








Vanishing Point (Accla1m, 2000) 

ON THE 
6 

Zu einem der letzten ungeklärten Hysterien unse­

res Daseins gehört das subjektive Zeitempfinden . 

Warten wir sehnlichst auf die Veröffentlichung 

eines Spiels oder einer Konsole. dann ziehen sich 

die Monate in die Länge wie die Ladezeiten von 

"Final Fantasy 8". Müssen wir einen Berg von Arbeit 

pünktlich erledigen. schmelzen die verbleibenden 

Stunden schneller als "Army Hen" im Napalmregen. 

Besonders fatal ist dieser Umstand bei der Herstel­

lung eines Magazins wie der MAN!AC. Pünktlich soll 

die neue Ausgabe am Kiosk oder in Eurem Postkas­

ten liegen. Aufschübe werden nicht gewährt. Verkom­

pliziert wird die meist blauäugige Terminplanung der 

Redaktion durch unvorhergesehene Ereignisse . die 

Arbeitskraft und -zeit absorbieren. So geschehen 

diesen Monat: Nicht nur zwei Messen ließen Büroräume 

verwaisen und Konsolen kalt laufen. auch eine 

Handvoll Reisen zwang uns MAN!ACs. Tastatur mit 

Tasche und Pad mit Pass zu tauschen . 

So holte sich Stephan Frostbeulen im minus 20° 

kalten Montreal. um die kommende F1-Reihe von 

Ubi Soft Prope zu fahren: anschließend hatte er 

wegen einem entführten Flugzeug Mühe. in die 

Heimat der Bitmap Brothers zu gelangen . Eben­

falls in England wechselte Oliver für "Medievil 2" 

sein Outfit von verwaschenem Denim zu glänzen­

dem Samt. nur um wenige Tage später als Ge-

heimagent in Sachen "Perfect Dark" durch die Straßen Seattles zu kurven. 

Thomas schließlich erweckte in Anzug und Krawatte auf der Nürnberger Spiel­

warenmesse das Vertrauen der Vertreter von Sega . Sony und Nintendo. um 

ihnen mehr als die üblichen Pressetexte aus der Nase zu ziehen. Und genau 

das ist es. was den Zeitaufwand lohnt: Vor Ort. im persönlichen Gespräc_h und 

mit eigenen Augen können wir aussagekräftige Daten sammeln. um sie zu 

Eurer Information und Unterhaltung in der HAN!AC aufzubereiten. Auf dass 

Eure Zeit beim Lesen verfliege ... 

Heute Cambridge , morgen Seatt le: 

Oliver of1enbarte diesen Monat seine Verwandlungskünste. 

Firmierte er in englischen Gewolben noch als krugschwingender 

Hofnarr {der Schalk in der Mitte). ging es kurz darauf under­

cover in die USA. Von seiner Extraportion Sitz11eisch zeugt eine 

Nintendo-Urkunde - eingerahmt eine Zier für jede Bürowand. 

(Ninrendo1 
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Dunkle Schatten: In einige Arenen habt nicht nur mit harten Gegnern, 
sondern auch mit spärlicher Ausleuchtung zu kämpfen. 

[ ~!!!!!!1;; er f-lannschaftssport der Zu-
kunft kehrt zurück. Vor über 
zehn Jahren landeten die Bit­

map Brothers mit zwei Ausgaben ihre r 
Sportutopie "Speedball" Bestselle r auf 8-
und 16-Bit-Heimcomputern. Dem Klassi­
ker w ird auf der Playstation nun wieder 
Leben e ingehaucht, ab April können 
Cybe r-Veteranen de m videospielenden 
Jungvolk ze igen, womit sie sich in der 
Pixel-Antike die Niichte um die Ohren 
geschlagen habe n. 
·Ändere nie e in e rfo lgre iches Konzept' -
diesen Leitspruch scheinen sich die alten 

Nach langer Künstler­
pause tauchen die Bitmap 

Brathers aus der Versenkung aut=. um mit 
··speedball 2100„ an 
alte ErFalge anzu­
knüpFen. 

Herren von den Bitmap Brothers aufs 
Kopfkissen gestickt zu haben. ''Speeclball 
2100" wird auf der Playstation zwar mit 
runderneueiter Optik und einer Handvoll 
überarbe iteter Optionen versehen, am 
Kernkonzept ändert sich aber nichts. 
Wie anno dazumal tretet Ihr in e iner 
engen Arena mit Eurem Team aus neun 
kraftstrotzenden Kämpfern an, um einen 
blitzenden Chromball ins gegnerische 
Tor zu befördern. Die Regeln der futuris­
tischen Mixtl1r aus Handball und Rugby 
sind einfach: Tu was Du willst. Weder 
Dribbeln noch Pass-Spiel sind nötig, um 
die Kugel Richtung Zie l zu befördern. 
Grobschlächtige Naturen bahnen sich 

Banden-Krieg: In der engen Arena nutzt Ihr die 
Seitenwände zum Ausspielen der Verteidigung. 

rüde ihren Weg durch d ie gegnerischen 
l\ luskelprotze. gewandte Sprinte r neh-
men die Be ine in die Hand und nutzen 
jede Lücke in der Verte idigungslinie. 
Seid Ihr selbst in der Defens ive . nutzt Ihr 



kräftigen Hieb ,·om Ball zu trennen. 
roher Gewalt als Match-bestimmender 
Komponente ist „Speedball 2100·· weit von 
der Indizierung entfernt. Denn Eure 
Recken sind besser geschützt als ein NHL­
Torhüter: Der gesa mte Körper steckt in 
einer maßgeschneiderten J\iletallrüstung. 
Helm und Handschuhe komplettieren 
das gesundheitserhaltende Outfit. Laut 
Mike Montgomery, dem Boss der Bitmap 
ßrothers. wird auf Effekte wie Blutsprit­
zer oder Gliedmaßenverlust verzichtet, um 
··speedhall 2100„ auch für jüngere Spie­
ler interessanr zu machen und Ärger mit 
Jugendbehörden zu vermeiden. 
Amateuren des Cyber-Spolts wird der Ein-

Über den Spielereditor individualisiert Ihr 
Euren Schlägertrupp. Acht Attribute bestimmen 

die Leistung der Sportler. 

stieg besonders leicht gemacht. In der 
simplen Einstellung genügt Euch ein 
Action-Knopf. um mit dem akti,·en 
Sportler zu springen, den Ball w werfen, 
die Faust auszufahren oder in den 
Gegner zu schlittern. Die Playstation-CPU 
berechnd dabei, welche Aktion in der 
momentanen Situation am sinnvollsten ist. 
Im Profi-l\ lodus bleiben Euch dagegen 
über eine reichhaltige Tastenbelegung 
allerlei Bewegungsmöglichkeiten offen. 
Das zugegeben simple. aber rasend 
schnelle Spektakel in der Arena wird 
durch sporadisch erscheinende Power­
Ups und Münzen aufgewertet. Üher die 
aufzusa mmelnden Symbole kommt Ihr in 
den Genuss zeitlich begrenzter Goodics 
wie Hochgeschwindigkeitsstiefel oder ei­
nen Elektrohall , der die Gegner ansengt. 
Aber Eure Sammelleidenschaft kann sich 
auch negativ auswirken: Bei einigen 
Extras habt Ihr z.B. mit einer Umkehr 
der Steuerung oder kurzfristiger Paralyse 
Eures Tea ms w kiimpfen. Die Münzen 
wiederum dienen in Liga- und Turnier­
Modi der Aufwertung Eurer Sportler. 
Sämtliche Teammitglieder besitzen näm­
lich nicht nur individuelle Na men und 
Gesichtszüge, sondern werden durch 
insgesamt acht Attribute wie Aggressivität oder Intelligenz charakterisiert. Habt Ihr 

genug Bares in der Kasse. so dürft Ihr 
Zusatzausrüstung einkaufen. Euren Jungs 
Trainingseinheiten spendieren oder Spit­
zenspieler anwerben. 
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Der optische Eindruck der frühen Version 
von ··speedball 2100'' lässt noch zu wün­
schen übrig. Zwar wird die Grafi k im 
Gegensatz zu den Vorgängern in ech­
tem 3D dargestellt , auf zusätzliche 
Blickwinkel neben der Vogelperspek­
tive hofft Ihr aber vergebens. Dafür 
keimt schon heim ersten Probematch 
gegen einen menschlichen Mitspieler 
das alte ··speedball"'-Feeling auf. Auch 
auf der Playstation überzeugen die 
Grundtugenden des Klassikers: Rasanz, 
Hiirte, Chaos und Spannung. s{ 

W,'/' etth 
Neuauflage des ra­
santen Cyber-Rugbys: 

Trotz altbackener Grafik 
schlagkräftiges Action/ 
Sport-Spektakel. 



j;· ~~/ -

F''"';':i 
~;~· Q 

Der Alptraum ist ~ , 
IU.l::;...l..la..-..;;&Ja.J.1ua~ nach nicht zu Ende: · , 

Optisch kaum wi~derzu­
erkennen. hinterlässt „Nightmare 
Creatures 2·· eine dicke Blutspur auf 
Playstatian und Dreamcast. 

er Vorgänger war äus­
serst erfolgreich , mehr 
als 1,5 Millionen Mal 

ging " ightmare Creatures'· auf 
Playstation, PC und N64 weltweit 
über den Ladentisch. Es lag aller­
dings nicht nur an der extremen 
Brutalität, dass die französische 
Kalisto-Entwicklung in der Spieler­

gemeinde gut ankam. Die Mischung aus 
düsterem Horrorszenario a Ja .,Resident 
Evil" sowie vielseitigen Prügel- und 
Schwertein.lagen gefiel auf Anhieb. Einzig 
die fehlerhafte Optik und eine spartani-

Quizfrage: Was sagt uns diese Kreatur über die Psyche des 
Charakterdesigners von "Nightmare Creatures 2"? (Dreamcast) 

sehe Soundkulisse stießen uns in MAN 1AC 
11 /97 sauer auf. l 'nd genau hier hat Ka­
listo den Hebel angesetzt. Äugen flüss ig 
und ohne erkennbare Grafikfehler be­
wegt lhr Euch durch ein Abenteuer voller 
Schrecken - sowohl auf der Playstation 
als auch auf dem Dreamcast. Die Scga­
Variante hebt sich durch eine höhere 
Aullösung, gefilte1te Texturen und mehr 
Animationsphasen in den Bewegungen 
ab. Während sich der Körper des Helden 
Wallace auf der Playstation aus ·nur' 700 
Polygonen zusammensetzt, besteht Euer 
Held auf dem prozessorstarken Drea m­
cast aus mehr 1.100 schattietten und tex­
turie1tcn Dreiecken. 
,.Nightmare Crearures 2" spielt 1934. ge­
nau hundert Jahre nach den Geschehnis­
sen des ersten Teils. Ihr schlüpft in den 

In Deckung! Überraschungsangriffe 
sind bei "Nightmare Creatures 2" 

an der Tagesordnung. (DC) 

Körper des bemitleiclenswcnen \X 'allacc. 
Als Wallace noch Herben hieg und so 
·richtig· am Lehen war. kanrne man il1n ab 
Weiberhelden und Spinner - raszinicn 
von Esoterik und dem C'bernatürlichen. 
Er ll'ar in mehreren okkulten Gruppen 
akti\· und schnell halle ·Der Zirkel' ein 
Auge auf l lcrhen ge\\·orfen. ·Der Zirkel· 
wurde von lgnatius und \Tad ia. den Hel-

Noch nicht fertig : Die Bilder 
der Dreamcast-Version sind alle­

samt aus einer sehr frühen Version. 



den des e rsten Teils. mit dem Ziel ge­
gründet, den dämonischen Adam Crow­
ley zu beseitigen. Herbert sah sich als 

Wie in "Resident Evil 3" nutzt Ihr 
Benzinfässer und ähnlich Explosives für 

überraschende Hitzewallungen (DC) 

und setzt das blutige Gemetzel filmreif in 
Szene. Ebenfalls effektvoll wird Wallaces 
Paranoia dargestellt - das Laboropfer 
kann nicht immer zwischen Rea lität und 
Traumphase unterscheiden. Mit der Zeit 
wird Wallace gar immer verrückter. Da 
triffi es sich gut, dass Ihr ungefähr in der 
Mitte des Spiels die Option habt , den 

Agent engagiert, und 
sein neuer Job bere i­
tete ibm grofSe Freu­
de. Bis e ines Tages 
etwas schief ging. 
Herbert in der Burg 
von Crowley gefan­
gen genommen und 
für dessen Experi­
mente missbraucht 
wurde. Der einstige 
Strablemann mutierte 
zum verfau lten Fran-

Im laufe Eures Rachefeldzugs gegen 
Adam Crowley lernt Ihr die Kunst 

der finsteren Magie 

Charakter zu wech­
seln. Neben Wallace 
steue1t Ihr dann 
Raqueel Donnerty, 
eine athletische engli­
sche Geheimagentin. 
„Nightmare Creatures 
2" soll nach Aussagen 
der Entwickler zehn­
mal umfangreicher 
sein als der Vorgän­
ger. Die neun Welten 
sind in dreifsig Sekto­

kenste inmonste r, das in e iner psychiatri­
schen Klinik sein Dasein fristet. An die­
ser Ste ll e greift Ihr ins Spiel e in und 
flüchtet mit Wallace aus der Psychiatrie. 
Bewaffnet mit Axt und Pistole bewegt 
Ihr Euch durch das düste re London der 
30er-Jahre. Eure Waffen lassen sich auf­
rüsten, im Nahkampf traktiert Ihr den 
Feind mit Schlägen. Fu/$tritten und Spe­
cial Moves. Ist der Gegner am Ende. 
überlasst Jhr ihn seinem Schicksal oder 
aktiviert einen blutigen 'Finishing Move'. 
Mit acht Zaubersprüche wie ·Erdbeben', 
·:,,Japalm' oder 'Hell Fire· löscht Ihr meh­
rere Gegner gleichzeitig aus. Crowleys 
finstere Armee besteht aus 22 Monster­
arten inklusive sechs Zwischengeg­
nern. Während der Kampfaction 
fährt die Kamera um Euch herum 

ren unteneilt. Ihr beginnt in der Psychia­
trie, bmpft Euch dann durch London , 
e in Schloss in Paris, den Louvre und 
weite re bekannte Örtlichkeiten. Die 
Umgebung wird 'interaktiv' gestaltet, 
mehr als 1. 500 Objekte lassen sich auf­
nehmen , benutzen oder zerstören. 
Waren beim Vorglinger die meisten 
TLiren verschlossen, so wird Euch nun in 
fast alle Häuser Einlass gewährt. 
Kalisto gab sich bei der Story-Ausarbei­
LUng viel Mühe und präsentiert den wei­
teren Verlauf der Geschichte in 120 Zwi­
schensequenzen auf Basis der Spielegra­
fik. Dazu kommen neun Minuten vorge­
renderte FMVs. Allgegenwärtig ist roter 

Achtung - Angriff von hinten1 Der virtuelle Regisseur wählt 
während Kampfszenen interessante Einstellungen. (PS) 

C1E!!it Kali!itD 
„Aus Frankreich kommen selten gute Spiele!" - ein 
Vorurteil, das in den letzten Jahren zu oft bestätigt 
wurde. Auch Kalisto hat bereits einige 'Leichen im 
Keller': Man denke nur an die unsägliche Film-Um ­

setzung „The Fifth Element" (46% in MAN!AC 11/98). Auf dem PC 
waren die Mannen aus der Weinstadt Bordeaux erfolgreicher, 
,,Ultimate Race" und „Dark Earth" verkauften sich ganz ordentlich. 
Das Highlight der Firmen ­
historie ist aber zweifellos 
,,Nightmare Creatures". Ne­
ben dem Nachfolger arbei ­
tet Kalisto auch an dem Off­
road -Ren nspiel „4 Wheel 
Thunder" für den Dreamcast 
(siehe MAN!AC 2/2000). 
Das 1990 unter dem Namen 
Atreid Concept gegründete 
Unternehmen hat schon einiges hinter sich : 1994 wurde Atreid zu ­
sammen mit Mindscape aufgekauft und aus dem Label Kalisto 
wurde 'Mindscape Bordeaux'. 1996 holte sich Firmengründer 
Nicolas Gaume das Unternehmen zurück und eröffnete Büros in 

England , Japan , China und 
den USA. Von da an ging es 

, aufwärts, durch Kooperatio­
nen betrat man den Multi ­
media - und Edutainment ­
Sektor. Mittlerweile ist Kalis­
to auf mehr als 200 Mitar­
beiter angewachsen und 
schaffte den Sprung an die 
französische Aktienbörse. 

Gerstensaft - .,Nightmare Creatures 2" 
ist noch brutaler als der Vorgänger. Da 
alle Extremitäten separat animiert sind, 
schnitzelt Ihr Euch die mutierten Feinde 
häppchenweise zurecht. Ob „Nightmare 
Creatures 2" für den deutschen Markt 
unter die Schere kommt, hat Kalisto 
noch nicht entschieden. Näheres dazu 

Heftig und laut: Die durchgeknallte 
Heavy-Metal-Band Rob Zombie zeichnet 

für den Soundtrack verantwortlich. 





,.. ______ _ 
'REAL co,,,,,l .., 
.. lAa11c fflt1.,~: ------·-1 

I 

Mission: 

---------
1. Lui 'trau.m von i 'eindl. 

Objek ten räu.men. 

2. Bodent:ruppen aus d. Lui't aufspU:ren 
u. Vernichten. 

3. Alle f eindl. Pe:rs. ausschalten. 
Hals- u. 



Neues Team. neues 5piel: Spektakel mit Rekorch-erkaufszahlen 1·on 
üher 1,7 Millionen Einheiten zu einem 
der gröf~ten Playstalion-Hits 11·erden . 
Seihst in Japan wurde dem Rennspiel 
viel Aufmerksamkeit gewidmet. alleine 
Amerika durfte bislang noch nicht am 
„Colin"-Fieber teilhaben , doch das soll 
sich ündern : Sony seihst sorgt im M:irz 
für eine Veröffentlichung. 

Der schottische Rally-Champion 
kammt wieder auF Tauren -

MAN!AC geht mit der ersten spiel­
baren .. Ca/in McRae Rally 2.0··­

Fassung auF TestFahrt. 

m Anfang \\'ar die Skepsis: Kann 
1-&..,......., ein Rall yspiel ohne Gegner 
\\"irklich Spaß machen' ,\line 1998 wurde 
die Frage von Codemasters· .. Colin 1\lcRae 
Rall y" eindrucksvoll hea,mvonet - es 
kann 1 Unzählige Spieler in g:inz Europa 
stimmten zu und lief~en das Offroad-

Wiihrend also der erste Teil endlich den 
Sprung über den Atlantik schafft. dürfen 
wir uns in Kürze auf die Fortsetzung 
freuen: .. Colin ~leibe Rally 2.0'· soll den 
Vorgiinger 1·0111 Rall y-Thron stoßen. den 
dieser trotz hanniickiger Konkurrenten 
wie „V-R:ill y 2'· bislang behaupten konnte. 

Entsprechend grols war die Freude. als 

EIN 1 RIO AUF DER JAGD NACH DEM CHAMPION 

Colins Konkurrenten 

Rasen zu jeder Tageszeit: Im 
heimeligen Abendrot driftet sich's 

besonders schön. 

RALLY CHAMPION§HIP 
ELECTRDNIC ART!i 

Bereits erschienen ist der Offroad-Ver­
treter von EA : Dank einer Original ­
lizenz fahrt Ihr auf sechs langen 
Rennen durch die britische Rally-Mei­
sterschaft. Wegen kleiner Macken in 
der für die Grafik verwendeten Strea ­
mingtechnik sowie einer etwas merk­
würdigen Fahrphysik reichte es zwar 
nur zu 63% Spielspaß in der letzten 
MAN!AC, trotzdem ist der Tite l nicht 
uninteressant: Gerade den unterhalt­
samen Arcade-Modus im „Sega Rally 
2" -Stil bietet sonst kein Offroad -Spiel 
auf der Playstation. 

RALLY MA§TER§ 
INFOGRA.ME!i 

Nach zwei „V-Rallys" schickt lnfogra­
mes in diesem Frühling einen Neuling 
an den Start. Zur Qualität von „Rally 
Masters" lässt sich mangels einer 
spielbaren Version noch keine Aus­
sage treffen , doch erwarten wir zu ­
mindest von der Technik einiges: Das 
futuri stisch angehauchte Debüt ­
Rennspiel „Motorhead" der schwe­
dischen Entwickler Digital Illusions 
war immerhin noch vor der „Ridge 
Racer" -Neuauflage der erste Playsta ­
tion -Flitzer mit drei Gegnern bei 50 
Bildern pro Sekunde. 

Licht an und los: Beim ambi­
tionierten "Rally Masters" tritt sogar 

Altmeister Walter Röhrl an. 

Durch diese schmale Lücke 
müsst Ihr fahren: Tückische Ruinen 

bremsen Euren Vorwärtsdrang. 

KDNAMI RALLY 
KONAMI 

Bisher ist der Name ein reiner Arbeits­
titel , denn erst im Juni soll das Kona ­
mi -Produkt in den Regalen stehen . 
Noch viel Zeit also zur Entwicklung, 
doch eine sehr frühe Vorabversion mit 
mehreren San -Remo-Etappen wusste 
be reits zu gefallen: Neben einer an­
sprechenden und abwechslungsrei­
chen Grafik überzeugte vor allem das 
bereits jetzt angenehme Fahrgefühl, 
das sich mehr an „Sega Rally" orien­
tiert - also etwas arcadelastiger, aber 
keineswegs zu simpel, um keine 
Finessen zu erlauben. 

endlich ein erstes spielba res Demo in 
der l{edaktion eimrudelte: Zwar nur mit 
drei Etappen. doch bereits dieser kleine 
Happen macht Lust auf mehr. 
Steig! Ihr zur ersten rahrt in Euer Vehikel 
ein , erwartet Euch bereits eine Ände­
rung: Nicht mehr der blaue Suharu ist 
jetzt Colins Gefährt . st:Htdessen wuchtet 
Ihr einen schweren r ord Focus um die 
Pisten - der schottische Pilot hat :1uf der 
.Jagd nach seinem zweiten \~ '~!-Titel kur­
zerhand den l{ennstall ge\\"echse l1. Erhal­
ten geblieben ist se in zu,,erl ii ss iger Co­
Pilot f\ icky Grist, der Euch mit priizisen 
Kommandos und Informationen Liber 
kommende Kurven und Hindernisse 
lotsL 13ei „Colin McRae Rally 2.0'· \\"ird da­
bei das indil'iduelle Ankündigungssy,tcm 
der Schotten ange\vendet. das gegen­
teilig zum Vorgiinger ist: Eine hohe Z:1hl 
bedeutet nicht mehr. dass eine enge Kur-
1'e folgt (und somit gebremst \\·erden 
muss). sondern dass die kommende Bie­
gung mit einem hohen Gang durchrast 
\1·erden kann - das ist zu ßeginn etwas 

merkwürdig, aher Ihr ge\1·öhn1 Euch 
schnell dran. 
Auffiilligste optische Neuerung sind die 
kriif"tig aufgemöbelten Fahrzeuge: Soge­
nief~l Ihr in der Aul,enansichl re:ilislische 
LichtreFl exe auf der K:1rosserie und er­
hascht durch die transparenten Scheiben 
einen 13lick ins Innere. Prescht Ihr über 



Editor-Impressionen: Unten seht Ihr einen Kursausschnitt einmal in grober 
Linienform und dann mit fertigen Texturen. Auch die Automodelle (links oben) 

sind wesentlich komplexer, rechts oben das modern gestylte Hauptmenü. 

gen volle Konzentration von Euch. 

Natürlich dürfen auch Rennvarianten 
wie Meisterschaft. Einzelfahrten oder 
Zweispieler-Duelle nicht fehlen. Für 
Spieler, die auf Konkurrenz auf der 
Piste nicht verzichten können, ist der 
brandneue Arcade-Modus gedacht: Auf 
acht eigens dafür konstruierten Rund­
kursen rast Ihr mit fünf Cornputergeg-

tifllG#Mtlüfflüdl@4•8 
HERSTELLER 
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Die zweite Runde der 
Vorzeige-Rally: Mehr 

Crafikdetails und ein Ar­
cade-Modus sollen den 
Spitzenplatz verteidigen. 

Schotterstraßen, wirbeln Eure Reifen 
Geröll auf. während aus dem Auspuff 
bei Gasstößen und Fehlzündungen klei­
ne St ichflammen schießen. Von opti­
schen Schäden war noch nichts zu er­
kennen, abe1: auch hier verspricht Code­
masters Neuerungen. So sollen beschä­
digte Teile wie Spoiler und Kotflügel 
nun abreißen können. Selbst beim Wet­
ter wird nicht gespart, wechselnde Re­
dingungen während der Rennen sind 
fest eingeplant. 

Über die angekündigten Spielmodi kön­
nen wir anhand unserer Fassung noch 
nicht viel sagen. aber Codemasters wird 
sich nicht lumpen lassen: Neben zwölf 
bekannten Rally-Fahrzeugen aller wichti­
gen Hersteller freut lhr Euch auf Rennen 
in mindestens acht Uindern - ein Options­
bildschinn verspricht sogar dere1i zehn. 

nern urn die Wette - Remp~e_le_'i_e_n_t_i_n_d ___________ ~ 
Blechschäden inklusive. 
Wir freuen uns rnächtig 
auf den neuen Colin. 11s 

Unsere Testfahrten auf den drei Etappen 
im herbstlichen Finnland, irn verschnei­
ten Schweden und im frühlingshaften 
Frankreich geben bereits ein klares ßild 
ab, dass das Fahrverhalten erneut an­
spruchsvoll ist: Durch die Simulation 
einer echten Einzelradaufhängung kon­
trolliert Ihr Euer Fahrzeug genauer. auch 
die Bodenbeläge wirken sich spürbar 
aus. Während der focus auf festem 
Asphalt in hohem Tempo sicher durch 
Kurven rast, rntscht Ihr bei etwas zuviel 
Gas in Schnee und Eis unweigerlich aus 
der Spur, auch die Schotterpisten verlan-

Detailverliebt durch Frankreich: Fehlzündungen Eures 
strapazierten Motors erkennt Ihr nun auch an den kurzen 

Stichflarnrnen am Auspuff. 



auf cler Turbo-Duo-Konsole? Ungefähr 
genau so kann man sich das Garneplay 
vorstellen. fhr steuert den Helden Bound 
Bear mit dem Steuerkreuz und führt mit 
den Farbtasten bestimmte Aktionen aus. 
Auf der Suche nach Eurer Verlobten Lae­
titia , die von einem bösen Magier der 
Freiheit beraubt wurde, durchstreift Ihr 
eine mittelalterliche Fantasywe\t im 16. 
Jahrhundert, die ungemein realistisch 
simuliert wird. Viele Minispiele wie ori­
ginalgetreu simuliertes Westempferd-Rei­

Exklusiv enthüllt MAN/AC das best­
gehütete Geheimnis der Videaspiel­
Welt: Das Dalphin-Rallenspiel „Fu/1 
LiFe·· Fasziniert mit Fatarealistischer 
Echtzeit-Dptik. 

Abhängig von der 
eingebüßten Energie 

unterscheiden sich Eure 
Siegesposen 

ten und ein Rennspiel wur­
den ebenfalls eingebaut. Auf 
einem Motorrad sitzend fahrt 
Ihr eine Straße entlang und 
könnt die Geschwindigkeit 
stufenlos justieren und nach 
links und rechts lenken. Am 
Straßenrand seht Ihr viele 
Details wie Euren Widersa­
cher Humpty Rumpty, der 
auf einer Mauer sitzt. Auch 
Schwertkämpfe führt Ihr 
aus, in denen Ihr mit Eurem 

li ange Zeit waren Technik uncl 
Spiele 'Top Secret', nun 

Laetitia Knasta: wurde cler Mantel cles Schwei-
Eure Verlobte wird ent-

führt und hofft im Kerker gens über Nintenclos Dolphin-Konsole 
.,.1 __ a_u_f_E_u_e_r K_o_m_m_e_n_. _.,, gelüftet. Prompt jagt ein unglaubliches 

- .. T,.,., T,...,,,.E '""L ____ ...., Gerücht clas Nächste. Der Anruf eines 
Redakteurs von einem Konkurrenzmaga­

.-'~,"" fAfffi@jjji;fl;l;@,;e zin lieg uns besonders stutzig \Verden: Er 
~/4 svsTFM bot uns exk lusive Infos und Bilder Zll ei-

-,,. inftn\j;iijr.V l@f l nem bisher unbekannten Fantasy-Rollen-
Sensationelle Optik, spiel für Dolphin an. in clem Ihr in Echt-
grandi0ses Spielerleb- zeit mit fotorealistisch gerenderten Cha­

nis: Dolphin entführt Euch 
in e in atmosphärisches rakteren agiert. Zuerst glaubten wir an 

.._Ec_h_tz_ e_i_t-_A_h_en_t_e_ue_r_i __ _. einen Scherz, doch zwei Tage spiiter 

" 
stand der Kollege samt Videokassette mit 
Ausschnitten aus dem Spiel vor der Tür 

- und der Attikel war gekauft. Lest ex­
klusiv in MAN!AC seinen ßericht über 
"Full Life". 
"Alles begann mit fundienen Gerüchten: 
Bei der Spieleschmiede April Entertain­
ment in l\ lassachuchets ist ein Spiel für 
Dolphin in Arbeit, bei dem man mit 
polygonalen Personen spielt. die so foto­
rea listisch aussehen wie in keinem ande­
rem Spiel. Zusammen mit einem Kolle­
gen, der mir schon seit Jahren die llild­
Zeitung aus dem Kiosk mitbringt, llog ich 
nach l\ lassachuchets zur Spieleschmiede 
April Entertainment. Was ich dort w se­
hen bekam. raubte mir den Atem. l\l it 
Schauspielern aus dem Computer entsteht 

ein ungemein realistisches 
Spielszenario, das 1·0111 

Fernsehen kaum zu unter­
scheiden ist. Erinnert Ihr 

Schwert gegen eine Vielzahl abwechs­
lungsreicher Gegner kämpft. Die Optik 
von "Full Life" ist beeindruckend und 
überzeugt durch große Flüssigkeit mit 60 
Frames. Selbst bei vielen Personen auf 
dem ßild kommt die flieEende Engine 
nie ins Stocken. Was für ein optischer 
SpaE1 Die KI der Computer-Personen ist 
im oberen Bereich anzusiedeln. Insge­
samt ein faszinierendes Gameplay. das 
"Full Life" aufwarten kann und mit dem 
April Entertainment keine Kompromisse 
macht. Sobald eine spielbare Version in 
unsere Redaktionshallen trudelt, wi rd 
Euch ~IAN1AC L'ii,er das für offene l\ lün­
der sorgende und uns schon in der Beta 
eine Fül le G~insehiiute über den Rücken 
jagen.de "Ful l Life·· auf dem laufenden 
halten. 111x ls 

Links seht Ihr an der Mauer den Helden Bound Bear im Gespräch mit sei­
nen Erzfeind Humpty Bumpty. Nach der Dialogsequenz erhebt Ihr das Schwert. 



Unsere 

Mitarbeiter 

des Monats. 



Haben Arcadespiele in Deutsch­
land eine Zukunft? MAN!AC ging 
dieser Frage auF der Internatio­
nalen Fachmesse für Unterhal­
tungsautamaten nach. 

um ersten Mal fand die !MA in 
der Spielzeugstadt Nürnberg 

-~a;::• statt - eigentlich ein vielver­
sprechendes Vorzeichen für die 
Freunde münzgetriehener TV­
Unterhaltung. Doch zwischen 
Daddelautornaten, Billardtisclwn 
und elektronischen Dartschei­
ben war nur selten eine Arcade­
Maschine zu erspähen. Auch 
das neue Jalu· zeigt, dass die 
deutsche Spielhal le für den 

passionierten Videospieler längst 
kein Biotop mehr darstellt. Im 
Vergleich zur Flut billiger Gro­
schengräber machen sich hochent­
wickelte und -preisige TV-Automa­
ten wie ein spärliches Rinnsal aus. 
Allein zwei größere Geräte-An­
bieter existieren überhaupt noch in 
unserem Land: Nova Games (eine . 
Firma des Branchenriesen Gausel­

mann, zu dem z.B. die · 
Spielotheken gehören) 
und Tuning Entertain­
ment. Während sich letz­
tere auf den Exklusivver­
trieb weniger Highlights 
wie Konamis Scharf­
schützengemetzel ''Fatal 
Judgement: Silent Scope 
2" spezialisieren. bringt 
Nova eine ganze Reihe 
Automaten namhafter 
Hersteller in die Halle. 
So könnt Ihr in Zukunft 
Eure Markstücke hei 

.Jäher Fall 
Automatenwirtschaft und Spielhallenbetreiber stecken seit Jahren 
in einer tiefen Krise. Trotz zusätzlichem Angebot von so­
genannten Fun -Games wie Digi -Mensch-ärgere-dich -nicht oder 
Quizspielchen sowie Internet-Terminals, sind weniger Leute als 
früher zu einem Besuch der Spielstätten zu bewegen. Modesport­
arten, Kino und Heimunterhaltung durch TV, Video oder Konsole 
sind beliebter als der Gang in die muffige Daddelklitsche. Wiege­
ring mittlerweile der Stellenwert von Videospielen gegenüber den 
Groschengräbern ist, seht Ihr anhand der Statistik. 

Verkaufte Geräte in Deutschland 

1997 

6eld!ipielautomaten 
!iportspiel·e (Kicker, Billard, Dart) 

Vldeo!iplele (!itandgeräte, Platinen) 

1998 

7.575 

3.555 

1999 

3.076 

1.441 

Gaelcos Extremsportautomat gibt 
es als Liegevariante und im Stand­

gehäuse (rechts im Hintergrund) 

Der span ische Tradition shersteller Gael­
co hat wied er einm al ein Herz für Ex­
trem sportler. Nachdem Ihr im letztjähri ­
gen "Surf Planet" (MAN !AC 2/99) mit ei­
nem Snowboard unter den Füßen zu Tal 

gelenkt via Ge­
wicht sverl age ­
rung . Der Gael ­
co -Automat si ­
muliert diese 
Lenkmethode 
durch eine aufgehängte Sitzsc hale und 
zwei feste Haltegriffe. Durch Abdrücken 
und Ziehen bewegt Ihr Eu ch samt Sitz 
und manövriert so Euer Alter Ego durch 
enge Kurven und an Hinderni ssen wi e 
Au to s, Felsb löcken , Pa ss anten oder 
Bäumen vo rbei. Werden Euch die bis zu 
140 Stu ndenkilometer etwas zu flott, so 
tippt Ihr auf eines der Fußpedale, wo­
rauf Eu er Digi sportler den linken bzw . 
rechten Fuß über den Asphalt sc hlittern 
lässt. Um das tiefliegende Renngesch e­
hen aufzupeppen, habt Ih r zudem zwei 
Knöpfe, über die Ihr in "Road Ras h"-Ma­

brau sen durftet, dient Euch 
in "Rolling Extreme" ein Stra ­
ßenbob für rasa nte Abfahr ­
ten . Bei der hauptsächlich in 
den USA verbreiteten Sport­
art liegen die Athleten ge ­
streckt auf einem mit Rollen 
ausgestatt eten Rod el. Ge ­
bremst wird mit den Füßen, 

Weg da' Be­
hindert die Kon­

kurrenz durch saf­
tige Fausthiebe1 

nier Konkurrenten links und 
rechts von Eu ch eins auf die 
Mütze gebt . Vier Athleten , 
drei kaliforni sc he Szenerien 
und die Mögli chkeit via Link 
gegen ein en menschlichen 
Gegner an zutreten , ver­
heißen eine ausgieb ige Füt ­
terung 9es Münzeinwurfs. 

Heute in der Halle, morgen auf dem 
Dreamcast: Das spaßige "Virtua Tennis" ist 

für die Sega-Konsole angekündigt. 

Lightgun-Ballerei "Crisis Zone„ loswerden, 
in Segas "Jarnbo Sa fari" auf Großwildjagd 
gehen oder mit "Vi11ua Tennis'· bzw. "\ii r­
tua \'BA' optisch beeindruckend Spo11 

Spanien: In ''Rolling Extreme·· flitzt Ihr 
mit einem Straßenbob über amerikani­

schen Asphalt. 
Doch einige Perlen 

können nicht 
über die triste 

Situation der 
deutschen Spiel­
halle, wie sie 

auch auf der 
Messe gezeiclmet 
wurde. hinweg­

täuschen. Nicht nur, 
dass hierzulande innovativen Konzepten 
wie Konarnis Musikspielen keine Chance 
gegeben wird, hohe Vergnügungssteuern 
und rigoroser Jugendschutz tun ihr übri­
ges, Videospieler zu entmutigen. s/ 

treiben. Einö der spaEigsten Pro- r-~:::::_:::.-:_-:_}r=._~----r-.. •.:a 
dukte in diesem Jahr stammt aus 
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Shootout in einem südländischen Herrenhaus: Nutzt das 
herumstehende Interieur als Deckung. 
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rp, / -;. @f+Hi 
Atemberaubender 

;/, Ego-Shooter mit gi-
gantischem Waffen­

repertoire, spannenden 
Missionen und zig 
Multiplayer-Varianten. 

lvis lebt tatsächlich, zumindest 
in Rares lang erwartetem 3D­
Shooter ··r erfect Dark '·. Er hat 

mit knapp einem Meter Körpergröße. 30 
kg Lebendgewicht und den mandelför­
migen Augen wenig Ähnlichkeit mit dem 
aufgedunsenen Rockstar - aber schlief~lich 
ist er ein echter Außerirdischer. Doch erst­
mal von Anfang an: In den Tiefen des 
Ozeans liegt ein uraltes Geheimnis begra­
ben. Für zwei Alien-Rassen (Skedar und 
Maians) ist dieser Gegenstand so wichtig, 
dass sie sich gegenseitig bekriegen. Die 
Geheimagentin Joanna Dark entdeckt die 
außerirdischen Aktivitäten und als sie 
weitere Ermittlungen durchführt. stolpert 

IM DUElT Mil JO/\NN/\ D/\RK 

EA TLE 
Für die Präsentation des Agen­
ten -Thrillers ließ sich Nintendo 
of America (NoA) etwas Beson ­
deres einfallen und organisierte 
für 40 Journalisten aus aller Welt 
ein stilechtes Live -Abenteuer: 
Streng geheime Botschaften an 
der Hotelrezeption, Verfolgen 
einer heißen Spur quer durch 
Seattle in einer Stretch -Limou-

sine - bis wir endlich Rares Ego-Shooter unter die Lupe nehmen 
durften, war's ein langer Weg. Im 75. Stockwerk eines Bürogebäu­
des hatte die Odyssee schli~ßlich ein Ende und das Zocken begann. 
Nach einigen Stunden mit Joanna Dark machte sich bei den meis­
ten Redakteuren Ernüchterung breit. "Perfect Dark" hat zweifellos 
das Potenzial zur plattformübergreifenden Genre-Referenz, an der 
Technik muss allerdings noch 
gefeilt we rden . Zwar sieht die 
Optik mit Echtzeit -Beleuchtung 
und den hochauflösenden Tex­
turen atemberaubend aus, doch 
an einigen Stellen ist die N64-
Hardware deutlich überfordert 

und die Bildrate fällt in den Von Dolphin keine Spur: 
Keller . Besonders die Mehr- Nintendo präsentierte das N64-
spieler-Modi leiden unter diesen Line-Up fürs erste Halbjahr. 

techni schen Mängeln , Laut NoA arbeitet Rare mit Hochdruck an 
diesem Problem . Wegen des hohen Gewaltanteils wird "Perfect 
Dark" nicht offiziel in Deutschland erscheinen . 

Rare macht endlich Schluss mit der 
Geheimniskrämerei. MAN!AC f/ag für Euch 
nach Seattle und zackte den besten 
Ega-5haater der 
Kansalenwelt. 

der \Yeibl iche 13ond-\ 'erschnitt 
in eine l{egierungsversch\\'ö­

rung. Die Gegenseite bekommt 
d:1von Wind und hetzt _j oanna 
die Kavallerie auf den Hals. Ihre 
letzte Chance ist die Aufklärung 
der Konspiration. 
Aus dieser spannenden Story 
bastelte Rare einen ganz und Weglaufen hilft nichts: Eure Widersacher öffnen bei 
gar nicht typischen N64-Titel: der Flucht oder beim Angriff selbstständig Türen. 

In J 7 Le\·els lauft Ihr in der Ego-Pcrspek- Euren kleinen Helfer. seht Ihr die Umge-
tive durch ungewii lmliche 3D-Schauplät- bung verzerrt \\·ie durch eine Linse. Via 
ze w ie Area 'i 1. Alien-Raumschiffe oder Joypad manövriert Ihr anschließend den 
Chicago im "Blade Runner"-Stil. Eure Fein- elektronischen Spion durch kleinste Öff-
de schauen bei der Erfüllung der /'vlissions- nungen und schießt z.B. Bilder von gehei-
ziel c nicht untiitig zu. sondern nehmen men Energiequellen. 
Euch hei Sichtkontakt gnadenlos unter Im Trend 7.u umfangreichen Multiplayer-
Beschuss. L'm Euch der Widersacher zu Optionen setzt "Perfect Dark" neue i'vlaß-

entledigen. greift Ihr / stäbe: Cooperate-
auf ein beispielloses !\ lode, Counter-Opera-
Waffenarsenal zurück: tive (ein Spieler über-
Sage und schreibe nimmt .J oanna , der 
C1ber 4,i verschiedene ..,,....,_,,.._. :mdere \'ersucht sie 
Friedens;tifrer dürft 
Ihr im Laufe des Aben-
teuers einsetzen. Die 
Wummen reichen von 
Automatikpistolen bis 
hin zu außerirdischen 
Entwicklungen. _j ede 

an der 1\lissionserfü l­
lung zu hindern) und 

Dutzende !\ lehrspieler­
Variantcn wie Death­

~~D~er~Z~w~e=is=p=ie=le=r=-C~o::!o~p~e~ra~te~-~M~o~d=e~ :,-, rna tch · Ca ptu re the 
bietet alle Details des Solo-Abenteuers - Fl ag oder Teanunatch 

zum Preis einer niedrigen Bildrate. finden sich auf dem 

Waffe ist mit einer Zweitfunktion aus-
gestattet: So dient beispielsweise die 
Laptop Gun im Normalgehrauch :ds 
Schnellfeuergewehr. Alternati v dürft Ihr 
sie auch an Wände befestigen und als 
Selbstschussa nlage einsetzen. Ähn lich 
kreativ war Rare im l3er<:ich ·Agenten­
Spielzeug·: Neben Nachtsichtger/iten. 
Stealthanzügen und Schutzwesten kann 
Joanna einen ferngesteuerten tvlini -Roho­
ter. den Eye Spy. einsetzen. Aktiviert Ihr 

256-1\lßir-/\lodul ~lit dem Gam<:-Bm·­
Transfer-l'ak dürft Ihr zudem Daten mit 
der geplanten Handheld-L'msetzung tau ­
schen. Die Option. Gesichter via Game­
Boy-Kamera in das Spiel zu integrieren. 
fiel wegen technischer Probleme der 
Schere zum Opfer. os 

Agentenalltag: Die Gegner tarnen sich mit Stealth-Anzügen (großes Bild). Laserbarrieren 
versperren Euch den Weg (oben) und das Nachtsichtgerät (rechts unten). 





Atari!fi i!!D Jahre alter Vektorautomat dient al!ii Vorbild für einen 
Action-Echtzeit!fitrategie-Mix auf der Nintendo-Kon!fiole. 

Da!fi Hauptquartier der MAN!AC rü!fitet Euch für "Battlezone 64 ": 

Wingmen 
können zum 
Angriff feind­
licher Bau­

ten befohlen 
werden 

VON DEINEM KAMPF· 
liEFÄHRT AU!i kanm,t 
Du über das Steuer­
kreuz mit sämtlichen 
Untergebenen kommu­
nizieren. Befehle Ve­

hikeln, Dir zu folgen oder den Feind 
anzugreifen, fordere die Herstellung 
neuer Einheiten und Gebäude oder 
ordne die Reparatur von Schäden 
an . Um Dich nicht zu überfordern, 
steht Dir ein Trainingsmodus zur 
Verfügung. 

DER UNBEWAFFNETE 
RECYCLER BENÖTlliT 
liEOTHERMl!iCHE 
ENERlilE ZUM BE· 
TRIEB. Sobald er über 
einem Geysir platziert 

i5t, könnt Ihr mit ihm unter Nutzung 
Eurer Metall-Vorräte leichte Fahr­
zeuge, eine verbesserte Einheiten­
fabrik oder eine Kon5truktion5anla­
ge produzieren. Die verbe55erte Fa­
brik benötigt Ihr für den Bau 5chwe­
ren Geräts, den Kon5truktor zur Er­
richtung v on Waffenkammern. Ba­
racken, Silo5, Ge5chütz- und Radar­
türmen oder Kraftwerken. 

Neben dem 
Radar die­
nen Bild-

DA!i TO POliRAPHl­
!iCHE RADAR l!iT EIN 
WICHTlliE!i HILF!iMIT • 

s;::~:r~ee~- TEL. Es zeigt eigene 
Orientierung Gebäude und Fahrzeu-

ge in grün, Feindein­
heiten in rot an. Auch Munitions­
und Energie-Power-Up5 5ind mittel5 
Radar einfacher aufzu5püren. 

oso, Pilot. Du glaubst also, Du kannst Dich ein­
fach in Deinen Schwebepanzer setzen, ein biss­
chen über den Mond düsen und ein paar Geg­

ner abknallen, so wie in Deiner Kindheit in der Spielhal­
le7 Ganz so einfach liiuft es nicht be i "Battlezone 64"; 
auge r natür lich , Du wagst Dich nur an den Arcade­
Modus, wo Du e ine Angriffswelle nach der anderen von 
der Planetenoberfläche fegst. Besitzt Du aber neben Ziel­
genauigkei t und Schnellfeuerdaumen auch strategische 
Fertigkeiten, wirs t Du von de r NS DF (Na ti o nal Space 
Defense Force) gle ich zum Commander beförde rt. Di e 
wichtigsten Informationen zu dem verantwortungsvo llen 
Job , den zwei Jahre vor Dir schon e tliche PC-Rekruten 
angenommen haben , findest Du auf dieser Seite. ~/ 

DIE LI NKE ANZElli E 
gibt Euch den Vorr at 
und die maximale La ­
gerkapazität f ür Me­
tall an. Ein Silo erleich­
tert die Vorrat5hal­

Im Vierspie­
lermodus ist 
der Auftrag 
simpel: Ver­
nichte, was 

sich bewegt! 

DEIN AUFT RAli: Errin· 
ge die Vorherrschaft 
auf Planeten und Mon­
den unserer Galaxis, 
um Bio-Metall-Vorkom­
men zu sichern. Mit 

drei Kampagnen, bei denen Du auf 
der Seite von Amerikanern, Russen 
oder der Söldnereinheit Black Oogs 
stehst, bist Du sicher ein Weilchen 
ausgelastet. Deine Missionsziele wie 
Schutz der Basis , Auslöschen des 
Gegners oder Sicherung eines Trans­
port§ erfähr5t Du in der rechten 
oberen Ecke. Achte auf 5pontane 
Änderungen der Orders. 

Mobile Ge­
schütze kön­
nen nur feu-

DER !iCA VENliER l!iT 
DI E ANFANli!i WICH· 
Tlli!iTE EINHEIT. Er 

5
~;~~:evne~- versorgt durch die 

ankert sind. Au5beutung von Bio-
Metall-Vor kommen 

oder das Aufsammeln von Schrott 
die Ba5is mit Roh5toffen. Weitere 
mobile Einheiten sind z.B. Minenle­
ger. lnfanterietran5porter, Bomber, 
die mechartigen Walker und diver5e 
Panzer. Nur stationär mit Feuer­
kraft ge5egnet 5ind Kanonen und 
Haubitzen. die der Verteidigung 
Eurer Ba5i5 dienen. 

HIER WIRD EURE AKTUELLE 
BEWAFFNUNli ANliEZEl6T. Je 
nach Untersatz unter5cheidet 
5ich die Aus5tattung mit Ver­
teidigung5werkzeugen. Neben 
Kanonen und laserge5chützen 
dienen auch Raketen, Mör5er 
und Minen der Vernichtung der 
Gegner . Unter der Waffenbe­
zeichnung befinden 5ich die 
Angaben über Munition und 

tung. Recht5 erfahrt Ihr die Anzahl 
verfügbarer und in5ge5amt einge-
5etzter Piloten. Jede5 Vehikel mu55 
v on einem Pilot geführt werden , 
durch Bau von Baracken oder Fabri­
ken erhöht Ihr deren Zahl. 

Bis Ihr ein Zu5tand de5 Fahrzeug§. Bei 
neues Ge- Mangel an Energie oder Kanonenfutter 5olltet Ihr Power-

Crave 
SVS T F M 

4ihdMDHM 
BRD - R ELEASE ... ,, , fMm 

, Gewagte Mixtur aus 
Action und Echtzeit· 

strategie mit (noch) 
mäßiger Grafik, aber in• 
teressantem -Spielprinzip. 

fährt findet, Up5 ein5ammeln, die in der Waffenkammer produziert 
müsst Ihr zu werden, oder ein Ver5orgung5. 

Fuß über depot auf5uchen. Habt Ihr kei-
den Planeten ne Möglichkeit zur Reparatur 

oder ist Euer Gefährt am Ex­
plodieren, 5teigt Ihr mit dem Schleuder5itz 
au5 und bewegt Euch zu FuH weiter. leere 
Fahrzeuge la55E!n 5ich einfach be5teigen, 
eigene Piloten könnt Ihr zur Bereit5tellung 
ihres Gefährt§ auffordern. Feindliche5 Gerät 
wird durch Töten de5 Piloten v ia Scharf-
5chützengewehr akquiriert. 

, . t .-
Ruhiger Finger nötig: 

Diese Mörsergranate deto­
niert bei Knopfdruck. 





... auch die Zündschnur einer 
Kanone zum Lodern bringen. Der 

Schuss gibt den weiteren Weg frei. 

Daniel Fonesque wjhne 
nicht lange: Die gehc:imen 
Aufzeichnungc:n des macht­
hesessenen Z:1uberers Zarok 
C1berdauerten fünf Jahrhun­
dc:rte unentdeckt. bis dem 

/\löclllegern-1\bgier Lord Palethorn im 
Jahre 1888 schliefslich einige: Seiten des 
Werkes in die Hiinde fallen. Der I lobhy-
Zauherer hat natürlich nichts besseres zu 
tun. als den n/ichsthesten Spruch in die 

neblige l.oncloner l\acht w 
schmettern. L nd sclrn·upp­

~,.:/ diwupp wird die englische 
~ '\. • Hauptstadt von einem I leer 

' ~ < . ·, unloter Kreaturen überrannt. 
~ f/ -\ .... , llm die J\tichte der Finsterni~ 

' ,~ für seine Z\\·ecke zu nutzen. henütigt 
.j Lord l'alethorne jedoch die restlichen 

Seiten des 7.auberhuches. Doch er hat 
nicht mit der l\ehenwirkung der magi­
schen Silben gerechnet: :\'ehen blutrün­
stigen Zombies erhebt sich auch Sir Dan 
aus seinem Grab ... 
Von da an übernehmt Ihr die Kontrolle 
über den unterkicferlosen Skelellritter. 
Ausgestallet mit diversen W;1ffen (z.ß. 
Sclrn·en. Pistole oder Gattling-Gun) 
stC1rzt Ihr Euch in 17 Le\·eln in den Kampf 
gegen Palethornes Höllen-Armee. Wer 
jetzt denkt. dass das Abenteuer erneut in 
einer Hack·n·siash-Orgie endet, hat sich 
get;iuscht: Das ··/\ledievil 2°'-Team nahm 
sich die Kritik der Spieler und fachma­
gazine zu Herzen und überarbeitete den 

Nach dem glorreichen Sieg über seinen 
Todfeind Zarok muss der knöcherne 

Ritter Dan ein zweites Mal aus seiner 
Gruft steigen und das viktorianische 
London vor den Schergen der Finsternis 

retten. 

Dieser kleine Asiate verbirgt eine ganz besondere Überraschung in seinem Rucksack: Nachdem 
er seinen Standort gewechselt hat. entlässt er einen Geisterdrachen - da hilft nur noch Flüchten! 

etwas eintönigen Spielablauf. Wart Ihr 
im ersten Teil zu etwa 90% mit wildern 
Schwengekloppe besclüftigl. legten die 
Entwickler diesmal mehr Wen auf Ahen­
teuerelemente. Da Dan jetzt in der Lage 
ist, an geeigneten Stellen wie lbnkgerü­
sten hochzuklct1ern. werdet 1hr 
des öfteren zu gefahrlichen 
Kraxelpartien gezwungen. Ein 
Beispiel: Während Ihr an einem 
Rosengestrüpp in Richtung 
Burgzinnen steigt. traktieren 
Euch mit heifsem Wachs 

richtigrn 1'vlo111ent mit dem Schild schüt­
zen. Noch gra\·ierender \1·irkt sich das 
Trennen von Dans Kopf und restlichem 
Körper ;1us. In Stufe 1 seid Ihr in der 
Lage. den Schädel auf bestimmte Gcgcn­
stiinde zu setzen und nm dort aus Euren 
Torso auf den richtigen Pfad zu dirigie­
ren. Dabei dürft Ihr auf Tastendruck 
jederzeit zwischen den beiden Körper­
teilen wechseln. Der Höhepunkt ist 
sch liegJich das Duell mit Palethornes 

Mech-Riescn: In der Gestalt von 'Dan­
kenstein' - Frankensteins Monster mit 

Dans Kopf auf den Schultern - kämpft 

In dem Level 'Freak Show' trefft 
Ihr auf allerlei seltsames Zirkus-Gesindel 

wie dieses Riesenbaby. 
Der geisterhafte Voodoo-Priester er­

weckt mit Zauberstock und Beschwö­
rungsgemurmel die Toten zum Leben 



1hr gl'gl'n den blechernen Box-Champi­
on. Habt Ihr den Giganten !llit kr:iftigen 
Fausthieben in seine Einzelteile zerlegt, 
dürft lhr im nächsten Level die zweite 
Stufe des ·Kopf-Wechscl'-Spielchens aus­
probieren: Schnappt Euch ein herumlau­
frndes H:indchen (bekannt aus "Adclams 
Falll il y"). platziert Euren Knochenschädel 

auf eiern Stumpf und voila -
'Danh:mcl· ist geboren. Als 
Kopf/Hand-Gespann schlüpft 
lhr fortan durch kleinste Rit­
zen, flitzt vorbei an Monstern 
oder löst zusammen lllit Eu­

rem Körper knifflige Rätsel. 
Doch nicht nur der Spiel­

ab lauf unterscheidet sich 
deutlich vom Vorgänger. 
auch die Optik erstrahlt 

in neuem Glanz. So 
pflanzten die Entwickler 

allen Charakteren ein Skelett-

Liz Ashford fühlt sich in den 
Armen von Ex-MAN!AC und Hofnar­
ren Ingo Zaborowski sichtlich wohl 

Sony lud ein - und alle kamen: Nach 
dem Besuch der Psygnosis-Stud ios in 
Leeds und der Präsentation von "Rollca­
ge: Stage 2" sowie "Colony Wa rs: Red 
Sun" (siehe Tests in dieser MAN!AC) , 
ging die Reise der etwa 50 Redakteure 
aus ganz Europa weiter in Richtung Cam­
bridge. Auf halber Strecke erwartete die 
ausgehungerten Schreiberlinge ein mit­
telalterliches Bankett. Neben Wein , 
Weib und Gesang wurde uns ein Schau-

einen Raum durch eine be­
stimmte Tür, wird kurz 
nachgeladen und so 
neue Texturen so­
wie Umgebungsda­
ten in den Speicher 
geschaufelt. Darüber 
hinaus erzeugt 
'Coloured Fogging' 
atmosphärische 
Nebeleffekte. 
Bei dem Besuch cle5 
··Medievil 2"-Teams (sie­
he Kasten) du1ften wir die 
zu 80% fertige Preview­
Version probespielen und uns 
durch die verwinkelten Gasse.o 
Londons schlagen. Der erste f!in -

Nach etwa einer halben Stunde trefft Ihr bereits auf den ersten Zwischengegner. 
Nur durch geschicktes Wechseln zwischen den Stockwerken erledigt Ihr den Saurier. 

