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Chase the Express (Sony, 2000) 

STRATEGISCHER 
STILLSTAMD 
Der Gang über die diesjährige E3 erinnerte an das 

Zappen durch 30 Fernsehkanäle. Und das nicht nur, 

weil momentan jede flüchtige Bildschirmbekannt­

schaft zu einem Action-Adventure oder Fun-Racer ver­

wurstet wird und der Sportwahn keine Grenzen kennt. 

So wie das tägliche Programm von billigen Plagiaten 

erfolgreicher Shows und Wiederholungen geprägt ist, 

so wird der Spieler mit Dutzenden Aufgüssen einst 

erfolgreicher Konzepte malträtiert. Gegen die Fortset­

zung eines genialen Spiels ist zwar nichts einzuwenden 

(momentan ist man ja schon zufrieden, wenn die Zahl 

hinter einem Spiel nicht „4" oder „2001" heißt), aber ein 

bisschen Innovation und die konsequente Ausnutzung 

einer neuen, leistungsfähigeren Hardware darf man doch 

erwarten. Das (allzu verständliche) Gewinnstreben ver­

hindert dies, und so verlassen sich etliche Hersteller auf 

' billig und schnell produzierte Fast-Food-Spielchen, die 

dank netter Lizenz oder erfolgreichem Vorgänger 

genügend Abnehmer finden. 

Vor allem die PS2-Entwickler und konvertierwütige 

Dreamcast-Dritthersteller setzen eher auf den gesi­

cherten Profit als wagemutige Konzepte. Auch Nin­

tendo (abgesehen von den genialen Rare-Leuten) 

bleibt in seiner Entwicklung stehen, um die Konzern­

kassen durch den Pokemon-Boom zu füllen . Da ist es 

ebenso erstaunlich wie bewundernswert, dass gerade 

ein mäßig erfolgreicher bis angeschlagener Konzern 

wie Sega vor Ideen sprüht und keine Mühen scheut, 

Trends zu etablieren. Aber viel leicht hat Sega einfach 

nur die Zeichen der Zeit erkannt: Wer in Zukunft 

vorne mit dabei sein will, der schlachtet Trends nicht 

nur aus, er macht sie. Denn einmal erfolgreich, verdient sich der Hersteller mit sei­

ner lde~ dumm und dusslig, so wie Konami mit Musikspielen, Capcom mit Survi­

val-Horror und natürlich wie Nintendo mit Pokemon. 

Letztlich liegt es aber an Euch, ob in Zukunft Innovation oder Stillstand die Spiele-

szene beherrschen. Ihr seid die Konsumenten, und durch Euer Kaufverhalten kon­

trolliert Ihr den Markt und lasst Produkte erblühen oder sterben. Unsere 

Aufgabe bleibt es, Euch durch gründliche Berichterstattung und Recher­

che Entscheidungshilfen zu geben. 

Snake räumt ab: Vor einigen Ausgaben hatten wir nach Eurem MAM!AC· 
Lieblingscover der letzten drei Jahre gefragt. Euren größten Zuspruch 
fand der "Metal Gear Solid"· Titel der Ausgabe 3/99. Doch Solid Snakes 

Führung ist hauchdünn ausgefallen, Mit wenigen Stimmen Abstand 
folgten Lara Croft auf der MAM!AC 12/99 und Pandemonium·Schnecke 

Mikky ( 12/97). Herzlichen Dank an alle, die ihre Meinung kundgetan 
haben und so aktiv am Aussehen ihres Lieblingsmagazins mitwirken. 
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Im fo lgenden haben wir die wichtigsten Un­
terschiede von "Dino Crisis 2" zu seinem 
Vorgänger aufgedröselt: 

1.0PTIK: Der "Dino Crisis"-Nachfolger 
verzichtet auf Echtzeit-3D-Darstellung und 
atmosphärische Kamerafahrten. Dafür 
durchstreift Ihr mit den brillant animierten 

gina durch die Labors 
wandern, so steht Euch 
jetzt neben der weibli­
chen Spezialagentin mit 
Dylan ein zweiter Hau­
degen zur Wahl. Beide 
Charaktere unterschei-

KRAFT: Sowohl Regina als auch Dylan kön­
nen mit zwei Waffen gleichzeitig operieren. 
Praktisch: Angreifer aus unterschiedlichen 
Richtungen nehmt Ihr 
zur selben Zeit unter 
Beschuss. 

4.DINO-EVOLUTI-
Polygon-Helden detailliert gerenderte Hin- ON: In "Dino Crisis" 
!ergründe a la "Resident Evil". habtlhr nur knapp ein 

halbes Dutzend Dino-
2 .CHARAKTERVIELFAL T: Durftet Ihr im 

5. COMBO-SYSTEM: Für den Abschuss 
mehrerer Dinos kurz nacheinander werden 
Euch Combo-Punkte gutgeschrieben. Je mehr 
davon am Schluss eines Levels auf Eurem 
Konto stehen, desto bessere Goodies (Waf­
fen, Munition, Medi-Paks) könnt Ihr Euch 
kaufen. 

6. MINI -MISSIONEN : Während des 'nor­
malen' Spiels werdet Ihr von Zeit zu Zeit zu 
wichtigen Sonderaufgaben abkommandiert. 
So müsst Ihr beispielsweise Teamkollegen 

beschützen oder die-
tung in die Tiefe von Seen und Flüssen be­
geben. Dort seid Ihr allerdings nicht zum 
Spaß, denn bekanntlich begann das Leben 
ja im Wasser ... 

ß. HÖHENVORTEIL : Auf Brücken oder 
höher gelegene Stellen solltet Ihr besonders 
achten, da Ihr unter Euch herumlaufende 
Dinosaurier bequem von oben aufs Korn 
nehmen könnt. So erledigt Ihr selbst robus­
te und starke Feinde ohne Risiko. 



Der britische Entwickler Rare macht Schluss 
mit dem Knuddel-lmage: Begleitet 
Eichhörnchen Conker durch das 
vulgärste N64-Abenteuer seit 
"Duke Nukem: Zero Hour". 

ls vor knapp drei 
Jahren "Conker 

64 11 angekündigt wurde, 
war die Enttäuschung 
groß: "Viel zu niedlich" , 
" icht schon wieder ein 
Knuddel-Jump'n'Run" oder 
"Banjo-Kazooie mit einem 
Eichhörnchen" - so ähn­
lich lauteten damals die 
Kommentare von Journa­
listen und Zockern in aller 
Welt. Nach dieser 

verschwand 
"Conker" erstma l in sei­
nem Baumhaus, um ein 
paar Bier runterzukippen 
und die missglückte Prä­
sentation zu vergessen. 

