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SCHONE NEUE
ONLINE-WELTEN

Seit Beginn der Konsolenzeitrechnung haben wir
Videospieler mit hartndackigen Vorurteilen zu kamp-
fen, die uns als Produkt einer defizitiren Lebensweise
abstempeln. Der Mangel an frischer Luft sorgt fiir den
bleichen Teint, die Uberbriickung von Ladepausen

durch Junk-Food bedingt unreine Haut und verkriimm-
ten Knochenbau, und der Verzicht auf 'sinnvolle' Frei-
zeitbeschaftigung ldsst uns zu physischen und psychi-
schen Wracks mutieren. Einer der weitverbreitetsten
Vorwiirfe ist jedoch, dass unser Lieblingsmedium zur
Vereinsamung fihrt und unsere Sozialkontakte auf

Pizzalieferant und 0190-Telefonate reduziert.

Dass dieses Argument schlichtweg Unsinn ist, sollte jeder
wissen, der den Softwaremarkt in den letzten Jahren
objektiv verfolgt hat. Der Mehrspielersektor boomt: Fiir
Playstation gibt es Link-Kabel und Multitap, Nintendo 64

und Dreamcast bieten vier Joypad-Ports, kaum ein Spiel
verzichtet auf eine Multiplayer-Komponente. Doch
die Zukunft, in der kiinstliche Gegnerintelligenz lang-
sam durch die natiirliche ersetzt wird, beginnt gerade
erst: Weltumspannende Spielergemeinden, im PC-
Bereich bereits eine feste GroRe, wachsen mit den
Next-Generation-Konsolen heran. Besonders Sega hat
den Trend frithzeitig erkannt und mit dem Dream-
cast-Modem den Trip in unbekannte Online-Gewis-
ser gewagt. Zwar blieben zu unserem Unverstindnis
die Segel bislang auf Halbmast, doch nun braut sich
im Osten was zusammen. Ein Grolsteil der Sega-Pro-
dukte, die auf der Tokyo Game Show gezeigt wur-

; of den, setzt auf die Online-Komponente. Und mit der
MDK 2 (Interplay, 2000) anstehenden Veroffentlichung von "Chu Chu Rocket"
erfillt das Konsolenmodem endlich auch bei uns seinen Zweck.

2001 wird die steife Brise zum Orkan anwachsen, dann ndamlich steigen auch
Sony, Nintendo und Microsoft massiv in die Konsolen-Online-Welt ein. Dass sich
die Hard- und Softwarehersteller der tiberragenden Bedeutung weltumspannender
Netze und Kommunikation bewusst sind, werdet lhr an vielen Meldungen und Arti-
keln in dieser MAN!AC-Ausgabe feststellen. Und dass wir Euch auch iber alle
Trends, Spiele und Konsolen abseits von Internet & Co. auf dem Laufenden halten,

versteht sich doch von selbst.

THE Apropos Online: Seit einigen Jahren schon findet lhr im Internet - unter
www.maniac-oniine.de ~ das Webangebot der MAN!AC. Ob News, Pre-
views, unser umfangreiches Testarchiv oder das beliebte und belebte
Yideospieleforum, ein Besuch lohnt sich fiir jeden Konsolen-Enthusia-
sten. Um Euch in Zukunft noch mehr bieten zu kdnnen, diirfen wir als
neuen Webmaster einen alten Bekannten begriiBen: Ex-Redakteur
Andreas Ulrich wird in Zukunft die Geschicke von maniac online leiten.
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Alvaro Vasquez

Trip auf dem Strip: Tanner kampft auch in | §
der Vergniigungsmetropole Las Vegas | §
gegen das organmert{, VL‘I hr(‘( hvn

aarstriubende Verfolgungsjag-
B den, riskante Highwayduelle,
fliegendes Blech und quietschende Reifen:
Der geheime Wunschtraum jedes Auto-
fahrers, abseits von Vernunft und Gesetz
zum motorisierten Rambo zu mutieren,
wird seit jeher vom Hollywood-Kino
bedient. Kaum ein Actionstreifen, in dem
nicht Dutzende Karossen verschrottet,
Marktstinde verwiistet und Autos von
der Strafe gedringt wiirden. Dass dieses
‘Einfach mal die Sau rauslassen’-Rezept

Im sonnigen Rio de Janeiro macht Ihr
Euch auf die Jagd nach dem Obergangster

struction

auch im Videospiel aufgeht, zeigen die PL{\ St iion-Rasers und mit

Selbstbedienung ist angesagt: Ist Euer Wagen zu stark
\ hvs( hadigt, solltet Ihr Fuch einen neuen Llauon

Undercover-Cop Tanner geht abermals auf
Gangsterjagd. MAN!AC machte sich vor Ort em
Bild von ”Driver 2”7 — der womaglich "
heiBBesten Fortsetzung des Jahres.

Erfolgsstorys von "De- |8
Derby”, das §
sich weltweit etwa eine
Million Mal verkauft hat,
oder der "Autobahn Ra-
ser-Serie — trotz unterir-

Reflections’ innovativer Auto-Krimi "Dri-
ver” avancierte zum l’;n‘;ulcﬁl[icl\' eines
3,5 Millionen
verkauften lmhulm zum
iiberraschenden Topseller. «
Hatte Reflections noch 30
Monate in die Entwicklung
von "Driver” investiert,
wird dem Nachfolger, mit
Blick auf die letzte Play HI 1-

tion-Weihnacht, nur ein gutes Jihrchen
spendiert. Damit "Driver 2" aber mehr
bietet als einen miden Aufguss mit ein
paar neuen Missionen, kiimmert sich ein
Team von Gber 40 Leuten um Optimic-
rung und Erweiterung des Originals.

Nagelneu ist nattirlich die Hintergrund-
geschichte: Die Verbrecherlandschaft in
den USA geriit langsam aus den Fugen.
Alteingesessene Mafiafamilien verlieren
an E mﬂtm und auslindische Kriminelle

Der tote Tatowierte: Mysteritse
Morde bringen Tanner auf die Spur
discher Qualitiit Dauer- “___ __ des Bandenkriegs.
gast in PC- und Playstation-Charts. Der
Genrethron gebiithrt seit letztem Jahr
einem weitaus gefilligeren Produkt:

{ stromen ins Land, um
Kontrolle tiber Drogen-,
Waffen- und Menschen-
handel zu erlangen. Be-
sonders der stidamerika-
nische Gangsterboss Al-
varo Vasquez bemiiht
sich um die Ubernahme
| diverser US-Metropolen.
| Omindse Morde und
_/ massive Waffenimporte
bringen die Behorden auf die Spur einer
herannahenden Konfrontation des Brasi-
lianers mit seinem amerikanischen Ge-
genspieler. Thr schliipft ein weiteres Mal
in die Haut des Staatsdieners Tanner, der
sich in 40 Missionen undercover mit dem
kriminellem Pack. aber auch den dienst-

beflissenen Cop-Kollegen von der Strafde
auseinandersetzen muss.

Um Missionen erfolgreich zu beenden,
sind Stadtkenntnisse Gold wert. Dann
klappt's auch mit der Abktirzung,.



Reflexion der
Vergangenheit:
Bereits seit 15 Jahren ent-
wickelt Martin Edmondson
und seine Firma Reflections
Spiele im beschaulichen

Kurvige Altstadte: Beqonders Havanna un{l Rfu ;
bringen Abwechslung vom schachbrettartigen : nordenglischen Stadtchen

Aufbau amerikanischer Metropolen. J § Newcasile. Séin Debist hiat-

Garantiert nicht unfallfrei: Zwar kénnt lhr keine
Passanten tiberfahren, der Rest urbanen Inventars
steht Euch aber oft genug im Weg.

te der anfangliche Zwei-
mannbetrieb auf dem
Heimcomputer BBC Micro,

erste weltweite Erfolge
stellten sich 1989 mit dem

nen mutiert das Ganze nicht zu einem :
"Tomb Raider” auf Ridern, laut Reflec- : - —

: == pi, _ ¢ | Reflections' ersten Tophit
tions-Chef Martin Edmondson bewegt : | "oop) e fiir aber ein Dut-
[hr Euch maximal 15% des Spiels auf : | zend Systeme. Hier die
Schusters Rappen fort. Elementar ist der § ‘. Mega-Drive-Version.
Spaziergang fir den Fahrzeugwechsel: Amiga-Titel “Shadow of
Werdet Thr gerade nicht verfolgt, diirft i the Beast” ein. Das grot-
Ihr jederzeit Eure Karre anhalten und : tenschwere Spiel mit der
nach Belieben umsteigen. Dabei wird al- faszinierenden Grafik wur-
lea gekapert, was Rider hat: Neben Li- : de auf insgesamt zwalf Sys-
mousinen konnt Thr Trucks, i teme konvertiert und be-
Pick-Ups, Busse, Ambulanzen : kam zwei Amiga-Nach-
oder gar einen Lodschzug folger. Seit 1994 entwickelt
klauen. Und ganz im : Reflections fiir Sonys Play-
Stile von "GTA 2” diirft | station — mit Erfolg und
Thr Euch auch aus dem : Kénnen, wie die Produkte
flieBenden Verkehr ”Destruction Derby”, "De-
bedienen — aufgrund : struction Derby 2” (Bild)
seiner Rolle als Guter ! und ”Driver” beweisen.

|| Entwickler-Tools wie der Stralleneditor (links
| | oben) wurden von Reflections selbst program-
| | miert. Die Zwischensequenzen hingegen entste- |
= =r——uf | hen mit hdnde]suhht hen {und teuren) Utillt[(*s

¥
> ]

Im Gegensatz zum ersten Teil sollte bei  simtliche 40 Missionen miissen durch-
"Driver 2" die Handlung einfacher nach-  gespielt werden, um den Abspann zu
zuvollziehen sein. So wird die Qualitit  Gesicht zu bekommen.
der Zwischensequenzen, die die Missio-  Zusitzliche Atmosphire diirft Thr 4
nen miteinander verkniipfen, erheblich  von einer echten Neuerungen {
verbessert: Entstanden die Renderfilmchen — erwarten: Der Moglichkeit, das Fahr- §
von "Driver” noch in jeweils drei Tagen, zeug zu verlassen. So folgt Thr z.B.
werkelt nun ein sechskopfiges Team bis  einem Bosewicht zu Fuf durch enge
zu einen Monat an einer einzelnen Se-  Gassen oder ziindet vor einer Hausttr
quenz. Auch die neue Missionsstruktur — einen ‘wpu:n;.,mll/ Trotz dieser Optio-
erleichtert das Verstindnis e __'-—"_' iR
der Geschichte: Der ver- {8 i -
zweigende Handlungsfaden
von "Driver” ist einem linea- F#8
ren Auﬂmu gewichen

kommt Tanner aller- — J__, m“m

o ST

dings ginzlich ohne
Blut und Brutalitit an
sein Leihauto.

Auch sonst ist das Ge- : .
waltpotenzial trotz hals- i [eeeeee—_———
Liecharischos Hochae- ¢ Die virtuelle Ver-
IECNENSCNEr fochge- : schrottung PS-starker
schwindigkeitsfahrten : | Boliden tibt Reflections
erstaunlich niedrig. Sl Tk dieen
Wie im Vorginger :

k(nml Ihr noch so oft ?

| Bei der Wahl des Fahrzeugs solltet Ihr auf des- |
= | sen PS-Power achten. In langsamen Kisten habt |
\_ lhr kaum Chancen bei einer Verfolgungsjagd. / &

Crash Test: Auch "Driver 2" wird spekta-
kuldre Unfille I)wtcn

| Wirbelnder Staub vermengt sich mit |
qualmendem Gummi )



versuchen, eine Passanten auf die
ner zu nehmen, dank guter Beinmuskeln
schafft jeder FuBginger den rettenden
i Sprung zur Seite. Erweiterte Programm-
¢ routinen fiir die Passanten-KI machen
aber auch die bloRe Beobachtung der
Leute zum amiisanten Zeitvertreib. So
palavern Menschen auf dem Biirgersteig,
gehen ins Strafencafe oder zum Einkau-
fen. Dabei sorgen Gesichtsanimationen
und lippensynchrone Sprachausgabe fiir
¢ eine Schonheitskur der Bevolkerung.
Erhebliche Auswirkungen auf die Spiel-
barkeit hat die Weiterentwicklung der
Umgebungsgrafik. In den vier neuen
Stidten Chicago, Las Vegas, Rio und
Havanna gibt es nun nicht nur kerzen-
gerade Strafen, sondern auch Kurven.
Zudem fiihren Rampen auf hoher
gelegene Highways, von denen aus
. Euren Verfolgern hinterher
winkt. Den Realismus und die Detaillie-
i be, mit der die Designer von Reflections
. die vier Metropolen in Szene setzen, |
: durften wir vor Ort an einer lauffihigen i
: Version bereits bestaunen. Uberzeugt |
Euch selbst davon im untenstehenden  §

Ihr

Kasten. s/

HERSTELLER [0 Rennspiel des
fnfogranm -

RELEASE park und packend ins-
4. Quartal

Hor-

- T g
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Driver 2 |

Jahres wird eines L=
draufgesetzt: Neue
Stadte, grofer Fuhr-

zenierte Geschichte

Ein Grobteil des "Driver 2"-Teams beschaftigt
sich mit dem Stadtedesign. le acht Mann
arhvm n an einer Me I:::|>:;|t

Lisst man seinen Blick durch das GmBraum-
biiro von Reflections streifen, fallen einem
besonders die Ecken auf, in denen die Wande
mit Fotos bepflastert sind und auf deren
Schreibtischen sich dicke Bildbande tiir-
men. Jede Stadt, die ”Driver 2” als Szenario
dient, wird von einem acht Mann starken
Team entworfen. Allerdings war die Recher-
che der Designer nicht auf Buchhandlungen
und Videoliden beschrinkt, [
jedes Team konnte sich vor Ort |
ein Bild, besser gesagt eine Un- §
zahl von Bildern der

Auf Silicon-Graphics- YA
| Maschinen entstehen die &%
Stiadte zundchst als
Drahtgittermodelle

Ob Havanna, Rio de Janeiro, Las Vegas_— oder
Chicago, jede Stadt bietet Euch im fertigen
Spiel ein 50 bis 60 Kilometer langes Stra-
Rennetz, das lhr frei befahren diirft. Circa
150.000 Objekte, von Hochhdusern iiber
historische Gebiaude bis zur Miilltonne, sor-
gen dabei fiir den Wiedererkennungswert,
der jeden erstaunen wird, der mal dort im
Urlaub war.

versprechen viel.

CHICAGO: Das Wahrzeichen der selbster-
nannten ‘Windy City’ im amerikanischen
Nordosten ist die Hochbahn. Ob ‘Emergency
Room’ oder ‘Blues Brothers’, selbst wer noch
nicht persinlich das Vergniigen eines Besuchs
hatte, kennt die Stadt aus unzihligen Serien
und Filmen. PC-Spieler durften zudem in Mi-
crosofts ‘Midtown Madness” bereits durch
das Baseballstadium Wrigley Field diisen und
iiber die Zugbriicken am Chicago River sprin-
gen. Der Wagenpark wird hauptsiichlich aus
Ami-Schlitten gespeist.

Die Strafien von Chicago: Al Bundys
Heimat befahrt thr in typischen
Ami-Schlitten.

LAS VEGAS: Das Zockerparadies schlecht-
hin, wenn auch nicht unbedingt ein Mekka
fiir die Freunde gepflegter Videospielunter-
haltung. Im Spiel werdet lhr beriihmte Casi-
nos wie Stardust, Caesar’s Palace oder Ex-
calibur wieder finden und auch der bekannte
winkende Cowboy fehlt nicht. | k=
Allerdings sollte das "Driver
2"-Las Vegas bereits bei Er- |
scheinen des Spiels wieder
veraltet sein: Zu schnell ver- §
wandeln sich die Gliicksspiel-
milliarden in monumentale
Bauprojekte. Auch hier benutzt |

? Auch der finanzielle Erfolg von

sher GT nicht vor dem Bankrott ret-
ten.
grames ein Problem fiir Euch?
MARTIN: GT war nicht nur unser
Publisher, wir wurden bereits Ende
1998 von ihnen gekauft. Vorher war
Reflections unabhingig und Psygnosis
kiimmerte sich um das Publishing.

unserer Situation, wir hatten friiher
wie heute freie Hand. Ich fiihle mich
immer noch wie der Chef meiner ei-
genen Firma. Solange uns Infogrames
unterstiitzt, habe ich kein Problem
damlt

| oder gar deutschen Stidte einbaut?
MARTIN: Wir wollten zwar neue Le-
% vel haben, aber nicht zu viel am Stil des
y Spiels verdndern. Da es sich an den
Verfolgungsjagden aus Hollywood ori-
' entiert, liegen die amerikanischen
Stadte auf der Hand.

Martin Edmondson, Manager und
Kreativchef von Reflections, gab
MANI!AC Auskunft itber Ortswahl
| und Entwicklerqual.

4 Aber der Film ‘Ronin’ hatte

d wohl eine der besten Verfol-
gungsszenen in der Geschichte, und
der spielte in Frankreich.

MARTIN: Stimmt. Es gibt auch andere
Griinde. Uns ist natiirlich der amerika-
nische Markt wichtig, und die Amis
wollen nun mal ihre Metropolen sehen.
Die europdische Stadt, die von US-
Spielern am haufigsten fiir den Nach-
folger gewiinscht wurde, war London.
Und da haben wir das Problem mit dem
Linksfahren. Und Paris hat ein ziemlich
kompliziertes Stralennetz.

% 1 Ihr arbeitet auch an PS2-Pro-

d jekten. Wie schwer ist die Pro-

1 ”Driver” konnte Euren Publi-

Ist die Ubernahme durch Info-

Infogrames dnderte sich nichts an

grammierung auf der neuen Konsole
Viele "Driver”-Fans fragen sich, wirklich?
d warum lhr keine europdischen MARTIN: Sehr anspruchsvoll. Wir ha-
4

ben die Entwicklerkits seit einem hal-
ben Jahr und stehen noch am Anfang.
Als wir das erste Kit fiir die Playstation
1 bekamen, hatten wir nach 24 Stun-
den bereits erste Texturen gebastelt.
Bei der PS2 blieb die ersten zwei Wo-
chen der Bildschirm schwarz.

. RO W

lhr auch am bekanntesten Sandstrand der
Erde mit Tanner einen Spaziergang unter-
nehmen und leicht bekleideten Midels beim
Baden zusehen. In Rio erlebt lhr eine brei-
te Auswahl amerikanischer und europii-
scher Fahrzeuge, von denen etliche aus den
= _j 70ern stammen.

l HAVANNA: Castros kommu-
| nistische Bastion sollten zwar
, | nur wenige amerikanische
Viva Las Vegas: Ob auch nagelneue
Casinos in "Driver 2" auftauchen,

als beliebtes TV-Kameraziel
ist noch fraglic |u

kann sich aber jeder US-Biir-
ger iiber den Klassenfeind ein Bild machen.

Und wir Europder kennen Kuba sowieso
T—— [

Thr zumeist US-Autos, moghchcmmsc spen-
dieren die Entwickler auch das eine oder
andere Longcar. Papreroe——

T

RIO DE JANEIRO: Von der
Jesus-Statue bis zur Copaca-
bana, ”Driver 2” wird alle be- &
rithmten Flecken der brasilia-
nischen Karnevalsmetropole
bieten. Aber auch alle beriich-
tigten: Macht Euch gefasst auf jede Menge
diisterer Ecken, dreckiger Slums und herun-
lergekommener Scherhenwcrtel Dafiir diirft

e -—

: Die verfligbaren Fahrzeuge sind
fast so alt wie die Gebiaude im sozialistischen
Inselparadies.

Cuba libré

l
1 vom Sommerurlaub im Touristenghetto.
Wer sich doch mal aus dem All-Inclusive-
Klub gewagt hat, sollte die Hauptstadt und
ihre Sehenswiirdigkeiten wiedererkennen.
Auch an, durch sozialistische Misswirtschaft,
verrotteten Gebiauden wird in ”Driver 2”
kein Mangel herrschen. Der Fuhrpark ist
ein wahrer Augenschmaus fiir alle Blech-
Nostalgiker: Wie in Wirklichkeit bevilkern
hauptsichlich amerikanische und europii-
sche Oldtimer die Stadt.

ln }\I{I durlT lhr mit Eurem 70er-
Jahre-Mercedes an der Copacabana
vorbei brettern
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DIE RUCKKEHR DES LACHENDEN TOTEN.

Die hértesten Gebeine des Jenseits treten wieder an. Dabei triffts -
Sir Dan aﬂ.ﬂsu schrage Typen wie die dgyptische Prinzessin odér
den exzentrischen Professor. Seine Gegner sehen ziemlich altaus,
wenn sich sein Kopf aus dem Staub macht. Und im Dankenstein-
Modus lasst er ihnen die Fauste um die Knochen fliegen.

-

Abgefahren .. . spielerisch gehaltvoll und technisch eine Kigsse fiir
sich. MediEvil 2 wird das Segment der Action AdventuréSs#® gehorig

aufmischen.” (PlayStation ZONE 03/00). 4 ¥ /

PlayStation-Powerline: 0190/578576 (1,21 DM/ Min.)
www.playstation.de/medievil2 }
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. Offizieller Sponsor der UEFA Champions League. IDﬂiqullnr Sponsor der UEFA Europameisterschaft. Sponsor der Frankfurt Lions. < and “PlayStation™ are registered trademarks of Snn} Computer Entertainment. Inc. Iis a trademark of Sony
Corporation. Developed and published by Sony Computer Entertainment Europe. © 2000 Sony Computer Entertainment Europe. All Rights Reserved.
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Un\ferkennbdr die Handschnﬂ der "Colony Wars"-Macher:
GleiRendes Sternenlicht blendet den virtuellen Piloten.

@

\‘

e Roter Alarm auf der Playstation
4 A7 | —Activisions Weltraumepos

i S IR e 3 ot R r” » > " >
Die Cockpit-Perspektive ldsst Fuch die heilen Star Trek' Invasion bEfordert

Weltraum-Gefechte hautnah miterleben.
Die atemberaubenden Licht- und Raucheffekte
gehoren zur Elite auf der Playstation.

Is auf der Erde die Vorliufer der
Menschen gerade damit anfin-
gen, aus Stein und Holz die
ersten Waffen zu bauen, regierte in den
Tiefen des Weltraums die Furcht vor
einer gnadenlosen Spezies — den Hur'q.
Sie zogen auf der Suche nach Reichtum
und Macht ruhelos von einer Galaxie zur
nichsten. Jeder, der sich ihnen in den
: Weg stellte, wurde erbarmungslos aus-
i geloscht. Als die Hur'q auf die letzten
. Nachkommen der Sevo trafen, lief zu-
nichst alles nach Plan: Die Krieger tote-
ten die friedfertigen Wesen und annek-
. tierten deren Antriebs-Technologie. Der
¢ einzige Uberlebende, ein Wissenschaftler
: namens Lekkar, sollte die Hur'q in das
interdimensionale Reisen einweisen.
Doch Lekkar stellte seinen Peinigern eine
Falle und verbannte das
Gros der Hur'g-Flotte in

Zwischensequenzen in
Spielegrafik verktinden
oft Arger, wie die Ankunft
eines Borg-Schiffs.

Euch in einen apokalyptischen
Kampf auf Leben und Tod.

nem Tod versiegelte der letzte Sevo den
Riss im Raum/Zeit-Kontinuum — in der
Hoffnung, dass kein Lebewesen dieses
Tor erneut 6ffnen konne.
Schwer angeschlagen setzten die verblie-
benen Hur'q ihren Kreuzzug fort. Nach
unzihligen Schlachten stieen die Krie-
ger schlieRlich in das Territorium der
Klingonen vor. Obwohl die Hur'q sich
noch nicht ginzlich erholt hatten, sieg-
ten sie und beraubten die Klingonen
ihres heiligsten Schatzes, dem Schwert
des Kahless. Mit ihrer Trophie machten
sich die Hur'q auf in den Gamma-Qua-
dranten: Von dem verlustreichen Krieg
geschwiicht und unfihig das Tor zu
- ’ ihren gefangenen Briidern
» 7u offnen, \emc.g_,tc all-

Jahrhunderte spiter nihert sich die U.S.S.

mihlich ihr Uberlebenswille. Die Hur'q
gaben sich ihrem Schicksal hin und exi-
stierten fortan nur noch als Legende.

Sentinel unter der Leitung von Marcus
Brennan dem ehemaligen Heimatplane-
ten der Hur'q. Als sie einen Testlauf mit
dem neuartigen Trans-Warp-Antrieb
durchfiihren, 6ffnet sich das versiegelte
Tor zum Subraum und die Hur'q-Streit-
macht kehrt in unsere Dimension zuriick.
Brennan und seine Crew werden von den
wiedererwachten Kriegern gefangen
genommen und miissen hilflos mitanse-
hen, wie sich die gnadenlosen Soldaten
in den Foderationsraum aufmachen. Dem
nicht genug: Das Borg-Kollektiv entdeckt
die Spuren der Hur'q und schickt eine
.»\mmdd los, um die h()(,hL‘Ill\\ ickelte Spe-
zies zu assimilieren. Dabei werden die
Klingonen Opfer der ausschwirmenden
Cyborgs, und der klingonische Befehlsha-
ber Martok bittet Botschafter Worf um
Unterstiitzung der Foderation. Worf {iber-
nimmt das Kommando der Valkyrie-Ein-
heit, die sich zusammen mit der U.S.S
Enterprise unter der Fiihrung von Captain
Jean-Luc Picard dem Borg- '\I'l}.,]‘l“ entge-

\!’ den Subraum. Mit sei-

Ein Hoch auf den Erfinder des Schutzschildes: Ohne dieses
blauliche Feld endet Ihr schnell als Weltraumschrott.,

s Als “Star-Trek”-Erfinder Gene Roddenberry vor mehr als dreiflig Jahren Ideen fiir seine
Science-Fiction-Serie sammelte, stand er vor einem grofien Problem: Die damaligen trick-
technischen und finanziellen Mittel liefen eine aufwindig inszenierte Landung der Enterprise
auf einer Planetenoberfliche nicht zu. Und so bediente sich Roddenberry des in der ein-
schliigigen Sci-Fi-Literatur bereits bekannten Materie-Transmitters,
welcher u.a. in dem Horror-Streifen ”The Fly” (1958) seinen | o [E: PHYSIK VON
Einsatz fand. Als lichtschneller Transporter wurde diese Technik
schlieflich auf der Enterprise integriert und das Problem der
Landung war geldst. Neben dem Beamen finden sich im ”Star-
Trek”-Universum viele andere fantastische Entwicklungen, wie
der Warp-Antrieb, das Holodeck oder diverse Tarnvorrichtungen.
Alles Spinnerei iiberdrehter Science-Fiction-Autoren oder
Technologien mit physikalischen Grundlagen? Mit diesen Fragen
beschiftigen sich anerkannte Wissenschaftler in aller Welt, da-
runter auch der prominenteste Physiker unserer Zeit und be-
kennender Star-Trek-Fan Stephen Hawking, der bereits einen
Auftritt in der Kult-Serie hinter sich hat. Auch Lawrence M. Krauss

(Professor fiir Physik in Cleveland, Ohio) ist begeisterter Trekkie S
und hat sich in dem Buch "Die Physik von Star Trek” ausfiihr- | R e o KRAUSS
lich mit den futuristischen Technologien rund um die Enterprise | smesmmnns: S e
beschaftigt. Leicht verstindlich und mit zahlreichen Zitaten an- | e |
gereichert, ist Krauss' Werk ein Muss fiir jeden Science-Fiction- |

Fan. Was meinen Sie, Mr. Spock? ”Faszinierend, Captain.”

Fin Muss fiir jeden Trekkie:
"Die Physik von Star Trek”.




Ein Bempiel fur die Of)tisrhe Brillanz von "Star Ird\ Invasion”: Wihrend Ihr
von iLIH(”I( hen ]agern unter Bvsdu;bs genommen wvr(i(‘l vulll'uhrl Ihr

Mit den doppellaufigen Blastern im
Geschitzturm auf Hur'g-Jagd

genstellt. Doch weder die Foderation,
noch die Borg haben mit den sich nii-
hernden Hur'q-Kriegern gerechnet...

Die Hintergrundstory zum ersten Star-
Trek-Abenteuer auf der Playstation
braucht sich vor den Plots der verwand-
ten Hollywood-Filme nicht zu verstecken
und verspricht ein actiongeladenes
Science-Fiction-Erlebnis. Zustindig fiir
die technische Umsetzung ist das briti-
sche Entwicklerteam Warthog, das zum
Grofsteil aus ehemaligen "Colony Wars*-
Mitarbeitern besteht. Und so ist es nicht
verwunderlich, dass der 3D-Trekkie-
Shooter vor allem durch atemberauben-
de Optiken glinzt: Weltraumgefechte mit
mehreren Dutzend Feinden, im Hinter-
grund leuchtende Nebel, bedrohlich
rotierende Wurmlocher und blitzende
Lasersalven sorgen fiir glaubwiirdige Sci-
Fi-Atmosphire. A ber nicht nur im Grafik-

In einigen Missionen ndhert lhr Euch der
Planetenoberfliche bis auf wenige Meter (oben)
oder bombardiert aus grolRer Hihe (rechts). j

R

bereich kann
Trek: Invasion® liber-

zeugen, auch in puncto "Star Trek”-Flair

gibt sich die 3D-Schlacht keine BloRe:

Neben Originalmodellen von diversen
Raumschiffen (u.a. U.S.S. Enterprise,
klingonische Bird of Prey und Borg-
Kuben), flitzen mit den Hur'q-Gleitern
und der Foderationseinheit Valkyrie
komplett neu designte Kampfschiffe
durch das Weltall. Dabei musste jeder
Entwurf mit dem Filmgiganten Para-
mount penibel abgestimmt werden, um
den charakteristischen "Star Trek”-Look
nicht zu verfdlschen. Fir unverwechsel-
bares Trekkie-Ambiente sorgen dartiber
hinaus Original-Musikstiicke, -Stim-

men und authentische Waf-
fengerdusche aus der Next-
Generation-Serie.

Der Spielablauf orien-
tiert sich an der
"Colony Wars“-Tri-
logie: Jede Mission ‘
besteht aus einem
oder mehreren Auftrigen,
wobei Ort und benutztes Vehikel vorge-
geben sind. So miisst Thr beispielsweise
nicht nur heie Dogfights in einem klei-
nen Shuttle bestehen, sondern Euch auch
hinter einen stark gepanzerten Geschiitz-
turm klemmen und Han-Solo-mifsig
feindliche Raumschiffe in Trimmer

e

"Star

SO

..eine 180°-Wendung und sc hwenkl S0 von
. der Nacht- zur Tagseite des blaugriin schim-
L mernden Planeten (von links nach rechts).
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Dar. D('sly.,n der Raumﬂ{ hiffe musste vom Him;..;g.,antc‘n Paramount al}gesegnet :
werden l |nks im Bild em romu]dnlschm Sc hIdL htst hiff. }

sclmi\cn Dabei L‘]]LI’)(.‘IT Ir('kklu beim
Benutzen von Phasern, Protonen-Torpe- |
dos und anderen Waffen das eine oder :
andere Déja vu. Im Notfall dirft Thr sogar
auf die beriihmten Ausweichmanéver °
zurtickgreifen, die Euch als Special-Move
das ein oder andere Mal das Leben retten
werden. Neben Action satt
in vielen 'Search & Des-
troy'-Missionen ist zudem

Zielsuchende Raketen vor (oben)
und nach dem explosiven
I:IHS( hlag, (rec h’rs}

Lll\tl‘s( hes Handeln gefragt: Ph]\()mu’l ver- :
wundbare Medizin-Transporter, fiihrt Ver-
handlungen mit den Hur'q oder rettet :
Raumkapseln vor dem Sog eines schwar- :
zen Lochs — fiir Abwechslung ist gesorgt.
Leider lag bis Redaktionsschluss noch :
keine spielbare Version von "Star Trek:
[nvasion® vor, doch allein die packende ‘.
Story sowie die oben
genannten Fakten las-

sen "Star Trek"- und

Science-Fiction-Fans die

Phaser schon mal vor-

wirmen. o$

Star Trek: |

Invasion |

3D-Weltraum- @
schlacht im .
"Star Trek”-Uni-
versum: Optik
und Story sind auf
hochstem Niveau.




Seid Ihr Opfter eines Crashs, zoomt die
Kamera weiter weg und zeigt Euch den
Unfall in all seiner Pracht

-t <

Fahrspall ohne Schneeketten: Die vereisten
Asphaltpisten bereiten Bleifullpiloten einige
Schwierigkeiten — mit Gefiihl bitte!

S - S

Keine Lust mehr auf realisti-
sche Rennsimulationen a la
”Gran Turismo”? Psygnosis
lasst Euch mit der Crash-
Orgie ”Destruction Derby
Raw” dutzende Autos
schrotten — ganz legal.

|
|
14
i

s gibt eigentlich nur
zwei Grinde, warum
Entwickler und Publisher ein
1 Projekt vor der Presse geheim
' {i halten: Entweder ist das Spiel

- | so schlecht, dass man die Kriti-
SEEEES Ken der Journalisten fiirchtet
" oder der Titel ist so vielverspre-
7 chend, dass man Fachmagazine
und Konkurrenz gleichermafen tiberra-
schen will, Auf "Destruction Derby Raw™,
dem dritten Teil des hemmungslosen
Autoschrottens, trifft eindeutig Letzteres
zu. Das talentierte englische Team von

Eine kleine Auswahl der 31 Renn- |
| strecken: Im mittleren Bild erkennt Ihr |
unfalltrichtige Kreuzungen.

Die zahlreichen Schanzen im Kursverlauf
fiihren zu spektakuldren Spriingen, die neben

Studio 33, die mit dem
Playstation-Hit "Forme| S
1 °99" die bisher beste 8 B
Simulation des alljiihr- | Trotz 20 Boliden gleichzeitig auf der Piste bleiben noch gentigend Hard-
fighen BS-Bmmels ah- \Warreseven iir Rauchwilconen und Gummmsparen auf dem Agsnalt
lieferten, zeichnen fiir die Crash-Orgie  parieren oder das Geld in einen schmu-
verantwortlich. Dabei begntigten sich die  cken Neuwagen stecken. Um in der
Entwickler nicht, Optik und Spielmecha-  niichsten Runde antreten zu konnen, seid
nik des vier Jahre alten Vorgingers auf  Thr allerdings gezwungen, alle Schiiden
den neuesten Stand der Technik zu brin-  ausbessern zu lassen — habt Thr zu wenig
gen, sie arbeiteten auch hart an neuen,  Kapital, ist der Ofen aus.

spannenden Spielmodi. So dirft Thr im  Auch der *Assault’-Mode sorgt fiir span-
‘Smash 4 $-Modus um harte Dollars und  nende Gefechte: Hier miisst Thr Eurem
Bonus-Autos kimpfen: Investiert Euer  computergesteuerten Rennkollegen mit

: | Startkapital in einen Bo-  taktisch klugen Fahrmantvern zum Sieg
liden ‘und gegen  verhelfen. Klingt einfach, ist in der Praxis
skrupellose CPU-Konkur- — aber ein harter Kampf. Da Euer Partner in

| renten an. Mit der gewon-  einem schwer gepanzerten Jeep seine
nenen Kohle diirft Thr Zu-  [u—— : RS
| satzteile wie bessere Moto-
¢ ren und Getriebe kaufen,
Euer demoliertes Auto re-

e

fretet

| Ohne Motorhaube bleibt Ihr als
| Wrack auf der Piste (links). Rtickwadrts
v . Einparken fir Anfanger (oben).



R

gonsplitter in hohem Bogen umher. Passt auf bei
Massenkarambolagen — die kosten richtig Energie! | |

ammt lhr gegnerische Fahrzeuge, fli

egen Poly-

Runden zieht, ist er zwar vor gegneri-
schen Attacken gut gewappnet, dafiir tu-
ckert er lahm wie eine Schnecke durch
das Stadionrund. Eure Aufgabe besteht
nun darin, die ebenfalls umherschlei-
chenden Konkurrenten so gut wie mog-
lich auszubremsen, damit sich Euer Team-
kollege an die Spitze der Blechlawine
setzen kann. Bei all der Dringelei und
Rempelei ist jedoch eine gehorige Porti-
on Taktik vonnoten: Seid Thr zu aggres-
siv, endet Euer Auto schnell als Schrott-
haufen; verhaltet Thr Euch zu passiv, zie-
hen die Gegner an Euch vorbei — die rich-
tige Mischung macht's!
Neben diversen anderen Einspieler-Modi
wie ‘Wreckin Racin’, in dem fiir spekta-
kulire Crashs die Kasse klingelt, diirft
Thr Euch mit bis zu drei weiteren Kum-
pels ins Blech-Chaos stiirzen. So schubst

Thr Euch beispielsweise gegenseitig von
einem Wolkenkratzer, schrottet in einem
Stadion alles, was sich bewegt oder gebt
in ‘Pass the Bomb’ einen Sprengsatz an

die anderen Teilneh- ST

mer weiter,
Nach lingerer Spielzeit |
fillt ein Punkt beson-
ders positiv auf: Die
CPU-Wagen zeigen
durchweg ‘menschli-
ches’ Verhalten. Soll
heifden: Sie machen ek-
latante Fahrfehler, wei-
chen Massenkarambo-
lagen aus und agieren vor allem auf dem
Hochhausdach dufierst clever, indem sie
Euch mit gezielten Attacken an den Ab-
grund treiben. Diese Tatsache ist umso
erstaunlicher, da in den Einspieler-Modi

Multiplayer-Spal auf dem Hochhausdach:
Mit dosierten Gas/Bremskombinationen stol’t lhr die.
Konkurrenz 60 Stockwerke in die Tiefe.

Da Ihr auf einen Riickspiegel verzichten |
miisst, hilft nur ein Tastendruck, um die
Verfolger im Auge zu behalten.

matschigen Untergrund sind Dreher um die
eigene Achse keine Seltenheit.
meistens 20 Boliden gleichzeitig tiber die
Pisten brettern und die Highres-Optik
(512x256 Pixel) flissig tiber den Bild-
schirm huscht. Grobe Pop-Ups wurden
durch geschickte Streckenfiihrung eben-
falls vermieden. Allerdings werden die
Wagentexturen noch etwas riide einge-

blendet, sodass Thr das Aufbringen der :
Oberflichentapeten auf das Polygonmo-
dell deutlich mitverfolgen kénnt. Daftr !
wirken die schaukelnden Bewegungen

der Karosserie bzw. die auf- und nie-

derwippenden Breitreifen mindestens

genauso real wie in dem Gangster-Ren-

ner "Driver”. Auch das Handling erinnert
an Reflections' Mega-Seller: Drei Tasten

(Gas, Handbremse, Burnout) geniigen |

Crash-Profis, um die amerikanischen

Schlitten durch die Kurven zu wuchten —

TS (cn Rickwiirtsgang be-
notigt Thr nur in der
| Arena oder auf dem
Hochhausdach.

Doch "Destruction Der-

qualitativ, sondern auch
quantitativ punkten: So

spielen insgesamt 31
~ Strecken und Arenen

zur Verfligung, diec Euch durch herbstli- :

che Wilder, dreckige Abwasserkaniile,

vollgestopfte Parkhiduser oder tber :
schlichte Rennkurse jagen lassen. Mit

mehr als zwei Dutzend Boliden frohnt
[hr dabei Eurer Zerstorungswut und

rammt die Gegner, bis buchstiblich die

Fetzen fliegen. Das Schadensmodell ist
dabei dhnlich aufwindig wie bei Info-

grames' Konkurrenz-Produkt "Demoliti-
on Racer”: Verbeulte Kotfliigel, abfallen-

de Stofstangen und klappernde Motor-
hauben zeugen von der dahinscheiden-
den Fitness der Autos.

by Raw” kann nicht nur !

stehen nach dem Frei-

Kampf der Redak-
teure: Nach der Prisen-
tation von ”Destruction
Derby Raw” in der Londo-
ner Keller-Kneipe ‘Detroit
Bar’ wartete auf die etwa
30-kopfige europdische

. Journalistenschar ein ganz

besonderer Wetthewerb:
Im Multiplayer-Mode “Sky-
scraper’ mussten jeweils
zwei Schreiberlinge gegen-
einander antreten und in
einem gnadenlosen K.O.-
System um den Einzug in
die nichste Runde kimpfen.

Das Team von Studio 33
prasentierte “Destruction
Derby Raw” in der
Londoner ‘Detroit Bar’

Angespornt von einer ge-
heimnisvollen Siegtrophae
und den exzellenten
‘Destruction’-Cocktails
(mit einem gehdrigen
Schuss Wodka), gingen wir
ans Werk. Leider schied
der letzte deutsche Vertre-
ter im Halbfinale aus und
so standen sich am Schluss
Spanien und Ifalien gegen-
iiber. Angefeuert von der

. johlenden Meute siegte
- schlieBlich der Redakteurs-

Kollege aus dem Land der
Pizzas und Ferraris. Bise
Zungen behaupteten hinter-

her, dass er als Italiener

. gewisse Vorteile im

Umgang mit verbeulten
Autos gehabt hitte...

Zwei Miinchener

. | Redakteurskollegen beim
Kampf um den Einzug in |
die nachste Runde

Destruction

Alles in allem ist "Des- T e Derby Raw
truction Derby Raw” ein S =025 Autoschrotten am @
At die sou e Taith 1 PS)’S"“{'j 4 laufenden Band: Aus-
! 1,6 V LISI?.I.LL 1ender '\‘Lfl n ‘L&tw?:a.é;‘z.c_.irﬁt gekiugelie Spielmodi
didat fir den Titel Playstation sorgen fiir die Ab-
‘Schrottkonig’ — natiirlich #2254 "i}f-; WEChSIUf]Erf[ana“te
im positiven Sinne. os Y | SLEOUCH 10E den

Adrenalinspiegel.




An den Computertermi-
nals (oben) habt lhr Zu-
griff auf wichtige Daten

Die etwas andere Raumbasis: Die
Umgebung gleicht stellenweise
einem alten Herrenhaus

p !
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Uber die ‘Vac Tubes’ (links) tauscht Ihr Items

zwischen den drei Helden aus. Oben seht [hr
ein prunkvolles Schlafzimmer.

Ihr glaubt nicht an Leben auf
anderen Planeten? Take 2s
Playstation-Horror ,Martian
Gothic” belehrt Euch eines
Besseren.

m Jahre 1996 platzt die Bombe:

fl Die amerikanische Weltraumor-

b ganisation NASA gibt offentlich
bekannt, Spuren von Leben in einem
Mars-Meteoriten entdeckt zu haben. Da-
rauffolgende Expeditionen mit Sonden
brachten leider keinen endgiiltigen

‘-'"m Beweis fiir die Existenz von hoher
? entwickelten Organismen auf unse-
rem roten Nachbarplaneten. Einziger
Ausweg: Eine Raumstation musste her.
2009 war es schlieRlich soweit, der
erste Mensch betrat 40 Jahre nach der
Mondlandung die staubigen Sandwiis-

§ ten des Mars. In der Forschungseinrich-

& ﬁ tung 'Vita 1' suchten Wissenschaftler
i neun Jahre nach extraterrestrischen
T* Lebensformen, bis der Kontakt mit fol-
: | Nachr Ldu abriss: "Sollten Sie ein
bemanntes Raumschiff hierher schicken,
dann befehlen Sie der Besatzung, allei-
ne zu agieren. Nur so bleiben sie am Le-

gender |

e B T

ben." Zehn Monate spiter landen drei
Ermittler und betreten die
Warnung im Hinterkopf — durch ver-
schiedene Schleusen.

Story schickt Euch Take 2 in
ein ungewohnliches 3D-Abenteuer: Im
Gegensatz zu Genre-Kollegen wie
dent Evil" oder "Alone in the Dark 4"
(sieche Seite 16), misst Ihr in
"Martian Gothic: Unification" 5 7
Charaktere zugleich
durch vorgerenderte Kulis-

sen dirigieren. Via Select-

Taste und Icon-Ment diirft

[hr zwischen den Mitgliedern

Basis — die

Mit dieser

"Resi-

drei

[Hl uhersat mrl hd“) ver

Pech: Die Schachtoffnung ist fir
Kenzos breite Schultern zu eng,

h drauffen ist
. Mikrobiologin

Di ane im hlduvn \n/ug Inl)em
-

: ~.J

‘_.

Helden auszutauschen, um weitere
Abschnitte zu 6ffnen. Im Laufe des Aben-
teuers erfahrt Thr auf diese Weise, wer
hinter dem Verschwinden der Basisbe-
wohner steckt und warum halb verweste
Leichen plotzlich zu blutgierigen Zombies
mutieren. Das Gemeine an den wandeln-
—~~den Toten ist, dass sie sich
mit Furen Waffen nur fur
- eine gewisse Zeit ausschal-
"\ ten lassen — Thr werdet die
gesamte Spieldauer durch

die Riume gehetzt.
Die Optik unserer spiclbaren
Vorab-Version kimpft zwar noch mit

des Trios jederzeit wechseln. Dieser g\wim Clipping-Fehlern und holzern wir-

Kniff erlaubt einige nette 'Spielereien’: So
seid Thr des ofteren gezwungen, gefunde-
ne Gegenstinde wie Waffen, Tonbiinder
D-Karten tiber das stationsinterne
Verteilersystem (Vac Tube) zwischen den

oder |

Vor dem Betreten der Station muss sic
Martin Karne dekontaminieren

kenden Animationen der Helden, dafiir
brauchen sich die dramatischen Kamera-
einstellungen vor "Resident Evil" & Co.
nicht zu verstecken, Auch das Zusam-
menspiel zwischen den Helden klappt
nach einer kurzen Eingewohnungspha-
se vorziiglich und macht Lust auf das
fertige Horror

Martian Gothic:
Unification

Sci-Fi-Horror auf @
dem Mars: Stapft mit
drei Helden durch ei-
ne vorgerenderte 3D-

Station und lést das

Geheimnis der

‘griinen Minnchen’.

Abenteuer. os

TR T T TR




Joypad versch. Farben 58,95
Rumble Pak 39,95
Memory Card 39,95

Expansion Pak 4AMB Nintendo 64,95
Transfer Pak f. GameBoy Splelstinde 39,95
Army Men: Sarge ‘s Heroes 129,95
Castlevania 2: Legacy of Darkness 129,95
Daikatana 119,95
Donkey Kong 64 inkl.ExpansionPak 139,95
Spieleberater Donkey Kong 64 19,95
ECW Hardcore Wrestling uncut 109,95

Excite Bike 119,95
F1 Racing Championship 129,95
Grand Theft Auto 129,95
Int. SuperStarSoccer 2000 129,95

Int. Track & Field summer Games 129,95
J. McGrath Supercross 2000 99,95

Jet Force Gemini 99,95
Mario Party 2 129,95
Nightmare Creatures Il 99,95
Perfect Dark uk Apri 139,95
Pokemon Snap! mai 119,95
Pokemon Stadium k. rransrer pax 149,95
Spieleberater Pokemon 24,95
Ridge Racer 64 129,95
Starcraft mai 129,95
Tony Hawk 's Pro Skater 99,95
Top Gear Rally 2 129,95
Winback 129,95
@@ mmmmreoceo pocke

Grundgerat Color 199,00
Link Kabel 49,95
Kopfhérer Original SNK 29,95
Baseballstars 59,95
Beast Busters 99,95
Gals Fighters 99,95
Metal Slug 2nd Mission 109,95
Neo 21 79,95
Neo Turf Masters 99,95
Samurai Shodown 1 & 2 99,95

SNK vs CAPCOM watch of the mitenium 109,95
SNK vs CAPCOM carc Fihters ciashy  ja 109,95

Grundgert PAL Color Edition 199,00

-0nline.s :u
.uJ]- IJ

°?c

Keyboarﬁ‘

jing ™~
!J:j

_. ab 19 95

Rumble Pak 29,95

Memory Card VMU . 99,95

RGB-Kabel incl. Audio Out 49 95 Xploder EX - 99,95

GameBuster 99,95 Alien Resurrection’ 99,95 A

Lenkrad Racing Grip 129,95 Alundra 2 . 1 09,95 _/ _/ = J Zie)

Arcade Joyboard 99,95  Armorines Project SWARM 99,95 D

Umbau Multinorm 139,95 Baldurs Gate 99,95 J - . ]

Umbausatz (4-Pol) 79,95  Beatmania EUroEd. i os controter 149,95 Srofliz gl i

Berserk 99,95 Chase the Express 109,95 %

Bungaioh 149,95  Colony Wars: Red Sun 99,95

Carrier 169,95 Countdown Vampires 99,95

Chu Chu Rocket 99,95  Disc World Noir 99,95

Code Veronica 109,95  Dragon Valor 109,95

Crazy Taxi 99,95 Duke Nukem: Planet of Babes 99,95 :

Dead or Alive 2 149,95 ECW Hardcore Wrestling uncut 99,95 4 Besuchen Sle auch urlseren "&
Deadly Skies 109,95 Fear Effect l.aden am Ebertplatz‘

Ecco the Dolphin 99,95  Final Fantasy 8 e

ECW Hardcore Wrestling uncut 99,95  Front Mission 3

Evolution 99,95  Galerians - "_

F1 World Grand Prix Il 99,95 Grandia y -

GTA 2 99,95  Gran Turismo 2 B 3

Hydro Thunder 69,95 Int.SuperStarSoccer Evolutio G

Jeremy McGrath Supercross 99,95  Int. Track & Field 2 109,95

Killer Loop 99,95 Legend of Dragoon 119,95

King of Fighters 99 evotion 149,95  Legend of Legaia 99,95

Maken X 99,95 Lunar Eternal Blue 109,95 1
Marvel vs Capcom 2 149,95  Marvel vs Capcom 99,95 - Meag .
MSR-Metropolis Street Racer 109,95  Medal of Honor .. 109,95 A 4
MDK 2 . 99,95 Medievel 2 W, 9995 -~

NBA 2K 7"\ 99,95 Messiah 99,95 bt =)
NFL Blitz 2000 f* \ ' 69,95 Metal Gear Solid Ultimate Bundle: E__‘ -
Nightmare Creatures i - * 109,95  inkl. MGS Platinum & VR Missions 89,95 LY
Omikron: The Nomad Soul 99,95  Mission Impossible 69,95 - ) =
Plasma Sword: stafchigitof2] 99,95  Need for Speed: Porsche 99,95 0= . e (1 8
Rainbow Six @ B! 149,95 NoFear Downhill Mountainbike 99,95 Q-1 oy =
Rayman 2 @529 99,95  Omikron: The Nomad Soul 99,957 —~—

Red Dog il | 99795 _ Rampage through Time 99, 95 —

Roadsters "1 1"99'95" " Resident EVil 3 Newesss k-uncut 109,95 -

Sonic Pocket Adventure 99,95
The King of Fightersr1ar2 99,95
Space Chan

5 Star wars
QD mmmiE oy Color
Grundgerat Color A 149,00
Gamelink Kabel : 19,95
Light Max 2 39,95
Dragon Quest Monsters 69,95
Game & Watch Gallery 3 49,95 g
Ghosts n Goblins 69,95
Metal Gear Solid 69,95
Pokemon rote Edition 69,95 Fra €N <
Pokemon blaue Edition 69,95 A
Pokemon gelbe Edition mai 69,95 w0
Pokemon Pinball war 69,95 4
Rayman 79,95 A 3
Resident Evil 1 - . 69,95
Wario Land 3 ] 69,95

Uper 18er Titel, Neuheiten und weltere Q el
geben wir Ihnen gern telefonisch Auskunft...|

39,95\ Resident Evil Gun Survflfﬂrhundut 99,95
9; ollc -
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Edward streift wihrend des Grusel-Abenteuers durch

stinkende Abwasserkandle (links, PS), verwilderte Garten
(oben, DC), geheimnisvolle Villen (rechts unten, PS) und
iiberquert gihnende Schluchten (rechts oben, DC).

T SHet e

Die 7“Alone in the Dark”-Serie erhalt
wachs auf Playstation und Dreamcast: Klirt den grau-
envollen Mord an Eurem besten Freund und ergriindet
die geheimnisvollen Vorginge auf Shadow Island.

Und vergesst nicht, eine Taschenlampe einzustecken!

er "Resident Evil"-Macher Cap-
com schmiickt sich gerne mit
: den Lorbeeren als Erfinder des
: Survival-Horror-Genres. Doch bereits
: 1992 (vier Jahre vor der Zombieschlacht)
. erschien {iber Infogrames mit "Alone in
i the Dark” fir PC (3DO, 1994) der wahre
: Urahn der heutigen Render-Horror-
i Welle. Detaillierte, vorberechnete Hinter-
i griinde, feste Kameraperspektiven, poly-
i gonale Charaktere bzw. Monster und

Natiirlich kann der Geisterjager wie seine
"Resident Evil”-Kollegen auch rostige Leitern
erklimmen (Playstation)

i d

mystiséhen Zu-

eine fesselnde Story — schon damals
waren alle Bestandteile der beriihmt-
bertichtigten Capcom-Serie vorhanden.
Allerdings blieb der "Alone in the Dark"-
Serie der kommerzielle Erfolg eines
"Resident Evil" verwehrt und sie geriet
trotz des guten Playstation/Saturn-Able-
gers "Alone in the Dark 2: Jack is back"
bei den meisten Videospielern in Verges-
senheit. Diesen Missstand will Infogra-
mes jetzt beheben und beauftragte das

junge Team Darkhouse (siche Randtext)
mit der Entwicklung des neuesten Teils
der Gruselkrimi-Saga.

Edward Carnby ist wie sein deutscher
Groschenroman-Kollege John Sinclair
von Beruf Geisterjiger. Der mysteriose
Tod seines besten Freundes Charles
Fiske verschligt den langhaarigen Man-
teltriger an den Ort des Verbrechens:
Shadow Island. Sein langjihriger Wegbe-
gleiter suchte dort nach drei sagenum-
wobenen Steintafeln, mit denen sich
angeblich die Krifte der Holle entfesseln
lassen. Bei seinen Ermittlungen trifft
Edward auf den durchtriebenen Eden-
shaw, in dessen Auftrag Charles Fiske
unterwegs war. Edenshaw erzihlt von

Fir die Dreamcast-Umsetzung
versprechen die franzosischen
Entwickler aufwindige
Echtzeit-Lichteffekte
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aystation- (kleine Bilder) und Dreamcast-Version im Direktvergleich: Durch die hohere Auflosung der Sega-Konsole
profitiert vor allem der Polygon-Held, der dort ohne pixelige Texturen durch die Ginge schleicht.

Charles' Entdeckungen und tiberzeugt
den Geisterjiger schlieRlich, die Suche
nach den Tafeln fortzusetzen.

Schon als Edward die geheimnisvolle
Insel im Atlantik betritt, beschleicht ihn
ein ungutes Gefiihl und sein sechster
Sinn Lisst die Alarmglocken schrillen. Zu
dumm, dass er nur seine Pistole und
eine Taschenlampe eingesteckt hat.
Doch der Drang, das verwilderte Eiland
zu erkunden, ist groer als jede Mah-
nung zur Vorsicht seines auf Hochtouren
laufenden Gehirnes. Sein erster Eindruck

bestitigte sich schneller als erwartet: Auf

Shadow Island wimmelt es von Ausge-
burten der Holle...

Was den weiteren Verlauf der Story
betrifft, hillt sich Infogrames noch in
Schweigen. Dafiir durfte MAN!AC als
erstes deutsches Multiformat-Magazin
den franzosischen Entwickler Darkhouse
in Paris besuchen und fiir Euch Ein-
driicke sammeln. Und die haben's in
sich: "Alone in the Dark 4"
Titel steht noch nicht fest) wirkt bereits

(der genaue

auf den ersten Blick sehr beeindruckend.
Die etwa 1.200 vorgerenderten Hinter-
griinde wurden allesamt auf Grundlage
von unzihligen Schwarzweiff-Zeichnun-
gen erstellt und erschlagen Euch férm-
lich mit Details wie rostigen Korrosions-
stellen auf alten Eisenrohren, moosbe-
hafteten Fugen in altem Mauerwerk bis
hin zu exakt bestimmbaren Pflanzenar-

Ein Playstation-Zimmer in volliger Dunkelheit
(rechts oben), im Licht und mit zusétzlich an-
geschalteter Taschenlampe (grolbes Bild).

e M ;l

Sprache: Der erzeugte
Lichtkegel erhellt die
Hintergriinde in Echtzeit
— eine kleine Sensation
auf der Playstation! Wie
diese Technik im Detail
| funktioniert, lest Ihr im Kasten
auf dieser Seite. Erfreulicherwei-

Programmierkunst, sondern {ibt
auch entscheidenden Einfluss
auf den Spielablauf aus. Mit dem
handlichen Lichtwerfer entdeckt
[hr im Dunkeln liegende Items
oder verborgene Wege und ver-
schreckt so manches Monster.
Allerdings hat der helle Schein
nicht nur positive Effekte: Mit

eingeschalteter Lampe zieht Ihr :

se dient die Taschenlampe nicht :
nur zur Demonstration hoher :

Was Capcom in drei "Resident
Evil'-Teilen auf der Playstation

nicht fertigbrachte, fiihrt ein

| junges Entwicklerteam aus

1 Frankreich beeindruckend

| vor: Darkhouse erweckt dank

. eines technischen Kniffes den
. .| Eindruck, dass die fixen Ren-

“ derhintergriinde in Echtzeit
beleuchtet werden. Sobald
Edward die Taschenlampe
einschaltet, berechnet die Hardware exakt die Stellen, an de-
nen der Lichtstrahl auf die Umgebung trifft. Dort wird statt dem
momentan sichtbaren dunklen Hintergrund der entsprechende
Ausschnitt eines heller gerenderten Bildes eingeblendet. Zudem
liegt iiber der vorberechneten Szenerie ein vereinfachtes
Polygonmodell, welches das ausgestrahlte Licht bricht und so
den Eindruck verstirkt. Die Hardware-Power des Dreamcast

Achtet auf den lebensechten
Schattenwurf des Helden ([D(

Edward Carnby im dunklen
Render-Schlafzimmer...

lisst sogar einen Schattenwurf der Einrichtungsgegenstinde in

Echtzeit zu.

ten. Selbst "Resident Evil 3" sieht dage-
gen ziemlich altbacken aus. Zudem figt
sich der Polygon-Geisterjiger deutlich
besser in die aus fixen Kameraperspekti-
ven dargestellte Renderoptik ein als bei-
spielsweise S.T.A.R.S.-Kollegin Jill Valen-
tine. Verantwortlich fir diesen Eindruck
ist der dynamische Schattenwurf des
Helden: Im Gegensatz zu den Capcom-
Abenteuern verindert sich das schwarze
Abbild des Korpers je nach Entfernung
zur nichsten Lichtquelle. Klingt unglaub-
lich in einer starren Renderumgebung,
doch nach dem Einschalten der Taschen-
lampe verschligt es Euch vollends die

...das er mit seiner Taschenlam-
pe hell erleuchtet (PS),

einige Hollenkreaturen magisch an — ge-
braucht sie also mit Bedacht.

Ein echter Geisterjiger kann jedoch nicht
nur mit Képfchen und Taschenlampe
umgehen, sondern auch mit diversen
Fantasiewaffen. Etwa ein Dutzend Mons-
terkiller sind auf der Insel versteckt, dar-
unter beispielsweise eine Art Lichtstrahl-
Maschinengewehr, das einfallendes Licht
iiber Spiegel biindelt und als gleifenden
Strahl wieder ausgibt.

Wihrend viele Entwickler das Thema
Sound immer
behandeln, nahm sich Darkhouse ein

noch

Beispiel an Konamis "Silent Hill" und der :

Filmbranche: Knapp 60 verschiedene
Schrittgerdusche (je nach Untergrund),

dutzende Monsterlaute und bassgewalti-

ge Musik lassen "Alone in the Dark 4"
auch zum akustischen Grusel-Erlebnis
werden — Dolby Surround (wahrschein-
lich) inklusive.

Von der Dreamcast-Umsetzung war bei
unserem Besuch leider noch nichts zu
sehen. Allerdings versprechen die ersten
Bildschirmfotos  eine
nochmals verbesserte

Optik und der iiberar-

beitete Soundtrack

tiberzeugt mit riumli-

chen Effekten. os

stiefmitterlich :

_ HERSTELLER

Zeichenkiinstler:
Bevor die Highend-
Rechner von Silicon
Graphics (mit einem Giga-
byte RAM!) zum Einsatz
kamen, stand bei Dark-
Works das Schwingen des
Kohlestiftes auf dem

NPV s By
| Zwei von mehr als 1.200 |
| Skizzen, nach deren Vor-

| bild die Renderhinter- |
| griinde erstellt wurden. )

Programm. Alle Hinter-

i griinde, die im Spiel zu se-

hen sind, wurden vorher
unter der Leitung von
Nicolas Bouvier in miihe-
voller Handarbeit am

. Zeichenbrett erstellt. Die

Olgemiilde, die Ihr in vie-
len Raumen der verfallenen
Villa findet, sind extra fiir
"Alone in the Dark 4" ange-
fertigte Kunstwerke von
dem bekannten Maler
Marc Botta.

