten. Thr dirft jeden Roboter nach
Euren eigenen Vorstellungen modifizie-
ren, Korperteile lassen sich einzeln an-
bauen und separat aufriisten, sogar die
Farbe konnt Thr nach Belieben dndern.
Dabei miisst Thr stindig ein Auge auf das
Gesamtgewicht haben, denn schwere
Granatwerfer und Anti-Terror-Schilde be-
anspruchen die Servomotoren Eures
Wanzers und lassen kaum Platz fiir dicke
Panzerplatten. Gliick-
licherweise konnt Thr
mittels spezieller Ruck-
sicke die Leistung
Eurer Maschinen stei-
gern, und
Antigrav-Einheiten er- §
hohen Beweglichkeit
und Reichweite. Im
Kampf schlieflich ent-
scheiden jedoch nicht
nur Panzerung und
Feuerkraft, fleifliges
Training  verschafft
Euren Piloten entschei-
dende Vorteile.

Wie im Rollenspiel erhalten Eure
Kimpfer fir jede Aktion Erfahrungs-
punkte, zerlegte Einheiten verbessern
die Fihigkeiten im Umgang mit der be-
nutzten Waffe und auch Euer Roboter

Arm L
Leg
Pilot

Booster

it h‘iingda 2
r Hardblow

| Zug, danach verfolgt Ihr Eure Streiter beim
. Kampf mit dem Feind.

! . V] 2 aZ 1
| Auf der Ubersichtskarte plant Ihr Euren nachsten

A\NDERE VERSIONI

Der US I.I.T'Iptlrr erhielt in MANIAC .i.):’).'i}i YO 84%

i ‘i}lil‘lt—;:...!i"».

lernt hr:l\' dazu: Be-
stimmte Bauteile beein-
flussen die Entwicklung der Waf-
fensysteme, die richtige Kombination aus
Kanone und Roboterarm ermoglicht
Euch Zugriff auf ‘Battle-Skills’, die Feuer-
geschwindigkeit, Prizision und Durch-
schlagskraft verbessern.

Steckt Ihr wihrend Eures Feldzugs fest
und findet keinen Laden, um dringend

Auf Knopfdruck priift Ihr die Reichweite eigener und gegnerischer
Geschiitze, Statistiken zeigen Euch den Zustand der Wanzer.

bendétigte Ausriistung zu erstehen, so
hilft Euch das spieleigene Internet aus
der Patsche.
reichhaltigen Online-Sortiment withlen,
eine Trainingsrunde im Simulator absol-
vieren oder per E-Mail Kontakt zu Freun-
den und Verwandten Eurer Helden-
truppe halten. Diese wiichst stetig an,
illustre Charaktere wie der Ex-Marine

Marcus oder die Hackerin Yun stehen :
den Schlachtfeldern der Zu- :

Euch auf
kunft zur Seite. Wenn Eure Einheit nicht

gerade im Einsatz ist, wandert Thr von ei- :

nem Render-Standbild zum nichsten und

plauscht mit Barkeepern und Rebellen- \

fihrern. dm

GRAFIK SOUND

[68% 1[ 69% |

Hier diirft Thr aus einem :

Die Sag:
geht w eiter:
”Front Mission 3” ist der
erste fiir westliche Spieler
zugangliche Teil der
prestigereichen Mech-
Reihe. Die vier Vorganger
blieben ausnahmslos in
Japan. Begonnen haben die
Taktik-Titanen 1995 auf
dem Super Nintendo
(85% in MAN!AC 6/95),
mit “Front Mission: Gun
Hazard” erschien ein Jahr
spdter ein Action-Ableger
fiir das SNES. Der offizielle
zweite Teil fand 1997

seinen Weg auf die Play-
station (Test in MAN!AC
12/97)
ungewdhnlichen "Front
Mission Alternative” (78%
in MAN!IAC 3/98).

, gefolgt von dem

“Front Mission: Gun
Hazard” verbliffte 1996
als Baller-Spektakel

| (73% in MAN!AC 7/96).

Umfangreichs Strategie-Epos mit dreidimensionalen
Schlachtfeldern — leider nichts fiir Englisch-Unkundige.
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Das G rund-

pr inz !p von "Front-

schweine" ist beinahe so alt
wie die Spieleindustrie.
Bereits Anfang der 80er :
gab es auf Heimcomputern

und Konsolen wie dem
Atari VCS Spiele, in denen :
man sich in zufallsgene- :
rierten Landschaften mit
gegeniiberstehenden Ge-
schiitzen rundenweise be-
ballerte. Dabei mussten
der Winkel des Kanonen-

rohrs und die Schussstirke

Das VCS-Spiel "Artillery
Duel" von Xonox ist einer
der Urviter von "Worms "

und "Frontschweine"

an die Windverhailtnisse
angepasst werden.
Aufgegriffen und perfektio-
niert wurde dieser Gedan- :
ke durch die "Worms"-Serie :
der englischen Entwickler
Seit Mitte der

90er erschienen die

Team 17.

Wurmschlachten auf allen
gdngigen Systemen, letztes :
Jahr wurden Playstation,
N64 und Dreamcast mit

dem Nachfolger "Worms
Armageddon"” bedacht. Y

Abgesoffen: Wird Euer Soldat durch eine
Explosion ins Wasser katapultiert, bleiben
nur Sekunden bis zum feuchten Tod.

Spielspal

llllts‘fl:l.l.l:
Infogrames
-"‘T‘
Playstation ¢
ZIRKA-PREIS

80 Mark

L Sl yEST S@

. -—-..._

Ob 'Dum Sau' oder 'Wok Hog', der ‘

¢ | Sprachwitz der Entwickler bzw. deutschen |

Lokalisierer kennt keine Grenzen. J

Infogrames nimmt's wortlich:
D4 Krieg bekanntlich eine
einzige. grofle Schweinerei
: § ist, in der der Feind zu Hack-
Hum h verarbeitet wird, ldsst der Her-
steller rosa Borstentiere in die Schlacht
ziehen. Sechs Schweinevolker in Erster-

i Weltkriegs-Uniformen kimpfen auf ei-

nem fiktiven Globus in 25 Lindern um

- die Herrschaft. Ob britische Piggys oder

russische Stallinisten — die Wahl Eurer
Rotte wirkt sich nur auf Aussehen und
dialektreiche Sprachausgabe Eurer
Schiitzlinge aus, Fihigkeiten und Aus-
stattung sind bei allen Volkern gleich.
Nachdem Thr aus Eurem achtkopfigen
Team eine variable Anzahl Einsatz-
schweine ausgewihlt habt, s auf
das 3D-Schlachtfeld. Trotz blumiger
Briefings lautet das Motto jeder Mission
stets: Verwurste simtliche Gegner. Und
das geschieht auf dieselbe Weise wie
beim Vorbild "Worms". Innerhalb eines
Zeitlimits bewegt Ihr Euren aktiven Sol-
. daten in eine glinstige Ausgangsposition,
um dann mit diversen Waffen dem geg
nerischen Kiampfern eins auf den Pelz
zu brennen. Nach Eurer
Aktion ist der Feind am
Zug — jeweils abwechselnd
bekriegt Thr Euch, bis allen
Schweinen einer
Lebenslicht
wurde.

geht es

Seite das

ausgeblasen

Neben der taktischen Posi-

tionierung Eurer Soldaten

und exaktem Anvisieren ist

vor allem die geschickte

Waffenwahl siegentschei-
AcTiON

2.?/0 T—

STRATEGIE

ﬁ”ﬂ“

Quieckfideler Strategiespal: Schlachtet in 3D- Umgebung
rundenweise femdllche Schweine. Amiisant prisentiert.

LORMER AW

AR

12

B ER

ABSEITS

QM
LA

Auf groBe Entfernungen helfen nur noch die dicken Wummen. Winkel und Schussweite bei den
Explosivwaffen richtig zu bestimmen, bedarf ausdauernder Ubyng.

dend.
mit einem verletzen den
Gegeniiber nur leicht, Splitterbomben,
Raketen und Dynamitstangen lassen bei
Eurem Feind michtig die Schwarte kra-
chen. Mit etwas Gliick zieht Thr durch ei-
ne Explosion mehrere Gegner gleichzei-
tig in Mitleidenschaft oder katapultiert
sie in einen nahe gelegenen Flusslauf, in
dem die wasserscheuen Viecher in Se-
kundenschnelle ihr Leben lassen. Mit ei-
ner Schweinepest-Granate ist gar biologi-
sche Kriegsfithrung maglich.

Habt Thr eine Mission erfolgreich been-
dirft IThr an Eure Teammitglieder
Orden verteilen. Diese Auszeichnungen

Messer

det,

verleihen Euren Leuten nicht nur mehr

Lebenspunkte, Thr befordert sie auch

Gewehrschiisse oder Nahkampf

vom einfachen Gefreiten zu einem von
vier Spezialisten. Der Artillerist ist z.B.
von vornherein mit einem Granatwerfer
ausgestattet, der Spion kann sich als
Baum oder Kiste tarnen und der Sanitii-
ter- heilt die Wunden seiner Kameraden.
Zusitzliche Lebenspunkte und Waffen
konnt Thr wihrend einer Mission iiber
das Einsammeln von Kisten ergattern.
Neben der eigentlichen Kampagne diirft
[hr auch in diversen Szenarien gegen bis
zu drei menschliche Mitstreiter spielen.
Ist Euch das immer noch nicht genug,
lasst Thr mittels Zufallsgenerator und ei-
niger individueller Einstellungen (wie
Landschaftsbeschaffenheit und Kisten-
dichte) die Playstation beliebig viele
Spielflichen erschaffen. sf

GUT GEKLAUT: Die Verwandtschaft der "Frontschweine" zu den Team-17-Wiirmern ist un-
iibersehbar. Das bunte Waffenarsenal, vom Himmel schwebende Nachschubkisten, eine :

‘witzige' Sprachausgabe mit verschiedenen Dialekten, das alles gab's auch
Trotzdem iiberzeugt das taktische
Gemetzel mehr als der Konkurrent: Durch die 3D-Landschaften lassen sich
Gelindevorteile nutzen, die Bewegung der Ringelschwinze ist nicht halb
so mithsam wie das Gekrieche mit den Wiirmern und die Befirderung der
eigenen Mannen ist eine tolle Motivation, ja keinen geliebten Charakter zu ver-
lieren und eine Mission so oft zu spielen, bis man sie verlustfrei iibersteht.
Einzige Kritik: Die Feind-KI ist diirftig und die Kampagne
aber wozu gibt’s den Multiplayer-Modus?

schon bei "Worms Armageddon".

dadurch simpel -

HAN-TAN
™™

%

L BUTA

konnen Eure Schweine Minen entdecken (oben),
Wunden heilen (rechts) oder scharf schieRen.

‘ Spezialisten an die Front: Je nach Ausbildung

Umsetzungen sind zur Zeit nicht geplant
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| Ohne groRe Vorankiindigun-  acht Kursen der ersten beiden

‘gen taucht im neuen Millen-  "Wipeouts" (drei aus dem Ur-

inium doch noch ein letztes Raser sowie funf der "2097"-
|"Wipeout" auf der alten Play-  Fortsetzung), die neu iiberar- [

station mi Psygnosis hat dem dritten  beitet und aufpoliert wurden,

Teil eine "Special Edition” spendiert. um von der verbesserten

Wichtigste Neuheit ist die Zugabe von  Technik zu profitieren.

Neben normalen Turnieren
gibt es auch frische Heraus-
forderungen fiir diese Stre-
cken, geflogen wird mit den - B |
acht aktuellen Gleitern. Ver- ck: Die s fu_mmrln -Strecke

|
g - . 3 '1
;1E'1M'h|t_'drn miisst ”H' l'.LIt‘."|'l mr(ir rte u] on in \\ 1pe irlll 097" Euer Konnen.

nur vom Solo-'Zerstorer'-Modus (im  meistern — beides rasend schnelle Ovale,
Splitscreen weiterhin verfligbar), was  die mit speziellen Gefihrten befahren
_ - : . | sich angesichts der Neuerungen ver- werden. Und wem die 16 Kurse nicht
thr seid nicht allein: Im technisch tadellosen schmerzen lisst: Die Link-Moglichkeit  geniligen, der freut sich iiber einen
Splitscreen flillen Computergegner das wird diesmal offiziell unterstiitzt, zudem Cheat, um die Pisten zu spie-
Achter-Fahrericla auf. gibt es zwei neue Prototyp-Strecken zu

ZUGEGEBEN, VIEL NEUES steckt eigentlich nicht in der "Special Edition": Aufmachung und : N ‘ =
Technik sind bis auf positive Kleinigkeiten identisch mit der 'normalen’ Fassung von : 5 is Gelung,ene Neuauﬂa&e der :
"Wipeout 3". Auch die dazugekommenen Strecken kennen Playstation- : ' e =% blitzschnellen Zukunfts-
\:ulvrdnun bereits - wirl\li(_'_h genial wire es gewesen, !Iliilﬂte I’sy‘ignusih (!i{- 4 .' raserei: Doppell so viele
ku'r~..v aus d(:r N(_}J-F.]hhl-lng Lfl_][‘rl.lillnl.m(‘ll‘. .Dvnn_ut.h,"\.\-'cr _Wlpeoul udvr‘ﬂn- e N Strecken und Ditailver
fach futuristische Hochgeschwindigkeitsrennen mag, der kommt um einen ! p
. Kauf nicht herum (besonders bei dem giinstigen Preis): Durch den neuen, , _ ' A be_sser_ungen_be_ge.IS[ern‘
weniger krachigen Grafikstil und nicht mehr vorhandenes Pop-Up wirken selbst ; F L~ G o
die acht 'klassischen' Kurse frisch wie nie. Splitscreen und endlose Spielmodi so-
wie neue Extras wie die ultraflotten Prototyp-Ovale bieten zu-
dem reichlich Moglichkeiten zum Austoben.

Ulrich Stoppborgor

Den Test vor
-; . " - ’ -
Q‘Sega Dreamcast w“ﬁmv Playstation w‘ Nintendo 64 EENED GEO Pocket c
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Arcarera 99,95 Dragon Valor ’ 99,95 F1 Racing Champronsmp 129 95

'Berserk 99,95 Duke Nukem: Planet of Babes 99,95 Int. SuperStarSoccer 2000 129,95

Code Veronica 99,95 Front Mission 3 89,95 " Int. Track & Field summer Games: 129,95

Crazy Taxi 899,95 Galerians 89,'95 Nigh tmare Creatures Il 99,95

Dead or Alive 2 sugust 99,95 Koudelka 9995 Perfect Dark ux 139,95

Ecco the Dolphin 99,95 Legend of Dragoon 119,95 Pokemon Snap! . 119,95 *

_F1 Championship 99,95 Legend of Mana 109,95 Pokemori Stadium i rranster pax 149,95 4
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Super Magnetic Neo 99,95 - Vagrant Story 99,958 vga L d 3 . kg b

{Take the Bullet 109,95 Vandal Hearts 2 99,95§
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Tony Hawk s Pro Skater % 99,95 Wild Arms 2 CE) 95 /
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Dank halbautomatischem Zielen trefft lhr
sogar weit entfernte Gegner. Allerdings lisst
\ die Wirkung mit der Distanz nach.

den vier Aktionsknopfen bewegt Thr die
Helden durch die 3D-Szenarien, der
Analog-Stick dient zum Zielen, die
Waffen wechselt Ihr via Digi-Kreuz, und
mit den Schultertasten springt Thr iber
Hindernisse oder feuert mit der Knarre.
Nach dem Ubungsparcours findet Thr
: Euch im Fur-Fighter-Village wieder. Von
Spezialfahigkeiten der ’ 2 ™ 3 _ e hier aus erreicht Thr —

; IS - | MELADDEN den  entsprechenden
\ Schliissel vorausgesetzt —

Im Land der
Minispiele:

“Fur Fighters” erinnert in
vielen Belangen an Rares
Baller-Epos "Jet Force
Gemini”, Nicht nur
Charakterwechsel,

Helden und typisch
britischer Humor wecken

Déja-Vu-Erlebnisse, auch die sechs gigantischen
Schauplitze des Aben-
teuers. Jede Welt (u.a.
'New Quack City' — das
verschneite New York,
'Beaver Power' - ein
Kalifornien-Verschnitt)
ist wiederum in mehrere
Abschnitte und einen
Boss-Level unterteilt. So
besucht Thr im New-
\ York-Szenario beispiels-

(=) _ ¥ weise das World Quack
t }amﬂmi _ .“ E N Armee fillt der General erneut in das  Center, Lower East Quack und das
Dorf ein und kidnappt die Sprosslinge  Quackenheim Museum. In jedem dieser
der Fur-Fighter-Truppe. Die edlen Level ist eine bestimmte Zahl von Fur-
'Stoffhelden' machen sich bereit zum  Fighter-Babies versteckt, die Ihr mit
Vor vielen Jahren tberfiel  entscheidenden Kampf... Waffengewalt befreien miisst. Der Clou
der durchgeknallte Kater Was sich beim ersten Lesen wie die  daran: Die Windelpupser lassen sich nur

die tonnenweise verstreu-

ten Minispiele: Von Senso- Da fliegen die Pliischtier-Innereien: Mit der
"Turok”-Steuerung wird gekonntes

. Ausweichen und Ballern leicht gemacht.

artigen Knopfdriickereien

iiber das Zerstéren von
Holzunterkiinften via
Abrissbirne bis hin zu
U-Bahn-Surfen findet Ihr
dutzende unterhaltsame

Aufgaben.

Im "Fur Fighters”-Videospielladen steht schon Werbung fiir die
kommenden DC-Hits "Metropolis Sheep Racer” und "Shenmoo”

Gigantismus bei "Fur Fighters”: Dieser
Schaufelradbagger ist etwa 50-mal so
grols wie Fuer Held!

Von oben nach unten:
Senso-Spiel, Abrisshirne
bedienen und Asteroiden

\_ pulverisieren.

General Viggo das verschla-
fene Heimatdorf der Fur
Fighters. Allerdings hat der riudige
Vierbeiner nicht mit der Wehrhaftigkeit
der 'Kuscheltiere' gerechnet: Sie schulter-
ten ihre Waffen und jagten den Kater
samt Gefolge aus dem Ort. Seit dieser
fiirchterlichen Schmach sinnt Viggo auf
Rache. Mit seiner gnadenlosen Biiren-

Story zu einem weiteren Knuddel-Spiel
anhort, entpuppt sich nach zehn Mi-
nuten Zocken als knallharter Third-
Person-Shooter im Comic-Stil. Nachdem
[hr Euch fir einen der sechs Pliisch-
ohren (siche Kasten) entschieden habt,
werdet Thr erstmal ins Fur-Fighter-
Trainingslager geschickt, um Euch mit
der Steuerung vertraut zu machen: Mit

vom entsprechenden Elterteil davon
tiberzeugen, die Flucht zu ergreifen. Aus
diesem Grund haben die Entwickler
Warpblasen in den Levels verteilt:
Wessen Gestalt Thr annehmen dirft,
hiingt davon ab, welchen Fur Fighter Thr
in der transparenten Kugel seht. Da jeder
der knuffigen Helden tber spezielle
Fihigkeiten verfiigt, konnt Thr nicht nur

l:haraer Zum nudde

BUNGALOW: Das sieben Jahre alte Kanguruh-Minnchen ist
der beste Freund von Roofus. Er ist nicht gerade das kligste
Mitglied der Fur Fighters und lasst sich am liebsten von Roofus
oder seiner herrischen Frau herumkommandieren. Bungalows
Spezialitat: Hohe und weite Spriinge.

CHANG: Der kluge rote Pandabir ist in einer reichen chine-
sischen Familie aufgewachsen. Sein weiser Vater lehrte thm
nicht nur samtliche asiatische Kampfkiinste, sondern auch das
Wissen der Welt. Seine Spezialitit: In Spalten kriechen.

W JULIETTE: Die kampferprobte Katzen-Dame ist bekannt fiir ihr
* aufbrausendes Temperament und ihren Sturschidel. Lauft thr

etwas zuwider, zieht sie beleidigt von dannen und geht ihren
eigenen Weg. Juliettes Spezialitit: Klettern.

RICO: Der fiinf Jahre alte Pinguin verbrachte seine Jugend an
der Stdspitze von Argentinien. Er halt sich fiir einen unbe-
siegbaren Superhelden und verbringt seine Freizeit mit Tagtriu-
mereien. Seine Spezialitdt: Langstreckentauchen.

ROOFUS: Als dltestes Mitglied der Fur Fighters gebiihrt dem
Hund die Ehre des Anfiihrers. Durch seine Erfahrungen in den
Glasgower Slums gestahlt, erhielt er in der Armee zahlreiche
Ehrenmedaillen. Roofus’ Spezialitit: Durch Erdhiigel graben.

TWEAK: Der sille Drache ist noch nicht einmal einen Tag alt
und gehart schon zu den Fur Fighters. Kaum aus dem Ei ge-
schliipft, entfiihrte General Viggo seine gesamte Familie — nur
Tweak kann sie retten. Seine Spezialitit: Ausdauernde Gleitfliige.

GENERAL VIGGO: Der riudige Kater ist besessen von seinen
Allmachts-Fantasien und dem Hass auf die Fur Fighters. Mit
seinen bedingungslos gehorchenden Birentruppen iberfillt
er die Heimat der ehrenwerten Kimpfer und entfiihrt als Druck-
mittel deren Sprosslinge. Viggos Spezialitat: Intrigen spinnen.

FUR-FIGHTER-BABIES: Die niedlichen S6hne und Téchter der
Fur Fighters sind der Schliissel in General Viggos Plan — mit
ihnen als Geisel rechnet Viggo nicht mit einem Angriff der
Heldentruppe. lhre Spezialitit: Um Hilfe winseln.
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Krokodilen (rechts) zu tun, sondern auch mit funkensprithenden Robotern.
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BALLERN BIS DIE WATTEFULLUNG FLIEGT - "Fur Fighters” ist fiir mich die positive Uberra- :
schung der letzten Monate. Was die englischen Entwickler Bizarre Creations auf diese :

Scheibe gepackt haben, sucht auf dem Dreamcast seinesgleichen: Die bunte /%
Comic-Optik scrollt stets fliissig iiber den Schirm, die satten Schussgeriusche
erinnern an die indizierten PC-Shooter von id-Soft und der gigantische
. Umfang von etwa 50 Stunden Spielzeit garantiert Motivation auf lange
Sicht. Doch das herausragende Merkmal der Comic-Ballerei ist die gelun-
gene Mixtur aus Abenteuer- und Action-Elementen: Knackige Ritsel, neugierig
machendes Level-Design mit tonnenweise Mini-Aufgaben sowie ausgezeichnete
Steuerung paaren sich mit effektvoll in Szene gesetztem Waffen-
arsenal, intelligenten Pliisch-Feinden und wilden Shootouts. Kaufen!

die quingelnden Kiddies befreien. son-
dern auch maRgeschneiderte Aufgaben
l6sen. Rico ist zum Beispiel Meister im
Langstreckentauchen und so in der Lage,
an Unterwasserschalter zu gelangen.
Damit reguliert Ihr den Pegelstand und
gelangt in neue Abschnitte oder erreicht
hilfreiche Extras wie Schutzschild und
zusitzliche Feuerkraft.

Neben dem Adventure-Teil mit zahlrei-
chen Ritseln und einfachen Hiipfpassa-
gen dominiert knallharte Baller-Action.
Mit mehr als zwanzig Waffen (u.a.
Maschinengewehr, Schrotflinte und
Raketenwerfer) gebt Ihr angreifenden
Pliisch-Teddys und anderen tierischen
Kameraden Saures. Erwischt Thr dabei ei-
nen Biren aus der
Ladung Schrot, verabschiedet sich
Meister Petz mit einer aufstaubenden
Wattewolke. Eure Gegner sind allerdings
kein dummes Kanonenfutter: Sobald
Euch die Teddys registriert haben (kom-
mentiert mit einem '"Teletubbie-Ohoh'),
erdffnen sie das Feuer.

zurlick, laufen die Pliischgegner in
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‘Fluffmatch’: In den Mehrspieler-Modi
bleibt die Bildrate auf hohem Niveau —
trotz zahlreicher Special-FX.

“Eine PC-Umse I/Uru ist g 1||l ant

Nihe mit einer

Schiefdt Thr

Oliver Schultes

Deckung oder rollen sich mit einer
Stunteinlage gekonnt zur Seite. In hohe-
ren Levels attackieren Eure Feinde sogar
in groderen Rudels, fiese Heckenschiit-
zen nehmen Euch aus sicherer Entfer
nung ins Visier und pfauenartige Vogel
ballern Euch mit Raketenwerfern eins
vor den Latz. os

HERSTELLER ‘
Acclaim § ,
SYSTEM | IS
Dreamcast §
ZIRKA-PREIS

100 Mark §

GRAFIK SOUMD
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0r|g|ne!|e Mlschung aus Ballerm und Adven-
Z/ture Erforscht mit Comic-Helden giganti-
sche Level und schleEt Teddys in Fetzen.

IOUKYC

47780873

Multiplayer-
Freuden: sis zu vier
Spieler diirfen sich in di-
versen Spielmodi gegensei-
tig das Fell iiber die Ohren
ziehen. Die knapp ein
Dutzend Arenen sind the-
matisch an das Einspieler-
Abenteuer angelehnt und

mit Verstecken und Waffen

gepflastert. Ubrigens: Thr

diirft selbst entscheiden, ob
thr in Ego- oder Third-
Person-Perspektive in die
Schlacht zieht.
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R Kolner Str. 25
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Tel. 0201- 777225 Tel. 0211-1649409
Ladenpreive kb Ladenpraive ksonen sbwrichen

us hinnen shwrichen

___NINTENDOG64

T ™
Perfect Dark PAL uncut 134,90
Pokemon St.inkl TransferPak 139,9¢
Daikatana PAL uncut 99,90
Int.Supers.Soccer2000 dt. 114,90
Track & Field dt. 114,90
Excitebike 64 dt. 114,90
Winback PAL 114,90
Starcraft 64 di. 114,90

PREAMCAST
Resident Ewvil

Codename
Veronika
Version

\ Nightmare

- Creatures 2
PAL uncut

V-Rally 2 dt.
Berserk PAL uncut
Time Stalker dt.
Tony Hawk Skater dt.
Zombie Revenge dt
NHL2K dt.
Hidden&Dangerous dt.
6TA 2 dt.
Omikron NomadSoul dt.
Marvel vs.Capcom2 dt.
MDK2 dt.
Dragons Blood PAL uncut
Ecco the Dolphin dt.
Dreameast-Umbau
E3 Messe Video 2000
Alle Neuheiten DC / N64 / PS2
8 Stunden - VHS
59.90

SONY_ PLAYSTATION
agrant Story dt.

yphon Filter 2 PAL 89,90
Front Mission 3dt. 89,90

weitere Spiele(N64,PS, Dreameast) u. Zubehir lieferbar

89,90

Versandkosten 10,90 DM Ladenpreise konnen abweichen
o Imnrmr, Preisinderun 'n vorbehalten
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ENTWICKLER: :
LEFT FIELD STUDIOS, USA
(WWW.EXCITEBIKED4.COM)

Das Original-
"Excitebike"
erschien in Japan bereits
1984 fiirs NES. Zwar war :
das Spiel grafisch schon
damals nicht berauschend,
in spielerischer Hinsicht :
gilt "Excitebike" jedoch als
kleines Meisterwerk und

wird heute noch unter
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ke 64

mit B wird gebremst. Durch Druck auf
die R-Taste schlittert Thr mit gestrecktem
Bein durch enge Kurven, via Z-Trigger
wird ein zusdtzlicher Turbo aktiviert.
Doch erst durch Kombination dieser vier
Steuerelemente ergeben sich rennent-
scheidende Spezialmandver. Aber keine
Bange, seht Ihr in der Meisterschaft kein
Land, empfiehlt sich ein Besuch im
Trainingslager. Schritt fiir Schritt werden
angehende Motocross-Profis hier in die
komplexe Steuerung der heiRen Ofen
eingewiesen. Scharfe U-Turns und extra-
weite Spriinge dank richtigem Turbo-
Timing sollten anschliefend kein
Problem mehr darstellen. Wer sich allein
schnell langweilt, kann die Meister-
schaften via Splitscreen auch mit bis zu
drei Freunden bestreiten

5 W s

Oldie-Fans hoch gehandelt. l

Evel Knievel lasst griifen: Die Hallenkurse sehen zwar nicht besonders spektakulir aus,
Haarnadelkurven und High-Jumps sind aber nur mit optimaler Fahrtechnik zu meistern. '

[ Neben dem 'Saison'- und einem '"Time

Eigentlich kein Wunder,
entwarf das Original doch Endlich! Nach tber zweijihri-
ger Entwicklung prisentiert
uns Nintendo mit "Excitebike
: 64" den langerwarteten
: Nachfolger des 8-Bit Klassikers (siche
: linke Randspalte). Wer nun allerdings
den x-ten uninspirierten Aufguss eines
: namenhaften Oldies erwartet, kennt das
: japanische  Traditionsunternehmen
: schlecht. In bester Nintendo-Manier wur-
de das Motocross-Spektakel nicht ein-

‘Excitebike® glinzte trots | 3 fach in die dritte D‘imcnsic n verlegt, son-
| schlichter Grafik mit er- : dern zu einer umfangreichen Zweirad-
\_staunlicher Spieltiefe. ) : Simulation mit zahlreichen Extras und
© Zusatzmodi ausgebaut.

: Das Kernstiick des Spiels ist die ‘Saison’-
¢ Variante: Zwanzig Hallen- und Freiland-
. strecken — unterteilt in vier Klassen —
warten darauf, von Euch gemeistert zu
- werden. Dabei steht Euch zu Beginn le-
- diglich die Bronze-Liga offen. Zugriff auf
¢ die Silber-, Gold- und Platin-Klassen er-
hilt nur, wer im jeweils vorigen Wetth-
: ewerb als Sieger auf dem Treppchen
. stand. Das hort sich einfacher an als es
- ist: Die abwechslungsreichen Strecken
. mit 180°-Kurven, gigantischen Sprung-
: einlagen und engen Tunnelpassagen ver-

Y langen Euch w lthLh das AuRerste an

niemand geringerer als
Programmier-Legende und :
"Mario”-Schopfer Shigeru
Miyamoto. Auch ber der

T
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Klassisch: Das Ur-

Entwicklung von "Excite-
bike 64" war Miyamoto in-
volviert, fungierte aller-
dings nur als Berater.
Programmiert wurde das
Spiel vom kalifornischen
Team Left Field Studios.

Vorbildlich: Sogar im Splitscreen bleibt das Geschehen
fltissig und einwandfrei spielbar.

Trial'-Modus bietet "Excitebike 64" zahl-
reiche weitere (freizuspielende) Heraus-
forderungen: In der Stuntmanege voll-
fihrt Thr zur Freude des johlenden
Publikums waghalsige Kunststiickchen,
die man im echten Leben ganz sicher
nicht nachahmen sollte. Das '3D-
Excitebike' lisst Euch die Strecken des
Originals in neuer Perspektive erleben

fahrerischem Konnen ab. Nur wer die
komplexe Wechselwirkung von Gas und
Bremse im Schlaf beherrscht, hat eine
Chance auf den Sieg. Notorische Raser
rauschen regelmiRig in die Leitplanke.
Dabei erscheint die Steuerung zunichst
simpel: Mit dem Analogstick lenkt Thr
Euer Bike, mittels A-Button gebt Thr Gas,

Modus-Galerie: Zweispieler-Rennen, 3D-
Excitebike, Hill-Climbing, FuBballspiel, Stunt-
Arena und Wistenrennen (im Uhrzeigersinn).

DAS ERFOLGSREZEPT VON NINTENDO geht ein weiteres Mal auf. Perfekte Handhabung, ge- :
paart mit toller Prasentation und enormer Spieltiefe lassen wieder dieses typische Nintendo- :
Kribbeln aufkommen. Typisch deshalb, weil es fast immer N64-Produkte sind, die mich fiir :
Genres begeistern konnen, mit denen ich von Haus aus eigentlich wenig anzufangen weilS. So :
auch im Falle von Rennspielen bzw. "Excitebike 64". Was auf den ersten Blick wie ein simpler
Arcade-Racer aussieht, entpuppt sich nach ein paar Runden als komplexe Motocross- :
Simulation. Nur wer die umfangreiche Steuerung der eigenwilligen Renn- 1
maschinen perfekt beherrscht, hat die Chance, in den hohen Ligen als erster
durchs Ziel zu knattern. Gliick spielt hierbei keine Rolle, fiir jede Schanze und
jede Kurve existiert eine optimale Taktik. Hat man die erstmal gefunden, gibt es
kein Halten mehr. Abwechslungsreiche Strecken, fiese Gegner und tonnenweise
Extras garantieren Langzeitmotivation. Auch technisch haben wir wenig zu
meckern: Die Grafik bleibt selbst in den Mehrspieler-Modi fliissig und gerit nur
bei hohem Gegneraufkommen dezent ins Stocken. Auch wenn Euch vier '

Rader lieber sind, an "Excitebike 64" kommt kein Rennspiel-Freak vorbei. Colin Gabel

ANDERE VERSIONEN

Umsetzungen sind zur Zeit nicht geplant.
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Race: 05:05.25
Lap 22 O0D:84.78
Best: O0130.00

Rundfahrt inklusive: Die Outdoor-Strecken zeigen von Wiiste und Bergidyll
bis zur Eiswelt alles, was Amerikas Natur zu bieten hat.

wihrend Ihr im 'Hill-Climb'-Modus per
Motorrad einen steilen Berg erklimmt.
Aber Vorsicht! Nur wer feinfiihlig mit
Gas und Bremse umgeht, hilt das
Gleichgewicht und kimpft sich Meter fiir
Meter den Hiigel hinauf. Im Wiisten-
rennen brettert lhr unter sengender
Sonne querfeldein von einem Check-
point zum nidchsten. Den wohl unge-
wohnlichsten Extra-Modus stellt das
Motorrad-Fu8ball dar: Zwei Mann-
schaften zu je zwei oder vier Spielern
versuchen hierbei durch geschicktes
Anschubsen einen tibergrofen Fui3hall
ins Tor des Gegners zu bugsieren. Als
besonderes Schmankerl spendieren Euch
die Entwickler noch einen Strecken-
editor. Solltet Thr bereits alle Kurse im
Schlaf beherrschen, bastelt Thr Euch ein-
fach aus verschiedenen Versatzstiicken
Euren personlichen Traumparcours.

Fiir dichte Rennatmosphire sorgen ne-
ben der guten Optik besonders die stim-
migen Kommentare des Stadionspre-
chers und schrilles Motorgeknatter. ¢g

Aua: Achtet darauf, nach weiten Spriingen
moglichst mit beiden Radern zu landen.

Sonst geht’s schnell Gber den Lenker. )

Uberrundet! mit
"Excitebike 64" besteigt
Nintendo auf Anhieb den
Thron unter den Moto-

cross-Rennspielen. Tech-
nisch wie spielerisch degra-
diert der neue Konig die
aktuelle Konkurrenz — be-
stehend aus "J. McGrath
Supercross 2000°, Top
Gear Hyperbike" (beide
MANIIAC 5/00) und
“Supercross 2000"
(MAN!AC 4/00) - zu
virtuellem FuBvolk.

Von oben: "]. McGrath
Supercross 2000", "Top
Gear Hyperbike",
"Supercross 2000",
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ENTWICKLER: :
RUNE CRAFT, ENGLAND
(WWW.DMA-DESIGN-CO.UK)

Beim Wiistenfuchs ist der Name Programm:
| Der schiebwiitige Vierbeiner wehrt sich ge-
\_ gen die feuchte Aussprac hl eines Kame i[s.

| Kurioses aus der Spielege-
_ schichte: Ende 1998 entsprang
| den Hirnwindungen der
= schrigen  Schottentruppe
1)'\1 A-Design ("Lemmings") die abge-
drehte Hipf- und Knobelmischung "Spa-
cestation Silicon Valley". Trotz positiver
Presse-Resonanz interessierte sich leider
kaum ein NO64-Besitzer dafiir, auch
Umsetzungen waren nicht geplant. 18
Monate spiiter landet nun doch noch ei-
ne Playstation-Fassung in der Redaktion,
diesmal unter dem Namen "Evo's Space
Adventures".

[hr ibernehmt die Rolle des Chips glei-
chen Namens und macht Euch mit ihm
auf, in rund 30 Levels knifflige Aufgaben
zu losen. Dazu tiibernehmt Thr kurzer-
hand per Knopfdruck die Korper herum-
laufender Tiere. Diese haben durch ky-
bernetische Entwicklungen neue Fihig-
keiten entwickelt: Die Rennmaus etwa
schaft Schallgeschwindigkeit, wihrend

schieSen oder Karnickel ihre Ohren als
Rotoren gebrauchen. Diese Begabungen
setzt Thr indivuell ein, um knackige
Schalterriitsel zu losen oder Abgriinde zu
tiberqueren. Um Energieverluste aufzu-
frischen, sammelt Thr herumliegende
Kristalle ein, Giber die Begabungen Eures
Wirtskorpers informiert Thr Euch via
Wand-Terminals. s

HERSTELLER

Knifflig-skurrile Mischung

NEUER NAME, DOCH
KEIN GLUCK: Obwohl
ich eine jener einsamen
Seelen bin, denen "Space-

'. station Silicon Valley"
prima gefallen hat, kann
i ich dieser verspiteten Umset-

i zung nichts abgewinnen. War
die Grafik auf dem N64 schon
kein Meilenstein, ist sie auf der
Sony-Konsole noch schlechter
ausgefallen. Grobe Texturen,
ruckliges Scrolling und ungiin-
stige, oft zu weit entfernte
Kamerawinkel beleidigen das

i Auge — nicht mal das neue

i FMV-Intro weil zu gefallen.

: Dazu kommt eine grobschlich-
tige Steuerung und viel zu trige
i Bewegungen der Tiere, durch
die der Spielablauf kriftig lei-
det. Alleine der skurrile Fahr-
stuhlsound hat sich wacker ge-
i halten. Schade drum, denn das
i abgedrehte Spielprinzip wire
Pinguine mit Schneebillen scharf

einen Blick wert
gewesen, so
macht Ihr bes-
ser einen Bogen
um "Evo”.
Ulrich

STRATEGIE

aus Ratselei und Jump’n’Run,

die arg unter der schwachen
Technik leidet.