Modell in den aus etwa 250 Polygonen 
bestehenden Körper. So entstehen nicht 
nur natürlichere Bewegungen. auch die 
Interpolation zwischen unterschiedlichen 
Animationsphasen in Echtzeit ist möglich 
- der Übergang zwischen Gehen und 
Laufen wird dadurch fließender. Nicht 
zuletzt sind die Level dank ·section Loa­
ding'-Technik umfangreicher: Verlasst Ihr 

druck bestätigt die ehrgeizigen 
Ziele der Entwickler: Optik oowie 
Sound sind besser als beim ersten 
Teil , und die Verschiebung des 
Spielinhalts in Richtung Adventu­
re bringt mehr Abwechslung in 
die Hau-Drauf-Action. Freuen wir 
uns auf Dans Rückkehr und den 
Test in der nächsten Ausgabe. os 

ZU BESUCH BEIM «MEDIEVIL 2» -lEAM 

spiel der besonderen Art geboten: Die 
verantwortlichen "Medievil 2" -Köpfe 
(u.a. Simon Gardner, Leiter des Cambrid­
ge Studios, als Henker und Liz Ashford, 
PR-Chefi n in Europa, als betörend e 
Hexe) stellten in einem königlichen Rol­
lenspiel ihr künstlerisches Talent unter 
Beweis. Den Höhepunkt des Abends bil­
dete der überraschende Auftritt des Ur­
MAN!AC Ingo Zaborowski (jetzt Pro­

mehrere Gruppen durfte die Redak­
teursscha r einen intimen Blick in die 
Entwicklerstudios werfen: Angefangen 
vom Spieldesign über Grafikgestaltung 
bis hin zur Musikproduktion standen 
den neugierigen Besuchern alle Türen 
offen . Besonders beeindruckend waren 
dabei die Too ls des Programmierer­
teams, die beispielsweise mit der De ­
bug-Software 'Ma pview ' die Perfo r­

James Shepherd (Creative 
Director, "Medievil 2") erläutert die 

Kunst des Spieldesigns 
duktmanager von "Me­
dievil 2"), der in die Rol­
le des Hofnarren seine 
gesamte Videospieler­
fahrung ("Pa ndemoni­
um "?) einfließen ließ 
und mit ei nem fulmi ­
nanten Tanz quer durch 
die Scheune bri llierte. 
Nach diesem aufregen­
dem Einblick in mittelal terliche Gebräu­
che stand der folgende Tag ganz im Zei­
chen von "Med ievil 2" . Aufgeteilt in 

mance der Grafik-Engi ­
ne an jedem beliebigen 
Ort in Ech tzei t testen 
und optimieren können: 
Einfach die gewünschte 
Position einnehmen, die 
Zahl der laut Storyboard 
geforderten Gegner ein­
fügen und live via Play­
station testen . Ru ckelt 

es beim Probespi el, kann jeder Wert 
(u.a. Detai lgrad, Feind- oder Tex­
turmenge) so verändert wer.den, dass 

das Endprodukt den optimalen Kom ­
promiss darstellt. Als High light des 
Tages entpuppte sich der Blick auf Sony 
Europes letztes Playstation-Projekt so­
wie erste Eindrücke aus der streng 
gehüteten PS2-Abteilung. Beide Titel 
stecken allerdings noch in den Kinder­
schuhen, so dass wir Euch über Inhalt, 
Optik oder Qualität noch keine Infos lie­
fern können . Nach dem nächsten 





„ Arcade-Rennspiel mit 
ambitionierter Phy­
sik, edler Optik und 

32 lizenzierten Wägen. 
Ziviler Verkehr sorgt für 
Leben auf der Strecke. 
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ans von „Wing Commancler" 
und „Colony Wa,s' dürfen sich 
auf Nachschub freuen. Bei 

„Deep Fighter" sitzt Ihr aber nicht im 
KarnpfJäger und holt fiese Aliens 1·0 111 · 

Himmel, sondern begebt Euch in die Tiefe 
des Meeres. Als Mitglied einer Elite-Ein­
heit kämpft Thr sowohl gegen den Feind 
als auch mit der Zerstörung Eures Lebens­
raumes. Die Zeit wird knapp. also beginnt 
Euer Volk mit dem Dau eines gigantischen 
Mutterschiffes. das Euch sicher in fried­
liche Gewässer bringen soll. Bis dahin ist 
es aber ein steiniger Weg, es wanen meh­
rere Kapitel mit unterschied­
lichsten Missionen und 
Booten auf Euch: Mal müsst 

Obwohl Ihr auch vor strategische Entscheidungen gestellt werdet, steht 
die feuchte Balleraction bei "Deep Fighter" im Vordergrund. 

mal im Innern der feindlichen Basis 
Sprengsätze legen. Mit mehreren Kame1:1-
den patrouilliert Thr einen Verpflegungs­
transport, oder Ihr wehrt Euch hinter 
den Geschützen e ines Schlachtschiffes 
gegen fe indliche Attacken. Mit der Zeit 
dringt Ihr in weitere, nicht lineare Umge-

bungen voran, z.B. in eiern Thr eine lvline 
sprengt und eine weitverzwe igte Höhle 
fre ilegt. Durch Erdbeben iinclert sich 
sogar die komplette Struktur um Eure 
Heimatbasis herum. Andere Missionen 
fü hren Euch wiederum an die Wasser­
oberfläche. Wenn Thr nicht jeden Auftrag 
erfo lgreich abschlieEt , könnt Ihr es trotz­
dem bis zum Abspann schaffen. Aller­
dings ändert sich durch Misserfolge der 
Spielverlau f, und Ihr bekommt eventuell 
kein Happy-End zu sehen. Kein unwich-. 
tiger Faktor für die Langzeitmotivation' 
Auch wenn heif~e Unterwasser-Action im 
Vordergrund steht, müsst Ihr als Comman­
der kühlen Kopf bewahren. Ihr dirigiert 
die Aktionen Eurer Kollegen. lauscht dem 
Funk und eilt Verwundeten zu Hilfe. 
Über das ·commancl lnterface' übernehmt 
Ihr die Kontrolle über statische Geschütze. 
Aulserdem organisie1t Ihr die Einsätze der 
Reparatur-Droiclen und Fracht-Drohnen. 
damit Eure Versorgungsanlagen immer bis 
zum Anschlag produzieren können. 
Viel Wert legt Entwickler Criterion 
('T rickstyle" , "Suzuki Alstare Racing") 
auf eine dichte Atmosphäre. Eine span­
nende Story wird in vielen Zwischen­
sequenzen weitergesponnen , Unterwas­
ser-Details wie Pflanzen , umherschwim­
mende Fische und Luftbläschen ziehen 
Euch hinein ins Geschehen. Echo- und 
Wieclerhallgeräusche sowie eine interak-



tive ,\lusikuntermalung erinnern an 
Filme w ie . .The Abyss'". Beeindruckend 
auch der korrekte Licht/ Schatteneinfall. 
abhängig 1·011 Tageszeit und Lichtquellen; 
in dunklen Höhlen seid Ihr ohne kräftige 
Scheinwerfer 1·erratzt. Rechenzeit kostet 
nicht zuletzt die Künstliche Intelligenz 
jeder lebenden Kreatur: Baby-Fische fol­
gen ihren Eltern und weichen angreifen­
den Krabben oder Quallen aus. T I T E i 

4•WNifü,H4 \eben Eurem Hauptgegner machen 
Euch Piraten das Lehen schwer. deren 
Gesinnung sich im L:1ufe cles Spiels 
:inden - mal freundlich. mal feindlich. 
Erkennt ein Gegenüber Eure Überlegen­
heit. bringt er sich in Sicherheit und ruft 
\"ersr:irkung. ls 
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Abwechslungsreiche 
Unterwasser-Action 

mit Strategieeinschlag: 
Koordiniert die Evaku­
ierung Eures Volkes! 

!!itandard­
A.ngriff!!iboot 

Modifizierte!!i 
Polizei-LI-Boot 

Militär-Boot 

A.rbeiter:-Boot 

Tarnkappenboot 

Tran!!iporter 

Panzer 

Kreuzer 

Ein gute!i Allraund-Boot, das zu Beginn des 
Spiels bei Euch im Unterwasser-Hangar steht. 

Mehr Waffenslots. neue Werkzeug- und 
Waffenfähigkeiten und das erste Boot mit 

einem speziellen Kampfmanöver. 

Hohe Manövrierbarkeit. Waffensystem. 
Flug-Kontrolle und einzigartiger 'Supermove'. 

Vielseitig verwendbar , wendig, nützlich an engen 
Stellen. Kann mit jedem erdenklichem Werkzeug 

ausgerüstet werden. 

Konstruiert für geheime Aufträge. Mit Anti ­
Radar-Rumpf. extra leisem Motor und einzigarti­
gem Waffensystem das ultlmatlve Kampf-Boot. 

6roHes Boot. geeignet zum Transport von 
Gütern und nützlich In Rettungsmissionen. 

Verstärkter Rumpf, Anti-Materie-Schild und 
kräftige Waffen. Erreicht Stellen, wo kein 

U-Boot hinkommt. 

Oie Unterwasser-Variante eines Flugzeug­
trägers. Ein rlesengroHes U-Boot mit 

Ladeplätzen für mehrere MIiitär-Boote. 

Ressourcen zum Bau einer 'Arche Noah' sind Euer wichtigstes Gut. Über ein 
VM-Minispiel könnt Ihr Eure Vorräte sogar unterwegs erweitern! 

Bunter Mix aus 3D­
Jump1n1Run und Ac­
tion-Adventure mit 

amüsanter Story, putzi­
gen Charakteren und 
pfiffigen Grübeleinlagen. 



!iquares vernetzte Zukunft: 
Final Fantasy geht online 
Der japani!iche Her!iteller enthüllt !ieine 
Online!itrategie und kündigt die näch!iten 
drei Titel der Rollen!ipiel-!!iaga an 

? nde Januar überraschte Square :1uf seinem 'Millenium 
~ Event' in Tokio die Fachwelt mit ge\\'agten PLinen tür die 

kommenden Jahre. Besonders cler Gedanke weltweiter Ver­
netzung hat es dem Rollenspielspezialisten angetan_. Anfang 
2001 will Square in Japan den Online-Service 'Play Online' aus 
der Taufe heben. Lnterstützt \\'ird cler Plan durch die Zusam­
menarbeit mit dem Telekommunikations-L·ntcrnchmen l\TI, 
das ein ßreitbandnetzwerk in J1pan :1ufhaucn 11·ircl. Nutzer des 
Dienstes sollen neben Chat, E-mail. lntcrnctangeboten und 
Mangas auch aktuelle Sportnachrichten auf den Bildschirm be­
kommen. Dabei wird gar üller die Ver\\'endung aktueller 
Ergebnisse in zukünftigen l{enn- und Sportspielen nachgedacht. 
Durch eine Partnerschaft mit Avex. einer der gröEten j:1pani­
schen Musikfirmen. soll zudem ein breites Angebot an aktuellen 
Songs zum Download bereitgestellt werden. Wahrscheinlich 
wird ·Play Online· auf PS2-Resitzer ausgerichtet. (iber die Art der 

Gegensatz zum Dreamcast a .. Anbindung (die PS2 besitzt im 1 1 

kein Modem) gibt CS noch Play nllne '" 
keme lntormat1oncn. . . 
Genaueres war in Tokio über die Zukunft der erfolgreichsten 
Rollenspielserie aller Zeiten zu erfahren. "final Fantasy 911 \\'ird 
bereits im Sommer in Japan erscheinen und sich in Aussehen 
und Handlung eher an den '.iltercn Teilen als den Nummern 7 
und 8 orientieren. Für den l\'achfolgcr. der im Frühjahr 2001 auf 
der PS2 erscheinen soll, ist bereits eine Online-Option geplant. 
Allerdings handelt es sich bei "final Fantasy 1011 immer noch um 
einen Solospieler-Titel, der Netzzugang \\'ird für das Abrufen 
von Lösungshilfen und den Download von Addons genutzt. 
"Final Fantasy 11" beendet im Sommer 2001 schlicElich die ein­
samen N/ichte vor dem Rilclschirrn und ist als reiner Online­
Mehrspieler-Titel ausgelegt. Die Ant\\'ort. \\'ie aus einem linea­
ren Rollenspiel eine Abenteuerwelt für abertausende PC- und 
Playstation-2-Nutzer 11 erden soll. \\'ird uns Square noch für eini­
ge Zeit schuldig bleiben. 

U!iA: Massive Erfolge für 
!iony und Nintendo in 1 ggg 
Während die Play!itation die Hardware­
Verkäufe anführt, belegt die Pokemon­
Reihe die §oftwarechart!i 

ie amerikanische Spieleindustrie blickt auf ein erfolgrei­
ches Jahr zurück. 1999 stieg der Umsatz an Hard- und 

Software um 20.7% auf 7,'-1 Milliarden LS-Dollar. Hir clas 
Wachstum war vor allem der Videospielmarkt \'Cr:1nt11·ortlich. 
Die Hä lfte des Umsatzes wurde cl:1rch Konsolenspiele generiert, 
über 30% kommen vom Harclware1erkauf. Ob\\'ohl jede z11·eite 
abgesetzte Konsole d:ts Playstation-LL)go zierte. lag Sonys Anteil 
am Softwarehandd aber nur bei 13.9%. 
Nintendo avancierte 1999 wm führenden Spielehersteller. der 
Grund dafür heißt - wenig überraschend - Pokemon. Die fünf 
bestverkauften Spiele des Jahres kamen allesamt aus \lintendo­
Produktion: "Pokemon Gelb". "Rot" und "Blau" belegen die Top 
3, danach folgen "Pukemon Pinball" und "Dunkey Kong 64 11

• 

Der Verkauf von Game-Doy-Soft11are stieg um 185'¼, im Ver­
gleich zum Vorjahr. 
Sega konnte durch seine Rückkehr in die Heirnkonsulenwelt im 
Herbst 1999 den Platz 13 unter den Software-Publishern errin­
gen. 2.6% der insgesamt verkauften Videospiele in den USA 
waren Sega-Eigenentwicklungen für den Dreamcast. 

-
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I • 6ran Turismo ~ -· . \ §ony 
Polyphonys Epos in Sie h unf Benzin rast mit 
Affenzahn an die Spit . Kein Wunder, mehr Auto 
fürs Geld gibt es momentan auch nicht. 

· Medal of Honor Dreamworks 
Der WW2-Egoshooter ballert sich rücksichtslos die 
Charts frei. Nach langem Hin und Her steht die 
deutsche Version nun doch im Laden . 

. Ace Combat 3 Namco 
Brave PAL-Spieler lassen sich durch die ersatzlo ­
se Streichung der FMVs nicht vom Kauf abhalten. 
Der actionlastige Flugsimulator landet auf Platz 3. 

/ · Eagle One Harrier 
Attack 

lnfogrames 

Deutschland geht in die Luft: Noch ein düsenge­
triebener Neueinstieg in den Charts . 

5 
· Ehrgeiz §quare 

Ein Jahr nach dem Japanstart gibt's Dream 
Factorys blitzschnelle Keilerei jetzt auch bei uns. 
Der Charteinstieg hat etwas flotter geklappt. 

lnteract gibt 6ummi 

Die Formel-1-!!iai!ion kann kommen: 
lnteract veröffentlicht da!i "V3 FX Racing 
Wheel" nun auch für den Dreamca!it 

, ). ussehen und Funktionalität entsprechen weitgehend der 
r Playstation- und N64-Variante: fhr nehmt das ··v3 fX 

l{acing Wheer zwischen die Beine oder befestigt es mit den 
beiliegenden Saugn;ipfen auf der Tischplatte. Höhe und 
l\'eigung lassen sich verstellen und somit an die Körpergröf~e 
anpassen. Die meisten Tasten könnt 1hr umhclegcn, die 
Lenkempfindlichkeit !;isst sich unabhiingig rnn den Spielein­
stellungen regeln. Im lnneren des Lenkrad-
gehäuses befinden sich zwei Vibra­
tionsmotoren, auf Wunsch schaltet 
Ihr die Humble-Funktion via spezi­
ellem Knopf ab. 
Fazit: Sucht Ihr ein Lenkrad für 
Euren Drearncast. ist das 140 Mark 
teure ··v3 FX lbcing Wheel" zur Zeit 
die beste \Xlahl. Bis auf die etwas zu 
hohen l'eclale und einen fehlenden 
Gumrni/ Leder-Cberzug des Lenk­
rades gib(s nichts zu kritisieren. 

Exklusive Rechte: Midway 
liegt voll im Trendsport 
Die Amerikaner bauen durch ein Abkom­
men mit Emap ihre §portpalette au!i 

er griißte amerikanische Verlag für Publikationen rund urn 
Lifestyle und moderne Freizeitaktivitäten. Emap, vergibt 

die Rechte an den populüren 'Gravity Games'-\Xlettbewerhen an 
Midway. Auf den Herbst-'Gral'ity Games'. die live auf dem 
Sender l\BC übertragen wurden. wurden Meisterschaften in hip­
pen Sportarten \\'ie \Xlakeboarden. Freestyle Motocross, Do'>\'n­
hill Skateboarden oder Strafsenboh ausgetragen. Die Lizenz will 
Midway in einer ganzen Reihe Sporttitel für siimtliche erhiiltli­
chen und zukünftigen Konsolen verwenden. Auch alternative 
Winterspiele 11·ircl es geben: Dei den 'Gravity Games' im Januar 
diesen Jahres traten jugendliche Athleten in Diszipl inen wie 
Schneemobil-Fahren oder Freistil-Alpinski an. 



Zum zweiten Mal hocken Kong und Konsorten 
ganz oben auf der Palme. In den USA hangelte 
sich der Affenclan auf Platz 5 der Jahres-Charts . 

/ · WCW Mayhem EA 
Ersatzbefriedigung für Sportfans: Kaum lässt EA 
Fußballfreunde im Stich, klettert das Wrestling· 
spiel auf den zweiten Rang. 

I • WWF Wrestlemania i!OOO THQ 
Na hoppla: Auch THQs Beitrag aus der beliebten 
Reihe "Dicke Männer in bunten Unterhosen" plat„ 
ziert sich in den Charts. 

/ 3 Armorines (englisch) Acclaim 
Penetranter als südamerikanische Killerbienen: 
Die importierte Insektenplage belagert immer 
noch schutzbedürftige Konsolen in Deutschland. 

/ ~ Rainbow !iix Take i! 
Der taktische Terroristen·Shooter bringt harte Ac· 
tion auf die eher blutarme Nintendo -Konsole . Die 
Käufer danken•s Take 2 bereits im zweiten Monat. 

!iega lä!i!it die Hunde lo!i 

Auch der Dreamca!it-Her!iteller bringt 
einen Roboter-Rüden auf den japani!ichen 
Markt 
:J onys chipgesteuener Hund Aiho bekommt Gesellschaft: 

Sega !'.isst ab 1. April se ine eigene Meu1e knuddeliger 
Robokläffer von der Leine. Der treue Freund aus Plüsch und 
Plastik w ird ganze 3.000 Yen (etwa 50 Mark) kosten, ein echter 
Schleuderpreis im Vergleich Zll den knapp 5.000 Mark. die für 
Sonys Hightech-Hund gelöhnt werden 
mussten. Die Namensgebung ist ge­
wohnt becleutungsschwanger: 
'Poochi ' sol l der künstliche 
Kumpel heifsen, kurz für P 
\,·ie Partner, 00 wie das Jahr 
2000. C w ie Communicarion, 
l-1 wie Herzlich und I wie 
Interakti v. Drei Mignon-Batterien 
lassen das l lündchen mit Ohren 
und Pfoten wackeln. Sensoren verar­
beiten AuRenreize, die zu sechs 
unterschiedlichen Gemüts­
zuständen führen können. 

!iega strahlt: Lara und 
Anakin auf Dreamca!it 
Luca!iArt!i und Core programmieren 
für die §ega-Kon!iole 

~ ach Ablauf des Exklusivabkommens zwi­
J sehen Sony und Core darf Lara nun wieder 
auf anderen Konsolen als der Playstation ihre 
Rundungen betonen. Sega erhofft sich mit der für 
April geplanten Veröffent lichung von "Tornb Raider 411 

einen kriiftigen Schuh in den Drearncast-Verkiiufen. 
Ob es sich bei eiern Spiel allerdings nur um eine l'C­
Konvenierung oder - wie von Eidos verlautbart -
eine grafische verbesserte Version handelt , bleibt 
abzuwa11en. 
LucasArts clebütien indes mit "Star Wars: Episode 1 l{acer" auf 
eiern Drearncast. Weitere Titel sind von Sega zwar etw ünscht, 
von den Kaliforniern aber noch nicht angekündigt. 

Verrückte Katzen in der 
Traumwelt 
Der amerikanische Zubehör!ipeziali!it Mad 
[atz bringt !iein Dreamca!it-!iortiment 
nach Deut!ichland 
j iJ eben I nteract ist Mad Catz der einzige Zubehör-Lieferant 

mit offi zieller Sega-1.i zenz. l n den USA ab Systemstart er­
hiilrlich, steht das Dreamcast-Prograrnm von Mad Catz nun auch 
hierzulande im Laden: Das in sechs Farben erh iiltliche 'Dream 
Pacr kostet mit 60 Mark genau so viel wie Segas Original-
Conrroller. Es (iberzeugt durch eine etwas Wngere. rutschfest .,c, 

gumm1e1te Auflage lu1 ehe Hanclflachen Auch cle1 ein biss- • 1 
chen w le1chtg,1ng1ge An,tlogst1ck. das ,mgenehm zu be- / I 
dienende D1g1-K1 euz und alle sechs Akllonsknople smcl ' ... 
m!l Gu1rnrn ube1 zogen D.1s l)1 e,1m Pacl ' liegt gu1 m de1 '9'° 
H.1nd. ehe Ve1a1he1tung abe1 lasst zu wunschen ubng -
cle1 Analogsllck blieb bei un se1ern Testrnuste1 gelegent-
lich am Rand h.1ngen. Soma e1 halt das Dream Pacr nu1 ( 
eine eingeschränkte Kautempfehlung. .._~ 
Lobenswen ist die Lichtpistole von Macl Carz. Der ·Drearn 

- Bbster° bietet Funktionsmodi für autornati-
- · ··~:. r«·•·" sches Nachladen sowie zus'.itzliches Dauer-

,. ·. r feuer. So bleibt Ihr bei ··The l louse of the Deacl 2°' 
.. einfach auf dem Abzug und räum1 ohne Nachlade­

' pausen die Zombies aus dem Weg. Der ·Drearn 
Blastcr° ist etwas leichter ab die Sega-Gun und 
kostet 80 Mark. 

Für Rennspielfans bietet Mad Cal z ein 'Dream 
WheeL das Ihr über minderwertige Saugnäpfe mehr schlecht als 
recht auf einer Tischplatte fi x iert . Das Mad-Catz-1.enkr:id besitzt 
alle Grundrunktionen, ist Humble-tauglich. Wssl sich aber nicht 
programmieren. Schade. denn in der S1andardein~tellung müsst 
Ihr in Kurven viel zu stark einlenken. So empfiehlt sich das 
·Dream Wheer nur für T itel. in denen Ihr das Lenkradspiel 
kalibrieren könnt. Der Preis ist mit J lO M:1rk at -

. -
' ~· 
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traktiv - das Sega-Lenkrad kostet 20 Mark mehr. 
!'.i sst aber Pecblc vermissen. ------ \ _ .. 
Für 50 Mark hal Mac! Catz auch ein Vibration-
Pak im Angebot. Witziges Highlight des 'Force 
Pack': Ein eingebautes Umpchen leuchtet bei 
jeder Vibration. Das Dreamcast-Sortirnent von 
Mac! Catz soll in den n/ichsten Wochen erwei-
tel1 werden. 

!ihadow Man: Denn 
i!it die Abwertung 

Un!ier 

J n der MAN1AC-Ausgabe 2/2000 haben w ir die Dreamcast­
Version von Acclaims "Shadow Man" mit 91°1<, Spielsp:if~ 

getest el - im guten Glauben, dass d ie angesprochenen Bugs in 
punklo Musikeinspielung bzw. den cl:1rnit verbundenen Grafik­
hiingern in der Verkaufsversion ausgebügelt werden. Kurz nach 
Heclaktionschluss der letzten Ausgabe erreicl11e uns das 'fertige' 
Spiel, leider ohne die versprochenen Verbesserungen seitens 
Acclaim. Aus diesem Grund ,venen w ir die DC-Urnsetzung hier­
mit auf 88% Spielspaf~ ab, da die noch enthaltenen Bugs an eini­
gen Stellen nerven und d ie ansonsten geniale A1rnosphäre da­
durch gestön w ird. 

• Komplexes 3D-Action­
Adventure, dessen Grusel­

Atmosphäre unter schlampi­
ger Programmierung leidet. 

••• 
100 Mark 

lelffllllr.'l':'ffl'.a 
~ ~ 
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Eidos PS Sportspiel 

Dragon Valor Nam co PS Rollenspiel 

Jojo's Bizarre Adventure [ apcomNirgln OL PS Beat'em-Up 
Pokemon Stadium Nintendo N54 Action-Rollenspie l 

Disney World Raclng Eidos PS Rennspiel 
Dead or Alive 2 Tecm o 0[ Beat'em-Up 

Ray [risls Tait o PS Actionspie l 

TITl::-. L t -lC- H"', 1 l I l F l.:J --.v~ .. a: IVl L•I Nl~l. 

Operation: Winback KoeWir in N54 Action-Adventure 
Iran Soldier 3 Kem co PS Actionspiel 

WWF: Smackdown THO PS Wrestlin spiel 
t. Trackfii.Field Summer 6ames Konam i N54 Sportspiel 

Perfect Dark Nintendo N54 Actionspiel 
Jeremy Mc6rath Supercross Acclaim PS. 54 Rennspie l 

Jedi Power Battles THO PS Actionspie l 
MDK 2 lnterplay 0[ Actionspie l 

Tomb Raider 4 Eidos 0[ Action-Adventure 

.. ~ Hl:tl.,,T._· Llll-f .......... 6, 1 1 "'1 C--.1:Nl..fl 

Tenchu 2 Activ ision PS Action-Adventure 

Blues Brothers Titus N54 Action-Adventure 

Excitebike 64 Nintendo N54 Rennspiel 
Take 2 0[ Action-Stra t egie 
Virgin 0[ Actionspie l 
Take 2 PS Action-Adventure 
lnfogram es PS Action-Adventure 

Japan: Vernetzte Prügelei­
en auf dem Dreamcast 
Capcom Japan plant für kommende 
Beat'em- Ups volle Online-Unterstützung 
~ ndlich wird Segas Werbeslogan 'Bis zu sechs Milliarden 
8 Spie le r' zumindest te il weise bewahrhe itet. Prügelme iste r 
Capcom baut zusammen mit de m Netzwerk-Unternehmen KDD 
einen Online-Spie leservice auf. Ab t'vlärz soll Japane rn der soge­
nannte 'Match Service' als Plattform fü r Onlinedue lle dienen. 
Erster Capcom-Tite l, de r im Netz spielbar sein wird, ist "Marl'el 
vs . Capcom 2", das am 23. M:i rz in Japan e r~che int. \X/e itere Tite l 
mit Online-Kompo ne nte sind angeh1nd igl. darunte r "Power 
Stone 2", "SNK vs. Ca pcom". "Private Justice League 2" und 
"Street Fighte r 3: 3rd Strike" Die Verwendung des 'M:1tch 
Se1v ice ' wird zirka 50 Yen (eine Mark) je fünf Minuten kos1e n. 
Ob und wann e in ähnl iche r Dienst nach Deutschland kommt , ist 
nicht bekannt. 
Während KDD/ Ca pcoms Spie lw iese noch übe r Dreamcast­
Modem und Telefonleitung genutzt wird , experimentie rt Sega 
bereits mit de r Verwendung von l3re irbandkabeln. Etwa 150 
Haushalte so llen in e inem Fe ldversuch mit einem Dreamcast 

Fantastisches Bild für 
wenig 6eld 
Blaze bietet die momentan preisgün­
stigste VliA-Box für die §ega-Konsole 

lJ m Euren Drea lllcast an e inen PC-Monitor ode r VGA-taugli­
chen Fe rnsehe r anzuschlie f~en, musstet Ihr b is vor kurzem 

auf die teure Sega-VG A-Box 
zu rückgreifen, d ie Für ca . 150 
J\ lark nur als llllport erhült­
lich ist. Nun gibt 's neben 
dem 80 Ma rk teuren VGA-

... 
K:1 bel von \Xlolfsoft e ine noch pre isgünstige re Alte rnative: 
'DC-VGA Adaptor' von ßlaze kostet nur 50 Mark , qualitativ 
sind keine Unterschiede zu r Konkurrenz erkennbar: Ein 
sch:i rfe res Bild mit kd ftigeren Farben könnt Ihr aus 
Eurem Dreamcast nicht he rauskit zeln. Der 'DC­
VGA Adaptor' hat neben de lll VGA-Ausgang 
auch Anschlüsse fü r S-V ideo und Cinch-Kabe l. Zwe·i 
Kopthörerbuchsen sorgen für Ste reo-Sound aus PC­
Lautspreche rn ode r eine lll Kopfhö rer. Ein Lautsriirke regle r fe hlt 
ebenfa lls nicht. 
Fazit: Den ·DC-VGA Adaptor' können wir une ingeschr:ink t e!llp­
fehlen - das kle ine K:istchen ist se in Geld wert1 

lnteract im !ipeicherwahn 
Die 'True Memory Card' bietet 60 bzw. li!!O 
Playstation-§peicherplätze 

ie neuen Melllo ry Cards von Jnteract arbe iten ohne Daten­
kompress ion. d.h . die Gefahr des Datenverlustes ist gle ich 

null . Pe r Tastend ruck schaltet Ihr zwische n den 
Speiche rbä nken um , e ine LCD-Anzeige informie rt 
über den Status der Memory Card. Die True 4x 
Memory Card· mit 60 Speicherblöcken kostet 50 
Mark, die T rue Sx Memory Card ' lllil de r doppe lten 
Ka paz ital 20 Mark mehr . Erh:iltl ich sind die 
Spe iche rka rten illl Videospie l-Fachhandel. 

Besser gruseln 
Von Future Press und Order in Time gibt's 
das offizielle Lösungsbuch zu "Resident 
Evil 3: Nemesis" 

ri le ichze itig zur Veröffe nt lichung des aktue l­
..!:J Jen Capcom-G rusle rs dürl en sich planlose 

Abente ure r die li zenzie rt e Spie lhilfe zulegen. Auf 
164 farbigen Seiten fi nde t Ihr nicht nur e i,ie um­
fangre iche Komple tt-, sondern auch e ine 'Speed'­
lösung. Diese bringt Euch ;1uf dem kürzesten, abe r 
gefä hrlichsten \Xleg ins Fina le. Auch de r 'Merce­
naries'-Modus wird au fgesc hlüsselt , zus:itzli ch gibt 
es jede Menge hübsch aufhe re itete Statistiken. 

ltem-, Waffen~, Monsterlisten und jede 
Menge cleta ilgemuer Ka rten. Das 
Gan ze kostet Euch 25 Mark. 

plus Kabelmodem ausgestatte t werden, um über Fe rnsehstrippe l.-;':!-.~; ~~~~!!~---o...L......___~--'-''------'"'----­
Daten zu empfa ngen und zu senden. 

Arcade Party Pak indiziert 
Midways Retro-Kollektion für Playstation 
bleibt unterm Ladentisch 
irll er Jugendschu tz tre ibt manchmal seltsame ß lüten. Wegen 
l.:::.J des 1992 indizierten Actiontite ls "Smash TV" ble ibt die 
Klassike rsammlung "Arcade Party Pack" Spie le rn ab 18 Jahren 
vorbehalten. Alle rd ings ist die Zie lgruppe, die he im Zocken von 
"Toobin'", "Rampage". "K lax". "720°" und "Super Sprirn " in Nos­
talgie schwelgen wird , sowieso zehn Jahre ä lte r. 

Horror-Lotterie 
· In Zusammenarbeit mit Future Press verlost MAN!AC 

• insgesamt zehn Exemplare des "Resident Evil 3"· 
Lösungsbuchs. Um zu gewinnen, schickt uns eine 
Postkarte mit der richtigen Antwort auf die Frage: 

~ ,. 

1~ Wie heißt das Unternehmen, das Wider-
1:e;ifJ /ing Nemesis erschaffen hat? 



Videaspiele sind mittlerweile unverzichtbarer Be­
standteil der Spielwarenmesse. Fast alle wichtigen 
Hersteller waren präsent - MAN!AC natürlich auch. 

ehen i'lüsch-Canmans. Faschi11gs­

kosti·1me11 und oriernalischen 

llrett.spiel-E:xoten pr:isentierte 

sich die Konsolen-Welt :1uf dem riesigen 

:-,,:ürnherger \lessegel:incle in separ:ner 

11:tlle. Im \ ·ergleich wm letzten J1hr \\aren 

die Auftritte deutlich opulerner. 1 or allem 

die grol~en drei - Sony. Sega und :\inrendo 

- üherhoten sich an Standlbche. Z:1hl der 

Spielstationen und Hingucker-QualiUt der 

rnneilh:ili gekleidetrn Sund-\bdels. 

1\la1ltlührer Sum· halle als Highlight die 

PL11·station 2 ;111 llord. Leider durften wir 

hinter \USchlossrnen Türen nicht 

seihst Zl!lll Controller greifen. 

sondern 111w,ste11 uns mit der H:1rd­

\\ ':1re im Gbskasten sowie heb1111-

ten Ausschnitten aus .. Ke."etY· und 

. .The Bouncer· wfrieden gehen. 

Ansonsten beherrschte immer 

noch die ·alte· Plarstation das 

Geschehen.-Sony- \Jeuheiten gah·s 

:1her keine zu sehen. l 'nter dem Son\'-Dach 

w1x1m111elte11 sich weitere Hersteller wie 

EA. Codem:1sters und L'hi Soft. die ihre 

kommenden Titel d:irhoten. Erst1rnl.s spiel­
h:1r \\ ':1re11 .. C:olin .\lcl{:1e lbl\\· 2·· ( Pre1·ie\\. 

ab Seite 1 1) und . .1\ledie\·il 2·· (ah Seite 

2-1 J. Der \intendo-Stand i111 Pokemon-Sti l 

bot ehenlitlb au,n:ichend Gelegenheit 

Will l'rohespielen. :-,,:ach .. l'erkct Darlc 

suchten \Yir :i\lerdings \Ugehlich - Rares 

Agententhriller \\·ird 1\·egen lndizierungs­

gd:1hr nun doch nicht in Deutschl:ind 

1'Criiffentlicl1t. 1\lehr d:11.u in unserem l're­

\ 'ie\Y auf Seite 20. ;'\ichts i':eues lie1' Nin­

tendo üher die Dolphin-h:onsole aus dem 

Sack. beharrt :1her :1uf dem \\·eltweiten 

Rele:1se-D:1turn ·Ende 20()()"_ D:1"' \inten­

do Deutschland. \\ ie :1ngekündigt. t:ll ­

s:ichlich tbs 32-13ir-l landheld ·G:une llO) 

Ath:mce· bereits Ende des Jahres I erüf­

fentlichen \1 ird. h:tlten \1·ir für mindestens 

genauso unw:ilw,cl1einlich. 

1\lit Ahstancl :1m lautesten 1\·ar"s auf dem 

SL·g:i-St;mcl. Rund um die l Ihr wur­

den .. \ ' irtu:1 Striker t· -1\l:1tches 

kommellliert. \dhrend :1us den 

iihrigen Lautspreclll'rn 1\lusik 

ersc\1:1\lte. Erstmals konnte die 

Öffentlichkeit die Dre1mc1s1-\ 'er­

sion 1·011 . .Tomh Raider ~-· spielrn 

(n:1hezu identisch mir der PC:-

F:1ssu11gl ... Soul Re:11·er· (Test :1uf 

Seite 6~ J. und .. Omikron: The 

t'\onud Sou\·· 1Yurden ehe11Falls gezeigt. 

lll'st:itigt hat Sega deutsche Fassungen 

des Tanzspiels .. Space Cha1111el 'j·· sowie 

1·011 .. Chu Chu Rocker·: Das unspekta­

kul:ire. aber spaEige Geschicklichkeits­

spiel \\·ird 1\ ohl der erste Dn.\1 mc1s1 -Ti tcl 

sein. den Ihr übers Internet .<,pielt. Apro­

pos Interner: Sega \\·ird künftig nicht 

nur mit Spiele-lbcb. sondern auch mit 

Wer geht denn da fremd? Gleich neben der Videospiel-Halle lag der 
Saal mit allerlei witzigen Faschingskostümen. 

§ony gründete in Japan zum 1. Februar eine E-Commerce-Tochter. Playsta­

tion.com verkauft im Internet Hard- und Software für Playstation und Play­

station 2. Demnächst sollen auch Musik-CDs und DVDs angeboten werden. 

Der amerikanische Videospielmarkt ist im vergangenen Jahr 

um 11 % auf 6,9 Mrd . US-Dollar gewachsen. 1998 betrug der Zuwachs noch 

24%. Der Rückgang wird auf die abwartende Haltung vor der Marktein ­

führung von Playstation 2 und Dolphin zurückgeführt. Der Dreamcast erreich-

te im 4. Qua rtal '99 einen Hardware-Marktanteil von 15%. Die Playstation -

liegt bei 53% (1998: 63%), das N64 bei 32% (1998: 37%). 

Die 51. Spielwarenmesse besuchten in diesem Jahr rund 53.000 

Fachbesucher aus 11 2 Ländern. Der Anteil an internationalen Besuchern er­

reichte mit 34% eine neue Rekordquote, mehr als 80% der Aussteller erwar­

ten deshalb eine spürbare Nachfragebelebung im Export. Auch im Inlandsge­

schäft zeichnet sich nach fünf mageren Jahren eine Trendwende ab. Dreivier­

tel aller ausstellenden Unternehmen rechnen für das laufende Geschäftsjahr 

mit einer deutlichen Umsatzsteigerung - die Spieleindustrie blickt optimi­

stisch in die Zukunft' ______ "'_,.........,. 

l)rearncast-lnternet-Termin;1\s in Kaufliäu­

sern u111 Kunden \\ erben. Desweiteren 

wurde eine ,\larketing-Kooperation 111it 

,\Ji\ka bekannt. die auch l'R-Akti\'itäten 

mit Skispringer ~lartin Schmitt aufweist. 

Schlicl,lich priisentierte Sega . .Poo-Chi"" in 

;\ürnherg - mehr üher den Roboterhund 

lest lhr im i\e\\·s1eil. 

Hashro ist auf der Spieh\·arenrnesse seit 

jeher ein grol,er Fisch. die lnteracti\·e­

Tochter 111uss1e sich clies1n;il platzm:il~ig 

nicht hinter der l(onzernmutter \·erste­

cken. Hern1r stach ein Origin:il-Fonnel-1-

Flitzer - Geoff Cr;1mmonds .,Grand Prix 

_-;·· flnder aher \ 'orerst nicht den Weg auf 

die Konsole Dafür giht·, ;',Jeues rnn Atari: 

Unter dem Kultbhel erscheinen in den 

n:ichsten ,\lona1e11 . .Frogger t· und .. Brea­
kour·. Das Frn,ch-l.pdate \\·ird ühersichr­

\icher sein. die .-\D-Kamera \\·eicht einer 

lso-Perspekti\·e. Ataris 
.. Arbnoid ·_ \ ·orbilcl dage­

gen erstrahlte dreidimensio­

nal mit \\·itzigen. per,onalisier-

ten SchWgern und .~lehr­

spieler-~lodi. Ehenfalls 

untc;r dem Atari-Logo 

erscheint Team l ,s 

.\ loclellauro-Spal~ .. Sllmt 

GP L\IA\1AC IO 99) ls 



Ronaldo V-Football 
n ab Ju 1n f d 

Elegant und pfeilschnell: Der glatzköpfige Ronaldo spielt mit 
der gegnerischen Abwehr Katz und Maus. 

..-~.;#0'- lnfogrames hat sich einen dicken Li zenz-Fisch 
ge:111gelt. Kein geringerer als der zweima lige 
Weltru rsb:11l er Ronaldo leiht se inen N:1rnen für 

einen Kabinettstück-reichen Konsolen-Kick. \'eben 
Ronalclo ist die kompleue brasilianische \:1tiona lmann­

schart in digitaler Form vertreten. Die Ge lbhemdcn solkn 
sich ni cht nur bewegen. sondern auch !'eiern wie in der 
Rea liU t - :dies srektakuUr in Szene gesetzt. Spielmodi­
und Teanungebot dürften keine Wünsche o ffen lassen. 
Neben e inem deutschen Kommenur lau scht Ihr aur 
Wunsch den enthusiastischen Sprüchen eines bra siliani­
schen Schreihalses ("Goooa:1alll ") . :\Jusikalisch sorgt u .a. 
'Samba de _t anei ro' für südLindische Stimmung. "Ron:ddo V­
Foothall" \\·ird vom Z\\·a nzigköpfigen fr:1n ­

zösischen PA1\ l -Tea111 entwickelt. das fast ' 
ausnahmslos aus erfa hrenen Konsolen­
Programm ierern besteht. 

Rescue §hat 

Ich bin Bow und Du musst mich knuddeln! 
Als Hundebesitzer hat man's in "Rescue Shot" nicht leicht . 

...,..,,__,,..._ >lachschub rc,r Lightgun-Fans mit kindlichem Ge­
müt : In .. Rescuc Shot„ mimt Ih r den lkschützer 
des k leinen 8ml'. Der dümmlich dreinblickende 

Kl:iffer l:11scht ahnungslos hi11:1us in eine \\ 'eil rntler 
Gefahren uncl überlebt ohne h1re Hilfe keine Minute. 

Mit der Lichtpistole im Anschlag zielt Ihr :iur lkischfressen­
cle Pflanzen. \\·i lde 1-bren und weitere Bösew ich te. Hat ein 
Feind bereits abgedrückt. \\·ehrt Ihr dessen Kugel mit ei­
nem gezielten Schuss ab. In einigen Szenen m(isst Ihr sogar 
se lbst aur Euer kleines H(indche n ballern 1 Doch kein e 
Angst. der ·Rettungsschuss„ ist zu 13cm·s bestem: Uiuft das 
J-Iundilein n:imlich schnurstracks auf einen Abgrund oder 
ein nahendes Hinderni s Zll. ve rsetzt Ihr ihm mit einem 
Schuss aur den Hintern einen 1,laps und Bm\· segel t sicher 
über die Gefahr hinweg. "Rescue Shot" ist 
gespickt mit Gags. auch der Sound ist ganz 
auf die jüngere Zielgruppe wgeschnitten. 

In Cold Blood 

Prachtvolle Render-Umgebung: "In Cold Blood" von 
Revolution Software erscheint auf zwei CDs . 

Alte Spiel e- Hasen 11·isscn Bescheid: f:in ideen­
reicher Bestse ller wie .. 1\letal Gear So lid „ zieht 
urn,·e igerli ch 11·eniger ideenreiche Clone., nach 

sich. i\u r den ersten ßlick gehö rt auch So,ws 
Agententhriller in d iese Kategorie. doch .. In Cold Blood„ 

hat nicht nur opt isch ein eigenes Gesicht. Ein packendes 
Script nJn proressionellen Autoren ,-ersetzt Euch in den 
Mittelpunkt eines 'Thrillers wm .~litspielen· i\ls _lohn Cord. 
Spezialagent des ~11 6. r(ihn Euch eine Routinemission 
nach Volgia. einer kleinen Teilrepuhlik Russlands. \\·as Ihr 
dort erndeckt. bringt seihst einen eiskal ten Profi I\ ie Euch 
aus der Fassung .. 
lm Gegensatz zu „J\lc tal Gear 
Solid„ inl'ittri ert 1hr kein e 
l'olygonumgehung. sondern 
be"·egt Euch durch vorgeren­
derte R:iumlichkei ten mit 1·ie­
len animierten Ob jekten. Die 
cL!clurch gesparte Rechenzei t 
11·ird für lehensn:1h :inimiene 
Chara kt ere 1·er1Yendet. deren 
Kleidung in Echt ze it Licht­
quellen rctlcktiert. Unterschied liche Kamer:1einstellungen 
und ma ss ig F,\ l\ 's ,·ermitt eln Film-Flair. Sony 1-crspricht 
:ihnlich aufmerksame und int ellige nte Gegner wie im 
Konami-\'orbild. auch Eure Ausr(istung soll dem Equipmenl 
1·0 11 Solid Snake in nichts nachstehen Einen l li ghtech­
Co111purer inklusi\·e Hack-Sor111·:1re führt Ihr ebenso mi t 
Euch wie einen Bewegungsdetek tor. Auch Euer \\ 'affen­
a rse nal so ll keine \\ 'Li nsche ollen la ssen. Da .. In Cold 
lllood„ in der i'.ukunft spielt. d(irrt Ih r Euch aur ne tte 
Techno-Ginrn1icks gefasst ,rnchen. 
1:nrwickelt 1\·ird .. In Cold Blood„ 1'0 11 l<crnlution Software. 
Die Engbnder h:1ben bisher ausschliel~lich Icon-gesteuerte 
Ach-ernures l'Crö!Tenrlicht. darunter der Z11·eiteiler .. ll:1pho-
111ets Flu ch„ Somit k iinne n sie zu min des t spannende 
Ceschichtcn erz:ihlen. Oh auch der Spielablauf ihres ers ten 
i\ction-Adl'entures begeistert. erfahrt Ihr. soh:il d 11·ir eine 
spielbare \ 'ersion in H:inden halten. 



Excitebike 64 

Abflug: Im Gegensatz zum Konkurrenzprodukt "Supercross 
2000" (EA) sitzt Euer Biker recht locker im Sattel. 

~ rJ Ein NES-K la ss iker i111 neuen Gewand: Shigeru 
. i1 J\il iya111oros Motocross-Spektakel "Exciteh ik e" 

1·on 1984 erfährt dieses Jahr seine dreidi111en-
siona le \Vieclergehurr. Entwickelt von Left f'ield 

Productions. ist das KG4-l:pda te "Excitebike 64" e in heißer 
Anwärter auf den Sch lammthron. 
Dem geneigten Offroad-13iker stehen mehr als 20 heraus­
fordernde Pisten in der Halle 1Yie unter freiem Himmel zur 
\ 'erfügung. Die Strecken sind genreüblich gespickt mit ste i­
len Schanzen. engen Haarnadelkurven und wechselnden 
Bodenverhfünissen. Wfärend eines waghalsigen Sprunges 

... und auf einer 
Memory-Card 

über e ines der zahlreichen Hin­
dernisse könnt Ihr via Joysti ck / 
ßutton-Kombination 11·ilcle Stunts 
ausführen: Beingr'.itschen. Kopf­
dreher oder freihändiges Fahren 
- je nach Fiihigkeiten von 1\ la ­
sch ine und Fahrer legt Ihr mehr 
als ein Dutzend verschiedene 
Verrenkungen aufs Staubparkett. 
Drückt 1hr vor dem Sprung die 
Turbo-Taste, katapultierr Euch 
der Extraschub hoch in die Luft; 
wagemutige Pil oten beein­
drucken die Gegner dabei 111it ei­
ner halsbrecherischen Stunt-
Combo. Euer fahrerisches 

verewigen. l,önnen dürft Ihr nicht nur in e i-
nem Stunt-Wettbewerb beweisen. Ihr tretet auch in einem 
kompletten Turnier 111it l'ünf CPU-Konkurrenten an. 
Grof~en Wert legten die Ent1-vickler auf umfangreiche Mu lti ­
player-Varianten: Bis zu vier Spieler b111pfen beispielswei­
se im Stun t- oder Race-Moclus um den Sieg. Richtig Laune 
macht allerdings der Soccer-Mode: In einer abgegrenzten 
Arena m(isst Ihr dabei einen überdimensionierten Fuf~ball 
111it Eurer Motocross-Maschine in das gegnerische Torbug­
sieren - ein Parryspaß par excellence. 
Übrigens: Habt 1hr Euch an den Kursl'.n satt gesehen, kon­
struiert 1hr mit eiern Level-Editor eigene Offroad-Pisten. 

Während Adi Gallia den Droiden mit dem Lichtschwert 
bearbeitet , fliegen kräftig die Funken. 

,._.,_,,,,.."""' i\ach cle111 herl"orragenden N64-Gleiterrennen 

1 

~ fl ~ .. Star \V:1rs Episode One: l{acer" und de111 111;ißi­
f ~.... al gen Playstation-Action-Ad1·enture "Star Wars 

Episode One: Die dunkle ßeclrohung" erscheint mit 
"Star Wars Ep isode One: Jedi Poll'er Battles" bereits der 

dritte Videospieltitel basierend auf de111 Teil 1 der ''Star 
Wars"-Saga. LucasArts erinnerte sich dabei an alte S:sJES­
Tage und ent1Yickelte ein reinrassiges Actionspiel im Stil 
von "Super Star \Vars--. Dementsprechend simpel ist daher 
der Spielablauf: Vorn iegend 111it dem Laserschwert erledigt 
1hr in zehn an den Film angelehnten Leveln hordenweise 
angreifende Feinde wie Droiden, 
Kopfgc ldj iiger oder Piraten. 
Zwischendurch ergattert Ihr l'Cr­
steckte Extras (u.a. Speed-\ :ps. 
Ro111hen oder Schilde). die Euch 
bei den kräftezehrenden K:im­
pfen unterstützen. 
Doch 1Yas 11·;ire ein Jedi ohne 
die ·.~lacht': Je nach gewiihltem 
Charakter (z. 13. Mace Windu, 
Ohi-\Van Kenobi und Qui-Gon 
Jinn) verhi lft Euch die geheim­
nisvolle .J edi-Kraft zu 111entalen 
Punch-Angriffen oder kraftspen­
denden Heilzaubern. Dar(iher 

Mit vereinten 
hinaus besitzt jede Figur incli1 'i- Kräften gegen Böse-

duclle Super-Attacken. die Ihr irn wicht Darth Maul 

Laufe des Abenteuers trainiert und aushaut. Habt Ihr Euch 
erfolgreich durch die zehn 3D-Szenarien 1\'ie 'Sümpfe von 
Nahoo·. ·wüste von Tarooine· und ·Kommandoschiff der 
Droiden· gebmpft. steht Ihr irn Endkampf dem Ohermotz 
Darth Maul gegenüber. 
Frei nach dem Motto 'Doppe lte Spielerzahl - doppelter 
Spielspaß' dürft 1hr auch zu z11eit die Lichtschwerter 
schwingen. Ähnlich wie in "Gauntler Legends" ( :--/6'!) erle­
digt 1hr die Widersacher nicht via Splitscreen und unahli:in­
gig voneinander, sondern hra1' vereint auf einem grof~en 
ßi!clausschnitt. 

Teamwork: Oui-Gon Jinn und Adi Gallia umzin­
gelt von einem halben Dutzend 'Blecl1eimern'. 



Ab März kehrt des Deutschen zweitliebste Sportart 
auF den Bildschirm zurück. Lest. welche F1-!!iimulation 
Ihr zwischen den Rennsonntagen spielen solltet und 
wie die ZukunFt der Konsolen-Känigsklasse aussieht! 