Nicolas Bouvier und |
Patrick Freon mit ihren |
Kunstwerken (oben). i
: | Darunter: Ein Ol-Gemalde |
Al von Marc Botta. J

b "y

Alone in the
Dark 4

3D-Gruselkrimi @
mit innovativer Optik:
Mit Taschenlampe und
originellen Geister-
waffen klart Ihr den
mysteridsen Mord an
Eurem besten Freund.
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DERBANDENKRIEG
Verdien’ dir Respekt.
Hol’ dir Auftrage.
Kampfe far eine Gang.
Betriuge deinen Boss.
Verbinde dich mit

deinen Feinden.

——
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Schnellere Autos.
Mehr Verkehr auf den
StralBen. Noch ublere
Bad Guys und
aggressivere Cops.
Und: FBlund Army
mischen jetzt auch

noch mit.

e | D

(%) www.takez.del
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¢ Grand Theft Auto s Back.

AB MAIFURDREAMCAST
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| Teamarbeit: Der «.;)rtm;,h.inv Hwaorang schickt den Gegner zu Bml( n, sofort springt Grolmeister Baek Do Sdn auf (Iw Mallv
um! emphmgt (Ie'n wrwlrrl(-n Br\an Fur\ m]! em( T 5C hlm'rzhanvn Kuk h.uml)malmn

iesmal haben sich insge-
samt 39 Kimpfer versam-
melt, um den Konig der eiser-
nen Fiuste unter sich aus-
zumachen. Darunter sind
neben alten Bekannten wie
Karate-Champion Jin Kazama oder Bruce
Lee-Verschnitt Law auch neue Kimp-
fer wie Disco-Freak Tiger und die ge-
fligelte Angel. Im Gegensatz zu den drei
Vorgingern steigt Thr jedoch diesmal im
Tag-Team in den Ring und kimpft Euch
zu zweit bis zur Spitze durch. Auf
Knopfdruck wechselt Thr zwischen den
beiden Charakteren; wiithrend der eine
schwitzt, ruht sich der andere aus und
regeneriert verloren gegangene Energie.
Beim Wechsel ist jedoch Vorsicht gebo-
ten, denn die notige Pause gibt dem
Gegner Zeit flir einen Konter. Dafiir
konnt Ihr durch geschicktes Nutzen der
Tag-Option Kimpfe endlos in die Linge
ziehen oder zu michtigen Team-Combos
ausholen. Die Steuerung Eurer Kampfer
dhnelt den Vorgingern, je eine Taste fiir
rechte und linke Hand bzw. rechtes und
i linkes Bein kombiniert Thr durch wieder-
)Y holtes Driicken zu Wiirfen, Specials
oder ellenlangen Combos. Natiirlich
darf auch ein zweiter Spieler zum
Pad greifen und Euch wahlweise

Andersfarbige Namen
geben Hinweise auf
versteckte Charaktere
und Outfits

Natiirlich hat Namco auch ein paar net-
| te Uberraschungen fiir die Wohnzim-
mer-Zocker eingebaut. Nach ein paar
erfoigreuchen Ausfliigen im Turnier schaltet Ihr den ‘Tekken Bowl’-Mode
frei. Hier tretet lhr mit einem Zweier-Team zum fréhlichen Kegel-Kicken
an. Zuerst justiert lhr die Position des I B i
Spielers, danach legt Thr Wurfrichtung |
und -stirke fest und lasst die Kugel rol-
len. Je nach Spieler variieren Wurfge- |
schwindigkeit und Zielsicherheit; Kraft-
protze wie Paul Phoenix vertrauen auf
einen harten Schuss, wihrend sich ilte-
re Semester wie Kung-Fu-Meister Gen
auf die richtige Technik verlassen. Die
Karate-Kegelei hat durchaus einen ge-
wissen Suchtfaktor und stellt hohe An- Strikes hintereinander jubelt es sich
AN besonders gut.
forderungen an Euer Timing. —— 3 e

Vor dem Wurf ist genaues
'\.hll\rwhnwn f'lll( ht

.y
""'lf?'!“‘(.‘:‘“ X i |

Wer kann, der kann: Nach drei

unterstiitzen oder bekimpfen, per Multi-
tap treten sogar bis zu vier Zocker gleich-
zeitig gegeneinander an. Wer sich lieber
allein durchschligt, darf sein Gliick im
One-on-One-Mode versuchen und das
Siegerpodest als Einzelkimpfer betreten.
Eine Anstrengung, die sich in jedem Fall
auszahlt, denn fleiige Zocker werden

nach und nach mit neuen Kimpfern und
versteckten Optionen belohnt.

Sobald Thr den Arcade-Mode durchge-
spielt habt, erscheint die Theater-Option,
[hr Euch Render-Intros und Echt-

in der

| Umwerfend: Wer den Gegner erst einmal im
Griff hat, schickt ihn anschliefend mit einer
schallenden Ohrfeige auf die Bretter.

Die langersehnten Namco-
Priigler betreten im Doppelpack
die Playstation-2-Biihne.

H( hulhur Pr UP(:'[{-‘I ij Euch herum turnen (Iw japanisc ]1( ’n %t hiler im
Takt mit und feuern Euch an.

Trotz vorbildlicher

'Ic;, Tournament”

) ,:

zeit-Abspinne
der Charaktere
ansehen diirft.
Hier findet
[hr  auch

Hinweise

auf versteckte Kiampfer. Kurze Zeit spi-
ter schaltet Thr den Tekken-Bowl-Mode
frei, darauf folgt die Gallery, in der Thr
selbstgemachte Screenshots bewundert.

Prisentation und
optimaler Spielbarkeit hat auch "Tekken
Schwiichen:

seine
Zwar ist die Grafik einen
deutlichen Schritt weiter als
Automatenversion,
die Kimpfer sind jedoch
recht kantig und bewegen
sich immer noch mit der fir

bei der
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SHEIHACH])
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Malerisch: Nach diesem Tritt von Altmeister

Heihachi geht auch fuir die elegante Anna die
Sonne unter.

4 .

“voir wing:
—— >._, H

—

Synchron: Die beiden Koreaner Baek Do San
und Hwaorang fithren nach dem Kampf eine
Tae-Kwon-Do-Form vor.
die "Tekken"-Serie typischen Marionet-
tenhaftigkeit. Interaktive Arenen wie bei

"Dead or Alive 2" sucht Thr vergebens,

i 4 — e

Kein Fehler unserer Druckerei:

Die Armaturen des Boliden sind in
Wirklichkeit genauso unscharf.

ollenspiel-Experte Square kann's
nicht lassen: Nach den wenig
berauschenden Austliigen ins Rennspiel-
genre mit dem Fun-Racer "Chocobo Ra-
cing” und dem RPG-Renner "Racing La-
goon”, probieren es die Japaner diesmal
in der Sparte Rennsimulation. "Driving
Emotion Type-S” steht mit originalgetreu-
em Fuhrpark (u.a. Modelle von Toyota,
Mazda, Porsche sowie Ferrari), authenti-
schem Fahrverhalten und diversen Ein-
stellmoglichkeiten an den Wagen in di-
rekter Konkurrenz zu "Gran
Turismo 20007, Allerdings
wird Euch schon nach weni-

phony Digital keine Gefahr

e . S— o — —

Schwertkdmpfer Yoshimitsu hdlt Karate-Kampfer Jin mit seiner

wirbelnden Klinge auf Distanz
auch die Kamera erreicht selten die
Dynamik der Tecmo-Konkurrenz. Die
Ubergiinge zwischen Hintergrundgrafik
und Kampffliche lassen sich in fast jeder
Stage deutlich ausmachen, da die Kimp-
fer wie auf einer Plattform stehen, deren
Rinder Thr gerade bei Kameraschwenks

vom Square-Renner droht: Magere sie-
ben Strecken (Variationen mit eingerech-
net) und drei nennenswerte Spielmodi
(Arcade, Time Attack & 2P-Versus) bietet
Euch die japanische CD-Rom. Doch das
Schlimmste ist die komplett verbockte
Steuerung, die Euch mit jedem Auto
iiber die Piste eiern Lisst. Nur in der As-

sist-Einstellung ‘Normal’ lassen sich die

Die ntichterne Optik erinnert stark an den
Konkurrenz-Renner "Sega GT"

(3= '...:-Li.ua" %3 '

Besser als ”GT 2000”
oder lahme Ente? Squares
PS2-Renner im Hartetest.

| rung: Nur in dieser Einstellung |

Auch im vierten Konsolen-
"Tekken” diirfen die Treffer-
Explosionen nicht fehlen

gut erkennen konnt. Dafiir
herrscht in den Arenen das
pralle Leben: Zuschauer
feuern Euch an, Schnee-
flocken wirbeln
Kimpfer und
| MOonche ben im
| Hintergrund. Leider
aber auch
| diese Extras die Gra-

um

Tekken Tag
_Tou_rnament

N dic

| lassen

fikpower der @ITTTSTIInY
PS2 nicht voll
zur Geltung kommen, vor A AAaa)
; A 3 YN Playstation 2 |
allem bei den I(L‘]')ill_\'.‘-u  BRO-RELEASE
4. Quartal

Comeback mit kleinen Fehlern: Auch auf
der PS2 bewahrt sich das alte Namco-
Konzept, die Team-Idee bringt frischen

Wind in die angestaubte Serie.

stort Euch hiissliches Bild-
flackern. Dank der guten
Spielbarkeit lassen sich

diese Fehler allerdings
verschmerzen. dm

Boliden eini-
germalsen un-
ter Kontrolle
halten. Die un-
spektakulire
Optik flimmert
mit 60 Bildern
Sekunde
tiber den Bild-
schirm und ein

Der Zweispieler-Modus
kommt ohne Nebelwand
daher. Leider gibt's keine

weiteren Gegner.

p]‘(_]

seltsamer Unschiirfe-Effekt, der beispiels-
weise das Cockpit verschwimmen lisst,
sorgt fiir Stirnrunzeln. Square, bleib' bei
Deinen Rollenspielen. os

HERSTELLER

Playstation 2
BRD-RELEASE

Schwache Rennsimulation der Rollen-
spiel-Experten: Die missgliickte Steue-
rung vermiest selbst Profis den SpielspalS.
Vergniigt Euch lieber mit "RR5”.

Das Desaster mit der Steue-

klappt's einigermalen.

21



Unschéner Nebeneffekt: Ohne Anpassung wirkt das
P:’\l Bild in (ivr th(- }.,t"-.i.lu(‘h[ Iml\el

.

IREAMCAST-UMSETZUNGEH b4 VERGLEICH

Hochbetrieb im MAN!AC-Testla-
bor: 49 DC-Spiele mussten sich
einer eingehenden PAL-Priifung
unterziehen. Lest, welcher Her-
steller die kompetentesten Umset-
zungen abliefert und wie Ihr das
optimale Equipment findet.

Top und Flop: Wihrend Ubi Softs “Rayman 2” (links) optimal angepasst wurde, nervt Segas
"Virtua F |ght<'r 3th” (rechts) mit schwarzen Balken und G{'H( Im:ntlu,kmru\ferluat

Was niitzt die beste Konsole mit brillantem Bildsignal, wenn

raurig, aber wahr: Videospiel-
4§ fans innerhalb der PAL-Grenzen
b sind oft doppelt benachteiligt.
Erstens erscheinen Umsetzungen der
NTSC-Originale dank aufwiindiger Loka-
lisationsprozeduren in der Regel einige
Monate spiter, und zweitens leidet hiu-

MNEW HERO

fig die technische Qualitit. So ‘zieren’
PAL-Produkte nicht selten schwarze Bal-
ken und ehemals flink agierende Helden
verkommen aufgrund fehlender
schwindigkeitsanpassung zu lahmen
Rentnern — von der Gewaltproblematik
(BPjS) ganz zu schweigen. Im folgenden

NF(J HE‘RD

Ge-

NEW HERO

Links “"Marvel vs Capcom” im 50Hz-Modus: L)amll es wie (|=l‘1 (Jraun.tl lruhts] uhne alkon
auskommt, miissen die 2D-Hintergriinde erginzt oder ein 60Hz-Modus eingebaut werden.

geht’'s. Wem Bildqualitit wichtiger ist als kiinftige, nicht

terer

iiberpriifen wir die Dreamcast- [’\l \()Il-
ware auf ihre technische Umsetzung hin
— inhaltliche Anderungen haben wir
auen vorgelassen, da DC-Titel bis auf
wenige Ausnahmen (z.B. "Shadow Man”)
von der beriihmten Schere verschont
blieben.

Damit Thr den Uberblick im Dschungel
der Fachausdriicke behaltet, kommt hier
ein Glossar mit den wichtigsten Begrif-
fen rund um das Thema Umsetzungen.

PAL (Phase Alternating Line): Die in
Deutschland entwickelte Farb-Fernseh-
norm wird in vielen Lindern Europas (u.a.
GroRbritannien & Osterreich), Australien,
Stidamerika und Asien verwendet. In An-
lehnung an das in Europa ehemals tibli-
che Schwarzweifd-Fernsehen liegt die ho-

Kanal) anschliefen

sie iiber ein Antennenkabel an einen 20 Jahre alten Fernseher
angestdpselt wird? Das Ergebnis ist ein unscharfes, mit
stumpfen Farben iiberzogenes Bild, das Zweifel an der
Hardware aufkommen ldsst. Erst mit dem richtigen
Equipment entlockt Ihr Segas Flaggschiff optimale
Ergebnisse. Mit unserer Checkliste in Frage/Antwort-Form
findet lhr garantiert das richtige Gerit.

1.WELCHE ANSCHLUSSE BRAUCHT MEIN FERNSEHER?
Der wichtigste Punkt bei der Wahl des Fernsehers: Um bei
allen Dreamcast-Spielen die beste Qualitit herauszuho-
len, muss das Geriit iiber eine RGB-taugliche SCART-Buchse
und einen VGA-Eingang verfiigen. Mit dieser Kombination
zockt lhr auch den GroBteil der Software ohne 60Hz-Mo-
dus in Originalgeschwindigkeit und mit Vollbild.

2 SOLLTE DER FERNSEHER 50 ODER 100 HERTZ HABEN?
Wem ein flimmerndes Interlace-Bild egal ist und hundert-
prozentig sicher gehen will, dass alle zukiinftigen Lightgun-
Shooter problemlos laufen, sollte sich fiir einen 50Hz-Fern-
seher entscheiden. Allerdings funktioniert die bisher ein-
zige PAL-Lichtpistolen-Ballerei “The House of the Dead 2”
auch problemlos mit 100Hz-Geriten: Schliefft den Dream-
cast einfach via VGA-Box an den Fernseher an und los

VGA-kompatible Lightgun-Spiele, kommt um ein 100Hz-
Modell nicht herum: hochauflésende Optiken ohne Inter-
lace-Flimmern - der Traum jedes Zockers.

3- 4:3 ODER 16:9 — WELCHES BILDFORMAT IST BESSER?
Nutzt Ihr den Fernseher vorwiegend zum Spielen und kénnt
lhr auf totalen Filmgenuss via DVD verzichten, ist 4:3 ers-
te Wahl, da alle DC-Titel mit diesem Format dargestellt
werden. Weiterer Vorteil: Fiir den gleichen Preis bekommt
thr ein 4:3-Gerit mit gréRerer Bilddiagonale.

4- WELCHE GROBE SOLLTE DER FERNSEHER HABEN?
Grundsitzlich gilt: je groBer, desto besser. Allerdings kos-
ten Luxus-Geriite mit einer Bilddiagonale von etwa 95 cm
(siehe Bild) mehrere tausend Mark, fiir die meisten von
Euch wohl deutlich zuviel. Unter 72 cm Bilddiagonale soll-
tet Ihr trotz knappen Budgets nicht gehen, denn auf klei-
nen Geriiten wirken spektakulire Spiele wie "Crazy Taxi”
oder ”Sonic Adventure” nur halb so beeindruckend.

5 « WIE SIEHT’S MIT SURROUND-KLANG AUS?

Fernseher mit eingebautem Dolby-Surround-Decoder sind
fiir Einsteiger mit schmalem Geldbeutel eine feine Sache.
Achtet aber darauf, dass Ihr separate Surroundboxen (hin-

kinnt. Anspruchsvollere Zo-
cker sparen besser auf eine
hochwertige 5.1-Anlage mit
Dolby Digital und DTS,

6. WAS SOLLTE ICH
SONST NOCH BEACHTEN?
Bevor lhr in den nichsten La-
den stiirzt und blindlings Euren
Traum-Fernseher kauft, nehmt
Euch die Zeit fiir ausgiebige
Angebotsvergleiche. Nicht sel- |
ten schwanken die Preise der [
Geriite um mehrere Hundert |
Mark - ein Vergleich bringt |
bares Geld. Mit dem Dream-
cast kbnnt lhr sogar in Inter-
net-Auktionshiusern (z.B. |
www.ebay.de) oder in Onli- |
ne-Kaufgemeinschaften (w.a. Mark sehr hoch.
www.letsbuyit.com) nach Schnappchen jagen, Fiir dne rnch-
tige Verbindung zwischen Konsole und Fernseher sorgen
schliefflich das ‘Scart Cable’ von Sega (50 Mark) sowie die
VGA-Box ‘DC-VGA-Adaptor’ von Blaze (50 Mark).

Traumfernseher: Der
Grundig 4:3-Fernseher M 95

von 95 cm (sichtbar: 89 cm),

und RGB-SCART-Buchsen
kommt dem ldeal sehr nahe.

411/9 mit einer Bilddiagonale |

| 100Hz-Technik, VGA-Eingang |

Nur der Preis ist mit ca. 6.000 |
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rizontale Zeilenzahl bei 625 (sichtbar: 576)
und die Bildwechselfrequenz bei 50
Hertz.

MNTS5C (National Television System
Committee): 1953 fiel nach acht Jahren
Entwicklungszeit der Startschuss fiir die
in den USA, Japan, Kanada und einigen
asiatischen Staaten gebriuchliche Farb-
Fernsehnorm. Ebenso wie in Europa war
die Struktur dieser Norm durch das
Schwarzweil-Fernsehen festgelegt und
ist gekennzeichnet durch eine horizonta-
le Zeilenzahl von 525 (sichtbar: 480) mit
einer Bildwechselfrequenz von 60 Hertz.

PAL-Balken: pa die Farb-Fern-
sehnorm NTSC mit einer horizontalen
Zeilenzahl von 525 auskommen muss,
die PAL-Norm aber deren 625 aufweist,
entstehen bei einer Konvertierung von
NTSC auf PAL zwangsliufig Rinder ohne
Bildinformation (PAL-Balken). Bei einer
kompetenten Umsetzung (ohne Balken)
muss von der Hardware ein grolerer
Bildausschnitt berechnet werden, was
mehr Prozessorleistung erfordert.

Fatale Nebenwirkung der unterschiedlichen
Farb-Fernsehnormen: Ubertragt man die 480
Zeilen des NTSC-Originals auf die 576 Zeilen

des PAL-Bildes, bleiben knapp 100 Zeilen

schwarz — die beriihmten PAL-Balken.

Geschwindigkeitsver-
lust: Da bei einer Konve rtierung von
NTSC auf PAL die Bildw cd]wlhcqucn/
von 00 auf 50 Hertz reduziert wird, liuft
das Spiel automatisch um ein Sechstel
(ca. 17 Prozent) langsamer. Bestes Bei-
spiel: Rennspiele. Wihrend beim NTSC-
Original angezeigte 60 Sekunden auch in
realer Zeit 60 Sekunden dauern, gibt's
bei nicht angepassten Titeln (z.B. "Ridge
Racer” auf der Playstation) deutliche Un-
terschiede zwischen vergangener Zeit
und der Display-Anzeige.

60Hz-Modus: vitlerweile ist
bei den meisten neueren Dreamcast-
Titeln eine 50/60Hz-Umschaltung Stan-
dard. Vorteil: lhr genie3t das Spiel in
Originalgeschwindigkeit und ohne
storende Balken. Mittels

“ 4 4 o ¢ @ 0 0 QQCQQCQQQQQCQQCQEESE
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Dreamcast-PAL-Umsetzungen
im Vergleich

Insgesamt 49 Dreamcast-Titel mussten sich dem
MAN!AC-Techniktest stellen. Erfreulich dabei ist, dass
20 davon iiber einen 60Hz-Modus verfiigen. Trotzdem
mussten 19 Umsetzungen mit ‘Schlecht’ bewertet wer-

Titel VGA-

AEROWINGS
BLUE STINGER |

Hersteller

Crave
)\Ltl\-’iblon ja

kompatibel Modus mit PAL-Balken Geschwindigkeitsverlust

den. Weit mehr als die Hilfte (36 Titel) sind dafiir mit
der VGA-Box kompatibel. Das Pradikat ‘beste PAL-Um-
setzung’ verdient sich Ubi Softs “Rayman 2”, das in
allen Test-Kategorien hervorragend abschnitt.

60Hz- 50Hz-Modus S50Hz-Modus mit Umsetzungs-

wertung
A ittty )
Schlecht
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ja, dick
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Crave ncm
Eidos ja
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VIGILANTE 8: 2 Activision ja

seher die geinderte Bildwechselfrequenz
verkraftet oder das Bild nur in Schwarz-
weik erscheint. Letzteres tritt allerdings
nur bei sehr alten oder billigen Geriten
auf.

YGA-Box: Mit diesem Kistchen
schliefdt IThr Euren Dreamcast an einen
Computer-Monitor oder

Eidos K jar v

nein
Eldt]‘\ ja
' ( apc om ja

f‘l(‘lf"l

In m;,ra mes. ja
nein

nein

lmu;,ramrs ja

nem

im 60Hz-Modus, auch wenn .
eine Umschaltung gar nicht |
vorgesehen ist. Nachteil:
Nicht alle Dreamcast-Spiele *
sind VGA-kompatibel.

Bei unserem Mammut-Test
hat sich allerdings herausge-
stellt, dass einige Titel trotz | VGA- Adaptor” von
fehlender Kennzeichnung auf \ 294¢ "
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So gut wie das
Sega-Original,
kostet aber nur ein
i Drittel: Der "DC-

Blaze flir 50 Mark

eines Menus wechselt Thr
zwischen beiden
Modi hin und her. Durch
eine integrierte O60Hz-
Testschaltung konnt Thr
dartiber hinaus bequem
feststellen, ob Euer Fern-

den

Standard bei den meisten
Dreamcast-Neuerscheinungen:
(lw 1(}fr:(J Hz-Umschaltung.

an einen Fernseher mit
VGA-Eingang an. Vorteil:
Dank Vollbild-Ubertra-
gung wirkt das Bild deut-
lich schiirfer und ruhiger
als tiber RGB. Zudem lau-
fen alle Titel automatisch

der Verpackung mit angestopselter VGA-
Box problemlos funktionieren, wie z.B.
"Shadow Man”. Das Gegenteil trifft bei
"Tokyo Highway Challenge” zu: Trotz
VGA-Sticker verweigert das Rennspiel
den Dienst mit den VGA-Boxen von
Sega und Blaze. os



Ad: 3deluxe / Character: Fiftyeight3D

Lichtjahre von der Erde entfernt, auf dem Spaceparasite S.P.Molotov-01, F

schlieBen sich menschliche und nichtmenschliche Wesen zusammen. ,i

Die gemeinsame Suche nach Informationen wird sie verbinden. [ -
&
L

il

die Crew: Slatov / Zon-Dra / Staab / 5T8 __amiis

Slatov
profession: captain
age: 46

frither Erdenbiirger: heute mysteriose Angst vor Menschen
Spionage: Secret-Sensor gelegentlich auf Sparmodus
taktisches Wissen: stammt noch aus einer alten Zeit

tiefe Wunden: Narben einstiger Schlachten

extremer Perfektionismus: latente Uberforderung an sich selbst
Passion: exzessiver Quake 7.1 Spieler

enter

www.cyber-pirates.com

cargo module

module shop*: 100% completed

module magazines**: 70% completed

module entertainment: first game launched

module club: coming soon (free E-Mail, free Web-Space, Chat, TV-Channel)

*Labels > Homeboy > Lopd Couture > Sistaz > Golf Guerilla > Triple Diamond
> ECU > Homeboy Shoez > OBG > Pyro > Azkoyen > Blockhead > > >

| **Magazines > Snowboarder MBM > Surfers > Skateboard MSM > Blond Magazine > > >
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Sega beeindruckt, Sony ent-
tauscht und Nintendo fehlt: Die
Tokyo Game Show dient zwei
Monate vor der E3 als aufschluss-
reiches Trendbarometer.

okio — die Dritte: Nach
Playstation-Festival und
PS2-Start (siehe letzte MAN!AC)
stand diesmal die Tokyo Game
Show 2000 Spring (kurz TGS)
_ auf unserem Reiseplan. Fast
alle Hersteller waren vor Ort,
nur Nintendo blieb dem Maku-
hari

Tokios wie gewohnt fern. Big N
ruft auch in diesem Jahr zur Nin-
tendo-Hausmesse Spaceworld
(August), die voraussichtlich ganz
im Zeichen des Dolphin
stehen wird.

Messegelinde im Siden

Segas Zucht-Rollenspiel “Animaster”
| orientiert sich mit 200 wilden Tierchen
\_ am Game-Boy-Bestseller "Pokémon”.

Warum Tokio immer eine
Reise wert ist

1) ...weil Hightech-
Toiletten in japani-
| schen Hotels neben
_ Dcudorizer, Anal- _
t = | dusche und Spiil-
automatlk sogar eine beheizba-
re Klobrille bieten!
...weil das
| Videospieler- & -
| Paradies Aki- : il 5) .

3) ...weil auf der Tokyo Game
Show die freundlichsten Messe-
Hus:essen anwesend slnd

' Gegenaalz
zu Deutsch-
land Spiel-

% hallen Spal-

i # hallen sind!
wenl das Mellenkonlo

mal nicht in Bad
! Salzuflen liegt!

strotzt vor

Spezialeffekten und erscheint

Ende diesen Jahres exklusiv flr
(l( n [)w.tm-: as.

"Grandia 2"

U X

/SPRIN-“

ORT?
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¥
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SO ANERANAENBDORBBAREN

Sega hatte den grofite nl-'_'-
Stand und beeindruckte

durch ein reichhaltiges
Angebot an Online-Spielen.
Bereits erschienene Titel
wie "Virtua Striker 2" macht
Sega in speziellen |
\ Network-Versio- |
8 nen onlinetaug-

lich, aulerdem zeigte man
weitere Internet-Spiele wie
Tetris” und
Mehr als 50

"oega

“Sega
Golf”

Mega-

werden ebenfalls in Segas ‘Dream
Library’ integriert. “Sega Kara™ ist ein
Netzwerk-Karaoke-Service mit aktu-
ellen Songs aus den japanischen
Charts und einem nationalen Rang-
listensystem.
auBerdem das sehnlichst erwartete Inter-
net-Rollenspiel “Phantasy Star Online”
erscheinen (siehe Kasten).
Million Spieler fasst das Science-Fiction-

Noch in diesem Jahr soll

ine Pw"e'

Das Online-Stategiespiel
"10 Six" gibt’s seit Ende ‘99
fiir PC und wird momentan

auf Dreamcast portiert.

" Drive- und PC-Engine-Klassiker

Bis zu einer

DC-Zubehor: Handy-Ad: ipter, ISDN- Modem,
{ Swatch-Funksignalgeber, ’
| Kamera, MP3-fahiges VM mit 32 MB Kapazitt.

EEENRRERRRNRR N R NN R NN

l niversum 10 Six und
reiht sich als sogenanntes
Mass-Multiplayer-Spiel in
die Riege erfolgreicher PC-
Pendants wie ,Ultima Onli-
ne” und ,Evergrace” ein. In
| .10 Six“ ist ein Planet in
| eine Million Blocke un-
/ terteilt, die die jeweiligen
Besitzer mit Waffengewalt verteidigen.
Um Euren Machtbereich zu vergrofern,
blast Thr zum Angriff oder verbiindet
Euch mit anderen Spielern.

Alle kommenden Onlinespiele unterstiit-
zen Segas Dreamcast-Digitalkamera
Dreameye, die im Juni in Japan in
den Handel geht. Damit konnt Thr Euren
Spielpartner in einem kleinem Fenster
wihrend des laufenden Spiels sehen und
Euch mit ihm unterhalten. Moglich
macht dies ein ultraschnelles Kabelmo-
dem, das zeitgleich mit dem Dreameye
erscheinen soll. Zu diesem Zweck ko-
operiert Sega mit 30 Kabelmodem-Fir-
men in Japan.
Ubher eine spe-
zielle Software
konnen japani-

sche Dream-

‘Dreameye”-Digital-



' Rol

cast-Fans auch bildtelefonieren — ankom-
mende Anrufe meldet der Dreamcast
withrend des laufenden Fernsehpro-
gramms. Sogar Video- und Fotomails
sind moglich. Neben einem Kabel-
modem bietet Sega An-
schlussmoglichkeiten an
[SDN-Netz oder Mobiltele-
fon. Ein spezieller Internet- §
Phone-Service  erlaubt
kostenglinstige Fernge-
spriche iibers Internet.
Auch Homebanking wird
in Kiirze tiber den Dream-
cast-Browser moglich sein
— wer braucht da noch
einen PC?

Digitalkamera und Kabel-
modem sind noch nicht
alles von Segas Zubehor-
front. Eine Weiterentwick-
lung der Dreamcast-Spei-
cherkarte Visual Memory |
(VM) fasst nicht nur 32 MB |
Daten, sondern ist gleich- |
zeitig ein vollwertiger MP3- \
Player. Thr ladet MP3-Musikstiicke aus
dem Internet, speichert sie auf dem VM
und hort sie Euch iiber Kopfhorer auf
der Strale oder in der U-Bahn an. Eine
Kooperation mit dem Schweizer Uhren-
hersteller Swatch erlaubt sogar, Spiel-
daten auf Eurer Armbanduhr zu spei-
chern, Uber eine Funkverbindung wer-

Taxi"-inspi

Die rasante Action im "Crazy

B ;;."' by
el
.l'..__,__

PHANTASY STAR ONLINE

Spiel der Messe

An einer zehn Meter langen Wand des TGS-Standes

pridsentierte Sega das nach ,Shenmue” meist gehyp-

; te Dreamcast-Spiel — ,,Phantasy Star Online”. Und wer

¥ 7, J | die selbstlaufende Demo der Team-Sonic-Entwicklung

Hachste Geheim- | gesehen hat, diirfte vor Vorfreude platzen. Wunder-

haltung: Da Sega noch | schéne Landschaften sowie atemberaubend animier-

keine Bilder... te Charaktere und Monster machen das Online-Rol-

lenspiel zum Augenschmaus. Selbst wenn sich o

jedes der vier Partymitglieder im effektvollen
Kampf befindet, kommt die Optik nie ins
Stocken. Die Demo wurde simultan auf vier
Bildschirmen gezeigt, jeweils aus der Sicht-
weise eines anderen Charakters. Wenn ein
Partymitglied etwas sagt, erscheint iiber sei-

nem Kopf eine Sprechblase. Da vorgegebene |
Sitze simultan iibersetzt werden, kiinnen ja-
panische und englischsprachige Spieler pro-
blemlos miteinander abenteuern. Die Kampfe

laufen natiirlich in Echtzeit ab, alle Helden setzen Waffen und Zaubersprii-

che parallel ein. Interessant: Stirbt ein Mitglied Eurer Party, miissen die an-

deren drei bestimmte Aufgaben erfiillen, um den Toten wieder zum Leben

zu erwecken. Tun sie das nicht, sind alle Waffen und Schitze des Opfers

verloren. ,Phantasy Star Online” ist Segas beeindruckende Antwort auf

»Final Fantasy 11“ (Playstation 2) und diirfte den japanischen Dreamcast-

0 Verkauf Ende diesen Jahres

‘ deutlich ankurbeln. Eine eu-

ropdische Version ist fiir

2001 geplant.

1 J
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... von "Phantasy Star Online” her
ausgab, miissen wir uns mit
mdssigen Fotos begntigen.

Mit Spielpartnern aus der ganzen Welt kimpit
lhr Euch durch traumhatft schiine Landschaften

Toll prasentiert: "Eternal Arcadia” erfreut den
lenspieler mit futuristischer Story, interessantem
Kampfsystem und glinzender Optik.

den Spielstinde oder VM-Minispiele auf

eine Swatch-Uhr mit RFID-Technologie
tibertragen. RFID ist nicht neu — Ski-Be-
geisterte nutzen eine entsprechende Uhr
schon seit Lingerem als digitalen Skipass
in vielen Ski-Gebieten der
Alpen.

Segas Vernetzungswahn
macht schlieflich auch bei
' den Spielhallen nicht halt.
Uber Fiberglas-optische
Verbindungen liefern sich
| japanische Arcade-
| Ginger noch in diesem
Jahr Renn- oder Kampf-
duelle mit Gleichgesinn-

und wann Segas ambitio-
nierte Online-und Zube-
hor-Pline auch in Europa
umgesetzt werden, steht
noch in den Sternen. Zu-
mindest spielt Thr auch
| hierzulande in Kiirze mit
dem witzigen Knobelspiel
,Chu Chu Rocket* online.
Trotzdem hinken wir den Japanern in
Sachen Internet anderthalb Jahre hin-
terher.

Kommen wir zu den Nicht-Internet-taug-
lichen Spielen — die gab’s auf dem mon-
strosen Sega-Stand ebenfalls reichlich.
Am besten gefiel uns Jet Set Radio,
das auf den famosen ,Crazy Taxi“-

I

rierten "Jet Set i

Radio” wird vom titelgebenden |
Piratensender untermalt.

ten im ganzen Land. Ob g

Grafikroutinen basiert. Mit Inline-Skates
heizt Thr durch das Tokio der Zukunft,
springt iber Autos, saust Feuertreppen
nach oben und hinterlasst iberall Eure
Graffitis. Beim Markieren Eu-
res Reviers kommen Euch ver-
feindete Gangs in die Quere.
Skater und Umgebung sind im
Manga-Stil gehalten; da Ihr
deutlich langsamer als im Taxi-
Vorbild unterwegs seid, be-
kommt Thr vom lebendigen
Treiben auf den Strassen mehr
mit.

Segas 3D-Rollenspiel “Rent a Hero”
wirkt unspektakulir, befindet sich aller- |
dings im frithen Entwicklungsstadium.

Sega prasentierte aufler-
dem Heimumset-
zung von ihrem (Zitat Pres
J seinfo) ‘Super Duper Party-
¢y ing and Dancing

die

Maracas
/{};mw' Samba de Amigo.

L
¥ £  Die Rassel-Controller sind etwas
vt )
g leichter als am Automaten, dem
\ Bewegungsspaf bei Songs wie

_Macarena“, _La Bamba*“

und
JLivin® la vida loca® '

| Technologiestudie: An Segas virtuel- |
lem Aquarium "Fish Life” diirft Ihr |
\ dank Touchscreen sogar anklopfen!

Kommt im Herbst samt Rassel-Controller auch |
nach Deutschland: "Samba de Amigo”. | =



 tiert sich Napple Tale - Arsia in
: Daydream. In dem ulkigen 3D-
i Jump’'n'Run miisst Thr an vielen Winden
oder Abgriinden Eure Hiipfburg einset-
i zen. Rollenspiel-Fans kommen bei drei
: weiteren Sega-Titeln auf ihre Kosten:
: Grandia 2, der Nachfolger des 32-Bit-
Klassikers, hinterlief3 mit ‘erwachse-
: nerer’ Story, polygonreichen Cha-
: rakteren, riesigen Gegnern und
. jeder Menge Spezialeffekten
. ' einen hervorragenden
| Eindruck.  Ebenfalls
' sehenswert: Eternal
Arcadia von den
"Phantasy Star”-Machern
— schaut Euch die Bilder
| auf der vorigen Seite an!

~ Sonys
Sparkurs

i Macht Sonys Spiele-Ent-
i wicklung gerade Urlaub?
j Nur ganze vier Titel flim-
¢ merten uber die TV-Gerite
: mit dem Sony-Logo: Die bei-
den PS2-Starttite] 1.0 Re-

: kennt IThr bereits aus der letzten MAN!AC
. und das Playstation-Hiipfspiel Spyro 2
gibt’s bei uns schon seit einem halben
: Jahr. Einzig TYDJ, ein kruder Mix aus

Musik. Knobelei und selbstablaufendem
' Comic konnte man mit viel gutem Willen
Y "TVD]”"

als ‘neu’

bezeichnen -

| wurde bereits auf [
 dem  Playstation
Festival 2000 Mitte
Februar prisentiert.

Welchen Frauen-Geschmack haben MAN!AC-Leser?
Schreibt uns, welche der fiinf TGS-Hostessen
Euch am besten gefillt! (Email an ts@maniac-online.de,
Ergebnis in der nachsten MAN!AC)

mix+ und Fantavision ™= o=

Sky Surfer” vollfiihrt thr
dLlI dem Weg zum Boden
Kunststiickchen (PS2)

Wie "Fantavision” mhnuul "TVDJ" aber
mehr durch sein neuartiges Spielprinzip
denn durch Grafik der neuen 128-Bit-

Generation. Dass die gezeigten vier

~ Spiele nicht alles sind, was Sony
* aktuell in der Mache hat, scheint klar.
Weshalb der Elektronikriese in heimi-
schen Gefilden allerdings mit Spannung
erwartete Titel wie "Gran Turismo 2000"
unter Verschluss hilt, ist unverstindlich.

I"])rum Mania End Mix*
(PS2). .Guitar Freaks
J 3rd Mix* (PS), ,Pop'n’-

=="Music 4*
seauftritt stand mal wieder
im Zeichen der Musik-
spiele. Passend dazu heiz- §
ten auf der standeigenen
Bihne japanische Bands
den Massen ein. Wir konn-
ten uns mehr fiir das PS2-
| Lineup  des
Traditionsher-
stellers erwiir-
t men: The Day of Wal-
purgis wurde uns als ein
‘Silent Hill ohne Action” an-
gepriesen. Spannende Story,
| Ginsehaut-Atmosphire und

gelegentliche Zeitreisen sol-
len das in einer deutschen
Stadt spiclende Adventure an die Spitze
der Verkaufscharts befordern. In
Z.0.E. steht die Action klar im Vorder-
grund: Als fliegender Mech lasst Ihr Eure
Waffen sprechen und erfreut Euch an ef-
fektvollen Explosionen. Das Rollenspiel
Reiselied (Japaner stehen auf deut-

Bei “Power Stone 2” kimpfen nun vier Spieler. Freut
Euch auf den Import-Test in der nachsten MAN!AC.

Square
' Konami & Co.

(DC) — Konamis Mes-

. | —
Langsam wird’s abstrus: In
"Maestromusic”
Ihr ein virtuelles Orchester. [hr

Japanische PS2-Kiufer, die sich auf der

TGS iber das Sony-Angebot der nichs-
ten Monate informieren wollten, zogen
mit langen Gesichtern wieder von dan-
nen — da hitte sich Sony den Messeauf-
tritt gleich schenken konnen.

P

-----------------------

;1rlwucl gcr;ulc an einer I nls('lmlng flir
den Dreamcast.
Squares TGS-Auftritt enttiuschte dhnlich
wie der von Sony. ,Final Fantasy 9* und
,The Bouncer* waren ein-
mal mehr nur als Video zu
sehen, PS2-Titel wie ,Type-
S* kennt Thr bereits. ,Poké-
fiir Spanner
‘ONAm:_ hatte \Llus zu bieten: In
Primal Image knippst
[hr vier posierende Com-
puter-Schonheiten. Driickt
ab, wenn Anna oder
Non gerade in die Kamera licheln, gibt’s
99 Punkte — dreht sie Euch gerade den
le\cn zu, ergattert Thr \\mm,c Fir

iam@ P

el
Hrrh AR TP Py g !
2OOOSERA ensy

(PS) dirigiert

o

Das interessanteste an Asciis
"Surfroid” (PS2) ist der mitgelieferte
\ Pad-Aufsatz

sche Spieletitel) sieht
ganz nett aus, setzt
spielerisch aber kei-
ne Mafdstibe (Zitat
Konami: ,Wir woll-
ten unbedingt zum
PS2-Start ein Rol-
lenspiel fertig ha-
ben.*). Nur als PC-
Version wurde der
Microsoft-Bestseller
“Age of Empires

& gezeigt — Konami |

Kleider machen Briute: Die
"Primal Image”-Models diirft
Ihr sogar selbst anziehen.
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Die letzte Drachensuche auf der ‘alten’
Playstation: "Dragon Quest 7".

Immer noch tunnelreich prasentiert sich die 'apanin('lu-
Metropole in Genkis "Tokyo Highway Challenge 2” (DC)

Trotz VIP-Brille sofort als
Zombie enttarnt: Cap-
coms "Resident Evil”-
Erfinder Shinji Mikami.

2

Konamis "Z.0O.E.” war einer der wenigen beeindruckenden PS2-Titel.
Produziert wird der Action-Knaller von Hideo Kojima ("Metal Gear Solid”).

druckte, geht auf der ersten Tokyo Ga-
me Show des neuen Jahrtausends der
Dreamcast als eindeutiger Sieger hervor.
Mal schauen., wie es auf der E3 aussieht
— in der nichsten MANIAC lest Thr unse-
ren ausfiihrlichen Messebericht! s

- Neuheiten

m HERSTELLER GENRE J-RELEASE
DREAMCAST

— e allesamt nur als Video. Das
A flotte Offroad-Rennspiel
Wild Wild Racing
gefiel uns am besten. Im
Stile von ,Kessen®, nur die-
ses mal als Echtzeit-Action,
prisentiert sich Koeis
Shin: Sangoku Musou ("Dynasty
Warriors 2"). Das Schwert-Gemetzel bie-
tet wie das Strategie-Original beein-

Konami setzt auf die PS2: Oben "Day of

Walpurgis”, rechts “Int. Track & Field”.

den Dreamcast prisentierte |
Genki Tokyo Highwa

Challenge 2, das nun !
etwas detailreicher aussicht und einen
spafiigen Duell-Modus bietet. Bei Cap-
com wurden die ansonsten bemitleidens-

werten NO64-Fans fiindig. Resident druckende Massenschlachten, ruckelt in . 10 six RS Online-Strategie 4. Quartal |
Evil Zero konnte angespielt werden  vielen Situationen aber fiirchterlich. £ OF EMPIRES 2 | Konami Strategie 3. Quartal |
i ht Stiscl co | Fiir die ‘alte’ Plavstatio irden e AMMMTER | Sega Rollenspiel 2. Quartal |
und machte of II.‘-‘( 1 einen ausgezeic Ine ur die “alte” Playstatic n. wurden g R Dance Dance Rev. 2no Mix LGN Tanzspiel 5. Quarial
ten Eindruck. Was uns storte, waren lei-  tenteils Rollenspiele gezeigt. Namco pri- _ ETERNAL ARCADIA Sega Rollenspiel 4. Quartal |
dige Tlranimationen (!) uml die h]L— sentierte Tjii“i of Eternia, Capcom GRANDIA 2 Sega Rollenspiel 4. Quartal |
Jev Sev RADIO Sega Rc'nnapwl 3. Quartal |
> S v S = ‘ J : 3
chern wirkende Sprach hatte Breath of Fire 4 Me. Drex [ENETOES Knchelicial T
ausgabe. Ein weiteres Se- am Stand und Enix lud zu NAPPLE TALE | Sega Jump’n’Run 3. Quartal |
(|LiL’1 ist Power Stone Dragon Quest 7. (ber PHANTASY STAR ONLINE | Sega Online-Rollenspiel 3. Quartal
- . \ . . ; . POWER S Capc Beat’em-U 2. Quartal |
2 (DC). Grafische Un- die spielerische Qualitit OWER STONE 2 SRRl s el L Sane
) . . N ) RF_IN_T A HERO Sega Rul]onspwl 3. Quartal |
terschiede zum Vorginger konnen wir wegen unver- SAMBA DE AMIGO Sega Musikspiel 2. Quartal |
sind kaum auszumachen, | stindlicher Meniis keine SEGA GOLF NETWORK [EEEERISHE __ Golf 3. Quartal
il - : 3 : I 1 : 5 5 { L .‘.' € e ie & () " <
dafir dirfen jetzt vier | Aussage treffen, optisch SEC SEGRIS INERRSNE == DErRe S Juady
. . . e r ) : - Tox10 HIGHWAY CHALLENGE Genki Rennspiel 2. Quartal
Kimpfer gleichzeitig ran! sind alle drei RPGs ganz VIRTUA STRIKER 2 Network [T Fulball 3. Quartal |
Das mit Spannung erwar- ansprechend. Namco hatte PLAYSTATION
| 8 I
» A ¥ | | - 1 ;1
tete Action-Adventure mit Mr. D”“er AN BEAT™MANIA Arp. GOTTAMIX2 K‘_Un ul Musikspiel Quartal ]
. o : — s N BIsHIB ASHI SUPI:‘;H:\RU kl  Konami Mmlsplele 3. Quartal |
,Onimusha: Demon Warri- § ein witziges Knobelspiel BLADE ARTS | Enix R eton 3. Quartal |
or* (PS2) wurde wiederum | @ im "Boulder Dash™-Stil zu IRl Capcom Rollenspiel 2. Quartal
nur als Video gezeigt. Ascii & bieten, das auch fiir den CosMO WARRIOR ZERO | faito Action . Quartal |
| a5 - k - kuli : Dr o o hies A DANCE DANCE REV. 3RD husd  Konami [anzaplcl . 2. ()uartal |
1atte ¢ ‘““ Unt‘pL lakulare = ,;n.(.!('n whndethitihechen ; reamcast erscheint. An- ETERNAL PUNISHMENT | Atlus R()||(»n'~;pl(\| 3. Quartal |
Surfroid fiir die neue "Wild Wild Ra(‘ing"—BngL{it'ﬁ sonsten war, mit Ausnah- FINAL FANTASY 9 Square Rollenspiel 3. Quartal
Sony-Konsole am Stand, erkennt Ihr fast jedes me der erwihnten Musik- JeT DE GO! SR H“B"t'mlum‘l" 3. ‘?.“"”'“1 :
A B i i ha Schriaubchen (PS2) 5 S 8- A MR. DRILLER | Namco Knobelspie 2. Quarta
das mit Lan.1 \\l!mgnn ‘ _ I{nl.*-tuungufn von [\m.mml. RAYCRISIS Faito Actionspiel 3. Quartal |
Analogstick-Aufsatz fiir die PS2 geliefert  nicht viel Spektakulires fiir Sonys 32-Bit- RC vt Go! RETE Rennspiel 3. Quartal |
wird (siche Bild). Imagineer zeigte gleich ~ Maschine zu sehen. Da uns leider auch LEVSCTRACOTY ~ Namco Rollenspiel 4. Quartal
THE MAESTROMUSIC Konami Dirigentenspiel 3. Quartal |

fiinf Titel fiir die Playstation 2, allerdings  das gesamte PS2-Angebot wenig beein-
: 8 a 8 :

PLAYSTATIONM =

AMERICAN ARCADE Astrol Kneipensport 3. Quartal
. ANJERIHKU TOROWA | Koei Adventure 3. Quartal
< LPTIGIVE  Imagineer Puzzlespiel 3. Quartal |
CHorO-Q HQ | Takara Rennspiel 3. Quartal |
MiGHT & Macic [RIETSITES Rollenpsiel 4. Quartal §
ONE/FOURTH | From Rollenspiel 4. Quartal |
PRIMAL IMAGE | Atlus Fotoshooting 2. Quartal |
LEVRMIUT  (magineer Rennspiel 4. Quartal |
DEHAE Konami Rollenspiel 2. Quartal |
SHIN: SANGOKU MUSOU | Koei Actionspiel 2. Quartal
AR GTE [dea Factory Skysurfen 2. Quartal
SURFROID | Ascii Wellenreiten 3. Quartal |
THE DAY OF WALPURGIS | Konami Adventure 3. Quartal |
BTG  Imagineer Simulation 2001 .
Witp Witp Racine ([IREEINEEs Rennspiel 3. Quartal |
Zone oF Enpers |[IGHEGH Action 3. Quartal |
NMINTENDO &4
NippON Orympic 2000 [SERGHETH Sport _1. Quartal |
Power Basesart 2000 [ GHETGT Baseball 2. Quartal |
: e Teewen " ReSIDENT EviL Zero 8 Capcom Action-Adventure % (Quallal 4
Und taglic }1 r,ru[sl das Murme]tler In' Re;seiwd A R

wiederholen sich alle fiinf Tage die Ereignisse — lernt
aus Euren Fehlern (Konami, Playstation 2).
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Wissen zum
Sammeln

SYSTEM AUSGABE
Playstation 2/2000

Nintendo 64 3/2000
Dreamcast 4/2000

Universal-Zubehor 6/2000

Konsolen-
Regal

MANIAC-EMPFEHLUNG:
Home Arcade System
HERSTELLER: Blaze
ZIRKA-PREIS: 200 Mark

FAZIT: Das modulare Regal
bietet Platz Fiir Fernseher,
Lenkrad, Konsole und
mehrere Spiele. Der Aufbau
ist kinderleicht und ohne
Werkzeug in wenigen
Minuten zu bewerk-
stelligen. Artgerechter
konnt lhr Euer
Konsolen-Equipment

nicht verstauen!

- U IBEMHORFUHRER 2000

Mehr Spaf3
auf allen Konsolen

Neben systemspezifischem Equipment gibt's auch Universal-
Zubehor, das Videospieler unbedingt haben sollten!

ame Planet bringt mit dem ,Rock’n'Ride"-Hydrau-
& likstuhl Arcade-Feeling nach Hause. Eure Joypad-
Kommandos werden an die Hydrauliksteuerung weiterge-
geben, ein Kompressormotor setzt den Stuhl verzégerungs-
frei in Bewegung. So legt Thr Euch beispielsweise in Star
Wars Episode 1: Racer® (N64) gleichzeitig mit Anakin
Skywalker in die Kurve, beim Aufladen des Turbos driickt
es die Spitze des Podracers bzw. die Sitzschale des
JRock'n'Ride” nach vorn. Bei Flugsimulationen wie ,Eagle
One Harrier Attack® sind die Bewegungen gemichlicher,
das Spielerlebnis aber nicht weniger intensiv: Thr iberlegt
es Euch zweimal, ob Thr durch die ‘Steil-Steigflug/Sinkflug'-
Taktik einem verfolgenden Jet entwischen wollt.

Der .Rock'n'Ride* wird montagefertig geliefert, fiir den
Aufbau misst Thr ein bis zwei Stunden einplanen. Leider
verschweigt die deutschsprachige Anleitung wichtige

= MAN'AC-EMPFEHLUNG: MAN'AC-Sammiung
> HERSTELLER: Cybermedia

" ZIRKA-PREIS: 6 Mark je Ausgabe
FAZIT: Nur ein kritisches Multiformat-Magazin bewahrt Euch vor argerlichen Fehlk3aufen

B 4

USxy
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und vergleicht systemiibergreifend. Mit einer (moglichst volistandigen) MAN!AC-
Sammliung seid lhr immer bestens informiert und behaltet den SpaB an Eurem Hobby!

SPIELHALLEN-SPAB IM WOHNZIMMER:
Angeschlossen an Playstation oder N64,
schiittelt Euch der Rock n Ride bei schnel-
len Lenkbewegungen kraftig durch.

Details, so dass sich nur handwerklich begabte Menschen
an die Montage wagen sollten. StandardmigRig bietet der
.Rock’'n'Ride* einen PC-Anschluss, lisst sich aber tiber
einen Adapter auch mit beiden Playstations und N64 ver-
binden. Der ,Rock’'n’Ride” ist ein cooles Teil, empfiehlt
sich bei einem Preis von 2.000 Mark aber nur fiir ‘wahre
MANIACs’, die schon jedes erdenkliche Videospiel-Zubehor
besitzen und nun auf der Suche nach dem ultimativen
Spielhallen-Erlebnis fiir die eigenen vier Winden sind.
Zum Angeben gegeniiber Freunden taugt das Luxus-Utensil
nattirlich auch. Allerdings solltet Ihr halbwegs schwindel-
frei sein — bei Testpilot Thomas machte sich nach einer
Stunde XG 2¢ schon mal ein mittelschweres Magengrim-
men bemerkbar. Karussel-gepriifte Interessenten am
Rock'n'Ride* wenden sich an den Spiclespezialisten Game
Planet, Tel. 0271 8909880.

Umschaltbox

MAN!'AC-EMPFEHLUNG: diverse
HERSTELLER: diverse
ZIRKA-PREIS: zw. 30 und 100 Mark

FAZIT: Sind die Scart-Buchsen Eures
Fernsehers durch Yideorekorder,
DYD-Player oder d-box belegt,
schafft eine Scart-Umschaltbox Ab-
hilfe. An drei bis sechs Anschliissen,
je nach Ausfiihrung, finden all Eure
. Konsolen Platz. Wichtig: Kauft eine
| RGB-taugliche Umschaltbox.

 Stepdown-Con-
verter

MAN!'AC-EMPFEH-
LUMG: diverse
HERSTELLER:
diverse

ZIRKA-PREIS: zw.
20 und 150 Mark

FAZIT: Japanische
und US-Konsolen
konnt lhr nur Giber einen Step-
Down-Converter am deutschen
Stromnetz betreiben. Achtung: Fur
die Playstation 2 braucht lhr ein
hochwertiges Gerat mit mindestens
100 Watt Leistung!
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Game-Boy-Beatls:
Nach zwei ,,Beatmania“-
Versionen ist in Japan
auch Konamis Musikspiel
,Pop’n’"Music” fiir den
Game Boy Color erschie-
nen. In ,Pop’n’Music GB*
stellt Ihr Euch zehn
Musikern zum Soundduell,
-~ DY andais Wonderswan liutet eine
iﬁ neue Generation elektronischer
i Haustiere ein: Nach dem Tama-
gotchi (in seinen Kampf-, Liebes- und
Engelvarianten) prisentierte der Spiel-
: zeughersteller auf der Tokyo Game
: Show sein geballtes Know-How aus
Elektronikentwicklung und ktinstlicher
Intelligenz. Der ,Wonderborg” (MAN!AC
12/99) ist ein mechanisches Haustier (ca.
10 cm lang), das via Wonderswan-
Handheld, Licht- und Soundsignalen mit
seinem Besitzer kommuniziert.
Allein daheim, erforscht das Tierchen
seine Umgebung, krabbelt tiber den
Fufboden und schaut in jeden zuging-
lichen Winkel. Seine Umwelt ertastet der
Borg mit seinen Flihlern sowie dem ein-
Y gebauten Lichtsensor zwischen den

wie in ,Beatmania GB*
diirft Ihr dabei die Tasten-
belegung von fiinf auf drei

Knépfe vereinfachen.

ANGELN FUR ANFANGER: Nach einigen kost-
spieligen Angel-Handhelds mit Kurbel verdffent-
licht Bandai eine Billigversion mit dem Namen
»,Bass & Float Fishing” (rechts). Das LC-Hand-
held mit eingebautem Rumble-Motor kostet in
Japan unter zehn Mark. Statt einem See-
Querschnitt blickt thr auf eine Wasserfliche und
reagiert auf energisches Ziehen am Kider. Erst
wenn lhr den Brocken via Knopfdruck an Land
gezogen habt, erkennt lhr sein Gewicht. Fiir
Tragekomfort sorgt eine mitgelieferte
Handgelenkschlaufe. Erhiltlich ist das Handheld
nur iiber den Importhandel.
M MOBILES
r ABENTEUER:
Nach ,Dragon
Quest Monsters” setzt Enix eine weite-
re Rollenspielserie fiir den Game Boy
Color um. ,Star Ocean Blue Sphere”
erscheint im Sommer in Japan und ori-
1 entiert sich an den Fantasy- und Science-
%) Fiction-Elementen der Playstation-
I Version. Als futuristischer Raumgleiter-
pilot stiirzt hr auf einem mittelalterli-
chen Planeten ab und entdeckt dort
technische Artefakte einer untergegan-
genen Zivilisation. Fiir Ritseleinlagen
sorgen dabei machtige Labyrinthe mit
mehreren Ebenen.

Animierte Kampfe: ,Star Ocean
Blue Sphere” protzt mit
spektakuldrer Grafik.

>4

Wr erborg

Die Bandai-Roboter kommen

il

Augen. Damit erkennt der Borg nicht
nur Hindernisse und Abgriinde, sondern
findet auch den Weg vom hintersten
Platz unterm Sofa wieder zuriick in die
freie Wildbahn. Wie ein

Insekt interessiert sich -
der Borg besonders

fir Licht: Legt Ihr
eine Lampe auf
den Boden, krab-

belt
sofort in \ ‘
P ..

2

deren
Richtung
und geniefdt
den vermeint-
lichen Sonnen-
schein mit blinken-
den Augen und be-
haglichem  Surren.
Rollt Ihr eine Kugel gegen

seine Schnauze, stoRt er einen erschre-
ckten Schrei aus. Auch flir Verwunde-
rung ist eine putzige Tonfolge program-
miert — der Wonderswan ist also zum
normalen Spiel mit dem Borg nicht
notig. Die Interaktion klappt prima:
Beim ersten Kontakt spielt Thr sofort mit
seinen Fiihlern. Durch die Kombination
aus Licht- und Tastsensoren erkennt
Euch der Borg als Lebewesen und rea-
giert mit freundlichem Scharren oder ag-
gressiven Remplern.

7,

e : .
:/“\:\'ib.L'I‘tL‘n den Fihlern besitzt der
Wonderborg einen Lichtsensor -
der schwarze Punkt in der Mitte.
Statt den Borg wie-ein Tamagotchi virtu-
ell zu fittern, erteilt Ihr ihm per Wonder-
swan und Robotworks-Menii
Verhaltenweisen und Aufga-
ben. So kénnt Thr ihn zum nie-
dertrichtigen Kampf-
krabbler oder zutrau-
lichem Schmusekifer
erziehen. Mit dem
Wonderswan in
der Hand erkennt
- Euch das Tier
stets als Herrchen
und findet problem-
los den Weg zu Euch. Auf andere
Wonderswan-Besitzer mit Wonderborg
reagiert Euer Schiitzling mit einer
Mischung aus erteilten Befehlen und
Eigensinn (z.B. Schiichternheit). So spie-
len Eure Kifer Wettlauf, unterhalten sich
oder gehen mit wiisten Remplern aufein-
ander los. Neben den sechs Krabbel-
beinen konnt Thr den Borg auch mit
Gummirddern ausstatten, um ihm das
Erforschen von Rasen und flauschigem
Teppich zu erleichtern.
Der Wonderborg erscheint in Japan fur
umgerechnet rund 250 Mark im August,
Ende des Jahres folgt eine Katzenversion
(etwa 1.000 Mark). oe

e/NTLZS
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Auf dem Wonderswan erteilt lhr Eurem Borg Befehle und legt Verhaltensweisen fiir den Kontakt
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mit anderen Lebensformen und in freier Wildbahn fest
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. Catz/Dogz ]

ellen Hunde und Katzen bereits in der dritten Generation,
auf dem Game Boy Color ziehen die putzigen Fellknduel
erstmals ein. Zu Beginn adoptiert lhr im Tierhandel ein
Jungtier Eurer Wahl und bestimmt Farbe sowie Namen.
Daheim angekommen, haltet lhr es bei Laune und sorgt
fiir sein Wohlergehen: Piinktliches Fiittern ist ebenso
angesagt wie die Gabe von Streicheleinheiten und
Spielzeugen wie Gummimaus oder Kauknochen. Aktive
Ziichter tauschen lhre Schiitzlinge mit anderen Spielern oder sammeln auf diesem
Wege neue Gegenstinde. So witzig die Grundidee auch ist, leider wird "Catz" bzw.
"Dogz" schnell monoton: Auf dem kleinen Bildschirm kommen die Aktionen Eures
Schiitzlings einfach nicht sehr spannend riiber.