='--....., Nach etwa 36 Monaten 
ausgiebigen Zechens hat 
der Bierkonsum nun deut-
1 iche Spuren hinterlas- • 
sen: Der langschwänzige 
Held sieht trotz Säuferle­
ber immer noch zum 
Knuddeln aus, die meisten 
restlichen Charaktere in 

~~~=~~~~~~~~==~~ "Conker's Bad Fur Day" 
sind jedoch zu ordinären Rare zeigt nicht mal vor dem Tod Respekt 

und degradiert den Sensenmann zu einer 
megaphonschwingenden Witzfigur 

Wesen mutiert, die mit 
Fäkalausdrücken nicht 

gerade zimperlich umspringen. So hört 
Ihr während einer lautstarken Auseinan­
dersetzung in regelmäßigen Abständen 
ein 'Piep' aus den Boxen pfeifen, mit 
denen die hübschen Wörter 'Fuck' , 
'S ucker' und 'Dick' übertönt werden. 
Doch damit nicht genug: Auf der dies­
jährigen E3 konnten wir Rares Überra­
schung erstmals anspielen und uns von 
dem verruchten 'Ab 18 Jahre'-Titel ein 
Bild machen. Und tatsächlich - "Conker's 
Bad Fur Day" ist ein Sammelsurium abge­
drehter Ideen, die nach exzessivem Alko­
holkonsum aus den benebelten Gehirn­
windungen der britischen Entwickler her­
vorgekrochen sind. Schon die Intro-Se­
quenz des 'War'-Abschnittes scheint an 
schwarzem Humor und verherrlichender 
Gewaltdarstellung nicht zu überbieten: 
Ihr seht Conker in Großaufnahme wie er 
sich benommen schüttelt und verdutzt 
den Stahlhelm auf seinem Kopf ertastet. 
Die Kamera zoomt zurück und Ihr 
erkennt, dass sich der putzige Held 
zusammen mit mehreren Eichhörnchen­
soldaten an Bord eines Landungsschiffes 
aus dem Zweiten Weltkrieg befindet. 
Nach ein paar schaukelnden Bewegun­
gen des Bootes springt die gepanzerte 
Frontklappe auf und die blutige Show 
beginnt: Aus dem Schützenturm nahe 
der Küste feuern braune Teddybären 



sen bis zum 
Anschlag. 
Schwankend, 
aber mit rand­
voller Blase, 
torkelt Ihr auf 
die Flammen­
teufel zu. 'Riee­
tsch' , Reißver­
schluss auf und 
Wasser marsch. 
Kein Witz, Ihr 
müsst die lo­
dernden Dämo­
nen tatsächlich 

Tod den Teddys: Mit zwei Pistolen gebt Ihr den braunen Plüschsoldaten auspinkeln! Na-
~----S_au_r_e_s _u_nd_ z_erf_e_t_zt_s_ie_ i n_i h_re_ fl_au_s_c_h_ig_e_n_E_i n_z_e_lt_e_i le_. _____ tür lieh ist au eh 

ist der einzige überlebende. Wirklich der 
einzige, denn nach dem Pfeifen eines 
Querschlägers liegt auch der Ordenträger 
in seinem Blut. Zum Glück ist Conker 
(noch) nicht auf den Kopf gefallen, 
schnappt sich zwei Knarren und stürmt 
den nahegelegenen Bunker. Dort erwar­
ten Euch schwerbewaffnete Teddys, die 
Ihr jedoch mit gekon­
nten Sidesteps und 
gezielten Kopfschüssen 
in "Jet Force Gemini"­
Manier erledigt. 
Weiter geht's im 'Gol­
den Showerl-Level: 
Eine Intro-Sequenz 

zeigt Euch ein vul­

die Blase eines Superhelden einmal leer 
und so bleibt nur der erneute Weg zum 
Fass. Allerdings schlägt exzessiver Alko­
holkonsum auf den Magen und Conker 
muss sich übergeben. Habt Ihr die Feuer­
wesen schließlich 'gelöscht', gönnt sich 
der volltrunkene Held eine Aspirin. 
Wenn schon grotesk, dann gleich richtig. 

Und so machte sich 
Rare sogar aus dem 
Tod einen Spaß: 
Nach dem Ableben 
erwacht Conker in 
einer leeren Halle 
und aus dem Dunkel 
ertönt die donnernde 
Stimme des Sensen-

mit einem mehrläufigen Maschinenge­
wehr in die anstürmenden Nager. Rotes 
Comic-Blut spritzt aus klaffenden Schä­
delwunden, ein schwer verletztes Eich­
hörnchen sucht nach seinem abgetrenn­
ten Arm und andere Knuddeltierchen ver­
enden als lebende Fackel - 'Der Soldat 
James Ryan' lässt grüßen. Nach dieser 
brutalen Eröffnungssequenz dürft 

gäres Saufgelage. --R-au_c_h_e_n_, -sa-u-fe-n-un_d_fu_r_ze_n_:_D_i_e_F_e_ue-r--'""" mannes. Vor Ang5t 
Zwei Feuerteufel teufel machen ihrem Namen alle Ehre und bebend muss der 

liegen in der Nähe benehmen sich wie Beavis & Butthead. Held mitansehen, wie 

eines Bierfasses und heizen sich mit der- sich ein gigantischer Schatten auf ihn 
Ihr Conker durch die feindlichen 
Linien dirigieren. Wie Tom Hanks 
in Steven Spielbergs Oscar-Meis­
terwerk müsst Ihr Deckung hin­
ter Eisenkreuzen suchen und Euch durch 
stacheldrahtbewehrte Zäune bis zum 
Schützenturm vorkämpfen. Oben ange­
langt, trefft Ihr auf den Kommandeur, der 
sich von Eurer Truppe eigentlich Un­
terstützung erhofft hatte - doch Conker 

ben Worten zum Flammen-Wettfurzen 
an. Als Conker die Party der volltrun­

kenen Derwische stört, beginnen sie den 
Helden zu attackieren. Ihr schlagt mit der 
Bratpfanne zu und nichts passiert. Nach 
einigen verzweifelten Versuchen kommt 
dem Eichhörnchen der Geistesblitz: Was­
ser! Doch woher nehmen und nicht steh­
len? Das Bierfass! Schnell hingeflitzt, unter 
den Zapfhahn gelegt und volllaufen las-

Mickey & Co. in 3D 

In ihren bisherigen Konsolenauftritten waren Schritt Mickeys entführten Hund Pluto. Zahl­
die bekannten Disney-Comic-Helden nur fla- reiche Extras wie Waffen und Turbos, ver­
ehe Bitmap-Optiken. Jetzt feiern Mickey steckte llems oder Abkürzungen motivieren 
Mouse, Donald Duck, Goofy & zu ausgedehnten Rennsessions. 
Co. ihr 3D-Debut in Rares An der hübschen, flüssigen 
"Mickey's Speedway USA". Im Cartoon-Optik konnten wir 
Stil des Fun-Racers "Diddy Koog beim Probespiel keine Kritik-
Racing" flitzt Ihr mit den be- lliiili,,i- ,.._.,.,c--,i punkte finden, selbst in den di-
kannten Comic-Helden durch versen Multiplayer-Modi ist 
kunterbunt gezeichnete Vari- der Fun-Racer gut spielbar. Im 
anten des Yellowstone Park, Sommer ist es soweit, dann 
Grand Canyon oder New York. dürft Ihr auf dem N64 um die 
Durch Erfolge in insgesamt fünf Wette rasen oder Euch unter-
Kart-Meisterschaften mit je vier wegs mit der Game-Boy-Color-
Rennen befreit Ihr Schritt für '------=----'------' Umsetzung vergnügen. 

zubewegt, nur um kurz darauf festzustel­
len, dass der Gevatter ein kleines Männ­
chen mit Megaphon in der Hand ist! 
Die Liste mit witzigen und derben Einfäl­
len ließe sich beliebig. erweitern, doch wir 
wollen noch nicht zu viel verraten. Auf 
höchstem N64-Niveau ist die bunte 
Comic-Optik: Conker läuft flüssig durch 
komplexe 3D-Landschaften, begeistert mit 
putzigen Animationen und die komplette 
Szenerie wird ähnlich wie in "Donkey 
Kong 64" von Echtzeit-Licht erhellt. Alle 
Dialoge laufen über Sprachausgabe (kom­
biniert mit eingeblendeten Textboxen) 
und ausgeprägter Gesichtsmimik ab - so 
könnt Ihr die Stimmung der Charaktere 
nicht nur hören, sondern auch sehen. Ob 
und wann "Conker" bei uns erscheint, ist 

·n 

aufgrund der exzessiven 
Gewaltdarstellung noch 
offen. Hoffen wir, dass 
sich Nintendo nach dem 

Völlig abgedrehtes • 
3D-Abenteuer mit 
ordinären Helden, 

literweise Comic-Blut 
und witzigen !.deen. 

e Die Nintendo-Uberra­------1 schung des Jahres! 

Auf der E3 zeigte 
Rare neben "Conker 's 

Bad Fur Day 11
, 

11Dinosaur 

Planet" (siehe Messe-

bericht) und "Mickey's 

Speedway USA " (siehe 

Kasten) einen weiteren 

Top-Titel. "Banjo-Tooie", 

der Nachfolger des erfolg-

reichen Jump 'n 'Runs 

"Banjo-Kazooie" konnte 

zum ersten Mal ausgiebig 

gezockt werden. 

Mit flotten Zauber-
sprüchen verwandelt Ihr 

Euch sogar in einen 
Dinosaurier (oben) 

Auffallendstes Merkmal des 

neuen 3D-Hüpfers ist ne-

ben der atemberaubenden 

Optik die Möglichkeit, 

beide Hauptcharaktere 

getrennt zu steuern. 

Darüber hinaus wurde das 

'Beam'-System aus ''.Don-

key Kong 64" in überarbei-

teter Form integriert: Stellt 

Euch auf ein Warp-Feld 

und wählt aus einer Liste 

den gewünschten Ziel-

Von oben kommt nichts 
Gutes: Ein riesiger 

Greifvogel wi 11 Euch an 
den Kragen (unten). 

punkt - sehr praktisch! 

Leider konnten wir den 

Entwicklern kein Statement 

zu der angekündigten 

Verbindung mit dem ersten 

Teil (Stichwort: verschlos-

sene Türen) entlocken. Wir 

bleiben gespannt ... 

' 11 



Lichtquellen und die daraus resultierenden Schatten­
würfe. Auf dem Bild erkennt Ihr deutlich, dass so­
wohl Snake als auch der feindliche Soldat einen 
verräterischen schwarzen Umriss auf den Boden 
bzw. die Wand werfen. Diese Tatsache müsst Ihr 
bei Eurer Mission ständig im Hinterkopf behalten, 
da die Gegner nicht nur auf Geräusche oder 
direkten Sichtkontakt reagieren, sondern 
auch auf Euren Schatten. Allerdings lässt 
sich dieser Umstand zu Eurem Vorteilnut­
zen: Erstens seht Ihr den Schatten des 
Feindes ebenfalls und könnt entsprechend „ 
reagieren. Und zweitens habt Ihr die Mög- ; ; 
lichkeit, den Feind mit Eurem Umriss ab- 1 
sichtlich auf Euch aufmerksam zu machen 
und ihn so in eine Falle zu locken. 

Hideo Kojirna 
ließ auf der E3 die 
Katze aus dern Sack und präsen­

tierte ein erstes Video von "Meta/ Gear Solid 
2". Snake feiert ein überaus eindrucksvolles 
Comeback. 

onnerstag 11 . Mai 
2000, E3 Convention 

Center in Los Angeles : Schlag 
12 Uhr startete auf der Moni­
to rwa nd vor dem Ko nami ­
Stand das wohl imposa nteste 
Ereignis der gesa mten Messe. 
25 synchron geschaltete Bild-

schirme zeigten ab diesem Zeit-
punkt jede volle Stunde e inen acht­

minütigen Zusa mm enschn itt vo n 
Spielszenen und Zwischensequenzen 
aus dem Spionage-Thrill e r ··Meta! 
Gea r Solid 2: So ns of Liberty''. Als 
Folge dieser Aktion bildete sich regel­
mäßig schon e ine halbe Stunde vor 
de r Präsentation e ine sitzende bzw. 
stehende Menschenmenge aus mehr 
a ls hunde rt ges pannt wartende n 
Messebesuchern . Was diese dann zu 
sehen bekamen, lohnte das geduldige 
Ausharre n: De r Tra ile r zeigte So lid 
Snake an Bord e ines vom Sturm ge­
pe itschten Transportschiffs, w ie e r 
sich mit dutzenden Terroristen drama­
tisc he Feuerge fec hte liefe rt ode r 

War die GEGNER-KI in "Metal Gear Solid" mit den facettenreichen Re­
aktionen der Genom-Soldaten schon ausgefeilt, legt Hideo Kojima im 
zweiten Teil noch eins drauf: Jetzt trefft Ihr des öfteren auf vier Mann 
starke, feindliche Suchtrupps, die von einem Anführer durch die Räume 
gelotst werden. Auf dem Bild erkennt Ihr ein solches Quartett, das Euch 
mit kugelsicheren Schilden und Maschinengewehren auf den Leib rückt. 
In solch einer Situation hilft nur die Flucht in den angrenzenden Raum, 
um den Suchtrupp aufzusplitten. Übrigens: Das Schild schützt nicht den 
kompletten Körper. Profis zielen auf die Beine der Gegner ... 

heimli ch , still und le ise durch fa hl be leuchte te Gä nge 
hu scht. Die an den e rsten Teil e rinnernde Optik beein­
druckte mit lebensechten Animationen, gra nd iosen Licht­
spielereien und fasz inierenden Spezialeffekten. Doch über­
zeugt Euch selbst von den ersten Bildern und Infos . os 



Über DIE STORY des Agenten-Abenteuers hüllt sich Konami noch in 
Schweigen, doch aus dem gezeigten Filmmaterial lässt sich die grobe 
Geschichte erahnen: Obwohl Snake die geheime Basis in Alaska zusam­
men mit Metal Gear Rex vernichtet hatte, gelangten die Baupläne der 
mobilen Superwaffe auf den Schwarzmarkt. Terroristen und Militärs in 
aller Welt können sich die Daten besorgen und eigene Metal Gear Rex 
herstellen. Um diese Gefahr abzuwenden, konstruierte eine geheime 

Organisation Metal Gear Ray - eine hochentwickelte Killer­
Maschine, die sowohl an land, in der Luft als auch im Wasser 
einsetzbar ist. An der Küste von New York kommt es beim 

~ Transport von Metal Gear Ray zu einem brutalen Zwischenfall: 
\I Terroristen stürmen das Transportschiff mit der Absicht, die 

• ~ neue Superwaffe zu stehlen. Doch die Söldner sind nicht die 
~ einzigen, die hinter der Maschine her sind. Wie aus dem Nichts 

, '~-, , taucht plötzlich der totgeglaubte Fox-Hound-Recke Revolver 
,_ Ocelot auf.und erledigt einen überraschten Soldaten. Und zwi­
~ sehen den Fronten steht wieder mal Solid Snake ... 

Im Vorgänger waren SCHIESSEREIEN MIT MEHRE­
REN FEINDEN selten. Im zweiten Teil werdet Ihr öf­
ter in den Genuss wilder Shootouts kommen - falls Ihr 
Euch darauf einlasst. Denn laut Hideo Kojima kann 
"MGS 2" durchgespielt werden, ohne dass Ihr einen 
'Nicht-Boss'-Gegner killen müsst. Habt Ihr nichts üb­
rig für Pazifismus, erwarten Euch Feuergefechte mit 

:.~ mehr als einem halben Dutzend Söldnern 
~ 

1
. gleichzeitig. Versteckt Ihr Euch dabei wie auf 

~., - dem Bild hinter einem schützenden 
Gegenstand, dürft Ihr via Ego-Perspektive 

, , und Laserpointer die Feinde gezielt aufs 
(~ , Korn nehmen. Allerdings seid Ihr (oder Eure 
(· r -, Feinde) trotz Deckung nicht vor gefährlichen 
\~ / Querschlägern gefeit; aufgepasst, diese 

' Abpraller lassen sich auch 'gezielt' einset­
zen - blindes Feuern führt zu Zufallstreffern. 

Auf dem Bild erkennt Ihr den auf- .!t, 
fälligsten NEUEN MOVE des Agen-
ten: Auf Tastendruck schwingt er , ,~,.,,.. _ 
sich über Brüstung oder Geländer r:i·..i 

und klammert sich am Abgrund . : 
fest. Damit könnt Ihr nicht nur '1 L..: 
unbemerkt an Wache stehenden /(t . 
Soldaten vorbeikommen, sondern ""'-
Euch bei Alarm auch in Sicherheit 
bringen. Darüber hinaus dürft Ihr '--, 
den Helden in variabler Geschwin­
digkeit kriechen oder mit der Waf­
fe zielen lassen - die Analog-Buttons des Dual­
Shock-2-Controllers machen's möglich. Eben­
falls neu ist die gesteigerte Interaktion mit der 
3D-Umgebung: Snake drängt sich auf Kom­
mando in einen engen Spind oder benutzt die 
Eisentür als Deckung vor gegnerischen Kugel­
attacken. Mit Eurer Waffe ballert Ihr Hei­
zungsrohre auf - in der Nähe lauernde Soldaten 
bekommen eine Gratis-Dampfdusche. 

verzichtet auch die Fortsetzung auf 
..::, -'-l.- teure FMV-Filme: So fügt sich die 

\ . ::-- ,. • Explosionsszene im Maschinen-
( : "' .' ' raum dank Spielegrafik nahtlos in 

-··' · das Geschehen ein; mit dem klei-
- nen Unterschied, dass die bekann-

ten Blur-Effekte die Dramatik noch 
unterstreichen. Auch im Duell von 

Solid Snake und einem weibli­
chen Zwischenboss zeigt sich Ko­

jimas Liebe zum Actionfilm: Ein Feuergefecht 
endet dabei mit einer von "The Matrix" inspi­
rierten Szene. In Zeitlupe fängt die Kamera 
den Flug einer Pistolenkugel ein, wobei Ihr 
klar erkennt, wie das Projektil eine Gischtspur 
durch den Regen zieht. Und alles in Echtzeit! 

Angesprochen auf die HERVORRAGENDE 
GRAFISCHE QUALITÄT des "MGS 2"-Trailers 
antwortete Hideo kojima, dass er weder gi­
gantische Polygonmengen noch Anti-Aliasing 
für sein neuestes Werk verwendet. Vielmehr 
sorgen realistische Lichteffekte, Spiegelungen 
und lebensechte Animationen für den außer­
gewöhnlich stimmigen Eindruck. "Für, ;t 
'MGS 2' greifen wir auf einen ande- ,.;, 
ren Ansatz zurück: Indem wir die ,k'"·_ ..... 
Kamera ständig in Bewegung halten l 

und auf subtile Details wie Atem- <l.."lll r 
wolken, fliegende Patronenhülsen, PIii: r„ 
realistische Schatten oder nasse Klei- '( ' 
dung achten, entsteht für den Spieler ~ · \...~

1
, 

ein realistisches Spielerlebnis", so tl 1 
Hideo Kojima zur Technik. =-·~ . , 

~ 



wing? 
Denkspiel von Software 2000? 

r_,_,...,,, Wie es der Gott der Namens-

wirrungen so will, gibt es Publisher, die 
so heißen wie Spiele anderer Unterneh­
men. Doch der Eutiner "Swing"-Macher 
Software 2000 und die Kaarster Swing 
Media AG pflegen trotz des Namens­
wirnvarrs ein gutes Verhältnis; schließ­
lich wu rd e die GB-Color-Version von 

f "Swing" sogar von Swing programmiert. 
Während 

Swing dreht auf: 
Nach Achtungs­
erfolgen auf dern 
PC will der Kaarster 
Publisher nun irn 
Konsolen-Lager Die Data-East-Entwicklung "Magical 

Drop" erscheint in Deutschland im 
Bundle mit der Ur-Fassung. Fuß fassen. 

wicklungen, wie das süchtig 
machende Knobelspiel "Puzz­
led" oder das wunderhübsche 
Jump'n'Run "In einem Land 

vor unserer Zeit" , ebenfalls für Nintendos 
Handheld-König erscheinen , ließ man 
für das Dreamcast-Segment die guten 
Kontakte nach Japan spielen und bringt 
zwe i vie lverspreche nde Produkte nach 
Deutschland: Die ESP-Entwicklung 
Lodoss basiert auf der in Japan sehr 
populären Anime-Serie "Lodos War". Aus 
der !so-Perspektive a la "Diablo" erlebt 
lhr ein actionre iches Fantasy-Abenteuer 
mit hund erten vo n Zaubersprüc hen, 
Waffen, Rüstungen und magischen Arte­
fakten. Umfangreiche Zwischensequen­
zen und ein packender Soundtrack sol­
len für eine Atmosphäre sorgen, die man 

bisher nur von der "Fina l Fanta­
sy" -Serie kennt. Momentan 
arbe itet Swing an der aufwändi­
gen Lokalisierung , Ani111e-und 
Rollenspiel-Fans müssen sich 

noch bis l ovember gedulden. Mit einem 
Shooter alter Schule will Swing einen 
weiteren, bisher vernachlässigten Dream­
cast-Bereich abdecken . Bangaio bettet 
das klassische 2D-Horizontalballerspiel 
in ein Special-FX-Feuerwerk erster Güte. 
Selbst ein paar Dutzend Objekte gleich­
zeitig entlocken eiern Dreamcast nur ein 
müdes Lächeln. 
Für die Playstation hat Swing ebenfalls 
zwei Produkte in der Pipeline. Das Spiel­
prinzip von Magical Drop orientiert sich 
stark an "Bust a Move". 16 Charaktere 
mit unterschiedlichen Fähigkeiten sowie 
zahlreiche Extras bringen mehr Schwung 
in den Spielab lauf. Ausschließlich für 
Kiels gedacht ist das Tiny-Toons-Aben­
teuer Toonenstein: Als Furball, Plucky 
oder Hamton müsst Ihr im Kampf gegen 
die verrückte Baroness El111yra simple 
Denksportaufgaben bewältigen. Erster 
Eindruck: Witzig, kindgerecht und mit 
den bekannten deutschen Synchronstim-

vor eineinhalb Jahren 
gegründei und beschäf­
tigt derzeit 20 Mitar­
beiter. Nach der Phe­
nomedia AG ("Moor­
huhnjagd") war Swing 
das zweite deutsche 

1-'-"""'-'"-""="-"'""''""'"'"'"""----1 Spiele-Unternehmen, 

PS/GBC August 
Sei~t~i; }~/~~~~~~ ~~~k~~~~:~ng- das in den letzten zwölf .;;;:==:::::.....:::=;;;;;;, 

Monaten den Sprung an 
die Börse wagte. Getreu dem Swing-Slogan 'Interaktive 
Unterhaltung für den Weltmarkt' garantieren Mehr­
heitsbeteiligungen bei Conspiracy (USA) und Midas 
(Benelux) eine Verbreitung der Swing-Produkte auf wich­
tigen Märkten. Conspiracy, 1997 vom ehemaligen Soft­
gold-Mitarbeiter Thomas Brockhage in Los Angeles ge­
gründet, hält Kontakte nach Japan und hat seit 1999 auch 
einen deutschen Ableger. Conspiracy Europe sitzt im Swing­
Gebäude und entwickelt einige der vorgestellten GBC-Titel 
wie 11Puzzled 11 und 11 ln einem Land vor unserer Zeit11

• 

GB Color Denkspiel Juli 
GB Color D enkspiel Juli 

GB Color Jump'n'Run September 

Denkspiel Juli 
Kids-Adventure August 





Enttäuschend: 
Nur bei etwa der Hälfte 

der Titel ist der Einsatz der 

RAM-Erw~iterung sinnvoll. 

Beim Rest solltet Ihr 

zugunsten eines flüssigen 

Spielablaufs auf die 

Highres-Option verzichten. 

Kurios: "Re-Volt" 

und "Road Rash 64" bieten 

Expansion-Pak-Unter­

stützung, obwohl auf der 

Packung und in der An­

leitung der entsprechende 

Hinweis fehlt. 

Konami nicht sinnvoll 

__ N_in_te_n_d_o __ optional ____ :;.--------'--,'--::-'--c-----------s,_·n_n_vo_ l_l __ -11 

optional „ schärfer „ dicke Balken, Kemco 
niedrigere Bildrate ni cht sinnvoll 

Nintendo nein --. keine „ keine NOTWENDIG 

1--:--G-:-T ___ optional schärfer „ leicht niedrigere Bildrate sinnvo ll 

nein Replay-Funktion wäh lbar „ keine nicht sinnvoll 

Midway optional „ schärfer, höhere Bildrate „ keine sinnvoll 
e-----K--'o.c:n:.ca__:m:;,i __ optional „ schärfer „ Bildrate fällt in den Keller nicht sinnvoll 

Konami optional .,'.--s-c-:-h-ä-,rf-:-er-------;;; .. =-c-ke--,i--,n_e __________ s-,-in_n_v_o""JJ __ __ 

__ A_c_c,...la-im--_;ptional „ schärfer „ keine sinnvol l 
Acclaim optional .--~~-h_ä_rf_e_r -------=.,--le- ic_h_t_n-ie_d_r-ig-e-re_ B_i ld_r_a-te ____ s_i n_n_v_o_l 1---a 

__ T_H_Q ___ optional . schärfer „ leicht niedrigere Bildrate sinnvoll 

Gremlin nein „ kein Effekt erkennbar „ kein Effekt erkennbar nicht sinnvoll 

Ubi Soft optional ....... schärfer „ leicht niedrigere Bildrate sinnvoll 
------ .. Bild flackert 

Acclaim optional „ schärfer „ niedrigere Bildrate nicht sinnvoll 

THQ optional i, schärfer „ keine sinnvoll 
--N-in-te- n~d:-o--optional „ schärfer „ leicht niedrigere Bildrate sinnvoll 

GT k.A. -.k -.A- .---------,.,,,....-k-.A- .-----"'--------k- .A- .---11 

Acclaim optional „ schärfer „ leicht niedrigere Bildrate sinnvoll 
__ A_c_c-la-im-- optional „ schärfer „ niedrigere Bildrate nicht sinnvoll 

LucasArts optional-.;~·-c-ha-· rf- e-r-------.. ,;-1-e-ic-h"'t "-n-ie-d-ri-ge_r_e_B_i_ld-ra_t_e ____ si_n_n-vo_l_l __ ,. 

------optional „ schärfer „ n ied rigere Bildrate nicht sinnvoll 

Activision · nein „ höhere Bildrate „ keine sinnvoll 
Kemco optiona~ n-e--'----------..,b.k-e-:-in_e __________ n:-ic-:-h-t -:si-n-nv- o-:1-:-1 - • 

--Ke- m- co-- optional --,-----------.,, .. __ n_ie_d_ri"'ge_r_e_B_i_ld_ra_t_e _____ n_i_ch_t_s_in_n_v_o_ll_ --111 

__ A_c_c.,..la_im ___ optiona
7
1 ---,;....c..:..,.c_..c:--------i„:::-cle-'-i---c,..ht_n_i.;.ed..,.r-'ig"-e---r-'-e -B...,il....,d_ra_te ____ s....,i_n_nv_o...,1,..1 --• 

__ A_c_c_la_in_, __ optional schärfer „ leicht niedrigere Bildrate sinnvoll 

.., .. niedrigere Bildrate 
optional „ schärfer „ sta rkes Bildflackern nicht sinnvoll 

ber mangelnde Spiele-Qualität 
konnte man sich beim Start­
Lineup des N64 wahrlich 

nicht beschweren (u.a. "Super Mario 
64") , doch von der versprochenen 'Sili ­
con Graphics '-Optik waren die Titel 
Lichtjahre entfernt. Obwohl die zweite 
Software-Generation mit hochklassigen 

Produkten wie "Banjo Kazooie" auf­
trumpfte , rümpfte so mancher Zocker 
die Nase über die verwaschene, unschar­
fe Grafikda rstellung. Abhilfe versprach 
die 4-MB-RAM-Erweiterung, die eigent­
li ch mit dem 64DD-Laufwerk in den 
Handel kommen sollte. Da sich die Ent­
w icklung des w iede rb eschreihbaren 



Zeit verzögerte, entschloss 
sich Nintendo, das Expan­
sion-Pak separat zu vermark­
ten. Zur Demonstration der 
neugewonnenen optischen 
Fähigkeiten wurden Acclaims 
Dino-Shooter "Turok 2" und 
Factor 5s ''Star Wars: Rogue 
Squadron" (siehe lnterview) 
auserkoren. Und tatsächlich: 
l\lit eingesteckter Speicherer­
weiterung erstrahlte die 64-
0 pti k in neuem ·Highres­
Glanz'. "Hochau/lösende Tex­
turen und ein deutlich schär­
feres Bild" attestierte die 
MAN!AC-Crew den aufge­

"Turok 2" in Lowres, Highres und Highres-
bohnen Varianten ebenso wie Letterbox (von oben nach unten): Vergleicht 
"dezent ruckelndes Scrolling". den ausgefransten Rand der Türe in niedriger 
Diese prob I e 111 e haben sich __ A_u_fl_ös_u_n_g _m_it_d_en_ an_d_e_re_n _v_ar_ia_n_te_n_. _ 

bis heute gehalten: Schaltet Ihr die High-
res-Option an, ruckelts mehr; verzichtet 
Ihr darauf. müsst Ihr mit unscharfer 
Optik leben. In der Tabelle findet Ihr 29 
PAL-N64-Titel mit RAl\1-Pak-Unterstüt-
Zllng sowie eine Auflistung der positiven 
und negativen Effekte. os 

./)t ... 11i""'w= "",~-----------, 



Heimentwickler versorgen Euch kostenlos mit selbst programmierten 
Game-Boy-Spielen: Sucht unter www.subport.org. 

• • • • • • • • 

Game-Boy-Radio: 
Fernosthersteller Ultimate 

Video Game Accessories 

arbeitet an einem 

UKW/ MW-Radio für den 

Game Boy Color, das auf 

der E3 vorgestellt wurde. 

Im Internet findet Ihr das 

Windows CE 
Spielend in die Porti-Zukunft 

Zusatzmodul für den 

Linkport unter 

www.mp3psx.com. 

esellschaft für Game Boy, 
Wonderswan und Neo Geo 
Pocket: Im neuen Jahrtausend 

sollen Taschen-PCs nicht nur als PDA, 
sondern auch zum Abspielen von Video­
filmen , MP3s und Spielen dienen. Die 
Palmtop- (Touchscreen) und Handheld­
Computer (mit Tastatur) auf Windows­
CE-Basis von Casio, Compaq und Hew­
lett Packard ersetzen in Zukunft viele 
Alltagsgeräte. Die schnuckligen Hosen­
taschenrechner mit PC-Link kosten je 
nach Leistung, Bildschirm und Speicher 
zwischen 600 und 1.400 Mark und verar­
beiten mit der passenden Software be­
reits Spiele für Game Boy (Color) sowie 
den Oldie-Computer Sinclair Spectrum. 

i Einer der modernsten Vertreter ist Casios 
l Cassiopeia ElOS mit einem hochwertigen 

Playstation mit Bandais Wonderswan 
Kontakt aufgenommen - zumindest in 
Japan . In der Monsterzucht „Digital 
Partner - Digimon Adventure 02" über­
tragt Ihr via Infrarotlink 'Wonderwave' 
Eure Schützlinge vom Handheld auf die 
Heimkonsole und umgekehrt. Im Gegen­
satz zu den Digimon-Tamagotchis wird 
im Konsolen-Update jedoch nicht ge­
prügelt, sondern disku!iert (Bild rechts): '--··---'· "".., 
Wem die Worte ausgehen, hat die 
Auseinandersetzung verlohren. 

E 
HP GOOOO 

' 0000 
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„Pokemon Card Game" ist ein 
virtuelles Kartenspiel 
- ganz ohne Action. 

SAMMELN UND TAUSCHEN: Während 
deutsche Pokemon-Fans auf „Pokemon 
Pinball" (Herbst) warten, zocken ame­
rikanische Spieler bereits das „Pokemon 
Card Game". In dem virtuellen Karten­
spiel wählt Ihr eine Pokemon-Karte als 
Kampfmonster und greift anschließend 
rundenweise mit Wasser-, Feuer-· und 
Giftkarten an . Wer menschliche und 
CPU-Kontrahenten besiegt, erhält nach 
dem Fight neue Pokemon-Karten und 
erweitert so seinen Monsterstall: 
Schnappt sie Euch alle! Wann Nintendos 
Kartenspiel für den Game Boy Color in 
Deutschland erscheint, steht noch nicht 
fest . 

LC-Display (65.000 Farben) und 133-
MHz-CPU von MIPS (u.a. Lieferant für Den Spectrum-Emulator gibt's gratis: 
die Prozessortechnologie von Playstation www.palmtop.nl/ce/ppc_spectrum.html 

und Nintendo 64. Dank Steuerkreuz und Erlaubnis zur kostenlosen Weitergabe 
sechs programmierbaren Knöpfen bietet von Spectrum-Spielen via Internet. Dies 
das Handheld vollen Spielkomfort. beschränkt sich jedoch auf die Produkte 

Statt die CE-Hand- ,,..-------,r-,~=·~·;-.,.,·"·;°iff.·; ---. von bestimmten Fir­
helds mit Disketten '"' men und Entwick­
und Modulen zu füt­
tern; downloaded Ihr 
Images aus dem 
Internet und spielt 
sie auf einem Emu­
lator: Verzichtet auf 
illegale Raubkopien, 
denn es existieren 
massig Spiele , die 
frei kopiert werden 
dürfen. Die fleißigen 
Game-Boy-Heiment­
wicker haben bereits 
über 80 Spiele fertig­
gestellt , die Ihr kos-

lern wie 
Software 

Beam 
("The 

Hobbit", "Penedra­
tor") und Jeff Minter 
("City Bomber", 
"Traxx"). Um die ge­
naue Rechtslage zu 
jedem einzelnen 
Spiel nachzuprüfen, 
klickt Ihr Euch in 
das Verzeichnis 
'Copyrights'. 

~:~~: :~!i~~:~tF;~~ 1:i:1:··.1~:····.;.:{1{_(._\. 
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Die Emulation von 
Game Boy und 
Spectrum geschieht 
ohne Geschwindig­
keitseinbußen, denn 
in den umfangrei­
chen Konfigura­
tionsmenüs könnt 

Ihr die Rechner­
zehn Prozent der an- ___ ...., ______ .,;,;, ____ ., 

gestaubten Spectrum-Software ist zum 
Kopieren freigegeben (Public Domain) , 
zudem besitzen Spielearchive wie www. 
void.jump.org/ archive.html schriftliche 

geschwindigkeit frei bestimmen. Auf 
Palm-PCs nutzt Ihr neben dem Pad 
außerdem virtuelle Tasten für Keyboard­
Kommandos. oe 

Heimentwicklerspiele für den Game-Boy-Emulator (www.eskimo.com/-hayes/PalmGB.html): 
Links seht Ihr den Clone „Columns DX", rechts das Taktikspiel „Hungry are the Dead". 



• • • • • • • 

FISCH- UND JAGDSPIELE gibt es auf dem Gamy Boy ja 
schon einige, aber noch keins wie dieses: Ihr schlüpft in 
die Haut vom bierbäuchigen Hinterwäldler Billy Bob, 
der seiner Angebetenen Daisy (stilecht im knappen Hemd 
und noch knapperen Shorts) mit einer frischen Portion 
Fisch und Wild imponieren will. Zunächst absolviert Ihr 
zahlreiche Minispiele, um u.a. Köder und eine gültige 
Lizenz zu erstehen; auch ein frisches Bad kann nicht 

__________ .. schaden, um Eure Liebste zu beeindrucken. Die einzel-

nen Aufgaben sind simple Reaktionstests, die sich an Arcade-Klassikern wie "Carnival", 
"Tapper" oder Jahrmarktsbuden a la 'Hau den Maulwurf' orientieren. Dank origi­
neller Aufmachung und acht unterschiedlicher Minispiele lohnt sich eine Partie im­
mer wieder, zumal Ihr per Passwort jederzeit einsteigen könnt. 

Driver 
DER MEISTVERKAUFTE PLAYSTATION-TITEL von 1999 
macht sich nun auch auf dem Game Boy breit: Als 
Undercover-Cop nehmt Ihr Aufträge aus dem krimi­
nellen Milieu an und braust als "Driver" bei Bank­
überfällen oder für Kurierfahrten durch vier amerika­
nische Großstädte. Tempo alleine ist nicht entscheidend, 
kollidiert Ihr zu oft mit dem Zivilverkehr oder Euch ver-

KAUM IST DER RUMMEL um die rote und blaue 
"Pokemon"-Edition etwas verklungen, zückt Nintendo 
die nächste Trumpfkarte: Die gelbe Variante ist in er-

P I KACHU ster Linie eine leicht überarbeitete und dezent einge-
••, ...;:;;_,I färbte Neuauflage des Original-Abenteuers, macht aber 

~ • J.B/ J.a bereits im Titelbild seine Vorzüge klar. Star ist diesmal 

[

~ o t PIKACHU t [ unmissverständlich die gelbe Elektromaus Pikachu. 
~ - Dieser begleitet Euch von 
~========~ Beginn an als erstes Poke- 'f'r!' -
mon und tappst auf dem Bildschirm fröhlich hinter Euch 
her. Auf Knopfdruck blendet Ihr sein Portrait ein und 
erkundet seine Stimmung. Die Handlung orientiert sich 
näher an der TV-Serie: So trefft Ihr nicht nur auf na­
menlose Team-Rocket-Schergen, sondern auch auf )esse 
und James. Für Fans sowieso unverzichtbar, aber auch 
Monstermuffel sollten zugreifen. 

DIE DRITTE RUNDE des Oldie-Recyclings von Konami 
liegt vor: Auch diesmal wurde ein Quartett alter Schwarz/ 
Weiß-Titel übernommen und eingefärbt. Während 
"Mystical Ninja" mit Wasserkopf Goemon etwas fade 

60! wirkt, gefällt die an "Locomotion" angelehnte Knobelei 
"Guttang Gottong" mit einer Spielidee, die sich ange­
nehm vom "Tetris"-Allerlei abhebt. Der japanophile 
Vertikalshooter "Pop'n'Twinbee" verliert auf dem Winz­
Display zwar an optischem Reiz, überzeugt aber durch 

seinen actionreichen Spielablauf. Star der Sammlung ist das aus unerfindlichen 
Gründen hier nur schnöde "Bikers" genannte "Motocross Maniacs": Mit Eurem 
Motorrad braust Ihr über abenteuerliche Stunt-Pisten, dass es eine Wonne ist. Der 