GRAFINK SOouMD
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ENTWICKLER:
Simiurs, DEUTSCHLAND
(WWW.RAVENSBURGER.DE) :

Klaus Teuber,
der Kopf hinter der Brett-
spielvorlage, begann seine

Karriere mit "Barbarossa",
fiir das er 1988 die
Auszeichnung 'Spiel des
Jahres' erhielt. Zu seinen
weiteren Werken zihlen
.B. "Adel verpflichtet" und :
“Drunter & Driiber". Sein
groBter Erfolg ist und bleibt
jedoch "Die Siedler von
Catan", mit denen er 1995 :
so ziemlich jeden Preis ab-

ridumte, den die Spielzeug- Harter Handel: Verzweifelte
Konkurrenten konnt Thr beim Warentausch

industrie zu vergeben hat. L
gehorig abzocken.

Erweiterungen wie die :
: B Nach der erfolgreichen Um-
& sctzung fiir PC kommt eines
| der beliebtesten deutschen

SIEDLER

Playstation. "Die Siedler von Catan" ha-
ben zwar ihren Digi-Namen wegen li-
zenzrechtlicher Griinde leicht abgewan-
delt, spielen sich aber genauso wie am
heimischen Wohnzimmertisch.

"Seefahrer”, ein "Siedler"-
Kartenspiel und das brand-
neue "Die Sternfahrer von : Bis zu vier Leute versammeln sich um
Catan" folgten. Fiir das
komplette "Siedler"-Paket

samt Zusitzen zahlt Thr

die aus sechseckigen Landschaftskarten
zusammengesetzte Insel Catan und er-
Stidte und
StraBen. Grundlage fiir jedwede Bau-
titigkeit sind Rohstoffe, die Thr dem
Wiirfelgliick zu verdanken habt. Simt-
liche Felder besitzen nimlich einen
Zahlenwert von 2 bis 12, jeder Spieler
bestimmt mit zwei Wiirfeln am Beginn
seines Zugs, welche Landschaften Er-
trige bringen. Grenzen Eure Siedlun-
gen an solche Felder, er-
haltet Thr die entspre-
chenden Rohstoffe.
Erz. Wolle, Lehm,
Holz und Getreide inves-
tiert IThr wiederum in verschie-
dener Anzahl und Kombination
in Eure Infrastruktur: Legt
Straen, errichtet Orte oder
wertet  eine bestehende
Siedlung zur Stadt auf. Zu-
sitzlich konnt Thr Eure Rohstoffe
in Entwicklungskarten investieren,

richten rundenweise Dorfer,
iibrigens 160 Mark - im
Vergleich dazu ist die
Konsolenversion eine

giinstige Alternative.

¥
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Die Wiirfel sind gefallen: Die Spielmechanik des Playstation-"Catan" wurde eins zu eins von der
Brettspielvorlage (ibernommen — inklusive der zufallsbedingten Rohstoffverteilung.

die Sonderaktionen erlauben oder Sieg-
punkte bringen. Eine bestimmte Anzahl
Punkte, die durch Besitz von
Orten oder der lingsten Strale verdient
werden, macht Euch zum Gewinner. Als
kleine Gemeinheit durft Thr bei gewiir-
felter Sieben eine Riuberfigur versetzen,
die Rohstoffertrige unterbindet und
Euch eine Karte des Gegners verschafft.
Fehlen Euch Naturalien fiir bestimmte
Vorhaben, diirft [hr aber auch mit Euren
Kontrahenten handeln oder zu einem
miesen Wechselkurs mit der Bank tau-
schen.
Auf der Playstation spielt Thr nicht nur
das oben beschriebene, urspriingliche
Szenario. In einer umfangreichen Kam-
pagne ist auch die Seefahrer-Erwei-

dieser

terung enthalten, die Euch in den
Genuss von Schiffen, Piraten, Gold und
unbewohnten Inseln bringt. Zudem bie-
ten die hoheren Missionen einige Kon-
solen-spezifische Extras wie Sturmfluten,
Deiche oder Vulkane. Wollt Ihr Euch
nicht tagelang durch die Kampagne
schlagen, wiihlt Thr einfach eines der 1
Einzelszenarien oder das freie Spiel, bei
dem Ihr einige Optionen wie die vorge-
gebene Siegpunktzahl variiert.

Habt Thr nicht genug Freunde, um Euch
zu viert vor den Fernseher zu scharen,
konnt Thr auch gegen die unablissig
quatschenden KI-Gegner spielen. Dabei
fordern die mittlere und hohe Stufe des
variablen Schwierigkeitsgrades selbst
hartgesottene Brettspielprofis. s/

"CATAN” VERLIERT auch in der digitalen Version nichts von seiner herausfordernden Komple-
xitit — trotz der simplen Regeln und der wenigen Spielbestandteile. Similis hat den :

Brettspiel-Bestseller einwandfrei umgesetzt, die Optik ist zweckmiRig, die
Anzahl der Missionen ordentlich. Auch die CPU-Kontrahenten sind auf hiohe-
rem Schwierigkeitsgrad recht clevere Biirschchen, an denen man sich nicht
selten die Zihne ausbeilt. Einzig fiir deren Sprach-Samples haben die
Entwickler Schelte verdient: Wenn ich stundenlang immer dieselben,
diimmlichen Spriiche héren will, kann ich auch RTL gucken. Das gréfte
Problem an der Playstation-Siedelei ist allerdings ein Genre-typisches: Ein
Gesellschaftsspiel macht alleine am Bildschirm viel weniger
SpalR als in geselliger Runde rund um den Kiichentisch.

CEVYRFELT 3
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Siegpunkte gewinnt lhr nicht nur durch den Bau |

von Siedlungen. Auch die lingste Stralle wird

{ belohnt. Rechts seht Ihr einige Spielstatistiken. |

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant. Eine PC

Fassung ist bereits erschienen.



.Killer Loop* ist nicht mehr:
| Die Dreamcast- -Umsetzung
verzichtet auf die kostspieli-
ge Klamottenlizenz und geht
als ,Mag Force Racing® an den
Start. Wie gehabt rauscht Thr mit ultra-
modernen Gleitern gegen acht Kontra-
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Futuristisches Duell: Sobald 1hr im
Splitscreen um die Wette rast, traut sich kein
Computergegner mehr auf die Piste.

henten iiber abgedrehte Pis- :
ten, die mit abenteuerlichen E=gEEt=?
Steilkurven, Gefillen und \
Loopings gespickt sind. Damit
Ihr nicht den Bodenkontakt e
verliert, nutzt Thr einen
Magneten, der ebenso regel-
miBige Aufladung bendtigt
wie der Turboschub.

Die 128-Bit-Fassung wurde ei-
nem ausfithrlichen Tuning un-
terzogen: So stehen mehrere
neue Gleitertypen zur Wahl,

Freier Blick nach aulRen: Wie auch "Underground” (rechts)
ist der Kurs in Osaka Dreamcast-exklusiv.

Vier in Gefahr: Bei voller

Kurve zu eng.

Besetzung wird so manche

die Strecken hat man um zwei weitere
Schauplitze auf insgesamt zehn aufge-
stockt. Sammelt Thr eine Waffe, verkiin-
det eine kiithle Frauenstimme die Wir-
kungsweise. Wichtigste Neuerung ist der
\[L]napulu—\lnduw [m \phlwt reen tum-

- =
E[NERSEITS L;\SST "MAG FORCE RACING WENIG WUNSCHE OFFEN Schwachen der
Playstation-Fassung wie der eklatante Mangel eines Mehrspieler-Modus wurden behoben; :
mehr Waffen, Fahrzeuge und Strecken sorgen ebenfalls fiir zusitzliche :
Abwechslung. Dennoch geht mir einfach das Flair ab: Wihrend , Killer
Loop” auf der Sony-Konsole vor allem durch die brilliante Optik verbliiffte,
. ist der Glanz auf dem Dreamcast lang nicht so groB. Stattdessen macht
sich ein steriler Eindruck breit, vor allem bei den Gleitern enttiuschen teil-

weise arg fade Texturen. Wieso sich zudem bei jedem Kurvenschwenk ein leich- |

tes Ruckeln bemerkbar macht, ist mir ebenfalls nicht klar. An ,,Wipeout 34

reicht ,Mag Force Racing” nicht heran, ist aber fiir Sega-
‘ Anhidnger (auch mangels Konkurrenz) eine gute Wahl.

| | Fighter™-Episode den Sprung
i’-"*‘ auf deutsche Dreamcasts. Auf

der GD-Rom findet Ihr sowohl den
| alten "Street Fighter 3"-Automaten als
auch das "Double Impact™-Update.

PRESS 2P START

Harte Sprungkicks und explosive Halbkreis-
Specials sind das Markenzeichen der
"Street-Fighter”-Serie

Fndieh Schafft-einé "'Street'

den sich wie immer ab.

T’?TREET FIGHTER”, DIE NACHSTE: Mit "Double Impact” geht der alte Glaubenskrieg zwi- :
schen Bitmap-Kimpfern und Polygon-Priiglern in eine weitere Runde. Auch mit dem neues-
ten Machwerk bewegt sich Capcom auf gewohnten Wegen. Zwar haben sich 4
die Designer endlich mal ein paar neue Charaktere aus den Fingern gesaugt,
im Vergleich zur hauseigenen ”Alpha”-Konkurrenz ist die Kimpferriege aber
genauso erbiarmlich wie die Optionen. Wer sich davon nicht stéren lisst, |
freut sich iiber brillante Animationen und konkurrenzlose Spielbarkeit. Der §
mittlerweile fast schon antike Automat wurde originalgetreu umgesetzt und
spielt sich dank 60-Hertz-Modus angenehm flott. Beat’em-Up-Puristen verkiir-
zen sich die Wartezeit auf "Street Fighter Alpha 3”7, 3D-Fetischisten wen-

Letzteres zelchnet s:ch im we*;eﬂthchen
durch eine héhere Kimpferzahl aus, die
restlichen Features unterscheiden sich
kaum. Maximal fiinfzehn Charaktere ste-
hen Euch zur Wahl, von denen [hr End-
gegner Gill und Karatemeister Akuma je-
doch erst freispielen miisst.
Die restliche Riipel-Riege
besteht aus neuen Figuren
wie Eremit Oro, Wrestler
Alex oder Capoeira-Schon-

David Mohr '

meln sich bis zu vier wackere Piloten.

Neben normalen Rennen steht ‘Arcade’
zur Wahl, in dem sich regelmiRig die ;
Bedingungen z.B. durch Invertierung der y
Steuerung oder W .l||L’ﬂ\\u Iml

indern. us '

< acTion

aufgebohrte Umsetzung
des SciFi-Flitzers, dem

allerdings etwas Dynamik
und Spieltiefe abgeht.

|'Ll.k Playstation-"Killer | :u.:p" (Test in MANIAC 10/99) wird auf 779

heit Elena. Die ein-
zig bekannten Hel-
den sind Ryu und
Ken. Diese hauen
sich mit bekanntem §
Drei-Stufen-Schlag §
und -Tritt durch die
Stages, dazu kom-
men diverse Halb-
und  Viertelkreis-
Specials. Fiir zusiitz-
liche Vernichtung
sorgen Super-Moves sowie das Konter-
system, mit dem Ihr vorlaute Kontra-
henten auf die Matte pfeffert. Zum Uben
verzieht Thr Euch in den obligatorischen
Trainingsraum, ansonsten hilt sich die
Optionsvielfalt in Grenzen. Lediglich ein
simpler Zweispieler-Modus sorgt fiir Ab-
wechslung vom norm: l|LIl Tur-
nier-Alltag. dm :

Die Mal8 ist voll: Der bierbduchige Riese
Hugo ist zu langsam fiir den wuseligen
Chinesen Yang,

HERSTELLER i !
§ Handfestes 2D-Gepriigel
mit wunderschonen

Animationen. Leider !
mangelt es an Charakteren
und Optionen. '

Dreamcast
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ENTWICKLER:
Stubpio 33, ENGIAND
(WwwW.STUDIO33.CO.UK)

Echte
Rennspielprofis
sind die Entwickler von
Studio 33: Der englische
Softwareproduzent werkelt
ausschlieflich an Rasereien
und lisst sich mit seinen
Verdffentlichungen Zeit.

Bisher erschienen fiir die

Noch immer beste Wahl

fiir Playstation-Schumis:

"Formel 1 '99" aus dem
Hause Studio 33.

Playstation nur 1998 die
US-Rennsportalternative
“Newman Haas Racing"
sowie die letztjahrige
Formel-1-Episode, die nach
dem 98er-Durchhinger
zeigte, dass auf der Sony-

Konsole immer noch

Steigerungen méglich sind.

Das 'Oilslick'-Oval hat's in sich: Etwas zu |
| viel Gas, und Ihr hiingt zusammen mit dem

Gegner in der Bande.

Formel-1- und Luxusflitzern
im Monatstakt mit neuem

Futter versorgt werden, lei-

den Anh inger weniger populirer Auto-

varianten an Unterversorgung: Wer seine
Vehikel lieber schrottet als pfleglich be-
handelt, ging mit Ausnahme von ,Demo-
lition Racer*
aus.

zu Beginn des Jahres leer
Damit dieser Zustand ein Ende
hat, besinnt sich Sony auf Erfolge der
Playstation-Anfangszeit und lisst einen
Klassiker von Psygnosis nach vier Jahren
wieder aufleben: ,Destruction Derby
Raw* itel des dritten Teils der
Blech- und Crashorgie.

ist der T

Am denkbar einfachen Grundprinzip
wurde nicht geriittelt: Thr schwingt Euch
hinter das Lenkrad eines Boliden und
brettert auf ausgefallenen Pisten in nicht

Y minder aggressive Kontrahenten. Durch

gezieltes Rammen erhoht Thr Euer
Punktekonto: Ein sanfter Remp-
ler (martialisch ,Zerstorer’
¢ genannt) bringt
schlappe
ez e hn

Aad. B = ~

ruction

Raw
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Gleich gibt's Krach: Kreuzungen auf den
Kursen fiihren zu den wiistesten und _
\ punktetrichtigsten Kollisionen. )

i

M..*"c“"ws

Schrottspuren im Schnee: Produziert lhr eine Masse nlulmmlmi 1ge, bleibt es nicht

nur bei Lackschidden, auch Karosserieteile bleiben auf der Strecke.
Al 55 5 R SRR RS SN USROS VPN A .
DER UPDATE DER ALTERNDEN "DESTRUCTION DERBY”-LIZENZ ist prima gelungen, Studio 33 :
hat sehr vieles richtig und nur wenig falsch gemacht. Die zahlreichen Strecken sind unter- :
schiedlich genug, um Euch verschiedene Fahrtaktiken abzuverlangen. Das ¢/ N

faire Punktesystem ldsst dabei nicht den Frust aufkommen, der beim

Konkurrenten "Demolition Racer" fiir gelegentliche Wutanfille sorgte. Die

'Kampf'-Modi sind fiir wilde Zerstérungsschlachten hervorragend geeignet

— zumal sie selbst im Vierer-Splitscreen trotz spiirbarer Ruckeleien noch

gut spielbar sind. Zum ganz grofen Gliick fehlt allerdings der letzte Kick: Der

Optik hitte mehr Farbe nicht gvuchadet auBerdem kriegt lhr von den grofen

Crashorgien leider etwas wenig mit. Die Unfille gerammter
Gegner spielen sich meistens erst hinter Euch ab.

Zihler, heftige Aktionen sind entspre-
chend mehr wert. Einfache Dreher und
Rollen gehodren noch zum Standard-
Repertoire eines erfolgreichen Crash-
fahrers, richtig dicke Belohhungen gibt
es fiir Gemeinheiten wie einen ,Dampf-
hammer' oder den besonders liebevoll ti-
tulierten .Bauchschlitzer'. Damit Thr nicht
vollstindig zum Straen-Rambo mutiert,
sind Eurer Zerstorungswut Grenzen ge-

setzt: Zum einen kassiert Ihr auch fir ei-

ne gute Platzie-
rung am Renn-
ende bis zu
1000 Punk-

te, zum

Das sieht nicht gut aus: Euer "Angriff'-Partnerjeep diimpelt hinter
der Konkurrenz auf dem letzten Platz dahin.

Ulrich Steppberﬁer

ren hilt Euer Auto der Gewaltorgie nur
begrenzt stand. Die Schadensanzeige ist
zweigeteilt in einzelne Partien wie Front
und Seite sowie einen Gesamtzustand.
Erst wenn sie voll ist, haucht Euer
Vehikel seine letzten Auspuffgase aus —
geht dagegen nur ein Einzelteil zu
Bruch, konnt Thr zwar weiterfahren,
miisst aber unter Umstinden mit fiesen
negativen Wirkungen leben: Eine stark
verzogene Lenkung erfordert stindiges




Alle gegen einen: Im 'Armageddon'-
Zerstorungsderby seid Ihr das einzige Ziel.

Gegensteuern, wihrend die Leistung an-
geschlagener Motoren bei der Beschleu-
nigung stark zu wiinschen tibrig Lisst.
Herzstiick von ,Destruction Derby Raw*
sind die “Wrack-Rennen': Satte 25 Kurse
warten darauf, von Euch erfolgreich ab-
solviert zu werden. Neben normalen
Rundkursen trefft Thr auf holprige
Feldwege oder tiickische Arenen — un-
fallerhbhende Gemeinheiten wie massive
Spriinge oder heikle Kreuzungen sind
ebenso wieder mit dabei wie bis zu 20
Konkurrenten. Ein Sieg zur Qualifikation
ist nicht notig, nur das vorgegebene
Punktelimit solltet Thr Gibertreffen, um
zur nichsten Piste vorzuriicken. In der
ersten Kategorie benotigt Thr lippische
1000 Zihler, die schon {iber den ersten
Platz machbar sind, spiter kommt Thr
ohne Crashpunkte nicht mehr aus. Je
nach Schwierigkeitsgrad stehen Euch
vier verschiedene Fahrzeuge zur Wabhl,
die sich neben ihrer Robustheit in
Spitzengeschwindigkeit, Beschleunigung _
und Lenkung unterscheiden. Punktekombo: Stuppst Ihr einen Kontra- |
Gelistet es Euch nach einer taktischeren

henten besonders geschickt an, erntet Ihr
Variante, steigt Ihr ins ‘Schrotten fiir \_gleich mehrfach Zihler fiir seine Schiden. )

S : -
'Schnapp die Bombe' und werde sie rechtzei-
tig wieder los, sonst gibt's statt
Punkten nur ein kaputtes Auto.

Schotter ein: Hier ist die Rennreihen-
folge vorgegeben und Thr verdient Euch
tiber fleiiges Punkten Geld, das in neue
Autos und Reparaturen gesteckt wird.
Gehen Euch die Moneten aus, heiit es
prompt ‘Game Over'.

[deal fiir zwischendurch und auch fiir
bis zu vier Spieler im Splitscreen (mit zu-
sitzlichen Computergegnern) gedacht
sind die vier ‘Kampf-Modi: Beim
‘Angriff* tuckert Thr im Duett mit einem

= —

"DESTRUCTION DERBY RAW” IST DER NEUE CRASH-KONIG: Neben der groRen Auswahl an
abwechslungsreichen Strecken und originellen Spielmodi iiberzeugt vor allem das authenti-
sche Handling der schwerfilligen Ami-Schlitten. So schaukeln die weich ge- :
federten Boliden realistisch iiber Bodenwellen und lassen sich — einmal iiber-
steuert — nur noch schwer unter Kontrolle bringen. Das schraubt zwar den
. Schwierigkeitsgrad in die Hohe, macht aber auf lange Sicht mehr SpaR.
Auch an der Optik gibt’s wenig zu mikeln: Die Bildrate ist auf hohem
Niveau und das berauschende Geschwindigkeitsgefiihl braucht sich vor Info-
grames’ Konkurrenten "Demolition Racer” nicht zu verstecken. Im Gegensatz
zu Ulrich finde ich die Punkteverteilung nicht optimal - viel zu oft
bekommt lhr Punkte zufillig gut geschrieben oder geht leer aus.

Gruppentherapie: Zu zweit und zu viert
ausgetragene Zerstérungsorgien sorgen im
| Handumdrehen fiir gewaltige Schrotthaufen.

ANDERE VERSIONEN
Umsetzungen sind nicht geplant, der Vorgianger "Destruction Derby 2" wurde var Urzeiten in MANTAC
12/96 getestelt und wird auf 64% Spielspall abgewertet.

e e e “-.::., H ol A
Leben am Abgrund: Auf dem Wolkenkratzer
heilst es rempeln oder abstiirzen.

schwer gepanzerten, aber langsamen

Jeep tber spezielle Kurse und miisst

durch Behinderung der Kontrahenten
dafiir sorgen, dass Euer Partner mog
lichst weit vorne liegt. Das klassische
‘Zerstorungs-Derby* schickt Euch in eine
Arena, in der nur eins zihlt: Schrotten
oder geschrottet werden. Je nach Vari-
ante spielt Thr auf Punkte oder seid das
alleinige Opfer aller anderen.

Ahnlich gelagert, aber ganz anders anzu-
gehen ist der Wolkenkratzer': Das Ge-
schehen wird hier auf das Dach eines
Hochhauses verlegt, unliehsame Kon-
kurrenz schubst Ihr also kurzerhand
iiber die Kante in den Abgrund. Letzter
im Bunde ist ‘Schnapp die Bombe*. Hier
rauscht Thr wieder durch Arenen, punk-
tet aber nur auf besonders hinterhiiltige
Weise. Nur wer eine Bombe mit sich
herum kutschiert, wird dafiir belohnt.
Werdet Thr den Knallkorper allerdings
nicht los, bevor die Ziindschnur herun-
tergebrannt ist, geht Thr kurzerhand in
die Luft — und statt lohnender Zihler er-
hoht sich nur der Schaden an Eurem
Vehikel. us

Hoppla: Kapitale Uberschlige wie hier
passieren im Eifer des Gefechts schnell, wenn
Ihr Spriinge schlecht anfahrt.

HERSTELLER

GRAFIK SOUND

74% I 63 % |

Schrotthistorie:

Trotz der langen Pause

zwischen dem zweiten und
dritten Teil gehért
"Destruction Derby" neben
"Wipeout" zum Playstation-
Inventar: Der Urahn er-
schien bereits 1995 kurz
nach dem Europastart der
Konsole und wurde trotz
diverser Gameplay-Mingel
zum Erfolg - sogar eine
Saturn-Umsetzung folgte.
Ein Jahr spiter verlegte
sich "Destruction Derby 2"

i
~ ot " 7 il

Sieht so aus, heilst aber
[ anders: "Demolition
‘ Racer” ist ein gelungener
"Destruction"-Clone.

zu sehr auf den Renn- statt
Rempelanteil. Danach
verlief ein GroBteil der
Crew den damaligen
Entwickler Reflections und
formierte sich zum Pitbull
Syndicate, das 1999 den in-
offiziellen Nachfolger
"Demolition Racer" prisen-
tierte. Letzter Sprofling
der umfangreichen
"Destruction Derby"-
Familie ist eine akzeptable
N64-Umsetzung, die je-
doch qualitativ nicht an die
Playstation-Vorbilder her-
anreichte.

ACTIOM
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ENTWICKLER:

SoNy, JaPAN

(WWW.PLAYSTATION.DE) :

Das Kampfsys-
fem lisst Euch viel Frei-
raum fiir taktische Fines-
sen. Aus verschiedenen
Angriffsméglichkeiten wie
Hochkick, linker oder

rechter Haken wahlt Ihr je

nach Gegner die optimale

Strategie. So zeigen logi-

= Mantac (7
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Praktisch:

scherweise Fulifeger bei
fliegenden Kreaturen keine
Wirkung, wihrend ein ho-
her Schlag bei kriechenden
Feinden buchstablich ins
Leere geht. Durch das
Kombinieren verschiedener
Attacken fiihrt lhr zudem
in bester Priigelspielmanier
wuchtige Combos aus. Die

entsprechenden Kombina-

Aus vier unterschiedlichen
Angriffsvariationen setzt lhr vernichtende
Combo-Manover zusammen.

| lich gut: Knapp ein Jahr nach
i Veroffentlichung der US-
4 'f.j_} Version beschert uns Sony
endlich die PAL-U msetzung ihres 99er-
Martial-Arts-Rollenspiels.

Viele Jahre lebten die Menschen von
Legaia mit Hilfe magischer Kristallwesen
in Gliick und Frieden. Erst diese soge-
nannten Serus verliehen ihren Trigern
die notige Kraft, in der unwirtlichen
Umwelt zu tiberleben. Eines Tages aber
zog ein mysteridser Nebel i{iber
Land, der die ansonsten friedlichen Serus
in mordende Bestien ver-
wandelte. Den machtlosen
Menschen blieb nur die
Flucht vor ihren einstigen
Helfern. Lediglich die ge-
heimnisvollen Ra-Serus wi-
derstanden der unheimli-
chen Verwandlung. Doch
seltenen  Artefakte
schlummern iiber das ge-
samte Land verteilt in den
__/ sagenumwobenen Genesis-
Biumen. Als junger Jiger Vahn ist es
nun Eure Aufgabe, diese Biume zu fin-
den und mit ihrer Hilfe das geplagte
Legaia fir immer vom Fluch des teufli-
schen Nebels zu befreien.

[hr beginnt Euer Abenteuer zunichst al-
leine, bereits nach kurzer Zeit erhaltet
Ihr jedoch durch das Waisenmidchen
Noa und den Kriegerménch Gala tatkrif-

das

diese

- tige Unterstiitzung. Der Spielverlauf ge-

staltet sich genretypisch: Auf der Ober-

tionen entdeckt thr durch ¥ welt besucht Thr Stidte, michtige Burgen

Ausprobieren oder in al-

ten Biichern, die tiberall
in Legaia versteckt sind.
I
I

T™ of Sony Co I
108 1999 Borwy Compniber Eestmbname it b

und finstere Dungeons. In den Dor-

Man!ac V-8 Noa
He Q4037 489 ; WP
Ll I

Wer suchet, der findet: Um an die versteckten
Schatzkisten zu kommen, miisst lhr oft lange
Umwege in Kauf nehmen.

Well don't get tos

I hate Serul

L] Jcn_‘_n (1]

fern stattet Thr Euch mit nttzlichen
Heilmitteln und neuen Waffen aus,
plauscht mit den Bewohnern oder haltet
ein erholsames Nickerchen. Die Dun-
geons hingegen sind von bosartigen
Vogeln, Monsterfroschen und édhnlichen
Biestern bevolkert. Kommt es zum

SONY LIEFERT “LEGEND OF LEGAIA” eindeutig zu spit an Fantasy-hungrige PAL-Spieler aus. :
Die technische Ausfiihrung ist zwar solide, speziell die Grafik kann jedoch mit aktuellen :
Playstation-Perlen wie "Final Fantasy 8" oder "Vagrant Story" nicht mithalten. Auch die Story :
ldsst (.'pl’ﬂ.ht'l] Tiefgang schmerzlich vermissen und wirkt durch weite Fubmarsche und lang- :
wierige Kampfe etwas kiinstlich in die Linge gezogen. Auf der anderen Seite wagten sich die :

Japaner um "Wild Arms"-Produzent Takahiro Kaneko endlich mal an ¢in neues:

Kampfsystem, das sich durch vielfiltige Schlagkombinationen und Spezial-
Effekte angenehm von der Masse der Fantasy-Rollenspiele abhebt. Auch witzige
Einlagen wie Fischen oder Miinzspiel sorgen fiir Abwechslung. Schwer haben
wird es "Legend of Legaia" aber dennoch, da es selbst im einstmals striflich ver-
nachlissigten Deutschland inzwischen hochkaritige Rollenspiel-Konkurrenz
gibt. Der Schwierigkeitsgrad ist zwar nicht von Pappe, trotzdem bietet sich ein
Ausflug nach Legaia dank einfacher Spielmechanik, unkomplizierter Meniis und
iiberschaubarer Handlung gerade fiir Genre-Einsteiger an - zumal das kom-
plette Spiel laut Sony ins Deutsche iibersetzt werden soll.

ACTIOM
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Traditionelles Fantasy—llenspiel mit ungewodhnlichem

Combo-Kampfsystem. Technisc

eher Durchschnitt.

Colin Gabel
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| Links: Knmpmmnt h Gala ist Euch zu men
[ nicht freundlich gesonnen. Oben: Autsch!
Diese Frosch-Attacke hat gesessen.

l\ impf, \\mi in eine 3-D Arena umge-
schaltet, wo Thr zwischen reguliren
Attacken (siehe Randspalte), Heil- und
Angriffszaubern wiihlt. Erlegte Unge-
heuer bescheren Euch Gold und Erfah-
rungspunkte, mit denen sich die Fihig-
keiten Eurer Helden steigern lassen,
Auch die Zauberspriiche gewinnen
durch hiufige Anwendung an Durch-
schlagskraft. Diirft Thr auf der Oberwelt
jederzeit sichern, misst Thr in
Verliesen und Stidten nach Speicher-
punkten Ausschau halten. An ausgesuch-
ten Stellen lockern zudem atmosphiiri-
sche Rendersequenzen die Story auf. Die
musikalische Untermalung verwohnt
Fuer Ohr je nach Situation mit frohlichen
Mitpfeif-Melodien oder melancholischer
Trauermusik. ¢g

den

Klassisch: We '(ler ‘Hldlut.
Bildschirm (links) noch
1D-Oberwelt (oben) beein-
drucken durch Innovation.

Die Import-Version wurde in MANIAC 6/99 mit 76% bewertet,
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TrevarcH, USA Um d'e MO"S'

(WWW.VID.DE) LU  [crmelzelei
_ ' i - etwas aufzulockern, fiigten
Mangels Spielean- e 22 oot A S die Entwickler einige typi-
gebot  mussten Wk &7 TR SR AT SORRAA A . sche Rollenspiel-Elemente
Dreamcast-Besit- . - : . zum actionlastigen Spiel-
| o1 mil Fantasy- [~ s - » P £ 5 . ablauf hinzu. In den weit-
Ambitionen bisher neid- - , R - Al e oo liufigen Leveln findet Ihr,
voll auf die starke Produkt- '- : * ' L R A ; : gut versteckt, hilfreiche
palette von Sonys Playstation (S K i S | Feen. Am Ende einer
blicken. Ein Missstand, der .- _ 1 . P . AMission konnt Ihr je nach
auch Interplay aufgefallen : .0 A N T JER . Anzahl gefundener Feen
sein muss, denn mit "Dra- R/ : Oben: Deutsche Untertitel erganzen die tolle | : Punkte auf Eure Angriffs-

gon’s Blood" prisentieren die ol 3 94 > (_-r.1_,L‘I|_~u he .H.|er__t_llymsgdhe._l.nlt n: b;_“h\\.a( hes und Verteidigungskrifte
- Geschlecht? Die Hexe teilt satte Priigel aus

Amis nun ein Sega-exklusives ' ' —/ : verteilen oder durchschla-
Mythen-Gemetzel. Rinderwahnsinn einmal anders: Mit der richtigen Taktik weitldufige Level. Wihrend sich Euch in ¢ gende Zauberspriiche
Zu einer mittelalterlichen Zeit stellt der rasende Minotaurus kein Problem fiir Euch dar.

Wildern und Verliesen flinke Goblins : lernen.
sicht sich die Menschheit wiedermal ei-  Leben vernichten. Dies zu verhindern ist  und blutriinstige Minotauren in den Weg
ner existenziellen Bedrohung gegentiber.  nun Eure Aufgabe. Wahlweise als mich-  stellen, trefft Ihr in Stidten auch auf H
Der groBe Drache will mit Hilfe seiner  tiger Krieger oder listige Hexenmeisterin ~ friedliche Elfen, die Euch bei kniffligen ¥
Monsterhorden die Weltherrschaft an  zieht Thr Schwert-schwingend und  Riitseln mit Rat und Tat zur

sich reifen und alles menschliche  Magie-murmelnd durch insgesamt 15  Seite stehen. cg 2

*T)I{\(J(NS BLOOD” IST EIN ZWEISCHNEIDIGES SCHWERT: Auf der einen Seite halten Euch : HERSTELLER _ :
die umfangreichen Level mit zahlreichen Miniaufgaben und Geheimnissen bei Laune. Auch die ' Interplay § Stimmu ngsvolles Fantasy-
stimmungsvolle Musik sowie die gelungene Sprachausgabe lassen beinahe ' Action-Adventure mit
Tolkien-ahnliche Fantasy-Atmosphare aufkommen. Auf der anderen Seite steht Dreamcast Rollenspieleinschlag.
das unausgewogene Kampfsystem. Simtliche Duelle, auch gegen die l - Grofie Level motivieren
Endgegner, lassen sich gefahrlos mit ein- und derselben Taktik (erst parieren, > \ L A &
dann zuschlagen) gewinnen. Habt Ihr es jedoch mit mehreren Feinden gleich- ‘ ‘ 1 tr entt)lgr Kampfe.
zeitig zu tun, ist das Gekloppe dermafien uniibersichtlich, dass strategisches GRAFIS SOUND ¥

| g8
P Ve . 4Yiy MULTIPLAYER
Handeln unméglich wird. Frust und Eintonigkeit geben sich hier die Klinke in die - . 163% || 74% | ’ ‘ " RWB[E 16 [ | 1]

Hand. Unterm Strich bleibt ein durchwachsenes Action-Adventure, das vor
LUmsetzungen sind /llr./i it nicht geplant.

allem fiir Fantasy-Fans interessant sein diirfte. Colin G3bel
DREAMCAST :
dgerat Multinorm 8499
\ % .
g‘ orm Umbau ‘
!' ' Wheel Thunder # 109,95

( AME SOURCE

III.EIIIER AI.ISZI.IG M.IS I.INSEI!EM PROG :

BEI IHRER BESTELLUNG
AKZEPTIEREN WIR:

~ Street Fighter H-w
Star Wars Racer

Tomb Raider IV

Tony Hawk

_ Star Ocean 2
- Smack Down
Thoshinden 4
| Trock & Field 2
Vandal Hearts 2 —— X ’ e N
VesrantSory 5335 | WEITERE ARTIKEE UND NEw§
: e Ridge BITTE TELEFONISCH ERFRAGEN!

YU ST BUROPAGALZRIE GESENDBE
.JJ]JL!hAHF‘\M‘J A _r“\l'l‘;']{rh ) TR AT e




ENTWICKLER:
Mass mepia, USA
(WWW.BLIZZARD.COM)

An Zweispieler-
Varianten haben die
Entwickler ebenfalls ge-
dacht. Via Splitscreen be-
kriegt Ihr gemeinsam die
feindlichen Heerscharen
oder zieht gegeneinander
in die Schlacht. Wihrend
in ersterem Modus durch
den gemeinsamen
Bildschirm eine gute
Kommunikation zwischen

den Parteien méglich ist,

Zweispieler-Modi: Co-
Operative, Counter-Oper-
ative und Sport-Variante

\ (von oben).

fallen im Duell Uberra-
schungs-Angriffe schwer.
Weiterhin existiert eine
witzige Sport-Variante, in
der Ihr versucht, eine Art
Kristall-Ball hinter die
feindlichen Linien zu
bugsieren.
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Verwandte im All: Zu Beginn werdet lhr mit
den Terranern und ihrer Technologie am
\ besten zurecht kommen.

Ubermenschlich: Bei den Protoss gibt es keine
Arbeiter, dank psionischer Energie errichten
\ sich die Gebaude von alleine.

Lange war sie angekiindigt,
| unzihlige Male verschob
_ | sich die Veroffentlichung:
| T Als 1998 die PC-Version des
inoffiziellen "Warcraft 2"-Nachfolgers er-
schien, stellte Entwickler Blizzard be-
reits eine N-04-exklusive Umsetzung
des Strategie-Titels in Aussicht. Offen-
sichtlich ein schwieriges Unterfangen,
denn erst jetzt trudelt "Starcraft 64" in
den Liden ein. Gedndert hat sich am
Spielprinzip wenig: Nach wie vor habt
[hr's mit einem Strategie-Spiel in Echtzeit
zu tun. Das heifdt, Ihr Eure
Aktionen nicht in aller Ruhe (wie in run-
denbasierten Strategiespielen a la "Front
Mission 3") planen konnt, sondern direkt
ins Spielgeschehen eingreift.

dass

Wie im Ameisen-Hiigel: Sieht Euer Camp zu Beginn einer Mission noch recht kilmmerlich aus, wichst es durch fleillige Mineralien-Ernte und
\ stetigen Ausbau nach kurzer Zeit zu einer machtigen Festungsanlage heran.,

Strategie brutal: Wegen des komp

o "'.“;':,‘.%" b "-". Sy

lett organischen Aufbaus der
Zergkolonie geht es bei Kimpfen recht blutig zu.

T
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Sir, jawohl, Sir: Zu Beginn einer Mission wer-

det Ihr durch Eure Vorgesetzten iiber die
Einsatz-Ziele informiert.

mit der elementaren Steuerung und den
Grund-Techniken vertraut gemacht.
Eines haben Menschen
und Aliens allerdings ge-
meinsam: Ohne Energie
lduft gar nichts. Um
méchtige Armeen heran-
zuziichten und giganti-
sche Verteidigungs-Kom-
plexe aus dem Boden zu
stampfen, miisst Ihr des-
halb zunichst die not-
wendige Energieversor-
gung sicherstellen. Mit
Euren anfinglich diirf-
tigen Vorriten baut Thr
| Spezial-Roboter (bzw.

