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Nothing is_ for sure — except your fear.

»Oruseliger als Fesident evil:
(ie neve Jimension des Qrauens.”

Players 05/01

«@in schauriges festmahl fiir s
auge und garantierl nichls fuir
Spieler mil schwachen Nerven."

Plavzone 05/01

»horle Zeiten fir residenl evill
(er fantastische Superhit fiir pSonel”

PlayPlaystation 04/01

"am ende der pSone-dra bahnl sich
mil alone in the Oork 4 ein echter
Tesident-Killer an."

N PsQ 5/01

wSchon jelzt darf man sagen,

dafl wohl kaum ein anderes

Spiel eine derart angsteinflifende
almosphare schaffL"

0pm 05/01

(Oansehaulgarantie!
Desiege Ueine furcht in den
nolone in the ark-Norrorfilmnachten”:

fr 15.06.01 CinemaxX Oresden

$9 16.06.01 CinemaxX Derlin Colosseum
§0 17.06.01 CinemaxX Namburg Gammlor
I 22.06.01 CinemaxX @ssen

S 23.06.01 MaxX Stullgarl tim si-zentum)
S0 24.06.01 MaxX Miinchen

il 29.06.01 CinemaxX Offenbach

THE ey NigHTMARE — www.aloneinthedark.com —
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"Beriihre die Zukunft” — das Motto der diesjihrigen
E3 klingt zwar wie ein platter PR-Spruch, wie sich
aber vom 17, bis zum 19. Mai herausstellte, ist an
dem Satz viel Wahres dran. Die grofite Spielemesse
der Welt, tber die wir trotz iibergroRem Termindruck
noch auf knapp 20 Seiten in dieser MAN!AC-Ausgabe

berichten, war dieses Jahr wirklich spannend wie nie.

Die drei Hauptakteure am Konsolenmarkt der Zukunft

verschossen einiges an Pulver, um sich den Weg in die

Herzen des Fachpublikums und die Geldbeutel der

Kunden zu bahnen. Nintendo liell zum ersten Mal an

diverse Gamecube-Titel Hand anlegen, Microsoft pra-

sentierte ein umfassendes Xbox-Line-Up und Sony setzte

den PS2-Zug michtig unter Dampf. Doch wihrend die
Giganten der Branche in Hoffnung auf eine eintrigliche
Zukunft eine Marketing-Million um die andere in protzige
Stande und feucht-frohliche Feten investierten, merkte
man den Drittentwicklern an, dass sie mit der nackten
Realitit der Gegenwart zu kidmpfen haben. So verzo-
gen sich diverse Hersteller wie Acclaim oder Code-
masters in kleine Konferenzraume, Sega sparte sich
die Kosten fiir Gratis-Kaffee und umfangreiches Pres-
sematerial, und liel nur ausgewdihltes VIP-Publikum
einen Blick auf ihre Xbox-, Gamecube- und PS2-Pro-
jekte werfen. Dennoch haben wir an den drei Tagen
nichts unversucht gelassen, alles Wichtige zu Gesicht
zu bekommen — ab Seite 34 durft lhr in die schone
neue Welt des Videospiels eintauchen, und in der
ndchsten Ausgabe gibt’s noch einen Nachschlag.

Weniger rosig als fiir den vielseitig interessierten

Zocker sieht’s fur hartgesottene Dreamcast-Fans aus.

Metroid Prime (Retro Studios, 2001)

Die 128-Bit-Konsole verabschiedet sich im rasanten
Tempo aus der Konsolen-Fauna: Laufende Dritthersteller-Projekte werden einge-
stellt (zuletzt Team 17s "Stunt GP”), neue nicht mehr begonnen und wegen ein-
schneidender Sparmallnahmen sieht es besonders fiir die Sega-Filialen in Europa
bzw. Deutschland zappenduster aus — ein Ende jedweden Supports der Dreamcast-
Kunden riickt in greifbare Nahe. Nichtsdestotrotz haben wir noch Themen rund um
die Sega-Konsole an Land gezogen (“Evil Twin”, "Bleemcast”, "PSO Version 2”),
und wir werden uns auch weiterhin mit dem System beschiftigen — vielleicht leben
Totgesagte wirklich mal langer (zumindest im Multiformat-Magazin-Bereich tun sie

das ja...).

Preisfrage: lhr habt es sicher schon festgestellt, die MAN!AC hat mit dieser Aus-
THE gabe einen Kiosk-Preis von 6,50 Mark. Nach acht langen Jahren ohne Erhdhung
missen wir uns den gestiegenen Produktionskosten beugen und 60 Pfennige
= mehr von Euch verlangen. Wir bitten um Yerstandnis und hoffen, dass die MAN!AC
in Euren Augen immer noch ihr Geld wert ist. Und dass wir alles dafiir tun, unser

Magazin in Zukunft noch lesens- und geldwerter zu machen, ist versprochen.
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/ ;l Turismo A-spec”
¢ ab Seite 10
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“Final Fantasy 10”:
. Ab Seite 20 entfiihren
" wir Euch in die atem-
" beraubend schinen
Echtzeit-Landschaften
des neuesten Square-
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der Xbox: Mehr
zu "Airforce
Delta Storm” ab
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§ Pikmin: Zwergenaufstand
Sensation auf der E3: Wir spielten Shigeru Miyamotos
Geheimprojekt auf Nintendos Gamecube.

8§ Jak and Daxter: Bandicoots Erben
PS2-Hipfspiel ohne Grenzen: Die Jump’n’Run-Profis von
Naughty Dog beschreiten neue Wege.

10 Gran Turismo 3 A-spec: Pole Position
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Version im ausfiihrlichen MAN!AC-Vorab-Check.
13 Bleemcast: Der PSone-Emulator Fiir Dreamcast
. Endlich: Spielt "Gran Turismo 2" auf der Sega-Konsole.
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Alone in the Dark: The New Nightmare .

. Action-Adventure, PS

Army Men Air Attack: Blade's Revenge Action, PS2

Asterix Maximum Gaudium Partyspiel, PSone

Crazy Taxi Rennspiel, PS2

Dave Mirra Freestyle BMX Maximum Remix . Sportspiel, PSone

ESPN National Hockey Night. . . . .. ... ... ... Sportspiel, PS2

Excitebike 64 Rennspiel, N64

Extermination. . . . . ... ........... Action-Adventure, PS2

.............. Rennspiel, PS2

Action, PS2

Action, PS2

QY o oo o oo a0 3 o © 5% vo & sa £ s Jump’n’Run, PS2
International League Soccer . . . . . ... ... ... Sportspiel, PS2
Mat Hoffman'sProBMX ... ............. Sportspiel, PSone

Rainbow Six Rogue Spear Taktik-Shooter, Dreamcast

RINGOERG v ovi v s v v vk 5wl % B o v % Strategie, PS2
SkySurfer . ... ... ... ... ... ... ... ... Sportspiel, PS2
StupidInvaders. . . . . ... ... ... . .... Adventure, Dreamcast

Super Bombad Racing. . . .. .. ... ... ... ... Rennspiel, PS2

TheBouncer ... .......:.-..vicionnweing

Beat'em-Up, PS2

The next Tetris Denkspiel, Dreamcast

Unreal Tournament Ego-Shooter, PS2, Dreamcast

RT-TESTS

Animal Forest Lebens-Simulation, N4

CoasterWorks. . . . . ... ... Achterbahn-Simulation, Dreamcast

Death Crimson 0X Lightgun-Shooter, Dreamcast

Spider-Man Action, Dreamcast

Besser als

”Silent Hill"?:

"Alone in the
Dark: The New
Nightmare” im
XXL-Test ab
Seite 50

. Einsteigen bitte:
| Wie gut ist die

. P§2-Umsetzung
\ von “Cr.

| Taxi”? Auf Seite
. 60 erfahrt lhr

' mehr.

PS2-Horror im

XXL-Format:
"Extermination”
ab Seite 54

Knallharter

Comic-Shooter:
"Fur Fighters:
iggo’s Revenge”
PS2 ab Seite

74

Mit "Coas-
ter Works”
baut thr

Achterbahn,

ab Seite 48



Sie sind knuddelig und leben
im Gemiisebeet. Die neueste Schop-
fung des Mario-Erfinders eroberte die
Herzen der E3-Besucher im Sturm.

jiihrigen E3 erhért. Im Rahmen  Ohne zu zogern zieht der Bruchpilot die
der Nintendc nferenz ‘kannte Spezies aus Lle Humus
stellte der . ig

sein | Werk "Pikmin” der  riibe

Weltoffentlichkeit vor. Glubschaugen. Ob diese ein

Wer allerdings ein Mivamoto-  reit oder schlicht dumm sind

typisches Jump'n'Run oder

Action-Adventure erwartete,

wurde auf den ersten Blick  Das Spielprinzip ist schnell erklirt: Mit
enttiuscht: "Pikmin” ist véllig  den Pikmin im Schlepptau durch :
anders und trigt der die  Thr von der Ba ttion ausgehend IL\LI
unverkennbare Han ft des  fiir 1

Spielspaf-Konigs. Ein kleiner

Auerirdischer wird durch eine
e wieder: Steht eine  unfreiwillige Kometenkollision zur Not-
neue Nintendo-Konsole ins landung auf der Erde gezwungen. Dum-
merweise wurden bei dem tragischen
Unfall wichtige Einzelteile seines Ufo- cinem C - markiert. Auf
; SE ck Hi ' Motors tiber den gesamten Planeten ver-  druck schleudert Thr ihm dann so viele
Elektronik in der F J ( vic streut und gleich von einer Bande extra-  Pikmin wie notig entgegen — ohne Riick-
IlL.tI \‘t r:lle virt sst terrestrischer Ganoven in Beschlag ge-  sicht aufl Verluste stiirzen sich die Winz-
nommen. Doch der Knuddel- \l]en hat Iint'(' in L“{;‘ ﬁc'hl'lcln Anschliefiend
-'nhl dumml Llﬂfdi Glick: Bei seinen ersten vorsichtiger gen Helferlein die
llenten Ruf gerecht  Schritten auf der unbekannten Welt f: ¢ zurt ur ‘: s. Via Transforma-
zu werden? Beziiglich des Gamecube  len ihm eine Reihe merkwiirdige, locker  tor \\-'erdc'n dort die Insektenkadaver in
urde das Flehen der Fans auf der dies-  im Erdreich steckende Wurzeln aul.  neue Pikmin verwandelt, die sich so-
' : ; gleich Eurem Befeh! unterstellen, h
und nach wiichst Eure Riibenarmee, mit
einer ganzen Hundertschaft legt Thr Euch
auch mit Riesenspinnen oder Gigant-

i

den
: ‘rlqen Schlund d as Kuchen-
g2 hl dessen verbleibende Energie an.

trahl oben
satz sammelr




Fleifig wie die Heinzelminn
0b|e|sres ahsiel]t deslo schneller g t_lam,t
L-TASTE: Mit dem linken B ———
Schulter-Knopf dreht thr Z-TRIGGER: Die Alternative — der
die Kamera stufenweise schmale Digital-Trigger tibernimmt die
um die eigene (Alien-) gleichen Funktionen wie die B-Taste.
Achse.

B e R-TASTE: Obwohl analog, zoomt
kifern an. Doch nicht nur erlegte Bose ¥ : _ i der Schulterknopf nur stufenweise
wichte soreen fiir 'l'ruppcnn wuchs: . = von totaler Fernsicht bis zur ex-

i : s T - ] x e " tremen Nahperspektive.

In den Weite arte . N . .

. Y-TASTE: Dieser Knopf ruft
an, wieviele Pik- G i = X das obligatorische Uber-
A ANALOG-STICK: ; 3 AT 5 s
iy ; T — A sichtsmenii auf. Wieviele
l'llzlﬂ e sind, | Hiermit steuert I.hr Pikmin befinden sich in den
die Geburtszelle | den Helden sowie den Transformatoren usw.
ins Hauptquartjer | €orsor durch die Wel-
§ tiaupigus "= | ten. In Kombination
zu schleppen. Ob | mit der linken Schul-
Ihr einen Kifer | tertaste konnt thr zu-
dem die Kamera stu-

b lITl])fL‘n‘ eine fenlos rotieren lassen. . -
Pille {;‘-m:{ip(}i‘ti “ren A-TASTE: Euer Alien ruft zum Appell. Auf

ein Trillerpfeifen-Signal ziehen sich alle im
y i r ) Cursor-Radius befindlichen Pikmin zu einer

cen wollt - die \-"r.'}I'gi‘ht-flmh'\\-’t ¢ [& ; | Einheit zusammen und marschieren Eurem
ist immer die gleiche: Markiert den | i : Helden im Gleichschritt hinterher.

X-TASTE: Mit dem nie-
renformigen Knopf lost
Ihr eine Einheit auf.

oder einen hinderlichen Felsen aus dem

htﬂl.l"\‘.l_l'(i‘ﬂdt‘ﬂ (¢ r__,('_‘ﬂ“‘t"lnd lil'lt'l H(hlt‘tldt—'ll . 4 B-TASTE: Auf Knopfdruck schleudert 1hr b(‘.‘lll’.‘big
die ertrn‘(lerl he Jhl Pikmins drauf, § — viele Pikmin auf das per Cursor markierte Ziel.
. yahe ¢ Aufgaben wie Kafer-Attacke oder Pillen-Schlep-
: pen fiithren die Riibenjungs automatisch aus.
erkennt das wandelnde Gemiise von - -
St C-STICK: Der Stick ersetzt die - Pad-Check konkret
nders die einfache Steuerung macht  fer antreten, withrend eine weitere Ein- | C-Tasten des N64-Pads. Hiermit : Neben Ergonomie und
5 i & S Ty steuert lhr eine Pikmin-Einheit, : [t :
Ben Reiz von "Pikmin” aus: it gerade eine Brutkapsel gen Haupt- i Griffigkeit war Nintendo
Ohne jeglichen Menitiballast konnt Ihr quartier schleppt und die dritte Truppe  detaillierte Blumenbeete oder Gras- @ beim Design des Game-
intuitiv und gleichzeitig taktisch l\[)l]lplt..‘-\ eine Steinmauer einreift. flichen, deren Texturen in ihrer Feinheit : cube-Controllers auch eine
in die Weiten des ens vorstofien. Mit - Optisch offenbart Miyamotos ne er und I"d['h\\n.ihl otorealistisch wirken. : intuitive Erreichbarkeit al-
wenig ' ‘ S erst auf den zweiten Blick e Ahnlic druckend s ie Figuren: i ler Bedienelemente wich-
Pikmin- Legmn zusammen lmd Lw‘t s Classe — dq aber richtig: Stufenlos  Durch unzihlige Animatio ‘iph'ilht' '\: i tig. Ein sinnvoller Ansatz,
z.B3. gegen einen ge gen Monste g - die era Uiber jede Aktion der winzigen Pikmin s - der sich beim Praxis-Test
" - oo e bevoll in Szene gesetzt, dass der k si-  bestatigte: Nach extrem
sche Nintendo-Knuddelcharme auch in  kurzer Fingewihnung steu-
High-Res-Optik ritberkommt. Auf der E3 | ert thr den Alien routiniert,
1s ungewohnliche Echtzeit-Stra- : ohne einmal aufs Pad
dchtigen Wirbel. Als : schielen zu miissen. Dies
Starttitel flir Japan ist "Pikmin” allerdings : liegt vor allem an den un-
nicht geplant, die ffentlichung ist : gewdhnlichen, aber Finger-
erst auf [ er datiert. cg v freundlichen Tastenformen.