EINSAME PC-BESITZER pflegen ihre knuddligen virtu-
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. WarioLand 3

BACK TO THE ROOTS: War der Vorginger zwar un-
terhaltsam, aber linear und ohne Langzeitmotivation,
besinnt sich Nintendo bei "Wario Land 3” auf alte Tugen-
den. Schon die reaktivierte Oberwelt zeigt die gestei-
gerte Bewegungsfreiheit unseres dicklichen Helden.
Viele Tiiren bleiben anfangs verschlossen und lassen sich
nur mit Extras spdterer Levels 6ffnen. Auch lernt lhr
[§ Bewegungen erst im Laufe Eures Abenteuers bzw. wer-
det von Euren Gegnern ‘verzaubert’. Die Steuerung ist
gewohnt unkompliziert, optisch gefillt ,Wario Land 3“ mit superbunten Levels und
cartoonmiBigen Zwischensequenzen. Auch bei der Musikuntermalung hat sich
Nintendo selbst iibertroffen, die Stiicke gehen Euch tagelang nicht aus dem Kopf.
Ein nahezu perfektes Jump’n’Run und somit der ‘Co-Mini des Monats’!

‘Metal Gear Solid

Pixel-Snake durch 13 Level und habt auf dem Radar im
rechten oberen Eck die Guerilla-Wachen im Auge. Bevor
lhr eine Waffe findet, sind die Fauste Eure einzige
Verteidigung. Lasst Euch also besser nicht erwischen,
sonst riicken gleich mehrere Soldaten auf einmal an.
Mit der Start-Taste legt lhr Euch in Schleichposition,
mit ‘Select’ gelangt Ihr ins
Inventarmenii. Uber ‘Co-
dec’ seid Ihr u.a. mit Oberst Campbell und Sicherheits-
expertin Mei Ling in Kontakt, die Euch teilweise in mehr-
miniitige Dialoge verwickeln. Dies ist der einzige klei-
ne Kritikpunkt an einem ansonsten famosen Action-
Thriller, der auch dank 180 VR-Missions und Zweispieler-
VR-Battle wochenlangen Spielspal® auf hochstem Niveau
garantiert.
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Spirou .

Kumpel Fantasio aus der Feder von André Franquin ein
Hit, bei uns kennen das Duo meist nur Comicfreaks.

nach einer durchgeknallten Michtegern-Marylin rennt
und springt lhr durch zehn Welten mit witziger Auf-
machung. Ein Abschnitt ist jeweils als eine riesige Comic-
Seite entworfen, zwischen den einzelnen Raumen wech-
selt Ihr also von einer Zeichnung in die andere. Knifflige Passagen lassen dank ge-
nauer Steuerung wenig Frust aufkommen, wihrend die fein animierte Grafik im
Stil der Vorlage auf spitere Level neugierig macht: Keine Revolution, aber ein run-
dum unterhaltsames Hiipfspiel.

SPIONAGETHRILLER: In der Draufsicht steuert lhr Euren
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IN BELGIEN sind die Abenteuer von Spirou und seinem .'
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Davon lasst sich Ubi Soft nicht beirren und beschert |
uns dieses unterhaltsame Jump'n'Run: Auf der Suche |

1
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Spielzeug-Krieg: Ballert Euch mit Winzfigur durch 6de
Landschaften. MaRige Steuerung, fades Spielprinzip.

Virtuelles Haustier: Pflegt und spielt mit Euren Katzen und
Hunden. Grafisch nett, aber nur kurzzeitig interessant.

Hat man Tone? Skurrile Mischung aus "Beatmania"-Clone
und Furby-Studium. Fiir Kuriosititensammler unverzichtbar.

Rasen wie die Profis: Gutes Formel-1-Rennen mit feinem
Szenariomodus und Stimmungsbonus dank Originalnamen.

Highscore-Fieber: Hochmotivierende Minispiel-Compilation
aus den 80ern mit Neuauflagen und jeder Menge Secrets.

Muskelkater: Gut umgesetzter Pixel-Zehnkampf mit Finger-
krampfgarantie, aufgepeppt durch Story- und Linkmodus.

Vollgas: Putziges Motorradrennen, das deutlich mehr Spa®
macht als die misslungene 3D-Konsolenfassung.

| 70 Mark

Kinoreif: Fesselnde Agenten-Action mit dichter Story und
superber Optik. Fast so spalig wie auf der Playstation!

Game Boy Color Konami

Muppets

Game Boy Color

Smorebrod: Mit Kermit und Tier hiipft lhr durch die Zeit und
sammelt Eure Kollegen ein. Ordentliches Jump'n'Run.

Hasbro
Ballspiele: Habt Ihr die Eigenheiten der flnf Spielfelder ein-
mal gesehen, kehrt gegen den Computer Langeweile ein.

Game Boy Color

Rampage 2
Game Boy Color

Zerstorungswahn: Zertriimmert Hiauser und langweilt Fuch
dabei. Lieb- und motivationslose Fortsetzung.
Ready 2 Rumble Boxing
Game Boy Color

Alte Bekannte: Afro Thunder & Co. machen auch in Klein
eine gute Figur. Allerdings beschrinkt Euch die Tastenarmut.

Ubi Soft

Game Boy Color

Humorvolles Hiipfen: Liebevoll aufgemachtes Comic-
Jump'n'Run mit witziger Levelstruktur.

Software 2000

Kugelei fiir graue Zellen: Trotz Winzoptik sehr gute

Portierung des anspruchsvollen Playstation-Knoblers.
Wario Land 3

Nintendo

Abwechslungsreich: Super-unterhaltsames Hiipfabenteuer
mit jeder Menge pfiffiger Ideen und toller Prasentation.

| Game Boy Color

Game Boy Color

Wings of Fury
GB, GB Color

Gestutzte Fliigel: Zerbombt japanische Anlagen im Siid-
pazifik. Konvertierung eines drégen Co4-Horizontalscrollers.
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' Bier her: Beim klassischen Spielauto- |
| maten "Tapper" wurden auch amerikani- |
sche Alkoholika ausgeschenkt. Fiir die

_ Kleinen gab's eine Root-Beer-Version. )
_asibiil et athurt et i

mene Verbraucherinformation,
wieder andere betrachten sie als
penetrant und nervtotend: Wer-
bung. Verkaufsfordernde Bot-
schaften, die uns im besten Fall
ein neues Produkt objektiv nahe-
bringen, oft aber Halbwahrhei-
ten verbreiten oder uns tber
den Umweg Unterbewusstsein zum Kon-
sum stimulieren bis manipulieren wol-
len. Doch ohne massenwirksames Tri-
germedium keine Werbung und ohne
Werbung keine Massenmedien. Nur
durch die Millionen aus den Werbeetats
groler Unternehmen konnen RTL und
Satl, Tageszeitungen und Monats-
magazine lingerfristig tiberleben.
Eigentlich verwunderlich, dass bis-
lang das Medium Spiel weitgehend
WINS
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Soft-Drink Invaders: Eine unendliche Anzahl |
Leben machte das Coke-Raumschiff gegen- |
tiber der Konkurrenz unbezwingbar.
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Der rote Punkt der Zitronenlimo Seven Up avancierte in
zwei Jump'n'Runs zum 16-Bit-Videospielhelden

Dauerberieselung durch
Werbung: Was bei Fernsehen,
Zeitung und Radio gang und gabe
ist, setzt sich in Videospielen nur
langsam durch.

von Product Placement, Schleichwer-
bung und Sponsoring verschont blieb.
Wiirde doch Altersstruktur und Geldbeu-
tel des Spielepublikums hervorragend in
das Zielgruppenschema der Konsumgii-
ter-Industrie passen. Einzige Ausnahme
in jlingster Zeit: Segas "Crazy Taxi”, in
dem man als Fahrziele Imbissketten wie
‘Kentucky Fried Chicken” und ‘Pizza
Hut', aber auch Liden von ‘Levi's" oder
‘Tower Records’ anfahren muss.

Chuckwagon" wurde auf dem Atari VCS
fiir Hundefutter geworben.

Produkten Zusammenhinge her, die
bereits am Namen des Spiels sichtbar
waren. So fand sich der Arcadeautomat
"Capcom Bowling” auch als "Coors Light
Bowling” in der Spielhalle und die klas-
sische Schank-Simulation "Tapper” er-
schien in einer Budweiser-Fassung. Auf
der Heimkonsole Intellivision von Matell
wiederum machte ein papprotes Getrin-
kepulver im Jump'nRun "Kool-Aid Man”
seine Aufwartung. Entwicklerveteran
David Perry erhob gar den roten Punkt
des Seven-Up-Logos in den Jump'n'Runs
"Cool Spot” und "Cool Spot goes to Hol-
lywood” (Mega Drive, SNES) zur Spiel-
figur. Die gewitzteste Infiltrierung der
Konsolenwelt mit Soft Drinks war das
nie offiziell veroffentlichte "Coke Wins”,
ein "Space Invaders™-Clone, bei dem statt
Aliens die Buchstaben P E P S I abge-
knallt werden mussten. Das von Atari fiir
die VCS-Konsole entwickelte Spiel
wurde Anfang der Achtziger bei einem
Jahrestreffen der Coca Cola Company an
Mitarbeiter verteilt. Beim wohl unpas-
sendsten Produkt, fiir das je mit einem
Spiel Werbung betrieben wurde, handelt
es sich um das Duftwisserchen Polo.

Yergangene
Unbekummertheit

- In der freiesten Marktwirt-

Thema Werbung in Spielen
schon relativ frith und sorglos
angegangen. Besonders die
amerikanische Getrinkein-
dustrie stellte zwischen dem
digitalen Hobby und ihren

Fiir Segas "Hang-On" gab's keine Lizenzen der )
Zigarettenindustrie. Die Entwickler benutzten |
daher leicht abgewandelte Markennamen. '
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o | Klaus Wanjura, Werbetexter

W \ der weltweit aktiven Agentur
'- \ - B | Saatchi & Saatchi, iiber Wer-
c AT T A \ ' 'i : QRTAT PR
o~ e _. ; e bung im Videospiel.

Freche Werbung oder origineller Einfall? In "Crazy Taxi" findet Ihr jede
Menge Filialen amerikanischer Fast-Food- und Kaufhausketten. ).

eigentlich?

KLAUS WANJURA: Ich den-
ke, dass Jugendliche mit einem
starken Markenbewusstsein
durch Kontakte mit einer Mar-
ke beeinflussbar sind. Sie wer-
den eine Sympathie zu einer
Marke herstellen, wenn sie sie
in einer positiven Umgebung
erleben. Ein Spiel ist sicherlich
eine positive Umgebung, bleibt
aber zu fragen, was man in die-
ser Umgebung iiber die Marke
erfahrt. Der Name allein ist
wahrscheinlich zu wenig. Um
L eine echte Sympathie aufzu-

- Qum» -

CHARGER . bauen, muss man sich schon
& MOTION mit der Marke identifizieren
. SWATCH konnen. Nur, ist in einem Spiel

Glauben an die Effektivitat sol-
cher Manahmen, Mangel an
verwertbaren Erfahrungen mit
diesem Medium, mangelnder l
Informationsstand iiber die
Nutzungsgewohnheiten und
Struktur der Spieler, Unge-
wissheit, wie gut ein Spiel an- |
kommt. Man muss auch be- |
denken, dass mit dem eigenen |
|
|
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Spiel gleichzeitig Konkurrenz-
produkte auf den Markt kom-
men konnen, die einem die
Schau stehlen und die Nach- ‘
frage schmadlern. Ein Risiko, |
das man natiirlich in der klas-
sischen Werbung auch hat.

» 1] Wire es fiir Dich

d vorstellbar, in Video-
spielen wirksam Werbung zu
betreiben?

freniside ;
1080
 aifey-oop
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Der Authentizitit wegen: In F1-Simulationen |
sorgen nicht nur originale Rennstille, son-
dern auch Werbepartner fiir TV-Flair. P,

Zum Firmenkonglomerat Warner Com-
munications gehorte 1978 neben Atari
auch die Nobelmarke Ralph
Lauren. Zur Markteinfiihrung
des neuen Parflims program-
mierte deshalb Atari ein
gleichnamiges Spiel, das
allerdings nur als Prototyp
an das Warenhaus Blooming-
dales in New York ausge-
liefert wurde.

Eine Frage
der Lizenz

Heute tauchen Werbebot-
schaften und Product Pla-
cement aufler in kosten-
losen PC-Spielchen wie
Johnny Walkers "Moor-
huhnjagd” fast nur in lizen- |
zierten Sportspielen auf. §

David Perrys "Global Gladiators" (Mega Drive) stand ganz
| im Zeichen der goldenen Burger-Bogen

Doppelt gemoppelt: Bei der
"Cool Boarders"-Reihe gibt's
neben Bandenwerbung auch

=

J__ lizenziertes Sportgerdt,
Keine Formel-1-Simulation, kein NHL-,
NBA- oder FufRballtitel erscheint mehr,
ohne dass die Namen dutzender Produk-
te auf Banden, Autos oder Trikots abge-
bildet wiren. Der Grund dafiir ist aller-
dings selten die Umtriebigkeit einer PR-
Agentur: Aus Fernsehiibertragungen
kennt der Spieler nun mal Slogans und
Symbole, durch das Fehlen der Werbe-
flichen wiirde das Produkt an Realismus
und Authentizitit einbtifen.
Die andere Gruppe lizenzierter Spiele
sind Titel, deren Thematik sich von welt-
bekanntem Spielzeug ableitet. So diirft
- lhr in EAs "Hot Wheels
Turbo Racing” mit Match-
" box-Autos herumdiisen, bei
Hasbros "Action Man” in die
Rolle des Macho-Plastikhel-
den schliipfen oder mit dem
gealterten Pink-Plippchen

KLAUS WANJURA: Ansich  §
ja, aber nur den Namen irgend-
wo erscheinen zu lassen, wire |
sehr wenig. Und fiir mehr
miisste man bei der Erstellung |
des Spieles schon seinen Ein- |
fluss geltend machen, um dem
Produkt eine Rolle im Spiel zu
geben. Und das macht richtig
Arbeit und verursacht Agentur-
kosten. Denkbar sind eventuell 4
.
|

\ iiberhaupt Platz, um die Marke
als Personlichkeit erkennbar
zu machen?

B> 71 Warum haben erst

gl wenige Firmen das
Videospiel als Werbeflache
entdeckt?

KLAUS WANJURA: Da
gibt’s viele Griinde: Mangeln-
de Fantasie in der Mediapla-
nung, die den Werbeetat auf
die Medien verteilt, geringe
Kenntnisse iiber die Moglich-
keiten auf Seite der Agenturen
und Kunden, mangelnder

T

auch interne Konflikte zwi-
schen Spieleautoren und Wer-
bern iiber kiinstlerische Frei-
heit und Kommerz.

- o
Barbie in "Race and Ride” die Pferde
satteln. Dabei streichen viele Herstel-
ler nicht nur Gelder fiir die Namens-
rechte ein, sondern freuen sich tiber
einen hoheren Bekanntheitsgrad
ihrer Produkte. Besonders bei Simu-
lationen von Trendsportarten wie
Mountain Biking, Snow- oder Ska-
teboarden ist die Grenze zwischen
Werbung und Lizenz flieRend. Ob
"No Fear Downhill Mountain J
Biking” oder "Cool Boarders”: In-
Marken verleihen dem Bild-
schirmspaf einen trendigen Anstrich,
Spiele machen die Marken auch beim
gewohnlichen Publikum populir.
Werbung und Product Placement in
Videospielen scheint dennoch fiir die
Konsumgtiterindustrie heutzutage kein \
allzu wichtiges Thema zu sein. Warum
das so ist, lest Ihr in nebenstehen-
dem Interview — ob man dartiber

. .

-~ ’

traurig sein sollte, miisst [hr g3 o
selbst entscheiden. sf “



USA: Gratis-Dreamcast
fur Online-Abo

] it der bevorstehenden PS2-Veroffentlichung im

Nacken, hat sich Sega of America zu einem un-

gewohlichen Marketingschritt entschlossen. Mitte des

Jahres sollen US-Spieler ihren Dreamcast samt

m Tastatur umsonst bekommen, wenn sie sich

zwei Jahre lang fiir den Sega-eigenen Internet-Provider
entscheiden.

Der Spielehersteller wird zu diesem Zweck die neue

Firma Sega.com griinden, die den Internet-Service

SegaNet betreiben soll. Der Dienst ist ver-

gleichbar mit AOL: Fiir 22 US-Dollar im Monat

bekommen Abonnenten unlimitierten

Internetzugang und eine E-Mail-Adresse.

Zudem bietet SegaNet Chatbereiche, Diskussions-

foren und redaktionelle Inhalte.

Auch die tiber zwei Millionen Amerikaner, die be-
reits die Sega-Konsole besitzen, gehen nicht leer aus.
Bei Anmeldung erhalten sie einen Scheck tiber 200
Dollar, die Tastatur gibt's gratis dazu. Fiir effektive-
res Surfen ist eine Dreamcast-Maus angekiindigt, aus-
serdem wird ein MP3-Player verfiigbar sein, der iber
W@ den VM-Schacht bis 32 MB Musikdaten aus

dem Internet aufnimmt.

Im Vordergrund der Aktion steht jedoch das Online-
Spiel: Da mit SegaNet ein separates Netzwerk aufge-
baut wird, soll die Datentibertragungsrate erheblich
hoher als bei gewdhnlichen Internet-Providern sein.
Und fiir das adiiquate Mehrspieler-Futter ist im Laufe
des Jahres ebenfalls gesorgt: Zwolf Online-Titel sind
geplant, darunter "NBA 2K1", "NHL 2K1", "Phantasy
Star Online", "Half-Life", "Ready 2 Rumble 2", "Bomberman”
und "Tetris", In der Adaption des indizierten Ego-
Shooters "Quake 3" sollen sogar PC- und Dreamcast-
Nutzer gegeneinander antreten kénnen.

Square-Prasident nimmt Platz
im Entwickler-Olymp

¥ eramerikanische Square-Chef Hironobu Sakaguchi
d crhiilt eine der hochsten Auszeichnungen der
Spielebranche. Auf der E3-Messe in Los Angeles be-
kommt Sakaguchi als Urheber und Produzent der
"Final Fantasy"-Serie einen Platz in der Ruhmeshalle
der Academy of Interactive Arts and Sciences, neben
Shigeru Miyvamoto und Sid Meier. Laut Jim Charne,
Vorsitzender der Akademie, setzt Sakaguchi mit sei-
ner Arbeit "einen hohen kreativen und technischen
Standard, nach denen andere streben konnen."

Hironobu Sakaguchi wird
auf der E3 ausgezeichnet

SEGA-SENSATION: Dreamcast kostenlos? Was sich wie ein verspiteter
Aprilscherz anhért, macht mindestens genau so viel Sinn wie Handys
flir ‘nen Appel und ‘n Ei zu verhékern. Mindestens deshalb, weil Sega ja
nicht nur an den Online-Gebiihren, sondern auch an den verkauften
Dreamcast-Spielen verdient. Und der Absatz diirfte spiitestens bei
Erscheinen von online-tauglichen Killer Applications wie "Half-Life” oder
”Phantasy Star Online” steil ansteigen. Zusammen mit den weitreichenden Plinen der
japanischen Division (siehe TGS-Messebericht) scheint der Herausforderer Sega dem
Platzhirschen Sony zu zeigen, wo’s in puncto Online langgeht. Allerdings stelle ich mir
die Frage, ob Sega sich bei diesem finanziellen Kraftakt nicht iibernimmt. Angenommen,
jeder amerikanische Dreamcast-Besitzer will nun plétzlich 200 Dollar von Sega haben.
Macht bei zwei Millionen verkauften Geriten satte 400 Millionen Dollar! Tja, liebe
| Leute mit dem orangefarbenen Kringel: Es wird Zeit fiir eine Kapitalerhhung!
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<& BERICH TE,
ANALYSEN UND TRENDS
AUS DER SPIELESZENE

@ Playstation-Geschichte hat Blaze neu im Angebot.
Ganze 73 cm verwendet der [ Twin Shock Home
Arcade®, um fiir zwei Spieler Joystick und Knopfe
unterzubringen. Das Spielhallen-inspirierte Board
hat Dauerfeuer sowie Zeitlupe und ist sogar
Rumble-tauglich. Wie von ‘normalen’ Blaze-
Arcadeboards gewohnt, wurden die Joysticks
mit prizisen Mikroschaltern ausgestat-
tet. Der robuste ,Twin Shock Home 4
Arcade® fiihlt sich dank sechs ge- &
noppter Gummi-Scheiben am 4
Gehiuseboden auch auf einer 4
glatten Tischoberfliche wohl. 48
Soviel Hardware hat natiir-
lich seinen Preis: 150 Mark gf
muss der Spielhallen-Fan '
fiir den Monster-Controller
ausgeben.

Twm Shock Hume Ar( ade
ALER L
BIaze
STE ﬂ’ S
Piavsrafmn ; 130 Mark

Vnrzughches, Rumble t.‘lug- !
liches Zweispieler-Board im 1
Spielhallen- Format. |
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Game Boy Advance spielt
erst 2001 auf

achdem wir bereits in der letzten Ausgabe die
Verschiebung des Dolphin verkiinden mussten,
kommt die nichste betriibliche Nachricht von Nintendo:
Das Next-Generation-Handheld Game Boy Advance
wird in Japan erst im April 2001 erscheinen. Als offi-
zieller Grund werden Engpisse bei der Produktion
der LC-Bildschirme angegeben. Nintendos Plan, ab
Veroffentlichung 500.000 Systeme pro Monat auszu-
liefern, ginge bei einem friiheren Erscheinungstermin
nicht auf.

Dafiir ist neben der Grundversion des Game Boy
Advance auch ein Gerit mit integriertem Handy ge-
plant. Abgesehen vom Mehrspielerbetrieb wire da-
durch auch der Download von Daten moglich. Ein
Adapter fiir den Anschluss des Game Boy Color an
ein Funktelefon wird in Japan ab August erhiltlich
sein. Erstes angekiindigtes Spiel, das die Link-Funktion
nutzt, ist "Beatmania NetJam" von Konami.




_ er will da noch behaupten, der Game Boy wii-
re nur ein Spielzeug? Hersteller Singer wird ein
neues Nihmaschinenmodell im Bundle mit einem
= Game Boy Color liefern. Eine spezielle Software er-
' laubt die Erstellung von Mustern und Bildern auf dem

Handheld, die via Link-Kabel zur Nihmaschine ge-

schickt und in den Stoff gestickt werden.
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! tisch ansprechend Codes, die zwei

= | gestaltet, an Bo- m ..." offiziellen Inter-

capcom Konam| und Square i nusmaterial war-  sss srcisieiie Sesngerao net-Sites entstam-

’ . de aber deutlich men. Fiir alle
- - - | gespart. Gerade Schummler

lm n Ine- Ie er | mal ein Interview ‘Mogel Power

| findet Thr im An- 2000" erste Wahl

| — -

apanische Spielehersteller setzen in Zukunft : ::?&,:T—:,ud'zem“; ,:2;58::‘:?2:::3
verstiarkt auf eigene Netzwerke und Spiele- | Anzeigen gefillt. ; : Navigato;",

L TIT] & gkl o ARG Ty Keal aatrsa Fiir 25 Mark et- b ted wir in der letzten

.ISLr\ er. (,qufm U.nr_h,l,tu. huc_lt.\ .\nf.\l‘ng .\p‘nl S€ ]]1LI n | St maiviel Etdos- SPIELEN MANIAC vorge-
JTapan Matching Service', auf dem sich Dreamcast- | Eigenwerbung, s10Os LSS o haben.

Nutzer mit "Marvel vs. Capcom 2"
priigeln.

gegenseitig ver-
Allerdings liuft der Service mit Einlog-
Jatenrate noch ziem-
lich instabil, fir Besserung soll gesorgt werden.

Problemen und Einbriichen der [
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zu "Fear Effect” von den routinie
dakteuren des Trickwerk-Ve
GroBteil des knapp 150 Seiten
senden Werkes nimmt der ausfi
Walkthrough ein, iiber 500 Bildscl
weisen Euch den Weg durch das |

CD-Abenteuer. Zwar ist das Buc

SOARIOUELIL -

-MocLER nepxm\ferlag
‘Euch diesen Monat den dicken
hmiker "Mogel Power 2000
ark bekommt thr knapp 300 eng
2 Seiten mit Tipps, Tricks und
pien zu 888 Playstation-Spielen.
Ihr nicht umsonst die Lesebrille
, bietet der 150-seitige Anhang
usendeGamebusier-und X-Ploder-

KONAMI.COM

Um das Netzwerk intensiv zu nutzen, wird Capcom
auch PC-Besitzer mit einem Titel begliicken. Das
Mehrspieler-RPG "Raynegard” erscheint Ende des

Aktien-Arger: Massive Kurs-
verluste fur

Jahres und ermoglicht jeweils bis zu 5.000 Spielern

gleichzeitig den Aufenthalt in einer Fantasy-Welt.
C A PCO M Per Clou des Ganzen ist ein integriertes Uberset-
zungsprogramm, durch das Spieler mit den
Muttersprachen Japanisch, Englisch, Chinesisch, Deutsch
und Franzosisch kommunizieren kénnen.
Auch Square plant mit dem zehnten Teil der "Final
Fantasy"-Reihe FuR im Netzwerk-Markt zu fassen. Im
Herbst sollen bereits Betatester mit Versionen
gestattet werden, um das Square-Netz 'Play Online'
auf Herz und Nieren zu priifen. "Final Fantasy 10"
wird fiir PS2 und PC im Friihjahr 2001 erwartet.
Dritter im Netz ist Konami: Uber die Site Konamistyle.com
will der Spiele-Gigant primir seine Produkte an den
Mann bringen. Bislang betreibt Konami den Internet-
Verkauf seiner Spiele {iber den Online-Laden Play-
station.com, auf dem allerdings keine X-Box- und
Dolphin-Software angeboten werden darf. Auch ein
eigener Server flir Online-Spiele ist in Planung.

dus-

KUR MIT KLEINEN FEHLERN: Zwar hat
Sony mit der PS2-Verdffentlichung einen

POKEMON BOOMT WEITER: Fiir Spiele-
freaks hat Nintendo seit geraumer Zeitnur
schlechte Neuigkeiten. Doch trotz Ver-
schiebung seiner Next-Generation-Beitrige
auf 2001 geht es dem japanischen Videospiel-
veteran gut wie lange nicht. Grund ist die
Pokémon-Manie, die selbst fiir Nintendo
ungeahnte Ausmafe annimmt. Die Game-
Boy-Module und "Pokémon Stadium" ge-
hen weg wie warme Semmeln, 4.000 Li-
zenzartikel sind in Deutschland bereits
auf dem Markt. Ein Ende des Monsterwahns
und der klingelnden Kassen ist nicht ab-
zusehen. Derim April angelaufene Kinofilm
wird sein Ubriges dafiir tun.

SEGA PROFITIERT VON PS2: Laut Hindler-
aussagen steigt momentan das Geschiift mit
Dreamcast-Hard- und -Software. Zuriick-
zufiihren ist der kleine Sega-Boom wohl
auf die enttiuschten Erwartungen vieler
Spieler, die sich von der PS2 mehr er-
hofft hatten. Nicht von der Hand zu wei-
sen ist aber auch der Preisfaktor: 300
Mark sitzen eben lockerer als 500.

furiosen Start hingelegt, sich aber auch
ein paar grobe Schnitzer geleistet. So
kommt der fehlerhafte DVD-Treiber
und die folgende Riickrufaktion den
Konzern teuer zu stehen. Auch die Unter-
Handels mit Memory
Cards und Konsolen, die

versorgung des
nach dem 4.
Mairz aufgeltreten ist, steht Sony nicht gut
an. Dabei wurden eben erst die hehren Ver-
kaufsziele fiir das kommende G
das im Sommer beginnt, verdffentlicht:
Zehn Millionen PS2 sollen ausgeliefert
werden, je drei davon in Europa und den
USA. Letztlich wiichst die Inkompatibi-
lititsliste langsam, aber stetig. Jiingster
Playstation-Titel, der nicht auf PS2 lauft:
"Formel 1 '99" von...
PEE OFF
panische Firma das Handtuch werfen.

schaftsjahr,

genau, Sony.

: Diesen Monat musste eine ja-

Entwickler Bottom Up, von denen das

durchschnittliche Dreamcast-Golfspiel "Tee

Off" stammte, erklirte seinen Bankrott.

Spielefirmen

icht nur Microsoft und diverse Computerfirmen
mussten in den letzten Wochen erhebliche
Kurseinbriiche verkraften. Auch die Aktien grof3er
Spielhersteller verloren an der US-Borse kriiftig an
Wert. So biiften die Anteile von Activision in der ers-
ten Aprilwoche tiber 30% ein, Midway traf es mit
einem Kurssturz von gut 40% noch hirter. Auch 3DO,

Eidos, EA, Acclaim und Take 2 ge-
horten zu den groRen Verlierern.
Der Grund ist nicht nur die allge-
meine  Verunsicherung
Aktienmirkte, sondern auch das
Kaufverhalten der Spieler. In den
USA wird momentan wenig Software
umgesetzt, weil viele Verbraucher
auf die Veroffentlichung neuer
Konsolen wie PS2, X-Box und
Dolphin warten. Trotz Pokémon-
Boom haben auch etliche Hersteller
fiir Game-Boy-Spiele mit mageren
Umsitzen zu kimpfen. Die Dollar
der Konsumenten werden hauptsich-
lich fiir Pokémon-Artikel geziickt.
Activision zog bereits Konsequenzen
aus dem Kursverfall und der
Verinderung des Marktes. Durch
eine interne, 66 Millionen Dollar
teure Reorganisation will man fiir
Next-Generation-Konsolen und das
Internet gewappnet sein. Leidtragende
sind die Angestellten der Activision-
Tocher Expert Software, eine PC-
Division, die komplett aufgelost

der

wurde. Zudem stellt man die Entwic l\lun0 diverser

WURMKUR ONLINE: Team 17s Wiirmer
(auf allen Plattformen bislang iiber fiinf
Millionen Mal verkauft) bekommen
schon wieder Nachwuchs. "Worms
World Party" fiir den Dreamcast soll
iiber das Internet spielbar sein und di-
verse Minispielchen fiir das VM bie-
ten. FARBIGER SCHWAN: Dasin Japan
populidre Handheld Wonderswan von
Bandai wird Ende des Jahres einen far-
bigen Nachfolger bekommen. Mit "Final
Fantasy" hat Square bereits einen Starttitel
angekiindigt. SCHATTENPARKER: Auch
Konami bringt ein interaktives Kuscheltier
auf den Markt. Der "UV Teddy" bietet
neben eingebauten Spielen und einem
Wecker UV-Sensoren, die bei iiber-
miliger Strahlenbelastung Alarm schla-
gen. KLEINE FREUNDE: Die Sea Monkeys,
manchen noch aus der Werbung in

digitales Comeback. Die Krebstierchen
kamen seinerzeit per Versandhandel
in getrockneter Form ins Haus und er-
wachten in Wasser zu Leben. Auf wel-
chen Plattformen das Zuchtspiel "Sea
. Monkey Marina" erscheinen wird, ist
noch nicht bekannt. FRAUEN MIT KICK:
Die Gleichberechtigung vollzieht sich
nun auch auf Konsole. Southpeak
Interactive entwickelt mit"Mia Hamm
Soccer" ein FrauenfuBballspiel fiir N64.
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Produkte ein. die nicht fiir Next-Generation-Konsolen
gedacht sind oder keine Online-Komponente ent-
halten. Um welche Titel es sich handelt, wurde von

Activision noch nicht bekanntgegeben

. Inoffizielle

Quellen sprechen von "Tony Hawk 2" fiir Nintendo
64, "X-Men" fiir Playstation und den leidlich erfolg-

reichen Serien "Jack Nicklaus Golf",

"Interstate" und "Battlezone".

"Heavy Gear",
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70er-Jahre-Comics bekannt, feiern ihr .




Dreamcast: Die Hirsche
schieBen scharf

| aidmannsheil: Was dem Japaner sein
d Angelspiel, ist dem Amerikaner seine
Jagdsimulation. Seit einigen Jahren belegen Ego-
Jigereien wie "Deer Hunter" Toppositionen in
den PC-Charts der USA. Publisher Simon &
Schuster Interactive setzt nun die Persiflage "Deer
Avenger 3" auf den Dreamcast um und feiert
damit Einstand in der Konsolenwelt. In dem
Spiel tibernehmt Ihr die Rolle der pelzigen Beute,

Das Wildbret schligt zuriick:
Lachhaftes auf Dreamcast.

die sich bitter an den einstigen Hischern richt.
Prinzipiell wiirde Simon & Schuster auch gerne
die Playstation mit einer Version von "Deer
B4 Avenger 3" versorgen. Da Sony of America
(3

aber bereits eine Umsetzung von "Deer
N Hunter" fiir die hauseigene Konsole un-
tersagte, rechnet sich der Hersteller we-
nig Chancen auf eine Lizenzierung aus.

DREAMCAST

NBA 2K SEGA

Basketball der nichsten Generation: Ein weiteres Mal erringt Segas
Vorzeige-Sportspiel die Topposition — der Hattrick ist greifbar.

e ‘
N
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SEGA

Crazy Taxi

Die Uhr liuft und liduft: Mit der perfekten Spielhallenkonvertierung macht
Sega erneut 'Crazy Money'.

1 Rayman 2 Ui SoFT ';

Endlich mal Enfagement das sich auszahlt. Beim x-ten Anlauf gelingt es
einem Ubi-Titel, sich dauerhaft in den Charts zu positionieren.

_ bl Tomb Raider 4 Eipos B

Auch wenn's eine Standard-PC-Konvertierung ist: Laras Attribute lassen die
Herzen der Dreamcast-Spieler hoher schlagen.

Legacy of Kain: Soul Reaver

Und nochmal Action-Adventure-Kost von Eidos: Seelensauger Raziel
behauptet sich wacker in den Top 5.

NINTENDO 64

il Tony Hawk's Skateboarding

Nun diirfen auch trendbewusste Nintendo-Besitzer auf's Board steigen.
Doch trotz Spitzenplatz wird's keinen zweiten Teil fiir N64 geben.

WWEF Wrestlemania 2000 THQ R

THQ ist weiterhin die GroBmacht in Sachen Wrestling auf N64. Gegen
WWEF hat anscheinend Acclaims ECW keine Chance. i

.1 Donkey Kong 64 RARE/NINTENDO I

"Perfect Dark" kommt und kommt nicht. Also weiter ran an die Affen und
die iiberzihligen Expansion Paks auf Ebay verscheuern.

ACTIVISION

KoNAMI

Castlevania: Legacy of Darkness
Konamis kérperbewusster Mutant trainiert frohlich weiter und hetzt sich
einen Wolf, um in den Charts zu bleiben.

bl Turok 2: Seeds of Evil

N64-Besitzer auf Acclaim-Entzug: Die Armen miissen sich zur Substitution
mangelnder Neuerscheinungen die alten Kamellen 'reinziehen.

PLAYSTATION

Fear Effect Einos

JEados beweist ein weiteres Mal, wer im Action-Adventure-Genre das Sagen
hat Schade, dass der “Sal:mteur in die Wiiste gejagt wurde.

ACCLAIM

il Resident Evil: Survivor

'Das kommt davon, wenn man nur auf den Namen guckt und nicht die
[MANIAC liest. Unverdlenter zweiter Platz

l* Grandia Usi-SorT

'Rollenspiel vom Feinsten: Game Arts’ Meisterstiick lisst Euch so manchen |
verregneten April-Tag iiberstehen.

—

Discworld Noir GTH
| Wer sagt da noch, das Grafik-Adventure sei tot. Terry Pratchetts [ §
|Schelhen“:g_l_l _fu_ldet weiterhin jede Menge Liebhaber. RN B
/* Railroad Tycoon 2 TAKE 2

'Handlicher als Mirklin, spannender als die BWL-Vorlesung: Die Lok steht
‘unter Dampf und schiebt sich auf den fiinften Platz.

Quelle: Theo Kranz Versand
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lllegale Auktionen: Spieleher-
steller verklagen Yahoo!

&l nem \tr:mg In den USA haben Sega Nintendo
und Electronic Arts Klage gegen Yah@o eingereicht.
Der Internetkonzern, der durch seine Suchmaschine
groff geworden ist, bietet auf seinen Seiten auch dic
Moglichkeit, Auktionen durchzufiihren, Dort sollen

laut den Kligern etliche Raubkopien, gefilschte Spicle
und illegale Kopiergerite angeboten worden sein.
Die Anwilte von Sega, Nintendo und EA werfen
Yahoo vor, tiber Gebtihren direkt von den Transaktionen
zu profitieren. Zudem ist sich die Firma "absolut der
illegalen Aktivititen bewusst und besitzt die Ressourcen
und technologischen Voraussetzungen, sie zu ver-
hindern."

Wiirde Yahoo den Prozess verlieren, miissten nicht
nur zukiinftige Auktionen auf ihre Legalitit iiberpriift
werden, den Kligern stiinden auch hohe Schadens-
ersatzanspriiche zu. Yahoo war bislang zu keiner
Stellungnahme bereit.

PS2 & DVD: Glucksgriff trotz
peinlicher Panne

ie bereits in der letzten MAN!AC berichtet,
hat Sony der PS2-Erstauslieferungsmenge ei-
nen fehlerhaften Treiber beigelegt, der das Abspielen
amerikanischer DVDs erlaubt. Was den Kunden
freut, konnte sich fatal fiir Sony auswirken. Denn
in Japan (Regionalcode 1) ist es schlichtweg ver-
boten, Gerite zu verkaufen, die auch US-DVDs (Re-
gionalcode 2) abspielen. Nachdem sich die Filmindus-
trie heftig tiber Sonys Nachlissigkeit beschwerte,
startete der Elektronik-Riese einen Riickruf und bat
alle registrierten PS2-Kiufer schriftlich, ihre Utility-
CD zum Umtausch einzusenden. Seit dem 2. April
steht nun eine neue Liefermenge der PS2 in japa-
nischen Liden — inklusive der Utility-CD 1.01 mit
dem tiberarbeiteten DVD-Treiber. Das Benutzen
des alten Treibers wird tibrigens durch das verin-
derte ROM der ‘neuen’ PS2 verhindert.

Die Kosten, die Sony durch die Umtauschaktion ent-
stehen (die erste Charge umfasste etwa 1,25 Millionen
PS2), stehen aber in keinem Verhiiltnis zu den posi-
tiven Aspekten des DVD-Laufwerks. Nach einer
Umfrage des Nachrichtendienstes Nikkei Online ma-
chen 80% der PS2-Besitzer von dem Gerit als DVD-
Spieler Gebrauch, 6% haben sich die PS2 nur zum
Abspielen von Filmen zugelegt. Der Verleih und
Verkauf der Silberscheiben boomt entsprechend in
Japan.

Monstrose Yerkaufe

eine News ohne Pokémon-Erfolgsmeldungen:
i [n nurdrei Wochen ging das N64-Modul "Pokémon
Stadium" eine Million Mal iber amerikanische Laden-
theken. Auch in Deutschland lduft das Geschift mit
den N64-Monstern trotz des hohen Preises von 150
Mark (bedingt durch den beiliegenden Transfer-Pak)
hervorragend. Von MAN!AC befragte Hindler konn-
ten sogar noch mehr Einheiten absetzen, wenn es
nicht altbekannte Nintendo-Lieferprobleme gibe.

LY
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4 The Nomad Soul Zombie Revenge Bust a Move 4 8

l & Action-Adventure M4 Actionspiel M Geschicklichkeitsspiel

i Spirit of Speed Deep Fighter Supercross 2000

B kennspiet W Actionspiel 3
Need for Speed: Porsche Super Magnetic Neo

@ Rennspiel B 3D-jump'n'Run

| Silent Bomber Earthworm Jim 3D

B Actionspiel S8 3D-Jump'n'Run

| Rescue Shot: Booby Boo Vagrant Story

‘8-l Lightgun-Shooter U Rollenspiel

ISS 2000

o Sportspiel

Mario Party 2

| Partyspiel

Metropolis Street Racer
2
Front Mission 3
*| Strategiespiel
Tenchu 2
& \ctionspiel |
Robotecc
1“4 Actionspiel

Operation: Winback

1 3D-Action

Starcraft Sno-Cross

] Rennspiel
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n n MAN!AC 3/ 2000 prisentierten wir Euch Interacts

~Worm Light* — jetzt kontert Blaze mit einer
preiswerteren Variante. Das ,Flexi Light* kostet nur
20 Mark und wird wie das Interact-Pendant (25 Mark)
am Link-Kabel-Port Eures Game Boy Color oder Game
Boy Pocket angeschlossen. Eine separate Sttomversorgung
wird also nicht benotigt. Das flexible Kabel Lisst Euch
den Einfallwinkel des Lichtes exakt justieren,
so dass sich das Limpchen nicht im Display
Eures Game Boys wiederspiegelt. Im di-
rekten Vergleich mit dem ,Worm Light*
schneidet das ,Flexi Light“ wegen geringerer Leuchtkraft
etwas schwiicher ab, stellt aber eine preiswerte
Alternative dar. Das Blaze-Licht bekommt Thr in den
gingigen Gehidusefarben von Nintendos Handheld-
Konig.

Gewinnen mit MAN'AC: Final
Fantasy fur Fans

on Sony gesponsort, an Euch weitergegeben:
g MAN!AC verlost einige Kleinodien, die kein
Anhiinger des Fantasy-Epos missen sollte. Schnappt
Euch das "Final Fantasy 8"-Deluxe-Pack, exklusive
silberne Memory Cards oder schmucke Bandai-Plastik-
figlirchen. Um zu gewinnen, miisst [hr folgende Frage
beantworten:
Wieviel "Final Fantasy"-Titel wurden offiziell in
Deutschland veroffentlicht?
Eine Postkarte mit der Losung schickt Thr bis zum 15.
Juni an:
MAN!AC - Stichwort: Final Fantasy
Cybermedia Verlag
Wallbergstr. 10
86415 Mering

Niitzliches Game-Boy-
Lampchen zum
attraktiven Preis

Wie immer ist der Rechtsweg ausgeschlossen!

Final Fantasy 9: Can't
beat the feeling

4 cit Anfang April wird im ja-
d panischen Fernsehen mit
Charakteren aus Squares "Final
Fantasy 9" fiir Coca Cola gewor-
ben. In dem Spot jagt Hauptcharakter
Zidane einem Kronkorken hinter-
her, auch Zauberer Vivi und das
bislang unbekannte Midchen Eiko
kommen in der Werbung vor.
Sequenzen aus dem Spiel sind al-
lerdings nicht zu sehen, der
Renderfilm wurde extra fiir die
Coca-Cola-Aktion hergestellt.

TLC ade: Millionen Miese bei
Mattel Interactive

er amerikanische Spielekonzern Mattel will sei-
sl ne Interactive-Tochter veriduRern. Vor kurzem
wurde die Investmentbank Credit Suisse First Boston
beauftragt, einen geeigneten Kiufer fiir den gesam-
ten Softwarebereich zu finden. Erst letzten Mai er-
warb Mattel den Hersteller TLC (The Learmning Company)
zusammen mit den Labels Mindscape, Red Orb, SSI
und Broderbund fiir 3,6 Milliarden US-Dollar, um ei-
gene Marken wie Barbie oder Hot Wheels in digita-
le Form zu bringen. Grund fiir den Entschluss sind
die enormen Verluste von 200 Millionen US-Dollar,
die TLC letztes Jahr eingefahren hat.

Zidane wirbt fiir braune Brause

-

MAN!ACs hinter Gittern? Beinahe, denn
Spieletourist Thomas hatte bei der Riick
der Tokyo Game Show nicht nur getr
wasche im Gepidck, sondern auch jede Menge
japanischer Konsumartikel. Schwer gezeichnet
von heiffem Sake, kalten Nachten
im Elektronikstadtviertel Akiha-
bara und lauwarmer Bordver-
pflegung kam Thomas in Miinchen
an. Ob's seine Verfassung war
oder die fiinf schweren Koffer —
mit geschultem Blick bat ihn der o o
Zollbeamte in sein Kaimmerchen. L T LYy

Letzten Endes wurden Thomas’ f r HO!M /‘m S 7\‘
Einkdufe denn u:!och nicht beal:l- ‘L \‘1 1349220548%%
st.andet: Gottseidank hatten sie Spielejunkie, beim Stoffschmuggel
nicht den Game Boy Pocket ent- | aufgeflogen: Dieses Bild hingt seit

dEth, den er in der Hose versteckt ku;?‘.vfm_:m Autflr*ll!1|a|tffi)raun|1I des
hielt. 3 tinchener Flughafenzolls. )
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Der Meister trickst personlich: Neben zahlreichen Kombos hat er
neue Slides (rechts oben) fir den zweiten Teil im Gepack.

| Der Skateboard-Konig kehrt zuriick: Nach dem |
| Erfolg von "Tony Hawk's Skateboarding" bastelt
Ml Entwickler Neversoft bereits fleiffig an einem zweiten Teil. Mit
e (lem weltweit gleichen Kiirzel "Pro Skater" benannt, gilt das
Motto "groRer, schoner, besser”. Neben der alten Skaterclique gesellen
sich mehrere Neulinge dazu und erhohen das Fahrerkontingent auf 13
Brettkiinstler, Diese sehen diesmal noch detaillierter und individueller

aus: Neben eigenen Tricks, die die Konkurrenten nicht beherrschen,

bekommen sie charakteristische Gesichtsziige verpasst. Auerdem diirft

[hr an ihrem Outfit basteln oder gleich einen eigenen Extremsportler

erstellen.

Die acht Schauplitze fiir Eure Aktionen sind tiber die ganze Welt ver-

streut, neben amerikanischen Metropolen wie New York oder Philadel-
ACTIVISION FUIR PLAYSTATION,

Blues Brothers 2000

.n;IF

T e R S
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Im Chicagoer Gefingnis sind allerlei seltsame Gestalten inhaftiert: Achtet auf
die machtigen Pranken des Zelleninsassen auf der linken Seite.

Filmlizenz, die Erste: Angelehnt an den eher miiligen Kino-
film "Blues Brothers 2000” werkelt Titus an einem gleichna-
migen 3D-Jump'n’Run um die supercoole Blues-Band. Als
Elwood Blues, der gerade aus dem Chicagoer Gefingnis
entlassen wurde, macht Ihr Euch auf die Suche nach den restlichen
drei Band-Kollegen. Ausgestattet mit schwarzem Anzug, Hut sowie
Sonnenbrille boxt, hiipft und rennt Thr durch insgesamt vier grof3
angelegte Schauplitze mit zahlreichen Leveln. Ausgeknockte Gegner
hinterlassen neben Dollar-Miinzen und kraftspendenden Herzen
wichtige Schliissel, mit denen Thr weitere Abschnitte 6ffnet. Habt Thr

Euch bis zum ersten Band-Mitglied durchgeschlagen, miisst Ihr gegen
eine durchgeknallte Kochin antreten, die Euren Kumpel als Suppen-
zutat missbrauchen will. Zu guter Letzt solltet Thr herumliegende

Noten sammeln, damit Thr am Ende auch den Song-Contest gewinnt.
TITUS FUIR N64,

AB JUNI IM HANDEL

Darf natiirlich nicht fehlen: Flotte Zweispieler-
Matches im Splitscreen-Duell.

Fir das Kind im Skater: Bastelt Euch im
komfortablen Editor den Boarderpark
Eurer Traume zusammen.

phia seid Thr u.a. in \Luamllu oder
Rio teilweise auf den Originalpar-
cours unterwegs. Sind Euch die frei
zuginglichen Rampen nicht genug,
gibt es tiberall geheime Abschnitte
zu entdecken, an denen noch spek-
takulidrere Tricks moglich sind.
Besonderes Schmankerl ist ein
bequemer Editor, in dem Ihr in
/ Echtzeitoptik Pools, Winde und
andere Objekte abstellt und sogar Graffiti-Verschonerungen anbringt.
Ausgebaut wird auch das Tricksystem: Neben zahlreichen neuen Spin-
und Flipvarianten (inklusive frischer und besonders schmerzhaft ausse-
hender Sturzanimationen) kann Euer Skater bedeutend lingere Kombos
aneinanderreihen, Die Ausfithrungsqualitit ist diesmal besonders wich-
tig: Gelingt eine Aktion nur halbherzig, wird sie mit einem "sloppy” und
wenig Zihlern entlohnt, wiihrend ein lobendes "perfect” Rekordpunkte
einbringt. Neben den bekannten Mehrspieler-Varianten plant Neversoft
ein Turnier fiir bis zu acht Spieler. Die passende Musikuntermalung
garantieren gewohnt krachige Punk-Klinge zusammen mit frischen Hip-
Hop-Tracks.

AB SEPTEMBER IM HANDEL

Komm her, du Wicht: Mit Hercules’ Fausten erledigt lhr nicht nur stinkende |
\ Schlamm-Monster, sondern zerschlagt auch riesige Gesteinsbrocken.

Filmlizenz, die Zweite: Bereits seit mehreren Jahren konnen
| RTL-Gucker am Sonntagnachmittag die Abenteuer des Got-
tersohnes "Hercules” verfolgen. Nun diirfen N64-Fans live
™ dabei sein und das langhaarige Muskelpaket durch eine
gewaltige 3D-Fantasy-Welt dirigieren. Bevor es den Bosewichtern
unter Fithrung des Kriegsgottes Ares an den Kragen geht, lernt Thr in
einem Trainingsparcours die vielfiltigen Moves des Helden kennen:
Springen, Gegenstinde heben, Gegner verkloppen und Schatzkisten
aufbrechen — alles kein Problem fiir den Sohn des Zeus. Neben Her-
cules dirft Thr im Laufe des Abenteuers auch mit zwei weiteren Cha-
rakteren (Iolaus und Serena) die miRig detaillierte Welt erkunden.
Ausgestattet mit diversen Spezialfihigkeiten erreicht Thr so vorher
unzugingliche Levelabschnitte. Weitere Hilfe und ntitzliche Tipps
erhaltet Ihr im Gesprich mit zahlreichen Dorfbewohnern.

TITUS FUR N64, AB JUNI IM HANDEL
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I2 Panzerfahrzeuge an Original-Schauplatzen.
Superrealistische Grafik und eine dynamische

kinstliche Intelligenz. Mit 7 verschiedenen

Spielmodi, 24 faszinierenden Levels und

einem vielseitigen Waffenarsenal: angefan-

gen vom Maschinengewehr Uber Raketen bis
hin zu Laserwaffen. Natirlich mit Rumble

Pak Unterstitzung und 4 Spieler Multi-

Player-Modus. Echte Panzer-Action fur

Deine Konsole.
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D0 ~ PlayStation. e \\ .

y www.de.infogrames.com

(© 2000 The 300 Company. All Rights Reserved. 300, Battletanx, Global Assault, and their respective logos, are trademarks and / or service marks of the

300 Company in the US. and other countries. Nintendo”, Nintendo 64 [ .
Game Boy, are trademarks of Nintendo Co, Ltd. b, and ,PlayStation® are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Al other tradema

ong to their respective owners.




PLAYSTATION 2
UNTER DER LUPE

Die PS2-Starttitel hielten
vor allem technisch unseren
hohen Erwartungen nicht
stand. MAN!AC sucht nach
den Griinden.

-
IIMEDO0:19:069 } - ¢
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= o A Problemen, aber

auch nach Lo-

sungen zusammen.

Denn in einem Punkt sind sich fast alle

Playstation-2-Programmierer einig: Die

erste Spielegeneration, allen voran ein

Starttitel wie ,Ridge Racer 5", nutzt nur

ein Bruchteil des Hardware-Potenzials
der Sony-Konsole.

Es ist nicht
alles Gold...

vorbehalten. Bei der PS2 ist wegen des geringen Grafikspeichers an Highres-Texturen (noch) nicht zu denken.

er erfolgreichste Konsolenstart

der Historie (1,5 Mio. verkaufte
PS2 in sechs Wochen) ist Geschichte
und auch unsere Enttduschung tiber die
grafische Qualitdt der ersten Spiele fast
verflogen — man denkt ja positivl Um zu
ergriinden, wieso Playstation-2-Spiele
momentan nicht besser aussehen als

Dreamcast-Software (siehe Vergleich

.Dead or Alive 2* fiir PS2 und DC auf

Seite 47), obwohl die PS2-Hardware
deutlich leistungsfihiger zu sein scheint,
geben wir Euch Einblicke in die kompli-
zierte Programmierung. Wir zeigen, wel-
che leistungsfihigen Chips der PS2-Hard-
ware noch {iberhaupt nicht genutzt wer-

e

den und fassen

fIKIRA ﬁ i

T EEEE sAnAN Entwickleraussagen
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An den ersten PS2-Spielen hatten wir in
der letzten MAN!AC einiges auszusetzen:
Eintonige und sterile Texturen, Treppen-
bildung wegen fehlendem Anti-Aliasing
und deutlich auffilligeres Interlace-Flim-
mern als beim Dreamcast. Dass ,Ridge
Racer 5" zudem bei geteiltem Bildschirm
die Nebelmaschine in Gang setzt sowie
Computer-Gegner und Auflenansicht
deaktiviert, hat uns genauso in ungliubi-

it
- i

==




R

e — gy

Mehr davon: Squares “Japan Professional Baseball” |

fasziniert mit lebensechten Animationen (PS2).

ges Staunen versetzt wie die heftigen
Ruckeleinlagen bei ,Street Fighter Ex 3*
bei voller Kimpferzahl. Statt mit tiber-
standen geglaubten Argernissen der
32/64-Bit-Generation hatten wir mit
mehr Detailreichtum und mehr Atmos-
phire gerechnet. 60 Bilder pro Sekunde,
kein Nebel und schon gar kein sichtba-
rer Bildaufbau hielten wir fiir die
leichteste Ubung von Sonys ‘“Wunder-
konsole’. Doch weit gefehlt. Was sind
nun die Griinde fir technische Mingel
der Starttitel? Uberschiitzte Hardware?
Unfihige Programmierer? Zeitprobleme?
Die Wahrheit liegt, wie so oft, in der
Mitte.

Problem
erkannt...

Seit der Vorstellung der PS2 vor einem
Jahr loben die Programmierer die leis-
tungsfihige Hardware in den hochsten
Tonen. In den Statements von Lorne
Lanning (Oddworld), Jez San (Argonaut)
oder David Perry (Shiny) war von bisher
unbekannten Spielerlebnissen die Rede,

Y Y Y Y XS

von der Verschmelzung aus Spiel und
Film. Kritische Kommentare waren sel-
ten; auf mogliche Schwachstellen ange-
sprochen, erhielt man oft ein (vordiktier-
tes?) ,No Comment!" Nun, nachdem die
Karten auf dem Tisch liegen, werden
Mingel der PS2-Hardware ausgespro-
chen. Eines der Hauptprobleme ist der
geringe Grafikspeicher: So bietet
die PS2 mit 4 MB nur halb
so viel Platz fur das
darzustellende
Bild

samt Texturen wie Segas Dreamcast. Bei
einer Auflosung von 640x480 Pixel z.B.
bleiben fiir die Texturen nur wenige
KByte tibrig — deswegen tibertreffen die
eintonigen Texturen in  Ridge Racer 5°
auch nicht N64-Niveau. Eine Moglich-
keit, dies zu umgehen, ist, Texturen in
den 32 MB groflen Hauptspeicher auszu-
lagern. Dies erfordert allerdings einiges
an Verstindnis der PS2-Hardware. Doch
dafiir war freilich bei den Starttiteln
keine Zeit, denn die Entwicklungszeit
betrug maximal neun Monate — vorher
gab es keine Entwicklerkits. Eine offen-
sichtlich viel zu kurze Zeit, um die kom-
plizierte Architektur und Funktionsweise

der PS2 zu erforschen und gleichzeitig :

noch ein Spiel darauf zu programmieren,

das die Hardware auch nur ansatzweise :

ausreizt.

Ein weiteres Problem stellt das tber- :
miRige Bildflimmern dar. Wihrend das

Dreamcast-Bild trotz Interlace (Halbzei-
len-Modus: nur jede zweite Bildzeile
wird dargestellt) kaum flimmert, fangen
bei ,Ridge Racer 5 oder ,Tekken Tag
Tournament® nach einigen Stunden
Spielzeit die Augen an zu trinen. Grund:
Die geringere Bildauflésung. Wihrend
fast alle Sega-Spiele mit 640x480 Bild-
punkten dargestellt werden, liegt die
durchschnittliche Auflésung von

ebenfalls der ge-
ringe Grafikspei-

hoheren Auflosung

Platz fir Texturen.

Drittes offensichtliches Problem
ist mangelnde Prozessor-Power.
.Ridge Racer 5" kann im Zwei-
spieler-Modus nicht gentigend
Polygone darstellen und kaschiert
diese Schwiiche durch tbermifigen
Nebel. .Street Fighter Ex 3“ ist nicht im
Stande, die Bewegungen von vier Kimp-
fern fliissig darzustellen. Auch hier kapi-
tulieren die Entwickler vor der kompli-
zierten PS2-Architektur. Die neue Sony-
Konsole ist, dhnlich wie der Sega Saturn,
ein Mehrprozessor-System. Momentan

wird aber nur der Hauptprozessor :

genutzt. Die beiden Co-Prozessoren VUO
und VU1 blieben bei allen
erschienen PS-Spielen unangetastet.
Diese “Vector-Units’ konnten den Haupt-
prozessor ‘Emotion Engine’ deutlich ent-
lasten, sind aber extrem schwer zu pro-
grammieren.,

UNREAL TOURNAMENT

Kommts oder kommt's nicht?

waren sich einig, das bisher eindrucks-

PS2-Spielen momentan bei
640x240. Schuld trigt

cher — bei einer

wire noch weniger :

bisher :

Letzte Meldung:

Kurz vor Druckschluss er-

reichte uns die Nachricht,
dass offensichtlich bereits
im September Modem

und Festplatte fiir die
Playstation 2 verfiighar
sein werden. Wie der
Newsdienst Bloomberg
Ende April berichtete, sol-
len die genannten Zube-
horartikel als Add-Ons zum
US-Start der PS2 erhiltlich
sein. Uber Geschwindig-
keit des Modems bzw.
Grole der Festplatte ist
noch nichts bekannt, auch
auf Preise hat sich Sony
noch nicht festgelegt.
Zusitzlich zu den
Zubehdrplinen nannte
SCE-Priasident Ken Kutaragi
die Absatzziele fiir das
Fiskaljahr 2000, das am 31.
Mairz 2001 endet. So rech-
net man in Japan mit vier
Mlllionen verkaufter
Playstation 2, in Europa
und den USA will man je
drei Millionen Gerite an

den Handel ausliefern.

te sich verstindlicherweise nicht zu tief

Schaut man sich bisherige PS2-Spiele an, |

| scheint eine 1:1-Konvertierung von "Unreal |
Tournament” unrealistisch (Bilder: PC).

Geriichte, Dementis, Halbwahrheiten —
Epics PC-Bestseller ,,Unreal Tournament”
hielt in den letzten Wochen die PS2-Fans
in Atem. Der Trubel begann auf der Game
Developers Conference Mitte Mirz, als
eine Demo-Version des Ego-Shooters auf
der PS2 gezeigt wurde. Eines der grafisch
besten PC-Spiele flimmerte mit 60 Bildern
pro Sekunde, wunderschiénen Licht/Par-
tikeleffekten und hochauflésenden Tex-
turen iiber den Bildschirm. Beobachter

vollste Beispiel der Leistungsfihigkeit von
Sonys 128-Bit-Konsole gesehen zu haben.
Prompt verkiindeten einige Internet-
Newsdienste sowie zwei englischsprachi-
ge Playstation-Magazine das baldige Er-
scheinen von ,,Unreal Tournament PS2%,
Bereits zum US-Start im September sol-
le die Baller-Gemeinde mit diesem Spit-
zentitel versorgt werden. Eine Internet-
taugliche Fassung wurde fiir das 1. Quar-
tal 2001 angekiindigt. Doch da waren die
lieben Kollegen schief gewickelt, denn
noch taucht ,Unreal Tournament” auf
keiner Release-Liste auf. Fakt ist, dass Epic
die ,Unreal Tournament“Spielmechanik
auf die Playstation 2 portiert hat und als
‘Middleware’ an interessierte Entwickler
lizenziert. Unsicher ist jedoch, ob Epic
tatsiichlich an einer PS2-Version des ei-
gentlichen Spiels arbeitet. Vice President
Mark Rein dementiert solche Geriichte,
scheint aber etwas zu pokern. Denn Epic
ist momentan auf der Suche nach einem
zahlungsfreudigen Publisher und méch-

in die Karten blicken lassen. Doch gibt
es eigentlich keinen Grund, wieso der
Ego-Shooter nicht fiir die Playstation 2
erscheinen sollte. Wir gehen davon aus,
dass spitestens im niichsten Jahr, wenn
die PS2 onlinetauglich ist, mit ,Unreal
Tournament” eines der besten und vor
allem schonsten PC-Spiele den Weg auf
die neue Sony-Konsole findet, Wir freu-
en uns jedenfalls darauf.

Die Engine steht
einen geeigneten Publisher fiir die PS2-
L Version von “Unreal Tournament” finden.

jetzt muss Epic nur noch




DVD

im Messlabor

Wie gut ist das DVD-Lauf-

werk der PS2 wirklich?