In ferner Zukunft angesiedelt, habt Thr

die Wahl zwischen drei verschiedenen
intergalaktischen Rassen. Dabei sind die

Unterschiede nicht nur kosmetischer

Natur — Terraner, Zerg und Protoss spie-
len sich vollig anders und bendtigen in-
dividuelle Strategien. Zusitzlich besitzt

jede Rasse ihren eigenen Missionsverlauf

mit separater Geschichte. Zu Beginn
werdet Thr in Einfiihrungsmissionen

/ Drohnen bei den Zerg),
mit denen lhr kostbare Mineralien und
Gas abbaut und in Euer Hauptquartier
schafft. Fur jede Kreation, vom einfachen
Infanteristen bis zur fliegenden Festung,
benotigt Thr eine bestimmte Menge die-
ser Bodenschitze. Nach und nach stattet
Ihr Euer Lager so mit Flak-Geschiitzen,
Bunkern, Waffenfabriken und Chemie-
Labors aus. Die oben genannten Roboter
dienen aber nicht nur dem Heranschaf-

By
I

ESPEKT, RESPEKT. WAS MASS MEDIA da auf dem Nintendo 64 programmiert hat, kann sich :
sehen (und spielen) lassen. Etliche, abwechslungsreiche Missionen und strategischer Tiefgang :
erfreuen das Herz jedes Hobby-Heerfiihrers und sorgen fiir langanhaltenden SpielspaB. Eine :
der grofiten Schwierigkeiten, die Umsetzung der Steuerung von PC auf N64, wurde bra- :
vouris gelost. Trotz fehlender Tastatur und Maus habt 1hr dank durchdachter Pad-Belegung :
stets volle Kontrolle iiber Eure Truppen. Die Neuerung, im Hauptmenii die gesamten :
Lager-Funktionen anwidhlen zu kénnen, verdient ein Extra-Lob. Technisch @7 =" "
wurde das ganze leider nicht so brillant umgesetzt: Obwohl die Grafik nur
zweckmdRig ist, kommt es in Schlachten mit Massenbeteiligung zu stérenden
Ruckeleinlagen. Taktisches Eingreifen wird dadurch gerade in spiiteren
Missionen zu einem schwierigen Unterfangen. Auch die niedrigere Auflosung
(trotz RAM-Pak-Unterstiitzung) erschwert die Kriegsfilhrung — versucht mal aus
einem vielkopfigen Armee-Haufen einen speziellen Soldaten herauszupicken.
Angesichts des gigantischen Spielumfangs lassen sich diese Kritikpunkte e

ah[?’r vcrschmvrzvﬁ - Strat('giu-l[-’ans gro.ifcﬁ bedenkenlos zu. ’ Colin Gabel

o o g Tn 5 &




Abwec hslun;,\.rw( h: Neben gemiitlichen Ver-
teidigungs- und Angriffsmissionen stehen auch
hektische Rettungsaktionen auf dem Plan.

fen der Rohstoffe, sie bauen auf Befehl
auch die einzelnen Gebidude und repa-
rieren im Kampf beschidigte Anlagen.

Ganz anders verhilt es sich bei den
Zerg: Jede Art von Kriegsgerit entwickelt
sich bei dieser Rasse aus Larven, die in
unregelmiiBigen Abstinden vom Haupt-
Organismus gelegt werden. Ob Thr diese
Abkommlinge jedoch in eine einfache
Drohne oder einen starken Flugdrachen
verwandelt, hiingt auch bei den Zerg
von den Energievorriten ab. Im Laufe
der Zeit erfinden Eure Labors und Aka-
demien neue Kampfsysteme und Ab-
wehrschilde fiir Luft- und Bodentruppen.
In welche Richtung Thr Eure Rasse ent-
wickelt, richtet sich nach der jeweiligen

Einsteigerfreundlich: Anfinger werden in den Tutor ml-.\f'.lssmnen Schritt fiir Schritt in
Grundfertigkeiten und Basis-Strategien der jeweiligen Spezies eingewiesen.

Mission und Euren personlichen
Vorlieben. Dabei gestaltet sich die Fin-
sdtze ausgesprochen vielfiltig — von ein-
facher Lagerverteidigung bis zu Rettungs-
aktionen und GroR-Offensiven.

Die Steuerung ist komplex, aber funktio-
nal. Mit dem Analog-Stick lenkt Thr den
Cursor tiber den Bildschirm. Die A-Taste
aktiviert eine Figur oder ein Gebiude,
daraufhin erscheint rechts unten die
Auswahl an moglichen Aktionen. Diese
sind auf die C-Knopfe verteilt und lassen
sich so direkt anwihlen. Mit der B-Taste
16st Thr die jeweilige Hauptfunktion aus.
So schickt Ihr beispielsweise
Spezial-Roboter zum Abbau
Mineralien oder Krieger auf den ausge-

einen
Vvon

Start-Taste: Blendet das

L-Taste: Fuhrt schnellen
Wechsel zum Haupt-
geschehen aus

Steuerkreuz:
Wechselt zu
Wegpunkten auf
der Karte

Z-Taster: Keine
eigene Funktion

Joystick: Steuert den
Cursor

Pause-Meni ein

B-Knopf: Angriff und Aus-
fihren der Hauptaktion

R-Taste: Wechsel
zwischen Ein-
heiten

C-Knopfe: Indivi
duelle Aktionen der
markierten Figuren
und Gebaude

A-Knopf: Wihlt
Figuren und

Gebaude aus

wihlten Feind. Haltet Thr A gedriickt,
konnt Thr einen Rahmen um eine
Gruppe von Untertanen ziehen und die-
se zu einer Einheit zusammenfiigen.
Hierdurch erspart Ihr Euch listige Ein-
zelbefehle und setzt auf Knopfdruck die
gesamte Armee in Bewegung. Stoft Thr
auf eine Truppe Gegner, kimpfen Eure
Schiitzlinge automatisch bis zum letzten
Mann, aufSer Ihr befehlt den Riickzug.
Uber ein Hauptmenii habt Thr direkten
Zugriff auf alle Funktionen Eures Lagers
- 50 spart Thr Euch die Einzelanwahl
beim Ausfiihren von Bauauftrigen.

Zu den Einsidtzen der PC-Version und

der Missions-
CcD "Brood
Wars" wurden

ein paar Nin-
tendo-exklusi-
ve Auftrige in
das Modul ge-
quetscht — ins-
gesamt laden
60 Level zum
ausdauernden
Spiel ein.
die spannen-
den  Video-

Weltraum-Rassen

TERRANER: Die Terraner zeich-
nen sich besonders durch ihre
Fahigkeit aus, unwirtliche Planeten
bewohnbar zu machen. Hierdurch
stieflen sie immer tiefer in die un-
endlichen Weiten des Alls vor,
machten aber auch aggressive
au[\erlr(hs( he Rassen auf sich aufmerksam. Durch
diverse Interessenkonflikte innerhalb der terrani-
schen Bevalkerung spalteten sich Rebellengruppen
ab, die auf KriegsfuB mit der korrupten Konfoderation
stehen. Wegen der intergalaktischen Bedrohung
sieht man sich zwar gezwungen, zusammenzuar-
beiten, dieser Zweckfriede droht jedoch stindig zu
zerbrechen.

ZERG: Die insektendhnlichen
Zerg erinnern nicht nur optisch
an H.R. Gigers schleimige Kreaturen
aus der "Alien"-Reihe. Mit ihren
messerscharfen Zahnen und ih-
rer chitinartigen Panzerung wer-
den diese bedingungslosen Kimpfer

wie ein Ameisenstaat von einem (ibergeordneten
Zentralgehirn gesteuert. Aus Larven geboren, be-

sitzen sie die Macht, die Fihigkeiten fremder Wesen

zu assimilieren und sich so kontinuierlich weiter

zu entwickeln. lhre gesamte Kolonie ist somit or-

ganischer Natur und das Ergebnis eines stetig an-

dauernden Evolutionsprozesses. Die Existenz des

Einzelnen dient lediglich dem Fortbestand der

ganzen Rasse.

PROTOSS: Die wohl mysterié-
seste Rasse in "Starcraft” stellen
die Protoss dar. Diese hochent-
wickelte Spezies verfiigt iiber
starke psionische Krifte und te-
lepathische Fihigkeiten. Obwohl
: urspriinglich friedlicher Natur,
numen die Pro!ms lhre Macht vorrangig zur
Entwicklung ihrer Kriegskunst. So wurden sie im
Laufe der Evolution zu perfekten Kampfern: Als die
Terraner auf ihren Streifztigen in die Galaxie der
Protoss vordrangen, stellten sich ihnen méchtige
Gegner in den Weg.

-~/ sequenzen und
die gesprochenen Briefings der PC-
Vorlage miisst Thr wegen der begrenzten
Modul-Kapazitit allerdings verzichten.
Als kleines Trostpflaster reagieren Eure
Einheiten aber mit kurzen und markan-
ten Sprach-Samples auf Eure Befehle. c¢g

Unser Test basiert auf der US-Version. Die
Version wird deutsche Texte aufweisen

HERSTELLER

Nintendo 64

ZIRKA-PREIS

GRAFIKE SOUND

Auf

i Echtzeit-
:Strategie-Fans
: haben auf dem Nintendo
64 keine grolie Wahl.
Lediglich eine PC-Um-
setzung des schon legen-
: diren "Command &

: Conquer" lieb sich im letz-

Meilenstein: Auf dem PC |
i | loste "C&C" eine ganze
:|  Welle von Echtzeit-
: | Strategie-Spielen aus.

ten Jahr blicken. Im
Gegensatz zu "Starcraft 64"
wurde hier das gesamte

: Spielgeschehen aus der

: platten Bitmap-Umgebung
‘in die dritte Polygon-

: Dimension verlagert. Mit

: Erfolg: "Command &

: Conquer” wurde in

: MANIAC 8/99 mit 81%

: SpielspaB bewertet.

inhaltsgleiche PAL- 1

Futuristische Echtzelt-Strategle mit Tlefgang Knapp 60
Missionen motlweren Profl Generale wie Zivilisten.

ANDERI
L[H!‘-l t/\m;;c n sind zurzeit nicht geplant

) ! RSIO
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So sinnvoll wie bei keiner anderen Sportart: Dank lcon-Passing verwirrt lhr den
Gegner mit schnellen Wurffolgen (auf beiden Systeme n, |'1I'{ T |’|d\*~u11|ur1l

der 99
Team-Roster. Neben den
gingigen Spielmodi (wie
Playoffs, Allstar-
Game) fehlen auch dies-
mal nicht 3-Punkte-Shoot-
‘Dunk-Contest’

fiir kleine Balliibungen
zwischendurch. Bei letzterem Bewerb
wurde die Steuerung iberarbeitet: Muss-
tet Thr im letzten Jahr eine beliebige
Tastenfolge gemiR der Bildschirm-
anzeige ‘nachdriicken’, lernt Thr diesmal
Spezialbewegungen aus der Anleitung

2000er-Saison im  Wechsel, schnelle Drehungen und Tiu-
schungsmanover drauf. In der Verteidi-

gung diirft Thr einen gegnerischen Star-

N

Wenn schon, denn schon: Konamis Entwicklerteam in Osaka erhéhte die Auflosung der N64-Version
gleich auf das Doppelte (640x512). Leider tiberfordert dies die | lardware — es ruc kelt.

Saison, Athleten in Doppeldeckung nehmen.
Spielregeln, Kameraperspektive und
Viertellinge lhr
Euren Wiinschen an; im Spieler-Editor
vollfithrt Thr die beliebte Metamorphose
zum baumhohen NBA-VIP. s

passt wie gewohnt

out oder

Wankelmiitig: Nachdem Ko-
E namis Basketball-Serie in den
letzten beiden Jahren bei uns
"NBA Pro” kehrt man
nun zum urspriinglichen
| Namen "NBA In the Zone"

hiefd,

| zuriick. Weitere Neuerungen
i i ] T - . .
| aulder dem Namen? Nun, die

@ \crwaschene, niedrig aufge-
|(1*~IL \m Optik wurde kriftig aufge-
bohrt und erstrahlt jetzt mit doppelt so
vielen Bildpunkten (640x512). Auf der
Playstation liuft "NBA In the Zone 2000”

und fihrt mit dem richtigen Timing

Einhinder- und Klammer-Dunk oder

Ricksprung aus. Steht Thr mit Euren
Kameraden auf dem Parkett, gleicht die
Steuerung dagegen der des Vorgingers
Neben den Standardbe
wegungen habt Thr auch Dribble-

bis ins Detail.

Wie lang wiren wir denn gern? Neben der

Groflbe bestimmt Thr auch Name, Aussehen
und Kleidung Eures Ball-Artisten. (N64)

wie im letzten Jahr in der Midres-Auf-
l6sung (512x256). Am eigentlichen Spiel
hat sich indes kaum etwas geidndert —
ein typisches Jahres-Update eben. Natiir-
lich findet Thr wieder alle 29 NBA-
Allstar-Mannschaften

??AURKJ, ABER WAHR: DA DIE ENTWICKLER nflwhl( htlich am Leistungslimit der 32/64- :
Bit-Konsolen, bzw. an der Obergrenze ihrer eigenen Fihigkeiten und Ideen angelangt :
sind, verkommen Sportspiel-Updates zum teuren Aktualisieren von Teamkadern. Habt lhr :
den Vorginger also bereits im Regal stehen, dann lasst Euren Hunni mal ruhig stecken.
Potenziellen Neukiufern kann ich allerdings ebensowenig zum Erwerb des neuesten :

Konami-Korbballs raten, denn "NBA In the Zone 2000” ist der Konkurrenz schlichtweg :

unterlegen. Wihrend die Optik der Playstation-Version nur marginal .
verfeinert wurde, seht thr auf dem N64 zwar nun deutlich schirfer, fangt
aber wegen dem Ruckeln - vor allem in der Ballanimation - nach drei
Stunden ungewollt zu weinen an. Auf dem Parkett spielt sich’s routiniert, die
Spieler-Intelligenz von "NBA Live 2000” wird aber bei weitem nicht erreicht.
Schade auch, dass erneut auf einen Spielzug-Kommentar verzichtet wurde. So
rangiert Konamis Basketball-Sequel wiederum hinter EAs Traditionsserie so-
wie "NBA Basketball 2000” (PS) bzw. "NBA Jam 2000” (N64)
nur an der dritten Stelle.

Vereine plus zwei

. ACTIOM

Hnghres-Auflosung schoner
aus als im letzten Jahr,
doch dafur ruckelt’s.

N64, Neuerungen und Ideen
sucht lhr aber auch hier
vergebens.

Nur auf dem N64 duellieren
sich beim 3-Punkte-Wettbe-

werb zwei Spieler gleichzeitig.

. Links der ‘Dunking Contesl’.

GRAFIK SouMD

[ 70% | 64% |

Woeitere Umsetzungen sind momenatan nicht l"l'.FJLIIN Der Vorg.
MANIAC 8/99 getestet und wird hiermit auf 71%

"NBA Pro 99"
NBb4)

wurde in
abgewertel

(Playstation) bzw. 65%



v kostenloser 24 Stunden Blitzservice

v Playcom Magazin
& v ah 250.- DM Versandkostenirei
m ’i; g - vormestetlungen miglich
Dreamcastl v Lieferungen auch ins Ausland

855 4 Wheel Thunder v Lieferservice per m &
ol ] =
§0 — o
X @\ v Wersand in Sicherheitsverpackungen
FE.
is @ Dreanmast | :
- ©)
. HARDWARE
52 4 Wheel Thunder dt  94.99

.E:.: Crazy Taxi dt 8499 Sega Dreamcast inkl.Chu Chu Rocket dt 399.00

ge Ecco the Dolphin - Defender of the odt 8499

. 2 Evolution-The World of Sacred Devic dt  84.99

€% FurFighters dt  79.99

E‘E Slrg}r{ldzTheft Auto 2 (GTA 2) g: g;g Tiiing IR £ cco the Dolphin -

ES : NG e o WSS A Defender of the Earth

§§ Nightmare Creatures 2 dt * 89.00 £ = Dizamea

@ . Resident Evil “Code Veronica” dt  94.00

< Star Wars Episode 1 Racer dt  89.99

§£ Sword of the Berserk: Guts Rage uk  89.00

c& The Nomad Soul dt  84.99

§§ Tony Hawk's Skateboarding 2 dt* 89.99

2> V-Rally 2 dt  89.99

* & WWF Attitude dt  49.99

5’: Zombie Revenge dt  84.99

o

'ﬁ?0361 -4929 300

Fax:0361-4929292 + eMail: Info@playcom.de

Ausiand nur gegen Vorkasse zuziigl.

< o
PlayStation

Mo- Fr. B.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-16.00 Uhr. = Blitzservice: Bestellungen vor 18 Uhr werden

rechelnungstermine beruhen auf Herstellerangaben.

Lleferung Ins

£ HARDWARE - SONDERANGEBOTE
SOFTWARE
L]
£€ ASCI G"P‘Pad PSX 999 Actua Soccer 3 (Oliver Bierhoff) 19.99
312 g 2 it Dual Shock Joypad Noname dt 19.99 Alien Trilogy Platinum dt 29.99
$:5 A = M m 7 Memory Card Joytech 1 Meg (GTA) d 999 Die Siedler von Catan (1. Insel) dt  44.99
ﬁ s ﬂSITOSS remier anager .99 Memory Card PSX 2 Meg dt 19.00 F1 08 dt 2900
Py [B5= M Hae Raly 2 dt 7999 RGB-Scart Kabel PSX dt 1299 Grand Theft Auto 2 (GTA2) dt  39.99
§§ a E:’r;(}zo%oo $ ggg Sony Playstation+Dual Shock Joypad dt 249.00 Jeremy McGrath Supercross 98 dt 24.99
g"> b o S— ' Martian Gothic: Unification dt  29.00
£ _ Front Mission 3 ot * 79.99 | , Al 2 Alien Trilogie Platinum Mission | ibl i 2900
22Z  Frontschweine dt  79.99 | g Ission impossible :
-.g . Galerians dt 74.99
-~ g§ Int. Superstar Soccer Pro Evolution dt 89.99
8§, Nightmare Creatures 2 dt * 74.99
%”“ Resident Evil 3 - Nemesis dt 9499
"53¢ Ronaldo V-Football dt  84.99
§8£ Suikoden 2 dt  79.99
5<E TestDrive 6 dt  54.99
2§ $  Vandal Hearts 2 dt 79.99
§ .. WWF Smackdown! dt  84.99
£
2

DM zuzigl.

Die Siedler von Catan

| PIayStanon

|
| BEIAAIALN. JIDARNID

MIQIUN.  IMrude

ra. FLATLUUM, AR Oar riurschnelaoe 929,

gekennzeichnete Splele sind belm Ersc

APECT
F"IIFMSIIH

K.
BPlayStation

Versandkosten per Po_l_t__ oder UPS 7.

yeisanda.
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Vel e ST O R
PS: SMART DOG, ENGLAND

DC: Praver 1, USA
(WWW.TITUSGAMES.COM) -

Alleine durch traurige Stimpfe
oder zu viert iiber den dden
Damm: Spall machen beide

Varianten wenig (DC).

Kleiner Gag am
Rande des sonst reichlich :

humorlos dargebotenen
”Roadsters”: Neben der °

fiir Rennspiele iiblichen :

B \:ihrend sich N64-Besitzer  gegen sieben Kontrahenten ansteht.
& schon seit Jahresbeginn mit  Informiert Euch zu Beginn iiber das
BY sportlichen Cabrios vergnti-  Wetter und wiihlt die passenden Reifen,
gen, lisst Titus Playstation- notfalls steht allerdings auch eine
und Dreamcast-Raser erst Boxencrew zum fliegenden Wechsel in-
jetzt ran. Beim inzwischen nerhalb des Wettbewerbs bereit. Landet

Option, die Farbe Eures :
Vehikels zu wechseln, @ & iz

kénnt thr hier auch auf

Wagenauswahl

oFab nur noch schlicht "Road- Ihr vorne, investiert IThr das gewonnene
| sters” (das "Trophy” wurde  Preisgeld in einen frischen Flitzer oder
kurzerhand gekippt) betitelten frisiert Euren aktuellen Boliden mit neu-

| Rennspiel ist der Name Programm: Rund  em Motor oder Auspuff auf. Mutige

& .-

. [ sr [ ¢ : . . : "
Dach auf oder Dach zu? | & r0i Dutzend Edelkarossen bekannter  Raser gehen zudem ganz auf Risiko und

Eine der kompliziertesten | i = ; ] : :
Entscheidungen von Marken wie Lotus oder TVR tummeln  setzen ihre Ersparnisse auf den Ausgang

"Roadsters”.

DAS TUT WEH: War ,Roadsters” auf dem N64 noch spaRig, treiben einem die Umsetzungen !
Trdnen in die Augen. Besser schneidet noch die Playstation-Variante ab. Zwar ist auch hier :
der Spielablauf banal, die Gegner dumm und die Grafik vorsintflutlich, aber .
wenigstens lisst sich der ‘Auto’ genannte Pixelhaufen halbwegs akzeptabel
: um die Pisten wuchten - selbst im Splitscreen gibt es trotz Pop-Up-Orgie fast
Regenrennen ihren virtu- . schon Ansitze von Spielspal. Besser als echte Katastrophen im Stil von
ellen Piloten vor der 3 ,Autobahn Raser 2“ ist es allemal. Fiir die Dreamcast-Umsetzung dagegen
idri % . bleibt nur Trauer angesichts der miesen ,Speed Devils“-Kopie iibrig: Die kargen
widrigen Witterung. : g : . = ¥ s 3
: Landschaften ruckeln bei Gegneranwesenheit prompt deprimierend, die
: Fahrphysik ist iibersensibel und gleichzeitig bockig ohne Ende
- — lasst bloR die Finger davon.

Knopfdruck das Verdeck

aufziehen — fiirsorgliche

Raser schiitzen so bei

Ulrich Steppberger

sich im Fuhrpark. Wiihrend Thr Euch im  der Rennen: Je weiter vorne [hr Euch

Zeitlauf oder bei einem Einzelrennen mit
i den acht (Dreamcast) bzw. zehn (Play-
station) Kursen in tropischen oder arkti-
schen Gegenden vertraut macht, liegt
: das Hauptaugenmerk aut der Meister-
- schaft: Thr beginnt mit etwas Bargeld in
. der Tasche in der untersten von drei
Ligen und kauft Euch erst mal ein billi-

: ges Vehikel, bevor das erste Rennen

unterdurchschnittliches Py erems
Rennspiel: Nur die 1
PIrrTErrIry Fahrzeugkontrolle ist nicht By Py eiTT
100 Mark § ganz so verhunzt. ‘

HMULTIPLAYER

HERSTELLER _

Deprimierende Optik und |
Dreamcast ] miese Steuerung treiben |
FITTTETTITY Dreamcast-Rasern Trinen (BT yrrIrrsir
in die Augen. A

einschitzt, desto besser stehen die
Wettquoten.

Habt Thr vom einsamen Kampf gegen
Computergegner genug, schnappt Ihr
Euch einen Freund und macht mit die-
sem im (horizontalen oder vertikalen)
Splitscreen den Asphalt unsicher. us

| RUNDE | piaTZ”
e A

Solisten priigeln sich mit Gegnern, im
Splitscreen kampft [hr wiederum gegen
mangelnde Ubersicht (PS).

64 Die N64-Variante wurde ir|.-'\1-\!‘\"-'\( 1/2000 mil 70% .“i.[:in"lkpnl'\ pelestel.
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CONNACTION
41460 Neuss

Klarissen Str. 15

Ostwall 12

WOLLYWORLD
45] 27 Essen Viehofer Sir. 17

PLAYER ONE
47839 Krefeld-Hiils xempener sz

CHEOP’S SYSTEM KOLN
50676 Koln Mathiasstr. 24-26

KPM COMPUTER FUN STORE ot
5] 065 KOI n Galerie Wiener Platz

JOYBO \

531 ] ] Bonn Minster Str. 11

SOFT PARADISE !
53474 Bﬂd Neuenuhr Hans-Frick-5tr. Ta

CHEOP’S SYSTEM SIEGBURG
53721 Siegburg Kaiser Str. 54

JOYSOFT POINT KOBLENZ
56068 Koblenz

JOYSOFT POINT SIEGEN
57072 SiegEﬂ Am Bahnhof 35

JOYSOFT POINT LUDENSCHEID
58507 Liidenscheid ¥noppersie 12

JOYSOFT POINT FRANKFURT
60311 Frankfurt  Fahrgasse 87

SOUNDCHECK
63065 Offenbach  xeisersiean

JOYSOFT POINT FAMS"I’EIII
66877 Rﬂ mstE]n Miesenbacher Str.18

MYSTIC GAMES
72458 Albstadt

TECHNO LAND Aubio ViDEO GmbH
73779 DeiZiSﬂU Sirnover Str. 56

FLOSCH EMMENDINGEN GmbH
77933 Lahr Breisgaustr. 37

FLOSCH EMMENDINGEN GmbH
79312 Emmendingen Eidomm 61

A & L COMPUTER GmbH
89518 Heidenheim Withemst. 23

SOFTPRICE WERTHEIM
97877 WEﬂheim Lindenstr, 16

Werden auch Sie avtorisierter JOYSOFT POINT
Infos unter 0221/94 86 1021 Herr Herzog
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44135 Dortmund erickstr. 42-44, im Briickcenter

KiiZ AMES

97070 Wiirzb urg Juliuvspromenade 11
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Das Ur-

"Gauntlet" war

zwar noch mit der klassi-
schen 2D-Ansicht von oben
ausgestattet, "Gauntlet

Legends" ist aber nicht der :

erste Versuch, mit 3D
herum zu spielen: Bereits
1991 versuchte sich U.S.
Gold v.a. auf dem C64 bei
"Gauntlet 3" mit einer iso-
metrischen Ansicht. Viel

I.).lﬁ Pseudo-3D von
"Gauntlet 3" (C64) gefiel,
konnte aber nur wenige
Spieler iberzeugen.

Erfolg war dem Experiment
allerdings nicht beschieden

— wihrend die beiden

Automaten Oldie-Fans

noch heute ein Leuchten in
den Augen bescheren,
blieb diese Variante weit-

gegend unbeachtet.

HERSTELLER

zu erlangen.

Biedere Fassung der
Hack'n'Slay-Orgie: Tech-

..._I{

1
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Teamwork ist wichtig: Seid lhr zu viert unter-
wegs und sprecht Euer Vorgehen nicht ab,
bricht im Handumdrehen Chaos aus (DC).

Held sein ist nicht leicht:
Kaum scheint Ruhe einge-

Zauberer dafiir, dass ein wii-
tender Dimon die Welt ins
Chaos sturzt.
geordnete Verhiltnisse zu
werdet Thr vom
Bruder des Schurken auser-
koren, die Reiche "Gauntlet
Legends" abzuklappern und Utensilien
fiir den finalen Sieg zu finden.
Anders als beim klassischen "Gauntlet”
seid Thr also nicht nur mit Plitten von
Monstern und Suchen von Ausgingen
beschiftigt, sondern erforscht die rund
30 Level in finf Szenarien nach wichti-
gen Objekten: Jedes Reich birgt drei
Steinobelisken, die Thr aktivieren musst.
um Zugang zur nichsten Hauptwelt
Zur Konfrontation mit
dem Dimon
benotigt Thr zu-

sorgen,

VOn

L ACTION

 STRATEGI

nisch maRig und leider nur |
fiir zwei Spieler — darum |
hochstens fiir Fans.

GRAFIK sounq
l 60% I o/ |
/0 /0 |

HERSTELLER

Die beste Usetzug des
Klassiker-Updates: Feine

4 AcTIOM

STRATEGIE

§ Grafik und gute Steuerung
sorgen besonders zu viert
fiir gute Laune

GRAFIK SOUMD

I 73 % [ 62%
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. MULTIPLAYER

kehrt, sorgt ein abtriinniger

Um wieder fir
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Heiller Tanz: Als erster Obermotz I.uwrl Fuch (il[‘h('f rote Drache
mit einer furchterregend langen Energieleiste auf (DC).

Wo Magie hinschligt, wac Hs{ kein Gras (und
kein Gegner) mehr: Leider sind die Zauber-
tranke nur in geringer Zahl zu finden (DC).

hende Schatzkisten kna-
cken. Diese versorgen
Euch mit frischer Ener-
gie oder praktischen
Extras wie Zaubertrin-
ken, stirkeren Schiissen
und zeitweiliger Unver-
wundbarkeit. Kimpft Thr
| Euch erfolgreich voran,
§ wird Euer Held immer
kriftiger, gewinnt besse-
d re Waffen sowie magi-
Gehilfen und kann
- BY) <ich in cin Tier-Alter Ego

=

-‘\\f -
sche

verwandeln.

dem 13 Runensteine, von denen aller-
dings nur ein Dutzend in den normalen
Welten zu finden sind — den letzten be-
kommt Ihr in einem geheimen Tempel,
der nur erreichbar ist, wenn Ihr den
Obermotzen jeder Welt im Duell einen
Glassplitter entreifdt.

Zu Beginn entscheidet Thr Euch fiir ei-
nen der Helden, die sich in Sachen Kraft,
Geschwindigkeit, Magie und Ristung
unterscheiden und metzelt Euch durch
die Monsterhorden. Verschlossene Tore
offnet Thr tber versteckte Schalter oder
mit Schlisseln, die auch herumste-

¢ SO0 r . \P(
KEiNeE CXTRa- ITEN ;T"

Den Test der No4-Umsetzung (72%

Die Playstation-Umset-
zung hilt sich mitsamt der Moglichkeit,
Extras zu horten und gezielt einzusetzen
nahe an die N64-Fassung, lisst allerdings
nur zwei Spieler simultan zu. Auf dem
Dreamcast priigeln sich dagegen bis zu
vier Krieger gleichzeitig durch dezent
anders aufgebaute und angeordnete
Level. Auierdem stehen neben den vier
klassischen Helden (Magier, Barbar,
Valkyrie und Bogenschiitzin) mit Hof-
narr, Zwerg, Hexenmeisterin und Ritter
vier Neuzuginge zur Wahl. Dafir fehlt
auf Segas Dreamcast die Extra-Verwal-
tung. s

LICHT UND SCHATTEN: Etwas schade ist es schon, dass der Spielablauf bei der Dreamcast- :
Fassung im Vergleich zur N64- und Playstation-Version simpler gestaltet wurde, denn anson- :
sten ldsst sie kaum Wiinsche offen: Die herrlich detailreiche und bunte Optik /N
steht dem Automaten kaum nach (alleine das Scrolling ruckelt manchmal et- '
was) und motiviert zum Dauermetzeln — besonders zu viert, sofern sich die
Heldentruppe halbwegs kooperativ verhilt. Schalterritsel und Extras
lockern das Geschehen gelungen auf, so dass Mingel wie der fiir Solisten
etwas monotone Spielablauf und iiberharte Endgegner zweitrangig werden. Auf
der Playstation iiberwiegt dagegen die Enltéuschung Klobige Grafik, sperrige
Steuerung und die Beschrinkung auf zwei Spieler driicken
trotz akzeptabler Geschwmdlgkelt stark den Spielspalf.

[ Ob Goblinattacke (links) oder
| geheime Miinzsammelei
{oben): Kein Problem fir
wackere Kampfer (PS).

Spielspals) findet thr in MANIAC 12/99.



Futter fir hungrige Dream-
cast-Hupfer: Im Stile von
.Crash Bandicoot® lauft Thr
auf vorgegebenem Pfade
durch einen bunten Vergniigungs-
park und nutzt die Spezialfihigkeiten
Eures Helden, dem Magnetmiinnchen

Super Magnetic Schumi: Mit Eurem knllcr—
Kamel jagt Ihr in diversen Rennabschnitten
einen Hindernissparcours entlang,.

P o

Neo. Dieser kann nidmlich aus seinen
Nord- und Siidpolen Magnetfelder aus-
breiten und so Hindernisse tiberwinden.
So werdet Thr z.B. auf einer Nord-
Sprungplattform durch ein gleichpoliges
Feld in die Luft geschleudert, wihrend
[hr Euch durch ein ungleichpoliges Feld
an einer Seilbahn festhaltet. Wie im
Sony-Vorbild wechselt die Kamera bei
kniffligen Sprungpassagen in die seitli-
che Perspektive, ansonsten wetzt Thr in
der dritten Dimension. Steht Thr vor ei-
ner Wand, verwandelt Thr einen Gegner
in eine Bombe und sprengt Euch den
Weg frei. Ebenfalls nicht unbekannt sind
auflockernde Rennabschnitte, bei denen
lhr z.B. auf Eurem Bauch eine Hin-

dernisbahn hinabsaust oder Euch auf

dem Riicken eines Kamels auf Ridern

KOMPLIMENT: GENKI HAT DAS ,,Crash Bandicoot“- Prinzip ohne Fehl und Tadel auf den :

Dreamcast transportiert. Kein ‘nach dem Weg suchen’ wie in modernen 3D- Jump’n'Runs -
einfach loslaufen und SpaB haben. Nervfaktoren wurden dankenswerterwei- ’

se komplett vermieden. Die verzigerungsfreie Steuerung ist unkompliziert,

die Kollisionsabfrage grofziigig und frustige Stellen gibt’s nur ganz wenige.
. Dank des Magnet-Features spricht der Schwierigkeitsgrad aber nicht nur
Einsteiger an. Oft miisst Ihr einige Sekunden iiberlegen, bevor Ihr in mag-
netgesteuerten Sprungpassagen die richtigen Pole aktiviert. Immer komplizierte-
re Konstellationen lassen keine Langeweile aufkommen. Zumal Euch auch die
Level mit hiibschen Bauwerken und Texturen, witzigen Gegnern

und 50 Bildern pro Sekunde bei Laune halten.

" | ten nicht wie gewohnt Ju- <8

i durchtrainierte Karate-
_ p= | Experten, sondern gi-
g,antm he Kampfroboter mit zer-
storerischer Bewaffnung zum
Duell an. Thr steuert die Stahlko-
losse durch weitliufige 3D-Arenen

e chelt alles,

Achtet auf die Polung: Um Euch an dloqem
Schwungreifen festzuhalten, miissen sich die
beiden Pole anziehen.

2

mmgnmwm&

: Mann Neo kann man nicht
wirklich als gelungen be-
zeichnen. Mit rechtecki-

BEEY VY ¢

“Ich bin Neo und lhr miisst
mich lieb haben!” Unser
Held sieht aus wie ein
Teletubbi auf Drogen.

ein Wettrennen mit einheimischen Bedu-
inen liefert. Nach jedem Level wartet ei-
ne Bonus-Stage, nach jeder Welt ein
bildschirmfullender Obermotz. Der Chal-

. gem Kopf und behdmmer-
: tem Grinsen kann er dem
coolen Crash Bandicoot
oder dem flinken Sonic

nicht das Wasser reichen.

lenge-Modus bietet 100 Geschicklich- Y

trakompliziert. fs

keitslevel — von ‘s]l'l]])L‘] Im ul-

Gelungener "Crash Ban-
dicoot”-Verschnitt mit in-
teressantem Magnetein-
satz: Kein Uberhammer,
1§ aber spafige Unterhaltung.

| cin Dutzend Fantasy-
Abschnitte und meu-
was Euch begegnet: Ist

und attackiert den Gegner mit ver-
schiedenen Attacken und Special-
Moves. Geblockt wird per Knopf-
druck, alternativ versteckt Thr
Euch hinter Gesteinsbrocken oder
flieht in den Hintergrund. Zertram-
pelt Thr beim Kampf die Land-
schaft, erscheinen Items, mit de-
nen Lhr Euren Mech
rzusammenflickt
oder Feuerstofde
Richtung
Kontrahen-

ANDERE VERS
Umse t/lm fLlg] -|rni zurzeil nicht l’t [n| int.

Bombastische Mech-Kampfe
in stilvollem Anime-

. Ambiente. Leider manchmal

etwas zu hektisch.

Den Status Eurer Roboter lest thr an
den Balken am Rand ab: Je voller die
Leiste, desto kaputter der Mech.

ten schickt. Habt Thr Euch durch
alle Gegner gekimplft, den Story-
Mode durchgezockt und ausgiebig
Zweispieler-Sessions gefront, wer-
det Thr mit insgesamt 16 Mini-
spielen flrs VM belohnt. Dank 60-
Hertz-Modus bleibt die Robo-
Action stets erfreulich flott und
flisssig, Fans ungewohnlicher
Action greifen zu.

PRASENTATION

N [ |

MULTIPLAYER
f ‘—‘ b AL

'J I'-.

Euer riesiges Schlichterschwert in
engen Gassen nicht zu gebrau-
chen, weicht Thr auf Armbrust und
andere Totungsinstrumente aus.
Wiithrend die epische Musik keine
Schwiichen aufweist, storen bei
der atmosphirisch-diisteren Optik
teils grobe Clipping-Fehler - so
stecken oOfters ganze Gegner in
Winden fest und ungiinstige
Kamerawinkel machen Euch das
Leben schwer. Dafiir gefallen tGiber
eine Stunde FMV-Sequenzen mit

HERSTELLER

Tolle Prasentation mit
interessanter Story, aber we-

nig dahinter: Extrem blutige,
kurze und simple Metzelei.

.'l' |-.3 VERSION

Tod allen Pflanzenmonstern: Obwohl
nicht mehr menschlich, verspritzen
sie genauso rotes Blut.

fesselnder Handlung und sehr gut-
er (englischer) Synchronisation.
Habt Ihr diese allerdings erst mal
gesehen, wird monotone
Metzelei trotz freispielbarer Extras
und Blutfontinen langweilig: Bis
auf wenige zumeist primitive
Reaktionstests gibt es keinerlei
Abwechslung,
Handumdrehen durch seid. us

die

sodass Thr im

ErrT

HMULTIPLAYER

|

TUmse I/un;_,{ n sind nic 11! ge |1I'1 at. Den In||mr'

Test findet Thr in \V\\I AC 3/2000.



ENTWICKLER: :

BANDAIL, JaPAN
(WWW.VID.DE)

Der britische :

Entwickler

Studio 3, der fiir

“Silent Bomber" in Europa
als Publisher auftritt, ist

Spiele-Veteranen seit

Jahren bekannt. Unter dem

damaligen Firmennamen

System 3 entstand bereits :

Mitte der 80er ein Stapel

Software fiir diverse

Heimcomputer. Zu den

| ) . | &
Action-Adventure-Klassi-

ker: Die "Last Ninja"-Rei-

he (oben Teil 2) glinzte
. mit toller Spielbarkeit. )
grobiten Erfolgen zihlen
“International Karate",
einer der Urviter der mo-
dernen 2D-Priigelei, sowie
die "Last Ninja"-Serie, die
Euch durch knackige

Ritselkost und fiese :

Geschicklichkeitspassagen
forderte.

.\

Keine Panik: Die tiberdimensionalen Endgegner sehen bedrohlicher aus als
sie sind und stellen mit der richtigen Taktik kein Problem dar.

Im Kreuzfeuer: Werdet |hr von allen Seiten
unter Beschuss genommen, geht die Uber-
sicht schnell floten.

ihm die Bomben
auf  erneuten
Knopfdruck di-
rekt in den stih-
lernen Nacken
Mehrere Knaller
aufeinander ge-
legt verursachen
fettere Explo-
sionen; positio-
niert Thr sie ge-

gegnerische
Roboter-Fabri-
ken in Schut
und Asche legt,
J nehmen Euch

. ,‘\L'[il)l]—l:l‘('llk‘-{ aufgepasst!
i Mit "Silent Bomber"
i tiert uns Virgin ein bombasti-
8l sches Spektakel klassischer
Machart — mit eigenstindigem Touch.
Die Story bietet zunidchst Standard-Kost:
In ferner Zukunft befindet sich die
Menschheit im Krieg mit bosartigen
Androiden. Thr schliipft in die Rolle von
: Jutah, einem abgebriithten Mitglied der
Elite-Kampftruppe 'Silent Bomber'
Wiihrend eines Routineangriffs auf einen
feindlichen Sternenkreuzer wird Eure
Einheit abgeschossen und muss auf dem
Raumschiff notlanden.
Unterteilt in vierzehn Missionen versucht
[hr, das Schlachtschiff quasi von innen
zu zerstoren. Die Levels scrollen dabei in
alle Richtungen, Euren grimmigen Hel-
den steuert Thr aus einer 'Schrig oben'-
Ansicht. Wihrend Ihr je nach Missions-
ziel Reaktoren in die Luft jagt ndu

prisen-

Synchronisation ziemlich mau.