Oldie muss sich dabei nicht mal vor seinem Nachfolger "Crazy Bikers" verstecken. 

Comic-Catchen: überraschend gutes Handheld-Wrestling 
mit hübscher O ptik und sogar Backstage-Einlagen. 



Alle unter einem Dach: EA fasst 
seine Marken zusammen 

ill er amerikanische Spielegigant Electronic Arts 
beim Frühjahrsputz: Nach Jahren des munte­

ren Firmen-Shoppings, in denen so bekannte Ent­
wickler wie Maxis, Origin oder Bullfrog geschluckt 

wurden, fasst EA nun sämtliche Labels unter drei 
Markenzeichen zusammen. 
Sport- und diverse Rennspiele erscheinen wei­
terhin unter dem Namen EA Sports, erfo lgreiche 

Produktlinien (von "Commancl & Conquer" über 
die "Sim"-Titel bis zur "Neecl fo r Speed"-Reihe) und 

unsportliche Projekte kommen in Zukunft unter dem 
EA-Games-Logo in den Handel. Mit EA.com clebütielt 
schließlich im Sommer 2000 eine Division, die ex­
klusiv fü r den Online-Dienst AOL und dessen Web­
Angebote Spiele herstellt. Durch die Kooperation mit 
AOL erhofft sich EA die Marktführerschaft im Bereich 
interaktiver Online-Unterhaltung. 

Kapital zum Investieren sollte in Zukunft jedenfalls 
reichlich vorhanden sein: Zwar belief sich der 
Gewinn im vergangenen Quartal wegen dem 
Ka uf der Firmen Dreamworks und Kesmai 
Corporation nur auf kärgliche 0,8 Millionen US­

Dollar, EAs Umsatz befindet sich aber weiter im 
Steigflug. So wurden in den letzten zwölf Monaten 

.___ knapp eineinhalb Milliarden Dollar erwirtschaftet, 16 
Prozent mehr als im vorhergehenden Jahr. Und al­
lein für die PS2 sind momentan über 20 Produkte in 
Entwicklung. 

Speicherkarte für's Leben 

Eine für alles: 240 unkom­
primierte Spielstandblöcke 

auf einer Memor Card. 

isst Ihr nicht mehr wohin mit Euren vielen 
Memo1y Carcls? Oder habt Ihr Euch schon über 

den Verl ust von Spielständen bei Drittanbieter­
Speicherkanen mit Daten-Kompression geärgert? Euch 
kann geholfen werden: Zubehör-Spezialist Blaze hat 
seine ''True Memo1y Card''-Serie, die halt erkämpfte 
Spielstände grundsätzlich unkomprimiert und damit 
ohne die Gefahr des Datenverlustes speichelt, nun 
bis zum Maximum getrieben. Sage und schreibe 240 
Spielstandblöcke fasst das kleine Kärtchen - 16 mal 
soviel wie Sonys Original. Ein Display auf der "True 
16MB Memo1y Card" erleichtert das Verwalten der 16 
Speicherbänke, die Ihr übrigens bequem vom Sessel 
aus über Euren Controller durchschaltet. Kurzum, ei­
ne empfehlenswerte Memory Carcl fürs komplette 
Playstation-Leben, die natürlich ihren Preis hat: 90 
Mark will Euer Vicleospielhäncller für die "True 16MB 
Memo1y Carcl '' von Blaze. 

IM GLEICHSCHRITT MARSCH : Dass das Branchen-Ungetüm Electronic 
Arts in Zukunft auf so berühmte Markenzeichen wie Origin, Westwood 
oder Maxis verzichtet, stößt mir reichlich sauer auf. Gut, außer den 
Namen haben die Entwicklungsstudios mit ihrer glorreichen (und un­
abhängigen) Vergangenheit sowieso nicht mehr allzu viel gemeinsam. 
Designer-Urgesteine wie Peter Molyneux oder Chris Roberts sind längst 

unter dem Dauerdruck des EA-Marketing erodiert und haben ihr Heil in neuen Firmen 
gefunden. Zuletzl hielt es gar Richard Garriott nach 20 Jahren nicht mehr bei seinem 
Lebenswerk Origin. Trotzdem: Die Gleichschaltung aller Marken ist ein Weg in die 
falsche Richtung, denn sie nimmt den Entwicklern und Produkten ihre Individualität. 
Die Zukunft der EA-Games-Titel ist damit vorgegeben: Wie bei den EA-Sports-Spielen 
werden wir jedes Jahr aufs Neue mit einem fließbandproduzierten Nachfolger bedient, 
den hauptsächlich die Jahreszahl im Titel vom Vorgänger unterscheidet. 

• • • • • • • • 

BERICHTE, 
ANALYSEN UND ·TRENDS 

AUS DER SPIELESZENE 

Qualitäts-Lenkrad für 
den Dreamcast 

ach cle111 "Dream Wheel" (MAN!AC 4/ 2000) 
veröffentlicht Mac! Catz nun ein Dreamcast­

Lenkrad für höchste Ansprüche. Vor allem 
die ausgezeichneten Pedale he­
ben das '·l\JC2 Racing Wheel" 
von der Interact-Konkurrenz 
"V3 FX Racing \'Vheel" 
ab. Das Macl-Catz­
Proclukt ist zudem 
rutschfest gummie1t 
und bietet einen op­
timalen Lenkwiderstand . Höchst- und Nullbereich las­
sen sich bedienerfreundlich am Lenkrad einstellen -
sinnvoll für Spiele ohne Kalibrieroption wie "Racing 
Simulation 2". Befestigt ,vird das "MC2'' auf einer 
Tischplatte (hält dank hochweniger Saugnäpfe bom­
benfest) oder den Oberschenkeln . Für letztere Lösung 
hat sich Mad Catz etwas besonderes einfa llen Jassen: 
Zwei ausziehbare Riemen umschließen die Außenseite 
Eurer Oberschenkel und sorgen für nahezu perfek­
ten Halt. Bei soviel lobenswerter Detailarbeit über­
rascht es nicht , dass das ·'/\ IC2" auch einen VM-Slot 
sowie Rumble-Unterstützung bietet. Für 150 Mark er­
haltet Ihr ein durchdachtes und ansprechend desig­
ntes Dreamcast-Lenkrad . 

MC2 Racin Wheel 

MadCatz 

Dreamcast 150 Mark 

Lenkrad-Luxus: Sehr gute 
Verarbeitung und ausge· 

zeichnete Pedale. 

Gute Monster: Vatikan gibt 
Pokemon seinen Segen 

ür amerikanische Eiferer und die mexikanische 
Kirche sind sie Ausgeburten der Hölle, der 

Vatikan sieht die Pokemon dagegen mit "keinerlei 
moralisch bedenklichen Nebeneffekten" behaftet. Ob­
wohl auch Italien vom Monster-Fieber erfasst ist (seit 
März wurden 50 Millionen Päckchen Sammelkarten 
abgesetzt) und womöglich die Mafia bei der 
Herstellung gefälschter Artikel ihre Hand im Spiel 
hat, fa nd ein Bischof im Vatikan-TV nurpositi1·e Wone 
für Pikachu & Co.: "Die einfache Pokemon-Sto1y er­
laubt den Kindern einen di rekten Einstieg und fö r­
dert Phantasie und Einfa llsreichtum". 
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Aller guten Joypads sind drei Millionenklage gegen Mintendo 
aiteks Controller-Angebot für die Playstation 

, überzeugt: Das etwas ältere "PX1000" (links 
oben) bietet zwar keine Analogsticks oder Rumble­

Unterstützung, erhält von uns aber das Prädikat 
'bester Digi-Controller eines Fremdanbieters'. Mit 
perfekter Ergonomie, einem präzisen Steuerkreuz 
(Mikroschalter) sowie ungeschlagener FunktionsfüUe 
(Schnell/ Dauerfeuer für alle Aktionsknöpfe und 
Schultertasten plus Slow-Motion) schlägt der 30 

Mark teure Saitek-Controller die Mitbewerber um 
Längen. Nicht ganz die Klasse des "PXlOOO" erreicht 
der Dualshock-Konkurrent "PX2500" (60 Mark, Bild 
links unten). Das Pad liegt zwar ähnlich gut in der 

_ g Hand wie der kleine Bruder, mit der 'Digi-Wanne' 
0 00 steuert Ihr allerdings nicht ganz so genau. Die 

Analogsticks sind zudem etwas schwammig. Als 
Schmankerl bietet der "PX2500" ein angenehm 
zu bedienendes, Jogcon-inspiriertes Steuerrad 
an der Gehäuseunterseite sowie eine zuschalt­
bare Shock-Funktion für ältere Spiele - die bei­

den Motoren reagieren auf Euren Tastendruck. 
Dauerfeuer oder Zeitlupenfunktion sucht Ihr dage­
gen vergebens. 
Fast identisch mit dem "PX2500" ist das "PX3000"­
Joypad. Einziger Unterschied: Statt des rechten 
Analogsticks bietet der 100 Mark teure Controller ei­
ne 'Tilt'-Funktion. Dank eines eingebauten Gravitations­
Chips steuert Ihr aufWunsch durch Neigen desJoypads 
nach rechts/ links bzw. vorn/hinten,. Besonders bei 
Rennspielen und Flugsimulatoren eine interessante 
Steuerungsvariante, 

Erste PS2·Spiele raubkopiert 
onys neues Schlachtschiff war nur kurz vor 
Piraten sicher. Laut Berichten aus den USA Jas­

sen sich durch kleinere Umbauten und einen Wechseltiick 
auf der Next-Generation-Konsole Raubkopien von 
Playstation- und PS2-Titeln zum Laufen bringen. Erste 
Disk-Images und Patches von CD-Spielen wie "Prima! 
Image" , "Drumrnania" oder "Tekken Tag Tournament" 
sind bereits im Internet aufgetaucht. 

SCHATTEN 
BUYMANIA: Konami geht es gut wie nie 
zuvor. Der größte unabhängige Spiele­
hersteller Japans blickt auf das finanziell 
erfolgreichste Jahr seiner Geschichte zurück 
und investiert nun kräftig in die Zukunft. So 
wurde vor kurzem für etwa 60 Millionen 
Mark ein 22,B% -Anteil des Spielzeugher­
steller,; Takara erworben (manchem Video­
spieler ein Begriff wegen der "T oshinden"­
Reihe oder den Umsetzungen der "Fatal 
Fury"-Serie auf SNES). Zusammen mit 
T akara will Konami Merchandise-Produkte 
( z .B. Plastikfiguren) entwickeln und ver­
markten, zudem wird eine Zusammenar­
beit beim E-Commerce angestrebt. Auch 
beim Lizenzdeal mit der Filmfirma Univer,;al 
ist Konami vom Glück beschienen. Bereits 
jetzt sicherte sich der Videospielhersteller 
die Rechte an Kinoprojekten wie 11Die Mumie 
2", 11 Bruce Lee 11 und 11Jurassic Park 311 für 
die Umsetzung auf Next-Generation­
Konsolen . So werden auch in Zukunft 
Konamis Kassen geflutet, selbst wenn 
der Bemani-Trend versandet. 

ine neue Narretei aus dem Land der absurden 
Entschädigungsummen:Jason Paige, der Sänger 

der Pokemon-Zeile "Gotta Catch 'Ern All", hat Nintendo 
auf 120 Millionen US-Dollar Schadensersatz bzw. aus-
stehende Tantiemen verklagt. Laut seinem Anwalt 
wurde der Profi-Sänger für die Aufnahme mit gera­
de mal 1.000 bis 1.500 Dollar entlohnt. Im Vertrag 
war vorgesehen, Paiges Stimme nur für einen einzi­
gen Spot zu verwenden. Nintendo nutzte das gesun­
gene "Gotta Catch 'Ern All" aber dauerhaft für die 
Bewerbung von Pokemon-Produkten - mittlerweile 
ist die Zeile in den USA zur Erkennungsmelodie für 
die Hosentaschenmonster geworden. 
Paige, der sich in seinen Persönlichkeitsrechten ver-
letzt fühlt , versuchte vor der immensen Forderung 
bereits mehrere Male, sich außergerichtlich mit Nintendo 
zu einigen. Auf Resonanz des Videospielherstellers 
wartete er damals wie heute vergeblich. 

Göttliche Übernahme: 
Take 2 schluckt G.O.D. 

fj . er aufstrebende amerikanische Publisher Take 
2 hat die komplette Kontrolle über Gathering 

of Developers übernommen. Unter dem Dach von 
G.O.D. sind illustre PC-Entwickler wie 3D Realms 
("Duke Nukem"), Epic ("Unreal") ,,_ ____ _._..._ ... _._..,.._ 

und Poptop Software ("Railroad 
Tycoon 2") versammelt- kommende 
Titel wie "Heavy Meta! FAKK 2" 
oder "The Blair Witch Project" könn­
ten ihren Weg aufNext-Generation­
Konsolen finden. Mit Spannung dür­
fen wir auf jeden Fall eine ganze 
Spielereihe rund um Machoheld 
Duke erwarten, darunter sogar ei­
ne Jagdsimulation. 
Immer um ein gutes Verhältnis zur 
Spielegemeinde bemüht, äußerte 
sich G.O.D.-Geschäftsführer Mike 
Wilson in einem offenen Brief zu 
dem Handel: "Ich weiß, dass Take 
2 einen schlechten Ruf hat. In der 

MEHR SAMBA: Sega stell t für japani­
sche Besitzer von 11 Samba de Amigo 11 

sechs weitere Musikstücke umsonst ins 
Internet. WENIGER KABELSALAT: Die 
Peripheriehersteller Guillemot und 
Thrustmaster arbeiten an schnurlosen 
Eingabegeräten fü r den Dreamcast. 
Infrarot-Tastatur und -Maus sollen im 
September erscheinen. NO SPORTS: 
Fox lnteractive stellt sein 1Fox Sports'­
Label ein, um sich auf die Umsetzung 
von TV- und Kino-Lizenzen zu kon­
zentrieren. DREAMCAST-DOLBY: Die 
nächste Ver,;ion des Dreamcast-Betriebs­
systems wird Dolby-Surround-Unter­
stützung bieten. HASBRO GLAUBT 
AN NUON: Hasbro lnteractive und 
VM Labs, Entwickler des Multimedia­
chips Nuon, arbeiten gemeinsam an 
Spielen für DVD-Player. 

'Battlecruiser 3000'-Ära waren sie bekannt dafür, Schrott 
auf den Markt zu bringen und schlecht zu zahlen. 
Nun aber haben sie Geld und gute Produkte, und wir 
profitieren von ihrer unglaublichen Macht in puncto 
Distribution. So werden wir mit noch mehr guten 
Teams großartige Spieleprojekte starten können." 

And the winner is ... 
m Rahmen des Messeberichtes zurTokyo Game 

· Show in der letzten MAN!AC luden wir Euch 
in die Jury unseres Beauty-Contests und wollten wis­
sen, welche der charmanten Japano-Schönheiten am 
besten gefällt. Alle fünf Damen geizten nicht mit 
Reizen, letztlich erlag die überwältigende Mehrheit 
der MAN!AC-Leser aber dem verführerischen Blickei­
ner ldea-Factory-Repräsentantin. Oder lag's an den 
hochhackigen Stiefeln? Egal, jedenfalls freut sich der 
glückliche Gewinner unseres Geschmackstests nun 
über eine 14-stellige Telefonnummer-denJapahisch­
Kurs muss er leider selber löhnen ... 
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Europa-Ärger und Dreamcast: Edel-Stick in 
US-Erfolge bei Mintendo limitierter Auflage 

1 
2 
3 
4 

!) . ie Geschäftspraktiken von Nintendo stoßen auf 
Ablehnung bei der EU-Kommission. Die Behörde 

hat gegen den Videospielhersteller und sieben Dis­
tributionsfirmen ein Verfahren wegen angeblicher 
Preisfestsetzung eingeleitet. Durch Absprachen soll 
der freie Handel innerhalb der EU unterbunden und 
die Preise für Hard- und Software künstlich hoch ge­
halten worden sein. Nintendo reagierte bislang nicht 
auf die Vorwürfe. Sollte es zu einem Schuldspruch 
konunen, könnte die Strafe bis zu zehn Prozent des 

Nintendo-Jahresumsatzes ausmachen. 
Erfolgsverwöhnt ist hingegen die US-Filia le: 

Momentan füh1tdas N64 die Verkaufs-Chans 
an, seit der Einfühnmg der bunten Produktlinie 
hält Nintendo 46% des Heimkonsolen­
umsatzes. Die Playstation fo lgt mit 43%, 
auf den Dreamcast entfallen 11%. 

Abgelöste Allstars: Beinahe hätten Segas Polygon-Riesen ein drittes Mal die 
Spitze errungen, konnten aber der Zombie-Invasion nicht standhalten. 

Der Spaß-Raser besitzt mehr Sitzfleisch als ein Münchner Taxi-Fahrer. Zum 
dritten Mal weit vorne platziert. 

Dem Firmenmaskottchen sei Dank, schafft es Ubi als einziger Fremdher­
steller diesen Monat in die Charts. 

MIMTEMDO 64 
• • 1 ~ 

Zurück an die Spitze: Nach einem kleinen Durchhänger katapultiert sich 
Rares Affen-Abenteuer wieder auf Platz 1. 

. '. . .. 
Blitzkrieg: Trotz übler Ruckelei und mieser Steuerung erkämpfen sich 
JDOs Plastiksoldaten eine Stellung an vorderster Front. 

* . ' . .• 
Nur Platz 3? Die Mittelfeld-Position des aktuellen Pokemon-Spiels beruht 
wohl eher auf Lieferschwierigkeiten als mangelndem Kundeninteresse. 

5 II 

Buzz Lightyear rettet diesen Monat nicht nur seinen Knautsch-Kamerad 
Woody, sondern auch die N64-Besitzer vor der Langeweile. 
~-~~ 

1 
2 
3 
4 

PLAYSTATIOM 
1 1 

Hart, aber gerecht: Der anspruchsvolle Agententhriller b~schert Sony die 
verdiente Führungsposition. 

II 

Wrestling in Deutschland: Dank seiner frisch erworbenen WWF-Lizenz hat 
THQ die Tigershorts im Genre an. 

5 . 
Lasset Köpfe rollen : Ungt:achtet des hohen Schwierigkeitsgrades schwingt 
Sir Daniel seine Knochen in die Charts. ._____ __ _____, 

Quelle: Theo Kran z Versa nd 

~ reamcast-Prügler aufgepasst: Als di­
~ rekten Konkurrenten zu Segas kan­
tigem Arcade-Stick (100 Mark) schickt / 
Interact ein ganz edles Board ins / 
Rennen. Der "Alloy Arcade Stick" 
zieht durch sein aufwändiges Design 

/' 

und das glänzend metallene 
Gehäuse sofort die Blicke je­
des Betrachters auf sich. Hinter 
der protzigen Schale verbirgt 
sich zum Glück ein fehler-

••• ••• •••• ••• ,,,. ' 

loses Qualitätsprodukt, das 
dank Größe, Gewichte und 
Gummifüßen an der 
Unterseite auch bei den 
hektischsten Prügelduellen 
keinen Millimeter verrutscht. 
Der präzise Acht-Wege-Stick ist 
größer als die Knüppel vieler an­
derer Arcade-Boards und fühlt sich zwi­
schen Euren Fingern pudelwohl. Natürlich 

'' 

bietet der ''Alloy Arcade Stick" auch Dauerfeuer, das 
Ihr auf Wunsch über einen Button auf dem Stick ak­
tiviert. Praktisch: Die Zusatzknöpfe 'C' und 'Z' sind 
sowohl ober- als auch unterhalb der weiteren Action­
Buttons angeordnet. Eine gummierte Auflagefläche 
für Eure Handkante sowie das mitgelieferte Staubtuch 
runden den erstklassigen Eindruck ab. Allerdings 
müsst Ihr Euch für das 130 Mark teure Luxusgerät 
schnell entscheiden: Interact liefert nur eine limitier­
te Stückzahl alis. 

Alloy Arcade Stick . 
lnterad 

Dreamcast 1 130Mark 

Hervorr7a.endes Edel-
Board, as nicht nur 
optisch begeistert. 

Info rames' .. M·Gen Racing" 
mit achbrenner 
Im n der letzten MAN!AC hatten wir Infogrames' 
W Flugrennspiel mit 51% Spielspaß getestet. Nach 
Redaktionsschluss stellte sich allerdings heraus, dass 
die uns vorliegende Review-CD offenbar bei Infogrames 
mit einer älteren Preview-Version vertauscht wurde. 
Grund für uns, die Verkaufsversion von "N-Gen Racing" ~ lii!lii!lilJIJ 
nochmals unter die Lupe zu nehmen. ~ 
Der im Test angesprochene Hauptkritikpunkt - feh- llßC/R6. 
lendes Geschwindigkeitsgefühl verbunden mit hefti-
gen Schwankungen der Bildrate - wurde komplett 
ausgemerzt. Zwar ist die Optik mit groben Clipping-
Fehlern und massiven Pop-Ups immer noch unsau-
ber, dafür zieht die Landschaft schnell und flüssig an 
Euch vorbei. Allerdings erschweren weiterhin kom-
plizierte Fad-Belegung und teils konfuse Strecken-
führung das Fottkommen in höheren Klassen. Der 
Sound ist jetzt ebenfa lls fehlerfrei und untermalt das 
Geschehen mit tollen Techno-Tracks und etwas ein-

••• 



Zurück in die Boxengasse 
aitek, bekannter Anbieter von PC-Spiele-Zubehör, 
hat mittlerweile auch Konsolen-Peripherie im 

Portfolio. Neben drei Controllern (siehe vorige 
Seite) bietet Saitek mit dem 130 Mark teuren 
'·RX150'' ein Rumble­
taugliches Lenkrad, das 
Ihr über eine Klenun­
schra u be auf dem 
Tisch befestigt. 
Ärgerlich: Ein so genanntes Laptop-Stück für den 
'Schoßbetrieb' fehlt in der Packung, kann aller­
dings gegen Erstattung der Portokosten nachbestellt 
werden. Da uns dieses Add-On zum Test nicht vor­
lag, hat es keinen Einfluss auf unser Urteil. Dieses 
fä llt wegen dem etwas zu leichtgängigen Lenkrad , 
fehlender Progranm1ier/ Ka librier-Funktion sowie spär-
licher Knopfanbringung eher negativ aus. Licht und 
Schatten bei den Pedalen: Gegendruck und Höhe von 
Gas bzw. Bremse sind zwar sehr gut, doch ohne 
brauchbaren Rutschschutz tanzt die leichtgewichtige 
Pedaleinheit wild auf Eurem Teppich herum. Im 
Gegensatz zu den meisten Playstation-Lenkräclern 
benötigt das "RXlSO" zudem zwei Batterien für die 
Rumble-Funktion. 

RX150 . 
Saitek --Playstation 1 130 Mark 

Mäß~ es Lenkrad ohne spe-
z ie e Features, aber mit 

nervigen Mängeln. 

Angel-Angebot ohne Köder Nimm Zwei: Ubi kauft ein 

~ 

on Mac! Catz kommt die erste,Fremdanbieter­
Rute für den Dreamcast. Die "Rumble Rod" wur­

de nach dem Sega-Vorbild entworfen; Form und 
Tastenanordnung sind praktisch identisch. Natürl ich 
fehlt weder der Analogstick noch die Kurbel an der 

rechten Seite des Controllers. Als optischer Gag 
bietet die Mad-Catz-Angel eine kurze Plastikleine, 
die aus der Front herausragt. 'Das echte Gefühl 
einer sich biegenden Angelrute' (Packungstext) 

entsteht dadurch allerdings nicht. Schleierhaft ist uns 
zudem der Einsatzzweck: "Sega Bass Fishing" wird 
nur im Bundle mit der Sega-Angel verkauft und 
Genrekollegen für den Dreamcast wurden bisher nicht 
angekündigt. 

.. 
Rumble Rod 

Mad Catz 

Dreamcast 1 80Mark 

Guter Angelcontroller, 
dessen Nutzen uns aller-
dings verborgen bleibt. 

Gewinnen mit MAM!AC: 
Bleibt am Ball mit Sony 

:t. nläßlich der Euro 2000 bringen wir in Zusam-
menarbeit mit Sony attraktive Preiseuntersfuß­

ballbegeisterte Volk: Als Hauptgewinn gibt's eine Play­
station-Konsole samt "Fußball Live"-Fanpaket, beste­
hend aus dem namengebenclen Spiel, einem Multi­
tap, drei Dualshock-Controllern sowie einem Lecler­
Fußbal l. Vier weitere Gewinner dürfen sich ebenfalls 
auf die Fanpakete freuen , als Trostpreise winken fünf 
weitere "Fußball Live"-Spiele. Ihr wollt gewinnen? 
Schickt uns bis zum 15. Juli eine Postkarte mit der 
richtigen Antwort auf folgende Frage: 
Wie oft wurde Deutschland bereits Europameister? 
Hier unsere Adresse: 

Cybermedia Verlag 
Stichwort: Fußball Live 

Wallbergstr. 10 
86514 Mering 

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 

er französische Hersteller expandien mit der 
Übernahme zweier Spielefirmen weiter. Um sei­

nen Stand in Nordamerika zu festigen , hat Ubi Soft 
den Entwickler Sinister Games übernommen, der mit 
dem Rennspiel „Dukes ofHazzarcl" massive Verkaufs­
erfolge (500.000 abgesetzte Einheiten) in den USA er­
zielte. Zudem wurde die englische Firma Grolier 
lnteractive übernonm1en, für die Veteran David Braben 
(,,Elite") arbeitet. 

Dass Flugzeug-Reisen eine mobile Form 
der Folter sind, ist allgemein bekannt. Seit dem 
E3-Trip von Olli und Stephan wissen wir aber, 
dass zu den unzähligen Abgründen, die sich im 
Bauch eines Jumbos auftun, nicht nur Rauch­
verbot, Meg-Ryan-Filme und Tomatensaft-Trinker 
gehören. Denn beim Heimflug waren die beiden 
nicht die einzigen MAN!ACs an Bord. Ein schwer 
verwirrter Passagier machte sich einen Spaß dar­
aus, Leute anzupöblen, Flugbegleiterinnen nie­
derzuknutschen und mit leeren Dosen Ziel­
übungen zu veranstalten. Dass der geistige Tief­
flieger den Rest der Reise ,,_ 
schließlich in Hand­
schellen verbrachte, war 
zwar beruhigend, brachte aber das Stewardes­
senbild der beiden schwer ins Wanken. 
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Masse und Klasse: Die Electronic Entertainment 
Expo beweist ein weiteres Mal ihren Ruf als 
wichtigste Spielemesse der Welt. 

elten wurde die E3 mit so viel Span­
nung erwartet wie in diesem Jahr. Der 
Umbruch in die nächste Videospiel­

generat ion ist in vollem Gange und jeder er­
hoffte sich vom größten Industrieauftritt des 
Jahres Richtungsweisendes - sowohl bei der 
Hardware wie in puncto Spiele. Mit welchen 
Produkten, Konzepten und Überraschungen 
die Branche in Los Angeles aufwartete, lest Ihr 
in unserem Messebericht auf den nächsten Sei-

Keine Spielemesse ohne unzählige, leicht bekleidete 
Mädels - hier einige Schönheiten von Midway. 

ten. Im Anschluss analysieren wie für Euch 
ausführlich die wichtigsten Neuvorstellungen, 
zudem findet Ihr eine umfangreiche Liste aller 
vorgestellter Spiele. 

M&4 lebt! 
Los Angeles ruft - die Welt antwortet. Auf über 
51.000 Quadratmetern (entspricht etwa fünf 
Fußballfeldern) präsentierte sich im Convention 
Center der Millionenmetropole wirklich jeder, 
der etwas mit Video- und Computerspielen 
zu tun hat. Selbst Nintendo, im japanischen 
Messegeschehen traditionsgemäß Eigenbröt­
ler, konnte und wollte sich auch in diesem 
Jahr dem Massenauftrieb nicht entziehen. 
Doch wer ernsthaft damit gerechnet hatte , 
bei Big N mehr zu finden als Pokemon, 
Game Boy und N64, wurde enttäuscht. Abgese­
hen vom Hinweis auf die hauseigene Ninten­
do-Messe 'Spaceworld' im August, verloren Fir­
men-Vertreter kein Wort über Dolphin oder 

Meterhohe Kiss-Puppen und riesige PS2-Werbung 
begrüßten die Besucher der Messe 

Game Boy Advance. Der Grund für 
die Weigerung, sich momentan am 
Next-Generation-Markt zu beteiligen, 
liegt im weltumspannenden Poke­
mon-Wahn. Das N64 avancierte in 

den letzten Monaten zur meist­
verkauften Konsole in den 
USA, die Game-Boy-Module 

sind Dauergäste der Charts. Die 
umsatzträchtigsten Highlights 

in den Augen Nintendos kamen 
denn auch allesamt aus dem 
Pokemon-Lager. Für das N64 
setzt man auf das sprachge­

steuerte Pokegotchi 

I 



Pikachu und das Knobel s piel 
u , der 

Game Boy wird mit den aufge­
peppten Gold- und Silber-Fassun­

gen d e r Urversion bedient. In 
Deutschland schlachtet Nintendo 

10n Plnball 

von der Nintendo-Konsole losgesagt haben , 
müssen 64-Bit-Zocker nicht darben - weder 
qualitativ noch quantitativ. Das letzte Aufgebot 
modulbasierter He imunterhaltung ist eines der 
besten in der N64-Geschichte. Besonders Rare 

Factor 5 bringt dieses Jahr mit "Star Wars: Battle for 
Naboo" klassische 3D-Action aufs N64. 

bietet mit abstrusem Witz und geschmacklosen 
Pointen beste Erwachsene nunterhaltung, das 
512 MBit grof~e Urzeit-Actionspiel s 

Plar überrascht durch massen­
haft Sprachausgabe. Auch die 

Werke der japanischen Nintendo­
Studios wie das Rollenspiel 

(ehedem ··super 
Mario RPG 2"), das witzige 

e r und letztlich 
das heißersehnte r egend 
f M.-.j ra ask 

machen Appetit auf 64 Bit. Hor­
rorfans dürfen sich zudem auf 
das mystische Action-Adventu-

MESSE-RUNDGANG 
UHTER DER LUPE 

SEITE 35 18 Wheeler 
SEITE 41 Age of Empires 2 
SEITE 37 Blade 
SEITE 34 Crash Bash 
SEITE 40 Danger Girl 
SEITE 34 Dinosaur Planet 

SEITE 40 Drakan 
SEITE 39 Duke Nukem: Planet of the Babes 
SEITE 36 EA Sports 
SEITE 33 Eternal Darkness 
SEITE 38 Evil Dead 
SEITE 34 Final Fantasy 9 
SEITE 35 Gunslinger 

SEITE 37 Jungle Book: Rhythm n ' Groove 
SEITE 37 MoH: Underground 
SEITE 33 Ms . Pac-Man Maze Madness 
SEITE 34 Sonic Shuffle 
SEITE 39 Star Wars: Starfighter 
SEITE 41 Spawn 
SEITE 35 Turok 3 
SEITE 40 Ultimate Fighting Championship 

SEITE 38 Vib-Ribbon 

SEITE 33 Wipeout Fusion 

SEITE 32 World ls Not Enough, The 
KOM PLETTÜ BERSIC HT 

SEITE 42 SPIELEVORSTELLUNGEN VON A-Z 

re r ·nass freuen. Mit Echtzeit-3D 
und grandiosen Lichteffekten führt der kürzlich 
von Nintendo erworbene Entwickler Silicon 
Knights das N64 an die Grenzen des technisch 
Machbaren. 

Dreamcast 
am Draht 

icht weniger als die üppige Nin­
tend o-Pa le tte beeindruckte de r 
selbstbewusste Auftritt der ame­
rikanischen Sega-Division. Vor 
allem die Originalität, Masse und 
gelunge ne technische Umsetzung 

11 Shenmue 11-Vater Yu 
der Spiele überraschte. Suzuki zeigte sich 

Online hieß das Marketing-J\lan- wortkarg, aber nicht 
kamerascheu. tra , das jeder Sega-Angeste llte vor ...__ ______ __, 

sich hinmurmelte - erfreu licherweise blieb es 
nicht nur bei PR-Sprüche n: Mehrspielertitel 
wurden zu Genüge auf den unzähligen Bild­
schirmen demonstriert. \:eben dem Rollenspiel 

n , das nächstes Jahr sei­
nen Weg auf PAL-Konsolen finden soll, galt die 
Aufmerksamkeit vor allem dem indizie rten 
Ego-Shooter Quake 3 . Dank Unterstützung 
von Keyboard und Maus und e iner sa uberen 
Umsetzung konnte das Drea mcast-Gemetzel 

Naomi sei Dank: Auch der "Outtrigger"-Automat 
wird für de n Dreamcast umgesetzt. 



durchaus mit de m PC-Original 
konkurrieren. Der Clou des 

ultraschne llen Actionspiels: In den 
Online-Arenen due llieren sich ni cht nur 

Drea mcast-Spieler , auch PC-Besitzer dürfen 
mitkämpfen. Für das Heifslaufen des Kon­
solenmodems sollten zudem die Sportspiel­
Updates und sorgen, 
die ebenso onlinefähig sind wie die Auto­

matenkonvertierung des Truck-Racers 
-:=,--.--...-r h Für die 

Umsetzung des 3D-Baller­
spiels o t , in 
dem Ihr mit Panzern und 
außerirdischen Mechs 
große Stadtlandschaften 
verwüstet, hat sich Sega 
etwas Besonde res e infal ­
len lassen. Das Internet 
wird hier nicht nur für die 
Übertragung von Spiele­
daten genutzt, ein Dream­
cast -Headset erlaubt zu-

Ob "NBA 2K1" oder "NHL 
2K1 ": Für Sega liegt die dem die Kommunikation 

Zukunft des Dreamcast-Sports zwischen Teilnehmern. 
_____ i_m_ ln_t_e_rn_e_t. ___ ~ Um auch bei uns den 

Online-Gedanken zu fördern, versprach Sega 
Deutschland auf der Messe eine verstärkte 
Unterstützung des Modems. So wi rd die 

Fragte man bei Branchenkennern dern wird sich an diesen unschönen Details nichts, 
nach, was denn die eindrucksvollsten denn Lannings Einstellung ist ebenso rebellisch wie 
Spiele der Messe seien, so kam ge- verständlich: "Von uns kann man nicht erwarten, dass 
wöhnlich die stereotype Antwort: wir viel Geld und Zeit in die Beseitigung von Fehlern 
"Metal Gear Solid 2" und "Oddworld: stecken, die Sony verursacht hat. Entweder Sony bes­
Munch's Oddysee" für die PS2. Da sert bei der amerikanischen PS2 nach oder man muss 
aber Konamis Hoffnungsträger 'nur' ernsthaft darüber nachdenken, für welches System 
in einem Clip auf Großleinwand zu man entwickelt." Na, wenn das Microsoft hört. .. 
sehen war, einigte man sich doch meist 

auf den Oddworld-Titel, der über zahlreiche Plas­
mabildschirme flimmerte . Die Sequenzen zeigten be­
eindruckende Landschaften, in denen Mudokons Bäu­
me zum Wachsen beschwörten und über denen fan­
tastisch aussehende wie fantasievoll gezeichnete Luft­
schiffe schwebten. Doch ein Gespräch mit Lorne Lan­
ning, dem kreativen Hirn hinter den Entwicklern Odd­
world tnhabitants, brachte die Wahrheit ans Licht: 
Die öffentlich gezeigten Szenen liefen auf einem PC. 
Hinter verschlossenen Türen zeigte Lorne lanning 
dennoch eine spielbare PS2-Version und sich selbst 
wenig beeindruckt von den Fähigkeiten der Sony-Kon­
sole. Hardware-Probleme wie der magere Grafikspei­
cher gekoppelt mit niedriger Auflösung machen den 
Programmierern erheblich zu schaffen - die Folge sind 
eintönige Texturen, Blitzer und Treppeneffekte. Än-

Comic-Helden sind weiterhin ein Riesenthema: Donald Duck gibt in "Quack Attack" Sony-Konsolen und N64 
(links) die Ehre, "Buzz Lightyear of Star Command" wird für Playstation (rechts) und Dreamcast entwicke lt. 

'Dreamarena ' vollkommen über­
arbeitet, zudem erhalten alle 
registrierten Nutzer das Party-.....,,__,._ ,..., 
spiel kostenlos. 
Die Innovativität von Sega be­
schränkt sich jedoch nicht nur auf 
das Thema Online. Amerikanische 
und PAL-Nutzer kommen in Zukunft 
verstärkt in den Genuss ausgefallener 

Kon zepte. Zwar ble ibt die 
Fisch-S imulation a an 

US-Aquarianern vorbehalten, 
das se;,,.'Y Tanzspiel 

und die 
m 

selbst in unsere Ge­
filde. 

i---

Sony bläst 
zum Angriff 
Wie zu erwarten, wurde die diesjährige 
E3 vom Playstation-Hersteller zur Weg­
bereitung se ine r Nachfolgekonsole in 

Mit "X Games Snowboarding" (links oben) und "International 
Track & Field" legt Konami auf der PS2 sportlich los. 



de n US A un d Euro pa ge nutzt. In 
eine r Presse ko nfe re nz rü ckte Sony 

mit de n De tail s zu Start·, Aus­
stattung und Preis der PS2 heraus. 
Am 26. (USA) bzw. 27. (Europa) 
Oktober wird die neue Playsta­
tion in de n Ha nde l ko mme n, 
analog zum japanischen Start 
beträgt die Erstliefermenge in • 
den USA e ine Millio n Stück. 
Interessa nt war die Ankün­