MANI!AC wollte es ganz
genau wissen und schickte die Multimedia-
Konsole ins Messlabor. Die DVD-Spezialisten

unserer Schwesterzeitschrift audiovision
stellten keine gravierenden Mangel fest und
bescheinigen der Playstation 2 — als DVD-
Player — ein gutes Preis/Leistungsverhalitnis.
Nachfolgend das genaue Messergebnis.

der PS2

|
\
\

: i I
Kaum zu glauben, dass beide Bilder von der Playstation stammen: “Ridge Racer” heimste 1994 |

Grafikhéchstwertungen ein und mrl\r im Vorglelch zu "Ridge Racer Type 4" hasslich.

STORUNGEN DURCH DVD-

- Sind die offensichtlichen
. Sony niemandem aufge-

. beantwortet kritische Fra-
: gen mit einer im Vergleich zu bisherigen

MESSWERTE
114%
4%

97 %
60,4 dB
ohne Stérung
ohne Storung
ohne Storung
ohne Storung
1,8 ns
1,2 mm/2 mm

. 2,6 mm/1 mm/ 65 ym

Ubung
macht...

Da stellt sich die Frage:
Hardware-Schwiichen bei

fallen? Der PS2-Macher

Konsolen unterschiedlichen Program-

- mier-Philosophie. Anstatt wie bisher Tex-
. turen und andere Grafiken vorab zu ren-
dern und dann im Speicher zum Abruf
. bereitzustellen, soll alles in Echtzeit
. berechnet werden. Der Grafikspeicher
- diene nur als Puffer, den Rest der Arbeit

tibernehmen ‘Emotion Engine’ und Vec-

: tor-Units. So einfach sich das in der

Theorie anhort, so schwierig sind diese
Pline in der Praxis umzusetzen.

Dass Starttitel nur einen Teil des Hard-
ware-Potenzials einer neuen Konsole
reflektieren, ist vollig normal. Dem kriti-

- schen Kiufer sind die Probleme der Pro-

grammierer aber erstmal egal — er ver-
gleicht, was hinten herauskommt, also

Fehlendes Anti-Aliasing verursacht
einen unschonen Treppeneffekt | hen, dass man die
\ (Bild: "Ridge Racer 5" PS2)
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. Fin weiterer Beleg dafiir, dass Spiele der ersten Generation die wahre Hardware-Leistung nur
\ ansatzweme w1ederqp|eg,e|n "'l L‘kke i (1 0‘]‘3! und ”Tel\k('n 3 {1‘)‘]8} auf der Phyktatlon

dl@ Spiele. Und da bewegen sich DiL.lm—
cast und Playstation 2 momentan auf
einem Level, anderthalb Jahre Technolo-
gievorsprung der Sony-Konsole hin oder
her. Wahrscheinlich ist dies der Haupt-
grund, weshalb auf der Tokyo Game
Show (siehe Messe-
bericht ab Seite 26)
von den vielen in
der Mache befindli-
chen PS2-Spielen nur
wenige gezeigt wur-
i den — man mochte
sich nicht die BloRe
' geben einzugeste-

" Hardware noch nicht
im Griff hat. D()(h wir wollen nicht zu
schwarz malen. Konsolen-Entwickler
sind fihige Leute: man betrachte nur,
welche sensationellen Grafikleistungen
man der Playstation (CPU mit 33,8 Mhz,
1,5 MB Hauptspeicher) entlockt. Da
scheint es nur eine Frage von Zeit und
Ubung, bis die neue Sony-Konsole dem
Dreamcast die Auspuffrohre zeigen
kann. Mit der Situation des Saturn lisst
sich das ‘PS2-Dilemma’ jedenfalls nicht
vergleichen, denn die Unterstiitzung der
PS2 durch Drittentwickler ist im Ver-
gleich zum Saturn gigantisch, und auch
die Hardware-Verkidufe trotz schwacher
Software duerst zufriedenstellend.
Dabei fillt aber auch auf — das machte
eine FLPI‘.!HCHMII\C Sony-Umfrage deut-

HOME - ENTERT&INHENT SYSTEH rPsS2

Aufrustenwahn in der Konsolenwelt

TRENDSETTER SEGA: Der Dreamcast-
Macher zeigt beeindruckend (siehe TGS-
Messebericht ab Seite 26), was man mit
den beschrinkten Anschlussméglichkeiten
des Dreamcast alles anzufangen weilS.
Sony liefert bei der PS2 zwar weitaus
mehr Schnittstellen, schweigt sich iiber
konkrete Einsatzzwecke aber noch aus.
Prioritit hat momentan ein Modem, wel-
ches bei der Konkurrenz bereits stan-
dardmaBig integriert ist. , lm nachsten
Jahr kann man mit der PS2 ins Internet”,
wird von den Sony-Verantwortlichen im-

| ‘a6

mer wieder beteuert. Reichlich spat im
Vergleich zu Sega. Dabei ist die Hardware
das geringste Ubel — Modems fiir den
PCMCIA-Port der PS2 gibt es im PC-
Bereich schon seit Jahren. Neben pas-
sender Treibersoftware kostet vor allem
der Aufbau eines Zugangsknoten-Netzes
und nicht zuletzt die Programmierung ei-
nes PS2-WWW-Browsers Zeit.

Unklar ist die Position der Drittanbieter
im PS2-Zubehorgeschift. Bei der
Playstation entwickelte sich schnell ein
grofler Zubehdrmarkt, der die Regale der

Kaufhduser fillen liefk. Ob Sony bei der
PS2 alles selbst machen will? Dass die
Japaner ein eigenes PCMCIA-Modem
samt Software anbieten und den Kiufer
nicht in die Notebook-Abteilung aus-
weichen lassen, scheint jedenfalls sicher.
Gut moglich, dass Sony dann von Anfang
an auf ein superschnelles Kabelmodem
setzt, um dhnlich wie Sega auch Bildte-
lefonie, den schnellen Download von PS2-
Software und dhnliche bandbreitenfor-
dernde Anwendungen zu erméglichen.
Wir sind gespannt.

lich — dass I)eun Kauf der PS2 bei \lt‘ll_l]
Kunden die DVD-Fihigkeit eine wichtige
Rolle gespielt hat. Immerhin 80 Prozent
geben an, die PS2 regelmiiig als DVD-
Player zu nutzen. Bei aller Kritik, die
sich Sony wegen der komplizierten PS2-
Architektur gefallen lassen muss, scheint
sich das Ja zur DVD als intelligenter
Schachzug heraus zu kristallisieren.

Playstation
> bereits
200572

Ob die Entwickler jahrelang Zeit haben.
mit der neuen Hardware warm zu wer-
den, scheint allerdings fraglich. Sony-
Prisident Ken Kutaragi jedenfalls sagt fir
die Zukunft deutlich kiirzere Produkt-
zyklen voraus als noch zu 16- bzw. 32-
Bit-Zeiten. Am Nachfolger des PS2-Pro-
zessors ‘Emotion Engine’ wird bereits
gearbeitet, eventuell soll der Hochleis-
tungschip das Herz der Playstation 3 bil-
den. Diese konnte bereits in drei Jahren
das Licht der Welt erblicken. Doch das
ist halb so wild, denn Sony will das Prin-
zip der Abwirtskompatibilitdt auf jeden
Fall fortfiihren. Die PS3-Hardware diirfte
der der aktuellen Konsole ziemlich dhn-
lich sein, nur eben mit einem schnelle-
ren Prozessor, einem leistungsfihigeren
Grafikchip und mehr Speicher. Doch das
ist Zukunftsmusik. Aktuell diirfte fir die
meisten von Euch wichtig sein, wie sich
die Qualitit der ersten PAL-Spiele zum
Europa-Start der PS2 im Herbst/Winter
darstellt. Interessant wird in diesem
Zusammenhang ganz bestimmt die E3,
wenn westliche Entwickler ihre ersten
PS2-Titel prisentieren. Momentan macht
es fir den Durchschnittsverdiener aus
beschriebenen Griinden wenig Sinn, sich
fiir mehrere tausend Mark ein Import-
Geriit aus Japan zu besorgen. fs



PS2-Priigler kommen nicht nur in den
Genuss von drei zusitzlichen Stages, auch
Tinas Katzenkostiim erfreut Eure Augen.

'1'1 @ =’i€““t; Dreamcast-Besitzer
.b.!l geniellen bereits seit

einiger Zeit eine origi-
nalgetreue Spielhallen-
umsetzung von “Dead
or Alive 2”. Wir haben
iiberpriiftt ob man der eben erschiene-
nen Playstation-2-Version die etwas lan-
gere Entwicklungszeit ansieht.

Durch die Wand: Auch in den neuen
Sony-Stages werdet lhr vom leidigen
Kéampfer-Clipping nicht verschont

ie augenfilligsten Unterschiede
zwischen Dreamcast- und Play-
2-Version liegen natiirlich in der

Pluspunkten im Hohenbereich wirkt die
PS2-Akustik einen Tick klarer. Die restli-
chen Unterschiede zwischen den beiden
Versionen sind eher kosmetischer Natur.
So betrachtet Ihr bei der Charakteraus-
wahl auf der Playstation 2 eine Echtzeit-

station-2
Optik der Figuren und Hintergriinde.
Wihrend Euch die PS2-Kimpfer genau

wie ihre "Tekken“-Kollegen mit hiss-

PS2: Der Wisch-Effekt beim Endgegner weicht
erst nach einer guten Leistung Eurerseits — wer
verpriigelt wird, verliert auch die Ubersicht.
Animation des Kimpfers, wihrend Ihr :
auf dem Dreamcast nur Standbilder vor-
gesetzt bekommt. Als Trumpf der Sony-
Version entpuppen sich die zusitzlichen
Arenen und Kostiime.
mehr als

Ganze drei Stages :
auf der ilteren Sega-Fassung :
sind zu finden, {iber sonnenbeschiene-
nen Hausdichern, staubiger Wiiste und :
im holzgetifelten Karate-Dojo diirfen
sich die Playstation-Priigler austoben.
Auch bei den Kleidungsstiicken der Prii-
gel-Prinzen und Anime-Athletinnen
kommt Thr mit der PS2 auf Eure Kosten:
Die Kostiime miisst Thr zwar zuerst im
Story-Mode freispielen, dafiir haben die

In der PS2-Version
(oben) erfreut Fuch eine
kurze Animation bei der

Charakterwahl

Kimpfer mehr Kleidungsvariationen zu
bieten als die Sega-Kollegen. Spielerisch

Dead or
R

gleichen sich beide Versionen, auch auf :
Playstation 2 vermobelt Thr Eure
Gegner mit eleganten Combos oder
tiberrascht den Feind mit hinterhiltigen :
Kontern (siehe auch den Test der ‘
Dreamcast-Version auf
Seite 50).

Fazit: Grafikfetischisten
greifen zur Dreamcast-
Umsetzung, wihrend Prii-
gel-Puristen mit dem
Wunsch nach zusitzlicher
Abwechslung die PS2-
Scheibe ins Laufwerk
schieben. dm

der

' HERSTELLER

mcht bekam:t

Mehr Stages, mehr Kostiime, mehr
Lichteffekte prigen die Sony-Umsetzung.
Dafiir plagen Euch die bekannten

Grafikprobleme der Playstation 2.

lichen Treppen an ihren Rindern ver-
schrecken, prisentiert sich die Dream-
cast-Truppe mit sauberen Kanten und
satten Farben. Dafiir wartet die Konkur-
renz-Version mit wesentlich schoneren
und zahlreicheren Lichteffekten auf. Son-
nenstrahlen und Neonlicht verschaffen
der PS2 zwar einen kleinen Achtungser-
folg, leichtes Flackern in bestimmten Sta-
ges und die bereits vom Dreamcast be-
kannten, massiven Clipping-Fehler ver-
dienen jedoch Schelte. So kann sich die
Sega-Konsole mit der besseren Grafik
riihmen, beim Sound geht der Punkt
dafiir knapp an Sony. Mit minimalen

Bei der PS2-Version (links) erkennt Ihr deutlich die Treppen an den Randern der Figuren und Hintergrundobjekte,
-:Ialnr I}Emndrun kl die S:mv Fd‘lei'l}., mit Inilm hen Lensflare-Effekten.
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Air Boardin” USA

HERSTELLER/GENRE
Ascii
Sport

D=RELEASE

& "o

Countdown: Vampires

Bandai
Action-Adventure

4 Danger Girl

THQ
Action

> Duke Nukem:
Planet of the Babes

Infogrames
Ego-Shooter

Excitebike 2000

Nintendo
Rennspiel

1204 Mr. Driller

Namco
Puzzlespiel

Nintendo
Ego-Shooter

X ¥ Space Channel 5

Sega
Musikspiel

(4 Street Fighter EX 2 Plus

Capcom
Beat’em-Up

S Street Fighter 3
Q Double Impact

Capcom
Beat’'em-Up

Square
Rollenspiel

Sony
Rollenspiel

HERSTELLER/GENRE

Fox Interactive
Action

emn-RELEASE

oo

Arena League Football

Midway
Sport

- i Dark Angel

Metro 3D
Action

Fighters Destiny 2

Southpeak
Beat’em-Up

J Legend of Mana

Square
Rollenspiel

Microsoft Combat

Konami
Simulation

Ripcord
Action

~

Midway
Renneplel

HERSTELLER/GENRE  meo-RELEASE
Victor

-
Angeln =

(4 Brave Saga 2

Takara
Strategie

&l Breath of Fire 4

Capcom
Rollenspiel

™ Dance Dance Revolution
2nd Mix Club Version

Konami
Musikspiel

' Elan Plus

Visco
Simulation

l_egend of Zelda:
Mu;ara s Mask

Nintendo
Action-Adventure
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The Typing
the Dead

Ein Tusch fiir Sega — der
Dreamcast-Macher erfindet
ein neues Genre: ,The Typing
of the Dead" ist nimlich der
weltweit erste Tastatur-Shooter.
Anstatt anriickende Zombies mit Control-
ler oder Lichtpistole in die ewigen Bit-

Jagdgriinde zu befordern, himmert Thr

fiir jeden Gegner bestimmte Buchstaben-
folgen in die Tastatur. Jeder korrekte
Buchstabe versetzt dem wandelnden
Fleischklumpen einen Treffer; habt Ihr
das Wort komplett einge-
geben, ist der Untote
mausetot. Je schneller

Sty

ce ist da-
hin. Eine
Portion Tri-
via kommt
beim drei-
kopfigen Drachen ins Spiel (hatte in
.The House of the Dead 2¢ noch finf
Kopfe): In der Bildmitte taucht eine
Frage auf, unter jedem Drachenkopf
steht eine mogliche Antwort. Bevor Thr
in die Tasten haut, misst Thr also erst
die Frage beantworten. Soweit die Theo-
rie — in der Praxis versteht Thr als Nicht-

Japaner kein Wort und
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Im Tutorial lemt thr Blindschreiben

—ohne diese Technik habt Ihr
keine Chance.

Thr seid, umso besser

ist Euer Ranking,

welches fir jeden Gegner
angezeigt wird. Gleich-
zeitig ladt sich eine ‘Per-
fect'-Leiste auf — was passiert,
wenn diese bei 100% angelangt ist, wird
nicht verraten! Bei manchen Monstern
zihlt nicht nur Schnelligkeit, sondern
auch eine fehlerlose Schreibe. Ein
falscher Buchstabe, und die Trefferchan-

Action satt: Spielablauf und Gewaltfaktor
sind mit “The House of the Dead 2"
nahezu identisch.

1:3-Chance

auf ein Por-
tionchen

Dusel hoffen.
Segas gruseliger
Schreibkurs basiert zu weiten
Teilen auf dem brutalen
Lightgun-Gemetzel ,The House of the
Dead 2, hat aber — neben der Totungs-
art — einige Neuerungen zu bieten. So
konnt Thr die Spiel-Kapitel einzeln an-

miisst bei Eurer
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Nicht ganz so spannend wie das ‘Todeshaus’: Im Vergleich zum Lichtpistolen-Vorbild
kommen die Zombies langsamer auf Euch zu.

~pRESS ENTER VIV
CRrDImMS u

wihlen, und in jeder Stage wartet neben
dem Zwischengegner eine Mini-Mission,
in der Thr unter Zeitdruck fiir zombie-
freie Luft sorgen miisst. Neue Gegner-
typen und verinderte Handlungswege
bieten auch dem Lightgun-Veteranen
Abwechslung. Das motivierende Extra-
System im Original-Modus wurde eben-
falls reformiert. Waren eingesammelte
Hilfsmittel bisher erst beim nichsten
Durchgang verfiigbar, so belegt Thr in
.The Typing of the Dead* vier F-Tasten
mit Bomben, Siure oder Zusatzwaffen.

Ein japanisches Tutorial macht Anhiinger

des ‘Zweifinger-Such-Systems’ mit den
Vorziigen des Zehnfinger-Blindschrei-
bens vertraut. Und nur wenn Ihr beim
Tastendriicken nicht auf das Keyboard
schauen miisst, macht die Zombie-Horde
nicht schon nach wenigen Minuten
Hackfleisch aus Euch. Europiische Key-
boardkundige kimpfen auRerdem mit
den vertauschten Z/Y-Tasten. Immerhin
lisst sich im Optionsmenii mit Leben,
Continues und Wortlinge der Schwierig-
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Quizeinlage: Bevor lhr zu tippen beginnt,
miisst lhr erst die richtige Antwort auf eine
Frage in japanischen Schriftzeichen erraten.

Zum Totlachen: Auch optisch
seid lhr statt einer Pistole mit
Dreamcast und Tastatur
bewaffnet.

keitsgrad variieren. Die Feinde gewihren
Euch auBerdem deutlich mehr Reak-
tionszeit als beim Lichtpistolen-Vorbild,
wodurch sich aber nicht ganz die adre-
nalinférdernde Action des ‘Todeshauses’
entwickelt. Dem steht ,The Typing of
the Dead* optisch in nichts nach: Traum-
haft schone Highres-Texturen, zerbro-
selnde Zombies und konstante 60 Bilder
pro Sekunde begeistern auch ein Jahr
nach Erscheinen des Originals. Es ent-
behrt nicht einer gewissen Ironie, dass
die Idee ‘Tastatur-Shooter’ erst dann
umgesetzt wird, wenn eine Konsole mit
Keyboard erscheint — auf dem PC wiire
sowas schon seit 15 Jahren moglich
gewesen. Wollt Thr also Eure Blind-
schreib-Fihigkeiten etwas auffrischen,
gibt’s es keinen unterhaltsameren Weg
als mit Segas Horror-Innova-

tion. fs

"House of the Dead 2” als
Tastatur-Shooter: Interessante
Variation der optisch beein-
druckenden Zombie-Action.
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In Nejis detailreich ausstaffierter Wohnung beobachtet Ihr mit der zoombaren,

frei beweglichen Kamera das Leben Eures Untermieters.

Roommania
#203

Wusstet [hr, dass in Eurem
Dreamcast ein kleiner Mann
wohnt? Freilich nicht immer.

mania #203" eingelegt habt. Nach-

mittags und abends spielt Ihr Voyeur :

bzw. Kameramann, wiithrend der lebens-
nah animierte Neji Taihei fernsieht, eine
Zeitschrift liest oder sich die Zihne
putzt. Neji drinkt Wasser, wenn er durs-

tig ist, setzt sich an den Computer oder :

schaltet vor dem Schlafengehen noch
kurz das Radio ein. Mit dem Werfen

Nejis Aktionen beeinflussen. Eine Bal-
kentbersicht am Bildrand informiert

Euch iiber Gesundheit und Stimmung :

Eures Untermieters. Der fuihlt sich wohl.
so lange Thr nicht versucht, ihn in den
Wahnsinn zu treiben — und das konnt
[hr durchaus tun! Verlisst Neji ndmlich
die Wohnung und geht zur Arbeit, iiber-
nehmt Ihr die Rolle eines Poltergeistes.
[hr kénnt zum Beispiel Nejis Sandalen
verriumen oder die Glotze einschalten.
Euer Dreamcast-Freund wundert sich
erst, zweifelt dann an seinem Verstand
und nimmt sich schlieRlich das Leben.
Natiirlich nur, wenn Thr's so weit kom-
men lasst. Genau so gut kénnt Thr ein-
fach nur Nejis Zeitung lesen, seine Haare
blond firben lassen oder ihm eine
Freundin finden. #s

Faszinierende Lebens-Simulation,
die auch optisch iiberzeugt.
Leider bekommt Ihr ohne Japa-
nisch-Kenntnisse nicht alles mit.

nur wenn Thr Segas ,Room- :

Little Computer
People war 1955 -

lange vor der Tamagotchi-

Welle - die erste Lebens-
Simulation in spielerischer
Form. In dem C64-Klassi-
ker musstet Ihr einen klei-
nen Mann und seinen
Hund sicher von der
Geburt bis zum Tode be-

. gleiten. Ein Pixel-Quer-
unsichtbarer Polygonbille kénnt Thr :

schnitt zeigte Fuch (beein-
flusshare) Aktivititen in-
nerhalb des Hiuschens, an-
dere Schliisselszenen wur-
den mit Texteinblendungen
beschrieben. Ein
mitreillendes Spielerlebnis,
das Entwickler Maxis (”Sim
City”) vor kurzem mit dem

unterhaltsamen "The Sims”
(PC) wieder aufgriff.

' E
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Virtuelles Leben auf dem
C64: "Little Computer
People” (Activision, 1985)




_Im ”King of :
Fighters”-King :
duellieren sich seit 1995

die besten Kampfer des
SNK-Priigelstalls. Ihr Heim-
Debut gab die Serie wie
auch alle anderen SNK-
Fighter auf dem Neo Geo. :
Unten seht thr die Klassi- :
ker "Art of Fighting”,
”Fatal Fury” und das erste :
”King of Fighters”.

Wer seine Power-Leiste fleilbig aufgefiillt hat,
darf die Gegner mit kriftigen Superschlagen
in den Arena-Staub schicken.

SNKs Handkanten-Elite zeigt

dem Dreamcast. Neben zahl-
reichen bekannten Gesichtern
finden sich auch einige neue Cha-
raktere zum prestigetrich-
tigen "King of Fighters™-
Turnier ein. Die peitschen-
schwingende Whip und der
kleine Bao behaupten sich §
Altmeistern
Terry Bogard oder Robert
Garcia und treten wahlwei-
se im Single- oder Team-
Player-Mode zum Wettstreit
um die Priigelkrone an.
Eine Tag-Team-Option gibt
es leider nicht, dafiir sucht
[hr Euch neben dem
Hauptcharakter einen ‘Stri-

nchc n wie

| sich zum zweiten Mal auf
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Driicken von Punch-und Kick-Button
weicht Thr gegnerischen Attacken aus
oder startet einen machtigen Angriff.

Da%u gesellen sich die allseits bekannten
Special-Move-Kombinationen: Sobald der

Hilfreich: In arger Bedriangnis ruft lhr verbiindete
Kampfer per “Striker”-Kommando zur Unterstiitzung.

ker' aus, den Ihr per Knopfdruck akti-
viert und mit dessen Hilfe Thr Euren
Gegner ablenkt oder schmerzhafte Com-
bos startet. Ansonsten bleibt bei
Fighters Evolution” spielerisch alles beim
¥ alten: Mit je zwei Schligen und Tritten
bewaffnet,
die Kontrahenten
aus Weg,
durch gleichzeitiges

dem

LJ;;H; %)
Fernost-Sc h(mht’lf Mai Shiranui lldrl

nattirlich nicht fehlen und macht den
"DoA 2"-Ladys ernsthaft Konkurrenz

BATTLE
ABILITY — e
“CPU'S ENERGY AT 1.3

POWER GAUGE HAX
STRIKER HAX

ON THE HHGLE YOU'RE TOUGH.
BUT I TRANSCEND TOUGH!

Nach dem Kampf wird Euer Kénnen bewertet (links). Wer regelmilSig an har-
ten Gegnern verzweifelt, mogelt sich mit unfairen Mltt(lln durch (rechts).

52

"King of

fegt Thr
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entsprechende Power-Balken aufgeladen
ist, diirft Thr natiirlich auch kKomplizierte
Super-Specials ausfithren, Diese fallen
oftmals optisch nicht allzu bombastisch
aus, auch die Kimpfer selbst wirken im
Vergleich zur aktuellen Capcom-Konkur-
renz weniger detailliert und schwicher
animiert. Dafiir bestechen die dreidimen-
sionalen Hintergriinde mit dynamischen
Kameraschwenks vor dem Kampf und
Effekten wie einer schwingenden Schiff-
schaukel oder einem startenden Flug-
zeug withrend des Matches. Auch die
Musik tiberzeugt durch rockige Akustik,
Soundtrack-Ladepausen gehoren der
Vergangenheit an.

Versteckte Charaktere und Secrets spielt
Thr wie bei "Marvel vs. Capcom” durch

Erfahrungspunkte frei, die Ihr Euch im
Turnier verdient oder mittels Link zum
Pocket erschummelt. dni

Neo Geo

" Taktische Handkanten-Duelle vor
| dreidimensionalen Kulissen. Fans
| tiefgriindiger Priigelkost greifen
" bedenkenlos zu.

Star Wars

Episode

Wiihrend die actionlastigen
| Versoftungen der endlos ge-
N hypten "Episode 1" auf der
& Playstation wenig unterhalt-
kamen NG64-Besitzer
in den Genuss eines gelungenen Ster-
nenkrieg-Spiels. Der niichtern benannte
"Episode 1 Racer" beschrinkte sich dabei
auf die Umsetzung der Sequenz, an
deren eindrucksvoller Tricktechnik und
Dynamik selbst eingefleischte "Star
Wars"-Muffel Gefallen fanden: Das Pod-
Race von Anakin Skywalker gegen eine
Truppe feindseliger Aliens.
Mit einer Umsetzung dieses Spektakels
feiert der Mythos nun seine Premiere auf
dem Dreamcast. Grundlage dafiir ist die
PC-Fassung, was lhr an der Prisentation
merkt: Schick gerenderte FMV-Filmchen

sam ausfielen,

1: Racer

prisentieren Euch die Hohepunkte des
Filmrennens und stellen die Lokalititen
Besonders erfreulich ist, dass im
Splitscreen-Duell gegen einen Freund bis
zu vier Computergegner antreten. Musik-
Fetischisten genielen zudem wihrend
des ganzen Rennens die John-Williams-
‘W‘\"‘ ba
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Watto hatto Dudde da? Beim feilschenden
Zwerghandler ersteht Thr neue Teile und
\ Reparaturen fiir Euer Fahrzeug.
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Groles Gerempel beim Massenstart auf der Eispiste: Rauscht Ihr zu heftig mit einem
Kontrahenten zusammen, geht schon mal eine Antriebsdiise zu Bruch.

Kompositionen — auf dem N64 nur in
der letzten Runde maoglich.

25 Rennstrecken auf acht Planeten ste-
hen Euch in vier Meisterschaften bevor.
Ja nach Klima und Kurs kreuzt Thr Lava-
seen, schlittert tiber Eisflichen oder
weicht plotzlichen Sperren aus. Die
Steuerung Eures Pods ist einfach: Neben
Gas und Bremse dient ein Knopf zum
Querstellen in der Kurve, aufRerdem
konnt Thr Euer Gefihrt seitlich kippen,
um durch besonders enge Stellen zu
passen. Nicht zuletzt besitzt Euer Vehikel
einen Turboschub, aber Vorsicht — Liuft
er zu lange, platzen Eure Turbinen. Rem-
peleien mit dem Dutzend Kontrahenten
sorgen ebenfalls fiir Schiiden, die Thr bei
voller Fahrt repariert, was allerdings auf
Kosten des Tempos geht.

Habt Thr mit einer guten Platzierung
Geld gewonnen (je nach Eurer Zuver-

Freie Fahrt fir freie Gleiter: Bis zu vier
Computergegner wollen Euch an einem
Sieg im Splitscreen hindern.

HERSTELLER

LucasArts

D-RELEASE

Sauber, aber unspektakulir um-
gesetztes Gleiterrennen: Trotz
”Star Wars”-Bonus hatten wir-

uns mehr Extras gewiinscht.

sicht stehen mehrere Wettmodelle zur
Wahl), geht es in den Laden von Hind-
ler Watto. Dort findet Thr neue Ausrii-
stung zur Pod-Verbesserung oder ver-
pflichtet Boxendroiden.

"Episode 1 Racer" wei auch auf dem
Dreamcast mit seiner fantasievollen
Optik zu gefallen, allerdings wiire mehr
als nur eine 1:1-Portierung vom PC
wiinschenswert gewesen: Die Szenerie
ist keineswegs so komplex, als dass die
Sega-Hardware nicht zusitzliche Details
oder mehr als 30 Bilder in der Sekunde
verkraften konnte. Etwas mehr Abwechs-
lung im Renngeschehen (wieso gibt es
keine Extras?) geht ebenso ab wie eine
frei wihlbare Padbelegung: Warum die
Entwickler analoges Gas verschmihen
und es unverriickbar auf den A-Knopf
gelegt haben, bleibt wohl ein Geheimnis
der Skywalker-Ranch.

Trotzdem ist der "Racer"
ein Pflichtkauf fiir "Star
Wars"-Anhinger — auch an-
dere Rennspieler sollten
eine Testfahrt mit den Pods
wagen, eine spaflige Alter-
native zum {blichen Einer-
lei sind sie allemal. us

In Réhren durch feuriges Geldnde (oben)
oder den schwerelosen Raum (unten): Jeder
Planet stellt andere Herausforderungen.,

0?2

OO0000Ox

| AT

® (

Helden an Putzigkeit in nichts nach.

L Fast zu st zum Killen: Die Gegner im Kirbyland stehen dem rosanen J

Hoshi no
Kirby 64
Bl Kirbys erstes cigenes NO4-
Spiel ist an den Playstation-
| Hiipfer "Klonoa" angelehnt.
[hr wuselt mit Eurem Helden

durch acht bonbonfarbene 3D-Land-
schaften, seid aber auf bestimmte 2D-

Pfade festgelegt. Der Gegner entledigt
[hr Euch auf ungewohnliche Art: Per
Knopfdruck saugt Kirby die Bosewichte
ein und verstaut sie in seinen Backen.
Danach spuckt er sie als Geschoss aus
oder wiirgt sie 'unverdaut' wieder hervor
und ntitzt ihre Begabungen: Ein Vogel
trigt Euch so z.B. ein Stiick nach oben.
Besonders interessant ist die Moglichkeit,

neue Waffen zu erzeugen, da jeder :

Unhold einer von sieben Klassen ange-
hort. Schluckt Thr zwei verschiedene

Schurken hintereinander. werden auf :

Tastendruck ihre Fihigkeiten kombiniert.
Aus Stein und Elektro etwa entstehen
besonders wuchtige, geladene Brocken.
Dabei setzt "Kirby" auf Kinderfreundlich-
keit: Das merkt Thr an der niedlich ani-

simplen Optik ebenso wie an den einfa-

chen Melodien, die trotzdem ins Ohr :

gehen, Withrend das Abenteuer nur fir
Einzelspieler gedacht ist, bekam das
Modul idhnlich wie "Pokémon Stadium"
drei humorvolle Minispiele spendiert, zu
denen Ihr zu viert antretet. us

D-RELEASE

3. Quartal

. Superknuddliges und kindgerech-
. tes Jump'n'Run mit einfachem
Spielablauf und witzigen
Kombinationsmaoglichkeiten.

”Kirby” fiir

N64 vwar ursrpiinglich

. schon zum Systemstart im

Jahr 1996 geplant: Bereits
bevor das N64 ausgeliefert
wurde, kursierten in der
Fachpresse Bildschirmfotos
von "Kirby's Air Ride". Vom
Konzept her am ehesten
mit gidngigen Snowboard-
rennen zu vergleichen,

verschwand der Titel aller-

Es hat nicht sollen sein:

: | "Kirby's Air Ride" erblick-
te nie das Licht der
mierten, aber von der Umgebung her : k

Videospielewelt.

dings wie auch "Rev Limit"
auf Nimmerwiedersehen in
der Versenkung. Vor
"Hoshi no Kirby 64" brach-
te es der ehemalige Game-
Boy- und SNES-Star nur
noch auf eine Nebenrolle
im Knuddelpriigler "Super
Smash Bros.".



Die Capcom-
Helden stammen vor-
nehmlich aus den zahlrei-
chen, hauseigenen Priigel-
spielen. Neben bekannten
”Street Fighter”-Gesichtern
findet Ihr Gestalten aus
“Darkstalkers” oder ”Star
Gladiators”. Eine kleine
Auswahl alterer Priigel-
Perlen zeigt die untenste-
hende Bildserie. Auch
Nicht-Priigler erkennen
Helden wie Mega Man, Jill

Valentine oder Strider '

Hiryu wieder.

PRESSEE

i

Von oben: "Darkstalkers”
(Saturn), "Marvel vs. Street
Fighter” (PS), "X-Men vs.
ke Street Fighter” (PS)

: auf Euch,

Faule Tricks: Zombie-Jigerin Jill ruft einen untoten
"Resident-Evil”-Bewohner zu Hilfe.
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Marvel vs Capcom 2
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Bombastisch: Bildschirmfiillende Special-Moves

waren schon immer ein Markenzeichen von
"Marvel vs Capcom”.

Im Zuge der allgemeinen Tag-
Team-Euphorie versorgt Cap-
com das Dreamcast-Dojo mit
dem zweiten Teil der "Marvel

vs Capcom™Serie. Und im Gegen-
satz zum Vorginger hat sich einiges
geindert: Standet Thr fiiher im Zweier-
Team Euren Mann, steigt Ihr jetzt mit
ganzen drei Kimpfern in den Ring. Sel-
biger hat sich ebenfalls einer General-
tiberholung unterzogen, denn statt vor
gezeichneten Hintergriinden schlagen
sich Eure Helden mittlerweile vor geren-

derten Kulissen. Dank hochauflosender

Grafik und flissigen Animationen
machen die teils bildschirmgroen Cha-
rakter-Sprites dabei eine ausgesprochen
gute Figur. Insgesamt 56 Kimpfer warten
32 davon muisst Thr jedoch erst
freispielen. Dazu kimpft Thr Euch durch
den Arcade-Mode und sammelt fleiBig
Erfahrungspunkte in drei Kategorien
Leider bleibt dies hauptsichlich japani-
schen Spielern vorbehalten, da sich
bestimmte Punkte nur per Internet gene-
rieren lassen. Aufgrund der Sprachbarrie-
re konnen westliche Spieler nur etwa
sechs Charaktere freispielen, Abhilfe

: schaffen lediglich Spielstinde aus dem

Netz. Trotzdem bietet "Marvel vs Cap-
com” dem geneigten Priigelfreund genii-

: gend Motivation fiir Wochen. Dank der
. v riesigen Figurenauswahl sind die Mog-

WL T C——
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lichkeiten der Team-Zusammenstellung
nahezu endlos. Mit Eurer Lieblingstruppe
vernichtet Thr die Gegner mit Super-
Combos oder greift auf bewihrte Mittel
wie Feuerball und Dragon-Punch zu-
riick. Die gewohnten Schlag- und Kick-
Varianten in drei Hirtegraden wurden
auf je zwei Stufen reduziert, mit den
restlichen beiden Tasten lost Thr Specials
aus oder ruft Eure Partner zur gemeinsa-
men Attacke. Vor dem Kampf diirft Thr

Euch fiir drei Varianten dieses Assist-
Moves entscheiden; ob Angriff aus der
Luft oder bodenstindige Stampfattacke
bleibt Euch iiberlassen.

Einzig die Musik beginnt nach kurzer
Zeit mit japanischem Pop-Gedudel zu
nerven, daflir werdet Thr jedoch mit

bombastischen Effekten, fliissigem

Spielablauf und witzigem Charakterde-
sign entschidigt. Bleibt nur zu hoffen,
dass PAL-Spieler nicht zu lange auf eine
deutsche Fassung warten mussen und
auch die Internet-Features in der westli-
chen Version genutzt werden. dm

Furioser 2D-Priigler mit zahllosen
' Charakteren, wunderschonen
Animationen und gewohnt
tadelloser Capcom-Spielbarkeit.

k Endlich beschert Square auch
| westlichen Mech-Fans eine
| Episode der vielgeriihmten
"Front

schliipft in die Haut von Testpilot Kazuki
Takemura, der nach einem Bombenan-
schlag auf eine Militirbasis in eine kom-
plexe weltweite Verschworung hineinge-
Dabei betretet Thr fir die
verschiedensten Parteien dreidimensio-

zogen wird.

Auf ihn mit Gebriill: Thr beobachtet, wo lhr
Furen Gegner trefft und bangt beim unaus-
weichlichen Gegenschlag um Euren Mech.

Mission”-Saga. Ihr

nale Schlachtfelder zum Kampf; an Bord
Eurer hochgeriisteten Kampfroboter
(‘Wanzer”) kimpft Thr gegen feindliche
Stahlkolosse, Hubschrauber. Panzer und
mutige Infanteristen. Um der Gegnerviel-
falt Herr zu werden, riistet Ihr die einzel-

nen Teile Eures Gefihrts mit neuen Waf-
fen wie Sturmgewehr und Wanzerfaust
sowie zusitzlicher Panzerung und weite-
ren Upgrades auf. Zwischen den Gefech-
ten plaudert Thr mit Euren Kollegen oder
macht einen Ausflug ins spieleigene
Internet, wo Thr Waffen und Infos findet
oder E-mails versendet.

Dank sauberer Optik und stimmungsvol-
ler (-esdmlllc begeistert "Front Mission
3" Freunde effektvoller

Taktik-Schlachten, zwei
Handlungsstringe motivie-
ren zum nochmaligen
Durchspielen. Ein ausfiihrli-
cher Test der PAL-Version
folgt in Kiirze. dm

bleigetranktem Schlachtfeld:
Opulentes Taktik-Epos mit
witzigem Pseudo-Internet.
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S0 WERTEN
DIE EXPERTEN

“Och Menno, ich will lieber fernsehen!”

Im Flimmerkisten-Zeitalter aus der Mode gekommen, doch von den MAN!ACs
noch immer praktiziert: Lesen. Wo stecken wir iiberall unsere Nase rein?

MARTIN SPIELT:

1.Sega GT
DREAMCAST
2.Beatmania
PLAYSTATION
3.Syphon Filter 2
PLAYSTATION

. UND LIEST:

Aktien-Analysen,
WEIL ICH WISSEN WILL,
WIEVIEL GELD ICH WIE-
DER NICHT VERDIENT
(ODER VERLOREN)
HABE.

THOMAS SPIELT:

1. Nightmare Creatures 2
PLAYSTATION

2. Tekken Tag Tournament
PLAYSTATION 2

3. Metal Gear Solid
Game Boy CoLor

1. Dance Dance Rev.
PLAYSTATION

2. Front Mission 3
PLAYSTATION

3. Pokémon Pinball
Game Boy CoLor

...UND LIEST:

Langenscheidt
Deutsch-Japanisch,
WEIL ES BIS ZUM PAL~-
"SHENMUE"” NOCH S0
ULRICH SPIELT: LANGE DAUSRT.
1.Syphon Filter 2
PLaysTaTion

2.Everybody’'s Golf 2 DREAMCAST

. .UND LIEST:

SONDERN ER DER BESTE
FANTASY-AUTOR DER WELT
IST.

PLAYSTATION

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

HERSTELLER
GRAFIK: Technische Realisation und kiinstlerische Jia
Ausarbeitung bestimmen die Grafikwertung. Cybemeﬁ
Ruckelt die 3D-Optik oder lduft'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?

ZIRKA-PREIS

5,90 Mark

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

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

(D Dolby-Surround-Akustik
@ Mausunterstiitzung
® 60-Hertz-Modus (nur Dreamcast)
@ Anzahl der CDs bzw,
Umfang (77:) des Moduls

() Anzahi der Spieler, die gleichzeitig
antreten kinnen

DreamcasT
2.Nightmare Creatu-
res 2 PLAYSTATION
3.Donkey Kong 64

NiNnTENDO 64

STEPHAN SPIELT:

DAVID SPIELT:
1.Dead or Alive 2

PLAYSTATION 2.Syphon Filter 2
3.Dead or Alive 2 alles von Guy Gavriel PLAYSTATION
DREAMCAST Kay, WEIL NICHT TOLKIEN, 3.Front Mission 3

...UND LIEST:

llluminatus-Trilogie,

WEIL ICH DIESES

PHRENE MEISTERWERK
IMMER NOCH NICHT GANZ
KAPIERT HABE. FNORD.

Begehrt, aber--—
selten: Nur herausra-
gende Titel mit einer
SpielspaB-Wertung
von 85% und mehr er-
halten das Pradikat
mit unserem strahlen-
den Maskottchen -
dem Hardguy.

UND LIEST:

Atlantis von Stephen
King, WEIL ER FUR MICH
DER BESTE (NOCH LE-
BENDE) HORROR-AUTOR
IST.

SCHIZO~

Den besten undﬂJ

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

..UND LIEST: ein Interview.

Otherland, weiL
MICHT G.G. KAY, SON-~
DERN TAD WILLIAMS

DER BESTE FANTASY~ UND
SF-AUTOR IST.

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

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

@ RAM-Pak-Unterstiitzung (nur N64)

Analog-Controller- bzw.
Lenkrad-Unterstiitzung

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

im Minutentakt? In fiinf Stufen geben wir die Action/

Geschicklichkeits-Intensitét eines Spiels wieder.

STRATEGIE: Kdnnt Ihr Euren Wagen tunen, habt Ihr

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

PRASENTATION Gibt's ein atmosphrisches Intro,
aufwandige Zwischensequenzen und einen lohnens-
*i fe---werten Abspann? Ist die Benutzerfiihrung angenehm
einfach, die Ladezeit erfreulich kurz? Passt die
Musikuntermalung? Kurz: Stimmt das ‘Drumherum’?

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

(3) Rumble-Unterstiitzung

@0) Bildschirmtexte und/oder
Sprachausgabe sind deutsch

@ MAN!AC-Altersempfehlung -
beriicksichtigt werden Thematik
und Komplexitéat

55 !



ENTWICKLER:
TECMO, JAPAN
(WWW.TECMOINC.COM)

Der Vorganger
erschien 1998 in Japan fiir
den Saturn, erst spater
folgte eine Playstation-
Umselzung. Dafiir blieb
eine PAL-Version Sony-
Zockern vorbehalten.
Schon damals iiberzeugte
”Dead or Alive” mit ausge-
feiltem Kontersystem,
Minenfeld um den Ring
sowie ‘Bouncing Brest’-
Modus. Beide Versionen
brachten es auf 80%
Spielspals.

Die Saturn-Version des

ersten "Dead or Alive”

erreichte leider niemals
westliche Gefilde

Leon, der Profi; Der Wiistenkrieger hat das
Ninja-Midel Kasumi fest im Griff.

| Wie in der letzten Ausgabe

| versprochen, unterziehen

| wir nun die PAL-Version des

w| prijgelknallers einer ausfihr-

lichen Analyse. Neben bereits aus

dem ersten Teil bekannten Kimpfern

wie Ninja-Gor Kasumi, Bruce-Lee-

Jann Kickbox-

Champ-Zack treten in der Dreamcast-

Neuauflage einige bisher unbekannte

Kimpfer zum "Dead or Alive"-Turnier

Verschnitt Lee oder

an. Wiisten-Wrestler Leon vertrimmt sei-
ne Gegner mit brachialen Faustschligen
und Ringergriffen, Netzhemdtriger Ein
schligt sich nach einem Gedichtnis-
verlust mit wuchtigen Karate-Kombina-
tionen durch den Turnier-Alltag. Insge-
samt zwoOlf durchtrainierte und wohlge-
formte Kimpfer und Kimpferinnen neh-
men am diesjihrigen Wettkampf teil, vor
allem die weiblichen Protagonisten sor-
gen mit einem ansehnlichen Kostiim
Arsenal fiir Aufsehen. Habt Thr Euch fiir

. Euren personlichen Hand-

i anten-Sklaven

- - y % 4
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Im Trainings-Modus tibt Ihr fleiSig
Specials und feilt an Euren Schlag- und
Wurfkombinationen. /

entschieden, schickt Ihr ihn in verschie-
denen Spielvarianten ins Gefecht. Solo-
Zocker versuchen sich zunidchst im
Story-Modus, wo Thr Euch an sieben
Feinden vorbei den Weg zum Endgegner
Tengu bahnt. Dieser langnasige, japani-
sche Dimon hat sich auf duferst un-
freundliche Weise in die Geschicke un-
serer Welt eingemischt und trachtet nach
deren totaler Zerstorung. Trotzdem stel-
len sich die zwolf "Dead or Alive 2"-
Heroen dem asiatischen Albtraum nicht
nur aus reiner Nichstenliebe: Wrestling-
Lady Tina ist auf der Suche nach dem
grofen Starruhm, ihr miirrischer Vater
Bass will seiner Tochter diese Flausen
wieder austreiben und Kung-Fu-Opa
Gen sucht ein wirksames Heilmittel fur
die Krankheit seiner kleinen Enkelin.
Habt Ihr die Geschichten der einzelnen
Helden verinnerlicht, geht
Survival- und
Time-Attack-

Modus auf Re-

[hr im

B kordjagd oder

R
8

ckst: Der tibe

prompt mit einer Stampfattacke

verfeinert Eure Kampfkiinste beim
Sparring. Dies ist auch bitter nétig, da
die Tecmo-Programmierer die ausgetre-
tenen Beat'em-Up-Pfade verlassen haben
und sich auf ein simples, aber dennoch
forderndes Kontersystem konzentriert
haben. Wie schon im ersten Teil vermo-
belt Thr die Gegner nicht nur mit endlo-
Schlagkombi-

nationen und furio- €5

sen Spezialattacken, \

geschickte Kidmpfer ¥

bringen ihre Gegner auch

mit fiesen Kontergriffen zu

Fall. Mit Hilfe des soge-

nannten 'Free'-Buttons

unterbrecht lhr die geg-

S€n

Vg

.,.;du..‘b'

Prager Fenstersturz einmal anders: lhr tretet
Euren Gegner durch die Verglasung und fiihrt
den Kampf eine Ebene tiefer weite

in

schitzt und fangt sich prompt e




Gute Beinarbeit: Im Schulmidchen-Outfit lzsst
Kasumi-Ninja tief blicken. Die hiibsche Dame

hat insgesamt vier Kostiime im Kleiderschrank.

nerische Schlagserie und lasst Furen
Kontrahenten ins Leere laufen oder legt
ihn mit einem heimtiickischen FuRfeger
auf die Matte. Dies gelingt Euch jedoch
nur mit dem korrekten Timing; wer den
richtigen Moment zum Gegenschlag ver-
passt, liegt schnell selber auf der Nase.
Seid Thr jedoch flott genug, so schleudert
[hr forsche Angreifer mit einer kurzen
Bewegung gegen die Wand, stoft sie
vom nichsten Abhang oder tretet die
darmsten durch unschuldige Gelinder -
dank der riesigen, dreidimensionalen
Arenen kein Problem. Im Gegensatz zu
den meisten Priigelspielen bewegt Thr
Euch nimlich beim Kampf nicht nur auf
einer einzigen Ebene, stattdessen fiihrt
[hr Eure Auseinandersetzungen nach ei-
nem Sturz von Burgmauer oder Wasser-
fall in der neuen Umgebung fort. Je nach
Areal schlagt Thr Euch so durch bis zu
vier unterschiedliche Szenerien. Mittels
des Analog-Sticks dirft Thr diese ganz
nach Wunsch durchwandern; zum
Ausweichen eignet sich dies jedoch nur
bedingt, da sich Euer Kimpfer recht
langsam bewegt.
Auch die Wiinde der jeweiligen Ortlich-
keit spielen eine groRe Rolle im

Explosiv: Im Tag-Battle schleudert Ihr Eure
Gegner mit vereinten Kriften gegen elektrisch
geladene Winde...

Kampfgeschehen: Setzt Euer Charakter
zu einem spektakuliren Wurf an und
merkt plotzlich, dass ihm der Platz zu
eng wird, so dreht er sich einfach oder
springt gegen die Begrenzung, um in die
andere Richtung zu werfen. Wollt Thr
dem Gegner allerdings richtig wehtun,
driingt Thr thn mit einer flotten Schlag-
kombination in Richtung Mauer. In eini-
gen Stages sorgt schwungvoller und un-
gewollter Kontakt mit einer solchen
Wand fiir explosive Stromschlige, die
Eure armen Gegner besonders viel Kraft
kosten.

Wer als Einzelkdmpfer alle Hiirden ge-
nommen hat, der versucht sich im Tag-
Team-Battle zusammen mit einem Part-
ner. Hier seid Thr auf eine Stage be-
schrinkt, erhaltet dafiir aber Unterstiit-
zung durch einen schlagkriftigen Kolle-
gen. Thr wechselt auf Knopfdruck zwi-
schen den beiden Charakteren, je nach
Zusammenstellung Eurer Kimpfer unter-

WAS WILL MAN MEHR: Schick designte Charaktere mit viel Stil und wunderschénen Moves,
ein mit waghalsigen Kameraschwenks furios inszeniertes Kampfgeschehen sowie eine brillan-
te Grafik katapultieren Tecmos "Dead or Alive 2" in den Priigel-Olymp. Bei allem Lob darf :
man jedoch eines nicht vergessen: Trotz fleifigem Zocken selbst auf dem hirtesten :

kung auf eine Stage stirt den Genuss.

Im Story-Modus illustrieren Zwischen-

sequenzen in Spielgrafik das Geschehen und ge-
ben Aufschluss iiber die Motive der Charaktere

Schwierigkeitsgrad werdet lhr nicht mit einem einzigen Bonus entlohnt. Keine versteckten :
Charaktere, Kostiime oder Stages. Bei niherem Hinsehen offenbahren die detaillierten :
Kampfer auBerdem einen bosen Makel: GliedmaRen von Freund und Feind '
verschwinden ineinander, das Clipping macht auch vor am Boden liegenden
Kdampfern nicht halt. Schade eigentlich, trotzdem kommt kein Dreamcast-
Kampfer an "Dead or Alive 2" vorbei. Dank den riesigen Arenen mit ihrer gren-
zenlosen Interaktivitit sowie dem genialen Kontersystem verbringt lhr im Zwei- J
spieler-Modus Stunde um Stunde vor Eurer Konsole. Vor allem der Tag-Team-
Modus begeistert: Die Doubleteam-Moves und Partnerwechsel gehen leicht von
der Hand und enden in spektakuliren Aktionen, lediglich die Beschrin-

ANDERE VERSIONEN

Die Playstation-2-Version ist bereits in Japan erschienen, einen ausfihrlichen Vergleich findet hr
in dieser Ausgabe.

i~

Kung-Fu-Meister unter sich: Jungspunt Jann Lee misst
sich mit dem ehrwiirdigen Gen.

L

{ Knochen,

scheiden sich Eroffnungs- und Sieges-
posen sowie Team-Combos: Der biirige

Bass hilt Tochterlein Tina im Arm, die :

Priigel-Profis Zack und Leon begriiRen
sich mit einem Hindeklatschen. Na-
tirlich diirfen auch menschliche Mit-
spieler in Eure Truppe einsteigen, bis zu
vier Dreamcast-Jinger konnen sich im

Tag-Team-Battle bekimpfen. Wer auf :

zwei Joypads beschrinkt ist, hilt sich an
den Genre-tiblichen Versus-Mode, sucht
sich seine Lieblings-Stage und priigelt
munter drauflos. Alternativ wiihlt Thr den
konventionellen Team-Battle. Hier sam-

melt sich eine Truppe von bis zu fiinf :

Kdmpfern, um sich nacheinander zu be-
kriegen. dm

Leider wurde die Verdffentlichung der PAL-Version kurzfristig auf
August verschoben, Als Grund gibt Publisher Acclaim eine Uberar- :
beitung der européischen Fassung an, die u.a. zusétzliche Kampfer
und neue Kostiime enthalten soll. Uber die Qualitat dieser Ver- :
besserungen und einen wiinschenswerten 60-Hertz-Modus berich-

ten wir, sobald uns die neue Version vorliegt.

HERSTELLER
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79%) |

...oder nehmt sie per Doubleteam-Move in |
[ die Zange und staucht ihnen samtliche |

55 1343

. _Exzellentesochgeschwindigkeits—Prﬁgelspie!
Wi mit riesigen, mehrstufigen Arenen, flottem
; ontersystem und beeindruckender Optik.

Priigeln wie die
Proftis: mit dem
original Dreamcast-Pad
wird die furiose Priigelei
schnell zur Qual fiir Eure
Finger. Dank des relativ
hohen Steuerkreuzes und
der ungiinstigen Button-
Anordnung gelingen Fuch
flotte Combos und spek-
takulire Specials nur
schwer. Abhilfe schaffen
der Arcade-Stick oder das
Sechs-Button-Pad vom
japanischen Hersteller
Ascii. Im Aussehen ihnelt
der griffige Controller
Saturn- oder Mega-Drive-
Pads und zeichnet sich
durch ein sehr gutes
Steuerkreuz und eingebau-
te Rumble-Funktion aus.
Priigel-Fans mit einer Ab-
neigung gegen Arcade-

Sticks eilen zum Import-

héindler Ihres Vertrauens
und ziicken 100 Mark.

.
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RADICAL ENTERTAINMENT,

KANADA (WWW.RADICAL.CA)

Stuntmaster g

Trotz seiner

immensen Popularitit bei

dstlichem als auch west-

lichem Kinopublikum

macht sich Jackie Chan auf

Videospielkonsolen rar:
Neben seinem Playstation-
Abenteuer trat er nur sel-
ten wie z.B. 1991 auf der
PC-Engine in Erscheinung:
"Jackie Chan's Action Kung

Fu" war ein traditioneller

| Die japanische Vernied- | : |

lichung machte auch vor
Filmstars nicht halt:
Jackie als Kopffulsler

2D-Hiipfer mit stilechter
Gegner-Entsorgung: Die
Bosewichte wurden staft
durch schnédes Drauf-
springen mit FuBtritten
und Handkantenschligen

vom Bildschirm gefegt.

GRAFIK SOUND

[66% || 58% |

ENTWICKLER: :

Grafisch altbackener Action-Priigler im nostalgischen
Stil: Schlagt Euch mit Jackie durch 15 witzige Levels.

: | Fischlein schligt Dich: Selbst Meeresbewohner

werden von Jackie in der Not als
Schlagwerkzeug missbraucht.

| Fast unglaublich, aber wahr:
|l Nach zwei Jahren Entwick-
R lung ist "Jackie Chan's Stunt-
Rl 1 .ster’ endlich fertig. Die
Handlung konnte direkt aus einem typi-
schen Film des asiatischen Handkan-

: tenidols stammen: In Hong-Kong ist der
: Teufel los, und Jackie steckt mittendrin.

Als Botenjunge fiir seinen alten Onkel

: soll er ein mysterioses Paket abliefern,

doch Jackie legt erst mal eine Pause ein.
Zum Gliick, denn nur so wird er Zeuge
der Entfiihrung seines Verwandten. Als
Held gibt es fiir ihn nur eins: Hinterher
und auf zur Befreiung.

Ihr schliipft in die Haut von Jackie

i Chan und prigelt Euch durch 15

Levels in 3D-Polygonoptik, die in fiinf
Umgebungen mit einem dicken Ober-
motz am Ende aufgeteilt sind. Die Jagd
fiihrt Euch dabei u.a. durch einen
Distrikt von China Town, aber auch die
Werften oder die modrigen Abwas-

: serkaniile stehen auf Eurem Reiseplan.

Freundlichen Passanten begegnet Ihr

Da staunt der fiese Adidas-Tréger: Jackie macht sich an den
Kisten fiir einen Rickwiértssalto bereit.

nicht, darum gilt fiir simtliche Begeg-
nungen das gleiche Motto: Knockt den
anderen aus, bevor es Euch an den
Kragen geht. Mit einem Knopf fiir Kicks
und Tritte teilt Thr Priigel aus und akti-
viert unterschiedliche Minicombos.
Kommt Euch ein Kontrahent zu nahe,

schnappt Thr ihn zu einem Wurf oder

Flieg, Fettwanst, flieg: Dank der Kontertaste
schickt Ihr auch dicke Gegner mit einem
flotten Wurf in den Staub.

kontert seine Attacken mit der L1-Taste.
Herumliegende Gegenstinde wie Besen-
stiele oder Miilltonnendeckel lassen sich
zudem als Waffen zweckentfremden;
Chan-typische Trickbewegungen wie ein
Ruickwiirtssalto von einer
Wand aus befinden sich
ebenfalls in Eurem Re-
pertoire.

Neben Kampfeskunst ist
auch Eure Geschick-
lichkeit gefragt. Gefihr-
liche Sprungpassagen
warten ebenso auf Euch
wie Untergriinde, die
plotzlich wegbrechen,
oder Passagen, in denen
Thr unter Zeitdruck steht:
Zogert Thr z.B. zu lange,
wenn Euch ein Fahrzeug
verfolgt, endet Ihr
schmerzhaft am Kiihlergrill. Zum Gliick
findet Thr auf dem Weg stets Milchtiiten
und Reisgerichte, die Eure Energie auffri-
schen. Schafft Thr den Weg ziigig, mit so-
lidem Kampfstil und sammelt dabei viele
rote Drachensymbolen, werdet Ihr mit
einer guten Note und einem Extraleben
belohnt. wus

ZWEI JAHRE SIND EINE LANGE ZEIT: "Jackie Chan's Stuntmaster" sieht man die schier endlose

Entwicklungsdauer spiirbar an. Uber grafische Abwechslung kann man bei den unterschied- :
lichen Szenarien zwar nicht klagen, doch trotz einiger witziger Details wirkt Y
die Optik veraltet. Die Kimpfer sind ordentlich animiert, dennoch sehen sie
etwas klobig aus. Dies tut dem SpielspaR aber weniger Abbruch, als man sich
denken kinnte. Die simple Steuerung ist selbst fiir Anfinger problemlos,
dafiir zieht der Schwierigkeitsgrad zur Mitte hin spiirbar an und fordert
auch Experten. Insbesondere die Hiipfeinlagen, die mit immer neuen Ideen
iiberraschen, sind recht anspruchsvoll. Langfristig fesselt "Jackie Chan" aller-
dings leider nicht: Da sonst keine Spielmodi anwihlbar sind,
habt Ihr schon nach einmaligem Durchspielen alles gesehen.

Auf dem Zug (links) sind

Kontakte mit Warnschildern zu |
vermeiden, wahrend vor

\_ Lastern Flucht angesagt ist.
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ENTWICKLER:
Micro CABIN, JAPAN
(WWW.STREETSKATER2.COM)

|Rund ein Jahr nach dem ers-

i ;iIL‘Il "Street Skater” will EA den

L2 .'EHk:llciu:;n‘d—'l'}lrtu'l mit dem
}‘:{'{ =8| Nachfolger zurtick ergattern:
Wie gehabt kennen Eure zehn Skater
keinen Respekt und brettern mit Vor-

liche durch Grofstidte — Opfer der

Pool-Power: Das Duell in der graffitiverzier-
ten Wanne gewinnt, wer zuerst fiinf Boxen
seiner Farbe zertriimmert.

Trendsportwut sind diesmal
Miami, San Francisco, Wa- |
shington, London und Mos- :
kau. In drei Schwierigkeits- [

graden versucht Thr in einem

I . - e et ; Die Lagerhalle kéinnt Lhr

Zeitlimit das Ziel zu erreichen i A esenticin. iy | nach e n Wiinschen mit

und dabei genug Punkte
durch Tricks zu ergattern

Nahezu jedes Obiekt kann fiir

_ _ : B\ Rampen bestiicken.
P f; Einfach, aber
- o i ert C"I\"{ IV ist der Editor

einen Grind missbraucht wer- § A | gae, fiir einen eigenen Skate-

den, ansehnliche Spins unc

| B8 v " Park: Auf einem Gitternetz

Grabs vollfithrt Thr an Ram- Moskau im Untergrund: Bei der Fahrt durch die U-Bahn | stellt Ihr Rampen, Pools

pen und Pipes — die Handha-
bung ist einfach, meistens e

sortril it L’ : er ’ ‘_..'-:.l". xtran 1kte | = c -
zertrimme lhr Schilder und [_l}ll'li_i;IL“H l*tl.iptle. ) und Grind-Gelegenheiten

ntlockt Thr  einer Half-Pipe Bonussekunden ergat-  ab. Der Variation sind

Eurem Skater in der Luft durch einen tern. Zusitzlich bastelt Thr Euch bei  zwar Grenzen gesetzt,
Knopfdruck samt Richtungskommando  Bedarf eigene Skateparks oder duelliert  aber als nette Bonus-
einen der rund 200 Tricks. Nach einer  Euch im Pool. Zwei Spieler treten wahl- Spielerei kann die Option

Runde diirft Thr die Fihigke

Stars verbessern und in Mini-

-
BESSER, ABER NICHT GUT GENUG: In "Street Skater 2" steckt deutlich mehr als im guten, aber : e Lol —
inzwischen arg veralteten Vorginger, doch als ernster Konkurrent fiir "Thrasher" oder "Tony : ] Einfach erlernte
Hawk" kommt es nicht in Betracht. Zwar bekam die Grafik eine : ' '
Schionheitskur verabreicht, dennoch triibt wie so oft bei EA-Spielen eine
schwankende Bildrate die Freude - besonders der Splitscreen verkommt zur
Slideshow. Dagegen iiberzeugen die krachigen Songs von Ministry & Co.
sowie der schnucklige Editor und die miichtige Trickzahl. Allerdings ist die
Steuerung schon wieder so simpel, dass wenig Herausforderung bleibt: Die
Landung klappt auBer bei gribsten Fehlern automatisch, sogar die Ausfiihrung
iibernimmt auf Wunsch der Computer. Schade, etwas mehr

Anspruch hitte "Street Skater 2" gut getan.