Pikmm

* 4113 STRATEGIESPIEL
HERSTELLERIIDIEIEE_

Miyamoto auf Abwegen: Erfrischend ungewdhnlicher
Cocktail aus Echtzeittaktik und Aufzucht-Sim — dank detail-
verliebter Knuddeloptik und simpel-genialer Steuerung das

Uberraschungs-Highlight der E3.

Die Tramtornntoren im Hmtprgrund wandeln erlegte Inspkts- der Brutpillen in Nachwuchs um.
l]bf-‘rbl_hUS ge nin kénnt Ihr auch an Bord in ‘mrherhelt beamen




Crash ist fiir sie Vergangen-
heit — Naughty Dog, die geis-
tigen Vater der Beutelratte,

enthiillten auf der E3 ihr PS2-
Debiit

| Gesprachig: Die Bewohner von Jak un{i D axters Hs imat- |
dorf stehen Euch jederzeit mit Rat und Tat zur Seite.

ie Zeit der einsamen Helden
: 2] scheint sich im Jump'n'Run-
Genre langsam aber sicher gen Ende zu
© neigen. Keine schweigsamen Einzelgin-
ger mehr, die im Alleingang durch ausla-
dende Phantasiewelten hiipfen. Teamar-
beit lautet das Motto der 128-Bit-Genera-
tion. Entsprechend gab es auf der dies-
jihrigen E3 kaum einen Titel aus dem
Hiipf/Action-Adventure-Bereich, in dem
nicht zwischen unterschiedlichen Cha-
rakteren hin und her geschalten werden
darf, Euer Held je nach Hindernis in eine
andere Erscheinungsform morpht oder
Ihr mit einen hilfreichen, nicht steuerba-
ren Kompinion durch die Pampa stapft.
Letzterem ‘Buddy'-Prinzip nimmt sich
i Entwickler Nlught} Dog in seinem neu-
. esten Hipf-Abenteuer an. N

jach dem
¢ Publisher-Wechsel von Universal zu

. Sony (bei dem die zugkriftige "Crash
Bandicoot”™-Lizenz beim alten Vertrags-
partner zurlickblieb) stellten die ameri-

¢ kanischen Programmier-Profis im sonni-

\r ZL,(_I'] 0s Angeles erstmals ihren 128-Bit-
' Einstand vor. "Jak and Daxter”
heist das dynamische Duo und
ein ungluitlmm Piarchen hi-itlcn

abwechslungsreichen Landstrichen.

sich wohl selbst die Cartoon-Comedy-
Experten von Disney nicht ausdenken
konnen. Jak, ein heiffsporniger Jiingling
mit krausem Haar und rekordverdichtig
langen Ohren, hat hauptsichlich Aben-
teuer und Ruhm in seinem ST.IUPPIQ_,LI‘I

TROTZ NAUGHTY
DOGS Weggang von
Ex-Publisher Universal
ist die populdre PSone-
' Beutelratte nicht vom
i Aussterben bedroht. Nach Abenteuern als Renn- ("Crash Team
; J Racing”) oder Mrm -Spiel-Held bereitet sich Wirbelwind Crash

Cortex” heilit die vier-
te klassische “Crash
Bandicoot”-Episode ,
die sich vom Spielab-
lauf eng an das Vor-
ganger-Trio auf Sonys
32-Bit-Konsole hilt. An
die 30 abwechselnd ho-
rizontal und dreidi-
mensional scrollende L
Level giltesinderRolle | Kleine Schwester: Erstmals werdet [hr ei- |
des Rotschopfs zu meis- | nige Abschnitte in der Rolle von (.'u_cn
fern. Twischendureh \ Bandicoot bestreiten {alle Bilder PS2).

Nicht mehr Sony-exklusiv: Neben der
PS2-Fassung wird’s vom vierten “Crash”
auch eine Xbox-Umsetzung geben,

tan auf nachsten Jump’ n’Run~Auﬂrltt vor. Lizenz-

antwortungsvolle Auf-
gabe dem englischen
Entwickler Traveller’s

Phianomenale Weitsicht: Das gigantische Insel- | §
paradies lockt mit zahllosen Geheimnissen und |

Tales, der bereits in der
Vergangenheit  mit
Titeln wie “Muppet
Monster Adventure”
oder "Toy Story 2" ein
Hindchen fiir hoch-
| wertige Knuddelkost
bewies. “The Wrath of

Tollkiihner Flieger in irrer Kiste; Erneut ist
Crash nicht nur per Pedes, sondern auch
in allerlei Fluggerdten unterwegs,

jagt Ihr per Schneemobil frostige Abhinge hinab oder Ilefert
Euch am Steuer einer antiquierten Flugmaschine heifie
Feuergefechte mit Cortex’ Schergen. Erstmals diirft lhr nun
auch mit Crashs kleiner Schwester Coco iiber die wie immer
vorgegebenen Pfade springen.

Optisch wie spielerisch liegt Traveller’s Tales erstes PS2-Crash
mit kunterbunter, fehlerfreier Grafik sowie dem klassischen
Spielablauf ganz auf der Linie des PSone-Trios.

| Rauschende Wasserfille & ziehénde Vogelschwar-
me: Liebevolle Hintergrunddetails hauchen der
Inselwelt virtuelle Lebe n(lujko i

Kopfchen-lastig: Wie bei "Mario 64

Kopf. Durchtrainiert bis in die Fingerspit-
zen springt der Link-Verschnitt behiinde
tiber gihnende Schluchten oder zieht
sich kinderleicht an meterhohen Felsvor-
spriingen hoch.

Beim Feind besonders geftirchtet sind
seine umfangreichen Martial-Arts-Fahig-
keiten: Ob Sprungattacke oder Round-
house-Kick — fihrt Jak seine Klauen aus,
sind bei den Bosewichten Kopfschmer-
zen und blaue Flecken an der Tagesord-
nung. Ganz anders dagegen sein bester
Kumpel Daxter: Der vorlaute Wiesel-Ver-
schnitt macht es sich am liebsten auf
Jaks Schulter bequem und beobachtet
das wilde Treiben aus erhohter Perspek-
tive, Seine Zurtickhaltung bei handfesten
Auseinandersetzungen hindert ihn aller-

halten sich
(:“-.(_hl(.k'l(_hl\t'[ib und Ritselelemente die Waage.



Stfles Madchen: Die Tochter des weisen Gol Acheron hilft ihrem Daddy bei der Erforschung der
tickischen ‘Dark-Echo’-Substanz — ob sich zwischen ihr und Jak wohl was anbahnt?

Keine Ladepausen: Dank optimaler Streaming-Technik gehen die

| Der Higel der roten Teufelsechsen: jed
_der Insel wird von anderen Monstern bewohnt.

er Teil

| einer ehenso geheimnisvollen
wie gefihrlichen, uralten Sub-
stanz, genannt Dark Echo. Als
tragische Folge fristet Daxter
seitdem ein Dasein als Wiesel.
Selbst dem Daorfiltesten ist
kein Gegenmittel bekannt,
dennoch ist nicht alle Hoff-
nung verloren: Irgendwo wei,
| weit im Norden soll es einen
weisen Alchemisten namens
| Gol Acheron geben, der seine
Studien der Erforschung des
| Dark Echo gewidmet hat. Oh-

it

Abschnitte fliefend und ohne Wartezeiten ineinander tiber. ! ne zu zogern hL‘gihi sich das

dings nicht daran, anschlieRend die Sie-
geslorbeeren fur sich zu beanspruchen,
Daxter hat immer einen schlauen Spruch
aul Lager und sorgt mit seiner tollpat-
schigen Art fir beste Slapstick-Unterhal-
tung am laufenden Band.

Freiwillig steckt Daxter allerdings nicht
in seiner Nagerhaut: Wihrend einem sei-

ungleiche Gespann auf die gefahrvolle
Reise durch die Weiten des Eilands.

Wer aufgrund von Naughty Dogs bishe-
rigen Genre-Arbeiten nun auf ein gerad-
liniges Jump'n'Run-Abenteuer in "Crash
Bandicoot”-Tradition spekuliert, liegt
falsch. Dank frischer Charaktere und
einer neuen, leistungsstarken 128-Bit-

ner Streifziige tiber die tropische |
Heimatinsel kam Jaks Sandkas-

tenkumpel in Berthrung mit

Daxters abgefahrene Animationen und coo-
le Spriiche sind immer fiir einen Lacher gut

A

L Py

Flucht mit Hirn: Simples Davonlaufen

klappt selten — dank ihrer hohen

> <k

kiinstlichen Intelligenz folgen Euch die Ungetiime tiber weite Strecken.

Hardware als Plattform, warfen die Amis

ihre Altlasten gleich komplett tber Bord. :

Keine vorgegebenen Hipfplade, son-
dern eine vollig offene, riesige 3D-Welt
mit unzihligen Monstern und Geheim-
nissen wartet daraul, erforscht zu wer-

den. Von Daxters und Jaks Heimatdorf

aus habt Thr die freie Wahl, wohin die
Expedition fithreén soll. Und zu erfor-
schen gibt es allerhand: Ein méirchenhaf-
ter Nachtwald, schier endlose Sandstrin-

de, eine verschneite Gebirgsregion oder :

eine unwirtlich heife Wiistengegend
wollen besucht werden. Das besondere
daran ist, dass die einzelnen Abschnitte

einander getrennt sind, sondern wie im

echten Leben flieBend — ohne Ladepau-
sen oder Zwischenbildschirme — ineinan-
der iibergehen. Naughty Dogs brillante :

Streaming-Technik macht den Eindruck
einer gigantischen, zusammenhiingenden
Welt perfekt. Gekront wird dieser enor-

me technische Fortschritt durch die
gegeniiber vergleichbaren Spielen phii- |
nomenale Optik: Abwechslungsreiche
Texturen, ruckelfreies Scrolling und die
atemberaubende Weitsicht machen die
Inselerkundung zu einem grafischen :

Hochgenuss.
Zwei Jahre Entwicklungszeit stecken

bereits in "Jak and Daxter — The Precur- |
sor Legacy”; die auf der E3 vorgestellte
Version war laut Herstellerangaben zu 60 ¢

Prozent [ertig. So diirfen denn auch die

Amerikaner ab Winter in die Rolle des

drolligen Duos schliipfen. uns bleibt das
Vergntigen bis 2002 vorenthalten. cg

Spatziinder
Gegriindet unter dem ur-

. spriinglichen Firmennamen
. JAM Software hat ”Jak and

Daxter”-Entwickler
Naughty Dog bereits 15

Jahre Business-Erfahrung
i auf dem Buckel. Ihr Apple-

2-Debiit "Ski Crazed”, ein
milig spannendes Ab-
fahrtsrennen, zog trotz
schwacher Produkiqualitat
die Aufmerksamkeit des
Publishers Electronic Arts

i auf das junge Team um
nicht in klassischer Level-Tradition von-

Firmengriinder Jason
Rubin. Mit Heimcomputer-
und Konsolentiteln (z.B
“Rings of Power”, Mega
Drive) ernteten die inzwi-

i schen in Naughty Dog um-

benannten Amis weitere
Lorbeeren, 1994 gelang ih-
nen der grolie Wurf: Ein
Vertrag iiber drei Spiele fiir
Universal Interactive
Studios brachte mit "Crash
Bandicoot” eines der po-
pulirsten PSone-Marken-

¢ zeichen hervor. Im Januar

diesen Jahres nahm Sony
die talentierten jungs in ih-
re Riege der First-Party-
Entwickler auf. "fak and
Daxter - The Percursor

Legacy” ist das erste Er-

. gebnis dieser Zusammen-

arbeit.

Non-lineares Jump’n’Run-Abenteuer mit fantastischer Optik,
einer gigantischen Spielewelt und zwei aberwitzigen Helden:
Nicht nur fiir Forschernaturen und Slapstickfans ein
Riesenspall — unbedingt vormerken!




{ igentlich sollte Polyphony Digi-
=] (als Rennsimulation kurz nach
- dem Japan-Start der PS2 erscheinen —
betitelt mit "GT 2000” und konzipiert als
optisch verbessertes Update des PSone-
Racers "Gran Turismo 2". Doch die kom-
plexe Hardware der DVD-Konsole arbei-
tete gegen das Team um Kazunori Ya-
mauchi und fiihrte zusammen mit den
extrem hohen Anspriichen der fernostli-
chen Entwickler zu massiven Verzoge-
rungen. Die Folge: "GT 2000" musste
wohl oder iibel umbenannt werden, da
das Spiel erst 2001 in den Liden stehen
wiirde. Und da man schon flei8ig beim
Umkrempeln war, dnderten die Japaner
nicht nur den Titel in "Gran Turismo 3
A-spec”, sie tiberarbeiteten auch Menii-
fiihrung, Fahrphysik sowie Optik und
passten den Wagenpark den aktuellen
@ Daten an. Schlussendlich reichte die Zeit
sogar noch fiir das Design von
4 finf neuen Kursen
(siche Kasten rechte
Seite). Das fertige Pro-
dukt ist seit Ende April
an zu haben — in
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Wagen, massive Bauwerke und brillante Lichteffekte lassen Euch staunen.

Turismao 3 A-spec” fahrt mit Vollgas auf
den Thron der Konsolen-Rennspiele.
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Der neu designte Tokyo-R246-Kurs zeigt die Grafik-Power der PS2: Detaillierte

Im Replay-Madus diirft [hr Eure
Glanzleistung aus mehreren spektakuliren
Perspektiven nochmal bewundern

Deutschland diirft Thr ab Mitte Juli
ordentlich Gas geben, Wir haben uns
schon mal ins Cockpit der NTSC-Version
begeben und ausgiebig Probe gezockt.
[st "GT3" tatsiichlich besser als die bei-
den PSone-Vorginger?