digung, Änd e rungen an de r 
Hardwa re vorzunehm en : So 

w ird de r PCMCIA- Po rr de r 
japanischen Baure ihe wegratio-

nalisiert , an se ine Stelle tritt ein 
Einschubschacht für e ine 3,5-

Zoll -Festplatte (deren Spezifikationen 
und Ersche inungsdatum aber unge­
nannt blie be n). Zud e m entfä llt da s 
.. 1 
Argernis mit dem DVD-Tre iber auf der 
Me mo ry-Karte . Die So ftware wird JI, 
nun dauerhaft in •einem internen Spei­
cher abgelegt, evenwelle Updates las­
sen sich trotzdem simpel von CD ein-

Gespannt erwarteten dieses Jahr nicht nur die PC-An­
hänger den Auftritt Microsofts. Konsolenspieler ver­
sprachen sich ausführliche Infos zur X-Box, oder we­
nigstens einen kurzen Blick auf den gewagt designten 
Prototyp. An Neuigkeiten wurde gespart, abgesehen 
von der kleinen aber feinen Nachricht, dass der Pen­
tium-3-Prozessor der Konsole statt 600 nun 733 MHz 
Taktfrequenz aufweist. Dafür durften die MAN!ACs 
fernab von der Öffentlichkeit die X-Box in Aktion se­
hen. Im Demo "Garden", bei dem der Vorführende 

beliebig die Kamera bewegen konnte, flatter-
ten Hunderte von herrlich animierten 

Schmetterlingen 
durch einen japani­

schen Garten. Spiege­
lungen im Teich und die 

Feinheit sowie Auflösung 
der Texturen zeugten von 

der machtvollen Grafik-
architektur der X-Box. 

Ein Musikdemo stell-

EA Sports setzt sämtliche Seri en (darunter auch 
"Knockout Kings") au f der PS2 fort 

lesen. Der US-Preis wurde auf 299 Dollar fest-
gese tzt. Sony of Euro pe wa rtet mi t e iner Be­
ka nn tga be des Pre ises noch a b, um Kurs­
schwankungen zw ischen 
Euro und Do llar auf den 
Kunde n (im positiven wie 
nega ti ven Sinne) a b­
zuwä lzen. Ein Pre is unter 
700 Mark ist jedoc h un ­
wahrscheinlich. 
So be fri edigend die PS2-
Neu igke ite n im Ha rdwa­
re-Be re ic h au s fi e le n , so 
spärlich präsentierte Sony 
di e ha useigene Nexr-Ge­

ne ra tion -So ft w a re. 
Spie lbar waren al-

le in be re its ver- ___________ .., 

ö ffe ntlichte bzw. Fon- M il "Midnight Club" und 
"Smuggler's Run" liefert Take 
2 noch in diesem Jahr zwei geschrittene japan ische 

Tite l wie Tek an 
Tag o rna ent oder 

PS2-Rennspiel ab 

ark Cloud . 
Anso nste n befa nde n sich unter et li c hen 

Drittanbiete r-P rod ukte n mit ormel 1 
20 peout Fus und Drakan 

nur drei westliche Sony-Eigenproduktionen am 
Messestand - und das in Form von Videos. 
Trotz aller Fokussierung auf die PS2 
w ird Sony d ie Besit- · 
zer der grauen Vor­
gä nge rin ni c ht im 
Rege n ste hen las­
se n. Di e Playstati ­
on e rfährt nicht nur 

te dagegen die Möglichkeiten der Sound-Programmie­
rung auf der Microsoft-Konsole dar: Das sogenannte 
"Direct Music" -System erlaubt den fließenden Über­
gang vollkommen unterschiedlicher Rhythmen und 
Melodien. So lassen sich durch Zuweisung von Musik­
stücken und Soundeffekten an verschiedene Objekte 
einer Spielumgebung dynamische Klangteppiche er­
zeugen, die sich stetig durch den Spielablauf ändern. 
Die beeindruckende Präsentation und die Zusage sämt­
licher großer Hersteller, für die Microsoft-Konsole zu 
entwickeln, machte Appetit auf die nächste E3. 



Trendsport ist auf Next-Gene­
ration-Konsolen ein Dauer­

thema: "Sega Extreme Sports" 
(DC, oben) und "SSX" (PS2). 

über etliche Fremdfirmen, 
sondern auch durch das 
Mutterhaus selbst reich­
lich Unterstützung. Neben 
dem opulenten Rollen­
spiel end of 

war 1p 1 

eines der faszinierend­
sten Sony-eigenen Pro­
dukte der Messe. Das von 
Masaya Matsuura ("Um 
Jammer Lammy'') stam­
mende Musikspiel könnte 
sich in Deutschland zum 
Renner entwickeln 
nicht zuletzt wegen des 
anvisierten Billigpreises 
von 30 Mark. 

Solides 
Sortiment 
Auch die Drittan-

Standgröße, Lautstär­
ke sowie Aufgebot 
an Stars und silikon-

Martialisch wie das Spiel: "Medal of Honor: Under­
ground" wurde mit einer Weltkriegs-Kulisse beworben. 

und (beide PS) 
die namengebenden Trendsportler auf, THQ 
lud "Tanz der Teufel"-Opfer Bruce Campbell 

für das (noch äußerst unfertige) 
Splatter-Spiel Evil Dead (DC, PS) 
zur Autogrammstunde und bei 
Acclaim flogen im Dienste von 

0 Boxlng (PS) die Fäuste. 

brüstigen Sternchen lnfogrames' "Space Race" (DC): 
zu übertreffen. So Nur einer von unzähligen Fun­

Das größte Publikumsinteresse 
verdiente sich allerdings Konami, 
an deren Stand stündlich ein 

bot Activision zur ~_R_a_c_e_rn_au_f_d_e_r_M_e_s_se_._~ achtminütiger Me al · 
Unterstützung der Playstation-Titel Gear Solid 2 -Trailer über die Bild­

i,; 

Kreaturen der Nacht: Fox lnteractive entwickelt ein 
Spiel zur Nachmittags-Gruselserie "Buffy''. 

tion-Fun-Racer nach Cartoonvorlage. Electronic 
Arts überschwemmt dagegen, wie nicht anders 
zu erwarten, die PS2 mit einer Sportspielflut. 
Einzig die Ego-Shooter o onor: Un 

g oun (PS) und he World 
ug (PS, N64, PS2) tra­

ten den Beweis an, dass der EA­
Horizont über digital e Muskel­
protzerei hinausgeht. 
Square bewies sich mit seiner Film­
präsentation als eine der wenigen 
visionären Firmen. Das Hauptau­
genmerk in dem Clip lag auf Fin 

, :W 11 , dem ersten reinen 

schirmwand Oimmerte (siehe Seite 
8). Die Auswahl an spielbaren 
Titeln bei Konami war bezeichnend 
für alle großen Hersteller: Statt 
gewagter. floppgefährdeter Innova­
tionen setzt man auf Sportspiele 
und umsatzträchtige Lizenzen. 
Durch die Zusammenarbeit mit 
Universal entstehen bei Konami 
z.B. das muffig aussehende 3D-
Abenteuer 1 , das Action-
Ad venture The n , das zum 

Online-RPG der Bestseller-Saga. 
Drei Spieler aus verschie­
denen Teilen der Erde 

Das trendige Bärtchen 
gehört zu Matt Hoffman, 

Teeniestar und BMX­
Spiel-Pate. stapften zunächst so lo 

durch 3D-Szena rien , verabredeten 
sich via E-Mail zu einem Treffen 

Stan des gleichnamigen Jim-Carrey-Films Ende 
des Jahres erscheint, und oody Wo 

er eing, einer der unzähligen Playsta-

Hersteller Bleem, der letz- Pixel, Anti-Aliasing und bilineares Filtering lassen die 
tes Jahr den gleichnami- Spiele sogar besser aussehen als auf einer PS2 . Der 20 

gen Playstation-Emulator für PC auf den Markt brach- US-Dollar teure Emulator soll in vier sogenannten 
te, legt noch einen nach. Die Software "Bleem!·" wird "Game-Paks" verkauft werden, in denen die notwen­
im Sommer auch für den Dreamcast erscheinen und digen Konfigurationsdateien für jeweils 100 Spiele ent­
so Playstation-Titel auf der Sega-Konsole lauffähig ma- halten sind. Mit gerichtlichen Konsequenzen seitens 
chen . Dabei profitieren die Spiele von der Grafik- Sony, deren Klagen bislang gescheitert sind, ist wohl 
Hardware des Dreamcast: Eine Auflösung von 640x480 zu rechnen. 

11 Ridge Racer 4" für Dreamcast? Der Emulator "Bleen, 11 machts möglich - und wie an obigem Vergleich erkennbar, 
profitiert das Rennspiel von der Grafikleistung der Sega-Konsole (links Playstation, rechts Dreamcast). 

der Fantasy-Welt und bekämpften 
schließlich gemeinsam einen 
haushohen Drachen. 
Insgesamt zeigte die diesjährige 
E3 jedoch, dass es bis zur welt­
weiten Vernetzung der Konso­
lengemeinde und echten 'Next 
Generation'-Produkten noch ein 
langer Weg ist. Mit Blick auf den 
Massenmarkt bewegt sich der 
Großteil der Hersteller nur zöger­
lich gen Zukunft... ~/ 

"Die Mumie" (PS, Bild: DC) ist nicht die einzige 
Filmlizenz, die Konami auf Konsole bringt. 





Ein erster Screenshot der Playstation-2-Umsetzung: 
Die Lichteffekte sind jetzt schon gelungen. 

Bond auf (fast) allen Systemen: Nach­
dem der smarte Brite Pierce Brosnan 
vor fünf Jahren das 007-Erbe auf der 
Leinwand angetreten hat , wurden alle 
drei Filmauftritte von ihm mit einer 
Videospielumsetzung bedacht. Nach 
dem mittlerweile indizierten N64-
Ego-Shooter "Goldeneye" von Rare 
und dem Playstation-Action-Mix 

"Tomorrow Never Dies" von Electronic Arts 
folgen von demselben Branchen-Riesen nun 
die Konsolen-Versionen des 
letzten Bond-Streifens "The 
World Is Not Enough". 

Eurocoms kompetente N64-Adaption könnte 
sogar Joanna Dark gefährlich werden --- ---

dringlingen oder sucht im unterirdischen 
Abschnitt einer Forschungsstation nach ato­
maren Sprengköpfen. Für die angreifende 
Meute hat Euer Technik-Guru Q einige nette 
Spielereien vorbereitet: Neben den Standard­
Waffen wie Pistole, Automatikgewehr und 

Als britischer Geheimagent 007 
seid Ihr diesmal wieder in der 
Ego-Perspektive auf Verbre­
cherjagd. In zahlreichen Mis­
sionen besucht Ihr dabei 
bekannte Schauplätze aus dem 
Kinostreifen . So lasst Ihr bei-

007 im PS2-Gewand: Dank 
höherer Rechenleistung sind die 
Räume detaillierter ausstaffiert. 

~ Sniper-Rifle dürft Ihr mit 
Bonds 'Se'ilwinde- hr" sowie 
dem displaygesteuerten Rake­
tenwerfer auf Gaunerjagd 
gehen. Um einen Level er­
folgreich abzuschließen, 
müsst Ihr, wie von "Golden­
eye" gewohnt, diverse Missi­
onsziele erfüllen . 
In Sachen Programmierteam 

ging Electronic Arts ungewöhnlich vor: spiels\veise Eure Waffen im Hafen knallen, 
durchstöbert das MI6-Gebäude nach Ein- Anstatt bei einem Entwickler alle vier Versio-

Im Hafen macht Ihr Bekanntschaft mit den messerscharfen Sägeblättern des Hubschraubers (l inks). Mit dem 
Raketenwerfer erledigt Ihr den 'Flattermann ', mit Automatikgewehr und Pistole den Rest (Mitte, rechts). 

Shootout auf dem N64: Mit Maschinenpistole und 
gekonntem 'Strafen' legt Ihr die Blaumänner flach. 

nen (inklusive PC) in Auftrag zu geben, wer­
keln drei verschiedene Teams getrennt an 
'The World ls Not Enough". Für die PC PS2-
Umsetzung zeichnet EA selbst verantwortlich, 
während Eurocom (u.a . "Ruff & Tumble") am 

64-Produkt arbeitet und Black Ops schließ­
lich die Playstation-Fassung fertig stellt. Das 
Erstaunliche daran ist, dass alle Versionen 
(PS2 ausgenommen, da nur als Video gezeigt) 

Die Optik auf dem N64 sieht tatsächlich so aus: 
Trotz aufwändiger Spiegelungen und 

Transparenzen ist von Ruckeln keine Spur. 

auf der E3 einen hervorragende n Eindruck 
machten. Vor allem die Pla ysta tion-Umset­
zung überzeugte mit ruckfreier und detaillier­
ter 3D-Optik - sogar das einige Monitore ent­
fernt aufgestellte "MoH: Underground" sah 
gegen den spritzig agierenden Geheimagen­
ten altbacken aus. Gleiches Bild auf der Nin­
tendo-Seite: In ungewohnt flüssiger Manier 
steuert Ihr Bond durch aufo„ändig gestaltete 
Szenerien und erledigt ein halbes Dutzend 
Feinde, untermalt von blitzendem Mündungs­
feuer. Selbst mit aktivierter Highres-Option 
stören nur gelegentliche Ruckler die furiose 
Action auf dem Bildschirm. Leider müssen 
N64-Besitzer auf die kurzen FMV-Sequenzen 
der Playstation-Fassung mit originalem Film­
material verzichten. Von der PS2-Version 
waren auf der riesigen Leinwand lediglich 
wenig aussagekräftige Schnipsel zu sehen. 
Allerdings bekräftigten die anwesenden EA­
Mitarbeiter, dass die spielbare PC-Umsetzung 
mit dem PS2-Shooter identisch ist. Sollte diese 
Aussage korrekt sein, erwartet Euch wahres 
Action-Feuerwerk. Da sowohl für PC als auch 
PS2 die "Quake 3"-Engine eingesetzt wird, 
dürft Ihr Euch an per­
fekten Rundungen und 
brillanten Lichteffekten 
ergötzen. 



Ob Eis und Schnee (links), heißer Wüstensand (M itte links) 
er explosive Hafengegend (rechts): Ms. Pac-Man mampft 
erall unbeirrt weiter (B ilder von der Playstation-Fassung). 

Gleichberechtigung im Pac-Land: mampferei nicht eintönig wird, haben sich versperrte Passagen zu öffnen. Besonders 
Nachdem letztes Jahr Göttergatte die Entwickler etliche euheiten einfallen las- aufgeweckte Spieler entdecken sogar gehei­
"Pac-Man" ein neues 3D-Abenteuer sen: Neben der gewohnten Geisterschar trefft me Spielstufen oder ergattern eines der 
zum 20. Geburtstag bestehen durfte, Ihr auf mehr als ein Dutzend neuer Fieslinge Bonus-Minispiele. 
ist diesmal die holde Weiblichkeit und Naturgefahren wie rollende Steinbrocken Auch für gesellige Pillenfresser und Traditio­
dran - und das gleich auf allen drei oder glühende Lava. Außerdem sind zahlrei- nalisten ist gesorgt: Das klassiche "Ms. Pac­
gängigen Systemen. "Ms. Pac-Man ehe Rätsel zu lösen: So schiebt Ihr Kisten Man" steht ebenso zur Wahl wie drei Multi­
Maze Madness" orientiert sich im durch die Gegend oder aktiviert Schalter, um spielerpanien. Bei 'Dot Mania' prügelt Ihr 
Spielablauf näher am ursprünglichen Euch um Punkte, ,vährend 'Ghost Tag' einen 

Erfolgsprinzip als der Vorgänger: Mit Eurer ====== Spieler als Ms. Pac-Man losschickt, dem die 
runden Heldin lauft Ihr durch Labyrinthe und anderen als Geister nachstellen. Abgerundet 
vertilgt alle herumliegenden gelben Punkte - wird der Spaß durch 'Da Bomb' , bei dem 
zur Bedienung reicht das Steuerkreuz Eures eine Zeitbombe den Träger am 

Pads, Knöpfe werden nicht gebraucht. :,a:]= .. =-=- Ende des Countdowns in 
r I Rund 180 Spielf_elder in vier die ewigen Pac-Gründe 

• Szenarien wie Agypten oder lliilll jagt. So muss ein Oldie-
• eisige Kristallhöhlen lie- Remake aussehen. 

gen zwischen Euch und LIEBEVOLL PRÄSEN-

dem Endkampf gegen eine böse P------------------'I TIERTES OLDIE-UPDATE: 
Vier Pacs auf einmal, das gibt Chaos: "Dot Mania" . • 

Hexe, die den Pac-Professor ent- ist nur eine von drei witzigen und rasanten 
führt hat. Damit die Dauer- Multispieler-Varianten (PS). 

In den verschiedenen Zeitepochen lauern dutzende Feinde wie kopflose 
Ritter, untote Marines oder Zombies in edlen Barock-Gewändern. 

Die kanadischen Entwickler Silicon Knights (u.a. ·'Blood 
Omen: Legacy of Kain '· für PS) stehen als 'Second Party 
Developer' seit kurzem auf einer Stufe mit Nintendos Edel­

schmiede Rare und werden in Zukunft exklusiv Software für Dol­
phin entwickeln. Anscheinend beeindruckte Silicon Knights N64-
Erstling "Eternal Darkness" das Nintendo-Headqva1ter genauso wie 
uns: In dem 3D-Horror-Adventure reist Ihr mit 13 Charakteren 
durch zweitausend Jahre Menschheitsgeschichte und rettet die 
Erde vor der Verdammnis . Mit zahlreichen Waffen schlitzt und 

schießt Ihr Euch in 
flüssig dargestellten 
Echtzeit-Welten 
durch blutgierige 
Zombiehorden. löst 
diverse Rätsel und 
versucht, nicht wahn­
sinnig zu werden. 

30-ECHTZEIT-HORROR 
MIT BLUTIGEN METZEL­
SZENEN UNO BRILLAN- • 

TEROPTIK: · 

Das futuristische Gleiterspektakel "Wipeout" brachte der 
Playstation den Ruf als rasante 3D-Maschine ein - "Wipe­
out Fusion" soll nun der Playstation 2 zu Ehr' und Ruhm 

verhelfen. Die 32 neuen Anti-Gravitations-Gleiter warten mit spek­
takulären neuen Manövern auf, die Euch beispielsweise kopfüber 
über die Pisten rauschen lassen oder auf Knopfdruck das Schiff 
blitzschnell nach links oder rechts versetzen , um gegnerischen 
Projektilen auszuweichen. Eure futuristischen Waffensysteme dürft 
Ihr in sieben Landschaften mit je drei Strecken an den Gegnern 
'testen'. Dubei ist der Kursverlauf deutlich offener; an einigen Stel­
len habt Ihr sogar freie Wahl, wohin die Reise gehen soll. Die 
"Wipeout Fusion·'-Gleiter erleiden jetzt dank PS2-Power sichtbare 
Schäden. Allerdings sind abbrechende Flügelspitzen oder rauchen­
de Triebwerke nicht nur grafische Spielereien, vielmehr wird das 
Flugverhalten dadurch beeinflusst - ein Besuch der Werksatt im 
Start/ Zielbereich ist unabdingbar. Leider 
zeigte Sony auf der E3 nur ein kurzes 
Video , sodass wir über die Qualität nur 
spekulieren können. 



Bereits kurz vor Beginn der E3 über­
raschte der britische Entwickler Rare 

der Ankündigung 
,.:;;.,.....--r----..-=-==- eines giganti-

schen Projektes: 
512 MBit, meh­
rere Stunden 
Sprachausgabe 
und zwingend 
benötigte '-IMB­
Speicherenveite­
rung - so die 

Mit den beiden tierischen Helden durchstreift Ihr gigantische 
30-Landschaften mit zahlreichen hübschen Details 

technischen Daten des "Dinosaur Planet"-
1\loduls. Auf dem riesigen Messestand von 
Nintendo konnten wir das 3D-Action-Adven­
ture erstmals anspielen und sind zugegebe­
rn;rmaßen sehr beeindruckt: Die riesigen 
Landschaften erinnern mit ihrer Weitläufigkeit 

genauso an ·das N64-''Zelda"-Abenteuer wie 
die wechselnden Tageszeiten und Wetterbe­
dingungen. Den ersten Spieleindrücken nach 

ist Rares Dino-Abenteuer aber. deutlich 
actionlastiger als Miyamotos Meisterwerk. So 
sitzt Ihr in einer Szene beispielsweise auf 
dem Rücken eines Drachen und ballert ähn­
lich wie in "Panzer Dragoon·· auf ein voraus­
fliegendes Fantasie-Schiff. ln einer anderen 
Sequenz schwingt Ihr Euch sogar auf ein 
Snowboard und verfolgt damit drei schuppige 
Widersacher. Ansonsten schwingt Ihr mit den 
beiden Hauptdarstellern Sabre und Krystal 
kräftig das Schwert oder brutzelt Eure Feinde 
mit zahlreichen magischen Sprüchen. Übri-
gens: Die Dialoge lau- 30-FANTASY-
fen komplett über ABENTEUERMITEPI- ... 

Während eines Gefechtes wird ähnlich wie in "Zelda: Ocarina of Time" in einen Kampf-Modus 
umgeschaltet, in dem Ihr Euch auf Knopfdruck immer relativ zu den Feinden bewegt. 

Sprachausgabe - Text-
boxen ade. 

SCHEN AUSMASSEN: "'!!!!!'I 

Sonic & Co. in Comic-Optik: Ähnlich wie in "Jet Grind Radio" wirken die 
Charaktere wie gezeichnete Zeichentrick-Figuren. 

Was hat Segas blaues Makottchen Sonic nicht schon alles 
hinter sich: Auftritte in 2D- und 3D-Jump·n·Runs, Teilnah­
me in einem 3D-Prügler sowie einem 3D-Rennspiel. Jetzt 

erobert der schnellste Igel des interaktiven Universums die Welt 
der Brett- und Party-Spiele. In "Sonic Shuffle·· tretet Ihr ähnlich wie 
in ''Maria Party'' auf mehreren dreidimensionalen Spielflächen 
gegen maximal drei Konkurrenten (wahlweise auch via Internet) 
an. Anstatt zu würfeln und die entsprechende Augenzahl auf den 
bunten Feldern zu ziehen, entscheiden Karten über das Förtkom­
men auf dem Brett. Je nachdem auf welchem Kreis Ihr landet, 
müsst Ihr eines von 50 Minispielen meis­
tern. Dabei reicht die Spanne vom simplen 
Button-Hämmern bis hin zu geschicktem 
Kombinieren von Zahlenreihen. 

Mit insgesamt acht Charakteren aus dem "Crash Bandicoot"-Universum 
kämpft Ihr um den Titel 'Crash-Ba~~in)l' 

Was Maria und Sonic leisten, kann Crash Bandicoot schon 
lange: .. Crash Bash" ist eine Sammlung von über 30 Parry­
Spielchen, in denen Ihr alleine oder mit bis ZLl drei weite­

ren Kumpels antretet, um die Welt wieder ins Gleichgewicht zu 
bringen. Denn die alles beherrschenden Mächte Aku Aku & Uka 
Uka sind völlig au~geflippt und drohen die Erde ZLl vernichten. Ihr 
kämpft natürlich auf der Seite des Guten und durch Siege in den 
bildschirmgroßen Arena-Wettbewerben bringt Ihr wieder Frieden 
in die Welt. So müsst Ihr beispielsweise Spielfelder durch Drauf­

hüpfen in Eure Farbe 
transformieren (Stich­
wort "Q-Bert''), Fein­
de mit TNT-Kisten 
bewerfen oder Euch 
von einer erschre­
ckend rutschigen Eis­
fläche schubsen. 



•r ~-"' ' .. ~ ~ ,.,,.,. , 

Gunslinger , 

Da geht jedem Western-Fan das Herz auf: Ein in prächtigen Farben schim­
-------'."ernder Sonnenaufgang und eine stampfende Dampflokomotive. 

Activision hat die Gebete von Clint-Eastwood-Fans erhön: 
In dem Third-Person-Shooter startet Ihr eine Karriere als 
Revolverheld im Wilden Westen. Das Interessante daran 

ist, dass Ihr selber entscheidet, ob Ihr auf der Seite des Gesetzes 
steht oder als Bandit durch die Lande zieht. Ähnlich wie in einem 
Rollenspiel dürft Ihr Erfahrungspunkte auf verschiedene Charakter­
eigenschaften verteilen und so aktiv den Werdegang Eures Helden 
beeinflussen. In mehreren Dutzend Missionen zeigt 1hr Eure 
Western-Erfahrung in nervenaufreibenden Pokerrunden, beim 

FI asc hensch i eßen 

ten mit Stunteinla­
gen. Habt Ihr genug 
Erfahrung und Geld, 
schreitet Ihr zum 
Duell mit einem kor­
ru12,ten Landbesitzer. 

Action-Rennspie­
l e. Die neueste 
Spielhallenum-
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THIRD-PERSON· 
SHOOTER MIT ROLLEN· 

SPIEL-ELEMENTEN: • 

Die humanoiden Gegner treten diesmal meist maskiert auf. Gegen 
Flammenwerfer (links) und Gatling Gun sind sie trotzdem machtlos.__) 

Für das letzte "Turok"-N64-Abenteuer legen sich die Man­
nen um David Dienstbier mächtig ins Zeug und nehmen 
vielversprechende Neuerungen vor. So habt Ihr diesmal zu 

Beginn die Wahl zwischen zwei verschiedenen Charakteren: Dani­
elle und Joseph Fireseecl. Je nachdem, ob Ihr mit der flinken K.rie­
gerin oder eiern bärenstarken Kämpfer in die Ego-Schlacht zieht, 
ändert sich die mögliche Marschroute in den insgesamt fünf Wel­
ten. Danielle kann beispielsweise durch enge Öffnungen kriechen, 
die für Joseph unüberwindbar bleiben. Gesteuert wird wie 
gewohnt via Analog-Stick und gelben C-Knöpfen - zum Glück 
wurden die frustigen Hüpfpassagen auf ein Minimum reduziert. 
Dafür dürft Ihr Euch mit einer Art Enterhaken durch die Lüfte 

schwingen und so 
hochgelegene Pla­
teaus erklimmen. 

DREIDIMENSIONALER 
EGO-SHOOTER MIT 

BEEINDRUCKENDER 
OPTIK: 

Im Gegensatz zu "Crazy Taxi" ist der Streckenverlauf in " 18 
Wheeler" linear. Nur an wenigen Stellen dürft Ihr abbiegen. 

tritt ab Herbst in 
~------ _ die Fußstapfen 
des verrückten Taxi-Renners. Eure Aufgabe 
ist simpel: Mit einem von fünf Truckerfahrern 
müsst Ihr Eure Ladung etappenweise quer 
durch Amerika von New York nach San Fran­
cisco schippern. Dabei dürft 1hr vor jedem 
Abschnitt Euren Sattelschlepper selber bela-

den. Je nachdem, ob Ihr beispielsweise Autos 
oder Treibstoff an Eure Zugmaschine hängt, 
steigt der Lohn für einen erfolgreichen Trans-

polt. Allerdings machen starker Highway-Ver­
kehr und ein rivalisierender Brummy-Fahrer 
die Sache nicht ganz einfach. Euer Konkur­
rent versucht Euch mit allen Mitteln von der 
Straße zu fegen und so als erster am Etappen­
ziel zu sein. Schafft Ihr es trotzdem, ihn zu 
besiegen , winkt eine fette Extra-Prämie, mit 
der Ihr u.a. eine lautere Hupe für Euren 
Truck kauft. Denn je mehr Lärm Ihr während 
der Fahrt macht , desto eher lassen Euch 
lahme Verkehrsteilnehmer vorbeiziehen. Zwi­
schen den einzelnen Streckenabschnitten 
dürft Ihr Eure Fahr­
künste im Einparken 
beweisen und Extra­
Kohle verdienen. 



Die konservative Produktpolitik des 
Sportspielgiganten Electronic Arts 
reißt zwar Profi-Spieler zur oft be­

rechtigten Kritik hin , eines bleibt aber unbe­
stritten: Software, die unter dem EA-Sports­
Logo in die Läden kommt, zeichnet sich stets 
durch eine Fülle originaler Daten, detaillierte 
Grafik und solide bis he1vorragende Spielme­
chanik aus. Nachdem EA wegen unverständ-
1 icher, persönlicher Befindlichkeiten den 
Dreamcast ignoriert hat (und damit zum 
schweren Stand der Sega-Konsole beitrug), 
steht der Hersteller nun bei der PS2 an vor­

. derster Front. Mit 
einem massiven 
Ressourcenaufgebot 
werden die weltbe­
kannten Sportserien 

~-------~ auf die neue Sony­
Konsole übertragen 
- und die auf der 
Messe gezeigten 
Spiele lassen hoffen, 
dass EA auf der 

--------- modernen Hard-
Ob "NHL 2001" oder 
"NBA· Live 2001 ": EAs 

berühmte Serien finden 
ihre Fortsetzung. 

ware endlich einen 
der Hauptkritik­
punkte bei FIFA & 

Co. aus der Welt schafft: Die rucklige Grafik. 
Einer der wichtigsten Sporttitel für den 
europäischen Markt ist natürlich „FIFA 2001 ·', 
das in naher Zukunft in Japan erscheint und 
zu den Starttiteln in Europa gehören dürfte. 
Die fortgeschrittene Version zeigt, dass die 
Entwickler von EA Sports schon eine ganze 
Weile mit ihren PS2-Dev-Kits verbracht 
haben. Die extra für die Sony-Konsole ent-

Vom Athlet zur Videospielfigur: Durch 'Cyberscanning' und Motion-Capturing werden von Boxern wie 
Lennox Lewis realistische Digi-Abbilder für "Knockout Kings 2001" erzeugt. 

_,_,/ 

16 U-23-Kadern oder nehmt an einer Saison 
in den Profiligen von England, Spanien, 
Deutschland oder Italien teil. 

'-----------
wickelten Grafiken zeichnen sich durch eine 
Fülle an Details aus. So erkennt Ihr an den 
hochauflösenden Balltretern einzelne Bein­
muskeln ebenso wie von Emotionen gepräg­
tes Mienenspiel. Eine Klasse für sich sind die 
Effekte wie das gleißende Flutlicht, das realis­
tische Schatten auf den Rasen wirft. Endlich · 
tut sich auch außerhalb der weißen Linie was: 
Ihr seht Ersatzspieler auf der Bank, stoisch 
herumstehende Ordner und die animierte, 
Fahnen-schwenkende Zuschauermenge. Auch 
an Spielmodi und Originalmannschaften wird 
nicht gespart. So wählt Ihr in der WM-Varian­
te aus 47 Nationalteams, spielt mit einem von 

In "SSX" (kurz für "Snowboard Supercross") entführt Euch 
EA in winterliche Gefilde und begründet eine neue 

Produktreihe - exklusiv für PS2. 

Weit gediehen ist auch EAs Boxsimulation 
"Knockout Kings 2001". eben kleineren Ver­
feinerungen wie besser zu kontrollierender 
Fußarbeit und erhöhter Spielgescl1\vindigkeit 
liegt das Hauptaugenmerk der PS2-Version 
natürlich auf der edlen Optik. Die sogenannte 
'Cyberscan'-Technologie, bei der die Sportler­
körper rundum digitalisiert werden, erlaubt 
eine ungewohnt realistische Inszenierung der 
Polygonboxe r. Zusammen mit dem von EA 
seit Jahren zur Perfektion getriebenen Moti­
on-Capturing nähert sich die Optik des Digi­
Gekloppes mit großen Schritten einer TV­
Übertragung. Das selbe aufwändige Verfah­
ren wird übrigens auch für die Football-Simu­
lation "Madden NFL 2001" genutzt. 
Mit dem Snowboardspiel "SSX" ("Snowboard 
Supercross") bedenkt EA Sports die PS2 gar 
mit einem Exklusivtitel. Das actionorientierte 
Schneegestöber offeriert Euch sieben ver­
schiedene Kurse, von denen zwei besonders 
einfallsreich gestaltet sind. Beim 'Aloha lce 
Jam' carvt Ihr dicke Spuren in einen Eisberg, 
der vor einer tropischen Insel lan sam hin­
schmilzt, der 'Tokyo 
Megaplex ' ist einem 
japanischen !ndoor­
Hang nachempfunden. 



Angespornt vom 
weltweiten Erfolg 
des mittlenveile 

in Deutschland indizierten 
Ego-Shoorers „Meclal of 
Honor" schieben die EA­
eigenen Entwickler 
Dreamworks einen Nach­
folger ins Gefecht. Zeitlich 
vor dem ersten Teil ange­
siedelt, übernehmt Ihr in 
,,J\loH: Underground" die 
Rolle der französischen 
Widerstandskämpferin 
Manon. Nach dem deut­
schen Einmarsch heimat­
los, schliefst sich die junge 
Frau dem Untergrund an 

Um 
Kontrollen 

wie 

t O r kitte l Flüchten oder feuern: Dank hoher 
oder Bä- Intelligenz verha lten sich die Geg-
ckerschü r- _ ner erkennbar situationsbedin_fl_t. 

und kämpft gegen die Invasoren. Sieben i\lis­
sionen mit insgesamt 24 Le1·eln führen Euch 
in der Rolle Manons nicht nur in französische 
3D-Lanclschaften, sondern auch nach 
Deutschland. Italien und Nordafrika. Dort 
erledigt Ihr unter ständiger Bedrohung durch 
die Nazis lnfiltrationsaufträge , trefft Spitzel, 
führt Attentate aus oder sabotiert kriegswich­
tige Anlagen. Neben einigen neuen Waffen 
dürft Ihr Euch besonders auf eine ausgeklü­
geltere Feind-Kl freuen. So nutzen Eure Geg­
ner Fahrzeuge wie Panzer oder Motorräder 
gezielt gegen Euch und lassen sich nicht 

ze. Zudem bekommt Ihr im Verlauf des Spiels 
Kameraden an die Seite gestellt, die zusam­
men mit Euch in den Kampf ziehen oder Spe­
zialaufträge (v.·ie das Knacken eines Safes) 
übernehmen. 
An den Grafikroutinen hat sich hingegen 
nichts geändert: Eine hübschere Optik erwar­
tet Euch erst mit der PS2-Version. die zv-·ar 
auf Nachfrage ni ch t best/iti_gt. aber (mit 
bed e LI t LI 11 gs volle 111 AUFGEMOTZTER 

Lächeln eines Enrn·ick- EGO-SHOOTER-NACH-

lers) auch nicht abge-
FOLGER: 

stritten wurde. 

Da steppt der Bär: Mit der Gemütlichkeit ist es schnell vorbei, wenn die 
Dschungelbewohner zum Tanzwettbewerb antreten. 

Noch sind Tanzspiele aufserhalb Japans reichlich unpo­
pi.tlär , doch dank schlagkräftiger Lizenz könnte Disney 
Interactives Rhythmus-Debüt auch bei uns zum Bestseller 

werden. In „Jungle Book: Rhythm n·Groove '· trefft Ihr auf die 
beliebten Dschungelbuch-Charaktere wie das Menschenkind Mogli 
oder den Bären Balu. Wichtiger noch, alle Ohrwürmer des Film­
soundtracks, von „Probiers mal mit Gemütlichkeit'· bis .,Ich wär so 
gern wie Du-huhu" sind enthalten und animieren Euch zum Mit­
tanzen. Das Spielprinzip ist simpel wie bei den Bemani-Titeln -

sobald ein langsam 
fallendes Symbol den 

erreicht, 
tippt Ihr mit dem 
Fuß auf den entspre­
chenden Bereich der 

Activisions Marvel-Lizenz beschert der Playstation diesen 
Herbst nicht nur das ßeat'em-Up "X-Men Mutant Aca­
demy" und die Abenteuer von Peter "Spieler-Man" Parker. 

auch Vampirjäger Blacle bekommt seinen Auftritt in einem düste­
ren 3D-Action-Aclventure. Zeitlich vor dem Kinostreifen mit Wes­
ley Snipes angesiedelt, schlagt ihr Euch in Third-Person-Perspekti­
ve durch 21 Level, um die Menschheit vor der ewigen Dunkelheit 
zu retten. Zur Vernichtung der Vampirhorden und über 30 ver­
schiedener, blutrünstiger Kreaturen stehen Euch nicht nur rasier­
messerscharfe Ninja-Schwerter und silberkugelgeladene Schuss­
waffen zur Verfügung, Blade schöpft auch aus einem breiten 
Repertoire knochenbrechender Kampftechniken. Dass die spielba­
re Messeversion von "Blade" bei Optik und Mechanik bereits einen 
guten Eindruck hinterließ, kommt nicht von ungefähr. Program­
miert wird das bluttriefende Spektakel nämlich von Hammerhead. 
die für Activision bereits einen indizierten 
PC-Ego-Shooter auf die Sony-Konsole 
umgesetzt haben und dessen Grafikrouti­
nen für „Blade'· recyceln. 



Für Splatterfans: An roten Körpersäften und widerlichen Dämonen wird in 
"Evil Dead: Hail to the King" nicht gespart (a lle Bilder Playstation). 

Dank einer durchschlagenden Lizenz hat THQs erster Aus­
flug ins beliebte Survival-Horror-Genre alles Zeug zum 
Bestseller. Die Geschichte von „Evil Dead: Hail to the 
King" beruht auf der gleichnamigen Horror-Trilogie, deren 
erster Teil „Tanz der 
Teufel'" vor Jahren in 

Deutschland verboten wurde. 