LAPP

iten Eures  weise im Splitscreen oder nach durchaus gefallen.
Events wie einander an. us (8 46 ; 0/0

Skateboard-Flitzerei mit
netten Tricks und :
' Baukasten: Technisch al- BT
| lerdings nur zweite Wahl. |

n;;rt%:u ?;*y!;. '} ‘ HIW ;]_JE Fvn

AC 4/99) wird auf 64% abgewerte

PLAYSTATION DREAMCAST

GRAN TURISMO 2 109,80  BERSERK J 149,80
TRACK & FIELD 2000 109,80  VIRTUA ON 2 J 149,80
ISS EVOLUTION v D2 J 159,80
SUIKODEN 2 V.  SHEN MUE J 179,80
VANDAL HEARTS 2 Lv. CRAZYTAXI J 149,80
SAGA FRONTIER 2 lv. STARGLADIATOR2 J 99,80
OKANDIA LV, PANZER FRONT J 129,80
DN 000 LV, CHUCHU ROCKET J 139,80
ACE COMBAT 3 LV VIRTUA STRIKER 2000 DT 99,80
- ZOMBIE REVENGE DT 99,80

SHADOWMAN DT 109,80

SOUL REAVER DT L.V,

EVOLUTION DT IV,
NINTENDO 64 ;..\ DT LV,

ARMORINES GB PAL 12980 CODE VERONICA J V.

RAGE WARS GB PAL 129,80 NBA 2K US 139,80
RAINBOW SIX 129,80  NFL 2K US 139,80
PERFECT DARK V.  SEGA GT V.
CASTLEVANIA 2 V. DEAD OR ALIVE 2 LV.

= O6 131/ O4 =

A. THIELEN - KARTHALSER STR. 13 - 55116 MIAINZ
&
>>WWW.ZAPPGAMES.COM< <

PlayStation @

Dreamcast.

PC US o

DAIKATANA 109,80 NEO POCKET 199,80 St
MESSIAH LV.  SONIC ADV. 89 80 T
RUINS OF KURNAK V. SNK'VS CAPCOM 99,80
DIABLO 2 V. UM

SHADOW BLADE V.

UVM.

SEGA
DREAMC

Preisanderungen, Irrtum und Druckfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht fir Kompatibilitat der Systeme, machen Euch aber aufalle Probleme
aufmerksam. Ehrlichkeit ist immer noch der beste Service. Fragt nach unserer Meinunag: Wenn ein Spiel nichts tauat. sagen wir das auch
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ENTWICKLER:
KALISTO, FRANKREICH
(WWW.NIGHTMARE
CREATURES2.COM)

Minutenlange
Zwischense-
quenzen auf Basis
der Spielegrafik spinnen
die Handlung zwischen
den einzelnen Ortlichkei-
ten weiter. Die englische
Sprachausgabe hat Konami
nicht synchronisiert, son-
dern mit deutschen Unter-
titeln versehen. Im Intro
versetzen Fuch laute
Gitarrenklinge von

Rob Zombie in

‘Metzelstimmung’.

¥ licht ausgeknippst hattet. ,Nightmare

Nightmare
Creatures 2

Minnerhass oder Gewaltgier? Ein barbusiges Frauenzimmer will dem
armen Wallace an die Wasche.

| Es ist doch immer das glei-
| che: Da kimpft Thr Euch
| mithevoll bis zum Endgegner
3 sl vOr, schickt diesen (anschei-
nend) ins Jenseits und miisst dann mit-
ansehen, wie sich undankbare Spieleent-
wickler die Geschichte fiir einen zweiten

Kalisto die Arbeit an einer Fortsetzung
aufnahm. Auf ein Neues...

.Crowley — Rache — Ich muss hier raus!*
Als Thr aus der Nervenheilanstalt aus-
brecht, ist Euer Gehirn durch
jahrelangé Folter gepeinigt.
Immerhin so viel ist Euch
klar: Thr miisst der jahrzehn-
telangen Schreckensherr-
schaft von Adam Crowley
und seiner teuflischen
Gefolgschaft endlich
ein Ende bereiten. Also
springt Ihr von der har- A
ten Pritsche, packt die
niachstliegende Axt
und verlasst Eure
gummierte Zelle.
Die Kamera
schwebt in ,Tomb
Raider“-Manier hin-
ter Euch, bis sich ein

b Zombie stohnend vor
i Euch breit macht. Nun
habt Thr a la ,Zelda 64"

L
Teil ausdenken, bei dem der groRen-
wahnsinnige Oberbosewicht wieder
quicklebendig sein Treiben fortfiihrt. So
habt Thr Euch auch zu friih gefreut, als
[hr Ende ‘07 als Ignatius oder Nadia dem
dimonischen Adam Crowley das Lebens-

Creatures* war nidmlich so er-
olgreich, dass der fran-
zosische Ent-
' ' wickler

Combo ©.%.%

Fatality: Wenn Euer Opfer am Boden
| liegt, entledigt Ihr es samtlicher '
Extremitaten.

Ciao Klappsmiihle: In der Psychatrie
beginnt Euer Rachefeldzug gegen den
bestialischen Adam Crowley.

Euren Gegner immer im Blickfeld.
Instinktiv wird Euch bewufdt, dass Eure
Axt in der Hand nicht nur zum Offnen
von Tiren zu gebrauchen ist. Zwei
Schlagvarianten bugsieren die scharfe
Waffe in das halbverweste Fleisch Eures
Widersachers, mit einem Fufdtritt schickt
Ihr ihn schlieflich zu Boden. Noch wir-
kungsvoller sind Schlagkombinationen.
Doch Vorsicht: Passt Thr eine Sekunde
lang nicht auf, schnappt der gierige
Zombie nach Euch und rammt seine
spitzen Zihne in Euren Hals. Damit
Euch dieses unsanfte Erlebnis erspart
bleibt, weicht Thr mit Sidesteps aus oder
haltet Eure Axt als Schutzschild vor
dem Korper.
Torkelt

Feind

Euer geschundener
benommen umher,
wird's Zeit fiir den Fatality-
Move: Mit einer Tastenkom-
bination aktiviert Thr die ganz
niederen Instinkte Eures Hel-
den. Dieser erhebt die Axt

und macht Hollen-

gestalt buchstiblich einen
Kopf kiirzer. Doch Crowleys
Kreaturen lassen sich durch

die

Eure brutale Vorgehensweise
nicht beeindrucken. In den fol-
genden neun Levels verwickeln
Euch 22 Monsterarten mit indivi-
duellen Taktiken in blutige

?;

Einsteigerfreundlich: In der
| ‘Therapy’ lernt Ihr Combos
| (links); benotigte Gegenstinde

werden eingeblendet (rechts).
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Vorsicht: Die meisten Gegner haben einen
Spezialschlag drauf. Dieser unfreundliche
Zeitgenosse testet seine Kettensidge an Fuch. |

Kimpfe. Nackte Frauen, krabbelnde
Riesenspinnen, kriftige Monster-Orang-
Utans und diirre Massenmorder mit der
Kettensige in der Hand trachten Euch
nach dem Leben — als ob der Tod viel
schlimmer wiire als Euer unsigliches
Dasein.
Dank Kalistos Waffendesigner seid Ihr
nicht ausschlieflich auf Eure scharfe Axt
angewiesen. Wie im Vorginger findet Thr
nach kurzer Zeit eine handliche Pistole
samt durchschlagskriftiger Munition.
Doch die reicht nur fiir wenige Schiisse.
also spart Euch das Schwarzpulver lieber
fiir die dicken Gegner auf. Das gleiche
gilt fiir verwunschene Lichter, mit denen
[hr Euren Widersacher in Brand
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Einfallslos: Durch hiufiges Blocken nehmt
Ihr selbst dieser Riesenspinne
die Gefihrlichkeit,

steckt oder mit einer korperzerfressen-
den Siure begliickt. Ins Inventar verirren
sich aber nicht nur Tétungswerkzeuge,
sondern auch Utensilien wie Schliissel
oder Bolzenschneider. Die Ritsel sind je-
doch narrensicher, da Thr meist nur den
Gegenstand mit Euch fiihrt, den Thr gera-
de braucht. Kommt Thr an eine ver-
schlossene Tiir, wird Euch auferdem der
bendtigte Schliissel bildlich prisentiert.
Auch wenn Thr im Unterschied zum
Vorginger nahezu jede Tiire frither oder
spdter passieren konnt, ist Euer Weg

SCHADE: AUSSER NACKTER HAUT UND LITERWEISE BLUT hat ,Nightmare Creatures 2 wenig :
Spektakulires zu bieten. Die Motivation hilt sich in Grenzen, wenn Ihr in Minutenabstinden
in plumpe Kampfe verwickelt werdet und mit immer der selben Block/Konter-Taktik erfolg- :
reich seid. Und wenn Ihr mal getroffen werdet, liegt dies meist an der tragen Steuerung - :
Wallace reagiert namlich leicht verzégert auf Eure Schlag-Kommandos. Zumindest trifft dies g

auf unsere ‘Testversion’ zu, die wir und alle anderen Magazine von Konami erhielten. Da

dieser Mangel bis zur finalen Version aber noch verbessert werden soll,
gilt dieser Kritikpunkt nur unter Vorbehalt (sieche Randspalte). Bestimmt nichts
mehr gedndert wird am geringen Adventure-Anteil, so dass die Handlung zwi-
schen den Kampfen vor sich hin plitschert. Optisch reizt ”Nightmare Creatures
2" nicht unbedingt zum Durchspielen. Alle Level sehen gleich diister aus und
unterscheiden sich nur marginal. Immerhin sind Charakter-Design und
Atmosphare ansprechend, auch die Zwischensequenzen haben mir gefallen. So
bleibt unter dem Strich ein passables Splatter-Spektakel, das aber

leider iibermiRig brutal ausgefallen ist.

sehen sich alle neun Level von “Nightmare
Creatures 2” recht dhnlich.

Wie lhr auf unseren Bildern erkennen konnt

Eine Dreamcast-Version erscheint in Kiirze. Der Plavstation Vargidnger wurde in

MAMNITAC

11/97 getestet.

PSS S A T R AN R K

meist klar ersichtlich. Dieser kann sich
durchaus tber Euch befinden, da Ihr
nun auch tber Hindernisse springt und
Hohen erklimmt. Sogar im Wasser fiihlt
sich Held Wallace wohl und durchquert
das Nass als Brustschwimmer. Euer
Rachefeldzug durch London und Paris
der 30er-Jahre wird von dumpfen
Klingen und Effekten wie Regenprasseln
und Donnergrollen begleitet.
,Nightmare Creatures 2“ bietet drei
Schwierigkeitsgrade, pro Level habt Thr
flinf Continues zur Verfiigung. Speicher-
punkte sind leider diinn gesiit — lasst
Euch nicht zu sehr frusten. Hinter
‘Therapy’ im Hauptmenii verbirgt sich
ein kleines Tutorial, in dem Thr mit der
Steuerung vertraut gemacht werdet und
gleich lernt, wie Ihr einen brutalen
Fatality-Move ausfithrt. Den Gewaltgrad
schaltet Thr ibrigens in drei Stufen um:

Entweder ist das Blut rot, schwarz oder :

v
| ]

unsichtbar, s

HERSTELLER [
Konami
SYSTEM

Playstation

ZIRKA-PREIS

100 Mark

GRAFIK SOUMD

NIGHTMARE

Keine
Wertung?

{
Ausnahmsweise ja, denn
wir vergeben eine Pro-
zentwertung fiir "Night-
mare Creatures 2” erst in
der nichsten MAN!AC.
Der Grund: Kurz vor
Redaktionsschluss teilte
uns Konami mit, dass unser
Hauptkritikpunkt an der
‘Review Version’, die auch
allen anderen Magazinen
zum Test vorlag, bei der
Verkaufsversion ausgebes-
sert sein soll: ”In der fina-
len Fassung werden Schli-
ge verzdgerungsfrei ausge-
fiihrt”, wird uns von Kona-
mi versichert. Da wir keine
Wertung auf Verdacht vor-
nehmen wollen, bleibt
zwar der Test aus druck-
technischen Griinden drin,
aber wir werten erst auf
Basis der finalen Fassung in

der nichsten Ausgabe.

¢ (noch) keine
L Wertung

ACTION
¥ J

STRATEGIE

reck

Jer Konsolen Online-Shop! www.freakware.de
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ENTWICKLER: -

KA115TO, FRANKREICH
(WWW.KALISTO.COM)

Vier Fahr-
zeugtypen

stehen in 74 Wheel

Thunder” zur Wahl: Je

nach Geschmack entschei-
det Ihr Euch fiir Buggies,

Monster Trucks, Jeeps oder

gedrungene Renner
(Quads). Die Unterschiede
im Handling sind teilweise

betrichtlich: Durch die

machtige Federung machen

z.B. Trucks holprige :

Untergriinde kaum etwas

{ Select Car )

Kastenwagen: Auch ohne
Verdeck brummt dieser
Flitzer ordentlich.

S—

aus, dafiir ist die Steuerung
eher schwammig. Die
federleichten Buggies °
wiederum haben kaum
Bodenhaftung, sind dafiir
aber bei der Beschleuni-

gung spitze.

: Wagentypen und geht auf die Renn-

HERSTELLER

Midway/Kalisto

Ykompakten
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Und wohin jetzt? Der jordanische Rundkurs
in der Wiiste verwirrt mit zahlreichen
Abzweigungen und Durchgdngen.

Indoor ist nicht immer nur innen: Manche
Hallenkurse fithren Euch kurzzeitig ins Freie
— wie hier die Island-Strecke.

Lust auf Offroaden ohne
Reue? Dann ist .4 Wheel
Thunder* von Kalisto genau
das Richtige fiir Euch: Das
Motto ist simpel — schwingt Euch
einfach in ein Gefihrt und lasst die
Konkurrenz an Euren Auspuffgasen
schnuppern.
Schnappt Euch einen von vier
strecken, die in zwei Klassen unterteilt
sind: Die sechs Indoor-Pisten sind in
speziell dafiir ge- :
bauten Hallen
untergebrachte
Rundkurse mit

12

.

*

o
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Kurs ist mit Abzweigungen und versteck-
ten Routen gespickt, deren Kenntnis fiir
gute Platzierungen ebenso notig ist wie
der Einsatz wertvoller Turbos: Diese
sammelt Ihr als blaue (vier Sekunden)
oder rote (neun Sekunden) Symbole auf
der Piste ein — gemeinerweise konnt Thr
aber nur bis zu einem Limit von 20
Sekunden hamstern.

Zu Beginn stehen nur wenige Pisten
T zur Verfiigung, darum stiirzt Thr
Euch in die Wetthewerbe,

um neue Kurse und
Fahrzeuge freizuschal-
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Ungleiches Duell: Im Kampf um das begehrte blaue Turbo-Symbol
muss Euer Buggy den Pick-Up (ibersprinten.

Bl ten: In ‘Arcade’ kimpft
[hr Euch in fester Rei-
henfolge durch mehrere
Indoor- oder Freiluft-
Kurse. Nur wenn Ihr den
ersten Platz erringt, riickt
[hr zur nidchsten Aufga-
be vor. In der Meister-
schaft wechseln sich bei-
de Pistenarten ab, zu-
dem miisst Ihr zur Qua-
lifikation nur unter die
ersten vier kommen.
Dummerweise ist aber
im Endergebnis Platz 2

AusmafRen, auf denen nur vier Fahr-
zeuge Platz finden. Dabei ist vor allem
gefiihlvoller Umgang mit Lenkung und
Bremse gefragt, um ohne Rempler durch
die scharfen Kurven zu kommen. Weit-
liufiger geht es bei den zehn Frischluft-
Parcours zu, zumal hier gleich ein
Dutzend Raser an den Start gehen: Statt
eng begrenzter Abschnitte schlagt Thr
Euch hier durch weitlidufige Steppen im
Wilden Westen oder dichtbewaldete

Abschnitte in Skandinavien. Jeder

eine Probefahrt dringend empfohlen.
Sy o%eEs
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—/ nétig, um zur nichsten
Division zugelassen zu werden. Zum
Gliick bekommt Thr Preisgeld, um Euren
Flitzer aufzuriisten. Wagemutige Raser
diirfen sogar an einem Einarmigen
Banditen ihr Gliick versuchen.

Geht Thr zu zweit im Splitscreen auf die
Piste, stehen neben den normalen Renn-
modi vier spezielle Duelle bereit: Dabei
miisst Thr u.a. eine Bombe vor der
Explosion durch geschicktes Rammen
loswerden oder einen Pokal gegen die
feindliche Ubernahme verteidigen. us

AKUTE GEFAHR FUR JOYPADS BESTEHT, wenn lhr ,4 Wheel Thunder” ohne eine Packung :
Beruhigungspillen spielt: Das Vorbild ,Hydro Thunder ist unverkennbar, doch statt beim @
happigen Schwierigkeitsgrad abzuspecken, hat Kalisto noch eins draufge-
packt. Wihrend die Indoor-Kurse zwar herausfordern, aber schaffbar sind,
packt Euch bei den Freiluftpisten der pure Frust: Bereits in den einfachsten
Stufen habt 1hr nicht den Hauch einer Chance, wenn lLhr nicht alle
Abkiirzungen kennt und fast jeden Turbo einsammelt. Das ist doppelt scha-
de, da die makellose Grafik mit 60 Bildern pro Sekunde (auch im Splitscreen!)
und abwechslungsreichen Grafiksets ausgesprochen edel daherkommt und Lust
auf mehr macht. Seid Ihr frustgestihlt, greift lhr zu, sonst ist

TR

Zoff zu zweit: Entweder im

Rennen (links) oder beim Bom-
benterror in der eigens dafiir

gedachten Arena (oben).

RSIONEN

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.




ENTWICKLER:
CurLy MonsTers, GB
(WWW.NGEN-RACING.COM)
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Spielgeschehen ein besonderes
geling ohn®Adgrutscher

N

/ ' -~ - L4 « - ™
Parafur NEfig
\
In héheren Klassen wird scharf geschossen: 2
Der griine Balken rechts zeigt Euch den FILME WIE “"TOP GUN” Z 0
erbarmlichen Zustand des }flugzeugq. sind zwar nicht gerade s

| Wem Formel-1-Boliden und

l " Hpudhu its zu lahm sind, der

' muss in die Luft gehen: In

anspruchsvoll, faszinieren

aber mit uBerst dynami-

. schen Flugsequenzen. \ P
| dem 3D-Flugrennspiel "N-Gen Und genau in diesem 3 kEp@) B
Racing” diirft Thr Euch ins Cockpit eines : Punkt hapert’s bei "N-Gen y .
Disenjets zwingen und den Adrenalin- Racing” gewaltig. Selbst mit - . 3 : g
rausch jenseits der Schallmauer spuren. ! Diisenjets der hiiheren Klassen W
Wie in einem klassischen Genre-Vertre- und iiber 1.000 Meilen pro ¥
ter stechen mehrere Spielvarianten parat: : Stunde auf dem Display stellt i

der Arcade-Mode fiir Schnellstarter, die
Zweispieler-Variante fiir heiSe Duelle
und schlieflich der ‘N-Gen Racing-Wett-
bewerb. Letzterer ist dhnlich gestaltet
wie "Gran Turismo™: Mit einem knappen
Budget misst Thr Euch von der Einstei-
gerklasse bis zu den Profiligen hochar-
beiten. Dabei diirft Thr Euer erstandenes
Fluggerit mit Extras (z.B. stirkeres Trieb-
und besseres Leitwerk) zu einer wahren
Rakete aufpowern oder Euer hart er-
kimpftes Geld lieber in einen neuen Jet
investieren. Auf 14 mit Scheinwerfern
abgesteckten Kursen kénnt Thr gegen
flinf Konkurrenten punkten — erlaubt ist,

was gefillt. Thr misst allerdings darauf

achten, die Strecke nicht zu lange zu
verlassen, da Thr sonst vom Autopiloten
wieder auf Kurs gebracht werdet — fetter
Zeitverlust inklusive. In der Luft schwe-
Euch mit Nach-
brenner-Energie oder reparieren beschi-
digte Flugzeugteile. Kampfietpiloten diir-
fen zudem Waffen einsetzen. os

bende Kreise versorgen

HERSTELLER

Infogrames

3D-Flugrennspiel mit ton-
nenweise Grafikbugs und S W

fehlender Dynamik. Fiir
zwischendurch ganz nett.

Playstation

| 58% || 43 Q-ﬂ

i sich kein entsprechendes

Geschwindigkeitsgefiihl ein.

Schuld daran ist die niedrige
Bildrate, die vor allem bei meh-

reren sichtbaren Konkurrenten

spiirbar in die Knie geht und
i Euch die lllusion vermittelt,

i durch zihen Schleim zu fliegen.

Ein weiteres Manko des Info-

grames-Titels ist die festgelegte

Pad-Belegung: Die wichtigsten
i Aktionen (Schub und Waffen)
. liegen auf den vier Daumen-

i buttons, was den gleichzeitigen

Einsatz von
Nachbrenner
und Raketen na-
hezu unméglich
macht.
Oliver

STRATEGIE

PRASENTATION

MULTIPLAYER

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.
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Zwel Motoren sorgen fiir
verschiedenste, kraftige
Rutteleffekte

Zwei analoge Daumensticks
flr véllige Bewegungsfretheit
in vier Achsen

MWTERCT |-

INFO LINE: O 42 87- |12 5] 33
www.interact-europe.de



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

Als Vorbild

fiir ”Jedi Power Battles”
diente unverkennbar der
SNES-Klassiker ”Super Star
Wars”

Schon zu 16-Bit-Zeiten

von LucasArts.

konntet Ihr als Luke
Skywalker das Licht-
schwert schwingen und
gegen die dunkle Seite der
Macht kimpfen.

[ 1 uk(’ Skvn alker im Kampf |
: mit Skorpionen und

Adlern: “Super Star Wars”
auf dem SNES.

Jed| Powe

Credits:4

Guten Flug: Qui-Gon Jinn kann mit Hilfe der
Macht eine griine Druckwelle heraufbe-
schworen, die jeden Droiden flachlegt.

Zwei auf einen Streich: Seid [hr von Feinden
umringt, befreit Euch ein horizontaler
Schwerthieb von dem Gesindel.

"Star Wars Racer” (NO4,
| DC) und "Die Dunkle Be-
! drohung” (PS) steht Hobby-
R |cdis bereits die dritte virtuel-
e Inkarnation aus dem “Star Wars: Epi-
One"-Universum bevor: “Jedi
Power Battles” entftihrt Euch erneut in

| Nach

S¢ JL]C

¥ die Wiistenlandschaft von Tatooine, in

die Stimpfe von Naboo und auf das

Credits:5

Droidenschiff der Handelsfoderation.,
FEuer Auftrag: Schlagt Euch mit einem
von finf Jedi-Meistern (Qui-Gon Jinn,
Obi-Wan Kenobi. Mace Windu, Plo
Koon und Adi Gallia) durch zehn 3D-
Level und besiegt zum Schluss den
Bosewicht Darth Maul.

Mit Eurem Helden lauft und springt Thr
die meiste Zeit durch seitwirts scrollen-
de Abschnitte; an einigen Stellen diirft
[hr Euch auch in die Tiefe des Raumes
bewegen, wobei die Kamera mit sanften
Schwenks und Zooms an Euren Fersen

WAS FUR EIN GEFAHRLICHER MONAT FUR JOYPADS: Neben "MDK 2” und "4 Wheel
Thunder” ist ”)Jedi Power Battles” der dritte ideale Zeitvertreib fiir Sonnenparker und

Kaltduscher. Der Otto-Normal-Zocker hat selbst auf dem niedrigsten

Schwierigkeitsgrad massive Probleme, jemals den zweiten Level zu errei-
chen. Leider ist das ”Star Wars”-Abenteuer nicht nur ultra-schwer, sondern
an einigen Stellen auch unfair. So passiert es (vor allem im Z\wmpwlvr-
Modus) recht hiufig, dass Euch unpassende Kameraschwenks in missliche
Situationen bringen und Hiipfpassagen zum Gliicksspiel verkommen lassen.
Auch die ungenaue Kollisionsabfrage und die gewohnungsbediirftige Padbele-
gung machen die Jedi-Schlacht nicht einfacher. Schade um die tolle
yhire und den originalen Film-Soundtrack.

"Star Wars“=Atmos

Jedi-Power im Doppelpack: Im Zweispieler-Modus kampft Ihr Seite
an Seite, d”t‘lfllﬂgﬁ miisst Ihr Euch die fiinf Credits te |1Dn

klebt. Als Standardwaffe hat jeder Kimp-
fer ein fluoreszierendes Laser-Schwert im
Giirtel stecken: Mit vertikalen, horizonta-
len und diversen Power-Hieben zerlegt
Thr damit anstiirmende Droiden-Horden
im Nu: auch das Reflektieren gegneri-
scher Laser-Salven ist effektiv. Dartiber
hinaus ist ein waschechter Jedi mit der
geheimnisvollen Macht gesegnet — der
eine mehr, der andere weniger. So kann
beispielsweise Mace Windu auf Knopf-
druck sein Laser-Schwert mit der Macht
verstirken und durchschlagende Com-
bos landen.

Via R1-Taste aktiviert Thr
eine praktische Lock-
On-Funktion (ihnlich
wie in "Zelda 647), die
Euch automatisch um
den nichsten Gegner
tinzeln lasst und gezielte
Schlagmanover erleich-
tert. Fiir das Erledigen
von Feinden kassiert Thr
Erfahrungspunkte, mit
denen Thr Special-Moves
und Power-Ups frei-
schaltet. Herumliegende
Extra-Waffen
Thermaldetonatoren und Schilde sind
willkommene Hilfen bei den zahlreichen
Zwischenbossen. Lasst Thr trotz Unter-
stiitzung der Macht das Leben, werdet
Thr zum letzten Checkpoint zurtickgebe-
amt — speichern diirft Thr nur am Ende

wie

jedes Levels.

Habt Thr einen Jedi-Ritter im Freundes-
kreis, konnt Ihr auch zu zweit gegen
Darth Maul & Co. antreten. os

Creditg:0

Nichts als Arger mit Jar Jar Binks: Kaum ist
der Tolpatsch aufgetaucht, werdet lhr von
einem Dinosaurier-Rudel tiberrannt.

3D- ]edl-Actronfur rustgestahlte Tonnenweise fiese
Angreifer lassen selbst Yoda aus der griinen Haut fahren.

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.
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| Mit "Tomb Raider 4" feiert

die Forscher-Amazone Lara

Croft ihr Dreamcast-Debiit.

= [ fast 40 ratsellastigen Le-

vels springt und schieRt Thr Euch

durch Agypten und schliipft zu Beginn
sogar in die Rolle einer Teenie-Lara.

00,52:84

rgangenheit steht ein flottes Wettrennen
gegen ihren Mentor Werner von Croy.

Auf den gefihrlichen Touren
durch Pyramiden und orienta-
lische Kultstitten kommen
Lara neu erlernte Fihigkeiten
wie das Schwingen an Seilen
und das Offnen von Tiiren
unter Wasser zugute. Aufler-
dem greift Thr auf Neue-
rungen im Waffenarsenal
zurtick: Eine fesche Armbrust
ist nun ebenso erstmals dabei
wie die Moglichkeit, bestimm-
te Waffen und Munitionsarten
zu kombinieren.

Wihrend sich der Spielablauf genau an
das Playstation-Vorbild hilt, wurde die
Optik auf Dreamcast-Niveau hochge-
schraubt und dezent mit Lichteffekten
aufgepeppt: Lara wirft nun je nach

Platz da: Mit dem Jeep miht
Lara ihre Feinde einfach im
Vorbeifahren um.

Ganz schon scharf; Beim vierten Teil gehen die Gefahren
mehr von der Umgebung als von Feinden aus.

Beleuchtung einen realistischen Schat-.
ten. Gewohnungsbediirftig ist zu Beginn
die Steuerung: Sowohl Steuerkreuz als
auch Analogstick werden fiir verschiede-
ne Fortbewegungsarten ge-

braucht. s

WINDOWS CE,

besser aus als die Playstation-Version, doch mehr als eine minimal aufge-
motzte PC-Konvertierung hitte es schon sein diirfen. Dass die Grafik
regelmiRig Einbriiche in der Bildrate (zum Gliick bei 60 Hz wesentlich weni-
ger) und Clipping-Probleme verzeichnet, ist traurig — der Stallkollege “Soul
Reaver" zeigt doch, dass es besser geht. Auch iiber die Steuerung bin ich
nicht gliicklich, hier macht sich wieder mal der Knopfmangel des Pads bemerk-
bar. Zum Gliick kommt Ihr aber bald damit zurecht. Trotzdem: Seid Ihr nicht
gerade verbohrte Lara-Hasser oder bereits Besitzer der Play-

WEH! Das Schreckgespenst vieler Dreamcast-Besitzer schligt bei :
Raider 4" zu: Natiirlich sehen Lara und Umgebung des aktuellen Sega-Abenteuers um Welten :

Spielspall
Lara forscht mit 128 Bit:
Motiverendes und stim- [ PTTYTTTT
mungsvolles Action- _ |
Adventure; technisch lei-
110 Mark der nur Durchschnitt.
GRAFIK SoumMD

Tomb : HERSTELLER

ZIRKA-PREIS PRSE“TI"I’IU“

FAETY rI"ll.ll..'rlPl..IYZ-

8230k 1]

3

station-Fassung, bereut Ihr den Kauf nicht.

KLEINER AUSZUG AUS UNSEREM PROGRAMM
r ":;"._,‘-‘-‘-\ﬂ-i—‘:r:&.:_j

Ulrich Steppberger

[70% 1(55%] | ° | ‘ il

Die Playstation-Version wurde in MAN!IAC 1/2000 mit 85% Spielspald getestet

CE
109,95
69,95
99,95
99,95
’9:’5 Street Fighhlgi"h
gy,g'i 4 i Raider IV
| 109,95 S To o
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bungin anter 70,- DM berechmen wir 9,- DM Froduth

il. Preisanderungen vorbehalten,
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CONTRARL, JAPAN
(WWW.ACTIVISION.DE)

Dimensions-
Sp!‘ Ung: Wihrend
Piratenjager Flint durch

dreidimensionale Wilder

und Katakomben streift,

mussfe sich dessen

Vorginger Alundra im
gleichnamigen Spiel noch
mit flachen 2D-
Hintergriinden begniigen.
Auf den Spuren von Link
oder dem spitzohrigen
“Landstalker"-EIf Nils zog
der fesche Bitmap-
Abenteurer durch klassi-

sche Fantasy-Welten im :
16-Bit-Look und brachte es
damit in MANIAC 4/98 auf : |
satte 88% Spielspall :

S

L s g A e e T A A2
"Alundra", Teil 1: Mit al- |
tertiimlicher Grafik und

| tadellosem Spielfluss bes- |
ser als der Nachfolger.

GRAFIK SOUND

[65% || 69% |
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Klebrig: Die Riesenspinne halt Euch mit ihrem Netz am Boden fest und entsendet kleine
Baby-Krabbler, um Euch in die ewigen Jagdgriinde zu schicken.

b Friede und Wohlstand herr-

S beiden Schwertmeister Rat-
B Cliffe und Jeehan halten das
bose Piratenpack im Zaum und der
Konig regiert weise und gerecht. Doch
eines Tages verschwinden die beiden
Ritter und der hinterhiltige Baron Diaz
reifft die Macht an sich. Zusammen mit
dem ehemaligen Hofzauberer Mephisto
stiirzt er den Konig und verbtindet sich
mit den Freibeutern. Nur die recht-

miRige Thronfolgerin Alexia entkommt
dem Usurpator und sucht Hilfe bei dem
jungen Piratenjiger Flint. Zusammen zie-
hen sie aus, um den machtgierigen Diaz
zu stellen und vom Thron zu stofien.

Unter immensem Einsatz von
Zauberpunkten beschwart lhr die
machtvollen Herren der Elemente

Schwach PAL-adaptierter Abenteuer-Nachfolger mit
mittelmaRiger Grafik und langsamem Spielfluss

Ihr schliipft in die Rolle von Flint und
unterstiitzt die holde Prinzessin nach
Kriften bei ihrer Mission. Dabei meistert
Ihr nach guter, alter Action-Adventure-
Tradition knifflige Sprungpassagen, 10st
verzwickte Ritsel und schlagt Euch mit
allerlei unfreundlichem Getier.
Hofzauberer Mephisto ldsst ndmlich al-
lerhand mutierte Monster auf Euch los,
und nur durch eine getibte K
Schwerthand macht Thr die-
sen den Garaus. Besondere
Klingen-Specials erlernt Ihr,
indem Thr seltene, in
Schatztruhen versteckte
Puzzleteile sammelt und }
diese im Schrein des weisen
Jeehan abgebt. Mit gestihl-
ten Reflexen stiirzt Thr Euch
alsdann in die umfangrei-
chen Dungeons, in denen 8
lhr Euch vielfiltigen Denk-
sportaufgaben stellt: Zu de-
ren Losung greift Thr'

PKT
nna-s

(" Abwechslungsreich: lhr kauft neue Zauberspriiche
fiir Dart-Punkte, verprasst Geld bei Stierkampfwetten
oder flieht per Waggon aus einer Mine.

AN

Der

YERE A

Ratselhaft: Mit einem Windzauber verschiebt ]
Ihr die feuerspeiende Statue und macht so
den Weg durchs Dungeon frei. )

¥

nicht nur auf Eure grauen Zellen, son-
dern auch auf die magischen Fihigkeiten
des jungen Flint zuriick. Bestimmte
Schalter lassen sich nur mit dem richti-
gen Zauberspruch umlegen; damit Ihr
bei der Ritselraterei nicht die Ubersicht
verliert, wihlt Thr zwischen drei Kamera-
perspektiven. Neue magische Formeln
erspielt Thr Euch beim Dart in der Spe-
lunke des Deadeye Zach, manchmal fin-
det Thr auch den ein oder anderen
Zauberspruch in einer gut versteckten
Schatzkiste.

Am Ende jedes Dungeons erwartet Euch
ein fordernder Endgegner, nur mit der
richtigen Taktik habt IThr eine Chance ge-
gen die riesigen Gesellen. Dafiir lohnen
sich Eure Anstrengungen allerdings
auch, Lebens- und Zauberkraft steigen,
auRerdem streicht Thr einen Batzen Gold
ein. Dieses investiert [hr in der nichsten
Stadt in neue Ausristung oder verspielt
Eure Gewinne bei einer riskanten Wette
in der Stierkampfarena. dm

il

LT

-
./

—_—

Jetzt bin ich der Meister: Beim altgedienten Schwertkampfer
Jeehan lernt lhr neue Spezialtechniken.

EIN SCHRITT ZURUCK: Leider lisst "Alundra 2" einiges vom Charme des Vorgdngers vermis- :
sen. Die neue Polygongrafik ist nicht besonders hiibsch geraten und strotzt nur so vor :
Clipping-Fehlern, auch der brachiale Holzhammer-Humor in den
Zwischensequenzen wirkt dank der unmotivierten Synchronsprecher stark
gekiinstelt. Vor allem stéren Euch jedoch die immensen PAL-Balken und der
langsame Spielfluss. Euer Held schleicht geradezu iiber den Bildschirm und
auch die analoge Steuerung schaltet Ihr nach kurzer Zeit zugunsten des ﬁ
priziseren Digital-Kreuzes ab. Trotz dieser Mingel gefillt "Alundra 2" durch &
verwinkelte Dungeons und knifflige Ritsel, dank des einstellbaren Schwierig-
keitsgrades kommen auch gemiitlichere Spieler mit den michtigen
Endgegnern zurecht und freuen sich iiber zahllose Minispiele.

RSIONEN

Umsetzungen sind zur Zeit nicht geplant.
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Langsam, aber kriftig: Die michtigen
Prankenhiebe der Zombiewesen schleudern |

Euch zuriick an die Wand.

l Die Erde im Jahr 12090: Nach
Ml langer Zeit der Unterdrii-
""p i ckung und Furcht gewinnt
£ die Menschheit langsam
Oberhand {ber die blutsaugenden
Vampire. Jager werden losgeschickt, die
Geschopfe der Nacht ein fiir allemal aus-
zul6schen. Die ‘Dunpeals’ (halb Mensch,
halb Vampir) sind die begehrtesten Un-
totenkiller, da sie {iber gewaltige magi-
sche Krifte verfiigen.
Angelehnt an die japanische Buchserie
"Vampire Hunter D” (diente als Vorlage
fiir den Kinofilm "Blade”) schliipft Ihr in
die Haut des Vampirjigers D, der die
Tochter eines reichen Dorfbewohners
aus den Zihnen von Obermotz Meier
Link befreien soll. Und so durchstreift
Ihr mit dem Polygon-Helden die vorbe-
rechneten Riume eines unheimlichen
Schlosses. Bewaffnet mit einem kreuzfor-
migen Schwert sowie Eurer linken, spre-
chenden Hand vermébelt Thr Zombies,
Fledermduse und andere Hollenkreatu-
ren. Auf Tastendruck blockt Thr Angriffe
mit Eurem Umhang, fithrt Sidesteps aus
und feuert Granaten, Holzpfeile oder Ra-
keten ab. Durch die Einnahme von ver-
schiedenen Elixieren haltet Thr Euch bei
Kriften oder manipuliert Ds Mensch
Vampir-Verhiltnis und somit gleichzeitig
Eure Fihigkeiten. Eine Karte hilft bei der
Orientierung im Schloss. os

HERSTELLER

KEINE GEFAHR FUR
“RESIDENT EVIL”: Trotz
interessanter Blutsauger-
Thematik und hochkariiti-
. ger "Vampire Hunter”-
Lizenz ist JVCs Render-
. Horror nur Durchschnittskost.
i Die vorberechneten Hinter-
griinde wirken detailarm, das
: Geschehen darin wird oftmals
i von unpassenden Kamera-
einstellungen eingefangen:
Einmal ist der Held nur mehr
wenige Pixel groB, ein anderes
i Mal wird in einem gleichférmi-
: gen Raum so oft die Perspektive
gewechselt, dass lhr Euch nach
ein paar Schritten nicht mehr
auskennt. Die ungenaue Digi-
Steuerung und die wieselflinken
i Bewegungen des Hauptdarstel-
lers machen die Verwirrung
 schlieBlich perfekt. Schade um
die nette Idee mit der sprechen-
i den Hand und um das diistere
' Vampir-Ambi-

ente. Aber die
Lizenz besteht
sicherlich noch
linger...
T

Schultes

ACTION

3D-Render-Adventure ohne
Biss: Ungiinstige Kamera-
perspektiven und hakelige

Steuerung nerven.

Umse tzun; en alrui zurzeit nicht gepl: it

ENTWICKLER: 2
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Die 13 Kampfer gehen nicht nur mit
Handen und Fiilen, sondern auch mit aus-
gefallenen Waffen aufeinander los.

| Nicht nur Capcom und SNK
| halten den guten, alten 2D-
| Priiglern die Treue, auch die
#8 japanische Firma Arc setzt auf
Imd:[mmlk Zeichentrick-Optik. In
"Guilty Gear" steigen insgesamt dreizehn
schwerbewaffnete Comic-Charaktere in
den Ring. Mit Hand und FuR, Schwert
und Lanze sowie diversen Special-Moves
kimpfen die Fantasy-Krieger um Ruhm
und Ehre. Vor dem Kampf werden die
Spezialattacken Eures Helden eingeblen-
det; wer sich nicht auf Anhieb zurecht : verliert Ihr in dem hektischen
findet, absolviert ein paar Ubungsrunden : Kampfgeschehen oft die Uber-
im Practice-Mode. Habt Thr Eure Reflexe : sicht und werdet zur leichten
gestihlt, geht es ab ins Turnier. Mit je-

weils einer Taste fiir Faustschlag, Fuftritt
sowie schneller und langsamer Waffen-
attacke bastelt Ihr Euch durch Kom-
bination mit den Richtungstasten ver-
nichtende Specials zusammen: Feurige
Energiegeschosse fliegen Euren Gegnern
entgegen, besonders gnadenlose Kimp-
fer greifen zum schmerzhaften 'Destroy-
Move', mit dem Ihr den Kontrahenten
sofort in den Staub schickt. Um solch
hinterhiltigen Attacken zu entkommen,
geht Thr mit kurzen Sprints auf Distanz
oder kontert mit einem schnellen Schlag
oder Wurf. Leider mangelt es "Guilty
Gear" an Zusatzoptionen, aufier Versus-
und Trainings-Mode findet Thr keinerlei
Abwechslung. dm

BITMAP-BANAUSEN
und 3D-Fetischisten legen

|

"Guilty Gear" sofort zu
den Akten, Freunde tra-
R

. ditioneller Priigelkost
freuen sich dagegen

i iiber stilvolles Fantasy-

i Ambiente und ausgefallene
Charaktere wie den Riesen
Potemkin oder Zwerg Kiiff,

: Dank einfacher Steuerung fin-

i det man sich schnell zurecht,

: auch schwierige Specials gehen
leicht von der Hand. Leider

: Beute. Auch sorgen die
Optionsarmut, ein relativ klei-
ner Kimpfer-Kader sowie feh-

. lende Innovationen kaum fiir

; Langzeitmotivation. Optisch
merkt man dem Titel das relativ
hohe Alter an — Baujahr 1998.

. Wer genug von den ewigen

" "Street Fighter"-
Fortsetzungen

hat, sollte zu-
mindest probe-
spielen.

HERSTELLER

Optionsarme Bitmap-
Priigelei mit exotischen

Kampfern und hektischem
Kampfgeschehen.

ANDERE VERSIONEN

"Den Test der f|n|mrlu rsion findet Thr in MAN AC
8/98, eine Dreamcast-Fortsetzung ist in Arbeit,
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Wer bereits :

den ersten Teil von :
Konamis Fantasy-Sage
durchgespielt hat, wird
sich freuen: Ihr diirft Euren
Spielstand iibernehmen
und einige der bereits aus
“Suikoden" bekannten
Charaktere erscheinen
mit anderen Werten.
AuBerdem kénnt lhr den
Hauptcharakter des ersten

Teils in Eure Gruppe auf-
nehmen. Dieser treibt sich

irgendwo in der Republik

s : - ¥ - ar ;";- =g, I¥
T R W R e
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Die kenn' ich doch: Auf Euren Reisen durch die Oberwelt
begegnen Euch zahlreiche Monster aus dem ersten Teil.

Toran herum. lhr findet ihn

allerdings nur, wenn lhr

Die magischen Runen verleihen Euren Helden ungeahnte Fihigkeiten:
: £ f ! § 1< iNged B
AN Aufmiipfige Feinde werden einfach eingedschert.

keiten im
J Keim. Der blut-

schon damals alle 108
Helden zusammen hattet.

o

I Nach Konamis erstem Aus-

. | |apaner nun den zweiten Teil
i der "Suikoden"-Saga nach. Kenner des
i Vorgingers fiihlen sich sofort heimisch,
i da die Geschichte beinahe nahtlos an
: die fritheren Geschehnisse anschliefit.
; Einige Jahre nach der Revolution dient
/i der neue Held gerade zusammen mit sei-

¥ nem besten Freund Jowy in der Jugend-

"Suikoden": In den Zeiten
‘ akuter RPG-Armut war ‘
Konamis Fantasy-Erstling
1997 ein Lichtblick.

brigade der Highland-
Armee, als ein Friedens-
| vertrag Ende der
Streitigkeiten mit dem be-
nachbarten Stadt-Staat
) Jowston ankiindigt. Doch
ein heimtiickischer Uber-
fall gegen Eure Einheit er-

das

"Castlevania" ldsst i
griilen: Ihr zeigt dem
fiesen Vampir Neclord,
wo's langgeht.

ein Ende der Streitig-

1 bl p

Taktisch: Auf der Ubersichtskarte verschiebt Thr
Eure Einheiten (oben), eine Animation gibt
. Aufschluss tiber den Kampfverlauf (rechts).

stickt die Hoffnung auf

riinstige High-
lander-Prinz Luca ldsst seine eigenen
Minner toten, um den Krieg am Laufen
zu halten. Als Verriter gebrandmarkt,
miissen unsere zwei Helden ins
Feindesland fliechen, wo sie sich der
Soldnertruppe um die beiden legendiren
Krieger Viktor und Flik anschliefen.
Zusammen mit Euren neuen Freunden
kimpft Thr gegen das verbrecherische
Highland-Reich, schart neue Gefihrten
um Euch und lasst Euch schlieSlich in
der eigenen Festung nieder.

Wie im ersten Teil bestreitet Thr nicht
nur rollenspieltypische Rundengefechte,
sondern steht auch in kurzen Strategie-
Sequenzen Euren Mann. Hier komman-
diert Thr Eure Einheiten in "Shining
Force"-Manier iber das Schlachtfeld,
Kimpfe werden in einer kurzen Anima-
tion entschieden. Zwischen den Taktik-
Scharmiitzeln wandert Ihr auf einer

KLAPPE DIE ZWEITE: Wer den Vorginger mochte, der wird den zweiten Teil liehen. Mit aus- :
gefeilter Geschichte und zahlreichen Déja-Vu-Erlebnissen tritt “Suikoden 2” problemlos in
die FuRstapfen des Erstlings. Zwar hat sich optisch bis auf leichte s
| Verbesserungen nicht viel getan und auch das Menii-System wurde nur de-
| zent optimiert, trotzdem fesselt Euch der abwechslungsreiche Mix aus
| . Rollenspiel und entspannenden Strategie-Intermezzi. Unkomplizierte
| Handhabung und ein niedriger Schwierigkeitsgrad erlauben auch
| Anfingern einen schnellen Einstieg. Die Moglichkeit, seinen Spielstand aus
dem ersten Teil zu iibernehmen, gepaart mit bekannten Gesichtern wie
Viktor und Flik belohnt fleifige ”Suikoden”-Fans. Erfreulich: Die deut-
sche Ubersetzung ist akzeptabel, die PAL-Balken sind eher dezent.

Al

ANDERE VERSIONEN

Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant.

Optisch antiquiertes Rollenspiel mit epischer Geschichte,
Taktik-Scharmiitzeln und riesigem Charakter-Aufgebot.

Oberwelt-Karte von einem Handlungs-
schauplatz zum nichsten oder sucht
nach neuen Verbiindeten. Insgesamt 108
Charaktere diirft Thr unter Eurer Flagge
vereinen, sechs davon konnt Thr gleich-
zeitig in Eure Party aufnehmen. Jedem
dieser Helden lasst Thr maximal drei ma-
gische Runen eintitowieren, mit denen
Lhr bildschirmfiillende Zauberspriiche
auf Eure Gegner schleudert. Zusiitzlich
fiihren manche Charaktere Kombina-
tionsangriffe aus, zusammen mit einem
zweiten oder dritten Kiampfer richtet Ihr
massiven Schaden in den Reihen Eurer
Feinde an. Gelegentlich stellt Thr Euch
einzeln zum Duell; hier wiihlt Thr aus
Aktionen, nach dem
Schere/Stein/Papier-Prinzip ausstechen.

drei die sich
Die musikalische Untermalung ist be-
stimmt von harmonischen Orchester-
klingen, gelegentliche Zwischensequen-
zen in einer Mischung aus gezeichneter
und gerenderter Optik fihren die
Handlung fort. dm

Diplomatische Verwicklungen: Die
Uneinigkeit in den eigenen Reihen ist Euer
grolites Problem.

e W N W
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<t Fis erman -
(WWW.KONAML.COM)

Bait 2

Nach nur einem hal-
=4 ben Jahr lidt Konami
S ein zweites Mal zum
=8 (igitalen Rutenwerfen.
Grafisch hat sich zwar im Ver-
gleich zum Vorginger nichts
getan, dafir wurde kriftig an
Options- und Fischvielfalt gefeilt.
Insgesamt 32 verschiedene Kie-
menatmer diirft Ihr aus diversen
Feuchtbiotopen ziehen und zum
Angeben im integrierten Aquarium
gefangen halten. Zuniichst geht
Ihr ins Angeltraining, wo Ihr Euch
ohne Zeitdruck mit der Simpel-
steuerung, Kodern und Jagdgriin-
den vertraut macht. Im Wettkampf
tickt die Uhr dage-

HERSTELLER

Via Power-Balken bestimmt lhr die
Wurtweite der Leine — danach heiRt's
abwarten und Kurbel drehen.

gen gnadenlos: Erreicht Thr die
Fangquote nicht rechtzeitig, miisst
[hr eines der neun Continues
einsetzen. Neu ist der World-
Monsters-Modus: In sieben Lin-
dern verbeifen sich teils skurrile
Schuppentriger in Euren zappeln-
den Blinker. Am meisten SpaR
macht aber immer noch das An-
geln im Duett — gegen oder mit-
einander. sf

Kodern unter Zeitdruck:
Actionlastiges Angelspiel mit

ZIRKA-PREIS

reichlich Optionen, aber

mittelprachtiger Grafik.

GRAFIK SOUND

| 53% | 62%

WMNHI. Blades of
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Steel 2000

"NHL Blades of Steel
i 2000" hat mit dem al-
| len Automaten wenig
i zu tun, sondern orien-
tiert slch offenkundig am grolen
EA-Vorbild. Wie gehabt sind alle
Mannschaften und Spieler der
Profiliga vertreten, neben einem
Freundschaftsmatch stehen eine
Saison oder Play-Offs zur Wahl.
Hobby-Trainer stellen ihre Linien
selbst auf oder ordnen an, welche
Taktiken ein elektronischer Assis-
tent bevorzugt ausgeben soll. Die
Steuerung ist einfach, fiir Schiisse
gibt es zwei Knopfe, wihrend
Checks und Turbo eigene Tasten
belegen.

Chaos vor dem Tor: Unabhingig von
den Traineranweisungen praktizieren
die Spieler oft Gruppenbildung. )

Leider hapert es neben der detail-
armen und groben Optik vor al-
lem an zwei Dingen: Der 1Q der
Mitspieler ldsst schwer zu wiin-
schen tibrig, vollig unnétige Ab-
seitspfiffe und Puckabpraller sind
die Regel. Aulerdem nervt die arg
trige Spielgeschwindigkeit, die
den Spielspaf8 zusitzlich driickt.
Kufencracks, es gibt bessere Eis-

Drittklassiges Eishockey:
Gute Ansitze werden durch
. schwache Optik und lahmes
Tempo torpediert.

TEL: 065 71 — 26 52 80

flanders.de MultiMedia
Inh.: Michael Sabel |
Schlossberg 4

54516 Wittlich

Héndlerfax: 0 65 71 — 26 52 81 24 Stunden / 7 Tage

Aktuelle Komplettpreisliste im Internet unter http://www.flanders.de

Sega Dreamcast mit Multinorm Umbau..........c.cooune....... DM 499,90
‘4 Kabel Dreamcast Modchip......ccoeeeerereeeneeceeeeessssesinns DM 59,90
24 Kabel Dreamcast Modchip.......c.c.eeeeececcecesessesenenennnns DM 9,90
' Playstation Controller Adapter fiir Dreamcast.................. DM 59,--
4MB Memory Karte inkl. PC Verbindungskabel.............. DM 69,90 |
16MB Memory Karte inkl. PC Verbindungskabel ............ DM 99,90
Transparente DC Gehiiuse (blau / gelb / kristall) .............. DM 79,--
| Dreamcast RUMDBIe Pack .......c.ocovvsssssssssesessssmmmsssssssssssescsions DM 29,90
RGB Kabel mit Audio Ausgang..........cco.ccecvieeesrsnersssens DM 29,--
| Dreamcast Multinorm Umbau.......eeeceeeeeeeeeeeeeeseeeeeeenen DM 89,90

Dreamcast Importspiele auf Anfrage lieferbar.
!! Fragen Sie auch nach SONY Playstation, SEGA Dreamcast, Gameboy und Nintendo64 Produkten !!

Bestellungen bis 15 Uhr werden noch am gleichen Tag per Nachnahme versandi.

Irrtiimer und Preisinderungen vorbehalten — Hindleranfragen erwiinscht

[_ymur_ & VERSANDS

PSX-N64-SEGA-SNES-3DO-GB-e
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Biowagg, KANADA
(WWW.MDK2.DE)

Der kanadische
Entwickler sioware
landete vergangenes Jahr
mit "Baldur's Gate" einen
Uberraschungshit auf PC.
Das im 'Forgotten Realms'-
Szenario des AD&D-
Universums angesiedelte
Rollenspiel hauchte dem
darbenden Genre neues

ENTWICKLER:

Leben ein. Als Antwort auf

den ungeahnten Erfolg ar-
beitet Bioware momentan
an "Baldur’s Gate 2" und
einem weiteren AD&D-
RPG, "Neverwinter Nights",
Konsolen-Rollenspielern
wird zudem eine Umset-
zung von "Baldur's Gate"
auf Playstation und
Dreamcast versprochen —

genaue Daten zur Ver-

dffentlichung stehen aller-

Beuri s dE |

"Baldur's Gate" fesselt
Euch woméglich noch

| dieses Jahr auf Playstation

|\\ und Dreamcast

dings noch nicht fest.
Ubrigens arbeitet auch
RPG-Veteran 551 an neuen

AD&D-Titeln: "Pool of

Radiance 2" wird Ende des
Jahres auf PC erscheinen,
Konsolenumsetzungen sind

noch ungewiss.

g

Fieses Ratsel: Um nicht einsam im All zu sterben, miisst lhr Euch
\ Magnetschuhe basteln und ein leeres Fischglas aufsetzen.

Ein Beispiel der famosen Lichteffekte von "MDK 2". Allerdings habt Ihr nur selten die
Maéglichkeit, Euch so geniisslich und ohne Lebensgefahr zu ergotzen wie hier.
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Armer Kurt: Gerade erst von

bensgefihrlichen Alien-Ver-
e, Nichtungsmission in ,MDK"
zuriickgekehrt, sehnt sich der un-
freiwillige Held nach ein paar gemich-
lichen Tagen. Doch sein Boss Dr.
Hawkins hat schon wieder auerirdische
Aktivititen festgestellt, die es zu unter-
binden gilt. So schliipft Kurt mit schwe-
rem Seufzer ein weiteres Mal in seinen
multifunktionalen Latex-Anzug und

|
|
Ji seiner anstrengenden und le-

stiirzt sich den Invasoren entgegen —
und das im wahrsten Wortsinne.

Nach kleinen Geschicklich-
keitstest, in dem Thr mit Kurt gen Alien-
Raumschiff rast und Lasergeschossen
ausweicht, kann das skurrile Action-
Adventure beginnen. Um Euch mit
Steuerung und Funktion des Helden ver-
traut zu machen, vollfithrt Thr zundchst
einige Anweisungen, die Euch der
Doktor via Funkkontakt gibt. Kurt besitzt
namlich nicht nur ein unbegrenzt muni-
tioniertes Maschinengewehr, mit dem

einem

70

sich grunzende griine Weltraummonster
und wild ballernde Laserkanonen atomi-
sieren lassen. Sein Anzug birgt auch eine
Scharfschiitzenausriistung, tiber die Thr
weit entfernte Selbstschussanlagen ein-
ischert oder hellblau schimmernde Ener-

. und ein Scharfschiitzenvisier.

sich die vier bewaffneten Arme von Max bezahlt

.
182 -
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Besonders bei den dicken Endgegnern machen
BE}

Superman ist ein Dreck dagegen: Kurts Techno-
Anzug bietet einen aufklappbaren Gleitschirm

giekugeln anvisiert. Diese Objekte die-
nen meist als Schalter — durch einen
Treffer erscheinen z.B. Plattformen oder
es setzen sich Apparaturen wie riesige
Ventilatoren in Bewegung, Die kriftigen
Winde wiederum nutzt Ihr mit Eurem
eingebauten Gleitschirm — ein  Ausris-
tungsgegenstand, der MDK"-Veteranen
bereits vertraut ist. Lautlos schwebt Thr
mit diesem von Plattform zu Plattform

-

LUST UND FRUST: Nur selten ist mir in den letzten Jahren ein derartig frustrierender Titel un- :
tergekommen. "MDK 2" ist so gemein schwer, dass ich nach dem Test zur Entspannung erst-
mal eine Runde "Syphon Filter 2" spielen musste. Da sich der Schwierigkeitsgrad nicht jus- :
tieren lisst und lhr auf ein paar Speicherpunkte je Level angewiesen seid, miisst Ihr langwie- :

oder lasst Euch in breiten Liiftungs-
schichten nach oben wirbeln. So ausge-
stattet kiimpft Thr Euch schweigebadet
durch das monumental und phantasie-
voll gestaltete Raumschiff, um letzten
Endes, nach Erledigung eines kniippel-
harten Bossgegners, vom Bosewicht
Shwang Shwing gefangen genommen zu
werden.

Doch Dr. Hawkins besitzt mit dem bio-
mechanischen Hund Max einen zweiten
Lakaien, den er den Aliens entgegen
stellt. Batteriegetrieben, mit vier Armen
ausgestattet und selbst bei den hiirtesten
Gefechten cool eine Zigarre im Mund-
winkel tragend, macht Max da weiter,
wo Thr mit Kurt aufgehort habt. Pumpt
Eure Gegner mit Blei aus bis zu vier
Waffen gleichzeitig voll,
springt in 3D-
Jump‘n'Run-Manier tber
bodenlose Abgriinde und
nutzt einen Jetpack, den lhr

bhester

im Laufe des Abenteuers findet. Dritter
im Feldzug ist Dr. Hawkins selbst, denn
Max wird ebenfalls vom monstrosen
Shwang Shwing entfiihrt. Zwar fordert

auch die Kontrolle des Docs beim
punktgenauen Springen und selbstmor-
Wandeln tber schmale
Eisentriiger viel Fingerspitzengefuhl, die
Benutzung von Waffen tritt aber in den
Hintergrund. Dr. Hawkins setzt dafiir of-

derischen

rige Passagen Dutzende Male auf Euch nehmen, bevor Ihr endlich mit der richtigen Taktik :

Eine PC-Umsetzung ist in Arbeit. Der Playstation-Vorgianger wurde in MANIAC

und unter Aufbietung all Eurer Geschicklichkeit durchkommt. Den Entwicklern sei zu Gute :
gehalten, dass dabei nie Gliick eine Rolle spielt, das Ganze ist hervorra-
gend austariert - dummerweise nur fiir den absoluten Hardcore-Zocker. Schade,
denn "MDK 2" ist an sich ein grandioses Spiel: Die riesigen, phantasievoll gestal-
teten Level sind wunderschin gezeichnet, selbst bei bombastischen Explosionen
bleibt die Bildrate konstant. Auch der packende Soundtrack, die vielfdltigen
Effekte und die amiisante Sprachausgabe gehéren zum Besten, was der
Dreamcast bislang gesehen hat. Nicht zuletzt die witzigen Details und die coole
Geschichte machen "MDK 2" zum Meisterwerk, das wegen
iibertriebener Harte nur Profis geniefen kénnen.

f—‘w’

Stephan Fraundorfar
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12/97 netestet.
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Doggie Style: Max nutzt fiir das Plattformgehopse nicht nur seine durchtrai-

nierten Beine, sondern auch einen handlichen Raketenrucksack.

ters seinen Verstand ein, um gewohn-
liche Gegenstinde in Verteidigungs-
werkzeug oder andere Hilfsmittel zu ver-
wandeln. So bastelt Thr Molotovcocktails
aus wirziger Sofd¢ und Handtiichern
oder pustet Gegner durch einen aufge-
motzten Handtrockner ins Maul einer
fleischfressenden Mammutpflanze.