Am grundlegenden Aufbau des Spiels
hat sich nichts veriindert: Nach einem
spritzigen FMV-Intro steht [hr vor der
Wahl zwischen ‘Arcade’- und ‘GT'-
Modus. Wihrend in Ersterem das schnel-
le Rennvergniigen und die Jagd auf Best-
zeiten im Vordergrund stehen, bildet

Letzterer immer noch das Kernstiick der

Motorsport-Simulation, Mit einem knap-

pen Budget von drei Millionen Yen geht

lhr aul die Suche nach einem erschwing-
50000006600

Volle Konzentration: Die Rennen bei regennasser
Fahrbahn sind eine rutschige Angelegenheil.
lichen Fahrzeug. Erste Uberraschung:
Billige Gebrauchtautos sind aus den
deutlich bedienerfreundlicher gestalteten
Menis verschwunden — es tummeln sich
nur noch hochglanzpolierte Neuwagen
in den opulenten Ausstellungshallen der
internationalen Hersteller. So ist Eure
Entscheidungsfreiheit zunichst stark ein-
geschrinkt. Etwa eine Handvoll PS
schwache City-Flitzer konnt Thr Euch
leisten — der Weg zum kraftstrotzenden,
300 Millionen Yen teuren Touring-
Modell ist lang und steinig wie in den
beiden PSone-Vorgiingern.
Bevor Ihr in iiber 85 Wetthewerben um
Siege und Preisgelder kimplen dirft,
miisst [hr Euer Konnen in fordernden
Lizenzpriifungen beweisen, In jeder der
sechs Klassen (inklusive Rally-Liga) gilt
es acht Tests zu absolvieren, danach
erhaltet Thr die Starterlaubnis in der ent-
sprechenden Kategorie.

"GT3" bietet einen anamorphen 16:9-Modus. Auf nor
malen Fernsehern seht lhr ein gequetschtes Bild (links
Oben die korrekte Version mit aktivierter Umschaltun;



Fahrt lhr in der Aulenansicht (oben),
hilft ein Druck auf die L1-Taste und lhr seht
Eure Verfolger (rechts) aus ndchster Nihe.

e den ersten beiden Lizenzprifungen hilft Euch eine
e |nuvhi(‘ndvro Tdrhl&{&‘ Idealllme

Doch ohne Wagentuning seht ln sellm
in den Anfinger-Wettbewerben kein
Land. Also die tibrig gebliebene Kohle
zusammengekratzt und ab mit Eurem
Liebling in den “Tune-Shop’. Auch hier
macht sich die Neugestaltung der
Mentioberfliche positiv bemerkbar:
Musstet Ihr friher durch unzihlige Ebe-
nen manovrieren, seid Thr jetzt mit maxi-
mal zwei Klicks am Ziel — sehr praktisch
fiir alle Tiftler und Bastler. Habt lhr
Turbo-Boost, strafferes Fahrwerk und
vielleicht noch breitere Reifen montieren
assen, steht Eurem ersten Sieg nichts
mehr im Weg, Gewinnt Thr alle Rennen
innerhalb eines Wetthewerbs, erhaltet
[hr einen Bonuswagen als Geschenk. Zu
Ht'g[nn miisst Thr Euch mit wenig spek-
einem flinfzehn
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Der Zweispieler-Modus bietet die gleiche grafische
Pracht wie die Solo-Variante
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Seattle ist immer eine Relse wert.
Links im Bild seht Ihr das neu
gebaule Baseball-Stadion.

Die Blenrlcilek[e der Sonne
sind nahe an der Realitat, Auf
liberzogene Lensflares verzichtete
Polyphony Digital bewusst.

il ARG
Kursvielfalt: Hightech-Strecken
(oben) mit Waolkenkratzern und
Baukrinen wechseln sich mit hith-
schen Alleeabschnitten {rechts) ab,

Von n\'vn nn“tw.un! 20 ve rs(h:('du:n n Rennsire (hx n (Reverse- und
andere Variationen nicht mitgerechnet) sind nur fiinf Kurse neu
enlworfen — den Rest kennt Ihr schon aus den beiden Vorgingern.
Im Folgenden stellen wir Fuch das Quintett kurz vor und schildern
unsere ersten Findriicke.

_ =1 COMPLEX STRING —.
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I‘\\(.l 11 61") ML‘ler ART: Ah[lhﬂll !m«_kun fF " ~

/

KURZBESCHREIBUNG: Ein Kurs vom Reilt- /
brett fiir absolute Profis und solche, die / —amy:
es werden wollen: Die zahllosen 90°- frf e R — —_ . e
Kurven und die hiigeligen Schlangen- 4 :‘ _} ‘..\ { _\ L ____,,-‘/ ) it _—
linien fordern Euer gesamtes Kin- e | ) e g

nen. Wollt lhr Eure Freunde rich- | \ = _— :
tig beeindrucken, dann absolviert diese Strecke unter vier Minuten \ .
mit dem schnellsten Auto im Fuhrpark. e

COTE D'AZUR ' . 5

LANGE: 3.351 Meter ART: Asphalt trocken A"‘{"::., { a>
KURZBESCHREIBUNG: Hinter dem wohl klingenden '%’//( \\J, i/_"
Namen verbirgt sich die aus Formel-1-Rennspielen be- :
kannte Monaco-Strecke. Zahlreiche harte Kurven und

ein schneller Abschnitt entlang der Mittelmeerkiiste
zeichnen diesen Profi-Kurs aus. Optisch eine der aui- \L}’
windigsten Pisten.

SPECIAI. STAGE ROUTE 11 : ‘%

LANGE: 4.551 Meter ART: Asphalt trocken {' \ ~
KURZBESCHREIBUNG: Eine kurvige, opu- 3% H‘""""‘;""D R

lente Nacht-Strecke entlang von Hafenanlagen P (i

" T
i und Industriekomplexen. Absolutes Highlight ist | 7
hier eine mit Lichtern behingte Baumallee, die |,
direkt auf ein in bunten Farben blinkendes Riesenrad
zufiihrt.

SWISS ALPS ///\( (;.__.\

LAI\.GE 3.305 Metvr ART: Schotter trocken |
KURZBESCHREIBUNG: Ruppige Offroad-Piste

¢ mit Bergpanorama. Die weitliufige Strecken-
fithrung lidt zu spektakuliren Drifts ein und die
unzihligen Bodenwellen schiitteln Fahrzeug wie Fah-
rer (in der Ego-Perspektive) kriftig durch. In der S- "’\ (\/

Kurve kurz vorm Ziel entscheidet sich das Rennen. ‘1‘
+

TOKYO R246 ' \
LAN( E:5.117 Ml:t(:r ART: Asphalt trocken %
KURZBESCHRE!BUNG‘. Ein sehr schneller Stadt- | \

kurs, der Euch an hoch aufragenden Hauserfron-
ten vorbeifiihrt. Breite Passagen wechseln sich
mit engen Abschnitten ab. Eine lang gezogene Allee,
sehr schine Briicken und atemberaubende Sonnen-
effekte geben die nitige Wiirze.
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Jahre alten Toyota Sprin-
ter zufrieden geben. Nach
und nach fiillt sich Eure
Garage mit exklusiven
Sahnestiicken: Ein Dodge-
Viper- und ein Subaru-
| Impreza-Rally-Prototyp
sind nur zwei Beispicle
_/ aus dem mehr als 150

Fahrzeuge fassenden Fuhrpark. Richtige
Profis nennen spiter sogar ausgewachse-
[hr Eigen — wenn

0B Sl BNET 0 ey
Die Meniifihrung wurd(‘ vvrmniac‘hr (oben).
In den Wetthewerben diirft Thr die Kurse ein-
zeln und nacheinander ab‘ lvieren.

ne Formel-1-Boliden
das kein Ansporn ist!

Yorsprung de
Technik

Die bisherigen Anderungen beschrinken
sich auf die Optimierung der Ments. Bei
der Optik hat sich Auffilligeres getan:
Die aufwiindig texturierten und mit Envi-
ronment-Mapping verzierten Polygonmo-
delle der Fahrzeuge sind jetzt nahe an
der Grenze zum Fotorealismus. Schaut
¥ Thr fliichtig auf eine rasant geschnittene

GRAN Tumsno 3 A-SPEC

. RENNSPIEL

Dw R: 1IIv Pisten |;|<}1/(>n mit ausladv:‘:rk :n Fahrbahnen,

die zum Driften animieren.

Sowohl in der Aulienperspektive (oben), als auch in der

Innenansicht (rechts)...
Wiederholung, so verwechselt Thr die
hochauflésende PS2-Grafik schon mal
Ubertragung,

Doch weitaus laszinicrender als blofses
Zugucken ist eine Fahrt in der rasanten
Cockpit-Perspektive. Dank analoger
Tastenfunktion beschleunigt und bremst
Lhr gefithlvoll fast wie im echten Leben —
jeden Lastwechsel (z.B. beim Schalten)
quittiert Euer Wagen mit einem realisti-
schen Nicken. Die ausgefeilte Fahrphysik
iibermittelt zudem punktgenau jede
Bodenwelle an die Optik und lisst das
Auto hin- und herwackeln.
dere daran ist, dass lhr die Schlaglocher

mit einer Live-

Das Beson-

deutlich im Voraus seht und beim

[y e .
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Die Farbe der aulgewirbelten Dreckteilchen
wechselt dabei abhingig vom Untergrund,

- Fiir das letzte Quentchen Realis-

mus sorgen schlieRlich die atem-

" beraubenden Lichteffekte:

lingerem Spielen beeindrucken Euch

Nach

weniger die Fahrten bei gleiSender
sonne (die zweifellos spektakulir insze-
niert sind), vielmehr sind es die subtilen
Wechselspiele zwischen Licht und Schat-
ten, die einen staunend vor dem Fernse-
her ausharren lassen. Je nach Tageszeit
variiert die Linge der Schatten, die Farbe
der Umgebung und die Intensitit der
Reflektionen auf den Karosserien — klei-
ne Details, die auf den Gesamteindruck
jedoch eine starke Auswirkung haben.
Bei aller Lobhudelei: Kleinigkeiten sto-
ren den perfekten
Angeschaltete Scheinwerfer sind ohne
optische Wirkung, im Rickspiegel

Findruck dann doch.

Das Rennspiel-Ereignis des Jahres: In puncto Masse kann der
PS2-Racer mit dem Vorginger nicht ganz mithalten. Dafiir
sorgen geniale Optik, perfektes Fahrverhalten und iiber 85

GT-Wetthewerbe fiir monatelanges Rennvergniigen.

fekt getimter

fuhle,

Durchfahren dank per-
Rumble-
Unterstiitzung auch

w siecht man deutlichen Grafik-

abbau und die Fahrzeuge
zeigen nach Unfillen keinen
Kratzer, os

Gran Turismo 2 vs Gran Turismo 3 A-spec

GRAN TURISMO 2
FEATURES [ Ein sigantischer Fuhrpark, der mit tiber 500 Autos keine Wiinsche offen
¥ ldsst. 27 Strecken bieten fir jeden Geschmack das Richtige und weit

L mehr als 50 Wetthewerbe garantieren Spielspald fiir Monate, Dartiber hin-
| aus dirft thr Euer Konnen in 60 Lizenzpriifungen unter Beweis stellen.

gEEe e D Fliissive PSone-Optik in niedriger Auflésung, die in den Rally-
; Welthewerben ziemlich pixelig wirkt. Grobe Pop-Ups sind relativ sel-
| ten und die Spielgeschwindigkeit ist auf hohem Niveau. Die getiirkten
Spiegelungen auf Scheiben und Fahrzeugen sind hiibsch anzusehen.

Dank vielfédltiger Tuning-Optionen und ausgereifter Fahrphysik ein rea-
listisches Rennerlebnis. Knallt thr in die Bande, werdet [hr mit sattem
Geschwindigkeitsverlust bestraft. Die CPU-Gegner sind nicht allzu in-
telligent und fahren wie auf einer Perlenschnur aufgereit der Ideallinie
nach.

LTlPl_-A-Y_EI'i'-' Der Zweispicler-Modus ist flitssig und detailreich — weitere CPU-Fahrer

fehlen jedoch.

Die Rennspiel-Referenz aufl der PSone. Im Gegensatz zur optischen
| Brillanz von “GT3” verblasst der Titel 2war etwas, dafiir gibt's “GT2" in
|, der giinstigen Platinum-Fassung fiir 50 Mark

12

GRAN TURISMO 3 A-SPEC

Der Wagenpark ist auf knapp 150 Stiick geschrumpft. Daftr dirft Ihr
jetzt u.a. in einem Lamborghini Diablo Platz nehmen. Auch die
Kurszahl ging zuriick — 20 Strecken (davon fiinf neue) reichen dennoch
villiz aus. Mil iiber 85 Wettbewerben seid Thr wochenlang hochmoti-
viert, Zuvor misst Thr allerdings 48 Fahrpriifungen bestehen,

Konstante Framerate (60 Bilder pro Sekunde) im gesamten Spiel. Dazu
eine flimmerarme, hochauflosende Optik, die mil echtem Environment-
Mapping und genialen Lichteffekten glanzt. Pop-Ups sind dulserst selten.
Die Ego-Perspektive sorgt fiir ein rasantes Geschwindigkeitserlebnis.

Auch auf der PS2 tiberzeugt die Serie mit tiberragender Fahrphysik und
massig Tuning-Maoglichkeiten. Das Streiien von Leitplanken hat nicht
mehr so fatale Folgen — Einsteiger werden sich freuen. Die Konkurren-
ten sind leider immer noch nicht schlaver und folgen weilerhin stur der
Ideallinie. Dafiir diirfl 1hr jetzl den Windschatten nutzen.

Im Zweispieler-Modus sind nur minimale Unterschiede zur Solo-Vari-
ante zu bemerken. Dartiber hinaus dirft Thr drei PS2-Konsolen via iLink
vernetzen und so zu sechst auf drei Fernsehern zocken. Zusitzliche
CPU- (J(‘g_,n( r fehlen jedoch auch hier.

Die Konsolen- LlherpwlmeIe Rennspiel-Referenz: Optik, Sound,
Ausstattung und Spielgefuhl sind hervorragend. Grolie Innovationen
werdet lhr nicht finden, dafiir zahlreiche Detailverbesserungen.
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Der grafische Unterschied zur PSone-Version
ist frappierend: “bleem!” (iberzeugt mit glat-
ten Kanten und pixelireier Optik.