Hauptfigur Ash , der einzige 
überlebende der drei „Ev il 
Dead '· -Teile , kehrt acht Jahre 
nach der letzten Konfrontation 
mit den grausamen Dämonen 
zurück in die berühmt-berüch­
tigte Holzhütte. Und dort geht 
der ganze Horror wieder von 
vorne los. Ein weiteres Mal wird 
das Necronomicon geöffnet und 
den Untoten die Chance gege­
ben. sich in der Welt der Leben-

den breit zu machen. Vor geren- Durch schräge Kamerawinkel 
denen Hintergründen macht Ihr soll kinoreife Atmosphäre 

Euch mit Ash daran, die Teufels- geschaffen werden 

brut in die Hölle zurückzuschicken - vornehmlich mit der obliga­
torischen Motorsäge, die aber nicht wie im Film als Prothese dient. 
Aber auch Axt oder Sehrotgewehr dienen Ash im Kampf gegen 
etwa 20 verschiedene Monster. Als kleine Abwechslung zur blut­

. triefenden Action versprechen 
die Entwickler einige Puzzles 
und große 3D-Umgebungen, die 
es zu erkunden gilt. Für Gän­
sehaut sorgen die kinoartigen 
Kamerafahrten und -perspekti­
ven, zusätzliches „Evil Dead"­
Flair verbreiten makabre und 
schwarzhumorige Zwischense­

Bleibt zu hoffen, dass 
auch deutsche Ohren 
mit der Originalsyn­
chronisation bedacht 
werden - für die 
NTSC-Version wird 
sich nämlich Ash­
Darsteller Bruce 
Campbell selbst vor 
das Mikrofon setzen. 

GRAUSLIGES HORROR­
ABENTEUER, 

Abgedrehte Spielidee: Auf der 'Vib-Ribbon' wandert Ihr durch 
Musik-generierte Landschaften. 

l\'ach „Um Jammer Lammy'· und „Parappa the Rapper'' 
bringt Sony einen weiteren Titel der japanischen Kreativ­
kraft Masaya Matsuura nach Europa. Auch bei „Vib-Rib­

bon" dreht sich wieder alles um Musik, das Konzept allerdings ist 
so neuartig wie abgedreht. Schon die Grafik, die an alte Atari-Vek­
torautomaten oder MBs Heimkonsole Vectrex erinnert, verwirrt 
den 3D-gewohnten Playstation-Spieler. Ihr schlüpft in die Rolle 
des Strichhasens Vibri, der auf einer unendlich langen Linie, der 
'Vib-Ribbon', über den Bildschirm marschiert. Auf Eurer Wande­
rung überwindet Ihr durch einen gut getimten Druck auf den 
jeweiligen Button vier verschiedene Hindernisse: Blöcke, Gruben, 
Wellen und Schleifen. Macht Ihr Eure Sache gut, so verwandelt 
sich Vibri in eine höhere, mit Flügeln ausgestattete Lebensform, 
patzt Ihr zu oft, · · · 

steigt das Langohr 
die Evolutionsleiter 
herab, bis Ihr letzt­
lich das Zeitliche 
segnet. Der Sucht­
faktor des simplen 
Gehoppses ergiebt 
sich aus der Art, 
wie die unendliche 

Linie generiert Reingefallen: Drückt Ihr den Button nicht zur 
wird: Die Hinder- rechten Zeit oder wählt die falsche Taste, 
nisse entstehen scheitert Vib an einem Hindernis. __) 

nämlich durch den Rhythmus und die Melodie der Musikbeglei­
tung. Für die Akustik seid Ihr aber nicht auf die sechs enthaltenen 
Stücke der japanischen Band .. Laugh and Beats" angewiesen; nach­
dem die Playstation das Spiel gelade'n hat, dürft Ihr einen beliebi­
gen Silberling aus Eurer CD-Sammlung einlegen. Eine schmalzige 
Ba llade überwinden selbst Grobmotoriker mit Leichtigkeit , ein 
"Prodigy"-Track verlangt von Euch höchste Konzentration. da ab 
einem bestimmten Tempo die Hindernisse auch kombiniert wer­
den und Ihr entsprechend zwei Knöpfe gleichzeitig drücken 
müsst. Spieler mit breitem Musikgeschmack und großer CD-Sanun­
lung sollten sich auf lange "Vib-Ribbon"-Sessions gefasst machen. 

Für gute Leistungen wird Vib eine Krone ver­
passt, Fehler lassen ihn zum Frosch mutieren. 



Let's Rock: Ein letztes Mal kommen Dukes Fähigkeiten auf der 

Für Duke ukem wird ein Lebens­
traum Wirklichkeit: Er ist der einzige 
Mann auf Erden. Dummerweise 

ergibt sich für den platinblonden Macho-Hel­
den aber keine Gelegenheit zur ausgedehn­
ten Vielweiberei, denn fiese Aliens bedrohen 
die Erde. Diese haben bereits die gesamte 
männliche Population ausgemerzt, um die 
Frauen zu versklaven und für ihre Fortpflan­
zungszwecke zu missbrauchen. Nur einige 
entkamen den Fängen der Außerirdischen 

Auch die riesigen Metallkolosse der 
Außerirdischen können den Helden 

nicht stoppen 

und for­
mierten die 
Unter­
grundgrup­
pe UBR 
(Unified 
Babe Re­
sistance). 
Durch ein 
Zeitportal 

Playstation-Spielen wie .,Die 
dunkle Bedrohung„ und ,,Jedi Power 
Battles" hat sich die Software-Divisi­

on des George-Lucas-Imperiums wahrlich 
nicht mit Ruhm bekleckert. Ein Grund dafür 
ist laut Firmenangaben, dass man die Bedeu­
tung der Sony-Konsole nicht erkannt hatte 
und zu spät in die 32-Bit-Programmierung 
eingestiegen sei. Dass LucasAns nicht vorhat, 
diesen Fehler noch mal zu machen, beweist 
,,Star Wars: Star(ighter", ein reinrassiger Welt­
raum-Shcroter, der pünktlich zum westlichen 
PS2-Start erscheinen soll. Vor dem Hinter­
grund der 'Episode 1' versetzt Euch das Spiel 
auf den Planeten Naboo, den 1hr in der Rolle 
dreier Piloten vor den Attacken der mächti­
gen Handels-Föderation schützen müsst. Zu 
diesem Zweck sitzt Ihr für gewöhnlich am 

Playstation zum Einsatz. Neben Nutzung von Jetpack und 
Oberarmmuskel~ht das Waffenarsenal im Vordergrun~ 

spürten sie Duke in der Vergangenheit auf 
und überredeten ihn zum heroischen Einsatz 
für die Frauen der Zukunft. 
Dass sich der neueste Third-Person-Shooter 
von n-Space an ein eher erwachsenes Publi­
kum richtet, wird bereits im Vorspann zu 
„Planet of the Babes·' klar. Polygonale Mädels 
mit viel Oberweite und wenig Stoff am Kör­
per werden von schlei­
migen Mutanten gejagt 
und durch gezielte 
Schüsse erledigt. Kaum 
tritt Duke auf den Plan, 
schlägt das Gewaltpen­
del in die andere Rich­
tung aus. Gerüstet mit 
den gewohnten Duke­
Waffen wie Schrotflinte 
und Raketenwerfer, 
macht I)1r Euch an die 
Ausrottung von über 20 

wie die Schweine-Cops zählen. Ausrüstungs­
gegenstände wie Jetpack. Gasmaske, Infrarot­
Brille und Hologrammwerfer sorgen für klei­
nere Taktikansätze während der Daueraction . 
Neu ist das System, nachdem sich Eure 
Lebensenergie bemisst: Aufgrund der Aktio­
nen im Spiel verliert oder gewinnt Duke an 

Ego. was sich direkt 
auf die Energieleiste 
auswirkt. Neben 14 
Solo-Missionen wer­
det Ihr auch in sechs 
eigenen Multiplayer­
Leveln gegen einen 
Mitspieler antreten 
dürfen. 

Knüppel eines 
Raumers und holt vom 
wendigen Jäger bis zum 
fetten Mutterschiff alles 
vom Himmel, was Düsen 
hat. Unter den etwa 50 
feindlichen Vehikeln be­
finden sich auch etliche 
Bodenfahrzeuge. denn die 
Gefechte spielen sich 
nicht nur in den höheren 
Luftschichten Naboos oder 
den Tiefen des Alls ab, 
sondern verlangen von 
Euch auch rasante Einsät­
ze knapp iiber der Plane­
tenoberfläche. 

Im Kampf-Raumer über Naboo: In "Star Wars: Starfighter" verteidigt Ihr 
den aus der 'Episode l' bekannten Planeten. 

kämpfe beherrscht, bewiesen bereits diverse 
PC-Titel um die X-Wing und Tie Fighter der 
ersten Trilogie. Und auch auf der PS2 scheint 
es mit der Qualität zu klappen. Die spielbare 
Messeversion faszinierte durch ihre hohe 
Geschwindigkeit und die brillante Umge­
bungsoptik. Zusammen mit einer ausgefeil­
ten, sich verzweigenden Geschichte, etlichen 
Missionen mit progressivem Schwierigkeits­
grad und dem üppigen Aufgebot an Render­
Raumschiffen schafft LucasArts alle Voraus-
setzungen, auf einem SPANNENDE 
Sony-System endlich WELTRAUMACTION, 

Auch im All müht Ihr Euch mit der mächtigen Handelsföderation ab. Bei diesen Lichteffekten 
sind Eure Einsätze allerdings eher Vergnügen als Arbeit. 

einmal einen Treffer 
zu landen. 



Schmerzhaft: Solange der Gegner nicht aufgibt, ist 
so gut wie alles erlaubt -Armverdehen und Kno-
chenbrechen inklusive (alle Bilder Dreamcast). 

Kampfsportfans, die WWF- und 
WCW-Athleten als Ballerinas ohne 
Röckchen betrachten und denen die 
ECW-Stachelclrahtkämpfe nur ein 
gelangweites Gähnen entlocken, bit­
tet Crave nun mit der härtesten 

Lizenz der Sportwelt in den Ring. Bei den in 
Deutschland verbotenen Wettbe'>\'erben der 
CFC geht es richtig zur Sache: Regeln gibt es 
nur \Venige (z.B. keine Attacken gegen Fami­
lienjuwelen und Augen), Kampfstile dagegen 

und Füßen treffen ebenso 
Karateka auf Thai-Boxer 
wie JuJitsu-Profis auf Frei­
stil-Schläger. Diese Vielfalt 
wird auf Konsole übertra­
gen: Die insgesamt 22 Ori­
ginal-Athleten beherrschen 
zusammen 30 verschiede­
ne Stile, ihre Aktionsmög-
lichkeiten summieren sich 
auf etwa 3.000 Moves und 
l .200 Combos. Sind Euch 
die vorgegebenen harten 
Jungs nicht genug, bastelt ----
Ihr mit einem Spielereditor Maschendrahtzaun: Gekämpft wird in der UFC traditionell 
Euer Alter Ego selbst, trai- ___ innerhalb eines achteckigen Rings, dem 'Octagon'. 

niet1 mit ihm und prügelt Euch in einem Kar- ten wir uns bereits auf der Messe überzeu­
rieremoclus an die Verbandsspitze. gen, für eine nicht minder professionelle 
Den oft schmerzhaften Ergebnissen der Voll- Spielmechanik spricht die Zusammensetzung 
kontakt-Begegnungen tragen die Entwickler der japanischen Entwicklerteams: Mitglieder 
durch die Grafikroutinen Rechnung: Die von Anchor, die die Dreamcast-Version pro­
detailliert gezeichneten Gesichter der Sponler grammieren, haben bereits an "Tekken 2" und 

zeigen Schmerz und Wut, "Soul Eclge" gearbeitet, das Playstation-Team 
nach eingesteckten Tref- Opus steckt hinter eiern N64-Beat'em-Up 
fern treten rote Schwel- "Fighter's Destiny". Spannend bleibt die 
Jungen auf und Blut tropft Frage, ob "UFC" wegen 

..__,-=_..'--_._,_.,..., aus aufgeplatzter Haut. seiner Härte als erstes 
Einmal am Boden, wird der Opponent bis zur Bewusstlosigkeit mit Von der edlen Optik der Sportspiel auf dem 

Faustschlägen malträtiert. Dreamcast-Version clurf- Index landet. 

Die Ameri­
kaner Sur­
real setzen 

ihr hochgelobtes 
PC-Action-Aclventu-

tapferen Heldin 
Rynn erforscht Ihr 
ein riesiges 30-

Die hübsche Rynn kann nicht nur mit Pfeil und Königreich, beSteht 
Bogen umgehen, sie besitzt auch ein gutes 50 nichtlineare 

Dutzend Zaubersprüche. Quests und intera-
giert mit etwa 35 Nicht-Spieler-Charakteren. Auf dem Rücken 
Eures Drachen Arokh reist Ihr gar durch Lüfte der faszinierenden 
Fantasy-Welt. Für eine kleine Portion Rollenspiel sorgen ein Skill­
System, erlernbare Zaubersprüche und unzählige Waffen, die sich 
im Lauf des Abenteuers aufwerten lassen. Feinere Gesichtsanima­
tionen und ein Tag-Nacht-Wechsel gibt's exklusiv für die PS2. 

Unzählige Monster sind zu schlagen, bis das 
Fantasy-Köngreich befreit ist. 

"Syphon Filter" lässt grüßen: "Danger Girl" bietet schusswaffenhaltige 
Actionkost mit Agenteneinschlag. 

Sexy, smart und schießfreudig, das sind.die drei Mädels 
von „Danger Girl". Basierend auf der DC-Comic-Vorlage 
dürft Ihr in die hautengen Leggings der kurvenreichen 

Agententruppe schlüpfen. Jede der drei Heldinnen verfügt neben 
zwei offensichtlichen Attributen über spezielle Eigenschaften (wie 
bestimmte Kampftechniken oder Schleichvermögen), die Ihr tak­
tisch klug in zwölf Leveln einsetzt. Euer Kampf gegen die perfide 
Hammer-Organisation und deren Schergen führt Euch in Third­
Person-Perspektive an sechs Schauplätze rund um die Welt. Neben 

Das Mädel sieht aus wie Catherine Zeta-Jones, 
ist aber eines der DanJl.er-G_irl_s. __ _ 

dem Umlegen von 
Bösewichten mittels 
gut sortiertem Waf­
fenarsenal dürft Ihr 



Spawn kennt keine Gnade: Egal ob Amazone (links) oder schwerttragender 
Jüngling - alles Böse wird ausgelöscht. 

--------
Ein Comic-Held auf Abwegen: Anstatt auf chlorfrei 
gebleichtem Papier für Recht und Ordnung zu sorgen, 
erledigt Tode! McFarlanes Schattenkämpfer Spawn ab Sep­

tember im gleichnamigen Dreamcast-3D-Shooter Bösewichte am 
laufenden Band. Euer Ziel ist klar definiert: Tötet alle Schurken 
und den Endboss jedes Levels - je schneller, desto besser fürs 
Punktekonto. Capcom spendierte der Dreamcast-Urnsetzung des 
"Spawn''-Autornaten einige exklusive Features: So dürft Ihr bei­
spielsweise im Team gegen die Feinde antreten, an der Levelkonfi­

guration fei len, im 
Collection-Mode 
Belohnungen sam­
meln, im Boss-Mode 
punkten und mit 
dem neuen Charakter 

Konsolenspieler 
Früchte. Wie schon 
auf dem PC dürft 

1--~-~ ~L.-::::..~ ._....,,.m•:.........:::~ Ihr im Echtzeitstra-
Gerüstet zum Angriff: Dank Belagerungs-

maschinerie und Katapulten könnt Ihr selbst tegical "Age of Ern-
schwere Festungen nehmen. pires 2" 13 mittel-

alterliche Zivilisationen (von den Japanern bis zu den Wikingern) 
zum Sieg führen. Neben der Produktion von Einheiten, die Ihr 
anschließend in bildschirrnfüllenden Massenschlachten verheizt, 
beschäftigt Ihr Euch mit der Förderung von Ressourcen. Jagd, 
Kornanbau, Waldwirtschaft und der Abbau von Rohstoffen füllt die 
Lagerhäuser und bildet die ökonomische Grundlage für das Wohl­

ergehen Eures Rei­
ches. Die Grafik von 
"Age of Empires 2" 
gefällt auch auf Kon­
sole, für professio­
nelle Steuerung wäre 
die Anschaffung ei­
ner Maus Pflicht. 

Mittelalterliches Fantasy-Ambiente und bizarre Charaktere: 
"Final Fantasy 9" besinnt sich auf die alten Tugenden der Serie. 

Mit der letzten "Final Fanta­
sy"-Episode für die betagte 
Playstation kehrt Square 

zurück zu den Wurzeln der Serie. Im 
Gegensatz zu den Science-Fiction­
und Stearnpunk-angehauchten Welten 
im siebten und achten Teil durchstreift 
Ihr diesmal malerische Fantasy-Wälder 
mit schwebenden Schlössern und Luft­
schiffen. Auch beim Entwicklerteam 
setzt Square auf Tradition: Mit Yoshi­
taka Amano kehrt der Designer des 
sechsten Teils zurück, auch der alt­
eingesessene Komponist Nobuo 
Uematsu ist wieder mit dabei. 
Es wird insgesamt acht Charaktere 
geben, davon können sich maximal 
vier zu einer Gruppe zusammenfin­
den. Zu den Helden zählen der Ritter Adalbert Steiner, 
der Dieb Zidane Tribal, der kleine Schwarzmagier Vivi 

Omitier und die Kriegerin 
Freija Crescent. Desweiteren 
mit von der Partie sind die 
Prinzessin Gamet Ti! Alexand­
ros, der eiskalte Kämpe Sala-

.-.-...-:'"""""""' mander Coral, die kleine Eiko 
Carol und das gefräßige Monster 

Die traditionellen Luftschiffe dürfen Quina Quen. 
natürlich auch in der letzten Das Spielsystem erscheint wie 

Playstation-Episode nicht fehlen eine Mischung aus den bisheri-
gen Teilen: Eure Helden lernen verschiedene Berufe und dement­
sprechende Spezialfähigkeiten. Bestimmte Gegenstände verbessern 
die Eigenschaften der Charaktere und ermöglichen nach einiger 
Zeit Zugriff auf neue Zaubersprüche. Diese sollen nicht mehr so 
langatmig ausfallen wie in ''Final Fantasy 8". Im Juli erscheint der 
Titel in Japan, westliche Spieler müssen sich wohl oder übel bis 
zum Winter gedulden. 

Die Rendersequenzen stehen denen der ersten 
beiden Playstation-Teile in nichts nach 
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TITEL HERSTELLER SYSTEM ANMERKUNG 
4X4 EVOLUTION Take 2 

7 BLADES Konami 

007 RACING* EA 

18 WHEELER Sega 

102 DALMATINER Eidos 

AERO WINGS 2: AIRSTRIKE CRI, Crave 

AGE OF EMPIRES 2 Konami 

AIDYN CHRONICLES THQ 

ALADDIN IN NASIRA'S REVENGE Sony 

AUEN FRONT Sega 

AUEN RESURRECTION Fox 

ALIENS: COLONIAL MARINES Fox 

Au-STAR BASEBALL 2001 Acclaim 

ALL-STAR BASEBALL 2002 Acclaim 

ALONE IN THE DARK 4 lnfogrames 

ANIMORPHS: SHAITERED REALITY lnfogrames 

ARCATERA Ubi Soft 

ARMADA 2 EXODUS Metro 3D 

ARMORED CORE 2 Agetec 

ARMY MEN: AIR AITACK 2 3DO 

ARMY MEN: SARGES HERDES 2 3DO 

AUSTIN POWERS: MOJO RALLY Take 2 

BANG! GuNSHIP ELITE Red Storm 

BANJO·TOOIE Rare 

BASEBALL TONIGHT Konami 

BATMAN OF THE FUTURE Kemco 

1~ 
BATMAN VEHICLE ADVENTURE* Ubi Soft 

BAITLESHIP 2 Hasbro 

BIG MOUNTAIN 2000 Southpeak 

~ ßlG WAVE SURFING* Acclaim 

~ 
BILLABONG PRO SURFER Mattel 

BLACK & WHITE Sega 

BLADE Aclivision r:--- BLASTER MASTER Sunsoft - - -
BOARDERZONE lnfogrames 

BREAKOUT Hasbro r BREATH OF FIRE 4 Capcom 

1 BUFFY THE VAMPIRE SLAYER Fox 

BUGS BUNNY & T AZ TIME BUSTERS lnfogrames 

BUNDESLIGA MANAGER X Software 2000 

BUST-A-GROOVE 2 En ix 

BusT-A-MovE 4 Acclaim 

Buu LIGHTYEAR OF STAR COMMAND Activ ision 

CANNON SPIKE Capcom 

CAPC. VS SNK: MILLENIUM FIGHT 2000 Capcom 

CASTROL HONDA SUPERBIKE 2000 Midas 

CHAMPIONSHIP MOTOCROSS 2001 THQ 

CHASE THE EXPRESS Sony 

CHICKEN RUN Eidos 

CHRONO CROSS Square 

COLIN McRAE RALLY 2 Codemasters 

CONKER'S BAD FUR ÜAY Rare 

COOL BOARDERS 2001 Sony 

COOL COOL TOON SNK 

COUNTDOWN VAMPIRES Bandai 

CRASH BASH* Sony 

CRUIS'N EXOTICA Midway 

CUBE Ubi Soft 

CUECLUB Midas 

02 Warp 

ÜANGER GIRL THQ 

ÜARKSTONE Take 2 

ÜAVE MIRRA FREESTYLE BMX Acclaim 

ÜECEPTION 3: DARK ÜELUSION Tecmo 

ÜEEP FIGHTER Ubi Soft 

DC 
PS2 
PS 
DC 
PS, DC 
DC 
PS2, DC 
H64 
PS 
DC 
PS, DC 
PS2 
H64 
PS2 
PS, DC 
PS 
DC 
DC 
PS2 
PS, PS2 
H64, PS, PS2 
DC 
DC 
H64 
DC 
PS, H64 

tPs 
PS 
H64 
PS2 
PS, DC 
DC 
PS 
PS 
DC 
PS 
PS 
PS, DC 
PS 
PS 
PS 
DC 
PS, DC 
DC 
DC 
PS 
PS 
PS 
PS 
PS 
DC 
H64 
PS 
DC 
PS 
PS 
H64 
DC 
PS 
DC 
PS 
PS 
PS 
PS 
DC 

Offroad-Rennspiel mit Online-Komponente 

3D-Schwert-Action in Fernost 

Actionreiches Rennspiel mit Bond-Fahrzeugen 

Bericht auf Seite 34 

3. Quartal 

2001 

3 . Quarta l 

3. Quartal 

3D-Action-Adventure nach Disney-Filmfortsetzung 4. Quartal 

+-A_ c_ti_o_n_b_e_to_n~_t_e_F_o_rt_s_e_tz_u_n-'g"-_d_e_s_F_lu-'g"-s_i_m_u_l_at_o_r_s_----1 3. Quartal 

Bericht auf Seite 41 -----------+3. Quartal 
Bericht in MAN!AC 5/2000 3. Quartal 

Jump'n'Run mit Aladdin, Jasmin und Affen Abu 4. Quartal 

Mechs und Panzer bekriegen sich online 2001 

Bericht in MAN!AC 4/99 3.Q./2001 

3D-Ballerei im 'Aliens'-Universum 2001 

Letztes A 2. Quartal cclaim-Baseball fürs Nintendo-System 

Fortführu 2001 ng der N64-Baseball-Reihe -
n MAN!AC 6/2000 Bericht i 4. Quartal -

Elf TV-C 4. Quartal haraktere morphen durch zehn Level 

n MAN!AC 2/2000 Bericht i 3. Quartal -
Dröge Fo 4. Quartal rtsetzung der Weltaum-Ballerei 

h-Action der Japan-Entwickler From Soft -
ion mit den Plastiksoldaten -

eiter 3D-Kampf gegen die 'Braunen' 

3D-Mec 

Flug-Act 

Sarges zw 

Schräger Fun-Racer mit Superagent Austin Powers 

4. Quartal 

3. Quartal 

2. Quartal 1 

4. Quartal 

3D-Welt 3 . Quartal raumballerei mit explosiven Spezialwaff':'.:'_ 

uf Seite 11 Bericht a 3. Quartal 

-Simulation mit über 1 .000 Animationen Baseball 3. Quartal 

Prügella 4. Quartal stige Action: Der finale Kampf gegen Jo~ 

onen hinter'm Steuer des Batmobils 30 Missi 4. Quartal 

1 Taktisch 3. Quartal e 3D-Gefechte mit Brettspie lanleihen 

tion von Ski- und Snowboard-Events Kombina 4. Quartal 

Wellenre 2001 iten mit Weltklasse-Surfer Sunny Garcia _ 

acht verschiedenen Urlaubs-Ressorts Surfen in 4. Quartal -- -
Ambitio 2001 nierte Göttersim von Peter Molyneux 

uf Seite 37 Bericht a 3. Quartal -
Umsetzu 3. Quartal ng eines beta_~ten NES-Actionspiels 

Snowbo 4. Quarlal arden: Musik von Pennywise b is Rancid 

Witzige 3. Quartal Modernisierung des k lassischen Spiels_ 

n MAN!AC 11/99 Bericht i 3. Quartal -
3D-Vam 2001 pir-Adventure mit Buffy in der Hauptrolle 

3D-Actio 4. Quartal n-Adventure mit den Looney Tunes 

Umsetzu 4. Quartal ng des beliebten PC-Fußballmanagers 

18 Char 3. Quartal aktere im Nachfolger des Erfolg-Tanzspie ls 

bekannt: Bub und Bob ballern Blasen Bestens 2 . Quartal 

3D-Jump 3. Quartal 

1 

Tradition 3. Quartal 

2D-Prüg 3. Quartal 

Nachfolg 3. Quartal 

'n'Run nach der kommenden TV-Serie 

el ler lso-Shooter mit zeitgemäßen Effekte; -
ler mit über 28 Capcom- und SNK-Helden 

er des unspektakulären Motorrad-Rennens -
otocross mit Ricky-Carmichael-Lizenz Solides M 4. Quartal -

Entert Te 3. Quartal rroristen-Zu~ und ballert alles um -
Hühner- 4. Quartal Odyssee nach dem gleichnamigen Film 

n MAN !AC 1 0/99 Bericht i 3. Quartal 

Ordentliche Umsetzun~ des Rally-Bestsellers 3. Quartal 

Bericht auf Seite 10 4. Quartal 

Snowboarden in über 20 Origina l-Events 4. Quartal 

Witziges Musikspiel_r_nit abgedrehten Charakteren 4. Quartal 

Bericht in MAN!AC 6/9_9__________ 3. Quarta l 

Bericht auf Seite 35 4. Quartal 

Unspektakuläre Au.:9maten_u_m_ se_t_z_u_n~g _____ + 4. Quarlal 

Verwirrendes 3D-Puzzle-Sp iel 4. Quartal 

Snooker und Pool mit Budweiser-Lizenz 4. Quartal 

Bericht in MAN!AC 7/99 3. Quartal 

Bericht auf Seite 40 3. Quartal , 

Umsetzung eines ordentl ichen PC-Rollenspiels 3. Quartal 

BMX-Spiel: "Thrasher"-Optik und "Tony"-Steuerung 3. Quartal 

Hinterlistiger Mord m it 2.000 3D-Fa llen 3. Quarta l 

Bericht in MAN!AC 4/2000 3. Quarta l 
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DEMOLITION RACER - No EXIT lnfogrames 

DENIS THE KANGAROO ~itu; 
DIGIMON WORLD 2 Bandai 

DINO CRISIS 2 Capcom 

DINOSAUR Ubi Soft 

DINOSAUR PLANET Rare 

DONALD DUCK QuACK AnACK l Ubi Soft 
DRACONUS: Cun OF THE WYRM Crave 

DRAGON RIDERS Ubi Sofl 

• DRAGON VALOR Namco 

DRAKAN Sony 

DRIVER 2 [ 1nfogrames 

DRIVING EMOTION TYPE-S Square 

DROPSHIP Sony 

DUCATI Acclaim 

DUCK DODGERS lnfogrames 

DUKE NUKEM PLANET OF THE BABES lnfogrames 

DYNASTY WARRIORS 2 Koei 

ECW ANARCHY RULZ Acclaim 

EPHEMERAL FANTASIA Konami 

ETERNAL ARCADIA Sega 

ETERNAL ßLADE Mattel 

ETERNAL DARKNESS Nintendo 

ETERNAL EYES Su nsoft 

ETERNAL RING Agetec 

EuROPEAN SUPER LEAGUE Virgin 

EVERGRACE Agetec 

EVIL DEAD: HAil TO THE KING THQ 

EVIL TWIN Ubi Soft 

Evo RALL v• Sony 

EVOLUTION 2 Ubi Soft 

EXCITEBIKE 64 Ni ntendo 

EXTERMINATION* Sony 

F 355 CHALLENGE Sega, Acclaim 

FORMEL 1 2000 Psygnosis 

F1 RACING CHAMPIONSHIP Ubi Soft 

Fl WORLD GRAND PRIX 2 Video System 

Fl WORLD GRAND PRIX 2000 Video System 

FANTAVISION Sony 

FEAR EFFECT: RETRO HELIX ~dos 

FERRAKI 360 CHALLENGE l_Acclaim 

FERRARI FORMULA 1 Acclaim 

FIFA 2001 ~A 
FIGHTER DESTINY 2 Southpeak 

FINAL FANTASY 9 Square 

FISHERMAN'S BAIT 3 Konami 

FLOIGAN BROTHERS Sega 

FORCE OF ÜNE Virgin 

FORD RACING Empire 

FREESTYLE MOTOCROSS Acclaim 

FROGGER 2: SWAMPY'S REVENGE Hasbro 

FRONT MISSION 3 Square 

FRONTSCHWEINE lnfogrames 

FUR FIGHTERS Acclaim 

FUSION GT Crave 

GALAGA: DESTINATION EARTH Hasbro 

GAME ROOM Sierra Sports 

GHOST MASTER Empire 

GOLD & GLORY: ROAD 10 ELDORADO Ubi Soft 

GOLDEN TEE GOLF lnfo~rames 

GORKAMORKA Ripcord 

GRADIUS 3 & 4 Konami 

GRIND SESSION Sony 

GT 2000 Sony ------=---

DC Autosehratten in 60 Bi ldern pro Sekunde 4. Quartal 

-4 :~ 
1Ps 

- --
3D-Hüpfer mit "Croc"-An leihen 

80 digitale Monster zum Trainieren und Kämpfen 

Bericht auf Seite 1 2 

4. Quartal 

4. Quartal 

PS, PS2, DC 
M64 
PS, PS2, M64 

. -
Dino-Action-Adventure, basierend auf Disney-Film 

Bericht auf Seite 35 

4. Quartal 

4. Quartal 

4. Quarta l 

4. Quartal 

J
DC 
DC 
PS 
PS2 

Witziges 2D/3D-Jump'n'Run mit Verlierer Donald 

Mittela lterliche Drachenja_g_d mit vi~I Mag_ie 

Rollenspiel na~ Anne McCaffreys Fantasy-Epos 

Test in der nächsten MAN!AC 

3. Quartal 

4. Quartal 

3. Quartal 

-, 

PS 
PS2 
PS2 
PS 
M64 
PS 
PS2 
PS, DC 
PS2 
DC 
PS2 
M64 
PS 
PS2 

Bericht auf Seite 40 4. Quartal 

Bericht in MAN!AC 6/2000 4. Quartal 

Bericht in MAN!AC 6/2000 l 2001 
Luftkampf-Action mit Echtzeitstrate_gie-Elementen 2001 

Heiße Rennaction mit den roten Bikes 4. Quartal 

Witziger Genre-Mix mit Tollpatsch Daffy Duck 2. Quartal 

Bericht auf Seite 39 2. Quartal 

Nachfolger des drei Jahre alten PS-Beat'em-Ups 4. Quartal 

[ Gewöh~liche ~..."estlin~-Fortsetzung 1 3. Quartal 
Rundenbasiertes Japano-Rollenspiel 4. Quartal - -
Rollenspiel von den "Phantasy St_i:C-Machern 3. Quartal 

Klassisches RPG mit bis zu vier~öpfiger Party 2001 

Bericht auf Seite 33 4. Quartal 

Bericht in MAN!AC 5/2000 4. Quarta l 

1::~DC 
j PS, DC 

PS2, DC 
PS2 

Fantasy-RPG mit putzigen Bitma~-Charakteren ~ 2. Quartal 

Fußball-Sim mit europäischen Spitzenteams 3.Quartal 

B!richt in MAN!AC 2/2000 4 . Quartal 

Bericht auf Seite 38 4. Quartal 

DC Nachfol~er des s;;liden Dreamc~t-Rol lenspie ls 3. Quartal 

M64 Bericht in MAN!AC 4/2000 2. Quartal - -

Kleiner Knirps als Held eines Horror-Abenteuers 1 4. Quartal 

[

Auf 48 Strecken hall Ihr Euch den Rallye-Thron 2001 

PS2 Gerendeter Surviva l-~rror am Südpol 4. Quartal j 
DC Bericht in MAN!AC 8/99 4 . Quarta l 

PS, PS2 Der zweite Versuch der Entwickler Studio 33 1 4. Quarta l 

PS, PS2, M64, DC Bericht in MAN!AC 2/2000 3. Quarta l 

DC Dezent verbesserter Nachfolg_er m~t '99er-L1zenz i 3 Quartal 

PS2 Daten der Saison 1999 2000 

PS2 Bericht 111 MAN!AC 5/2000 4 Quartal 

PS Alte Spielmechanik mit neuer Gesch ichte 4. Quartal 

PS2 Rennsimulation_mit gleichnamigem PS-Boliden 2001 

PS2 Mit Schumacher durch den Formel-1-Zirkus ~ 2001 
PS2 Bericht auf Seite 36 4. Quartal 

M64 3D-Beat'em-Up mit Vierspieler-U:.:!erstützung . 2. Quartal 

PS Bericht auf Seite 41 _ 4. Quartal 

PS Fortführung der soliden Angel-Si~-Serie 3. Quartal 

DC US-Zeichentrick-Star Floigan in einem 3D-Hüpfer 2001 

PS2 
PS 
PS 
PS 
PS 
PS 
DC 
PS2 
PS 
DC 
PS2 
PS, DC 
PS 
DC 
PS2 
PS 
PS2 

Geheimnisvolles 3D-Abenteuer im "Matrix"-Stil 4. Quartal 
1 

15 Ford-Model.le in einem arcadelastigen Rennsp;i' 3. Quartal 
-- - - j 

Motorrad-Geheize m it Stuntein lagen und Secrets 3. Quartal - --· 
Witzi~es und vie lversprechendes__!'.roschhüpfen 

Bericht in MAN!AC 5/2000 

Bericht in MAN!AC 5/2000 

Bericht in MAN!AC 4/2000 

Arcade-Ren..'.:!er mit "Wipeout"-Anleihen 

Aufgepepptes Reviva l des Bal ler-K~ssikers 

Samm lung verrauchter Pub-Sp_'.:~ 

Bizarre Echtzeitstratel'l_ie mit Polterf_eistern 

3. Quartal 

3. Quartal 

2. Quartal 

2. Quartal 

4. Quarta l j 
3. Quarta l 

3. Quartal 

2001 

Adventure auf Basis des Dreamworks-Kinofi lms 4. Quartal 

Umsetzun~ eines 1n den US~bel~bten Automaten 3 Quartal 

Act1on-Racer 1m 'Warhammer 40K'-Un1ve"jjrum 4 Quartal 

1 
Bericht 1n MAN!AC 5/2000 4 . Quarta l 

- - 1 
Skateboarden m it amerikan ischen Profis _ 4. Quarta l ) 

Bericht 1n MAN!AS 5/2000 4 Quarta l 

,_ - ·s· · · . · - - 1 

1 - - j - - \ - ~ 
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GUN ßlRD 2 Capcom 

GUNDAM WING: THE BATILE MASTER Bandai 

GUNSLINGER Activision 

HARVEST MOON: BACK TO NATURE Crave 

HBO ßOXING Acclaim 
0------

HEADHUNTER Sega 

HERCULES: THE LEGENDARY JOURNEYS Vir2in 

HEROES OF MIGHT & MAGIC 3 Ubi Soft 

HEY YOU, PlKACHU! Nintendo 

HONDA MOTOCROSS GP Midas 

ICO* Sony 

lu BLEED Sega 

INCREDIBLE CRISIS Titus 

INDIANA JONES: INFERNAL MACHINE LucasArts 

INDY RACING 2000 fT;;Togrames 

INFESTATION Ubi Soft 

INTERNATIONAL TRACK & FJELD I Kona~i 

JEDI POWER BATILES r LucasArls 

JEREMY McGRATH SUPERCROSS 2000 Acclaim 

JET GRIND RADIO Sega 

JuNGLE BOOK: RHYTHM N'GROOVE Ubi Soft 

KENGO Crave 

KESSEN Koei 
,--

KIRBY 64: THE CRYSTAL SHARDS Nintendo 

K1ss PSYCHO CIRCUS Take 2 

KNOCKOUT KINGS 2001 EA 

LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER 2 Eidos 

LEGEND OF 0RAGOON Sony 

1 

LEGEND OF MANA J.Squa~ 

LEGEND OF THE BLADE MASTERS Ripcord 

LEGO STUr,jT RALLY l_Legome~ia 

LMA MANAGER 2001 Codemasters 

LOONEY TUNES RA<;ING lnfogrames 

LOTUS CHALLENGE Virgin 

M.O.U.T. 2025 Ripcord 

MADDEN NFL 2001 EA 

MAG FORCE RACING Crave 

MARIO TENNIS Nintendo 

MARVEL VS CAPCOM 2 Capcom 

MATI HOFFMAN'S PRO BMX Aclivision 

, MEDAL OF HONOR UNDERGROUND ffiEA 

11 MEGA MAN 64 Capcom 

1 MEGA MAN LEGENDS 2 ~apcom 

MEGA MAN X5 C~com 

METAL GEAR SOLID 2 Konami 

METROPOLIS STREET RACER Sega 

MIA HAMM SOCCER 64 Southpeak 

MICKEY'S SPEEDWAY USA ~re 

MIDNIGHT CLUB Take 2 

MIDW.'S GREATEST ARCADE HITS v. 1 11:'.'_idway 

I' MIOW.'S GREATEST ARCADE HITS V. 2 ~dway 

,------------. MIKE TYSON BOXING Codemasters 

lf -

t 
•W ·, 1 

- J"1t : 
- ' 1 

1 

•&.°' 'r -
ra' '.\ .J'.i.\ • . -~ 

II 

II 

MILLE MIGLIA fsCJ 
MILLENIUM GAMES [Midas 

MLS GAMENIGHT !. K~ami 

MOBILE Sun GUNDAM Bandai 

MONSTER FORCE Konami 

MONSTER RANCHER 2 LT ecmo 

MK: SPECIAL FORCES Midway 

MOTO RACER WORLD TOUR [so~y 
MOTOR MADNESS Virgin 

MOTOR MA YHEM l~o2rames 

Ms. PAC-MAN: MAZE MADNESS Namco 

MTV SPORTS: PURE RIDE THQ 

MTV SPORTS: SKATEBOARDING THQ 

MTV SPORTS: ULTIMATE BMX THQ 

NASCAR 2001 EA 

NBA 2K1 Sega 

NBA 2NIGHT Konami 

NBA LIVE 2001 EA 

NBA SHOOTÜUT 2001 Sony 

NCAA FINAL FOUR 2001 Sony 

NCAA FOOTBALL 2001 1 EA 

DC 
PS 
PS2 
PS 
PS 
DC 
M64 
DC 
M64 
PS 
PS2 
DC 
PS 
M64 
M64 
PS 
DC, PS2 

i oc 
PS, M64, DC 
DC 
PS 
PS2 
PS2 
M64 
DC 
PS, PS2 

tPS, DC 
PS 
PS 

l DC 
1 PS 
1 PS 

PS 
PS2 

l oc 
PS, PS2, M64 
DC 
M64 
DC 
PS, DC 

l PS 
1 M64 
1 PS 
jps 
PS2 
DC 
M64 
M64 
PS2 

toc, M64 
DC 
PS 

~~ 
PS2 

1Ps 
l PS 
f ps 

1
;;2 
PS, DC, M64 
PS 
PS, DC 
PS 
PS, PS2 
DC 
DC, PS2 
PS, PS2 
PS, PS2 
PS, PS2 
PS 

\ NCAA G,:"'MEBRE~KER 2001 1 Sony _ __ ____. PS, PS2 

Vertikal-Scroller mit ab15._edrehter Star)'. 3. Quartal 

Bunte Kampf-Action nach 21eichnamiger TV-Serie 2001 

Bericht auf Seite 34 

Farmsimulation, schon ewig für N64 angekündigt 

ßox-::_Simulation im Look ei~~s US-Pa1/-TV-Kanal~ 

1 Als Kopfgeldjäger unterwegs in 3D-Städten 

~riZht i~ MAN !AC 6/2000 ---

Bericht in MAN!AC 2/2000 

~~<:_ht_mit Pikachu und den anderen Pokemon 

2001 

3. Quartal 

3. Quartal 

4. Quartal 

1 2. Quartal 

4. Quartal 

4. Quartal 

Mo_J_orisierte Schlammspringer in _drei~nnklassen 

Puzzlelastige Jungfrauenrettung durch jungen Held 

3. Quartal 

4. Quartal 

3. Quartal 
t-" -- -- -- - -

S~rvival-Horror von den "Blue Sti~er"-Machern 

Ein Bürohen~st als Held zahlreicher~nispielchen 

Kompetente PC-Umsetzun2 des lndy-Abenteuers 

Mit 350 Sachen über ori2inale ln~y-Racin2-Kurse 

Taktisches 3D-Actionspiel von David Braben 
- --
Zwölf Leichtathletik-Disziplinen in toller Optik -- -

3. Quartal 

4. Quartal 

2. Quartal 

2 . Quartal 

14. Quartal 

Umsetzung des durchschnittlichen PS-Actionspiels 4. Quartal 
-- -