Insgesamt neun Level dauert die anstren-
gende und aberwitzige Weltraum-
odyssee, dazwischen wird die Geschich-
te in amisanten Sequenzen weiterer-
zihlt. Durch stetiges Rochieren der
Hauptcharaktere und die teils bombasti-
sche Aufmachung der Welten stofit Thr
dabei auf jede Menge Abwechslung und
Motivation — aber auch Frust. Denn
Speichern diirft Thr nicht beliebig, nur
vier bis fiinf Startpunkte je Level werden
automatisch aufs VM gebannt. Um Euch
ein bisschen linger am Leben zu halten,
miisst Thr zum einen taktisch vorgehen,
zum anderen die kirglich verstreuten

Power-Ups wie Waffen oder Medi-Paks
geschickt nutzen. Dafiir bekommt Thr es
mit einer durchdachten Steuerung zu
tun, bei der simtliche Knopfe Eures Pads
mit Funktionen belegt sind. s/

Vorbildlich:

Auch die Entwickler von
"MDK 2" haben eingesehen,
dass ihr Action-Adventure
mit einem zu gesalzenen
Schwierigkeitsgrad geseg-
net ist. Als kleinen Service
fiir geplagte Spieler geben
deshalb Bioware-Chef Greg
Zeschuk und einige seiner
Mitarbeiter im Internet
Hilfestellung und Tipps zu
"MDK 2", Finden kiénnt Ihr
das Diskussionsforum
unter der Adresse:
feedback.interplay.org/
mdk2/index.html!
Ubrigens diirft Ihr dort
auch Kritik zum Spiel
duBern, die individuell be-
antwortet wird - ein selte-
ner Service fiir Spiele-
konsumenten,

PS: Erste Hilfe gibt’s auf
Seite 91 in unserem Profi-
Tipp zu "MDK 27,

Der Doc ist Meister im Kombinieren — und das im wortlichen Sinn: Rechts
hat er sich ein Gebldse aus Handetrockner und Badarmaturen gebastelt.

Nur fiir Prof:s. Ultraschweres, skurilles Actlon-Adventure
mit hervorragender Technik und tollem Design.

umaesmw,f

(WWW.DMA,.CO.UK)

Verbrechen im romantischen Morgenrot:
Die Koordinatenangabe links oben
verschwindet in der Verkaufsversion.

Ganoven machen jetzt auch
auf dem Dreamcast Karriere:
Beim Verbrecher-Epos "GTA
2" beginnt Thr als kleiner
[)n:h im ersten von drei Stadtteilen
mit jeweils drei rivalisierenden Gangs.
Euer Taschengeld bessert Thr auf, indem
[hr Autos moppst und Leute iiberfahrt —
allerdings macht das sofort die Polizei
auf Euch aufmerksam. Besser ist es, ei-
nen Gang-Auftrag anzunehmen. Dafiir
schnappt Ihr Euch ein Miinztelefon und
hort Euch die Aufgabe an: Mal sollt Thr
eine wichtige Person zu ihrem Ziel brin-
gen, mal gilt es, einen Kronzeugen zu
beseitigen. Ein Pfeil fiihrt Euch zum
Tatort, den Thr am schnellsten mit einem
motorisierten Untersatz erreicht. Auf
Knopfdruck zerrt Thr Leute aus ihren
Autos und rauscht mit der geklauten
Kiste davon. Wart Thr erfolgreich, gibt es
ein Biindel Geldscheine und mehr Res-
pekt, allerdings nehmen Euch das die
anderen Gangs tbel: Statt Auftriige von
ihnen bekommt Thr eher eine Bleikugel
ab. Fiir Abwechslung sorgen verschiede-
ne Waffen sowie Bonusmissionen und
der 'Killerwahn': Findet Thr eine be-
stimmte griine Miinze, ist innerhalb eines
Zeitlimits eine vorgegebene Zahl
Passanten mit Taser, Flammenwerfer
oder schnodder Uzi zu eliminieren.

Die Dreamcast-Umsetzung entspricht der
PC-Fassung: Neben spiirbar mehr Leben
auf den StraBen diirft Ihr Eure Untaten
wahlweise am hellichten Tag oder in
didmmrigen Morgenstunden vertiben. us

HERSTELLER
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[111 I’I 1 -Idlmr1 \. e fkmn wurde in Mz\\l' AC 13 ' /99 nm Hl- o %nu Ispals pvu stet.
Weitere Umsetzungen sind nicht geplant.
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Ausgezeichnete Gangster-
Simulation in einer virtuellen
GrofBstadt mit liebevollen
Details und toller Musik.

NICHTS FUR ZARTE
GEMUTER: "GTA 2"
verliert auch auf dem
Dreamcast nichts von sei-
nem morbiden Charme
~ die Karriere als ge-
walttitiger und unmoralischer
Verbrecher macht einfach Lau-

ne. Aber nur dann, wenn Ithr
mit der Brutalitit zurecht

: kommt. Die Hardware wird von
: der sauberen Umsetzung zwar

: nicht gefordert, doch gegen-
iiber der Playstation-Fassung

¢ sind die netten Detailverbesse-
rungen erfreulich. Die Stadt

wirkt noch eine Spur lebendi-

ger, ohne iiberfiillt zu sein,

© Lichteffekte wie spriihende

: Funken bei Kollisionen oder die
Morgenréte wissen zu gefallen,
i Bewiihrt genial ist die starke

. Soundkulisse, die mit den zahl-
reichen verschiedenen Radio-
sendern samt Moderatoren-

durchsagen und
¢ | Werbung das

: ‘Big City’-Fee-
ling perfekt
unterstiitzt.

Ulrich




ENTWICKLER:
Ciap HAaNZ, JAPAN
(WWW.PLAYSTATION.DE)

In Japan
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brachen beide "Everybody's
Golf"-Teile Verkaufs-

rekorde, vom ersten
Knuddelgolf gingen fast
zwei Millionen Exemplare
iiber den Ladentisch.
Dessen Entwicklerteam
Camelot wandte sich da-

Luigi langt zu: Bei "Mario
Golf* auf N64 darf natiir-
lich niemand von der
. Klempnersippe fehlen.

nach anderen Systemen zu
und zeichnet v.a. fiir un-
verkennbar am Playstation-
Vorbild angelehnte "Mario
Golf" (86 % in MAN!AC
1/2000) auf dem N64 ver-
antwortlich. "Everbody's
Golf 2" entstand in den
Programmierstitten der
hierzulande unbekannten
Clap Hanz, die das Flair
des Originals erhielten.

HERSTELLER
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Problem, Putts werden jedoch gebremst.

Regen im Death Valley: Bei langen Drives kein
5 Y B

Sony setzt im Kampf um die
Golfspielkrone ein zweites

| mal auf "Everybody's Golf".
= B Erneut tritt statt lizenzierten
Schligerschwingern eine Truppe Car-
toon-Figuren an, die japanischen Kopf-
fiiRler wichen westlich angehauchten

nicht das Loch zu verdecken: Orientiert Euch
\ am Raster, um Gefille zu erkennen.

Karikaturen: Vom Rdstamann bis zur
pummeligen Hausfrau und englischem
Snob ist alles vertreten sowie unter-
schiedlich begabt bei Spin, Schlaggenau-
igkeit und -stirke. Eifrige Golfer ent-
decken unter den 13 Spielern zudem alte
Bekannte aus anderen Playstation-
Titeln: Sweet Tooth ("Twisted Metal"),
der vorlaute Gecko Gex und Sir Dan
aus "Medievil" geben sich die Ehre.

Die Steuerung ist einsteigerfreundlich,

v nach dem bekannten Doppelklick-Prin-

HMULTIPLAYER

Humorvolles Cartoon-Golf mit unkomplizierter
Steuerung, fliissiger Optik und zahlreichen Extras.

Sir Daniel Fortesque die Ehre.

Beim Putten wird die Golferin transparent, um

| Zielen leicht gemacht: Per Start-Taste blendet |

PRAR3
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Lass es klappern: Als einer von drei
Geheimgolfern gibt sich "Medievil"-Skelett

zip legt Thr Schlagstirke und Spin fest,
Profis geben dem Ball zusitzlichen
Schnitt mit oder wagen eine limitierte
Zahl Powerschlige. Eure
| Golfktinste poliert Thr auf ei-
l nem Quickie-Kurs mit neun
{ Par-3-Lochern auf, oder Thr
wagt Euch auf die sieben
T Y683

Mel 20

lhr die tibersichtliche Lochkarte mitsamt |
angepeiltem Ziel fiir den Ball ein.

ausgewachsenen Golfplitze. Dargestellt
werden diese aus der traditionellen 3D-
Ansicht hinter Eurem Spieler, wiithrend
der Ballflug gelegentlich sogar in Echt-

zeit zu bewundern ist. Zu Beginn

Quickie fiir zwischendurch: Die Neunerrunde
mit Par-3-Bahnen ist ideal zum Training.

e

sind allerdings nur zwei Kurse wiihlbar,
der Rest wird tiber Erfolge in der
Profitour ergattert: Ihr startet als kleiner
Amateur und musst in vier Turnieren ge-
nug Ranglistenpunkte einheimsen, um in
die niichste Qualifikationsklasse aufzu-
riicken, sonst wird im folgenden Jahr ein
neuer Versuch fillig. Gewinnt Thr gar
einen Wettbewerb, bekommt Thr neben
einem schicken Siegerpokal praktische
Extras: Wihrend Gags wie neue Pers-
pektiven fir die Wiederholung Eurer
tollsten Schlige und vorlaute Caddies
vor allem der Unterhaltung dienen, sind
neue Schliger- und Ballsitze auch prak-
tisch einsetzbar.

Fiir eine Runde zwischendurch gedacht
sind einzelne Turniere, bei denen maxi-
mal vier menschliche Spieler teilnehmen,
oder eine Partie 'Match Play' zu zweit.
Hier wird nicht nach Schlagzahl abge-
rechnet, sondern tiber einzelne Locher:
Habt Thr auf einer Bahn mit weniger
Schligen eingelocht, bekommt Thr sie
angerechnet, Im 'Vs'-Modus tretet Thr
nach den gleichen Regeln gegen den
Computer an — bei einem Sieg steht
Euch xuk[inflig auch der Kontrahent zur
Wabhl. ¢

PUTZIG, PRAKTISCH, GUT: "Everybody's Golf 2" lockt mich unerwartet oft zu einem Match :

iiber 18 Licher. Lasst Euch von den skurrilen Spielern und der schnell begriffenen Steuerung :

nicht tiuschen, auf der CD steckt ein umfangreiches und lange motivieren- :
des Sportspnel Mit den sieben Kursen habt Ihr lange zu tun, zumal es optisch
wenig zu klagen gibt: Die Golfer wirken aus der Nihe zwar etwas pixelig,
dafiir stort kein Ruckeln bei Kameraschwenks - so fliissige 3D-Optik darf
" sich die EA-Konkurrenz mal als Vorbild nehmen. Alleine die Darstellung
bei den Putts ist etwas grob ausgefallen, aber auch hier macht Ubung den
Meister. AuBerdem hitten weitere Spielvarianten nicht geschadet, doch die vie-
len zu gewinnenden Extras und der feine Karrieremodus ma-
chen dieses Manko wieder wett.

Genug Extras und Tabellen fiir alle Statistikfans: Bewundert die Golferportraits (links), studiert
Schliger- und Ballsets (Mitte) oder priift die Beurteilung Eurer Golfkiinste (rechts).

A \ JERE VER

“Umse Izun;'t n sind nicht }01)1 nt. Der \’(m unyl r "Everybody's Golf" wurde in MANTAC

SIONEN
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Spielspald bewertet.



Habt Ihr genug Wasser in Euren Seen, be-
f 8

wundert lhr einen farbenfrohen Regenbogen, KONFUZIUS SCHLAGT
ar F s P +a vervielfac
der Eure Punkte vervielfacht. ZU: Schade, dass sich
Wiihrend fiir Dreamcast-Kno- Zed Two bei der Dream-

cast-Portierung damit zu-

bler in Japan immerhin neue
i frieden gab, nur die

"Tetris"-, "Puyo Puyo"- und
=l "Puzzle Bobble"-Varianten er- i
" hiltlich sind, sahen PAL-Spieler bis-
lang in die Rohre, doch jetzt schafft
Take 2 mit "Wetrix+" Abhilfe.

Spielerisch hilt sich die 128-Bit-Neuauf- i Ubersicht (in der Hektik er-
lage eng an das knapp zwei Jahre alte : kennt Ihr den lebenswichtigen
NO4-Original. Zu Beginn blickt Thr auf | Schattenwurf eines Teils éfters
eine leere Ebene, auf die sogenannte | nicht korrekt) und happigem
'Uppers' herabfallen, die bei Kontakt Schwierigkeitsgrad leidet: Habt
Mauern errichten. Durch geschicktes
Verschieben und Drehen der Teile bas-
telt Thr Euch abgegrenzte Bereiche: Bald
darauf tauchen nimlich Wasserblasen
auf, deren Inhalt Thr durch Eure Dimme
auf der Ebene halten sollt. FlieRt zuviel
Fliissigkeit tiber die Kanten ab, droht
Euch das ‘Game Over'. Verkompliziert
wird Euch die Aufgabe durch weitere
Extras: 'Downer' senken Eure Abgren-
zungen wieder ab, Bomben reiflen Lo- : dafiir an einem leckeren Ge-
cher in den Boden. Niitzlicher sind Feu- ig schicklichkeits-
erbillle, die Wasser verdunsten und test, der sie
Eiswiirfel, deren Gefrierwirkung Euch
kurzzeitig Ruhe verschatfft.

Neben einem Endlosspiel wagt Thr Euch
an Handicap-Partien, in denen zu Be-
ginn bereits ein Wasserstand oder Locher
im Boden vorhanden sind. Oder Ihr
wagt eine Herausforderung, in der eine
Zeitspanne oder Teilezahl schadlos zu
tiberstehen sind. Tretet Ihr gegeneinan-
der an, wird der Bildschirm geteilt und
Ihr konnt Euch mit Gemeinheiten wie
gezielt gestreuten Bomben piesacken. us

Optik etwas aufzupolie-
: ren. So bleibt das alte Problem
: bestehen, dass die wilzige
Grundidee an mangelnder

Ihr einmal eine Liicke in der
Mauer iibersehen, ist der Fehler
meistens nicht mehr auszu-

¢ biigeln. Da trostet auch die

i abgedrehte Farbenpracht, die
spharische Musik sowie ein wit-
ziger Zweispieler-Modus nicht

. dariiber hinweg, dass "Wetrix+"
¢ fiir Novizen zu frustig ist.
Knobelprofis erfreuen sich

lange an den
Dreamcast
fesselt.

Stepp;berger

HERSTELLER

Take 2

Kunterbunte und innovative
Geschicklichkeitsknobelei,
allerdings auch frustig und

etwas uniibersichtlich.

MULTIPLAYER

ANDERF VERSIONEN
Die N64-Version wurde in MANIAC 7/98 mit 78% Spielspalk getestet und wird auf 75%
abpewertet. Weitere Umsetzungen sind nicht geplant.

AnlaBllich der
Veroffentlichung von ,,Rayman* fiir
Game Boy Color prasentieren wir in
Zusammenarbeit mit Ubi Soft und

Nintendo ein Gewinnspiel.

ir verlosen fiinf exklusive Rayman-

Fan-Sets, bestehend aus einem coo-

. | len Rayman-T-Shirt, einer
R

V.

Y

“4 einem praktischen Ray-
A man-Pocket-Case sowie b/

dem spafigen ,, Rayman“- ‘_

Game-Boy-Color-Spiel.

Und hier ist_

unsere Gewinnfrage:
Auf welcher Videospiel-Konsole

wurde Rayman erstmalig zum
Leben erweckt?

Sony Playstation
4 Sega Saturn
®©) Atari Jaguar

chickt eine Postkarte mit der Losung
bis 15. Juni an folgende Adresse, der
Rechtsweg ist ausgeschlossen:

Cybermedia Verlag
Stichwort: Rayman
Wallbergstr. 10
86415 Mering



ENTWICKLER:
EDEN STUDIOS, FRANKREICH
(WWW.NEEDFORSPEED.COM)
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EA-typisch
lisst die Prdsentation von
”Need for Speed: Porsche”
nur wenig Wiinsche offen.
Im schmissigen Render-
Intro jagen die 911er und
Carreras um die Kurven
und lassen Euch formlich
das Reifengummi der
Stuttgarter Sportflitzer
riechen. Von ohrwurmver-
dichtigen Trance-Klingen
untermalt wird auch das
Geschichts-Video - ver-
folgt die Porsche-Historie
vom legendaren 356 bis
zum neuen 996. Beim
Aufstieg in eine Porsche-
Ara werden zusitzliche
Filmchen freigeschaltet. In
der deutschen Version
kommt Off- Sprecher Egon
Hagen ("Der 7. Sinn”)
zum Einsatz.
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Hiibsche Fahrzeuge, ode Strecken: Grafisch setzt Entwickler Eden Studios die Prioritdten
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Das war wohl ein Crash zuviel: Beim Blick nach hinten betrachtet Ihr
die deformierte Frontpartie Eures Cabrios.

verhalten  simuliert.
Selbst  superschnelle
Rennmaschinen warten
darauf, von Euch freige-
spielt zu werden.

Entwickelt wurde "Need
| for Speed: Porsche" erst-

auf originalgetreu modellierte Lizenz-Flitzer aus Stuttgart.

EA fihrt deutsch: Nach vier
Rennspektakeln mit den ge-
sammelten Nobelkarossen
dieser Welt stehen in der EA-
Garage nun ausschlielich Sportwagen
mit dem Porsche-Logo. Und derer gibt es

. eine Menge: Angefangen vom 350er aus

\J

der Zeit des Wirtschaftswunders tiber
den 924 von 1978 bis hin zu aktuellen
Boxster- und 91ler-Turbo-Modellen
wurde jeder Porsche detailgetreu nach-
gebildet und mit authentischem Fahr-

unspielbar trige.
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Optisch enttiuschende Lizenz-Raserei, die dank hervorra-
gendem Fahrgefiihl und durchdachten Spielmodi motiviert.

....... T L LT L LS

MEINE EMPFEHLUNG AN EINGEFLEISCHTE PORSCHE-FANS: Kaufen! Aber auch Nicht-Porsche-
Fanatiker werden die Ferraris, Lamborghinis und Lotusse der Vorginger nicht lange vermis- :
sen, denn die Fahrt durch die Porsche-Historie ist dank unterschiedlicher Geschwindigkeits-
und Fahreindriicke mindestens genau so abwechslungsreich. Das Fahrverhalten der
Stuttgarter Powermaschinen ist hervorragend und reicht fast an die Racing-Referenz "Gran
Turismo 2" heran. Bei den Spielmodi vermisse ich zwar Tuning-Méglichkeiten, insgesamt
genieft Ihr aber bei Renn- und Testfahrer-Karriere, auch dank des ausge-
wogenen Schwierigkeitsgrades, wochenlangen SpielspaR. Enttauscht hat mich
die unmotiviert implementierte Verfolgungsjagd — kein Vergleich zu den
spaBigen Polizeiduellen des Vorgingers. In Sachen Technik kommt “Need for
Speed: Porsche” leider nur unter ferner liefen ins Ziel: Sehen die Fahrzeuge
noch ansprechend aus, nervt die Streckenoptik mit heftigem Pop-Up, wegplop-
penden Polygonen, Clipping-bedingt verschmelzenden Autos und weiteren
Grafikmingeln. Und im Vierspieler-Modus steuern sich die Flitzer

mals nicht hausintern,
sondern in den franzosischen Eden
Studios. Die "V-Rally 2"-Macher integrier-
ten den interessanten 'Evolution’-Modus,
in dem Ihr in der Classic-Ara mit einer
Handvoll Dollar Euren ersten gebrauch-
ten Porsche erwerbt und in diversen
Turnier- und Rennvarianten das Geld fiir
ein heiReres Modell verdient. Bei erfolg-
reicher Fahrweise landet Thr in den
70er/80er-Jahren und schlieflich in der
Gegenwart. Eine Unterteilung nach
Modellreihen garantiert in den einzelnen

sesssRsEsEIEERRAEERRRRRESEREREE sesasnns
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Wetthewerben Chancengleichheit, nattir-
lich diirft Thr zu diesem Zweck Eure
Luxus-Karossen auch wieder in Geld
umtauschen.

Mehr als 40 Kurse in fiinf Lindern for-
dern Eure Fahrkiinste. Ein unvorsichtiger
Fahrstil fihrt nicht nur zu Dellen in der
polierten Karosserie, sondern legt auch
das Fahrwerk lahm. Euer Porsche zieht
immer leicht zur Seite und wird fiir teu-
res Geld repariert. Vor dem Rennen ver-
dndert Thr das Setup, aufmotzen diirft Thr
allerdings nicht.

Neben einer Rennsportler-Karriere
konnt Thr einen Job als Porsche-Test-
fahrer ergattern: Ahnlich der Fahrschule
in "Gran Turismo 2" Giberwindet Thr hier
Hinderniskurse oder bringt z.B. einem
potenziellen Kiufer durch ziligiges
Fahren die Vorzige seines Wunsch-
objektes niher. Zwischen den Ubungen
verfolgt Thr die "Ridge Racer 5"-inspirier-
te Simpel-Handlung. Wie in den beiden
vorangegangenen "Need for Speed"-
Folgen liefert Thr Euch in einem speziel-
len Spielmodus Verfolgungsjagden mit
der Polizei. Erstmalig nehmen nicht nur
zwei Raser bei horizontal oder vertikal
geteiltem Bildschirm an heifen Duellen
teil: Dank Multitap-Unterstiitzung diirfen
gleich vier Gasfiife gleichzeitig ran. Is

Als Testmuster lag uns die US-Version vor. Die inhaltsgleiche PAL-
Fassung bietet deutsche Bildschirmtexte.
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Alleine bzw. zu zweit fahren

| sich die Porsche ausgezeichnet —
vier Spieler gleichzeitig verzwei-

\_ feln an der tragen Steuerung.

_ Die PC-Version ersc heint zeitgleich, weitere Umsetzungen sind nicht geplant. Der Vorganger "Need for
speed: Brennender Asphalt” wurde in MANIAC 6/99 mit 85% Spielspals bewertet.




Finanzierung
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Color PSX 289.95
ENTWICKLER: Ton Haw Multinorm* PSX 299.95
e b i g Playstation 2 dt * Vorbest.
M.PSX + 2.DS-Pad 329.95 .
dito + RGB + 8Meg 349.95 | Imit Rumble Funktion

Skateboardin

1')()% @y R.Evil Survivor + Lightgun 114.9¢
- 4 Army Men World War Us - 109.9¢

WWEF Snackdown US 119.96
Resident Evil 3 dt 69.95
Alundra 2 129.95| |Grandia Us 119.95
Amorines Projekt Swarm US  129.95| |lron Soldiers Us 129.95
Armored Core:Master of Arena 129,95| |Jackie Chan Us 119.95
Army Men Sarges Hero US 119.95| |Need for Speed 5 Us 119.95
Army Men World War Us 109.95| |Nightmare Creatures 2 Us 129.95
Chase the Express Us 129.95| |Parasite Eve 2 Us 129.95
Crusader of Might and Magic  129.95| |Saga Frontier 2 Us 129.95
Duke Nukem: Planet of Babes 129.95| |Star Ocean 2 Us 129.95
ECW: Hardcore Revolution Us 119.95| [Suikoden 2 Us 129.95
g ¢ Front Mission 3 Us 129.95| [Tron Bonne Us 129.95
| Das gute A: Tony Hawk grindet sich gerade |Galerians Us 129.95| |Vandal Hearts 2 Us 129.95
wagemutig zu einem weiteren Buchstaben RESPEKT: Vom makello- -
flir das "S-K-A-T-E"-Videoband. ) sen Spielgefiihl der Play- O'Ig. Gome |Iun‘e' Rome mps ploge'
P Ein halbes Jahr nachdem station-Fassung ging beim Der G.Hunter erméglicht Ihnen das Abspielen Egal ob als stand-alone Geriit oder in
| "Tony Hawk's Skateboarding" Sprung auf das N64 nichts von Import einlgt';’;e Chip Ihfﬂ“ AUIO Kasbcltcn Radio. Eln‘dth)
die Herzen der P laystation " verloren. Zwar wiirde % Inkl. korﬁp]eﬂem - = den Rome MP3
T | I bert | : . TN ., . Cheatmodul. =3 Player in das
: rendsportier erobert hat, ich mir wiinschen, dass R ¥ Kasscttenfach
W wl sich das Bretteridol auf das N64: i nicht nur die C-Knépfe belegt ‘ 95 1 | legen und los
Zehn Skateboard-Profis stehen zur Wahl, : wiren, aber mit etwas Ubung 9 ‘) : . | geht’s.
um Euer Konnen auf zehn Pisten zu be- i fallen Euch Tricks trotzdem - P : “ I ‘)‘)b
weisen. Neben traditionellen Halfpipe i nicht schwer. Die bewihrten Neue Version mit gréfierem Speicher..... 39,95] | & =
Parks rauscht Thr durch Schulgelinde : Arenen und Spielmodi wurden -
und Einkaufszentren. Bevor Thr aber auf i ohne Abstriche iibernommen, Gﬁme “lll'ltel' 9002 m“Itl Pﬁd 2000
Erkundungstour gehen konnt, miisst Ihr i nur auf die FMV-Schnipsel Der G.Hunter erméglicht 4-fach Joystick-Adapter inklusive 4 AnschluB-
Euch im Karriere-Modus Videobinder : miisst Ihr verzichten. Dafiir stu- Innen das Abspielen maglichkeiten fiir Memory Card's im tollen
: von Import ‘ Design.

verdienen, die neue Boards und Par- ¢ diert Ihr einzelne Tricks in einer
cours freischalten. Diese bekommt Ihr § Gallerie, auch die punkigen
entweder durch das Erreichen einer | Songs schaffen launiges Skater-
Mindestpunktzahl oder das Erfiillen di- i Feeling. Optisch gibt es leider
verser Mini-Aufgaben wie dem Grinden das N64-typisch verwaschene
bestimmter Objekte. i Bild, gleichzeitig erfreut aber
Die Steuerung ist leicht erlernt, da neben | eine etwas héhere Bildrate, die
dem Knopf fiir einen 'Ollie' (Sprung) je- i gerade dem Splitscreen zugute
weils ein weiterer fiir Grinds, Spins und : kommt: Hier kéinnt Ihr den
Kicks gedacht ist. Punktetriichtige Tricks Gegner verwirren, indem lhr
wie die drei besonders spektakuliren j mit der Z-Taste
Spezialaktionen jedes Profis bediirfen &1 zwischen hori-
trotzdem einiger Ubung, zumal Thr nur
bei sauberer Landung belohnt werdet.
Spielt Thr zu zweit, stehen Euch drei

Inkl. Cheat-
& Modul, 1Meg Memory-
& Card. Einbauchip + CD.

59

Neue Verslon mit roBerem Speicher...... 79.95

netlon Pro G. Dnnelng Street

Tanz und Surf-
- F' P q\’ i_. Martte flr PSXw,

E /f;r ‘_{" (;g Driif?qﬁi!f.._..  _ 00
msgﬁv BT 39739 &

; Standard Joypad

zontaler und
vertikaler Bild-

teilung wechselt.

hoﬁsbed, die wir lhnen auf Wunsch geme zusenden * fir US & Jpn Spiele. ** eff, Jahreszins 11.9 %

Ge:

Spielmodi im Splitscreen zur Wahl: sDouble Shock Color Joypad * ¥ 19.95 E%’“‘S'éiﬁ!'_

Neben simpler Punktejagd und Trick- 5Link Kabel Univers. Game Boy 14.95 202
herausforderung duelliert IThr Euch im §Game Boy Worm Light 14.95
'Graffiti'. Hier firbt Ihr Rampen durch 51Meg Memory Card 9.95

Stunts in Eurer Farbe, wihrend Euer wgmeg L&g‘;ﬁ?rzrisjfdd MC gigg lcorgion éun

Kontrahent sie nur doch noch gewagtere = € . e

Aktionen zuriickerobern kann. s SAkku + Netzteil GameBoy 19.95
uig"PSX Ersatzlaufwerk !!!! 99.95
HERSTELLER PSX Color Gehause 29.95
Activision ' - Multinorm Stealth Chip 29.95
Inhalthch identische und RAT Gamebuster Deluxe 89.95

Nintendo 64 § technische gute Umsetzung: Remote Station Il e 49.95 F i

ATTTR ISR Das Skater-Trickspektakel Game Blaster Pro 49.95 ‘; PC ar‘lsoch!i‘efseg !

“"s | fesselt auch am N64. Dreamcast Mod Chip 49.95 | ° 29+

Mo.-Fr.: 10.00-13.00 +14.00-19.00 Uhr. ik
Samstags: 10.00-14.00 Uhr MLC GmbH

P ar— : Internet: www.mlcgmbh.de _“"i“fu'.'h“" H?
R S S e IS h——— 47506 Neukirchen-Vluyn
Die Playstation-Version wurde in M\\ \l ]|J ‘99 ebentf. |i| mit 85 "s[lh'|-| ald getestet, i 02845-98330 Ladenlokal: Im Wallzentrum, 47441 Moers
Eine Dreamcast-Umsetzung ist fir Juni ge plant H
F er O pacs

wunscht!!
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ENTWICKLER:

N64: EUROCOM, ENGLAND
(WWW.EURODLTD.CO.UK)
PLAYSTATION: BLUE SHIFT, USA
(WWW.MIDWAY.COM)

Alternativen

zu "Hydro Thunder” gibt es

fiir Wasserratten auf N64
und Playstation wenige,

Diese lohnen allerdings

eher den Kauf als die mehr

oder weniger verungliickte :

Automaten-Umselzung:
Nintendo-Jiinger greifen
sich den mehrere Jahre al-
ten Start-Titel "Wave Race

64", der immer noch mit

realistischer Wellenoptik
fasziniert, wihrend Sony-
Apostel lieber "Rapid

Racer" in den Second-

Machen auch im Alter | :

noch Spals: "Wave Race
| 64" (oben) und "Rapid
Racer" {unlenl

sssfsnEBERIRRI IS

oy

- Hydro Thunde

Nicht nur Dreamcast-Besitzer
diirfen in pfeilschnellen
Turbobooten tber allerlei
abenteuerliche Gewisser flit-
_zen, auch Playstation- und
| N64-Spieler werden jetzt von
f: \hd\\ ay mit U mwuum,cn
H\dm

hat sich zum gmlﬂun \*nrhiid wenig: Wie
gehabt geht lhr gegen 15 aggressive
Konkurrenten an den Start und versucht,
die Mindestqualifikation fiir den jeweili-
gen Kurs zu schaffen, um so nach und
nach alle 14 Strecken zu ergattern. Um
auf den exotischen Kursen durch Arktis,
Stidseeparadies, venezianische Kanile
oder untergegangene Pyramiden zu be-
stehen, niitzt Thr einige Kniffe Eurer
Flitzer. Sammelt Thr herumschwebende
Bojen ein, diirft [hr fiir vier oder neun
Sekunden einen Turboantrieb ziinden:

") € . - o

e
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Wer sagt, dass Angler immer langsam sind: Der Fischkutter ist eines der vier Bonusfahrzeuge
und kann mit den normalen Superbooten locker mithalten (PS).

an den
alleine

Die N64-Umsetzung hilt sich eng
Automaten: Auch hier konnt Thr
nur im gewohnlichen Arcade-Modus ein-
zelne Rennen absolvieren. Dafiir bietet
sich im Splitscreen — Expansion-Pak vor-
ausgesetzt — nicht nur fiir zwei, sondern
fiir bis zu vier Spieler gleichzeitig die
Moglichkeit zum Duell. Playstation-

Piloten dagegen sind nur zu zweit unter-

&
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e

) \
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Nachts in Venedig: In den dunklen Kanilen
verliert ihr selbst mit der Karte rechts oben
ofters die Orientierung (PS).

Geteiltes Leid ist halbes Leid: Beim
Splitscreen seid lhr wenigstens nicht
alleiniges Opfer der Ruckeleien (PS).

wegs, bekommen aber zwei weitere
Spielvarianten spendiert: Beim prakti-
schen Zeitrennen erkundet Thr ohne
stindige Angriffe der Gegner alleine die
Kurse, wihrend der Karriere-Modus
einem anderen Ansatz folgt. Hier kostet
jedes Rennen Startgeld, das
[hr durch neue Erfolge da-
zugewinnt, um die immer
teurer werdenden Kurse zu
bezahlen. us

K‘ - N
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l\nel}en nurmalen Rennen (oben) gibt es fiir das
N64 auch etwas exklusiv: Vier Spieler gleichzei-

AuRerdem hilft exzessives Gasgeben
auch noch auf eine andere Weise:
Sobald Euer Boot zu blinken anfingt,
koénnt Thr Konkurrenten unbeschadet
rempeln und aus der Bahn werfen.
Ebenfalls wichtig fiir den Triumph ist
gute Streckenkenntnis. Hinter so man-
chem unschuldig aussehenden Was-
serfall oder einer Rampe verbirgt sich ei-
ne Abkiirzung oder ein Gang, der be-
sonders viele Turbos enthiilt.

Hand-Regalen suchen. Die

grafische Darstellung des tig (rechts) geht nur mit der Modulkonsole.

Wasserlaufs ist dort zwar s R PR YRR 30438 AR O R ERPRASRTS YAEATS
ES GIBT DINGE, DIE SOLLTEN EINFACH NICHT SEIN: Dazu gehiren offensichtlich beein- :
druckende Umsetzungen von "Hydro Thunder” auf dltere Konsolen. Besser schneidet hie
noch die N64-Variante ab, die grafisch gefillt, aber etwas zu langsam wirkt —
dabei wire Geschwindigkeit besonders wichtig, um die diinne Spielsubstanz
mit einem hohen Tempo-Feeling wenigstens halbwegs zu kompensieren, wie
es auf dem Dreamcast gelingt. Immerhin taugt der Splitscreen zu zweit
(aber nicht zu viert), wihrend er sich auf der Playstation dem schwachen
Restniveau anpasst: Statt eine ruckfreie 3D-Optik anzustreben, wurden simt-
liche Streckendetails ohne Riicksicht auf Verluste reingestopft. So fehlt neben ei-
nem Renngefiihl auch die Ubersicht, da helfen selbst die mii-
den Spielvarianten nichts mehr.

ziemlich eigenwillig ge-
wahlt, dafiir gefillt die ein-
wandfreie Steuerung und
der fliissige Spielablauf,

H‘RSTELLEH AcCTION HERSTELLER

Nett anzusehen, aber es
mangelt an Tempo: Zu lang-
sam fiir ein ordentliches
Speedboat, aber spielbar.

SYSTEmM

Grobpixelige Ruckelorgie
Nintendo 64

mit iiberladener Optik und

ZIRKA-PREIS |

120 Mark

GRAFIK SOUND

ohne Reiz: Auch die neuen
Spielmodi retten nichts.

GRAFINK SI:II.IIIII!

52% || 59% | | 64° .561,

Die Dreamcast Version wurde in MANIAC 1/2000 mit 78% Spllt'i..\[).\ti.'- I',l'l‘l"-l(‘l'.
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CAPCOM, JAPAN
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Capcom

Mit einiger Verspitung
| schaffen es die "Marvel
Capcom”-Gesellen
~age=s uch auf die Play-
station. 15 muskelbepackte und
bis an die Zihne mit Specials be-
waffnete Charaktere geben sich
die Ehre, 30 weitere eilen Euch
wihrend des Kampfes auf Kom-
mando zu Hilfe. Leider diirft Thr
nur in abgespeckter Version zum
Tag-Team-Match antreten. Im
‘Crossover-Battle” wihlt Thr einen
Charakter, die Playstation stellt
Euch einen Kumpan an die Seite.
"Street Fighter Alpha 3"-geschulte
Konsolen-Karatekas finden sich
sofort zurecht, Thr

lll'.lls‘l‘ll.l..liﬂ

Spielspals

Superhelden-Priigelei mit
gigantomanischen Spezial-

43‘? 104 .. '

Captain Commando in der Zange:
Die hiibsche Morrigan zieht ein
Super-Special vom Stapel.

erledigt Eure Gegner mit Special-
Moves und Team-Combos, oft
kommt Thr jedoch mit simplem
Button-Bashing genauso weit wie
mit tiberlegten Aktionen. Hiibsche
Animationen und nette Effekte
runden den Priigelspa® ab. Nach
dem Durchspielen bewundert Thr
Artworks im Gallery-Menii oder
iibt im Trainings-Modus fiirs niich-
ste Match. dm

attacken und leicht chao-
tischem Spielablauf.

| 70% | 63% |

Die Dreamcast-Version wurde in MANIAC 3/2000 mit 81%

o Spielspall bewertet.

D.m DES]GN, ENGLAND
(WWW.LEGOMEDIA.COM)

Nach Legos wenig
| prickelndem Konsolen-
| ausflug mit dem Kart-
W Renner "Lego Racers”
erwartet Bauklotzchen-Fans jetzt
ein Weltraumabenteuer. Das Berg-
bauschiff L.M.S. Explorer wird
durch ein Wurmloch ans andere
Ende des Universums gesaugt. Die
verbliebenen Antriebsreserven rei-
chen nicht mehr fiir den Riickflug,
und so macht Thr Euch auf die
Suche nach Energie-Kristallen. Mit
einem von fiinf Rock Raidern
beamt Thr auf einen Planeten und
hdmmert, bohrt oder sprengt Euch
durch 21 Einsitze. Hubschrauber
und Raupe helfen

HEISTEI.L R

Der Zweispieler-Modus kommt ohne
Splitscreen aus: Hier ein Wettrennen
mit dem Helikopter.

Euch bei den wenig abwechs-
lungsreichen 3D-Missionen. Die
pixelige, eintonige Optik und die
ungenaue Steuerung verderben
ebenso die Lust, wie die dumm
agierenden Gegner. Der Zwei-
spieler-Modus macht dank Co-
operate-Einsidtzen mehr Laune.
Unpraktisch: Die Spielstandsiche-
rung funktioniert nur mit Pass-
worl, os

Abwechslung: Veraltete
3D-Optik und ungenaue
Steuerung nerven.
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nachster Anzelgenschluss 3.5.2000

KonNnTAKT 1

Andreas Knauf
08233/7401-12

Anzeigenleitung

KonNnTAKT 2

Axel Chalupsky
040/5237196

Anzeigenvertretung

Ausgabe 7 erscheint am

7. Juni

Tel:07621/44609

<. cES

79539 Lorrach

Theodor-Heuss-Str. 39

PSX Chip Einbau 49.-
PSX Sony Playstation, Chip und RGB-Kabel 260,-
PSX Rep.Laufwerk abgeschiirfte Teile

werden durch bessere ersetzt, kein Rucken

und Zucken mehr ! Joypad keine Funktion.

Streifen im Bild. usw.usw,usw 49,- 89,-
DVD Player Code Free Modifications 150,-
Dreamcast-Chip Einbau 69,-

I _Nur ur Handler 1)

Tradelink

Spielegroilhandel
Eltastralibe 8
78532 Tuttlingen

Playstation-Drearmcast-
Nintendo B4-Saturm-SNES

Handleranfragemn unter:

Tel.: O7461/79001 +~ 79002
Fax: O74a461/79003
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(WWW.SEGA.DE)

Ab ins Internet:

Endlich beginnt Sega, seine :

Werbeversprechen ein-
zulésen. Als erster PAL-
Titel ist "Chu Chu Rocket"

im Internet spielbar. Die :
Handhabung gestaltet sich
denkbar einfach: Uber die

Netzwerk-Option des '

Spielmeniis gelangt Ihr
direkt, also ohne Ver-
wendung Eurer Dreamkey-
GD, auf den Sega-Server.

Hier kéinnt Ihr auch

chatten oder neue Puzzles :

herunterladen. Zwar diirft
Ihr Euch zu einem interna-

tionalen Vergleich gegen

Neue Puzzles diirft Thr
Euch im Internet holen

—

Englinder, Franzosen oder
Spanier stellen, amerikani-
sche bzw. japanische
Server bleiben aber aulien
vor. Zu den Ubertragungs-
raten kénnen wir noch kei-
ne Auskunft geben, da bei
Test der Beta-Version noch
keine weiteren Spieler

online waren.

HERSTELLER

Dreamcast

ZIRKA-PREIS ||
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Mehrsplelergaudl par excellence. Lelder etwas hektisch
und fiir Solisten auf Dauer zu eintonig.
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Bildschirmchaos: Uber das Verlegen von Richtungspfeilen versucht thr der Mauseflut Herr zu
werden. In all der Hektik solltet Ihr nicht vergessen, den Gegner zu sabotieren.

Miuse machen mit dem
Internet? Was halbseidene
Web-Werber und anrtichige
=4 WWW-Sites versprechen,
lisst Sega mit "Chu Chu Rocket"
wahr werden. Denn die grauen Nager
sind die Hauptfiguren in einem knudde-
ligen Puzzlespiel, das als erster deut-
scher Titel Online-Betrieb bietet.
Doch auch solo oder in geselliger Runde
mit bis zu vier
Miusejagd gehen. Das Prinzip von "Chu
Chu Rocket" ist simpel: Jeder Spieler
muss innerhalb eines Zeitlimits so viele
Miuse wie moglich in sein Raumschiff
. Die putzigen Viecher bediirfen al-
Eurer Fiihrung,
denn nachdem sie ihren
Bau verlassen haben,
trippeln sie stur gera-
¥ deaus — an Mau-
ern wird rechts ab-
gebogen. Euer Hand-
werkszeug besteht allein aus
einem Cursor, tiber den Thr
Richtungspfeile auf dem
o Spielfeld platziert. Dum-
B merweise habt Ihr nur
& drei Pfeile gleichzeitig
zur Verfiigung; setzt Thr

lerdings

PRASEMTATION

 MULTIPLAYER

Leuten diirft Thr auf

einen \'icrlen lost sich der zuerst gelegte
in Luft auf. Wihrend Ihr reihenweise
Miuse in Eure Rakete schaufelt bzw.
vom Gegner weglenkt, diirft Thr die her-
umstreunenden Katzen nicht aus den
Augen lassen. Denn die samtpfotigen

Jager haben einen gesegneten Appetit:

Gelangt eine Katze in Euer Raumschiff,
frisst sie ein Drittel der Ladung. Bonus-
miuse sind da schon willkommenere
Giiste. Einige erhohen Euer Konto um 50
Zihler,
Zufallsereignisse wie Erhdhung des
Spieltempos, Katzenattacke oder den
Standortwechsel Eurer Rakete.
Damit die simple Miusejagd auf Dauer
nicht langweilt, stehen fiir den Vier-
spieler-Modus (bei dem Thr bis zu drei
KI-Gegner zuschalten dirft) 24 unter-
schiedliche Karten zur Verfiigung. Doch
auch andere Modi sind Ualmun So

andere initiieren kurzzeitige

=m0 nfnny

'‘Cat-Soccer': Im Team-Modus hetzt Thr
dem gegnerischen Parchen die Katzen
auf den Hals.

tretet Thr in der Partner-Variante im

Team an oder erledigt mit einem Kum-

pel unter Zeitdruck Aufgaben wie 'Kat-
zen flittern' oder '100 Mduse sammeln'.
Solisten probieren sich zudem am
Puzzle-Modus, in dem Thr nach beliebig
langer Bedenkzeit durch eine begrenzte
Zahl Pfeile simtliche vorhandene Nager
in Eure Rakete schafft. Wem die 50 Level
zu wenig sind, der darf in einem Editor
eigene Karten basteln oder das Internet
bemiihen (siche Randtext). sf
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Das Fangen einer Bonusmaus lést ein zufalli-
ges Ereignis aus. Im obigen Fall wird die
Geschwindigkeit zuriickgeschraubt.

‘ b |
TIERISCHER MULTIPIAYER SPASS Trotz des pnmmven Sple!prmznps und der slmplen Hand- :
habung treibt Euch "Chu Chu Rocket" von Anfang an den Schweil aus den Poren. Nur selten

ist mir ein derart hektischer Puzzler unter die Finger gekommen — den
Programmierern sei Dank fiir die optionale Drosselung von Schwierigkeit
und Geschwindigkeit. Aber richtig Freude kommt sowieso erst auf, wenn lhr
ein paar Freunde um Euren Dreamcast versammelt oder im Internet spielt

(so der Sega-Server nicht unter Tempolimit leidet). Denn erst wenn lhr

dem Gegner mit ein paar Katzen die Zornesrite ins Gesicht treibt, entfaltet sich
der ganze Charme der rasanten Miusejagd. Konsolen-Eremiten freuen sich zwar
iiber reichlich Modi und Karten, verlieren aber trotzdem zu

schnell das Interesse.
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05 Use the walls

VERE VI

50 Puzzles musst lhr mit
einer vorgegebenen Zahl
Pfeilen losen.

“Umsetzungen sind zurzeit nicht ge ;:5 int
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* = Bis Drucktermin noch nicht erhaltlich
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Email: FCGAMES@AOL.COM



Einfach ausschneiden und einsenden an: Cybermedia Verlags GmbH ¢ Kleinanzeigen » Wallbergstr. 10

Suche Nintendo64-Spiele (nur
us/jp NTSC): Command & Con-
quer, Donkey Kong64, Mario Golf,
Mario Party1+2, Shadow Man,
Turok Rage Wars, Legend of
Zelda64, Armorines, Ridge
Racer64 und andere.

Tel./Fax. 04932/1236

Suche Neo Geo Pocket-Spiele.
Verkaufe Game Boy Color 100 DM,
Fifa2000 35 DM, Game Gear 65
DM, Game-Gear-Spiele 10-20 DM,
Game & Watch Donkey Kong jr.
Preis VB.

Tel. 08251/3217

od. 0177/8342132 (Markus)

Suche fiir Super Nintendo folgen-
de Spiele: Legend of Zelda3,
Secret of Mana, Secret of
Evermore, Donkey Kong Country2,
Final Fantasy3 (us), Chrono
Trigger. Erwarte Eure Angebotel
Tel. 0474/504424 (Michael)

| SONSTIGES

Tausche Jade Cocoon, Akte X,
Monkey Hero, Civilization2,
Constructor gegen andere Play-
station-Spiele.

Tel. 02752/200755

Hilfe! Suche fiir Super Nintendo:
Skyblazer, Front Mission2: Gun
Hazard, Final Fight3, Super Star
Wars (bitte keine japanischen
Versionen) sowie zwei funktions-
fahige Controller.

Tel. 06152/81778 (Pascal)

Virtual-Boy-Netzteil (und Span-
nungswandler) dringend gesucht!
Suche auch Video Games Ausgabe
1-3, 2/92, 3-5/92, 1/93, 1-2/96, 4-
12/96 und Power-Play-Hefte 8/90,
3-4/94.

Tel. 05209/980976

Suche fiir Playstation: Persona

(us), Wing Commander3
&3 (PAL/us) sowie Ego-Shooter.
AuBerdem Rollenspiele jeder Art.
Tel. 02842/56925 (Heiko)

Suche Einhdnder, Brave Fencer
Musashi, Ace Combat3, Guilty
Gear, Shooter, Runabout (alle us),
Gunship, Cardinal Syn. AuBerdem
alles zum Neo Geo Pocket Color.
Tel. 05041/81260

(Timo, Mo/Di/Do ab 17 Uhr)

Kaufe, verkaufe, tausche Spiele fir
alle Systeme, auch fiir Oldies, kau-
fe und tausche auch ganze
Sammlungen.

Tel. 089/1403732, 0173/8453399

L 3 @ -

Der komplette Generationswechsel in den Kleinanzeigen
lisst noch etwas auf sich warten: Noch hat sich keine ge-
brauchte PS2 eingefunden — ich warte gespannt auf die ers-
ten Angebote. Fiir die 128-Bit-Maschinen ist es zwar zum
Gliick noch nicht relevant, aber weiterhin gilt: Kleinan-

zeigen, die auf den Verkauf von Raubkopien oder entsprech-

NEC PC-FX mit mbglichst vielen
Spielen zum verniinftigen Preis ge-
sucht. Am besten mit Original-
verpackung und Anleitung.
AuBerdem Neo Geo Pocket und
Wonderswan mit Spielen gesucht
- ebenso gut erhalten.

Verkaufe diverse NTSC-Laserdiscs
von 10 bis 35 Mark.

Tel: 0821/2639251 (abends)

neder Hardware deuten lassen, enden bei uns als Futter fiir

den Reifwolf. Ansonsten viel Spal beim Schmékern, Euer Ulrich.

Lose Sammlung auf! Super
Nintendo u.a. Starwing, Lem-
mings, Donkey Kong Country, Pro-
botector. Game Boy u.a. Hero
Turtles1+2, Parodius, Duck Tales,
Spider-Man, Track & Field, Preise
nach Absprache.

Tel. 0391/5314659 (Marco)

___NINTENDO

Nintendo64 + Memory Card +
Rumble Pak + 5 Spiele 222 DM.
Tel. 0941/92535

Nintendo64 mit 6 Spielen: Mario
Party, Super Smash Brothers,
Donkey Kong64 mit Expansion
Pak, XG-2, Formel 1 + 1 Controller
mit Memory Card. Preis 500 DM,
nur komplett zu verkaufen,

Tel. 0173/9445428 (Bjorn)

Verkaufe Game Boy Color + 4
Spiele: Legend of Zelda DX,
Prilgelspiel, Pokémon rot + blau +
Spieleberater, zusammen 200 DM.
Tel. 0170/6548265
(Dennis, ab 16 Uhr)

Verkaufe Nintendo64 + Expansion
Pak + Controller Pak + Memory
Card 1 MB + 2 Joypads + Ego-
Shooter + Turok2 + Armorines +
Fifa99 + 8 Monate Garantie, fast
neu, sehr guter Zustand, original-
verpackt, nur 4 Monate alt fiir 400
DM. Tel. 0177/8514834

Nintendo64 (PAL) mit 3 Pads +
Mario64 + NBA Live99 + Jet Force
Gemini + Re-Volt + Zelda64 +
1080° + F1 World G Prix + WCW
vs. NWO Revenge fiir 450 DM.
Tel. 02102/17718

Verkaufe Nintendo64 mit 3
Controllern und 8 Spielen (Super
Mario64, Bomberman64, Legend
of Zelda64, Lylat Wars, Banjo-
Kazooie, Jet Force Gemini, Blast
Corps, Donkey Kong64) mit
Rumble Pak und Expansion Pak.
Tel. 05421/5867

Verkaufe Wayne Gretzky Hockey
(us), Int. Superstar Soccer 64
(jap) fiir je 30 DM.
Tel. 0170/8662342

Verkaufe und tausche: Shadow
Man, Rogue Squadron, Jet Force
Gemini, Legend of Zelda64,
Wipeout64. Fiir Playstation:
Alundra, fiir Dreamcast Soul
Calibur ab 20 DM. Suche Shadows
of the Empire, Episode 1 Racer,
Blast Corps, Tekken3.

Tel. 06257/7517 (ab 17 Uhr)

Mega Drive: Insector X 100 DM,
Trouble Sh. (us) 120 DM, Valis3
(jap) 100 DM, Darius2 (jap) 100
DM, Zero W. (jp) 69 DM, Phelios
(jp) 69 DM, Magical Heat (jp) 120
DM, Populousi (jp) 75 DM usw.,
Jungle Strike (PAL) 65 DM,
Thunderf.2 (PAL) 65 DM usw.

Tel. 06201/187460

Raritat: Musik-CD (jap) Dreamcast
(Werbesong) 100 DM, Phantasy
Star (Master System) 160 DM,
Virtua Striker2 (jap) 80 DM, Bio
Hazard Code Veronica (jap) 90
DM. Suche fiir Dreamcast: Tetris
4D, Densha de Go2; Space
Channel5 u.a.

Tel. 0173/2321070 (auch SMS)

Sega Saturn und Spiele, Panzer
Dr.1, Alien Trilogy, Resident Evil,
Ego-Shooter, Tunnel B1, Waorld-
wide Soccer, Neeed for Speed,
Daytona USA, Three Dirty
Dwarves, Starfighter.

Tel. 0173/4444270

Verkaufe, tausche, kaufe Spiele
und Konsolen fiir Dreamcast,
Saturn, Mega Drive, Mega-CD,
Game Gear. Habe einige Perlen wie
Phantasy Star2, Shining Forcel1+2
fiir Mega Drive, Saturn Grandia,
Shining Force3 Part 1-3.
Tel./Fax. 05561/982042
(Thomas, ab 16:30 Uhr)

Jap. Dreamcast-Spiele, z.B. Ber-
serk fiir 80 DM, Expandable, Death
Cr.2, Sega Rally2 fiir 60 DM, zu-
sammen 240 DM, 1A-Zustand.
Tel. 0173/7604601

Spiele fiir Mega Dr. ab 20 DM,
32X ab 20 DM, Saturn ab 20 DM,
GG ab 20 DM, MS ab 15 DM, DC
ab 60 DM, PSX ab 25 DM, 3DO0 ab
20 DM, N64 ab 30 DM, SNES ab
20 DM (viele Sammlerstiicke).

Tel. 0231/463961, 0171/4880281

PRIVATE KLEINANZEIGE FUR 5.50 DM
e 86415 Mering
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Dreamcast + VMU + Rumble Pack
+ Soul Calibur + Crazy Taxi +
Deadly Skies + Virtua Striker2 +
Original-Scart-Kabel, Preis auf
Anfrage. Pocket Station (Play-
station jap) 100 DM VB. Suche
gunstig Playstation2.

Tel. 07354/934308 (Markus)

Verkaufe Dreamcast-Spiele:
Millennium Soldier 65 DM, Virtua
Fighter3 70 DM, Trickstyle 70 DM.
Alle Spiele wie neu!
Tel. 0173/6087239

CPLAYSTATION |

Sega Saturn und Spiele, Panzer
Dragoon1, Alien Trilogy, Resident
Evil, Ego-Shooter, Tunnel B1,
Worldwide Soccer, Need for
Speed, Daytona USA, Three Dirty
Dwarves, Starfighter.

Tel. 0173/4444270

Sega GT, Soul Reaver, Tomb
Raiderd4 (PAL), Gran Turismo2,
Medal of Honor (us).

Tel. 0171/7776885

Saturn + 40 Spiele (Command &
Conquer, Alien Trilogy, Tomb
Raider, Virtua Fighter2, Sega Rally,
Theme Park, Daytona USA, X-Men
usw.) filr 450 DM, auch Tausch
maglich. Tel. 09922/6756

Final Fantasy8, Soul Reaver, Tomb
Raiderd + Lsg., Medal of Honor je
60 DM, MGS, Riven + Lsg. je 40
DM, Tomb R.3 35 DM, Final Fan-
tasy7, Tomb Raider1+2 je 30 DM,
Heart of Darkness, Fade to Black
20 DM, Abe's Oddysee + Exoddus
60 DM, True Pinball 15 DM.

Tel. 0340/8825696(Mdke,auch AB)

Verkaufe fur Saturn: Dark Legend
(us) 65 DM, Dungeon Master
Nexus (jap) 85 DM, Gun Griffon2
85 DM, Puyo Puyo2 (jap) 65 DM,
Strong Style (jap) 85 DM, Theme
Park 55 DM, Sim City 55 DM,
Transport Tycoon (jap) 85 DM in-
kl. Porto. Tel./Fax. 030/6258637

Tausche Playstation-Spiele GTA +
GTA London 60 DM, Wipeout,
Fantastic Four je 20 DM, Road
Rash 30 DM, Destruction Derby 25
DM, Test Drive 4x4 40 DM, alle
ohne Beschreibung.

Tel. 038852/50384

R L E E N N Y Y XX

Verkaufe Multinorm-Playstation +
14 Importspiele (MGS, Final
Fant.8, Brave F. Musashi, Tobal2,
FF Collection, Beatmania, Ridge
Racerd, R-Type Delta) + 2 Pads +
2 Mem. Cards + RGB fiir 650 DM,
Sonic (Dreamcast jap) 60 DM.

Tel. 02777/6341

Neo Geo CD + 10 Spiele (View-
point, Rally Chase, Art of
Fighting2, Nam1975, World He-
roes2 Jet, Ninja Commando, Super
Sidekicks3, King Of Fighters94,
Puzzle Bobble, Samurai Sho-
down2), Festpreis 400 DM.

Tel. 0221/3685400 (17-20 Uhr)

Verkaufe Spiele und Zubehor fiir

Mega Drive, Mega-CD, 32X,
Master System, Saturn,
Dreamcast, Playstation, 3DO,
Super Nintendo, NES, Jaguar, PC,
z:B. Tristar-Adapter 185 DM,
Jaguar (us) RGB 125 DM, Mega
Drive1 (us) 85 DM inkl. Porto.
Tel./Fax. 030/6258637

Verkaufe fiir Playstation: Bio
Hazard3 (jap) 125 DM, Neo Geo
Modul: Art of Fighting 125 DM,
Fatal Fury Special 105 DM, 3
Count Bout 85 DM, Jaguar-CD
Baldies 85 DM, Nintendo64:
Pilotwings (jap) 55 DM, Yoshi‘s
Story (jap) 65 DM, alles inkl.
Porto. Tel./Fax. 030/6258637

Lose meine Mega Drive-
Shootersammlung auf (jap):
Gleylancer, Elemental Master,
Undead Line, Thunderforce2-4,
Vapor Trail, Gaiares, Musha
Aleste, Darwin4081, Darius2,
Hellfire, Insector X, Aeroblasters
usw., Preise VHB.

Tel. 06201/187460

Nicht wie iiblich in sagenumwo-
benen Fantasy-Lindern, sondern
an einer Highschool spielt das schri-
i ge Atlus-Rollenspiel "Persona” (in
7= MAN!AC 3/97 mit 74% Spielspall

Verkaufe mein Modul-Neo Geo
(RGB) mit 2 Joyboards (sauber
verldngert auf 3,5m), 1 Memory
Card + 4 Spielen: Art of Fighting2,
Samurai Shodown1+2 und Last
Resort, 1A-Zustand, 600 DM.

Tel. 02941/59694

PC-Engine: Princess Maker2 50
DM, Darius Plus, Twin Bee, Heavy
Unit, Neutopia, System Arcade
Card fiir Koffer oder Duo, R-Type
Complete CD, Parodius, Gradius,
1943, Image Fight, Final Blaster
usw. Tel. 04506/694

PC-Engine: 22 Spiele (z.B. Star
Parodier, Final S., Shubibiman3);
Mega Drivel1, Multi (beide umge-
baut), 27 Sp. (Musha, Robo Ales-
te, Soleil u.a.), SNES Tristar-Adap-
ter, Spiele; Vectrex + 10 Spiele,
suche auch. Tel. 05101/15177

5
kj bewertet): Je nach Handlung wur-
den Eure Helden bei der Dimonenjagd

aus einer anderen Perspektive gezeigt. Der eigenwillige Stil aus
Mystik und Echtwelt mitsamt einem auf Karten basierenden
Magiesystem erschien nur in Japan und den USA: Fiir eine Europa-

Mega Drive: Gaiares, Aeroblaster,
Elemental Master, Darius2, Thun-
derforce4, Battle Mania, Slap
Fight, Curse, Space Inavders90,
Twinkle Tale, Tiger Heli, Tasujin,
Master of Weapon, Alisia Dragoon
usw. Tel. 04506/694

 CENMNETICES
. SONSTIGES

Suche dringend folgende japani-
sche SNES-Spiele: Super Street
Fighter2, Street Fighter2 Turbo,
Super Street Fighter2 Turbo fiir
3D0 (alles jap. Versionen), zahle
sogar Neupreise. Karl Markus,
Unterfreundorf 3, 94327 Bogen

Verkaufe RPGs, Shooter,
Jump’n'Runs und Action fiir Mega
Drive, Super Nintendo, NES,
Saturn, z.B. Thunderforce2-4,
Musha Aleste, Alien Soldier, Front
Mission, Panzer Dragoon Saga,
Final Fantasy2 usw., tausche auch.
Tel. 030/6946321 (Jens)

DVDs: Maverick, Auf der Flucht,
Armee der Finsternis RE,
Screamers, Stargate, Last Man
Standing, ind. Film, Waterworld,
Dragonheart, Conan, Contact,
Species je 25 DM + Nachnahme.
Tel. 0340/8825696 (Karsten Mike,
auch AB, rufe zuriick)

Biete iiber 100 Playstation- und
Saturn-Spiele ab 25 DM. Suche
gebrauchte Konsolen aller Art, evtl.
auch defekte Gerédte sowie Zube-
hor fir Saturn + Nintendof4.