1 109

Deftige Kettenreaktion: Die Explosionen Eures Bombenteppichs reifen auch unbeteiligte
Blech-Bosewichte mit in die Roboter-Holle.

PSRRI R RIS R SRR ER PR R wennan

von allen Sei-
ten schwer bewaffnete Killer-Mechs und
Flakgeschiitze aufs Korn. Innovativ ge-
staltet sich das Kampf-
system. Im Gegensatz
zu den meisten Action-
Reilern stehen Euch
"Silent Bomber"
keinerlei Schusswaffen
zur Verfligung. Statt-
dessen [hr
Euch ganz auf die zer-
Wirkung
Bomben.
werden entweder ein-
fach abgelegt und per
Fernziinder aus siche-
rem Abstand detoniert
oder aber — weit effek- ™

bei

verlasst

storerische

von Diese

schickt in der
Reihe, lost Thr eine todbringende Ketten-
reaktion aus. Zusitzlich stehen Euch
Bomben mit feurigem Napalm oder elek-
trischer Ladung zur Verfiigung. Als
Extras findet Thr in Containern neben
Medi-Paks sogenannte 'E-Cips', durch die
Ihr individuell Eure Schildkraft verstirkt
oder bis zu acht Bomben auf einmal le-

: A Easi,
David gegen Goliath: Im Zweispielerduell diirft Ihr auch in die
\ Rolle der teilweise tibergrolRen Bésewichte schliipfen.

tiver — direkt am Gegner plaziert: Haltet
[hr die Bombenleger-Taste gedriickt,
wird eine Art Zielsuchsystem aktiviert.

Erfasst Thr hiermit cim'n Gegner, sausen

........................................... T T T

BUMM! ENDLICH KANN ICH MEINEN ZERSTORERISCHEN N[IGUNGEN mal wieder nach :
Herzenslust nachgehen. Wenn Ihr per Dauerbombardement ganze Hiuser dem Erdboden :
gleichmacht, der gesamte Bildschirm einer Feuerhélle gleicht und Euch von den fetten :
Explosiﬂnssamples der Kopf drohnt, kommt im wahrsten Sinne Bombenstimmung auf. Das :
liegt vorrangig an der tollen Technik: Selbst wenn sich zig Gegner, Projektile und :
Explosionen gleichzeitig im Bild befinden (was bei der Nonstop-Action meistens der Fall :

ist) kommt das Spiel nicht ins Stocken. Dennoch gibt das Spektakel auch E
Anlass zur Kritik. Der strategische Ansatz, den das innovative Bomben-
Kampfsystem aufzeigt, geht leider meist in der Daueraction unter. Selten habt
Ihr die Zeit, wohliiberlegt Kettenreaktionen zu starten oder die Extrawaffen
sinnvoll einzusetzen. Hektisches Ausweichen und blindes Bombenwerfen be-
stimmen den Alltag. Aber auch so macht das Ganze dank listiger Obermotze,
abwechslungsreicher Level und interessantem Extra-System eine Menge Spal
und sei jedem Action-Fan ans Herz gelegt. Leider ist die deutsche

Colin Gabel

HERSTELLER

gen dirft.

Technisch und spielerich tolles Action- Sektakel dessen
taktischer Ansatz im Bombenhagel untergeht

A\NDERE VERSI

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant
net

Driickt Thr zweimal die
Sprungtaste, entkommt Thr per Boost
brenzligen Situati-

onen.,

Am Ende jeder
Mission wird in
einer hiibschen |

Renderse-
quenz
Story weiter-
erzihlt. Zudem
kliart Euch ein Ran-
king tber Eure zer-
storerischen Leistun-
gen auf, ¢g

die

Spiels ?fr 760/0
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Snooker

Nach "Pool Academy"
und "Jimmy White's 2"
diirfen sich Playstation-
3 i Besitzer schon wieder
tber den griinen Filz lehnen. Wie
der Titel bereits verrit, sucht Thr in
der Codemasters-Variante verge-
bens nach klassischem Knei-
penbillard. Hier dreht sich alles
um das Spiel Snooker, bei dem
auf einem Riesentisch 22 Kugeln
systematisch eingelocht werden
Anfingern hilft das integrierte Re-
gelwerk und der ordentliche Trai-
ningsmodus, Kénner versuchen
sich an gut zwei Dutzend KI-Spie-
lern. An sechs britischen Austra-
gungsorten visiert

Praktisch: Die Hilfslinie zeigt neben
dem Weg der weillen Kugel auch den
Lauf des angespielten Balls.

Ihr in Ego- oder Vogelperspektive
die Spielkugel an, justiert die
Schlagstirke und gebt dem Ball
etwas Effet mit auf den Weg. Phy-
sik und Gegner-Intelligenz gehen
absolut in Ordnung, dafiir kommt
die Grafik tiber solides Mittelmaf
nicht hinaus. Auch wegen der Op-
tions- und Spielvariantenarmut ist
der Titel hochstens flir Snooker-

Technisch brauchbare Simu-
lation. Wegen Beschrankung
auf eine Variante nur fiir
Snooker-Puristen.

- ‘\!][ki i$h\]{}\i\ e - e tREsssrRNEsANER RS ERERR RN
Ulmt.lzum.,( n sind zurzeit nic ht ;pplunl

Bei ihrem neuesten
Playstation-Auftritt pri-
sentieren sich die
= Kimpfer aus dem Cap-
com- DO|0 im polygonalen Karate-
Dress. Insgesamt 23 Charaktere
stehen zum Kampf bereit, beson-
ders imposante Gestalten wie den
michtigen Shadow-Geist musst Thr
Euch zuerst freispielen. In be-
wihrter Manier zerlegt Thr Eure
Gegner mit Schligen und Tritten
in drei Varianten, Super-Specials
und Excel-Moves sorgen fir
Effektgewitter auf dem Bildschirm.
Dabei dient die 3D-Umgebung
nur fiir spektakulire Kamera-
schwenks, Ausweichen in die
Tiefe ist leider nicht moglich.
Withrend dem Tur-

Ausgetrickst: Die Aikido-Lady Hokuto
holt Karate-Kampfer Ryu unsanft auf
. den Boden der Tatsachen zuriick.

nier lockern Bonus-Spielchen den
harten Arcade-Alltag auf. Im
Directors-Mode choreographiert
Ihr das Match Eurer Triume und
filmt die Action aus verschiedenen
Kameraperspektiven

Zweispieler-Modus und Team-
Battle runden das Priigel-Paket ab,
einzig die tiberaus schlechte PAL-
Anpassung triibt Euer Vergniigen
Balken und Geschwindigkeits-
verlust lihmen das Geschehen

stark. dm

ACTION

Souverdne 3D-Eskapade der
traditionsreichen Priigel-

Serie, leider dufierst
schlampig umgesetzt.

GRAFIN SDUH!I

8(-','0 l 6 "’O

Die Import-Version wurde in MANIAC

MULTIPLAYER

3/2000 mit 83% Spielspals bewertet

~ MICROIDS, FRA
(WWW.UMCULAQAME.COM)

surrection

Bram Stokers Vampir-
Klassiker 'Dracula’ in-
spiriert nicht nur Fil-
: @ memacher regelmiRig
Zu neuen SL hauer-Geschichten,
sondern auch die Hersteller inter-
aktiver Software. Und so schliipft
Thr sieben Jahre nach dem (Bii-
cher-) Tod des Hollenflirsten in
die Rolle von Jonathan Harker,
der seine Frau Mina in Transsylva-
nien wiederfinden muss — bevor
sie als Leiche endet. Via Maus
oder Joypad klickt Thr Euch mit
simplen Kommandos (gehen, neh-
men, benutzen) durch die stim-
mungsvollen 360°-Panorama-Bil-
der des reinrassi-

HI:IST‘I.I.ER

Schauerlich: In Draculas disterem
Gemaduer trefft lhr auf eine ausgemer-
gelte Gefangene des Hollenfiirsten.

gen Adventures. Auf Knopfdruck
sprecht Thr allerlei kauzige Perso-
nen an, die sodann mit teils un-
passender Stimmlage antworten.
Der Spielablauf ist dank simpler
Ritsel und fehlender Suchorgien
angenehm flissig, doch leider
bleibt die Grusel-Story von spiel-
spalzehrenden Lingen nicht ver-
schont. Fiir Adventure-Fans einen

Point’n’Click-Adventure mit
einigen Langen, aber stim-
mungsvoller Atmosphire.

Leider viel zu kurz!

Wihrend das erste
"Toshinden”™ am An-
fang der Playstation-
@® Ara noch durch spekta-
I\Ltl‘ll‘t' ()plll\ begeisterte, macht
sich mit dem vierten Teil der Serie
langsam Erniichterung breit. Tech-
nisch hat sich seit damals nicht
viel getan und auch spielerisch
bleibt alles beim alten: Zwei
Schlag- und Trittvarianten, Aus-
weichbewegungen, Special-Moves
und Kontertechniken gehoren
zum Repertoire der anfangs neun
Fighter. Diese kimpfen sich in
Dreier-Teams durch Story- und
Survival-Mode, schalten Minispiele
frei oder unterstellen sich in der
Versus-Variante dem Kommando
eines zweiten Spie-

HERSTELLER

Fang mich doch: Dank flottem
Ausweichschritt bringt Ihr Euch in den
Riicken des Gegners.

lers. Dabei miisst Thr Euch nicht
nur mit dem Gegner, sondern
auch mit immensen Ladezeiten
und furchtbar langsamem Spiel-
ablauf herumschlagen.

Der heftige Geschwindigkeits-
verlust der PAL-Version schreckt
selbst langjihrige "Toshinden”-
Fans ab. Dies wird auch durch das
interessante Database-Ment nicht
aufgewogen — hier diirft Thr durch
eine ansehnliche Artwork-Gallerie

blittern. dm

ACTION

Optisch und spielerisch
schwaches, dufierst lahmes

Team-Gepriigel mit netten
Zusatz-Optionen.

Umse l/uru'nn sind zurzeit nicht ge |J| it




ENTWICKLER:
NAMCO, JAPAN |
(WWW.NAMCO.COM)

Drachentéter:
“Dragon Valor” basiert auf
dem alten Namco-
Aufomaten "Dragon
Buster”. 1985 befreiten die
ersten Arcade-Zocker die
Spielhallen von Drachen
und anderem Ungeziefer,
1987 folgten Umsetzungen
fiir das NES sowie die
MSX- und X68000-Heim-
compuater. Der zweite Teil
fand 1989 seinen Weg auf
Nintendos 8-Bitter.

"Dragon
“Automat im
"Namco Museum Vol. 2"
(Playstation) recycled

1996 wurde de
Buster”

=g

Die michtigen Drachen-Endgegner erledigt lhr |
mit magischen Mitteln...

L Als der junge Krieger Clovis
M nach einer kurzén Reise in
M scin Heimatdorf zuriickkehrt,
g hictet sich ihm ein Bild der
Verwiistung. Simtliche Héuser stehen in

Flammen, die Familie ist-niedergemetzelt
und-der Grund allen Ubels wiitet kriiftig
weiter: Ein Drache hat das friedliche
Stidtchen in Schutt und Asche gelegt
und nur ein einsamer Krieger stellt sich
dem Ungetiim in den Weg. Der alte
Kimpe ist jedoch keine Gefahr fir die
- durchtrainierte Riesenechse, mit letzter
Kraft gibt der Sterbende sein Schwert an

Euch weiter und erliegt

dann se¢inen Verletzun-

\ gen. Als neuer ‘Dragon
: Valor® ist Clovis nur

von einem einzigen

L Gedanken besessen:
) Rache!
JErbarmungslos

verfolgt er den
\ ' Drachen und
loscht ihn

0

' *-:1»1 r»\ K;s~§,r\.;\':.tw¢a1;‘u‘a‘ _

e A A

&

_Boewagen:

Uber diese Karte wandert lhr zwischen
| schummerigem Kerker und titanischer
\ Trutzburg umher

beitet am Drachentéter-Nachwuchs. Der
tritt eifrig in die FuRstapfen des Papas
und stiirmt mit geziickter Klinge durch
die dreidimensionalen Levels. Piraten;
Goblins und anderes Geschmeil werden

1 "Final Fight”-Manier mit verschiede-
nen Schwertschligen entsorgt, fiir
Rollenspiel-Flair sorgen Zauberspriiche
und Zunbehorladen. Hier; kauft Thr
Trinke, die Stirke und Reflexe verbes-

sern oder lasst'Eure Wunden verarztens

Deutsche Texte erleichtern Euch di¢
Einkaufstour, danach wihlt Thr Eure
Reéiseroute anhand leiner Ubersichtskarte.
Je nachdem, welchien Weg Ihe beschrei-
tet, lost Thr andere Ereignis§se aus und
becinflusst so den Verlauf derStory. Am
Ende jedes Spielabschnittes thront ein
besonders hissliches Drachenexemplar,
dem [hr nur mit«der richtigen Taktik bei-

kommt. Als Lohn fiir Eure Miihe er-
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...oder mit dem guten alten Schwert. Eurer
klmgz sind die [(Imsn nic h! gewac hwn

In den Stadten flirtet Ihr mit der Damenwelt
und bringt interessante Neuigkeiten in
Erfahrung

wartet Euch neben tiefsterBéfriedigung

fauch eine dankbare/Dame. die den

Helden sogleich ehelicht. Generation um
Generation hackt Ihr Euch so durch die
zwei CDs, dabet profitieren die Nach-
kommen von den Errungenschaften ihirer
Ahnen: Magische Amulette, Heiltriinke
und Spruchrollen mit zerstorerischer
Zauberkraft verstirken das Arsenal der
hoffnungsvollen Jung-Helden und bieten
dringend notige Unterstiitzung im Kampf
gegen die immer werdende
Drachenbedrohung. dm

grofser

-
G[NERATI()NSUBERGREIFEND "Dragon Valor” fiihrt Euch auf eine kuriwelllge Reise durch
iiberbevilkerte Verliese. Die Duelle mit Rittern, Riubern und Rabauken sind ansprechend
inszeniert, fallen |('doch manchmal zu simpel aus: Euer Held blockt von al- g :
lein, die Gegner agieren recht einfiltig und selbst dicke Drachen lassen sich
dank groBziigigen Continues problemlos besiegen. Keine schlechte Sache ei=
. gentlich, wire nicht die etwas triste Optik und das schleppende Ge-
schehen aulerhalb der Dungeons: Die Dialoge ziehen sich ewig in die
Linge, beim Einkaufen kénnt thr Euch nicht frei entscheiden, sondern miisst die
Angebote des Hindlers abwarten. Dafiir fasziniert das Familiensystem, verschie-
dene Handlungsstringe motivieren zum Durchspielen und die genialen
Rendersequenzen verwohnen den Kinofan.

/ schlieRlich mitsamt
® ciner verbindeten
Ritterbande aus.

Von
den schweren
Strapazen  ge-
zeichnet, sucht der
Held Frieden in den
Armen einer geretteten
, Jungfrau, setzt sich zur

Ruhe und ar-

HERSTELLER
Namco

ACTIOM

SYSTEM |
Playstation §
ZIRKA-PREIS

: STRATEGIE

llsl:u'rl'rlnu
60 Mark § '

GRAFINK SOUND

. 5%. 70% |

Solides Sldescrolltng Geprugel mit Rollenspieleinschlag:
' Sammelt Reichtiimer und werdet Familienvater.

Ihr miisst Euch nicht nur mit Drachen,
sondern auch mit allerhand anderem
\ Ungeziefer ht rumsc hlagen.

70

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant



ZAPP

A. THIELEN + KARTHALSER STR. 17 » 55116 MAINZ
>>WWW.ZAPPGAMES.COMc< <

PLAYSTATION PC US

DREAMCAST

GRAN TURISMO 2

TRACK & FIELD 2000

ISS EVOLUTION
SUIKODEN 2
VANDAL HEARTS 2
SAGA FRONTIER 2
OKANDIA

DUNE 2000

ACE COMBAT 3

NINTENDO 64

PAL 129,80
PAL 129,80
129,80

V.

LV.

ARMORINES GB
RAGE WARS GB
RAINBOW SIX
PERFECT DARK
CASTLEVANIA 2

109,80
109,80
LLV.
LV.
L.V.
A
V.
V.
LV.

BERSERK

VIRTUA ON 2

D2

SHEN MUE

CRAZY TAXI

STAR GLADIATOR 2
PANZER FRONT
CHUCHU ROCKET
VIRTUA STRIKER 2000
ZOMBIE REVENGE
SHADOWMAN
SOUL REAVER
EVOLUTION
RAYMAN 2

CODE VERONICA
NBA 2K

NFL 2K

SEGA GT

DEAD OR ALIVE 2

149,80
149,80
159,80
179,80
149,80
99,80
129,80
139,80
DT 99,80
DT 99,80
DT 109,80
DT V.
DE.+ ¥
DT V.
J V.
UsS 139,80
US 139,80
LV.
V.

NEO POCKET
SONIC ADV.

SNK VS CAPCOM
UVM.

DAIKATANA
MESSIAH

RUINS OF KURNAK
DIABLO 2
SHADOW BLADE
UVM.

109,80
V.
V.
V.
V.

SEGA
DREAMC

1

= OG66131/23 O4 O59252

Preisanderungen, Irrtum und Druckfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht fiir Kompatibilitdt der Systeme, machen Euch aber auf alle Probleme
aufmerksam. Ehrlichkeit ist immer noch der beste Service. Fragt nach unserer Meinung: Wenn ein Spiel nichts taugt, sagen wir das auch.

Dreamcast

Ausgabe 4/2000

l
IIBSIIIBIII Evll
1 Cote Voromcs

e

A,

Rt DN A1 B i
i T St o B vt

10 Befte nach wWahl statt 66 Mark
jetzt nur 40 Mark

Ausgabe 6/2000
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Die bizarren
Abenteuer

von Jotaro und seinen
Freunden basieren auf
einer japanischen Comic-
serie. Der verwirrende
Titel bezieht sich allerdings

nicht auf einen bestimmten :
Hauptcharakter, sondern :

steht fiir die Anfangssilben
der Namen wie Joseph
und Jotaro. Die fiinf

Mangas befassen sich je-

weils mit den Abenteuern
eines dieser Helden. 1987

erschien der populire :

Manga von Hirohiro Araki

erstmals, danach wurde er

sogar zu einer sechsteiligen

Anime-Serie verwurstet.

Geschwisterliebe: Die

Helden der Jojo-Comics

sind alle irgendwie mit-
einander verwandt.

95603

seassnnsan

estdsesenentes et sEts Rt PR R

Wieder einmal begliickt uns
Capcom mit einem 2D-
Fighter. Diesmal habt Thr es
jedoch nicht mit einer weite-
ren "Street Fighter"-Fortset-
zung zu tun, stattdessen diirft
§ [hr in die Rolle von insge-
| samt 16 Helden einer japani-
8 schen Comic-Serie schltipfen.
chse verdanken ihre tibermenschlichen
Krifte ausnahmsweise nicht dem jahre-
langen Karate-Training, vielmehr bezie-
hen sie ihre Macht aus hilfreichen
'Stand'-Geistern. Diese unterstiitzen ihre
Besitzer im Kampf gegen Ober-Mutant
Dio, der Mutter Haupt-

die des

: charakters Jotaro entfiihrt hat. Um die

7 Euch dort mit den Schergen des Bose-

in Not geratene Dame zu retten, reist
¢ Thr ins staubige Agypten und priigelt

=THaRT BUTTOH

thr diirft Euren 'bland' auc h separat steuern, um den Gegner zu verwirren.
Doch wird Euer Verbiindeter getroffen, verliert hr ebenfalls E nergie (DC).

HEHSTELLE.

Chaotische Comic-Keilerei
mit zweifelhaftem Japano-

Charme und planlosem
Spielverlauf

Erledigt thr Euren Gegner
mittels Super-Special, gestaltet
sich dessen Ableben besonders

Y effektvoll (PS).

wichts. Im Kampf wiihlt Thr aus drei ver-

schieden starken Attacken, verspottet
den Gegner oder ruft Euren 'Stand' zu
Hilfe. Mit diesem an der Seite verursa-
chen Schlige und Tritte wesentlich mehr
Schaden, auch die typischen Special-
Moves werden durch die tubernatirliche
Unterstiitzung wesentlich effektiver, aber
auch bizarrer. Neben dem altbewihrten
Feuerball bewerft Thr den Feind mit
Autos, erschiefft ihn mit dem Revolver
oder wickelt ihn in die schleimigen
Tentakel Eures “Stand’. Diesen konnt Thr
auch einzeln steuern und so Euren
auf Distanz halten. Wer fleiRig
auf den Kontrahenten einschligt,

Gegner

Um diesen H'l[‘(flilt'{'{’ﬂ('t‘rl Wasserwerfer zu
besiegen, miisst Ihr erst einen Sprint durch
3 wogende Wellen absolvieren (DC). P,

sammelt Energie fiir Super-Specials, die
mit einer einfachen Tastenkombination
ausgelost werden. Vorsicht ist trotz allem
geboten, denn wenn Euer 'Stand' zu viel
Priigel einsteckt, verschwindet der gute
Geist und legt eine kleine Verschnauf-
pause ein. Gliicklicherweise dauert die-
ser Aussetzer nur wenige Sekunden und
Euer itherischer Kollege ist wieder zu je-
der Schandtat bereit. Nach dem trium-
phalen Sieg habt Ihr fiir den Verlierer
nur noch Spott und Hohn tibrig und ha-
stet schnell zur nidchsten Heraus-
forderung. Der Weg dorthin wird durch
kurze Textpassagen begleitet, auch jeder
Gegner stellt sich mit einer Ansprache
VOr.

Habt Thr Jotaros Mama befreit, konnt Thr
Euch im Survival-Modus austoben, ein
paar Trainingsrunden absolvieren oder
einen Freund zum Match cinl-tdun dm

SEHR BIZARR: "Jojo's Bizarre Adventure" ist definitiv keln gewohnllches Prugelsplel Selten :

hat sich eine so untypische Kimpferschar zusammengefunden, und auch das Bewegungs-
repertoire der Protagonisten ist unkonventionell. Habt Ihr Euch jedoch erst N
einmal mit den ungewéhnlichen Aktionen abgefunden, erkennt lhr schnell
Mingel: Wihrend die Dreamcast-Version mit einem 60-Hertz-Modus auf-
wartet, ist die Playstation-Variante duBerst langsam und ‘PAL-balkt’ gewal-
tig. Es gibt zu wenig Spielmodi, und auch die Spieltiefe lisst zu wiinschen
iibrig. Mit aktiviertem ‘Stand” deckt lhr den Gegner mit einem Special nach dem |
anderen ein, verliert lhr den Verbiindeten, so ist er praktisch sofort wieder ver-
fiighar. Da auch die optische Prisentation nicht allzu berauschend aus-
fallt, haltet Ihr Euch lieber an die Capcom-eigene Konkurrenz.

—rre

Mit Hilfe der 'Sidﬂti\ werden
selbst harmlos erscheinende
Hiindchen zu gefdhrlichen
Kampfmaschinen (DC)

Hektisches Amme-Geprugel
mit abgefahrenen
Charakteren und ebenso
seltsamen Special-Moves

Limsetzungen sind zurzeit nicht

geplant



Schade. keine Gnade

— sie werden mit Ver-
spitung ebenfalls von
der "South Park Rally” heim-
gesucht: Auch auf der
Konsole stiirzt Thr Euch mit einem
der Proll-Kids oder der restlichen
Bevolkerung in Kart-Rennen und
bekriegt Euch dabei mit zahlrei-
chen Extras aus der Serie wie den
Unterwischegnomen oder explo-
siven Furzpuppen. Neu auf dem
Dreamcast ist eine ‘Mini’-Variante
der Meisterschaft, die ausschlief3-
lich aus Rundenrennen besteht —
sehr angenehm, da diese im Ge-
gensatz zu den _

Sega-

HERSTELLER

| flir Dreamcast-Besitzer

Gib mir vier: Der hinterlistige ‘Ass
Battle’ macht im Gegensatz zu den
Rennen noch am meisten Spals. )

sonst so konfusen Aufgaben ver-
niinftig spielbar sind.

Ansonsten bleib alles beim alten:
Die technischen Verbesserungen
halten sich in Grenzen und reizen
den Dreamcast bei weitem nicht
aus, vermitteln den Simpel-
Charme der Serie aber akzeptabel.
Fans konnen einen Fahrversuch
wagen, der Rest ignoriert’s ein-

ertréigliche, aber spielerisch s
konfuse Raserel g

SHAY Y snuun

60% |

“[.)-il.'.ler\"l.-l-l-l‘-ll'{ Umset I/nm.‘. wurde in MANTAC _'.f.!nrm it 419

o Spielspall getestet,

die Nbo4-Fassung in MANIAC 4/2000 mit 53%

Taxto-Knuddelsauner
Bub und die restliche
"Bust a Move"-Sippe
_ kapern nun auch die

128-Bit-Front: Der vierte Teil
der populiren Blasenballerei er-
scheint mit einiger Verzogerung
auf dem Dreamcast. Das bewiihrte
Grundkonzept blieb erhalten -
alleine oder zu zwei schieRt Thr
farbige Kugeln nach oben auf
vorgegebene Blasenformationen.
Treffen mindestens drei gleichfar-
bige zusammen, macht es ‘Plopp’
und sie zerplatzen. Sein "Bust a
Move™-Debiit feiert der Seilzug,
der zusitzliche Taktik ins Spiel
bringt: Riumt Ihr eine Seite ab,
rutscht die andere durch das man-
gelnde Gegengewicht unter Um-
stiinden zu tief.

HERSTELLER ) ': ‘
Acclaim §
ZIRKA-PREIS

GIIIFIK SOouUMD

[42% 1[54% ||

" Die Play station-Version wurde in MANIAC

()nvr mal was Neues: Wenn der
Seilzug ins Spiel kommt, ist ein
laktikwechsel fillig.

Technisch reifdt diese Windows-
CE-Umsetzung keine Bidume aus,
aber das muss sie auch nicht. Das
Spielprinzip hat inzwischen zwar
ein paar Jahre auf dem Buckel,
hielt sich aber tadellos: Fiir eine
Runde zwischendurch lohnt sich’s
immer wieder, zumal die Zahl der
Puzzles kriftig aufgestockt wurde.
Wer noch keine Version hat, greift

Routmlerte Geschlckllh- !
keitsknobelei ohne groB-

artige Innovationen, trotz-
dem empfehlenswert.

2/99 mit 82% Spielspals getestet, weitere

LUmsetzungen sind nicht geplant.

I Nur ir Hamdler 11

Tradelink

Tel. -

Spielegroibhandel
Eltastralbe 8
78532 Tuttlimgen

Playstation-Orearmcast-
Nintendo B4-Saturm-SNES

Hén‘u:ilerahf’ragem uinter:

O/74a461/ 79001
Fax: O/749461/79003

+ 79002

reck

Der Konsolen Online-Shop!

www.freakware.de

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

SPIELRAUM

-- Fachversand fiir Randsysteme --

Jaguar 64-bit us. + Scartkabel + Netzt.

Jaguar CD-Rom + 4 CD's
NEO-GEO Konsole + Board
Sega Nomad incl. Umbau
Panasonic 3 DO + Spiel
NEO-GEO Pocket Color

DM 139,95
DM 179,95
DM 429,95
DM 289,95
DM 199,95
DM 189,95

VIRTUAL BOY, MEGA CD, PC-ENGINE, MEGA Q“RIVE, SNES, NES
VCS, COLECO, ATARI FALCON, ST, SOFTWARE FUR ALLE SYSTEME
Auch Ankauf diverser Konsolen und Software

Fordern Sie den Gratis-Komplettkatalog an.

Irrtumer, Preisdnderungen , Druckfehler vorbehalten. Keine Haftung fiir Inkompatibilitit

BOHLENPLATZ 22

91054 ERLANGEN

TEL 09131/ 205093 FAX - 205083

e - mail : Spielraum@01019freenet.de
www.exoticsystems.de




INFOGRAMES, FRANKREICH
(WWW.INFOGRAMES. DE)

Mit der Umsetzung des PC-
Abenteuers “Silver” versorgt
Infogrames die ausgehunger-
‘A ten Dreamcast-Rollenspieler
/ mit frischem Futter.

[hr schltiipft in die Rolle des
blondgelockten David. der
zusammen mit sei-
ner Frau Jennifer
ein  beschauli-
o ches Leben in dem kleinen
l" Stidtchen Verdante fihrt. Doch die
N friedfertige Idylle wird jih gestort, als
\ der niedertrichtige Fuge mit sei-
Stadt heim-

nen Minnern die

!

Fast- |

Food
Silver:
Ausgehungerte |
PC-Besitzer |
kénnen sich \ B

sucht. Im Auftrag des gnaden
losen Zauberers Silver soll der
&/ finstere Scherge alle Midchen
im heiratsfidhigen Alter entfiithren,
was natiirlich Davids Angetraute ein-
schliedt. Trotz tatkriftiger Unterstiitzung
durch seinen GroBvater gelingt es dem
geprellten Ehemann nicht, die Hischer
des Magiers aufzuhalten. So bleibt den

freuen: In den \§

Burger-King-
Restaurants gibt’s -
beiden Minnern nur die prompte Ver
folgung der Entfiihrer. Nach einer aus-
\ giebigen Hetzjagd und dem Tod Eures

die Computer-
Version von "Silver”
fiir licherliche 15
Mark. Dreamcast-Fans GrofSvaters miisst IThr jedoch einsehen,
haben jedoch nichts von | dass die hiitbsche Jennifer flrs Erste
diesem Sonderangebot und im Kerker des bosen Silver verloren
ist. Dieser scheint dank einem Bilindnis
mit dem Chaosgott Apocalypse zunichst

untiberwindlich.

miissen fiir die Konsolen-
Fassung den vollen Preis
bezahlen. doch zum Glick weifd
ein mysteridses Orakel Rat.
Um den Zauberer zu stiirzen und die
holde Dame zu befreien, miuisst Thr acht
magische Steine finden. deren kombi-
nierte Macht selbst fiir den abgebriihten
Silver zuviel ist. Prompt macht lhr

rgebt the = Wick, = el geniplen
Zaubeter ginen Wleivied = Wik -
) ‘I'f-.-hu't\_ b, ver?

v

f' -i
oy
-

Gesprache mit betrunkenen Tavernengidsten

pestalten sich dank der guten deutschen
Infogrames §
100 Mark | O | EHEN
Durchschnittliche Fantasy-Kost mit einfallsloser Story

Svnchronisation recht lustig
SYSTEM  STRATEGH
GRAFIN SOUMND  MULTIPLAYER
und simplem Spielprinzip: Fiir Einsteiger interessant.

) *=5':*ﬁ:ﬁm 640/0 AcTiown
: ___EHRR
Dreamcast | 1 ) T ..
sae eense | ,_ _,; .----

Zimua-reEis | ﬁ 1.'ll,  eRAsEnTATION
9 ° Bﬂﬂl EU!BIE _-‘__IE‘-

74

..L. - ~
Immdrh( it: Wihrend Eure Krieger-Kollegin in den Nahkampf stiirmt, haltet lhr (IIL‘ kleinen
Feuerddmonen mit Eurem Eiszauber in Schach.

S,

Sind Euch die zahlreichen Monster trotz
allem sucht Thr Euch
Unterstiitzung bei anderen Kriegern. Im
Laufe der Zeit schlieBen sich Eurem
Helden zahlreiche Haudegen wie die
hiibsche Vivienne oder der hirenstarke
Jug an. Diese stehen Euch im Kampf bei,
per Steuerkreuz wiihlt Thr zwischen den
einzelnen Charakteren und lasst den Rest
der Truppe vom Dreamcast steuern. dm

Euch auf die Suche nach den Klunkern
und stobert dabei in den entlegensten
Winkeln: Eure Reise fiihrt Euch in den
Turm eines vergreisten Magiers, durch
Hohlen und lavadurchzogene
Grotten und sogar bis auf den Gurnd
des Ozeans. Werdet Thr fliindig, misst Thr
jedoch erst an dem aktuellen Besitzer

iiberlegen,

eisige

der Kristalle vorbei.
Diese wiitenden Monster besiegt Ihr in
"Zelda"-Manier mit
Schwertschligen, Holzschilde und ~
Ausweichschritte bieten Schutz vor 4
Verletzungen. Langsame Kimpfer futtern
Obststiicke und Kisekanten, um ver-,

verschiedenen

lorene Lebensenergie zu regenerie-
ren. Kommt Thr mit der einfa-
Klinge nicht
schopft Thr aus dem magi- =
schen Waftenarsenal. Jeder gefun-

chen weiter,

dene Kristall versorgt Euch mit einem
Zauberspruch, neben Feuerball und

Eiskugel greift Thr zu magischen
Schwertern oder verzauberten Bogen.

T\K:IEDER EINMAL hat sich ein finsterer Zauberer gefunden, der vom jugendlichen Helden mit- :
tels magischer Steine ins Jenseits befordert werden soll. Wer sich an dieser einfallslosen :
Geschichte nicht stort, bekommt mit "Silver” solide, wenn auch innovations- . :
arme Action-Rollenspielkost. Die simple Monstermetzelei erfreut mit 60-
Hertz-Modus und einigermaRen talentierten Synchronsprechern, lediglich
die futzeligen Figuren stéren den ordentlichen optischen Gesamteindruck.
Wegen der ungliicklichen Perspektivenwahl fallen diese allerdings kaum
auf - oft beobachtet lhr die Action aus grofer Distanz und kénnt weder Heroen
noch Gegner gut erkennen. Trotz der dimmlichen Hilfs-Helden entwickelt |
"Silver” einen gewissen Charme, taktische Endgegnerduelle und grole
Feindeshorden lassen Hack&Slay-Fans einen Blick riskieren.

lhr wandert auf der Jagd nach den Kristallen
durch schneebedeckte Schlésser, modrige
Simpfe und schattige Wildchen.

Die PC-Version erschien im September 1999




Dustere Dungeans wollen erforscht, Drachen gekapft

/'//r/f_

und Helden hochgepappelt werden. Mit epischen
Geschichten und liebevoll ausgearbeiteten
Charakteren fesseln Euch Rollenspiele nachtelang

SPIELEFUHRER

WISSEN ZUM SAMMELN

Genre Rusgabe
5/99
6/98
7/99
9/99
pJvas
2/2000
U/2000
7/2000
in Kbrze

Rennspiele
Jump'n'Runs |
_Actionspiele |

Denkspiele
Beat'em-Ups
Action-Adventure
__Strategiespiele |
Rollenspiele
Sportspiele

vor die Konsole.

il ange Zeit wurden Rollenspicele
gerade in unseren Breiten-
graden striflich vernachlissig.
Dabei erfreut sich dieses Genre bereits
seit Mitte der 80er-Jahre im Land des
Lichelns grofSer Beliebtheit. Mit typisch
japanischem Kopffiilerstil fiihren Rol-
lenspiele seit der ersten "Dragonquest”-
Episode permanent die Verkaufscharts
an. Auch in den USA steigt die Nach-
frage an fantastischen Abenteuern und
selbst in Europa, bislang Hochburg um-

fangreicher PC-Rollenspiele, wird der
Wunsch nach neuem Fantasy-Futter

laut. Kaum ein Entwickler. der nicht ei-

nen Titel nach Deutschland bringt. Auf
den folgenden Seiten analysieren wir

die Geschichte des Konsolen-Rollen-
spiels. Danach zeigen wir Euch die ak-
tuellen Tophits fiir Eure Spielemaschine
und stellen dann die schonsten Liebes-
pirchen der RPG-Welt vor. Schlieflich
wagen wir einen Blick tiber den Teller-
rand und machen Euch mit abartigen
[deen wie Live-Rollenspielen und Nin-
tendos Pokémon vertraut, um dann die
Zukunft nach neuen Highlights zu
durchleuchten. dm

MASSE UND KLASSE

Unser Vergleichs-Diagramm in-
formiert Euch Ober die
Spieleverteilung auf den

wichtigen Konsolen seit der glorrei-
chen 16-Bit-Ara. Berucksichtigt ha- ©
ben wir dabei alle Tests reiner Rol- |
lenspiele seit MANIAC 11/93. Da wir
allerdings wegen der Sprachbarriere
kaum japanische Versionen untersuchen, bleibt Mega Drive

T A

Saturn

unsere Statistik auf den westlichen
Markt bezogen.

In Japan sieht die

Verteilung etwas anders aus: So

L

kann man dort die Veréffentlichun-

gen for Saturn und Playstation ge-

Playstation

_ Nintendo 64
Dreamcast

des Lachelns an RPG-Armut.

trost verzehnfachen,
lediglich das NBY lei-
det auch im Land

_#

4 /-,.a

_ Seite 76-77

Historie: Von edlen
Helden und finsteren
Schurken

Seite 78-79

Die Top-Hits: Jedem
sein Aollenspiel

Seite 80

Rollenspiel-Romantik:
Die schonsten
Liebesparchen der
Konsolenwelt

Seite 8l

Magier, Monster,
Mutationen: Vom ehwas
anderen Rollenspiel

Seite 82

Ausblick: Neues Futter
fOr abenteuerlustige
Freizeithelden




Die Fantasy-Welle rolit: Immer mehr Ver-
treter des lange vernachldssigten Genres
finden ihren Weg in deutsche Wohnzimmer.
Zeit, die Entwickiung der Kansalen-RaIlen—
spiele in Augenschein zu s -
nehmen und einen Blick
auf die glorreiche alte
Zeit zu werfen.

nﬂ er Bildschirm, unendliche Weiten. Zu
- Beginn der 80er-Jahre; Die ersten Text-

adventures halten auf den Heimcomputern
Einzug. Ob MSX, Apple oder Spectrum -
Spiele wie "Zork” ebnen den Weg fiir die
Rollenspiel-Premieren. Kurz darauf erschei-
nen dlt.‘ ersten Wizardry- und Ultima-Teile,
@ ic auch im fernen Osten garofse
Erfolge verzeichnen und die ja-

g cin vollig neues Genre aufmerk-
@ sam machen. Mit dem ersten
Dragonquest fiir die MSX-
Computer war 1986 der Grund-
stein fiir eine wahre Flut von
Nippon-Rollenspielen gelegt.
Die bislang sechs "Dragonquest™Episoden fir
NES und Super Nintendo brachen simtliche
Verkaufsrekorde und teilen sich mit der dhn-
lich erfolgreichen Final-Fantasy-Serie den
Rollenspielthron. Diese Spiele waren die er-
sten einer langen Reihe fernostlicher Fantasy-
Abenteuer, die sich grundlegend von der
Rollenspiel-Konkurrenz aus dem PC-Lager
unterschied. Wihrend Ihr auf dem Computer
meist durch riesige Welten wandert und tiber
unendliche Hz l!l(.”il])”‘-l]t‘l]lt]l \L[‘Ill}_,[ h: 1]an
Euch die meisten ' - ;
Konsolen-Entwick-
lungen mit einer
dichten Story bei
der Stange. Selbst-
gebastelte PC-Hel-
den, die lediglich
aus Zahlenwerten
und einem Charak-
terportrait bestehen, werden durch kulleriu-
gige Sprites ersetzt, die durch witzige Details
und liebevoll ausgearbeitete Hintergriinde

PC-arientiertes Dungeon-
Gemetzel fir Japan-

Profis: "Lady Sword" auf
der PC-Engine.