Super- und Motocross auf 16 Strecken plus Editor 

Mit Skates und Farbsprühdose durc~e Stadt 

Bericht auf Seite 3 7 

Fernöstliche Schwert-Action fürs Wohnzimmer 

Bericht in MAN!AC 5/2000 

Import-Test in MAN!AC 6/2000 

Ego-Shooter mit Rockstars und bizarren Feinden 

Bericht auf Seite 36 

Fortsetzung ohne Neuerung in Gra~u~Prinzip 

Bericht in MAN!AC 12/99 

[

Bericht in MAN!AC 10/99 

Action-RPG im Anime-Stil -----
Kindgerechtes Rennspiel mit ~untk~_':S.::.Editor 

Fußballmana15._er (noch) ohne interessante Lizenz 

"Mar!_? Kart"-Clone mit Bu2s Bu~y & Co. 

Alle Modelle des Edel-Herstellers in einem Racer 

Strate~ische Militär-Action mit O__i:iline-Option 

Ein weiteres Mal auf dem Weg zum Superbowl -- - -
Umsetzung des Zukunfts-Rasers "Ki~r _'.:_oop" 

Mit dem Klempner & Co. auf den T!!2_nis-Court 

2. Quartal 

3. Quartal 

4. Quartal 

4 . Quartal 

4. Quartal 

2. Quartal 

4. Quartal 

4. Quartal 

4. Quartal 

4. Quartal 

2. Quartal 

2. Quartal 

] 4. Quartal 

3. Quartal 

4. Quartal 

2001 

4. Quartal 

4. Quartal 

2. Quartal 

3. Quartal 

Mit über 50 Superhelden um die Wette kloppen 3. Quartal 

[ BMX-Simulalion mit "Tony Haw~-Grafik - 3. Quartal 

Be_i:,icht_ auf Seite 37 ___ + 3. Quartal 

t
Erster und letzter N64-Auftritt von Mega Man j 3. Quartal 

:~D~Action mit dem 13 Jahre alten Capcon:,.=Helden 3. Quartal 

~üh~n~ der klassischen "Mega Man X"-Reihe j 4. Quartal 

Bericht auf Seite 8 2001 -- -
Bericht in MAN!AC 6/99 3. Quartal 

-Das erste Frauenfußball der Konsolengeschicht; 4. Quartal 
--- -

Bericht auf Seite 11 3. Quartal 

J::0 ~ochglanz-Karossen durch vier bekani::_te Städte 4. Quartal 

~ssiker-Sammlung u.a. mit "Defend~nd "Jaust" 2., 4. Q. 

~hs Klassiker im Set u.a. mit "Moon Patrol" 3. Quartal 

Boxsimulation, ehedem "Prince r::!_aseem Boxin_l'{ i 3. Quartal 

Oldtimer-Rennen quer durch Italien 2. Quartal 

fVerspätete Meisterschaft in 17 Disziplinen 2001 

Fußball mit Ami-Li2a-Lizenz und "ISS"-Optik j 3. Quartal 

11 
Fortführung der Mech-Schlachten mit edler Optik 2001 

§n;s Action-Adventure mit 'U-;;iversal'-Mo-;:;stern 3. Quartal 

Sammelkartenspiel mit Pokemon-Thematik 3. Quartal r Acti;:;;:;-Adventure: Reichlich Waffen, hoher Blutzoll 2. Quartal 

Straßenrennen, Super- und Motocross in einem 3. Quartal 

(Bübsches Rennspiel mit "Craz)'. Taxi"-Atmosphäre ] 4. Quartal 

Du~e in schwer~epanzerten Zukunfts-Vehikeln 2001 

Bericht auf Seite 33 3. Quartal 

Mit MTV-Lizenz ins Tal: Zumindest musikalisch top 1 4. Quartal 

Skateboard-Sim mit neun verschiedenen Spielmodi 4. Quartal 

Solider Trendsport mit gutem s;;-undtrack _ j 4. Quartal 

Amerikanischer Motorsport auf 14 Streck~'2 4. Quartal 

Dezent verbessertes, online-fähiges Update 3. Quartal 

Basketball-Simulation mit 25 spektakulären Dunks 4. Quartal ------
Routinierte Basketball-Simulation__ 1 4. Quartal 

Basketball-Simulation mit ei!\_enem Dun~Ed_itor 4. Q./2001 

Colle_~e-Basketball ohne PAL-Hoffnun~_ ~ 2001 

Col~ege-Football, nicht füi:._ Deutschland fedacht 4. Quartal 

Nochmal College-Football, nur für die U~A 2001 =1 



Sega DC 

Midway r DC M64 
NFL GAMEÜAY 2001 Sony __ PS, PS2 

Nfl QUARTERBACK CLUB 2001 Acclaim M64, DC 
NHL 2001 EA PS, PS2 

NHL FACE0FF 2001 Sony PS, PS2 
NO 0NE LIVES fOREVER Fox 1PS2 ----

0DDWORLD: MUNCH'S 0DYSEE ln fo_[lrames PS2 
0NI Take 2 PS2 

ONIMUSHA: WARLORDS Capcom PS2 
0RPHEN Activ ision j PS2 

0UTIRIGGER Se_[la DC 
PAPER MARIO Nintendo M64 

PARASITE EVE 2 Square PS 
PEACEMAKERS* Ubi Soft DC 

PHANTASY STAR ONLINE Sega DC 
PIPEMANIA 2 Empire PS 

PLANET OF THE APES Fox PS, DC 
PoD 2 Ubi Soft DC 

POKEMON SNAP Nintendo M64 
POLARIS SNO(ROSS Vatical M64 

POWER RANGERS LIGHTSPEED RESCUE THQ - r· .. POWER STONE 2 Capcom DC 
PRINCE OF PERSIA 30 Mattel DC 

PRO ßEACH VOLLEYBALL lnfogram~ PS 
PRO PINBALL Empire DC 

QUAKE 3 ARENA DC Sega DC 
QUEST OF THE BLADE MASTERS Ripcord __ DC 

RAILROAD TYCOON 2 Take 2 DC 

lt ~ 
RAINBOW S1x: ROGUE SPEAR Red Storm PS 

RALLY (HALLENGE 2000 Southpe~ M64 
RAMPAGE THROUGH TIME Midway PS 

II 

RAYMAN 2 Ubi Soft PS, PS2 
READY 2 RUMBLE ßOXING 2 Midway PS, PS2, DC'. M64 

REEL flSHING 2 Crave PS 
RESIDENT EVIL ZERO Capcom M64 

RIDGE RACER 5 Namco PS2 
ROAD RASH EA PS2 

ROCK 'EM SocK 'EM RÖBOTS ARENA Mallel PS 
" ROSWELL (ONSPIRACIES Red Storm M64, PS, DC 

RUGRATS IN PARIS _!"HQ PS, M64 
RUN LIKE HELL lnterp la_y PS2 

RUNABOUT 2 Hot-B PS 
SAMBA DE AMIGO SeEa DC 

SAMMY SOSA BASEBALL 2001 3DO PS 
SAN FRANCISCO RusH 2049 Midwa_y __ DC, M64 

f SANITY, AIKEN'S ARTIFACT Fox DC 
SCOOBY-Doo! CLASSIC CREEP CAPERS THQ PS, M64 
~ SEA-000 HYDRO (ROSS Vatical M64 

SEAMAN Sefa DC 
SEGA EXTREME SPORTS Sega DC 

SEGA GT Sega DC 
SHADOW MAN: 2ECOND (OMING Acclaim PS2 

SHADOW OF ÜESTINY Konami PS2 
SHEEP Empire PS 

SHEEP, OoG N' WOLF lnfowam~ PS 
SHENMUE Sega DC 

SIDEWINDER Titus PS2 
SILENT ScoPE Konami DC, PS2 

SILVER lnfo_!l_r~ DC 
S1M THEME PARK EA PS2 

SMUGGLER1S RUN Take 2 PS2 
SNO-(ROSS Crave PS, DC 

SONIC ADVENTURE 2 Sega DC 
SONIC SHUFFLE Sega DC 

SOUTH PARK RALLY Acclaim DC 
SPACE (HANNEL 5 Sega DC 

SPACE RACE lnfogrames DC 

S"WN !E'com DC 
SPEC 0PS: OMEGA SQUAD Ripcord __ DC 

SPEEDBALL 2100 Empire PS 

L 
SPIDER-MAN Activision PS, M64 

SPIN - SPRINT (AR RACING* Sony PS2 
SPYRO 3: YEAR OF THE ÜRAGON Son_y PS --- ----

Americ~ootball mit Online-Komponente 

RC?._utinierte Fortsetzun_!I_ des Edel-Rasenkloppers 

Football mit über 1500 OriEinalspiele0 Kader 

Gewohnte Football-Sim mit 2000er-NFL-L izenz 

Auf PS2 kann man die_Profis sogar schwitzen sehen 

Motion-Capture-animierte NHL-Profis auf dem Eis 

Spion-Abenteuer in den 60er-Jahren 

Bericht in MAN!AC 12/99 

Third-Person-Action im Anime-Stil mit sexy_!-leld in 

Bericht in MAN!AC 2/2000 und 6/99 

~

pan is"cties 3D-Rollenspiel mit Actionanteile_n 

ericht in MAN!AC 11/99 --- -- -- --

3 . Quartal 

2001 I 
3. Quartal JI 

4. Quartal 

2001 

2001 

..!:::!_achfolger des SN ES-Klassikers "Sup':!:_Mario RPG" 4. Quartal 

J Bericht in~AN!AC 3/2000 ___ ------. 3 . Quartal , 

Komplexes Echtzeitstrategical mit Realitätsbezug 4. Quartal 

[ Episches Multiplayer-Rollenspiel im Internet- - 200 1 

~eviva l des klassischen Klempnerspiels in~ 4. Quartal 

Bericht in MAN!AC 7/99 4. Qu_'.1rtal 

Umsetzung e ines beliebten PC-Zukunfts-Rennspiel 3. Quartal 

lustige Foto-Safari auf Pokemon in freier Wildbahn 3. Quartal 

Schneemobil-Renner mit waEha lsi_~en Stunts 3. Quartal 

Action-Adventure mit Lizenz der Kinderserie 4. Quartal 

~~port-Test auf Seite 48 3. Quartal 

3D-Action-~dvent_u_re_ mit orienla_l_isc_h_e_m Held 4. Quartal 

50 Origina l-Sport ler stapfen durch den Sand 3. Quartal 

Drei PC-Flipper-Simulationen auf e inerG __ D ___ _,_ 4. Quartal 

Umsetzung des indi z ierten PC-Ego-Shooters 3. Quartal 

Onl ine-Upgrade von "Legend of the Blade Masters" 4. Quartal 

Klassische A0bausimulation, mit Speicheroption 3 . Quartal 

Anti-Terror-Thriller nach Romanvorlafie, Tei.!2_ 4. Qu~rtal 

Arca.9e-lastige Rallye-Raserei in neun Länd~ 2. Quartal 

Die haushohen Monster verwüsten fröhlich weiter 2. Quartal 

Konvertierung des knuddligen Action-Adventures 4. Quartal 

ßo,-Spaß mll Mkhael lackwo lo dec Nebemollc j. 4. Q.uartal 
Nachfolger einer fa:!_en Anfelsimulation ___ 3. Quartal 

Zombie-Metzelei auf der 'Fami lienkonsol_e_' __ 4. Quartal 

Bericht in MAN!AC 5/2000 1 4. Quartal 

Rowdytum: Rasen und Prügeln a~ßen Ofen [ 2001 

Kampfspiel um 60er-Jahre-P last ikroboter 4. Quartal 1 
3D-Action-Abenteuer mit den 'Grünen Männchen' 4. Quartal 

Kind-~emäßer Comic-<;;_eschickl ichke itstest 4. Quartal 

2001 1 
2. Quartal 

3 . Quartal 

Missionsbasiertes A_ßenten-Rennspiel _ 

Kult: Heiße Rhythmen und coole .Rasselcontroller 

PC-Umsetzun~ der er~l~reichen US-Baseball-Sim 2. Quartal 

Heim-UmsetzunE des Arcade-Renners 3 . Quartal 

Sci-Fi-Abenteuer mit paranormalem Einschlag 2001 

Kinder-Action-Adventure mit dem Comic-Hund 4. Quartal 

Mit Power-Booten über tropische Flüsse ------; 3. Quartal 

~struses Digi-Aquarium, Bestseller in Japan 3. Quartal 

pammelsuriurn aUSJ?:?fa ll ener Trend-Sportarten 4. Quartal 

Import-Test in MAN!AC 5/2000 3. Quartal 

JShadöwman nimmt's mit E.'a~äm~uf 2001 

Zeitreise-Abenteuer mit harten Rätseln 4. Quartal 

Bericht in MAN!AC 10/99 4. Quartal 

Cartoon-Strate~ie: Helft Ralph Wolf beim Schafk lau 2001_ 
1 

Bericht in MAN!AC 3/2000 ____ ____ 4. Quartal 

Noch mäßige Flugaction im "Afterburner"-Sti_l _ 2001 l 
Umsetzung des brutalen Scharfschützenautornaten 4. Quartal 1 
Fantasi_evoller Action-Adventure/Rollenspie l-M ix 2. Quartal 

Konvertierun~ der Vergnügungspark-Simulation -
action mit Offroadern --Über Stock und Stein: Renn 

Schneemobi 1-Rennen vorn "No Fear"-Entwickler --- --
Der Igel kehrt mit bekannte m Spie lprinzip zurück 

ru_nd um South Park 

Bericht auf Seite 35 

Umsetzung des Fun-Racers 

Bericht in MAN!AC 12/99 

Interga laktischer Spaß-Rase 

Bericht auf Seite 41 

Taktis0~~ehauchte_r Mili 

Bericht in MAN!AC 4/2000 

Bericht in MAN!AC 2/2000 

r mit den Warner-Toon --- -
---

tär-Ego-Shooter --- ------

----
800 PS-starke Vehikel rasen über ovale Kurse 

4. Quartal 

4. Quartal 

3. Quartal 

4. Quartal 

4. Quartal 

2. Quartal 

3. Quartal 

4. Quartal 

3. Quartal 

2. Quartal 

3 . Quartal 

3. Quartal 

2001 

Gewohnt hübsches und s ielbares 3D-Jurn 'n'Run 4. Quartal 

Sno-Cross 

~.:.....B-•· . -_, __ ~ 
......... 

cm 



1-
STAR TREK INVASION I Activision 

STAR WARS DEMOLITION LucasArts 

PS 
PS 

STAR WARS: BATILE FOR NABOO LucasArts H64 
Jf STAR WARS: STARFIGHTER 

[ STAR W ARS SUPER BOMBAD RACING 

't STARCRAFT 64 
STARLANCER 

LucasArts 

LucasArts 

Nintendo 

Crave 

II 

STARSKY & HUTCH Empi'2:._ 

STREET FIGHTER 3: THIRD STRIKE Capcom 

STREET FIGHTER EX3 Capcom 

STREET LETHAL Act iv ision 

STRIDER 2 Capcom 

STUNT GP Hasbro 

STUPID INVADERS Ubi Soft 

SuMMONER THQ 

SUPER 1 KARTING Midas 

SURF RIDERS Ubi Soft 

SWING AWAY GOLF* EA 

SYDNEY 2000 Eidos 

T AZ EXPRESS I nfogrames 

TEAM BUDDIES Psyi,inosis 

TECHNOMAGE lnfogrames 
t--

TEKKEN TAG TOURNAMENT Namco 

TENCHU 2 Activision 

TERRACON Sony 

TEST DRIVE LE MANS lnfogrames 

PS2 
DC, PS2 
H64 
DC 
PS2 
DC 
PS2 
PS2 
PS 
DC 
DC 

1 PS2 
PS 
PS 
PS2 
PS, H64, DC 
M64 
PS 
PS 
PS2 
PS 
PS 
PS 
DC 

1 

TEST DRIVE CYCLES lnfogrames 

----.::.==:<::==:' lf THE ADVENTURES OF MAX STEH Mattel 

THE ßOUNCER Square 

1 THE GETAWAY ~ 

DC 
PS2 
PS2 

The Grinch 
- -

·~ ;> ~ 
~ : , .... ~ ~ 

e • ~- " <' 
-~ ~-
tt• " ~.C &... '• ' - limIE!Im 

!THE LEGEND OF ZELOA: MAIORA'S MASK Nintendo 

l
l THE GRINCH Konami 

1 THE MUMMY Konami 

THE SIMPSONS WRESTLING Fox 

THE WARRIORS OF MIGHT & MAGIC 3 D0 
r--­

THE WORLD IS NOT ENOUGH EA 

THIS IS FOOTBALL 2 Sony 

THREADS OF FATE Square 

THUNDERBIRDS SCI 

TIGER WOODS PGA TOUR 2001 EA 

TIME STALKERS Sega 

TIMESPLITTERS Eidos 

TITAN A.E. Fox 
+-----

TOKYO HIGHWAY CHALLENGE 2 Crave 

TONY HAWK'S PRO SKATER 2 Activision 

TOP GEAR DARE DEVIL Kemco 

TORNEKO: THE LAST HOPE Enix 

TUROK 3: SHADOW OF ÜBLIVION Acc laim 

I
I TYCO R/C AsSAULT Mattel 

ÜLTIMATE FIGHTING CHAMPIONSHIP Crave 

UNREAL TOURNAMENT lnfogrames 

V.I.P. Ubi Soft 

VALKYRIE PROFILE Enix 

VANISHING POINT Acclaim 

VIB RIBBON Sony _ 

PS, DC 
H64 
PS, DC 
PS 
PS, PS2 
PS, PS2, M64 
PS, PS2 
PS 
PS2 
PS, PS2 
DC 
PS2 
PS 
DC 
PS, DC 

j P92 
PS 
H64 
PS 
PS, DC 
PS2 
PS, DC 
PS 
PS, DC 
PS 

VIRTUA TENNIS J Sega_ DC 
WACKY RACES lnfogrames DC 

WERNER ÄSPHALTBRENNER Unit~d Softwa~ PS 
WILD WILD RACING V irg in PS2 

WINBACK: COVERT OPERATIONS Koei 

WIPEOUT FUSION Sony 

WOODY WOODPECKER RACING Konami 

W. DEST. LEAGUE: THUNDER TANKS 3DO 

WORLD SPORTS CAR Empire 

W>RLD WAR2: ÜPER. ÜVERLORD Codemasters 

WoRLD'S SCARIEST POLICE CHASES Fox 

WSB 2K1 Sega 

WTC TOCA TOURINGCARS* Codemasters .,. __ 
WWF ROYAL RUMBLE* THQ 

X GAMES - SNOWBOARDING Konami 

X-MEN MUTANT ACADEMY Activis ion 

X-SQUAD EA 

ZONE OF THE ENDERS Konami 
===== 

PS2 
PS2 
PS 
PS, PS2 
PS2 
PS 
PS, DC 
DC 
PS 
PS, H64, DC 

l PS2 
i PS 

PS2 
PS2 

Bericht auf Seite 36 

Bericht in MAN!AC 6/2000 

Autokampf: "Vigilante 8" im Star-Wars-Universum 

3D-Shooter im Star-Wars-Gewand ----

i3;i#ll!M 
4. Quarta l 

3. Quarta l 

3. Quartal 

3. Quartal 

Bericht auf Seite 39 --------! 4. Quartal 
Kindgerechter Funracer mit Star-Wars-Thematik 

Bericht in MAN!AC 3/2000 

2001 

2. Quartal 

Umsetzun2. eines Chr is-Roberts-We ltraum-Shooters 3. Quartal 

Geballer und Autoverfolgungsjagden nach A lt-Serie 2001 

T3D-Prü2_ler mit 2_i2_antisci1e,:-C>pt ionsvie lfalt 1 3. Quarta l 

Bericht in MAN!AC 5/2000 4. Quartal 

In Konzeptautos durch zehn interaktive Städte J 2001 

Import-Test in MAN!AC 5/2000 2. Quartal 

Bericht in MAN!AC 10/99 _____ 3. Quartal 

Adventure nach TV-Cartoon "E in Heim für Aliens" 

Umfan~reiches Rollenspiel, US:_!:ntwick lun.JL_ 

Schumi s Lehrjahre mit v ier Kart-Klassen 

Surfen an den berühmtesten Stränden der Weil 

Westliche Vers ion von T&E Softs "Golf Paradise" 

Offiziell li zenzierte, 2rafisch mäßige Olympiade 

Bericht in MAN!AC 10/99 

Bericht in MAN!AC 1/2000 ------

3. Quartal 

4. Quarta l 

4. Quarta l 

3. Quartal 

4. Qi.,artal 

3. Qua rtal 

3. Quartal 

3. Quartal 

Bericht in MAN!AC 5/99 3. Quartal 

Bericht in MAN!AC 6/2000 ________ ~ 4. Q uartal 

Bericht in MAN!AC 5/2000 ____ 3. Quarta l 

Action-Adventure m it bösart'-2.em Al ,en-H e lden 3. Quarta l 

Mit Lizenz-Motorrädern über_24 kurvige Pisten 3. Quarlal 

Spie l nach dem klassische::, 24-Stunden-Rennen 4 . Qua rtal 

3D-Action-Adventi..Jre mit dem Plastik-Helden 4. Quarta l 

Gang-Ep~ mit unbekan_nte.'.:':_2Pielprinzip 

"Driver"-inspirierte Action auf 70 km2 London 

Kindliches Act ion-Adventure nach Filmvorlage 

Bericht in MAN!AC 10/99 

4. Q uartal 

2001 

4. Quartal 

4. Quartal 

Unspektakuläres 3D-Abenteu~r n~~m-Lizenz~ 4. Quartal 

Comic-Kampfsport rund um die gelbe TV-Familie 4. Quarta l 

3D-Action-RPG mit umfangreichem Magie-S_ystem 3. Quarta l 

Bericht auf Seite 32 ______ 4. Quartal 

Aufgemotzter Nachfol-2.er von ~Fu~~-~~-!:i~ 4. Quartal 

RPG/Action-Adventure-Mix, ehedem "Dew Pr islm' 3. Quartal 

Virtuelle Inkarnation de.r ~0.er-Jahre Puppen-Serie 2001 
Lizenz-Golf mit 'Analog-Schlag' a ls PS2-Extra 4. Quartal 

Impo rt-Test in MAN!AC 12/99 3. Quartal 
- -

3D-Space-Shooter m it Multif:llayer-Option 2001 

Filmumsetzung als 3D-Action-_Adventure 4. Quartal 

Simple Fortsetzung des 'Ein-Strecken-Renners' ~ 4. Quartal 

Nur ~cht verbesserter Nachfolger des Bestsel lers 3. Quarta l 

Action-Rennen: London über New York b is Tokio 4. Quarta l 

papano-Rollenspiel in der "Dragon Quest"-Welt 3. Quartal 

Bericht auf Seite 34 3. Quartal 

Mit fern2esteuerten Autos durch fünf 3D-Szenarien 4. Quartal 

Bericht auf Seite 40 _____ 3. Quarta l 

Noch unansehnliche Umsetzung des PC-Shooters 2001 

Pam wackelt mit dem Po und killt böse Jungs 

Opu lentes Rollenspiel nach nordischem Mythos 

Autorennen mit A lltagskarren und Supersch litten 

Beri-;:ht auf Seite 38 ---

Hervorra~_ende Umsetzun2 de~ Tennis-Automaten 

Comic-Rennspiel mit 22 Strecken in drei Welten 

Motorrad-Fun-Racer m it dem Com ic- He lden 

Offroad-Raserei auf hü.2eli.2en Rundkursen 

Umsetzung der N64-Anti-Terror-Act ion 

Bericht auf Seite 33 

4. Q uarta l 

3. Quarta l 

3. Q uarta l 

3. Quartal 

3. Quartal 

2 . Quartal 

3. Quartal 

4. Quartal 

4. Quartal 

4. Quartal 

Fun-Racer mit dem frechen Comic-Specht 4. Quartal 

Panzer-Action in v irtue lle,:!"' 3D-Gelände 3. Quarta l 

Ambitionierte Rennsimu lation, noch o hne Li zenz 2001 

Exklusiv für Konsole entwi cke lte Echtzeitstrateg ie 4. Quarta l 

Rennaction in An lehnun~ an den US-Quoten-Killer 4. Quarta l 

Erste Baseball-Simulation in Segas Sports 2K-Reihe 3. Quarta l 

Nachfolger von "Toca 2": Tourenwagen-Action 3. Quarta l -- - --
Fo tführung des "WWF Smackdown"-Konzepts 4. Quarta l 

erspart auf Basis 5!er X-Games-Meisterschaft 4. Quarta l 

Polygon-Beat'em-Up mit Marvel-Superhe lden„ j 3. Quarta l 

l 3D-Ego-Shooten in der V iererg~~tig- _j 4. Quarta l 

! Mech-Action-Adventure, produziert von H . Kojim~ 2001 --=" 





Fighters Destiny 2 

lndy Racing League 2K 

Lunar 2: Ete rnal Blue 

Metropolis Street Racer 

D ynasty Warriors 2 

Power Baseball 2000 

lnfogrames 
Renns iel 

Activision 
Jum 'n'Run 

lnfogrames 
Renns iel 

Konami 
Action-Adventure 

Capcom 
Action-Adventure 

e Spiel wird in Deutschland erscheinen 
~ Veröffentlichung in Deutschland realistisch 
• Spiel erscheint nichl in Deutschland 

• • • • 

Power Stone 2 

"Power Stone 2" bleibt seinen 
Wurzeln treu: Ihr wuselt mit 
Eurem Prügelprotz frei durch 
die Gegend und attack iert 

Eu re Kontrahenten mit einfachem 
Knopfdruck. Komplexe und schwe r 
e rl e rnbare Kommandos für Specia l­
Moves haben hier nichts zu suc he n , 
ganz im Gegenteil: Die Trennung zwi­
schen Tritten und Schlägen wu rde weg­
rationalisiert , e in einzelner Knopf reicht 
nun dafür aus. Um es nicht zu leicht zu 
machen, hat sich auch das sichere Tref­
fen des Kontrahenten bei Sp run g­
attacken verabschiedet - wilde llüpforg i­
en führen nun nicht mehr zum Erfolg. 

Die wichtigste Neueru ng fällt Euch auf 
den e rsten ßlick auf: Prügelte n im Vor­
gänger nur zwei Kämpfer aufeinander 
ein. geben s ich diesmal vie r wackere 
Streiter gleichzeitig die Ehre. Dafür fin­
den sich neben den acht a lten Helden 
sechs Neuzugänge e in : Pinocchio-Clone 
Pete ist der Winzling der Truppe, wäh­
rend Gourma nd die Schwergewichtsab­
teilung verstärkt; Mel und Julia ergänzen 
die weibliche Fraktion. 
Damit im Chaos die Fetzen auch beson­
ders kräftig,Oiegen, wurde das Waffenar­
senal aufgestockt. Knackt Ihr e ine her­
umstehende Schatzkiste. findet lhr altbe­
kannte Meuchelinstrumente wie Schwert, 

!Em~ Pistole und Stah lrohr, aber 

Dicke Dinger: Die beiden Obermotze Pharao 
Walker (oben) und Dr. Erode (rechts) vertragen 

eine Menge Prügel, bis sie kapitu lieren. 

auch vie le frische Variationen: 
Stra hl e nkan o ne n lassen das 
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Es brennt! Während Julia rechts ihr tödliches 
Karussell heraufbeschwört, naht bereits eine 

noch gefährli chere Feuerwalze. 

zappeln, harmlose Regenschirme mutie­
ren in Euren Händen zu effektiven Stich­
waffen. Auch nichtoffensive Objekte 
haben ihren Nu tze n: Hamburger erhö­
hen Eure Energie, mit einem Skateboard 
rauscht Ihr außerha lb der Reichweite 
Eurer Kontrahenten. Die namensgeben­
den 'Power Stones', mit denen 1hr Euch 
zeitweilig in ein mächtiges Alter Ego mit 
besonders spektakulären und effektiven 
Aktionen verwandelt, wurd en aufge­
stockt. 1hr braucht immer noch drei 
Stück zur Metamorphose , nun gibt es 
aber bis zu sieben Klunker in einer 
Spielstufe - somit bleibt Euch etwas Zeit 
für Taktik, da nicht mehr alles auf eine 
,vilde Sammelei reduziert ist. 
Dienten die Szenarien beim Vorgänger 
vor allem als Lieferanten von we1föaren 
Gegenständen, sind die anfänglich Jünf 
Levels diesmal deutlich interaktiver: Prü­
gelt Ihr Euch auf einem Luftschiff, fängt 
dieses nach einer Weile zu qualmen an 
und bricht auseinander. Das bremst Eure 
Klopperei allerd ings nicht, 1hr springt 
einfach über Bord und drescht im freien 
Fall aufeinander e in , bis Ihr unsanft am 
Boden landet. Vor einem Sehloss unter­
brechen nahende Flammenwände Eure 
Duelle und zwingen Euch, über wackli­
ge Plattformen bis zum Dach zu h(Ipfen, 
während im Tempel eine enge Passage 
durch eine nahende Steinkuge l nicht 
weniger gefährlich wird. 
Vier Modi stehen zur Wahl: Die Basis­
Variante schickt Euch durch drei Runden 

Schau dem Tod ins Auge: In wenigen Sekundenbruchteilen 
fällt auch Rouge der Superattacke von Jack zum Opfer. 

Die optischen Verbesse­
rungen von „Power Sto­
ne 2'' halten sich in 
Grenzen: Sieht man von 
der sta rken technischen 
Leistung ab. dass selbst 
bei vier Figuren kein 
Ruckeln erke nnbar ist, 
gleichen sich Vor- und 

~~.....e,;.._..i__ ~~-==~:::::__~~~ !..i~ Nachteile weitgehend 
Waffenwahl: Sind Euch die normalen Extras nicht genug, steigt Ihr aus. Auf dem Bildschirm 

beim Luftschiff ein fach in eines der Bordgeschütze. ist dank der interaktiven 

1hr tretet hier zur Eingewöhnung nur Landschaften zwar deutlich mehr los, 
gegen einen Kontrahenten an, während dafür wirken die Hintergründe gelegent-
die ·Arcade'-Variante mit einem vollen li eh fade. Auch das Charakterdes ign 
Teilnehmerfeld aufwartet. Wagt Ihr Euch gefällt, ist aber ähnlich simpe l gestrickt 
ins 'Adventu re·, werden gefundene Ge- wie beim Vorgänger. Während der Vier-
genstände in Euer Inventar übernommen spieler-/vlodus für höchst unterhaltsame 
·und stehen im "Power Shop" bereit Stunden sorgt, enttäuschen die Solo-Vari -
(sie he Randspalte). Für Langzeitspaß anten etwas: Die Obermotze langweilen 
sorgt der vierte Modus: Hier sucht Ihr relativ schne ll , auch die fünf Szenarien 
Euch aus. mit ,-vieviel Spielern und auf werden auf Dauer eintönig, zumal hier 
welchem Spielfeld Ihr Euch verdrescht; die Nicht-Prügel-Passagen ohne mensch-
danach wi rd geklopp t, bis nur noch liehe Gegner eher netven. Kein absoluter 
einer steht. Bevorzugt Ihr Teamwork , Volltreffer, aber gerade für gesellige 
dürft 1hr gefallenen Kameraden auf Raufbolde dennoch Pflicht. 11s 

Knopfdruck wieder etwas Lebensenergie 
spendieren. 

Probieren geht 
über studieren, 
oder: Wer nicht japanisch 

beherrscht, schaut bei 

"Power Stone 2" teilweise 

in die Röhre. Hinter einem 

Menüpunkt verbirgt sich 

der 'Power Shop', in dem 

Ihr Gegenstände ein- und 

verkauft oder modifiziert, 

mit der Bedienung 

plauscht, Eure Helden neu 

einkleidet oder ein Glücks­

spiel wagt. Das alles ist lei­

der ausschließlich in japa­

nischen Schriftzeichen ge­

halten: So findet Ihr z.B. in 

der Warenliste nicht mal 

Bilder, die die Orien­

tierung etwas erleichtern 

würden. Auch einige VM-

Das war woh l nichts: Das 
wilde Kombinieren ohne 

Sprachkenntnisse für 
meist zu Schrott. 

Optionen blieben uns im 

Sprachdschungel verbor­

gen, weshalb die Wertung 
ausschließlich für die 

vorliegende, japanische 

Fassung gedacht ist: Finden 

sich in der englischen bzw. 

deutschen Umsetzung zu­

sätzliche, spielspaßfördern­

de Details, werden wir die­

se beim Test natürlich be­

rücksichtigen. 

Zuwachs in der "Power Stone"-Familie (von links): Während Pete, Ju lia, Accel und Gourmand sich von Beginn an in die Schlachten stürzen, 
sind Ladenhüterin Mel und Fokker-Vorfahre Pride anfänglich noch nicht verfügbar. 



A.fler guten 
Dinge sind drei: 

"RayCrisis" beendet eine 

erfolgreiche Ballerspiel­

Trilogie von Taito. "Layer 

Section" (1995) war der 

erste Teil und noch tradi­

tionell mit Bitmap-Optik 

gespickt, spielte allerdings 

bereits geschickt mit 

Tiefeneffekten. Er wurde 

nur für den Saturn umge­

setzt und erschien hierzu-

lande unter dem Namen 

Dynamisches Ballerduo: 
"Galactic Attack" (Saturn, 

oben) und "Raystorm" 
(Playstation, unten) 

"Galactic Attack". Der 

Nachfolger "Raystorm" 

(1997, auch als "Layer 

Section 2" bekannt) wurde 

auf Saturn und Playstation 

adaptiert, wobei allerdings 

nur die Sony-Variante den 

Sprung nach Europa schaff­

te (75% in MAN/AC 9/97). 

Wie auch in "RayCrisis" 

wurde hier die rasante 

Action schon komplett 

polygonal dargestellt. 

Chaos im Luftraum: Nicht nur die Mechspinne 
greift an, auch kleine Raurner ballern wild. 

Ray[risis 
Mit „RayCrisis" schafft es nach 
langer Zeit wieder ein zünfti­
ger Vertikal-Shooter auf die 
Playstation: Ihr zischt mit 

einem von drei Raumschiffen, die sich in 
der Durschlagskraft ihrer Waffen unter­
scheiden, über mehrere virtuelle Welten 
und zerlegt alles, was sich Euch in den 
Weg ste ll t. Standardfeinde zerkleine,t Ihr 
mir dem Bordlaser, dicke Brocken ,oder 
aus der Tiefe des 3D-Polygonraums 
anfliegende Gegner nehmt Ihr ins Visier 
des Bordcomputers. Habt Ihr einige 
Ziele aufgescha ltet , genügt ein Knopf­
druck, um gleich mehrere Salven loszu­
sch icken - idea l für Punktesammler, 
denn bei so eliminierten Kontrahenten 
verdoppelt sich jeweils d ie Punktzahl. 
Im Originalmodus wählt Ihr frei aus, 
welche der fünf Level ( inklusive mächti­
gem Boss am Ende) 1hr in den drei zu 
durchfliegenden Abschn itten säube rt. 
Wichtig ist dabei der Bl ick auf die 
'Encroachment '-Anzeige: Diese erhöht 
sich laufend und kann aussch lief~lich 
durch Abschüsse gesenkt werden. Nur 
wenn Ihr es mit einer niedrigen Wertung 
durch die Welten schafft, taucht am Ende 
ein besonders hartnäckiger Brocken auf 

/ - erst wenn Ihr diesen e rledigt, winkt 
/ ein Happy-End. Im 'Specia l'-Modus 

' absolviert Ihr die Szenarien in fixer Rei-

"RayCrisis" geizt nicht mit krachigen Lichteffekten: Es vergeht kaum ein 
Moment, in dem nicht irgendwas explod iert. 

Blitz & Donner: Beim zweiten Raumer­
Modell ziehen die Schüsse der Aufschaltwaffe 

wie ein Gewitter über den Bildschirm. 

henfolge und sammelt Extraleben, müsst 
aber ohne Continues auskommen. 
„RayCrisis " gefällt mit eindrucksvoll 
gestalteten virtue llen Welten, kann aber 
nicht an die Klasse des Vorgängers ,.ltay­
storm" anschließen: Während die Levels 
arg kurz sind und zeitweise mit monoto­
nen Feindformationen langweilen, bricht 
bei den Endgegnern das Chaos aus. Zu 
viele Schüsse und gelegentlich unfaire 
Attacken zwingen se lbst Profiballerer 
zum häufigen Continue -Gebrauch. 
Außerdem feh lt den Kämpfen die 
Abwechslung und ausgerechnet der fma­
le Boss enttäuscht optisch. Dass eine 
Zweispieler-Option fehlt, l,iisst sich ange-

• • • • • • • 

sichts der bereits für So listen hohen 
Konfusion verschmerzen. Wer dringend 
frischen Ballerstoff sucht. greift trotzdem 
zu , der Rest versucht lieber, noch ein 
Rest-Exemplar von "Raystorm" aufzutrei­
ben. 11s 

• 
Taito 

Ballern ohne Pause: Krachiger 
Vertikal-Shooter im Polygon­
gewand, allerdings zu kurz, 

chaotisch und etwas eintönig_ 

Rally de Europe 
Während sich europäische 
Rally-Spie le mit mehr oder 
weniger gelungener Realitäts­
nähe zu übertrumpfen versu­

chen , geht der japanische Hersteller 
Prism Ans einen anderen Weg: "'Ra ll y de 
Europe" hat offensichtlich den altehrwür­
digen Saturn-Klassiker "Sega Rally" zum 
Vorbild und präsentiert sich als gelunge­
ne 'Light'-Variante. 
Jn vier Rennklassen fahrt auf den fünf 
Pisten je bis zu zehn Ra ll y-Flitzer heraus. 
Zur Qualifikation müsst Ihr dabei in 
jedem Lauf vom letzten Platz mindestens 
auf den dritten vorstoßen. Die Pisten 
sind in verschiedenen europäischen Län­
dern angesiedelt: so braust Ihr u.a. durch 

Der nächste 
Konkurrent ist bereits in der 
kommenden Kurve zu sehen. 

das ,französische Toulouse oder waldige 
Abschnitte in Wa les. 
"Rally de Europe" überzeugt durch hüb~ 
sehe Automodelle und einen selbst im 
Splitscreen flüssigen Bildauföau. Auch 
Pop-Ups entdeckt Ihr nur selten , dafür 
nervt Euch das schwache Motoren­
geräusch. Die Steuerung ist bewusst sim­
pel gehalten (Handbremse gibt es nicht), 
vermittelt aber dennoch ein gutes Fahr­
gefühl , das nur vom merkwürdigen Kol­
lisionsverhalten getrübt wird. Keine Kon­
kurrenz für Colin & Co .. aber für Rally­
Fans einen Versuch wert. 11s 

Unspektakulärer, aber ordentli­
cher "Sega Rally" -Clone: Nur 

fünf Strecken, aber dafür saubere 
Grafik und einfache Steuerung_ 
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SO WERTE 
DIE. EXPERTE 

-zenzi, zwei Halbe!' .. 
Sommer, Sonne, Durst, Wenn die Arbeitskraft im gleichen Maße abnimmt wie 
die Hitze steigt, ist es Zeit für eine angemessene Flüssigkeitsaufnahme! 

"""''·""~ 

SCHON UNGESUND 

ERNÄHRE. DA GÖNNE 

ICH MIR WENIGSTENS 

FLÜSSIGE FITMACHER. 

THOMAS SPIELT: 
1. Resident Evil: Code 

Veronica DREAMCAST 
2. Dance Dance Revolution 

Pu.YSTATION 

.. 
1. Donkey K-ong 64 

NINTENDO 64 
2. Beatmania 

PLAYSTATION 

3. Everybody's Golf 2 
PLAYSTATION 

• 
1.V-Rally 2 

DREAMCAST 

2. RE: Code Veronica 
DREAMCAST 

3. Galerians 
PLAYSTATION 

STEPHAN SPIELT : 
1. V-Rally 2 

DREAMCAST 

2 . Metal Gear Solid 
GAME Bov COLOR 

3. Rayman 2 
DREAMCAST 

Holler fit&frisch, 
WEIL GRÜNER TEE MIT 

BIRNE & HOLUNDER 

MEINE (GESCHMACKS·) 
NERVEN BERUHIGT. 

selten: Nur herausra-
gende Titel mit einer 

Spielspaß-Wertung 
von 85% und mehr er­

halten das Prädikat 
mit unserem strahlen­

den Maskottchen -
dem Hardguy. 

3. The Nomad Soul 
DREAMCAST 

• 
Apfelsaft-Schorle, 
WEIL APFELSAFT PLUS 

KOHLENSÄURE MEHR 

POWER GIBT ALS ALLE 

'FITNESS·DRINKS1 ZU• 

SAMMEN. 

Bier. NICHT IM BÜRO, 

ABER DER GEDANKE AN 

EINE KÜHLE BIERGARTEN· 
MASS TREIBT UNGLAUB• 

LICH ZUR ARBEIT AN. 

Den besten und..J 
am sehnlichsten erwarteten 

1.Micro Maniacs 
PLAYSTATION 

2.V-Rally 2 
DREAMCAST 

3. Episode 1 Racer 
DREAMCAST 

.. . UND TRINKT : 
Spezi-Clones, WEIL DAS 

ORIGINAL AUCH NICHT BES· 

SER ALS ANDERE BRAUNE 

BRÜHEN SCHMECKT. 

DAVID SPIELT: 
1. Wild Arms 2 

PLA YST ATION 

2. Vagrant Story 
PLAYSTATION 

3. Front Mission 3 
PLAYSTATION 

SPIELSPASS: Die Spielspaß-Werlung lassl alle spielerischen und lechnischen Eindrücke zusammen: 
Aulbau der Levels , Sleuerung, Abwechslungsreichlum, Atmosphäre , Komplexilät. Kurz: Macht's Spaß? 
Unser Werlungssyslem isl streng , aber lair. Ein durchschniltliches Spiel erhält z.B. 50%. eine 7Der- •............•. ... 

WEICHEIER UND DIE 

MILCH AM ZIVI-TISCH 

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. 

Wertung slelll bereils eine Kaulempfehlung für Genre-Fans dar. Ab 80% wird ein Tilel für jeden Spieler j 