~ i,j iesen Monat beginnt sie 
wieder: Die Formel-1-

Saison. Ein Jahr heulender Moto­
" ren und Pil oten steht uns bevor. 

verteilt auf 17 vergammelte 
Wochenenden vor der Glotze . In 
der Rennserie 2000 dürfen sich 
die heimischen Motorsport-Mas­
sen noch mehr mit Mensch und 
Maschine identifi zieren und in 
Na tionalstolz schwelgen. Zum 
einen gesellt sich zu Frentzen und 
den Schumachers mit Nick 1-Ie id­
feld ein vierter deutscher Fahrer. 
zu m anderen kehrt der bayeri­
sche Autobauer BMW mit einem 

Pitstop-Welten : Oben Pfu i 
("Racing Simulation 2", PS). unten 
hui ("F1 World Grand Prix", DC) . eigenen Rennstall in die Formel l 

zu rück. Auch weite re Neuerungen wie 
der Autiritl der Luxusmarke Jaguar und 
der runderneue11e Indianapolis-Kurs in 

Ubis "Racing Simulation 2" war die 
erste F1 -Simulation für den Dreamcast -

noch ist sie auch die beste. 

den LSA sind von Interesse . 
Eigentlich wäre der Saisonbeginn und die 
damit verbundene J\lledienpräsenz des PS­
Spektakels ein idealer Zeitpunkt für Soft­
warehersteller, ihre Rennsimula tionen auf 
den Markt zu werfen. Die einzige Firma, 
die wohl noch im J\lbrz ein Fl -Produkt 
veröffentlicht. ist Electronic Arts mit "Fl 
2000". Dagegen werden die Simulations-

ZUKÜNFTIGE Fl -SIMULATIONEN 

Die näch§te !iai§on 
Freunde hochgezüchteter Boliden und asphaltverliebte 
Kämpfer um Sekundenbruchteile werden auch in Zu­
kunft reichlich mit Stoff versorgt. Dabei sollten Simula­
tionen mit Fantasieteams und -pi loten endgültig der 
Vergangenheit angehören. Durch die großzügige Wei­
tergabe der Fl -Lizenz von Video System an Firmen wie 
Konami, Eidos oder Ubi Soft verfügt nun jeder nam ­
hafte Digi -Formell -Hersteller über die Originaldaten. 
Während allerdings bei Ubi inhäusige Teams an "Fl Ra­
eing Championship" für Playstation, Dreamcast und 
N64 arbeiten, wird Konami kein eigenes Produkt ent­
wickeln. Die Japaner treten in Deutschland nur als Pub­
lisher des N64-Titels "Fl World Grand Prix 3" auf, das 
von Video System selbst programmiert wird . Die für 
Frühjahr geplante Veröffentlichung des Titels hat sich 
indes auf unbestimmte Zeit verschoben. 
Nicht erspart bleibt uns wahrscheinlich ein Nachfolger 
zu Eidos' "Fl World Grand Prix Saison 1999" für Play­
station, da die Briten einen 

Dreijahresvertrag mit Video System besitzen. Bleibt nur 
die Hoffnung, dass Eidos ein anderes Team als Lankhor 
mit der Herstellung des Titels beauftragt. EA Sports da ­
gegen muss sich mit "F 1 2000" für die Playstation noch 
die ersten Fl-Sporen verdienen. zweifelsohne will der 
Sportspielgigant hier eine weitere Serie ins Leben rufen 
- auf jährliche Updates dürft Ihr Euch gefasst machen. 
Da Psygnosis noch im Besitz der Fl -Lizenz ist, wird das 
Sony-Studio ebenfalls wieder im Rennspielzirkus mit­
mischen. Wer den fünften Teil der "Formel 1 "-Reihe 
entwickelt, wurde noch nicht bekannt gegeben. 
Ein F1 -Produkt ist bereits für die Playstation 2 ange­
kündigt: Video System arbeitet offiziell an einer 
Simulation für die neue Konsole. Kein Zweifel besteht 
an Ubis Engagement für die PS2, wenn auch die PR­
Manager und Mitarbeiter bislang ebenso eisern wie be­
deutungsvoll schweigen. 

expcrten von Uhi Soft ihren Multiplatl­
fo rm-Titel "fl Racing Championship" 
(siehe Folgeseiten) erst mit zweimonatiger 
Verzögerung an den I--lighspeed+rea k 
bringen. Animieren Euch schon die Auf­
takt-Duelle zwischen Schumacher und 
Frentzen zum >Jachahmen, rnLisst lhr auf 
letztj:ihrige Produkte zurückgreifen. 
Allerdings seid Ihr mit einer \\'liederholung 
der Saison 1999 auch nicht schlecht bera­
ten, weder auf Pbystation. Nintenclo 0-1 
noch Dreamcast. Die Referenz auf der 
Sony-Konsole lieferte im vergangenen 
Jahr ganz unerwartet Psygnosis ah. "For­
mel l ·99„ ist die richtige Wahl für jeden. 
der auf komplexes Tuning und liherrrie­
henen Rea lismus \'erzichten kann , und 

• EDB aa~ • ~mo li?.3. i?6.3. 9.4. i?.3.4. 7.5. i?LS. 4.6. IB.6. i!!.7. 
Albert Park lnter/agD.!!i /mola §il11er!itone Catalunya Nürburgring Monaco 6i/le!i 
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Edle Optik, hohe Spielbarkeit: Psygnosis' "Formel 1 '99" 
avancierte letztes Jahr zum Königsklassen-Primus. 

stattdessen optisch e inwa ndfre ie Fl ­
Action vorzieht. Technisch geht der Titel 
an d ie Grenzen der Playstation, ohne 
Euch durch übermäßiges Ruckeln und 
Pop-Ups zu vergraulen. Für Fans realis­
tischer Handhabung und Fahrphys ik ist 
immer noch Ubis "Racing Simulation 2" 
erste Wahl. Allerdings müsst Ihr bei eie rn 
li zenzfreien Titel auf o riginale Namen, 

Rennstallunterschiede, wechselhaftes Wet­
te r und Audiokornrnentare verzichten . 
Puristen haben dennoch ihren Spaß daran. 
Auch auf Drearncast und N64 sind die 
Umsetzungen der "Rac ing Simulation 2" 
jedem ernsthaften Fl -Piloten zu empfeh­
len. Zwar stört auch hie r die fehlende 
Li zenz, die anspruchsvolle Steuerung 
und der hohe Realismusgracl lassen über 

DIE AKTLIELLE RANGLl§TE 
FAIIORJT: Formel 1 "!19 P!iYliNO§J.li 

Racing §imulation i! 

FAVORIT: Racing §imu/atian i! 

· en. Zudem 
emjeweils 

ein spezieller Modus spendiert. Auf dem 
N64 kämpft 1hr Euch in eine Kar­
riere-Variante an die Weltspitze, 
mit dem Drearncast werde t Ihr in 
einem Retro-Rennen in die Kin­
dertage der Formel 1 versetzt. 
Wollt Ihr mehr fürs Auge, ist 
Video Systems wunderschönes 
"Fl Worlcl Grane! Prix'' für den 
Dreamcast die richtige Wahl. 
Alle rdings können die vielen 
kle inen Streckendeta ils und 
Effekte nicht vollständig über 
Mängel bei KI , Reglement und 
Tuning hinwegtäuschen. Eben­
fall s von Video System und e ine 
Kaufüberlegung wert ist ''Fl 
Worlcl Grand Prix 2" für das Nin­
tendo 64. Hier hekommt Ihr's 
zwa r ab und zu mit ruckelnder Gra fi k zu 
tun. dafür sorgt e in ausgeklügelter Szen-
ario-Modus für re ichlich Motiva tion. 

EA§ Früh§tart 
Obwohl Electronic Arts bereits 
Ende März im Fl -Zirkus auf der 
Playstation debütieren will , 
tröpfeln nur bescheidene Infos 
in die Redaktion, Zwar wurde 
auf der Spielwarenmesse eine 
Vorversion mit solider Grafik ge­
sichtet, über Physik und Hand - ":;:======~=:::' 
habung lassen sich aber noch 
keine exakten Aussagen treffen. 
Größter Anreiz für Fl -Fans ist die Verwendung der 2000er-Lizenz. 
Damit wird "Fl 2000" das erste Spiel sein , das den Indianapolis­
Kurs und die neuen Rennställe enthält. Allerdings könnte dieser 
Umstand sich auch negativ auf das Produkt auswirken, denn den 
Programmierern wird es schwerfallen, zu Beginn der Saison exakte 
Leistungsdaten von den Teams zu erhalten . Entwickelt wird die 
Simulation übrigens von alten Fl -Bekannten : Das schottische 
Studio Visual Sciences zeichnete bereits für Psygnosis "Formel 1 
'98" verantwortl ich - eine gute, aber bei weitem nicht exzellente 
Simulation auf der Playstation . Dass die Schotten für EA in der 
Pole Position mitfahren können, müssen sie erst noch beweisen. 
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Mit der nächsten Generation van Renn­
simulatianen startet Ubi Saft auf sämtlichen 
Kansalen durch. MAN!AC traf in Montreal auf 

Entwickler. Eiseskälte und ex­
klusive Präsentationen. 

m Gegensatz zu den franzö­
sischen Herstellern Infogrames 
und Titus ze ichnet sich Ubi 

Soft durch kontinuierliches Wachstum 
aus, nicht durch den spontanen Zukauf 
großer Entwicklerstudios. In 16 Ländern 
werkeln mittle1weile hauseigene Teams 
an Projekten für jedwede aktuelle Platt­
form. Die Vorzeigeserie ist dabei Ubis Fl­
Reihe, die dieses Jahr auf PCs in die drit­
te Runde geht, für Playstation, N64 und 
Dreamcast zum zweiten Mal erscheint und 
auf dem Game Boy Color ihr Debüt gibt. 
In der Filiale im winterlichen Montreal 
durften wir die neuen Versionen ausgie­
big anspielen und Veränderungen mit 
Produzenten und Designern diskutieren. 

Neuer Name, 
alte §ai§on 
Flimmerte 1999 noch ein ''Racing Simulati­
on 2" auf dem Ladebildschirm, firmiert das 
2000er-Produkt unter dem Titel ''Fl 
Racing Championship". Die offizielle 
FIA-Lizenz erlaubt aber nicht nur. das 
Fl-Kürzel im Namen . Originale Fahrer, 
akkurate Leistungswerte und TV-gewohn­
te Optiken sorgen für die Ponion Reali-

tätsnähe, die sich der Premiere-verwöhnte 
Motorsportfreund von einem Rennspiel 
verspricht. Zustande kam der Handel mit 
Ecclestones millionenschweren Rechten 
wie bei Eidos und Konami: Der Hersteller 
und FIA-Lizenzhalter Video System tritt 
für einen Batzen Geld als Publisher auf 
und ermöglicht dadurch Ubi die Ve1wen­
dung der Originaldaten. Die Vereinba­
rung gilt für Spiele auf sämtlichen aktu­
ellen und zukünftigen Systeme im Rah­
men der Saison 1999 und 2000. Aller­
dings spart sich Ubi die Daten der begin­
nenden Rennserie für den Nachfolger von 
''Fl Racing Championship'' auf. Deshalb 
müsst Ihr bei den im Frühjahr erschei­
nenden Spielen noch mit den ollen Ka­
mellen der letzten Saison auskommen. 

Fri§ch lackiert 
Dafür bietet "F1 Racing Championship'' 
auf allen drei Heimkonsolen überarbeitete 
Grafikroutinen. Trotz 600 Polygonen je 
Auto sowie ansehnlichen Paitikel- und 
Wettereffekten kommt der Bildaufbau auf 
der Playstation nicht ins Ruckeln. Einzig 
beim Zweispieler-Ausflug ins Kiesbett 
forciert die heftige Staubentwicklung die 
CPU - zumindest in der Vorversion - zu 
sehr. Dagegen überzeu-



Lizenz sei Dank: Ubis Rennsimulation darf sich 
wieder mit originalen Texturen schmücken. (N64) 

gen die Lichteffekte: Fahrt Ihr z.B. über 
die haumges'.iumte Gerade auf dem Nür­
burgring. so dürft Ihr Euch an realistisch 
tan zenden Schauen auf der blitzenden 
Ka rosserie erfreuen. Sechs Perspekti ven 
ge\\'ähren Euch den Blick auf die Stre­
cke. 1·011 der Ego- über die Cockpitsicht 
(samt funktionierenden Seitenspiegeln) 
his zur TV-bekanrnen Fahrerkamera . Wei­
tere optische Gimmicks sind zuckende 
Blitze, Hitzeflimmern über dem Asphalt 
während der Startphase und der Einsa tz 
mehrerer Lichtquellen auf der Strecke. 
Auch die N64-Version macht grafisch eine 
gute Figur - trotz Verzicht auf die Urner­
stüt zung der 4-M ß-Erweiterung. Weder 
Nebel noch Pop-Ups trüben die Sicht , 
dank feiner Texturen und weichgezeich­
neter Streckengrafik wird die Playstation­
Version in puncto Geschwindigkeitsge­
fühl und Ästhetik eindeutig übertroffen. 
Wegen der verfügbaren Hardware-Power 
erwartet Dreamcast-Besitzer die grafisch 
ausgereifteste Umsetzung. 

Wo bitte geht's zum nächsten Checkpoint? Im 
Arcade-Modus tickt gnadenlos die Uhr. (DC) 

nen, Abkürzungen über 
die grüne Wiese oder Voll­
bremsungen in Ku1v en, 
durch Checkpointsystem 
und Punktekonto erinnen 
er an klassische Arcade-Ra-"F1 Racing Championship" für Nintendo 64 lässt weit 

blicken und kommt ohne Nebel aus ser. Vier simple Kurse sind 
anfangs verfügbar, erst wenn Ihr jeweils 
unter den ersten sechs ins Ziel kommt, 
werden weitere Strecken freigeschaltet. 
Neu ist auch die Fahrschule, in der sich 
Fahrstil und Rundenzeiten verbessern 
lassen. Über einen Farbbalken und einge­
blendete Hinweise erfahrt Ihr, wann Be­
schleunigen bzw. Bremsen Sinn macht 
und mit wieviel Geschwindigkeit Ihr in 
eine Kurve einfahren könnt. 

Alle drei Versionen packen zudem den 
l'itsrop auf neue Weise an. Reifenwech­
sel , Tanken und Spoilerjustage werden 
nicht mehr durch Polygonklumpen oder 
ßitmapmatsch dargestellt, vorberechnete 
3D-Filme zeigen die Teams bei ihrer Ar­
beit. Durch hektisches Tastenhiimmern 
könnt Ihr Eure Mechaniker antreiben 
und einige Sekunden einsparen. 

Modi-rikationen 
Uhis Formel-1-Simulationen sind berühmt-

DER HERSTELLER 

French Connection 
Im Jah re 1986 von den fü nf Guil lemot­
Brü dern in Fra nkrei ch gegründet, is t 
Ubi Soft mitt lerweile zu ein em welt ­
weiten Konzern angewachsen. In über 
50 Nationen vertreibt die Firma eigene 
Software und Produkte von Dr itt ­
herstellern, in 16 Ländern befi nden sich 
Standorte von Prog rammierteams. So 
arbeitet Ub i Shanghai an Grafi krou­
t inen für die Pl aystati on -Version von 
"Fl Ra ci ng Ch ampion ship", zehn Angestell t e kü mmern sich in 
Mailand um die Umsetzung für den Game Bo y Colo r. Die Ubi­

Studios in Casab lanca entwickeln mit 
der N64-Version das erste Spiel, das auf 
dem afrikanischen Kont inent en tsteht. 
Dabei dienen die 20 an gestellten Ma­
ro kkaner nich t nur <l ls bi lli ge Arbeits­
kräfte . Die Entsche idung, ein Team in 
Nordafrika zu gründen, begründet Ubi 
mit der Schwierigkeit, geeignete Krähe 
in Europa oder den USA zu finden . 
Die Büros im frankokanadi schen Mon­

treal werden momentan von etwa 600 Mitarbeitern bevölkert. 
Den größten Anteil bild en dabei die Spieletester, die zukünftige 
Ubi-Produkte auf Herz und Nieren prü­
fen . Auch an Grafik und Design der 
Playstation -Version vo n " Fl Racing 
Championship " wird in Kan ada gear­
beitet. Zudem werkelt man in Montreal 
gerade an einigen Spi elen, die ein e 
kürzlich erworbene Disney-Lizenz zur 
Grundlage haben, über die Ubi Soft 
allerdings noch Stillschweigen bewah-
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Ubi reduziert die Formel 1 auf Hand-
schuhfachformat. Sämtliche 99er Stre-
cken , Teams und Fahrer werdet Ihr in 
" F 1 Racing Championship" auf dem 
Game Boy Color vorfinden . Neben Ar ­
cade- und Simvariante (samt Tuning) 
dürft Ihr an einem Missions -Modus 
teilnehmen. Dabei meistert Ihr bei ste­
tig steigendem Schwierigkeitsgrad 
vorgegebene Situationen wie das 
Erreichen eines bestimmten Platzes 
oder das Aufrollen des Fahrerfelds in ­
nerhalb weniger Runden . Sogar zwei 
Kameraperspektiven , ein fetziges Intro, 
wechse lhaftes Wetter und Pitstops 
werden in das vier MB große Modul ge­
quetscht. Westentaschen -Piloten dür­
fen ab Mai ihre mobi le Saison starten. 

Natürliche 
Intelligenz 
Um Rennspiel-Experten mit wachsenden 
Herausforderungen zu konfrontieren, 
wird der Simulationsmodus drei Schwierig­
keitsgrade bieten. Allerdings müssen die 
Profi- und ExpettenJevel e rst durch den 
Gewinn der Meisterschaft im Anfängermo­
dus freigespie lt werden. Belohnt werdet 

Anspruchsvoller Arcade-Spaß: 
Den Profikurs von Monaco müsst Ihr erst 

freischalten (oben N64, links PS). 

Ihr für Eure Mühen mit zunehmend reali­
stischer Fahrphysik und einer Steigerung 
der Gegner-Kt. Dabei ori entie rt sich das 
Können der Konkurrenten dank FIA-

"FI Racing Championship" au, einen Blich 
DATEN GRAFIK §PIELMDDI §OUND 

Teams , Kurse und Regeln der 
Saison 1999. Die Leistung der 

Wagen und das Können der 
KI-Fahrer beruht auf Original­
Sta tistiken und -Ergebnissen. 

Neue Effekte (z.B. Hitze­
flimmern) und Einsatz mehre­
rer Lichtquellen. Weitgehende 
Vermeidung von Ruckeln und 

sichtbarem 6raflkaufbau. 

WEITERE Ä 

Fahrschule für Fl-Anfänger. 
Arcadevariante mit ( heck­

points und Freischaltsystem. 
Simulationsmodus in drei 

Schwierigkeitsgraden. 

DERUN6EN 

6esampelte5 
Motorengedröhn. 

Umgebungsgeräusche 
wie Oonner oder jubelnde 

Zuschauer. 

Kein Karriere- oder Retromodu5 . Radaranzeige sich nähernder Gegner. Wechselndes Wetter während Rennen. 

Lizenz an den realen Vorbildern. Jeder 
Pilot besitzt sechs Eigenschaften wie 
Erfahrung, Aggressivität oder Unfallhäu­
figkeit, die Verhalten und Leistung auf 
dem Asphalt beeinflussen. 
Doch "Fl Racing Championship" wird 
nicht nur besser, schöner, schneller. Ein 
paar kleinere Enttäuschu ngen müsst Ihr 
le ider auch in Kauf nehmen. So wird der 
Karrieremodus der N64-Version des Vor­
giingers abgeschafft (laut Produzent Mat­
thieu Ferland e ine Vorgabe der FIA) und 
auch der Dreamcast-Retro-Modus wird 
e rsa tzlos gestrichen. Ebenfalls kritikwür­
dig ist das fehlen von Kl-Gegnern im 
Zweispieler-Splitscreen auf Playstation 
und N64. Hier gibt Ubi einem flüss igen 
Bildauföau und e inem pünktlichen Er­
scheinungstermin e indeutig Vorrang. ~l 
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DER CYBERMEDIA VERLAG HAT 

IN DIESEM JAHR EINIGES VOR. 

ZU DIESEM ZWECK SUCHEN WIR FÜR UNSERE BEIDEN ZEITSCHRIFTEN MAN!AC UND AUDIO­

VISION, JEWEILS MARKTFÜHRER IN IHREM SEGMENT, VERSTÄRKUNG IN VERSCHIEDENEN 

BEREICHEN. AUSSERDEM PLANEN WIR DEMNÄCHST EINE WEITERE PUBLIKATION, FÜR DIE WIR 

EBENFALLS PERSONAL REKRUTIEREN. 

f l!!J ~!~~1~!,~~-~,(!~jahce 
~ • langer Spieleleidenschaft kennen 

~~ Sie sich hervorragend mit Konsolen 

aus. Sie sind von den Next-Generation-Syste­

men fasziniert, wissen aber auch das Coleco­

vision in den geschichtlichen Ablauf einzuord­

nen. Sie können sich gut ausdrücken , haben 

ein sicheres Auftreten, sind dynamisch und 

kom mu ni kationsfreudig. 

Sie beherrschen die englische Sprache und 

sind technisch versiert. Als Mitarbeiter der 
Cybermedia GmbH besuchen Sie wichtige 
Spielemessen im In- und Ausland und arbei­

ten weitgehend selbstständig. Hundertpro­
zentige Zuverlässigkeit und Belastbarkeit 
setzen wir voraus. 

besitzen einen schnellen Mac mit Leonardo­
Karte und können auch kurzfristig Aufträge 
erledigen. 

bung ist Ihnen vertraut, Termintreue und 
Organisationstalent zählen zu Ihren 
Stärken. idealerweise kennen Sie sich mit 

Videospielen und/oder Heimkino-Equipment 

aus und haben Freude an modernen Technik. 

~!~~~!!:~ ie betreuen 
• unsere Internet-Dienste www. 

\1Q ll maniac-online.de und www.av-web. 
de. Beherrschung der relevanten Program­

miersprachen, gute PC-Kenntnisse sowie re­

daktionelles Interesse wird vorausgesetzt. Be­

geisterung für Videospiele und/oder Heimkino 

ist erwünscht. Bei entsprechender Kompe­
tenz kurzfristiger Aufstieg zum "Abtei­
lungsleiter Online" möglich. 

leitender Redakteur 

Co. muss vorhanden sein. Sie scheuen sich 
nicht vor Verantwortung, sind pflichtbewusst 
und gruppendynamisch. Ansonsten gelten 

ähnliche Voraussetzungen wie bei einem Re­

dakteur. Alle Zuschriften werden streng ver­
traulich behandelt. 

Producer/ Assistenz 

ist Ihnen vertraut, Termintreue und Organi­
sationstalent zählen zu Ihren Stärken. 
idealerweise kennen Sie sich mit Videospielen 

und /oder Heimkino-Equipment aus und haben 

Freude an modernen Technik. 



DER VERLAG RESIDIERT IN MERING, EINEM BESCHAULICHEN ORT ZWI­

SCHEN AUGSBURG UND MÜNCHEN. WENN SIE DIE BÜROKRATIE VON GROSSVERLAGEN WENIGER 

SCHÄTZEN UND LIEBER DIREKT EINFLUSS NEHMEN, SICH FÜR HALBWEGS CLEVER, LERNFÄHIG UND 

BELASTBAR HALTEN, DANN SIND SIE BEI UNS RICHTIG. DAS GEHALT WIRD IHREN FÄHIGKEITEN ENT-

SPRECHEN . .................................................................................................................................................................. . 

PR8EKT 
3 Redakteure/innen 

1 
Zur Festanstellung: Dank jahrelan­
ger Spielele idenschaft kennen Sie 

\ sich hervorragend mit Konsolen 
. • aus. Sie sind von den Next-Ge-

~ i: neration-Systemen fasziniert, wissen 

aber auch das Colecovision in den geschichtli­

chen Ablauf einzuordnen. Sie können sich gut 

ausdrücken, haben ein sicheres Auftreten, sind 

dynamisch und kommun ikat ionsfreud ig. 

Sie beherrschen die englische Sprache und 
sind technisch versiert. Als Mitarbeiter der 

Cybe rmedia GmbH besuchen Sie wichtige 

Spielemessen im In- und Ausland und arbeiten 

weitgehend se lbstständig. Hundertprozentige 
Zuverlässigkeit und Belastbarkeit setzen 
wir voraus. 

f lW ~~!!~!!~l,i,?.,ltee mo 
~ • nat lich ei n gewisses Kont ingent 

\1Q \I! an Seiten ähnlich de r MAN !AC. Dazu 

ist es zwingend notwend ig, dass Sie Quark 

Xpress und Photoshop im Schlaf bedienen 

können. Sie besitzen einen schnellen Mac 
mit Leonardo-Karte und können auch kurz­
fristig Aufträge erledigen. 

DAS MEISTVERKAUFTE HEIMKINO-MAGAZIN 
IVW 4/ 99 

leitender Redakteur Producer/ Assistenz 

1 
Zur Festanstellung: Sie bringen ein 

fundiertes Fachw issen im Bereich 

\ Audio/Video -Elektronik mit und 
• finden sich zügig im audiovision-

~ tl Messlabor zurecht. Außerdem ver-
stehen Sie es, technische Informationen so 
zu formulieren , dass sie jemand ohne 
Elektrotechnik-Studium auch versteht. Im 

Optima lfall verfügen Sie bere its über redakt io­

nelle Erfah ru ng. Sie haben ein sicheres Auf­

treten, sind dynamisch und kommun ikations­

freudig . Sie koordinieren die Redaktion und 
plaudern mit den Entscheidungsträgern in 
der Industrie. Hundertprozentige Zuverlässig­

keit und Belastbarkeit setzen wir voraus. 

f lW ~!~6 '.1!!!!:~,, bet,eceo 
~ • unsere Internet-Dienste www. 

\1Q tl maniac-online.de und www.av-web. 
de. Beherrschung der relevanten Program­

miersprachen, gute PC-Kenntnisse sowie re­

daktionelles Interesse wird vorausgesetzt . Be­

geisterung für Videosp iele und / oder Heimkino 

ist erwünscht. Bei entsprechender Kompe­
tenz kurzfristiger Aufstieg zum "Abtei­
lungsleiter Online" möglich. 

1 
Zur Festanstellung: Sie koordinie­
ren verschiedene Arbeiten innerhalb 

\ der Redaktionen MAN!AC und au­
• diovision, sind das Bindeglied 

~ ll zw ischen dem Verlag und seinen 

Partnern . Die neue deutsche Recht­
schreibung ist Ihnen vertraut, Termintreue 
und Organisationstalent zählen zu Ihren 
Stärken. idea lerweise kennen Sie sich mit 

Videospie len und/oder Heimkino-Equ ipment 
aus und haben Freude an modernen Technik. 

Ihre Bewerbung , t Lebem,la ,, 

A "-'e Lichtbild und 
aussagef" g r, 

CYBERMEDIA GMBH 
rs "'~ 

Wallberstr. 10 • 86415 Mering 
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Wahin Führt die ZukunFt 
van Nintendas 64-Bit-Kansale? 

Müssen sich Fans nach einer 
Alternative umschauen ader ist 

Für Spielenachschub in diesem 
Jahr gesargt? 

11 ereits drei Jahre nach dem 
Deutschlandstart stimmen 

lkmcheninsider den Abgesang aufs N6-1 
an. Nicht ganz zu unrecht: l);1s Nintendo 
6--1 hat seinen Zenit (iherschritten - ein 

Fakt. der auch ohne Sega- oder Sony­
Brille auf der i\ase erkennbar ist. In den 
letzten !\lonaten ,,·urden 1vlodulprojekte 
\\'ie l'hi Softs Kajak-Renner .. \Vild\\·aters .. 

gecancelt. in den H:indlerregalcn he,·or­
zugt in der N6 1-Ecke l'l:11z gesch:1ffen 
für die drirre Kraft im Komolengesch:ift 

Schon Teil 1 der Mischung aus Brett- und Videospiel machte eine Menge Spaß, 
bei "Mario Party 2" wird das Angebot an Minispielen kräftig aufgestockt. 

- Seg:is Dre1mc:1st. Seihst \J6+Toppro­
dukte \\'ie .,Rayman 2" ,·erbufen sich 
unter den SO\\'ieso schon moderaten 
E1wartungcn. \'or :illcm die immense 
!\larketing-Po\\'er nm Sony. aher auch 
hohe Spielepreise und der \\'iedererstark­
te l(onkurrent Seg:1 machen der i\inten­
do-Konsole zu schaffen. 
Heil~t es also hald: ·Adios \J64·, i\lir 

.-------=------, Sicherheit nicht! Auch wenn viele 

Hersteller dem i\64 den l<L°icken 

kehrrn. ist die Lnterstützung rnn \Jin­
tendo und Rare sm,·ie den ,,·ichtigsten 
Drittanhietern Konami und Acclaim pr:i­
sent. Für die n;ichsten zwöll. Monate ist 
logischem eise keine Spieleseim emme 
zu erwarten: doch wen stört's. wenn 
durchschnittliche Projekte eingestampft 
und nur zugkr:iftige High lights ,·erüffent­
Jicht werden . 
Eine Perle der n:ichsten 1\lon:tte ist z,,ei­
felsohne „l'erfect Dark" Eine Veröffent-

PRD.JECT Hl!iTDRY 
Das N64 nähert sich !-:~~~~=====~~~ dem Renten a I te r -

So einen Starttitel 
wünscht man sich für jede 
Konsole: "Super Mario 64" 

begeisterte die Massen. 

Zeit für einen Rück­
blick auf dreieinhalb 
Jahre 64 -Bit: Nach 

lichung rnn Rares Ego-Shooter in 
Deutschland stmd wegen Tndizierungs­
gefohr lange auf der Kippe. Leider fiel 
auf der Spieh,arenmesse in i\C1rnherg 
die Entscheidung zu Ungunsten deut­
scher N6+Fans. die sehnlichst auf einen 
N'achfolger des beeindruckenden ,'lD­
Ahenteuers warten. Wollt Ihr Euch den 

Agententhriller trotzdem nicht entgehen 
lassen. müsst Ihr auf Importe Eures 
Fachh:indlers hoffen oder seihst im 

einer Phase vollmundiger Ankündigungen und 
frustrierender Terminprobleme meldete sich 
Nintendo 1996 mit einem Paukenschlag zurück. 
Super Mario 64 war nicht nur der erhofft hoch ­
karätige N64-Starttitel, sondern in den Augen vieler 
Experten das bis dato beste Videospiel der Welt. 

takel "Wave Race 64" steht dem aktuellen "Ridge 
Racer 64" in nichts nach, die Space-Opera "Lylat 
Wars" staubte wie Rares fantastisches Gag ­
Jump'n'Run "Ba'njo-Kazooie" sogar eine 90er-Wert­
ung ab. Bis zum nächsten Nintendo-eigenen High­
light dauerte es danach einige Zeit, !ii~;;:~~...,,....,...,,iiim· iBif.'fff-- ,J,~.J.FJif,?~ 
doch wie bei „Super Maria 64" \ ' ,lt,\II I ·· ( 

Shigeru Miyamoto 
schuf ein Meister­
werk - spielerisch 
genial, optisch faszi­
nierend . Auch wei ­
tere N64-Meilenstei­
ne kamen größten - !-""'.:::=~= ~~=='~= ':::_-"' 
teils von Nintendo Ebenfalls im ersten 

Jahr zeigte Nintendo mit 
selbst: Das revolu- "Wave Race 64". wie man 
tionäre Jetski-Spek- Wasser realistisch darstellt. 

Vei-äffentlichung 
des Nintendo 

Entei-tainment 
Systems [NES) in 

Japan 

lohnte sich auch bei der Abenteuer- '-
Sensation "Legend of Zelda -
Ocarina ofTime" das lange Warten. 
Meister Miyamoto bewies einmal 
mehr, wie man einen 2D-Klassiker 
in ein zeitgemäßes 3D-Gewand 
kleidet, ohne den Spielspaß zu 

Noch immer das beste 
Fußball-Spiel auf Konsole: 

und "Turok"-Erfinder Acclaim als Hit­
lieferanten hervor. Insgesamt war das 
N64 Software-Angebot quantitativ 
dem der Playstation unterlegen, hält 

Konamis "International 
Superstar Soccer 98" schmälern - ein fast perfektes 

Videospiel -Ereignis. Mit Hilfe des RAM -Paks machte 
Nintendo auch aus der Neuauflage des schönsten 
Super-Nintendo-Spiels, ,,Donkey Kong Country", das 
schönste N64-Spiel - "Donkey Kong 64". 
Bei den Drittanbietern taten sich besonders Konami 
mit dem genial spielbaren Fußball-Kracher "ISS 64" 

-.ga=-5 -.ga=-g 

aber in einigen Genres unangefochten den Titel 
„Bestes Spiel aller Zeiten". Das Nintendo 64 wird 
wohl als Konsole mit ärgerlichen technischen 
Schwächen (mäßiges Bildsignal, teure und spei­
cherplatzarme Modultechnik), aber vereinzelt gran­
dioser Software in die Geschichte eingehen. 

-.ggca -.ggca 
Das NES 

er-scheint in 
Deutschland 

In Japan wii-d de.­
Game Boy vei-äf­

fentlicht 

In Japan 
kommt das 

Super- Nintendo 
auf den Mai-kt 

Game-Boy­
Release in 

Deutschland 



,.,,,op,ti,daco A,,;bod~ ------­
kaufen. 1111 i'.eiulter des Internets 
kein Ding der l 1n111iiglichkeit. 
1\uch Kona111i ist als fleil~iger Sofrware­
Liefer:1nr l'C1rs N6·1 bebnnt und heg!Cickt 
in diesem Jahr rnr allem Sportfans. 
Freunde des runden Leders dürfen sich 
auf eine Fortführung der grandiosen 
„l~s-· -Seric l'rcucn ... ISS 2000„ hat noch 
keinen endgültigen :-/amen. da Konami 
:,ur der Suche mcl1 einer zugkr:il'tigen 

.. 99iii!! „995 

\ 'ersion genieEen 
europ:iische \6+Fans 
hoher Auflösung. Gepaart mit der ge­
wohnt perfekten Spielbarkeil und einem 
innovativen Karriere-1\lodus erwartet 
Euch schon in Kürze ein Fu lfüallkracher 
:dlerhöchster Güte. Ebenfalls sportli ch 
geht's hei „lnt. Track & Field Summer 
Games„ zu. 15 Highre-Disziplinen \'er­
setzen Euch i,i Olympia-Stimmung -
ladet schon mal die Kumpels ein' 
,\ l it den „Turok"- .. 'sFL Quanerlx,ck"­
und J,HL ßreabway"-Serien ist Acclaim 

-

.::p· ,l. '!t . , .. ._,,, ~ ., -

RESIDENT EVIL ZERO 

EXKLU!ilV-HDRRDR 
FÜR!i 1\164 
Lange Zeit blickten Horror-Begei­
sterte N64-Fans neidvoll auf die 
bis vor kurzem Playstation-exklu­
sive „Resident Evil " -Serie. Nach ­
dem nun eine originalgetreue Mo­
dul -Umsetzung des indiz ierten 
zweiten Teils erschien , kündigt 
Capcom sogar ein Kapitel aus­
schließlich fürs N64 an. Wie es der Titel andeutet, ist „Resident Evil 
Zero" zeitlich vor dem ersten Teil der Survival -Horrorserie angesie­
delt. Ihr schlüpft in die Rolle der zierlichen Rebecca Chambers -
,,RE" -Veteranen kennen sie bereits aus Teil 1. Als neugierige Jung­
Polizistin erforscht Ihr die Hintergründe, die zum allseits bekannten 

---~::1 

Zombie-Schrecken geführt haben. 
Ihr erfahrt mehr über die Machen­
schaften der Umbrella Corporation 
und was aus dem S.T.A.R.S.­
Alpha-Team geworden ist, das zu 
Beginn von „Resident Evil" spurlos 
verschwand . Weitere Details wa-
ren Capcom noch nicht zu entlo­
cken , dafür gibt's bereits einige 
feine Bilder. 

Das N64-exklusive "Resident Evil Zero" wird dank Expansion­
Pak-Unterstützung in Highres-Auflösung erstrahlen 

einer der wicht igsten N6,1-Ent\\'ickler. Tn 
diesem Jahr fahren die CS-Boys Ihr >16+ 
Engagement erwas wrück. setzen aher 
weiterhin auf die ropubren :-/amen. So 
\\-erden die genannten Sportserien eben­
so fortgeführt wie die "Turok"-Reihe. 
"Turok 3" stellt Euch erstmals \'Or die 
Wahl zweier Hauptcharaktere: mehr als 
25 versteckte Features sollen Euch wm 

.. 

Immer schön freundlich' Mit "Pokemon Snap" geht Ihr auf Foto-Safari in der Welt von 
P1kachu & Co. Ab April endlich in Deutschland. 

.. 99& „997 .. 99& 
Das Super 

Nintendo wird 
in Deutschland 
veröffentlicht 

Der Virtual Boy 
erscheint in Japan 

In Japan erscheint 
das Nintendo 64 

Das N64 kommt 
in Deutschland 
auf den Markt. 

Der Game Boy 
Color erscheint 

Geplante Dolphin­
Veröffentlichung 

weltweit fast zeltgleic:h in 
Japan und 

Deutschland 



TITEL 

HERSTELLER Nintendo Nintendo Konami Konami ·Nintendo 
TERMIN i!. Quartal i!. Quartal i!. Quartal i!. Quartal i!. Quartal 

EIN!iCHÄ TZUNG Foto-Session in der 
Pokemon-Welt: Spiel­
konzept und Schnitt· 
stelle zum Game Boy. 
Besonders interessant 
für Pokemon-Fans und 
angehende Fotografen. 

Schickt Eure Pokemon Der beste Konsolen­
Kick wird noch besser: 

Sydney 2000 rückt 
näher und Konami hat 
für Sportbegeisterte 
ein weiteres Highlight 
in petto. Bei simpler 

Neue Munition für 
Echtzeitgeneräle: 

r 

gegen die Eures 
Kumpels in den Kampf -
auf dem Nli4 in 32.000 
Farben. In Japan ein Hit, 

Wir erwarten die 
gewohnt perfekte 

Spielbarkeit, schönere 
Highres-Optik und einen 

neuartigen Karriere­
Modus. 

Eines der besten p[. 
Strategiespiele findet 
den Weg aufs Nli4 -

auch hierzulande 
dürften Pokemaniacs 

darauf abfahren. 

Steuerung und 13 Diszi­
plinen ist Mehrspieler­

spaß garantiert. 

drei Rassen, 60 
Missionen und 

Zweispieler-Modus 
versprechen wochen­

lartgen Spielspaß. 

erneuten Durchspielen motivieren. Die 
Handlung. die noch ausführlicher erählt 
wird als heim pompösen zweiten Teil. 
könnt Ihr diesmal sogar heeinf1ussen. 
W;ihrend das >J64-Gesch:ift nicht nur in 
Deutschl:1ncl schleppend lief, ,\'ar der 
Umsatzhringer der 1·erg:mgenen zwei 
Jahre l'okemon. Die roten und blauen 
Game-ßoy-Moclule spülten nicht nur 
Million Liher Million in Ninrendos Kasse. 
sondern brachten Big N ,1·ieder ins Ge­
spriich. Egal oh ·Spiegel' oder 'Time 
1\lagazine· - kaum eine Zeitschriti. die 
die Pokernons nicht näher beleuchtete. 
Beste Voraussetzungen also, mit Pok0-
mon auch dem N6+Verkauf nochmal 
einen Schuh zu l'erleihl'n. Gil'ich z1Yei 
Spiele um l'ikachu & Co. erscheinen in 
diesem Jahr in Deutschland - mit dem 
Transfer-Pak finden Eure Pokemons clen 

M/\N!/\C PROGNO<;E 

!io sehen wir die 
Zukunft des 1\164 
1. In diesem Jahr erscheinen etliche Perlen fürs N64 

i!!. Pokemon wird nicht zuletzt dem N64-Verkauf 
einen Schub geben 

3. Preise für Hardware und Spiele werden in der zweiten 
Jahreshälfte nochmals dezent fallen 

4. Kaum ein Entwickler nimmt noch neue N64-Projekte 
in Angriff (inklusive Nintendo & Rare) 

5. Im Jahr 2001 spielt das N64 in Deutschland praktisch 
keine Rolle mehr 

Kurz vor Redaktionsschluß trafen die ersten Bilder zu "Turok 3" bei uns ein. Erscheinen wird der 
Ego-Shooter voraussichtlich im September. 

\\leg :llll' den heimischen Fernseher. Er­
l'ahrene Sammler schicken ihre 1\lonster­
chen in das „Pok0mon Stadium" und er­
freuen sich an effekt\'Ollen K:impfcn. In 
..Pokemon Snap" dagegen greift lhr zum 
virlllellen Fotoapparat. knipst Pokemon 
in freier Wildhahn uncl stellt mit 
den schönsten Schnappschüssen 
ein Fotoalbum zusammen. Keine 

Frage: Pokernon wird auch hierzulande 
den N64-Vcrkauf ankurbeln. l 'nklar ist. 
oh l\'intendo darüberhinaus durch eine 
Preissenkung den Absatz forciert. Eine 
offizielle Verbilligung des 1\6-1 er\\'arten 
wir nicht, sehr wohl aher L11lencle Preise 

Dank des immensen Erfolges der Playstation-Version erscheint "Tony Hawks's Skateboarding" 
in Kürze auch für Dreamcast und Nintendo 64 



.IAHR i!DDD 

Einer der Über­
raschungserfolge 
des vergangenen 

Playstation-Jahres 
findet den Weg 

aufs N64: lenkt den 
weltbesten Skate­
board-Profi unge­

mein realistisch über 
Halfpipes und Rails. 

Der Vorgänger war 
der Hardwareseller 
schlechthin, .. The 

[ontinuing Saga" sollte 
den 64DD-Verkauf pus­
hen. Jetzt erscheint's 
doch auf Modul - N64-
Fans mit Ram-PAK er-
wartet ein weiteres 

Miyamoto-Meisterwerk. 

3. Quartal 
Das Abschiedsgeschenk 

einer der wichtigsten 
Spielelieferanten 

fürs N64. Der Reptilien­
Killer kehrt zurück -
Acclaim verspricht 
eine konstant hohe 

Bildrate. 

Im Gegensatz zum 
indizierten zweiten Teil 

ist die „Zera"-Folge 
N64-exklusiv und spielt 

vor allen anderen 
Kapiteln. Als Rebecca 

[hambers erfahrt 
Ihr u.a., was aus dem 

ersten S.T.A.R.S.-Team 
wurde. 

Der Nachfolger zu 
„Banjo Kazaoie" dürfte 
ein optischer [Echtzeit-
lichteffekte], akusti­

scher [Dolby Sourraund) 
und spielerischer [neue 
Minispiele und getrennt 

steuerbares Helden­
Duo) Genuss werden. 

64 DD INKLUSIVE MODEM 

Bereits vor Veröffentlichung des 
N64 in Japan 1996 wurde es von 
Nintendo angekündigt: Das 6400. 
Jetzt endlich hat BigNs Wechsel - ~J.fl~ ,[lJJ, 
plattenlaufwerk das Licht der Welt 
erblickt. Für umgerechnet knapp ~~~:::""==:::""~~ 

"Legend of Zelda - The Continuing Story" (ehemals "Zelda Gaiden"), so der Arbeitstitel, erscheint 

600 Mark erwerben japanische N64-
Besitzer neben dem Laufwerk und 

voraussichtlich Ende des Jahres wird im Gegensatz zum Vorgänger das Expansion Pak unterstützen. 

durch /\us\·erbufe. \\·enn I Eindlcr im an \illlendos 6+ßit-1\laschine h:1ben. Im 
rn·eiten I t;ilhjahr Pl:itz schaffen für die n;ichsten Jahr dürfte allerdings sellN der 
Playst;Hion 2. Spielenachschub \'Oll \ intendo bi'.\\. Ha-
1 hr seht also: für fast jeden (Genre )- re rapide nachlassen - dann \\·ird ·s Ze it 
Geschmack ist et\\'as (bbei. '\och gibt es i'ür einen ;\1(11-\achfolger. Oh Dolphin. 
keinen Grund. seinem \6cJ ein Ruheheu \\'ie angekC1ndigt, noch dieses Jahr in 
auf dem st;1ubigen Dachboden 
herzurichten. Wisst Ihr die 
lx:sonderen Videospiele zu 
sch:itzen. \\·erdet Ihr auch in 
diesem Jahr Eure helle Freude 

einem 6400-Medium ein Expansion Pak sowie ein Modem, das in 
den Modulport des N64 eingeführt wird . Allerdings leiden Online­
Interessierte 6400-Käufer unter den gleichen Startschwierigkeiten 
wie ihre Dreamcast-Kollegen: Spielen übers Internet ist im Gegen ­
satz zu E-Mail und Websurfen noch nicht möglich . Bisher erhält ­
liche Spiele machen vor allem von der partiellen Beschreibbarkeit 
des 6400-Mediums Gebrauch. In „Maria Artist: Paint" zum Beispiel 
zeichnet und coloriert Ihr Bilder und speichert sie auf bis zu 38 
Megabyte wiederbeschreibbarem Bereich. In „Sim City 64" bastelt 
Ihr riesige Städte und wagt einen Echtzeit-Marsch durch Eure Me­
tropole. Noch ist das Softwareangebot klein - dass sich das ändert, 
bezweifeln wir. Außer Nintendo sowie deren Partnerfirmen Rand ­
net und Seta entwickelt niemand fürs 6400. Zusätzlich dürhe der 
hohe Hardwarepreis dafür sorgen, dass selbst die technikbegeister­
ten Japaner dem 6400 nur wenig Interesse entgegenbringen -
schließlich erscheint schon in diesen Tagen die Playstation 2 im 
Land des Lächelns. Das 6400 wird aller Wahrscheinlichkeit nach 
nicht außerhalb Japans veröffentlicht und ist als erster Versuch Nin ­
tendos zu werten, dem Online-Trend zu folgen. 

Deutschland erscheint, halten \\·ir aller­
dings für mehr als fraglich. ,\lehr darüber 
in einer der n/ichsten Ausgaben, wenn 
wir die Dolphin-Technik hdugen. ts 



Aero Gauge 29, 95 
Body Harvest . . . 49 , 95 
Bomberman Hero . . . . 49 , 95 
Chalies Blasts Territory 49 , 95 
Dark Rift . . . . . . . . 29 , 95 
F- Zero X 59 ,95 
Forsaken 39 ,95 
G.A .S .P. 29 ,95 
Hexen . 19,95 
Iggy's Reckin' Balls 39, 95 
Madden 64 . . . . 29, 95 
NBA Jam '99 . . . 29 ,95 
NBA Pro '99 49 , 95 
The New Tetris 74, 95 
NFL Quarterback Club'99 29 ,95 
NHL Pro '99 . 49 , 95 
Penny Racers . . . . 49, 95 
Premier Manager 64 39 , 95 
Racing Simulation 2 49. 95 
Rakuga Kids . . . . 29 , 95 
Silicon Volley 39 ,95 
Tonic Trouble . 79,95 
Turok 2 - engl . PAL 39 ,95 
V-Rally . . 39 ,95 
Waialae C.C . 49 ,95 

' ' 
Gel ass inlil. Controller ... 16 ,9 ö9'31"SE'3SL·H4=,~,~223 

Donkey Kong 64 (inkl. 
Speichererw.)(N64) 129,95 

~ PLAYERS CHOICE 

lylat Wars .............. . 64,95 

Bust A Move 2 
Gargoyles Quest . . . . 
Oddworld: Abe's Abent . 
On the Tiles 
Spirou . . . . . . 
Superman ...... . 

'::ff GAME BOYCol , ,o 
OX. R _. ~ 

29 ,95 
34,95 
34,95 
34 ,95 
34 95 --
29:95 

Linkkabel univers. . ........ 19,95 
Armorines in Pr.Sw . ........ 59,95 

FIFA 2000 ................ 64,95 

GeK 3: Deep Cover Gecko .... 64,95 

Konami Winter Games .. .. . . 64,95 

NHL 2000 . . .. . . . .. .. .. . . 64,95 

Pumuckl + B. Maja Case ISVRl 59,95 

Ready 2 Rumble B01ing ..... 64,95 

Street Fighter Alpha . . . . . . . . 54,95 

Worms Armageddon ........ 59,95 

Tama9otchi ... . . . 
Top G. Rally (Rmbl) .::O. 

. 29,95 

.R 59,95 

Sammelkarten und Plüschfigurenwerden bei 
,portofreier Lieferung ab 3 Artikel" sowie 

o f irNachllf " mh b 1h1 1 

E: 

'lkrsand 
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Dead or Alive 49. 95 
Forsaken . . . . . . . . . 29. 95 
Int . Superstar Soc .Pro'98 29 , 95 
Newman Haas Racing . . 29 , 95 
Ninja . . . . . . . . 39 , 95 
Popoulos . . . . . . 49 , 95 
R-Types . . . . . . 29 ,95 
Racing Simulation 2 39. 95 
Shadowman . . . . . . . 49. 95 
Sports Car GT . . . . . 69 , 95 
J. McGrath Supercross'98 39 , 95 
Tai Fu . . . . 69 ,95 
Vs. (Versus) . 29,95 
Wild Nine's ....... 39 ,95 
World Le~~ue Soccer '98 29, 94 
1Y.v'F Att, ude ..... :§;§§ 

STELL-HOTLINE. 

Fear E ect 
(PSX) 89,95 

lt Playj!&Jlilll ™ 

C&C 2 Alarmstufe Rot . .. . .. 49,95 

t 
Croc . . . . ..... .. . . ...... . 44,95 

, ... , .. . . . 44,95 

Hercules ................ 49,95 
In!. Track and Field , . . .... . . 44,95 

Mii:key's Wild Adventlll'l! ... . 49,95 

Odllworld:Abe's Oddysee . .. . 49,95 

545145 



................... . . . . 
W• ' t&&en zum 

!iammeln 
!iY!iTEM AU!i6ABE 

Play5tation 

Nintendo 64 

Dreamca5t 

Univer5al-Zubehör 

2/2DDD 

3 / 2DDD 

4 / 2DDD 

in Kürze 

Die Regale sind voll. doch welches Zubehör braucht Ihr 
wirklich? Wir zeigen Euch. rnit welcher Drearncast-Peripherie 
Ihr deFinitiv keinen Albtraum erlebt. 

Vibratiom;-Pack 
MANIAC·EMPFEHLUNG: 
Motion Pak 
HERSTELLER: lnteract 
ZIRKA-PREIS: 30 Mark 
FAZIT: Ein Vibration-Pak sorgt 
für ein besonders intensives 
Spielerlebnis. lnteracts 
Motion Pak kostet 20 Mark 
weniger als die gleichwertige 
Konkurrenz. 

Zusatz­
Controller 
MAN!AC·EMPFEHLUNG: 
Dream Pad 
HERSTELLER: Mad Catz 
ZIRKA-PREIS: 60 Mark 
FAZIT: Die beste Altemative 
zum ähnlich geformten 
Sega-Controller. Rutschfest 
durch teilweisen Gummi-
überzug, mit präzisem 
Analogstick und flnger-

Tastatur 
MAN!AC-EMPFEHLUNG: Keyboard 

HERSTELLER: Sega 
ZIRKA-PREIS: 60 Mark 
FAZIT: Noch gibt's keine 

Tastatur eines Fremdherstellers, 
weshalb Internet-Freaks nicht um 
den Kauf des teuren Sega-Keyboards 

herum kommen. 

§peicherkarte 
MANIAC·EMPFEHLUNG: 
Visual Memory 
HERSTELLER: /• ~-# 

ZIRKA-PREIS: ~ 
60 Mark 

MAN!AC·EMPFEHLUNG: Scart Cable 
HERSTELLER: Sega 

Sega / ~ 

FAZIT: 200 Spei­
cherblöcke für 

ZIRKA-PREIS: 50 Mark 
FAZIT: liefert ein deutlich besseres Bild 
als das dem Dreamcast beiliegende 
Antennenkabel und sticht auch die 
Scart-Kabel der Konkurrenz aus. 

Eure Spielstände. 
lnteracts Memory 
Pak kostet nur die 
Hälfte, lässt aber ein 
Display vennissen. 

--d~/ 

T!i!i ELER 
Joypad-Verlängerung 
MANIAC-EMPFEHLUNG: diverse 
HERSTELLER: diverse 
ZIRKA-PREIS: 25 Mark 
FAZIT: Anstatt den Fernseher 
durch die Gegend tragen, lieber 

nach einem längeren Kabel . 
fragen. Die meisten Verlängerungskabel 

sind zwei Meter lang. 

FÜR DEN 
PROFI 

Lichtpistole 
MAN!AC-EMPFEHLUNG: 
Dream Blaster 
HERSTELLER: Mad Catz 
ZIRKA-PREIS: 80 Mark 

Lenkrad 
MAN!AC·EMPFEHLUNG: 
V3 FX Racing Wheel 
HERSTELLER: lnteract 
ZIRKA-PREIS: 140 Mark 
FAZIT: Die Formel 1 kann 

kommen! Ein Lenkrad treibt 
den Rennspielspaß in un­

geahnte Höhen, die 
lnteract-Variante 
bietet erstklassige 
Qualität zu einem 

annehmbaren Preis. -
--- ~ 1)~8\··)9 

::r 

FAZIT: Etwas leichter als die Sega-Gun 
und mit Autofeuer sowie Autofeuer/ 
Reload·Modi - perfekt geeignet für 
,,House of the Dead 2". ' Arcade-Joystick 

MAN!AC·EMPFEHLUNG: 
._"§ii/Lll;:dl~~- .&. Arcade Stick 

HERSTELLER: Sega 
ZIRKA-PREIS: 100 Mark 
FAZIT: Prügel-Fans 

und Spielhallengänger 
werden Segas Arcade-Stick 

zu schätzen wissen. Einzig der 
hohe Preis ist ärgerlich. 

MANIAC·EMPFEHLUNG: 
Pro Carry Case Dreamcast 

HERSTELLER: Blaze 
ZIRKA-PREIS: 80 Mark 

FAZIT: Dreamcast macht mobil. 
Stabiler Hartgummi-Koffer mit Platz für 

Konsole, Kabel, Controller, VM, Vibration­
Pak und vier Spiele. 

_) ;'!,: 

) 

MAN!AC·EMPFEHLUNG: 
Fishing Controller 
HERSTELLER: Sega 
ZIRKA-PREIS: 200 Mark 
FAZIT: Segas gelungener Angel­
Controller ist momentan nur im 

Bundle mit „Sega Bass Fishing", dem 
bisher einzigen Angelspiel für 

Dreamcast erhältlich. 

MAN!AC-EMPFEHLUNG: VGA-Kabel 
ANBIETER: WoHsoft 

ZIRKA-PREIS: 80 Mark 
FAZIT: Via VGA-Kabel am 

.~ Computer-Monitor angeschlossen, 
:l · entlockt Ihr dem Dreamcast das 

0 / beste Bild - gestochen scharf und mit 
c: · · extrem kräftigen Farben. Vorsicht -

funktioniert nicht bei allen Spielen! 

MAN!AC·EMPFEHLUNG: 
• Total Control 

HERSTELLER: EMS 
ZIRKA-PREIS: 60 Mark 

FAZIT: Mit dem 'Total Control' be-

• 

nutz1 Ihr einen Playstation-Controller 
am Dreamcast. Sogar die Rumble· 

Funktion wird unterstützt, allerdings funk· 
tioniert's nicht mit allen Spielen. 



.. 

--zoo~OOO Mark? Kann ich mit Karte nhlanT''J 

''"'""'"~ 

Von Aliens entführt, untersucht, für unbrauc
0

hbar befunden und mit einer Visa­
Karte ohne Limit nach Hause geschickt. Was fangen die MAM!ACs damit an? 

DANN FLORIDA-TYPI­

SCHE TEMPERATUREN 

FUR DEUTSCHLAND 

ANORDNEN WURDE. 