Abenteuer mit AD&D-
Lizenz: "Warriors of the
Eternal Sun" fiir Segas
Mega Drive.

Das "Super Mario RPG" markierte 1996
das Ende der Zusammenarbeit zwischen
Square und Nintendo

g panischen Spieleentwickler auf

Super-Nintendo-Klassiker, die bis nach Amerika
kamen: Das famose Zeitreise-Abenteuer "Chrono
Trigger" (links) und "Final Fantasy 6", das in den USA
mit der irrefihrenden Nummer 3 erschien.
tiberzeugen. Zwar orientiert
man sich in den Anfangsta-
gen des Konsolen-Rollen-
spiels noch am PC-Vorbild
und brachte Umsetzungen
bekannter Hits wic Bard's
Tale, Might & Magic
oder Eye of the Behol-
der auf den Markt,
Zukunft liegt jedoch in japa-
nophilem Design und ver-
schlungener Handlung. Mit Anbruch der 16-
Bit Generation werden Rollenspiele immer

populirer und damit zur si-
cheren Geldquelle fiir Ent-
wickler. Namhafte Serien
werden mit optisch aufge-
motzten Nachfolgern verse-
hen neu gestartet.
Priigelspezialist Capcom be-
tritt 1994 mit Breath of
Fire die Biihne, Sega-Jiin-
ger freuen sich tber die
hervorragende Phantasy
Star-Reihe. [) mk des innovativen Mega-CD-
Zusatzes erscheinen Titel wie Lunar = The

oder
FIGHT
HAGIC
DRIMNK

RUN

die Erfolg in Serie: 1987 erschien das erste
"Final Fantasy" fiir das NES. Erst der
drmo Teil schaffte es nac h "\I'n{ srika.

Als \’nr[clu fir "Shadowrun" auf Super
Nintendo (links) und Mega Drive dient ein
bekanntes Pen&Paper-Rollenspiel.

Vom reinen Textabenteuer zu opulenten 30-Welten: Finf
Schritte auf der langen Leiter der Rollenspiel-Evolution.

AM ANFANG WAR DAS WORT DAS FENSTER ZUM HOF
ca. 1980-1985 ca. 1986-1988

Mit spartanischen Textzeilen war zu Beginn des Der Spieler erhielt zum ersten Mal einen RAus-

digitalen Abenteuver-Zeitalters noch die Varstel- blick auf die Fantasy-LWelt. Durch ein kleines

lungskraft des Spielers gefragt, per Texteinga- Grafik-Fenster wurden unterirdische Kavernen

be wurden Ratsel gelast und durchsucht und warzige Trollschadel

Monster bekampft. gespaltet.




MANIRC-SPIELEFUHR

i
]

HTHTHTHT

(1}

:IJIII

£ el e 3

"Seiken Densetsu 3" (links), die Fort-

setzung von "Secret of Mana" (oben),
blieb in Japan. Westliche Spieler wur-
den mit "Secret of Evermore" getréstet.

| Vom Computer auf die Konsole: "Ultima |
4" fiir das Master System (oben) und "Eye |
of the Beholder" fiirs Super Nintendo.
Spielen wie Chrono Trigger be-
gliickt. Auch im 32-Bit-Zeitalter
stehen die Zeichen zunichst
schlecht. Zwar erscheinen bald

lenspiel-Triimpfe jedoch
nie in Deutschland.
Neben Shining the
Holy Ark wird zum
Trost fir alle Fans die
Panzer Dragoon
Saga gegen Ende der
Saturn-Geschichte um-
gesetzt. So entwickelt sich die Playstation im
Laufe der Zeit zur Rollenspiel-Konsole, her-

ausragende Neuentwicklungen wie Xeno-
gears crfreuen neben Fortset- &
zungen bekannter Super-Ninten-
do-Serien. Namcos Tales of
Destiny oder Enix’ Star

Ocean: The Second Story §
sind beides Nachfolger erfolg-
reicher 16-Bit-Titel. Dank der
CD erschienen auch bald neue

T _

Silver Star Story mit aufwiindigen Zwi

schensequenzen. Der allgemeine Rollenspiel- — erste Highlights wie Contrails
Wild Arms oder Konamis Sui-
koden in Deutschland, jedoch
wird erst 1997 mit Final
Fantasy 7 der heimische Markt erobert.
Nach dem Super Mario RPG sagt sich
Square von Nintendo los und
geht eine Allianz mit Sony
ein, was der Playstation vor
allem in Japan massive Vor-
teile verschafft. Dort hatte
bislang der Saturn mit ex-
klusiv-Entwicklungen wie
Magic Knight Rayearth,
Albert Odyssey
Grandia Nase
Leider erschienen diese Rol-

Erfolg bleibt nicht ohne Konsequenzen:
Strategiespicle wie Shining Force oder Fire
Emblem binden Datenwust und Charakter
design der RPG-Vorbilder in taktische Schar-
miitzel ein. 1993 mischt Secret of Mana
Rollénspiel- und Action- [INGEEE '

Mega-Drive-Highlight: "Phantasy Star 4"
beeindruckte 1994 mit einem 24-MBit-
Modul als bester Teil der Serie.

Adventure und erscheint
sogar in Deutschland.

Zu Zeiten der 16-Bit-Gene-
ration schauen europii-

sche Zocker leider in die
Rohre. Zwar erscheinen
Zahlreiche Strategiespiele |
wie "Tactics Ogre" bedie-
nen sich aus dem Rollen-
spiel-Datenfundus,

firs Mega Drive diverse
gute Titel, allen voran
Phantasy Star 3 und 4
sowie das simple Shining
in the Darkness, beim Super Nintendo
sicht's allerdings weniger rosig aus. Mit
Mystic Quest Legend startet Nintendo ei-
nen halbherzigen Versuch. die Gunst west-

Ausladende Katakomben ohne oder

Automap waren das Markenzeichen
I
von "Shining in the Darkness" (1991)

die vorn.  Versionen erfolgreicher Klassik-
er, Compilations wie die Final Fantasy
Anthology und Sammler-Editio-
nen verwohnen den Fan mit teil-

weise nie iibersetzten Titeln.

5 ‘a .
licher Spieler zu gewinnen, scheitert jedoch
kliglich. Die wenigen anderen Spiele, die es
in heimische Gefilde schaffen, vergraulen mit
schlechter PAL-Anpassung und englischen

Bildschirmtexten. Zwar erscheinen gegen
Ende der 16-Bit-Ara noch herausragende
Titel, doch lediglich die USA werden mit

EITPLAN

e

DUNKLE STADTE,
LICHTE FELDER

ca. 1989-1995
Wahrend der 16-Bit-Generation laufen

die Entwickler zu Hochform auf und ver-
wahnen die Import-Gemeinde mit liebe-

e e e P SRR Ry e -

DIE ZUKUNFT

Japan-only-Perlen der ausgehenden
1 6-Bit-Zeit: "Dragon Quest 6" (oben)
und "Bahamut Lagoon" (rechts).

DIE DRITTE DIMENSION

Mit dem Einbruch des 32-Bit-Zeitalters l6sen sich

ab 2000
Die Zeit des einsamen Monster-Metzelns ist varbei. Die
Zukunft wird bestimmt von Online-Abenteuern, in denen
Ilhr mit Spielern aus der ganzen Welt auf Schatzsuche

geht. Die Fahigkeiten der neuen Konsolengeneration las-

die Entwickler langsam von den zweidimensiona-

sen auf immer detailliertere Schauplatze und selbst-

voll gezeichneten Hintergrionden und
Helden : :

len Wurzeln des Genres, poluygonale Echtzeit-Um-
gebungen und opulente Rendersequenzen nutzen
das neue CO-Medium.

standige Nicht-Spieler-Figuren hoffen.
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Ihr wollt Eure Freizeit in muffign Katakomben verbringen, immer auf

der Hut vor der nachsten Zufallsbegegnung? Durch ausdauerndes Training
zu tadlichen Schwertmeistern und méachtigen Magiern werden?
Anhand der folgenden Liste findet jeder die passende Welt, die er mit

Hzure Drea
A

KOMPLEXITAT
3~ -
€3 €3 €3
UMFRANG
b b
S e
MUSIK

€3 €

STORY
3~ 3~
S € S
GESAMTILUERTUNG
S S SS

Motivierendes Monster-Jagen in zufal-
lig generierten Turmen. Erfolareiche
Zuchter steigen zu geachteten
Birgern der Heimatstadt auf und
bauen sich Ihr eigenes Hauschen.

Finall Fantasy 7

Be B
e £ GRAFIK
SHS
KOMPLEXITHT
SSHSBS
UMFRANG

MUSIK
3~
€D €3S S
STORY
~3~ b .
€D D €D S
GESAMTIWERTUNG
S B3ESBS S

Das erste deutsche "Final Fantasy"
mit futzeligen Charakteren und hob-
schen Render-Hintergrinden. Dank
der Platinum-Edition auch heute
noch interessant.

seiner Party unsicher machen kann.

Breath of Fire 3

Fortsetzung der erfolgreichen Super-
Nintendo-Saga um machtige Orachen
und strahlende Helden mit effektge-
spickten Kampfen und kurzweiligen
Angel-Einlagen.

€3 €D D ES

STORY

GESAMTLWERTUNG
S ASAS S

Bombastisches Effektgewitter und ful-
minante Render-Sequenzen ziehen
Euch in ihren Bann, auf Dauer stéren
jedoch die langen Zaubereffekte und
die verworrene Story,

’

&RQ GARAFIK
€S S &
KOMPLEXITAT

UMFANG

€ €D 3 D
MUSIK
STORY
~3~ -

GESHAMTWERTUNG

-
€ €3 & &
Umsetzung des bekannten PC-Hack'n
Slay-Titels. Kdmpft Euch als Magier,
Krieger oder Jagerin durch finstere
Dungeons und sammelt fleiBig Gold
sowie magische Waffen.

"GRAFIK

KOMPLEXITAT

PRE -

Lange Gberfallige Umsetzung des
Saturn-Hits mit witzigem Charakter-
design und unkomplizierter Story.
Elnzig die schlampige PAL-Anpassung
verleidet das Rbenteuer.

Evolution

KOMPLEXITAT

€3 €3 €3

UMFRNG

€3 €3

MUS I K

€3 €3 &3

STORY
- a9~
€D €

GESAMTIWERTUNG

Abgedrehtes Simpel-Rollenspiel mit
Zufalls-Dungeons und nettem
Fahigkeitssystem. Leider steht Ihr
bereits nach knapp 15 Stunden vor
demn Endgegner.

Holy Magic Century

‘ aiaAmends e
Oeia Yoter het un3: oft

i

{15 Mulrods,

P e =

Lo Ty

GRAFIK

HuBerst maBiges NEY-Rollenspiel mit
profillosem Helden und einténiger
Handlung. Nach zehn Stunden unmaoti-
vierten Monstermetzelns ist der
unrihmliche Rusflug wieder zu Ende.

TS WA W LT AN R RN N NNy R RN



Jade Cocoon

Optisch eindrucksvolles, aber leider
viel zu kurzes Zucht-Abenteuer mit
schwacher Story und vielfaltigem
Monster-Editor.

C¥iy e
- 320 '
;]

GESAMTWERTUNG
€ €5 & S S

Hibsches Enix-Abenteuer mit zwei
verschiedenen Hauptcharakteren,
unterschiedlichen RAbspannen und
Einzelaktionen fur jeden Helden.

Glorreicher "Pokemon”-Clone vom
Rollenspiel-Experten Enix. In Farbe
macht die Monsterjagd gleich doppelt
Spaf und versiuBt das Warten auf das

\ erste Playstation-"Oragonguest”. )

B oy oy gy oy ey ey oy ey gy ey amy sy oy gy ey sy
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egend of Legaia

ﬁ"fi

S S

Martial-Arts-Rollenspiel von "Wild
Arms"-Entwickler Contrail mit saube-
rer Optik und interessantem Kampf-

system. Leider stéren unschone

Langen in der Story.

Angestaubtes Fantasy-Spektakel mit

16-Bit-typischer Grafik. Dank Ober 100

verschiedenen Charakteren und inno-

vativen Strategie-Intermezzi auf lange
Sicht motivierend.

Mtystie flyzise \

Saga Frontier 2

KOMPLEXITAT

SHHBBHD

UMFRANG

€3 €D EDIED S

MUSIK

STORY

SHHHS

GESBMTIWERTUNG

B BB S

Wunderschén gezeichnetes, episches
Abenteuer mit zwei parallelen
Handlungsstrangen.Ein Komplexes
Combo-System und bombastische
Effekte versiiBen die Kampfe.

Suvikoden 2

Fortsetzung nach bereits bewahrtemn
Strickmuster. Leicht verbesserte
Grafik und die Méalichkeit, den alten
Spielstand zu Ubernehmen, freuen vor
allem Fans des Vorgangers.

Dove ist ein

topferer Kampfer.

Betagter Mix aus Rollenspiel und

Action-Adventure. Dank der umfang-
reichen Welt und dem groBen

Waffenarsenal auch heute noch

FirEl FanEsy Lz
[ (e O )

motivierend. )

EN

DI/NGEONS FIR DIE HOS

Erzigieir) Eli=ise Y ers5iers §

Shadow Madness

=

r

uech‘;p wresft an
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KOMPLEXITAT

UMFANG

SHSHS

MUSIK

STORY

GESAMTIWERTUNG

S &S S

Wer sich von der tristen Grafik nicht
abschrecken lasst, freut sich Gber
eine fesselnde Story und ausgefalle-
ne Charaktere. Rendersequenzen und
Minispiele soraen fir Abwechslung.

Wild Arms

€3 €3 &

GESAMTIWERTUNG

Zeitloser Playstation-Pionier mit erst-
mals dreidimensionalen Kampfen, der
durch liebevoll ausgearbeitete Helden
und eine motivierende Story begeis-
tert. Gehort in jedes RPG-Archiv.

T ASLCHE

EERETIE] \

Die Game-Bou-Version der erfolgrei-
chen Rollenspiel-Serie besticht durch
die ausgefeilte Story und gute

Spielbarkeit. Heute eine Raritat. /

Dank roter und blauer Edition ein Spaf
flir Freunde bizarrer Manga-
Mutationen. Junge und jung geblie-
bene Game-Bouy-Besitzer toben sich

beim Monster-Pushen aus. /

=T 0 o 4



80

Justin & Feena
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J GRANDIA

Bereits nach ithrem er-
> sten Treffen weifd
> der routinierte RPG
e Veteran: Die zwei krie-

S mit seinem ansteckenden Optimis-

AN " mus nicht nur die neue Welt, sondern
auch das Herz der abgebriihten Abenteurerin
Feena. Glicklicherweise nehmen die "Gran
dia"-Macher diese Liebesgeschichte ebenso
wenig ernst wie den Rest des Spiels, und so
gleitet die Romanze zwar oftmals ins Schnul-
zige ab, bleibt dabei aber trotzdem noch
herzerfrischend witzig. Wer sich schlief8-
lich durch das gigantische Fantasy-Epos
schligt, erfreut sich an den Ergebnissen
der duRerst produktiven Bezichung.

Was ware wenn...

ich ein Rollenspiel geworden *
ware? Erfolgreiche Programim-
codes denken dber eine alter-

native Karriere nach.

=IFival ekken Tamagotchi Tournament
chlag mich, verprigel mich, kegel mit mir! Ihr
pappelt Euer Budo-Baby vom plarrenden Zwerg
zum muskelbepackten Kampfer hoch.

=IFtva=D Fatal Fury Tactics
igashi und Terry Bogard liegen im Krieg!
Beide haben ergebene Kampfer um sich ge-
schart und lassen's sa richtig krachen.

SEIvEED Turok Dinosaur Hunter
Schnapp sie dir alle: Als Dinosaurier-Farmer
geht |hr mit der Betdubungs-Armbrust auf die
Jagd nach neuen Zucht-Reptilien.

SEIFARD L Jipeout 297
Im klapprigen Bollerwagen braust Ihr durch die
Landschaft, fuBkranke Goblins werfen nach
ihrem Ableben Goldsacke von sich.

SEIvA-® Medieval Gear
Im mittelalterlichen Ambiente schieicht Solid
Snake durch finstere Festungen, immer auf der
Hut vor den Schergen des bosen Koénigs Rex.

MEIZAP Tomb Quest - Die letzte Olung
Die Cellulitis-geplagte Lara Croft auf der Suche
nach der altertimlichen Schénheitskur von
Kénigin Cleopatra.

EIva® Command and Conquest
Waffen, Ristungen, Nahrungsmittel — alles
wird aus einer heiBumkampften Substanz her-
gestellt: Tiberium.

SEIvS-3 T Hnthology
In Eurem Kampfgefahrt dist |hr brandschatzend
durch die Lande, Punkte fir gemetzelte Orks
werden in neue Fahrzeugteile getauscht.

SEIV&*D Hlone in the Dungeon
Der bose Cthulhu hat Euch im 666. Kellerge-
schof eingesperrt, doch er macht die
Rechnung ohne Eure Schrotflinte.

SEIvAl) Red Hog
Auf der Suche nach dem magischen Zauber-
buch erobert Ihr als ringelschwanziger Panzer-
Pilot eine Schwarte nach der anderen.

g e s L. 8 8. 48 A 0.

Ob tragische Romanze oder witzige
Schwé&rmerei, kaum ein Konsolen- [\«
Rollenspiel kommt ohne Liebelei 7,
zwischen den Protagonisten aus. . “ A
MANI!ACL listet fiir Euch die finf ..y

herausragendsten Liebesparchen

FS

XENOGEARS
Die wohl mitreifendste Liebesge-
schichte der Konsolen-Welt. Spi-

testens gegen Ende des giganti-
schen Fantasy-Epos wird Euch die
ganze Tragweite der Beziehung
x\\'is%lcn den beiden bewusst. Durch im-
mer wiederkehrende Reinkarnationen

A
iber Generationen aneinandergebunden,

nimmt [hre Beziehung wahrhaft epische
Ausmafde an.

Edge & Azel

PANZER DRAGOON SAGA
Kaum, dass er die idtherische
Schonheit Azel aus einer versun-
) kenen Ruine ausgebuddelt hat,
- verknallt sich der Nachwuchs-
B Drachenreiter in die dun-
kelhaarige Dame. Trotz di-
verser Gefechte tiber den
Wolken. und obwohl Ihr
die Arme des Ofteren mitsamt
. ihrem Drachen abschiefit,
, entwickelt sich eine eher

platonische Beziehung
5 zwischen den beiden.

Squall & Rinoa

Die Star-Ocean-Crew

FINAL FANTASY 8
Kriegen sie sich oder nicht? Wer hat dem ver-
schlossenen Dickschidel Squall nicht schon
mehrmals mental in den Hintern getreten,
wenn er wieder einmal die romantischen
Avancen der gesamten Damenwelt an sich
abprallen lieR? Doch letzten Endes kommt
gliicklicherweise alles so, wie es kommen
muss: Der heie Anfangs-Tanz mit der dun-
kelhaarigen Schonheit Rinoa, die Wanderung
tiber das Meer und die Stun-
den trauter Zweisamkeit im
All verfehlen Thre Wirkung
nicht. Und so fin-
den sich
zwei schlieRlich
doch und be-
scheren  der
Rollenspielwelt
die Love-Story
der Konsolen-
geschichte.

die

STAR OCEAN: THE SECOND STORY
Typisch Enix: Die zart
' besaiteten Rollen-
spiel-Entwickler
legen auch in ihrem neu-
esten Streich
Schwerpunkt auf romanti-
sche Techtelmechtel zwi-
schen den Hauptperso-
nen. Dank der
zahlreichen ‘Ein-
zelaktionen’ fir je-
den Charakter be-
stimmt Thr diesmal
jedoch selber die Bezie-
hungen zwischen den ¥
Protagonisten. Durch Eure
Handlungen entscheidet Ihr,
wer mit wem im Abspann ®
gliicklich wird. Ob Held
Claude mit der niedlichen Rena
oder der sexy Zauberin Celine & %)
zusammenkommt, liegt ganz in Eurer Hand.
Diesmal zwingt Euch kein fieser Drehbuch-
schreiber die Lebensgefihrtin
auf. Und wem die Midels
bzw. Jungs zu doof sind,
der sucht sich eben
einen Partner vom '~
gleichen Geschlecht. So en-
det Eure Queste mit einer
echten Minner- oder Frau-
enfreundschaft.




MANIRC-SP

Ihr habt geglaubt, dass Euch die (iblen Gestalten
aus Eurem Lieblings-RPG nur zu Hause vorm
Fernseher heimsuchen? Weit gefehilt...

: E ie Idee, in der Haut einer
fantastischen Sagengestalt die

unmoglichsten Abenteuer zu erleben, 3
wurde schon lange vor dem Ge-
danken an elektroni- o=

sche Spielemaschinen in die Tat

umgesetzt. Im Gegensatz zum
vercinsamenden Computer-Aben-
teuer kommen beim 'echten' Rol-
lenspiel ein paar Freunde zu-
sammen, von denen sich einer
. als Spielleiter oder Meister be-
tatigt, withrend die restlichen

soworfe-
nen Charak-
ters schliip-

fen. Die
Handlung
spielt sich

allein in der
Fantasie der
Beteiligten
ab, finstere
Drachen
und grum-
melige Orks
werden mit

| Bizarrer Auswuchs der Entwickler- |
Fantasie: Im "Street Fighter"-

' Rollenspiel werdet Ihr zum elitiren |

Nahkampfexperten. |

-

.
/ seiner

it dem Game-Boy-Megaseller wurde

' ein typisches Rollenspiel-Element zum
absoluten Spielziel kultiviert: Wo im norma-
len RPG das Hochpippeln Eurer Helden le-
diglich als Mittel zum Zweck dient und Euch
das Uberleben im niichsten Dungeon si-
chert, ist es bei den zahlreichen Poké-
mon-Varianten gang und gibe, endlose
Zeit mit dem Trainieren Eurer

PR DR WL e e

Hilfe dicker Regelschwarten und reichhalti
gem Wiirfelsortiment bekidmpft. Inspiriert von
Klassikern der Fantasy-Literatur entstanden in
den USA gegen Ende der Siebziger
P Jahre die ersten “Pen & Paper”-Rol-
lenspiele, allen voran Gary Gygax’
“Dungeons & Dragons”.
Zahlreiche andere findige
Kopfe folgten dem Beispiel des Amerika-
ners und so kamen im Laufe der Zeit die
verschiedensten Rollenspielregelwerke
auf. Zu fast jedem Thema gibt es ein ent-
sprechendes Spiel, ob Cyberpunk, klassi-
sche Fantasy oder Science Fiction - die
[nspirationen der Designer sind vielfiltig.
Filme wie die Star Wars-Saga liefern reichlich
Stoff fiir fantastische Ideen, und auch die bi-
zarrsten Konzepte werden umgesetzt: Selbst
die “Street Fighter”-Helden bekamen ein eige-
nes Rollenspiel spendiert. Viele der bekannte-
ren “Pen & Paper™Serien wurden schon hiu-
fig auf PC und Spiclkonsolen konvertiert. So
geistern Dutzende von “AD&D"-Lizenzen
tiber alle Plattformen, das Cyberpunk-RPG
“Shadowrun” erschien in zwei Versionen fiir
Super Nintendo und Mega Drive und auch
das deutsche Rollenspiel “DSA™ wurde
mehrfach auf den PC portiert. Eine
Computer-Version des Blutsauger-
Spiels "Vampire" ist ebenfalls in
der Mache.

Pokemon: Von vielen geliebt, von mindestens genauso vielen
gehasst. Trotzdem kdnnen selbst hartgesottene Pikachu-
Hasser ihre Augen nicht vor der Tatsache ver-
schilieBen, dass die Abenteuer von Ash und
Herde zum Rollenspiel-Genre gehdren.

Schiitzlinge zu verbringen. Verschlungene
Hintergrundgeschichten treten ins Abseits, im
Vordergrund stehen die bis ins Unermessliche
gesteigerten Fihigkeiten Eurer monstrosen
Mutationen. Mit knuddeligem Kreaturen-
Design, eigener TV-Serie und Link-
Fihigkeit stehen Nintendos "Pokémon”
ganz oben in der Ziichter-Gunst, dank
. dem handlichen Game Boy pippelt

Infarmationen iiber dieses Hobby

|lELEFUHRER

..........

Finster dreinblickende Gesellen wie diesen findet
man auf dem durchschnittlichen Live-Rollenspiel |

Dass der gemeine Rollenspieler zur
eigenbrotlerischen Stubenhockerei
neigt, darf spitestens seit der Er-
findung des Live-Rollenspiels bestritten
werden. Bei einem solchen LARP
(Live Action Role Playing) schliipfen

Y 1\ die Beteiligten wie beim traditionellen
R

Rollenspiel in die Haut eines besonde-

ren Charakters, allerdings ist diesmal
(fast) alles echt. Fantasievoll ko-

stiimierte Leute treffen sich in Zeltlager oder
Burg, um fiir ein Wochenende zu michtigen
Kriegern und weisen Zauberkiinstlern zu
werden. Dabei liegt der Schwerpunkt eines
solchen Treffens auf der Interaktion der
Spieler, blumige Gespriche werden jedoch
durch aktionsreiche FEinlagen erginzt.
Schwertkimpfe mit gepolsterten Waffen und
weitreichende Waldwanderungen sind eben-
so an der Tagesordnung wie magische
Beschworungen und politische
Riinke.

Interessierte finden

unter www.larpkalender.de

[hr Eure Monster in
UU-Bahn. Bus und =
Mathe-Stunde auf. o o
Natiirlich fand der erfolgreiche Trend
schnell Nachahmer, Enix’ "Dragonquest
Monsters™ macht Pikachu & Co auf dem
Handheld Konkurrenz, Titel wie "Jade
Cocoon” und "Azure Dreams” laden zur
Zuchtstunde vor die Playstation.
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Links se hl thr {|I(_ (icuh( he |\(1”t~'r\%[)lt’| Hntmun;, i \r( atera" des Kolner ‘»ul[mm hauses Westka,
daneben das japanische "Eternal Arcadia" (beide Dreamcast).

Nach eingehender
Befragung der MANIAL-

B | PS2-Potenzial: Das Action-Rollenspiel "Evergrace"
™ |

A
i%(&bﬁ
Qhéﬁ‘&&b

Zocker hoher schlagen.
Sony begliickt dagegen brav die PAL-
Playstation: Mit Wild Arms: 2nd

Ignition steht die Fortsetzung eines der er-
sten 32-Bit-Rollenspiele ins Haus, auch das
Echsen-Spektakel Legend of Dragoon liisst

"Phantasy Star Online" (links) und "Gran-
dia 2" (oben) sind die wohl vielverspre-
chendsten Dreamcast- x\nkumh},urwn el

(oben) und das madllige "Eternal Ring".

de endlich auf der Tokyo Game Show vorge-

stellt. Fiir nostalgische Playstation-Verfechter

§ mit guten Import-Kanilen gibt's ebenfalls
' Futter: Der amerikanische Publisher Working

Designs nimmt sich dem Mega-CD-Klassiker
Lunar 2: Eternal Blue an. Wo wir gerade
bei Sega-Konsolen sind,
Dreamcast-Besitzer diirfen sich in
niichster Zeit auf zahlreiche Highights
freuen: Gespannt fiebern ausgehunger-
te RPG-Fans Grandia 2 entgegen, erste
Videos des neuesten Game-Arts-Streiches ver-
sprechen opulente Optik und Spezialeffekte.
Groe Hoffnungen schiirt zudem Segas
Phantasy Star Online, das den Internet-
Zugang des Dreamcast nutzt und Euch mit
Spielern aus aller Welt zusammen bringt.
Auch das deutsche Arcatera findet bald sei-
nen Weg vom PC Ob die

inshesondere

auf die Konsole.

Kri 11 nicht mehr lange auf sich warten. Im Herbst  bisher fiir die Playstation 2 erschienenen ’,
ristallkugel legen betritt dann Breath of Fire 4 dic Biihne, Rollenspiele Evergrace und Eternal Ring
Euch die Meringer und das langerwartete Dragonquest 7 wur- ach Deutschle md I\nmlmn ,ist ungewiss. A
Rollenspiel-Propheten Wl Y v . ’:
die Karten far die

Zukunft auf den Tisch. _

ie Zeiten striflicher Vernachlissigung
. sind vorbei, es geht aufwiirts im Rol-

lenspiel-Sperrgebiet Deutschland. Dank der
neuen Verbindung zwischen Square und Pub-
lisher SVG stehen zahlreiche Top-Titel ins
Haus: Neben dem famosen Genre-Mix Yag-
rant Story (Test in MAN!AC 7/2000) freut
[hr Euch auf eine Umsetzung des Horror-Rol-
lenspiels Parasite Eve 2, in dem Thr an
der Seite der hiibschen Polizistin Aya Brea
fauligen Mutanten den Garaus macht. Eins
der absoluten Highlights der kommenden
Monate ist sicherlich die neueste Final-Fan-
tasy-Episode. In der neunten Folge der er-
folgreichen Serie kehrt mit Yoshitaka Amano
der Designer des hochgelobten sechsten Teils
zuriick. Japanische Spieler streifen ab Juli
durch stilvolle Fantasy-Welten und fliegende
Stidte, eine PAL-Version folgt gegen Ende
des Jahres. Als Fortsetzungen der 16-Bit-
Klassiker "Chrono
Trigger” und
of Mana” lassen die
US-Versionen von

"Secret

Bei den Rollenspielen geht die Playstation
als klarer Sieger aus dem Duell der Konso-§
len hervor. AuBer dem maBigen "Holy Magic
Century" und dem ebenfalls schwachen "Sha-
dowgate BY" hat das NBY nichts zu bieten. Beim
Dreamcast stehen die RAktien wesentlich besser, aller- -
dings ist bis jetzt noch keiner der angekdndigten Titel fer-
tig. So greifen Fantasy-Freaks zur Playstation — allerdings

PI wstation-Power: 'F’Llhikllf Eve 2" (oben), "Final

Fantasy 9" (links) und "Breath of Fire 4" mtn 1 links)

versprec hi‘l] ein h< ) hi\amlu.t s Rolle r1s|}u ljahr.

- e

bleibt die Ruswahl auch hier ohne Importe relativ beschrankt. Trotz-
dem vertreiben Euch die erhaltlichen PRAL-Rollenspiele fur einige Wo-
chen die Zeit. Da die Entwickler mittlerweile den deutschen Markt
entdeckt haben, steht Umsetzungen der kommenden Hits nichts im
Wege.

Chrono Cross und
Legend of Mana
in Kiirze die Herzen
Import-

| Auf das zweite "Mario RPG" (in der
| USA "Paper Mario") warten
Nintendo-Fans noch immer

R o o/ BRERE- 4 o
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Kleinanzeigen gestrichen.

SUCZE

NINTENDO

Suche dringend Donkey Kong
Country1, Axelay, Final Fight3,
Actraiser2, Castlevania, Mario
Kart, Super Mario World2 usw.
Alles nur Importe! Suche
auBerdem Neo Geo und Raiden
(Playstation)!

Tel. 0561/4913891 (Bastian)

Suche Spiele fiir Nintendo64,
Super Nintendo, NES, Game Boy,
Saturn, Mega Drive, Master
System, PC-Engine, Neo Geo

Pocket/CD, Playstation, Dreamcast.
Kaufe auch komplette Samm-
lungen giinstig. Tel. 0179/6427580

Saturn kamplett mit Pads und
Memory Card, dazu die Spiele
Resident Evil, Gun-Shooter,
Prigelspiele, Nights, Alien Trilogy.
Sonic (alle).

Tel. 07907/941458, 0173/7588877

Suche Soul Calibur und Crazy
Taxi fiir je 50 DM. Tausche oder
verkaufe auch Sega Rally2.

Tel. 06063/913652 (ab 17:30 Uhr)

Scharfe Augen haben es sicher schon erspiht und ein
Schlupfloch vermutet: Auf dem neuen Coupon unten wurde
das Kleingedruckte in Sachen Copy-Stations & Co. knapper
formuliert. Trotzdem gelten natiirlich weiter die alten, fiir
ehrliche Verkiufer selbstverstindlichen Regeln: Raubkopien

oder Gerite fiir diesen Zweck werden gnadenlos aus den
Euer Ulrich

Suche Bravo Screenfun ab 98 bis
1/99, zahle gut, suche auch
Vigilante8 und Dual-Shock-
Controller. Verkaufe oder tausche
Command & Conquerl und Wu
Tang.

Tel. 07822/5831 (ab 20 Uhr)

PLAYSTATION _

Suche Tobal 2 (japanisch), zahle

120 DM bei gut erhaltener
Scheibe, 150 DM wenn in tadello-
sem Zustand (spiegelglatt) — keine
Silberlinge, nur original!

Tel. 07171/506820 (Andres)

E

~ NINTENDO

9 Nintendo64-NTSC-Spiele ab 25
DM, 30 Nintendo64-PAL-Spiele ab
30 DM, Nintendo64-Mario-Pak mit
Memory Card 150 DM, Liste anfor-
dern. Tel. 09075/415, Fax.
09075/8060 (Norbert, bis 18 Uhr)

Suche Losungsfiihrer zu Super
Mario RPG! Verkaufe Shenmue
(jap) an Meistbietenden! Verkaufe
Nintendo64-Konsole (PAL) und
Sonic Adventure (us) fiir Dream-

cast, billig.

Tel. 07951/469214

(Andreas, ab 20 Uhr)

Super Nintendo (PAL): Starwing,
Dragon’s Lair, Aladdin, Street
Fighter2 Turbo, alle in Top-
Zustand je 35 DM, Winter Gold 25
DM. US: Lord of Darkness 40 DM,
Genghis Khan2 50 DM.

Tel. 0170/8814538,
07940/3106

21 NTSC-Dreamcast-Spiele ab 40
DM, Liste anfordern.
Tel. 09075/415, Fax. 09075/8060
(Norbert, bis 18 Uhr)

Verkaufe 13 Playstation-Spiele
(u.a. Dino Crisis, Wu Tang Shaolin
Style, Final Fantasy7, Vandal
Hearts, Legacy of Kain: Soul
Reaver), Preis zwischen 40-70

DM. Tel. 035201/70869

Saturn (PAL): Tomb Raider 35
DM, Theme Park (neu) 30 DM,
Shinobi X (neu) 30 DM, Virtua
Fighter2 (neu) 35 DM, Street F.
Alphal (us) 35 DM, Tetris Plus
(us) 35 DM, King of Fighters97
(jap) + 4 MB RAM wie neu 85 DM,
2x Virtua Stick (1x neu 60 DM, 1x
gebraucht 40 DM), Arcade Racer
55 DM. PC-Engine (jap): R-Typed,
Bloody Wolf je 70 DM.

Tel. 0170/8814538, 07940/3106
Mega Dr. (PAL): Urban Str., Str. of
Rage2 35 DM, Wonderb.5 65 DM,
neu: Castlevania N.Gen., Probo-
tector je 45 DM. M-CD (PAL neu):
Final Fight, Sherlock H. je 45 DM,
Tel. 0170/8814538, 07940/3106

Mega Drive + 14 Spiele + 2 Play-
station-Spiele zusammen 189 DM,
nur Originale. Tel, 02642/210181,
Mail: simonsplace@ndh.net

Verkaufe 13 Playstation-Spiele:
Metal Gear Solid, Dino Crisis, Final
Fantasy7, Gran Turismo, Legacy of
Kain: Soul Reaver, Wu-Tang
Shaolin Style und noch einige an-
dere. Tel. 035201/70869

Verkaufe Horrorspiel (us), Grandia
(jap, Saturn), Far East of Eden
(jap, Super Nintendo), Princess
Minerva (jap, Super Nintendo),
Preise VB, tausche auch gegen an-
dere Spiele (fir alle Systeme).

Tel. 03695/602025

(Stephan, ab 15 Uhr)

Playstation-Multinorm + 2 Memory
Cards + Formel1, Rally de Africa,
Ridge Racer4, 24 Stunden von Le
Mans, Gran Turismo1+2 fiir 240
DM. Tel. 0261/76223

Sony Playstation2, Tekken Tag
Tournament, Ridge Racer5. Sega
Dreamcast + Umbau, Dead or
Alive2, Omikron, Rainbow Six.
Verschiedene DVD-Filme, Heim-
kino-Projektor Barco800.

Tel. 07263/2489

22 Playstation-NTSC-Spiele ab 20
DM, Liste anfordern.
Tel. 09075/415, Fax. 09075/8060

(Norbert, bis 18 Uhr)

Massig RPGs filr Super Famicom,
auch sehr seltene Teile wie Fire
Emblem (alle 5), Lenus2 v.a. Viele
Ballerspiele fir Sega Saturn, PC-
Engine, viele Seltenheiten, auch
Mega Drive.