interessanl , 90% und mehr erhallen nur Ausnahmespiele , bei denen einlach alles slimmt. Wichlig: Wir j EINE ECHTE MUTPROBE IST. 

geben Wertungen nichl aus dem Bauch heraus , sondern vergleichen mil Konkurrenzlileln . : 

GRAFIK: Technische Realisalion und künsllerische 
Ausarbeitung bestimmen die Grafikwertung. 
Ruckell die 3D-Optik oder läull ' s flüssig? Gibt's 
vermeidbare Grafikfehler wie Clipping oder ···· 
Pop-Up? Sehen die Texluren alle gleich öde aus 
oder waren bei der Geslallung talentierte Künslter 
am Werk? Kurz: Sieht's gut aus? 

SOUND: Die Soundwertung wird durch Viellall , 
Originalilät und Qualität von Musik, Sprachausgabe 
und Efleklen beeinflusst. Unlerslülzl der Sound· 
track die Atmosphäre? lsl die Geräuschkulisse pas­
send? Waren professionelle deulsche Sprecher am 
Werk? Kurz: Hört sich 's gut 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. 

cb 
(D Dolby-Surround-Akustik 

® Mausunterstülzung 

® 60-Hertz-Modus (nur Dreamcast) 

G) Anzahl der CDs bzw. 

Umlang ~ des Moduls 

@ Anzahl de;"°Spieler, die gleichzeilig 
antreten können 

® ®
. 
' 

@ Gespeicherl wird auf Memory-Card 

bzw. VM, auf einer modulinlernen 

Balterie f) oder ganz simpel 

durch ein Passworl • 

G) RAM-Pak-Unlerslülzung (nur N64) 

@ Analog-Conlroller- bzw. 
Le nkra d-U nie rslülzung 

ACTION: Ballern bis der Arzt komml , Prügeln bis das 
Joypad qualmt - oder gemachl1ches Tastendrucken 
1m Minutenlakt? In lunl Slulen geben wir die Action/ 
Geschicklichkeits-lnlensilät eines Spiels wieder. 

STRATEGIE: Könnt Ihr Euren Wagen lunen, habt Ihr 
umfangreiche Taktikoplionen , isl jede Tür mit einem 

········puzzle verschlossen? Je mehr Ihr nachdenken 
müssl , um so höher ist der Strategieanteil. 

PRÄSENTATION Gibt 's ein atmosphärisches Intro , 
[ aufwändige Zwischensequenzen und einen lohnens­
'····werten Abspann? Ist die Benutzerführung angenehm 

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

nULTIPLA~ER Umfang und Qualiläl der Mehrspieler­
Modi bestimmen die Multiplayer-Werlung. Dürlen 
mehrere Spieler gleichzeitig ran? Ist die Steuerung 

·•••· Gelegenheilsspieler-kompatibel? Ollenbart ein Spiel 
ersl mit mehreren Spielern seine wahre Prachl , 
gibl 's bis zu fünl Punkte . 

® Rumble-Unterslülzung 

® Bildschirmlexle und/oder 

Sprachausgabe sind deutsch 

@ MAN!AC-Allersempfehlung -

berücksichligt werden Themalik 

und Komplexitäl 

@). 



,www ~~:=, Yagrant S1tory 

Das Render­
lntro stammt aus den 

gleichen Händen wie die 

hochgelobten Filme des 

brillanten Rollenspiels 

"Final Fantasy 8". 

t · ~~\:~~ 

~ --~ . 

Von der japanischen Presse 
in den Himmel ge lobt, vo n 
der west li chen Welt sehn­
süchtig erwartet: "Vagranr 

Story', neueste Frucht unermüdlicher Ar-
beit bei Rollenspiel-Riese Square. 
Ihr schlüpft in die Haut von Ashley Lio­
ner, Spezia lagent der gehe imen 'Risk­
breaker'-Einheit. Zusammen mir Eurer 
hübschen Partnerin Melrose sollt Ihr ge­
heimnisvolle Vorgänge auf dem Anwe­
sen des Fürsten ßardorba klären. Dessen 
Schloss wurde von Mitgliedern der fana­
tischen Mellenkamp-Sekte unter 
Führung des geheimnisvollen Sydney 
Losstalot besetzt. Die Sc hl ossbe­
wohner werden als Geise ln ge­
halten, lediglich der Hausherr 
hat das Glü ck, gerade in sei­
ner Zweitresidenz zu wei len. 
Zu allem Überfluss mischt sich 
eine dritte Partei in das Gesche­
hen ein: Sch ließlich kann die Kir-

; ehe nicht untätig zusehen, wie 
l irrgeleitete Fanatiker einen unbe-

Der durchtrainierte Ash ley meistert selbst schwierigste Sprung­
passagen ohne große Probleme. 

scholtenen Bür­
ger angreifen 
und entse nd et 
deshalb 
'Schwerter des 
Grals' unter dem 
Kommando des 
klerikalen Elite-

Sektenführer in 
die verlassene 
Stadt Le Mon­
de, in der 
unheilige , 
magische Ex­
perimente Untote 
und Monster in 
Scharen angezogen 
haben. Doch auch 

nicht schrecken, und 
so macht sich der wa-
gemutige Ashley 
prompt an die 
Verfo lgung des 

Flüchtlings. Auch die 
'Schwerter des Gra ls' 
durchsuchen die Stadt 
nach dem Ketzer und 
sogar der alte Fürst ßar­
dorba entsendet den 
Söldner Rosenkranz 
nach Le Monde. Dabei 

Kriegers Gilden- if!:lilj verfo lgen weder Kir-

stern. Im Kampf zeigt Euch ein Gilternetz die chenmänner noch käuf-
Während a lso Reichweite Eurer Waffe sowie die Treffer- liehe Mörder edle Ab-
die kirchlichen zonen der Gegner. sichten, vielmeh r sind 

Sondereinsatzkommandos die Burg stür- beide aus den unrerschiedlichsten Se-
men, nutzt der gewa ndte Spezialagent weggründen hinter einem ganz besonde-
Ashley die allgemeine Verwirrung. um ren Schatz her: Dem Grand Grimoire, ein 
den Grund allen Übels dingfest zu ma- Buch vo ll er Zauberkraft , das die Jäger 
chen. Doch Halb-Zombie Sydney lässt bei dem flüchtigen Sydney vermuten. So 

sich auch von einem Armbrustbolzen müsst Ihr Euch in der Rolle des Ashley 
durchs Herz nicht einschüchtern nicht nur mit hungrigen Orks und blut­

Szenenwechsel: Ihr prügelt Euch durch 
schummrige Katakomben, düstere Wäldchen 

und dunkle Gassen. 

rünstigen Zombies auseinandersetzen, 



,, 

sondern Euch 
auch gegen die 
kirchlichen Or­
d ens k riege r 
wehren . Zu al ­
l em Überfluss 
hat sich Eu re 
grü nsch nä be­
lige Partnerin 
von eiern blon­
den Sydney 
entführen las­
sen. Trotzdem 
bleibt Ihr eiern 
Schurken stets 
dicht auf der 

TE.J'.L t)J'.E. TR.«PP_E J'.N -Z..!4'E.J'. J.!ALFrE.N . 

D II:. E.J'.NE. SO LL SJ'.CH- IA./11 l)A,s FE.uE.R. 

><Ü MME.R.N , « NO l)J'.E. A NOE.R.E. l)JE. 

E.LE.NOE.N VE.R.R.ÄT'E.R. A «sR.orrE.N. 

Spur, auftauchende Monster werden nie­
dergemäht und nichts kann Euch aufhal­
ten - bis der telepathisch begabte Syd­
ney beginnt, im Unterbewusstsein des 
Helden herumzuwühlen. Dort holt er 
längst l'ergrabene Ereignisse hervor und 
eröffnet Ashley eine bisher unbekannte 
Vergangenheit. Von inneren Konflikten 
geplagt, scheint der Kampf gegen das 

Die verschiedenen 'Chain Abilities' bieten 
für jeden Gegner die richtige 

Angriffs-Kombination 

Böse aussichtslos, bis sich der erste Vor­
teil der neuen Erinnerungen zeigt: Plötz­
lich erwachen ungeahnte hellseherische 
Fähigkeiten zum Leben, Ashley greift zu 
noch nie gesehenen Kampftechniken 
und verschafft Euch entscheidende Vor­
teile beim überleben in Le Monde. 
Diese sind auch bitter nötig, denn das 
l\lonstergezücht in den schaurigen Kel­
lern und engen Gassen der Stadt ist nicht 
gerade zimperlich. Die Kreaturen bevöl­
kern die alten Stadtmauern in Echtzeit, 
bei Sichtkontakt gehen sie sofort zum 
Angriff über. Um Euch zu wehren, greift 
Ihr per Knopfdruck zur Waffe und wech­
selt in den fü\ttle-Mocle. Sobald sich ein 
Gegner in die Reichweite Eurer Klinge 
wagt, holt Ihr zum Schlag aus. Dabei 
dürft Ihr Euch das Ziel genau heraus­
picken , die Entscheidung zwischen 
Kopfnuss und Körpertreffer beeinflusst 

Gesprächig: Die Charaktere unterhalte 
über Sprechblasen, dank deutscher Üb 

könnt Ihr der komplexen Geschichte 

Schaden und Treffergenauigkeit. 
zeinen Schlägen kommt 1hr jed 
sehr weit, Dreh- und Angelp 
Kampfsystems sind die 'Cha 
könnt der Kreis-, Dreieck- und 1 
Taste jeweils eine eigene Chai 
zuordnen, die auf verschiedet 
den Kampf tangieren. Zusätzlicl 
den, Magiepunkte-Diebstahl o 
wirrung sind nur einige der nC 
Effekte. Im Kampf selbst ersch 
jedem ausgeführten Schlag ein 
zeichen über Ashleys Kopf. Drü 
diesem Moment einen der clr 
Ability-Knöpfe, wird das entsp, 
Special ausgeführt. Geübte Spi 
nen so Schlagserien von 15 u 
Treffern landen und den Fein 
nem einzigen Angriff in Scheibe 
den. Einen Haken hat die Sa 
trotzdem: Je länger Ihr kämp 

~ 
i 

Kampf auf Biegen und Brechen 
mehr Chain-Abi 
anwendet, desto höher 
steigt Euer 'Risk-Meter' . • 
Zwar verbessert sich 
so die Chance auf ei­

Die Charaktere 
stammen aus der Feder der 

Designer-Koryphäe Akihiko 

Yoshida. Dieser zeichnet 

u.a. für die Illustrationen 

zur "Ogre BaN/e"-Serie 

und "Final Fantasy Tactics" 

verantwortlich. Ein 

weiterer Mann aus dem 

"Tactics"-Team ist der 

Komponist Hitoshi 

Sakimoto, der den 

brillanten "Vagrant Story"­

Soundtrack arrangiert hat. 

WAS WÄRE DASABENTEURERLEBEN OHNE WAFFEN! In "Va­
grant Story" findet jeder seinen ganz persönlichen Helfer, der 
dem leidgeprüften Helden tatkräftig bei der Monster-Entsor­
gung zur Seite steht. Aufgrund der unterschiedlichen Handha­
bung solltet Ihr Euer Augenmerk auf zwei bis drei Waffengat­
tungen konzentrieren. 

UNBEWAFFNET: Auch ohne Waffen ist ein 
Riskbreaker gefährlich. Mit behandschuhter 
Faust und gestiefeltem Fuß ist der gute Ashley 
dank intensivem Kampfkunst-Training bestens 
gerüstet. 

nen kritischen Tref- l~...-,i;m 

STREITAXT: In der einhändigen Variante äußerst 
flink , wird das beliebte Holzfällerwerkzeug 
mit zunehmender Größe immer unhandlicher. 
Die zweihändige Axt sollten nur echte Timing­
Profis wählen. 

SPEER: Dank imposanter Reichweite und eben­
solcher Durchschlagskraft gerade gegen größe­
re Gegner effektiv. Der lange Speerschaft macht 
Euch allerdings auch recht langsam. 

MESSER: Klein, schnell und handlich. Kaum 
eine Waffe ist so flott wie das winzige Mes­
ser. Zwar leidet Eure Durchschlagskraft unter 
dem geringen Gewicht der Klinge, die hohe 
Geschwindigkeit macht dies jedoch wett. 

[] 

KAMPFHAMMER: Das brachialste Vernich­
tungswerkzeug in Eurem Arsenal. Wo Ashley 
mit seinem Streithammer hinhaut, wächst kein 
Gras mehr. Da macht auch die niedrige Ge­
schwindigkeit nichts mehr aus. 

SCHILD: In Kombination mit einer einhändi­
gen Waffe schützen Euch Schilde gegen jeg­
liche Unbill. Und die zweite Hand bleibt frei 
für eine tödliche Klinge. 

ARMBRUST: Riesige Reichweite, gute Durch­
schlagskraft und eine hohe Feuerfrequenz ma­
chen die Armbrust zur ersten Wahl für den 
ambitionierten Monsterjäger. 

STREITKOLBEN: Klein und gemein, so ist der 
Streitkolben am ehesten zu beschreiben. Ähn-
1 ich flott wie das Messer, aber dank dem stahl­
beschwerten Kopf auch extrem wuchtig. 

,----r;,:,---, SÄBEL: Ashleys Anfangswaffe geht einen gut­
en Mittelweg zwischen Schnelligkeit und 
Durchschlagskraft und lässt sich noch dazu 
leicht handhaben. 

[] 

ZWEIHÄNDER: Das Zweihandschwert fällt in 
die gleiche Kategorie wie der Kampfhammer, 
nur dass die Gegner diesmal zerstückelt und 
nicht zermatscht werden. 1 

1 

KEULE : Dieses mit hässlichen Dornen be­
wehrte Stück Holz hinterlässt einen bleiben­
den Eindruck bei Euren Gegnern. 



Hammer und Amboss: In den seltenen Werkstätten konstruiert Ihr Euch neue 
Waffen und Rüstungen, überzählige Utensilien verstaut Ihr in der Truhe. 

nauer. Außerdem verursachen gegneri-
sche Treffer mit höherem 'Risk'-Level Stolpert Euer Held unbedacht in die Höhle des nächsten Zwischengegners, so 
auch größeren Schaden. Vor diesen kündigen effektvolle Kameraschwenks die bevorstehende Konfrontation an. 

schützt Ihr Euch mit schnellen Reaktio- stätten selbst zum Schm iedehammer Zwar ist die Anwendung 
nen und der richtigen Defence-Ability. greifen und die persönliche Lieblings- der 'Break Arts' mit im- 'l , 

Selbige belegen ebenfalls die drei Com- waffe basteln. Ihr kombiniert verschiede- mensen Hit-Point-Kos- /'J 
bo-Tasten, feindlichen Zaubersprüchen ne Klingen- und Grifftypen, befestigt ma- ten verbunden, dafür f1 /1, 
und Attacken entgeht Ihr durch rechtzei- gische Juwelen an der Parierstange oder richtet Ihr aber mit J)d 
tigen Knopfdruck. Dabei müsst Ihr die verschmelzt Rüstungsteile und Schwe1ter nur emem emz,gen ~\ 'i 
Defensiv-Maßnahmen immer der Situa- zu neuen, besseren Gegenständen . Und Schlag erfreu lich vernich­
tion anpassen, gegen Feuerball, Eishauch da ja bekanntlich ein großer Unterschied tende Schäden beim 
und Blitzschlag wirkt nur die entspre- zwischen Dolch und Zwe ihänd er be­
chende Fähigkeit. steht , merkt Ihr d iesen auch bei der 
Wer dann doch einma l verletzt wird , Handhabung der Mordwerkzeuge. Wäh­
greift auf zah lreiche ltems zurück, mit rend Ihr beim Kurzschwert eine äußerst 
denen Ihr Euren Risk-Level senkt, Wun- schnelle Reaktionsze it habt, wartet Ihr 
den heilt oder sogar zaubert. Um Magie bei der Zweihandaxt ewig bis zum 
zu lernen, müsst Ihr näml ich erst e in nächsten Schlag. Findige1Kämpfer kon­
Zauberbuch mit dem entsprechenden zentrieren sich deshalb auf wenige Waf­
Spruch finden. Diese Grimoires sind sei- fengattungen. Diese Spezialisierung 
ten , enthalten jedoch hilfreiche Heil- , lohnt sich dank der 'Break Arts' zusätz­
Angriffs- und Schutzzaube r. Und wenn lieh . Erst nach exzessiver Nutzung der je­

.. 

[ Eure Waffe mal nicht den Anforde run- weiligen Tötungsmaschine bekommt Ihr Schläge zu ellen langen Combos, Treffer wer-

i ::;e:i~t ;,~~u:\~~~r~;;s;~~~gaeo~~~: ' .~t?~'.~'. .. ~:'..'. .. ~.'.~~.~ .. ~~-~~'..~.1.~.:.t.~.~~·~·~·-·········~~~ .. ~.~-~.t~'.~.~.~.~~~:~·?·l·~·~'-~.~.~-~--~~~1-~.'.t~'. .... 

' 

' - ° FANTASTISCH: Schon vom ersten Moment nehmen Euch dre brillant rnszenrerten Zwischen-
. entsprechenden sequenzen gefangen. Zwar müsst Ihr auf Sprachausgabe verzichten, stilvolle Sprechblasen-

,· Parameter Be, "Vagrant Dialoge und filmreife Schnitte versöhnen Euch jedoch umgehend. Betretet Ihr allerdings das 
Story" besitzt namlich Jede e~~te Dungeon, wird's zunach~t ver"'.irre~d: Bevor Ihr richtig in "Va?.rant Story" eintauchen 

. . konnt, musst Ihr Euch durch ernen grgantrschen Daten-Dschungel kampfen. Waffen wollen 
Waffe ihre eigenen Vor- und ~ optimiert, Kampftaktiken erprobt und Zaubersprüche katalogisiert werden - ständig müsst 

Nachteile. Das eine Schwert 119' Ihr Euch mit den Daten und Statistiken hinter Eurem Polygon-Helden her­
ist besonders effektiv ge- umschlagen. Wer sich jedoch zurechtgefunden hat, hastet vom Forscherdrang 

. . . getrieben durch die weitläufigen Areale, immer auf der Suche nach der nächs-
gen Untote und T1e1e, das zweite ten Geheimkammer mit Schatztruhe und übellaunigem Wächter. Dank der her-

haut zwar den stärksten Menschen ausragenden Geschichte mit ihren vielen überraschenden Wendungen wird 
aus den Socken , hinterläss t Euch nie langweilig, lediglich auf der technischen Seite haben sich ein paar 

- aber nur leichte Schnitzer eingeschlichen: Zaubersprüche fordern dank langer Ladezeiten eiser­
ne Nerven, PAL-Balken und eine durchwachsene Übersetzung stören zwar, 
lassen sich jedoch verschmerzen. 

-.--:~...-.~-

In den umfangreichen Menüs findet Ihr 
Dutzende Statistiken, ein Gegnerarchiv sowie 

eine dreh- und zoombare Karte. 
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ENTWICKLER: 
KONAMI, JAPAN 

(WWW .KONAMI .COM) B1sfii Basfli Special 
Hinter dem seltsamen Namen 
"Bishi Bashi Special" verbirgt 
sich die Konsolenumsetzung 
der Arcade-Automaten "Super 

Bish1 Bashi" und "Hyper Bishi Bashi". Im 
Hauptmenü dürft Ihr zwischen den 
Party-Spielesammlungen wählen und 

anschließend ein komplettes 
Turnier absolvieren, einzelne 
Varianten probezocken oder 
Euch im Mehrspieler-Modus 
mit bis zu acht Personen ver­
gnügen. Unter den knapp 100 
Mini-Spielen ist für jeden 

Party-Löwen etwas dabei: J#=====~-==..a 
farblich gekennzeichnete _________ ,.. 

Verbrecher mit den korres- ...,..-..... -..,,t-1"'1' 

In der Spiele­
sammlung "Hyper 

Bishi Bashi" findet Ihr 

unter dem Punkt 'Guitar' 

ein typisches Konami­

Musikspielchen. Mit nur 

zwei Tasten müsst Ihr 

rhythmisch korrekt einen 

Rocksong nachdadde/n. pondierenden Joypad-Buttons 
erledigen , Burger-Stapeln 
durch Hin- und Herbewegen 
der virtuellen Hände , Käse-

Erwischt, du Schurke! Um die Gangster zu erledigen, müsst 
Ihr die farblich passenden Joypad-Knöpfe drücken. 

Leider ist das Tutorial vor jeder Runde kurz 
und unübersichtlich ausgefallen. Oft kapiert 

Ihr erst im zweiten Anlauf, was Sache ist. 

wettfressen mit ferngest euerten Renn­
mäusen, Reaktionstest im Boxring oder 
wildes Tastengedrücke, um ein Gebäude 
zum Einstmz zu bringen - die Vielfalt ist 
beeindruckend. Vor jeder Runde zeigt 

.................................................................................................... ................... ... ..... .. ...... : ....... . 
SCHÖN, DASS MULTIPIAYER-PERLEN wie "Bishi Bashi Special" noch nicht ausgestorben sind. 
Alleine werdet Ihr die Mini-Spiele wohl nicht öfter als ein-, zweimal zocken (zumal eine 
Highscore-liste als Motivationsschub vergessen wurde), doch ab zwei 
Personen aufwärts geht vor dem Bildschirm die Post ab. Ihr hackt wie wild 
auf den Buttons herum und schreit bei jedem Fehler lauthals durch die 
~ Gegend - so haben auch Eure Nachbarn ihre 'Freude' an Konamis Party-
119 Gaudi. Die Spiele an sich sind zwar optisch nicht der Reißer, dafür erlebt 

Ihr Abwechslung pur: Schnelle Reaktionen, Kombinationsgabe, räumliches 
Vorstellungsvermögen und Geschick im Umgang mit dem Controller - ohne die­
se Fähigkeiten habt Ihr die hämischen Lacher auf Eurer Seite. Im 
Einspieler-Modus hopp, im Zocker-Rudel top! 

~g PSX-Multinorm-
~~ ~ntL Konsole 
i1 if ~·Memory Card 

~nt1115 Blöcke) 
~ 2'. Dual-Shock­
~ Controller 

Öffnungszeiten: Bestell-Hotline: 
Montag bis Freitag Montag bis Freitag 

von 1 0 bis 20 Uhr von 10 bis 20 Uhr 
Samstag Samstag von~~ A;;~~;Um 

Games & Service 
Lilderitzstraße 21 

13351 Berlin-Wedding 

Wir führen ein umfang­
reiches Sortiment an 

Gebrauchtspielen 
l'layStatlon • Nlntendo 64 • 5atum 

OrNmcast O SUper Nlntendo 
.... Orl've • Game Boy (Color) • PC C,,..RO#tf 

Fordern Sie noch heute Ihre 
kostenlose PreiSliste a.n! 



ENTWICKLER: 
EA SPORTS, KANADA 

(WWW.EASPORTS.COM) 

Die acht 
Spie/orte 

der Euro 2000 liegen zu 

gleichen Teilen in Belgien 

und Holland - erstmals 

wird eine Fußbai/­

Europameisterschaft von 

zwei Nationen ausgetra­

gen. Am 10. Juni startet das 

Turnier mit der Begegnung 

zwischen Belgien und 

Schweden im König­

Baudoin-Stadion von 

Brüssel, am 2. Juli stehen 

sich im Feijenoord-Stadion 

(Rotterdam) die beiden 

Finalisten gegenüber. 

Auf dem Standbild schön, in Bewegung ärgerlich: Erneut konnte EA-Sports ein deutliches 
Grafikruckeln bei Sp ieler- und Ballanimation nicht verhindern. 

So liebe n wir das: Pünktlich Sp ie ler-Editor se lbst e in. Dank „E uro 
zum Start der Fußball-Euro- 2000"-Lizenz sp ie lt Ihr clesweiteren in 

• • • • • • 

Hübsch: Der realitätsnahe Schattenwurf 
des Tribünendaches ist 

unübersehbar. 

• 

Vergleich zu „FIFA 
Detailneuerungen auf: So reagi e rt e in 
Abwehrsp ie ler realistischer auf einen 
Körpertreffe r aus kurzer Distanz - er lan­
det benommen auf eiern Rücken. Wem 
die Steuerung von „FIFA" bisher zu kom­
plex war , freut s ich im EL;ro-Ableger 
über den erstmals integrierten, interakti­
ven Lernmodus. Vom Flugkopfba ll über 
den Doppelpass bis zur 360°-Drehung 
lernt Ihr jede Bewegung unter Anleitung 
eines unsichtbaren Trainers. Neben der 
Europameisterschaft dürft Ihr auch e in 
'Blitz-Turnier' bestreiten - eine K.0.­
Runcle mit vier bzw. acht Mannschaften. 
Bekannt aus „FIF A 99" ist der Golden-Titelverteidiger 

Deutschland trifft in der pa1neiste rschaft präsentiert den acht originalgetreu nach- ~-------------~------~ 
Vorrunde auf Rumänien ,,FIFA"-Ro utini e r EA Sports gebauten SJ,>ielstätten und er-

(12. Juni in Lüttich), das offizielle Sp ie l zum Turnier. Dabei lebt wä hre nd de r Endrunde 
England (17. Juni in steht nicht nur die in diesen Tagen be- das w itzige Maskottchen 

Cherleroi) und Portugal ginnende Endrunde im Mittelpunkt, son- Benelucky. 
(20. Juni in Rotterdam). eiern auch die Qua lifikation mit insge- Bevor Ihr Eure Elf auf den 

Die offizielle Turnier- samt 51 Mannschaften. Lizenz sei Dank, grünen Rasen schi ckt, nutzt 
Hymne und umfangreiche bestehen die Teams aus Original- Ihr umfangreiche Strategie-

Infos zur Europameister- Sp iel ern. Dabei dürft Ihr selbst in die und Taktik-Optionen. Neben 
schaft findet Ihr auf der Rolle von Ribbeck & Co. sch lüpfen und eiern Spielsystem gebt Ihr den 

offiziellen Homepage: aus mindestens 25 leis tungswilligen Kickern konkrete Verhaltens-
www.euro2000.org Mannen Euren EM-Kacle1' zusammenstel- weisen mit auf den Weg. 

len. Ist in der Realität noch ein Überra- Nach eiern Anpfiff entwickelt 
f schungskicker ins Aufgebot gesprungen, sich der gewohnt actionreiche 

Nett: "Euro 2000" vermittelt die Emotionen des 
Torschützen in der Großaufnahme. 

~ 
EURO 
2000 

f den die Scouts von EA Sports n icht Spielab lauf - mit we ni ge n Pässen seid 

'

~;:-::~i:'.::::-~::~:::~t{L~~:~:'.:~;-;"~::-~~:::-~:i:i"~;~~!::1;:;:;öb~~-~-F~id~·~·;;~ii~·i 
auszumachen. So müsst Ihr auch beim Nachspielen der diesjährigen Europameisterschaft mit \ 
den gewohnten "FIFA"-Mängeln leben: Eure Abwehrspieler sind ohne Euer Eingreifen hilflos, \ 
Gegentore nach Eckbällen könnt Ihr kaum verhindern und Eure Kopfbälle landen wie von \ 
Geisterhand gelenkt im Torwinkel. Natürlich wird auch das versehentliche Foul am Torwart \ 
~ wieder mit Rot bestraft . Doch das sind nur Details, viel schlimmer ist: Erneut sieht das EA- \ 
~ Sports-Fußball nur auf dem Standbild eindrucksvoll aus - in Kanada · 

scheint das extreme Grafikruckeln niemandem aufzufallen. So steht „Euro 
2000" deutlich hinter der Konkurrenz von Konami (,,ISS Pro Evolution") und 
lnfogrames (,,UEFA Striker") zurück, hat aber auch die gewohnten Qualitäten: 
Originalnamen, der exakte Spielplan der Europameisterschaft und die hervor ­
ragende Soundkulisse inklusive Kommentar sorgen für Euro-2000-Laune; die 
finessenreiche Steuerung sowie die außergewöhnlich hörens- und sehenswerte 
Präsentation sind zudem immer noch ungeschlagen. Wenn Euch 
Letzteres wichtig ist: Zugreifen! 

Goa l-Modus, in dem das Team gewinnt, 
das als erstes die vorher festge legte Zahl 
an Toren erzielt. 
Die Spieloptionen lassen keine Wünsche 
offen. Drei Schwierigkeitsgrade, unte r­
schiedliche Spielgeschwindigkeiten, vari­
able Schieclsrichterstrenge, Wetter - alles 
Wichtige und Unwichtige lässt sich e in­
stellen. Dank Zoom-Funktion dürft Ihr 
zude m die Kamera exakt justie ren. 
Kommentiert werden alle Matches w ie 
bei „FIFA 2000" von Wolf-Dieter Posch­
mann (ZDF) und Jörg Dahlmann (tm3). 
Der Trance-Sound track in In tro und 
Spielpausen stammt diesmal vom engli­
schen Star-DJ Paul Oakenfold. ts 

Trainer-Zentrale: Zwischen den Spieltagen 
habt Ihr die Tabelle im Blick und werkelt an 

Aufstellung und Taktik. 



A~ater,a 99,95 
Berser,~ 99, 95 
cnu .Chu Rocket 99,95 
Code Veronica 99,95 
Crazy Taxi 99,95 
Dead or Alive 2 Aegu,t 99,95 
Deep Fighter 99,95 
Dragon · s Blood 99,95 
Ecco the Dolphin 99,95 
ECW Hardcore Wrestling uncut 99,95 
Evolution 99,95 
F1 World Grand Prix 89,95 
Fur Fighters 99,95 
GTA 2 99,95 
Heroes of Might & Magie 99,95 
Hidden & Dangerous 99,95 
Jeremy McGrath Supercross 99,95 
Maken X 99,95 
Marvel vs Capcom 2 99,95 
MSR-Metropolis Street Racer 119,95 
MDK 2 119,95 
NBA 2K · 99,95 
NFL Blitz 2000 39,95 
Nightmare Creatures II 109, 95 
Omikron: The Nomad Soul 99,95 
Power Stone 2 99,95 
Rainbow Six 99,95 
Rayman 2 99,95 
Red Dog 99,95 
Samba de Amigo Inkl.""''°''" 269,95 
Sega GT Homo/ogatlon Special 99,95 
Shadowman 99,95 
Shen Mue 119,95 
Sonic Adventures 89,95 
Soul Calibur 109,95 
Soul Reaver: Legacy of Kain 99,95 
Space Channel 5 99,95 
Star Wars: RACER 99,95 
Street Fighter Alpha 3 99,95 
Street Fighter 3rd Impact 119, 95 
Super Magnetic Neo 99,95 
Take the Bullet \ 99, 95 
Time Stalkers 99,95 
Tony Hawk ·s Pro Skaten 99,95 
Tomb Raider IV 99,95 
Toy Story 2 
Trickstv,le·------ -­
U-R 
Virt 
Virtua T 
Zombie 

Ghoul Pa nie NAMCO L/gMgun Shoorer 

Grandia 
Gran Turismo 2 
tnt.SuperStarSoccer Evolution 
lnt. Track & Field 2 
Legend of Dragoon 
Legend of Legaia 
Legend of Mana ;,u 

Lunar 2: Eternal Blue 

inkl. MGS Pla tinum & VR Missions 
Misadventures of Tron Bonne 
Mission Impossible 
Need for Speed: Porsche 
Nightmare Creatures II 
Omikron: The Nomad Soul 
Parasite Eve 2 
Rampage through Time 
Rainbow Six 
Rescue Shot 
Resident Evil 3 NEMESIS dt 
Ronin Blade 
Saboteur 

Grundgerät PAL Color Edition 199,00 
Joypad versch. Farben 59,95 
Rumble Pak 39,95 
Memory Card 39,95 
Expansion Pak 4MB Nintendo 64,95 
Transfer Pak ,. GameBovSp/e/stände 39,95 
Army Men: Sarge · s Heroes 129,95 
Battletanks Global Assault 129,95 
CaStlevania 2: legacy of Darkness 129,95 ' 
Daikatana 119,95 
Donkey Kong 64 Inkl. ExoansionPak139,95 
Spieleberater Donkev Kong 64 24,95 
ECW Hardcore Wrestling uncut 109,95 
Excite Bike 119,95 
F1 Racing Championship 129,95 
tnt. SuperStarsoccer 2000 129,95 
lnt. Track & Fie/d Summer Games 129,95 
Jet Force Gemini 99,95 
Mario Party 2 129,95 
Nightmare Creatures II 99,95 
Perfect Dark uK 139,95 
Pokemon Snap! 119,95 
Pokemon Stadium 1n>1. ' ""''" ' "' 149,95 
Spieleberater Pokemon 24,95 
Ridge Racer 64 129,95 
Starcraft 129,95 
Tony Hawl< · s Pro Skater 99,95 
Top Gear Rally 2 129,95 
Winback 129,95 

Grundgerät Color 
GameLink Kabel 
Light Max 2 
Game & waten Gallerv 3 
Ghosts · n Goblins 
Meta/ Gear Solid 
Pokemon rote Edition 
Pokemon blaue Edition 
P9kemon gelbe Edition Mal 

Pokemon Pinball Mai 
Rayman 
Resident Evil 1 
w, r,io Land 3 
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ENTWICKLER: 
QUANTIC DREAM, FRANKREICH 

(WWW,QUANTICDREAM,COM) 

Entwickler 
Quantic Dream 

liefert mit "The Nomad l:':,,:_.,': Soul" einen respektablen 

Debüt-Titel. Aktuell arbei­

ten die ideenreichen Fran­

zosen an zwei weiteren 

,:~?Efiif §1 1 d:j~';~~:;::;1::~::{: :i:~~:'.::,·:n 
Fantasie. Mit Hilfe Eurer (,',,,,,,,,:,, Stellen allerdings zwingend Euren Tod -tierischen Feinde bekämpft dann geht Eure Seele in einen anderen 

Ihr ein schwarzes Loch, das Körper über. Speichern dürft Ihr an be-
die Welt Stück für Stück stimmten Savepoints; vier Spielstände 

verschlingt. Erscheinen soll sind erlaubt. 
"Quark" Ende des Jahres .,....., • ..,..=._...==--""""""-"""'...:"1lilloill"'-'--= '--~~--- Die Neugier treibt Euch als erstes in 

Was ist hier passiert? Obwohl Ihr nur durch Zufall in der Uniform eines Polizisten herumlauft, K 'l W h A J II t · ht 

!,,,.· Di: o:~; : ~~1::e~~:d: :~~ ;_ein ~:~~r::~:na;;: :: ~ : :~incnht Beim Gehen ~::;~:}~~iii~i~f;;~i~:n]~~1~~:~ 

ventures „The Nomad Soul" und Rennen solltet Ihr immer die Augen automatisch in Eurem Taschencomputer 
beginnt in Eurem Wohn- offen halten. Rempelt Ihr einen Fuß- und geben Euch gleichzeitig den rudi-

t (.. zimmer: Ihr legt ein neues gänger, schallt Euch ein grimmiges, aber meo.tären Lösungsweg vor. überhaupt 
Quantic Dreams' l l h b k h h kl b ll nächstes Projekt: Das Spiel in Eure Konsole, a s p ötzlich versc merz ares „Sie önnten sie we- at Entwic er Quantic Dreams ei a er 

30-Action-Adventure ein verzweifelt wirkender Uniformträger nigstens entschuldigen" entgegen. Doch Komplexität der nonlinearen Handlung 
"Quark". namens Kay 'I zu Euch spricht. Er bittet wehe Ihr kollidiert mit einem Auto - auf Einsteigerfreundlichkeit geachtet. So 

zuerst für PC, Dreamcast- um Eure Hilfe - und ehe Ihr Euch ver- oder umgekehrt. Schon schrumpft Eure werden Steuerungsdetails während der 
und PS2-Umsetzungen seht, befindet sich Eure Seele in Kay'ls Energieleiste, und Ihr mü'sst Euch in ei- ersten Spielminuten ausführlich erklärt, 
sind für das 1. Quartal Bitkörper. nem der Shops zur Auffrischung e inen die wichtigsten Dialogpassagen automa-

2001 angekündigt. Vor Euch liegt die düstere Zukunftsstadt fettigen Burger oder eine Quanta-Cola tisch archiviert. Sympathisch : Bestimmte 
Ebenfalls im nächsten Jahr Omikron mit riesigen Hochhäusern, seit- besorgen. Die beliebten Medi-Paks gibt's Räume dürft Ihr erst verlassen, wenn Ihr 

erscheint "The Nomad samen Fahrzeugen und leicht bekleidete- natürlich auch, entweder in der alle wichtigen Gegenstände mitgenom­
Soul: Exodus". Alles soll ten Passanten. Überwachungsschiffe Apotheke oder in einer dunklen Ecke men bzw. alle erforderlichen Aktionen 

schöner, größer und intelli- beobachten mit großen Scheinwerfern zum Aufsammeln. Später dienen beendet habt. Ein Kampftrainingspro­
genter werden. Prügel- und das Treiben von der Luft aus, auch die 'Magische Ringe' dazu, trotz Exitus den gramm in Kay 'ls Appartment bereitet 

Shhoot
1
er-Seque~zen v~r: 1 ;:~~g:ind:ti:~~~:cg~~;e;~~t~~nK~~n

0 
, . ..;:t'.::.~.~?.~::.~~'..l.~~-~~i.'.1~.~~ .. ~:.'.'.::.~.'.~ ...... ~.:'.~~--~.:'.: .. :.'..~~-~-l-~:'..~i!: .. ~~'..' .. ~.~-'-~~: .. ~:~ 

sc me zen zu emem em ; . . • ENDLICH MAL WIEDER ANSPRUCHSVOLLE ADVENTURE-KOST - und dann gleich derart 
heitlichen Actionpart, die ) betrachtet Ihr Euch und die Umgebung schmackhafte! Die Story ist so intensiv, dass Ihr Euch wie der Star eines Hollywood-

Story ist als Thriller ; - obwohl in Echtzeit - aus unterschiedli- Blockbusters fühlt. Die Mischung aus Rätselkost und Actionein lagen geht hervorragend auf, 
angelegt Y chen Perspektiven Kamerafahrten brin- für viele Ideen und sympathische Details gebührt dem Entwickler ein Sonderlob. Zumal 

· . . ' . Hilfestellungen auch den Adventure-Unerfahrenen nicht im Regen stehen lassen. Warum 
gen Dynamik m Eure Bewegungen. M!t ~ - kein Prädikat? Dass Ihr Euren Helden nicht via Analogstick, sondern hakelig mit dem 
der R-Taste gebt Ihr Kay'l das Komman- .... Digikreuz durch die Straßen Omikrons navigiert, stört gewaltig. Außerdem 
do zum kraftraubenden Spurt· kommt erkennt Ihr grafisch keine Unterschiede zum Windows-Original - wie auf einem 

. ' . . Durchschnitts-PC ruckelt das Scrolling bei Märschen durch viel befahrene 
Ihr nach zehn Sekunden wieder Straßen enorm . Dafü r erfreuen jede Menge Grafikdetails Euer Auge, die 