THOMAS SPIELT: 
1 . Crazy Taxi DREAMCAST 

2. Sega Bass Fishing 
DREAMCAST 

3. ISS Pro Evolution 
.PLAYSTATION 

1.Crazy Taxi 
DREAMCAST 

2 . Rollcage Stage 2 
PLAYSTATION 

3 . Gran Turismo 2 
PLAYSTATION 

.. 
1. Chip's Challenge 

ATARI LYNX 

2. Rayman 2 
DREAMCAST 

M•J11i,i.~1;t1~II 

3 . Gran Turismo 2 
PLAYSTATION 

1. Colony Wars Red 
Sun PLAYSTATION 

2 . Medievil 2 
PLAVSTATION 

3 . Rayman 2 
DREAMCAST 

STEPHAN SPIELT : 
1. Crazy Taxi 

DREAMCAST 

2. Gran Turismo 2 
PLAYSTATION 

3 . Frequent Traveller 
BOEING 747 

Coupe - WENN SCHON 

PROTZEN, DANN RICHTIG! 

... UND KAUFT: 
Das Playboy Mansion, 
WEIL HUGH M. HEFNER FUR 

DIE HASENZUCHT LANGSAM 

ZU ALT WIRD. 

DAVID SPIELT : 
1. Crazy Taxi 

0REAMCAST 

2 . Colony Wars: Red Sun 
PLAYSTATION 

3 . Grandia 
PLAVSTATION 

selten : Nur herausra· 

... UNO KAUFT: 

gende Titel mit einer 
Spielspaß-Wertung 

von 85% und mehr er­
halten das Prädikat 

mit unserem strahlen· 
den Maskottchen -

dem Hardguy. 

Eine Plattenfirma, 
WEIL DANN Oll S. STATT 

OLi P. DIE MÄDELS MIT 

MONOTONEM SPRECH· 

........... --• GESANG EINLULLT. 

Die CDU, WEIL ICH 

DANN POLITIK NACH MEI„ 

NEM GESCHMACK MACHEN 

KÖNNTE - UND DAS, OHNE 

MIR EINE KRAWATTE UM• 

BINDEN ZU MUSSEN . 

Den besten und~ 
am sehnlichsten erwarteten 

Spielen spendieren wir einen 
mächtigen XXL·Test mit Zusatz· 
informationen . Auf mindestens 
drei Seiten wird der meist mit 

Prädikat versehene Titel vorge· 
stellt . Dazu Tipps und Taktiken 
aus erster Hand , eine interes· 
sante Vergleichstabelle oder 

ein Interview. 

SPIELSPASS: Die Spielspaß-Wertung lassl alle spielerischen und technischen Eindrücke zusammen: Mein eigenes 
Karate-Dojo, WEIL 

ICH DANN TA.GLICH 
Aulbau der Levels , Sleuerung , Abwechslungsreichlum , Almosphäre , Komplexiläl. Kurz: Macht's Spaß? 
Unser Werlungssyslem isl streng , aber lair. Ein durchschniltliches Spiel erhält z.B. 50%, eine 70er· ...... .. .. .. .. ... . 
Wertung slellt bereils eine Kaulemplehlung für Genre-Fans dar. Ab 80% wird ein Tilel für jeden Spieler [ 
inleressanl , 90% und mehr erhallen nur Ausnahmespiele , bei denen einlach alles slimml. Wichlig : Wir ( 

JEMANDEN AUF DIE 

MATTE LEGEN KANN. 

geben Wertungen nicht aus dem Bauch heraus , sondern vergleichen mit Konkurrenzlileln . : 

GRAFll'i: Technische Realisation und künstlerische 
Ausarbeitung beslimmen die Grafikwerlung . 
Ruckelt die 30 -0ptik oder läuft's flüssig? Gibl ' s 
vermeidbare Grafikfehler wie Clipping oder , .. , 
Pop·Up? Sehen die Texluren alle gleich öde aus 
oder waren bei der GestallUng talentierte Künsller 
am Werk? Kurz: Siehl 's gul aus? 

SOUND: Oie Soundwerlung wird durch Vielfall , 
Original iläl und Oualitäl von Musik , Sprachausgabe 
und Elfeklen beeinf luss!. Unterslützt der Sound· 
lrack die Almosphäre? Ist die Geräuschkulisse pas· 
send? Waren prolessionelle deutsche Sprecher am 
Werk? Kurz: Hörl sich 's gul an? 

ABWERTUNG: Obwohl wir unsere Spielspaß· 
wertungen als 'absolut ' verstehen (ein 90%· 
Spiel ist auch in fünf 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 30 -Bereich führen zu Ab· 
wertungen , die im Rahmen des Nachfolger­
Tests bzw. innerhalb eines Vergleichskastens 
wiedergegeben werden . 

CD 

CD Dolby-Surround-Akustik 

® Mausunlerstülzung 

@ 60-Herlz-Modus (nur Oreamcasl) 

@ Anzahl der CDs bzw . 

Umfang ~ des Moduls 

® Anzahl de;-Spieler , die gleichzeitig 
antreten können 

® 

@ Gespeichert wird aul Memory-Card 

bzw . VM , auf einer modulinlernen 

Ballerie (j) oder ganz simpel 

durch ein Passwort iffl) 
G) RAM·Pak-Unlerstülzung (nur N64) 

@ Analog-Controller- bzw . 
Lenkrad· U nterstülzu ng 

ACTION: Ballern bis der Arzt komml, Prügeln bis das 
Joypad qualmt - oder gemächliches Tastendrücken 

, .. . im Minutenlakt? In fünl Stulen geben wir die Aclion/ 
Geschicklichkeils· lntensiläl eines Spiels wieder. .... 
STRATEGIE: Könnt Ihr Euren Wagen lunen , habl Ihr 
umfangreiche Taktikoptionen , ist jede Tür mit einem 

........ Puzzle verschlossen? Je mehr Ihr nachdenken 
müsst, um so höher ist der Stralegieanleil. 

PRÄSENTATION Gibt's ein atmosphärisches lnlro , 
aulwändige Zwischensequenzen und einen lohnens· 

: ... . werten Abspann? ist die Benulzerführung angenehm 
einfach , die Ladezeit erfreul ich kurz? Passl die 
Musikuntermalung? Kurz: Stimmt das 'Drumherum '? 

nULTIPLA%R Umfang und Qualilät der Mehrspieler· 
Modi bestimmen die Multiplayer-Werlung . Dürlen 
mehrere Spieler gleichzeitig ran? Ist die Steuerung 

.. ... Gelegenheitsspieler-kompatibel? Ollenbart ein Spiel 
erst mit mehreren Spielern seine wahre Prachl , 
gibt 's bis zu fünf Punkte. 

® Rumble·Unterslülzung 

@ Bildschirmtexte und/oder 

Sprachausgabe sind deulsch 

@ MAN!AC-Allersempfehlung -

berücksichtigt werden Themalik 

und Komplexitäl 

, 51 



E TWICKLER': 
PSYGNOSIS, ENGLAND 

(www.rSYGNOSIS.COM) 

Die Vorgänger: 
"Colony Wars" und "Colony 

Wa rs: Vengeance" e tablier­

ten das Weltraum -Action­

genre auf der Playstation 

mit ,1tmosphärischen Zwi-

schensequenzen und ver­

schiedenen Abspännen ;e 

nach fliegerischer Leistung. 

[),wid gegen Goliath: Habt Ihr erst die Geschütze dieses riesigen Schlachtschiffes zerstört , 
\__ _ __ is_t dt'r l.1ng~ame Kreuzer kein Problem für Euren wendigen Ja~g~e_r. __ _ 

Wir sclrn:ihen d:rs fünfte 
·IDJ•l,iiiö.,..i _lahrrausend. Die C:rlaxis isr 

SchaupLtrz eines giganti­
schen Hürgerkrieg.s Z\\·i­

schen dl'll Srreirkr:iften der Lig:1 der Frei ­
en \'( 'e lten und der Flotte der \:t\'\. l:r­
fahrene l'b1·st:1tion-l'iloten kennen dil'Sl' 
\amen herTits aus clcn l'rsten heidl'n 
Teilen der l'pischl'll "Colo111· \'( ': trs"-Saga. 
!-fahr Ihr damals noch die Schilfr der 
Liga ( "Co lrnl\· \\ ars") hz\1. der \a1·1· 
( "Colon1· \\ 'a rs: \ 'engl':rnce ") gesteuert. 
('riiernehmr Ihr jetzt eine ganz andcre 
Rolle. Anstatt als idealistischer l'ilor für 

die Freiheit Eurer lnterdrück­
Be1·ö lkerung 

zu kli mpfen. 
schlüpft 

I hr in 

dil' J-L1u1 des herunlergekomml'llen \'al­
dem;tr. der ;tls 1\linenarheirer ;1uf einem 
öden Fcl.shlock im ,\bgent:t-S\'stem sein 
Dasein frisll't. Eines \achts erscheinl 
dem 111C1dcn Steineklopfer eine 111y-;reriii­
se Lichrgesttli. clie sich :tls ·Gener:tl · 1 or­
srellr und den ;1r111en \ :1lde111ar :1uf l'ine 
Tr;1u111reise durch die Gal:1xis entführt. 
Dies rl'il,t Euch aw, dem tristen Allt:1gs­
trott und Usst Euch einl'n Blick auf das 
h1·permoderne Schbchtschiff ·Red Sun· 
ll'erfen. 
\ on den r:ilselluften t\ncil'ulllngen cks 
Gennals f:1sziniert. h1ndig1 \ ':1lde111ar 
Sl'inen _loh. \·ersetzt Sl'in nicht gnade 
C1ppiges Pri\ at1Tr111iigen und k:1uf1 sich 
einl'n schnittigl'n Second-l !and-l{;1u111j:i­
ger. Fort:tn schlagt Ihr Euch als Söldner 
:1111 ;iul,nsten Rand der Galaxis durch 
und l't:rclingt Eure Dienste an den \ leist­
hietenden. Erst als der Cener:tl nochrnab 

Chancenlos: Nach einem Treffer mit der 
Betäubungsrakete verwandeln sich vormals 

~Gegner in leichte Beute. 

telepathischen Kont:tkr mit Euch auf­
nimmt und Euch zu einer risbrnen lkt­
tungsmission ruft. kommt Ihr Eurer Be­
stimmung :iuf die Spur. \achdem Ihr 
den alten l laudl'gen aus dem \X'rack sei­
nes lbumschiffes gerettet habt. schickt er 
Euch auo. d:1.s Geheimn is um die ·J{cd 
Sun· zu lühen. 1\Jit einem neuen .J;ign 
ausgest:1tte t, 1 erfolgt Ihr d:1s gehcimni,-
1 o l le Schiff. llcgleiter 11Trdet lhr dabei 
1·011 der reizenden Spionin Di1·:1. die die 
lnteressl'n der Liga der Freien \'( 'e ltl'n 
1·e rtritl. Auf der Erkundungstour quer 
durch d ie G:1bxis kommt Ih r Emem Ziel 
immer n:iher . der General lotst Euch 
durch telcp:tthischl' l l in\l'Cisl' ;1uf den 
rechten Weg. 

WAFFENWAHL : Die weise Selektion Eurer Bewaffnung ist ent ­
scheidend fü r eine lange und erfolgreiche Sö ldnerkarriere. Egal wel­
ches Standardgeschütz Ihr wählt, zwei Kanonen in derselben Aus­
führung sind ex trem wichtig. Am Anfang Eurer Laufbahn empfiehlt 
sich der Gd-Laser, da er sowohl Schilde als auch Panzerung durch­
dringt. Sobald möglich solltet Ihr jedoch auf die Scatter-Cannon aus-

, ~~~[_l!·tf..!~-:=-:-:.f"Ja w eichen. D iese Kano-
J ne zerlegt sowo hl Jäger 

a ls auch G roßkampfschiffe im Nu. Um de r Hi tze­
entwicklung dieser W affe Herr zu werden, braucht 
Ihr unbedingt e in Kühlsystem, ebenfa lls wichtig 
ist ein leistungsfähiger Schildgenerator. Einen 
Slo t sollte t Ihr Euch jedoch immer fre i lassen, 
um Eure Bewaffnung :tuf die Anfor deru ngen der 
jeweiligen Mi ssion abzustimmen. Gewiefle Pilo­
ten kaufen die benöt igten Teile ku rz vor dem 
Einsatz, streichen die Belohnung ein und stoßen 
die überflüssig gewordene Ausrüstung sofort wie­
der ab. So stellt Ihr sicher, dass Ihr Euren wert­
vollen Pl atz nicht vergeudet. 



Anders als bei den beiden \'orgängern 
ist Euer \\'eg nicht \'orgegehen. Jh r ent­
scheidet frei über die n:ichste ,\liss ion. 
IL1br Ihr !euch für ein en Aul"rrag ent­
sch ieden, kl:irt Euch eine ausfl'1hrliche 
Einsatzbesprechung über die :\lissions-

spielS\\'e ise zunächst die Schilde des 
Raumers ze rstören soll' ie eine Enter­
mann schaft beschütze n und dürf't ers t 

dann zum finalen Todessto f~ ausholen. 
Dabei l'liegt Ihr :11lerdings nicht nur 
durchs All. gelegentlich steuert Ihr l:uren 

J:iger :1L1ch über 
zerk ll'1fterc l'bnc­
tenoberfbchen. 

IR.2 lf. ~~ : 
RoHe n.'< ht.;; 

Ruck" al'hs< huh 
_ir..,.1e,t1,l„nde1 das 
Pau-,.e-,\ \enu ein 

So 1· ielseitig 11·ie 
Eure Einsa tzge ­
biete sind auch 
die Gegner. ! Iaht 
Jhr Eu ch in den 

ll-'1-·r 
ltml.erSliuk. 

ersten beiden Tci-

1 en ei nzig mit 
Schiffcn der i\a1•y 

u-, .... ·: 
Rolle luil...., 

bzw . der Lig a son ll'ie die Donachet gehören zu Euren 
herumgeschlagen. Zielen. i\ach bes tandener 1vliss ion erhal-
so hebmpft Ihr tet 1hr Eure Bezahlung. gelegentlich kas-
cliesmal eine Fü lle siert 1hr eine Extrapr:imie für abgeschos-

Wunclerschöne Lichteffekte verwöhnen Euer Auge bei jeder Explosion. 1·erschiedener Wi- sene Feinde. 1\lit dem so ge1\'onn enen 
Zers1ör1 Ihr ein Schlachtschiff, so entbrennt ei n wahres Feuerwerk_._~ dersac her. /\n ei - Geld rüstet Ihr Euren J:igcr mii neuen 

ziele auf. leider diesmal ohne Sprachaus- nem Tag schürzt 1hr eine n Ko1woi des Waffensystemen auL in\'csticrt in 1·erbes-
gahe. Eure Aufgaben sind je nach ~lissi- .\l egakonzerns Uniso ft 1·o r Piraten. am serte Schildgeneratoren und Kühlsysteme 
on unterschied lich. Geleitschurzauftr:ige n:ichsten gre ift Ihr für die gleichen Frei- oder spart auf die ultim:1ti\'e Jagdmaschi-
gehörcn ebenso zu Eurem Alltag wie die hcuter eine intergalaktische Polizeistati - ne. Sieben 1·erschiedene Gefährte könnt 

\IJ'crte idig•LllnJ).,I', ei~1e
1

,1 Rasis
1 
. • ~];'.J, s

1
chJ~p. p,t ' ~ l ... :l~ ... :' .:1.::(1 .. n.~Ll~ .. ;.1_L1f~.~-ri1:~l.'.s.c_l_1~.!:i_l_s_~ .... .. l.J_:'.:.~l'..c.J: .. ~''.~!: .. : '.'.:_:J .. '.::'.~!: .. :.:1!~.:~~.~.' .. !~.~-~~'.'.: 

11 .iusge •1 ene. ,igei oc ei I CI rncngc- "WING COMMA DER'' lÄSST GRÜSSl:N: ''Colony'Wil rs'' w,n für mrch ·rmmcr das 1Konso1en, i 
g:1 n gen c Frach t per G rc i fha ke n 7. LI 111 Ä{Juiva lenl z ur prestigeträchti;gcn IPC-Spi-e1erci'he, m1trciß'enlle l'l an'lllung unll effe'l<tgeladene ~ 
nahcgelegenen Transportcr. mal het:iuht ~e!t raum-geied1te inklusive . ~nsuforn wa: i _ vom ~l'i tlen Teil _etwas ent- , : 
1hr tdchtioe Weltraum-Kühe ffir ein 1ausoh_t: 2wa:'1abt lln vesenl11ohn~ehr frre1he'Jten als<m ll~nVorgan~em, ffie , 

. r, . . . . . . . gr.and 1ose S'1i mmm1g<t'ler ers'ten ber:llen Abenteue-r h, be ruh nll erdmgs ver-
nach lolgendes hmgsch1ft. ~erlll~llltiich ~ misst ifrntzllem ble.ib t untel\m S\rroh _ein 011~~ Actions p·ie1 , lli e sauber~ 
e1ntache Akt1oncn \\'Je das Zerstoren c1- ,a, l D-GT.afik und der [Pac'lwnde Sound onncn s:rnh sehen lassen; selbst be-1 
nes G rogka m pfsch iffes werden durch ~ohem G-egneraui\omme11 gcräl füc ~ ptik rnie iins Rudke~n:. eid~r~ä~t iil ie~nte1-
. . ,. hgenz Eu>'er Opfer zu wunsohen u n g, /l;i Ihr ogar ehtare Ahe:n,'P 1l oten und 

Kopplung 1·011 mehreren klcmercn l·. 111 - Crollkampfsohifi-e loc'kN cr1ell i;gl. Gröl;erc S-ohäden er1 e-i de! br e1ttm, da 
s:1 tzz ielen erschwert: so mü ss t Ihr bei - Ihr Eurnn Jäg·cr vor al lem -ge.ge-n ~n<lc na<len1os -aufr.üsren l<önnt. 

In vielen Missionen müsst Ihr langsame Konvois eskortieren: Ein kühler Kopf ist gefragl, 
sonst habt Ihr Eure Schutzbefohlenen schnell an die An reifer verloren. 

hat sich 'P5>gnosis , ·iel 

Mühe .. ~egebcn und ein 70 

Mann starkes Orchester 

zusammengelrommclt, um 

den Soundtr,1ck aufzuneh­

men. Inspirieren lieE man 

sich durch bekannte Kom­

positionen aus Scienoe­

Fiction Filmen '" ie 

"Star \.Vars", "A1ien" oder 

den "Slar frek"-'Slreiien. 



IXe ersten bei­
n Teile der Welt-

raum-Saga wurden noch im 

Liverpooler Psygnosis­

Studio ent„idelt. Teil 3 

dagegen stammt aus den 

heiligen Hallen in Leeds 

(Bild unten), in denen u.a. 

die "v.'ipJout"-Gleiter 

fliegen lernten. 

1 Finale rurioso: lrn letzten Geiecht tretet Ihr gegen die mutierte Red Sun an. Bevor Ihr sie jedoch 
zerstören könnt, müsst Ihr erst ihren Schwachpunkt iinden - genau neben dem Hauptgeschütz. 

gekaufte \X 'affensystellle bleiben Euch 
nach de111 l'ahrzeug-\X 'echsel crhalten. 
,\ lit de111cntsprechcnd aufgcr(hlete111 
J;iger gcht es schlief,lich :tb ins All. Bci 
der \ 'crnichtung fairer Gegncr grcift 1hr 
:1uf cin st:11rliches Arsenal an llordkano­
nen und Rakctcnsystclllcn zurück. Per 
Anti-Schild-Liser raubt lhr F.urclll Gegner 
die schC1tzende Energiclüillc. lllit der 
sclrn eren Kanone blast Ihr ihn an-
schlief,end aus delll t\11. Preisbc11 usstc 
l'ilotcn benutzen Ko1llbi11·affcn. die so-
11·ohl Schilde als auch 1':111zerung :1ngrei­
fen: ah besonders zcrstörcrisch c1weisr 
sich ührigens dic Sc:ittcrgun - d:111k ho-
her Feucrfrequenz. llci den Rakcten 

funktioniert cbs l)rinzip genauso: Sch ilde 
und Rumpf haben jell'eils Ihr passendes 
IUketen-Gegensrück. d:111ebcn greift Ihr 
zu ungelenkten Torpedos oder groh­
schl:ichtigen ,\l:lssenn:rnichtungsll'affen 
11 ic der Codhammer-1\omhe. Insgesamt 
dreif.;ig I erschiedene 1·pgrades stehen 
h1ch zur Vnfügung. L'm sicherzugehen. 
dass diese auch problemlos ihrem \ 'er-
11 endungszll'eck zugeführt 11·erden. 11·ur­
de die Steuerung ge11 ohnt cinfach gehal­
ten. 1\lit den Zeigdingert:1sten geht Ihr 
Schuh n:1ch 1·orne oder hinten. pcr Dop­

• 

Vor dem Abflug werden alle wichtigen 
Details des Auftrages erläutert- leider 

ohne Sprachausgabe. 

werft Ihr kurz einen Blick nach hinren 
und wcicht den herannahenden Schüs­
sen aus. ,'vlusikalisch untermalt 11·ird Eure 
Karriere durch klassische OrchesterkUn­
ge. die Explosionen und Lasersah·en er­
klingen in Surround-Akustik. \Jicht nur 
Eure Ohren. auch Eure 11:iiide \\'erden 
d:1nk Dualshock-L.nterstützung durch­
gerl1ttelt: die Steuerung geht mir dcm 
Analog-Srick leichter von der 1-land. 
S(illltliche Tcxte smYie die Sprachausga­
he in den K:imp!'cn und den zahlreichcn 
F,\I \ ' -Fil lllchen sind eingedeutscht. nur 
hei einigen Schiffshezeichnungen \\'urde 
die Cbersetzung 1·ern:1chUssigt. L' lll Eure 
Reise durchs All rel:Hi1· einfach zu ma ­
chcn, hat sich l'sygnosis cinen der griif,­
ten Kritikpunkte der ersten heiden Teile 
zu He17.cn geno111111en: Anstatt nur n:1ch 
Abschluss eines kompletten K:1pitcls 
dürft Ihr nun jedcrzeir n:1ch einer bcen­
detcn ivlission .speichern. c/111 

.-----------------

pelklick zündet Ihr den \ach­
hrenner in die entsprcchende 
Richtung. ;\lit den restlichen 
l:1.,ten ll'echselr Ihr Eure.: \X'af­
fensystemc. feuert und mar­
kiert Ziele ff1r Eure Raketen. 
Da., Kampl.geschehen beob­
achtet Ihr cnt11-eder traditio­
nell aus dem Cockpit. ohne 
Listige l,ontrollen lllit freiem 
l~lick :1uf den \X 'eltraulll. oder 
mit Sicht auf das ! leck Eures 
Fliegers. \X'crdet ihr ,·erfo lgt. 

13ci den zahlreichen Verteidigungsmissionen kommt Ihr schnell ins Schwit­
zen: Meistens müsst Ihr mit einer ricsi__ßen Gc_B_ncrsc.h.1r fcrtiJl werden. 
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~ine hinterhäl1ige Piratenbande stoppt Euren Konvoi per 
Stra[,enspl'rre und grciit Fuch mit Panzern an 

~ --- ··· ··-·····--······· ·····--·····--· ·--·--·····-- ·····--··· ·--·····--··--·--···· ··· ··· ·· --·· ··--· ···--· ·· ··--· ·· ·----······· ··--····--·· 
MIT OEM LfTZfEN TEIL DER "COLONY WARS"-SACA fü r die Playsla fion ze igt Psygnosis ein-
drucksvoll, was in der betagten Hardware steckt. W änrend der W eltraumgefechte jagen zeit­
we ise mehr als ein l'Jutzend feindlicher Gleiter hinter Euch her, fe uern mit 
!)unten tasersalven und ve,glühen beim tödlichen Treffer in einer grellen Ex­
plo~ron. 1f ie-eehaaa,! Die akustische ßegleilung mil orches tral em Soundlrack 

-.; uncl peits, hcnden S( hiissen in l)olby Surround saugt Euch schließlich vo ll -

1 

,., ends in, da·s Spa €e-Epos. l)ass bei der überdimensionaren Effekth ascherei 
di'f Sto, y nich! ganz so p, ickelnd wi e bei den Vorgängern isl, lu l der pausen­
losen Aclion keinen Abbruch. Da der übertriebene Schwieri gkeitsgrad der ers-
ten l\eid'en Teile deutlich entscl\ärfl wurde und das Fluggefühl direk­
ter , ül'rerkommL, spi'elt sich "Red Sun" ,;udem besser als die Prequels. 

Abwechslungsreich: Oben schleppt Ihr per 
Grciiarrn einen ausgeiallcncn Robot-Jägcr ab. 

Links infiltriert Ihr im geklziuten Alien­
~er die gegnerischen Reihen. 

R l 11. 1 ! " 
Öil' c•r<.,IPn bt•1dl'n i-"Pil(' wurdl'll iri MAN!/\( 1 1/4/ ll/w. 1 l/• JÜ rnil Jt'\\(•il-.. 

/ug(' cl1c.,!'" T!'..,1l'" W('ltt·n wir hl 0 1dt• 11tl'I ,llJI iC'\\.'(•11 ... 
<..,pll'l,p,1h l;cw1·rtt·t. In, 

.1h. 



f~R~lf Clffe\~~ Dreamcast Japan & US 
Dreamcast US auf Anfrage 
Dreamcast Japan + Stromkonv. + RGB 499,00 
Dreamcast Japan + RGB + 1 Spiel : 589,00 
Monaco , Sonic " Virtua Fighter oder Marvel Beste te efon · 

51 48 72 45 0 21 Dreamcast Software US auf Anfrage 
RGB Kabel Dreamcast 39,95 
Carrier * 139,95 

Nintendo 64 
N64 Grundgerät 
Toy Story II 
Donkey Kong 64 + Exp. Pak 
World League Soccer 
Castlevania Legacy of Darkness * 
Shadowman 
Vigilante 8 Second Offensive * 
Nuclear Strike * 
WCW Maybem 
Destruction Derby 
Maria Golf 
Super Smash Brothers 
Monster Truck Madness 
Ready 2 Rumble Boxing 
Armorines in P ojekt Swarm Pal 
Armorines in Projekt Swarm Engl.Pa! 
Grand Thef Auto (GTA) 
Starcraft 64 * 
Road Rash 
Supercross 2000 
NBA Live 2000 
Turok: Legende des verl. ... Engl. Pal 

Playstation 
Playstation 
Playstation + Memory + 2 Pad 
McLaren Racing Wheel 
Ferrari Racing Wheel 
Rainbow Six 
Player Manager 2000 * 
Jade Cocoon 
Ehrgeiz 
Jackie Chan ·s Stuntmaster * 
Discworld Noir * 
WCW Mayhem 
Gran Turismo 2 
Bundesliga 2000 
lnt. Track & Field 2 
FIFA 2000 
Dino Crisis 
Tommorow Never Dies 
Spec Oi:is - Stealth Patrol 

esi ent Evil Nemesis Pal 
Resident Evil Nemesis Englische Pal 
Rally Champicinchip 
Legend of Legaia * 
Ace Combat III 
Mission Impossible 
Ridge Racer IV Platinum 
Cool Boarders IV 
Music 2000 
Medal of Honor Pal 
Autobahn Raser II 
Toy Story II 
Formel 1 99 
Railroad Tycoon II 
GTA2 
Gute Zeiten Schlechte Zeiten 
Tomb Raider 4 
Final Fantasy VIII 
Overblood 2 
ISS Pro Evolution 
Dune 2000 
Trasher 
Shadow Madness * 

199,00 
109,95 
124,95 
109,95 
114,95 
99,95 

109,95 
119,95 
109,95 
114,95 
94,95 
94 ,95 
94,95 

109,95 
89,95 
99,95 
99,95 

109,95 
119,95 
109,95 
109,95 
69,95 

245,00 
270,00 
139,95 
119,95 
89 ,95 
99,95 
89 ,95 
89,95 
89,95 
89,95 
89,95 
99,95 
89,95 
94,95 
89,95 
89,95 
89 ,95 
94,95 
89,95 

104,95 
89 ,95 
89 ,95 
89 ,95 
94,95 
49,95 
89 ,95 
89 ,95 
94,95 
89 ,95 
89,95 
89,95 
94,95 
84,95 
69,95 
89,95 
99,95 
89,95 
99,95 
89,95 
94,95 
89,95 

-
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~ . . 

Virtual On 139,95 
Berserk 139,95 
Blue Stinger 119,95 
Tokyo Bus Guide 139,95 
Take the Bulle!* 139,95 
Soul Calibur 129,95 
Virtua Striker V2 139,95 
Sonic Adventure 99,95 
Crazy Taxi 139,95 
Star Gladiator II 129,95 
F1 World Grand Prix 129,95 
Jo Jos Adventure 129,95 
Street Fighter III 139,95 
Rainbow Cotton 3D 139, 95 
D2 D's Diner 149,95 
Chu Chu Rocket 89,95 
Maken X 139,95 
Hiryo No Ken Retsuden 79,95 
Sega Rally 2 119,95 
Death Crimson II 129,95 
Panzer Front 139,95 
Zombie Revenge 139,95 
Super Speed Racing 99,95 
Bio Hazard : Code Veronica 149,95 
Daytona USA - Sattle on the Edge * 149,95 
VMS 59,95 
Power Stone 129,95 
Dead or Alive II* 149,95 
Sega GT * 149,95 
Get Bass Fishing (mit Angel) 189,95 
Undercover 139,95 
Shen Mu (Free) 159,95 
Godzilla 2 139,95 
Crazy Taxi US 139,95 
Shadowman US 139,95 

Dreamcast Deutsch 
reamcast Deutsch 

Dreamcast Deutsch + Scart Kabel und 
ein DC- Spiel bis 99 95 ihrer Wahl 
Controller 
VMU 
Vibrations Pack 
Scart Kabel 
Keyboard 
Crazy Taxi 
NBA Showtime 
Marvel vs. Capcom 
Powerstone 
Ready 2 Rumble 
Wild Metal 
ECW Hardcore Revolution * 
Shadowman 
Deadly Skies 
Plasma Sword * 
Tomb Raider IV * 
WWF Attitude 
Blue Stinger 
NBA 2000 * 

irtua Striker 11 . 
Vigilante 8 Second O ense 
Stunt GP * 
Evolution* 
Soul Calibur 
Sega Bass Fishing + Angel 
Millenium Soldier (Expendable) 
Sonic Adventure 
Fi_gliting Force II 
Sega Rally 2 
Formula One Racing 
Armada 
Speed Devils 
Tee OFF 
Trick Style 
Street Fighter Alpha III * 
Soul Fighter 
Dreamcast Gun 
H . .... ohne Gun 

489,00 

610 0 
59,95 
59,95 
49,95 
49,95 
59,95 
89,95 
99 5 

104,95 
99,95 

109,95 
94,95 
89,95 
94,95 
99,95 

109,95 
99,95 
69,95 
94,95 
99,95 
89 95 

109,95 
99,95 
89,95 
99,95 

169,95 
99,95 
94,95 
89,95 

109,95 
109,95 
94,95 
94,95 
89,95 
99,95 
99,95 
94 95 
79,95 
89,95 

* = Bis Drucktermin noch nicht erhältlich 
Preisirrtümer und Druckfehler in dieser Anzeige vorbehalten . Lieferung der Angebote erfolgt nur, solange der Vorrat reicht . 

Pal-Spiele versandkostenfrei. Import-Spiele 4,50 DM Versandkosten . Nachnahmegebühr 5,00 DM . Ladenpreise können variieren . 
Alle Trademarks sind eingetragene Warenzeichen des jeweiligen Herstellers. Bei Annahmeverweigerung erheben wir eine Gebühr von 30,00 DM. 

Händleranfragen erwünscht . Fax :02151-48 7246 

Email: FCGAMES@AOL.COM 



ENTWICKLER: 
SEGA AM3, JAPAN 
(WWW,SEGA.COM) 

"Hey, Taxi!" 
Wer glaubt, das§ ,,üazy 

fa xi" ein völlig neuartiges 

Konzepr ist, der liegt 

fa lsch. Während ,wf 

Konsolen bislang nur zarte 

Versuche in dieser 

Richtung gewagt wurden 

(sowohl „GTA 2" als auch 

,, Die Hard Trilogy 2" fas­

sen Euch zeitweilig Leute 

kutsc/1ieren), gab es bereits 

198-l auf dem altehnvürdi-

-
~- t .i }t } 

Nicht schön, aber spal~ig: 
11 Spacc Taxi 11 kompensier­

te technische Mängel 
durch Spielwitz. 

gen C64 ein Spiel, das als 

legitimer Urahn gelte11 

darf. Das grafisch minima­

l isfische „ Sp,rce Ta t in 

(siehe Bild) protzte mit 

Sprachausgabe u11d ge­
nialer Spielbarkeil: Als 

Mikro-Chauffeur transpor­

tierte man in skurrilen 

Szenarien wie Ping-Pong­

Tischen und Raum­

stationen Fahrgäste zu 

schwebenden Plattforme11 

und kämpfte dabei gegen 

die Schwerkraft . 

raz 

Und jetzt eine Punktbrcrmung: Nur wenn Ihr irn grün markierten Bereich zum 
St i llstand kommt , gilt die Fahrt als erfolgreich abgeschlossen. 

1-: in c: r der originel lsten Spiel­
:1uto111:1ten der letzten Jahre 
feien auf dem Dreamc:1st 
Premiere: .. Crazy Taxi" Hll1 

Seg:1-Kul tschmiede A,\ l :l l;iuft 
:,ur der technisch nahezu id en ti schen 
·/\aomi' -Arc:tde- l'lati nc und erst rah lt des­
halb im heimischen Wohnzimmer im sei­
hen Glanz wie in den l'<:rr:1uchten 
Zockerstuhen. 

Taxifahrers. der nach Fahrg;isten Aus­
schau h!ilt. Eu<:r Aktionsraum ist eine fik­
t i1·e Sudt. die 1·on l'rngebung und 
Arch itektur her l'erd:ichtig an San Fr:tn­
cisco er innert: Ihr rau,cht hei immer 
,chiinen \~ 'etter durch ein heleht<:s 
Zen trum. am 1\lee r emlang oder habhrc:­
cheri sche AhLthnen hinunter. 13e1·or Ihr 
l·:uer Taxameter anschrneif~t. \Y:ihlt Ihr 
aus 1·ier l:1xifahrern. Die Unterschiede 

Da;, Konzept 1'011 „Craz,, Taxi" ist schnell sind nicht nur optischer :\:1tur. sondern 
erkbn: Ihr schlüpft in die Rolle eine, 11·irken sich auch auf das Falm·erh:tl ten 
..---··-···-····--··--··--·-···································-·--·············--··········································· . 
AolUNZll UND DURCH!' "Crazy Tax i" ha t mi c h vo n Anfa ng a n bege iste rt. W ie sc ho n beim '. 
ähnli che n "Ha rley Davidson"-Auto mat fasz iniert Euch Sega mit e iner giga nti sche n Stadl, di e ( 
so de tai lre ich ausgea rbei te t ist, dass ma n se lbs t nac h de r hundertste n Fa hrt · 
ne ue Ecke n entdeckt. So verbringt Ihr oft mehr Zeit damit, d ie beeindrucken­
de n Kuli sse n nac h ne ue n Ab kü rz un ge n zu erkunden, a ls Eu re w üt e nd e n 
~ Fahrgäste abzuliefe rn . Die genia le Musikunterma lung und di e Verwendung 
1iJW vo n Or ig ina l-Ma rke nn a me n (Ih r fa hrt Eure Leute zu m Lev i's Stor e ode r 

z um Fil a- La de n) trägt vie l z ur e inz iga rti ge n At mos phä re des Spi e ls bei. Da be i 
lä sst Euc h das ho he Te mp o kaum Ze it, um ve rei nze lt e Po p-U ps zu be me rke n. 
We r sc ho n imme r ma l säm t li che Ve rke hrsre ge ln ge nüss li ch in di e To nn e 
tre te n woll te, ist hie r genau richtig. 

15 Minispiele zum Üben warten auf Euc h in 
d'cr 'Cra7y Box': Die spä lc rc n sind aber erst 
wählbar, wenn Ihr ei­
ne waagrechte o d e r 
senkrechte Reihe ge­
schafft habt (Bi ld). Hier 
e in e Üb e rs ic ht der 
anfängli c hen neu n 
Übungen: 

::; 

CR ZY IUMP: Auf e in e r g iga nti sc h en 
Sprungschanze müsst Ihr rnindestc n s 1 5 0 
W eite nmctc r e rre ic he n. Das gelingt Euch nu r, 
wenn Ihr de n 'Crazy Dash' zur rasanten Anfahrt 
beherrscht. 
CRAZY H {;: Erreicht im Zeitlimit die Flagge 
am anderen Ende des Strandes. Prohlcma tisch 
i"St hier nur die 180°-W ende am Sta r, I. 
CRAZY BAUOO S: Zerplatz t alle Ballons 
im Zeitlimit. Eine der s impe lste n Übungen, 
denn die Ohjekte sind nahe und Ih r haht kei­
ne Pro ble me be im Manövrieren. 
CllAZY DRlfl: Erreich! eine 15er-Comho. 
Zum Glück werden e inzelne Slides für di-e 
G es ... 1mt we rtun g z usammengc7ähl't, sonst 

würde! Ihr a ll zu sc hnell verzweifel n. 
Cll:AZY TUII , Driftet bei der Fahrt um eine 
Reihe von engen 180°-Kurven. Diese Übung 
ist unproblematisch, da die weite Fläche auch 
normales Umkurvcn ermöglicht. 
CRAZ OU D: SpringtühereineReihevon 
Rampen, ohne ins Wasser LU fallen. Cebt hier 
nicht Luviel Gas, lieber seid Ihr e twas langsa­
me r und habt besse re Konlrolle beim landen. 
CRAZY RUSH: Cha uffiert fünf Kunden von 
e inem Lenlra len PlatL a us. Das Zei tlimit ist 
z iem li ch happig hei dieser Übung, perfektes 
und schne llesAhhrem ­
scn ist unverzicht bar. 
CRAZY JA , Fahrt Eure 
Passagiere durch dich-
1 e n Sta u zum Zie l. 
Vermeide t nur Fron ­
ta lka rambolagen, denn 
a ll es a ndere macht Euch nicht viel aus. 
CRAZY POLE: Holt Eure Kunden an Telefon­
masten an. Nu r wer exakt bremst, kommt hier 
weiter, denn die Zielkreise s ind ausgespro ­
chen klein (Bild oben). 
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Gnade fcir den Hot-Dog-Stand: B.D . )oe 
1cigt .:,ich ausnahmswei se vorsichtig 

und weichl rückwärts aus. 

aus: Der grC1nhaarige Punk Axel ist ein 
Allrounder. \\''.ihrencl R:1ppcr ß.D. Joe 
Zll':tr zic:rn lich nott föhn. aller mit schll'a­
cher llodenhaftung ,c:iner Reifen zu 
brnpren lnt. Das genaue Cegenteil da ­
zu ist Sch\\'erge1\·icht Cus. al s \ 'ntreter 
der holden Weiblichkeit tritt der apart<: 
Hotschop f Gena :1n - ihr \ 'ehikc:I eignet 
sich durch gutmütige J--landh:tbung prim:1 
für Einstcign. \1 ird claU1r jedoch bei 
Kollisionen :1111 le ichtesten :tus der Spur 
ge\1·01frn. 
Seid Ihr reir Euren Eins:1tz ge11·:tppnet. 
enbche id <:t Ihr noch. oh Ihr in einem 
fe,ten 7'.eitrahmen (miiglich sind drei. 
fünr oder zehn ,\Jinuten l arbe iten \\·ollt 
ode r n:1ch den Arcaderegeln antretet: 
llier ,tartet Ihr mit einem 7'.eit limit. da, 
unerbittlich n:1ch unten tickt und nur 
durch erfolgreiche F:thrten erhöht wird. 
Damit AnLinger nicht ,oron 1-crz\1·c:ifeln. 
,incl zudem die \'erkehrsdi chte und die 
Geduld der Kunden regellx1r. 
StCt rzt Ihr Euch nun in da, T:1xifahrer­
lehen, kippt Ihr :1111 besten :tlles Ctber 
1-lorcl. ll'as Ihr in der l':thrschu le gelernt 
haht. Denn \\'i<: Ihr durch die StraEen 
und Parks der Staclr ,:tu:,t. bleibt Euch 
üherla,sen - \ 'erkehrsregeln sind neben­
sächlich. Egal oh Ihr rn:tl Geiste rfahrer 
sp ielen \\'Ollt oder eine pr:1kti,che Ab-

"Crazy Taxi " verblüfft rnil dC'r Detailvielfalt 
arn Rande: Auf diesem Tenni splat z könnt Ihr 

tatsiichlich ßallw,·chsel beobachten. 



Leben unter Wasser: Wagt Ihr Euch ins kcihle Nass, sammelt Ihr Taucher 
auf und bewundert die 1-leganz von Walen. 

Ob Tecrstraf\c, oder Grünflachc im Park: Wenn Gena erst mal 
loslegt, ist keine Fc1hrhahn mehr sicher. 

kürzung durch den Stadtpark nehmt_ 
:dies ist möglich und wird 1·011 der 
Utm1 elt lllit Huperei und FIC1chen laut­
slark korntllentiert. Besonders 11':tgemuti­
ge Zeitgenossen erkunden sogar Zugtun­
nel und l '-13:tlrn-Sch;ichte nach alterna-
1i1en Routen. Hallt Ihr Euch ausreichend 
orientiert. 11·agt Ihr Euch an den Ernst 
des Lehens: l 'm Geld 7.ll 1·erdienen. kut-

kierung:'Rot ze igt an. d:tss diese Tour 
nur ein paar i'deter Ltng ist. 1dhrend 
grün einen ll'eiten Weg und damit mehr 
Einnahlllen 1·ersprich t. DrC1ckt nun 
schnel l :1uf die Tube und bsst Euch auf 
keine llmll'ege ein - Zeil ist Geld, denn 
neben b:1rer 1\lünze verdient fhr so kost­
bare Bonussekunden. Diese bekomnll 
Ihr aber nur. 11-e nn Ihr besonders rlott 

schien Ih r Passagiere zu ihretll ge- se id: Trödelt Ihr. 11·ird der Kunde sauer 
\\'Ünschten 7'.ie lort. C'berall in der Stadt oder spr in gt sogar ll';ihrend der l':1hrt 
seht fhr Leute stehen. die durch farbige ll'ieder aus dem Au10 1 Llm Euch d ie 
Kreise und ein grofks Dollar-Zeichen Orientierung zu erleichtern. ze igt Euch 
C1her ihren J-;.üpfen m:trkien sind. ßleiht ein Pfeil am oberen ßildrand den \Veg. 
Ihr in ihrer t\jhe stehen. steigen sie der aber nicht unbedingt der kürzeste 
mehr oder ll'eniger sclrn-ungnill ein und ist: die Kenntnis 1·011 Abkürzungen ist 
nennen Euch ihren Z ielort. Wichtig ist ein ,\ lu ss für eine erfolgreiche Taxi-

' 
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gesetzt, dass nur wenig Wünsche offen bleiben. Nie zuvor gab es eine derart perfekt simu­
lierte Stadt auf einer Konsole zu sehen, zu Beginn kommt Ihr aus dem Staunen über die grafi­
sche Brillanz des detai ll ierten Straßennetzes nicht hinaus. Durch die zahllosen Autos und 
Fußgänger wirkt alles unglaublich lebendig, seltene Slowdowns und (vor allem beim neuen 
~ Stadtteil öfters auftretende) Pop-Ups nehme ich dafür in Kauf. Auch die Soundkulisse passt 
19' hervorra gend, launige Sprüche von Fahrer, Passagieren und Pa ssanten 

überzeugen ebenso wie die treibende Musik. Zum absoluten Überspiel reicht es 
für mich trotz aller Begeisterung jedoch nicht ganz: Das zweite Szenario ist eine 
bombige Sache, hat aber Probleme mit dem Wegweiser - so werdet Ihr öfter auf 
zeitraubende Umwege fehlgeleitet, als Euch lieb ist. Auf Dauer bleibt zudem nur 
die Jagd nach noch mehr Geld, andere Motivations-Modi gibt das Grundkonzept 
nicht her. Das alles sind aber nur kleine Kritikpunkte: ,,Crazy Taxi" ist ein genia­
les Spiel, das auf jeden Fall in jede ordentliche Dreamcast-
Sammlung gehört. 

Schleuder\ Ihr Eure Karre schwungvo ll und elegant um die Kurve, sprühen die 
Funken und der begeisterte Fahrgas\ lässt ein Trinkgeld springen. 

Die Gangschaltung Eures \ 'ehikels redu­
ziert sich auf \ 'rnw(irts und Rück11 ;ins. 
doch durch gesch ickt en Einsatz dieser 
Kollllll:ll1clm schafft Ihr r:tsante 13litzstarts 
oder kommt hesonde r, schne ll zum 
S1 illstand. l'riisentiert Ihr F:1hrgiisten Euer 
Können. lassen diese ws;itzliches Klein ­
geld spr ingen: SchLingelt Ihr Euch spek­
takuUr durch den regen Strage111·erkehr 
('Cr:tzy Through'J, ist das ehemo b:1re 
,\ lün ze 11ert ll'ie ein kontrollierter ·crazy 
Slide· oder hal sb recherische ·craz,· 
_lumps' über Rampen und I lau,,d:icher. 
Drearncast-C:hauffeure erfreuen sich :111 
einem dicken Stapel Extras: Ein komplett 
neuer und gen:1uso grof:\cr Staclueil steht 
Euch im ·original'-.\lodus zur Erkundung 
bereit. AuEerdem dürft Ihr in der ·Cr:tzv 
Box· in 15 ,\linispielen antreten. die Euch 
in 11·ichtige .\ lanii1·er einll'eihen und zur 
Rekordjagd einbden. :\lehr dazu lest Ihr 
im Kasten links unten. 11s 

Laut und kra­
ch_ig: Passend zur hekti­

schen Atmosphäre dröhnen 

bei „Crazy Taxi" schnelle 

Punkrock-Songs aus den 

Lautsprechern. Die sieben 

Lieder stammen aus der 

Feder bekannter Gruppen. 

Die Kult-Kombo „Bad 

Religion" steuerte drei 

Stücke bei, für den Rest 

sorgen die zurzeit höchst 

erfolgreichen „Oifspringu. 

Witziges Detail am Rande: 

,, Bad Religion" stehen ei­

gentlich bei der musika­

lischen Abteilung von 

Erzrivale Sony unter 

Vertrag . 

Um,l-'t/un~.wn -.ind /Ur /eil nicht p,l·pl,rnt. 57 



ENTWICKLER: 
SEGA, JAPAN 

(WWW.SEGA.COM) 

Revenge 

durch. Die beeindruckende 3D­

Optik bleibt stets flüssig und 

geizt nicht mit ausufernden 

SplaNer-Effekten. Die Vielzahl 

an Waffen wird gekrönt durch 

meinen Liebling, den Riesen­

bohrer. Mit diesem Werkzeug 

fräst Ihr Euch mühelos durch 

die dicksten Angreifer. Leider 

fehlt dem Zombie-Schlachtfest 

die Dynamik eines "Dynamite 

Cop": Das Polizei-Gegenstück 

spielt sich schneller bzw. direk­

ter und erzeugt darüber hinaus 

mit subtiler Situationskomik 

den einen oder anderen Lacher. 

Trotzdem ist "Zombie Re­

venge" dank des größeren 

Umfangs und der hübscheren 

Optik nicht nur 

se 

Im Duett macht die Zombie-Metze lei doppelt 
Spaß: Allerdings teilt Ihr Euch Continues und 

die nütz lichen Extras. 

Fans von „Dyna111ire Cop„ 

aufgepassr: Segas Arctde­
L1111setzung „Zo111hie Re\·en­
ge„ entführt Euch nach 

\X'oodside City, cbs 1·on faulenden 
Llntoten belagert \\'ird. 
In der Haut \ 'Oll Stick llrightring. Linda 
Rotta oder ßusuji111a Rikya b111prt Ihr 
Euch durch neu n :'>D-Areale \\'ie 
Ahwasse rbniile oder stil lgelegte Fabri­
ken. Ste ll t si ch ein ~l lllant in den Weg. 
\·erschafft Ihr ihm \'ia \X 'affcngewa lt (u.a. 
Shotgun oder Fbmmenwerfcr ) und halh­
auto111atische r Zie lerfassung d ie e\1·ige 
Ruhe. Ohne 1\lunition für die ß:ille r-
111:inner ha lten deftige Schliige und Tritte 
die Zomh ieb ru t fe rn . Infiziert Euch ein 
Gegner mit der Seuche, h i l ft nur noch 
der Griff nach Heilkräutern. die erled igte 
Feinde nach ihrem Dahinscheiden eben­
so zurück lassen w ie Extra\\'allen und 
1\lunition. Diese könnt Ihr gut gebrau­
chen. da am Ende jedes Abschnittes ein 
fetter Zwischengegner lauert. \X'ie \·on 
„Dynami te Cop„ gewohnt. diirft 1hr auch 

zu zwe it die Fiiuste fl iegen lassen: ent­
\\·eder in der ·normalen· Arcacle-\"ariante 
oder im ·Fighting-Mode· \'1\1-Fans \-ersu­
chen sich an di\'ersen ,\. l in i-Spielen. os 
Hinweis: Kurz , or lkd:1ktion..,..,chlu-. ... errt·1thtc w,.., 
d1L' ,\lddung. l b..,:-. ... ich die P.\L-\ Cr .... ion auf Juni n.:r­
.., 1.: lii,.:ht 1111 ., ., ich , on der, o rliL'l.!. t'mkn \TSC-\ L'r,ion 
untn.,cllt.:idt. Sollkn :-ich t.:\ 1.' Amkrungt.:n ;tuf die 
\\ LTlt111g .1u:-.\\·irh·n. \\"LTdL'Tl \\ ir dil',.., ku,{d1un . 

II 1 

•••• ••• ••••• 
1 )l'n lmport - 1 L•.,I tindrt Ihr in MAN!f\(" 2/.WOO . 

"Dyn.1t11ite Cop " w ird hiermi1 ,ll/1 7 4'¼, ahg1..•wt•rtl ' l 

ENTWICKLER: 
DMA DESIGN, ScHOTilAND 

(WWW.DMA-DESIGN.COM) 

Metal 

Kunst, wenn schon das Original 

mit einem hohen Gälmfaktor 

gestraft war. Über steril textu­

rierte Planeten zu gurken, blin­

kende Objekte einzusammeln 

und ab und an einen Gegner 

mit Geschossen einzudecken, 

ist auf Dauer so öde wie die 

Grafik der Planeten. Hätten 

sich die Designer unterschied­

liche Missionsziele einfallen las-

sen oder taktische Aspekte in 

den Vordergrund gestellt, dann 

könnte das Spielprinzip ein ähn­

liches Niveau erreichen wie die 

teils hervorragende Technik. 

Denn das physikalisch korrekte 

Partikelsystem und der exzel­

lente räumliche Klang suchen 

gleichen. Kurz 

Take2 

i 
... 

\Trnich1et. \ ·on den mensch l ichen 
Verlusten abgesehen. w:ire das gar nicht 
so schl imm. \\·ei l die l limrnelskörper so­
\\·ieso an Unwirtl ichkeit nicht zu über­
bieten sind. Allerdi ng, befinden sich aur 
den \\'Üsten Planeten Energiekapseln. die 
Ihr an ßord eines \·on fünr panzerartigen 
Geni hrten aurspüren und einsammeln 
müss t. Ach t Artefakte je Le\·el sind zu 
horten. um aur das n:ichste Schlachtfeld 
gebeamt zu \\·erden. So \Yalzt Ihr mit 
Eurem Ket tenrahrzeug über 11erg und 
Tal. deckt sporadisch aul"tretende Feincl­
rahrzeuge :1us vollen Rohren ein und 
achtet auf den Zustand Eurer Energie­
leiste. ,\.l it acht \'erschiedenen Gran:tten 
Usst sich Euer Roh r fü ttern, zus:itz li ch 
dürrt Ihr drei Sorten J\ li nen legen. Der 
Geschü tzturm \\·ird üher die Schulte r­
tasten unabh:ingig \'Oll der Fahnrichtung 
bewegt: \\·ie weit ein Geschoss niegt, be­
stimmt I hr durch die Druckelauer des 
Feuerk nopres. Damit Euch die ßallcrei 
nich t zu la ng\\·eilig \Yird. k:i111pft Ihr ge­
gen insgesamt zehn unterschiedliche 
l\oden- und sieben Luft\·eh ikel. Auch 
Geschütztünne und Generatoren. die der 
Versorgung \ 'Oll Energiebarrieren dienen. 
müsst Ihr ausschalten. s/ 

•• Sinnfreie ballistische 
Dreamcast Gefechte mit teils guter 

Technik: Für Actionfans zu 
100 Mark dröge, für Taktiker zu seicht. 

GRAF"'IK SOUMD 

~~ 

l).i-. PC" -01i g 1n.il "Wild M(;'t.il (.ou111ry" ht !;wrc •i1„ 190CJ <·r..,c hil·ncn. 



ren. \lach einigen schwachbrüstigen 
Spielen \'On Cryo ("Versailles". "Grab des 
Ph:1 rao") versucht nun Microids mit eiern 
Grafikahenteuer "Amerzone" sein GILick. 
Der \'ielsagende Ti tel steht fü r ein tropi­
sches Land. das Ihr unter Mühen von 
Eurer Heimat Frankreich aus zu errei­
chen sucht. Der greise i\aturkund ler Dr. 
Valemhois bittet Euch. eine Exped ition 
dorthin zu unternehmen. um ein nir 50 
Jahren \ 'O ll ihm ent\\'encletes Ei einer 
aussterbenden Vogelart ins angestammte 
:\est zu rückzulegen . Da der Doktor nach 
einigen S:itzen \\'ieder in seine \·erblk­
ten Traum\\'elten abdriftet. seid [In bei 
der Vorbereitung und Durchführung der 
Reise ganz auf Euch gestellt. So \·er­
schafft 1hr Euch im Leuchtturm des For­
schers zun:ichst \\'eitere Informationen 
aus di\'\:rsen Schrit'tstücken. macht ein 
altertümliches Wasserflugzeug startk lar 
und düs t 111/1 dem ökologisch \\'ertvollen 
Gepiick gen Süden . In fünf \\·e iteren Ka ­
piteln. die durch FMVs verbunden sind. 
bmpft Ihr mit den Unbilden der Fahr­
zeugtechnik, trefft auf Indios und exoti­
sche Tiere und erfüllt Eure Aufgabe als 
Ei(l)-Kurier. Die Handhabung gestaltet 
sich simpel wie die füitsel: In 360°-f-llick­
freiheit suc ht 1hr Standbilder nach Hin-
1\'e isen ab. drückt hier einen Schalter 
und dreht dort an einem Rad. 4 
1\lusrt:r \·on i\lowin, Tel. 0821 .)c190226 

Geschichte um Euren Südame­

rjka.au flug bietet weder Span­

nung noch Überraschungen, 

geschweige denn Humor. Die 

biedere HaHdlung dümpelt ~or 

sich hin und lässt Euren fnt ­

deckerd rang rasch abs.w fen . 