Tel. 0179/2063595, 0211/2550313

3D0 (us): Foes of Ali (neu) 40 DM,
Return Fire 30 DM. PAL:
Slam'n'Jam (wie neu) 40 DM,
Super Street Fighter2 35 DM,
Starblade 30 DM. Colecovision:
Super Cobra (Top-Zustand) 50
DM. PC-Engine (jap): Nectaris 65
DM, Dungeon Explorer 40 DM. Tel,

0170/8814538, 07940/3106

| SONSTIGES _

Achtung fiir Sammler, komplette
Sammlungen von MAN!AC 11/93-
4/2000, Mega Fun 5/93-4/2000,
Video Games 1/91-4/2000,
Verkauf nur komplett, Preis VB.
Tel. 0841/4936187, 05405/69122

180 Actionfiguren ab 15 DM, l6se
Sammlung auf, bitte Liste anfor-
dern,

Tel. 09075/415, Fax. 09075/8060
(Norbert, bis 18 Uhr)

Next Level 5/96-12/96 6 DM, 1/97-
12/97 8 DM, 1-2,4,7-12/98 7 DM,
1/99-1/2000 8 DM, Fun Generation
1-4,6-12/99 8 DM.

Tel./Fax. 03834/811747

(Ronny, Anrufbeantworter)

Verkaufe alteingesessenes, super
gefiihrtes Video-/Computerspiele-
/Computer-Ladengeschaft wegen
Nachwuchs in PLZ-Gebiet 95.

Tel. 0172/9714666

Tomb Raider Standfigur, lebens-
groB, Lara Croft. VB 1.100 DM.
Tel. 09075/415, Fax. 09075/8060
(Norbert, tagsiiber)

Kaufe, verkaufe, tausche Spiele,
Konsolen fiir alle Systeme. Kaufe
und tausche auch ganze Sammi-
ungen, auch fiir Oldies.

Tel. 0174/5111007, 089/1403732

Kaufe, verkaufe, tausche Oldie-
spiele. Tel 089/69380826
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Ist Wissen Macht?

ein Brief bezieht sich auf den Leserbrief
"Keine Innovation" aus der 6/2000. Ich
halte es fiir vermessen, die Konsolen-Konsu-
menten in die Kategorien "Informierter” und
"Unwissender" aufzuteilen. Man kann doch
nicht allen Ernstes behaupten, kein Dreamcast-
Besitzer wiirde sich im Millieu auskennen. Ich
wette, es gibt genug Dreamcast-Spieler, deren
Bibel die MAN!AC ist, die mehr Spielejahre als
er und ich zusammen auf dem Buckel haben
(bei mir immerhin ca. acht Jahre) und die sich
garantiert auskennen.

Ubrigens kann ich Leute nicht verstehen, die
behaupten, es gibe keine gescheiten Spiele auf
dieser Konsole. Wenn man sich mal den Wer-
tungsdurchschnitt anguckt, gibt es (relativ gese-
hen) definitiv mehr iberdurchschnittliche Spie-
le als z.B. auf der Playstation, die ganz neben-
bei gesagt meine einzige Konsole ist und mit
der ich auch zufrieden bin.

[ch kann beim besten Willen auch nicht verste-
hen, warum sich ein "Informierter" einen Dol-
phin kaufen sollte. Wortiber sollte er denn da
informiert sein? Es ist schon reichlich seltsam,
dass eine Konsole ca. acht Monate vor ihrem
Release noch nicht vorgestellt wurde. Wenn
man sich iiberlegt: Die Playstation 2 (die den
Informierten im Moment wohl eher ver-
schreckt) wurde ein Jahr vorher und die X-Box
eineinhalb Jahre vorher im wesentlichen vorge-
stellt. Auch wenn sich der eingesetzte Prozes-
sor dndern, die Grafikkarte als nicht so tberle-
gen oder die Texturkompression als unbrauch-
bar erweisen sollte.

Womit ich gleich beim niichsten Thema, der X-
Box, wire. Ich freue mich schon auf diese
Konsole, denn sie bietet ein umfassendes
Unterhaltungsprogramm. Integriertes Modem,
Festplatte (vielleicht fiir Add-ons, Patches oder
einfach nur Texte bzw. Bilder aus dem Inter-
net) und wahrscheinlich DVD-Player. Ich
denke, man braucht sich auch keine Sorgen
tiiber haufenweise PC-Konvertierungen zu
machen. Da die Konsole auf PC-Technik
basiert, ist siec wahrscheinlich schon ein halbes
Jahr nach ihrem Erscheinen dem PC hoffnungs-
los unterlegen. Jedoch kennen sich die Pro-
grammierer mit dem System dann schon aus
und die Spiele werden wohl schon einiges an
Potenzial ausreizen. Ob nun alle Spiele auf Joy-
pad umgeschrieben werden, ist auch nicht klar,
denn eine abgespeckte Win2000-Version, die
USB und alle anderen DirectX-Schnittstellen
unterstiitzt, konnte den Einsatz von PC-Equip-
ment ermdglichen (z.B. echtes Force-Feedback,
Tastaturen, Miuse oder auch Druckeran-
schluss). Im Gegenzug halte ich Sonys Ver-
kaufsstrategie fiir reine Abzocke: Fiir
Modem und Festplatte muss man wieder
extra blechen.

Als nahezu genial konnte sich der Micro-
soft-Schachzug erweisen, auf Lizenzen zu
verzichten, so werden wahrscheinlich die
Spiele billiger (man sehe sich blof die Ent- £
wicklung auf dem Computer-Markt an). Auch
nicht ganz unwichtig ist der Zeitschriften-
markt: Momentan gezeichnet durch
Sonys Diktatur (kein "Playstation"
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mehr im Namen und grottenschlechte Demo-
CDs) konnte sich ein liberaler Markt sehr posi-
tiv fiir die Leser und die Verlage auswirken.

Ubrigens sollte man auf gar keinen Fall die
Macht des Gates unterschitzen (man hat ja
gesehen, was man mit Geld alles bewirken
kann).

michael_rottke@web.de

Europa zahit nicht

ie begeistert ich als RPG-Fan tber euren
Artikel in der 5/2000 "Square erobert
Europa" war, muss wohl niher erliutert wer-
den. Endlich eine professionelle Lokalisierungs-
Abteilung fiir die so geliebten Spieleperlen.
Speziell mit Blick auf "Chrono Cross” und
"Final Fantasy 9” war ich tiberzeugt, dass ich
nicht wieder zum teuren Import aus den USA
greifen miisse. Aber falsch gedacht. Square
macht in Europa in diesem Jahrtausend da wei-
ter, wo sie im letzten aufgehort haben. Zwar
werden weniger aufwiindige Spiele wie "Para-
site Eve 2" und "Front Mission 3" lokalisiert,
auch der Blockbuster "Final Fantasy 9" kommt,
aber der wohl beste Square-Titel der Playstati-
on-Geschichte bleibt uns verweigert: "Chrono
Cross”.

Als definitive Begriindung dieser Frechheit ant-
wortet Square auf der deutschen Webseite auf
einen Brief wie folgt: "Wie wir schon auf der
Webseite angekiindigt haben, wird ‘Chrono
Cross’ nicht nach Europa kommen. ‘Chrono
Cross’ benutzt ein besonders kompliziertes

EPDATES:

ERRATA

| UPDATE: ”Nightmare Creatures 2” entwickelt sich
|| zur unendlichen Geschichte. Nachdem wir vor
- zwei Ausgaben wegen angeblicher Nachbesserun-
gen seitens der Entwickler auf eine Wertung ver-
B zichtet hatten, ist das Spiel dreimal (!) beim
Sony-Approval durchgefallen, darf also so
nicht verkauft werden. Da fragt man sich
 schon, wie denn Spielspal-Wertungen von
" = 80% und mehr in diversen Spiele-
\-{ magazinen zustande kamen...
> MEA CULPA: Dummerweise haben
wir beim Profi-Tipp in der letzten MAN!AC
die Uberschrift, also den Spielenamen ‘ver-
¥ pessen’. Es war aber nicht allzu schwer her-
auszufinden, dass es sich dabei um ”In Cold
Blood” gehandelt hat — zumal der Name im
b Text erwiithnt wurde.

Textsystem, in welches sich die Satzlehre und
Morphologie von Deutsch und anderen romi-
schen Sprachen nur schwer integrieren lisst,
weshalb es nur ins Englische tibersetzt wurde.
Wir waren der Meinung, dass ein solch grofier
Titel nicht als englischsprachige Version in
Europa erscheinen sollte, da einem Grofteil
der Spieler sonst die Komplexitit und Schon-
heit der Hintergrundgeschichte entgehen
wiirde...Viele Leute schreiben uns, dass es
ihnen nichts ausmachen wiirde, unsere Spiele
in Englisch zu spielen, aber als engagiertes
europiisches Biiro zielen wir darauf hin, inklu-
siv zu sein und nicht exklusiv."

Soll ich mich jetzt bei Square bedanken, dass
sie mich vor einer unverstindlichen Version
eines genialen Spiels schiitzen, in dem sie
Europa das Spiel ganz vorenthalten? Ich denke
wohl eher nicht. Anstatt zuzugeben, dass aus
finanziellen Griinden unter Berticksichtigung
des erwarteten Absatzes eine Lokalisierung
nicht lukrativ scheint, wird auf das Textsystem
verwiesen. Andere RPGs wurden trotz gleicher
Probleme tibersetzt. Zweitens sind sich Eng-
lisch und Deutsch sehr dhnlich, so dass eine
Konvertierung der NTSC-Version nicht so kom-
pliziert sein kann. Schlieflich spricht man mei-
nes Wissens nach in Grofbritannien auch Eng-
lisch. Aber selbst die bekommen keine PAL-
Version (in den Release-Listen der britischen
Square-Europe Seite ist es nicht zu entdecken).
"Chrono Cross” ist fir mich nur der Authinger,
mich tiber die generelle Haltung der Firmen
gegeniiber dem europiischen Markt kritisch zu
duRern. Ferner sollte ich als 20-jihriger Student
selbst entscheiden konnen, ob ich ein engli-
sches Spiel verstehe, oder ob ich wegen man-
gelnder Sprachkenntnis verzichte.

affeldt@inetmail.de

Dein Arger ist verstiandlich. Auch wir kinnen die Argu-
mentation von Square Europe in diesem Punkt nicht ganz
nachvollziehen und wiirden auf jeden Fall fiir eine eu-
ropdische Veréffentlichung von "Chrono Cross” mit eng-
lischen Texten votieren. Allerdings darf man nicht er-
warten, dass sich Square von heute auf morgen hun-
dertzehnprozentig zu Europa bekennt. Zunichst freuen
wir uns iiber die tatsichlichen Fortschritte — alles wei-
tere wird nicht zuletzt durch den wirtschaftlichen Erfolg
der veriffentlichten Titel bestimmt. Wenn Square mil
"Vagrant Story” & Co. in Europa Geld verdient, dann
werden sie auch schwieriger zu iibersetzende Titel hier

anbieten.
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Sammeliwut

elche Konsole ist die beste? Wer hat die

d coolsten Spiele, wer noch mehr Power?
Ich besitze wei Gott eine Menge — mein Fazit:
Ich mag alle Geriite mit Pro & Contra und liche
einfach die besten Spiele, die fiir Konsolen ent-
wickelt werden. Wir konnen dankbar sein, dass
neben dem PC- und Internet-Imperium eine
‘Spielkonsole’ noch so wichtig und beliebt ist —
und das offensichtlich mit steigender Tendenz.
Da es momentan so gute und so viele Titel
gibt, komme ich zusehens in Schwierigkeiten:
Was spiele ich wann? Hort sich arrogant an,
aber: Ich sammle alle Toptitel und habe damit
ein Problem. Beispiel: Im Regal stehen nun u.a.
"Shenmue”, "Code Veronica” und "Sega GT~
Ich habe aber nur zwei Hinde, einen Kopf und
einen TV...
Vorbei ist die Zeit, wo man nur "Resident Evil
1" nidchtelang durchzockte und nicht miide
wurde. Trotzdem bin ich gliicklich, denn ich
konnte keine Nacht mehr schlafen, hitte ich
z.B. "Syphon Filter 2" im Regal und kein "Code
Veronica™ Also sammle ich, bin stolz auf mein
Hab & Gut und zocke nur die Sahne deluxe
hippchenweise. AbschlieBend meine Konso-
len-Juwelen und der Grund, warum ich mich
nie mehr von ihnen trennen mochte.
Sega Saturn: Das grau-blaue Design der Japan-
version schligt sie optisch alle; exotische
Underground-Titel machen dieses System zum
Kult: Allein "Necronomicon” ist den Hardware-
Kauf wert. Mein besonderer Silber-Liebling:
"Civilization 1" auf komplett japanisch — cool.
Sony Playstation: Einfallslos und hisslich, das
AuBere, und die Hasskappe fiir Sony. Dann
schwenkt mein Blick auf "Wipeout”, "Final
Fantasy 7", "FF Tactics” und "Ridge Racer Type
4": Wer Sonys Kiste nicht besitzt, ist selber
schuld.
Neo Geo Cartridge: Switch on, kurze Melodie,
zwei Grinsebacken und alles stimmt — die Ani-
mation, das Spieldesign, die Steuerung. 16 Bit
zum Verlieben.
Nintendo 64: Post-modern, die Konsole hat
mich mit einem Titel als Japan-Version knapp
900 Mark gekostet. Ich habe alle herrlichen,
indizierten Ego-Shooter (sieben Stiick), genieRe
jeden einzelnen als US-Import.
Sega Mega Drive: Remember childhood - die
Sucht hatte mich gepackt. "Flashback”, "Gy-
noug” und "Sonic Spinball” wiren immer noch
ein Kaufgrund.

Sega Dreamcast: Anfangs war ich nicht daran
interessiert — "Sega Rally 2" enttiuschte, wie
auch der Rest. Nach "Soul Calibur” und “Shen-
Mue” gibt's aber nicht einen Grund, sich nega-
tiv iiber dieses System zu duflern.

Sony Playstation 2: Zuerst mutierte der Span-
nungswandler zur Handgranate, dann kam die
Reparatur bei Wolfsoft dran. Wenn ich jetzt das
Design sehe und das Meeresrauschen im
Hauptbildschirm hore, wei ich: Das ist der
Sound der Zukunft. Aber nur, wenn dann hof-
fentlich alle Hardware-Komponenten voll

‘genutzt werden und "Ridge Racer 5" den sel-

ben Status erlangt wie "Gale Racer” auf dem
Saturn. Mister "Unleserliche Unterschrift”
Solange man keine anderen Sorgen hat, miisste die Welt
doch ziemlich in Ordnung sein... Lassen wir mal die phi-
losophischen Betrachtungen von ‘Freizeitstress’ aullen
vor - klar sammeln sich im Lauf eines Spielerlebens vie-
le lieb gewonnene Konsolen an. Ahnlich wie bei alten
Schallplatien beziehen wir daraus keinen echten Spielspafl
mehr, sondern ergitzen uns am Anblick originalver-
packter Exoten. Wie glaubst Du, schaut’s bei uns
MAN!ACs zu Hause aus?

PS2-Nachtrag

“ ch wollte mal Stellung nehmen zu dem

Leserbrief von Greenlight aus der Maniac
7/2000 mit dem Titel "PS2 Klarstellung”. Ich
habe ebenfalls PS, DC & N64, bin aber schon
seit dem Master System dabei. Gerade weil die
PS2 nur vier MB VRAM hat, werden die Titel
doch kritisiert! Weil Sony wieder mal Kosten
sparen wollte, was zu einem Flaschenhals
gefiihrt hat. Dass sich dieses Problem nur auf
die ersten Titel beschriinkt, ist meiner Meinung
nach Wunschdenken der PS-Fans. Sony hat
diesmal einen kriftigen Fehler bei der Ausstat-
tung begangen. Das wollen einige Fans nur
nicht wahr haben.
Der Vergleich der Starttitel hinkt, da erstens
selbst "Sega Rally 2” genau so gut aussieht wie
"Ridge Racer 5" — und das, obwohl es WinCE
benutzt. Zweitens kann man doch wenigstens
erwarten, dass eine angeblich was weif8 ich
wie viel leistungsstirkere Hardware deutliche
Verbesserungen der Grafik und Auflosung bie-
tet. Dass WinCE-Programme nicht perfekt sind,
gebe ich zu, denn bei "Sega Rally 27 ist mir
auch schon ein paar mal der Dreamcast einge-
froren. Aber "RR 5" ist auch eine Pop-up-Orgie.
Mein Fazit: Die PS2 wird trotz vieler mieser
Titel, aber auch einiger Perlen, ein voller
Erfolg. Nicht wegen Innovationen, die es bei
Sony kaum gibt, sondern eher wegen der star-
ken Marketingpower. Ich personlich werde mir
aller Wahrscheinlichkeit nach kein PS2 zule-
gen. Nicht, weil ich strikt gegen die PS2 bin,
sondern wegen Sonys Produktpolitik, z.B. das
Importverbot. SchnuffiDB@gmx.net
Mit diesem Beitrag wollen wir die persinlichen Liebes-
bezeugungen fiir Dreamcast bzw. Playstation 2 ab-
schliefen. Wir MAN!ACs hoffen, dass sich beide Konsolen
(evt. zuziiglich Dolphin und X-Box) durchsetzen und ein
Monopol a la ‘Microsoft bei PC-Betriebssystemen’ ver-
mieden wird.
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er auf seinem Dreamcast nicht nur
PAL-Spiele, sondern auch NTSC-
g Importe aus Fernost und Amerika
zocken mochte, kommt an einem Umbauchip
nicht vorbei: Mit vier Kabeln in die Konsole
gelotet, sorgt das Bauteil fiir Kompatibilitit mit
jedem eingelegten Spiel — egal ob aus Europa,
den USA oder Japan.

Da der Umbau durch einen Spezialisten 100
Mark kostet und mehrere Tage dauert, legen
Videospieler mit Elektronikerfahrung selbst
Hand an und holen sich einen Bausatz fiir 50
Mark. Die Modifikation bendtigt nur eine halbe
Stunde (schluckt aber ebenso wie der Profi-
umbau all Eure Garantieanspriiche); Ihr braucht

einen Lotkolben mit feiner Spitze, Zinn, einen
Kreuzschraubenzieher flir das Dreamcast-
Gehiduse sowie [solierband. Wie immer tiber-

nimmt MAN!AC keine Haf-
tung fiir eventuelle Schiden an Eurer Konsole.

Im Lieferumfang befindet sich der Chip, vier far-
bige Litzen sowie ein Verkabelungsplan.
Entfernt an beiden Enden jeweils ein paar Milli-
meter der Isolierung und verzinnt die Enden mit
dem Lotkolben. Nun kommt der knifflige Teil:
Wie im Verkabelungsplan beschrieben, 6tet Thr
die vier Litzen an vier Pins des Chips. Da es
sich um winzige Kontakte handelt, misst Thr
sehr genau arbeiten: Es diirfen sich keine
Lotzinnbriicken zu benachbarten Pins bilden!
Anschliefend fixiert Thr die Litzen mit

Isolierband auf dem Chip und no-

Schritt 1:
Umklebt den verka-
belten Umbauchip mit
Isolierband, um
Kurzschliisse

zu vermeiden.

Sc hrslt
Konsole und offnet das Gehiduse des Dreamcast mit
dem Kreuzschraubenzieher.

: Entfernt alle Kabel von Eurer

tiert die Pins mit den dazugehorigen Litzenfar-
ben. Umwickelt den kompletten Chip mit Iso-
lierband, damit bei der Installation im Gehiuse
keine Kurzschliisse entstehen (Schritt 1).

Legt nun den Chip bei-
seite und wendet Euch
dem Dreamcast zu:
Bevor Ihr das Gehiuse
mit dem Schrauben-

zieher offnet, zieht Thr alle
Kabel aus der Konsole und

schaltet das Gerit an und wieder
aus, um eventuellen Reststrom zu entla-
den. Lost die vier Schrauben an der Unterseite
des Gehiuses und nehmt dc'n Dec l\d d]) (Schritt
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5( hl’ITl % Mit (iem St hrauhenzreher dem(mllerl lhr der
Reihe nach alle Platinen und Metallplatten, bis die
Hauptplatine freiliegt.

2). Da Ihr den Umbauchip mit der Hauptplatine
verbinden miisst, demontiert IThr nun den kom-
pletten Dreamcast: Die Netzteilplatine entfernt
Ihr, indem Ihr die Stromverbindung zum Haupt-
schalter absteckt und zwei Schrauben lost.
Anschlieend entnehmt Ihr die Platine mit den
Joystickbuchsen (Schritt 3): Zieht das Flach-
bandkabel vorsichtig aus der Fassung!

Nun demontiert Thr das GD-ROM-Laufwerk, das
mit drei weiteren Schrauben an der Metallplatte
darunter befestigt ist. SchlieBlich entfernt Ihr die
Metallplatte (acht Schrauben) und die Haupt-
platine liegt frei. Nun lotet Thr die vier Litzen
des Umbauchips wie im Verkabelungsplan an-
gegeben an einen Chip und drei Kontakte auf
der Platine (Schritt 4). Um die elektronischen
Bauteile nicht zu beschidigen, diirft Thr hochs-
tens eine Sekunde mit dem Lotkolben am
Kontakt bleiben. Anschliefend fixiert Thr den
Umbauchip an einer freien Stelle im Gehiuse,
wie z.B. dem Freiraum neben dem Ventilator.
Montiert nun Metallplatte, GD-ROM, Joystick-
Anschliisse sowie Netzteil und fligt das Gehiduse
wieder zusammen: Der Umbau ist fertig. Nach
dem Anschalten stellt Thr die interne Uhr des
Dreamcast, Online-Spieler erneuern ihre Zu-
gangsdaten fiir die Dreamarena. oe

Muster von Wolfsoft, Tel. 02622/83517

13331131
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Kontakte nahe der GD-ROM-Schnittstelle (die weille Leiste ganz rechts im Bild).



Ursache hat...

NHL ROCK THE RINK

| Zwei Konige der Eisflache: Obwohl das
4 'King of the Rink'-Turnier eigentlich erst
= 1b drei Spielern ausgetragen werden
k.mn gibt es einen kleinen Trick, mit dem zwei
Teams ausreichen. Dafiir ist allerdings ein we-
nig Finger-Akrobatik notig: Sobald das Spiel ge-
laden ist und die Meldung 'Press Start for a
Quick Game' erscheint, misst Ihr folgende
Tastenkombination driicken.

Select ARZLI » « § &

Belohnungen: Unter dem Meniipunkt 'Rewards'
konnt Thr nachlesen, was alles zum Freischalten
der massig vorhandenen Cheats notig ist. Zum
Glick lassen diese Anstrengungen vermeiden,
indem Thr einige der Mogelein mittels Passwort
aktiviert. Erschafft einen neuen User und nennt
ihn POWER SLAM, um die 'Rubber Boards' ein-
stellen zu kénnen. In diesem Modus habt Thr
den Eindruck, in einen Flipper gefallen zu sein,
da sowohl Spieler als auch Puck heftig von der
Bande abprallen.

Ein neuer User namens NO CHANCE lisst Euch
die alternativen Soundeffekte aktivieren, mit de-
nen die Spieler klingen, als wiren sie einem
Hongkong-Actionfilm oder einem Cartoon ent-
laufen.

NHL Teams: Gewohnlich kénnt Thr im 'NHL
Challenge'-Modus Eure Lieblings-Teams aus der
amerikanischen Profiliga freispielen, indem Ihr
ihnen das Fell tiber die Ohren zieht. Aber der
Weg zum Spiel gegen die Dallas Stars — den
letztjihrigen Stanley-Cup-Sieger — ist lang und
beschwerlich. Etwas einfacher geht es mit dem
Passwort BRAILEY, das einige der NHL Mann-
schaften auswihlbar macht.

Wenn man sich die gesammelten Adressen
unserer Pizzabestell-Zettel in der Redak-
tion anschaut, kann man sich nur wun-
dern, dass wir iiberhaupt etwas zu essen
bekommen. Von ‘Familie Seiber’ bis ‘Herr
Meinak’ sind alle denkbaren Varianten zu
finden. Ich hoffe, dass die zeitweilige
Flaute in meinem Mogel-Briefkasten nicht
ahnliche Namensschwierigkeiten zur

Euer Michael

4 WHEEL THUNDER

Bonus Boliden: Wie DSF-Junkies wissen,
st die Hauptaufgabe von Monster-
=4 Trucks eigentlich das Plattmachen von

unschuldigen Autowracks. In "4 Wheel

Thunder" miissen sie allerdings lernen, sich auf

unterschiedlichen Arten von Rennstrecken zu
behaupten. Neben den beiden Monster-Trucks,
die am Anfang zur Verfiigung stehen, winken
fir das erfolgreiche Beenden der Indoor- und
Outdoor-Arcade-Rennen zwei weitere PS-
Monster. Einen dritten Boliden erhaltet Ihr fiir
den Gewinn der Meisterschaft, Leider gibt es —
wie bereits beim Vetter "Hydro Thunder" - kei-
ne Moglichkeit, die Bonus-Fahrzeuge mit
Codewortern oder Cheats freizuschalten. Da
hilft nur harte Handarbeit!

Etwas Hilfe bei der Jagd nach Bonus-Strecken
und Bestzeiten bringt ein Schnellstart. Driickt ei-
nen winzigen Augenblick bevor die Meldung
'GO' erscheint R # L, und Ihr startet mit einem
Vier-Sekunden-Boost. Aber Vorsicht: die nichste
Kurve kommt friiher als Ihr denkt!

MAN'AC Tip
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Mitmachen
& Gewmnen

| VERSTECKTE ABKURZUN-
GEN ENTDECKT?
Kennt lhr geheime Priigel-
Charaktere oder schwer zu-
&éy LY gingliche Warp-Zonen? Wenn
ja, konnt lhr bei uns kostenlose
‘j Spiele fiir Eure Lieblings-
konsole abstauben! In jeder
Ausgabe bringen wir fiir die
besten Tipps je drei Titel fiir
N64 und Playstation unter
die Leute. Diesmal locken
"Jojo's Bizarre Adventure”
und "Track & Field 'iumm(r
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CYBERMEDIA VERLAGS GMBH
KENNWORT: TIPPSTEUFEL
WALLBERGSTR.10 - 86415 MERING

EAGLE ONE
HARRIER ATTACK

Unbegrenzte Munition: Ein grofer
| Nachteil des Harriers ist seine begrenz-
. | te Nutzlast-Kapazitit. Die paar Raketen
und Bomben, die er tragen kann, sind schnell
verschossen. Aber nicht verzagen, mit diesem

Trick passt mehr Munition in Euer Flugzeug als
Ihr verballern konnt. Geht vor dem Spielstart in

das Optionen-Ment und betitigt folgende

Tastenkombination.

R1LIR2L2R1

Unzerstorbarkeit: Ein weiteres Manko des
Harriers ist seine allergische Reaktion auf jede
Art von feindlichem Beschuss. Um von etwai-
gen negativen Auswirkungen verschont zu blei-
ben, empfielt sich der Einsatz unseres Cheats,
der im Unterpunkt 'Optionen' eingegeben wer-
den kann.

RILIR2L2L]

Alle Missionen: Eigentlich sollte das der Traum
eines jeden Soldaten sein: Einsatz im Paradies!
Dummerweise kann man am Anfang nur einige
wenige Plitze besuchen. Wer einfach nur 'Sight-
Seeing' fliegen will und keine Lust hat, das
ganze Spiel durchzuzocken, der 6ffnet mit die-
sem Code im Optionen-Menti alle Missionen auf
den fiinf Inseln des Archipels: Hawaii, Maui,
Molokai, Oahu und die Insel Kauai mit dem
Hauptquartier der Terroristen.

R1L1R2 L2 Start

ps-Hotline:

0190/88241228 ......

KOMPETENTE HILFE: Kein Weiterkommen mehr
bei eurem Lieblingsspiel? Ob zu wenig Munition,
unterbelichtete Heldentruppe oder kniffliger
Endgegner: Unsere Tipps-Hotline weif bestimmt

Rat. Ab sofort erhaltet ihr unter 0190/88241228
(3,63 DM/Min) kompetente Hilfestellung zu
allen Videospielen fiir Playstation, Dreamcast
und Nintendo 64.

Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure
Fragen tiglich von 8-24 Uhr, natiirlich auch am
Wochenende. Haben die Mitarbeiter nicht gleich
einen entsprechenden Tipp parat, recherchie-
ren sie in umfangreichen Datenbanken nach der
Losung des Problems. Bei Eurem nichsten Anruf
wissen sie dann Bescheid, und lhr spart Euch
teure Wartezeiten am Telefon.
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| Hilfe: Letzlich hat der lustige Hand-
' schuhmann doch noch den Sprung
@ vom Nintendo 64 auf die Playstation
}.,t:sthdfi[ Um sich auch hier heimisch zu
fiihlen, haben die Programmierer ihm einige
praktische Cheats mitgegeben. Um sie zu akti-
vieren, geht Thr in den Pausemodus und driickt
folgende Tastenkombinationen.
UNENDLICH ENERGIE
l2l2R2L2L2L2R1 L]
UNENDLICH LEBEN
RIRIRIRIRIL2R21L2
BALL HERBEIRUFEN
RILILIRIL2LTR2RI
ALLE CHEATS DEAKTIVIEREN
l2l2l2l212121212

Ein Cheat-Meni mit Level-Auswahl und einigen
witzigen 'Sound-Check'-Optionen bekommt Thr
mit diesem Passwort. Startet ein neues Spiel und
gebt im Pause-Bildschirm
RIRTRILILIL2LI L2

ein. Verlasst das Spiel, und Ihr findet im Haupt-
ment unter dem Punkt 'Optionen’ das komplet-
te Mogel-Sammelsurium.

TOY STORY 2

Endlich: Lange hat es gedauert, bis wir
unserem Lieblings-Space-Ranger 'Buzz
R Lightyear' bei seinen schwierigen Auf-
g.abt_n mit ein bisschen Mogel-Unterstiitzung
helfen kénnen, Gebt unten stehenden Code im
Optionen-Menti ein und offnet damit alle Level
fiir den Helden. Er und vor allem Woody wer-
den es Euch ewig danken.

L R O R A R A AR

ROAD RASH:
JAILBREAK

i Vier Nitros: Stilecht ist ein Nitro-Ein-
§ spritzsystem fiir die Rockermaschinen
#=4 von "Jailbreak" nun nicht gerade, aber
es erleichtert den Aufstieg zum Ober-Biker doch
erheblich. Wenn Thr im 'Jailbreak'-Modus gleich
mit vier Nitros starten wollt, musst Thr zuerst das
Cheat-Menti aktivieren, indem [hr im Optionen-
Bildschirm den Cursor auf 'Multiplayer' stellt
und ¥ betitigt, wihrend Thr folgende Tasten ge-
driickt haltet.

L1+R1+R2+ «
Hier gebt Ihr den Code FDMFG ein, und Eurer
Karriere als Rocker-Konig sollte nichts mehr im
Weg stehen.

Aufgemotz: In diesem Cheat-Menii holt Ihr
I._ Euch vier Nitros fiir das ndchste Rennen ab.

VERSIONEN-WIRRWAR: Ob-

wohl "Battletanx" fiir Play-

station und N64 ungefihr zeit-

gleich erschienen ist, besitzen

beide Versionen unterschiedliche Codes. Die
Benutzer der Sony Konsole verwenden die
Cheats im Kasten auf der ndchsten Seite.
UNVERWUNDBARKEIT: Friiher galt der Panzer
als unzerstorbar. Mit diesem Passwort stimmt
das auch heute.
HPPYHPPY

ALLE WAFFEN: Rauh ist die Endzeit-Welt, in der
thr versucht ein wenig Ordnung herzustellen.
Ohne die notige Feuerkraft habt lhr allerdings
kaum eine Chance. Dieser Code sorgt fiir volle
Waffenkammern Eurer Gang.

RCKTSRDGLR

N-GEN RACING

gi: Alles schon gewonnen: Zunichst hatten

die Testpiloten von Infogrames mit
§ Erfolg die Verkaufsversion des Racers
in ein munteres Rennspiel verwandelt (siehe
MAN!AC 7/2000, Seite 22). Jetzt seid Thr an der
Reihe, Preisgelder und Ruhm einzusacken. Ein
schwieriger Job, da die Konkurrenz bekanntlich
nicht schlift. Zum Gliick gibt es unseren Cheat,
der besser als jede Schiedsrichter-Bestechung
ist. Gebt in einem beliebigen Menii vor dem
Spielstart folgende Tastenkombination ein, und
[hr habt jedes Meisterschaftsrennen schon ge-
wonnen, bevor Thr iiberhaupt angetreten sein.
Damit sind alle Kurse und Veranstaltungen frei-
geschaltet und Thr kénnt Euch von Anfang an
mit den Besten der Besten messen.

RILIRTR2L2R2L2L]

Yolles Konto: Leider bringt Euch obiger Cheat,
mit dem Ihr alle Rennen zuginglich macht, rela-
tiv wenig, wenn nur ein lahmes Sportflugzeug
in Eurem Privathangar parkt. Dummerweise
braucht man jede Menge Credits, um sich die
schnellen Diisenjets des Militéirs leisten zu kon-
nen. Werft doch einmal einen Blick auf Euer
Konto, nachdem Ihr im Hauptmenii diesen
Code eingehackt habt. Mit den 400 Millionen
Credits kann man schon eine Menge einkaufen.
Und wenn sie dann doch zuneige gehen, funk-
tioniert der Cheat auch ofter.

R2L2R2L1R2RIR21L1

Geheime Flieger: Die tollkiihnen Minner in
ihren fliegenden Kisten waren schon immer ex-
perimentierfreudig — und fiir einen wahren Pilo-
ten gibt es kaum etwas Schoneres, als hochmo-
derne Prototypen fliegen zu diirfen. Auch in "N-
Gen Racing" sind vier geheime Flieger versteckt:
MIG-AT
F-117A Darkhawk Stealth
F1-X
SR-71 Blackbird
Diese Hightech-Jets mit perfekten Flugeigen-
schaften und umfangreicher Ausstattung findet
Ihr in Eurem Hangar, wenn Ihr folgenden
Cheatcode in einem Menti Eurer Wahl eingebit.

RIR2LIL2L2LT1 R2R1

LEVEL-AUSWAHL: Habt lhr genug davon in den

USA zu versauern, dann schaut Euch mit die-

sem Codewort die restliche Welt an. Es werden

alle Level von San Francisco bis Berlin aktiviert,
80DYS

GEHEIMLEVEL: Psst, nicht weiter erzihlen! Dieser

Level ist streng geheim.

WRDRB
SPEZIAL-GANG: Mit folgendem Passwort wird
eine zusitzliche Gang aktiviert, die in Multi-
player-Spielen ausgewihlt werden kann.
TRDDYBRRKS

Nachdem lhr den Code aktiviert habt, konnt lhr
weitere Buchstaben eintippen, die die Start-
Ausriistung fiir das Team festlegen. Um hier ei-
ne gute Kombination zu finden, heifit das Motto:
Probieren geht iiber Studieren.

MICRO MANIACS

| Blurring-Effekte: Auch wenn diese
| Spezialeffekte nicht mehr das Neueste
@ vom Neuen sind, werden sie immer
wieder gerne verwendet. Thr kénnt Eure
Spielfiguren in rennende Kometen verwandeln,
indem Ihr im 'Geheimoptionen'-Bildschirm (ein
Unterpunkt von Optionen) unseren Cheat bei
gehaltener Select-Taste eingebt.
AO~»>At~»>01¢t N

Alle Standard-Strecken: Wer sich die normalen
Strecken nicht erst mithsam freispielen will,
kann mit folgendem Cheat alle 32 Rennpisten
offnen. Die geheimen Bonus-Kurse miisst [hr
Euch allerdings im Schweiffe Eures Angesichts
verdienen. Haltet im 'Geheimoptionen'-Menii
die Select-Taste und gebt dieses Passwort ein.
AOOA I} £ ¢

Bessere Computer-Gegner: Alte "Micro Machi-
nes"-Profis, denen das Spiel zu einfach ist, kon-
nen die Intelligenz der Gegner gewaltig stei-
gern. Aber Achtung: Selbst Ulrich, unser "Micro
Maniacs"-Guru, stohnt in diesem Modus. Geht
im Optionen-Menii in den Cheats-Unterpunkt
und gebt folgende Tastenkombination bei ge-
haltener Select-Taste ein.
©4+AC<«AREX

Spezialattacken auf Level 4: Ein elementarer
Bestandteil des Fun-Racers sind die Spezial-
Angriffe, die allerdings am Anfang noch recht
drmlich ausgeprigt sind. Alle Micro-Rambos ge-
ben dieses Passwort ein, um sofort mit Level-4-
Specials um sich zu werfen. Die Select-Taste
nicht vergessen!

ExXRIO+H} ¢ XN

Panzer-Modus: Zum Schluss noch die Mutter al-
ler Cheats flir "Micro Maniacs": der Panzer-
Modus. Schon in diversen Vorgidngern haben
wiiste Ballerorgien besonders die Multiplayer-
Spiele verstifdt. Also begebt Euch so schnell wie
moglich ins 'Geheimnis'-Menti und hackt diesen
Code ein, wihrend Thr die Select-Taste gedriickt
haltet.
ttHAGA~ A
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COLIN McRAE
RALLY 2.0

Bonus Autos: Alle, denen der Standard-
Q Fuhrpark von "Colin McRae 2" nicht
Sl gentigt, konnen sich mit unseren Codes
zusitzliche Wagen freischalten. Folgende Pass-
worter werden unter 'Neues Fahrerprofil erstel-
len' als Name eingegeben.
FORD SIERRA COSWORTH
JIMMYSCAR
FORD RACING PUMA
COOLESTCAR
MITSUBISHI LANCER STABENWAGEN
OFFROAD
MINI COOPER S
JOBINITALY

Zeitrennen-Cheats: Keine Lust auf langweiliges
Kurvenfahren im Zeitrennen? Dann benutzt un-
sere Cheats, um dem trockenen Spielmodus fri-
sches Leben einzuhauchen. Gebt folgende
Codes im 'Neues Fahrerprofil erstellen'-Menii ein
und aktiviert dann die zugehorigen Mogeleien
im Unterpunkt 'Cheats' des Optionen-Meniis.
Nun startet Thr eine 'Rally' im Zeitrennen-Modus.
VERRINGERTE SCHWERKRAFT: Frei nach
Michael Mittermaier ist hier die jamaikanische
Nationalhymne angesagt ('l believe I can fly"),
denn die Spriinge sind hoch und weit und das
Auto ist kaum auf der StaBe zu halten.

MOONLANDER
ZUSAMMENSTORE MIT ABPRALLEFFEKT: Wirk-
lich nett von den Verantwortlichen, dass sie als
Begrenzung Gummibidume verwenden.