Digitals Rennsimulation "Gran
Turismo 27 fiir Probefahrten auf der Sega-
Konsole bereit. Von den ehemals 400 ge-
planten PSone-Titeln (aufgeteilt auf vier
“bleem!"-Pakete) mussten sich die findi-
gen Emulatoren-Entwickler schlussendlich
doch verabschieden: (Als wir ‘bleem!” fiir
den Dreamcast ankiindigten, gingen wir
davon aus. dass die noch ausstehenden
Programminderungen die meisten PS-
one-Spiele zum Laufen bringen wiirden.
Nach einigen Monaten mussten wir die
Hoffnung darauf jedoch begraben. Beim
PC kannst du mit Patches Fehler beseiti-
gen — bei Konsolen sind nachtrigliche
Anderungen nicht mehr moglich. Des-
TP

o -)‘.- fle

"bleem!” fiir den Dreamcast kennt
keine Landergrenzen. lhr konnt je-
de Version von “GT2” (deutsch,
amerikanisch, japanisch) auf jedem Dream-
cast abspielen. Einzige Voraussetzung: Eure
Sega-Hardware muss vor Oktober 2000 ge-
fertigt worden sein!
& “GT 2" lisst sich mit dem Dream-
#@ cast-Controller steuern. Alle Funk-
tionen des PSone-Originals wur-
den auf das Sega-Joypad iibertragen. Lenk-
rader diirft thr natiirlich auch verwenden.

a Miihsam erspielte Fahrzeuge und

LT

TaNE ST

Kurse kiinnt thr auf einem handels-
iiblichen Dreamcast-VM speichern.
Allerdings miisst Thr eine Memory Card kom-
plett fiir “bleem!” reservieren, also eine
formatierte oder neue Karte verwenden.
PAL-Einschrinkungen adé: Seid thr
im Besilz einer deutschen Version
von “GT 27, dann diirft thr Sonys
Edel-Racer endlich ohne stiirende schwarze
Balken geniefien. Habt lhr eine NTSC-Ver-
sion des Titels, dann lduft die Software auto-
matisch im 60-Hz-Modus — ohne Geschwin-
digkeitsverlust!

Wer iiber einen Fernseher mil VGA-
Anschluss verfiigt oder seine Dream-
cast-Spiele lieber auf einem grofien
PC-Monitor zockt, der freut sich iiber die
VGA-Box-Unterstiitzung.

" s | Auf Riitteleffekte braucht thr trotzt
Dreamcast-Pad nicht zu verzichten:
Steckt ein Rumble-Pack ein und spiirt
die Bodenwellen in Euren Handen.
“bleem!” fiir den Dreamcast ist kom-
Q patibel mit dem ‘bleempod’. Dieses
Zusatzteil erlaubt den Anschluss von
PSone-Controllern und -MemCards an die
Sega-Konsole. Allerdings steht noch nicht fest,
t ob dieses Accessoire jemals erscheinen wird.

E
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Vor knapp zwei Jahren machte die amerikanische Firma
bleem mit ihrem PSone-Emulator fiir PC Schlagzeilen.

wegen konzentrieren wir uns auf einige
wenige, sehr populire Titel, die ohne
Probleme und mit deutlich sichtbaren
Anderungen auf dem Dreamcast laufen®,
so die offizielle Stellungnahme von bleem.
Nach der kinderleichten Installation des
Emulators (siche Bilderleiste oben) wer-
den die angesprochenen Anderungen
sofort sichtbar: Die ehemals grob wir-
kende "GT 2"-Optik erstrahlt in hoher
Auflosung von 640 x 480 Bildpunkten,
Filtering sorgt fiir eine weiche, pixelfreie
Grafik und die unschonen Treppeneffek-
te an schrigen Kanten sind dank Anti-
Aliasing verschwunden. Auch im direk-

Nun diirfen auch Dreamcast

So geht's: "bleem!”-CD in den Dreamcast, anschalten, nach
dem Laden die "G:T2"-Disc einlegen und ‘Start” driicken.

Bei normalen Stralkenrennen sind die optischen Differenzen nicht ganz so augenfillig.

! ten Vergleich mit dem gefil-
8 terten "GT 27 auf der PS2
hat "bleem!” die Nase vorn:
Auf dem Dreamcast sehen
Autos wie Umgebung besser aus — schiir-
fere Kanten, hiubschere Texturen und
schonere Spiegeleffekte tiberzeugen.
Zudem bietet der Emulator andere will-
kommene Nebeneffekte (siche Kasten):
Lindergrenzen sind "bleem!” fremd, das
Dreamcast-Pad wird bis auf die fehlende
Analog-Unterstiitzung der Schultertasten
gut genutzt und VGA-Box-Besitzer kom-

men ebenfalls auf ihre Kosten. Apropos

Kosten: "bleem!” fiir Dreamcast gibt es
fiir sechs Dollar (etwa 15 Mark) im
Videospielfachhandel. Ob und wann
allerdings weitere emulierte Titel erschei-
nen, bleibt abzuwarten. os

T :
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Van links nach rechts: “bleem!”, PSone und PS2 mit Filtering.

T dg

Die Rally-Strecken zeigen die deutlichsten Unterschiede: Wihrend die “bleem!”-Optik (links) pixel

Dreimal "GT2"-Replay:

rei und mit Anti-Aliasing

-Besitzer die Spiele der
 32-Bit-Konkurrenz zocken.

oben mit “bleem!”,
in der Mitte das PSone-
Original und unten auf

der PS2 mit eingeschalte-

tem Filtering.

aufwartet, ist die PSone-Grafik (Mitte) sehr pixelig. Rechts die gefilterte, aber weiterhin treppige PS2-Optik.




und PS2 in ein fantastlsches 3D-Abenteuer.
Wir sammelten erste Splelemdrucke von "'Ewl
Twmr — Cyprien’s Chronicles”. Bl

ische Software-Riese
voft ist bekannt fiir seine

er franzo

Knuddel-Jump’'n'Runs: Ob Goldlocke

“Rayman”

oder Comic-Ente “Donald

Duck” — die niedlichen Helden hiipten
unbeschwert durch quietschbunte Level
und erfreuen sich ihres virtuellen Lebens.

Mussen sie dabei aufdringlichen

Feinden
mit Spriingen auf den Kopf oder
Faustatts Garaus ma-
chen, b sie bereits ein

hlechtes G

Nicht nur die atmosphari-

sche Optik hat Anteil an

dem disteren Flair von

“Evil Twin — Cyprien’s Chro-
nicles”, auch die stimmungs-
volle Musikuntermalung ver-
setzt Euch in wohlige Spannung
Verantwortlich fiir den aufwin-
digen Soundtrack zeichnet der
Franzose Bertrand Eluerd, der
schon die Musik fiir die ehe- £
mals geplante “Evil Twi
Zeichentrick-Serie kom- &
ponieren sollte. “Als ich den Helden
Cyprien das erste Mal sah, war ich
von seiner Ausstrahlung und Prisenz

mich, die Musik an seiner Person zu
orientieren und nicht an dem re

chen Ambiente.” Eluerd weiter: “Fiir
mich erzihlt ‘Evil Twin’ die Geschich-

.‘

: " k-lL

Adventure “Evil 1

te eines Jungen, der im Verlauf

. des Spiels seine kindliche Un-
rt. Dementsprechend

e dndert sich die Stimmung der Mu-
sik: Das Abenteuer startet mit
nem ganzen Orchester, das
eingidngige Melodien spielt. Der
Sound wird schliefilich analog zu
Cypriens Erfahrungen immer
schriger, kidlter und komple-

Zahl der Instrumente konli-

- srlich abnimmi.” Zu
seinen musikalischen Einfliissen zih-
len u.a. John Williams (“Star Wars”,
“E.T."), Jerry Goldsmith (“Alien”) so-
wie die Soundkiinstler Steve Roach
und Robert Rich. Wer Kostproben des
“Evil Twin"”-Scores hiren will, sollte
unter der Adresse www.in-utero.com
im Bereich ‘Sound’ mal schmikern.
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Allzweckgerat: Mit der Holz-Zwille raumt Thr nicht nur unliebsame Gegner aus dem Weg —
auch hochgeklappte Briicken bringt Thr damit zum Umfallen.

Super C

Vs 5;1[_-ziallﬁl1igk sten lassen Luch

tiber den Boden ‘surfen’ (links) oder bunte Druckwellen

Super Cyp

Trefft Thr aut unlichsame Gesellen, dann
packt Cyprien auf Knopfdruck seine
Schleuder aus und ballert den Angreifern
ein magisch glithendes Geschoss vor den
Latz. Die veraltet anmutende Holz-Zwille
eignet sich aber nicht nur zum Erledigen
von Feinden. Mit dem Geriit erreicht Thr
weit entfernte Schalter oder bringt mit ei-
nem gezielten Schuss eine hochgezoge-
ne Briicke zum Umfallen. Im Laufe des
Abenteuers ergattert thr fir die Schleu-
der zudem diverse Aufriistsitze: Stirkere
Gummibinder, grofiere Projektile und
abprallende Geschosse machen aus dem
l\'indw‘spicbi’u g eine michtige Waffe,

Doch mit konventionellen Mitteln gibt
sich Cyprien nicht zufrieden. Seine blii-
hende Fantasie erméglicht ihm in der
Traumwelt die Verwandlung in Super
Cyp - einem Superhelden wie er im Bu-
che kuh[ Habt Lhr ULHLIL,L‘HL' %Upc] -Cyp-

Auf der zweiten Insel bekommt lhr es mit un-
reundlichen Insekten (oben) und giftigen Pilzen
(rechts) zu tun {Dreamcast)

trllrms( Jn \(Jb: mn, .ﬂl{ Bilder Dreamcast)

‘S}mholc einges: .unmclt transformiert I}n
auf Knopfdruck in das silbrig schim-
mernde Alter Ego des Waisenjungen. In
dieser Gestalt musst Thr zwar auf die
liechgewonnene Zwille verzichten. dafiir
haut Thr Feinde mit Energiebilllen aus
den Schuhen oder erledigt die Fieslinge
mit einer donnernden Stampfattacke. Da-
riiber hinaus gleitet Thr als Super Cyp in
einem Affentempo dicht aber dem Bo-
den dahin und verlingert Spriinge mit
einem zusitzlichen Boost. Neigt sich
Eure Spezialenergie dem Ende, kehrt Ihr
zuriick in die Gestalt des grimmigen
Waisenjungen.

Traumhafte Optik

Urspriinglich war “Evil Twin” als an-
spruchsvolle Zeichentrick-Serie konzi-
piert. Dementsprechend detailverliebt ist
die diistere Traumwelt von Cyprien: Sie-
ben professionelle Zeichner arbeiteten
/t'hn Monate an den Rohentwiirfen der
acht Inselschauplitze. Die dar-
| aus tChLll[itrcndtﬂ Texturdaten
’,! belegen unkomprimiert satte
zwel Gigabyte Speicherplatz -
laut In Utero verfiigt jede Welt

Dlr' Halbmonde \JHLJ nicht nur /|( rde:
Bertihrt lhr ein solches Symbaol, mate-
rm]rswrt l|1r Fuc |1 nLth [Je'm .\hlnlu n

Auch auf der P52 Idulr:n /mst |wn—

sequenzen in Spielegrafik ab: Aufwin-

dige Renderfilme vermisst thr dank

stimmungsvoller Comic-Optik nicht.

Als Super Cyp erledigt Thr Fure Feinde
aus sicherer Entfernung mit effektvollen
rE—‘LJL'T.lHd( ken (PS2)

iiber ihr eigens designtes Tapetenset.
Die ersten Eindrlicke der spielbaren
Dreamcast-Version bestitigen diese
niichternen Fakten: Brillante,
hochauflosende Texturen so weit
das Auge reicht. Similiche Charak-
tere strotzen von skurrilen und liebevol-
len Details; die enorme Weitsicht wird
von keiner Nebelschwade getriibt
und zur vollen Verziickung flim-
mert die 3D-Optik auch noch fliis-
sig tiber den Bildschirm.

4

Einzig die
etwas trige Kamerafithrung hinkt dem
gelungenen Auftritt hinterher — oftmals
Held hinter Polygon- @
winden, ohne dass sich die Perspektive Y

verschwindet der

Dieser Punkt bedarf noch deut-
licher Nachbesserung! os

EviL TwiN: CYPRIEN'S CHRONICLES

dandert.

Atmosphérisches 3D-Abenteuer mit stimmungs-
voller Comic-Optik: Durchgcslylte Charaktere,
motivierendes Level-Design und eine Musik, die
unter die Haut geht — vormerken!



uke Skywalker kehrt zuriick! In Factor
5% imposantem Gamecube-Debiit fliegt
der ‘Star-Wars ~Held endhch w:eder pet-

Das riesige Schlachtschiff des Imperiums hat nur wenige verwundbare
Stellen: Zielt auf die beiden Radartiirme neben der Kommandozentrale!

=] des auf der E3 2001 sind sich
einig: Der optisch beeindruckendste
spielbare Titel kommt von den Exil-
Deutschen Factor 5 — "Star Wars Rogue
Leader: Rogue Squadron 2" tritt auf dem
Gamecube in die Fustapfen des tiber
zwei Jahre alten N64-Vorgingers.

Vereinte Krafte

Als Luke Skywalker kiimpft Thr mit fiinf
Gefihrten gegen das Imperium: In den
Cockpits von X-Wing, A-Wing, B-Wing,
Y-Wing und Snowspeeder heizt [hr der
dunklen Seite der Macht kriftig ein.
Allerdings seid Ihr diesmal nicht auf

Euch alleine gestellt — zwei treue Wing- Der Angriff auf den machtigen Sternenzerstirer: Zum Gliick seid lhr nicht allein unterwegs — [hr bekommt
men begleiten Euch auf tiber einem Dut- Feuerunterstiitzung von zwei Kollegen, die lhr mit Steverkreuzkommandos sogar befehligen darit.
zend Missionen. Das Besondere: Die  erschutz oder treten mit Lichtgeschwin-  Belohnung einsacken. Mit diesen Aus-
Kollegen hiingen nicht stindig an Euren  digkeit die Flucht an. zeichnungen erlangt Thr Zutritt zu zahl-
Fliigelspitzen, via Steuerkreuz erteilt Thr  Letztere Option ist ein wichtiges takti-  reichen Bonusmissionen. Dort dirft Thr

ihnen situationsabhingige Befehle, So  sches Mittel: Nur wenn Eure Begleiter  u.a. als Bosewicht Darth Vader in einem
attackieren sie auf Knopfdruck feindliche  lebend das Schlachtfeld verlassen, kénnt — aufgemotzten Tie-Fighter die X-Wings
Jager oder Gefechtsstationen, geben Feu-  [hr die begehrten Gold-Medaillen als  der Rebellen aufs Korn nehmen — dafiir
; : lohnt es sich doch, auf die Kameraden
aufzupassen, oder?
Wie im Film
Die einzelnen Level orientieren sich vage
an der urspriinglichen Filmtrilogic: Das
Action-Abenteuer startet mit der Zer-
storung des Todessterns, fiihrt Euch in
die Eiswiiste von Hoth, durch das
Asteroidenteld und mit einigen Umwe-
gen zur Vernichtung des zweiten, gehei-
men Todessterns. Die Schauplitze sind

auf den ersten Blick kaum von der Film-
vorlage zu unterscheiden. Bei der Atta-
cke auf einen gigantischen Sternenzer-
storer erkennt Thr beim Anflug kleinste
Details wie erwa beleuchtete Fenster auf

B 20 Looassn e vn. BT A Sier n-runurn S L Yas.1i.ni e
Mége die Macht mit Euch sein: Bei dem spe Lmkulm N Flug_, dur( h die athnmlz—tn (Jmhm des Todessterns

braucht thr blitzschnelle Reflexe und einen stabilen Daumen.