Hinzu kommen spärliche und 

oft lcinderleichle Rätsel, auf de­

ren Lösung Jllr zumeist mif der 

Nase gestaßen werde:/. Die 

Unterhaltungen mit Personen 

sind kaum spielrelevant und da­

her nur - z ugegebenerma'(!.en 

dank ordentlicher G rafik und 

Sprachausgabe - schmückendPs 

Beiwerk. Übrig bleibt ein lech­

nisch solider .langweiler für 

Anfänger, Scl1ö11-Wetter-

r),1'> PC-Originc1I i'-l bereits letzte,;; Jahr er-,< hi<' !l<'ll . 

Tausende Cheats, 
Tipps, Tr ix und 
GamefJuster/ 
X-pfodercodes 
zu über 200 
N64-Spie len! 

Erhältlich ab März 1111 Handel. 



Volle 
Kontrolle? 

So harmlos die futuristi­

schen Flitzer auch ausse­

hen, so bösartig wirken 

sich ihre fahrerischen 

Eigenl1eiten aus, wenn i/ir 

nicht kräftig aufpasst -

reine Bleifuß-Piloten selien 

besonders in den fiöfieren 

Stufen kein Land. Eine 

wichtige Faustregel ist, bei 

Sprüngen vom Gas zu ge­

lien: landet Ihr nämlich 

mit heulendem Motor, ist 

die Gcfalir besonders groß, 

dass Euer Vehikel 1111ko11-

trollierbar ausbricht. In so 

einem Fall re ttet Euc/i zwar 

der Ausriclitungsknopf, 

wodurch Ihr wieder in die 

korrekte Falirtriclitung ge­

stellt werdet, doch kostet 

das viel Zeit, die oft nicht 

mehr aufzuholen ist. 

Vor einem Jahr überzeugte 
das ungewö hnl ic he „Roll ­
cage„ als Alternative zum alt­

=•,..,.== ::.i ehr\\"ürdigen ·'Wipeout'". Das 
Besondere an der 1)reilschnell en Raserei 
waren die Renm1·:igen. die bei genügend 
Tempo sogar an W;inden und Decken 
fah ren konnten. denn die \'ehikel sind 
oben und unten identisch kons tru iert. 
Fall t Ihr also nach einer l,aramboLtge 
aufs Dach. kc\nnt Ihr unbehell igt \\"e iter­
rasen. 
„Rollcage Stage 2" hjlt am be\\':ihrren 
Grundkonzept fest: Auch diesmal tretet 
Ihr gegen l'ier Kontr:1 henten an und ,·er­
such t. die 7:iellinie ab erster zu errei­
chen. Das sehen Eure Gegner na türlich 
ungern, rempeln Euch fies an und grei­
fen wm reichhalt igen \'(affenarsenal -
ein Dutzend Angriffs- und \ 'erreicli­
gungs1·arianten stehen zur Verfügung. 
"leben bc,1·:ihrten Turbosch(.1bcn. \Xl urm­
löchern zum schne llen l' latzge1Yinn und 
7:ielrake ten findet Ihr neue Ge111e in­
heiten \\'ie ein ;\ laschinenge11'Chr mit 
hundert Schuss oder eine 13ombc. deren 
Explosionsradius alles um Euch herum 
,Yegschleudert. ,\ l aximal z1Yei Ext ras 
könnt Ihr 111it Euch führen und durch 
mehrfaches Aufsammeln aufbden. 
Starr auf sechs I erschiedene Fahrer Zll 

setzen. habt Ihr nun die Wahl z11·ischen 

• 

Ob rote Dämmerung (links) oder verschwom­
mene Regenstürme (oben): "Rollcage"-Piloten 

trotzen allen V\/iclrigkcilen. 

fünf Autofabrikaten. Jede ,\larke stel l t „Ro ll cage ·-Nm·izen machen sich als er- Zeitlimit durchl'ahren zu ,,·erden. \X'as 
1·ier 1:litzer in mehreren L:1ckierungen stes 111it der l'a hrzeugbeherrschung auf einfach klingt. ist g:1nz schön haarig: 
her. die sich in fünf Katego rien unter- zehn Tra iningskursen 1·ert raut oder 11·a- Kommt Ihr 1011 der Piste ab. fallt Ihr so-
scheidcn: l\'ebcn l löchstgescl1\\'indigkeit, gen ein p:1ar C'bungsrunden auf 7:eit ge- fort in,, Boden lose - dank holpriger 
ßeschleunigung, Panzerung und Hoden- gen einen ·chost'. Profis wiederum star- Bdige. extre111 enger Passagen und ge-
haftung entscheidet ,·or allem die Leis- ten gleich in den ·scramble'-\lodus. der II altiger Lücken im Asphalt ein hjufig 
tung - ist Euer \ 'ehikel hier scl111·ach auf ,·oller Tücken steckt. S:1tte 2':i ,·enrackte gesehenes Bild. 

der ßrusr. künnt Ihr bei lange n und in der Luft scl111·ebende Kurse 11·ar- Kernstück 1·011 „Rollcage Stage 2" sind 
Rennen die ;1nderen \ 'orte i le ten hier darauf. 1011 Euch in einem die Renn l igen: llier erspielt Jhr neue 
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. I Wünsche offen. Auch die Kurs- und Au tovielfalt wurde erhöht, zumal sich die einzelnen 

nur ( rei O I( en aus- Landschaften wohltuend vone inander abheben und der Schwierigkeitsgrad 
kommen, ers t durch ausgewogener ist. Besonders gefällt mir das knack ige 'Scramble' , das weit 

rfol ue in den Lioa- m.ehr Ges.chi.ck voo Euch verlangt, als nur tumbes Gasgeben, Techmisch hal-
b I {' ~ ten sich die Positiv-tJpdates allerdings in Grenzen: Die schnelle Grafik bat 

ennen geSe en ~ nur Detailverhessemngen erfahren, gelegentliche Tempoeinbrüche sind 
si ch neue und die Folge. HauptknMkpunkl ahet bleihl die unverände,1 kritische Autokontrolle, 

bessere ;'v!o- die erneut die Quelle reichlich Frustes ist: Bei einer Unachtsamkeit verliert Ihr 
delle dazu. inmitten wil~er Üb_erschlä&.e und Irrfahrten die Orientierung 

und trudelt eme Zeil lang \\ tld herum, ..... ,1,A,liil,l_,ll;.l,l~..,i,.;::;y::.1i,~ 

Action im Doppel: Bei norma­
len Rennen (links) gibl 's keine 

Gegner, 'Trürnmer-Ful\ball ' 
(oben) geht nur zu zw~ 
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Abkürzung durch Zeit und Raum: Rechts von Euch hat ein Konkurrent ein praktisches Wurmloch 
hinterlassen - trefft Ihr es, gewinnt Ihr ebenfalls automatisch Plätze. 

D I l'OST ~ 5iod IE.u cb ' ',normale ' 
Rennspiele ZJU cimlönig, werde! Jlir an d er .eifekt_gelailencn "5 lllge 2" &lr.e helle Frci,dc babea, 
Ich kan n in.ich a n den hp los io nen, Feuerschwaden und ljdhle ffekkn i m 
Sekund.e nta kJ ei11foc b rn ich t satt seil en - T l) bring t die Gr.ail,i kchi ps der 
Pl ays tati o n zum C lüh e n. Auc h s pideri sc he V.e rbesserurng-eu Jass en mich 

str.a hl.en: Act iorn belonle Zusal.7modi ,.,·e die 'To1a l' -Rennvaru nle 'Sind G old 
wert, .denn dad urch isl di e ze r~türba r.e Um ebun:i; ni clh t n ur sohrnJ.J ok.es 

Be iwer k w ie im .ers ten lfeil. Beim F.ah,rz.eJJ v.e rh.a ltien is J vi.eiler l id 1I un/J 
Schalten a ngesagt. lnsb.esondere .a nalo , 11111kt Ihr die Roll ges lmtJe:nw.eüJh ü b.er 
die Kurse, doch ei ne automa tis clw Aus niohlwig ib.ei der Lanc'lw1g 
feh lt auch d'iesmal. 

Autos. Kurse und \\-Citere Spieh-;trianren 
für Solo- und l'.\\'eispieler-Action. Es 
hil'ihr dabei Euch überlassen. oh Ihr 
nach traditionellen Regeln (Sieger ist, 
wer zuerst die 7,iellinie erreicht) oder in 
·Total' -1vlanier :1nt1Ttct. Hier wird nicht 
nur 1:ure Platzierung. sondern auch die 
schnellste Rundenzeit und Euer Zerstö­
rnngs\\·ahn belohnt: Abgeschossene 
Gegner und demolierte Gebiiudc erge­
hen wcrrrnlle Punkte. Liegt Ihr n:1ch drei 
Rennen \Orne. steht der Qualifikation in 
die niichsthöhcre Di\' ision ein K.0.­
Rcnnen im Weg: 1 lier scheidet nach je­
der Runde cbs Schlusslicht aus: nur 
\YCnn Ihr am Ende als lcrzrer übrighlcihr, 
steigt 1hr eine Klasse auf. 
20 Kurse in sechs Szenarien m(·1sst Ihr im 
Kampf durch die drei Ligen bezwingen: 

Im Weg liegende Steinhrocken bremsen 
Euer Gcfiihn unsanft. nützliche Turbo­
streifen sind ofr an der Decke eines 
Tunnels angebracht - \Yic praktisch. 
Dafür entdeckt Ihr auf den Kursen viele 
Abkürzungen: orr isr die Alternativroute 
schneller. aber dafür schwer anzufahren 
und mit tückischen Kurven oder l linder­
nissen gespickt. 
Seid Ihr erfolgreich in den Ligen. köntll 
Ihr Euch :111 mehreren Spiel\'ariantcn ver­
suchen, deren Anforderungen hreit ge­
streut sind: Im ·Zerstörer" kommt es nur 
darauf an. alle l{anclohjektc eines Kurses 
möglichst schnell zu eliminieren. Beim 
·Cberlebenskampf" wiederum gchr Ihr 
auf eine 1\br:1thon-Tour über alle Kurse. 
scheidet ahcr sofort aus. sobald Ihr ein 
l{ennen nicht siegreich beendet. Alleine 

Transparente Böden sorgen bei verzwickten 'Scramble' -Aufgaben für Verwirrung: 
Wer nicht genau aufpasst, verwechselt leicht befahrbare Flächen mit dem freien Raum. 

Immer an der Wand lang: In der imposanten 'Jumpgate' -Raumstation genießt 
Ihr bei Vollgas den Ausblick auf die Sterne. 

gegen die Uhr kiimpft Ihr. wenn es ins 
· Rennen aller Strecken· geht. 1 lier ahsol­
\·ierr Ihr über:111 eine einzelne Runde. de­
ren Zeiten sich zu111 Gesamtergebnis ad­
dieren. 
Auch l"ür Zweispiclcrspag ist gesorgt: l3ei 
Splitscreen-Duellen treten zwar keine 
Co111putergcgner an. dafür gibt es nicht 
nur Einzelrennen. sondern eine ganze 
Duellserie. 1hr bhrr solange auf zunillig 
ausge\\':ihlten Kursen u111 Siegpunkte, bis 
einer das \'orgegcbene Li111it erreicht. 
Ehenfalls wieder mir dabei ist der 
·Gefcchtsmodus·. bei eiern es darum 
geht, den Kontrahenten mir l lilfc der 
Extras möglichst effektiv zu pliirrcn. 
Weitere Varianten sind ein 'Zerstörer" zu 
zweit sowie die 'Verfolgung", bei der Ihr 
auf entgegengesetzten Stellen der Piste 
starrer und Euch gegenseitig einholen 
müsst. lnge\\·ühnlich. aber \\·itzig ist der 
Trürnmer-FuEball": In einer kreisrunden 
Aren:1 mit zwei Bodenlcichern schuppst 
Ihr mit Eurem GcLihn einen Gesteins­
brocken hern111 und versucht, ihn i111 
gegnerischen Tor zu \'Crscnken. 11s 

Das Palmenidyll trügt: In der engen Kurve I t 
wirft Euch der holprige Untergrund beim T 

kleinsten Patzer aus der Spur. 

von "Rollcage Stage 2 " ist 

ausgesprodhen progressiv: 

Sorgte b.eim ersten Teil 

Fatboy Slim als Flaggschiff 

für krachigen Dancefloor­

Sound, sind die Beiträge 

diesjährigen Interpre ten 

der Marke 'Sagt mir nix' 

noch mehr Geschmack­

sache als die ungewöhn­

lichsten "Wipeoul"- Songs: 

Die teilweise mono tonen 

Tracks gehen bei Standard­

l autS'tärke allerdings im 

Motoren- und Explosions­

lärm soweit unter, dass sie 

nicht besonders auffa llen. 
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Hwm01r 1 t, 
wenn man trotzdem fa cht? 

Auch "Die Hard Trilogy 2" 

dürfte ebenso wie der 

Vorgänger schnurstracks 

auf dem Index landen, 

denn die altbekannten Ge­

schmacklosigkeiten des er­

sten Teils wurden beibe-

halten: Überfahrt Ihr z. B. 

Fu ßgänger, sorgen 

Scheibenwischer dafür, 

. ä~t ~ ' · 
. ,. ' . . " 

- ~-. ,,,-

Stirb qualvoll: Eine 
Sehalterbewegung und 
Ihr reduziert die Wache 
zu einem Brikettersatz. 

dass die blutdurchtr.'inktc 

Windschutzscheibe wieder 

klar wird. Tiefpunkt des 

eigenwilligen Humorver­

st,'indnisses von Entwickler 

n-Space dürfte jedoch der 

cle~ Irische Stuhl sein: Die 

Verbrennung des wehr­

losen Opfers (siehe 

Bilderfolge) ist tatsächlich 

nur als 'Gag am Rande' 

konzipiert, denn entscl,ei. 

dend für den Spie /ablauf ist 

die Aktion nicht. 

Der vermummte Dickwanst be­
nötigt eine Menge Treffer, bis er endlich um­
kippt. l'asst aui die Geiseln im Ballsaal aui' 

John ~lcClane kommt nicht 
zur Ruhe: Der Proll-Cop ,,·ill 
eigentlich nur seinen alten 
Kumpel Kenny in Las Vegas 

besuchen, doch prompt landet er w ieder 
in einem geführ\ichen Abenteuer. Eine 
internationa le Terrorisrenvereinigung ,vill 
das Spie lerparadies dem Erdboden 
gleich machen, \\'as unser ! leid natürlich 
n icht zulassen bnn. Im All eingang 
nimmt er es mit den Schurken auf. 
Wie der indizierte \ 'o rgiinger besrchr 
"Die l lard Trilogv 2" aus drei verschiede­
nen ~linispielcn: "leben einem hallerla­
stigen Action-Ach·enturc im "Syphon 
Filrcr"-Sril ,,·arten ein Cun-Shooter (mir 
G-CoM'i-Llntersrützung) und ein missi­
onsbasienes Autorennen ;1 1a "Dri1-er" auf 
Euch. Aur Wunsch übt Ihr. bc,·or Ihr 
Euch aur zwei Spielmodi stürzt: \Vählr 
Ihr ·Movie·. ahsohierr Ihr die Abschnitte 
eingcbcucr in einer durch !'1\ IV-Sequen­
zen fortgeführten Handlung. Bei ·Arcadc· 
dagegen wiihlt Ihr eins der drei Spiele 
aus und k;impft Euch am Stück durch 
die jeweils neun Le,·els. 
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Stirb ballernd: Im Gun-Shooter-Abschnitt ist diesmal mehr Rücksicht gefragt - zu viele 
_____ abg_eschossenc Zivilisten führen zum vorzeitigen 11 Gamc Ovcr11

• 

Beim Action-Ad,·cnturc seht Ihr 1\lcClanc 
(ibcr die Schulter und schnüffelt in Ce­
f:ingnissen und Lagerhallen herum. 
Schurken lauern hinter geschlo,sencn 
Türen und hinterlassen nach dem Able­
ben ein Dutzend gro"kalihrige W:i!Tcn. 
mit denen Ihr wirkungs\'()\ler aufriiu111t. 
( lhcrnachungsb111eras erledigt Ihr 
durch das L·111schalten auf gezoo111rc 
Zielsichr. Tückisch ,incl Be,1·egung,­
mclder. die hei Kont;1kt am Boden lie­
gend<: .\linen auslösen. 
1111 Cun-Shoorcr ha l len Ihr ;1uf :1n,tC1r­
mcnde Terrorisrcn-1 lorden. ml1sst dies­
m;tl jedoch 1·or,icht iger sein Der Tod 

1·011 unschuldigen Cciseln führt nicht 

nur zu l'unktahzug. knipst Ihr zu ,·icle 
unschuldige Lehen aus. ist Eure 1\ l ission 
gescheiten. L'm der bewaffneten Oher­
macht Herr zu ,,·erden. sa111 111elt Ihr 
Gran:tten auf. deren Explosions,n1cht 
gleich mehrere Feinde erledigt. 
I m Auto ,chlieE\ich seid Ihr pcrmanelll 
unter Zeitdruck: ~lit Eurem Vehikel j;1gt 
Ihr im n:ichtlichen l.a, Vcgas entflohene 
\'erhrechcr oder chauffiert ab l ·nder­
COI er-Agent Fahrg:istc per Taxi zum 
l lotel. 1 n einem anderen l.e1·e l seid Ihr 
am Steuer eines Kranken\\';1gens oder 
hr:1ust durch eine Mine. l l ili'e findet Ihr 
nur in Form Ion Zeitgutschrii'ten und 
Treih,toff für Turhosclüibc. 11s .. .. .. ........ .. ..... .. ..... . . .... .... .. -...... ....... ...... .. ... ........ .. ........... .. .......... .... . 

(ICINJllCH SOl.lTI ICHJI\ für "ID'ie Ha rd Trilogy 2" kei n freundl iches Gesicht a ufse tzen: Ei ne 
Fo,tse tzung, die dem cl , ei fa hre alten hslling spieler isch b.is aufi Kleinigkeiten gleicht , is l 
S<i hon d,e ist g.e nug. IDas.s aber l!ucl em di e techni sc he Qualität sv ürbar 
sc hwä€he• ausfä llt , das. darfs e infa ch ni'cht ge ben. Habt Ihr den erste n 
Schock all ercl ingJi überwunden und die schwache Autojagd ignurierl, spie lt 
~ sich de r Rest d u,cha us unte,haltsam. Die kn.ac ki gen Ruml aufa bschnitte 
,a,· sind zwar eine schamlose "Syphon f ilter"-Kopie, aber die geklau ten Ideen 

wi,ken sich posi tiv aus. Am b.es ten gefallen mir die Gun-Shoo ter-Level : Leider 
läss t aucm hier die O plik zu wün sc hen übr ig, do ch dur ch di e gesc hi d te 
<Gcg ne,-ute i.lun g un takti sc heres Vo ,gehen kommt hi er 
nwhr S11ielwit21 auf als beim wüsten Vorgänger. 

Stirb schleichend: llei seinen Abenteuern zu Fuß 
hat sich McClane klar erkennbar von Gabe 

____ L_o=ga_,_1 inspirieren lassen. 

1 1 1 
Unl',el7ung<·n ~ind L.ur Leit nkht gq,l.111L 
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ROail Ra·sn 
J . ·1b k ElECTRi::~:~trt~ a rea 

(WWW.EA.COM) 

und ··Road lbsh .'3D · prügelt 
Ihr Euch in "Road Rash: .Jailbreak" zum 
dritten /11:11 Li her staubige lligh1Yays und 
verschneite I3erglandschaften oder durch 
fuEgängerreiche lnnensUdte. 
Neben dem obligatorischen ·Time Trial·­
!\ lodus stehen dem Solo-I3iker z,, ei ver­
schiedene Spielvarianten wr Wahl: Jail 
I3re:1k' und 'Five-0. In ersterer schlief;t 
Ihr Euch einer von zwei Motorrad-Gangs 
an und ,·ersucht durch Rennerfolge oder 
Knockouts in der Rocker-Hierarchie ganz 
nach oben zu klettern. Habt Ihr die nöti ­
ge Qualifibtion erreicht. st:lrter Ihr als 
angesehener Bandenführer die cntschei­
denck: Schlacht: Die Befreiung des 1-liker­
Kiinigs Spaz Im ·Five-0'-Mode steht Ihr 
dagegen auf der anderen Seite des 
Gesetzes. Al,; gnadenloser Tlighway-Poli ­
zist pickt Ihr Euch gezielt einen Rowdic 
aus dem Pulk und prLigelt ihn via 
GumrniknC1ppel \'On se inem Zweirad. 
Handschellen gezückt, und ah geht's in 
den Knast. 
In den diversen /Vlultiplayer-/Vlodi dürft 
1hr Euch mit menschlichen und zusätzli­
chen CPU-Gegnern messen. Dabei könnt 
Ihr sogar zu viert die Ketten schwingen 
- einer lenkt. der andere schlägt vom 
Bei1Yagen auf die Gegner ein. os 

Electronic Arts 

Playstation 

ruckelt die pixelige Grafik von 

"Jailbreak" erbarmungslos üb.er 

den Bildschi,m. Machte der 

Vorgänger "Raad Rash 30" 

dank gutmütiger Kollisionsab­

frage noch kurzfristig Spaß, so 

zehrt der neuesJe Spross der 

EA -Seri.e gewaltig an den 

Nerven: Die kleinste Berührung 

mit Baum oder Laterne katapul­

tiert Euren Fahrer gnadenlos .aus 

dem Sattel. Flugs noch von ein 

paar Autos oder Gegnern über­

rollt, .und Ihr lauft mit Euren 

schweren Stiefeln mehrere /,un­

dert Met.er z urück z um Bike -

letz ter Platz inklusive. Im 

Mehrspieler-Modus kommt er­

heblich mehr Laune auf, "or 

\',Dt<f HR,10'-f', 
.. r)c.., r' \iorgdnger.,i;t ·i-n MAt.:./1Ar 7/C)'H'gc· lr'<,l(' t u;~~1 ·,:.:,;rdh"iern~i-t .:iuf h9% ,ll)gl'W;'flPt 



ENTWICKLER: egarru a 
C a\ ~TAL DYNM <KS, USA ~ • .-1 ~ ,www_:Soul Reaver 
Unterschiede 

zur Playsration- fassung 

sind rein optischer atur. 

Narün ich läuft S oul 

Reaver" auf dem 

Oreamcasl in Highres­

At1fTiisung, einen 60-H erlz­

Modus sr,chf Ihr a#u>r ver­

gel>e115. Dafür sind die 

PAl-BalJ..en J..aum zu smeo. 
Die Bildra te bleibt i.o,,,. 

stan l bei SO Bildem pro 

SeJ..unde. Seltene Grafik-

Sfo„d,mns sind nicht der 

O,eamcast-Hard,,are, stm­

den> der Prognmmierung 

anzubeiden - MS.,u/ 

frea, er" I:idl " ·ährend des 

Spiels g elegenllich nach. 

Die f <'tnsichl ,.;,.1,. ähnlich 

wie aui der Son~ -Konwte, 

du,ch Nebelsch1>aden 

eingt'5chranll. 

tnh.iltlich ha l sich Eidos 

au; eine 1 :1-VmseUung 

bes<hränJ. t, die Tasten-

belegung isl nahezu iden-

Män ner zuerst: Noch bevor 
Virtual- llahe Lara Croft auf 
dem Dreamcast ih re körper-
1 ichen Vorzüge ins rec ht e 
rückt, du rchst re i ft See len-

tisch mit der Pl.nstation- räuher Ra ziel sein dC1sleres Horror-Aben-
fas..'11ng. Nur die Kamera 

justiert Ihr mm mil dem 

Digil!.reuz s /all den felrlen-

teuer in schicker Highres-Optik. Anders als Lara Croft könnt Ihr Steinblöcke 
In „Tomh Raider"-/Vla ni er k iimp ft Ih r nicht nur verschieben, sondern auch 
Euch durch die Ruinen von \Josgoth auf nach oben hieven. 

dent:!/ IU- Tasten. der Suche n:tch Euren Brüdern und Lord antwortl ich ist. Eure ehemaligen Korn -
Kain. der für Euer j:immerli ches Dasein - pagnons h:then sich in den letzten 

' 

;~~s.:~;~~;:~~:;:.:::it:.~:-:'.~ro::::::::.;::-:-~:~;~~r::~:~t~:~:.~:·~ 
128-Bit-Fassung Z\\ar nicht so an's Hardware-Maximum wie die Pla station-Version, gefällt 
aber auch hier mit riesigen, detailreich ausstaffierten Arealen und lebensnah animierten 
Charakteren. Was Euch im ergleich zum hauseigenen Genre-Konkurrenten • Tomb Raider 
4• positiv auffällt, ist der unkomplizierte Spielablauf: Ihr müsst beim Erkunden osgoths kei· 
~ ne Millimeterarbeit leisten; dank der direkten Steuerung lenkt Ihr Raziel 
,W deutlich angenehmer als Lara Croft . Toll auch, dass Ihr den Feind nicht 

einfach mit der Shotgun wegpuslel, sondern mit Eurer Umgebung interagieren 
müsst, um erfolgreich zu sein. Die vereinzelten Knobelaufgaben erfordern in 
gleichem Maße Eure Kombinationsgabe wie die riesigen Level-Konstrukte Euer 
Orientierungsvermögen. Durch die professionelle Präsentation wirkt .Soul 
Reaver• zudem wie aus einem Guss und liefert den Story-Hintergrund, um Euch 
vollends in die Welt der ampire hineinzuziehen. Wollt Ihr Eure 
Dreamcast-Sammlung mit Abenteuerkost ergänzen - kaufen! 

Rot-Grün-Debatte: Während das Blut in 
Zwi!-ichen~equenzen rötlich schimmert, 

sprit,t es im eigentlichen Spiel grün. 

wande l t, ihre Artgenossen sorgen in 
Clans für Angst und Schrecken. Da es 
sich hei Euren Gegnern um Vampire 
handelt. gestaltet sich deren Beseitigung 
schll' ierig: Ih r rarnrnt dem Feind einen 
l'fahl ins Herz. lockt ihn in einen Licht­
strah l oder werft ihn in eine Feuerste ll e 
hzw. einen Haken an der Wand. Die 
Seelen der Gelöteten nehmt Ihr in Euch 
auf. denn in der ·Welt der Materie· l'er­
l iert Ihr ständig Energie. Sterben könnt 
Ihr allerdings nicht - isl Eure Energie am 
Ende. ,Ycrdel Ihr in die Spektra l \\·el l 
lr:111sferiert und sammelt dort neue 
Kr:ifte. Eure Flügel - der Grund. \\·eshalh 
Ihr Euch den Zorn ,·on Lord Kain zuge­
zogen haht - sind zwar l'erslüm111e lt. für 
kurze Gleitflüge aher zu gebrauchen. 
Fine Walle hleihl Euch anfangs ,·er­
\\Thrt. Eure Pranken sind Eure einzige 
, ·eneidigung. l laltet Ihr die Augen offen. 
findet Ihr aher schnell Speere oder 
\'asen. die Ihr aufnehmt und für Eure 
Zll'ecke einsetzt. Von jedem besiegten 
Cl:tnführer lernt Ihr aul~erdem ~';ihigkei­
len. um z.B. Wände hochzuklettern oder 
zu schll'i111111en. Dann isl :tuch \\ ':1sse r 
für Euch nicht mehr t:thu - he\'Cir Ihr 
nicht seil\\ immen könnt. führt n;inliich 
jede llerührung mit Wasser zum Transfer 
in die Spekrrah-elt. ! Iaht 1hr d:1s ·Soul 
lk:I\ er" -Sch\\·ert in der I Lind. neh111l Ihr 
Feinde :tus dcr Distanz ins \ ' isier. Der 
Soul Rea,·cr isl die einzige \\ ':tffc. die Ihr 
heim \\'echsel in eine andere Ebene mit­
nehmt und !'.isst sich mit Elementen \\·ie 
Feuer oder Eis belegen. 
Das Erz:ihlen cler packenden l linler­
grundgeschichte ist nach dem Render­
lntro nicht beendet: In regelnül~igen 
/\hs1jncJen erfahrt Ihr in Z\\·ischen­
,equenzen mehr üher Eure \ 'crgan ­
gcnheil und dic schrecklichen Gcscheh­
nissc der letzten Jahrhunderte. ls 

Erst wenn Ihr den Feind ver­
prügelt habt und er benommen 

umhertorkelt, könnt Ihr ihn 
problemlos pfählen. 

!Jit• l'l.1 y ... 1.1tion-VPr-.ion wurd(• in MAN!!\( B/9') mit HB' \, Spipl-.p,Ü:. gc •te'>lt.'I . 
Wl'ilrrt• lJnhC'ILungen ..,ind nrt h! g c•pl,1nt. 



Um der t'.iglichen Lan­
geweil e au f dem 
Eisplaneten "Pen Pen·· 
zu entge hen . schlies­

sen sich acht p inguinä hnli ­
che \Xlatschler wsammen und tre­
ten zum ·Tr i-lcelon· an: Auf 1·ier 
Kursen mit drei Schll'ierigkeits­
graden gi lt es, als erste r durchs 
Ziel zu kommen. Je nach Unter­
grund hewegt Ih r Euch unter­
sch iedlich: Auf normalem Hoden 
hoppelt Euer Liufe r ohne fl ilfs­
mittel I oran. Ei slbchen ühern·in­
det Ihr rodelnd durch rhythmi ­
schL0S 1,nopfdrl1cken. In tiefen Ge-
1dssern schll'im111t Ihr au!· die 
gkiche \\'e ise. Hindernissen auf 
der l'istc entgeht Ihr d;1gegen mit 
einem Sprung ... Pen l'en„ eignet 
sich mit seiner put-

Nur nichl spotlen: W:ihrencl [ucr 
\!Vettl;iufer rnl.ihst11T1 nach vorne 
paddelt lachen die Zuschauer. 

zigen Cartoon-Optik. quictschigen 
Sounddlckten und einL1cher 
Steuerung gut für jüngere Spieler. 
Anspruchs1·ollcre Zocker lang11·ci­
len sich d;1gegcn scl111L:II. zumal 
die Ausstattung mit nur 1·icr 
Strecken sehr kn;1pp ist. Immerhin 
giht·s einen \·ierspieler-\loclus. der 
auch hei :iltncn Semestern fl1r 

Comic-Rennen. Magere vier 
Kurse und Simpelsteuerung 
motivieren aber nur kurz. 

LJm..,d.cungl'll -.inc.l llllht gepl,1nt. f)I{' Import l .1-.,ung \,urdt· 111 /V\AN!A( 2.·99 ge!L'"ll· I. 

Da alle coolen Boa r­
cler in Europa offiziell 
im Sony-Lager trainie­
ren , flitzen die vier 

' ! leiden aus „Cool lloarders 
ßurrrn1·· (:vlAN!AC 11 99) hei uns 
inkognito über die PAL-l'iste. 
Zln:i l l alfpipes und sieben an­
spruchwolle Abfahrten müsst Ihr 
bezll'ingL'n: Im Freestyk -~ lodus 
bretrcrt Ihr Hlll Checkpoint zu 
Checkpoint und sammelt Honus­
zeit so11 ie Punkte für Stunts. lm 
Supcrpipe-~lodus zeigt Ihr 11·ag­
halsige Sprünge in cler lWhre. ,\lit 
sieben l'istenrcl\\ die., und 18 
l:lo;1rds L1riiert Ihr da ., l'al1r1er­
halten. Die Steuerung ist ( beson­
ders hei Sprüngen) einfacher ;ils 
heim l\(H-.\kistern erk .. 1080° „ 

\X'er n ;1ch einem------• 

W0r bei vveilen Sprüngen nicht 
,1uipassl. ver lässt schnell die Pisle: 

Merk! Euch jede hariL' Kurve! 

l loppscr noch steht und cbhei un­
gef:ihr in Fahrtrichtung blickt. er­
h:ilt die qillc l'unktzahl. Das 
Ch;1rging-S1·ste111 fC1r Drehungen 
und Saltos belohnt 1·orhcreilete 
Springer: ,\lit Anlauf schafft Ihr ei­
nen 1080°- \\ .irhcl au, dem :,tand1 

Die \'i .:i ldcr. Ilergdiirfcr und Ei .s­
höhlcn üherr:1scl1l'n mit geheimen 

AbkL'irzungcn. Ol' 

• 
Rennen mit massig 
Geheimnissen und 

spektakulären Stunts 

l 111..,t•l7ungl'rl -. ind /111 /(·il nit hl g1•pl,1nt 1 )1•11 Tt•..,I dpr lap.in r.1-,..,ung 
"Cool Bo,11d1•r-. IJu111n" 1indvt Ihr 1n l\\t\N!,\C r J 1CJ<J. 
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ENTWICKLER: 
ARGONAUT, ENGLAND 

(WWW.ARGONAUT.COM) 

Multiplayer­
Spaß: "Red Dog" ist 

ein Tummelplatz für 

Freunde des geselligen 

Zackens. Bis z u vier Spieler 

hetz en sich durch za /1/rei­

che Kampfarenen und be­

geistern sich an diversen 

Modi, u.a. Deathmatch, 

Capture the Flag oder 

Teammatcl1. Herausragen­

des Merkma l der Multi­

pfayer-Spiele: Selbst z u 

viert bleibt die Optik ohne 

den kleinsten Ruck/er. 

f ehlt nur noch ein riesiger 

Fernseher und williges 

Kanonenfutter! 

Der technisch hervor­
ragende Mehrspieler­

Modus sorgt iür explosive 
Unterhaltung 

Das transparente Gebilde vor Eurt•m Vehikel ist nicht etwa eine Karte, sondern Euer Schut,schild. 
Praktisch: Gegnerbchc Sa lven pral len Lurück in Richtung des Schützen. 

·wenn man jelllandern den Zugang wr llaag-Basis". ·schaltet eine 
kleinen Finger reicht. nimmt riesige Laserkanone aus· oder ·zerstört 

In der alternativen Ego-Perspeklivc erlebt Ihr 
das Spektakel noch intensiver. Al lerdings 

leidet darunter die Übers icht. 

er gleich die g:tnze !land·. die Energie\·ersorgung der Aliens·. Euer Kampfschiffen oder Gescl1LitzrC1rmen er-
Diese l3insen\\'eisheit triffr wendiges Fahrzeug ist dabei nicht nur in halter Ihr nicht nur !'unkte: f\ lanche 

' auch auf Argonauts neuesres Ual- der Ltge. \·or- und rück\Y:irrs zu fahren: Haags Lissen unterschiedliche Energie-
ler-Spekatakel zu. \ficht ll'eit in der 7.u- Drückt Ihr beide Schulterrasren gleichzei - kapseln zurück. clie ent\\·ede r Euren 
kunfr besucht uns eine Alien-lbsse (die tig. stellt sich die J\1;1schine quer. und Ihr Laser oder Eure F.nergie aufladen. Alll 
Haags) mit einem unge\\'iihlichen i\nlie- kiinnt \'ia Analog-Stick nach links und Ende einiger Abschnitte erll'artet Euch 
gen: Sie gehen sich als Flüchtlinge aus rechts aus,,·eichen. Schild und Laser sind ein besonders z:iher Zwischengegner 
uncl billen um Asyl auf der Erde. Im llliteinander gekoppelt: Feuert Ihr mit (z.B. ein ~lech-Skorpion). den Ihr mir 
Gegenzug erhiilt die 1\ lenschheit Einblick :tufgelaclcner J.asergun, sinkr die Schild- gezie lten Treffern in seine Einzelreile 
in die fortgeschrittene Techno logie der energie; schützt Euch der Alm·ehrschirm. sprengen nüissr. Verliert Ihr im Kampf-
Auf~erirclischen. Wir lassen uns - hlau:iu - könnt Ihr den L1ser nicht einsc:tzen. getLimllld einc:s Eurer drei Lc:hen. \Yer-
gig wie: die f\lenschen nu11mal sind - aul· Llntc:r herumstehenden ConLtinern findet det Ihr ohne Extrawaffen zum kt1.rc:n 
den Deal c:in. Die i\liens beziehen ihre Ihr z:1h lreiche Extrawaffen wie 1\linc:n. RL'tcksetzpunkt geheaml. 
zugell'it.:sc:nc:n Quartiere: ITrteilt :tuf clc:r l loming- ,\lissiles und Zusatzkanonen. Für explosi,-e Zockerrund c:n stehen di-
ganzen \X 'elt und :tnstall uns ihre Tech- deren ,\lunirion alkrdings begrc:nzt ist. \·erse ,\lultiplayer-1\lodi (siehe Rancl -

'.'.~~l:~~~~1ii,~~1. ~ :::i;l~:~~~ ::11 '.~ '.: ~~~i t~
1 

i e ' ;~·-:~;::l:i~Z:Ä::~~ ~::z~::1~-ci~r'..
1l~l~:i~1~~:;,;'.~:~r~~;:~~t~;~·d:~-~ -~~~~-h-~iii. 

Zum Gluck schlummc1r 111 den C,the1111- und m,t "Red Dog" e on innovati ves und ford e rndes Ball e rspektakel aufd,e Be ine gestellt. 
Ja hors der 1\ 1 i I itii rs ein schlagkrii friges Nebe n der beeindru ckende n Optik mit konstante n 30 Bil~e rn pro Sekund e -
\' ehi ke J. i\ usnerüster m il ;i LI fi adh:t rer (im 60_ Hz-M~dus) und der feinfühligen S!euerung macht vo r allem die_ unge-

"'. . . . wöhnlo che Mischung aus daumenstrapaz oe renden Feuergefechten sowie vo r-
Laserk:tnonc:. S_c hutzschtld sm,· 1e eme_m ~ sic htiger Erkundung des 3D-Terrains mächtig Laune . Auch di e abwechs­
Andockpl:ttz tür eine Sekundiin\·atfe ~ lun gs re ic he n Miss io ne n sa mt cleve rer Zw ische ngegner sc hüre n d ie 
srü rzt Ihr r:uch mit der ~I isc h u n o aus Motiva tion . Ein besonde res Lob hat der Multiplayer-Mode ve rdient, der ebenso 
} . . , 

0 flüssig übe r de n Bildschirm flimme rt w ie de r So lo-Modus. Kritik gibt 's nur für 
l anzern·agen uncl Uuggy 111 die SchLtchr. den happigen Schwierigkeitsgrad und die fehlende halbautomatische 
In knapp einem Durzc:ncl .1D-Le\'el (u.a Zielautomatik, die den Spielfluss deutlicht bremst. 

Antarktis. Lt,·ahöhlcn und unterirdische 
Hunkersysteme) müsst Ihr 1·erschiedc:nc: 
Aufgaben erledigen - ,, it.: z.B. ·erla ngt 

lrn Seitwärtsgang weich! Ihr Schüssen bequem 
aus (grol,es Bild). Die Challengc-Missionen 
fordern fahrerisches Kiinnen (Bilder rcchls). 

66 um„t_•l1ung1·11 ..,ind 1ur Zrit nie ht gcpl.int. 
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Rally 
A uch das N<i,, il le iht 
vom d ri tten "Sout h 
Park"-Strcich nich t \'e r­
schont: \X' ic geh:iilt 

\·ersucht sich die Kleimtad t-Sippc 
:111 einer R:1111' mit 1 1 \X 'etthl'­
\\erilen. ile i cknen nicht nur dil' 
l'l:111.ierung z:ihlt. Ort m(isst Ihr ein 
Ohjekr für eine bestimmte 7'.eir 
:1ufs:11nmeln oder es zu einem 
7'.ielort tr:1nsportieren. Der Kon ­
kurrenz c1'\\'chrr Ihr Euch mit z:1hl­
reichen Extras nln l 'ntendsche­
z11 ergen his hin zu e.\ploclieren­
den l,(ihen. ,\lehrere Spieler \\·:1 -
gen ein lknnen mit his zu \·ier 
Tl' ilnehmern oder nehmen .sich 
heim ·,\s ., B:1ttil'' 

Acclaim 

Kein Glück lür K,•nn y: Das lebensre1-
1ende lmplmill<'I helindet sich nicht 

in seinem Be~itz . 

gegensl'itig :1ufs Korn. Dil' N(1 !­

Fassung \·on "South l'ark lblh" lei­
det Z\\·:ir unter den bekannten 
spiekri .,clil'n Sdrn :ichen. sclrnei­
det :ther hl'i (;r:1fik und Sound 
\\·esentlich besser :th :tls d ie 
l'l:11·st:1tion-\ 'ersion Zus:tmmen 
mit ck r \ -icrspielcr-Option lohnt 
sich so \\·enigstcn ., für Fans dl'r 
Serie ein l31ick drauf 11s 

53°/o •• Hektische Kartraserei mit 
Nintendo 64 1 Kenny & Co: Spielerisch ••• durchwachsen, aber immer-

120 Mark , hin technisch akzeptabel. ••• ••••• 
1 in c.• ' i)rt:•.11;11„ .i , 1 LJ ,n ... ( · 1/U ll )~ <' r,: hl'inl in "-lll / (.'. Die PI .H , t.1t1on-\'1•",1on \'I.Urd1 • in 

J\. \ ·\'-J (A ( " 2,2000 m it 11 " .. "11i1 •l , p ,1f'- lw\\Pl lt ' I 

ENTWICKLER: Super,ross MBL R ESEA RCH, USA 
(WWW. EAS PO RTS.COM) 

2000 
Supercross ist eine Mo­
tocross-Var iante ohne 
>ia tur: Die Rennen fi n­
den ausschl iegl ich auf 

künst l ich :1ngelegten Kursen statt. 
d ie mit \·ielcn Sprüngen und l'll­
gen l,u1Yen \'ersehen sind . "Super­
cross 2000" !:isst Euch eine :1meri­
bnische l'rofiserie mi t 2 1 lizen­
zierten l':th rl'rn und I Ci Ku rsen 
n:1chspielcn. Zum Kennenlernen 
der IJi .,tl'tl \ ersucht Ih r h1ch im 
Zeillr:1 ining ()(lcr \\·:1gt ein r'.inzel­
rl'nnen. hel'(lr Ihr um die .\leis­
rersch:1ft gl'ill. Al ternati\ ringt Ihr 
im 'Frccstl'lc ' mit ge\\·:1gten Stunts 
um Punkte oder tretet zu Z\\'l' it im 
Spl irscreen :111. 

Electronic Arts 

Und wieder fliegt einer: Bei dPn 
unrcali~ti~cht'n Kurvenrempeleicn 

Prwbcht c~ last nur die: Cegncr. 

Die :s/6 1-l ·msetzung kr:tnkt ;111 den 
gleichen l'rohlemen \\·ie das l'la\·­
st;1t ion-Origin:tl · Die eintiinigen 
Pi,tcn unter.,chl'iden ,,ich k:1um. 
stol,t Ihr mit :1ndercn r':1hrern zu­
s:1m 111cn. Linden dic.sl' .,elhstre­
clcnd im St:1uh - 1dlHl'nd Euch 
nichts p;1ssien. Die hochaullii,en­
de (;r:1i'ik sieht dezent hc."cr :nis. 

m:icht d:1., Spielgeschehen :1her 

56°/o 
noch t r:iger. 11s 

Auch auf dem N64 nicht 
li •• 

•••• Nintendo 64 besser: Fade Motocross-
Variante, die an träger Optik 

120 Mark und Monotonie leidet. ••• • •••• 
1)11 • l'l ,ly-. l ,Hu >11- Vv1 , in n wurdt · ,n 1' \1\1'! 1\( .!,.!CHHl r11 1t ,-.,,. ...,pil' l -. p ,lh gdt"•, lct 



ENTWIC LER, 
A CCLA IM, USA 

(www .ACCLAIMSPO RTS.COM) 

Die dritte Kraft: 
Neben den beiden auch in 

Deutschland bekannten 

Wrestling- Ligen WWF 

(World Wrestling 

Federation) und WCW 

(Wo rld Championship 

Wrestling) hat sich die fiin f 

Jahre junge ECW als dritte 

gro ße Knochenbrecher-

Gilde im l and der unbe­

grenz ten Möglichkeiten 

• • • • • • 

draht-Ring verlassen haben, werden sie von 
ihren Auipasscrn in die Mangel genommen 

hLtu e Fl ecken au f dem l, ii rp er Eu res 
leidgeprüfren Wrestlers. 

etabliert. Wrestler wie 

Mick Foley (a lias Ma nkind, 

alias Cactus Jack) haben in 

dieser Liga ihr Hardcore­

image aufpoliert. 

Flugstunde•: Vom dritten Sei l tri fft der Ellbogen gleich doppe lt so hart, der arme Spike kann ein 

Wer die "Atti tude" -Serie kennt. fühlt sich 
in der neuen Lig:1 sofon heimisch . Bis 
:tu!' leich te grafische \ 'erhesserungen hat 
sich :111 der be,,·:ihrren Wrestling-Engine 
ni chts geiinden . Beeindruckend e ,\l a­
niil'er gehen dank komplizierter Tasten­
kombinationen ers t nach einiger C-bung 
von der Hand , leichte Ma cken in der 
Kolli sionsabfrage sind immer noch nicht 
hehohen. Liedchen davon ~ing<-'n. 

.J etzt i., t Sch lus, mit lustig: 
l,au111 d:1's !\cclairns W\\T-
1.izenz ausgdtulcn ist. haben ~·--=~ ,ich die \\ rest ling-1:::\pen en 

sc hon rnit der EC\\. (Extreme Charn­
pionship \, resl ling) :trrangien. t ·11c1 hier 
\\'ircl rnit \\Tsentlich h:i n eren Bandagen 
gek:impl't al., bei der zarten Konkurrenz. 
Die bei uns noch unhekannren Wrestler 
kugeln ,ich n:imlich ni cht nur mit den 
lundebübli ch<:n \\'re.,tling-1\lm·es s:imt-

Schonungslose Wrestling-Action mit Stacheldraht-Seilen, 
Tiefschlägen und komplizierter Steuerung. 

68 

liehe Gelenke aus. sondern greifen als St ichhaltiger Trumpf ,on "EC\X'-1 larcl core 
Erfimkr des Hard core-S tib :tuch auf lknil ul ion" isl die gig:tntische Üplions-
di,·erse ,chrnerzhafl e t ·1ensili en \\'ie ,·ielfall: Ihr hasrelt Euch Euren eigenen 
.\letallpbuen oder Gitan,enkoflcr zu rück \\ 'restlcr zus:1111men. lasst ihn in se ihst 
und schleudern ihre Gegner hei heson- zusamrnengeschusterren Turnieren :ttllre-
deren Gelegenheiten in l{ingse ile :1us ten oder :trheitet Euch im Ca reer-.\ lode 
S1:1cheldr:tht. Auch einige durcht rainierte ( \\':thl\\'eise allein oder im Tag Team mit 
Damen steigen hei der EC\X' in den Ring einem Z\\'eiren Spieler) bis zu r Sp it zen-
und heh:tuplen sich mit Tiefschlag und position hoch. \3ei jedem 1'vl:ttch sind die 
Suplcx. Derart ig r:thi:tl e ,\lanö1·er gehen Bedingungen anders: M:tl tretet Ihr allci-
n;ttürlich nicht spurlos an den Konlr:t - ne gegen eine C'herrn :tchr :tn. m:tl ,·er-
henlen ,·orüher. und so erscheinen nach drescht Ihr Euren Gegner im K:ifig mil 

kur1.cr Zeil erste Platz,,·unden und di,·crsen W:tffen. dm 
~ ... ... ....... .. ........ .... ..................... .............................. ... ...... ... ...... ... ... .. ... .... .. ..... .... ... ... ........ .. . 
IMMER FESTE DRUFF: D ie herz lichsten Burschen sind sie nicht gerade, die Helden der ECW. 
Aber gerade die vielfältigen neuen Match-Varianten tragen einiges dazu bei, "ECW Hardcore 
Revolution" von der Konkurrenz im Wrestling-Genre abzuheben. Kenner des 
Vorgängers "WWF-Attitude" freuen sich über dezente Neuerungen wie mehr 
Arenen und schnellere Kämpfer. Di e in Deutschland unbekannten Namen 

ait. stören dabei nur wa hre WWF- oder W CW -Fanatiker. W er auf bekannte 
'W' Wres tl er-Gesichtcr verzichten kann, und sich mit einem höheren M aß an 

Gewa lt und gelegentlichen Tropfen Pi xelblut abfindet, so llte einen Bl ick riskie­
re n. Für ein e ku rze Wr es tlin g-Rund e z wi schendurch ist "EC W H ard co re 
Revolution" jedoch nicht geeignet: Die unendliche Optionsv ielfa lt und vor 
allem die kompliziert en Special-Moves verlangen nach viel Zuwendung. 

Euer Eigenb,1u-Wrc,tler kämpit im Career-Mode 
um die FCW-Krone oder prügelt si< h durch 

,Pllhtgeba,telte Turniere. 

r i1ll' Nh-l-lJ111-.c1/un g , ...,1 1n Vorh< ·rl'ilung. 
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ENTWICKLER: Ruff & EUROCOM, GB 
(WWW.EURODLTD.CO.UK) 

Tumble 

grauenhaften Alpträumen heimgesucht. 
Die Rettung: Die Zwillingskinder Ruff & 
Tumbl e packen ihren Kuschelbiiren so­
wie Nachttischkerze ein und ziehen in 
den Kampf gegen NiteKap. 
In der Gestalt eines der beiden Wonne­
proppen schlagt Ihr Euch fortan in tradi­
tioneller Jump'n 'Run -Ma nier durch ge­
spensterverseuchte Häuser, erforscht ei­
ne geheimnisvolle Unterwasserwelt und 
verwa ndelt Euch in diverse Alter-Egos 
w ie Ninja oder Fee. Via ß-Knopf gebt Ihr 
den angreifenden Monstern eins auf die 
Mütze , mit dem Z-Trigger führt Euer 
Held einen markerschütternden Kampf­
schrei aus. Um am Ende jeder Welt ge­
gen NiteKaps Handlanger ·Bärchen' an­
treten zu können. müsst Ihr die Level 
nach zwölf Traumschlüsse ln absuchen 
und nebenbei die guten Winks retten. 
N64-exklusiv dürft Ihr zu zweit via SpliL­
screen gegen NiteKap antreten - aller­
dings mit dicken schwarzen Balken und 
Minibild . OS 

Optik. Dadurch macht es vo11 

Begi1111 a11 Spaß, die putzigen 

Charaktere durch die abwecl,s­

lungsreichen Landschaften zu 

bugsieren, sich in andere 

Gestalte11 zu verwandeln und 

NiteKaps Schergen mit ei11em 

vernicl,tenden Kampfschrei zu 

erledigen. Auch die Lernkurve 

iiberzeugt: Sind die ersten 

Abschnitte noch relativ simpel, 

wird's später happig - selbst für 

Hiipfprofis. Der exklusive 

Zweispieler-Modus ist zwar 

eine 11ette Idee, durch de11 wi11-

zige11 Bildausschnitt ist dieser 

jedoch nahezu u11spielbar. 

Dafür lassen sich die knuffigen 

Zwillinge jetzt ge11auer und oh-

11e das seltsame 

•• 

\',lll l HR,JO"f'-
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flanders.de MultiMedia 
lnh.: Michael Sabel 
Schlossberg 4 
54516 Wittlich 

TEL: 0 65 71 - 26 52 80 
Händl erfax O 65 71 - 26 52 81 24 Stunden / 7 Tage 

Aktuelle Komplettpreisliste im In ternet unter http://www.flandcrs.de 

Dreamcast Modchip zum Selbsteinbau 
bei un s nur DM 69,90 

SEGA Dreamcast inkl. Modchip 
bei un s nur DM 549,--

DC Total Control 
(Playstation controller an der Dreamcast) 

bei uns nur DM 591--

Dreamcast 4MB Memory Karte 
inkl. PC Verbindungskabel 

bei un s nur DM 79,--

SONY Playstation inkl. Modchipumbau, 
Dua1Shoek Controller, 1 M B McmCard, RG B Ka hel 

bei uns nur DM 279,--

!!! !\1odc hi p-l lmbau lhn•r Drcamlw•l l..:on ."Ok nur l)!\1 99.90 .. I)(' lmporl Ganu.•s !!! 
LJlin dl l·ranfragt'n l'rwünschL 

IX'skll ungt•n bis 15. l 'hr werd<'n not:h am glt·idwn Tag pl'r :\adm;thml' ,<'rsamlt. 
lrrHiml' r und Pn•isänderungt'n ,,or l)('lrnlh'n 

n Nur für Händler n 

Tradelink 
Spie legr o ßha nde l 

Eltastr a 13e B 
7BS 32 Tuttlingen 

Pla hjstati o n-Dream cast­
Nintend o 64- S aturn-SNE S 

H ändle r ant=r agen unter , 

T e l _ 07461/79001 + 79002 
F ax: 0 7 461/79003 

SpIEL~AUM 
-- Fachversand für Randsysteme ·· 

Jaguar 64-bit us. + Scartkabel + Netzt. DM 129,9S 
Jaguar CD-Rom+ 4 cD · s DM 179,95 
Lynx II + Spiel " Qix " DM 89,95 
Sega Nomad incl. Umbau DM 279,95 
Virtual Boy+ Spiel DM 139,95 
NEo-GEO Pocket Color DM 179,95 
PANASONIC 3 00, MEG.4 CO, PC-ENGINE, MEG.4 DRIVE, SNES, NES 
Vt:f, COLECO, ATARI FALCON, n, SOF1WARE FÜR AUE SYnEME 

Auch Ankauf diverser Konsolen und Software 
Fordern Sie den Gratis-Komplettkatalog an. 

l„rtumer, Preis~nderungen . Druckfehler vorbehalten. Keine Haftung fur lnkompatibili tat 

B0HLEN1ILAll 22 91054 ERLANGEN 

TEL 09131 / 205093 FAX - 205083 
e - mail : Spielraum@01019freenet.de 

www.exoticsystems.de 



ENTWIC 
RIVERHILLSOFT, JAPAN 

(www.C RAVE.OE) 

Eine edle 
Präsentation 
zeichnete bereits den 

Vorgänger aus. Auch bei 

„Overblood 2" bewundert 

Ihr zu Beginn des Spiels ein 

opulentes Render-lnlro im 

,,Final Fantasy 7"-Stil, un-

Wir schreiben das Jahr 2115: 
Seit eiern 'p lötzlichen Erden-

Ergebnis eines geheimen tod' vo r 70 Jahren ist di e 
Regierungsprojektes.. Menschheit auf riesige Lufr -

Oie ansehnlichen kühler angewiesen. in den Metropolen 
Zwischensequenzen sind sammeln sich Ahcrmillionen l'rivieligie-

/ei/weise vorgerendert, rte. Zu den Auserw iihlten gehören 

teilweise basieren sie auf möchte auch Agarno 13rani . ein 24-jähri- Bodyswitch: Mit dem 'Transceiver 
der Spielgra fik . Beider gerJ unk-Hlade-Fa hrer, der es in ·East wechselt lhrindie Rollevon 

Synchronisation der Edge ·, dem Mittelpunkt der Erde, zu Chris Lanebecca. __,1 

Sprachausgabe ließ sich Ruhm und Reichtum bringen wi ll. Doch Das futuristische Action-Adventure 
der französische Publisher es kommt anders. Ungewollt geratet Ihr „Overblood 2" mixt vorgerenderte Um-

Evolution Entertainment in einen Streit zw ischen dem greisen gchungen a la ,. Resident Evil" mit frei be-
nicht lumpen undenga- Veltor Curti s und Konclo, einem Kill er. geh-, dreh - und zoombaren 3D- Pa ssa-

gierte professionelle dcut- Ve lrors Leben könnt Ihr ni cht rerren , gen. Letztere Darstellungsform wird u.a. 
sehe Stimmen. Allerdings dafür aber eine mysteriöse Kapsel, die für Action-Sequenze n venvendet. in de-
scheinen einige Sprecher . sich Kondo von Velror schnappen woll- nen Ihr den Feind mir Fuf~rritten traktiert 

keine rechte Lust gehabt zu ' te. Härrer Ihr Euch mal lieber nicht ein- oder zur Knarre greift. Als sportlicher 
haben und klingen etwas ' gemischt - die schonungslose Jagd auf Held wider Willen könnt Ihr auch srrin-

emotionslos. ' -:::~ti]ii1:6~::iAAsENTÄ1ioN·~~~·:;o~:;:·i:1:'.~~_1.;:-~-:-:-::~:~~;: ;:
1

t~~:ns;~·~·d·;~~~k· 
hätte ich mir ein prickelnderes Spiel gewün scht. Weder Adventu re-, noch Action-Part kön­
nen mich begeistern . M eist lauft Ihr ohne konkreten Plan herum und landet 
durch Zufa ll an der richt igen Stell e. Bei Schieße reien macht sich die un- E 

glückl iche Kameraführung bemerkbar. Optisch gefallen mir die Render-Um­
aii; gebungen gut, allerdings nerven extrem fette Balken. Die Polygonräume 
,., strotzen zudem vor Grafik fehlern und die Geschwindigkeit Eurer Bewe­

gung nimmt in gleichem M aße ab wie der O bjektreichtum auf dem Bildschirm 
zunimmt. D ie interessante Handlung ka schiert jedoch vieles, so da ss einge­
fleischte Adventure-Fans, die mit gelegentlichen Actionszenen le­
ben können, unterhaltsame Stunden verbringen. 