RUBBERTREES
TURBO BOOST-MODUS: Hoffentlich wissen
das alle Fahrer: An Stelle der Handbremse wur-
de ein Turbo-Boost-System in die Autos einge-
baut. Thr konnt die Geschwindigkeit Eures
Wagens erheblich erhohen, wenn Thr nicht so-
fort gegen einen Baum donnert.

ROCKETFUEL
‘MONSTER TRUCK-MODUS: Auch in diesem
Rennspiel darf er nicht fehlen: Der allseits be-
liebte Monster-Truck-Modus. Aber im Gegensatz
zu den meisten anderen Racern beeinflussen die
grofen Rider tatsichlich das Fahrverhalten.
Wenn man sich nicht vorsieht, liegt man in der
ersten Kurve gleich auf dem Dach.

EASYROLLER
SCHNELLERE WAGEN: Dieser Modus ist anschei-
nend fiir Fahrer gedacht, die an einen Umstieg
in die Formel 1 denken.

PRUNEJUICE

Arcade-Cheats: Folgende Cheats funktionieren
nur im 'Arcade’-Modus und sind besonders ge-
eignet fiir Multiplayer-Action.
FEUERBALL: Jeder Druck auf die Handbremse
schiefit einen Feuerball ab, der sein Ziel meter-
hoch durch die Luft schleudert. Aber Vorsicht:
Der Computer schiefit hollisch prizise.
GREATBALLSOF

AGGRESSIVE WAGEN: In diesem Modus geht es
zu wie in einem amerikanischen Crash-Rennen.
Dummerweise ist meist der menschliche Pilot
das Ziel der Angriffe.

NEURALNIGHTMARE

AR E EE Y Y XX

4x4 WORLD
TROPHY

M Alle Divisionen: Aspiranten auf die
| 'World Tour'-Meisterschaft aufgepasst:
&= [hr miisst Eure Rennfahrerkarriere nicht
wie Eure armen Konkurrenten in der untersten
Klasse beginnen. Echte Racer suchen sich ihre
Lieblingsdivision aus, indem sie sich mit folgen-
dem Namen eintragen.

SAD CLOWN

Alle Ausbaustufen: Wie bereits Nick Heidfeld in
der Formel 1 feststellen musste, ist jeder Renn-
fahrer nur so gut wie sein Material. Zum Gliick
haben wir diesen Cheat gefunden, der Euch zu
wahren Super-Piloten macht.

MAD HOOKUP

Alle Kurse: Wer seine Runden lieber im sonni-
gen Agypten, im bergigen Tibet oder verschnei-
ten New York drehen will, der gibt dieses Pass-
wort als Namen fiir seinen Racer ein und akti-
viert damit alle Kurse.

LEAD TO ROME

Alles offen: Wer alle Cheats auf einmal aktivie-
ren will, kann dieses Codewort benutzen.
Hierbei werden zudem alle Fahrzeuge freige-
schaltet — u.a. Highlights wie der 'Military
Hummer' oder die flotte 'Rover Ambulance'.

ZAKARY X

Body-Check-Modus: Dieser Modus ist der Traum
eines jeden Rennfahrers, der — wie bei Arcade-
Racern tiblich — immer von der letzten Position
aus starten muss. Schon ein kleiner Schubs  lis-
st Euren Vordermann gegen die nichste Wand
fliegen.

YOKOZUNA

Stunt-Modus: Dieser kleine Trick verschafft
Euch stindige Kontolle iiber Euren Boliden,
praktischerweise auch in der Luft. Damit habt
Ihr die Moglichkeit, auch im Sprung zu lenken
und konnt so formlich um die Kurven fliegen.
Nennt Euch dazu vor Spielstart einfach

TURN TRICKS

| CHEATS: Folgende Codewdrter
i funktioniern leider nur in der

nutzén die Cheatcodes im Kasten auf der an-
deren Seite.
LEVEL-AUSWAHL
BCKDR
ALLE PANZER
THRTN
ALLE WAFFEN
SRTHMB
UNENDLICH MUNITION
BLTFD
TONNENWEISE PANZERGELD
DPPCKTS

JACKIE CHAN'S
STUNTMASTER

Special Moves: Dank unglaublicher
| Geschwindigkeit und grofem Einfalls-
i reichtum steht Jackie Chan ganz oben
in der ewigen 'Martial Arts'-Bestenliste, nur ge-
toppt von der Legende Bruce Lee. Auch fiir sein
Playstation-Debiit hat der Hong-Kong-Star jede
Menge Spezialmanover und Handkantencombos
eingepackt.

COMBOS: Durch richtig getimetes, mehrfaches
Driicken von W oder A (auch in Kombination)
fihrt der Action-Star vernichtende Schlag- und
Trittstafetten aus.

B HALTEN: Jackie fithrt einen Faustschlag aus,
taumelt dann zuriick und schickt den Gegner in
bestem 'Drunken Boxing'-Stil ins Reich der
Triume.

A HALTEN: Unser Held bringt einen Kick an
und trifft seinen Widersacher zusitzlich mit ei-
nem Flick-Flack nach hinten.

A HALTEN (AN DER WAND): Mit einem elegan-
ten Satz springt Jackie von der Wand ab und
trifft seinen Gegner genau ins Gesicht.
STEUERKREUZ GEGEN BLICKRICHTUNG + A:
Fufeger nach hinten. Praktisch: Der Gegner
wird zu Boden geworfen.

R1 B: Der Vorwirts-Rolle Lisst Jackie sofort ei-
nen Aufwirtshaken folgen. Sehr wirkungsvoll!
R1 A: Vorwirts-Rolle mit 'Kick-Drehkick!-
Kombination.

AM BODEN LIEGEND + A: Jackie fiithrt vor dem
Aufstehen einen 'Helikopter'-Kick aus, der alle
Gegner im nahen Umfeld erwischt.

Flinke Hinde: Mittels Mehrfach-Kombo schickt
Jackie die Bosewichte auf die Matte.

BONUS-GANGS: Wenn Euch die zehn reguliren

Gangs, die lhr fiir Eure Multiplayer-Matches

wihlen konnt, nicht rei- FETTTTITIEE
chen, dann aktiviert thr JEJFRHBWNTNTK
mit diesen Codes zwei JEILHTTTBKRLS
weitere fiese Kampftrup- [EJRCIRWPCLGM
pen. BEVVSLGGVHRF
CASSANDRA GANG ALPFFLNHIIF
NSTYGRL BEdCTMGPRWGBH
BRANDON GANG  EEJHPIMKGMCIV
SMSLGNG BEJWHSNKNFRGS
LEVEL-CODES: Wer nur EXJCRFPHGCTKP
schnell einen Level an- EEIHHRBKPVHGB
spielen will, kann neben- EEIWFHMKCFWLB

stehende Level-Codes be- EEJSPLHTFLRFS
nutzen. ELILTSLTSGNGS




COLIN MCRAE 2.0
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- ise Le'bén, einen gefullten Gelbeutel oder unbe-
nzt Zeit — via Schummelcode seid Ihr unbesiegbar. Wie ubhch
versuchen wir Codes zu vermeiden, die nur auf neueren Xploder- und
Game-Buster-Modulen funktionieren. Fiir N64-Besitzer lieB8 sich diesen Monat
leider nichts auftreiben — wir hoffen auf baldige Besserung.

JACKIE CHAN

BEMERKUNGEN CODE BEMERKUNGEN CODE p
Unendlich D@O6765E AC85| |[Leben D0129664 0003
Reparaturzeit 8006765C 0000 | = 30129664 000A|
DO@6765E AC85| |[Energie D@1293EA 00CS
8006765E @000 | 30129664 000A|
Immer erster DOO6F768 0004 Alle Drachen 80BE7514 QA@3
8006F768 0000 800E7524 0AQ3
DOO6F768 0004 800E7534 0A@3
8006F76A 0000 80OE7544 0A03
Alle Extras 8004D9D4 FFFF 800E7554 0A@3
80OE7564 0A03
RES:UE SHOT B8OVE7574 QAQ3
BEMERKUNGEN L SROETaSspIal
Unendl. Energie D@@421C6 0062 800E7594 0A@3
800421C8 0000 800E75A4 0AG3
DO0421C6 0062 800E75B4 0A03
800421CA 0000 800E75C4 0OAG3
DO043586 0801 800E75D4 0A03
80043584 0000 8@QE75E4 0A@S3
D0043586 0801 800E75F4 0A03
80043586 0000
Max. Energie D@@34D30 0606 ARNDRINES
RS | : 80634030 1414| [T 8
Eichel-Schiisse D@@45B3C FFFF Panzerung  30060B51
80045B3C Kein Nachladen 8@006OBG6E @3E7

M Squares Taktik-Titan fordert ambi-
R tionierte Mech-Piloten sowohl im
pe=a Cockpit als auch in der Werkstatt.
Wir geben Euch hilfreiche Tipps zum Wanzer-
Tuning.

EURE BEWAFFNUNG: Lernt die Eigenheiten der

einzelnen Waffengattungen kennen und nutzt
sie zu Eurem Vorteil. Greift einen Gegner zu-
erst mit Waffen wie dem Gewehr oder sogar
dem Raketenwerfer an, um ihn zu schwichen.
Danach setzt Ihr Shotgun oder MP ein und be-
endet das Ganze mit einer Nahkampfwaffe.
Konzentriert Eure Krifte im Kampf immer auf
einen Gegner, so konnt lhr jede Runde einen
Feind ausschalten.

EURE TRUPPE: Jeder Eurer Leute hat seine ei-
genen speziellen Fihigkeiten. Indem lhr jedes
Gruppenmitglied zum Experten in einer
Waffengattung macht, seid lhr bestens geriis-
tet fiir jede Gefahr. Zwar benutzt Ihr immer
_ nur vier Mann pro Gefecht, trotzdem solltet
~ Ihr alle trainieren, zur Not im Internet-Simu-

e ol g-- o
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lator. Spaier braucht thr nimlldueden Mgnn. -

Unendl. DOO7EA80
80O7EASE 3C00

Unendl. FOL " D@@3C656 0CO0
8003C65A 3C00

‘Unendl. MP  D@O037656 0044
8003765A 3C00

N-GEN RACING
BEMERKUNGEN CODE

Geld 80074BAS8

i g 80074BAA 3B9SA
Ristung 300BCF70 0021
Nachbrenner 800C021C @032
Zeitstop DOODEB30 0001
80ODEB30 0000
D@GODEB30@ 0001
____80@DEB32 @000

BEMERKUNGEN e
Alles freige- 80066A40 FFFF
schaltet 80066A42 FFFF
80066A44 FFFF
80066A46 FFFF
80066A48 FFFF

Regelmaliges Feintuning hilt Eure Wanzer-
I Truppe fit und verschafft Zugriff auf neue
{ Battle-Skills

EURE WANZER: Achtet Bei den Wanzern auf
eine ausgewogene Konstruktion. Der Torso ist
das wichtigste Teil an Eurem Gefdhrt und soll-
te dementsprechend gut gepanzert sein. Beson-
deres Augenmerk miisst lhr auf die Arme le-
gen. Jedes Bauteil ist ndmlich mit einer be-
stimmten Waffengattung kompatibel - so kann
es sein, dass lhr mit einem leicht gepanzerten
Armchen leben miisst, da Ihr nur so Zugang
zu neuen Battle-Skills bekommt. Den zweiten
Arm riistet lhr besonders stark auf und ver-
seht mn mit einem Schild Da dle meisten

Yibe (‘ "6"-;" ".7: -N:‘ ==
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Mechs mit einem Rucksack voller Items bela-
den. Ein bis zwei gefiillte Tornister geniigen,
dem Rest schnallt lhr lieber Power-Packs auf
den Riicken. Wird Euer Wanzer schrottreif ge-
schossen, konnt lhr versuchen, leerstehende
Wanzer zu besteigen. Stelit Euch neben den
verlassenen Koloss und wihlt die Eject-
Funktion.

EURE GESCHICHTE: "Front Mission 3” ldsst
Euch die Wahl zwischen zwei Handlungs-
strangen. Entscheidet lhr Euch fiir die Emma-
Story, schlagt Ihr Euch durch insgesamt 72
Gefechte, das Alisa-Abenteuer hat nur 60
Schlachten zu bieten. Da beide eine unter!
schiedliche Handlung besitzen, lohnt sich
mehrmaliges
Durchspielen. Am
Anfang entscheidet |
Ihr zwischen Emma | g
und Alisa; je nach- &<
dem, ob Ihr Ryogo
auf eine ndchtliche
Sauftour begleitet
nicht, b

Wihlt thr nach dem
Tutorial eine ruhige
Nacht, so spielt Ihr die

Alisa-Story.
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ABONNIEREN unedl
ABKASSIEREN

Jefzt nev:
Wirbst du einen Abonnenten, schicken wir dir eine von
drei wertvollen Préimien fir das System deiner Wahl.
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| PRAZISE DIGITALSTEUERUNG DURCH | | : 1 ~ MENORY-CRRD !
| MIKROSCHALTER-TECHNOLOGIE | | BESTE RGB-BILDQURLITAT - [
| EXTRA VIBRATIONSEFFEKT I | EINFRCHE INSTRLLATION 1 1MB LINERR |
LTURBEIFEUER FUR ALLE TRSTEN _: Lvuusmnnus KOMPARTIBEL _: 'L Y98 SPEICHERPLATZ

Ganz einfach: Wirbst du einen neuen *
Abonnenten Fur dic MANTAT, bekommst A B O A I—I O ; L I N E
du von uns ecine der oben genannten Pramien, __
Diese erhalst du sofort, wenn der Y ) ( "‘5 . / ¢ i: - q ’ 4 I;
neue Abonnent seine AboRechnung O 8 "; J 8 ._J / O "'; L d ,J
gezahlt hat, - e i . e

70,80 Mok 112 MANTACS am Kiosk) xahlt er nur : Ic habe einen neuven Abonnenten Eln Ich will MANIAC Fir mindestens ein
60,80 Mark > ¢in gunzer Zehner weniger!. | geworben und méchte eine der drei ! 2 Jahr abonnieren (60.80 Mark). Das

| Priimien bekommen. Sobald der Abonnent i Abo verlingert sich automatisch um ein wei-
| (nebenan auskillen) gezahlt har, geht mir ! teres Jahr, wenn ich nicht bis 6 Wochen vor

] | diese schnellstens 7u. i Ablauk bei pan-adress (Adresse nebenan)
AbS per emael

! kiindige. S

maniac@pan-adress.de i

AbE pel EEE |

089/85709131 }
I
I
|
raN 1
A' h 2 ﬂm l “ u el n e u : SUTOR NN INNSDEY OO RN R ney Y eninmac 2 UNTERSCMRIFT xruwruis
www.maniac-online.de WIDERRUFSRECHT: Diese Bestellung kann ich innerhall von zwei Wochen

beim MANIAC Abo-Service, pan-adress, Postiach, 82152 Planegyg wider-
ruien. Zur Wahrung der Frist ueniigt die rechizeitige Absendung.

Folgende Pramie habe ich ausgewiihlr:

B ! ®'S s PALM-PAD fiir Playstation. ICHWILL BEZAMLEN:
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| In der letzten Ausgabe haben wir
Euch auf dem ‘Special Agent-
Schwierigkeitsgrad durch die ersten
sechs Level gefiihrt, Nach diesem
kleinen Trainings-Spaziergang schalten wir ei-
nen Gang hoher und knacken den Rest des
Spiels auf dem ‘Perfect Agent’-Level. dm

Mission 7: Geht in Deckung und erledigt die
Wachen, greift Euch deren Ausriistung und
folgt dem Weg. Achtet auf das Maschinen-
gewehr an der Biegung. Am Ende des Weges
wartet ein weiteres MG. Lauft zum Turm und
erledigt die beiden Wachen. Haltet jetzt die
aus dem Tunnel kommenden Schergen auf.
Werft eine Granate durch das Loch im Zaun
zu Eurer Linken (ein paar Minen gehen
hoch) und schnappt Euch den Raketenwer-
fer. Driickt jetzt den Schalter im Turm und
geht den Tunnel entlang. An dessen Ende er-
warten Euch weitere Soldaten und ¢in MG.
Jetzt geht Ihr zuriick zum Helikopter-Lande-
platz. Haltet Euch am Rand und kriecht
durch die Offnung in der Mauer. Nehmt die
Riistung und erledigt die Wache. Hinter der
linken Ecke hingen zwei MGs. Zerstort sie
und geht in die andere Richtung.Hier findet
[hr ebenfalls ein Wand-MG. Klettert die
Leiter nach unten, platziert den Sprengstoff
und verlasst das Gebidude so schnell wie
moglich. Geht wieder zum Tunnel. Die An-
tenne senkt lhr mittels Schalter auf Euer
Niveau und befestigt den Sender. An der hin-
teren Wand parken zwei Roboter, sprengt sie
und kehrt zum Kontrollturm zuriick. Offnet
die Tiren mit dem Schalter und betretet die
offene Fliche vor den Hangartiiren. Hier
wartet ein weiterer Roboter. Schnappt Euch
vom Techniker die Keycard und verschafft
Euch Zugang zum Aufzug. Sobald Thr unten
ankommt, stellen sich Euch Wachen in den
Weg., Am Ende des Hangars lauft Thr eine
Rampe hoch und verlasst den Level.

Mission B: Lasst die Kiste fiirs Erste stehen
und sidubert den gesamten nachfolgenden
Bereich. Auf der Riickseite des ersten Contai-
ner-Turms findet lhr hinter einer Kiste eine
zweite Pistole. Nehmt den Aufzug nach
oben. Hinter der rechten Tur findet Thr nach
langem FuBSmarsch e¢ine Alien-Waffe im Kon-
trollzentrum, zum Hauptziel geht's jedoch

startet ein gnadenloser Countdown. Um dies
zu umgehen, versucht Thr Euch an dem Kittel
vorbeizudriicken. Geht jetzt nach links und
folgt dem Weg bis zum Ende. Geht durch die
rechte Tir und erledigt Wache und Wissen-
schaftler. In dem kreisrunden Raum geht Thr
nach links und driickt den Knopf. Benutzt
jetzt den X-Ray-Scanner und untersucht den
Container. Danach geht Thr den ganzen Weg
zurlick, an dem Loch vorbei und die niichste
Abzweigung rechts. Zwei ge-
geniiberliegende Tiiren wer-
den von Wachen gesichert.
Erledigt und geht
durch die rechte. Schaltet
MG und Wissenschaftler aus
und ladet einen Virus auf
den Computer. Geht zurtick,
schlipft an der Ecke durch
die rechte Tiir und zerstort
Wachen, Wissenschaftler und
Computer, danach spaziert

diese

Mit dem Drugspy konnt Ihr die Wachen
vor dem Gebdude lautlos und unaufféllig
aulier Gefecht setzen
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Rampe. Fliegt nach rechts, den Weg hinun-
ter, wieder rechts und den Gang bis zum
Ende. Dann geht's die Rampe nach unten
und durch die Tiir vor Euch. In diesem Raum
fliegt Thr nach links und durch die Tiir oben
links. Folgt dem Weg, bis er nach rechts ab-
biegt, im nichsten Raum fliegt Thr durch die
grofe Tiir auf der linken Seite. Die linke
Pforte fithrt nach draufien.

Mission 10: Schliipft in
das Kleid der Ste-
wardess und steckt die
Waffen weg. Betretet
die Basis und nehmt
den linken Aufzug. Der
Gang fiuhrt zu zwei
Minnern an einem
Tisch. Betdubt sie und
schnappt Euch die
Brieftasche. Kehrt jetzt
unbewaffnet in die

Thr zuriick, an dem Loch vorbei (jetzt braucht
Ihr die Uniform unbedingt) und in die erste
Tir rechts. Unbewaffnet passiert lhr die
Wachen, offnet die Tir am Ende des Raumes
und wartet, bis man Euch durchldsst. Jetzt
fliegt Eure Maskerade auf. Wetzt durch die
Tiiren am Ende des Raums und verlasst dann
den Komplex, geht nach rechts und sofort
durch die nidchste Tiir. Eine der Wachen hat
eine Keycard, mit der Thr den Level verlasst.

Mission 9: Schnappt Euch sofort das Alien
und wetzt nach drauBen, Haltet Euch rechts,
erschielt die Wachen und geht durch die
grofle Tir. Hinter der Stahltiir parkt Thr das
Alien. Geht zu den toten Wachen und durch
die rechte Tir. Folgt dem Weg, bis Thr auf
den Undercover-Agenten trefft. Dort schiebt
Ihr das Fass vor die Glasscheibe und bringt
es zur Explosion. Jetzt driickt Thr den Schal-
ter, dreht um und stiirmt durch den roten
Bereich, wo hinter der ersten Tiir rechts ein
Alien-Medi-Pak liegt. Jetzt lauft [hr mit dem
Agenten im Schlepptau den Weg zuriick tiber
das Gelinder. Hinter der Tiir warten einige
Wachen, die Thr mit dem Granatwerfer erle-
digt. Beschiitzt den Spion, withrend er die
Wand sprengt und folgt ihm. Unterhalb der
Rampe geht Thr durch eine Tir, hinter der
Ihr den AuBerirdischen findet. Lauft durch

nach links. Totet alle
Wachen hinter der Tur und
schnappt Euch jetzt die
Schwebe-Kiste. An der riick-
wiirtigen Wand in der zwei-
ten Ebene befindet sich ein
mit "X" markierter Stahl-
triger. Stellt die Kiste dort
ab und sprengt sie. Hinter
der Tiir liegt ein toter Wis-
senschaftler. Sobald Thr in

Das X markiert den Punkt: Hier sprengt lhr
Euch mit der Sprengstoftkiste den Weg zum
Laborkomplex frei.

den Hangar zum Schiff.
Jonathan bietet sich an,
die Tore zu 6ffnen. Hal-
tet Euch hinter ihm und
er opfert sich. Wenn lhr
ihn jedoch iberholt,
miisst Thr ran. Lauft die
Rampe hinauf und
driickt die beiden Schal-

das Hoverbike und jettet

- dessen Klamotten schlipft,

/ durch die Tiir unter der

ter. Jetzt springt Thr auf

Lobby zuriick. Die Tiiren neben dem Em-
pfang fithren ins Innere der Basis. Im niichs-
ten Raum nehmt Ihr die Rolltreppe nach un-
ten, geht nach rechts und legt Euren Koffer
auf das Laufband. Spurtet jetzt durch die Tiir
neben dem Band, an der Rolltreppe vorbei
bis zu einer Treppe. Dahinter schlagt Ihr
zwei Wachen nieder, geht zu dem Kontroll-
pult und schaltet das Sicherheitssystem aus.
Lauft die Treppe herunter und erschiefit alle
Wachen, die sich Euch in den Weg stellen.
Bewegt Euch jetzt zuriick zu dem Raum mit
der einzelnen Rolltreppe. Auf dem Weg fin-
det Ihr eine Tir in der Nihe des Gangs. Geht
hindurch, um die Ecke und haltet Euch links,
bis Euch eine Wache stoppt. Hinter der Tiir
am Tisch schiefit Ihr auf die Mine an der
Wand, um das Fenster zu zerstoren. Am
Ende des Raums offnet Thr per Schalter den
Safe und holt die Flugpline. Geht zur Roll-
treppe, folgt dem nichsten Gang und steigt
in den Aufzug. Lauft um den Flieger und in
den Lift.

Mission 11: Geht durch die Tiir, an den Wa-
chen vorbei bis zu einem groen roten Gitter
am Boden. Offnet es, klettert hinunter und
geht weiter bis zur Kiiche. Von da lauft Thr
an einem Hoverbike vorbei und schlagt die
nidchste Wache nieder, um an ihren Pass zu
kommen. Driickt die Knopfe in der Nihe der
Wache und des Hoverbikes und geht zur
Kiiche. Hier ruft Thr mittels Schalter einen
kleinen Aufzug, der Euch nach oben bringt.
Nun geht's durch die Tiir, die Treppe hoch
und nach rechts. Ein Agent bewacht das
Prisidentenzimmer. Schiitzt das Staatsober-
haupt auf dem Weg in den unteren Bereich
des Fliegers. Nach einiger Zeit findet Ihr die
Rettungskapsel. Kehrt zum Raum zurtick, in
dem die Treppen zum Prisidenten fiithren.
Sprengt den Ufo-Schlauch und lauft die Trep-
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pe zum Prisidentenzimmer hoch. Geht nach

techts und durch die Tiiren zum Cockpit.

“Totet die Wachen, aber verschont die Instru-

‘mente. Driickt den Schalter zwischen den
Sitzen.

Mission 12: Geht
nach rechts bis zur
Rettungskapsel und
aktiviert das Notsig-
nal. Von dort geht
IThr weiter bis zum
abgestiirzten Flug-
zeug. In der Nihe findet Ihr einen Koffer mit
dem Prisidenten-Scanner. Geht den Weg zur
Kapsel zuriick und schaut Richtung Flieger.
Dreht Euch nach rechts und folgt der Wand
bis zu einer Offnung, die weiter nach rechts
fihrt. Vom Tunnelausgang wendet Ihr Euch
nach links und lauft an dem Flugzeugrad
vorbei. Geht weiter, bis Euch ein Weg auf
ein offenes, mit Biumen bestandenes Ge-
linde fiihrt. Achtet auf die Maschinengeweh-
re, verseht das Wrack mit zwei Minen an der
Vorderseite und den Fliigeln und sprengt es
in die Luft. Kehrt zum Rad zurtick und nach
links unten in die Hohle. Mit aufgesetztem
Nachtsichtgeridt haltet Thr Euch rechts und
erschiefit die Wachen und den Prisidenten-
klon. Geht an den Hohlenanfang zuriick und
haltet Euch diesmal nach links. Folgt dem
Gang ganz links bis zur Oberfliche und
erschieBt die Kampfroboter. Haltet Euch
rechts und Ihr findet den Prisidenten. Geht
Richtung Sonnenschein ins offene Feld und
sucht Elvis.

Werft eine Mine in diesen
Schlauch und sprengt so
das Alien-Schiff von der

Air Force One ab

Mission 13: Geht durch die Tir an der
Rampe, folgt dem Gang und erledigt die
Wachen ziigig, damit sie keinen Alarm auslo-
sen konnen. Kurze Zeit spiter biegt Thr nach
links ab und zerstort die Sicherheitskamera
hinter der Ecke. Erschief8t die Wachen unter
Euch, setzt den X-
Ray-Scanner auf und
driickt die grinen
Schalter am Genera-
tor. Geht die Treppe
hinunter, schaltet die
Kamera dahinter aus
und fahrt die Energie
mit dem Knopf am
Kontrollpult herun-
ter. Geht durch die
Tir und haltet Euch
links. Steckt die Waf-
fen weg und schlagt
die Wissenschaftler hinter den nichsten
Tiren bewusstlos. Schnappt Euch ihre Dis-
ketten und kehrt zum Generatorraum zuriick.
Verlasst den Raum durch die obere Tiir und
haltet Euch links. Die nichsten Treppen
nehmt Ihr bis ganz nach oben, wo Ihr drei
Wissenschaftler dazu bringt, den Autopilot zu
deaktivieren. Einer von ihnen zieht eine
Waffe: Erschiest ihn und steigt eine Etage
nach unten. Geht durch die linke Tiir und
folgt den Gingen bis zu einem mit Wasser
gefillten Raum. Aktiviert den Schalter und
geht durch die sich offnende Tiir. Am Ende

Der Generator ohne und

mit aufgesetztem X-Ray-
Scanner (unten)
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der Rampe legt Thr einen weiteren Schalter
um. Kehrt zur griinen Treppe zuriick, dreht
Euch um und spaziert durch die linke Tiir.
Durch Ginge, Kisten und Wachen kdampft Thr
Euch bis zu Elvis vor.

Mission 14: Folgt dem Gang und setzt den
Infrarot-Scanner auf, um die getarnten
Wachen zu sehen und nutzt die Unterstiitz-
ung von Elvis. Geht durch die rechte Tiir
und folgt dem Tunnel, bis er sich aufteilt.
Ganz links findet Thr einen Energieschild.
Geht zurlick und nehmt den rechten Weg
nach unten. Schlagt Euch durch die verwin-
kelten Ginge bis zu einer Platt-
form, wo Elvis die Teleporter akti-
viert. Geht zuriick zur Kreuzung
und nehmt den rechten Weg. Lauft
durch den Teleporter und Elvis gibt
Euch die Farsight. Beschiitzt ihn auf
dem Weg zur Superwaffe. Geht im-
mer geradeaus - sobald Thr Euch
fiir zwei Tiren entscheiden miisst,
nehmt Ihr die rechte. Ist die Waffe §
ausgeschaltet, geht Thr durch die
andere Tiir und tretet durch den §
nichsten Teleporter. Hinter der
ndchsten Tiir wartet der Kontroll-
raum. Geht zu Dr. Caroll und lauft
nach dem Filmchen so schnell wie
moglich zum Ausgang. Folgt Elvis nach
rechts, links und weiter bis zur groRen Tiir.

Mission 15: Erschielt das Alien und geht die
Rampe nach unten. Haltet Euch links, lauft
iber die zwei Helikopter-Landeplitze, wo
Ihr jeweils die rechte Tiir nehmt. Geht durch
die Tur vor Euch, dann nach links. nach
rechts und aktiviert den Schalter. Folgt dem
Tunnel rechts davon, geht nach rechts und
durch die grofen blauen Tiiren. Haltet Euch
links bis zur nichsten Tir und aktiviert ein
weiteres Kontrollfeld. Lauft zuriick zum ers-
ten Schalter, an den Kisten vorbei und durch
die Tiren. Am Ende findet Thr den letzten
Schalter. Kehrt zuriick ins Institut und nehmt
den Aufzug nach oben. Benutzt die Drogen,
um das Geschehen zu verlangsamen und be-
freit die Geiseln im ersten Stock. Geht ins
Erdgeschoss. Hinter den braunen Tiiren wer-
den ebenfalls Geiseln gehalten. Am SchieR-
stand findet Thr neben den Gefangenen die
experimentelle Waffe. Fahrt wieder nach
oben| geht den Gang nach links und in die
Tir am Ende der Galerie. An der Riickwand
zerschieft Thr das Stahlstiick mit dem Laser
und zerstort die dahintergelegenen Informa-
tionen. Fahrt nach unten in die Lobby und
lauft die Rampen zu den Landeplitzen hin-
unter. Am Schiff benutzt IThr Euer Data-
Uplink, um die Bombe zu entschirfen.

Mission 16: Erledigt das Alien und schnappt
Euch die Pistole. Zerstort die Schildgenera-
toren und steigt in den Aufzug. Mit Elvis geht

Ihr nach oben und erledigt alle Monster in

der Halle. Lauft iitber die Rampe auf der an-
deren Seite und steigt in den Aufzug, haltet
Euch links bis Ihr zwei Schalter findet.

Aktiviert den linken und geht zuriick. Folgt

Elvis und fahrt mit dem Lift nach oben:
Erledigt die Aliens und geht durch die linke
Tir. Dann nehmt Ihr die rechte Tiir und mar-
schiert bis zu einem Gang. In der Mitte fiihrt
ein Weg nach rechts. Wartet auf Elvis, der
das Navigationssystem sabotiert. Verlasst den
Raum, geht nach rechts und folgt dem Weg
bis zu einer Rampe, die nach oben fiihrt.
Lauft daran vorbei und durch die blaue Tiir,
dahinter findet Ihr den Maschinenraum.
Zerstort die zwei goldenen Auswiichse und
lauft zurtick die Rampe hinauf. Nehmt die
linken Tiiren und geht bis zum Aufzug. Ganz
oben erreicht Ihr die Briicke.

Insgesamt drei Obelisken wie diesen misst lhr markieren.
Sie werden bei jedem Missionsbeginn per Zufall ausgewihlt.

Mission 17: In dem ersten Gang wartet ein
Alien auf Euch. Erledigt es und benutzt
Euren R-Tracker. Thr musst insgesamt drei
Obelisken finden und diese mit einem Tracer
markieren. Euer Scanner zeigt sie als gelbe
Punkte an; steht Thr davor, benutzt Thr den
Tracer. Lauft um den Felsen und erledigt
zwei weitere Monster. Thr musst jetzt die ge-
samte Gegend nach den Obelisken durchsu-
chen - haltet dabei immer Ausschau nach
herumlungernden Aliens. Habt Ihr alles ge-
funden, sucht Ihr eine Kante, von der Ihr auf
einen Sims herunter springen kénnt. Achtet
auf das Monster hinter Euch und geht den
Sims entlang, bis Ihr die Schlucht auf der an-
deren Seite tiberqueren kénnt. Geht nach
oben und springt auf einen offenen Platz
herab. Erledigt die Aliens und sucht mit dem
X-Ray-Scanner nach einer schwachen Stelle
in der Wand. Sprengt Euch durch und kriecht
bis zu einem Raum, in dem Ihr die beweg-
liche Statue auf die hellere Bodenplatte
schiebt. Uberquert die Briicke und achtet auf
die wuseligen Baby-Aliens. Geht weiter, bis
Ihr zu einer Rampe auf der rechten Seite
kommt. Diese klettert Thr hinauf und erledigt
die Monster hinter der Tiir. Vorsicht, die bei-
den benutzen Raketenwerfer. Geht weiter
und Thr trefft auf die im Cryo-Schlaf ruhende
Skedar-Armee. Die Aliens erwachen einer
nach dem anderen; erledigt sie, priift Eure
Ausriistung und betretet den Raum des
Endgegners. Schieft auf ihn, bis sich sein
Schild griin verfirbt, dann feuert auf die
Dornen hinter ihm. Nach einiger Zeit kommt
er herab geschwebt und jagt Euch. Weicht
aus und achtet auf heraufbeschworene Mons-
ter. Sobald Ihr alle duReren Dornen abge-
schossen habt, feuert Ihr auf den groRen gol-
denen Dorn in der Mitte.

o
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| In diesem kurzen Player’s Guide
' fithren wir Euch durch das gesamte
Abenteuer des Elite-Agenten Ashley
. Riot. Aufgrund der enormen Kom-
D]L'\lldl von "Vagrant Story” beschrinken wir
uns jedoch auf einen moglichst gradlinigen
Losungsweg. Spieler mit enormem Forschungs-
drang mussen sich das Spiel sowieso mehrmals
zu Gemiite fiihren, da sich die gesamten 100%
der Karte erst bei mehrmaligem Spielen 6ffnen.
Nach erfolgreichem Abschluss des ersten Spiels
bekommt Thr Zugang zu einem besonderen
Dungeon, fleiBige Zocker werden mit zusitz-
lichen Spezialattacken und coolen Zaubern be-
lohnt. dm

Der Weinkeller

Nach dem fulminanten Intro findet Ihr Euch
in einem Weinkeller unterhalb von Lea
Monde Vom "Portal der Dimme-
rung" (Gberpriift den Namen auf Eurer Karte)
geht Thr nach Norden zum ersten Speicher-
punkt. Weiter nordlich erlebt Thr Eure erste
Zwischensequenz und belauscht die beiden
Soldaten. Folgt ihnen und erledigt die zwei.
Speichert und geht nach Siiden, von dort hal-
tet Ihr Euch nordlich, speichert und stellt
Euch dann dem Minotaurus. Attackiert seine
Beine und der Riesenochse fillt ziigig. Mit
Eurer neugewonnenen Chain-Ability bt Thr
fleiBig an der Puppe im Speicherzimmer.
Offnet jetzt die Tir an der "Treppe der
Trauben” und geht nach Norden bis Thr zum
nichsten Zwischengegner kommt. Kon-
zentriert Euch auf seinen Unterleib.

wieder.

Die unteren Katakomben
Speichert und geht nach Norden bis zur
"Grabstiitte der Mirtyrer”. Von dort haltet Thr
Euch ostwirts und bekimpft den Geist.
Verwendet eine Waffe mit der entspre-
chenden Affinitdt und kehrt nach dem Sieg
zum Speicherpunkt zuriick. Hinter der nord-
lichen Tir wartet eine Wegkreuzung. Im
Westen lagern interessante Schitze, & o
ostlich findet Thr nach einiger f,
Zeit einen Speicherpunkt und "o
nordlich davon eine Waffen- .*'
schmiede. Nach den ersten Gl
Bastelversuchen wandert Thr
nach Stiden und stellt Euch £
kurze Zeit spiter zwei
Echsenmenschen. Waffen mit
hoher "Drathen”-Affinitit sind beson- ™%
ders effektiv. Mit dem erbeuteten Siegel|

dert nordwirts.
Die Kirche

des Bekehrten” nach Siiden ab. Offnet die
Tir in der Siidost-Ecke des "Sakrilegs der
Mirtyrer”. Nach kurzer Zeit trefft Thr auf den
ersten harten Zwischengegner:-Den Golem.

—

kehrt Ihr zum Speichern zuriick und wan- g«

-

§
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Geht nach Osten und biegt im "Korridor* %L’L

Attackiert seine Beine und kehrt nach dem
Sieg wieder zum Levelanfang zurlick. Geht
von der "Heiligenstitte” nach Osten bis zur
"Briicke der Entflohenen”, wo Ihr mit Hilfe
der schwebenden Plattform das Wasser tiber-
quert. Speichert und wandert dann nach
Norden, wo Ihr Euren ersten Drachen er-
schlagen diirft. Geht nah an ihn heran, um
seinem Feueratem auszuweichen und
attackiert Kopf und Hals der Riesenechse.

Der westliche Stadtteil - 1

Speichert und geht dann nach Siiden. Beim
Kampf mit den Soldaten miisst Thr lediglich
auf die Zauberspriiche des Anfiihrers achten.
Der erbeutete Schliissel 6ffnet die Tir beim
Speicherpunkt und macht den Weg zur west-
lichen Stadtmauer frei. Dort geht Ihr immer
nach Siiden bis zu den Minen

Die Minen - 1. Untergeschoss

Westlich des "Scheidewegs” offnet Thr eine
verschlossene Truhe per Zauberspruch, im
Stiden der Kreuzung lauert eins von Sydneys
Schoftierchen. Auch hier geht Ihr so nahe
wie moglich heran und greift Kopf und Hals
an. Bei diesem Kampf ist Eure Geduld gefor-
dert, lasst Euch jedoch nicht entmutigen und
versucht, lange Combos zu schlagen. Geht
jetzt bis zum "Eingestiirzten Stollen” und holt
Euch das Siegel hinter der ostlichen Tiir. Off-
net jetzt die studliche Tir und geht weiter bis
zum nichsten Speicherpunkt. Versucht nun,
Eure Ausriistung widerstandsfihig gegen
Feuer zu machen und stobert nach einer
Waffe, die gegen Phantome effektiv ist — im
ndchsten Raum wartet ein Feuerelementar
auf Euch. Danach landet Thr an einem
_ Abgrund, der mit Hilfe zweier gestapel-
LA ter Kisten uberquert wird.
Z

Springt von den beiden Kisten
Y auf die Plattform und Thr kommt

Speicherpunkt
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schlielich zum nichsten Zwischengegner.
Eine Waffe mit hoher Beast-Affinitit benutzt
[hr mit dem Kopf des Ogers und der Weg ist
frei.