Imposant: Die Riickseite des gigantischen Sternen-
zerstorers mit den drei leuchtenden Triebwerken.



Lasergewitter zu entiliehen, miisst lhr in die
Griben der Zerstiirungsmaschine...

Anflug auf den Todesstern: Um dem

der Auenhaut. Dabei schwirren Horden
von Tie-Fightern um Euch herum, Laser-
salven blitzen und erhellen die Polygon-
Obijekte wihrend stindig die hektischen
Funkspriiche Eurer Kollegen aus den
Lautsprechern drhnen.

Ein atemberaubendes Erlebnis — nicht
zuletzt wegen der brillanten Optik, die
nie ins Stocken kommt: In der Stadt
Bespin ragen hunderte mit Bump-Map-
ping iiberzogene Wolkenkratzer empor,
dank Echtzeit-Lichtberechnung spiegeln
sich Sonne und herumhuschende Jiger
in den blankpolierten Fassaden — wow!

.abtauchen und die Rakete punktgenau in

e

einen Versorgungsschacht feuern.

Alles im Griff

Die Steuerung ist dank des wohlgeform-
ten Gamecube-Controllers dufSerst intui-
tiv: Die analogen Schultertasten dienen
zum Bremsen und Beschleunigen — der
digitale Zusatzklick dieser Buttons er-
laubt extreme Wendemanover oder das
Zuschalten der Nachbrenner. Der zentra-
le A-Knopf Gibernimmt das Abfeuern der
Primirwaffe, mit dem B-Pendant aktiviert
[hr die Sekundirphalanxen und das
Steuerkreuz fungiert wie erwihnt als
Kommandozentrale fiir Eure Wingmen.

Trotz der unzihligen Gebdude, Raumgleiter und Explo-

sionen erkennt lhr in der Nahaufnahme am Tie-Fighter

feine Delails, wie #.B. die verspiegelte Aulsenhaut.

Al Wie lange dauerte es, die-
gzl ses brillante Demo auf

die Beine zu stellen?

Wir hatten ganze drei
Monate, um das, was Du hier auf
der Messe spielen kannst, hinzu-
bekommen. Das zeigt, wie ein-
fach die Gamecube-Hardware zu
handhaben ist. Wir hatten zwar
damals fiir die Spaceworld schon
die Demos gemacht, mussten uns
aber danach auf die letzien N64-
Projekte konzentrieren. Deswe-
gen konnte “Rogue Leader” erst
im Februar in volle Produktion

e lung auf dem Gamecube
derart leicht?

Nintendo hat sich
reichlich Gedanken nach dem
Desaster mit dem N64 gemacht.
Sie haben alle Schwachstellen
analysiert und ausgemerzt: Es gibt
kein Unified Memory mehr, das
zu Flaschenhilsen fiihrt, und es
werkeln hervorragende Grafik-
und Soundchips im Gamecube.
Das MoSys-RAM, das fiir den Em-
bedded Grafik- und den Haupt-
speicher vom Cube benutzt wird,
ist so schnell wie der Embedded
Grafikspeicher von der P52 — und
damit 20 mal schneller als das
Xbox- und 70 mal schneller als
das PS2-Haupt-RAM.

Auf der E3 plauderten wir mit
Julian Eggebrecht, Prisident von
Factor 5, iiber Big Ns Spielekiste.

{ Wann seid Ihr mit “Rogue
gl Leader” fertig?

Wir machen einen US-
Launch-Titel, d.h. insgesamt ha-
ben wir nur neun Monate — bei
einer Teamgrobe von 25 Mann.
A Wird’s Factor 5 auch mal

ezl auf einer anderen Kon-
sole geben?

So lange wir nicht miis-
sen, warum sollten wir? Wir lie-
ben den Gamecube. Wir waren
ja beinahe seit dem ersten Tag in
die Hardware-Entwicklung der
Konsole involviert.

AAWas sagst Du zu dem
al hiaufig gedulerten Vor-

wurf, Nintendo wiirde sich ein
weiteres Mal auf die Kinder-
zielgruppe einschiefen?

Wo ist der Punki? Hat-
ten die Leute etwa extrem erwach-
sene Spiele von Miyamoto erwar-
tet? Sieh Dir z.B. die Sega-Titel
wie “Virtua Striker 3” oder “Phan-
tasy Star Online” an — das sieht
nicht besonders nach Kinder-
spielen aus. “Rogue Leader”, “Tu-
rok” und viele der Spiele, die erst
auf der Spaceworld zu sehen sein
werden, richten sich an die dlte-
re Zielgruppe. Es ist der Job der
Third-Partys, erwachsene Titel zu
entwickeln und ich maches
mir da nach der E3 &
keine Sorgen.

Intuitive Kontrolle Eurer Weltraumjiger
ist Voraussetzung fir erfolgreiche
Schlachten. Die kiinstliche Intelligenz
der Feinde hat im Vergleich zum Vor-
ginger deutliche Fortschritte gemacht:
Die Tie-Fighter folgen nun nicht mehr
stur ihren vorgegebenen Flugrouten, sie
reagieren dynamisch auf Eure Aktionen.
Schiet Thr einem Widerling beispiels-
weise ins Heck, dann nimmt er diese
Attacke personlich und fordert Euch zum
gnadenlosen Duell. os

Das Action-Highlight fiir den Gamecube: Nahezu
fotorealistische Optiken paaren sich mit original Filmmusik
und intuitiver Steuerung zu einem berauschenden ”Star
Wars”-Erlebnis. Mage die Macht mit Euch sein!

3
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Rasante Flugaction der ndachsten
Generation: Wir haben Konamis
Xbox-Uberflieger “Airforce Delta

S

R ST T

Storm angesptelt — und waren

beeindruckt!

dhrend sich Sony
=] fiir die Fortsetzun-
| gen der Psone-Highlights
"Metal Gear Solid”
"Silent Hill" noch eine gute
| Weile die Exklusivitit auf
PS2 gesichert hat, darf sich
die Xbox mit einer anderen
i Konami-Marke schmiticken: Der Nachfol-
- ger der actionlastigen Dreamcast-Jetsi-
mulation "Airforce Delta” wird aus-
schlieflich auf der Microsoft-Konsole er-
scheinen und kommt sogar zu der Ehre,
zum US-Startaufgebot am 10, November
zu gehoren.
Dass "Airforce Delta Storm" das Zeug
hat, potenzielle Kunden von der Leis-
tungstihigkeit der neuen Konsole zu
tiberzeugen, durften wir auf der E3 beim
Probespiel selbst feststellen, Zwei Szena-
rien und vier unterschiedliche Fluggeriite
{ waren bereits verfiighar — im Endpro-
| dukt werdet Thr iiber einen
Hangar von 60 Maschinen,

und

Dogfight: Habt Ihr den Feind vor der
Nase, konnt |hr Euch die Raketen sparen
und auf die MGs zuriickgreifen.

Schanling am Kniippel: In “Top Gun” schlipft | @

Ihr in die Ralle von Tom Cruise. J
Actionfreudige Kampfilieger kommen auch |
auf der P52 in den Genuss rasanter Dog-
fights und akrobatischer Flugkunststiick-
chen: Auf der E3 durfte neben dem bereits
von der Tokyo Game Show bekannten ”Ace
Combat 4" der Titus-Titel "Top Gun” an-
gespielt werden. In der lizenzierten Diisen-

;’\n e :m‘l)ll 4" spielt sich gut, kann aber op-
tisch nicht gegen das "Alrforce” anstinken,

Grafikpracht leﬂl\ H{tlt[\\ are-Power: Eure Augen werden mit Weitsicht auf vielfaltig texlurlmte Gebirge

gy

S
R
i

*. !
e

Lmd lemen Echtzeitsc h.menehekterl auf der ‘\LJI\enh:lLlr (Je« Jets \emtJhnl

dcirunlu einige 1L_1[_1][ futuristische Geri-
te, gebieten kénnen. Der Grund fiir die
zum Teil fiktiven Flieger liegt in der Hin-

tergrundgeschichte: In nicht allzu ferner

Zukunft herrscht wieder mal ein weltum-
spannender Krieg, und Thr befindet Euch
als Kampfpilot mitten drin — und das
eben nicht nur am Kntippel einer F18/A
Hornet oder einer F140 Tomeat, sondern
auch im Cockpit einiger Jets, wie sie

| jager-Simulation findet Thr Charaktere,
| Maschinen und Szenarien aus dem an-
| gegrauten Patrioten-Streifen mit Tom
| Cruise. Abgesehen von dicken Nebelbin-
{ ken im Hintergrund sicht die Missions-
basierte Fliegerei sehr ordentlich aus,
trotz einer Fiille von Details und Bau-
werken kommt die PS2 kaum ins Stocken.
Ebenfalls flott spielt sich der vierte Teil
der Namco-Reihe. Allerdings fallen die
Texturen und Bodenobjekte im Vergleich —l
zu " Airforce Delta Storm” ziemlich spar-
tanisch aus. )

[ Tt

St

D.mk der Betonung auf Action bereitet Euch die

Flugphysik nicht allzu viele Sorgen. Gegner-Jets
und Flakgeschiitze bereiten da eher Probleme.

Auf der Jagd nach Bodenzielen wie einem verstecktel

Hanuar m»t thr iELIH h du‘.mv Tunnelc.

n(tah \rmlcllung japanischer Designer in
), 30 Jahren aussehen konnten.
[')()L'h die ganze Hintergrundstory geriit
zur Nebensache, wenn Ihr erst mal am
Himmel Eure Kreise zieht. In zwei Pers-
pektiven durfte bei den Messe-Missionen
geflogen werden. Aus der Egosicht
behindern nur eine Handvoll griiner
Linien des HUDs den freien Blick auf die
weite Landschaft, in Third-Person dirft
Ihr dagegen die Jets in ihrer ganzen
Pracht bewundern. Eine hohe Polygon-
zahl sorgt fiir ein detailliertes Abbild der
realen Vorbilder, Bremsklappen und Ru-
der bewegen sich geschmeidig, die

In der Egoansicht liegt das obligatarische,
informationsreiche HUD Giber dem Bildschirm.




Etwa 60 unterschiedliche Jets werden
zur Auswahl stehen, darunter auch
einige Fantasie-Flieger.

Sidewinder marsch: Boden- und Luftziele knockt Ihr
durch zielsichere Raketen aus.

Diisen glithen wie iberdimensionierte

Bunsenbrenner, heifse Abgase verursa-
Beein-
druckend sind die Echtzeit-Lichteffekte:
Von der Lage zur Sonne abhiingige, fei-
ne Schatten huschen iiber Fahrwerk und
Flugel, die hochpolierte Hulle Eurer
Kampfmaschinen funkelt und glinzt im
Licht. Die realistische Be-
leuchtung kann Euch in der Hitze des

chen waberndes Hitzeflimmern.

gleiffenden

Gefechts dibrigens auch Kopf und Kra-
gen kosten — fliegl Thr direkt gen Sonne,
huschen keine dezenten Lens Flares
mehr tiber den Bildschirm, sondern Thr
werdet so geblendet, dass Thr schon mal
einen brandgefihrlichen Gegner aus den
Augen verliert,

Nicht weniger als die liebevoll ausgear-
beiteten Jets faszinieren die aufwiindig
gestalteten Landschaften. Im Gegensatz
zu Genre-Konkurrenten ist der Boden
nicht nur mit mehr oder weniger feinen
Textur-Tapeten zugepllastert. Unzihlige

Polygone lassen weitliufige urbane
Gegenden mit den unterschiedlichsten
Gebiuden oder zerkliftete Gebirge mil
abwechslungsreichen Obertlichen ent-
Und da lhr in

stehen. “Airforce Delta

Storm™ Eure Sidewinders nicht nur dem

Fluggeril, sondern auch Bodenanlagen

Flug ins Abendrot: Die verschiedenen Tageszeiten
el
sind at.-nf)snhhrir.c hin Szene gesetzt,

i Warum hat sich das ”Air-
zl force Delta”-Team fiir die
Xbox und nicht fiir die PS2 als
Plattform entschieden?
KAMIKO: Der Hauptgrund war
das Timing. Nach Beendigung des
Dreamcast-Vorgangers starteten
wir die Arbeit an der Fortsetzung
und stellten dann fest, dass die-
se etwa zum Start der Xbox fer-
tig werden konnte. Zudem ver-
suchen wir den weltweiten Markt
zu treffen, und da ist die Xbox
geeigneter als die PS2.

j Warum das? Die PS2 ist
gzldoch gerade in Japan
aulerst erfolgreich.
KAMIKO: In Japan sind aber
Flugsimulationen nicht so po-
puldr. Wohl aber in den USA und
Europa.

A Fillt die Programmierung
Liz22] der Xbox einfacher?
ENDO: Die Xbox ist einfacher
zu handhaben als die PS2, aber
das war nicht der Grund fiir un-
sere Entscheidung. Wir suchen

“Wir wollen
den Weltmarkt™

Masashi Endo, Toshiyasu Kamiko
und Munetaka Kanno von Konami
Yokohama zu ihrem Xbox-Spiel:

dennoch die Herausforderung,
die die Moglichkeiten der Xbox
bieten. Zudem ist der Support
von Microsoft sehr gut. Sie be-
handeln uns ausgesprochen
freundlich.

FlWarum haben die japa-
gzz] nischen Xbox-Titel weni-
ger Probleme mit einer niedri-
gen Bildrate als die amerikani-
schen?

KAMIKO: Der Grund ist wohl,
dass sich die amerikanischen
Programmierer zu sehr auf die
Schonheit einer Szene konzen-
trieren und damit die Hardware
iiberlasten. Japanischen Entwick-

lern geht es aber eher um die

Frage: Wie fiihlt es sich an, wie
spielt es sich?

ENDO: Japanische Spieler wol-

len eine bestimmte Bildrate, sonst
kaufen sie den Titel nicht.

i Japan?
ALLE Das ist unsere :
Hoffnung! -

des Gegners entgegen jagt, bekommt Lhr

oft genug

Gelegenheit, zwischen Hoch-

hiusern durchzujagen oder in unterirdi-
sche Tunnels abzutauchen, Das Schonste

dabei:

Im Gegensatz zu vielen anderen

frithen Xbox-Titeln bleibt die Bildrate bei
wirklich jeder Gelegenheit stabil — kein

Ruckeln stort den Temporausch.

Fiir Luftwaffen-Fans mit Hang zu Action

und ohne hohen Simulationsanspruch
' wird der Traum vom Fliegen endlich
war. sf

Diisenjager-Action der optisch berauschenden Sorte:
Phianomenale Weitsicht, reichlich Effekte und
wunderschone Flugzeugmodelle machen das

Konami-Spiel zum Stern am Kampfpiloten-Himmel.