• • • 

Rollenspiel-like besorgt Ihr Euch in Shops 
Waffen und weitere Utensilien. 

Ein Freund unterstützt Euch finanziell. 

Euer unbegrenztes Inventar füllt sich im 
Laufe des Spiels mit mehr als 30 Waffen, 
Klamonen und hilfreichen Gegenstän­
den. Mit dem Srrachrecorder speichert 
Ihr jederze it Euren Spielstand, dank 
Schwerkraft-Steuerung springt Ihr dop­
pelt so hoch wie sonst. Manches liegt 
herum , v ieles erwerbt Ihr in diversen 
Läden. Im Vordergrund der Riverhill soft­
Entwicklung steht jedoch nicht die Aus­
einandersetzung mit dem Gegner, son­
dern das Erforschen der Umgehung und 
der Dialog mit den Bewohnern von East 
Eclgc. Meist rlappern die stat ische n 
Passa nten der Zukunft zwar belangloses 
Zeugs, gelegentlich schnappt Ihr aller­
dings Hinweise auf. die Euch vor zeitauf­
wendigem Suchen nach dem nächsten 
SchlCisselpunkt bewahren. Viele Rätsel 
lassen sich auf mehrere Arten lösen: Eine 
Felswan d könnt Ihr z. 13 . mit einer 
Romhe sp rengen , mit Hilfe einer 
Hakensch ussvorrichru ng ü herklettern , 
oder Ihr sucht den Schalter, der ein Tor 
öffnet. 
,.Overblood 2" ist in sieben Episoden un­
terteilt , ab dem zweiten Kapitel seid Ihr 
nicht mehr nur auf Agarno angewiesen. 
Mit eiern Transceiver könnt Ihr in weitere 
Personen wie die hartgesottene Ermitt­
lungsbeamtin Chris Lanebecca schlüpfen. 
Manche Situationen meistert Ihr nur mit 
dem richtigen Charakter. ts 

In der Pumpkin-Bar geht Ihr 
einem leichten Mädchen an 
die Wäsche - keine Angst, 

sieht nur so aus! 

70 ' 
\',IH~t \fRSH)'-f' 

------
· u·nis.~i~ungcn „i.nrl n°fc ht g·ePla·,;i: Der VOrAa;1g·~~· (T~:;j ·i·~· MAN!AC f;/9"n w-i~d au"r" ,;Q,1/,; ,1hgewert.;i. 
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ENTWICKLER: 
SAFFIRE, USA 
{WWW.SAFFIRE.COM) 

rar. Kemco sorgt jetz t für 
Abhilfe und schi ckt "Top Gear lblly 2" 
an den Start. ßos~ Games. die .\lacher 
des Vo rg:ingers sind allerdings nicht 
mehr dabei. stal l dessen nahm sich die 
Truppe 1·011 SalTire ("Ra inbow Six") der 
Aufgabe an. 
Revor Ihr mit einem der 15 Flitzer los­
prescht. wartet eine Fahrschule aur Euch: 
Korrektes Bremsen und kniffliges Sliden 
will gelernt sein. Danach steigt Ihr in die 
niedrigste der fünf 1\leisterschal'ten ein: 
Zuga ng zu höheren Klassen era rbei tet 
Ihr Euch mit Siegen und Sponsorgeldern. 
Dieses l'ern·endet Ihr auch dazu. z11·i­
schen den Etappen Euer GeLihrt aur­
zumöbeln: Durch ruppige Fahrll'eise in 
Dschungel-. ßerg- oder Wüstenterrain 
könnt Ihr fast jedes Einzelteil ruinieren. 
Auf der Strecke tumm eln sich neben 
Euch drei weitere Autos. die im Staffel­
sta rt losfa hren. So kommt es Zll'ar zu 
blechrnordenden Duellen und Rempe­
leien. doch am Ende entscheidet die 
Gesamtfahr.tzeit. Ris zu l'ier Spielen tre­
ten via Splitscreen zur Offroad-Jagd an. 
zwei Teilnehmer dürfen nicht nur gegen­
einand er antrete n. sondern auch im 
Team mit gemeinsamer Gesamtze it die 
Computerkonkurrenz herausfordern. 11s 

ringen. So aber nagt der Zahn 

der Zeit schon sehr am Rally­

rennen. Inhaltlich wird mit dem 

Geld- und Reparaturaspekt 

zwar auch auf lange Sicht eini­

ges geboten, doch das tröstet 

nur bedingt über die trübe 

Technik hinweg: Alte N64-Übel 

wie naher Nebel, verschwom­

menes Bild und mäßige Bildrate 

fallen gerade im Vergleich zu 

Hits wie "Ridge Racer 64" unan­

genehm auf. Ärgerlich ist auch, 

dass das Fahrgefühl mit echten 

Rally-Autos wenig gemeinsam 

hat: Die Lenkung ist arg leicht­

g.'ingig und lässt die Karren viel 

zu sehr herumwackeln. Fans des 

Vorgängers und Offroad-Feti­

schisten wagen 

•• 

\'IH KI \ ~'ihJ, '\ 
Fine Gume-Hoy-Color-Fa,·o;,~rng ersclwinl in .K.üuC'. Der Voq . .:änger." Top Gezir .. R<1ily" 

wurdt' in MAN!AC 12/97 gett·~tet und wird clUf 69'¼, c1bgcwertct. 

lsteroids 
Hyper 64 ENTWICKLER: 

SYROX, ENGLAND 
(WWW .CRAVE.COM) 

All.s und zerk leinert mit Euren llordge­
schützen Weltr;1umgeröll. Das hört sich 
e infach an. hat aber einen ll aken: Die 
ßrocken puh-crisieren sich nicht kom ­
plett. sondern zerfallen in kleinere Teile. 
die schnel ler und gefohrlicher durch die 
Gegend treiben. Zum Glück könnt Ihr 
ein Schutzsch ild ausfahren oder per Hy­
persprung auswe ichen. auf~erdem sam­
melt Ihr vorbeitreihende Waffen ein. 
f\'eben stii rk eren Lasern kommen z. l:l. 
Weltrauminen oder automatisch ballern­
de Satelliten zum Einsatz. Diese habt ihr 
auch nötig. denn neben normalen Stein­
brocken trefft Ihr spiiter auf feindselige 
Lfos. hochexplosi1·e Kristalle und andere 
Widrigkeiten. Tückisch ll'irkt sich zudem 
die Umgebung aus. in der Euch z.B. ein 
schll'arzes Loch anzieht. 
Neben ll'ackeren Einzclbmpfern kön­
nen bis zu vier Spieler gleichzeitig antre­
ten. Dabei kiimpfen sie für Punkte oder 
wiihlen die ·F:11-h'-Variante: Ziih ler gibt's 
hier nur fü r den Abschuss von Asteroi­
den der eigenen Farbe, sonst bekommt 
die Konkurrenz den Bonus. Als sch nu­
ckel iges Extra ist augerd ern das Ur­
"Asteroids" von 1979 versteckt. 11s 

viel herumgedoktert; stall des­

sen fü,~en sich die hinzugefüg­

ten Elemente nahtlos ein und 

halten den Oldie-Charme am 

Leben. Die farbenfrohen und 

atmosphärischen Weltraum­

Panoramen tragen ebenfalls 

zum guten Eindruck bei, aller­

dings erkennt Ihr manchmal 

kleine Asteroidenstücke nur 

schwer. Allein der zum Mini­

malgepiepse reduzierte Sound 

verdient einen Rüffel. Dass ich 

trotzdem keine fröhlichere 

Miene aufsetze, liegt neben der 

Kürze daran, d,1ss das Spielprin­

zip trotz guter Mehrspieler­

Option von Haus aus wenig 

Abwechslung bietet: Fans des 

,,n \ K,1 >,1, 
Öi(.• ill.:iy~t.Jtion-Versi~n wurde ·i;1 MAN!AC 1/91) mit 7&% 5piP l~·pafl, gete!-tet und wird 
,1u( G8'¼, abgewertet. Auf<.crdem gibt es eine gelungene G.:imc-Hoy-Color-Umscl/ung. 



ENTWICKLER: 
UBI SOFT, FRANKREICH 

(WWW.RAYMAN2.DE) 

Internet mit 
Rayman? 

Bei unserer Testversion 

noch nicht vorhanden, 

aber bis zur Auslieferung 

geplant ist eine Nutzung 

der Dreamcast-

Onlinefähigkeit. Noch 

steht nicht fest, wie diese 

Internet-Anbindung aus­

sieht, wir vermuten jedoch 

ein ähnliches Feature wie 

bei "Dynamite Cop": 

Wahrscheinlich könnt Ihr 

von einer speziellen 

Homepage einen 

Spielstand auf Euer VM 

laden, der Euch Zugang zu 

vorher unerreichbaren 

Orten in Raymans Welt 

erlaubt. 

Bei der Rutschpartie über die Planken des abgetakelten Piratenschiffs muss Rayman 
in kürzest(:r Zeit Schalter treffen , um Barrieren zu öffnen. 

Llb i Soft legt nach: Wurden 
von den Fr:tn zosen :tuf dem 
Drearnctst hisbng 1·or allem 
l{cnnspieler bedient. sch:tfft 

nun mit " lb 1·rn;in 2" auch das 
Jurnp'n'l{un-\ laskottchen den Sprung auf 
die neue l,onsolengenera ti on. \Vie auf 
de111 NCi-1 beginnt der Wuschelhcld se in 
neues Abenteuer in einer 11·e nig 1·er-
heiEungs1·ollcn Lage: Fiese Rohopiraten 
hahen unter der Leitung 1·011 Ekel-Erpel 
Klingenh:trt l{:mnans l leimatwelt erobert 
und ihn gefangen geno111111en. Seiner 
Kr:ifte her:tuht. fristet er ein Dasein im 

'f Kerker - his ihn se in blauer Kumpel 

Glohox befreit , dabe i aber seihst ge­
schnappt wird. 

Flug auf der Kanone: Habt Ihr einen sch lech­
ten Orientierungssinn, knallt Ihr vor lauter 
Drehungen und Wendungen an die Wand. 

Sumpf oder e ine heiße \"u lkanehene. 
Dabei se id Ihr nicht i111mer nur zu Fu E 
unterwegs . einige Abschnitte durchquert 
Ihr 111it fremder [lilfe: Im Inneren des 
Piratenschiffs fliegt Ihr auf einer R:ikere. 
C1ber einen düsteren See flit zt Ihr al s 
\X'asberskifahrer hinter ein em i\:ach­
wuchs-:'-lessie her . Hei mtück isch sind 
glitschige l':tssagen. in denen Ihr berg:1h 
rutscht und nicht bremsen könnt. 

---..,,,,.~~-..... 

Auf dem Weg durch die rund 20 Leve l 
trefft Ihr gelegentlich :1uf die Fee Ly. die 
Euch Eure Kr:ifte zurückgibt: ;\leben dem 
Abfeuern Eurer Faust. um ßösewichte im 
Duell zu pUtten. lernt lhr so wieder. mit 
Eurem llaarschopf 7:u fliegen und an 
sc hwelJenckn l{ingen mit Sc l11n1ng 
Abgründe und Felsspalten zu ühern·in­
den. l 'm di e 11 :trmonie seiner ll eimat 
wieder herzustell en. sa 111111 elt l{a vman 
!.ums: Die gelhen Leuchtkugeln verschaf­
fen Euch dahei Zutritt zu so nst uner­
reichbaren Gebieten. wiihrend rote die 
Gesundheit :tuffrischen und blaue unter 
Wasser Luft spendieren. 

Der Dreamcast-Llmsetzung 1·011 "Rayman 
2" wurde neben einer mit Randd etails 
aufro li ert en Grafik mir dem 'Glohox­
Dorf' ein neuer Abschnitt beschert: l lier 
sc haltet Ihr mehrere 1\linispiele frei. 
wenn Ihr auf Euren Reisen die sechs 1·er­
\orenen Kristall e aufspürt. Ge lingt Euch 
dies. \\'artet neben einem B:illerspiel das 
11·itz ige 'G \ohox Disc' auf Euch. in dem 
Ihr zu 1' iert mit Bahy-G loboxen durch 
ein beweg li ches Labyrinth wuselt und 
Lums zu Eurem Lager transportiert. 11s 

Bi s zu m Endkampf gegen Klingen hart 
schlagt [hr Euch durch so unterschied ­

li che Gegenden w ie ei nen modrigen 
......... ..... ... .. .... .... ...... .... ....................................... ....... ........................ ... ........................... ... ... .. 
ICH GESTEHE: Di e ultimative Hektik von "Sonic Ad venture" war trot z der unbes trittenen 
Spielspaß-Qualitäten nicht ganz mein Fall. Geht es Eu ch wie mi r, und Ihr zieht etwas gemüt­
lichere Hüpfspielkos t vor, führt kein Weg an "Rayman 2" vorbei. Die bere its 
auf dem N64 märchenhafte Optik sieht auf dem Dreamcast noch ein gewal­
ti ges Eck schöner aus. Tex turen und zahlreiche neue Details am Rande ze i-

8ii. gen, was die Hardware alles hergibt , die hohe Bi ldrate kommt nur in selte-
19' nen Fällen kurz ins Stocken. Die spielerische Klasse blieb ebenso erhalten, 

allerdings auch stellenweise frustige Passagen wie der Pflaumenritt durch die 
Lava . Ein di ckes Lob gibt es auße rd em für di e neu dazu gekomm ene n 
Bonusspielchen: Besonders das witzi ge 'G lobox Disc' entpuppt 
sich als launiger Partyknüller. 

IH~ \ ll\J1J"_ 

128-Bit-Extras: Bei 'Globox 
Disc' (links) treten bis zu vier 

Spieler an, die "Tempest"­
Homage ist nur für So li sten. 

Üi(_• NintC'ndo-64 - F~ssung wurrll' nli1 88% SPi~l~1),J~ 1n MAN!AC- 12/ 1..Jq g<'IC'<.ll.'I , 
eine uni~ct/ung für die Play~t.:llion fo lgt in Kür/c. 



ENTWICKLER: INFOGRAMES 
NORTH AMERICA, USA 
(WWW.INFOGRAMES.DE) lave 

Zero 

.\knsch lihst ,ich auch in ferner Zukunft aller europäischen Dreamcast-

nicht unterclr(icken. und so sammelt sich Spiele! Und erst der Vierspieler-

im L"ntergruncl eine Gruppe mutige r 
Rehellen ,\ach jahrelangen. \'erlustrei­
chen Sck1 rm(itzeln kapert Ihr schl iel~l ich 
einen ,\ lech - endlich ,eicl Ihr im Besitz 
einer konku rrenzLih igen \'\ 'alle. Der 
K:tmpf beginnt' 
In „Turok"-.\ lanier lenkt I hr Euren 
Rohotergoliath mit den \·ier Aktions­
knöpfen in :di e l{ich tungen und jag t 
Euren st:ihlernen Feinden mit den 
Schultertasten L tsersah·en oder Raketen 
in die Elek1ronik. Eure \'C1ffen la"en 
sich :1ui'rüsten. Energiehatlerie n und 
,\lunirion ,:11i1melt Ih r au,, den Hinter­
l:1ssensclnl'ten Eurer Gegner. Ihr ,ehr 
Euren ,\lech \\:1hh\-eise aus der l:::go­
oder Third - l'erson-l'erspekti\·e und er­
klimmt d:tnk kr;il'tiger l)(isen :1uch 
l'lattformen und Hiiuserd:icher. Begleitet 
\\'erdet Ihr \'011 der Stimme Eurer Kom-
1rnmL1n1 in, die Euch Tipps gih1 und ge­
legentlich ein Loh ins Ohr S:iu,elt. Am 
Ende jeder .\lission \\·artet ein Z\\ ischen­
gegner. Seid Ihr zu \·iert. duelliert Ihr 
Euch im Dcarhmacht-:\lodus. ts 

\,PIRI \ R ,lt>~I 

Modus - unerträglich! Dabei 

geht gar nicht sooo viel auf dem 

Bildschirm ab. Klar leuchten die 

Explosionen hell, sind einige 

Gegner gleichzeitig zu sehen. 

Aber wir reden von einem 128-

Bit-Spiel! Spielerisch bietet 

,,Slave Zero" nichts besonderes, 

entpuppt sich aber als halbwegs 

motivierendes Ballerspektakel. 

Die 'Strafe'-freundliche Steue­

rung lernt Ih r nach kurzer Zeit 

zu schätzen und durch verein­

zelte Sprachsamples kommt we­

nigstens ein bisschen Atmos­

phäre auf. Da-

Zwischengegner 

lim, PC - Vc'r<.,ion pri;;chi0n \Of k;;rzc."'rn, w~·i-ter;, Urn'>t.'\/ung<.•n sind r,i( ht gep l,1111. 

~! WARUM MEHR ?AHLEN! ~ 
~ i HANDLER ANFRAGEN ER'Nl.JNSC ö S 
H UFO GAMES BERLlft i ; 
~~ <~ 
5: ~ lADEIWERKAUf Lt VERSAN ~ 
DC-PSX-N64-SEGA-SNES-3DO-Gß-etc 

ANTENNEN KABEL. .15 Ut1\ 
UBLE SHOCK twin .. 26 

OYPA0„8,9 
JOYPAO VER„4, 9 
LENKRAD + PEDALE,, 119 
INK KABEL„ 4, 9 

MAUS .. 16 
PAL BOOSTER„ l 

PLODER .79 
LODER PR0„ 119 

H RDWARE 
; QFTWARE 

~ C ~ SERVICE 
HARDWARE.TUNING 

RE PAIR-SHOP 

~p!!!.f!~ 
\\,, cl , s, Tunln Ans hlu ka 1 

1 

Dreamcast Umbau 119,99 
Egal ob dt, jap oder OSA CD' s einfach 

einlegen und spielen! 

PSX Millennium Umbau 69,99 
(damit laufen auch FF 8, Dino Crisis ... ) 

DVD Player Umbau ab 199,99 
(fiir fast alle DVD- Horrll'-Ployer, zum Ab.spielen 
von z.B. Code 1.USA F ilmen, ... ) 

Zu h··, 
GamePadConverter (PSX) 49 ,99 
(schließen Sie Ihr PSX-Pad an den PC an) 

Activator(lmportadapter,PSXJ 59,99 
(incl. GameCh('a(cr ßuch+RGB-Kabel) 

N nclle 

Bis zn 100% bessere Bilder durch: 

PSX RGB optimized! 
N64 S-VIIS optimized! 
DC RGB incl. Audio 
DCS-VHS 
DC VGA-Box 3rd Part~, 
DC VGA-Cable 
,Joypad Verläugernngcn 2111 

39,99 
39,99 
49,99 
69,99 
99,99 
79 ,99 
24 ,99 

Cl •U lt r 

4-fach Umschalter 
7-fach Umschalter 

töps.el• 

Kabel fi.ir Steroanlage 2,5111 

11 9.99 
239,99 

7,99 

DC+Mod+RGB Kabel 
PSX+Mod+ RGB Kabel 
N64+RGB Umbau+Kabel 

549,99 Wir fill,ren Spiele fi.ir fast alle 
289,99 Systeme 1md sind immer AKTUELL! 

349,99 USA & Jap. Spiele lief erhar 
Probleme mit Ihrer Konsole? 
Wir bauen rnn/reparieren,.. if 02622-83517 

Schulstraße 3 • 56566 Neuwied • Fax: 02622-83583 · eMail: bestellung@wolfsoft.de 



MUCKY FOOT, ENGLAND 
(WWW.MUCKYFOOT.COM) 

Düstere End­
zeitatmosphäre 

durfte Mucky-Foot­

Gründungsmitglied Mike 

Diskell bereits während 

seiner Beschäftigung bei 

Bullfrog verbreiten. Der 

Brite war an der Ent­

wicklung der strategischen 

Takti,clw llallerei mit 
'Blacle Runrwr'-Flair: 

11 Svnclicate \!Vars11 <1ui der 
Pl ,1vst ,1tion. 

Echtzeitmetzelei "Syndicate 

Wars" beteiligt, die 1997 

auf der Playstation 

erschien. Zweiter Mucky­

Foot-Griinder ist Fin 

McGec/1ie, der zu Bullfrog-

Ein Klc1.., ... ik.er .1ui., der 
Hand rnn Peter 

~ \olyrwux: "Magie 
Carpet" 1Bilcl: Saturn ) 

Zeilen als Cl1efgrafiker am 

Teppich-Flugsimulator 

"Magie Carpet" beschäftigt 

war. Die gelungene PC­

Konvertierung landete 

1996 auf Playslation und 

Saturn. 

Ego-Shooter: Bei Feuergefechten schaltet Ihr zwecks bcssc•ren, Überblick in die Ich-Perspektive. 
~ lerclings lässt .."_it h nur der Blickwinkel ändern , bewe3en könnt Ihr Euch in, cgo-Modu, nicht. 

At1H:rik:tnischer Polizeiallt:tg 
besteht nicht nur :tus 1-;.a!Tcc­
trinken und Donu1i'urrern -
zumindest für einen Jung­

:ihnelt die Polizistin in 11eiten lkreichcn 
Ceschleclllsgenos.sin l.:tr:1. Ihr l:1ul·t und 
springt. klettert üher !.eitern. :\lauern und 
i'::iune ockr h:1nge\1 Euch an Simsen ent­

• • 

öffnet das ltcm-Menli und h,ilt rlcis 
Geschch<'n am Bildsd1irm an. 

dCtrft Jhr die erlernten F:ihigkciten unter 
Bell'eis stellen. Ihr m(isst Euch zu einem 
Unf:illon begehen und das besch:idigte 
Fahrzeug :1uf den lk1·ierparkpl:1tz ma­
nönieren. \/ach Erh:ilt Eurer Order 
rn:1cht Jhr Euch hinaus in die düstere 
\'acht l 'nion Cit1·s. Die Orientierung in 
der schachhrcrtartig aufgch:1uten Stadt 
behaltet Ihr c·1her einen kleinen l{:1d:1r­
schinn. der Euc\1 stets die l{ichtung des 
Einsatzziels anzeigt. Trotz der n:1cht­
schl:1fenden Zeit seid Ihr nicht allein au!' 
der Straf~e. l':ts.samen ll':1ndern umher. 
leicht bekleidete 1\l:idchen ,,arten in 
dunklen Ecken auf Arbeit und Taxis. 
Kr:tnken11·:igen und ge11·öhnliche l'I,\\' 
tuckern durch die c;egend. \\ 'ie fC1r eine 
i\l<:tropole un1·ermeidlich. treibt sich 
:lllch allerlei Cesindc\ herum. das sich 

Cop. der sich seine Sporen erst n •rdie­
ncn muss. Die durchtr:tiniertc 1\\'ro:1me­
ribnerin lhrci Stern ist so ein Dienst ­
neuling. frisch Ion der l'olizci-Ak:tdemic 
und noch l'(J\\er T:ttendr:tng. Den h:tt sie 
:1Uch bitter nci1ig. denn Doll'ntm1·n 
l 'nion Cit1· steht re:tlen l ·s-,\letropolen in 
Dcliktz:thl und C:tuneri'requenz in keiner 
\\ 'eise 11:1ch. D:1hei sind es nicht nur die 
L1hlichen \ 'ergehen 11·ic Rauh. Drogcn­
h:111del oder l'rw,1irution. die es zu 
heb1npkn gilt. lrgendet11·:ts geht l'(lr in 
dieser St:tdt: Str:tl~eng:tngs sch:tren ,\lit ­
glieder um sich. Terroristen 1·er(ihen i\n­
schLige und lnfonn:tnten f:thulieren 1·011 
einer bedrohlichen \ ·ersc\111 örung. an 
der .seihst hochr:tngige St:1dtpolitiker IX'­
teiligt sein .,ollen. 

l:1ng. Auch un­
dhligc Strom­
leitungen. die 
.,ich C1her die 
Si ra 1'en.sch\ uch­
t e n 1·011 l'nion 
Cit1 spannen. 
k:tnn Darci zur 
Forrhell'egu ng 
nutzen. i\icht 
,selten schlitten 
Ihr über dicke 
K:1hel in l lin­
terhöl'c oder 
auf O;icher. die 
:1uf dem Futs-
11·eg nicht er­
rcichh:1r 1dren. 

Geregelter v,,rkPhr dank limitierter l'.ul,1ssungszahlen: Vom urbanen 
Chaos sind die Strl1gen von Union City weit cnticrnt. 

\\ ·as es mit diesem Gerede :1ur sich h:11. 
mLisst Ihr in der unorthodoxen L1niforrn 
der jungen .\ls. Stern im \ 'erl:1uf 1011 
''L'rhan C:h:1os" herausfinden. In punkto 
Jlandhahuno und Aktionsmöglichkeiten 

D:11ni1 Ihr nicht schon zu Dienstbeginn 
hoffnungslos I ersagt. genieEt Ihr mit der 
l'rot:tgonistin zun:ichst eine kurze Aus­
bildung in polizeilichen Grundfertig­
keiten . .\ehen F:1hrstunden mit dem 
Streifcn11·agen stehen dahei ein l linder­
nisparcours und ein l,:1mpi'tr:tining :1ur 
dem Progr:tmm. Sehern im ersten l·:insatz 

Euch :mgriffslustig in drn \\ 'cg stellt oder 
gleich die F:iuste ausUihrr. C-her z11 ci 
T:1sten deckt Ihr die C:t ncl\'ell mit 11 ie­
lx·n und Trillen ein, his sie entll'edn d:1s 
/.eitliche segnen oder 1·i:1 Schulte1wurf 
:1uf dem l{üd:en landen. Die kurze Zeit 
des gegnerischen Ko111:1s nutzt Ihr zum 
Anlegen 1·011 l landschcllrn und Ahl:1ssen 

Staallich genehmigtl' 
Zweckentfremdung: Der V,111 

lässl sich hervorragend als 
mobile Leill'r missbraurhen. 



• • 

'Ich mach' nur meine Arbeit': Vielleicht schreibt die Enthüllung,journalistin 
dank l:ur,•r Rettungsaktion mal einen positiven i\rtikt>I über die l'oli,ei. 

Eures St:111d:1 rdspruchs "Du bist 1-crh:tl~ 
ter. Du Lusch,"" /\her nicht nur 
,\luskelkr:tft. :1Uch eine g:1n1.e lkihe 
1:euer11·:1ffe11 d ienen der \'erh re­
chenshck:i 1nprung. So erh:ilt D:1rci 
1·011 ihrem Kont:tktrn:11111 Roper ah 
und ;111 et11·:1s Sprengstoff oder ei­

1nischr d:ts kon .,pira - Und C'S hat 'Boom• gcm~1eht: Mt! 7citLündnn jagt Darci illeg(1lc \Naffen- und Drogendepot, in 
die I ult. Wenn gleiLh die vom l ~irm c1ulgeschred,tt1n CJng-.ter antL1nzPn . wird ', noch feuri ge r. ti1e Trellvn einigL'r 

1-l: tmlvnoherh:iuptL'r :1u1· oder rettet 

ne Pistole. Baseh:tllschUger. 
Schrotflinten. halbautomatische 
Ge11·ehre oder l landgr:1n:1te11 
ll'crden 1·011 üherw:ilt igten 
G:1unern akquiriert. l ·m irn 
Feuergefecht den C·herhl ick zu 
he11·ahren . dürft Ihr l'ia Schul­
tertaste in eine Ego-l'erspekti1-c 
sch:tlren. 
Die .\lission,·n. die zwischen 
Euch und der finalen Konfron­
t:tt ion mit den \ ' erschwiirern 
stehen. gest:tlten sich hinrei­
chend ,·ielf:iltig. So bewahrt 
Ihr einen Selhstmiirder ,·or 

eine neugierige Journ:tlistin :1us 
den 1-':ingl'n der l,ritninelkn. In 
einigen l.e1·vlr1 regt ein kn:tppes 
Zei t limit Eure Schweif,dr(isvn 
zur Arbeit :in: So müsst Ihr in 
11e11igen .\Jinutl'n Dutzende 
1·:1nd:tlierende G:1ng -,~li 1-
gl iedcr (rot oder khend) 
zur Raison odl'r e in 1'Cr­
mintes Auto zum 1-:nrsch:ir­

fungste:1111 bringen. Explosi1· 
geht es :1uch bei f\uftr:igen 
zu. in denen Ihr h:rlhleg:tl 

\\ ·:1ffen- oder Drogvnl'e r­
stecke durch e inen S:1tz 
Dynamit in die Luft jagt. 
1):1 Eu re Darci :1Uch nur 

ein l'oh·gonmensch isl. 
müsst Ihr stets :1uf die hil-

' 

dv111 Sprung in die Tick. lung der Energieleiste :ich-..,. ........................ .......... .......................................................................................... ........ ....... . 
HÜBSCHES GESCHENK IN HÄSSLICHER VERPACKUNG : Die bunte Misc hung aus "To mb 
Raider" und "Fighting Force 2" wartet mit Aspekt en auf, die man bei M assenprodukten oit­
mals schmerzlich verm isst: Ein innovatives Szenario, gelungene Atmosphäre, abwechslungs­
reiche Missionen und große, aber überschaubare Spielflächen. Doch wa s helfen die guten 
Einfäll e der Entwickl er, wenn bei der Programmierung derart geschlampert wird . Haupt­

... kritikpunkt ist die Grafik: Das leichte Geruckel lass ich mir noch eingehen, aber lieblose 
119 Texturierung, naher Bildaufbau, PAL-Balken, kantige Charaktere und klum­

pige Bitmapobjekt e zeugen nicht gerade von der Kompetenz der 'Mucky foot '­
Grafiker. Auch die Steuerung ist für meinen Geschmack zu hakelig: Zu Fuß ge­
rade noch erträglich, hinterm Steuer eines Fahrzeugs aber reichl ich nervtötend. 
Da be i ist Uni on Cit y e ine ge lungene virtuell e Metropole: Aut ofa hre r wi e Fuß­
gänger sind mit einer passablen Portion Intelligenz ausgestatt et, umfangreiche 
Area le und überraschende Begegnungen laden zu ausdauernder Beschäft igung 
ein . W er bei den Unzu längli chkei ten bei de Au ge n zu­
drückt, erhält eine nette Action-Adventure-Abwechslung. 

Police Academy: In Train ingsm issionen 
beweist Ihr Eure physische Eignung für den 

harten Poli,eialllag. 

JI i:,. 
ri1H ' I'( L/ll1'>l'l/llll)-\ j..,J "lrr"L li< h C'f'>( hil'll('ll. 

ten. l):1s Ahlellen und d:tmit den 'Jeu­
s1:1n des Le1·el 1·erziigert Ihr durch .\ll'di -
1':tks. div getötete (;egner 1.urückbssen 
m ler in manch' dunklem \'( 'inkel zu l'in­
den sind. Zus:itzlichen Anreiz. die 
Gegend zu durchl.orsten. sch:tllen 
l'Oln:r-l ·ps. die Eure Attribute 11·iv Kon ­
dition mlvr St:irke erhi\hen. 
Generell lohnt es sich. abseits 1·rnn ei ­
gentlichen Auftr:tg die (;egcnd zu erkun­
den . .\icht nur. d:1ss Euch Onskenntnis.,e 
in 111:tnchen Ll'H·ln kr:iftig Zeit sp:tren. 
vin ige option:tle Aufgaben 11·inken heim 
1-lesuch hes1im111t,·r Ecken. ,\ J:111chm:tl 
gibt es :tuch nur kurze i'.11 ischense­
que111.en in Spielgr:11'ik zu .,ehen. in der 
[):1rci z.11. einen Betrunkenen he im öl'­
fentlichen \ ·errichten svines Gesch:ifts 
en:1ppt. D:1., ist 1.11·:1r nicht unbedingt op­
tisch ein Genuss. d:111k guter dCL1t.scher 
s, nchronisierung bieten .,olche 1-:rL·ig­
nisse aber eine :tmüsantv Al111·echslung 
,·orn l'olizei:1llt:1g. s( 

---- ---

Im Gegens.itz 
zu den Z,-ischense4fuen­

zen, bei rle11e11 Ihr mit der 

m.1gt~ren Spie(!!r~1fik 

Vorlieb nehmen mü,st, 

\ erbreitet zu Anldn~~ ein 

langes und nicht _!~,ln.T. 

unblutiges FMV 

Düslerstinm1u11g. 

tl" - f ·-~~ 

Interessantes Action-Adventure mit kriminell schlechter 
Grafik: Innovativer Cop-Krimi, der unter programmier­

technischen Fehlleistungen leidet. 
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ENTWICKLER: 
WESTWOOD, USA 

(WWW.WESTWOOD.COM) 

Entwickler 
Westwood darr 

sich rühmen, das Genre 

'Echtzeit-Strategie' populär 

gemacht zu haben. Spra-

In Anlehnung an Fra nk 
Herberts 11uchvorlage „ Der 
Wüstenplanet" in sze niert 
Westwoocl einen Echtzeit­

Krieg clreier l'Crf'eincleter Adelshäuser. 
Die Atreides sind eh re,rn·ene Leute. 1vis-

~ · • .,...-
chen die meisten runden- sen sich gegen die heimtückischen ---· 1 

~ basierte Gefechte der 80er- Orclos und die hoshaften I larkonnen 
., 

Jahre nur eine kleine Schar 

geduldiger PC- und 

Konsolen-Generäle an, so 

konnten sich für die 

Echtzeit-Strategie auch iün-

gere Semester begeistern. 

Den Anfang machte 

Westwood 1992 mit 

„Dune 2", doch erst die 

,,Command & Conquer"-

Serie ,ws gleichem Hause 

ließ die Kassen klingeln -

vor allem auf dem PC, wo 

letztes Jahr bereits der drit­

te Teil „C&C: Tiberian 

Sun " erschien. Doch auch 

auf der Konsole weiß man 

die Westwood-Spiele zu 

schätzen. ,,Dune 2 FI wurde 

1994 für das Mega Drive 

aber durchaus Zll wehren. Alle drei 
11:iuser gieren nach der Droge .. Spiee··. 
g leichzeitig wichtigstes Z:il1lu ngsmitrel 
auf dem \X 'üstcnpL111ete11. 
.. Comm;111cl & Conquer-·-\·e1erane11 müs­
sen sich nicht umgewöhnen. das ßenut­
zerinterface ist identisch mit dem der in­
offiziellen \ 'orgjnger . .\lit einem ·Lasso· 
fügt 1hr Einheiten wie W'üstentruppen. 
Saboteure. Techniker oder Kampfpanzer 
zu Gruppen zusammen und belegt damit 
- für schnellen Zugriff - die vier Ak­
tionskniipfe Eures Cont roller,. C'ber Tas­
tenkombinationen geht Ihr Komrnanclm 
~·ie ·Be1vache11·. ·Ausschw:irmen · oder 
dem Gegner 1·olgen· B:1uauftr:ige 
wickelt Ihr übe r ein 1\lenü am rechten 
Bildrand ah. Durch die hierarchische Ge­
b:iudestruktur sind Eure .\Jöglichkeiten 
anfangs begrenzt. erst du rch ein For-

adaptiert, zu Playstation- schungs7en trum libst sich z.l3. das Wis­
Umsetzungen von 

,,Command & Conquer" 

Teil 1 & 2 gesellt sich mit 

sen für eine scl111·ere \'i 'affenfabrik erlan­
gen. llestehencle Ccbiiucle dürft Ihr repa­
rieren. upgraden oder bei Liquidit :its-

„C&C: Gegenschlag" sogar problemen w ieder ,erkaufen. lki cle r Einheiten bcniltigt Ihr Energie. die Ihr 
eine Playstation-exklusive intergalaktischt:: 11:incllergilclc CHOA ~I durch \'i ' indfallcn oder Raffin erien ge-
Missionssammlung . Auch könnt Ihr zudem einheilen rek rutieren. winnt. Ein llalk en am Bildr;1nd kLirt 
auf dem N64 schickt Ihr die Ihr in eurer 1-'ahrik (noch) nicht pro- Euch über die Energieversorgung auf. 

Eure Truppen seit letztem 

Jahr ins "Command & 

Conquer"-Gefecht. 

duzieren könnt. Ihr h:tht ni cht nur mit dem Feind .. son-
lm Lauf des Spiels t;1uchcn Speziah,·allen eiern auch den eigenheiten der L·mge-
auf. mit denen Ihr allerdings ,·orsichtig !Jung zu bmpfen. Damit Eure Geh:iude 
umgehen solltet - ein Atomschlag kann nicht laufend ;1bs inken und Ihr sie repa-
auch nach hinten losgehen. '\eben Spiee rieren müsst. rü ckt ,·o rh er der lleton-

' 

~ -111 __ 1~_eza_h_l_~n _,_<> 11_ _~~-e_l_1'.1.u_<l: _r1 _,<i(!_e_i .... n11s~ h_e1 _ _an ___ 1, _u r~_e1 _cl:n1 _g1 _e1_tr . eu~h __ _ 1_~ 

NICHTS NEUES AUF DEM SCHLACHTFELD: Se it "C&C" ist das Genre nicht stehengeblieben, : 
ein Vergleich mit innovativen Konkurrenten wie "W arzone 2100" oder "Populous" offenbart : 
die Schwachen von "Dune 2000" schonungslos: Ihr dtirft weder wahrend der : 
Mission speichern , noch mehrere Einheiten auf einmal in Auftrag geben. So ,4i. 
musst Ihr im Kampf stets mit einem Auge den Produktionsbalken anvisieren. /4 

~ Die KI ist ebenfalls mäßig, in den meisten Missionen müsst Ihr nur lang ge-
1119' nug_ mit Eurem Angriff wart en, um dann mit zahlenmäßiger oder technolo­

gischer Uberm acht zu zuschlagen. Bis dahin lassen Euch die Gegner alle Fre i­
heiten. Außerd em ruckelt das Scrolling, wenn auf dem Bildschirm die Post ab­
geht. Gefall en hat mir die professionelle Präsentation sowi e die 
Mul tiplayer-Option via Linkkabel. ------------------

• • • 

Spar! Ihr Euch Beton, versinken Eure 
Gebäude im Sand (links). Transportflieger 

bringen Euch Nachschub trechts). 

fremdem Cehiet gelegentlich ein 
Sandwurm an. Da dieser durch rh,·thmi­
schc \ 'ibr;1tionen angelockt II ird . ist be­
sonders au f dem Schlachtfeld \ 'orsicht 
geboten. 
In Tr:1inings- ,\loclus legt Ihr hestimmtc 
l'ar;1mcter 11·ie Kanengröi:,e. Techniklc,·el 
und Anzahl der computergesteuerten 
Gegner fest. Habt Jhr ei n l.inkkabel und 
eine z1Yeite Playst:llion zu r H:1nd. liefert 
Ihr Euch Duelle mit Eurem Kumpel. \ 'or 
eiern ersten Sc huss lest Ihr ,\Jissionziel 
und llirrn eise. Aui:,crclem lauscht Ihr in 
kurzen FMV-Scquenzen den \'( 'orten 
Eures Komn1anclan1en. bei Atre icl cs ge­
spielt 1·011 .. Wing Commander-·-\'cte ran 
lohn l{h1 s-Dal'ls L nte1 m.tlt w11 d Euer 
Gdecht 1·011 .sphärischen Srn thesizer­
Kl:ingcn. ts 

Sprachausgabe und Te,.i sind 
professionell synchroni,.,iert, 

dafür trüben di, ke PAL-13a lkPn 
die rrcudl'. 
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T EMPEST 
SOFTWARE, ENGLAND 

(WWW.TAKE2 .DE) 

Irgendwann in der Zukunft: 
- ·• r._1 Zwölf verfeindete Gangs tref­

fen sich auf abgelegenen 
Inseln zu e inem tödli chen 

Werrstreit. Mit waffensrarrenden f ahrzeu­
gen b mpfen je zwei Teams um die Vor­
herrschaft auf einem Eila nd. Ihr steuert 

ein Vehikel wa hl we ise v ia 
Dig i -Pad ode r An alog-Sti ck 
über das dreidimensionale 
Terrain. Werd et Ihr von Ge­
schütztürm en, Helikoptern 
oder Dro iden angegriffen, 
feuert Ihr mi t L:.tse rsa lven , 
zielsuchenden Raketen, Eis­
bomben und glühenden Ge­
schossen zurück . Wird Euer 
Gef;i hn getro ffen, 1·erlien Ihr ,.... _ ____ _ 

zunil chst nur Sch il denergie. Hinter Ki sten verbergen sich oit wichtige Pickups. 
bei wei terem Beschuss lc: iclet Bei der Servicestation erhaltet Ihr dailir neue Munition. 

Eure J\Iera ll hülle. An Se rv ices tat ionen 
fr ischt Ihr n icht nu r Energie. sondern 
auch Waffenvorrat auf. 

Ihr auf einer Inse l alle Objekte zerstört . 
transportiert Euch das \lunerschiff zum 
n:i chsten Eins:tt zort . 

Die Präsen~ 
(afion von "Grudge 

Warriors" ist unter aller 

Kanone: Außer einem bie­

deren FM V-Film nach dem 

Einschalten findet Ihr nur 

simple Tex tmenüs und 

Standbilder. Im Zweispie­

ler-Modus dürft Ihr nicht 

mal die Abschusszahl ein­Das Zielsystelll (Quarlrat) Jllarkiert au toma­
ti sch den nächsten Gegner - selbst wenn er 

lammfromm w ie dieser Kran ist. 

Vor jedem Einsa tz ze igt Euch eine Ein­
bl endung die feind l ic he Gang so 11·ie 
Eure Primärzielc. die Generatoren. Habt 

Im Z11·e ispi ele r-J\, lodu s d(i r ft Euch 
schlief~l ich hc il~e Arencn­
bmpfe liefern . os 

stellen. 

.................. ...... ... .... ........ .. .... .. ... .... ....... ....... ........... ... ............. ..... ...... .... ............. ... .... .... ... ...... . 
MIT EINER "GRUDGE WARRIORS"-CD verwandelt sich Eu re Pla ys tation in eine waschechte 
Zeitmaschine: Wi e vor fünf Jahren ploppen überall Polygone, verz erren sich simple Tex turen Take 2 3D-Action nahe am 

Abgrund: Vorsintflutliche 
Optik paart sich mit chao­

tischem Spielablauf zu 
einer Baller-Katastrophe. 

und bersten Feinde in primitiven Explos ionen. Zu allem Uberfluss ruckelt die 
Optik selbst ohne Gegner erbärmli ch. N eben dem Technik-Desaster hapert 's 
auch am Spielablau f: Zwar ist Eu er Einsa tzz iel klar definiert (Zerstören der 
~ Generatoren), die Ausführung entpuppt si ch jedoch dank Textureinerlei als 
,.. nerviges Suchspiel. D as automatische Zi elsystem ist anfangs ganz nett, im 

Gegnerge tümm el heft e t sich die Aut omatik aber häufig an d ie Fersen eines 
harml osen Feindes, während ein anderer gnadenlos auf Euch ballert. Die grau­
enhafte Musik sa mt C64-Soundeffekt en tut ihr übriges , um Euren 
Blutdruck in bedrohl iche Höhen klettern zu lassen. 

l.~»@llta 
FOR GLOBAL IMPORTS / EXPORTS 

PlayStation 2 
Wenn Sie nach einer Playstation 2 suchen müssen Sie auf 
hohe Preise gefasst sein. Fragen Sie bei anderen nach, bei 

uns wird sie noch teurer sein. Dafür suchen wir in ganz 
Asien nach Geräten und lassen nichts unversucht Ihnen 

einen exakten Liefertermin mitzuteilen - nicht nur 
Annahmen. Wenn Sie ein interessierter Händler sind -

kontaktieren Sie uns. 

Wenn Ihnen die Verfügbarkeit wichtiger ist als der Preis -
kontaktieren Sie uns. 

Tel.: 00 852 26762382 
Fax.: 00 852 26691375 

http://www.runpacific.com 
http:/ /home.hkstar.com/-runpac 

email: runpac@hkstar.com 



E TW!CKLER: 
SQUARE, JAPAN 

(WWW,SQUARESOFT.COM) 

· Rollenspieler 
auf Abwegen: 
Das vor allem als elitäre 

Rollenspielschmiede be­

kannte Square-Imperium 

wagte bereits 1996 erste 

Gehversuche im 

Prügelgenre. Mit "Tobal 

Nr. 1" schafften die Japaner 

einen qualitativ guten 

Einstand und legten ein 

Jahr später den zweiten 

Teil nach. Das Samurai-

Gemetzel "Bushiclo Blac/e" 

überraschte 1997 die 

Prügelwelt als realistische 

Schwertkampf-Simulation 

und brachte ebenfalls 

Pi!iiiiilav~i a~" E;;--hh~rg~e;:-, 1;-;. z;"-;,-:;.e~, 1:-;:.s-;o~r::;g-;-t -;:E:;-1:-;1 c:ih;--- Sc h we rp unkt von " Ehrgeiz" ist jedoch 

Square gleich mit mehreren der Arcade-Mode. Hier wählt Ihr aus elf 
Spielen auf einmal. f\eben verschiedenen Charakteren: vom Thai-
einem handfesten Prügel- hoxer Doza üher Wolfsmädchen Yo bis 

turn1er dürft Ihr düstere Rollenspiel - zu Tae-Kwon-Do-Filmstar Han. Auch ei-
Dungeons durchwandern oder in v ier nige "Final Fanta~y 7''-Helden geben sich 
/Vlinisrielen Eure Geschicklichkeit testen: die Ehre: Cloud, Seph irorh und Tifa dl1rft 
Beim '!faule Runner' lauft Ihr mit einem Ihr von Anfang an steuern; Yuffie. 
Gegner um die Werre, im 'ßattle 1-leach' 
absolviert Ihr ein paar Hindernisrennen 
am Strand und das 'Battle Panel' testet 
Eure grauen Zellen bei einem hektischen 
Strateg iesp iel. Die \ ierte Spie lart , der 
'lnfinity 13attle', iihnelt dem Arcade­
/llode. nur dass Ihr hier mit einer einzi­
gen Energielei;te unendlich viele Gegner 
bekämpft. 

\lincent smvie den "Ehrgeiz"-Endgegner 
Django müs,r Ihr erst freispielen. Eure 
Gegner verprügelt Ihr mir hohen und tie­
fen Angriffen. auf Knopfdruck aktiviert 
Ihr eine ve rni chtende Spezialattacke. 
Während die meisten .Kiimpfer Euch 
Feuerbälle. Raketen oder fliegende Jojos 
um die Ohren hauen. greifen Cloud. 
Sephiroth sow ie :\inja Sasuke zum 
Schwert. Halter 
1 hr die Spec ial­
T:1ste Linger 
gedrück t , so 
wird aus dem 
schwiich li chen 
Feuerball eine 
gewaltige Ex- lb:~at~e:,:;~ 
plusion. Um 

Akrobatisch: Die flinke Yoko versuch! h es o 11 de r, 
Godhand mil einem Backflip-Kid zu erwi- kraft\'lJlle 1\la-

' 

~s-sEÄT·w:Ü·P·roR·l Lu:c;;.:~::::::~-'.'·~(:::~c:~~~Ji::-::~:'.:;;~;~·h·;·.'.:t:·:~::l~1~ii:~: 
heimische Verkaufsregale - und hat mit den lästigen Macken der PAL-Umsetzung zu kämp-
fen. Der massive Geschwindigkeit sve rlust und die breiten Balken kosten , 
wertvolle Spielspaß-Prozente. Trotz dieser M ängel bleibt "Ehrgeiz" ein soli ­
des Prügelspiel mit ungewöhnli cher Steuerun g und sauberer Optik . Durch 

ai. die freie Beweglichkeit Eurer Kämpfer und die Höhenunterschiede in den 
191' Arenen ergeben sich neue takti sche M öglichkeiten, nur die Übersicht lei­

det manchmal unter dem starren Kamerabli ckw in ke l. Für den gemütli chen 
Prügelspieler bietet das Dungeon entspannende Abwechslung zum hektischen 
Arcade-Gemetzel. In guter alter Rollenspieltradition durchwandert Ihr die 
dreidimensionalen Dungeons auf der Suche nach verborgenen Schätzen. .,,.,..~ .. .._...,., 

Impressionen aus den Bonusspielen: Die vier zu­
säizl ichen Spielmodi sind zwar eine neue Idee, 

bleiben aber nur schmückendes Beiwerk. 

• • 

Da hilf! auch kein langes Schwer!: Dozas 
Feuerball nagelt "Final Fantasy 7"-Endgegner 

Scphirolh in der Ringecke fesl. 

führen, haltet Ihr die Blocktaste gedrückt 
und geht g leichzeitig Eure Angriffs­
kombination ein. In den dreidimensio­
nalen Arenen steuert Ihr Eure Kämpfer 
mit dem Analog-Stick frei durch die Ge­
gend, teil we ise wechselt Ihr auch per 
Sprung die Höhenstufe. 
Wer das Prügelwrnier bis wm Abwinken 
gezockt hat. freut sich über den Rollen­
spiel-i'dodus: Hier wechseln sich Doktor 
Masuda und seine Schülerin Claire im 
Erforschen einer mysteriösen Ruine ab. 
Zahlreiche Gegner verprügelt Ihr auf be­
kannte Weise. ge legentlich findet 1hr 
Waffen, Rüstungsteile sowie besondere 
Gegenstiinde wie Heiltränke oder 
füicher. ;s.Jach ausschweifender For­
schungstour werden Eure l lelden schnel l 
hungrig, entsprechende Lebensrnirrel frn­
den sich ent \\·eder in den finsteren 

Katakomben oder beim Tante-Emma­
Laden im Dorf. Hier könnt Ihr Euch aus­
ruhen. mit den Dorfhewohnern plau ­
schen, die Ausrüstung ergänzen und be­
sclüdigte Teile nicken la,sen. Speichern 
dürft Ihr Euer Abenteuer erfreuliche1wei­
se jederzeit. dm 
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Muclear 
ENTWICKLER: Str·ike . 4 PACIFIC (OAST, USA 

(WWW.THQ.COM) 

frontiert Euch mir dem Terro­
risten LeMonde, der von einer Vielza hl 
treuer Kämpfer beschützt w ird . Meist 
operie rt Ihr aus der !so-Perspekti ve im 
Cockp it eines l lubschraubers, als Spe­
zialagent macht Ihr aber auch in Hover­
craft , Düsenjet und Pan ze r eine gute 
Figur. Eure l li ghrech-Mobile sind mir 
mehreren Waffensystemen ausgerüstet: 
leichte Ziele nehmt Ihr mit eiern Ma­
schinengewehr unter Beschuss, schwe­
ren Panzern oder Sch lachtschiffen 
schickt I hr eine Lenkrakete in die 
Kombüse. ll abt ihr Euer Pul ve r ve r-

Highres-Auflösung sieht's einen 

Tick besser aus als auf der Play-

: slation; durch drei Schwierig­

keitsgrade, Zielcursor und häu­

figere Speichermöglichkeit 

macht's zudem auch Action-

: Greenhorns von Anfang an 

: Spaß. Die Mischung aus ab-

: wechslungsreichen Mission, vie­

: len fahr/ Flugzeugen und einer 

: gehörigen Portion Taktik geht 

: gut auf, frische Ideen dürft Ihr 

braucht. nehmt Ihr via Seilw inde frische : aber nicht erwarten. Zwei 

Munition oder Treibstoff auf. Auch zum 
Transport von befreiten Geiseln ist die 
Winde zu gebrauchen. Ihr bewegt Euch 
frei über bzw. durch den asiatischen 
Dschungel, die norclkoreanische Haupt­
stadt Pyongyang und weitere Verstecke 
LeMondes. Eine Textbeschreibung erläu­
tert Eure nächste Aufgabe, ein Preil hilft 
bei der Orientierung. 
Im Gegensa tz zur Plays tation-Version 
wiihlt Ihr unter drei Schwierigkeits­
graden. Protzte die CD-Fassung mit pro­
fessionellen FMVs und deutscher Sprach­
ausgabe, begnügt Ihr Euch auf eiern 64 
mit englischen Sprachfetzen. ls 

\ Dinge stören mich am meisten: 

: Das Scrolling ruckelt in beiden 

/ Auflösungen und hindert bei 

hektischen Richtungswechseln 

exaktes Zielen. Zudem drückt 

die systembe-

• ••• 
\'\DfRf \ fR',ICJ',f', 

l)ic Pl..i y~tat ion·:~a<;c:;~~g wurC1e· ;;.; 'MÄN !Ac·:· 'liAif ·f,c·,c~tcl '(A'bwe·;1·~ng ·auf ·7·3o;~): .. 
We1!crc Umsetzungen sind nie ,1 geplant. 