Der westliche Stadtteil - 2

Beim zweiten Ausflug in die Innenstadt spei-
chert Thr und geht nach Westen, spiter biegt
[hr sidwirts ab. Dort findet Thr an erhéhter
Position eine Tir, die E ULh «thcx]uh in das
Armenviertel bringt.

Armenviertel West
Haltet Euch in den |
nichsten Riumen im-
mer rechts und Ihr
steht der Riesenkrab-
be gegentiber. Greift |
Euch die Scheren des \](m\ltr Hummers uml
nehmt Euch vor seinen Klauen in Acht. Jetzt
geht Thr erst rechts und dann links. Hinter
der Treppe wartet der Schneefliegenwald.

Hiitet Euch vor den mes-
serscharfen Klauen der
Riese rlkmhhv

Der Schneefliegenwald

In diesem Wildchen ist nichts so, wie es
scheint. Viele Ausginge teleportieren Euch
scheinbar willkirlich im ganzen Wald herum.
Zur besseren Ubersicht haben wir eine Karte
des Waldes gezeichnet (siehe unten). Um zii-
gig zum Ziel zu kommen, geht nach Siden
bis zu Raum C. Auf der Karte verzeichnet
seht Thr den Standort des Erddrachens.
Dieser wird wie alle seine Echsen-Kollegen
mit Schligen zum Hals und Kopf aus kurzer
Distanz erledigt. Schlagt Euch jetzt zum
Speicherpunkt durch, tiberquert den Fluss
und folgt dann dem Weg zu Grissom. Beim
folgenden Kampf steht Sydney auf Eurer
Seite und unterstiitzt Euch mit Magie.
Attackiert sofort Grissom und achtet auf sei-
ne midchtige Blitz-Magie. Bei hohem Risk-
Wert totet Euch ein einziger dieser Spriiche.

MENLD
Karte

Schneeinsektenwald
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Orientierung im Schneeinsektenwald: Oftmals gelangt Ihr nach dem Verlassen eines Abschnitts
in einen vollig anderen als auf der Karte angegeben. Die roten Kreise zeigen Euch, in welchen
grin marl\n arten E\Jum (h T gm\elh;,(' Ausgang fuhrt.
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Volles Risiko: Der Risk-Level nimmt entscheidend
Einfluss auf das Spielgeschehen. Ein hoher Risk-Wert
erhoht die Chance auf einen kritischen Treffer und ver-
stirkt die Kraft Eures Heilzaubers, andererseits erlei-
det Ihr aber mehr Schaden und Eure Attacken verfeh-
len des dfteren ihr Ziel. Der Risk-Level steigt durch er-
haltenen Schaden, aber auch durch lange Chains im
Kampf.

Die Taktik: Ihr habt verschiedene Methoden an die
Kampfe in “Vagrant Story” heranzugehen. Vorsichtige
Spieler warten vor jedem Raum, bis Trefferpunkte,
Zauberkraft und Risk-Wert von allein auf ein norma-
les Niveau zuriickkehren. Jetzt stiirzt Ihr Euch in die
Schlacht und erledigt alles, was sich bewegt. Alternativ
kénnt thr auch versuchen, mit dusserst wenig Lebens-
energie durch die Dungeons zu streifen - so verursacht
Ashley wesentlich mehr Schaden. Aufgrund der offen-
sichtlichen Gefahr sollten sich jedoch nur Profis an
diese Taktik wagen.

Boss-Kampfe: Grundsatzlich solltet lhr versuchen, das
magische Element des Gegners zu erkennen und einen
dementsprechenden Schutzzauber zu sprechen. Erledigt
Euch der Feind trotzdem noch mit einem Schlag, so
miisst Thr versuchen, Euren Risk-Wert mit Items und
kurzen Schlagkombinationen niedrig zu halten. Die
Verteidigungs-Abilities "Deflektor” und ”Zauberspiegel”
empfehlen sich bei besonders kriftigen Gegnern. Mit
dem richtigen Timing konnt lhr so deren Attacken
zuriickwerfen. Ebenfalls sehr effektiv sind die Break-
Arts. Solange lhr noch unverletzt seid und Euer Risk-
Level gering ist, konnt Ihr diese vernichtenden Fihig-
keiten einsetzen. Doch Vorsicht: Der groBe Schaden
geht einher mit schweren Verletzungen Ashleys.

Beeilt Euch also mit Grissoms Ermordung
und schiitzt Euch durch entsprechende Magie
und Vera-Kriuter, die Euren Risk-Wert sen-
ken. Der Ritter ist dann nur noch Formsache.
Nach dem Sieg offnet Ihr die Schatztruhe
und verlasst den Wald.

Die Festung

Nach einem kurzen Intermezzo innerhalb der
Stadtmauern betretet ihr die Festung.
Ignoriert die Tiiren auf Eurem Weg und spei-
chert am Ende des langen Ganges. Im Osten
findet Thr eine Werkstatt wo Ihr Eure
Ausriistung aufstockt, bevor Thr Euch dem im
Norden wartenden Rosenkrantz stellt. Der
Riskbreaker greift Euch vornehmlich mit
schmerzhaften Break-Arts an, ein
paar schnelle Combos setzen dem ein
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Eilige Abenteurer folgen dem Pfad, der Rest erkundet die einzelnen
Abschnitte des Labyrinths: Items und ein Zwischengegner sind Euer Lohn.
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Waffen: Jeder Gegner lasst sich in eine Kategorie wie
z.B. "Bose” oder "Mensch” einordnen. Eure Waffen und
Riistungen besitzen zu jeder dieser Kategorien eine be-
stimmte Affinitit. Je héher die Punkte in den entspre-
chenden Sparten, desto effektiver ist Eure Ausriistung
gegen die jeweilige Gegnersorte. Im Kampf erhéhen sich
die Werte Eurer Waffen, je nachdem welche Feinde thr
damit erschlagt. Es empfiehlt sich, fiir jede Gegnerkate-
gorie eine passende Waffe parat zu haben, alternativ
konnt lhr Euch auf ein Mordwerkzeug konzentrieren.
Da dieses auf dem gesamten Weg benutzt wird, erhhen
sich dessen Statistiken relativ gleichmiRig. Beim
Schmieden und Kombinieren von Waffen solltet Thr auf
jeden Fall vorher speichern. Zwar lassen sich in den
Werkstitten besonders effektive Stiicke herstellen, die
Gefahr eines schlechten Ergebnisses ist jedoch sehr groR.
Achtet darauf, dass lhr gefundene Edelsteine einsetzt.
Schlagkombinationen: Die Chain-Abilities bestimmen
das Kampigeschehen in ”Vagrant Story”. Geiibte Krieger
erledigen Ihre Gegner in einer einzelnen Schlagserie von
20, 30 oder mehr Treffern. Fiir diesen Grad der
Meisterschaft miisst thr jedoch fleifig trainieren. Die
Standpuppe nach dem Kampf mit dem Minotaurus eig-
net sich hierfiir besonders gut. Konzentriert Euch auf ein
bis zwei Waffen und arbeitet an Eurem Timing. Lernt
als erstes die Chain-Abilities "Volltreffer”, "Spalten” und
"Lockvogel”. Mit letzteren konnt Ihr gleichzeitig
Haltbarkeit und Durchschlagskraft Eurer Waffe verbes-
sern. Fiir die Defensive empfehlen sich die beiden
Reflektions-Abilities, als nachstes lernt Ihr die Elementar-
Verteidigungen. Fleifiger Umgang mit einer einzelnen
Waffengattung verschafft Euch zudem schnellen Zugang
zu den wertvollen Break-Arts.

Ende.

Der siidliche Stadtteil

Im Westen findet Ihr eine Speichermdglich-
keit, von dort geht Thr wieder nach Osten
und durch die Tir im Nordosten. Thr verlasst
die Stadt durch die nordliche Tiir in "Foras
Hohe” und betretet die Minen.

Die Minen - 2. Untergeschoss
Das Ritsel 16st Thr, indem Ihr den Steinblock
nach unten schubst und die oberste Holz-
kiste zerstort. Nehmt die zweite Holzkiste auf
und legt sie nahe der Plattform ab. Eine wei-
tere Kiste setzt Thr auf diese und durchquert
per Sprung den Raum auf dem Weg zum
Phantom. Heilt Euch regelmiRig und
greift die Gliedmaflen des Geistes
an. Im nichsten Raum spei-
chert Thr und geht nach
Stiden. Ein zweieinhalb-
minttiger Countdown wird
gestartet — folgt dem mar-
kierten Weg und Ihr trefft
am Ende auf ein
Erdelementar. Blitzmagie
und Attacken zum Kopf wir-
ken gegen das Monster,
schiitzt Euch mit dem Gaia-
Schutz-Zauber. Klettert im
ndchsten Raum bis ganz
nach oben, erledigt Echsen-
mann sowie Fledermiuse
und geht durch die nordli-
che Tiir. Hier erwartet Euch
ein weiterer Drache: Wendet
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die Standard-Echsen-Taktik an und képft ihn.
Speichert und geht nach Westen bis Ihr zum
Stadtzentrum kommt.

Stadtzentrum Ost

Im Norden findet Thr an der "Kescher
Briicke” einen weiteren Speicherpunkt, lauft
von dort nach Westen und nehmt die einzige
freie Tir. In der Mauer fiihrt eine Tiir zu ei-
ner Werkstatt, um weiterzukommen miisst
Ihr jedoch die Wand erklettern. Von dort
geht's weiter in die Unterstadt.

Armenviertel Ost - 1

Gleich nachdem Ihr Euch in den dunklen
Gassen eingefunden habt, stellt sich Euch ein
frauengesichtiger Vogel in den Weg. Schlagt
das Monster nieder und ruht Euch aus, denn
im nidchsten Raum wartet ein untoter Zau-
berer. Greift dessen Korper an und lasst
Euch von seiner Teleport-Magie nicht aus der
Ruhe bringen. Nach dem Sieg erbeutet Ihr
diesen Spruch und konnt fortan selbst in
ganz Lea Monde zu jedem beliebigen Spei-
cherpunkt springen. Geht jetzt weiter und
schnappt Euch zwei Riume spiter einen
Schlissel. Offnet damit die Tiir im vorigen
Raum und lauft dann durch die rechte Pforte,
wo Ihr die wandelnde Riistung zerlegt.
Attackiert den Unterleib mit einer Waffe die
eine hohe Evil-Affinitit besitzt, geht weiter
und holt Euch ein Siegel — im Raum vor der
Riistung kommt Ihr nun im Norden weiter. In
der Stadtmauer lauft [hr einen Raum nach
Norden und o6ffnet die westliche Tiir, die
Euch ins ostliche Stadtzentrum bringt. Von
dort marschiert Thr weiter in die westliche
Unterstadt. Hier geht Thr nach Westen bis Ihr
— in einer Schatzruhe verborgen - das néchs-
te Siegel findet. Mit diesem in der Tasche
lauft Thr den ganzen Weg zur nordlichen
Stadtmauer zuriick. Ganz im Norden fiihrt
Euch eine Treppe nach unten, zuvor miisst
Ihr jedoch einen kurzen Kampf unter Zeit-
druck bewiltigen. Haltet das Schwert bereit
und Thr kommt problemlos nach unten -
immer kiihlen Kopf bewahren.

Armenviertel Ost - 2

Folgt dem Weg und sammelt das Alster-
Siegel in der Schatztruhe ein. Bevor lhr den
Riickweg antretet heilt lhr Euch zur Geniige,
denn auf der Treppe warten zwei Kameraden
des sterbenden Grissom auf Euch. Konzen-
triert Euch auf Tieger; der bullige Kerl ist
recht langsam und macht nur durch seine
Break Arts Schwierigkeiten — seine Freundin
ignoriert Thr. Sobald Tieger geschlagen ist,
ziehen sich beide zuriick. Jetzt kehrt Thr zum
Armenviertel West zuriick. Marschiert nach
Westen und biegt bei der zweiten Kreuzung
zum Transportschacht ab.

Der Transportschacht

Nach der Treppe beseitigt Ihr ein Wasser-
elementar und 6ffnet mit dem Alster-Siegel
die Tdr. Dann geht Thr nach Osten, bis Ihr
eine prall gefiillte Schatztruhe plindern
kénnt, im Raum davor geht Ihr nach Norden.
Zwei Abschnitte spiter gehts nach Westen




bis Euch schlieRlich ein Ritsel den Weg ver-
sperrt. Packt zwei blaue Blocke aufeinander
und klettert Giber diese Konstruktion nach
oben. Nach der nordlichen Tir nehmt Thr die
nichste Abzweigung Richtung Westen und
steht kurze Zeit spiter vor einem weiteren
Ritsel. Schiebt einen magnetischen Block zur
Kante und springt dariiber auf die Plattform
in der Mitte. Zerstort jetzt drei Holzkisten,
klettert den Rest hinauf und geht durch die
Tir im Westen. Nach einem kurzen Kampf
mit einem Erdelementar lernt Ihr einen neu-
en Zauber; zurtick im Ritselraum geht Thr
nach Siden zum michtigen Oger-Lord.
Attackiert seinen Korper — besonders nach-
dem er seinen Tornado-Zauber losgelassen
hat, ist er verwundbar. Kurze Zeit spiiter lan-
det Thr an einer schwierigen Sprungpassage.
Hupft auf die schwebende Plattform und
springt ab, sobald die Seitwirtsbewegung be-
ginnt. Ein weiterer Drache wartet auf Euch.
Nachdem der Reptilienhals durchtrennt ist,
offnet sich der Weg zu einem weiteren
Ritsel. Schiebt den unteren Stahlwiirfel nach
Norden und den oberen nach Stiden, so dass
sie einen Stapel bilden. Den oberen
Steinblock schiebt Ihr nun einmal nach
Norden, den anderen einmal nach Osten und
dann nach Siden. Jetzt nehmt [hr die
Holzkiste und schiebt sie nach Osten,
Norden und Osten, bis sie tiber dem
Stahlwiirfel-Stapel steht. Von die-
sem Stapel aus schiebt lhr die
Kiste nordwiirts zum
Klippenrand und dann noch '""
einmal nach Westen. Jetzt
springt Thr zur Tir.

bis

Der Kiltia Tempel

Geht nach Norden und Osten bis zum nich-
sten Ritsel. Schiebt die obere Kiste (Nr.1)
des ersten Stapels ein Feld nach Westen. Vor
Euch stehen zwei Kisten nebeneinander. Zer-
stort die vom Eingang aus gesehen rechte.
Die andere (Nr.2) schiebt Thr fiinf Felder
nach Stiden und drei nach Osten. Jetzt zer-
stort Thr die Nr.1. Diese stand am Anfang
noch auf einer anderen Kiste (Nr. 3). Jene
verschiebt Thr jetzt einmal nach Osten. Kiste
Nr. 2 riickt Thr nun finf Felder nach Norden
und zerstort Nr. 3. Die vom Eingang aus ge-
sehene Kiste bewegt Thr fiinf Felder nach
Norden. Jetzt ist nur noch eine ungertickte
Kiste tibrig. Bewegt sie nach Norden, Osten,
Norden, Westen und dann nordwiirts bis zur
Wand. Klettert hoch und geht durch die Tiir,
Ihr misst wieder gegen einen Minotaurus an-
treten. Schnappt Euch den Schlissel und
geht in die zentrale Halle zurtick. Hinter der
westlichen Tir verbergen sich zwei weitere
Puzzles. Schiebt den Steinblock gegeniiber
den Kisten zwei Felder nach Norden und
eins nach Westen, den anderen Steinquader
zieht Thr je einmal nach Westen, Norden,
Osten und Siiden. Den Stahlblock schiebt Thr
nach Osteﬂ' --Nerden und Oﬁten und dann

zweiten Ritsel: Schiebt den oberen Stahl-
block nach Siiden. Den Felsbrocken rollt Thr
nach Norden und Westen. danach schiebt Thr
den zweiten Stahlblock nach Westen an den
Felsen. Die obere Holzkiste schiebt Thr nach
Norden, f dem Stahlblock an-
hilt, die andere Kiste wird zerstort. Den Fels
schiebt Ihr jetzt einmal nach Norden und den
ersten Stahlblock nach Westen an den
Jetzt die Holzkiste nach Norden
wuchten und Thr habt es geschafft. Nach ei-
ner kurzen Zwischensequenz bekdmpft Thr
einen weiteren Boss. Ein hohes Human-Ra-

so dass sie au

Felsen.

ting und Attacken gegen die Beine fiithren
Euch zum Sieg.

In der Kathdrale erwarten Euch der michtige Gildenstern
\ zum finalen Duell
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den Geist und dann sein Gefolge. Mit dem
erbeuteten  Siegel kehrt Thr zum
Drachenraum zurtick. Geht nach Norden. Um
zum Schalter in der Ecke zu gelangen. haltet
Ihr Euch an der linken Seite des Raums und
springt iber die zerbrochenen Teile. Hinter
dem nordlichen Tor erwarten den abenteuer-
lustigen Forscher einige Ritsel und Schiitze.
Begebt Euch zum Speicherpunkt zuriick und
marschiert von dort durch die grofse Tir im
Norden. Uberquert die Spalte mit Hilfe der
Plattform und macht Euch auf einen anstren-
genden Kampf gefasst. Der letzte Drache
wartet auf Euch. Besiegt ihn mit der typi-
schen Taktik und achtet besonders auf seine
Atem-Attacke. Speichert und fahrt dann
mit dem Aufzug in den dritten Stock hin-
auf. Geht nach Westen und Ihr steht vor
drei duRerst flotten Plattformen. Von der
zweiten Plattform konnt Lhr allerdings
tiber die Mauer abkiirzen. Riistet fleifdig
auf und zaubert mal ein
‘Entkriften’ — der midchtige Dao erwartet
Euch. Konzentriert Euch auf seine Arme
und seinen Kopf und verwendet eine
Anti-Phantom Waffe. Kehrt wieder zuriick
in den Raum des Erzdrachens und geht

| durch die stdliche Tiir.
)

schon

: Die groBe Kathedrale
Bereitet Euch ausgiebig vor und betre-
tet dann die Kathedrale. Um den Aufzug zu
aktivieren, musst Lhr zunidchst einige
N""'” Zwischengegner erlegen. Geht die
Treppe herunter und wendet Euch nach
Siiden. Nach dem Fluss kimpft Thr gegen das
Wasserelementar Marid. Schiitzt Euch vor sei-
ner Wassermagie und greift seinen Kopf an.
Geht jetzt weiter nach Siidwesten, wo Ihr
nach einiger Zeit einen Speicherpunkt findet.
Marschiert wieder zuritick und wendet
Euch diesmal nach Norden, wo Euch
der Feuergeist Ifrit erwartet. Weiter
westlich lauert eine Riesenkrabbe, deren
Scheren Thr zerschlagt. Am Sterbeort von
Ifrit geht Thr durch die nordostliche
Tir und nehmt den Aufzug nach
oben. Marschiert jetzt nach Westen
und stellt Euch dem Djinn, der eine
Schatztruhe bewacht. Nehmt nun
den Aufzug nach oben. Der Weg &
nach Siiden fihrt Euch nach #

kundeten Speicherpunkt,
weiter gehts jedoch nur im §
Westen. Zieht Euer
Schwert und besiegt einen weite-
ren Drachen. Hinter der nich-
sten Tir klettert Thr die nordli-
che Mauer empor und iiber-
springt den Abgrund. Nehmt
Euch zuerst den Geist und B8
dann die Skelette vor und ver- |
lasst den Raum wieder.
Diesmal nehmt Thr die stdli-
che Tiir. Nach der Treppe er-
ledigt Thr wieder zuerst _~

Das Finale

Die Zeit fiir ein letztes Uberpriifen der Aus-
ristung ist gekommen. Sucht Euch eine
Waffe mit hohen Evil- und Human-Werten
und bestiickt den Griff mit entsprechenden
Edelsteinen. Sucht Euch Defence-Abilities,
die vor Magie und Bosem schiitzen und spei-
chert Euer Spiel. Jetzt beginnt der Kampf ge-
gen Gildenstern. Bleibt nahe an ihm und
attackiert seine Arme. Versucht seinen Para-
lyse-Zauber mit entsprechenden Abilities zu-
kontern. Falls Euch das nicht gelingt, heilt
[hr Euren Zustand mit Items. Lasst den Mann

M nicht zur Ruhe kommen, da er Euch sonst
b‘ mit extrem méchtiger Magie bekimpft.

Wie jeder gute Bosewicht gibt sich auch der
michtige Gildenstern nicht so einfach
geschlagen und wechselt prompt
A seine Form. Sobald Thr wieder die
Kontrolle tiber Ashley habt, senkt
[hr Euer Risk mit Items auf Null
und zaubert ein "Entkriften” um
Euch vor den Zaubern des mutier-
¥ ten Endgegners zu schiitzen.,
Ihr konnt den Bosewicht nur
attackieren, wenn er einen Zauber
beendet hat. Schlagt ihm Eure beste
. Combo um die Ohren und erneuert
| Euren ‘Entkriften’-Zauber. Achtet
immer auf Euren Risk-Wert und die
Magiepunkte. Sobald Gildenstern
aufler Reichweite ist, benutzt Thr
\ Items, um Euer Risk auf Null und
die Magiepunkte auf Maximum zu
bringen. Wenn Ihr keine Schutz-
magie mehr sprechen kénnt und
Euer Risk-Wert zu hoch steigt, seid
Ihr leichte Beute fir Gildensterns
Zauberspriiche..
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E Craves Psycho-Scho-
cker "Galerians”
fasziniert mit ei-
% nem innovativen
Kampfsystem. Damit Thr Euch
im chemischen Drogensumpf
besser zurecht findet, haben
wir den "Galerians”-Dealer in
die Mangel genommen und
Tipps zur effektivsten Anwen-
dung der Psychopharmaka aus
ihm herausgepresst. Dartiber hi-
naus findet Ihr auf dieser Seite
Taktiken fiir den Kampf mit den
knackigen Galerian-Bossen. os

Psycho-Krafte

Nalcon: Mit dieser Substanz in Eurem Blut-
kreislauf konnt Thr Feinde mit einer wuchti-
gen Schockwelle auf die Bretter schicken.
Am effektivsten wirkt die ‘Schocktherapie’ in
Kombination mit einer ‘Skip’-Pille (Level-
Upgrade): So aufgepowert erledigt Thr mit ei-
ner voll geladenen Psycho-Leiste (Ring rechts
oben am Bildschirm) schwache Gegner
buchstiblich auf einen Schlag. Stirkere
Feinde werft Thr damit zumindest zu Boden
und setzt sie kurzzeitig auer Gefecht. Prak-
tisch: Kein Gegner ist immun gegen eine
Nalcon-Schockwelle!

Red: Wie das siiRe Midel Charlie aus
Stephen Kings "Feuerkind” kénnt Thr mit
dieser Droge Widersacher in Flammen
aufgehen lassen. Um eine durchschla-
gende Wirkung zu erzielen, muss die
Psycho-Leiste mindestens dreiviertel
gefullt sein; alles darunter ist schlichtweg
Verschwendung. Brennt Euer Feind erstmal
lichterloh, habt Thr geniigend Zeit, zu einer
erneuten Attacke auszuholen. Red ist am
effektivsten bei flinken und bewaffneten
Angreifern. Denkt daran: Feuer ist wir-
kungslos im Kampf mit metallischen
Widersachern.

D-Felon: Habt Ihr Euch dieses Teufelszeug in
die Venen geschossen, erleiden im niheren
Umkreis stehende Feinde schon wiithrend des
Aufladens der Psycho-Leiste hollische Qua-
len. Erst wenn der Power-Balken komplett
gefiillt ist, konnt Thr eine D-Felon-Attacke
auslosen. Am besten tut Ihr dies, wenn sich
mehrere Gegner um Euch herum tummeln.
Lockt sie dazu auf einen ‘Haufen' und be-
ginnt mit dem Aufladen. Startet einen Angriff
und Eure Widersacher werden erst in die
Liifte befordert und anschlieBend zu Boden
geschmettert. Sobald sie sich erneut erheben,
wiederholt Thr die schmerzhafte Prozedur.
Achtung: Setzt D-Felon gezielt ein, Ihr wer-
det nicht viel davon finden!

Psycho-Overkill: Ist der ‘AP-Balken’ komplett
gefillt, fihrt ein Angriff zur Uberladung von
Rions Gehirn. In diesem Zustand ver-
schwimmt die Optik und der Held schlurft
im Schneckentempo umher. Jeder Feind im
niheren Umkreis wird dadurch sofort geto-
tet, sogar robuste Roboter verabschieden
sich mit lautem Gequietsche. Achtet deshalb
darauf, dass sich moglichst viele Widersacher
um Euch scharen und stellt vor der Attacke
sicher, dass Thr genug ‘Delmetor’-Kapseln
einstecken habt, mit denen Ihr Rions Gehirn
wieder beruhigt.

Boss-Kampfe

Dr. Lem: Mit der richtigen Taktik ist das Duell
mit dem irren Laborleiter in wenigen
Sekunden voriiber. Dazu miisst Thr Folgen-
des beachten: Bevor Thr im Aufzugs-Raum
das Kabelwirrwarr untersucht, muss Euer

‘AP-Balken’ vollstindig gefillt sein. Falls|

nicht, wartet unbedingt solange bis die
Leiste voll ist! Erst dann nehmt Thr die
Kabelstringe unter die Lupe, worauf Dr.
Lem erscheint. Nach einer kurzen Unter-
haltung beginnt der Kampf: Wartet bis sich
der Wissenschaftler in Eurer Nihe befindet
und 16st anschliefend einen gezielten
Psycho-Overkill aus.

Birdman: Vor dem entscheidenden Kampf
greift Euch Birdman bereits in Rions
Elternhaus mehrmals an. Nach einem
Nalcon-Angriff verschwindet er aller-
f' dings wieder, bis Thr den Spielplatz vor
 der Villa erreicht. Im Anschluss an eine
| kurze FMV-Sequenz beginnt das Duell:
Birdman teleportiert sich an einen zufil-
ligen Ort und startet nach kurzer Pause
einen Feuerballangriff. Weicht dem Psy-
cho-Projektil aus und beginnt Eurerseits ei-
ne Nalcon-Attacke, sobald der Galerian
schemenhaft zu erkennen ist. Wiederholt
dies, bis er sich in drei schwebende
Gestalten aufteilt. Die Figur, die als erstes
erscheint, ist der echte Birdman; ihm gelten
Eure Angriffe. Nach einiger Zeit materialisiert
sich das Trio zeitgleich: Lauft schnell in eine
Ecke, um dem folgenden Sprengangriff zu
entgehen. Danach wiederholt sich das
Spielchen mit den drei schwebenden
Abbildern. Ubersteht lhr die Attacken, greift
Birdman wieder in einer Gestalt an: Beginnt
mit dem Aufladen erst nachdem sich der
langhaarige Derwisch zum zweiten Mal mate-
rialisiert hat. Benutzt fiir den ersten Treffer
Red; wechselt schnell zu Nalcon wihrend er
brennt und versetzt ihm eine kriiftige
Schockwelle. Wiederholt diese Taktik bis
zum bitteren Ende und vergesst nicht den
zielsuchenden Psycho-Projektilen  von
Birdman auszuweichen! '

Rainheart: Beim Kampf mit dem pummeli-
gen Galerian miusst Thr unbedingt da-
rauf achten, dass Ihr gentigend Nalcon |
oder D-Felon vorritig habt - der Ein-
satz von Red hat bei Rainheart keinen |
Effekt! Weicht seinen Angriffen aus
und wartet bis er zu einem Feuerangriff
ansetzt. Jetzt konnt Thr nicht nur be-
quem Eure Psycho-Leiste laden und mit
Nalcon zuschlagen, sondern auch so sei-
ne Attacke vereiteln. Wenn Rainheart ei-
ne Horde Zombies heraufbeschwort, habt Thr
zwei Moglichkeiten: Provoziert die Untoten
zu einem ‘Fallangriff’; kippen sie ins Leere,
sind sie endgiltig tot. Oder wartet bis
Rainheart eine Feuerattacke ausfiihrt und sei-
ne fauligen Schergen selbst verbrennt.

Rita: Lasst Euch von ihrem unschuldigen
AuReren nicht tiuschen — Rita kann
midchtig austeilen! Wihrend sie auf

ihrem Tisch herumschwebt ist sie ge-
D\ gen Eure Angriffe immun. Thr habt

nur Gelegenheit sie zu treffen,
wenn sie nach diversen Attacken
ihrerseits auf dem Boden landet. Jetzt
ist Eure Chance zuzuschlagen: Ladet
Eure Psycho-Leiste komplett auf und
versetzt Rita eine Breitseite Red. Geht
Euer Flammenvorrat zur Neige, benutzt
als Ersatz die Nalcon-Attacke.

Cain: Weicht seinen Attacken aus und
versetzt ihm eine Schockwelle (Nalcon),
wenn er sich direkt vor Euch materialisiert,
Wiederholt dies bis er mit einem Blitzschlag
angreift. Befindet Ihr Euch dabei weit ent-
fernt von ihm, werdet Thr zwangsliufig ge-
troffen. Deshalb ran an den Kerl und seinem
Nahangriff ausweichen. AnschlieSend mit
Nalcon kriftig zuschlagen. Nach einiger Zeit
wechselt er zum Feuerangriff. Bleibt regungs-
los stehen und setzt Cain mit aufgeladenem
Nalcon zu. Habt Thr ihn ein paar Mal getrof-
fen, attackiert er wieder mit einem Blitz-
schlag. Diesmal musst Ihr ihn unbedingt
wihrend des Kriftesammelns erwischen,
denn vor seinem nachfolgenden Angriff gibt
es keine Ausweichmoglichkeit. Wiederholt
die Prozedur bis er endgiiltig erledigt ist.

Dorothy: Euer Angriffsziel sind die drei
schwebenden Augen. Sobald Ihr eines mit
Nalcon trefft, lauft Thr von ihm weg, um sei-
ner Attacke zu entgehen, Nachdem Ihr ein
Auge erledigt habt, beginnt Dorothy mit ei-
nem Laserangriff. Weicht dem Strahl um je-
den Preis aus! Flihrt Eure Angriffe fort, wenn
keine Gefahr besteht — um den Endkampf zu
itberleben hat Ausweichen oberste Prioritit.
[st nur noch ein Auge tibrig, folgen die An-
griffe in kiirzeren Abstinden. Haltet Eure de-
fensive Taktik durch und erledigt den letzten
Glubscher mit Flammenattacken:.
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MAN!AC vor fFunf Jahren r
{

' Bereits vor fiinf Jahren dominieren Fnrtsel-
~ zungen die Ankiindigungslisten der w
; Spieleproduzenten: So semsht Shiny
- worm Jim 2" nach, kniipft Ninten
| - Mario World 2" und ”Donlmv (C '
 gleich doppelt an vergangene Eﬂnlue an und
- erfreut Capcom mit "Breath of Fire 2" die RPG-
~ Fans. Insgesamt neigt sich das 16-Bit-Zeitalter
l dem Ende zu, entsprechend analysiert MANIAC
" im ‘Next Generation Report’ die zukiinftigen
- Spielsysteme - von Segas 32X iiber das 300
hls zur Playstation. [ feiert

7 mm

" hofinungsvolier Anfang
h Itnmmt.lalwespim

ERSCHEINT AM ©- AUQUS@Z

PAS JUN(

GERICHT::

MANIAC

Nach dem Ableben verschiebt
sich Dein Release-Termin aus
dem Fegefeuer, bis Du Deine Stinden
angemessen bereut hast. Durch das

Spielen welcher drei Titel tust Du am
effektivsten Bule fiir Dein ldsterliches Leben?

Double Dragon
(TECHNOSOFT, 1987)

"Nachdem ich dem brillanten
Automaten-Prigler verfallen war,
kaufte ich mir (ohne auf fundier-
te Testberichte zu warten) die C64-
Version. Ein verhdangnisvoller Feh-
ler: Die grottenschlechte Um-
setzung wurde zu Recht in allen
Magazinen verrissen und stellt bis
heute den griliten Fehlkauf mei-

gZFinal Fantasy 3
(SOUARE, 1994)

"Dieses epische Rollenspiel ist
mein liebstes Modul und meine
herbste Entiuschung zugleich.
Nach zig Wochen hatte ich end-
lich Superschurke Kefka besiegt.
Mitten im Abspann wurde plétz-
lich das Bild schwarz — ein hunds-
gemeiner Importschutz wollte

| mein PAL-Gerit nicht akzeptie-

Bomberman
(HUDSON, 1993)

Der Evergreen unter den |
Multiplayer-Spielen. In geselliger
Runde ein paar Bomben werfen —
was kénnte es Schiineres geben,
wiire da nicht mein Kumpel Alex.
Steh ich mit ihm im Finale, geht
mir die Mufie. Nach der hundert-
sten Niederlage michte ich ins Pad
beiflen und die eigene Unfihigkeit

nicht geplant

Beat’em-Up

4. Quartal

J | Strategie nicht bekannt | '

nes Lebens dar.” | ren.” verdammen.”

ANZEIGEN-GALERIE

WERBEBOTSCHAFTEN, DIE UNS AUFFIELEN

Wer solche Freunde hat, braucht keine Feinde:

Nach dem gewonnenen Pierderennen spendiert der Reiter
seinem Gaul ein opulentes Siegermahl. Was der Vierbeiner
nicht weil}: Guten Freunden gibt man nicht nur ein
Kiisschen, sondern auch den brandneuen McHorse...

Nadchsten Monat geht’s heils her: Stephan packt seine sieben Sachen
und jettet fiir Euch in die USA, wo er vor Ort die Dreamcast-Umsetzung
des PC-Knallers Half-Life (siehe Bild) unter die Lupe nimmt. Auch
Konami lisst die Redakteure schwitzen und prasentiert das kommende

| PS2-Lineup unter stidlicher Sonne
— Uberraschungen und Longdrinks
garantiert. Dafdr sparen wir uns
korperliche Anstrengungen: Kurz
vor dem Start der Olympischen
Sommerspiele vergniigen sich die
MAN!AC-Sportmuffel lieber mit
den virtuellen Playstation- und
Dreamcast-Athleten von Sydney
2000, als selbst zu Hantel und
Fahrrad zu greifen. Auch im Testteil fehlt vom Sommerloch jede Spur:
Activisions Ninja-Gemetzel Tenchu 2 muss sich dem gnadenlosen
Urteil ebenso stellen wie Squares eingedeutschtes Action-RPG Parasite
Eve 2 und Acclaims N64-Ego-Shooter Turok 3. Dazu gibt’s aktuelle
Importe sowie einen Praxistest des heils ersehnten ‘Bleemcast’. Und als
Zuckerl fur alle Playstation-Fans einen schmucken Rundum-Aufkleber.




Ein grofier Rrieger
braucht ein grofies herz.

Der Beginn ein’

neuen Legende

Schwing dein Schwert. Zeig, was du Rannst. Mach dich auf die Reise.

’ 4
O
0
Besiege 10 Endgegner an Land, zu Hab Spafl mit kniffligen Riitseln Rette das Kénigreich Varuna vor
Wasser und in der Luft. und Minispielen. seinem Unterdriicker.

L L Von den Produzenten von Wild Arms™ @
; . ™ i
i und Legend of Logia & ACTVision.
€entrer).

Alundra 2~ € 2000 Sony Computer Entertainment Inc. Alundra ™ ist ¢in Warenzeichen von Sony Computer Entertainment Inc, Verdffendlichung und Vertrieh durch Activision. PlayStation und die PlayStation-Logos sind cingetragene
Wirenzeichen von Sony Computer Entertainment Inc. Activision ist cin eingetragenes Warenzeichen von Activision, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Alle wei Wi ichen und Handel sind Eigentum der jeweiligen Inhaber.

-



RLEBE EIN FESSELNDES FANTASY-EPOS]
MIT EINER STIMMUNGSVOLLEN STORY 3
UND EINER OPULENTEN GRABHIK!

JETZT AUF DER DREAMIEAST!)

© Infogrames 2000. All rights reserved. Silver is a trademark of Infogrames United Kingdom Ltd. Developed by Spiral House, Ltd.

Dreamcast

ipiral house

THE LEGENDOARY ROLE PLAYING GAME



	0 - 0001
	0 - 0002
	0 - 0003
	0 - 0004
	0 - 0005
	0 - 0006
	0 - 0007
	0 - 0008
	0 - 0009
	0 - 0010
	0 - 0011
	0 - 0012
	0 - 0013
	0 - 0014
	0 - 0015
	0 - 0016
	0 - 0017
	0 - 0018
	0 - 0019
	0 - 0020
	0 - 0021
	0 - 0022
	0 - 0023
	0 - 0024
	0 - 0025
	0 - 0026
	0 - 0027
	0 - 0028
	0 - 0029
	0 - 0030
	0 - 0031
	0 - 0032
	0 - 0033
	0 - 0034
	0 - 0035
	0 - 0036
	0 - 0037
	0 - 0038
	0 - 0039
	0 - 0040
	0 - 0041
	0 - 0042
	0 - 0043
	0 - 0044
	0 - 0045
	0 - 0046
	0 - 0047
	0 - 0048
	0 - 0049
	0 - 0050
	0 - 0051
	0 - 0052
	0 - 0053
	0 - 0054
	0 - 0055
	0 - 0056
	0 - 0057
	0 - 0058
	0 - 0059
	0 - 0060
	0 - 0061
	0 - 0062
	0 - 0063
	0 - 0064
	0 - 0065
	0 - 0066
	0 - 0067
	0 - 0068
	0 - 0069
	0 - 0070
	0 - 0071
	0 - 0072
	0 - 0073
	0 - 0074
	0 - 0075
	0 - 0076
	0 - 0077
	0 - 0078
	0 - 0079
	0 - 0080
	0 - 0081
	0 - 0082
	0 - 0083
	0 - 0084
	0 - 0085
	0 - 0086
	0 - 0087
	0 - 0088
	0 - 0089
	0 - 0090
	0 - 0091
	0 - 0092
	0 - 0093
	0 - 0094
	0 - 0095
	0 - 0096
	0 - 0097
	0 - 0098
	0 - 0099
	0 - 0100