Tel. 0261/679798, 0170/9532847

Ich, 30, 1,84m, zur Zeit in Haft, su-
che nette, vorurteilsfreie Sie bis 30
zwecks Aufbau einer ernstgemein-
ten Beziehung, bitte mit Bild an:
Torsten Schiirmann, Windmiih-
lenstr. 34, 34121 Kassel — Antwort

Veroffentlichung fand sich kein mutiger Publisher. ist garantiert!
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Jahrgang 99 komplett statt 79,20 DM
jetzt nur 50 DM

(einfach nebenan ankreuzen, Schein/Scheck beilegen und ab die Post)

Nebenan die gewiinschten Hefte ankreuzen,
den Gesamtbetrag in Briefmarken oder bar
beilegen und an folgende Adresse schicken:
Cybermedia GmbH,
Bestell-Service, Wallbergstr. 10,
86415 Mering
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Keine Innovation

ie MAN!AC 5/2000 ist eine der besten
Ausgaben der letzten Monate — nicht nur
wegen der Tests, sondern hauptsichlich wegen
der News, die auch der Grund fiir meinen
Leserbrief sind. Mit Spannung habe ich natiir-
lich auf einen Bericht der neuen PS2 gewartet
und bin von der Konsole etwas enttiuscht.
GroRe Innovationen gibt es nicht mehr, der
Umstieg von den 16-Bit- zu den 32/64-Bit-Kon-
solen war der Aufstieg von der 2D- zur 3D-
Grafik. Heute sind die Innovationen nur Steige-
rungen in allen Bereichen, aber keine wirkli-
chen Neuerungen. Mehr Speicher, mehr Poly-
gone, hohere Auflosung, und der Sound wird
sowieso schon in CD-Qualitidt ausgegeben.
Rumble-Funktionen sind bekannt und Analog-
Knopfe ohne Wirkung eher witzlos.

Die Ankiindigung Microsofts, mit der X-Box in
den Videospiele-Markt einzusteigen, bewegt
mich auch nicht dazu, das Sparschwein zu
misten. Ein abgemagerter PC, den man lber
die vielen Anschliisse wieder zu einem weitge-
hend nicht kompatiblen Fast-PC machen kann,
ist fiir mich keine Konkurrenz zu einer ‘echten’
Konsole. Und die meisten Spiele, die fiir die X-
Box angekiindigt sind, werden wohl auf Joy-
pad-Steuerung ausgelegte PC-Games sein —
womit der Vorteil der meisten PC-Spiele, die
komplexe Steuerung mit der Tastatur, hintiber
ist. Fiir mich ein sehr wichtiger Grund, da ich
am PC hauptsichlich Games spiele, fiir die
man die Tastatur benotigt, aber fiir fetzigere
Spiele lieber auf der Couch samt Joypad her-
umlungere.

Zu der ganzen Schmach, die sich zur Zeit im
Konsolenbereich breit macht, kiindigt Nintendo
auch noch die Verschiebung des Dolphin auf
nichstes Jahr an. Irgendwie erinnert mich die
Situation sehr an den 32/64-Bit-Boom vor eini-
gen Jahren. Sega kommt mit dem Saturn, hat
aber keine Chance gegen die Playstation.
Nachdem schon einige Hindler den Dreamcast
fiir 209 Mark aus den Regalen gehauen haben,
sieht es danach aus, dass Sega auch diesmal
auf der Strecke bleibt. Nintendo kommt mal
wieder zu spit, kann aber aufgrund des
Namens und der guten Technik einen grofden
Teil des Konsolenmarktes einnehmen. Neu im
Poker um Marktanteile ist die X-Box, der ich
jiedoch keine groen Chancen einriume.
Welche Konsole letztendlich den Durchbruch
schafft, hiingt auch von der Zielgruppe ab, die
ich in zwei grundsitzlich unterschiedliche
Lager aufteilen wiirde. Einmal die ‘Unwissen-
den', die sich von Verwandten irgendeine Kon-
sole schenken lassen oder die nichstbeste im
Supermarkt oder Fernsehfachhiindler um die
Ecke kaufen. Die zweite Gruppe ist die, 48
die sich informiert, bevor sie sich eine (
Konsole kauft. Das Kaufverhalten der
ersten Gruppe wiirde ich als chaotisch
bezeichnen; gekauft wird, was da ist. Bei
der Gruppe der ‘Informierten’ haben Dream-
-ast und X-Box wohl nur geringe Chancen.
Segas Dreamcast ist zwar zur Zeit die beste
Konsole auf dem europiischen Markt, aber
die meisten werden wohl auf PS2 und
Dolphin warten. Auf die X-Box setzen §

— -

Bitte schreibt an
Cybermedia Verlags GmbH - MAIL!AC
Wallbergstralie 10 = 86415 Mering
oder digital an maniacmaga @aol.com

.
wohl nur wenige: Ein Mager-PC ist nur fir
Leute interessant, die keinen PC haben und
zum grofRen Teil PC-Umsetzungen spielen wol-
len.

Was bleibt? Erstmal, die aktuellen 32/64-Bit-
Konsolen weiter auszureizen. Trotz der voll-
mundigen Ankiindigungen fiir die neuen Kon-
solen gab und gibt es noch sehr interessante
Neuerscheinungen. Und wer noch eine alte
Konsole zu Hause hat, sollte diese vielleicht
mal entstauben und wieder an den Fernseher
anschlieBen. Denn Spielspa® ist nicht von der
Technik abhiingig! Mueller_M@t-online.de
Erstmal Danke fiir das Lob zur Mai-MAN!AC, das Layout-
Update samt einigen redaktionellen Optimierungen kam
bei Euch insgesamt sehr gut an. Wenigstens hat sich die
nervige Verziogerung gelohnt... Was die Playstation 2
betrifft: Es wiire im Moment zu friih, Sonys PS2 als vil-
lig innovationslose Konsole abzutun. Richtig ist, dass die
ersten Spiele wenig Neues bieten, grafisch sogar ent-
tauschen. Allerdings sollten wir den Entwicklern Zeit ge-
ben, die neue Hardware kennen zu lernen, zumal die
Programmierung nicht ganz so einfach ist (siche Artikel
auf Seite 44). Aukerdem wird uns DVD geboten (mit
Option auf Dolby-Digital/DTS-Spielesound im 5.1-Formal
— und das ist eine Innovation, wenn sie von den Ent-
wicklern genutzt wiirde), und auch die Anbindung der
PS2 an zukiinftige Home-Entertainment-Komponenten
klingt interessant. Fest steht aber auch, dass uns ein
Quantensprung a la “2D- auf 3D-Optik’ so schnell nicht
mehr ins Haus steht. Man muss sich nur die Entwicklung

auf dem PC anschauen: Hohere Auflésung, mehr Polygone

EPDATES

MEA CULPA: Im Test von "Muppet Race Mania”
(MANI!AC 5/2000) fehite leider die letzte Zeile
des Flieftextes. Sie lautet ”...als alle Muppets-

Folgen am Stiick zu sehen.”
UPDATE: ”Beatmania”-Controller sind fiir 70 ©
Mark auch einzeln erhiltlich. Dement-
|

sprechend kénnen zwei Spieler jeweils mit
Spezial-Controller antreten. Dies wurde in
unserem Test ebenso falsch angegeben
wie der Hersteller: "Beatmania”
® stammt von Konami.

’ MEA CULPA: In unserem PS2-Special hatten
wir die Spiele mit Joypads (sachlicher Spielspal8)
und Herzchen (Emotion) bewertet. Bei "Fanta-
vision” fanden sich jeweils drei von drei Sym-
bolen im Info-Kasten. Allerdings hiitten dort
nur je zwei Symbole auftauchen sollen. Sorry.

- andere offensichtliche Innovationen im Bereich Spiele
gab’s hier in den letzten Jahren auch nicht.

Insgesamt kann es uns Konsolenfans nur recht sein, dass
neben Dreamcast und PS2 im nichsten Jahr zwei wei-
tere Mitspieler in den Polygon-Ring steigen: Microsoft
und Nintendo beleben den Markt, und der Kunde wird
davon profitieren. Nicht zuletzt freuen wir uns als Multi-
format-Magazin dariiber, dass wieder etwas Leben rein-
kommt: Auf Dauer ermiidet die Dominanz einer einzi-

gen Konsole.

Konsole vs PC

or ca. fiinf Jahren bin ich von Super Nin-
tendo auf PC umgestiegen, um dann zu
merken, dass Videospiele doch faszinierender
sind, wenn auch bei der Software nicht so
preiswert. Aber was niitzt die billigste Software,
wenn das Spiel nur mittelmigig ist, da der PC
sich stetig weiterentwickelt. Auerdem storen
mich beim PC die Raubkopierer.

Bei der Lektiire einer alten MAN!AC fiel mir die
Fehde zwischen SNES und Mega Drive auf.
Heute heiflt es Dreamcast gegen Playstation.
Schon einmal gemerkt, was auerhalb der Kon-
solenwelt abgeht? Da gibt es einen Feind, der
sich den Markt mit niemandem teilen muss.
Die Rede ist vom PC. Das Zauberwort heifdt
hier CD-Brenner — man muss sich nicht jedes
Spiel kaufen! Ich hasse diese Einstellung. Ich
denke einmal. dass auf der PSX weniger ko-
piert wird, vom N64 und Dreamcast wollen wir
gar nicht reden. Ein weiterer Nachteil der Kon-
solen ist ihr Image. Berichtet eine Zeitung wie
z.B. TV-Spielfilm von einer Videospielkonsole,
dann steht in dem Bericht garantiert die Be-
zeichnung ‘Daddelkiste’. Das ist doch abwer-
tend. Seit NES und Master System trifft fiir mich
diese Bezeichnung nicht mehr zu. Wenn ich
daddeln hore, denke ich an Spiele wie "Break-
out”, "Pong” oder "Pac-Man”. Was ich damit
sagen will? Warum als Konsolenfan gegen Kon-
solenfans vorgehen, wenn Konsolen vom Rest
der Welt als ‘Kinderkram’ angesehen werden?
Warum nicht als Konsolenfan dem Rest der
Welt eine vor den Latz knallen, auch wenn der
Dreamcast nun besser sein mag als die Playsta-
tion? Auch wenn auf N64 dieses und jenes
Spiel ganz vorziglich ist, wobei es auf der
Playstation mehr Beat'em-Ups gibt.

Nun zu meinen Vorschligen: Besonders gut an
der MAN'AC finde ich Hinweise auf Blutspritzer
im Spiel, bzw. Hinweise auf die Indizierungs-
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Anmerkung: Die obigen Charts basieren auf Euren schrift-
lichen Zusendungen (Adresse siehe linke Seite) und unse-
rer Internet-Umtrage unter www.maniac-online.de

gefahr mancher Titel. Fiir mich als Sammler
wire interessant, in welchen Spielen denn nun
statt rotem griines Blut spritzt, welche verboten
wurden oder wo Charaktere durch andere
ersetzt wurden ("Super Probotector”).

Was Euch frither gegeniiber anderen Zeitschrif-
ten auszeichnete, waren Artikel iiber die
Geschichte der Videospiele. In der letzten Aus-
gabe wurden zwar alte Strategieklassiker ange-
schnitten, jedoch ziemlich unausfiihrlich. Wie
wire es mit einer kleinen Serie tiber die
Geschichte der Videospiele mit den besten

Klassikern? Auerdem sind mir die Leserbrief-

seiten zu kurz — wie wiire es mit einem Son-
derheft nur mit Leserbriefen? Bastian Schafer
Dass wir grundsatzlich nichts von Streitereien im Sinn
von “Meine Konsole ist besser als Deine!” halten, haben
wir oft genug bekundet. Hier sind wir hundertprozen-
tig Deiner Meinung. Auch bemiihen wir uns, in jedem
PAL-Test herauszuarbeiten, wo die Unterschiede zum
Japan- oder US-Original liegen — wenn es denn welche
gibt. Uber ‘verbotene’, also indizierte Titel diirfen wir
jedoch nicht berichten, sonst wird die MAN!AC gleich
mil indiziert. Auch ein Sonderheft mit Leserbriefen ist
wenig erfolgversprechend, da sich die meisten Leser
doch eher fiir Spiele-News und Tests interessieren. Wer
Meinung pur haben méchte, clickt sich bei www.
maniac-online.de ein — im Forum trefien sich Tausende

von Videospielfreaks und sagen sich die Meinung.

Meine ist besser!

o ctzt sind ja alle im PS2-Rausch — daher ist
es an der Zeit, etwas iiber die aktuelle
Konsolenlage zu schreiben. Ich war gestern im
Powerplay (bei uns in Wien der beste Games-
shop) und sah die PS2 live. Haha, dachte ich
mir: "20 times faster than DC!" Dummfug. Was
ich angenommen hatte, traf voll zu: Vier MByte
Videospeicher (mindestens so wichtig wie CPU
und RAM zusammen) sind definitiv zu wenig.
Die Ausrede, das sei die erste Generation von
Software, gilt fiir mich nicht. Wie hat die erste
Generation an DC-Software ausgesehen? War
die etwa schlechter als N64-Software? Nein. ein
"Sonic Adventure” hat viel besser ausgesehen
als alles davor. Ahnlich sollte es ja auch bei der
PS2 sein, wenigstens doppelt so gut wie DC.
Nicht mal gleich gut, wiirde ich sagen. "Street
Fighter EX 3" macht ja wohl keinen Stich gegen
"Soul Calibur” & Co.

Viele Entwickler sagen das gleiche, auch die
kommende Generation an Software wird nicht

viel besser aussehen als Dreamcast-Software.
Zumal sich ja auch die DC-Software weiterent-
wickelt. Es gibt Screenshots von "Dead or Alive
2" auf der PS2 — die meisten Leute erkannten
nicht einen Unterschied zur Dreamcast-Fas-
sung, obwohl Tecmo/Team Ninja mit dem Dre-
amcast noch keine Erfahrungen sammeln
konnte. Ubrigens, "DoA2" sieht auf dem DC
besser aus als alles, was man bisher von "Tek-
ken TT" auf PS2 gesehen hat. Und Thr wollt das
hoffentlich nicht auf Namco schieben — als ob
die nicht wiissten, was sie programmieren.

mmd@chello.at (Manuel)

Es wire schon, wenn sich nicht nur die Software ‘wei-
terentwickelt’, sondern auch die Benutzer. Ein System-
streit bringt niemandem etwas: Freu Dich an Deiner
Konsole und lass” den anderen den SpaR an ihrem
Lieblingssystem. Mehr iiber das PS2-Innenleben und ei-
nen Vergleich zwischen "Dead or Alive 2” auf Dreamcast

und Playstation 2 findest Du in dieser Ausgabe.

Gute, alte Zeit

] ch ja,was ist blof aus der guten alten
Zeit geworden, und wann endete sie
iberhaupt? Ich denke, Anbeginn des 32-Bit-
Zeitalters — oder bin ich einfach nur ilter
geworden. Aber das Spielen heutzutage ist fiir
die meisten nur ein billiger und cooler Zeitver-
treib. Das ist als erstes schon mal an den Spie-
len auszumachen, denn die meisten Produkte
heutzutage sind Nachfolger von guten Spielen,
die aber spitestens nach der zweiten Folge
ihren Reiz verlieren ("Tomb Raider”). Entwe-
der, weil sie sauschwer sind, oder es nichts
Neues gibt. Es ist auch nicht mehr das gleiche
Gefiihl, wenn man einen neuen Titel in die
Finger bekommt. Ganz selten sind die Momen-
te geworden, in denen man vor einem Spiel
sitzt und bemetkt, dass es schon zwei Uhr mor-
gens ist. Selbst Spiele wie "Final Fantasy 8"
oder "Silent Hill”, die von Euch und allen Play-
ern in den Himmel gelobt werden, fesseln
mich nicht. Viel lieber wiirde ich vor meinem
verkauften (Schande iber mich!) Game Gear
sitzen und "Shinobi” oder "Sonic™ oder "Won-
derboy” oder, oder, oder zocken. Oder zum
siebten Mal "Zelda” auf dem Super Nintendo
durchspielen. Aber die Zeiten sind wohl vor-
bei. Ich glaube, ich kaufe mir bald einen eige-
nen PC und verbringe die Tage und Nichte
damit, mich tber alle méglichen Fehler aufzu-
regen und zu versuchen, sie zu beseitigen. Das
habe ich wenigstens was zu tun.

gyOO0stlo@klippan.se

Das klingt jetzt aber ziemlich demotiviert. Bei aller
Nostalgie sollten wir nicht vergessen, dass es Dutzende
von absolut hochkaritigen aktuellen Spielen gibt, die ge-
nauso fesseln wie "Zelda” oder "Shinobi” vor etlichen
Jahren. Mir scheint eher, dass Du eine kleine ‘Spielpause’
brauchst, um Dich wieder iiber gute Titel freuen zu kin-
nen. Vielleicht ‘vergniigst’ Du Dich wirklich ein paar
Monate mit dem PC, dann wirst Du die Konsolen samt
Spieleneuheiten wieder schitzen lernen. Wir spielen je-
denialls lieber, als dass wir installieren.

AuBerdem: Warum fiangst Du nicht an, Oldies zu sam-
meln. Das kann genau so viel Spaf machen wie zu spie-

len. Kleinanzeigen stehen auf Seite 80...
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Playstatio

ede neue Konsole tiberrascht mit fri-
schen Eigenheiten. Damit Euch beim
& Anschluss einer Import-PS2 nicht
simtliche Sicherungen herausfliegen, verrit
Euch MANIAC alle technischen Kniffe zur
Sony-Konsole.

Anschluss: Da die japanische Playstation 2
110V-Strom benotigt, deutsche Steckdosen
aber 220V liefern, braucht Ihr einen Span-
nungswandler. Achtet beim Kauf dieses Netz-
teils auch auf die Wattleistung, denn im
Gegensatz zur alten Playstation (10,5 W) hat
die Playstation 2 eine Leistung von 50 W.
.Kleine* Spannungswandler fiir iltere Import-
Konsolen besitzen zwar oft eine Leistung von
55W, schmoren beim Anschluss an die neue
Playstation 2 aber trotzdem durch, da ein be-
achtlicher Teil als Wirmeenergie beim Wandeln

verloren geht.
Wir empfehlen deshalb ei-

nen Spannungswandler ab 100W, fiir den der
Fachhandel ab 30 Mark verlangt.

Um die Playstation 2 mit dem Fernseher zu ver-
binden, niitzt Ihr am besten das RGB-Kabel
Eurer alten Playstation. Wer einen Fernseher oh-

ne RGB-Eingang besitzt, kann ebenfalls auf

Playstation-Zubehor zurlickgreiten: Der NTSC-

Verstandliche Anzeigen per Knopfdruck:
Mit dieser japanischen Option stellt hr die
Meniisprache der Playstation 2 auf Englisch.

84

e

Der Spannungswandler von 220V auf 110V sollte
eine Leistung von 100W oder mehr besitzen

PAL-Convertor* wandelt die japanische NTSC-
Norm in ein vertrigliches PAL-Signal. Wegen
der miesen Bildqualitit ist das jedoch nur eine
Notlosung.

DVD: Mit der beiliegenden Software spielt eine
japanische Playstation 2
japanische DVD-Filme
(Lindercode 2). Der
ersten Auslieferung lag
jedoch eine Utility-CD

4

»

die via Cheat die
Kompatibilitit zum US-Lin-

dercode 1 ermoglicht. Thr erkennt
diese erste PS2-Utility-CD an ihrer Hiille,
die keinen Versionsvermerk besitzt. Spielt diese
Software auf Eure MemCard, stopselt ein altes
Sony-Pad (ohne Analogstick) in die Konsole
und eine amerikanische DVD
(Lindercode 1): Wer nun das Steuerkreuz nach

—

!

bei,

legt ein

NEUE FEATURES FUR DEN XPLODER64: Wer das neue
Xploder64-Update via PC-Link auf sein Blaze-Modul spielt,
entdeckt ab sofort neue Cheatcodes mit einer iiberarbeite-
ten Suchfunktion. Neue Optionen wurden dem In-Game-
Menii zwar nicht spendiert, dafiir ist die Ausfallrate we-
sentlich niedriger (u.a. Grafikfehler und Ausstieg). Wie in der
alten Version ist die Codesuche jedoch nur mit einer
4-MB-Speichererweiterung fiir das N64 méglich. Mit der Tas-
tenkombination
2 Start+Z+L ge-
langt Thr jederzeit
ins Mogelmenii.
Zudem hat Blaze
das Hauptmenii
neu gestaltet und
durch ein Op-

tert: Hier wahlt
lhr Meniifarben
und Hintergrund-
effekt.

Das DOS-Fenster verwirrt mit
kryptischen Anzeigen: Achtet auf die
Hinweise aul dem N64-Bildschirm!

tionsmenii erwei- -

Die Notlosung: Mit einem NTSC/PAL-Konverter
(80 Mark) stopselt lhr die Playstation 2 an die
Cinch-Buchsen Eures Fernsehers.
oben gedriickt hilt bis das Ment erscheint und
dann die Wiedergabe startet, darf den Film
genieffen. Es gibt jedoch US-DVDs, die trotz

alter Utility-CD und Cheat nicht laufen.
Sprache: Ab Werk ist die Import-PS2 auf japa-
nische Sprache eingestellt. Um die Benutzer-
oberfliche auf englische Texte umzustellen,
schaltet Thr die Konsole an und wiihlt im Haupt-
menii die untere Option. Im folgenden Bild-
schirm driickt Thr das Steuerkreuz einmal nach
oben und bestitigt mit dem Kreisknopf. Driickt
das Steuerkreuz nun nach rechts, und Ihr wech-
selt die Sprache.

Zubehor: Wer fiir seine Playstation 2 nur ein
Pad ergattert, muss nicht alleine spielen, Eure
alten Sony-Pads funktionieren ohne Probleme.
Spiele fiir die Playstation 2 verweigern alte
MemCards, dafiir speichern alte Playstation-
Spiele ohne Probleme auf die neue 8-MB-Card.
Zubehor wie der Mehrspieleradapter Multitap
sind mit den PS2-Spielen nicht kompatibel. Thr
miisst ein speziellen Multitap 2 erwerben — falls
[hr einen findet. oe

Leicht zu erkennen:
Die alte Playstation-2-Software besitzt keinen
Versionsvermerk (links).

DAS UPDATE: [ ———
Um den Xploder JELNCESS EEID ER
64 auf den neus- HAUPTMENUE !

- -~
(==

ten Stand zu brin-
gen, ladet Ihr die
Update-Software
von der Home-
page (www.bla-
ze.de) und ver-
bindet den Xplo-
der 64 via Paral-
lelport-Verlinger-
ungskabel mit
dem Druckerport (LPT1) Eures PCs. Fiir die korrekte Uber-
tragung stellt Ihr den LPT1-Port im Bios-Menii auf SPP-Modus.
AnschlieRend klickt thr auf das Updatepaket und entpackt
es in das vorgegebene Verzeichnis — auf keinen Fall verin-
dern! AnschlieBend startet lhr die Batch-Datei ,Upgrade”,
und die Software wird automatisch iiberspielt. Unterbrecht
beim Update auf keinen Fall die Verbindung, sonst wird das
Mogelmodul gelascht!

. Gpisl Seartan -

Das neue Xploder64-Menil emplangt
Fuch mit Sternen-FX und einer
{iberarbeiteten Cheatcode-Liste &

———
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Dreamcast-User?

VANDAL HEARTS 2

~ | Nur Fir Profis ist dieser ultra-schwere
.' Spielmodus in Konamis Taktik-Epos.

_ ® Wem die Gegner zu leicht und die
Verschworungen zu durchsichtig sind, der gibt
wiithrend der Meldung "Start driicken" den fol-
genden Code auf einem Joypad im zweiten Port
ein.

t 144 es «lLIRI]
Aber Vorsicht: Selbst unser Strategieexperte
David kommt bei diesem Schwierigkeitsgrad ins
Schwitzen.

TRIPLE PLAY 2001

gﬁ' Gute Kommentatoren: Leider haben wir

| Europier es etwas schwer, die Begeis-
terung der Amerikaner fiir Baseball zu
teilen. Wahrscheinlich muss man von klein auf
mit der Sportart leben, um den Reiz vollig zu
begreifen. Allerdings tragen gute Kommen-
tatoren dazu bei, die Kluft zwischen alter und
neuer Welt zu verringern. In "Triple Play 2001”
konnt Thr dem Sprecher wesentlich mehr
Informationen entlocken, als er zunichst preis-
geben will. Haltet wihrend des Spiels L1 + L2 +
R1 + R2 gedriickt und gebt folgende Codes ein,
die die Reporter aus dem Nihkistchen plaudern
lassen. Aber Vorsicht: Nicht das Weiterspielen

vergessen!

AUSHUG IN DIE BASEBALL-GESCHICHTE
tA~O
BASEBALL-RATESPIEL
1X=>0
INFORMATIONEN UBER DEN AKTUELLEN BATTER
«H+ A
UBER DAS WETTER PLAUDERN

X4At

Hilfe, in unserem internen Netzwerk steckt
der Fehlerteufel! Zum Gliick konnte ich
nach siegreichem Kampf mit der Technik
die Mogelseiten doch noch piinktlich fer-
tig stellen. Dass iiberwiegend Playstation-
Cheats zu finden sind, liegt aber nicht an
bosartigen Hardware-Fehlern. Ich habe
diesen Monat zu anderen Systemen fast

nichts erhalten. Wo sind all die N64- und

—

Euer Michael

NASCAR RUMBLE

B Bonus-Strecken und Autos: Die tollkiih-
&l nen Minner in ihren rasenden Kisten
= sind wieder da. Nachdem dieses Jahr
die NASCAR-Rennserie bei uns live tibertragen
wird, steigt auch in Deutschland die Fange-
meinde der US-Tourenwagen stetig an. Grund
genug, sich mit den ausgefalleneren Strecken
und vor allem mit den Legenden des amerikani-
schen Motorsports genauer auseinanderzuset-
zen. Dieses Passwort schaltet jede Menge zu-
sitzliche Strecken, Bonus-Autos und Helden
vergangener Rennen frei.

C9PSAUBNAA

Alles geldst: Eine Abkiirzung fiir den steinigen
Weg zum NASCAR-Champion gefillig? Gebt als
Passwort KMZWABAWAA cin, und Ihr habt alle
Klassen in Sekunden gelost.
Nicht vergessen: Im 'Showcase' findet Thr eine
neue witzige FMV-Sequenz.

e L VT RS SSRNS

CHEATS: Gleich dreifach kniff-
. lig ist Eidos’ neuester Streich.
. In Anbetracht dessen ist der

" Einsatz unserer Mogeleien auch
fiir hartgesottene Nicht-Cheater zu verteten.
Aktiviert werden diese Codes im Optionen-Menii
unter dem Punkt 'Mitwirkende'. Fiir jeden rich-
tig eingegebenen Cheat ertont ein aufmuntern-
der Sound-Effekt.

UNVERWUNDBARKEIT
AFEEX I FY B

P’aysta

Mitmachen
4 8;; Gewinnen

l] HABT IHR CHEATS ODER
| VERSTECKTE ABKURZUN-
GEN ENTDECKT?

Kennt lhr geheime Priigel-
Mree Charaktere oder schwer zu-
-—-,_j""‘ RS BN singliche Warp-Zonen? Wenn
- ja, konnt lhr bei uns kostenlose
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
Eidos’ "Fear Effect” und
"Tony Hawk’s Skateboar-
ding”! Der Rechtsweg ist
@ natiirlich ausgeschlossen.

tion

aLa

CYBERMEDIA VERLAGS GMBH
KENNWORT: TIPPSTEUFEL
WALLBERGSTR.10; 86415 MERING

FIGHTING FORCE 2

Letzte Hilfe: In die Dreamcast-Um-
setzung des Priiglers haben die Pro-
=4 orammierer andere Cheats integriert als
in die Playstation-Fassung (sieche MAN!AC
4/2000). Folgende Codes konnt Thr im Start-
Bildschirm eingeben. Mit

«tXt=»Y
erhaltet Thr nach Spielstart eine Liste aller Level
und konnt Euch bequem fiir einen entscheiden.
Werdet Thr am laufenden Band von Euren Geg-
nern vermobelt, dann driickt einfach
L+R+ «+Y+A

fiir vollige Unverwundbarkeit,

MARVEL VS.
CAPCOM 2

| Alle Charaktere aus dem Nippon-Import
d freizuschalten, diirfte sich fiir die meis-
= tcn Europier als schwierig erweisen.

Ein Teil der Bonus-Fighter muss nimlich in
einer (japanischen) Spielhalle aktiviert werden.
Mittels VM landen dann die neuen Kimpfer auf
der heimischen Konsole. Alle, die in den niichs-
ten Tagen nicht zufillig in das Land der aufge-
henden Sonne reisen, schauen einfach auf die
[nternetseite www.gamefags.com und laden
sich einen Spielstand mit allen 56 Kimpfern di-
rekt in den Dreamcast oder auf das Nexus VM
(siche Know-How, MANIAC 2/2000).

VOLLE MUNITION
LTAt ‘00 AR«A
ZEHNMAL MEHR MUNITION
LAt 100 ««llL2 r
NAHKAMPFWAFFEN SOFORT TODLICH
LAt oo aAm Ll
FERNKAMPFWAFFEN SOFORT TODLICH
L1A¢ @0 AN §RI
ALLE PUZZLES GELOST .
LAt ioe+ ¢+ 43
EXPERTEN-MODUS
P IAVY IN -

At -

SR

e

f
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TONY HAWK'S
SKATEBOARDING
Endlich ist auch die Nintendo-Gemeinde
im Skateboard-Fieber! Folgende Cheats
I konnt Thr bei gehaltener L-Taste im
Pause-Bildschirm des Karriere-Modus eingeben.
ALLE TAPES
(»«t(4Ct~>1
WENIGER STURZE
(¢ (s> «l>=> ¢}
ZUFALLIGE ARENEN
C«C=>C} ¢ ¢
IMMER VOLLE SPECIAL-LEISTE
Ct «CiCy ¢ ¥ »
TURBO-MODUS
>t¥¥td

Special-Moves: Der ganze Stolz eines Skaters
sind seine halsbrecherischen Kunststiicke.
KAREEM CAMPBELL

Frontflip + 40>
Kickfiip Underflip (e
Casper Slide + 404

Frontfiip 4 4C»
360 Shove-it Rewind > » (e
One Foot 5-@ Thumpin'’ - § C4

BOB BURNQUIST

Backfiip 4l
Burntwist e
One Footed Smith > =4

Backflip t 4>
Judo Madonna -} (>
Primo Grind ««Ct

Fingerflip Airwalk N
Kickflip McTwist > » (>
Varial Heelflip Judo $ tle

ANDREW REYNOLDS

Backfiip 4l
Heelflip Bluntslide 440t
Triple Kickfiip «ele

Backflip 4t 3l
Double Hardflip » § (e
Darkside Grind «=->C4

Frontfliip 40>
One Footed Nosegrind ++C
540 Flip A
Christ Air (>
Front Back Kickflip t 4Ce
Kickflip McTwist > > (>
Ho-Ho-Ho « 4+Ct
Somi Spin «§C>»
The Well Hardflip > ¢ (e
RTINS 2 41 L S L e e
Assume The Position e« (>
Yeeeehaw Frontfiip 4 4C»
Neckbreak Grind «=>Ct
T R R A T R T R TR
360 Flip To Mute 4 »Ce
540 Board Varial =L
Kickflip McTwist > = (=
4>

ANDERE WAFFENAUSWAHL:
Es ist immer dasselbe! Die Waffe,
| die man gerade braucht, um den
ad i letzten Gegner wegzuriumen,

ist am anderen Ende des Inventars. Nicht ver-
zagen, mit Z konnt Ihr bei gehaltener B-Taste
die Waffen riickwirts auswahlen.

CHEATS: Nach ihrem Gastauftritt im Animations-
Streifen 'Toy Story 2' sind die Plastiksoldaten in
die Spielkonsolen zuriickgekehrt und haben je-
de Menge neuer und alter Passworter mitge-
bracht, um dem schurkischen General Plastro
kriftig in den Hintern zu treten.

DIE HARD
TRILOGY 2

Unsterblich: Eigentlich hat McClane das
gar nicht notig! Wer drei 'Die Hard'-
. Filme weitgehend unbeschadet tiber-
lebt, den kann eigentlich nichts umbringen.
Aber manchmal sind diese endlosen Geg-
nerwellen ein richtiger Schlauch. Unsterblichkeit
ist dann doch ganz praktisch.

AAOOlLllL2

Re

-y

Waffen, viele! Man kann als Actionstar nie ge-
nug Feuerkraft mit sich spazierentragen. Eine
ganze Wagenladung voll Spielzeug fiir Erwach-
sene gibt es mit diesem Cheat, den Thr im
Pause-Menii eines beliebigen 'Adventure'- oder
'Gun-Shooter-Levels einhackt.

EEOOLIL]

Doch halt, fehlt da nicht noch etwas? Richtig, die
Munition:

LILIRIRT G O@®

« Unendlich Nitro: Klar, dass Ihr diesen Kniff nur

anwenden konnt, wenn McClain am Steuer sei-
nes Autos Jagd auf Verbrecher macht. Geht in
den Pause-Modus, betitigt diese Tasten und
gebt dann richtig Stoff:

L1LIRIRT@®®

Unendlich Zeit: Der hiirteste Gegner in einigen
Autorennen ist das knappe Zeitlimit. Mit unse-
rem Cheat konnt Thr der gemeinen Stoppuhr ein
Schnippchen schlagen.

LIRIEERIL]

Krims-Krams: Auch diese spaigen Cheat-Klas-
siker diirfen in 'Die Hard Trilogy 2' nicht fehlen.
Allerdings konnt Thr sie nur im 'Syphon Filter'-
Modus aktivieren.
BIG-HEAD-MODUS
RIRILILTI A A
SKELETT-MODUS
OHAANO
POP TOP-MODUS
EEOORIRI]
ELECTRONIC-MODUS
EELILIRIR]
FUNK-MODUS
OONNELIL]

©0QCQQQQQQQQ & & & & & %NS s

VOLLE MUNITION
MMLYSRM
ALLE WAFFEN
NSRLS
ZINN STATT PLASTIK
TNSLDRS
IM KORPER DES FEINDES
PLSTRLYSYG
IM KORPER VON VIKKI 3
GRNGRLRX ]
DER GLASERNE SOLDAT
THDTST
SMALL SOLDIERS'
DRYLLYSMM

CYBER TIGER
GOLF

Neue Golfer: Man fragt sich, was diese
Gestalten auf einem ehrwiirdigen Golf-
I platz zu suchen haben. Um es heraus-
zufinden, gebt Thr folgende Passworter im 'Edit
Name'-Bildschirm ein und zockt das Spiel mit
einem der komischen Vogel.
' Ufo

Brat
Prodigy

Willie

Retro

URBAN CHAOS

| Geschummelt: "To serve and protect”
% lautet das Motto der amerikanischen
¥, . Cops. In "Urban Chaos™ geschieht das
meist durch massiven Waffeneinsatz. Dies ist
leider unumgiinglich, da die Verbrecher munter
umherballern und Darci an die Wiische wollen.
Mit unserem Cheat, den Thr im laufenden Spiel
eingebt, schaltet Thr simtliche Waffen frei und
fillt dabei die Energieleiste der schonen
Polizistin auf.

A+0+H+% >

Ausgewahlt: Einen gewaltigen Karrieresprung
macht Darci mit dieser Mogelei, die im 'Neues
Spiel'-Bildschirm eingegeben wird. Danach
muss sie auf keinen Captain mehr hoéren und
kann sich ihre Einsitze im Kartenmenii selbst
auswihlen.

L1 + R1 + Select + Start

DEAD OR ALIVE 2

| Spott: Priigelexperten empfehlen:
Mach’ Deinen Gegner psychisch fertig,
- demoralisiere ihn, und der Sieg ist Dir
sicher. Auch unsere Kimpfer in "Dead or Alive
2" wissen, wie sie ihre Kontrahenten zur
Weiglut bringen. Benutzt einen der untenste-
henden Combos, um Euren Widersacher nach
Strich und Faden zu verspotten. Achtung: Nicht
jeder Code funktioniert bei jedem Kimpfer.
‘4R
««R
«= «R
- « = R
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MEDIEVIL 2

¥ Cheat-Menii: Diesmal meint es Zarok
| wirklich ernst, Mit allen fiesen Tricks

4 il er dem guten Sir Fortesque an die
Lebensenergie. Doch zum Gliick bringt der edle
Ritter neben einigen Jahrhunderten Erfahrung
dieses Mogel-Menti mit. Gebt folgenden Cheat
im Pause-Menti bei gehaltener L@-Taste ein. Als
Belohnung gibt es alle Waffen, Unverwund-
barkeit, jede Menge Geld und als Bonus eine
Level-Auswahl.

«4+tHBA>O04¢ N

NFL GAMEDAY 2000

Traditionell wird American Football im
| Winter gespielt. Das ist auch verstind-
@ lich, denkt man an das Gewicht, das
ein Spieler mit sich herumschleppen muss. Da
kommt man ganz schon ins Schwitzen! "NFL
Gameday 2000" bricht mit dieser Tradition und
bringt die Lederpille im Sommer in unsere
Wohnzimmer. Beibehalten wurde jedoch die
Vielzahl an Cheatcodes, die wie beim Vor-
gianger im 'Easter Egg’-Menti eingegeben wer-
den.

BESSERER ‘STIFF ARM'
PISTON
HOPPLA! FALSCHE SPORTART
SWIMMERS
LANGERE PUNTS
HANGTIME
LANGERE FIELD GOALS
STEEL LEG
KRACHENDE HITS
BIG HITS
KEINE ERSCHOPFUNG
STAMINA
BESSERE RECIEVER
GLOVES
BESSERE RUNNING BACKS
DAVIS
RIESEN-SPIELER
GOLIATH
ZWERGEN-SPIELER
FLEA CIRCUS
LANGER LULATSCH
PENCILS
SCHNELLERE COMPUTER-SPIELER
JUICE
LANGSAME COMPUTER-SPIELER
SLOW CPU
DER BALL IST NICHT RUND, SONDERN GROSS
BIG BALLS
VIP TEAM
PRESIDENTS
ALLE TEAMS SIND GLEICH STARK
EVEN TEAMS

Cheerleader stechen auf Gewinner! Wenn Thr den
Superbowl gewonnen habt, konnt Thr Euch mit
diesem Passwort die Cheerleader anschauen.
solange Thr wollt.

SLIDESHOW

Coin Toss: Der Miinzwurf ist ¢in Gliicksspiel,
Allerdings nicht, wenn Ihr unsere Mogelei ein-
setzt. Driickt folgende Tastenkombination,
wenn der 'Quarter' in der Luft ist.

RI+R2+L1+L2

“ S s e eC

ROLLCAGE STAGE 2

B Cheats: Rollcage und sein Nachfolger
gehoren sicher zu den ungewohnliche-
« rcn Spielen auf der Playstation. Auch
Lflt' Linge der Codewdrter dirfte einzigartig
sein, Um sie einzugeben, miisst Thr erst einmal
Schwerstarbeit verrichten.
DER ULTIMATIVE CHEAT
LWANT.IT.ALL.AND.LWANT.IT.NOW!

ALLE BOLIDEN
WHEELS,.METAL,.ITS.....THE.BIN!
SUPER-SPEED-MODUS
LOOK.OUT.ITS.ANDY.GREEN
ATD-‘GHOST’ AUTOS
WLL.IF.IT.AINT.THEM.PESKY.KIDS
ALLES GESPIEGELT
I.AM.THE.MIRROR.MAN,.0000000000!
GEFECHTSMODUS
YOU.HAVE.A.LOTA.EXPLODING.T0.DO
ALLE STRECKEN
NOW.THAT'S.WHAT.L.CALL.RACING. 147
ZERSTORER
IS.IT.COLD.IN.HERE.OR.IS.IT.JUST.ME?
VERFOLGUNG
PURSUIT,.A.SUIT.MADE.FROM.CATS
GEROLL-FUSSBALL-MODUS
IM.OBYIOUSLY.SICK.AS.A.PARROT
UBERLEBENSKAMPF
HERE.TODAY,.GONE,.LATE.AFTERNOON
MEISTER-SERIE IST NOCH HARTER
MASTERS.IS.AS.HARD.AS.NAILS.MON!

Richlungstasten linksarechis
benutzen, um Position zu wahlen

Richtungstasten ebenaunten

| beputzen, um Buchsiahen zu wahien |

Bitte Passwort eingeben

[WERE.TOD ~AY..GONE . LATE.A - FTERNOO

DOCIOEN

Hilfe! ICH.HABE.NOCH.NIE.EIN.SPIEL.GESEHEN,.IN.
l\ DEM.MAN.SO.LANGE.CODES.EINGEBEN.MUISS!

ARMADA

s Unendlich Leben: Fiir das edle Ziel, die
! Galaxis vor der bosen Armada zu ret-
& (cn, stellen wir Euch gerne diesen
C lual zur Verfiigung. Er garantiert Euch eine
unendliche Zahl an Schiffen. Haltet im Titelbild
die Start-Taste des in 'C' angeschlossenen Joy-
pads gedriickt und betitigt folgende Tasten-
kombination auf dem Controller in Slot 'D'.

ABAB, ¢+

TINY TANK

Level-Auswahl: Schon in den Achtzigern
machte mit '"Nummer 5' eine militéiri-
s sche Quasselstrippe Karriere. Unser
Ht:und Tiny Tank ist aber nicht ganz so nett
wie sein Vater im Geiste, der musste sich aller-
dings auch nicht durch 13 knifflige Level durch-
kiimfen. Alle, die es ebenso geruhsam angehen
wollen wie ‘Nummer 5', aktivieren mit folgen-
dem Code e¢ine Level-Auswahl, bevor sie ein
neues Spiel starten.

l.l+|2+l!l+l!2+1-+.+5ellct

SYPHON FILTER 2

Missions-Auswahl: Nicht weniger als 21
unterschiedliche Missionen warten auf

B Gabe und Lian im zweiten Teil des
Spionage-Spiels. Wer schon einmal einen Blick
auf seine zukiinftigen Aufgaben werfen will,
schaltet sich eine Level-Auswahl frei. Geht dazu
im Pause-Modus auf den Meniipunkt 'Karte', oh-
ne ihn allerdings auszuwiihlen. Betiitigt nun

> +l2+R2+0+M+ %

und Ihr findet im Optionen-Menti unter 'Cheats'
den ersehnten Missions-Selektor.

Experten-Modus: Wie schon im Vorgiinger ha-
ben die Programmierer an alle Videospiel-Profis
gedacht. Action-Kuinstler, denen die Gegner
selbst auf ‘hart’ nur ein miides Licheln abrin-
gen, zocken das Spiel im Experten-Modus. Stellt
dazu im Titelbild den Cursor auf 'Ein Spieler'
und gebt diesen Code ein

t+l2+R2+Select + @+ X+ W

Alle Zwischensequenzen konnt Thr Euch im
Optionen-Bildschirm unter 'Cheats' anschauen,
nachdem Ihr unseren Code eingegeben habit.
Dabei misst Thr vorher im Pause-Modus die
'Einsatzbesprechung-Option angewiihlt haben.

+>+l2+R2+ 0+ %

Multiplayer-Level: Um fiir die gepflegte Action
zu zweit einige zusitzliche Arenen freizuschal-
ten, musst Thr im "normalen” Spiel die seltsams-
ten Gegenstinde sammeln:
PHARCOM-LABOR
Nachdem Ihr im 'Expo Center' die Mars-Aus-
stellung durchquert habt, begegnet Thr zwei
Wachen, die nach ihrem Ableben ein Minner-
magazin hinterlassen. Sobald Ihr das Heft einge-
packt habt, wird das Pharcom-Labor im Zwei-
spieler-Modus aktiviert.
ROCKY MOUNTAIN*~LEVEL

Hingt Euch im ersten Level von dem Wasserfall.
springt hinunter und kriecht in die Hohle. Dort
findet Thr ein H11 Scharfschiitzen-Gewehr und
Offnet gleichzeitig den entsprechenden 'Death-
Match'-Level.

HOHLEN-LEVEL
Im 'Interstate 70'-Level findet Thr hinter der ers-
ten geschlossenen Tiire auf der linken Seite eine
Kiste mit einem Fernglas. Steckt es schnell ein,
um den Hohlen-Level freizuschalten.

GEFANGNIS-LEVEL

Um den Kittchen-Level zu aktivieren, miisst Thr
den Gefingniseinbruch durchzichen, ohne ein-
mal die Armbrust zu benutzen.

BUNKER-LEVEL
Nachdem Thr in Moskau von zwei Autos beina-
he iiberfahren worden wiirt, findet Ihr im
Kofferraum des rechten Wagens eine PK-102,
die einen weiteren Level offnet.

PARK IN WASHINGTON

In den Slums, kurz nachdem Ihr der Spezial-
einheit geholfen habt, die Scharfschiitzen zu er-
ledigen, findet Ihr ein Gebiude, aus dessen
Eingang Rauchschwaden aufsteigen. Im Inneren
steht eine Reihe Waschmaschinen, von denen
eine ein altes Wischestiick birgt. Sammelt dies
auf, und der Park ist im Multiplaver-Modus frei-
geschaltet.




| Bis zum bitteren Ende:

| Im zweiten Teil unseres Players
| Guide fihren wir Euch vom Ende
der Welt bis zum Ende des Spiels.
Zusitzlich findet Thr im Kasten die Standorte der
drei versteckten Dungeons. dm

¢ Auf der anderen Seite

¥ Kaum dass Thr die gigantische Mauer
2 %hinaufgeklettert seid, geht es auch schon
wieder nach unten. Im Dschungel auf der
anderen Seite klettert Thr die Rampe herunter
und lauft dann Richtung Norden. Folgt dem
Weg, sammelt herumliegende Gegenstinde
ein und geht bei dem ersten blauen Marker
nach Norden. Im niichsten Abschnitt sto8t IThr
nach kurzer Zeit auf Sues Schuhe. Folgt der
Klamottenspur und Ihr findet Pooy. Der fiihrt
Euch zu Gadwins Hiitte, wo Ihr ein schlim-
mes Missverstindnis mit einem kurzen Duell
klirt. Am nichsten Morgen speichert Thr in
Gadwins Haus und geht dann zum Action-
Icon bei der Felswand. Tretet die folgenden
Felsbrocken auf dhnliche Weise weg, bis Thr
zu einer treppenartigen Pflanze kommt. Klet-
tert diese hinauf und geht weiter bis zum
nichsten Abschnitt. Weicht den Pflanzen aus
und geht bei der Kreuzung mit den Biumen
nach links, um ein Mana-Ei zu finden. Ver-
lasst die Gegend, und Thr kommt nach Dight.

.Der Schicksalsspeer
In der Dorfkneipe trefft Thr den myste-
Y riosen Moogay Guido. Ubernachtet und
geht am nidchsten Tag mit Gadwin zum
Dorfiltesten an den Strand. Um den verlore-
nen Speer wieder zu beschaffen, reist Ihr
zum Taifun-Turm. Die dort vorkommenden
Saurefliisschen iiberquert Thr mittels der Pilze
und Steine. Geht nach Norden den Berg hin-
auf, tiberquert den Fels im Osten und geht
wieder nach Norden. Dort findet Ihr ein
Mana-Ei. Geht wieder zurlick zum Anfang
und dann nach Westen. Klettert iiber die
Pilze nach oben. Haltet Euch nordlich und
geht tiber die Pilze am Fluss. Weiter nach
Norden findet Ihr noch mehr Pilzbewuchs,
haltet Euch jetzt etwas ostlich bis zur Spitze.
UIberquert die Pilze im Nordwesten und folgt
dem Weg nach oben. Benutzt den Kompass,
um das Gebiude in der Mitte zu finden und

betretet es, sobald Ihr dessen unfreundlichen
Bewohner vertrieben habt. Speichert und
geht nach Nordwesten, um ein weiteres Ma-
na-Ei aufzusammeln. Betitigt den griinen
Schalter am Boden und klettert die neue
Treppe hinauf. Dann nehmt IThr die nord-
lichste Treppe, klettert das Seil an deren En-
de hinunter und driickt den Schalter. Geht
nach oben und driickt den Schalter, der die
Plattform rotieren lisst. Lauft jetzt den gan-
zen Weg zuriick zum ersten Raum. Unten an-
gekommen geht Ihr an dem Speicherpunkt
vorbei und in die andere Richtung weiter.
Nehmt die roten Stufen; nach dem nichsten
Speicherpunkt trefft Thr auf den Herrscher
der Festung. Bearbeitet ihn mit Euren Spe-
zialattacken und verwendet kritische Angrif-
fe, um ihn am Handeln zu hindern. Nach
dem Sieg steigt Thr auf den Schalter hinter
dem Thron. Die linke Tiir fithrt Euch zum
Speer. Schnappt ihn Euch und verschwindet.
Haltet Euch auf dem Riickweg nach Siiden
und folgt den Mauern. In Dight angekom-
men, sprecht Thr mit dem Dorfiltesten und
bringt den Speer zuriick. Redet jetzt mit
Gadwin, und Thr erfahrt Euer nichstes Ziel:
die Zwillingstiirme..Um dorthin zu gelangen,
miisst Thr aber erstmal die Lama-Berge tber-
queren. Die tiefen Schluchten dieses Ge-
birgszuges tiberwindet Ihr in per Flaschen-
zug bewegten Korben. Geht nach Stidwesten,
den Hiigel hinauf und iberquert die Briicke
Richtung Westen. Am nichsten Morgen geht
Ihr weiter den Weg entlang und besteigt den
ersten Korb. Jetzt nehmt [hr den 6stlichsten,
dann den im Siiden. Von da folgt Ihr allen
weiteren Korben bis zum Ausgang.

®Ein feuriger Empfang

Im Gumbo-Dorf geht Thr zur Hiitte des

Anfiihrers im Westen. Nach einer kurzen
Unterhaltung legt Thr Euch schlafen und
kehrt wieder zum Dorfiltesten zuriick. Bei
der kurzen BegriiBungsfeier werden Justin
und Feena per Katapult zum Drachenhort ge-
schossen. Am Vulkan geht Thr zunichst nach
Stiden und schnappt Euch ein Mana-Ei. Kehrt
zum Ausgangspunkt zuriick, haltet Euch
nordlich und biegt nach dem Speicherpunkt
nach Westen ab. Kurze Zeit spiter erreicht
Ihr den nidchsten Abschnitt. Geht nach oben,

: - versetzt
dem riesi-
gen Felsen
einen Tritt
lund folgt
ihm dann
nach unten.

Sue und
Gadwin. Bei
der nichs-
ten Markie-
rung nehmt

Der Klepp-Kénig scheint
zunichst harmlos, verwandelt
sich aber plotzlich in eine

vierkopfige Hydra.

Thr trefft auf

Ihr den nordwestlichen Weg und folgt der
nérdlichen Abzweigung. Geht nach Nord-
osten und iiberquert die Holzbriicke. Folgt
dem Weg nach Norden und achtet auf die
heifen Dampfwolken. Folgt dem Weg nach
oben bis zum nichsten Speicherpunkt.
Hinter der nichsten Ecke wartet ein riesiger
Drache auf unsere Helden. Habt Thr ihn be-
siegt, werdet Thr in Gumbo als Held gefeiert.
Nach einer Party zieht IThr Euch mit Feena
auf die einsame Halbinsel im Westen des

Dorfes zurtick.

Der Feuerdrache ist, wie der Name schon sagt,
\ unempfindlich gegen Hitze. Datlir ist er um so J
_empfanglicher fiir frostigen Eis- und Wasserzauber.

8 Die Zwillingsturme

Am nichsten Morgen geht Ihr zum Pier

und redet mit dem liebeskranken Fischer
Danda. Dieser bringt Euch mit seinem Boot
zu den abgelegenen Zwillingstiirmen. Am
Strand folgt Thr dem Kompass zum siidlichen
Ende des riesigen Festungskomplexes. Geht
immer nach Westen und folgt der Mauer, bis
[hr zu einem Eingang kommt. Lasst Euch
nicht von dem Labyrinth einschiichtern und
betretet den siidlichen Durchgang. Bei der
ersten Kreuzung geht Thr Q;ich Westen bis zu
einem Schalter im Boden. Diesen betitigt IThr
und geht durch die nichste Labyrinth-Off-
nung. Lauft zum ostlichen Weg und biegt bei
der nichsten Moglichkeit nach Nordwesten
ab. Danach haltet Ihr Euch stidlich. Ein wei-
terer Schalter wartet auf Euch. Jetzt geht Thr
nach Stiden, an der Falle vorbei und weiter
bis zu ein paar Wachen. Nachdem Euch die
zwei passieren lassen, begebt Thr Euch zu
dem Gebiude in der Mitte des Platzes. Darin
untersucht Ihr den seltsamen Gegenstand am
Boden. Sobald Ihr versucht zu gehen, betritt
Colonel Mullen die Szene und besiegt Justin
im Duell. Kurze Zeit spiter wird Eure Grup-
pe getrennt. Mullen und Feena durchqueren
allein die versunkenen Angelou-Ruinen.
Nach kurzer Zeit iibernehmt Ihr jedoch wie-
der die Kontrolle iiber Justin. Folgt dem
Weg, bis Ihr Leens Hilfeschrei hort. Sobald
die holde Maid gerettet ist, fahrt Thr mit dem
Aufzug nach oben. Nach einigen kurzen
Szenenwechseln werden Justin und Feena
schlieflich wieder vereint. Geht aus dem
Gebiude, und Ihr trefft auf Gadwin und Sue.
Zusammen verlasst Thr die Zwillingstiirme
und kehrt nach Gumbo zuriick.
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“ - Scheiden tut weh

Reist zuriick nach Dight, wo die arme
Sue plotzlich von einem seltsamen Fie-
F ber befallen wird. Nach ihrer Untersuchung
wandert Thr zum Dunstberg. Dort haltet Thr
Euch zundchst westlich bis zum Speicher-
punkt. Betitigt die Schalter, um die Steine
herunter zu lassen. Folgt dem ostlichen Weg
und holt Euch den silbernen Schliissel.
Kampft Euch bis zum Speicherpunkt zuriick
und offnet das Tor in der Mitte. Euch tritt ein
Zwischengegner entgegen, den Ihr jedoch
mit ein paar starken Attacken besiegt. Nach
dem Szenenwechsel erklettert Thr die Platt-
form im Osten und gleich die nichste wieder
herunter. Betitigt den Schalter und geht die
neuen Treppen hinauf. Driickt den nichsten
Schalter und geht wieder nach unten, um
Euch den goldenen Schliissel zu holen. Klet-
tert jetzt den Hiigel hinauf und lasst Euch an
der Kante herunter fallen. Nach dem Tor
kehrt Thr zum Speicherpunkt zuriick und
geht diesmal nach Westen, wo Ihr die letzte
Tir 6ffnet. Uber die Plattform gelangt Ihr
nach oben, dort sprintet Ihr Giber die Briicke
und trefft kurze Zeit spiter auf den nichsten
Zwischengegner. Diesen besiegt Thr genau
wie seinen Vorginger. Beim folgenden Schal-
terrdtsel lasst Thr Euch Zeit beim Ausprobie-
ren der richtigen Reihenfolge; wer falsch an-
fingt, korrigiert seinen Zug mit dem siidli-
chen Knopf. Hinter den Treppen liegt der
gesuchte Stein. Mit diesem im Gepiick kehrt
Ihr zu Sue zuriick. Um sie nach Hause zu
schicken. nehmt Ihr sie mit zum Dunstberg.
[n der Hohle untersucht Ihr das Gerit in der
Mitte und schickt Sue zuriick nach Parm.
Wieder in Dight, macht Euch plétzlich Gad-
win Schwierigkeiten. Reist zu seiner Hiitte im
Tal, und Ihr miisst ein zweites Mal zum Duell
antreten. Kehrt dann nach Dight zuriick.

Ab iibers Meer

In Dight frischt Ihr Eure Vorrite auf

und besteigt Gadwins Boot. Auf der
Fahrt kommen sich unsere beiden Helden
niher, doch die traute Zweisamkeit wird
durch eine in Not geratene Meerjungfrau ge-
stort. Betretet die Insel und folgt dann immer
Eurem Kompass. bis Thr zu einem Gebiude
in der Mitte kommt. Im Inneren wartet je-
doch keine unschuldige Meer-Maid sondern
vielmehr ein hisslicher Pottwal auf Euch.
Der neu erlernte Drachenschlag leistet Euch
hier wertvolle Dienste. Verlasst die unterge-
hende Insel und die erste CD ist geschafft.

Neue Freunde
Vom Boot aus geht Thr nach Stiden und
biegt beim ersten Pfad Richtung Osten
ab. Haltet Euch nordlich und lasst Euch von
den groen Pflanzen durch die Luft katapul-
tieren. Bei der niichsten Kreuzung geht Thr
nach Stiden, wo IThr den Moogay Guido wie-
derseht. Geht weiter nach Osten und hiipft

dem Weg bis zu einem zweiten Wasserlauf.
Ab jetzt haltet Thr Euch immer nordwiirts, bis
Ihr in eine Fallgrube stiirzt. Nachdem Ihr

Euch mit dem Urheber dieser Vorrichtung
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g Die geheimen Dungeons bieten aben-
teuerlustigen Entdeckern die Maglichkeit,
ihren Forscherdrang gnadenlos auszule-
ben. Zwar sind die versteckten Level fiir

: den Verlauf der Story nicht wichtig, dafiir
konnt thr dort zusitzliche Gegenstinde ergattern und
Unmengen neuer Monster erlegen. Aber Vorsicht:
Besonders der Turm der Versuchung verlangt Euren
Helden das Letzte ab, mit einer schwachen Gruppe soll-
tet lhr Euch nicht einmal in die Nihe der versunkenen

Ruinen wagen. Deshalb gilt: Auf jeden Fall einen ge-
sonderten Spielstand fiir die Bonus-Dungeons anlegen,
sonst sind Frusterlebnisse vorprogrammiert. Werden
Euch die Monster zu stark oder die Level zu lang, klinkt
thr Euch einfach aus und macht mit dem normalen Spiel
weiter.

1. Das Traumschloss: Am Ausgang des siidlichen Teils
der Zil-Wiiste geht Ihr zu den zerbrochenen Siulen. Mit
dem Ausgang hinter Euch und den Saulen vor Euch schrei-
tet Ihr an der Felswand zu Eurer Linken entlang, bis Ihr
schlieflich zum Eingang kommt. Lauft die Treppen nach
oben und redet mit dem Madchen; das Tor zum Schloss
offnet sich, und Ihr kommt hinein.

angefreundet habt, speichert Ihr und stiirzt
Euch auf den nichsten Zwischengegner. Mit
Rapps Hilfe und ein paar herzhaften Feuer-
zaubern entsorgt Thr die tibergrofe Pflanze.
In Cafu besucht Thr den Dorfiltesten, frischt
die Vorrite auf und wandert dann weiter
zum versteinerten Dorf. Bei niherer Durch-
suchung findet Thr im stidostlichen Teil ein
Mana-Ei. Geht jetzt nach Norden zum niichs-
ten Abschnitt. Hier geht's weiter nach Nord-
west, dann stidlich und beim nichsten Mar-
ker wieder nach Nordwesten. Am FuR des
Turms wandert Thr durch die Baracken, bis
Ihr auf die wilde Milda stoft.

Schloss Frankenstein

Verlasst den Schuppen, umgeht den Zaun

und betretet den Turm. Nehmt die Ostli-
che Tiir und geht durch die nichste Offnung.
Benutzt das Action-Icon an der Wand und
steigt drei Tiiren spiter die Treppen hinauf.
Haltet Euch 6stlich und nehmt die Abzwei-
gung im Norden. Hinter der nichsten Pforte
geht's wieder nach unten. Zwei Tiiren, eine
Laserbarriere und eine weitere Tiir spiter
zerstort Thr die Computer im Kontrollraum.
Kehrt nun zum ersten Stock zuriick. Diesmal
geht Ihr durch die erste Seitentiir im siid-
lichen Korridor. Durchschreitet die linke Tiir,
benutzt das Action-Icon und kehrt zum
Hauptraum des Stockwerks zuriick. Geht
jetzt nach Norden tber die Treppen und
speichert. Nehmt die stdliche Tir und geht
auf der anderen Seite nach draufen
Kampfeslustige Abenteurer betitigen den
Schalter an der Wand, zum Weitergehen
ignoriert Thr ihn.
Geht anschliefend nach oben und werft ei-

nen ersten Blick auf Gaia Um den Turm Zu
auf den Seerosenblittern tibers Wasser. F(}Ig;,,..‘- n,
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2, Das Solda{engrab Am Eingang der Zil-Wiiste (im
Norden der ersten Hilfte) geht Ihr vom Eingang aus nach
rechts und folgt der Mauer bis zur Mitte der Wiiste. Dort
solltet Ihr den Eingang zum Soldatenfriedhof sehen kén-
nen. Nehmt verschiedene Waffen fiir Eure Charaktere
mit, da die Monster nur durch bestimmte Angriffe zu
verletzen sind.