I Hat die Xbox Chancen in |

Wolf R. Groflt, Salzbricker Str. 3 Ldneburg

http://www, konsolen de

Bestellannahme: Mo.-Fr. von 10:00-19:00 Uhr

 Tel. (04131)406278
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%  ATARI
Jaguar

L

inkl, Spiel
-NEU-
fur 189,90 DM

\JAGUAR CD Rom inkl. 4 CDs -NEU-a. A.
| Ca. 60 Titel ab Lager -NEU- lieferbar!

\erschiedene Titel -NEU-ab 29.90 DM

~ ATARI Lynx | 0. Il -NEU- ab 169,30 DM
Neu fir Lynx: Hyperdrome 89,90 DM
Weitere Lynx-Titel -NEU- ab 24.90 DM

Virtual Boy
inkl. 3 Spiele -NEU-
a. A
Software -NEU-
ab 49,90 DM

Neo Geo
Pocket Color
inkl. Sonic
-NEU- 289 90 DM

SEGA

Game Gear

SEGA

Genesis 3
-NEU-
199,90 DM

32X/ Genesis 2/
Mega Drive 2
-NEU-
ab 139,90 DM

TurboGrafx
inkl.
4 Spiele
b -NEU-
$99 90 DM

Turbo Duo
-NEU-
699,90 DM

Ca. 60 NEC-Titel
-NEU- ab 49,90 DM

‘NEO-GEO

Preisliste gegen frankierten Riicku
Oder im Internet: http://mww konsolel



Optisch piui, spielerisch
hui: “Final Fantasy 4" war |
fiir SNES-Verhaltnisse
tec hnisch enttduschend.

Retro-Remake:
Den Vorwurf schneller

Square bei Neuauflagen
ihrer 16-Bit-Klassiker
wahrlich nicht machen.
Um edle FMV-Sequenzen
sowie eine zusitzliche
Musik-CD erweitert er-
schienen vor eineinhalb
Jahren Epsiode 5 und 6 als
“Final Fantasy Anthology”
fiir die PSone. Im Juli folgt

Bitmap-Brillanz: Das far-
benfrohe ,Chrono Trig-
ger' wird mit neuen Co-
mic-Filmen aufgepeppt.

der Bitmap-Nachschlag: In
der "Final Fantasy Chronic-
les”-Box findet sich aulier
Teil 4 mit “Chrono Trig-
ger” ein weiteres RPG-
Highlight aus seligen SNES-
Zeiten. Schade, dass erneut

nur US-Zocker in den Ge-
nuss des hochkaritigen

Doppels kommen werden.

Geldmacherei kann man ©

: Charts schiefien und dort
‘den ersten
swenn Rollenspiel-Veteran Square eine

i Durch drei
“ das 32-Bit-Konzept der Serie klar struktu-

‘gg NES, Wonderswan Color

&

351L'h vor |:tpzm|sclwn v 1(1&:()spwlgwsch:lt—

ten wieder lange Schlangen bilden. tau-
sende minderjihrige Penniler die Schule
schwiinzen und ein Titel wird in die
auf Monate

Platz belegen. Jedes Mal,

‘neue Episode der international erfolg-
:reichsten Rollenspielserie in die Liden

-bringt. herrscht im Land der aufgehen-
- den Sonne Ausnahmezustand - withrend

-der Rest der Zockerwelt neidvoll gen

Osten blickt. Besonders spannend wird’s
dieses Jahr, denn mit der nach offizieller
Zihlung zehnten Folge erscheint das
erste "Final Fantasy” fiir Sonys 128-Bitter.

Welche Verinderungen oder Innovatio-
nen darf der geneigte RPG-Fan erwarten?

Folgen auf der PSone war

"FINAL FANTASY -
THE SPIRIT WITHIN":
Heill ersehnt und bei-
nahe fertig — der erste
abendiiillende Spiel-
film im "Final Fanta-
sy”-Universum soll ab
Mitte Juni die Massen
in die US-Kinos locken.
Erfolg hat das komplett
computeranimierte
Leinwandepos auch bitter nitig, denn die in-
zwischen auf angeblich Giber 200 Millionen
Dollar gestiegenen Produktionskosten haben
ein empfindliches Loch in die Finanzpolster
der beiden Produzenten Square und Columbia
Pictures gerissen. Doch die Zeichen stehen
gut: Die mittlerweile auch hierzulande lau-
fenden Kinotrailer beeindrucken mit nie zu-

i Das ehroeizige Ziel, ei-
nen ganzen Spielfilm mi
computeraninuerten...

Ak Grey Ed-

e Welten, marchenhafte
Squares RPG Einstand

General Dr. Sid Ryan Whit- Neil Flem- Jane
(Ming-Naj wards (Aleg Hein {James {Donald hakker (Ving | | ming (Steve Proudfoot
Baldwin) Waoods) Sutherland) Rhames) Buscemil (Peri Gilpin)

OO0 o oo e e e e a a

riert: I’n]\&_‘um “kl(lki] W Lm’ln durch dL‘
taillierte Renderkulissen und liefern sich
nach dem Zufallsprinzip runden-basierte
Monster-Gefechte. Dank geballter PS2-
Power ist die auffilligste Anderung
gegeniiber den Vorgingern kosmetischer
Natur: Square sagt der starren, weil vor-
berechneten Darstellung des Hinter-
grunds Lebewohl - die Helden von Teil
10 erforschen kunterbunte Stidte und
muffige Dungeons in dynamischer Echt-
zeitoptik. Vergleichbar mit Grafikgroka-
"Devil May Cry”
Kamera mal aus einer fixen Position hin
und hm' fnlul dm l{ulun mit

libern wie schwenkt die

::dL']‘

vor gesehener Effekiqualitit. Jetzt sind auch
die ersten Infos beziiglich der Story und
Synchronsprecher raus: Entgegen der Hofinung
vieler alteingesessener Fans wird der Streifen
cher Scifi-Mar denn
Fantasy-Spektakel. Im
Jahre 2065 ist die Erde
weitestgehend |
stért. Eine Handvoll |
Rebellen kampft im §
Endzeit-Chaos ums
Uberleben und gegen
eine geheimnisvolle,
feindliche Macht. Wel-
che Rollen die von
namhaften Schauspielern gesprochenen Cha-
raktere dabei allerdings genau spielen, ist lei-
der noch genauso unbekannt wie der deutsche
Starttermin.

zer- |

~Menschen zu ins
nieren, scheint erreic hl
(Szenenfolos)

&
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beeindruckender Echtzeitoptik.

} l\el ’\m ElCJI(_U | i!nlL ruuncle un(l FIL,LII'{:‘I'I in

Welcher tragische Schicksalsschlag hat Mutant Kimar
| wohl sein stolzes Horn gekostet?

beeindruckenden Fahrten durch ver-
schlungene Hohlensysteme. Selber nach-
justieren konnt Thr die Perspektive aller-
dings nicht, ebensowenig diirft lhr
zwecks besserer Ubersicht in eine Ego-
sicht umschalten; Traditionell geht es an
der Kampffront zu: Das urspriingliche
Vorhaben, unwirtliche Gebiete mit sicht-
baren 3D-Ungettimen a la "Grandia 2° zu
bevolkern, fiel dem Termindruck zum
Opfer. Erneut musst Thr mit den iberra-
schenden Zufallskonfrontationen inklusi-
ve ATB-Kampfsystem leben, Zwei Verin-
derungen verprechen dennoch frischen
Wind: Erstmals in der Serien-Historie
werdet Thr die Moglichkeit haben, inner-
halb des Kampfes einzelne Charaktere
auszutauschen. Fehlgriffe in der Party-
planung lassenssich so wieder ausmer-
zen, spontane Taktikinderungen sind
ehenfalls moglich. Eine strategisch wich-
tigere Rolle spiclen auch die legendiren
Forces' (die ‘Acons’

‘Guardian nun

heitsen): Nach ihrer Beschworung ver-
schwinden die magischen Titanen nicht,
sondern stehen Euch fir den Rest des
Gefechts als vollwertige, frei kontrollier-
bare Gelihrten zur Seite.

IB; FINAL FANTAS\ 1 1988

FINAL FANTASY 2

NES, Wonderswan Color
angekiindigt

1989 FINAL FANTASY 3
NES, Wonderswan Color

1991

FM’MHTM

mw I Qm

FINAL FANTASY 4
SNES, PSone

angekiindigt
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Michtige Gefdhrten: Die
Aeons gesellen sich nach der
Beschwisrung fiir die Dauer
des |\Jmplu zu FL[!U Party.

Du!ch den Endzeit- Llnathlag und f|!(‘ westlich
orientierte Charakteroptik weckt das zehnte "Final
Fantasy” Erinnerungen an Teil 8. Kein Wunder, ..,

a%m qondem _tr ;
| aaf Kampfgefihrien: Da
witren z.B. die ernste Yu- |
% na, die ihr Leben der Er-
forschung der geheimnis-
% vollen Acons gewidmet
2571 T8 DELEFROSADS :.:, t‘.“‘,‘f.““‘“" omenmt

2 M i %%y Kimari und Meisterdieb
zeic hml mit Te l\uyﬂ N:mmm {"Parasite Eve "'Hiru h der glei- : Rikku, zu denen es leider :
che Hauptdesigner fiir be ide Episoden verantwortlich.

- noch keine Infos gibt.

unbekannten Macht aus den Fugen gera-  Akustisch beschreitet Teil 10 vollig neue
ten. Beinahe der gesamte Globus wurde  Wege: Sidmtliche Dialoge werden nic hl -;;
von Wassermassen bedeckt, die letzten nur als Text dargestellt,

“Der DVD-Technologie .".:i. Dank: Endlich kénnen | Uberlebenden fristen ihr Leben auf ver-  sondern zusitzlich mit
Helden und Schurken ihren Worten durch Sprach- | einzelten Inseln, in stindiger Angst vor — Sprachausgabe unterlegt.
dusgabe Nachdruck verleihen. Monsterangriffen oder einer erneuten  Amerikanische wie
Katastrophe. Hauptheld des Abenteuers  europiiische Zocker miis-
mg@%iﬁy@ﬂﬂhﬂ ist der blonde Tidus, ein kampfstarker  sen sich avfgrund der auf-
Mit Story-Details hilt .m.‘h Square noch  Jlngling, der nicht tatenlos dem Ende  wiindigen Lokalisation
zurlick: In der fernen Fantasy-Well Spira  entgegen blicken will. In bester "FF"-  aber bis nichstes Jahr
ist das Gleichgewicht der Elemente Manier bleibt Tidus bei seinen Streifzii-  gedulden, um in den |

orerische nicht lange  Genuss dieses klassischen |

durch das zers

Wirken einer  gen durch die Weiten Spiras’

SR : e | Ein Feuerwerk der Magie: Hoffen wir, dass
RPGs in Highend-Technik | man die aufwindigen Effekispielereien im

su kommen. ¢o \_ Kampf diesmal manuell abbrechen kann.
. . € e o B St

Alte Schwichen, frische Optik: Squares Jubildums-"Final
Fantasy” verspricht traditionelle Genre-Kost im technisch
beeindruckenden 128-Bit-Gewand - die ldstigen Zufalls-
begegnungen bleiben Euch auch im zehnten Teil erhalten.

| Square bleibt sich treu: Natiirlich
diirfen opulente FMVs auch beim

| PS2-“Final Fantasy” nicht fehlen.

1:397 FiNAL FANTASY 7 19‘); FinaL FANTASY TACTICS 1%9_ FinNAL FANTASY 8 20 FINAL FANTASY 9
Psone, PC Psone, PC

SNES, Psone SNES, Psone




Hintbook:
Habt thr Euch in den 5
Minen verlaufen? Wisst Ihr

rotz Schummlern, Speicherpro-
=21 blemen und langsamer Dream-
arena ist die Begeisterung fiir ,Phantasy
Star Online* ungebrochen. Doch Ent-
wickler ‘Sonic Team’ gab sich damit
i nicht zufrieden: Mit dem im Sommer
i erscheinenden Update will Yuji Naka ein
paar Fehler des Originals beheben und
jede Menge Neuerungen bescheren.
: Den ‘Black Screen of Death’ fiirchtet
i jeder Online-Recke — durch Probleme
' mit dem Server kann das Spiel abstiir-
| ¢ zen, und im schlimmsten Fall die Hel-
i dendaten l6schen. Das wird entschirft:
¢ Kommt es zu einem Absturz, verliert lhr
¢ nur die Dinge, die Thr mit Euch herum-
_ tragt — was auf der Bank lagert, ist
| ¢ sicher. Nur ein schwacher Trost, wenn
| ¢ ihr gerade Euren hochgemcl*ﬂctm Mag
| ¢ verloren habt — aber besser als der Total-
" D Bk von ., Versiis® ' ! ¢ ausfall. Noch interessanter als die erhoh-
| lasst kemangen offen _' i te Sicherheit sind die beiden neuen
: ' ﬁ' Ltu,ls Ihr dirft jetzt auf einem Raum-
4 und in verwitterten
- Palast-Ruinen auf Monsterjagd
' gehen. Jede Menge neue Besti-
en Lmd malgrmhn Hmtcn&,mn-

nichts mit dem ‘Book of '
Katanas’ anzufangen? Das
offizielle US-Losungsbuch
weill Rat: Zusammen mit
einem schicken Poster
kénnt lhr das edle Stiick im

Fachhandel erwerben. :

klagen, wird der neue ‘Ultima-
e'-Schwierigkeitsgrad inte-
griert: Schnellere und stirkere
J Monster sorgen fiir neue He-

Sega-Kenner bekommen feuchte Augen:
Ein Mag im Master-System-Design!

Mebhr als ein kleines Update. Neue Modi, Levels und
Gegenstinde garantieren viele weitere Stunden im Netz.
Ausgehungerte , Phantasy Star Online“-Fans bekommen

durch das Update einen neuen Motivations-Schub.

_chsch b fiir Onlme-Rollenspleler.
it ]eder Menge Neuerungen schickt Sonic Team
“Phantasy S tar Onlme Ver. 2”7 ins Rennen.

HP 748/748
1348 /

TP 1348/

lhr zieht FuLh besser warm an: Der fiese Eisdrache hat etwas mehr auf
dem Kasten als sein feuerspuckender Verwandter aus den Wildern.

rausforderungen, Im Gegenzug wurde
die Levelgrenze erhoht: Thr konnt Euer
Alter Ego jetzt bis auf Level 200 hoch-
trainieren. Auch der Sammeltrieb wird
befriedigt: Uber 70 neue ‘Rare Items’
warten auf ihren Entdecker. Fir
modebewusste Helden hc‘;onder&; j
interessant: Gegen Ent- =
gelt konnt Thr 7,
Euer Outfit dndern.