Jatzt • Kiosk 

Test total: Kritische Messlabor­
Analysen von DVD-Playern, 

Sechskanal-Verstärkern, Video­
projektoren, Boxensystemen & Co. 

20 Seiten Ratgeber: 
Anschauliche Erklärungen von 

technischen Feinheiten, ausführlicher 
Testspiegel und konkrete 

Problemlösungen. 

Aktuelle Meldungen aus der 
Heimkino-Branche mit Produkt­

Neuheiten und Hintergrundinfos zu 
technischen Entwicklungen . 

~ 

Vo V -
Kompromisslose Filmtests auf gut 

15 Seiten mit besonderem 
Augenmerk auf Bild- und Tonqualität. 

1 
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Db Echtzeitgetümmel„ rundenbasiertes Schlachtenschach 
oder Aufbau stabiler Wirtschaftsgefüge: Strategiespiele 

fordern Verstand„ Voraussicht und viel Zeit. 
Dieses Genre belehrt selbst eingefleischten 

Videospielkritikern eines Besseren. 

SPIELEFÜHRER 
WISSEN ZUM SAMMELN 

Genre Ausgabe 
Rennspiele 5 /99 

Jump'n'Runs 6 /99 
Act ionspiele 7/99 

Denkspiele 9 /99 
Beat'em-Ups 11/99 

r/ eldherren und Generäle hat­ Witz und Grafikpracht ihren ganz spezi­
ellen Charme verleihen. 

Rction-Rdventure 2/2000 

ten es nie leicht , anspruchs­
._ ........ __. vo lle wie komfortable Strate­
gie- und Simulationsspiele fü r ihre Kon­
sole zu finden. Obwohl die Dauergäste 
der deutschen PC-Charts diesem Genre 
entspringen. war stundenlanges Taktie­
ren und planvoll es Einheitenversch ie­
ben nie ein groges Thellla illl Video­
spielbereich. Dennoch gibt es sie, die 
Strategieperlen, zum einen saubere PC­
Umsetzu ngen , zulll andere!) konsolen­
exk lusive Entwicklungen , die der oft 
trockenen Grübelei durch Innovation , 

MAN 1AC rollt auf den n/ichsten Seiten 
die takt ische Ka rre vor Euch aus und 
lotst Euch zu strategisch wicht igen 
Punkten: Erfahrt zunächst mehr über 
die I lintergründe des Genres auf unse­
rem ll istorie n-Sch lachtfeld. Kämpft 
Euch dann vor zu den grundlegenden 
Strategiespieltypen und nehmt in Folge 
die Taktikh its für Eure Konsole unter 
Beschuss. Zuletzt könnt Ihr dann im Zu­
kunftsausblick ein bisschen Freund- und 
Feindaufklärung betreiben. 

.. 
Strategiespiele 4/2000 

Rollenspiele in Kürze 
Sportspiele in Kürze 

ECHTZEIT-GENERÄLE 
Nicht nur PC-Besitzern ist Echtzeithektik das lieb- STRATEGIETYPEN 
ste S t rategiespielprinzip . Ruch auf der Playsta-
tion führt das Untergenre die Hitliste der !iTRATE61E/ 
PRL-Veröffentlichungen an . Interessanter- ACTION 
weise ist ke in einziges Echtzei tspiel originär für 
Konsole entw ickelt worden , sämtliche Titel sind , 
ebenso w ie alle Vertreter der Rufbaustrategie , 
Umsetzungen von PC . Allein be i rundenbasierter 
Grübelei und den Strategie/ Acti on-M ixturen halten 
sich konsoleneigene Konz epte und Kon- ECHTZEIT-
vertierungen die Waage . !iTRATE61E 

Historie : Ein Genre im 
Dornröschenschlaf 

Strategiespieltypen : 
Von hyperaktiv 

bis meditativ 

Die Tophits: Unsere 
Strategiespieltipps 

Ausblick: So herrscht 



5trategie!ipie/e auf Kan!iale !itanden !itet!i im Schatten ihrer ta!itatur­
und mau!ige!iteuerten Ku/legen. Dennoch mu!i!iten Videa!ipieler die 
letzten 15 Jahre nie auf den einen oder an-

deren takti!ichen Leckerbi!i!ien verzichten. 

\1 \f :ihrcncl Kriegs- und l !;1ndelss imuL11io­
J,] . nen lür Computer lx:reits in den lrü ­

hen :icht7.iger J1 hren eine entscheidende Rolle 
spieltrn. zeichneten sich die Konsolen der 8-
Bit-Ar:1 durch einen ahsoluten .\lange! str:1t e­
gi,cher Software aus. \'ur allem die US-En t; 
11·ickler SS! (S trategie Simu lations fnc.) 11arfen 
ah 1980 eine historische l lexfeldschlacht nach 

der anderen auf den 
1\Jarkt - thematisch 
hrcir gcf: ichert 1·on 
\J:1polcons l'e ld 1.C1-
ge11 bis 1.u den hei ­
dcn \\ 'eltkriegen. Ei ­
ner der 11 ichtigsten 
Strategietitel fC1r :illc 

"Utopia" für lntell ivision war 
das einzige Strateg iespiel der er- g:i ngigen Heimrnm-

sten Konsolengeneration puter bm inde, ;1us 

Fngl;1nd: 198 1 ent11 ickelten l:111 Bell und D:1-
1 id lk1ben Elite. eine \\ 'eltr:1umoper. deren 
Kolllplexit:ir und riesengroge Spicllbchc alles 
Dagewesene in den Sch:1tten stellte. 
\\':ihrcnd i'.ahlenkolonnen und Einheitensrn1-
bolc C1bcr die Computermon itore flimmert en. 
beherrschten klotzige Ch:1raktere und pixelige 
Explosionen Konsolen 11 ie At:1 ri \·es. Colcco-
1·isio11 oder Philips c; - 000. Allein Utopia fü r 
'd:1trcb lntelli1·ision hielt mir einer ,\ lischung 
aus Ressourcen1nan:1gcment und Diplolll:1tie 
auf eins:1men Posten die Str:1tegiefahne hoch. 

Erst zum Ende dn :1chtzigcr ,l:1hrc tbmmtcn 
rundenbasierte l\.riegc und t:1kti.,che Sch:1r­
mützcl an der Konsolcnfront ri chtig auf. Aller­
d ings handelte es sich d:1bei nur selten um 
Origin:ilt itcl. So .,etzte der j;1pani,che l lerstellcr 
Koe i l°erniistliche Diplom;1tie- und Truppcn­
cluclle 11·ie llomance of the th,ee King­
doms für das \ES um. ebenf:11ls rc1r d:1s \ in­
tcmlo-S1·ste111 1nirclcn Kl:1ssiker 11·ic EAs Pl:i ­
netensiedelei M.U.L.E. oder S1·ste111sol.ts run­
clenb:1sierte, l lexfelclgepl:inkel Daisenrya­
ku ko1wcniert. l lerrschs(ichtigc Seg:1- l .. :1ns. 
die sich auf dem !\ l:1stcr System mit Peter .\lo­
h neux ' Gii tt er.,imul:1rion Populous wfric­
den gehen mussten. 1n1rden ;1uf ,\ lega Dri1·e 
und S:1turn 1\°ir ih re Geduld 

gesonderten K:impfhildschir1ncn 1-erquickt. 
\v\ihrend die scchstcilige .. Shining Forcc·· ­
Rcihe Sega-Konsolrn nirbehaltrn hlieb. durl~ 
ten 199'i auch S1'ES-Besitzcr in .. Langrissei--· 
zu fant:1stischen Feldzügen :1ullirechen. Zu­

s:itzlich schuf \intenclo mit 
belohnt. So durhen sie 199 1 in Fire Emblem sein h:iuscige-
clcr . .D:1iscnryaku··+ortsetwng ncs taktisches l leldrncpos lür 
Advanced Military Com- 8- und J(i- l3it. ;\l:1ch einer rbu-
mander Konfront:1tionen (ks te hei clrn Strategie-l{PGs - :1b-
z11-citen \\\·ltkriegs n:1ch - gesc l1L·n nm Squa res Cber-
spielen und mi t Langrisser rlieger Final Fantasy Tac-
und eiern ein Jahr sp:i tn er- ___________ tics - 1Yerden l,onsolcn in den 

sch iencnen Shining Force die Galaktische Ausmaße: letzten Jahren \\'icder nm l lm-
Gehurtsstunde z11·cicr legend:i- "Eli te" faszinierte auf Heimcom- sctzungen dorninicn. 1 n I or-
rcr Taktik Rollenspiel-Serien putern durcli riesige Welten . derster Front steht dabei die 

erl eben. 1 n d iesem konsolent 1·pischen l ·n- i lo01n-Dis1.iplin des Gcnre.s: Echtze itstracegie 
tergenre \\'urden klas.sischc !{!'(;-Elemente 11·ie Command & Conquer, Populous: 
11·ie ,\l:1gie. Erf:1hrungspunkte und dichte F:1n - The Beginning und Warzone 2100. 
tasy-1 landlung mir r:1ktischen Schl:ichtrn :1u r 



Alles. was lf:lr für ein Strategiespiel mitbringen müsst. 
ist Zeit und Geduld. Ram wurde auch nicht an einem Tag 
erbaut. kein Krieg durch nur eine !ich/acht gewannen 
und kein amnipatenter Despot ist je vam Himmel ge­
fallen. Wie Ihr aber die Zeit verbringt. in angestreng­
ter Hektik. stundenlangem Gegrübel ader fried­
licher Entspannung. dürft Ihr selbst bestimmen. 

'!Vor.ausschauend"""' 
AUNDENBRSIERTE STRATEGIE 
- - - -

Klassische Kriegsspiele . die sich von 
realer Reißbrett-Taktik bzw . historisch 
akkuraten Tabletop-Simulationen ab ­
leiten . zeichnen sich durch rundenwei­
ses Vorgehen . Vogelperspektive und 
wabenartigen Aufbau der Spielfläche 
aus . Die Einteilung der Landschaft in 
Hexfelder wie bei der Weltkriegssimula­
tion „Rllied General" erlaubt das Ziehen 
von Einheiten in sechs Richtungen . Op­

tisch anspruchs­
vollere Strategie- ' 
Rollenspie le wa­
gen unter einem 
Verlust von Über­
sichtlichkeit oft 
den Sprung in die 
dritte Dimension 

und zeigen das Schlachtfeld in !so-An­
sicht [..Master of Monsters"). Ruch Rt­
lus ' .. Legend of Kartia " sowie der unge­
schlagene Genre­
könig „Final Fan­
tasy Tactics" set­
zen auf 3D-Grafik 
und reduzieren 
die Schlachtfeld­
kacheln zu simp­
len Quadraten . 
Grundlage des Erfolgs bei Runden-Stra­
tegicals ist der durchdachte Einsatz der 
eigenen Einheiten . Dabei gilt es nicht 
nur Angriffs- und Verteidigungsstärke . 
Bewegungsradius sowie Zusatzfähig­
keiten von Panzern . Schwertkämpfern 
oder Monstern zu beachten . auch die 
gegenseitige Unterstützung unter­
schiedlicher Truppen ist ein wichtiges 
taktisches Element . Hinzu kommt die 
eingehende Analyse der Umgebungs­
bedingungen wie Berge oder Wälder 
und die Vorhersage der gegnerischen 
Aktionen . Dafür tritt der Ressourcen­
und Forschungsaspekt in den Hinter­
grund . Zusatzeinheiten werden nicht 
gebaut. sondern höchstens via Kriegs­
beute oder Siegpunkte eingekauft . 

Y';-R.gi~ren,d~ 
ECHTZEIT - STRATEGIE 

- - - - -
Der jüngste Zweig des Strategie-Stamm­
baums hat sich zum beherrschenden 
Konzept im Genre gemausert. Drei Spiel-

prinzipien zeich ­
nen hektische 
Spektakel von 
.. Command fi. Con­
q u er" bis „War­
zone 2100 " aus : 
Ressourcenma ­
nagement . Bau-

tätigkeit und Truppenführung . Im Gegen-
' salz zu den anderen Kategorien vollzieht 

sich das Geschehen auf dem Bildschirm 
aber in Echtzeit. was nicht nur für die 
eig enen Untergebenen . sondern auch 
den Gegner gilt . Blitzschnelle Entschei­
dungen ohne panische Desorientierung 
sind also gefragt , um s ich so flott wie 
möglich eine materielle . technologische 
und militärische Übermacht zu sichern . 
Bei den meisten Konsolen -Echtzeit­
generälen krankt es allerdings nicht am 
planvollen Handeln unter Zeitdruck, son­
dern an der langsamen und kompli ­
zierten Steuerung' in Ermangelung von 
Tastatur und Mausunterstützung. 
Gewöhnlich enden die Missionen nach 
einigen Stunden mit einer riesigen Ma­
terialschlacht. spezielle Angriffstaktiken 
wie Attacken in bestimmter Formation 
oder gleichzeitige Flügel- und Frontan­
griffe sind nur selten nötig . Einz ig auf 
die richtige Mi­
schung der Trup­
pe und die ge ­
schickte Platzie­
rung von Nah­
und Ferneinheiten 
muss geachtet 
werden . 
Einige Titel var i ieren unter Vernach ­
lässigung wirtschaftlicher Elemente und 
Ressourcenförderung das Echtzeitprin­
zip mit Action (..Global Domination ") 
oder bieten Schlachtengetümmel pur 
l..Warhammer: Dark Omen"). 

AUFBAU - STRATEGIE 

Strategie muss nicht immer kr iegeri­
sche Aspekte haben und in der vollstän­
digen Vernichtung des Gegners enden . 
Zum einen kann man Konkurrenten nicht 
nur auf blutige , sondern auch auf kapi­
talistische Weise bes iegen [..Ra i lroad 
Tycoon 2"). zum anderen füh rt Voraus­
sicht . gezielter Einsatz von Geld und 

Rohstoffen sowie 
taktische Planung 
auch im Solospiel 

, zu Erfolgserl eb­
nissen . Aufbau­
strateg ies piele 

Nächtelange Motivation 
trotz öder Präsentation: verqu icken tro -

"Transport Tycoon" . ckene BWL-Mate-
rie , komplexe Funktionsabläufe und die 
Unwägbarkeiten des Lebens zu einem 
amüsanten bis lehrreichen Ze itvertreib. 
Wie bei rundenbasierter Strategie ist 
vorausschauendes Handeln der Schlüs­
sel zum Erfolg : Wer be i „Sim City 2000" 
blind seinen Etat verpulvert . w ird lang­
fristig vor unlösbare Probleme bei Ener­
gieversorgung , Kriminalität oder Verkehr 
gestellt . Wie bei 
pen Echtzeitspie­
len tickt auch in ~ " 
der simulierten 
Stadt die Uhr un­
aufhaltsam. aller- lj_..,_ 

Doktorspielchen: In 
dings nie gnaden- "Theme Hospital" leitet 
los schnel 1, so Ihr ein Krankenhaus. 

dass immer genug Ze it zum planvollen 
Handeln bleibt. Grundlegend ist auch die 
stete Beobachtung virtueller Unterge­
bener oder Kunden !wie be i „The me 
Park" und „Theme Hospi tal " ! und die 
Verwertung eingehender Informationen . 
Nur wer die Entwicklungen im au fzu ­
bauenden Objekt genau verfolgt , kann 
angemessen reagieren . Und letztl ich 
sind Rufbausimulationen nur selten zei t­
lich beschränkt oder missionsbas iert -
man kann wochenlang dem Prospe ­
rieren des Gemeinwesens und dem 
Wachsen des Geldbeutels zusehen. 

, :J\ ~ atf :1 31 
Ihr auf einen schnellen Sieg verzichten könnt. 

Ihr jongliert gerne mit Zahlen. erkennt 
Zusammenhänge und wollt Euch am BIid­

schirm kreativ entfalten. In der Rolle von In­
dustriemagnat oder Bürgermeister fühlt Ihr 
Euch wohl und kommandiert ebenso gerne 

herum wie Ihr anderen beim Arbeiten zuseht. 



Ihr wallt nächtelang befehlen. bauen und beherr!ichen? 
Virtuelle und echte Gegner durch takti!iche Brillanz und 
varau!i!ichauende Winkelzüge in die Knie zwingen? Die 

Au!iwahl glänzender !:itrategieperlen auf die!ier Seite bietet 
für jeden etwa!i, der nach der Herausforderung und 

Verantwortung einer umfassenden Machtpasitian !itrebt. 

Trotz des hohen Rlters der Urversion 
fasziniert der Echtzeit-Klassiker auch 
auf dem N6~. Rllerdings ist "[6.[" für 
Nintendo-Jünger nicht nur die erste , 

sondern auch die einzige Wahl. 

Der zweite und beste Teil der "[6.C"­
Serie erzeugt dank Einheitenvielfalt 

und guter KI heftige Suchterscheinun­
gen. die bis zum Ende der 28. 

Mission anhalten . 

GESRMTWERTUNG 

ERs genialer Städtebausimulator hat 
zwar schon bald dreieinhalb Jahre auf 
dem Buckel . ist aber immer noch das 

Optimum in puncto unblutiger 
Strategie . Hohes Suchtpotenzial! 

Siedeln, Forschen , Kämpfen In 
Hochform: Der Sid-Meier-Bestseller. in 
dem Ihr Euer Volk durch 6.000 Jahre 
Menschheitsgeschichte führt. faszi­
niert trotz schwacher Präsentation . 

STEUERUNG 

Naiven Gegnern und hektischem 
Einheitengewusel zum Trotz ziehen 
Blizzards Fantasy-Schlachten selbst 

Echtzeitverweigerer in ihren Bann . 
Simpel. schnell. spaßig. 

8 

Eines der wenigen Fantasy-Strategi­
cals. die es bis nach Deutschland ge­
schafft haben. Besonders das Magie-. 

Beschwörungs- und Kontersystem 
fesselt [so-Generäle . 

STEUERUNG 

Strategieüberraschung ·gg dank inno­
vativem Einheitenbau . hübscher 30-

0ptik und überraschend starker 
Intelligenz von Freund und Feind . 

Allerdings nervt heftiges Geruckel. 



Für Taktikfreaks mit miserablem Japanisch war -s;;;;;;;;;;;;:;:;;;;;;;~~~~ ~~ 
es schon immer schwierig. an genügend Kan­
sa/enfutter heranzukommen. MAN!AC sagt 
Euch. ab die nächsten Monate eine vollwertige 
Versorgung bringen. 

[ hne Zweifel ,,·ird das Strategie-Genre 
im Jahr 2000 von der Einführung der 

Playstation 2 und einem wachsenden Ange­
bot an Dreamcast-Sofrware profitieren. Eines 
der im Vorfeld beeindruckendsten Produkte 

für Sonys High-End­
Gerät ist gar ein astrei­
nes Echtzeit-Strategical. 
,.Kessen" von Tradi­
ti onsentwickl er Koei 
lässt die gehaltvo ll e 
Thematik rund um 
fern östliche Macht­
kämpfe im Mittelalter 
in neuem Glanz er­

stra hlen. Dank milli onenschwerem ßudget 
wurden unattraktive Za hlenkolonnen durch 
animierte Schlachtengemälde ersetzt. Auf der 
aktuellen Sony-Konsole lebt das Genre wei­
terhin von den Umsetzungen bekannter PC­
Titel. So verwaltet Ihr in Kürz e in EAs 
„Theme Park World" ein weiteres Mal einen 
Vergnügungspark und kehrt bei „Dune 2000" 
zu den Wurzeln der Echtzeit zurück. Bis zum 
Sommer müssen Weltkriegskommandeure auf 

Echtzeit auf dem Dreamcast: In "Peacemakers' seid Ihr 
die Feuerwehr an politischen Brandherden (Bild: PC). 

SSJs dritten Hexfeldstreich .,Panzer General 
3D·' warten. In der PC-Konvertierung dürft Ihr 
auf lso-Schlachtfeldern noch mal Europas 
düsterstes Kapitel nachspielen. 
Auch Dreamcast-Nutzer kommen im zweiten 
Quartal in den Genuss rundenbasierter Strate­
gie: Der dritte Teil des Rollenspiel-Ablegers 
.,Heroes of Might & Magie" wird momentan 
von dem deutschen Team Westka umgesetzt. 

In Fantasy-Umgebung erobert Ihr mit Euren 
Helden Städte, haut sie aus, sa mmelt Sclützc 
und kämpft mit Monsterarmeen sowie Zau­
bersprüchen gegen die CPU-Gegner. Auch im 
Echtze itbereich tut sich 1yas auf der Sega­
Konsole: In Uhis "Peacemakers" di rigiert Ihr 
eine internationale Eingreiftruppe und mü sst 
militärisch wie politisch reüssieren. 
Einzig die deutschen N64-Spieler bleiben wie­
der mal außen vor. Bis auf die PC-Umsetzun­
gen von "Starcraft"' und ··11cmlczone" ist kein 
einziger PAL-Strategietitel für das Nintendo­
System angekü ndigt. Doch auch N ippons 
Taktikgemeinde muss sich bescheiden bzw. 
ein 64D D ansc haffen. 
Exk I usiv für das Lauf­
werk wurde kürzlich das 
,,Popul ous·'-a rtige ., Dos­
hin the Giant" veröffent­
licht , .,Sim City 64·' und 
die Korea kri eg-S imu la­
ti on .,Ultimate War'· 
erscheinen im Lauf des 
Jahres. 

1 

T raurig aber wahr : eine 
lang Vergleiche zu z iehen. ist von vornherein 
klar , dass Strategen mit einem N64 auf ver­
lorenem Posten stehen. Mit „Command li Con­
quer" ist bislang ein einziger PAL-Titel für den 64-
Bitter ersch ienen , .. Starcraft" und "Battlezone" werden 
das unrühml iche Ende des Genres auf dieser Konsole mar­
kieren . So greifen Strategiefreunde automatisch zur Playsta­
tion , wenn au ch das Angebot im Vergle ich zu sämtlichen anderen 
Gattungen re cht dürftig ist. Genere lle P ro bleme wie oft fehlende 
Mausunterstützung , Mangel an Tasten , Ve rzi cht auf Zwe isp ieler­
Modus oder unzureichende Speicherfunktionen schmälern häufig das 
Vergnügen an Umsetzungen erfolgreicher PC-Titel. Anhänger rollen­
spiellastiger Heldenschlachten kommen der;moch nicht um die Sony­
Konsole herum. Dem Genre aber im Videospiel zu so viel Erfolg zu 
verhelfen wie auf dem PC, ist an der neuesten Konsolengeneration. 



R30-SHOOTER ENDLICH OFFIZIELL: Nachdem der Entwickler Slitherine 
Software seinen 3D-Shooter „Tyrannosaurus Tex" via Internet mehre­
re Monate allen Game-Boy-Publishern angeboten hat, greift Eidos 
nun zu. In 18 dreidimensionalen Levels ballert Ihr als Cowboy Tex auf 
Roboter und Dinosaurier, sammelt Bonusdiamanten und befreit 
Gefangene sowie eine holde Jungfer. Die Story wird mit eingeblen­
deten Standbilder erzählt. Noch in diesem Frühsommer soll das 
Action-Gefecht erscheinen. 

A)(EL SCHMEISS 
HASTALAWEG 56 
12345 BIRNBACH 
GERMANY 

0190-8666666 

BEST FRIEND 

Immer informiert: ,,Smart Com" 
verwaltet Adressen (oben) und Notizen 

(unten), aber keine längeren Texte. 

Das 6ame-Bog-Büro 
ffl it .,Smart Conr· beweist Dataflash, 
lli6il dass der Garne Boy nicht nur zum 
Spielen taugt: Die Software macht Euer 
Handheld zum „Personal Digital Assis­
tant" (PDA). einer Datenbank im Wes­
tentaschenformat. Das Modul besitzt 
Batterie, Uhr und Alarmpieper. Damit 
nützt Ihr den Game Boy als Reisewecker 
mir Weltzeit- und Kalenderfunktion. 
Dieser speichert bis zu 60 Geburtstage 

08 
Feb 

1 1: 13 

Digitaler Assistent: 
Das übersichtliche Hauptmenü zeigt 

auch Uhrzeit und Datum. 

und Termine. Für kurze Einkaufslisten 
oder spontane Geistesblitze nützt 

Ihr den eingebauten ;,,,:ori zblock: 
Auf einer \"irtuellen Tastatur tippt 

1hr bis zu 250 Texte in Grofs- und 
Kleinbuchstaben. Die Noti zen druckt Ihr 

SYSTEM 
. . :. 
HERSTE LL ER 

• 
PRE I S 

' 

60 internationale Mannschaften tref­
fen sich In „FIFA 2000" zu Weltmeis­
terschaft, Freundschaftsspiel und 
drei weiteren Modi. Umfangreiche 
Taktikmenüs und acllt Manöver (dar­
unter Bodenpass und Rempler) sor­
gen für Stereo-Säuseln auf der Tri­
büne. ,.FIFA 2000" spielt sich flott, 
die isometris'che Perspektive ge­
währt Übersicht. Eine Umsetzung mit 
Pepp - aber nur flir Solospieler. 

per Game-Boy-Printer aus oder reicht sie 
via Infrarotschnittstelle an andere Smarr­
Com-Besitzer weiter. 
Jrn Telefonbuch speichert 1hr ;,..iame, An­
schrift (v ier Zeilen), Nummer und Email­
Adresse Eurer Kumpels (je Zeile 27 
Buchstaben). Telefonnummern wählt der 
Smart Com per Mehrfrequenzwahl mit 
eiern Lautsprecher. Fl'1r einfache Rechen­
aufgaben ist der eingebaute Taschen-

Fast perfekt ist auch vorbei: 
Die unsichtbare neunte Stelle wird vom 
Dataflash-Rechner nicht berücksichtigt. 

kalkula1or (achrs1ellig) zustiindig: Die un­
sichtbare neunte Stelle handelsüblicher 
Rechner berücksichtigt die Dataflash­
Version jedoch nicht. 
Damit ist der Game Boy noch nicht aus­
gereizt: Mir der eingebauten Universal-,.,,. _________ _,,,,__ .,.._ 

NHL i!OOO 

SYSTEM .. , . 
HERSTE LL ER 

• 

Wie „FIFA 2000" Ist auch „NHL 2000" 
ein Sportspiel für Solisten. Dafür ga­
rantieren über 45 Teams und der um­
fangreiche Season-Modus (82 Spiele) 
anhaltenden Spaß. Mit massig 
Optionen wie Torwart- und Abseits­
kontrolle passt Ihr das Regelwerk 
Eurem Können an. Trotz Minipuck 
bleibt das Spiel Immer übersichtlich. 
Manko: Gespeichert wird nicht per 
Batterie, sondern per Passwort. 

fernbedienung (25 Tasten) steuert Ihr 
Fernseher. Videorecorder & Hifi-Equip­
ment aus bis zu fünf Metern Entfernung. 
Fazit: Via Sman Com wird der Game 
Boy zum PDA mit übersichtlicher Ober­
füi che, massig Speicher und vielseitigen 
Funktionen: Nur die Eingabe von volu­
minösen Listen ist langwierig. ßeim „al ­
ten'· Game Boy müsst Ihr auf Fern8edie­
nung und Email -Funktion verzichten. oe 

ER 

** , /( /< /( 
Yoda !itories 
Auf der Suche nach 'der Macht' und 
Yodas Weisheit durchstöbert Ihr 
Wüsten-, Wald- und Schneeplaneten. 
Statt spannender Handlung erwarten 
Euch planloses Laserschwert-Qe­
knüppel und primitive Rätsel a la 
'Bringe A nach B'. Angesichts der 
hochkarätigen Action-Adventure­
Konkurrenz l,,Zelda", ,,Stranded 
Kids" & Co.) hätte Yoda seine Storlea 
besser flir sich behalten. 



Willkommen zur Sparausgabe 

der Kleinanzeigen , Keine Angst . 

die Reduzierung auf eine Seite 

soll kein Dauerzustand werden . 

Diesen Monat fiel die linke Hälf­

te allerdings dem Platzmangel 

zum Opfer . Trotzdem habe ich 

mich bemüht. so viele 

Angebote von Euch wie möglich unterzubringen , 

Wer es diesmal nicht geschafft hat. kommt garan­

tiert im nächsten Heft dran! Euer Ulrich 

SUCHE 
NINTENDO 

Nintendo64: Habe Jet Force Gemini 
(us), tausche gegen F-Zero X (iap) , 
Top-Zustand! 
Tel. 06897/52421 (Thomas) 

SEGA 
Ankäufer von Spielen sind 
(Ab)zockert Deshalb suche ich 
Tauschpartner für Dreamcast-Spiele 
(PAL), biete Blue Stinger, Dynamite 
Cop, Gun-Shooter. Suche fast alles. 
Tel. 0171 /7439315 

Für Mega-CD Shining Force , Dark 
Wizard. Für Saturn Nights mit Pad , 
Panzer Dragoon2. Kaufe/tausche nur 
PAL oder us. Habe Mega Drive und 
Playstation-Spiele , viele us. 
Tel. 04627/495, 
Mail leasophie@Ol019freenet.de 

' PLAY<:,TATION 
Tausche aktuelle Playstation- und 
Dreamcast-Spiele. Habe und suche 
neue PAL-Spiele. 
Tel. 07354/1487 (17-22 Uhr) 

Suche Sch ach spiel e fü r Pl ay ­
station, ca. 3 Jahre alt Sattle Chess 
Monster Schach , biete 30 DM nur 
für Besorgen des Spiels , 70 DM für 
das Spiel. 
Tel. 0212/809176 
od . 0172/2577382 

Suche Persona für Playstation. Bitte 
dringendst um Angebote. 
Tel. 0664/5869808 
od. 0043/463/21158 (Jü rgen) 

EXOTEN 
Suche komplette Neo Geo Modul 
und CD-Spielesammlungen zu kau­
fen . Verkaufe 35 PC-Engine HuCards 
(Raritäten) , für Neo Geo z.B. Ninja 
Commando, Viewpoint, Last Resort, 
Pu lstar, Blazing Star, Windjammers, 
Shock Troopers, Metal Slug2, weite­
re auf Anfrage. 
Tel. 08431 /41991 o. 0170/3691231 

Suche preisgünstig Neo Geo Pocket 
Color und Spiele sowie Sega Nomad 
mit Spielen. Angebote an: 
Lerko Kondratjuk , Kiefholzstr. 13 , 
39340 Haldensleben 

SONSTIGES 
Suche für Dreamcast den Titel 
'Revive · (jap) und außerdem noch 
sämtliche Pokemon-Module (nur 
jap) , zahle für alles sehr guten Preis. 
Tel. 0172/9508586 

GameXX-Videospiele -Börse Berlin 
Statthaus Böcklerpark, Prinzenstr. 1, 
U-Bahnhof Prinzenstr . 14-17 Uhr, 
Tombola: 16 Uhr. Termine: 9. Börse 
2.4 , 10. Börse 14 .5.2000. Weitere 
Termine folgen I GameXX-Hotline 
(Infos & Tische): 
Tel. 030/6858756 

VERKAUFE 
NINTLNOO 

Super Nintendo mit 2 Controller 
und 9 Spiele für 200 DM. 
Tel. 02623/807459 

N64: Hexen 20 DM , Top G. Rally 30 
DM , Turok 2 (uncut) 50 DM , WCW 
vs. NWO 40 DM , orig. Rumble Pak 
20 DM+ Versand per NN , wie neu. 
Tel. 06061 /5382 (Roland) 

Nintendo64 mit 1 Controller, 4 MB 
Expansion Pak, 2x Rumble Pak, 2 
Memory Cards, S-Video- und GT­
RGB-Kabel, Game Buster, Turok1 +2 
(uncut PAL) , Castlevania , Hexen , 
Shooter für 300 DM + Porto/ 
Nachnahme. 
Tel. 0340/8825696 (Karsten Mäke) 

Verkaufe Nintendo64 (jap) , Wolfsoft 
RGB-Umbau (optimales Bild) , Me­
mory Card , Pad, Passport , 9 Spiele: 
Banjo-Kazooie + Heft, Mission 
Impossible , 1080° Snowboarding , 
Maria Kart64 usw. für 600 DM oder 
Tausch gegen Dreamcast +Spiel+ 
Pad , alles originalverpackt. 
Tel. 09331 /7630 (Chris) 

Nintendo64, 2 Controller, 11 gute 
Spiele , z.B. Jet Force Gemini , Banjo­
Kazooie , F-Zero X, Shadow Man . 
Diddy Kong Racing. Maria Karl , 
Blastcorps, diverses Zubehör, alles 
tiptop , verkaufe auch einzeln , Preis 
nach Absprache. 
Tel. 02236/839131 

Nintendo64-Spiele ab 30 DM, 
Super Nintendo-Spiele ab 20 DM 
(seltene Spiele). NES-Spie le ab 15 
DM , Playstation-Spiele ab 25 DM 
(Originale ), Panasonic 300-Spiele 
20-40 DM. 
Tel. 0231/463961 o. 0171 /4880281 

SEGA 
Verkaufe für Dreamcast: Shenmue 
(iap) VHS. Für Nintendo64 : Star 
Wars Racer 60 DM, F1 World Grand 
Prix , Donkey Kong64 und Diddy 
Kong Racing , Preise VHS. Habe 
auch Mega Drive , Plays tat ion, 
Saturn. Mega-CD-Spiele, Zubehör. 
Tel. 07161/40951 

Dreamcast-Spiele vs. Game Gear­
Spiele ab 20 DM, Saturn-Spiele ab 
15 DM , Mega Drive-Sp iele ab 15 
DM. Master-System-Spiele ab 10 
DM, 3DO-Spiele ab 20 DM. 
Tel. 0231 /463961 o. 0171/4880281 

Dreamcast: Bio Ha za rd Code 
Veronica (iap), Playstation: Soul 
Reaver, Tomb Raider4 (PAL) je 50 
DM. Tel. 0171/7776885 

Sega Saturn Konsole + Memory 
Modul + 3 Joypads + 4-Spieler­
Adapter + MPEG-Karte+ 10 Video­
CDs + 21 Spiele , nur komplett für 
300 DM. 
Tel. 03441/710524 (ab 20 Uhr) 

PLAYS TA TION 
Verkaufe für RPG-Fans und RPG­
Sammler der Final Fantasy 
Anthology (us, neu , enthält 2 CDs 
mit Final Fantasy 5 und 6) für 320 
DM. Tel. 0171 /7005584 

Verkaufe Playstation mit 1 Pad, 2 
Memory Cards , 14 Spielen + Demo­
CDs, 2 Monate alt VB 750 DM. 
Tel. 06784/7858 (Kai) 

Verkaufe Playstation mit 3 Memory 
Cards + 2 Pads (1 Dual Shock) + 8 
Spiele (PAL) + 17 Demos, all es gut 
erhalten für 730 DM (nur komplett) . 
Tel. 02426/4787 
(Markus, 15-17 Uhr) 

Final Fantasy8 80 DM , Soul Reaver 
70 DM , Abe 's Oddysee + Abe 's 
Exoddus 60 DM, Metal Gear Solid , 
Syphon Fi lter. Riven + Lösungsbuch 
je 50 DM , Final Fantasy? , Tomb 
Raider1 +2 je 35 DM, Tomb Raider3 
40 DM , Tomb Raider4 + Lösungs­
buch 80 DM , Heart of Darkness , 
True Pinball je 25 DM. 
Tel. 0340/8825696 (Karsten) 

Spiele neu+ verschwe ißt : Play­
station u.a. Lunar Si lver Star Story 
Box 120 DM , Xenogears 100 DM 
usw, Dreamcast u.a. Bass Fishing + 
Angel 140 DM, Shadow Man 70 DM, 
Undercover 80 DM , gebraucht u.a. 
Final Fantasy Tactics (1A-Zustand in 
Folie). 
Tel. 02233/41681 (Stefan , 18-20 h) 

Verkaufe Formel1 99 55 DM . Tomb 
Raider3 35 DM , Gran Turismo 30 
DM oder alles zusammen 110 DM. 
Tel. 07135/13101 

Playstation + 15 Spiele (u.a. Final 
Fantasy?, Gran Turismo, Command 
& Conquer2, Resident Evil , 
Warcraft2) + 2 Controller+ Memory 
Card + 18 Demo-CDs . Neuwert ca. 
1.030 DM , verkaufe für 430 DM . 
alles in Top-Zustand. 
Tel. 089/1573637 

EXOTEN 
PC-Engine (originatverpackt ). 27 
Spiele , Galaga , R-Type , Bomber­
man93 , Board ... Super Nintendo­
Auflösung. R-Type3 (iap) . Super 
Metroid , Maria All Stars ... alle jap ., 
ca . 50 Spiele Für NES Maniac 
Mansion (originalverpackt). 
Tel. 0172/4313195 (Frank) 

Spiele und Geräte für Saturn. PC­
Engine (E-Duo Monitor. Gare 
Grafx2 , Link-Kabel ), PC-FX , Neo 
Geo, Mega Drive , Super Nintendo , 
Nintendo64, Game Boy, Game Gear, 
ständig neue Spiele. 
Tel.0221 /699101 (Markus, ab 18 h) 

Neo Geo CD : Super Spy 40 DM , Art 
of Fighting2 50 DM , World Heroes2 
60 DM , Raguy 70 DM. Robo Army 
80 DM , Mag .L. 100 DM , MD· 
Phelios 40 DM , Leynos 50 DM. Twin 
H. 60 DM, Saturn : Terra Cr. 3D 40 
DM. In the Hunt 50 DM. Gradius 80 
DM. Salamander 100 DM 
Tel. 07222/151269 

Phantasy Starl (Maste r System) 
180 DM . Shin1ng Forcel (Mage 
Drive) 180 DM+ andere fü·r Mega 
Drive. Master System. Playstation : 
Fifa98 (Playstation) 60 DM , Rapid 
Racer 50 DM, Nintendo64 (fast neu) 
mit Maria World + Maria Kart für zu­
sammen 250 DM . Suche für Master 

Verkaufe Final Fantasy Anthology 
(neu) 155 DM . Final Fantasy3 + 
Adapter 155 DM . Chrono Trigg er 
135 DM , Hagane 35 DM, Phantasy 
Star2 70 DM , Shining Forcel +2 75 
DM , Hellfire 40 DM , Ultima4 65 DM, 
Sonic CD 15 DM, alles komplett und 
gut erhalten. 
Tel 030/99902878 (abend s) 

16- Bit -R auswurf! Ca. 200 Mega 
Drive-Spiele+ 120 Super Nintendo­
Spiele! Suche und tausch e Spiele 
für Dreamcast (PAL + Import). 
suche Playstation21 
Tel. 0177/6940803 o 0441 /5940803 

PAL-DVDs: Mave rick, Outbreak, Auf 
der Flucht , Species1 +2. True Lies. 
Last Man Standing , Postman und 
andere , je 30 DM plus Porto + 
Nachnahme. 
Tel. 0340/8825696 (Karsten , AB) 

Pl aystatio n (us): Alundra, Wild 
Arms. Syphon Filter je 50 DM . 
Dreamcast: Shadow Man + Lösung 
80 DM . Super Nintendo : Lufia 40 
DM . Game Boy Color: Zelda DX 50 
DM . Turok2 40 DM. Pokemon Blau 
+ Spieleberater 70 DM. 
Tel. 0173/3404143 (Dennis) 

Bitte veröffentlichen Sie Einfach ausschneiden und einsenden an: Cybermedia Verlags GmbH • Kleinanzeigen • Wallbergstr. 10 • 86415 Mering 
in einer der nächsten 

MAN!ACs den folgenden 
Anzeigentext unter der Rubrik 
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Eine Markt-
analy!ie 

liil eine J\leinung zu den Gescheh­
~ nissen der !erzten Jahre im Video­
spielsektor: Som· har den Kampf trotz 
unterlegener r lardware ge\\'onnen. \ 'er­
dienl muss man sagen. denn oll\\'0!1! es 
1·iele ,\\(illspiele gab. sind auch eine 
ganze lvlenge Top-Titel herausgekom­
men. die in ihrer Vielfalt die 1\lassen 
begeisterten. :\inlenclo hat nicht fliichen­
deckend gearbeitet. b sind einfach zu 
\\'enige Spiele mm Kaliber eines "Zelcb .. 
oder "Hanjo Kazooie" erschienen. \X'enn 
man auf Prügelspiele s1eh1. kauf! man 
sich :1utoma1isch eine Konsole. für die ö 

1·iele lkal 'ern-l lps gihr. L nd das ist in 
diesem Fall 11·ohl die l'SX ge11·esen. 1\-Jan 
zockt doch eher ein "Tekken .3" oder 
"Dead or Ali1·e„ als ein "Fighters Desli­
ny" odl'r "Supn Smash 13ros" 
Dieseihl' Logik bnn man auf lknn- und 
Rollenspiell' ühenragen. So h:il in Japan 
1Yahrscheinlich niemals eine Konsole 
eine Chance :1uf Erfolg, 11 enn es kein 
"Final Fantasy„ dafür gib!. Der Erfolg der 
Plays1a1ion hielt l'igentlich erst Einzug. 
ab eil'!· siebte Teil der Saga erschien. \'on 
da an ging es Schlag auf Schlag. Immer 
mehr Squ:1re-Titel kamen auf den .\Jarkl 
und immer'hiiher gingen die \ 'erbufs­
zahlen eil'!· l'bys1:11ion. \X 'er denkt da 
noch an ein "\ \oly J\lagic Ccnlury"' So 
lüue für /\i111endo :illcs anders kommen 
können. 1dre nicht der Streit 1·or l'ier 
Jahren ge11esen. durch den schon 
"Super .\l:irio RPG„ nicht bei uns erschie­
nen ist. l lierrnil 11·ill ich aber nicht sagen. 
dass das \16 1 eine schlechte Konsole ist. 
Giibe e., Titel 11·ie "Zelcla" oder "Super 
;\lario 6 , .. nichl. \\'ären 11·ir heure um 
einiges !inner. 13lof~ reichen ein paar 
Spiele 1'011 ,\Ir. J\liprnolo und l{are nicht 
aus. um den schnell \\'achscnden Bedarf 
an Spielen Zll decken. 
Jetzt frag! ihr Euch sicherlich. 1\'arurn ich 
den Saturn :1ugen 1·or gelassen habe. 
Weil er kaum gekauft 11·urcle1 Es \\'ar 
wahrscheinlich der gröl~re Konsolen­
flopp aller Zeilen - zusammen 111i1 eiern 
Virtual Boy und einigen anderen Konso­
len, die nur in Japan erschienen. Jch 
sellN 11·oll1e mir das Teil nur kaufen. 
weil es "Crandia„ gab: :1ber als ich 
erfuhr, dass das Spiel auch für die PSX 
erscheinen w(irde. habe ich e, gel:issen. 
Diesen Fakt nehme ich gleich zum Über­
sclw,eifen auf meine Zukunf'l.,prognose. 
Denn nach dem Absterben des Saturn 
hat Sega schnell gehandelt und den Dre­
amcast auf den 1\ lark1 gebracht. Die Kon­
sole h:il sich wahrscheinlich je!Zl schon 
so oft l'erkauf\ 1Yie der Saturn insgesamt 
( vielleicht nicht ganz. aber ein bisschen 
übertreiben kann man doch). Der 
Dreamcasl ist zur Zeil \\'oh! die beste 
Wahl. w:1s Konsolen betriff!. Es gibt 

genügend gute Spiele ( "Soul Cal ihur''. 
"Sonic Adl'enture .. . "Soul l{eal'cr". "Crazy 
T,1xi„ etc.) und es sind l'iele angekündigt 
bzw. in Japan schon erlültlich (u.a. 
"Shenmue .. "Resident El'il: Code Veroni­
ca ". "Sega GT' und "J\ISR"). Wenn sich 
die \ 'erkaufe in den USA und Europa 
stabilisieren, \\·ird \1·ohl auch Squaresoft 
früher oder später l'ür DC enl\\'ickeln. 
Was die PS2 zu leisten vermag, wissen 
wir: wir \\'issen nur nicht, ob dies auch 
reich!. Wir 11·anen mal ab. 
In Sachen Dolphin sind bis jetzt nur 
unseriöse Bilder aufgetaucht. die nichts 
aussagen: auEer dass ein Delphin blau 
isl, und von Zahlen l:1ssen wir uns nicht 
beeindrucken. stefan .diemar@talknet .de 

Eine 
Frechheit 

iÜl eule war ich mal wieder bei dem 
L!!.J einen oder anderen Spieleshop -
und was man da zu sehen bekomnll. isl 
erschreckend. Ich 1\·eiE nichr. oh das nur 
in Berlin so isl. :1ber hier gibt es zwei 
Gruppen von Hiincllern. Die einen (die 
wenigsten) sind hegeistene 1-'reaks, die 
faire Preise mir hoher Kompetenz ver­
binden und sch11·er Zll bmpfen haben. 
Es gibt jedoch auch Shops. in denen 
man eine A1mosphiire :1 Ja Hehlerladcn 
l'Orfinde1 und 11'0 man sich als ehrlicher 
Kiiufer noch SprC1che anhören muss. 
Ein ßeispiel: Ich 11·ar heute in einem die­
ser Liden und \\'Olhe mal gucken. oh es 
inzwischen ein paar gebrauchte DC-Ti!el 
gib! (mir fehlt noch "Po11·er Srone", 11·ill 
jedoch keine 100 Mark ausgehen). Als 
erstes sehe ich auf dem Ausstellungsrno­
nilor "Galerian, .. . allerdings in russischer 
Synchro (1). Wie man \1·eil~. gibt es in 
l{ussbnd offiziell keine PSX oder Sof!-
11·are. Es stellte sich dann raus. dass der 
Inhaber ein ehemaliger Os1-ßerliner isl. 
der seine allen Konl:1k1e nutz!, um billi ­
ge russische \{aubkopien einzukaufen 
und unter dem Ladentisch zu 1·erticken. 
Auf meine Frage. wie es denn mil DC­
Sof'l\\'are aussehe, schau! der mich her­
ablassend an und frag!. was ich denn 
mit eiern Schrou 11·olle. Es gfüe in den 
Second-Hand-7'.eilungen ja inZ\\'i­
schen seitemYeise DC-\'erkaufsan­
gehole. da die Leute die Konsole 
in Scharen lrn,werden wollten. Er 
selber habe DC-Ware gleich wieder 
aus eiern Programm genommen. 
Aber er lüue da noch "RE 3". garan­
tiert uncur. allerdings in russisch. aber 
die Story ist ja sowieso egal„Jür 
schlappe 50 Mark1 Ich dankte schau­
dernd und sah zu, dass ich 1.:incl 
gewann. Zur lnl'o: Der Laden ist in 
einer Gegend (Steglitz), die nicht 
gl'rade als Rorlichihezirk bekanlll 
isl. Nein, nein, eher gut b(irger­
lich1 

Solange es so et1Yas seihst auf Hiindler­
seire noch gibt. seh' ich hier scl1\\·a1-z. 
\'iele Leul_e ,·erkaufen jetzl panikartig 
DCs, da sich wohl langsam 'rumgespro­
chen hat, dass die GDs nicht kopiert 
1\·erden können - jetzt müssten sie 100 
Alark pro Spiel zahlen. Da \·erzichlen die 
lieber. Ich fass das alles nichl. Immer 
wenn man denkt, es könme nicht 
schlimmer kommen, 1vird es l,Hsächlich 
noch schlimmer. 
Gleiches bei der Lokalisierung. Da denkt 
man. die übelsten Zeiten von Pfusch 
gehören der \'ergangenheit an und dann 
gibl's "Ace Combal .3" und "Resident E1'il 
3''. Natürlich isl mir klar, dass es sich 
hier um einen Teufelskreis handelt. Des­
\\-egen muss man die Leute \\'irklich 
beschwören. solange es gehl hier bei 
den guten I hindlern zu kaufen. Auch 
wenn's 150 J\,lark koste!. Es ist \\'ichtig. 
dass eine kleine lnfras1ruk1ur fL'ir den 
·seriösen Gamer' bestehen bleibt. sonst 
gibt es in Deutschl:ind bald nur noch 
den kopierenden \V ... ser 1'011 der Stral~e. 
der sich irgend\\'ann seiner Pornosamm­
lung oder iihnlichem zuwendet, wenn er 
uns das 1 \ohby versau! hal. 

realclubmastcr@fortunecity- mail.de 

Ein Dream-
ca!it-Fan 

lil eh lese Euer Magazin jetzt schon 
l.!J seil einiger Zeit und muss sagen, 
dass es das rnil Abstand beste \'ideo­
spielrnag isl. Da blättere ich doch in der 
neuen Ausgabe herum - und siehe da. 
ßilder von Spielen der neuen. ach so tol­
len Super-Konsole Playsta1ion 2. Ob1Yohl 
ich stolzer DC-Besi1zer bin, oder 1·iel­
leich1 gerade deshalb. lese ich mir natür­
lich auch durch. was denn die Konkur­
renz so treib!. Alles schön und gut 
soweit, w;iren da nicht ein paar kleine 
Wörtchen am Schluss des Textes ge\\'e-

nen mit der Veröffentlichung 
im ersten Halbjahr. Was mit 
dem N64-Update "Resident 

Evil Zero" in Deutsch­
land passiert, steht 

noch nicht fest. 
Auch der USA· 

Nach monatelanger Desinfor­
mationspolitik von Sega stehen 
nun die Internet-Tarife fest. 
Montag bis Freitag: 8-18 Uhr 7 

Pf/Min, 18-8 Uhr 5 Pf/Min. 
Wochenende/Feiertag : 8-18 Uhr 

5 Pf/Min, 18-8 Uhr 3 Pf/Min, 
Wir entschuldigen uns für die 

falschen Informationen, die 
1,,--..i1,.-s:.:a=,:• wir nach ersten Angaben von 

Sega veröffentlicht hatten. 



sen1 Jch zitiere: ,,Nur eines ist sicher: Am 
4. Miirz wird e ine neue Konsolen-Gene­
ra tion e ingeläuLet1·· Zuerst habe ich 
gedacht , das ka nn doch nur ein Fehler 
sein. aber dann wurde mir klar, dass es 
ke iner war. Was hat das zu bedeuten' 
Die neue Konsolengeneration wurde 
doch schon längst eingeLiurer - und 
zwar mit e iner Konsole. die sicherlich 
jedem Videospieler bekannt ist, dem 
Drea mcasr. l\'eue Generation. dass ich 
nicht lache' Zugegeben, die PS2 hat gute 
Grafik , gute Spiele und auch ein biss­
chen mehr Grafikpower: trotzdem bin 
ich mir sicher. dass der Dreamcast die 
gleichen ßilder zustande kriegt. Nur we il 
sich die Playstat ion sehr gut verkauft hat, 
muss der Nachfolger nicht ebenso er-
fo lgreich sein . Marce l 

Zugegeben. die Formulierung "neue Konsolen­

Generation" war nicht besonders glücklich. da der 

Dreamcast bernits das Tor zu einer neuen 30-

Dimens,on aufgestoßen hat. Oie Aussage war im 

Wesentlichen auf die DVD-Fähigkeiten der Playsta· 

tton 2 bezogen - die sind zur Zeit eKklusiv bei 

Sonys Gerät zu finden . Ob Gra!ik und Spielspaß der 

PS2-Start1itel mit dem Oreamcast-Angebot mithal­

ten kann . es unter- oder überbietet, das wissen wir 

erst in einigen Wochen. Davor ist alles Spekulation . 

Ein Play-
station-Fan 

lail achdem ich als treuer M.AN 1AC die 
~ Leserbriefe immer als erstes lese, 
muss ich endlich meinen Senf zu m 
Thema Dreamcast vs. PS2 ablassen. 
Der Drea mcast mag zur Ze it die beste 
Hardwa re sein und wird sicherlich noch 
lange aktuell bleiben, doch das nützt 
nichts, wenn man - meiner Meinung 
nach - keine gescheite Software heraus­
bringt. Ich habe sowohl in Eurer Zeit­
schri ft als auch eigenhändig im H,111del 
die Spiele stud iert und nur einen Titel 
gefunden, der mich wirklich begeisterte: 
··soul Ca libur"·. Und wenn ich mir die 
Vergangenheit vom Sega Saturn an­
schaue, glaube ich kaum, dass Sega 
lange an der Spitze bleibt. Sega hat zwa r 
ab und zu einen echten Knaller, im 
großen und ga nzen ging es aber den 
ßach runter. Tch bin auch kein Anhänger 
von zigtausend Fortsetzu ngen wie es 
Sony vorführt CTomb Raider", Te il 1 bis 
500), aber gute Spiele lassen sich nun 
mal besser weiterverkaufen als schlechte 
(Sega-) Spiele. 
Ein weiterer wichtiger Punkt ist die Ver­
marktung. Als ich die Werbung des 
Drea mcast das erste mal sa h, hab ich 
mich krank gelacht. Vier Friseure, die 
um die Wette rasieren, sollen die Konso­
lenzukunft Segas repräsentieren' Zudem 
wurde (jetzt schon verbessert) die Kon­
sole selber nicht einmal gezeigt. Nur auf 
die Internetfä higkeit hinzuweisen, ohne 

ein Wort über clie neue Technik zu ver­
lieren und nicht ein Spiel zu zeigen -
häh' Um so mehr \Y1.111dern mich die 
Verkaufszahl en cles Drea mcast, denn 
aulser über Spielemagazine gab es kaum 
genauere fnfos. Schließlich sollen nicht 
nur F:1chpresse-Leser. sondern auch 
andere vom Kauf überzeugt "-'erden. 
Hier hin ich mir sicher, dass clas von 
Sony besser gemacht wird . Jedoch hoffe 
ich, dass sich Sony und andere Entwick­
ler auch auf neue Gebiete der Spieleweh 
konzentrieren, wie es in "M unch's Oddy­
see" oder "The 13ouncer"' gemacht wird . 
Jedenfa lls bin ich von der PS2 voll über­
zeugt. Une! einen Drea mcast werde ich 
mir erst zulegen, wenn es mehr gute 
Spiele gibt. 
Zum Abschluss habe ich noch eine 
Frage: Wie sieht es eigentlich mit den 
Liindercodes für DVD und der NTSC­
Kombat ibili@ bei der PS2 aus' Wird es 
irgendein Ger/it zur Überbrückung 
geben, oder muss man sich e inen Chip 
einbauen? Andreas Stein , Gü nters leben 

Die PS2 wird sicher die Länderkennung bei DVDs 

berücksichtigen (Code 2 für Europa und Japan, 

Code 1 für die USA) Ob die PAL-l<onsole NTSC­

kompatibel ist. kann, momentan noch niemand 

sagen Auch muss das Gerät erst mal lieferbar sein. 

um zu beurteilen. ob und wie man einen lmport­

Cllip einbauen kann. 