3. Der Turm der Versuchung: Nachdem Ihr im All in
Alent wart und mit der Rakete gelandet seid, geht lhr
nochmals zur Absturzstelle. Vom Eingang, der der Rakete
am ndchsten liegt, geht thr nach Osten. Ihr solltet dann
die Rakete zu Eurer Linken vorbeiziehen sehen. Kurz
darauf kommt Ihr zu einem Berg. Zwei Pfade fiihren nach
oben. Sobald thr den Berg hinter Euch gelassen habt,
geht Thr nach Westen und haltet Euch an der Wand.
Kurze Zeit spiter geht’s nach Norden und vorbei an ei-
nigen Vogel- und Scorpion-ihnlichen Monstern. Sobald
der Bergpfad nicht mehr zu sehen ist, solltet Ihr ein Loch
in der Wand erkennen kénnen. Wenn Ihr es betretet,
steuert Ihr Richtung Nordosten. Sobald Ihr wieder
draulen seid, betretet Ihr das Gebiude und den dazu-
gehdrigen Transporter. In einem kleinen Laden kinnt
Ihr ein paar niitzliche Gegenstinde erstehen.

Durch die Wiiste

Lauft geradewegs Richtung Stiden bis
"Szum zweiten Abschnitt. Speichert und
geht den Hang hinauf nach Osten. Am Weg
entlang kommt Ihr im Stidosten zu einem
Durchgang, folgt jetzt der West-Wand bis
zum Ausgang. In Zil Padon geht Thr zum
Alquada-Hotel und tibernachtet. Am nichsten
Morgen verlasst Thr die Stadt in Richtung -
Savanne. Im Siidosten findet Thr ein Mana-Ei.
Folgt dem Rand und tiberquert die nichsten
zwei Briicken. Der Ausgang liegt im Stiden.
In den Bergen bringen Euch die ersten Wege
zu einer vereisten Fliche. Von hier geht Thr
nach Studosten, zerstort die Eisbrocken und
wandert weiter westwiirts. Im nichsten Ab-
schnitt geht Thr nach Westen und dann im-
mer stidlich bis zum nidchsten Marker. An
den nidchsten drei Abzweigungen biegt Thr
nach Osten. Norden bzw. Westen ab. Im Os-
ten 1ost Thr mit dem Schneeball eine ansehn-
liche Lawine aus und kehrt zur Markierung
zurlick. Geht jetzt nach Nordwesten, iber
den neuen Weg und dann nach Osten und
Stiden zum Ausgang. In Laine besucht Ihr die
drei Weisen.

Wilde Yisionen
Speichert und geht nach Stiden. Im Wes-

ten betretet Ihr den ersten Teleporter
und geht dann nach Norden, wo Ihr ein
zweites Mal weggebeamt werdet. Hinter der
Tir geht Thr nach Norden, Osten und dann
nach Stidwesten. Hinter den Treppen gibt’s
ein Mana-Ei, am Ende des Weges einen wei-
teren Teleporter. Im nichsten Raum findet
Ihr mit dem Kompass die richtige Tiir und
geht dann immer Richtung Norden bis zum
Speicherpunkt. Im Inneren steht Ihr Eurem
ersten Gaia-Monster gegentiber. Erledigt ihn
‘mit Attacken, die alle Gegner gleichzeitig

. treffen. Offnet die Schatzklste gren‘t Euch



Am Brunnen vor dem Tore
&/ In Zil Padon geht Ihr zum Stadt-
Brunnen. Dort trefft Thr die Mogay-
Dame Gina, die Euch zum Altesten schickt.
Nachdem Ihr dessen Haus in der Mitte des
Mogay-Bezirks gefunden habt, schlieit er
sich Euch an. Jetzt geht Ihr durch den gehei-
men Eingang am Brunnen. Folgt der Wand
Richtung Nordosten, iiberquert den felsigen
Weg und geht nach Norden. Vom Marker aus
geht Thr nach Nordosten und haltet Euch
dann im zweiten Abschnitt immer am Weg.
Am Ende der Strake geht [hr nach Stiden und
betitigt den Schalter. Durchquert den Tunnel
und geht iiber die schwebenden Plattformen
nach Westen. Den Wiichter besiegt Thr nach
bewihrtem Muster. Geht jetzt nach oben und
holt Euch das Amulett. Der Riickweg wird
durch die Garlyle-Truppen versperrt, und IThr
miisst in die andere Richtung flichen. Springt
nach unten und folgt dem Weg, bei der
nichsten Kreuzung geht Ihr nach Nordwes-
ten. Bei der Flucht vor den Golems bleibt
Euch nur ein Weg.

Die Rettung

Mit Justin geht Ihr nach Stdosten, spei-

“chert und biegt hinter der Tir erst nach
Suidwesten, dann nach Siidosten ab und klet-
tert danach die Treppe hinauf. Nehmt den
Weg im Nordwesten und biegt.dann zwei
Mal nach Stidosten ab. Hinter den Treppen
trefft Ihr Mullen, der Euch sogar unterstiitzt.
Fahrt mit dem Aufzug nach oben. An Bord
der Grandeur geht Thr durch das Tor und
speichert. Folgt jetzt dem Weg und benutzt
die Soldaten als Trainingspartner fiir Rapp
und Guido. Sobald Thr bereit seid, geht Thr
durch das Ost-Tor im zweiten Raum und
schlagt Euch mit den drei Leutnants Nana,
Saki und Mio. Benutzt zuerst Justins méch-
tigste Attacken und erledigt die drei nachein-
ander. Geht weiter und stellt Euch General
Baal. Benutzt Justins W-Slash. und der alte
Soldat ist schnell besiegt. Nach Eurer Flucht
vom zerstorten Luftschiff landet [hr in Laine
und haltet Kriegsrat mit den drei Weisen.

Die Regenbogen-Berge
Betretet die Berge iiber den Eingang am
=/ See in Laine. Hangelt Euch tiber das erste
Seil, nehmt dann das stdliche und klettert
die Ranken hinunter. Jetzt schwingt Thr Euch
auf das nichste Tau und balanciert dann
tiber den stidlichsten Strick. Weiter Richtung
Nordwesten seht Ihr einen Marker. Von dort
erreicht Thr iber das nichste Seil die Spitze.
Am Speicherpunkt biegt Thr nach Nordwes-
ten ab, beim nichsten Seil geht’s nach Osten.
Hinter der Briicke klettert Thr das niichste
Tau hoch, geht nach Stidosten und folgt dem
Weg. Ihr steht am Fu8 des Regenbogens.
lent
" Greift Euch das Mana-Ei bei den Stufen.
epemhe:t und geht weiter. Auf dem Weg
ins Innere st 1len sich Euch drei Zwischen-

egne; in den Weg. Diese habt Ihr bereits in
et

anderen Variationen besiegt, weshalb Ihr sie
leicht loswerdet. Speichert jedoch vorsichts-
halber zwischen jedem Kampf. Im Gebdude
sprecht Thr mit allen Liete-Bildern und betre-
tet dann die hoher gelegene Tiir. Endlich
habt Thr die mysteridse Dame gefunden, die
sich prompt Eurer Truppe anschlieft. Nach
einem kurzen Einkaufstrip in Zil Padon be-
tretet Ihr die Luzet-Berge. Haltet Euch stid-
lich und 6ffnet das Tor. Nach den Treppen
folgt Thr dem Weg und geht bei der Kreu-
zung hinter den tanzenden Yetis nach Siiden.
Im zweiten Abschnitt geht Thr nach Osten,
bei der Kreuzung nach Siiden und dann nach
Siidosten. Orientiert Euch am Kompass und
betretet die Basis.

Meuterei auf der Bounty

Im Inneren trefft Thr auf die Uberreste

der Garlyle-Truppen, die Euch diesmal als
Verbiindete zur Seite stehen. Geht durch die
rechte Tir und schlagt Euch zum Komman-
do-Raum durch. Redet mit den Verwundeten,
um Informationen tiber Baal und Mullen zu
bekommen. Untersucht die Statue in der
Ecke und geht durch die geheime Passage.
Dort begegnet Euch der verletzte Mullen.
Nachdem Ihr die Leiter zu den unterirdischen
Ruinen hinabgestiegen seid, speichert Ihr
und geht immer nach Stden. Schlagt Euch
bis zum dritten Abschnitt durch und nehmt
die Treppen nach oben. Wieder einmal
miisst Thr Euch dem groenwahnsinnigen
Baal stellen. Benutzt Eure michtigsten
Attacken und achtet auf den Tentakelarm.
Nach der Schlacht seht Thr Euch im Militir-
lager um, Kauft ein und unterhaltet Euch mit
Feena. Danach haltet Thr Kriegsrat im Kom-
mando-Zelt und macht Euch auf nach Zil
Padon. Helft den armen Einwohnern im
Kampf gegen die fiesen Monster und geht
zum Mogay-Sektor. Ein weiteres Gaia-
Monster erscheint.

Einer fiir Alle, Alle Fur Einen

%= Wandert nochmals- durch die Luzet-
Berge zur Basis und betretet den Kontroll-
raum. Von dort lauft Thr zum Maschinen-
raum, klettert dort die Treppen herunter und
durch die Tir auf der anderen Seite. Nach
der Zwischensequenz redet Thr in Zil Padon
mit Rapp und Liete. Geht ins Zelt und dann
zu Guidos Hiitte, kehrt dann wieder zum
Zelt zuriick. Um Feena zu finden, geht Thr
zum Armee-Lager. Nach einer herzergreifen-
den Szene kehrt Thr schlielich mit Justin
nach Zil Padon zuriick. In der Stadtmitte un-
terhaltet Thr Euch mit Guido, und die Truppe
vereint sich wieder. Zusammen geht Ihr
durch die Teleporter-Tiir. Haltet Euch 6stlich
und arbeitet Euch bis zum Ober-Magier vor.
Dieser lisst sich schnell mit ein paar Specials
bezwingen — her mit dem Zauberschwert.

Auf dem Weg

Sorgt daftir, dass Euer Item-Vorrat gut

aufgefiillt ist und geht wieder zum Militdr-
stiitzpunkt. Dort zwingt Ihr Euch durch den
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Riss in der Nordwand, speichert und betretet
den zweiten Abschnitt, Geht durch die erste

Tir an der Treppe, bei der Kreuzung biegt

[hr nach Osten ab und nehmt dann die west-
liche Abzweigung. Dort kehrt Thr die Trep-
pen um und speichert. Driickt den blauen,
roten, gelben und griinen Schalter, um das
Tor zu 6ffnen. Dahinter nehmt Ihr den stid-
lichen Weg, offnet per Schalter das Tor und
dreht die Treppen nochmals um. Geht nach
Westen und untersucht den Energieball,
wenn er gelb leuchtet. Dreht jetzt den Dia-
manten, um durch die andere Tiir zu gehen.
Nach dem Speicherpunkt miisst Ihr Euch mit
dem bekannten Gaia-Battler auseinanderset-
zen. Kurze Zeit spiter begegnet Euch Mul-
len, der Justin zum Duell fordert. Wie schon
sein Vater, so hat auch der Colonel dem W-
Slash nichts entgegen zu setzen.

Das letzte Gefecht

*Geht nach Norden, am Kaktus vorbei

und erledigt die riesige Pflanze mit ein
paar starken Zauberspriichen. Klettert dann
das Seil hoch und geht durch das Tor im
Norden. Nach dem dritten Abschnitt dreht
Ihr den Raum, indem Ihr Euch in die Kugel
stellt, und geht dann nach Norden. Der
nichste Zwischengegner ist besonders am
Auge empfindlich. Untersucht das Action-
Icon und geht durch die neue Tir. Nach den
ersten beiden Rohren geht Ihr nach Osten,
Westen und schlieBlich nach Stiden. Ein paar
Durchginge spiter untersucht Thr die drei
farbigen Siulen. Geht zurlick und durch die
freigewordene Tur. Fahrt auf der schwarzen
Luftblase nach oben und Baal stellt sich Euch
ein letztes Mal. Ein Aufzug spiter, und Ihr
seid bereit fiir den letzten Kampf gegen
Gaia. Leider diirft Thr hier nicht speichern.
Stattdessen miisst Thr Euch an der Schatz-
truhe mit Euren michtigsten Heilungsgegen-
stinden fit machen und die Ausriistung ver-
vullﬁliindig,cn ]m Kampf mit Gaia knnycna

der hmdun kleinen :\ua\\ tichse. Greift IThn
mit normalen Attacken an bzw. erhoht die
Werte Eurer Truppe durch Lietes Sternen-
symphonie. Sobald die zusitzlichen Gegner
auftauchen, greift Ihr zu Justins Himmel &
Erde-Special und erledigt so die kleinen
Widerlinge. Sobald der Gaia-Korper allein
steht, ist er kein Problem. Danach miisst Thr
nochmal gegen eine abgespeckte Version an-
treten — das war’s!

Baals letzte Mutation: Zerstort zuerst den Gaia-Kris-
tall, da dieser die machtigsten Attacken verursacht. |
L\ Danach nehmt Ihr ihn Stiick fiir Stiick auseinander. )
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Ob massenweise Leben, einen gefiillten Gelbeutel oder unbe-
grenzt Zeit — via Schummelcode seid Ihr unbesiegbar. Wie iiblich
| versuchen wir Codes zu vermeiden, die nur auf neueren Xploder- und
Game-Buster-Modulen funktionieren. Ausnahme von der Regel ist diesmal “Die Hard
Trilogy 27: Auf alten Geriten und billigen Nachbauten funktioniert’s leider nicht.

BEMERKUNGEN
Teil 1: [
Energie EQOSCD7D 0001 |
80102734 Q1F4|
E@O8CD7D 0001
80102810 QOFF
[Teil 2: e AT !
|Energie "EQO8CD7D e@@z}
80QEE37C Q1F4
EQOSCD7D 0002 |
80QEE38C QOFF|
| Teil 3: A [
'Energie EQO8CD7D 0003
| 80OFADSC Q1F4|
iﬁﬁéndl. Nitro E@O8CD7D a@@3i
| 80OFADGS8 1388
Unendl. it  EQ@8CD7D 0003
80OFCB10O F

[Alle Waffen

Alle Waffen

ROLLCAGE STAGE 2
BEMERKUNGEN
Alle Extras

feigeschaltet

80019DEC
80019DEE
80019DF0
80019DF2
80019DF4

FEAR EFFECT
BEMERKUNGEN CODE
Munition DOB3IDE74
8003DE76
 DO028368
80028366
DO@47F54
L0 80047F56

STREET SKATER 2
BEMERKUNGEN CODE R
Unend}. Zeit : 80@38?2E_Q@98
Alle Level  BO@8D3F8 FFFF
Alle Skater " 8008D400@ FFFF
Alle Boards = 8008D404 FFFF
8008D406 FFFF

~_8008D3F4 0002

ARMY MEN 3D

BEMERKUNGEN CODE ;

Energie 80042206 2402
80062204 0080

RE: SURVIVOR

BEMERKUNGEN CODE ¥ el
|Energie 800A8734 00OCS
[Volle Munition D@@6FDSC 0002

[ ] 8006FD98 0000 |

0002
3C00
2008
3C00|
9@68]
3C00|

[Zeit

Keine Angst

[Alle Filme

ROAD RASH JAILBR.
BEMERKUNGEN CODE
Energie 800D5846 SASA

Kein Schaden  80@0D585C 4040

Nitro
Alle Waffen

' 300D82CC 000A

~ 800D82C4 FFFF
800D82C6 FFFF]|

CASTLEVANIA: LoD A
BEMERKUNGEN CODE Lol
Energie 811CCO0GA 2710
Gold 811CCR12 2710
Rote Juwelen 811CCR15 0064

TONY HAWK SKATEB p
BEMERKUNGEN CODE —
99 Tapes:

Tony Hawk

Bob Burnquist
(Geoff Rowley
Bucky Lasek
Chad Muska
Kareem Campbell
[Andrew Reynolds
[Rune Glifberg
Jamie Thomas
Elissa Steamer

810DE9FC
810DEA1@
810DEA24
810DEA38
810DEA4C
810DEAGO
810DEA74
810DEAS8S
810DEA9C

6300
6300
6300
6300
6300
6300
6300
6300
6300
6300 [

- Bevor lhr bereits im ersten Level
' des abgedrehten Action-Adventu-
=4 s vor Frust Euren Dreamcast aus
dem Fenster werft, solltet lhr Euch unsere
Tipps fiir die hirtesten Passagen der ersten
drei Level zu Gemiite fiihren.

Kurts Kampf iiber den Wolken
Nachdem lhr mit Kurt am Ende von Level
1-C dank Ventilator auf eine himmelhohe
Plattform gelangt seid, steht Ihr der riesigen
Maschinerie gegeniiber, in der der erste
Boss sitzt. Zundchst solltet lhr via Sniper
den beiden fliegenden Energieballtrigern
das Licht ausknipsen, um zu verhindern,
dass weiter Aliens in die Arena springen.
Als néchstes richtet Ihr Euer Scharfschiit-
zengewehr Richtung Boss-Schiff, in dessen
Mitte vier Energiebille auf ihre Vernichtung
warten. Da Ihr unablissig von dicken Laser-
strahlen beharkt werdet, miisst lhr im Sni-
per-Modus stindig seitlich hin und her lau-
§ fen, um nicht getroffen zu werden. Auf die
4 selbe Weise erledigt lhr ohne Blessuren ei-
~ nen weiteren Ball und letztlich den B
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sdubert, kinnt Ihr von ibr aus.

Der fliegende Hund

Zu Beginn von Level 2-C findet Ihr mit Max
den Jetpack. Nachdem Ihr das Fluggerit an
der Zapfsiule aufgetankt habt, fliegt Ihr
durch die sich 6ffnende Decke in einen run-
den Raum. Weiter nach oben gelangt Ihr
erst, wenn lhr die Handvoll Lasergeschiitze
an den Winden zerstort habt. Um Energie
und Munition zu sparen, lauft Ihr mit Max
standig im Kreis an der Wand entlang und
zielt dabei mit dem Analog-Stick auf die
Laser. Habt lhr alle abgerdaumt, diirft Ihr ei-
nen Raum hoher fliegen und dort auf die
gleiche Weise vorgehen. Noch eine laser-
haltige Schleuse spiter gelangt Ihr in eine
Alien-verseuchte Halle. Um die zwei mich-
tigen Gegner auf der schwebenden Platt-
form zu erledigen, betankt lhr Euren Jet-
pack an der allerersten Zapfsiule, fliegt
schleunigst ganz nach oben und beballert
die Monster aus vier Waffen gleichzeitig.
Habt Ihr die Plattform nach einigen Ver-
suchen (Energieverlust unvermeidlich!) ge-
gemiitlich die
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Ein Klobesuch mit Dr. Hawkins ist zu Anfang
des dritten Levels unabdingbar

v B

Doktorspiele

Fiir die Jump'n'Run-Sequenz in Level 3-B
bendtigt lhr eine Leiter, die lhr aus den ’
Rohren und dem Kabel bastelt. In 3-C miisst |
lhr Euch beeilen: Nachdem Ihr via Hebel
die Schleuse geoffnet habt, findet lhr einen
Magnet. Zusammen mit dem Klebeband
bastelt Thr Euch ein Paar schwere Schuhe.
Um nicht zu ersticken, setzt lhr das leere
Fischglas auf. Durch Zick-Zack-Laufen
weicht lhr auf Eurem Weg durch's Freie
den Lasergeschossen des Raumschiffes aus.
Dem Endgegner von Level 3 solltet Ihr mit
einigen Energy-Drinks im Gepick gegenii-
bertreten. Bewegt den Hebel, springt in den
Teleporter, betitigt den Hebel an der ande-

I
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Extrapack fir "Syphon Filter 2"-

Fans: Diesmal gibt es nicht nur den

Rest der ersten CD, sondern gleich
B (|ic Losung fiir alle Levels. So
kommt lhr in den Genuss einer genauen Be-
schreibung, bevor womdoglich die BPjS zu-

schligt. us

Colorado, USA

I1-70 Bergbrucke: anfangs
Kommandeur vor Euch und geht statt dessen
zum Briickenrand. Dort hingt [hr Euch an die
Kante und bewegt Euch in Richtung Briicken-
mitte, bis Ihr am Jeep vorbei seid. Steigt nun
wieder hinauf, ohne bemerkt zu werden, Lauft
vor zum LKW und wartet, bis sich die beiden
Wachen dort in Bewegung setzen. Achtet dar-
auf, wohin sie gehen und nehmt dann die ande-
re Seite um das Fahrzeug herum, in dem Thr
Ausriistungsgegenstinde findet (A). Darunter ei-
ne Trinengasgranate, mit der Thr zuriicklauft
und sie iber den Jeep
werft. um den Kom-
mandeur ohne Alarm
zu eliminieren (B).
Sdubert nun den Rest
der Briicke vorsichtig
mit einem Scharfschiit-
zengewehr (hebt das
eine Ganoven-Duo fiir
spater auf), bevor lhr
Euch auf die Suche nach dem C4 macht. Dazu
hangelt Thr Euch wieder an der Kante entlang
und lasst Euch auf die Briickenpfeiler unter der
StraRe hinab. Die vier Sprengkorper werden
von Soldnern bewacht. seid also vorsichtig und
legt sie am besten aus sicherer Entfernung um.
Steigt danach wieder hinauf und lauft zum an-
deren Ende des Ubergangs und in den Tunnel.
Tastet Euch dort an der Biegung (C) so nahe
wie moglich heran. ohne bemerkt zu werden.
Um die Gls zu befreien, misst Thr hier mog-
lichst schnell und priizise zwei Kopfschiisse set-
zen. Weiter geht es dann Richtung Tunnelende
(D). die aus den LKWs stiirzenden Feinde
benotigen ebenfalls einen Kopfschuss. Eure
Mitstreiter helfen Euch dabei zwar, aber lasst
Euch trotzdem keine Zeit, denn wenn einer
stirbt, ist die Mission gescheitert.

[gnoriert den

@ |-70 Bergbriicke

AusaDsTUNG

Gut gehangelt ist halb gewonnen: Auf diese Weise
bemerken Euch die Briickenposten nicht, und lhr
kommt an einen Sprengkorper.
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SYPHON FILTER 2

TEIL 2: VON COLORADO BIS ZUM SHOWDOWN

McKenzie Airbase - auBen: Als Faustregel hier
gilt: Egal welche Waffen ihr findet, die Gls diir-
fen nicht umgebracht werden. Wappnet Euch
deshalb mit Eurem Handtaser und wartet, bis
die Gegner von Euch abgewandt sind. Schleicht
dann mit der X-Taste heran und verpasst ihnen
einen Stromstof, um sie ruhig zu stellen. Als
erstes folgt Thr so dem Pfad bis Punkt (A). Dann
betiubt Ihr erst den Soldaten beim LKW und
holt Euch dort unbedingt das Gewehr (B).
Schleicht Euch weiter vor und klettert auf das
Dach in der Gasse (C). Hangelt Euch dort links
hinunter und versteckt Euch hinter dem
Vorsprung. Wartet nun, bis der eine Soldat um
den Laster kommt und schockt ihn von hinten.
Den zweiten im Gang erwischt Ihr, indem Thr
vorsichtig tiber die Kisten vor ihm klettert und
Euch von hinten anschleicht (D). Belauscht nun
die Unterhaltung und haltet Euch verborgen, bis
ein weiterer GI an Euch vorbeikommt. Lauft zur
Lagerhalle rechts (E) und 6ffnet das Tor. Innen
eliminiert ihr den Agenturpiloten mit dem
Scharfschiitzengewehr und sabotiert das Flug-
zeug (F). Wieder draulen, nchmt Ihr nun die
andere Abzweigung bis zu einem Querweg (G),
bei dem Thr aufpasst, dass Euch die Schein

werfer nicht sehen. Die folgende Strafde ist
knifflig und braucht gutes Timing: Wartet hier
einen vorbeifahrenden Laster ab, an dessen
Seite Thr entlangsprintet, nur so entdecken Euch
die Wachen nicht. Lauft solange, bis Thr an der
Nische rechts von Euch vorbei seid, danach
lasst Thr das Auto vorbei und rennt in die gleich
darauf folgende Abzweigung links (H). Folgt
danach Morgan weiter durch die Hallen. Nach
der Unterhaltung schleicht Thr Holman nach
und wartet, bis er sich von seiner Begleitung
trennt. Macht diese unschidlich und folgt ihm
danach vorsichtig. Geht hinterher den Weg zu-
riick und zu Punkt (I). Von hier aus schleicht
[hr vorsichtig iiber das offene Gelinde und
weicht allen Lichtquellen aus, bis ihr zum Laster
(J) kommt. Startet diesen und lauft danach in

den Tower. sobald die Wichter ihm hinterher
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rennen. Haltet Euch rechts und fahrt mit dem
Lift (K) nach oben. Oben angekommen, geht
Ihr rechts herum und betiubt den GI an der
Karte. Nun miisst Thr ganz schnell wieder
zuriick und den so abgelenkten zweiten Sol
daten erwischen, bevor er das Opfer sieht.
Danach greift Thr Euch an der inneren Wand die
Transponderfrequenz und fahrt wieder nach un-
ten. Verlasst den Tower am anderen Ende und
betdubt auf dem Flugfeld alle Gegner, um an
den Helikopter zu kommen (L).

Colorado Zugfahrt /Colorado Zugrennen: Dicsc
beiden Abschnitte sind gradlinig: Lauft einfach
immer Richtung Zugspitze und erledigt die an-
stirmenden Agency-Schergen. Das Zeitlimit
beim zweiten Teil muss Euch nicht viele Sorgen

oo
56

machen, es ist grofzi gewihlt. Nur bei

Granaten ist mehr Vorsicht geboten, da Ihr auf

den Waggons nur bedingt Ausweichmoglich-
keiten habt.

AusrOsSTUNG
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| Fine Zugfahrt, die ist lustig: Die beiden Level auf der
fahrenden Eisenbahn sind die leichtesten im Spiel
nur vor Granaten solltet Ihr auf der Hut sein.

C-130 Absturzstelle: Schlagt Euch zur Flug-
zeugspitze durch und achtet dabei besonders
auf den Granatenwerfer hinter dem Wrackteil.
Folgt der Wegbiegung nach links bis zum
nichsten Teil und geht dort solange nach vorne,
bis Thr den Feind von einem Hinterhalt spre-
chen hort. Rennt schnell zuriick und weicht
Schiissen durch eine Rolle aus. Um hier weiter

McKenzie Airbase - aul3en
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zu kommen, schlagt Euch rechts vom Wrack
durch, da links besonders tiickische Schiitzen
warten. Weiter geht es nun rechts herum zum
abgebrochenen Heck, an dem ihr die gesuchten
Disketten aufsammelt. Hechtet danach sofort
hinter das Wrackteil, da nun vier Scharfschiitzen

auf Euch feuern. Besonders effektiv riumt Thr

diese aus dem Weg, wenn Ihr in der nun hinter
Euch liegenden Kiste den Granatwerfer aufsam-
melt und diesen einsetzt. Danach erwarten Euch
mehrere solcher Trupps, beim vorhin schon ge-
fihrlichen Wrackteil geht 1hr diesmal nach

rechts: Hier warten zwar ebenfalls wieder

doch sind diese

Entfernung leichter zu erledigen als die Feinde

Scharfschiitzen,

bei den anderen zwei Wegmoglichkeiten. Am

Ende seht Thr Archer an einem Hubschrauber

hingen, erledigt ihn mit einem gezielten
Kopfschuss — das ist nicht einfach, aber durch-
aus machbar.

AusprOSTUNS

Durch diese enge Gasse muss es kommen...
Dieses Wrackteil ist die Schliisselstelle des Levels,
nehmt jeweils den Weg rechts daran vorbei.

New York, USA

Ausstellungszentrum: Erledigt mit Eurer schall-
gedidmpften Waffe die Agenten und lauft durch
die Ginge bis zum Museumseingang vor, dort
eliminiert Thr eine weitere Gruppe. Im verstell
ten Gang dahinter schieft Ihr links den Venti-
lationsschacht frei (A) und klettert hinein. Folgt
danach dem Gang nach rechts, bis Thr an einen
Ausstellungsraum kommt (B). Dort $pringt Ihr
iber die Kisten auf das Laufgitter nach oben,
am vorderen Ende findet Thr einen weiteren
Schacht. Steigt hier nicht aus dem ersten mogli-
chen Ausgang, sondern krabbelt zum zweiten
(C): Von hier aus zielt Ihr mit Eurer Armbrust
auf den Korper des Soldaten darunter (nicht
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aus der

Da soll's bei der Ausstellung hingehen:
| Einer der Steinbrocken ist iiber Stufen greifbar,
danach springt lhr links herum zum Schacht, )

den Kopf!), um diesen zu betiuben. Begebt
Euch nun zum Ende des Schachts und steigt
dort aus. Die beiden herbei eilenden Gls diirfen
Euch nicht sehen, versteckt Thr Euch unterhalb
des Gangs. Steigt danach vorsichtig hinauf und
betdubt den einen mit dem Taser und folgt dem
anderen zum Ende des Gangs (D), wo Ihr das
gleiche macht. Klettert als nichstes auf die
Kisten im angrenzenden Raum und betiubt von
oben herab einen weiteren GI mit der Armbrust,
um dann aus der versteckten Tiir neben ihm (E)
hinaus zu gehen. Als nichstes schleicht Thr wei-
ter zum Raketenraum (F) und verfahrt dort wie
gehabt mit den GIs. Danach klettert Thr die
Kisten hinauf und wagt einen Sprung auf den
Gang. Nun steht erneut eine Tour durch die
Liftung an, die Euch nach einem Kampf gegen
einen Granatwerfer gleich in einen zweiten
Schacht fiihrt (G). Folgt dem Weg links, bis Thr
zur Pyramide kommt (H). Eliminiert dort zuerst
alle Gegner, steigt danach hinunter und geht in
den Gang links. Dort betdubt Ihr vorsichtig die
zwei Gls und aktiviert das Ablenkungsmandéver
(D). Im Eck findet Ihr an der Decke den Zugang
zu einem Ventilatorenschacht, den Thr sogleich
erklimmt. Zwischendurch erwarten Euch zwei
Agenten in einem Verbindungsraum (H), die Thr
am besten rechtzeitig mit einer Granate ent-
sorgt. Achtet danach selber darauf, dass Euch
keine erwischen, bis Thr rauskommt. Auf dem
Weg nach unten schickt Thr wieder zwei Sol-
daten gewaltlos ins Reich der Triume (K). Im
nichsten Ausstellungsraum miisst IThr Eure
Aktionen genau timen, dass niemand etwas da-
von mitbekommt, um nach links hinten zum
ndchsten Schacht vorzudringen (L). An dessen
Ende miisst Thr darauf achten,
dass der Soldat am nichsten
zu Euch nicht mitbekommt,
wie Thr das Gitter entfernt.
Danach schleicht Thr im
Dunklen nach links in den
Gang (M). Im abschlieRenden
Stonehenge-Raum ist Eure
Geschicklichkeit gefragt: Erst
eliminiert Ihr ein Gegner-Trio,
dann misst Ihr tber die
Steinbogen springen, um den
letzten Ventilationsschacht
(N) zu erreichen.

Morgan: Sprintet als erstes
zum Gang gegeniiber Eurer
Startposition bis zur Bombe
(A). Wartet dort auf Teresa
und beschiitzt sie; wihrend

sie den Sprengstoff entschiirft. Sprintet danach
wieder Teresa nach und helft Thr bei der néichs-
ten Entschirfung (B). Vorsicht, einer der
Schurken trigt eine Schutzweste! Das gleiche
wiederholt sich ein drittes und letztes Mal (C),
bevor Thr gegen Morgan direkt antretet. Kehrt
zu diesem Zweck zuriick zum Hauptraum (D),
wartet und weicht seinen Granatwerfer-
Angriffen aus. Sobald Teresa per Funk das Okay
gibt, erledigt Ihr ihn am besten mit einem
Kopfschuss.

Moskau, Russland
Moskau Club 32: Lauft auf dem Steg links herum
und danach tber die Beleuchtung. Passt auf,
dass Thr nicht von den Granaten erwischt wer-
det und springt dann iiber die so entstandene
Liicke. Von hier aus konnt Thr Euch herunterlas-
sen und aus der Deckung relativ sicher die
Wachen erledigen. Verlasst den Raum durch die
Hintertiir und folgt den Abgingen immer weiter
nach unten - seid dabei besonders vorsichtig,
da hinter vielen Ecken Scharfschiitzen lauern.
Als einfache Faustregel gilt: wo ein solcher ist,
da fiithrt der richtige Weg entlang. Nach einer
Weile kommt Thr an einer Fensterfront vorbei
(achtet auf den Granatwerfer!) und dann zu ei-
ner Bar. Erledigt dort den Feind hinter dem
Tresen, und versteckt Euch kurz dahinter, da Thr
sonst von hinten gemeuchelt werdet. Am Ende
des Flurs steigt Thr in den Liiftungsschacht und
krabbelt bis zu dessen Ende. Dort erledigt Thr
die beiden Gegner und sprintet an der Polizei-
belagerung vorbei. Hinter dem Empfang betiitigt
[hr einen Schalter, der einen Geheimgang off-
net. Folgt auch hier dem Weg immer weiter
nach unten, bis Ihr an eine verschlossene Tiir
kommt. Tretet diese auf, und Ihr landet in ei-
nem Raum mit Stroboskop. Versteckt Euch hin-
ter einem Lautsprecher und macht das Feind-
Duo auf der Tanzfliche unschidlich, danach er-
ledigt Thr den Granatwerfer auf dem Balkon mit
einem Kopfschuss. Steigt hinauf und hinter dem

Tresen des Grauens: lhr braucht ihn zwar zum
Schutz, bleibt thr aber zu lange dort versteckt, |
landet eine Granate in Eurem SchoR,




Tonstudio an der Miliz vorbei in die Toilette.
Dort wartet ein letzter Gegner, bevor Ihr durch
das Fenster nach draufRen kommt.

Moskauer StraBen: Wartet, bis die beiden
Polizisten von einer Granate erledigt werden
und nehmt die Abzweigung rechts. Ignoriert am
besten den Werfer auf dem Dach und konzen-
triert Euch auf die Feinde im Tunnel (A). Geht
an der Kreuzung zuerst rechts und betidubt die
Polizisten, danach schnappt Thr aus ihrem
Wagen den Trinengaswerfer (R). Zuriick geht
es in die andere Richtung (passt auf den Unfall
auf), erledigt dort die beiden Scharfschiitzen aus
der sicheren Deckung des Wartehiduschens. An
der niichsten Kreuzung (C) wird es kritisch: Die
fiinf Wachen stellt Thr am besten mit dem
Trinengas kalt. Zielt dabei aber bevorzugt mit
der automatischen Aufschaltung, denn Eure
Munition erlaubt maximal einen Fehlschuss.
Folgt dem nun frei gewordenen Weg und achtet
darauf, nicht von Gregorov getroffen zu wer-
den. Sobald Euch das Auto hinterher rast,
springt Thr schnell in die Nische rechts vor Euch
(D). Klettert vorsichtig zwischen den Flammen

ZUsSTAND

Die Polizei, Dein Freund und Helfer: Habt lhr das
Feuerduell vor Euch unblutig beendet, greift lhr Euch
zur Belohnung das Trdnengas aus dem Auto.

nach oben und folgt dem Weg links durch die
Dicher. Seid nach dem zweiten Sprung (E) vor-
sichtig und erledigt sofort den Schiitzen zu
Eurer Seite. Steigt wieder auf die StraRe hinunter
und lauft nach vorne bis zum Querbalken (F),
an dem Thr Euch festhaltet, wenn die beiden
Autos anbrettern. Danach biegt Ihr links ab und
rennt schnellstens nach vorne. Den Granat-
werfern auf dem Dach konnt Thr nur mit
Geschick ausweichen: etwas leichter fillt es
Euch, wenn Thr Euch ganz links an der Haus-
wand haltet. Hinterher geht es nach rechts in ei-
ne StraRe, in der Gregorov auf Euch lauert (G).
Sucht hinter allen Autos Schutz, da er Euch
sonst schnell mit einem Kopfschuss trifft. Zu
lange konnt Thr allerdings auch nicht warten, da
nach mehreren Schiissen die Autos explodieren.

Gewohnt Euch an, vorbeifahrende Wagen als
Deckung zu nutzen und seine Schiisse mitzu-
zihlen: Nach je drei oder vier Geschossen folgt
eine kurze Pause, die Thr nitzt. Nach einer
Weile erreicht Thr rechts den Parkeingang (H),
von dem aus es in den nichsten Level geht.

Yolkov Park: Eliminiert die beiden Agenten und
folgt Gregorov zum Bauwerk (A), ohne dass er
Euch einen Kopfschuss verpasst. Die Baume
helfen dabei als gute Deckung. Sobald Ihr ihm
zu nahe kommt, fliichtet er weiter. Folgt seiner
Spur, bis Ihr in so dichten Nebel kommt, dass
Ihr Eure Nachtsichtbrille aufsetzt (B). Wechselt
nun zu Eurem Nachtsichtgewehr und macht
Euch bereit, denn in diesem Bereich sind meh-

rere Wachen. die Thr mit viel Vorsicht und auf

Entfernung eliminiert. Danach begebt Thr Euch
zum Ausgang (C). Im nichsten Parkabschnitt
(D) verfahrt Ihr wie gehabt, allerdings sind die
Gegner diesmal Scharfschiitzen und noch ge-
fihrlicher. Habt Thr sie erledigt, geht es gerade-
aus weiter zu einer Briicke (E). Dem Hinterhalt
dort entflieht Thr schnell, indem Thr nach unten
abhaut und dort den einsam nachlaufenden
Feind eliminiert. Dann macht Thr Euch am bes-
ten in einer Richtung davon und nidhert Euch
langsam, bis Ihr die Gegner mit dem Nacht-
sichtgewehr anvisieren konnt, aber selbst noch
nicht in ihrer Reichweite seid. Danach geht es
einfach geradeaus weiter, bis Thr zum Duell mit
Gregorov kommt (F).

Gregorov: Beim Showdown gegen Gregorov ist
eine passive Taktik Trumpf. Geht ihm moglichst
weit aus dem Weg und zerschieft die vier
Scheinwerfer iiber dem Platz. Vorsicht, bei ei-
nem Schuss entdeckt er Eure Position schnell.
Habt Ihr alle Lichter zerstort,
miisst Thr Euch mit Eurem
Nachtsichtgerit einfach nur
vorsichtig an ihn heranschlei-
chen und ihm einen Satz
Strom mit dem Taser verpas-
sen.

Sibirien, Russland
Aljir Gefangnis - Einbruch:
Uber das Zeitlimit miisst Thr
Euch erstmal keine Gedanken
machen. Nehmt den Dusche-
Ausgang und wartet, bis die
Wache sich unterhilt, dann
schleicht Thr nach rechts.
Biegt gleich in den Raum da-
neben ab und folgt ihm, bis
[hr die Frauenschreie hort
(A). Schleicht vorsichtig um

das Eck und stellt den
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Wiichter mit dem Taser ruhig. Geht nun zurtick
und nehmt den anderen Weg zur gleichen
Stelle. Schockt hier den zweiten Wichter und
versteckt Euch sofort hinter der Siule daneben
(B). Die Beamtin, die nun herkommt, miisst Thr
schnell mit dem Taser iiberraschen. Weiter geht
es links, bis Thr eine Tir seht.
Schaut nur ganz kurz hinein
und wartet dann, bis der
Wichter rauskommt (C). Ist
er betiubt, macht Thr Euch
auf zum Gefangenentrakt.
Beim verschlossenen Tor (D)
wartet Lhr ab. bis sich der
Briickenwiichter entfernt hat
und kiimmert Euch dann um
die Wache, die aus der Zelle
kommt: Diese musst Thr aller-
dings unbedingt im Raum erledigen, sonst wer-
det Thr entdeckt. Schleicht danach vorsichtig
weiter, bis Ihr den zwei Wachen zuhort, die
iber einen abgestiirzten Kollegen reden.
Schleicht so nahe an sie heran, bis kein
Gelinder mehr da ist und hingt Euch an den
Steg (E). Am anderen Ende geht Thr nun durch
das Tor nach links. Schleicht hinter dem Wiirter
her und betiubt ihn ebenso wie die aggressive
Beamtin (F). Nehmt danach den Quergang nach
links. Betretet den Fahrstuhl und fahrt nach un-
ten (G). Wenn er wieder nach oben geht, ver-
steckt Thr Euch in der Grube unter ihm. Wenn
die hereinkommende Wache verkiindet, dass al-
les ruhig ist, wartet Thr noch, bis sie draufSen ist
und schleicht dann ganz vorsichtig in den Gang
rechts. Die dort stehende Wache umgeht Thr

AusrOsTunG

Auch Lian kommt um's Klettern nicht herum: .
Im Frauengefingnis passiert lhr nur so unbemerkt
diese beiden Wichter iiber Euch.
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ebenfalls. Am Eck trefft Ihr auf eine
Sicherheitskamera (H): Sobald ihr Licht aus ist.
spurtet Thr nach vorne zum Gitter. Wartet nun,
bis die Wache durch das Tor kommt und
schockt sie. Schleicht schnell durch und hinter
das Pult, um die Beamtin ebenfalls zu tiberra-
schen. Nun wird es hektisch: Der Countdown
schrumpft auf eine mickrige Minute, also diirft
[hr nicht mehr trodeln. Legt den rechten
Schalter um und wartet, bis die Wache durch-
rennt. Betdubt sie und nehmt den Gang nach
hinten, bis er links abzweigt (I). Lasst Euch von
der Wache dort nicht erwischen und sprintet
durch. Haltet Euch dann rechts, bis Ihr an zwei
Stromkiisten vorbeikommt (J). Diese werden
automatisch aktiviert, um die Hinrichtung zu
vereiteln.

Aljir GeFangnis - Flucht: Entledigt Euch zuerst
der anstiirmenden Gegner und nehmt dann den
linken Gang. Vorsicht, am Ende (A) lauern
Gegner fast auRerhalb Eures Sichtbereichs.
Rennt weiter nach links und folgt der Treppe
nach unten, bis Ihr zu einer Tiir kommt (B). Im
Hof danach miisst Thr Euch vor zwei Schiitzen
auf dem Dach besonders in Acht nehmen, da-
nach folgt Ihr der Treppe und dem Pfad der
Verwiistung, bis Thr auf Gregorov in der
Todeszelle (C) trefft. Habt Ihr ihn befreit, miisst
Ihr schnell die Gegner eliminieren, bevor sie
ihn umbringen. Danach verlasst IThr den Raum
beim anderen Ausgang und sidubert den
Durchgang von Feinden (D). AnschlieRend lau-
fen an einer Kreuzung drei Gefangene an Euch
vorbei, hier geht Thr rechts und totet die beiden
Wichter (E). Macht nun das Tor auf und schaut
durch. Dreht Euch sofort um, sobald Gregorov
erkannt hat, dass es sich um Scharfschiitzen
handelt. Er wirft dann eine Gasgranate zur
Tarnung, sprintet nun schnell hinter ihm her.
Beim Sicherheitstor schieft Ihr mit manuellem
Zielen das Schloss auf (F). Folgt ihm weiter, bis
[hr von Gefangenen aufgehalten werdet (G).
Um sie zu iliberwinden, kehrt Thr zum Tor
zurlick und nehmt den rechten Gang. Am Ende
steht ein Feind mit Trinengaswerfer (H), den
Ihr Euch greift. Setzt den einzigen Schuss gezielt
ein und siubert den folgenden Raumkomplex
(I) von Wachen. Dann holt Thr Gregorov und
rennt mit ihm weiter. Gemeinsam schlagt Thr
Euch bis zu einer weiteren Tiir (J) durch. Thr
kommt in den Gefingnishof. Schaltet das erste
Licht mit einem Schuss aus und rennt dann zum
anderen Ende. Achtet darauf, dass Gregorov mit
Euch mithilt, auftauchende Gegner erledigt Thr
am besten mit einer Schrotflinte. Betretet den
Durchgang hinten links (K) und legt den
Schalter um. Damit fahrt Thr nach oben, nun
miisst Thr nur noch den schmalen Steg bis zum
Ende (L) durchlaufen, um zu entkommen.

New York, USA
Agentur Bio-Labor: Zu Beginn habt Ihr hier nor-
malerweise keine Karte, wer also nicht zuviel
schummeln will, verzichtet erst mal darauf. Fiir
alle anderen: Bei (8) geht's los. Verlasst das
Labor und haltet Euch rechts, bis Ihr ein
Gesprich hort. Geht durch das Tor und schlen-
dert mit dem Schleichknopf am Agenten vorbei.
Folgt dem Wissenschaftler und biegt obén

rechts ab. Beim Gang mit den vielen Kisten
misst Ihr sehr darauf aufpassen, nicht von

Agenten bemerkt zu werden, Biegt bei der

nichsten Abzweigung rechts ab durch das ‘A1-
Tor. Wartet, bis die Wache nach links gegangen
ist und betretet die kleine Tiir schriig rechts vor
Euch. Benutzt den Computer, um die Aufgabe
zu erfiillen und eine Karte zu bekommen (A).
Verlasst den Raum durch die andere Tiir und
geht nach links, bis Ihr eine vorher unpassierba-
re Schranke erreicht (B). Untersucht aber vorher
schnell die Transportliege, die ein paar Schritte
weiter steht, um ein Messer zu bekommen. Die
Wache danach erledigt Thr mit dem Messer,
dann geht Ihr nach rechts. IThr kommt in ein
Zimmer (C), in dem Ihr notgedrungen zwei
Wissenschaftler meuchelt, Eure Ausriistung sam-
melt und den Fahrstuhl aktiviert. Geht wieder
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Zwei Wissenschaftler sind einer zuviel: Seid lhr im
Bio-Labor mit Gershon (vorne) unterwess, sind
andere Forscher entbehrlich.

Agentur Bio

raus und durchquert die
groBe Fliche zum Tor an
Stelle (D). Deaktiviert nun im
mittleren Gang die Kamera
und folgt dem weiteren Weg,
bis Thr zu einer Abzweigung
nach rechts kommt. Geht nun
hier weiter, an der niichsten
T-Kreuzung links und dann
immer weiter rechts, bis Thr
zu einer Sicherheitskamera
kommt (E). Deaktiviert auch
diese und geht weiter nach
links. Am Ende des Gangs
(F) schiefdt Ihr einen Beliif-
tungsschacht auf und klettert
rein. Am Ausgang findet Thr
Gershon (G), dem Ihr von
hier aus folgt. Trodelt nicht rum, denn wenn er
Euch entwischt, gibt es Alarm. Begegnen Euch
dabei andere Personen, eliminiert Thr sie. Im
Zielraum angekommen, beseitigt Thr Gershon
und bedient den Computer (H). Verschanzt
Euch nun blitzschnell, um den Scharfschiitzen
zu entgehen. Habt Thr sie erledigt. geht Thr den
Ausgang oben hinaus und an der folgenden
Kreuzung rechts. Im kommenden Raum durch-
quert Thr das nun offene Tor (I). Im Labor (J),
das Thr nun erreicht, schnappt Ihr Euch die bei-
den Wissenschaftler und leitet dem dritten im
Glaskasten Giftgas zu. Nehmt nun den Ausgang
(K) am anderen Ende. Im Seziersaal (L) danach
erschiet Thr den Arzt und nehmt den Ausgang
unten. Am Ende klettert Thr in einen Schacht
(M), den Thr durchquert. Killt hinterher einen
weiteren Wissenschaftler, bevor Thr die Tiir am
anderen Ende des Raumes (N) nehmit.

Agentur Bio-Labor - Flucht: Duckt Euch schnell
hinter den Tisch und grinst, wenn sich der ge-
panzerte Gegner selbst in die Luft sprengt. Im
nichsten Raum krabbelt Thr diesmal in den
noch nicht beschidigten Ventilatorschacht (A).
Seid Thr wieder draufen, nehmt Thr jeweils die
folgenden Abzweigungen: Rechts, geradeaus,
rechts und wieder rechts, um in dem OP zu lan-
den, der einen Level vorher Euer Startpunkt
war. Nehmt hier einen weiteren Schacht (B).
Nichster Stopp ist das Leichenschauhaus, auch
hier gibt es einen Schacht zur Flucht (C).




Ebenso sieht es im nichsten Raum aus. Nehmt
erst die Waffen aus dem Schrank mit (wichtig!),
dann findet Ihr hier die Beliftung iber einem
Tisch (D). Danach wird es kritisch: Sprintet vom
Ausstieg sofort in die Tir schrig rechts vor
Euch (E). Geht zur anderen hinaus und rennt
den Gang entlang; versucht durch Ausweichen
und mit Rollen moglichst wenig Schaden einzu-
fangen. Schieft nun so schnell wie moglich das
Gitter an Stelle (F) auf und krabbelt hinein. Am
Ende erwartet Euch eine bose Uberraschung:
Eine Sackgasse versperrt den Weg — dem ist
aber nicht so, Ihr miisst Euch todesmutig hin-
ausstiirzen und den unteren Schacht mit der
Dreieck-Taste ergreifen, bevor Ihr von einem
Rotor in Scheiben zerlegt werdet. Thr kommt in
einer Zelle (G) wieder heraus, greift Euch flott
den Granatwerfer in der Kiste vor Euch. Nur mit
diesem konnt Thr den Feinden etwas anhaben,
seid aber sparsam mit der Munition: Habt Thr
weniger als sieben Schuss tbrig, sieht es
schlecht fiir Euch aus. Geht im Gang vor Euch
nach links (H), stiirmt aber nicht gleich rein, da
ein Gegner auf Euch wartet, Habt Thr ihn erle-
digt, aktiviert Thr den Computer (I) und dreht
Euch sofort um. Ist auch dieser Gegner kaltge-
stellt, konnt Thr nun tiber den Aufzug raus.

Slums in New York: Folgt dem Stragenverlauf
nach rechts und nehmt Euch vor vereinzelten
Schiitzen auf den Diichern in Acht. Geht zum
‘Dollar Bills’-Haus (A) und schiefdt das Schloss
auf. Geht nun durch das Haus, da drauflen
Granaten geworfen werden. Wieder draufen
(B), erledigt Thr den Granatwerfer rechts oben,
danach steigt Thr auf der anderen Seite das
Dach hoch. Erledigt die Gegner dort und lasst
Euch am vorderen Ende tiber die Markise des
Hotels auf die Strae hinab (C). Geht in den
Kellerabgang gegeniiber (D). Kimpft Euch an
den Flammen vorbei, bis Thr zu mehreren

Bodenplatten kommt (E). Tretet vorsichtig auf

sie und geht gleich wieder weg. Sind sie runter-
gefallen, konnt Thr ebenfalls hinab und findet
dort den Sprinklerschalter. Steigt den nun freien
Weg nach oben und erledigt die einzelnen
Scharfschiitzen. Kritisch wird es dabei, wenn Thr
durch das Loch in der Decke steigt und im rech-
ten Gang davon (F) von einem Polizisten ent-
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deckt werdet: Richtet Euch darauf ein, dass die-
ser gleich erschossen wird, und Ihr es mit zwei
Ganoven zu tun kriegt (G). Geht nun dort ent-
lang, wo diese herkamen; im letzten Raum
treibt sich auch der verbliebene Scharfschiitze
herum. Kehrt nun durch das Fenster auf die
StraRe zuriick und geht in die kleine Gasse (H).
Wartet nach dem Spielplatz, bis der Polizist
iiberfahren wird und erledigt die beiden
Agenten, bevor Thr in das Haus geht (I). Im
Innenhof danach (J) setzt Thr die Scharfschiitzen
erst mal mit Schiissen unter Druck, damit die
Polizistin vorbei kann. Seid Thr im Hausflur,
steigt Thr einfach hinauf und erledigt die Feinde
hinterhiltig und gemein von hinten (K).

New York Abwasserkanal: Folgt so schnell wie
moglich Teresa durch die Kanile und lasst Euch
gar nicht erst auf Feuergefechte ein: Hier kom-
men immer wieder Gegner nach, egal wie viele
Ihr erledigt. Habt Ihr den ersten Checkpoint er-
reicht, miisst Thr zuriick und den Abfluss akti-
vieren. Dazu haltet Thr Euch immer so weit wie
moglich links: Lauft also bis zur ersten Briicke
und wechselt auf die andere Seite, von dort
geht es um mehrere Abzweigungen nach links,
bis Thr einen Gang in der Wand erreicht. Erle-
digt die Agenten im Raum dahinter und legt den
Schalter um. Nun geht es zuriick zu der Stelle,
an der Ihr Teresa verlassen habt. Lasst Euch auf
den nun freien Pfad nach unten fallen, klettert
an der nichsten Abzweigung links nach oben
und nehmt von dort aus jeweils den Weg
rechts, bis Ihr zu einem
groflen Raum kommt.
Hier erledigt Ihr in zwei
Nischen
Agenten und lauft in
das hintere Eck. Nehmt
dort zur Sicherheit die
Schutzweste aus der
Kiste und greift Euch
das dariiber hingende
Rohr. Hangelt Euch nun
daran nach links, achtet
aber zugleich auf
Feinde: Diese konnt Thr
nur mit der manuellen
Zielerfassung tber L1

rechts die

erwischen. Seid Thr weit genug voran gekom-
men, kehrt Teresa zuriick und eliminiert die
restlichen Angreifer. Weiter geht €s in ein
Parkhaus, riumt dort die Gegner aus dem Weg
und folgt Teresa. Passt nach dem ersten Anstieg
auf, dass Euch das entgegenkommende Auto
nicht erwischt, danach rennt Thr schnell nach
links und totet gezielt den Feind, der Teresa an-
visiert. Sie wirft danach eine Rauchbombe in ei-
nen Gang, wihrend Thr am besten mit
Kopfschiissen die herausstiirzenden Gegner ent-
sorgt. Hinterher kimpft Thr Euch das Treppen-
haus hinauf. Verlasst es durch den ersten
Ausgang und wehrt Euch gegen die Feinde, bis
Teresa in der Verfolgung von Stevens auftaucht.
Nach der kurzen Filmsequenz erschiefit Thr ihn,
da er Euch sonst angreift.

Finale: Das groRe Duell am Ende ist mit norma-
len Waffen nicht zu gewinnen. Schaut darum als
erstes, dass Ihr aus dem kleinen Ausgang her-
auskommt, bevor Euch Chance eliminiert. Lockt
ihn dann durch geschicktes Herumlaufen rund
um den Helikopter, sodass dieser moglichst
zwischen Euch steht. Nutzt diesen Moment, um
die Kisten im Inneren des Hubschraubers zu
durchsuchen. Auf der dem Ausgang zugewand-
ten Seite findet Thr eine neue Waffe: Die UAS-
12. Greift sie Euch und wihlt sie aus. Nun
miisst IThr Chance so postieren, dass er genau
zwischen Euch und dem hinteren Rotor steht.
Nun schieft Ihr mehrmals auf ihn; mit jedem
Treffer wird er etwas nach hinten gestofien.
Habt Ihr alles richtig gemacht, geriit er in die
scharfen Rotorblitter, die dann die Arbeit fiir
Euch iibernehmen. Danach wartet das nicht
ganz so gliickliche Happy-End auf Euch und am
Ende des Abspanns die Gewissheit, dass der
"Syphon Filter" noch nicht besiegt ist und Gabe
und Lian weitere Abenteuer bevorstehen...
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Gleich gibt's Geschnetzeltes: Habt lhr Chance so
| positioniert, reichen wenige Schiisse und er w ird
' zum besten Freund der Rotorblitter.
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Prozassoren ‘welche Spioia :
' Neben dieser Theorie wende
| Spieletest-Praxis zu und beﬂulsiem uns ﬂir tﬂb
- Saturn-Version von "Daytona USA”sowie das |
- erste "Front Mission™ fiir W lllntendn, Im
‘ PAL-Testteil tummel rsta nllgll viele "
- 32X-Titel (gleich se '
' 16-Bit-Festiste
- scapes "Road to
1 MAN!AC-exkiusiv
Nintendo-Knaller ”
" Ikone Manfred Trenz
~ der Action-Ha

GENC“T

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 BuRe fiir Dein lasterliches Leben?

uefender of the Crown

(CINEMAWARE, 1987)

Indiziert
(ID SOFTWARE, 1996)

»Zum einen, weil ich's zwei Wo-
chen vor dem Examen gekauft hat-
te — ich spielte so viel, dass ich bei-
nahe durchgefallen wire. Zweitens
wegen der miesen Schlachten-
mechanik: In der einen Minute hat-
| test Du noch 300 Soldaten, kurz
darauf waren sie alle tot, weil die
| Riickzugs-Taste nicht reagiert hat.”

”Mit diesem Titel hat id Software |
die die Produktivitit von Ent- |
wicklern auf der ganzen Welt
lahmgelegt.
den Ego-Shooter nach der Arbeit
anstatt noch ein paar unbezahlte
Uberstunden hinzulegen. OK, und
1 in Wahrheit bin ich einfach un-
fihig in dem Spiel.”

;3 Daytona USA
(SEGA, 1994)

Vor Jahren iiberredete ich mei-
ne Freundin zu einem Rennen. Na-
titrlich war ich als Branchenvete- |
ran absolut siegessicher. Sie ge-
wann, und ich musste mir das
'Frauen-sind-die-besseren-Fahrer'-
Zeug anhoren und die Schmach
ertragen, im Videospiel von einer
Frau besiegt worden zu sein. ”

Jeder im Biiro zockt

ERSCHEINT AM 7. Juni

Eben erst haben die Japaner ihre Frithjahrskollektion in Sachen Video-
spiel vorgestellt, schon legt die westliche Entwicklerwelt mit der E3 in
Los Angeles nach. Mit Spannung diirft Ihr eine Fiille an Neuigkeiten
von der wichtigsten Spielemesse des beginnenden Jahrtausends erwar-
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AMNESIE-GALERIE

SCHLAGZEILEN, DIE UNS AUFFIELEN
Gegendarstellung: Anders, als vom englischen Boulevardblatt
'"The Sun' behauptet, wiinscht kein MAN!AC Pokémon-Star
Pikachu den Tod. Wir sind dem gelben Nervtiter sogar dank-
bar: Seit Ulrich alle Folgen der Serie gesehen hat, stirt nur
ein gelegentliches 'Pika' den beschaulichen Redaktionsalltag.

ten, bei der ersten Mal
Projekte fiir die Next Generation
im Vordergrund stehen (u.a. Metal
| Gear Solid 2). Aber auch fiir Eure
aktuelle Konsole werdet lhr ndchs-
ten Monat mit jeder Menge interes-
santem Stoff versorgt: Freut Euch
auf das Psycho-Abenteuer "Gale-
rians" und Squares Rollenspielhit
"Vagrant Story" (Bild) fur die Play-

Zum

station, taucht mit "Ecco" auf dem Dreamcast ab und ballert Euch durch
Rares N64-Thriller "Perfect Dark". Zudem werden "Technomage",
"Heroes of Might & Magic 3" und Mag Force Racing beweisen miissen,
dass aus deutschen Landen mehr kommt als nur stramme Haus-

mannskost.

Und sonst? Lasst Fuch tberraschen von aktuellen

Reportagen, eingehenden Analysen, fundierten Schwerpunkten und
einem exklusiven Aufkleber-Set.
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BALERIANS
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Du bist Rion, hast Ubersinnliche Fahigkeiten und lebst in einer finsteren, dem Wahnsinn verfallenen belt. Dep
alles kontrollierende Wegacomputer ,Dorothy™ hat der minderwertigen Menschhelt cen Krieg erklart. Eigenstandig
zuchtet er eine neue, hochintelligente menschliche Spezies -- clie GALERIANS. Von ihm befehligt, haben sie nur
ein Ziel: cie Menschheit auszurotten. Nur Du bist in cer Lage, gegen sie anzutreten. Der dubiose Dr. Lem und seine
Wissenschaftler versorgen Dich mit einem Cocktail aus Pillen und chemischen Seren (PPDES). Die Du Dir aller-
dings selbst injizieren musst. Sie wirken direkt auf cie Psyche. S0 werden Deine telekinetischen Fahigkeiten zu
einer ungeahnten Macht. Doch Vorsicht! Zu viel von dem Zeug -- und Du verlierst den Uerstand.

Komplett auf Deutsch 50 Stunden Spielspap 70 Minuten High-End-Filmsecuenzen
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Feel Everything

Schneller, harter, besser — endlich gibt es den Renn-Klassiker fir die N64
Konsole. Mit véllig neuem Outfit: verbesserter Grafik und echt coolen Effekten; mit

neuen exklusiven Rennstrecken fur die N64 Konsole und mit mehr als 30 abgefah-

renen Rennwagen. Zeig' deinen Freunden, was ein echter Ridge Racer ist. Mit dem

integrierten 4-Controller-Adapter lieferst du dir mit deinen Freunden spannende Renn-
duelle. HeiBe Rennen zu viert bedeuten fur euch: Spald und Action hoch vier. So hast

du diesen Klassiker noch nie erlebt! www. nintendo.de
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