Schiagerei!
Wollt Thr wissen, wer dei
Stirkste auf Ragol ist? Erst-
mals kénnt [hr Euch auch )
gegenseitig vertrimmen. Um
Missbrauch vorzubeugen,
sind Schligereien unter Spie-
lern nur in bestimmten 4§
Arenen moglich. Dort kén-
nen sich dann bis zu vier

Trotz vieler Sicherheitsvorkehrungen haben
es Hacker mit unglaublicher krimineller Energie
geschafft, auch in “PSO” ihr Unwesen zu trei-
ben: Sind Schummel-items wie iibermichtige
Woaffen noch nicht allzu schlimm, hort bei fie-
sen Player-Killers der Spak auf: Schon man-
cher hat sich schwarz gedrgert, als fiese Cheater
per Massenmail Spieler unten falschen Vor-
winden in eine Lobby gelockt haben, um

Kicken, bis der Server raucht: Beim Lobhby-
Fulﬁimll spieit thr zu zwolft!

Ht‘lden gegenseitig verkloppen. Wer sich

lieber sportlich mit den anderen misst,
geht in die Fuball-Arena: Bis zu zwolf
Spieler kimpfen gleichzeitig um das
runde Leder!
Um in den vollen Genuss zu kom-
men, miisst Thr nicht einmal das
' Original-,PSO* besitzen: ,Version
“ist auch alleine lauffihig. Uber
eine Europa-Veroffentlichung
_ist bisher leider nichts
R\ bekannt, Zumindest ame-
\ rikanische Online-Fans
diirfen sich in Sicherheit
wiegen: Eine US-Version
ist beschlossene Sache. Ein
R kleiner Trost: Besitzer eines
US-Browsers kdnnen iiber
ihren eigenen Provider in
y neue “PSO"-Sphiren vor-
t. stolsen. n

anschlieBend alle Charaktere per Cheat-Magie
zu toten. Dem wird jetzl ein Riegel vorge-
schoben: Wer cheatet oder Cheat-ltems be-
sitzt, wird nach einmaliger Warnung vom Sonic
Team auf ewig verbannt: Charakterdaten und
Zugangscodes werden geliischt. Wenn der iible
Hacker nicht wieder 100 Mark fiir ein neues
PSO ausgibt, muss er wohl oder iibel draufien

Lo = -
In den neuen Levels ist die Holle los. Kloppt thr |
Euch mal nicht mit den Monsterhorden, bewun- |
dert lhr die aufwindigen Lichteffekte.

bleiben. Wir meinen: Recht so!
Jr‘
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in Ménnchen lduft krude ani-

- wird alle paar Schritte in Meniikimpfe
mit Monstern verwickelt — und zwar so
lange. bis einer von beiden keine Ener-
gie mehr hat. Gewinnt der Pixelheld,
* bekommt er ein paar Punkte und wird
. manchmal stirker, Der

Name des Spiels: ,Dragon
Quest®. Ob es jetzt am
. Spielprinzip, am Verzicht §
¢ auf schweren Datenballast |
i oder an der sympathischen |
¢ - Optik von Designer Akira |
. Toriyama lag, mit ,Dragon |
Quest” begann der Sieges-
zug des Japano-Rollen-
spiels.

SPELL
ITEM
DOOR

IS - - ;

Schlachtet den Drachen
und rettet die Prinzessin.
Euer Ziel in “Dragon

Quest” von 1986.

*—-.'P

Heute \\|rkt d is .\”:“3 I)IJ;,UI] Quut

bieder — wenig Story, keine Party und ein
Passwort statt Batterie-Speicher machen
dem Spieler zu schaffen. Trotzdem ver-
kaufte Enix allein in Japan g
tber 2zwei Millionen
Exemplare. Der zweite
Teil ist da schon wesent-
licher moderner: Mehr
Handlung und eine echte
Party statt Solo-Charak-
tere machten das neue

It und die

Foigen
Die normale Heilmagie
hért bei ,,Dragon Quest”
seit jeher auf dem Namen
Dieses Wort hat

mittlerweile seinen Weg in

‘Hoimi".

den normalen Sprach-
gebrauch geschafft: Seit
1989 steht der Kunst-
begriff sogar im japani-
schen Aquivalent zu
unserem Duden...

Schlichte Grafik, aber sehr
viel Story: ,Dragon Quest 4°
setzte 1990 auf Inhalt.

DIESES UNSCHEINBARE MONSTER ist in Japan
| Kult: Seit jeher fungiert er als heimlicher Star
der ,Dragon Quest”-Episoden — nachdem er in
den ersten drei Teilen noch ein gemeines Monster
war, stielb er in Teil 4 zur Party, im Gameboy-
Ableger ,Dragon Quest Monsters” ist er der | §
standige Begleiter des Helden — Pikachu lisst |
griiben! Auch die Merchandise-Industrie liebt |
den frihlichen, kleinen Kerl: In Japan gibt es so-
gar Pliisch-Schleimer! Akira Toriyamas Schleim- |
i klumpen inspirierte Horden von Monster-
fl Designern: Grinsende Schleimbatzen gehoren
I seit jeher zum Bestiarium moderner RPGs.

Der glibbrige Kerl hat gut
Lachen: Wahrscheinlich ist er |
in Japan bekannter als |

gigantischem Erfolg in ]apan erschemt
»Dragon Quest 7 .a-ucil im Westen.

] miert {iber eine L_andkafte und

Immer noch Vorbild: ,
Quest 3 (oben rechts und unten)
setzte 1989 Malstibe.

Michael Jackson.

24

HS40 HS508
MSO8 MS10
15299 199

Dmgon Quest” quLh
doppelt so interessant.
Aber erst mit Teil 3
- schaffte Enix bei 3,4 Mil-
lionen verkauften Modu-
| len den bis dato grofiten
Erfolg. ,Dragon Quest
- 3" ist das erste moderne
Rollenspiel: Mit originellen Story-Wen- -
dungen, einer vierkopfigen Party sowie
einem rudimentidren Klassensystem
hatte man hiermit alle gingigen RPG-
Klischees begriindet. Das typische j
Aussehen eines Helden, nette Jingles
fiirs Spielstand-Speichern und
& ['bernachten sowie die musika-
lische Gangart inspirieren
die Rollenspiel-Macher bis
\ heute. Der Einfluss der
Serie auf die japanische
Videospiel-Subkultur wird
durch eine Entscheidung der
japanischen Behorden deut-
lich: Da zum Start des dritten
Teils die Schulen wie leer-
gefegt waren, entschied man,
dass der “Dragon Quest’-
Erstverkaufstag nicht auf
Werktage fallen darf. ,Dra-
gon Quest 3 beendete
schlieslich die erste Trilogie,

Dragon

Episode 5 erschien 1992 fiir das
Super NES als 12-MBit-Modul

i lionen Exemplaren innerhalb
von Stunden ausverkauft.
Tonnenweise Stidte,
ons, Monster und der Erzihl-
stil der neuen ‘Celestial’-Tri-
logie fesselten ganz Japan.
Die NES-Titel erschienen
iitbrigens auch in Amerika,
| allerdings sind sie dort als
,Dragon Warrior® bekannt.
Mit Dragon Quest 5°
die erste Super-NES-Episode.

Dunge-

folgte

Optisch war's zwar nur mar-

ginal besser, doch der

orchestrale Sound tberzeugt
noch heute, Hier konnt Thr
f Euch auBerdem fir eine f@
. Frau entscheiden, sie \ t

die Ya

' ' heiraten und so ;
Mehr Handlung und " ; ; 51
mehr Charaktere zeichne- | Geschichte aktiv beein-

und damit die Geschichte um

den Helden Roto. ten ,Dragon Quest 2 flussen. Im ;|L1f'\\'i1ndigﬂ-|‘\- itk
1987 aus. ,Dragon Quest 6* ging
Urac 35”1”@31?‘ E‘%ﬁiﬂi Enix noch weiter: Das Spiel ist
Fir “Dragon Quest 4" zahlten die Fans  weniger linear — nach etwa 20

fast das Doppelte des Normalpreises,  Stunden habt Ihr vollige Freiheit.

H150

62
!*"lﬁl%‘1

™M 41

w:l8 W18

| Die inlnl( Comicgrafik von
,,Drau:n Quest 6 tiberzeugte 1996
durch zahlreiche Lichteffekte




Bei den Monster-Designs hat Starzeichenr Akira
Toriyama absolut freie Hand: Biester wie dieser
Grinsedino sind unverkennbar aus seiner Feder.

Fine Kamerafahrt (iber das Fischerdorf: Die Grafik
von ,,Dragon Quest 7% verspriiht trotz polygonaler
Natur klassischen 16-Bit-Charme.

Die Welt ist fast komplett im Meer ver-
sunken, lediglich eine Insel existiert
noch. Hier lebt der Held als Sohn eines

Fischers zusammen mit seinen besten
Freunden: Prinz Kiefer, der Sohn des
Inselherrschers und die hiibsche, aber
eigensinnige Marybell. Als die drei
zusammen die Ruinen der Insel erfor-
schen, erfahren sie um die Vergangen-
heit: Frither war die ganze Spielwelt

Tafk
Item

|

Cast
Look

Angenehme Anderungen: Frither i
noch den Meniipunkt ‘Talk’ anwahlen, heute gentigt ein
simpler Button-Druck. So kommen auch Einsteiger klar.

windig animier- - ;
ten Bitmap-Mon- _
ster von vorne. | Akira Torivama
Vertrimmt werden © ist wahescheinlich der be-
sie in den run- : kannteste Manga-Zeichher_.
denbasierten Kimpfen wie schon 1986 ° dberhaupt: Seine 42-bindi-
im ersten ,Dragon Quest’. Der Vorteil : ge Serie ‘Dragonball’ feier-
das Systems: Lange Kamerafahrten und °
Magieffekte bleiben Euch erspart, flotter -
von der Hand gehen die Gefechte in : te der meistverkaufte

kaum einem anderen RPG. Trotzdem : Comic der Welt. Nach dem
seid Thr lange beschiftigt: Unter 80 Stun- | Ende von ‘Dragonball’ hat-
; @ den ist ,Dragon Quest 7° kaum - te Toriyama genug von lan-
durchzuspielen. :

te rund um den Globus rie-
sige Erfolge und ist bis heu-

: gen Serien, seitdem zeich-
: net er nur noch kurze, ab-
i geschlossene Geschichten
wie ‘Sandland” oder
‘Kajika’. Interessant dabei:
Fiir jedes Werk tiittelt er
einen neuen Zeichenstil

7“ einen sensationellen Erfolg: :
Von mehr als vier Millionen ver-
kauften Einheiten kann Square °
B nur triumen! Enix verzichtet auf © aus.
den Playstation-typischen Tech- : [l
nik-Ballast: Filmsequenzen sind :
selten, Sprachausgabe gibt's :
nicht, und die Optik ist im Ver-

gleich zu Squares Renderepen

unauffillig. Aber das macht den

' Charme des Spiels aus: Enix

hesinnt sich auf klassische Tugenden.

Schlichte, aber sympathische Grafik,

kaum Ladezeiten, ein flottes Kampf-

system und ausladende Dungeons ver-

missen alteingesessene Square-Fans
seit ,Final Fantasy 7% schmerzlich.
Dazu kommt ein komplexes B e
Job-System — [hr kénnt Beru-
fe erlernen und damit Fihig- £
keiten sowie Talente. Fiir die
Optik zeichnet abermals Akira
Toriyama verantwortlich: Seine
Helden- und Monster-Designs
sind legenddr. Fiir die akusti-
sche Untermalung ist wieder
&)\ Koichi Sugiyama zustindig,
Laut Enix erscheint die ‘. :
US-Fassung als ,Dragon Warrior 7¢ :
Ende des Jahres — bis dahin sollen die :
17.000 Seiten Text tibersetzt sein. tn Y

" In den rundenbasierten .IE.G.J.“.;.)T:{:*H kénnt Ihr Euch Zeit |
lassen: Wihlt in Ruhe Monster und Magie aus.
hesiedelt, aber dann versank
Kontinent um Kontinent im
Meer. Jetzt liegt es an Euch:
Lost das Ritsel und reist zurtick
in der Zeit, um die Katastro-
phe zu verhindern. So hebt
ihr Inseln oder Linder wie-
der aus den Tiefen, trefft
neue Gefihrten und fangt
Monster, die Thr danach
hochpippeln diirft. Sogar
eine ganze Stadt will
gebaut und bevolkert wer-
den.

Beim Kampfsystem zeigt
sich Enix gewohnt klas-
sisch: Thr seht «

Toriyamas erste grofie
Serie: Dr. Slump

Typisch Toriyama: Der Stil
des ,Dragonball”-Zeichners ist
unverkennbar.

Gigantisches Rollenspiel in bester 16-Bit-Tradition, ohne

Square-typischen Grafik-Ballast: Reist durch die Zeit und

lasst die Welt neu auferstehen. Zahlreiche Bonusspielchen
und Subquests halten euch wochenlang bei Laune.

nusstet Lhr fiir ein Gesprich




Ein Doop kommt selten allein: Die kleinen Hiipfer sind nicht besonders helle,
(|ﬂTLII |']%‘.E‘r‘l -110 &.u h amtands[m von (r(‘rdv durch die Gegend treiben.