Ein Nintendo­
Kritiker 

111 eh muss mal \vas IOS\verden zu 
l.!J "Donkey Kong 64"'. Nintendo ver­
kauft dieses Spiel aussch liefslich zusam­
men mir dem Ex pansion-Pak. Was ist 
aber mit Leuten, die sich das Ex pansion­
Pak schon vorher zugelegt haben. dür­
fen die doppelt löhnen' Es ist ziemlich 
unverschämt , dass ich über den 'Umweg" 
eines Topspiels wie '"Donkey Kong 64"" 
jetzt noch mal in die Tasche greifen darf. 
Dabei geht es mir letztlich weniger um 
das Geld als vielmehr um die mehr 
eigenartige Produktpolitik von Nintendo. 
Im Librigen wa r ich auch erstaunt , dass 
Ihr über diesen Umstand so kri ti klos 
berichtet habt. Es gibt außer mir sicher­
lich noch andere Spieler, die gena uso 
betroffen sind. 
Und die Erklärung, dass durch den 
Zusammenverkauf Missverständnisse 
\vegen der erfo rderl ichen Hardware ver­
mieden werden sollen , ist nicht überzeu­
gend . Ein einfacher Aufkleber auf der 
Packung hätte gereicht. Das Ganze ist 
durchaus Anlass zum Nachdenken darü­
ber, ob Hardware-E1weiterungen im 
Konsolenbereich überhaupt sinnvoll 
sind, da der durchschnittliche Anwender 
davon ausgeht, dass ein Spiel für sein 
System ohneweiteres läuft. 

Uwe Sc hö neberg, Leipzig 
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Play!itat,ion-!ipiele auf dem PC 
pieler. clie neben cler Playsta­
tion auch einen l'C besitzen , 
geraten früher oder spiiter an 

einen sogenannten Emulator: 1'vlit dieser 
Wunder-Software spielt Ihr normale 
l'laYst:11ion-Titel unter \Vin98! 
Der bekannteste dieser Emulatoren ist 
.. Bleem1 .. . kostet -o ,\.lark und ersetzt die 
komplette Playstarion-Hardware inkl. 
:\ lemory Cards. Ihr benötigt mindestens 
einen Pent ium-PC (2.{\ MHz) mit 16 1\11:l 
!W\I. Win98, CD-1.:tufo-erk, Soundkarte 
und 3D- l3cschleuniger Die meisten 
Playstation-Spiele laufen mit Bleem1 reh-

lerfrei. aur der englischen l lomep:ige 
(\Yllw.hleem.com) findet Ihr eine ge­

n:1ue Komp:1tihili@sliste. l)ie Instal­
lation n)n CD ist simpel. eben-

so das l 'pdate \'i:1 „ 131eem 1--

1 lomepage. In 
den Einstel ­
lungen ,, !ihlt 
Ihr zwischen 
einem l'i:ty­
st:llion­
Fenster und 
dem \ 'o ll ­
bild -~lodus. 
In let1.terem 

dC1rlt Ihr die 
Autl foung so­
g:1r :1uf 800 x 

600 l'ixel und 
mehr erhöhen : 
3D-S piele wir­

ken in einem SVGA-/Vlodus etwas fei ­
ner :tl s aur der !)la\·station. alle Texturen 
sind gefiltert. 
Damit Ihr die Spiele nicht ,ü T:1 st:1tur 
oder mit unförmigem l'C-l'ad zocken 
müsst. empkhlen wir Euch einen .Jm·­
pad-J\dapter: ,\lit ihm sti ipseh Ihr Euer 
gewohntes Pla ystation-l'ad :111 l'. ine l'C­
Sclmillstelle. Die pr:1ktischste \ ':1riante ist 
der .. Smart .Jm·p:1d 2- (60 ~1:trk ). den Ihr 
einfach z,,·ischen den L'SB-Port Eures 
l<cchners und Plarst:1tion-l'ad steckt. Der 
Ada ptcr ,, ird vom l'C :1utomat isch er­
kannt. der passende Treiber ,·on Disket­
te insw lliert . Der /\d:1pter unterstützt 

\'egC:on- sm, ie Du:tlshock-

Pads inklusive !Uitreloption. 
Was ist mit Euren 1\lcmory Card­
Spielstiinden' Auch für dieses 
Problem gib1 ·s eine Lösung: Wer 
seine Pl:tystation-Sa,·egames in den 

CM1s1o,,;1lc..i s~zl 
r~MMll:g~~~io,,~j 

~~~ 

AD 2. ~ WH 
REJ Jcit1,.,..e,- JOO.ol ' ls 
REl ~•C,0 .... Roo,r, I09'H 
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Mit dem Emulator „Bleem!" (70 Mark) zockt Ihr 
Playstation-Spiele auf dem PC - via passendem 

Zubehör sogar mit dem orig inal Sony-Pad! 

.. Bleem1"-Ernulator übernehmen möchte. 
besorgt sich den /'vlcmcard-Kopien.: r 
Rarnnet (50 1\larkl . \X 'ie lnteraw, Dex­
Dri,·e (:'vlA\ 1AC 5. 99) schliel~t Ihr das 
Zuhehi ir :111 den !.PT 1-l'o rr des !'Cs . um 
~lemory Cards zu kopierrn oder direkt 
auf die Festplatte zu sichern . Die 1'0 111-

munibtions-Soft,,·are ist simpel ;1ufge­
h:1ur und hei gröEeren Sa,·egame-l3est'.in­
den sogar praktischer als die Dexl)ri\'e­
Sofr,,are. Olx:ndrcin könnt Ihr dank 
ß:merie mit dem Ramner, auch un1e1wegs 
1\lcrnory Cards kopieren so,Yie löschen. 
Fin Net zteil liegt dem lbnrnet nicht bei. 
es besitzt ;1her eine !luchse für t ·ni, er­
salnetzt eile (ca. 15 1\1:irkl. Auf der Fest­
plarre speichert d:1s lt11nner Eure Spiel-

Via MemCard-Kopierer .. Ramnet" 
sichert Ihr Spielstände auf Festplatte und 

übernehmt sie in „Bleem!" 

KONSOLEN -PADS AM PC 

st:inde ab DexDri \'e-komparihle 1\ lem­
card-lmages (G~ IE-Datei ). Die 1':ornp:1-
tihilit:it zum DexDri, ·e ist einseitig: 
\Xhihrend d:1s Rarnnet alle l)exDrive­
D:1teirn problemlos ,·er:1rhcitet. streikt 
das DexDri,·e hei Images der 1':onkur­
renz (z.1-l lbmner. X-Dri1-c ). L'm die 
!'vlcrnCard-lmages in „Blcem1„ zu n(itzen. 
111:1rkiert Ihr sie einfach im \\ in-Explorer 
und jndert die Datein;1mene1weiterung 
rnn '' .C .~11:: in · .~ ICD. i\nschlielsend 
,,·echselt Ihr in den J\l<'rnory-CarclAl:111a­
ger mild ohen) rnn „ llleem1„ und ladet 
mit der Option ·Load C 11-d' Eure neu ge-
1:1ufte Spielst:111d-l)atei in den Speicher. 
Auf umgekehrtem \X 'eg könnt Ihr so 
:1uch „ßleem1--Spielst:inde aur ,\ lemcard 

kopieren und sie so auf der l'la \'sU tion 
eines Freundes n(itzen. oe 

\Ju..,1L·1 \Oll l"i \ 1tk·olw1dd /l\:I 0-1'1/-i -1'1'11:'i .! !. 
\\ \\ \\ hongkonglun tk· 
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~~~~~"-,u;~t,! 
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Afl, F•hoJl"' /11-1 
A[17~~0,P/l , H 
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An 9 ~~ ti, , '!' ii 
Anrn '"'-"~"'llC"' 119 H 
nn11 ~ .. j "!ILOI , , ,, H 
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Mit der simplen Ramnet-Software ist } 
die Verwaltung von Spielständen 
komfortabler als beim DexDrive 
~-~ 

!imart .Jog 
er mit .e:fne:m P!aystif(ion~o 
N64r Pad auficfem P zocken mikft e, 

keinero ~reien USBs-Poi verfüg 
M d rnirre P'ads 1eber' i!Je.r 
CM~roller-, Parallef- ode rc 

seri m-5c:Hnfttstel e. am cfe:n 

Rechn'e, sföpsel ni möch'l@, wend'et sfct, an 
Woffsofß(le. 02622/: 3'517). Einige Adapter 
un erstiltzen so arg eicftzeitigi P ayi, taHori­
und N64-Pads; Schom ma l ,, rnn 1 uri mo" 
mi ,einem 64--Pad ge-Zo{kt? Oic> Ad'apter­
fösvngi Msiit.t nut ei rren Nachteil : für einen 
;rwei(en (1ier r mGsst Ihr au~n einen zwef,­
te ill Adap er aMchaff'en. Od'e.r eini l@c~e·r 
(z, B. det bess re. Splefer) be.g-nügt sie~ mi 
Mn statur b~w. de P -Pad. Alle gängi-

g!!n 
Atrl apter 
kosten tlfä h je SO bis 
8'0 Mar~. Erkundigt Eud, 
!iber den neuste.n Eigenbau der Hard ware­
experten Woffsoft (Bi fd oben) und fragt 
nach der Rumble·Kompa tibilltät in 
Frage kommender Adapter. 



Seg~ halt auf, 
ac:t, ,twa 

vier i:maten 
hat dar Um­
fang der 
Orearnrcast­
Tipps ast: m it 
der P!;aysta­
tion- enge 

,-:ctigezogen . Et ~ kurz 
d mt zur Zeit die in­

ten.c1o-6erneinde. 5c einbar 
.)!, 

.d timtlir:::he Maria-.Jun les 
klurlaub und hab.en i:IES~ 

eine Zelt. mich mit: 

1cn. geh6rt rür Superhelden 
11·ie T la11-k zu rn allttiglichen 

Gescki t. Aber diese genrnani-
pulierten lomster köni'ien schon zu 

einer gc11'altigen Plagu.11'erd~n. Ein biss­
chen l'nwrwunclharkeit Lind niemals 
aw,,.,ehencle 1\ lunition 1dre da ganz an­
gen Im . Könnt Ihr h,1hen1 Une\ als Zuga­
b gibt .s noch eine Lc1·el-Auswahl. ße­
ü\tigt i J _·t, t\ Bildschirrn die Tastenkoh1-
hinatil:in 

11 + 1'.2 + Rl + A + X + + 

ROCKET: RDBDT 01\1 WHEEL!i 
r,. llund dien•t: Leider haben die Konstruk­
.ß teure bei Rocket einige wichtige Extras ver­

gessen . Diese nachzurüsten . kann mitunter 
recht teuer werden . Wenn bei Euch gerade Ebbe 

in der Kasse ist. dürft Ihr den Blechkameraden mit fol­
genden [heats aufpäppe ln . 6ebt diese Tastenkombina­
tionen im Pause-Modus ein . 

Trall rwt:rabl wird La• 
RR +t Z + RZ +t 

!iu r-!lip g 
+t+ z ttt R t Z 

&e•cbw I lt.el •cbub 
Z ++t+ R t++t R 

Aae Sa I 1 • ., Der Urvater 
aller \ 'ideospi t le begeistert 
auch nach einem l'iertel Jahr-

hundert Jung und / rnr a\lern) Air. 
Besonders für Parties sfncl die 1·ielen 

witzigen Spie lchen geeignet. Wenn Ihr 
gerade kei nen Spielstand zur l land h:1ht. 
geht im Stagc-Aus11·ahlrncnü in den 
Pause-1\llodus und öffnet rnit diesen 
Tastenkomhin:llionen alle l.el'el ink\us i1·e 
des legencbren Classic-Pong: 

!ipll!!la . Ei Mleii l.ew!l!i 
LI Rl LI Rl 

f 

1 
\. 
~ 

~ ' 
~ 
j, 

RR ++ R 

DIE i!4 §TU 
VOl\1 LE 
,,...~, ..... -. Cmllmi:: \"achclern in der 

letzten Ausgabe die humoris­
tische Seite des 2 1-Stunden­

Even1s 1'orgestel lt wu rde. kehren 
11·ir diesrnal zurn knallharten Henn­

spon: illtag zu rück . Die l'ass11·örter geht 
Ihr :tl s ~:1h rernarnen ein. 

111!!11~ le 
POHLIN 

-Tagal:a 
PINOU -MAYOU 

ltflle ...,_ .... Aalaa 
TATOO 

FIRSTOF 

UEf A STRIKER. 
T~ 

Encl\ich einrnal die deutsche 
. :f N~ tiona lmannschaft siegen 

sehun1 ln der Realitiir kaum 
möglich. au r der heimischen Konsole 
schon. ,\ li r diesern kleinen Kniff _sc ialte\ 
l11r ne,Clen allen Spiel- und Trainin, mocli 

2000"! Der Rechtsweg ist natürlich 
ausgeschlossen. 

.. ,.., auch die National tearns frei. B tii tigr 
im l lauptmenü diese Tastenkom­

binatlon, und Ihr \·6nnt Ribbecks 
Mannen zeigen, ,vie FL1ßba \l g spielt 
w ird . 

· Cybe,-,,,edla- v~~ g·· ~ 
Kennwort: T!PPSTEIJFEL 

Wal/bergstr.10 • 86415 Mering tt++ YYY 
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...-:""",~ ""' ~~Ohne l l ilfe 
hat es Crash schwer, die Welt 
vor dem schurkischen \/itrus 

Oxide zu retten. Neben alten 
Bekannten gesellen sich im Lauf des 

Spiel die neuen herhosse zu Euch. 
\V~nn Ihr keine Lust habt. alle Bonus­
Charakr Je mühsa m herauszufahren, hal­
tet Ihr im l laup menü LI und RI gerückt 
uqd Jockt mit fo lgenden Codes dem 

b rhe ling ·eine besten Leute weg. 

_ Wenn Euch das Spiel 
zu lahm ist. dann verwandelt folgende 
1 Jtigelei die 'l"urhos in wa hre Killer-Kata­
pulte. Be~äri,..,r im l lauptmenü bei gehal­
tenem LI- und RI-l\utton di se Tasren­
)wmbination. 

·e1KIJV6 
_ _ !'r&zeir-Sponler 

aul'.2,epassr! Dralltesel-Ama­
reure 1crden mi( diesem 

Rennrad-R, ·er so ihre Probleme 
haben. Zum Glück,., ti rgen upsere Chears 
auf 'a llen B~r pfad n ür Rü ke1rn·ind. 
Wiih lr ei1l Ze,rrennen au. lind geht als 
'tarrcode YES ein. 'un kö1 nr Ihr mir 
folg~nden l'a])swönern die , Jögelein , 
akti~ eren. 

Cheat!!i: Mit unseren Codes braucht Ihr vor 
auBeri rdischen Aggressoren oder rabiate n 
Robote rn keine Angst z u h aben . 6ebt sie e in­

fach während des Spi e ls im Pause-Modus e in . 
:Zusätzlich Leben 
ABXYLR t + ++ 

Zusätzliche Cre its 
AB + AB + BA + R 

Nächster Level 
YYXXLR ++tt 

Le el-Aus hl 
t + t + t + + + + y 

Ego- er!lpektive 
L + R + xx ++ RL 

Schilde 
t+++ X t+++ Y 

&r n ten 
+ + + + + t t t t R 

RE-VOLT 
~:Dadie 

E111wickler der Dreamcasr­
Version des Spielzeug-Racers 

neue Chears spendiert hahen, 
hier das MAN1i\C-Code-Gpdatrc. Geht die 
Passwörter als Namen ein . 

"'-Aatll!li 
CARTOON ..... 
TRACTION 

GOATY 

CHANCER 

MAGGOT Fnll_,......,. 
FLYBOY 

-;-~RDAD§TER!i 
1RDPHY 

'l 

• Cm dies Cheats 
zu aktll'ieren. gebt Ihr im 
Fahreraus,;Yahlrnenü einem 

XEl\lA: TALI §MAl\l 
OF FATE 

Oleats.: Diese Codes für 
das Amazonen-Geklopfe 
geht Ihr wiihrend des Spiels 

hei gehaltener A-Taste ein , 
wobei LI' (LK) für leichter Punch (Kick) 
und SP (SK) für schwerer Punch ( Kick ) 
steht. 

&ster J'~ el.t.9i.Lt*llel 
\' + °t + + + + + SP (3x) LI( (3x) R 

, ~ blBuell l'll!IDU!!III 

+ + + + + + + SP (3x) LK (3x) A ... ~~ 
. l ; ~ ~ + + + + + LP (3x) LI( (3x) A 
,I' : ..... , 1!"1Mc619 
' .. ............ z 

l\lBA i!K 
Cllda!I: Auch in Segas Bas­
ketball-Simulation dürfen die 

Chears für ein Fun-Spiel z,Yi-
schendurch nicht fehlen. Ihr 

könnt sie im Optionen-Bi ldschirm up ter 
·Codes· eingeben. Grof~schreibung be­
achten! . .. 

der Piloten einen der unten ste­
henden Na91en. Wichtig ist dabei. auf 
die rofs- und KI inschreibung ;;owie 
auf Leerzeichen zu ·ac:hren. 

1i 
DEVDUDES 

~ 
t~ 

.. l 

' 1 

&ruqund 
HIMOM 

FATHEAD 

~~ 
MONSTER 

j 

. ' 

: ·' . \ :r"t. ; r 
j i 
.. , ! .. " ;· 

Lf. 
LITTLEGUY ; •, .; ~. ' '. 

' .. : ' 

... 

BIGFÖOT :• . .' . r 

l : . 
'1 ..... 

, .. 1 ':. 

r ,~ ~ 

. ' ' 
< t ·-.: 



I' 
1' 

ARMY ME!I\I: f . 
AIR ATT~CK 
F""!!!"0\1...,'"I Cadeai: Die grünen l'bstik­

Soldaren gehört:n seir Jahren 
Zlllll Standard-Arsena l aller 

Sandkasten-Sehlachren. letzt 
haben :; ie den Sprung auf ~ i~ hei111i­

sche Konsole geschallt und b111pfen 
sich dorr d'urch 16 explosil'e Lel'e l. Fol­
gende Codes, die i111 Chear-/ll en(i einzu­
gehen sind, konnte ich unter Einsatz 
111eines Lehens aus dem Kriegsgebiet 
bergen. 

Alle Co-PUatl!n 
t • t • t • t + 

Mhi!!Hlll'l i! ........... 
Multiplayer: + t • X t • t + 

Ml!l!llan3 
At++. Ae t 

Multiplayer: + • + • t t t t 
M 4 .......... 

Multiplayer: • X X • e A A • 
Mhudnn5 .......... 

Multiplayer: e e • • • • X X ..... --·--& 
....... t + 

Multiplayer: X t • • A + • + 
...... 7 

...... t .... 
Multiplayer: t • • • + + + + 

w..,an.a . . 
+ ... t :• .... . ·. 

Multiplayer: + + A + + A t t 
Mlllldan 9 

ee+t+tXX 
Mul iplayer: • • • • • • • + 

Mill ID 
X •••• X++ 

Multiplayer: • t + • . t + • * 
H 

• t •• ...... 
Multiplayer: A • A • t t J • 

~ . .......... 
Multiplayer: t ~ * + ~ • • t • .,.,, ............ · ... a .-

• ....... . 
Multi layer: X + + "+ • A e X 

--·-· '4 •••••••• 
Multiplayer: + • + • • • • • 

1$ . 
....... t •• 

. Multiplayer: • • • • X X • • 

' •••••••• 
Multilllayer: A • A' • • t • t 

• • Für ein~ ordent-
liche Ballerorgie zu z,veit kJnrit Ihr mit 
~iesem Code alle Hul,sc\m tllber rei-
t:~1 1 en Gure Jagd1 

• • _,. _,. xx•• 

.. 
NHL i!ODD 

1111Jn.A1l!.'II"'= Der 
Co111puter r:iu1111 Euch gm­
dcnlos rnm l' is' Das könnt 

Ihr ihm hei111zahlen: Im l'au,e-
1\lodus \\'ech,elr lhr 111it der ·contro l­

ler-Option· die ~lnnnschafr. \Jun neh111t 
lhr den gegnerischen Tor\\';1rt \'0111 Ei,. 
Kehrr kurz wrück in~ Spiel und klickt 
Euch sofort ins PausC-/l lenü Stellt da, 
Ga111epad \\·ieder auf Euer Team ein. 
und das n:ichste Tör ist <.:in Kinderspiel. 
ßeim n:ich.,ten Bully ist allerdings der 
Goalie aufs Eis zu rückgekehrt - und Ihr 
111üsst die Prozedui' \\'iederholen. 

: f\ach der Umset-
1 wng treibt Raziel sein Lln­

.. :f \\'esen nu 11 auf de111 Dream-
cast , und noch immer ',l'ird er 

\'Oll di\·ersen Ausgeburten der Hölle \'er­
folgt. Zum Glück verwandeln unsere 
Cheats den l ·rnoren in einen Superhel­
den. Halter dazu im Pause-/vlodus L und 
R gedrückt und het:irigt folgenden 
TastenkomhinationS'.n: 

•Bt+t+ 

+A+Yt• 

+B•t•t 

+Btt• 

+++Y+• 

Y+. ·+tY+ 

tt•+++B++• 
llurdl ~~~ ..... "':,n..._...,_ 

Y•X•t• 

. 1 • Y'X + + • • + y • + 

A+ttY+++t 

.. 
!!:c::-IJ""'l,...[']r-,-.,.,.,_ __ Die 

r ,ahkampbpezia listen \'O n' 
. :f Capcom sind zurück. diesmal 

mff \ 'er,t:irkung aus der Co­
mic-Szcme. Nehcn den bekannten Videol 
spiel-\'eteranen und :,iuperhelden ,tehen 
Euch j<;de .\!engl· lfonus-Ch;1rakrere zur 
\ 'crfügung. Um einen der fci lgenden · 
Fighter freizuschalten. hr 1\·egr Ihr den 
Cursor i111 K:impl'crauS1\'ahl -ßildschirm 
:1uf einen der unteli angeführten Cha­
raktere und gehl d<'n zugehiirigcn Code 
ein. 

Kämpfer: Chun-Li 
Code: +•••+ t t t t + 
+ •• ++ •• ++++ t 

Kämpfer: Chun-Li 
Code: + + • • + + + ~ 

•• ++ t t t t •• ++ 
t t • • • • t t t t „ t 

Kämpfer: Morrigan 
Code: t + + • • • • + + t t 
t ................... .. 

t t ++ t t ++ ••••• 

Kämpfer: Zangief 

Code: + + • • + + t t • • • 
• ++ t t t t ++ •••• + 
+ t t t t ++ •••• +. 

Kämpfer: Zangief 
Code:++••++ 

...... t + t t + .+ 

Kämpfer: Zangief 

Code: + + • • + + • • + + 
t t t t ++++ •••• + _. 

+ t t ...... + + t t t t •i 

fair ist es nkht. aber unglaublich \\ 'Jr~­
sam1 ~lit der geballten )>o\\'er beider 
kimpfer liegt Eutj· Gegner in Sekunden­
schnelle auf der Matte. Deswegen könnL 
Ihr folgenden Specia l nur 111ir randrnller 
1 lyper-Comho-l.eiste ausführen. 
• ~ + LP + MP + HP + LK + MK + HK 

!t 
H A~HE 

1 

Für den Skater 
des neuen Jahrtausends ist 

_ _ die l laltp,pc nichL ge11·ug 

Au ~egencre Q1te ,-v1e 'Los ~n-
g~les,, an f 1ancist o oder New ;.oul\ 

\~ 11ten dar;,\ li ~, vo11 Eli I hesuchr ZLl 

\ t'dcn. Kostcrnlose H! li~tjckers für Euren 
Boarder bekdint11 lh1{ 1'i'l ir unscrt 18 
dYc;,t, cl r in l ln!ip 111ef1ü cinzut fi'on 
1st. ••t 1uex:.+++ 

Für die 
La!it Re!ial'"t• 

Rub.-ik gelten die 

gleichen Regeln 

wie fü.- die 

Kleinanzeigen: 

Tipp!i und [heat!i 

zu indizie.-ten 

Spielen d.-ucken 

wi.- nicht ab! Eu.-e 

Ein!iendungen zu 

die!ien Spielen 

nehmen de!ihalb 

nicht an de.­

Ve.-la!iung teil. 



I'"'!~-- Damit fhr bei der Jagi;J nach 
d r Red Sun nicht den Kopf 
ve ·Iien. stehen wir Euch mit 

lfa t un8 Tat .zu· Seite und erläu­
rn i usfübrlich alle 1:3 Engram-Link• 

1 lis io1w n. r/111 

Magenta 
§ta""tlon , 

~ ... 
• 4 ! ~ .. 

V,.11lüän~ ber 
t 1y teril f G 0 119 ·,11 ist mit se inem )iGhiff 
fü ff eine1~ f~mdscI\aen Planeten abge­
t:>türzt. fei ~eme_r Rettung geht lh1' fo lgen­
d6rma~CJJ v~n liegt den gelben Punkt 
auf Eurem R°htla"r an. Hier ~eht Ihr den 
~ neral an Wrack ..seines Geföhnes 
t J ucht l<'ug n in die Luft schief~en. fliegt 
jerzt per Nachhrenner alle Himmelsrich­
runget'l t1h. 1 hr trefft je'.veils auf einen 
/ ~,,;liehen füe ·enkäfer. Um Zeit-zu spa­
rt $Chief~~ Ihr ilmen infach die Köpfe 
l1 1.1nt l Jetzt schnell zurück zum Gene­
ral. Spbald Ihr neue Feinde auf Eurem 
Rfclar erkl nne} könnt. düst Ihr per f\ach­
brenner JJ1 deren Richtung. J)ie,'m1al setzt 
hr Eli b mit insgesamt vier \Yehrhaften 

J'anz ri) , useinantler. Dei dic, er Missiq:n 
zählt Qr al len:i .EL}\Gesclnv1ncl''.gkejt. 
haltet Blich also nich z~1 l,tnge , ut und 
achtet ! 1 1 °11 '-'. •11,rlo. n'iener, , 

.. 
;' 

luke aufachieEcn und Euch um die jiiger 
kümmern. Sobald Diva rhre Fracht einge­
sammelt har. müsst Ihr sie vor aggressi­
ven Piraten schützen, bis sie da,, Dimen­
sionstor erreicht hat. Die Zerstörung des 
Unbewaffn ten Piratensclliffs sollte jetzt 
ein leichtes 1ein. Seid Ihr schwer beschii­
digt, zieht Ihr Eucl cinfacl1 kurz w rück. 
um Eure Schild{'. z 1 regenerieren. 

Marj!'.)rie!i 
· §tat1on , 

. 

\ 
Mlsalon 4 ,- Varteldl ung: 
Die Veneidigung der Station gegen die 
Liga-Jager wird für den versienen Piloten 
zum fröhlichen TontauhenschieEen. Zer­
stön einfach möglichst flott alle gegneri­
schen Jiger. 

" 
M~Pfl 5 ~ Hll c _ • 

chtff r tt : Ihr brau ht ür 
diese Mission mindestens vier becloaker­
Missiles, um die getarnten Energiekristalle 
sichtbar zu mat hen. Suchr im Asteroiden­
feld nach 'Felsbrocken. bei denen geie-
' ntlich HJaue En3rgiebfitze auft· uchen. 
Nehmt die Astern len ins Ziel und fe 1cn 
' ure Decloaker-M ss"iles auf sie ;th. l\11ch 
jed~m enttarnten ·istall tauch,en drei his 
ier Donacbet,Jäg~r auf. lese langsan, en 

Gegner solltet ll1r,~ofon au · t 1eh1 All pu­
sten. \\1j liüg isl, dass fhr Euch beeil t, 
lcrin n~ l,i eiern dritten Kristall konmlen 

Eure ,S{r1~ündeten in arge Zeitnot. Lasst 
r~ucl1 nicht .1L\f un'1Lnze Gefechte mit den 
D 1a 1,er ein. im ~ \\'h fclsfall konzentI'ieJt 
Ihr Ellch lieber aL~ die \'lt~r Kristalle. did 
Ihr fmcleri müsst. .\fach dem erfolgreiuh n 
1\l_issi~nsal1schluss' sucht Ihr Eucli ein(tn 
·W g zur Station. w0bei lhr den Subrat1i 1 
clurcbquen. Habt hr Euren Jäger mit 

':i.ihlsysrem n ausgestattet. •na\7igien lhr 
proh~ 1lri.' dur h das AsteroiäenfeTcl . :ao­
sons en m(Lst~hr die Scha en-Asteroiden 
nut;:en. 

.... ; ~ 
. j • ' 

erfassung erscheinr). Achtet dabei inuner 
auf die Raketen, die rnn der Syncaris ab­
gefeuen werden. Habt fhr die Sch\\'ach­
stelle zerstön ist das Alien-Schiff schnell 
erledigt. 

Cardinale~ 
§tation · 

Ion 7 - 6ene•I•: schlagt 
die Zeit his zur Ankunft des Liga-Schiffes 
mit der Vernichtung ein paar feindlicher 
Jäger tot. Achtet vor allem :i°uf die Cult­
lnterceptors, da nur diese üher einen 
Greifarm \'erfügen und das Genesis­
Device abschleppen können. ßei Bedarf 
müsst Ihr deranige Ahschlep1wersuche 
natürlich unterbinden. Sobald da~ Liga­
Schiff angekommen ist. geht 1hr il1m 
Deckung. bis es durch das \X 'arptor ,·er­
sch,,iindet. Eure ~lission ist beendet , \\'ag­
halsige.S ernenk;impfer bessern fhre 
v-\bschtlss'rate noch mit ein paar Cult- und 
Dargothan~Jiige1J1 auf. 

~ 1111 - Flucht: Benutzt 
Euren Nachbreoner und fliegt sofon die 
drei Sha'har Fighrer ?In. l\achdem Jlu· die­
se, zerstört hab!, '-'·idmet Ihr Euch dem 
außerirdischen Cephalopod. Dieses Schiff 
fä ngt die z,,·ei Euch anvcnrauten Frachter 
mit ~einen Greifarmen ein und entzieht 
ilinen En °rgie. Zers ört die \'ier ror mar­
kienen Greifl rme. s_ctzt Euch danach vor 
das Sha'har-Schiff und feuen auf die zen­
rale egion, von d<!r die Arme ausgehen, 

SoiL id dieser Scl1'.\·achpunkt expli;xlien. 
ist er Rest nur noch Formsache. Bleibt 
stet~ ruhig. es -genügt. \\'Onn ein~r der 
beiden Frachter entkommt. 

.. -... -· -­• • • .. - Aurora 
§tatinn 
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,. 
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Jetzt wird's brenzlig: Der 
Cephalopod hat einen der beiden 
Frachter in die Zange genommen. 

l9!IIDD 10 - Ve~dl­
gung: Ein äußerst kniffliger Einsatz! 
Nehmt so viele Plasma-Raketen mit. wie 
Ihr tragen könnt (zwischen 1S und 20 
sollten es schon sein). Achtet beim kämp­
fen mit den feindlichen Maschinen dar­
auf, nicht die Raffinerie zu beschädigen. 
Je nach Eurer Zielsicherheit solltet Jhr von 
der Scattergun auf genauere Waffen wie 
den GP-1..aser umsteigen. Konzentrielt 
Euch zunächst auf die Jäger und ignorieit 
die Bodentruppen, bis sie nah genug her­
ankommen, um den Gebäuden gefährlich 
zu werden. Die Evakuierung läuft pro­
blemlos ab, auch wenn lhr sie nicht über­
wacht. Die feindlichen Tric\er zerstön Ihr 
mit jeweils zwei gut gezielten Plasma­
Raketen. Habt Ihr alle Luft- und Boden­
einheiten erledigt, widmet Ihr Euch der 
Black Widow. Die ries ige mechanische 
Spinne nähen sich der geschwächten 
Raffinerie, um ihr den Todesstoß zu ge­
ben. fa ngt sie so früh wie möglich ab 
und gre· Ihre ßein an den Schwach­
stellen am Gelenk an. Sobald sie ma­
növrierunfahig ist, zerstött Ihr zuerst die 
Geschüd:e. Ansonsten feuen sie nicht nur 
auf Euch, sondern auch auf die Raffinerie. 
Die lah, 1gelegte schwarze Witwe ist 
leichte Beute für Eure Bordkanone. 

.Borea!i 
,: !itation 

11-
Haltet Euch immer hinter den beiden 
Sha'ha r u c\ verhalt t Euch möglichst un­
auffällig~ 0\)alc\ sich eile Red Sun enttarnt 
1at, löst l ~r Eu h aus der Formation und 
nehmt si@ ins Ziel. Feuett ure drei 
Markieru ng n auf das Schiff und wattet 

. . . . . ' . 
t :!. :; »·· 

~ ' . .. . 
,4:" • . ,: 
;{,. if .. 

auf die Bestätigung des Einsatzziels. Jetzt 
wehn Ihr Eu h gegen die feindlichen 
Jäger und watter auf das Dimensionstor. 
ßleibt der Red Sun fern , Ihr könnt sie jetzt 
noch nicht zerstören und Ihre Feuerkraft 
würde sich verheerend auf Eure Schilde 
auswirken. 

Missi r 
hand!il:'bDI~:: Packt vor dieser 
Mission unbedingt A ti-Schild- und Anti­
Rumpf-Raketen in Euren Jäger. Aus der 
Schlacht zwischen Liga und Navy haltet 
Ihr Euch entgegen Et1ren Anweisungen 
raus. Stattdessen versucht Ihr einfach, 
zwei Minuten w überleben. 
Verschwendet Eure Raketen nicht auf 
Navy-Flottenschiffe: die Kampfplattfo rm 

Zwischen den Fronten: Sowohl 
Navy- als auch Liga-Einheiten haben 

Euch zu ihrem Ziel erkoren. 

taucht sowieso nicht auf. ~ach zwei Mi­
nuten Wird Diva abgeschossen und Jhr 
mü~st den Einsatz abbrechen. 
Jetzt gilt es, Divas Re tungskapsel ZLl ber­
gen: Zwischen den Trümrneneilen findet 
Ihr sie, indem Ihr nach dem einzelnen 
grünen Punkt auf Eurem Radar sucht. 
lgnorien die feindlichen Jäger und sam­
melt sie schnellstmoglich ein. Fliegt jetzt 
zum Dimensionstor. Solx Je\ Ihr nahe ge­
nug seid, enttarnt sich eil Sha'har­
Schlachtkreuzer: Fliegt na 1e an ihn heran, 
vettraut auf Eure Schilde und zerstött das 
Schiff mit Eure1i Raketen. oha\d es ex­
plodie1t, flieht Ihr per Dirnensionstor. 

t&thii-,...1~· Stattet Euren Jäger mit Kühl­
systemen und Schill.lgeneratoren aus. 
Auf5erdem solltet Ihr auch auf gekühlte 
Waffensysteme achten. ßeschäftigt Euch 
kurz mit den fei ndlichen Jägern und f1iegt 
dann die Red Sun direkt von vorne an. 
Zerstön die drei roten Schwachpunkte 
zwischen den Front-Tentakeln und be­
schC1tzt die Donachet heim Andocken. 
Sobald die Red Sun in den Suhraum ge­
zwungen wurde, fo lgt Ihr dem Schiff ins 
Dimensionstor. Im Suhraum überhitzt sich 
Euer Jiiger schnell , deshalb solltet Ihr auf 
den Nachhrenner verzichten und nur ge­
kühlte Waffensysteme verwenden. Auch 
hier müsst Ihr die drei Schwachpunkte an 
der Frontseite der Red Sun zerstören. 
Leider sitzen diese genau um die Haupt­
kanone. Ihr habt zwei Möglichkeiten: Ent­
weder Ihr fliegt direkt von vorne an und 
bleibt so nah dran wie möglich, damit 
Euch die Kanone nicht er\\'ischt. Oder Ihr 
haltet Euch seitlich und \\'agt gelegentli­
che Vorstöße. Sobald die Sclm·achpunkte 
zerstön sind. ist die Red Su n angreifüar. 
Haltet Euch jetzt immer hinter ihr. Wenn 
sie mit der Feuersequenz beginnt und 
sich schnell dreht. versucht Ihr, Eure 
Position zu halten. Einen gelegentlichen 
Raketentreffer sollten Eure Schilde aushal­
ten. Mit etwas Geduld elimi.nien Ihr so 
die grögte Bedrohung für das Universum 
und werdet f01tan als Held gefeien. 

Geschafft: Am Ende eines harten Kampfes im Subraum vergeht die Red Sun 
nach einem vernichtenden Raketentreffer. 
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Thunder­
!itruck: 
Auf Marjories 

Station könnt 
Ihr zum ersten­

mal am Thun-

derbowl teil­

nehmen. 6etreu 

dem Motto 

"Vier Mann 
gehn rein, einer 

geht raus" 
kämpft Ihr mit 

drei anderen in­

tergalak tisc:hen 

Söldnern um ein 
hohes Preis­

geld. Euer 

Kampf findet in 

einer Arena 

voller automa­

tisc:her Ver­
teidigungs­

einric:htungen 

statt. Neben 
Euren Mitbe­

werbern müsst 
Ihr Euc:h mit 

zahlreic:hen 

Gemeinheiten 

wie Panzern 
und SAAD­

Gesc:hützen 
herumsc:hlagen. 

Der Gewinn des 

Thunderbowls 

qualifiziert 

Euc:h für die 

näc:hste Runde 
auf der [ardi­

nale Station. 

Das Finale fin­

det - kommen­
tiert vom be­

rühmten Bob 

Badbanjoe - auf 
der Aurora 

Station statt. 



·ieg im Wüstensand: Damit 
J hr bei We. twopds chtzeit­
Strate~ie njcht den Boden un-

ter !eo Füßen verlien, haben \\\ r 
clen..t,\1AN!AC.K'ommandanten um eini 1e 
Rats'EhEige g bet' n Llllcl klären Euch arü­
J~ r auf,-r11~ wem Ihr es eigentlich z,u tun 
hli\l ts 

. ' .. . . i~:: ,. 1'• ,_:: ·~ 

- .. 1 * 
•• 
: , Das noble Haus 

der Att~ideg ist 
a f dem Wasser­

planeten Calaclan 
angesiedelt. An-

gefühn wird das 
o'lk von Duke Letö Atrei-

sehr ijUt aus­
geli ildet. Auf 
dem ßoclen 
regien eben­
fall · das Motto 
'Klasse st,1tt 
Mas~e·. die 

Das wie! 1 ,vättige 
V9lk der Hark-

. neti ~0 rd von 

' Das Haus der 
Ordos ist sehr 

schüchtern, •über 
deren Heimatplane-

leben auf einem riesi­
gen Eisbrocken, ihre Res. ourcen schmug­
geln sie aus and ren Planeten ins Land . 

uc!1 die Idc;,p ri liit des Anführers ist ge­
heim. Es wird emunkelt, dass die Ordos 

von einer 
Gruppe wohl­
habender 
Männer gema­
naged wird. 
Unterstützt 
werden sie da­
bei von einem 
Supercomputer 
in Form eines 

männliche!) Wese 1s. Die Orclos ·s.inq 
Meister der Sabot1ge untl aufs~rc!em zie1n"' 
lieh reich. Die Truppe setzt sich"'zum 
größten Teil aus Söldnh n zusammen, was 
die l{ekrutierut"}g neuer Kräfte zum 
Risikofaktor werdJn lä ·st. 

13<,:eil Ew h! Die rsten in~t~n einer 
Missio'; sind di1 , ichtigste9. Js! Eur, 

erteicligLJnS zu schwach, müsst Ihr Euch 
., täncl ig)11·t Stiche~·ien des fein't.les ausein­
:mdero?ey en und fonnt Euch nicht um 
Fix schung und Entwicklung kümmern, 

'Eil ·chritt ach dem andeEen! Uevor 
Eui·e Energie- und Spice-Ve · ·orgung ni · 1t 
"()Sit:he,;r ist, braucht Ihr mit dem . ufrüs­
ten g,Jr 9icht anzufang 'n, nd nehmt 
Euch 1n d! r Wüste die Zeit, deo ßoclen zu 

1 tb)1ieren - geht an der .front die Post 
ab. habt Ihr k ·, e Zeil . Euch u~1 R p,tra­
ture1 • 9 en 1-:fäu ·ern ;;u k\j;11mern1 

Nutz die telferungs-
. pfionen effe iv. IL!r 
ltönrit ZvYa( nioht mehre­
r Einheile ines Tv )S 
,Luf tnmal in Auftr,; $€­
bt n. , til r dc~n Procl ,1 k­
tionsri ozess u·ot"f_ dem 
,ien;iotach,ern Mi~cl • · 
Ta tenlmm inati'on Rl + 

( . : 
•· ·-.- ( 

.. ~ . ; t' t 
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Gegner ganz schön aus der Fassung brin­
gen kann. Auch zum schnellen Umschal­
ten zwischen Front und Basis könnt Ihr 
die Gruppenbildung nutzen. 

Schützt Eure schweren Panzer! Vm 
allem der Devastator, der clurchschl{lgs­
kräfrigste Panzer in „Dune 2006'·, manö­
vriett sehr langsam und ist anfä llig für 
Angriffe durch Kampfbuggi<.ls oder Fufs­
volk. Klemmt ihm deshalb eine Patrouillie 
an die Ketten und werft gelegentlich ein 
Auge auf ihn - der Devastat_Or ist niimlich 
schweineteuerl 

Schaut dem Gegner in die Karten! Kur 
\\'Cr seinen reind kenne, kann ihn auch 
besiegen. Für eine effektive Verteidigung 
Eurer Basis ist es wichtig zu wissen. aus 
welcher Richtung Gefahr droht. Gerpuso 
,,olltet Ihr kurz vor einem geplanten 
Angriff dLe SchMtcl1stellen des Gegners 
erkunden. Sc11n,ippt Euch also Euer 
sch14ellstes Fahrzeug und erforscht die 
Umgebung. wiihrend zu Hause die 
Produktlonsmast hinerie roll t. Doch Vor­
sich : ßntde<;kt f uch der Feind. entsteht 
eine wilde Verf lguqgsjagd. Wisst Ihr um 
Eure.scl1wache Veneidigung in der Hei­
matbasis und könnt den Gegner nicht 
abhängen, :,olltet lhr Jiel er Euren Spä h­
trupp crpfern statt dem Widersacher den 
W g zum ·Spielplat;:· zu zeigen' 

,Angriff ist die beste Verteidigung! '-Jervt 
Eu c:h der Gegner i;nit stiindigen Attacken, 
die dazu führen, uass Ihr Eure Einheiten 
lau tend erneuern n isst' ßildet eine kleine 
An ee und stattet Eurerseits dem Feind 

ineo Besuch ab. Eventuell trelli lhr auf 
eine Eng~telle,. bei der lh1' den Weg Z\\4-

f hen Euch un(j Eurem Widersacher 
1116ckierc:.;n könnt. Oder Ihr arbeitet EL1ch 
bis. zur gegne1jschen Basis ,·or und nehmt 
die feindli · 1en,Procluktionss@ten unter 
BeBchussr 
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B-Li.zenz 801CCDD4 B-Li.zenz 0400 
801CCE78 0400 80 1CBB40 0400 
801CCF1C 0400 801CBBE4 0400 
801CCFC0 0400 801CBC88 0400 
801CD064 0400 801CBD2C 0400 
801CD108 0400 •801CBDD0 0400 
801CD1AC 0400 80 C:BE74 0400 
801CD2S0 0400 
801CD2F4 0400 801 Bl'iBC 

Goldene 801((6(8 0400 Goldene l nt. 801,<;B 90 
A-Li.zenz 801((76( 0400 A- Lizenz 80 <; B 

801((810 0400 80 l CB ~ Dä .0400 
801((8_84 0400 80iC B57 C 0400 
801CC958 0400 1101CB620 0 400 
801C(9FC 0400 801CBr6C4 0400 
801CCAA0 0400 8 0 1 ( 6 768 0400 
801CCB44 0400 801(6 80( 0400 
801CCBE8 0400 •j 801(.B8B0 0400 
801(((8( 0400 801(.8954 0400 

Goldene "In - 801((060 0400 801CAD28 0400 
C-L i.zenz 801((104 0400 801CAOCC 0400 

801CC1A8 0400 801CAE70 0400 
801((24( 0400 801CAF14 0400 
801CC2F0 0400 801CAFB8 0400 
801((394 0400 801CB05C 0400 
801((438 0400 801CB100 0400 
801CC4DC 0400 801CB1A4 0400 
801((580 0400 801CB248 0400 
801((624 0400 801CB2EC 0400 

CRAZY TAXI 
Segas irrwitzige Arcade-

1 Umserwng ist ein J'vluss rc1r 
• :I Dreamcasr-ßesitzer, die et-

was flippigere Spiele mögen. 
i'\chen dem exk lusin:n Z\\'c irE'n Stadttei l 
haben tlie Ent\,·ickler der Ilcimfassung 
\\·eitere Extras spendien. i\lAN!AC zeigt 
Euch. \Yie 1hr das Taxifahrerlehen noch 
spannender macht. 11s 

Neuer Tag, neue!i 61ück: Ihr 
kennt die Pbsitionen und Zielorte aller 
potenziellen Fahrgäste schon auswen­
dig) Da.nn hilft Euch der rolle 'Another 
Day'-Modus weiter: Ihr aktiviert ihn 
ein fach dadurch, dass Ihr bei der Fah­
rerwahl R drückt. bis links unten der 
Schrirtzug erscheint (m ft rotem Pfeil in 
Bild l gekennzeichnet). i'\un fa hn Ihr 
das ge\\ähile Szenario mir komplett 
neuen Kunden und Zielen1 

PrtJft!!li !iiplelen härter: Wollt 
Ihr die echte Herausforderung ohne 
Hilfestcllungen' Dann drückt und haltet 
Start + L, bevor der Fahrerbildschirm 
erscheint. um die Zielmarkierungen ab­
zuschalten. Oder Start + R. um den 
Richtungsprei l zu entfernen. Seid aber 
gewarnt, in diesem ·Experten-Modus· 
kommen nur noch waschechte Vollpro­
fi s zurecht. 

1'!eue Analchten: "Cra zy Taxi'' 
könnt Ihr aus ganz Jncleren Perspek­
tiven erleben, wenn lhr ein zus/itzliches 
Joypacl im drillen Port ansteckt: Mit B 
schaltet Ihr dann in eine Cockpi t-S icht 
(Bild 2), Abringt Euch zur normalen 
Perspekt ive zurück. Ein Druck auf Y 
enthüllt eine 1,·eirere alternative Kame­
raführung (Bild 3). ßeUtigl Ihr zudem 
fünfmal X, wird als zus:itzlicher Gag ein 

Alle Autos 
und Str ecken 
i n Arcade 

Leben 

Alle Level 

kleiner 
Tachometer einge­
blendet. 

801.C:99( 
!10 J. C99CC 
18 01C99CE 
801C99D0 
B01C9902 0505 
801(9904 0505 
80;I.C99D6 0505 
801C99D8 050S 
801C99DA 0505 
301(99D( 0005 

D00F04A6 0002 
800F04A6 0009 
D0'.0f 0 45A 0000 
800f 0,45A 0009 
D00 F045C 00<00 
800F045C 0009 

Fahrrad fahren: Auch ein ßonus­
Fah rzeug ist in "Crazy Taxi'' versteckt. 
Das besonders noue Taxi-Fahrrad erhal­
tet Ihr. wenn Ihr alle knackigen Übun­
gen in der 'Crazy Box· geschafft habt. 
Danach \\'ählt Ihr es im Fahrerbild­
schirm aus. wenn Ihr nach oben drückt. 

Fahrtipp für Furchtlose: Was 
verrlil Euch die ·Crazy Box· nicht, ist 
aber immens praktisch) Da Euer Fahr­
zeug keinen Schaden nimmt. sind 
Karambolagen auch sinnvoll einsetzbar. 
! Iaht Ihr also einen Zielort mit einer 
Wand dahinter. kr:1cht einfach dagegen 
- schneller könnt Ihr normal nicht 
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Viel Platz 
für ein wlchtlge!!i 
Splel: Die Code!!i 
für " Gran Turl!!imo 
2" !!ilnd !!iO um­
fangreich, da!!i!!i 
dle!!imal der Re!!it 
etwa!!i kürzer tre-

ten mu!!i!!ite. 

Aber kein 
Grund zur 
Sorge, Im 
näch!!iten 

Monat gibt e!!i 
wieder die ge­
wohnte Vielfalt In 
der Game Bu!!iter­

Rubrlk. 

.. 
' 



Die Beliebtheits- " Top 10" 
zitieren wir aus der 

„Famicom Tsushin ", mit 
über 500.000 Lesern pro 
Woche das meistverkauf. 

te Spielemagazin der 
Welt. Die Deutschland­

ller6ffentlichungen 
basieren auf den 

Aussagen der hiesigen 
Firmenvertretungen . 

So sollte das Cover eigentlich nicht aussehen -
aufgrund eines Belichtungsfehlers waren die 
Gnome im Hintergrund viel zu hell. Der Inhalt 
geriet jedo.ch goldrichtig : Neben einer Reihe 1 
von spannenden Super-NES-Titeln präsentier- ' 1 
ten wir den PC-Engine-Nachfolger PC-FX (ent­
puppte sich leider als Mega-Flop), lauschten 
einem Playstation-W.orkshop in London und 
philosophierten über die Erfolgsaussichten des 
Nintendo 64 (ehemals Ultra 64). Damals noch 
im Dreamteam: Square, heute treuer Sony­
Spielelieferant. Unser Feature "Spiele aus 
dem Jenseits" beäugte interessante Japan­
Importe wie "Robo War 3" - PAL-Veröffentli­
chung ausgeschlossen. Apropos PAL: Hat ei­
gentlich jemand den Hudson-Titel "Ha­
gane" für das Super NES gekautt? 

Mike Mont omer 
(Direktor der Bitmap 

Brothers) 

Nach eiern Ableben 

verschiebt sich Dein 

Release-Termin aus 

dem Fegefeuer, bis 

Du Deine Sünden 

angemessen bereut 

hast. Durch das 

Spielen welcher 

drei Titel tust Du 

am effektivsten 

ßuEe für Dein 

liisterl ich es Lehen' 

Das Jüngste 
liericht 
1. Defender of the Crown (Onernaware, 87) 
„Ich weift nicht. ob es dle!ie!i war oder irgendein 
andere!i !ipiel von Cinemaware. Die hatten immer 
opulente Grafik und Prä!ientation. aber Du ver­
brachtest In Wirklichkeit die Zeit damit. herau!izu­
flnden. um was es eigentlich geht. Da gab•s nie ein 
durchgängiges oder slnnvolle!i !ipielprinzip ... 

i! . Mi!i!iile Command (At ari . 19001 
„ Meine !ichwester bediente in einem Pub und nach 
der Sperrstunde brachte sie immer den Tisc hauto­
maten mit der Handkarre nach Hau!ie . Ich has!ite 
"Missile Command". denn sie war so gut. dass sie 
für zehn Pence die ganze Nacht ge!ipielt hat. Und 
ich habe Pfund um Pfund reinge!ichmi!i!ien . .. . .. 

3. Unreal ßO Realm5, l99B) 
„Oder eigentlich alle PC-!ipiele. die so fehlerhaft 
sind. dass sie ständig abstürzen oder sich nicht 
mal installieren lassen. Da spielst Du zwei bis drei 
!itunden. mühst Dich ab und dann kannst Du wegen 
einem Bug nicht speichern. Was hilft ein Patch. 
wenn Ich mich vorher schon tot geärgert habe . .. 

erscheint am 5. 
• Es ist SO\Yeit: Nach Monaten der Ankündigungen , Spekulati-

Aprll onen und Vorschusslorbeeren erscheint am 4. Miirz der Play-

station-Nachfolger in Japan - freut Euch auf einen dicken Soncltrte il zur Playstation 21 Wir durchleuchten nicht 

nur 1-hmlware und Starttitel. sondern jetten für Euch nach. Tokio, um kommende Hits anzutesten. Dass die 'a lte' 

Playstation noch immer für Aha-Erlebnisse gut ist. beweist Eidos mit Fear Effect (Bild) - unser Test zeigt, ob 

clas technisch innov:ttive fl\ lV-Ahenteuer auch spielerische Akzente 

setzt. Spielspaß e1wartcn wir uns auch von Theme Park World - die 

MAN 1AC-Aufsicht marschiert durch Bullfrogs Vergnügungspark. 

Augcrdem lüften wir das Geheimnis um Codemasters' langerwartetes 

Rennspiel-Sequel Toca 3 - erfahrt. \\·ie es aussieht und was neu ist. 

Dreamcast-Fans ern·artet mit Tomb Raider 4 das Sega-Comehack von 

Ms. Croft nach vier Jahren Sony-Monokultur. Und auf dem N64 geht's 

mit Int. Track & Field 2000 Summer Games sport lich zu 1 

Worauf stehen 
Eure japanischen 
Spiele-Kollegen, 
und wann 
erscheinen die 
Fernost -Hits 
in Deutschland? 

Artion-Adventure 
i!./3. Quartal 

Rollenspiel 
3. Quartal 

!iimulation 
nicht geplant 

Rollenspiel 
3. Quartal 

Action 
3 . Quartal 

Rol lenspiel 
nicht gep lant 

Renn!iplel 
Im Handel 

§trategle 
nicht geplant 

Anzeigen-Galerie 
Werbebot!ichaften, die un!i auffielen 

Starker Tobak: Nicht nur, dass lnterplay beim knallharten Actiontitel 
" Messiah" ein kleines Engelchen zum Protagonisten macht. Auch das 

kirchliche Oberhaupt muss für die Werbekampagne herhalten. Der 
Papst beim Kiffen - gefundenes fressen für Politiker und Moralisten. 
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