Im Wasser ist Gerdy vor den schwarzen Tunichtguten sicher -
em Bw\ der Blester tul |1( ht:p \M,h

Innovation aus England: Core
N\ Designs “Herdy Gerdy” besticht

& durch hervorragende Grafik und
ein neues Sp:elkonzept

\ .,
| &) Raubtier. Meist schlecht gelaunt
Cverbringt er seine Zeit damit, grimmig in
Belie Landschaft zu schauen, kleine Tiere .
%ii' erhobenen Armen zu verfc }Igen und In der Mihle sollte sich Gerdy vor den mahlenden
ibedrohliche Laute von sich zu geben, Steinen:in Acht nehmen
- Und Artgenossen mag er nicht beson-  anderes Kaliber: Zwar lisst auch seine
ders: Treffen sich zwei Gromps in freier  Intelligenz zu wiinschen tibrig. dafiir
Beim Besuch von Core \?-'i_ldh;lllm. klmlmm. es .]]1Lli};.l zu_“\\-'{'islulsn }?im_]. .-‘iL'iI'iL' I\'f'n'])vrkr;'if‘tlc ﬁichl .'/,u unl-gfr—
Design stellten wir Projektleiter I\:';lvn;.’wn_. Seine einzige huﬂ\\-:la'ht: ist sch;nE{:cn, _lcdc_ Art hat ihre ganz spczw_l-
Adrian Smith ein paar Fragen: W asser — vor dem ftu(‘lllren Nl;lm hat er  len hlgcnsclml‘[.rm. Manche mogen MLIHFI\'
panische Angst und weigert sich, es zu  und andere lichen ¢s geradezu, die
“"Herdy Gerdy” hat einen schen den Bewohnern der Welt — | {iberqueren. Wie man sieht, ist der ge-  groen Gromps zu drgemn. Doch auch in

;Okosystem

gzl sehr eigenen Grafikstil, diese Kreaturen miissen gefiihrt = meine Gromp kein sonderlich angeneh-  dieser eigentlich idyllischen Welt hat das
der gerade fiir PS2-Spiele un- und gemanaged werden. mer Zeitgenosse. Trotzdem ist er ein Bose Einzug gehalten. Um das kologi-

gewdhnlich ist. Was waren [B=F] Was ist Dein persénliches | wichtiger Bestandteil des Okosystems — sche Gleichgewicht zu halten, schuf vor

Deine Inspirationsquellen? L=zl Lieblings-Feature in dem | von Core Designs "Herdy Gerdy”. langer Zeit ein gottliches Wesen einen
ADRIAN SMITH: In erster Li- Spiel? Auf welche Leistung seid magischen Hirtenstab. Damit dieser nicht
nie handelte es sich um klassische lhr am meisten stolz? - von einem unfihigen Menschen miss-
Zeichentrickfilme wie z.B. "Der ADRIAN: Darauf, dass wir ein W »ﬁ es 3“%&&&:‘* 2N braucht wird, findet jedes Jahr ein Tur-
Gigant aus dem All”. ‘echtes’ Oko-System geschaffen | Was verbirgt .\'It‘}l hinter diesem abstru-  nier statt: Der beste Treiber bekommt

l”Herdy Gerdy” unter- habenund dass das Spiel ziemlich | sen Titel eigentlich? Gerdy ist einfach der  den Stab. Dieses Jahr war eigentlich Ger-
scheidet sich stark von unberechenbar ist. Name des Helden, aber Herdy ist nicht  dys Vater der Favorit. Doch ein grimmi-
herkémmlichen 3D-Jump’n’ BEF] Spielst Du noch in Deiner | leicht zu erkliren, da es sich hierbei um  ger Finsterling hatte andere Pline und
Runs. Wo liegt der Sinn des @Pé Freizeit? Wenn ja, wassind | cin englisches Wortspiel handelt: *“To  verhexte den guten Mann — der schlift
‘Herden’-Spielkonzepts? momentan Deine Lieblingstitel? = herd’ bedeutet ‘“Vieh hitten” oder “trei-  nun selig in seiner Hitte und verpasst
ADRIAN: Unser Hauptanliegen ADRIAN: Ja, ich bin ein passio- | ben'. Und genau darum geht es hier:  das grofe Turnier. Zeit fiir Gerdy, die
war, ein episches Abenteuer in nierter Spieler. Am liebsten zocke | Gerdys Welt wird von etwa 40 verschie- S ILhC in die H‘md zu ﬂt‘hlllt'ﬂ

einer lebendigen Welt zu schaf- ich ”"Virtua Tennis”, "Phantasy | denen Tierarten bewohnt. Da sind zum | o i ot . i
fen. Eines der Schliisselelemente Star Online” und im Moment ge- | Beispiel die Doops: Klein, niedlich, aber !. T 4MJ4$" #
ist die soziale Inter- rade das "Devil may Cry”-Demo | dumm wie die Nacht bilden sie die

aktion  zwi- - es ist einfach grofartig! unterste Stufe der Nahrungskette, Der
e ———————mmemeemt SChon erwilhnte Gromp ist ein ganz

Der Angler muss sich keine Sorgen machen: Der

TR m@%%ﬁﬁrw@d‘: = ~d = e : = L Gromp ist zu feige, das Wasser zu tiberqueren.




Anhand der Wireframes wird
deutlich, wie aufwindig Gerdy
und der Gromp modelliert sind.

Angesichts Gerdys detaillierter Welt wird
sogar ein "Rayman” neidisch. Wilder,
Wiesen, Biche und Hiitten konnte man
vorher noch nie in solcher Pracht be-
wundern: Grafikautbau, Polygontlackern
oder listige Kanten sucht Lhr mit der Lu-
pe — alles scheint aus einem Guss. Dank
intelligenter Programmierung sind auch
die Texturen erstklassig und vor allem
vierfiltig: Uberquert Gerdy eine Holzbrii-
cke, sollte er sich einmal die Zeit neh-
men und die Bohlen genauer betrachten:
Jedes Brett sieht anders aus. Einheitsbrei
war gestern, in Gerdys Welt werden die
Texturen individuell fir jeden Ort ange-
fertigt. Das Ergebnis: Eine runde, harmo-
nische Welt, die der Spieler gar nicht
mehr verlassen will. Hinter dieser Pracht
missen die Protagonisten kaum zurlick-
stehen: Bei Gerdys geschmeidigen Be-
wegungen werden selbst Zeichentrick-
Heroen mit Kinoerfahrung neidisch —
das gleiche gilt fiir die gesamte Fauna.

Schwarze Bestien von hinten, ein
Gromp von vorne: Auweia!

Auch kalte Witterung kann den tapferen Gerdy nicht schrecken.
Sein Outfit verandert sich im Laufe des Spiels.

Um innovative Projekte wie "Herdy Gerdy” zu fi-
nanzieren, bereitet Core seine bekannteste Heldin
auf die nichste Generation vor. Wir konnten einen
ersten Blick auf die neue Lara werfen, Mehr Details,
etwas realistischere Proportionen und fliissigere
Bewegungsabliufe waren
deutlich zu erkennen. Zwar
wurde ihr eher schlichtes
Antliz wiederum beibehal-
ten, doch das hat eher mar- |
ketingtechnische Griinde —
dafiir wirken Laras Antago-
nisten wesentlich lebendiger als frither. In ihrem
neuen Abenteuer bekommt es die Heldin mit ei- i s
nem Alchemisten aus dem 14. Jahrhundert zu tun, | Grafiker Mark Donald
unter anderem macht sie dabei die Pariser Oper lﬁ“”_}“”"" sich um das
unsicher. Hoffen wir diesmal auf etwas Innovation. . Aulere von Ms. Croft

- | Erste Begegnung: Noch
hat Hogward Angst, spa-
ter ist er von ‘seinem
Roboter’ begeistert.

So sieht die neue Lara
aus, Am Gesicht hat sich
kaum was geandert.

“Der Gigant aus
dem All” (“Iron Giant”,
USA 1999) wird von
Animations-Fans als

s Insider-Tipp gehandelt.
Pferche fithren. Doch das ist nicht so :
einfach: Wihrend die Doops sich gerne
zusammenrotten und von Gerdy durch
die Pampas treiben lassen, sind andere :
Tiere anspruchsvoller, Manche Rassen

mogen Musik, andere wiederum konnen

nicht schwimmen oder reagieren aggres-

siv auf melodische Tone. Um z.B. eine
Herde Doops an einem grimmigen :
Gromp vorbeizuftihren, solltet Thr das :

Auerdem kam auch
| bei Herdy Gerdy das
| in letzter Zeit sehr
strapazierte Cel-Sha-
ding zum Einsatz — mit
verbliiffenden Resulta-
ten: Da bei den (mei-
sten) Charakteren wie
bei den Hintergrund-
| grafiken auf {ibermi-
# Rig schreiende Farben
| verzichtet wurde, wir-
ken die Figuren nicht
aufgesetzt. Kein Wun-
der, denn die Anima-
' toren sind Profis: Ein
guter Teil der Kiinstler
arbeitete vorher an
Warners Zeichentrick-
Geheimtip "Der Gigant

aus dem All".

Warner Brothers’
Geschichte um ein gul-
miitiges Stahlmonster und
seine Freundschaft zu
einem kleinen jungen ist
ebenso gefiihl- wie humor-
voll erzahlt und verweist
zeichnerisch sogar die
Disney-Studios auf die
hinteren Riange. Das im
Stil alter Alien-Klamotten
gehaltene SF-Mirchen ist
bereits auf Video und DVD
zu haben.

rosa Ungetlim zu einem Artgenossen |
locken. Wiihrend die beiden sich klop- :
pen, konnt Thr die Doops aus der Gefah-
renzone bringen, Im Laufe seiner :

Abenteuer findet Gerdy auch Hilfs-
mittel, So lockt Thr mit einem gewdohnli-
chen Hirtenstab Doops an — einmal in E
die Erde gesteckt, und die kleinen Bie- :
ster versammeln sich um das Holz. Oder :
Ihr tut es dem bertthmten Rattenfiinger :
gleich und trillert auf einer Flote bzw,
blast in ¢in Horn.

PS2-Fans sollten sich diesen Titel vor-

wFT B " ,
Viel Abwechsiung
Viele aktuelle Titel bieten hervorragende
Grafik, geben sich in puncto Spielkon-
zept aber altbacken. Anders bei "Herdy
Gerdy”: Anstatt auf den Pfaden eines
"Mario 64" oder "Rayman 2" zu wandeln,
geht Cores Zeichentrickheld neue Wege.
Zwar steuert sich Gerdy genauso wie der
dicke Klempner, seine Interaktion mit
der Umwelt gestaltet sich aber vollko-
men anders. Wihrend in gewohnlichen
Jump'n'Runs das bunte Bestiarium bes-
tenfalls zur Bestickung der Gegner
dient, steht es hier im Zentrum Eures
Bemiihens. In den Levels muss Gerdy
immer wieder Tiere in die passenden

merken: Hervorragende Prisentation,
ausgezeichnete Spielbarkeit und ein
innovatives Konzept machen "Herdy
Gerdy” zum Hitkandidaten. fn

OKTOBER

Grafisch aufwindiges Geschicklichkeitsspiel mit
origineller Herden-Thematik. Saubere Steuerung, viele
neue ldeen und gute Kl sind "Herdy Gerdys” Triimpfe. Ein
3D-Jump’n’Run der ganz anderen Sorte.

Auch ein riesiges Vogelnest will erklommen
werden (oben). Links balanciert Gerdy iiber einen
gewaltigen Ast.
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Rundenbasiert statt Action: K()I"idl"l‘ll bringt , Inlernahuna[
Superstar Soccer” (links) und Capcom ,,Resldent Evil” (rechts). |

'Arcade-

erscheint zum Euro-Start in ¢
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Rosa Zeiten fiir
den Game Boy
Der Game Boy Advance

vier Farben: Weifs, Blau,
Blau-Transparent und Rot-
Transparent (siehe Bild
apanische Spielefirmen sind
sich einig: Mobiltelefone sind
die Spiele-Handhelds der Zu-
kunft. Der Durchbruch kommt mit farbi-
. gem Display und dem fernéstlichen
heschichtung, die je nach WAP-Gegenstiick iMode,
i iMode basiert nicht auf abgespeckter
HTML-Technik, sondern auf der Objekt-
orientierten Programmiersprache Java.
Auf iMode feiern 8-Bit-Spieleklassiker
: ein beispielloses Comeback, weil sie we-
i nig Rechenleistung brauchen: ,Pac-Man*
: und ,Galaxian® hat Namco bereits ins
i Netz gestellt — die Spiele laufen etwas
i langsamer als die Automatenvorbilder,
. der Charme bleibt jedoch erhalten
i Hudson und Konami ziehen nach:
,Bomberman®, ,Star Soldier”, ,Pooyan*®
? und ,Scramble® gehen in diesen Tagen

AW

ADVANCE-SCHLACHT: Mit ,Tactics Ogre Gaiden: The Knight of Lodis”
bringt Nintendo die beliebte Strategieserie auf den Advance. Helden und
Monster duellieren sich auf isometrischen 32x32-Schlachtfeldern. Wie in
»Final Fantasy Tactics” nehmen geschickte Streiter ihre Gegner von stra-
tegisch klugen Positionen (z.B. Dacher und Fclsen} unter Buchuses Das
Taktikspiel unterstiitzt Zwei- § . :
spielerduelle, fiir die zwei Module
mit trainierten Helden bendtigt

werden. Schlachten gegen die
Kumpels lohnen sich, denn die ge- §
wonnenen Erfahrungspunkte wer-
den in den Einspieler-Modus tiber-
nommen. In Japan erscheint das §

Spiel Ende Juni, ein PAL-Termin | e
B3 Paria S@ fmoa-

steht nicht fest.

ONLINE-GOLF: Mit Nintendos ,, Golfland
- Mobile Golf” putten japanische Spieler
im MNetz. Das Handy-kompatible Spiel fiir
den Game Boy Color dhnelt mit Rollen-
| spielhelden, Club-Oberwelt (Bild links),
und Minispielen dem beliebten ,Mario
Goli* — hinter beiden Spielen steht das
Entwicklungs-Team Camelot. Fiir umge-
rechnet 50 Pfennige holen sich die Spieler
neue Plitze, Schldger und Schuhe vom
Nintendo-Server. Turnier-lustige Golfer
schlagen per Online-Duell um die Wette,
aullerdem gibt's Tor- und Zeitschiefien.

unten). In Japan ist bereits
ein fiinftes Modell an-

gekiindigt: Die silberne
»Pokémon Edition” kommt :

mit spezieller Reflektions-

Blickwinkel Regen-
bogenfarben zaubert.
Unter dem Bildschirm po-
sieren zwei Pokémon.

Klassiker

kommen fiir iMode-Handys

online. Auch aufwindigere
Spiele will Konami fiir iMode

bringen:  ,Dance Dance
Revolution® (rechts) und
JBeatmania®  reizen  das

Tonmodul des Handys aus,
,Powerful Baseball” wird das
erste  Echtzeit-Sportspiel,
Sega verblifft mit sensatio- /
neller 3D-Grafik: 8-Bit-Opa
.Space Harrier” ballert auf
schattierte Polygon-Mons- .
er. Das .Out Run*-Cabrio
steuert der Spieler via
,Line-Scrolling” durch
die Wiiste. Auflerdem
bringt Sega das abge-
speckte  Samba de
Amigo® sowie
Puzzlespiele  Chu
Chu Rocket®, ,Puyu .
Puyu* und Nights*, “° 5.0 4
Rollenspiele
Adventures erschei- %50 gony
nen als interaktive

Romane mit Grafik, /
Text und Auswahl-
meniis: Statt dem Try&Error-Spielablauf
der Ludiwap-Abenteuer gibt's in
Capcoms ,Resident Evil® Lebenspunkte

die

] =

und 3w (g @) ==

[

Titel.

1

| Namcos ,Pacman” spielt sich
auch auf Handys prima

und einen Rucksack, in dem man
Waffen und Kriuter verstaut.
Beim Kampf mit Zombies wird
der Abstand zum Feind gezeigt:
4 Man kann schiefien, nachladen und

= K ' zuriickweichen — durchléchert das
Biest, bevor es Euch beifdt! Als run-

denbasierte Abenteuer setzt Capcom
JStreet Fighter 2 und ,Dino
auf iMode-Handys um.

auch
Crisis®
Im Gegensatz zu den kostenlosen
WAP-Spielen  missen japanische
Zocker fir iMode per Kreditkarte zah-
len: Man kauft das Abo fiir einen kom-
pletten Monat und kann sich dann jeder-
zeit einwithlen. Die Preise variieren je
nach Hersteller: Namco schndirt fiir sechs
Mark ein