zum Stehen , Charaktere wurden ansprechend gerendert. Präsentiert wird „The Nomad Soul" 
seht Ihr Euch vom stimmungsvollen Vorspann bis zum überraschenden Ende wie ein guter 

Film. David Bowie liefert einen der besten Spiele-Soundtracks überhaupt und 
die lippensynchrone Sprachausgabe lässt kaum eine bekannte 
Synchronstimme vermissen. 

Genre-Mix: Eigentlich ein 
Adventure, wird "The Nomad 
Soul" gelegentlich zum Ego­

Shooter (links) und Prügelspiel. 



Auf den Straßen Om ikrons gibt's viel zu sehen: Dieses Pärchen lässt sich 
durch Eure neugierigen Blicke nicht vom Küssen abha lten . 

kopflastigen Spielablauf - Ihr sucht Ört­
lichkeiten auf, befragt Personen, sammelt 
und benutzt Gegenstände - auflockern. 
An einigen Ste ll en wird „The Nomad 
Sou l" auch zum Ego-Shooter mit überra­
schend hoher Gegnerintelligenz. 1 ur 
wenn Ihr eine Wumme in der Hand hal­
tet, kommt der Analogstick Eures Con­
trollers zum Einsatz - ansonsten steuert 
Ihr Kay'l mit dem Digikreuz. Grobmoto­
rische Adventure-Fans dürfen den 
Schwier igkeitsgrad der Actionszenen 
übrigens 'runterschrauben. 
„The Tomad Soul" ist ein Spiel für 
Erwachsene. Die vielschichtige Story 
handelt von einer faschistoiden Regie­
rung, einem naiven Volk und einer idea­
listischen Rebellengruppe. Auf der Straße 
und in Tabledance-Bars seht Ihr vie l 
nackte Haut, mit Eurer (bzw. Kay 'ls) 
Frau Telis räkelt Ihr Euch sogar in den 
Laken. übermäßig brutal ist der Quantic­
Dream-Erstling dagegen nicht. Spannung 
wird erfreulicherwe ise durch überra­
schende Aktionen und nicht durch 
Splatter-Szenen erzeugt. ts 

In Dialogen (mit deutscher Sprachausgabe) 
habt Ihr Adventure-typisch immer mehrere 

Antworten zur Wahl 

Musikstars in 
Videospielen sind 

heuzutage keine Seltenheit, 

jedes hippe Machwerk hat den 

Namen eines bekannten 

Sängers oder DJs auf der 

Verpackung stehen. Zu sehen 

bekommt Ihr die VIPs aber nur 

selten - "The Nomad Sou/" 

macht da eine Ausnahme: Kein 

geringerer als David Bowie 

steuert nicht nur einen atmos--., ... ~ ~ ·,r'. 
''t· . 

Product-Placement: 
Pop-Legende David 

Bowie bei seinem Auftritt 
in einer Om ikron-Bar. 

pliärischen, qualitativ heraus­

ragenden Soundtrack bei, son­

dern hat auch einen Auftritt in 

digitaler Form. Ein Flugblatt, 

das Held Kay'l in einem Shop 

findet, macht Euch auf Bowies 

Gig aufmerksam; in einer Bar 

erlebt Ihr die Darbietung vom 

virtuellen Bowie und seiner 

gerenderten Band. 

Res1;ue 
Shot ENTWICKLER: 

NAMCO, JAPAN 
(WWW.NAMCO.COM) 

Ganz schön kopflos: Zielt auf das ' 
Kontrollfeld des Mechatropolis-Wächters, BALLERE/ FÜR PAZIFIS-

um ihn aus der Deckung zu locken. TEN: Dass friedfertige 

Knuffelhasen haben's schwer: Gun-Shooter nicht in 

Das Schlappohr Bo wi ll e in- · Langweiler wie „Ghoul 

fach nur spielen, als er einen :" ... Panic" ausarten müssen, 

Abhang hinunterfällt und sein : ,a, beweist Namco mit dem 

Gedächtnis verliert. Um herauszufinden, j lustigen „Rescue Shot". Der 

wer er ist, begibt er sich auf eine Reise ! simple Grafikstil fordert die 

durch vier Welten mit insgesamt zehn j Hardware natürlich wenig und 

Levels. Damit ihm nichts dabei zustößt, ! wird Knuddelmuffeln kaum ge­

schlüpft Ihr (wahlweise zu zweit gle ich- j fallen, passt aber wie die (leider 

zeitig) in die Rolle seines Schutzengels. j etwas nervige) Musik prima 

Ausgerüstet mit einer G-Con 45 oder ! zum skurrilen Ambiente. Der 

notfalls einem Pad (in diesem Fall wird j niedliche Bo weckt trotz seines 

ein Zie lkreuz eingeblendet) sorgt Ihr j lahmen Tempos sofort Beschüt­

dafür, dass keine Hinde rni sse in Bos j zerinstinkte, das unblutige Ge­

Weg liegen. Angriffslustige Fledermäuse j schehen ist zudem ideal für 

werden ebenso mit Geschossen verjagt ! Kinder und sanfte Gemüter. Die 

wie Spinnen und anderes Getier. Rollen ! vier Szenarien bieten durch vie­

unzerstörbare Hindernisse auf Bo zu , j le versteckte Ziele und kleine 

brennt Ihr ihm eine Ladung auf den j Intermezzi wie die Kanu- und 

Hintern: So gepeinigt, springt Euer Held j Zugfahrt ausreichend Abwechs­

prompt in die Höhe. Je nach Situation j lung, so dass ein feiner, aber 

verpasst Ihr ihm eine Kopfnuss , damit er ' leider viel zu kurzer Spaß ent-

sich duckt oder weist ihm den Weg. steht: Selbst weniger zielgenaue 

Auf der Reise trifft Bo u.a. den Jäger 
Hunter, der ihm Tipps für die Reise gibt, 
aber auch den Räuber Grey oder das fie­
se Gör Trixie, die Euch am Levelende in 
Fallen locken. Für Abwechslung sorgen 
außerdem Passagen, in denen Ihr mit ei­
nem Boot über den Flu ss paddelt , a uf 
dem Dach eines Autos mitfahrt oder ei­
nen Poltergeist durch ein Labyrinth ver-
folgt. US 



ENTWICKLER: 
WHOOPEE CAMP, JAPAN 
(WWW.PLAYSTATION.DE) 

Whoopee-Chef 
Tokuro Fujiwara ist zwar 

namentlich nicht so be-

kann/ wie andere japani-

sehe Designgrößen wie 

Shigeru Miyamoto oder 

"";;:(:f Jo 1 0000 

t: :.,- .. -;;( ... -,~:~:~~ 4?''l · 
{f!lit!n.trp,{Y/1.~ fii"!J,~, ;,:,.:,,~,, ·'·&"'~ ·~:::r;f~ 
-== "~"' J ,,,_..... ~~ ' 25;; ~ '8 . ~ .. "" 't 
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F u j iwa ra-Schöpfu ngen 
(von oben): "Pooyan", 

"G hosts'n 'Goblins" und 
"Resident Evil" 

i ,....,,,._..._..... .___......._ • 

Tomb i ist e in fi xe r 
~~.- Bursche und weiß sich 

der Angriffe vo n 
Schwe in en und ande-

Wer einmal Schwe in hatte, rem Getier zu erwehren. Zu Beginn mit 
wird es nicht mehr los: Diese einem Morgenstern ausgestattet, sammelt 
Erfa hrung muss der rosahaa- Ihr weitere Waffen, die auf Knopfdruck 
rige Urwa ldbursc he Tombi gewechse lt werden und auch andere n 

machen , denn kaum hat e r d ie Ringel - Zwecken dienen. Mit dem Ente rhaken 
schwänze einma l besiegt, entführen sie erklimmt Ihr schwebende Plattformen, 
prompt seine Freundin Shabby. Statt sei- wä hre nd der Hamm er Schlösse r und 
ne verdie nte Ruhe zu geni eßen, macht Tore knackt. Bei Bedarf attackiert Ihr mit 
er sich also zusamm en mit seinem flie - bloße n Händen bzw. Zähn en: Dazu 
genden Gefährten Zippo auf den Weg, springt Ihr Euer Opfer an und beißt hin­
um die fiese Wutz-Meute e rneut in ihre ein, bis es kapituliert. Auf die gleiche Art 
Schranken zu weisen. ö ffn et Ihr Truh e n, d ie Euch nützlic he 
"Tombi 2" orientiert sich stark am Vor- Gegenstände und Energie sowie neue 
gänger, se tzt abe r auf fri sche Technik: Kle idung spendie ren. Letztere verle iht 
Die alte Mischung aus Polygon-Hinter- Euch fri sche Fä higke iten: Schlüpft Ihr 
gründen und Bitmap-Sprites wich einer z.B. in den Schweineanzug, versteht Ihr 

Hideo Kojima, hatte aber kompletten 3D-Grafik . Die Pfade sind die Sprache der Borstentiere. 
auch großen Anteil an weiterhin im Stil von "Pa ncl emonium" Auf eiern Weg durch abwechslungsreiche 

mehreren Vid,;ospiel- und festgelegt , allerdings trefft Ihr jetzt häufig Schauplätze wie verschneite Bergdörfer 
Automatenklassikern: Aus auf Abzweigungen, die durch Pfeile syrn- und Kohleminen trefft auch auf alte Be­
seiner Feder stammen u.a. \ bolisiert we rden : Hier wechselt Ihr in ka nn te wie den Affe n Charles ode r 
"Ghosts'n 'Goblins" (1985) T den Hintergrund und auf andere Routen, durchque rt e inen Wa ld mit lachend en 

und "Ghouls'n'Ghosts" ' ~-~-.. ~.~.':.~ .. i~ .. ~.~.:'..~ .. 9.~.~_i_~.:~ .. ~~.!~.'.~.~: ...... L'.~.~ .. ~~_i_~~.~·~-~.~ .. ~'.:~'..':.':.~.~.~: .. ~.~.!· .. f:.~.~(~.-
(1988), am Horrorerfolg SOFTWARE-RECYCLING? Bei "Tombi 2" überkommt mich ein starkes 'Deja Vu'-Gefühl: Klar, 
"Resident Evil" (1996) war die Grafik besteht diesmal komplett aus 3D-Polygon-Optik, die zwar stellenweise simpel und 

er als Produzent beteiligt. bei den Charakteren etwas grob aussieht, aber diese Mäkel mit farbenfroher und abwechs-
. . .. lungsreicher Gestaltung wieder wettmacht. Die meisten Charaktere bekamen zudem eine 

Seme Vorliebe fur Sprachausgabe spendiert, die von der bei Gesprächen besonders penetranten Dudelei ab-
Schweine in tragenden ~ lenkt. Abgesehen von diesen kosmetischen Verbesserungen hat Whoopee Camp jedoch 

Rollen ließ sich bereits an 11W fast das gleiche Spiel nochmal produziert. Das ist an sich keine schlechte 
einem seiner Frühwerke er- Sache, denn das erste "Tombi" war auch ein feines Abenteuer, aber etwas mehr 

Innovationen hätten es ruhig sein dürfen. Immerhin sind die (spärlichen) 
ahnen: Bei "Pooyan" (1982) Neuerungen sinnvoll ausgefallen: S!> erleichtern Euch die verschiedenen Kla-
ist die Wutz allerdings auf motten manche Hüpfpassage spürbar . Wegabzweigungen und Minispiele 
der guten Seite zu finden. lockern den Spielablauf zusätzlich auf. Wer allerdings mit der Aufgabenlöserei 

beim Vorgänger schon nichts anfangen konnte, wird auch diesmal keinen 
Gefallen finden, für eingeschworene Fans ist "Tombi 2" dage­
gen goldrichtig. 

Keine Zeit : Bei Mi nispielen 
w ie dem Lorenrennen (oben) 

oder der Tierdusche (rechts) ist 
jede Sekunde kostbar. 

• • • • • • • • 

Dieses Untier besprüht Euch mit brennbarem 
Ö l, da hilft selbst der ku schlige 

Eichhörn chen-Anzug nichts. 

ckerung sorg!;!n Minispiele , in denen Ihr 
z.B. eine Lore in rasender Fahrt auf den 
Schienen haltet oder fli ehendes Feder­
vieh in eine Waschanlage bugsiert. Wäh­
rend Eure r Re ise warten (Ibe r 130 Auf­
gaben auf ihre Lösung, zur Rettung von 
Shabby benötigt Ihr allerdings nur etwa 
die Hälfte davon. Diese rangie ren von 
einfachen Botengängen, be i denen Ihr 
e in Obje kt zu e ine r Pe rso n sc haffen 
müsst , üb e r komplexe Qu esten nach 
verl o ren gegangenen Ein wohnern bis 
hin zu knackige n Rätseln , in denen Ihr 
die Funktio nsweise vertrackte r Maschi­
nen ausknobelt. us 

ANDERE VERSIONEN 
Umsetzu ngen si nd ni c h t gep lan t. Der Vorgä n ger "Tom bi " wurde in MAN!~C 1 1/ 98 ge tcsLe l u nd w i rd 

auf 75% Spie lspaß abgew e rtet. 



llKL 
RuNECRAFT, ENGLAND 

(WWW,RUNECRAFT,CO.UK) 

Sport 
Trotz ihres reifen Alters 
macht Bulimie-Babe 
Barbie jede Mode mit. 
Nun hat der platin­

blonde Hohlkörper die Trend­
Sportarten Inlineskaten und Snow­
boarden für sich und ihre drei 
Spritzguss-Freundinnen· Christie, 
Kira und Teresa entdeckt. Doch 
bevor das Puppenspiel beginnen 
kann, stellt sich die elementare 
Frage nach dem richtigen Outfit. 
Erst wenn Ihr mit Barbie ausrei­
chend dem digitalen Konsum ge­
frönt habt, geht es auf die Piste 
bzw. den Asphalt. Jeweils ein 
Trainingsparcours und vier Kurse 
stehen für (laut 

Mit 'ner Puppe rumkurven - klingt 
verlockend, macht aber in 
Wirklichkeit mehr Spaß. 

Handbuch bzw. Sprachausgabe) 
'coole' Stunts bereit. Durch Auf­
sammeln goldener Tickets oder 
Umfahren von Schneemännern 
verdient Ihr Punkte, blaue Tickets 
sackt Ihr für die nächste Shop­
ping-Tour ein. Klingt simpel, steu­
ert sich noch primitiver: Laufen 
die Tricks nicht gerade von alleine 
ab, genügt ein Tastendruck zur 

rechten Zeit. fif 

ANDERE VERSIONfN 
Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant. · 

El);H'\ r" R 
N-SPACE, USA 

(J,yww.N -SPACE.COM) ==.:= "=­r~~· 
..... :, t 

Tour 
Wenn die "Rugrats"­
Windelpupser auf Tour 
gehen, gibt's zwangs­
weise Ärger. So auch 

diesmal : Dil, der Kleinste der 
Rasselbande, kommt bei e inem 
Filmstudiobesuch abhanden. Um 
den Hosenmatz zu befreien, müsst 
Ihr Euch in knapp einem Dutzend 
Mini-Spielchen diverse Schlüssel 
erkämpfen. Mit den verbliebenen 
Baby-Helden besucht Ihr verschie­
dene Drehorte und schießt z.B. in 
der Westernstadt mit einer Milch­
pistole auf Früchte, sucht am 
Strand nach versteckten Schätzen 
oder spielt eine Partie Minigolf. 
Die Charaktere diri-

Kindergerechte Schießübung: 
Mit Milchpistolen feuert Ihr auf 

Früchte und Luftballons. 

giert Ihr via Digi-Pad oder Analog­
Stick durch bunte, ruckelnde 3D­
Landschaften. Unglückliche Kame­
raperspektiven bringen Euch da­
bei - trotz simplem Schwierig­
keitsgrad - öfters in Bedrängnis. 
Die zahlreichen Minispiele schei­
nen auf den ersten Blick abwechs­
lungsreich, langweilen dank stän­
diger Wiederholung trotzdem 

•-.'!~~Ir:\ schnell. os 

ANDERE VERSIONfN 
Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant 

99,95 ~ 
119,95 
139,95 
149,95 
139,95 

169,95 
99,95 



ENTWICKLER: 
CODEMASTERS, ENliilAND 

(www .CODEMASTERS.COM) 

Weniger ist 
mehr: Wie der erste 

Teil protzt "Co/in McRae 

Rally 2.0" nicht mit einem 

ausladenden Fuhrpark, 

sondern beschränkt sich 

auf wenige, aber dafür be­

kannte Fahrzeuge: Nur ein 

halbes Dutzend Vehikel ist 

von Beginn an wählbar, 

darunter natürlich der ak-

Das gibt Schrammen: Der 
zivile Lancer ist für ruppi­

ge Rall yfahrten nicht 
gerade idea 1. 

tuelle McRae-f/itzer (Ford 

focus) und dessen Vorgän­

ger (Subaru lmpreza). Die 

restlichen sechs Fahrzeuge 

müssen erst durch Erfolge 

im Rally-Modus freigespielt 

werden. Dann winkt. u.a. 

das Straßenmodell vom 

Mitsubishi Lancer. 

Vor knapp zwei Jahren be­
wies Codemasters mit "Colin 
McRae Rally", dass jenseits 
der actionorientierten "Sega 

Rally"-Richtung auch realitätsnahe Off­
road-Spiele konsolentauglich sind. Die 
Rennsportgemeinde stimmte begeistert 
zu und erkor die Wald- & Wiesen-Rase­
rei zum Vorzeigetitel, den selbst "V,Rally 
2" nicht vom Thron stoßen konnte. Statt 
schnell einen Nachfolger hinterher zu 
schieben, ließ sich das britische Entwick­
lerteam viel Zeit, um den Schotten auch 
beim zweiten Teil gebührend in Szene 
zu setzen. 
Die lange Warterei hat ab Juni ein Ende, 
Rally-Fans steigen ein weiteres Mal zu 
Co-Pilot Nicky Grist ins Cockpit und wa-

Hoppla: Tretet Ihr im Splitscreen zu einer normalen Ral ly an, fahrt 
Ihr unabhängig und könnt Euch nicht ins Gehege kommen. 

stecken aber genauso voller Tücken wie die Rallys auf anderen Kontinenten. 

gen einen Angriff auf den Weltmeister- Großbritannien. Neu ins Programm rü­
titel. Wieder geht die Tour durch acht cken Finnland mit seinen kargen Land­
Länder, allerdings in frisch'er Zusammen- schaften sowie eine reine Teer-Rally in 
setzung: Neuseeland und Indonesien Italien und zum ersten Mal ein afrikani­
bleiben diesmal außen vor, während sches Land: Kenia vertritt den schwarzen 
Frankreich mit einem einzigen Lauf ab- Kontinent. 
gespeist wird (im Vorgänger gab es noch Das Hauptaugemerk liegt auch bei "Co­
zwei getrennte Rennen auf Korsika und lin McRae Rally 2.0" auf Realitätsnähe: 
im Steuerparadies Monte Carlo). Erhalten Wie gehabt tretet Ihr in den Wettbewer­
blieben die spiegelglatten Schnee- und ben (alternativ die komplette Meister­
Eispisten Schwedens ebenso wie das schaft oder eine einzelne Rally bzw. 
trockene Griechenland , das heiße Aus- Etappe) indirekt gegen das fünfzehnköp­
tralien und als fordernder Abschluss eine fige Gegnerfeld an. Auf den nur se lten 
Fahrt durch das verregnete und von für Hochgeschwindigkeit ausgebauten 

Schlammabschnitten gezeichnete Kursen seid Ihr stets alleine, konkurrie-
--C········································ ···· ·· ···································· ··········· ····· ·· ··· ···· ······ ··· ···· ···· ·· ······ ······ ·· 
EVOLUTION STATI REVOLUTION: Wer sich bei "Colin McRae Rally 2.0" ähnlich auffällige 
Änderungen versprochen hat wie bei der französischen Konkurrenz "V-Rally", wird leicht 
enttäuscht sein. Einzige echte Neuerung ist der Arcade-Modus, der aber als reines Bonus­
Feature für zwischendurch zu sehen ist: Für mehr reicht die hektische Balgerei nicht, was et­
was schade ist - eine Rennvariante nach "Sega Rally 2"-Art wäre witziger gewesen. Ansons­„ ten hat sich Codemasters auf Detailverbesserungen konzentriert, die einwandfrei gelungen 

1119' sind: Das Fahrverhalten ist noch eine Spur anspruchsvoller, ohne gezielten · 
Handbremseneinsatz seht Ihr in höheren Spielstufen kein Land. Die Automodel­
le schlagen trotz teilweise etwas grober Texturen die gesamte Konkurrenz. 
Rausch! Ihr über Wiesen und Geröll, spritzt unter Euren Reifen Gras und Kies 
weg. Schattenseite der Detailspielereien ist jedoch, dass diesmal Pop-Ups sicht­
barer sind und die Bildrate (besonders auffällig im Splitscreen) nicht das Niveau 
des Vorgängers erreicht - zum Glück halten sich die Nachteile jedoch in so en­
gen Grenzen, dass ich "Colin 2.0" jedem Rally-Fan bedenken­
los ans Herz lege. 

,Rempelei ist Trumpf in den Arcade-Rennen: 
Mit sechs Fahrzeugen auf der Piste kommt es 
laufend zu blechmordenden Karambolagen. 



rende Fahrze uge trefft Ihr folgerichtig 
keine an. Alleine Euer Co-Pilot ist dabei 
und informiert Euch genau über den Pis­
tenverlauf (mehr dazu im Kasten 'Ze i-

Schaut bei anstehenden Nachtrennen unbe­
dingt darauf, dass Eure Lichtanlage funktio­

niert, sonst wird's arg dunkel. 

chensprache'), damit Ihr Euch auf die Ihr auf einem Rundkurs gegen einen un­
Beherrschung des Fahrzeugs konzentrie- mittelbaren Konkurrenten an, der aller­
ren könnt: Unüberlegte Bleifüße haben dings versetzt zu Euch startet, sodass Ihr 
ein Abonnement auf die hinteren Plätze, Euch nie begegnet. Geht Ihr aus diesem 
Spitzenpositionen sind für Lenker mit Duell siegreich hervor, winken Beloh­
dosiertem Gaseinsatz und geschicktem nungen wie neue Cheats und Autornobi­
Umgang mit Hand- und normaler Brem- le. Um Euch für diese Herausforderung 
se reserviert. fit zu machen, steht praktischerweise ei-
Nur der unkomplizierte Kampf gegen die ne Wettkampf-Option zur Wahl, mit der 
Uhr zählt: Wer am Ende die geringste ihr bereits erfahrene Stages auch außer-
Gesamtzeit vorweist, darf den Sieger- halb einer Rally übt. 
Sekt kosten. Verfehlt Ihr dagegen einen Für einen Schuss Action und Abwechs­
Platz unter den ersten Sechs , ist Eure lung spendierte Codemasters außerdem 
WM-Karriere schon wieder vorbe i. Eine den 'Arcade'-Modus. Hier gebt es (kom­
Ausnahme von der Regel b ilden alleine plett mit treibender Hintergrundmusik) 
die Schlussetappen jeder zweiten Rally - auf acht eigens dafür konstruierten Pis-

' 

i~t-:~~E:~t~::~Lf x::~/6~·!·::~:t~~CHJEct~:tst~::~-::!J~~;t:::~~~l~~;:--
Bildrate und deutlich langsamerer Zweispieler-Modus - haben die Entwickler den techni­
schen Fortschritt verpennt? Doch nach einiger Spielzeit beruhigt sich das 
aufgebrachte Gemüt, und Ihr lernt die Detailverbesserungen schätzen . Das 
noch ausgefeiltere und äußerst anspruchsvolle Fahrverhalten wird Einstei­

ai., gern zwar Probleme bescheren, dafür brechen "Colin McRae"-Fans beim 
,., gefühlvollen Kurvenschleudern in Freudentränen aus. Auch die Optik stei­

gert sich mit jedem Austragungsort und fasziniert mit coolem Sonneneffekt und 
realistischem Schadensmodell, bei dem sogar der demolierte Kofferraumdeckel 
auf- und zuklappt. Der rucklige Arcade-Modus dagegen ist mit Gra­
fikbugs und fehlenden Details ein Trauerspiel. 

Al les klar vor dem Rennen: Im Servicebereich 
studiert Ihr den Kursverlauf, bastelt am Set-Up 

und behebt die gröbsten Schäden. 

gressiven Computerfahren 
Rennspiel-Manier - wer 
nach mehreren Runden 
überquert, ist folgerichtig 
"Colin McRae Rally 2.0" w 
ner Streckenzahl: Jedes 
zehn Etappen, die Ihr alle1 
erst erspielen müsst. Wer 
ger-Einstellung die Ge 
kommt nämlich nur in d 
ersten vier Abschnitte, die 
sind erfolgreichen Profis 
nach Schwierigkeitsgrad 
dem mit unterschiedliche 
gungen: Während Euch T 

Zeichensprache 
FRISC H IN TE IL 2: Bei den Anweisungen 
Eures Co-Piloten ist eine Neuorientierung 
angesagt, denn das übliche System wird 
nicht mehr verwendet. Stattdessen sind 

die Wegbeschreibungen jetzt in 
dem Stil gehalten, den Colin 
McRae und Nicky Grist im ech­
ten leben anwenden. Kurven 

werden weiterhin mit Zahlen angesagt, 
allerdings gilt nun eine andere Regel: Je 
höher die Ziffer, desto schneller lässt sich 

1 die Biegung durchrasen. Eine Sechs ent­
spricht nureinerminimalen ßie- [I] 
gung, während eine Zwei be- r 
reits kräftigen Bremseinsatz er-
fordert und nur noch von Haar­
nadelkurven übertroffen wird. Außerdem 

l
versorgt Euch der Beifahrer jetzt mit et- 1 

was mehr Details über Sprünge sowie Hin­
dernisse und kündigt zur besseren Orientieru~ 
meistens die Entfernung der nächsten Bie-
gung an. __ __ _ . _ 

! 
! 
I 
i 

'
: 

Wer manuell 
schaltet, will genau wissen, 

wie der Motor dreht: Passt 

Euch der modern gestylte 

digitale Drehzahlmesser 

rechts unten auf den Arma­

turen nicht, schafft ein 

Sprung ins Pausemenü 

Abhilfe: Hier lassen sich 

nicht nur die restlichen 

Anzeigen ein- und ausblen­

den, auch ein traditioneller 

analoger Anzeiger steht 

zur Wahl. Noch mehr Ein­

stellmöglichkeiten findet 

Ihr in Sachen Perspektive: 

Neben den fix vorgegebe­

nen Ansichten ist eine frei 

konfigurierbar und lässt 

Euch z.B. den Abstand zum 

Auto und die Kamerahöhe 

ändern. 

Von den Innenansichten die optisch schönste, aber gleichzeitig auch die 
unpraktischste: Der Blick durch die Augen des Fahrers. 



Gespeichert wer-

den bei "Co/in McRae Rally 

2.0" drei verschiedene 

Daten: Während Optionen 

und heraugespielte Secrets 

einen Block auf der 

Memory Card benötigen, 

könnt Ihr vier Spie/stände 

eigens sichern. Ebenfalls 

getrennt abgelegt werden 

die Daten Eures Fahrerpro-

............... ,- "'~""'"' -- ........... ,.....,. 
T 

~ - . .. . .. ,.,..,,,.. ",. 'I',.,.., 'I' 'I' 
,.,.,_.. ,. 1' 'I' 
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Der Weg zum Triumph 
ist we it : Immerhin strah­
len fast alle bisherigen 

Pokale in Gold. 

fils: Daz u zählen neben Eu­

ren persönlichen Bestzei­

ten vor allem Rennerfolge, 

die Ihr auf einem Status­

bildschirm bewundert. 

Nicht verwaltet werden im 

Gegensa tz z u "V-Rally 2" 

unwichtige, aber amüsante 

Details wie ge fahrene 

Kilometer. 

i : 
i 
! 
! 
i : 
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Mehr Kurse Oldie but Spitzengrafik, Hervorragen-
und Details, Goldie: Auch endlos Stre- tle Automa-
kleine Rück- nach zwei cken und ge- tenumset-

schläge in der Jahren immer nialer Editor: zung, leider 
Bildrate : Für noch heraus- Raser-Pflicht, von Slow­

Rally-Fans auf ragende Off- besonders auf downs und 
!, jeden Fall ein road-Simu- dem Dream- fehl enden 6 0 

Kauf. lation . cast. Hz geplagt. ----.-----------=1111:i.a, 
strahlender Sonne vor ke ine Schwierig­
keiten stell t, strapa zieren Schneefall , Re­
ge nschauer und Stürm e das Materia l 
ebenso wie Eure Fa hrkunst - ganz be­
sonders, wenn zudem e ine Nachtfahrt 
ansteht. 
Wegweisend für de n Erfolg s ind Eure 
Abstimmungskünste . Zu Beginn und da­
nach alle zwei Etappen macht Ihr einen 

::.

!'::. Absteche r ins Fahrerlager: Hier studiert 
Ihr Kursverlauf und Wetterbedingungen 
der bevorstehenden Abschnitte, präpa-
riert Euer Fahrzeug und behebt Material-

! schäden, die sich au ch optisch bemerk­
'f bar machen: Behandelt Ihr Euer Gefährt 

zu ruppig und mutet ihm laufend Voll­
kontakt mit Bäumen und Mauern zu , 
tau chen schne ll Blessuren wie zerbro­
chene Lichte r und Fensterscheiben auf, 
abe r auch s ichtba re De ll en im Blech 
0Je , "bgerissene Spoile r. Im Vergle ich 
zum Vo rgänger habt Ihr auf deutlich 
mehr Ko mpon enten Einfl uss , aber be i 

Prima zum Analys ieren: Nach einer Etappe 
w ird Eure mehr oder weniger erfolgreiche 

Fahrt komplett w iederholt. 

. Reparaturen auch mehr mit de r Ze it zu 
kämpfen: Elf verschiedene Elemente wie 
Getriebe, Ka rosserie , 'Lenkung oder Elek­
trik wo llen gewartet werden; e in Scha­
densba lken gibt Aus kunft , zu wi ev ie l 
Prozent ein Teil beschädigt ist. Dabe i gilt 
es abzuwäge n , welche Ma cke Ih r be­
hebt, denn eine Reparatur dauert dies­
mal immer gleich lange , egal wie g roß 
der Defekt ist. 
Tre te t Ih r mit Freund en an , ste ht ei n 
Splitscreen (horizontal oder vertikal) zur 
Ve rfü gung . Erfreulicherwe ise sind mit 
Ausnahme des Zeitrennens alle Spielvari­
anten wählbar: Bei den Rallys kommt Ihr 
Euch nich t ins Ge hege, auf de r Ja gd 
nac h Sekundenbruchtei len mu ss a lso 
ke in Teilnehme r eine verhängnisvo ll e 
Ko ll ision mit dem anderen fürchten. An­
ders sieht es im 'Arcade'-Modus aus: Der 
Rest vom Feld nimmt sich zwar e in e 
Auszeit , dafür dürft Ihr Euch gegenseitig 
na ch Lust und Lau ne mit Blechkontakt 
von der Piste drängeln. us 

Du fä hrst mir nicht weg: Die Super-Special-Stage in Japan ist die einzige Strecke, die nur im 
'Herausforderungs'-Duell modus spielbar ist. 
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ENTWICKLER: 4~4 
INFOGRAMES NORTH AMERICA, USA 

(WWW.INFOGRAMES.COM) 

World Trophy 

Duell in Ägypten: Der ungewohnt gradlinige 
Kursverlauf in der heißen Wüstenlandschaft 

macht Überholmanöver leichter. 

Statt wie in den USA als "Test 
Drive Off-Road 3" veröffent­
licht zu werden, erscheint die 
neue Geländewagen-Raserei 

von Infogrames North America (ehemals 
Accolade) als "4x4 World Trophy" ohne 
das alte "Test Drive"-Anhängsel. 
Insgesamt 27 Wind&Wetter-Wägen sind 
erspielbar, neben wendigen Buggies u.a. 
Panzerwägen und verschiedene Hum­
mer-Modelle. Dabei ist die Spitzenge­
schwindigkeit zweitrangig, vor allem 
kommt es auf gute Federung und stabile 
Karosserien an - wieso, das wird Euch 
beim Befahren der elf Strecken rund um 
die Welt (aufgeteilt in Rundkurse und 
Etappenrennen) schnell klar: Breite 
Abschnitte für Bleifußfetischisten sind 
Mangelware, statt dessen holpert Ihr 
über unebenes sowie unwegsames Ge­
lände und Sanddünen oder durch mat­
schige Sumpflandschaften. Auch steile 
Anstiege und Gefälle sind zu bezwingen. 
Neben einem normalen Rennen gegen 
vier Computergegner wagt Ihr Euch an 
die Welt-Tour: In drei Serien erspielt Ihr 
Euch durch gute Platzierungen Geld für 
Ausrüstungsteile wie Motor und Getriebe 
sowie die Qualifikation zur nächsten 
Runde. Auch ein Splitscreen (horizontal 
und vertikal) findet sich wieder ein, bei 
Zweispieler-Rennen verzichten allerdings 
andere Fahrzeuge auf den Start. us 

! NEUER NAME, KEIN 

NEUES GLÜCK: Die "Test 

Drive Off-Road"-Serie ist 

1 leider nicht in Würde ge­

A altert. Zwar bietet der 

~ dritte Teil einige Verbes­

serungen gegenüber dem Vor­

gänger wie Splitscreen (aller­

dings mit schlechter Bildrate) 

und trotz Grobpixeligkeit und 

Hang zur Unübersichtlichkeit 

halbwegs ansprechende Optik, 

doch die großen Kritikpunkte 

blieben: Die mageren Spielmodi 

reizen kaum, auch die Fahr­

zeuge sind durch Ihr bockiges 

Lenkverhalten wenig interes­

sant. Die schwammige Steue­

rung lässt Euch nur ungenügend 

Kontrolle über die Boliden, 

während die Gegner entweder 

selten dämlich oder fast fehler­

los sind. Schade, denn die Sze­

narien wie das eingeschneite 

New York oder ein Rennen mit-

ANDERE VERSIONEN 
Den Test der Garne-Boy-Color-Version findet Ihr in diesem Heft. Der Vorgänger "Test 

Drive 4x4" wurde in MAN!AC 2/99 getestet (Abwertung auf 52% Spielspaß). 

ENTWICKLER: 
DIGIT AL ILLUSIONS, SCHWEDEN 

(www .RALL YMASTERS.COM) RallJ; 
Masters 

ausreden - alleine das fahrerische Kön­
nen entscheidet. 
Die rund 40 Pisten in traditionellen 
Rally-Szenarien wie Indonesien, England 
oder Schweden sind in mehrere Kate­
gorien aufgeteilt: Die 'Special Stages' be­
zeichnen Rundkurse, in denen die Autos 
allerdings an verschiedenen Stellen star­
ten. Bei normalen Start/Ziel-Parcours be­
ginnen die Rangeleien ebenso wie auf 
Etappenrennen bereits auf den ersten 
Metern, da hier beide Kontrahenten ne­
beneinander losfahren. 
Eure 30 Gegner sind dank reichhaltiger 
Lizenzen neben aktu ellen Piloten wie 
Colin McRae und Ari Vatanen längst 
pensionierte Rally-Idole, darunter Walter 
Röhrl. Neben Showrennen (auch zu 
zweit im Splitscreen) tretet Ihr in drei 
Klassen bei Wettbewerben im KO­
System an oder fahrt zur Abwechslung 
eine 'klassische ' Rally auf Zeit. Zur bes­
seren Orientierung habt Ihr hier einen 
wegweisenden Co-Piloten dabei. us 

hervor, jetzt verschrecken sie 

uns mit einer solchen Optik­

Katastrophe. An allen Ecken 

und Enden blitzt, wabert und 

poppt es, die Fahrzeugmodelle 

rangieren zwischen mäßig und 

saumäßig (z.B. der Buggy) - al­

leine die erträgliche Bildrate im 

Splitscreen stimmt etwas gnädi­

ger. Die Duell-Idee wiederum 

ist ganz nett, auch wenn die 

Lizenzpiloten eigentlich gar 

nichts bringen - selbst die Bio­

grafien sind ausgesprochen lieb­

los hingek/atscht. Spielspaß will 

im Rennen kaum aufkommen, 

da auch die verkorkste Steue­

rung wenig zur Rettung bei­

trägt: Eure Boliden schlittern 



ENTWICKLER: APPALOOSA 
INTERACTIVE, UNGARN 

(www .APPALOOSACORP.COM) 

Bereits zwei 
Mal durften Konsolen­

spieler in die Rolle des 

klugen Delphins schlüpfen. 

"Ecco the Dolphin" wurde 

1992 für Segas Mega Drive 

veröffentlicht und avan­

cierte mit über einer Mil­

lion verkaufter Einheiten 

zum Überraschungserfolg. 

Auch das Original bot eine 

Mixtur aus Action, Ge-

schicklichkeitsprüfungen 

wurde das Spie/geschehen 

noch in 2D dargestellt. 

Zwei Jahre später erschien 

der Nachfolger "Ecco 2: 

The Tides of Time'; auch j 
Mega-CD-Versionen der 1 

beiden Titel folgten . In Y 

Fünf lange Jahre blieb Segas 
e inzigartiger Videospielhe ld 
auf Tauchstation - nun feiert 
Delphin Ecco auf dem 

Drea mcast se in feu chtfrö hliche s 
Comeba ck. In 36 Leveln e rwarte t den 
sympathischen Tümmler keine geringere 
Aufgabe, als die Welt zu retten und bös­
artige Aliens ins All zurück zu komple­
mentieren. Die haben nämlich, angeekelt 
vom terrestrischen Frieden und dem har­
monischen Zusammenle ben zwischen 
Mensch und Meeressäu ger, durch Ver­
biegen des Raum/Zeit-Kontinuums die 
Erde ins Chaos gestürzt. Und nur Eccos 
respektive Euer Intellekt kann die Welt 

Rennen unter Wasser: Als Nebenaufgabe müsst Ihr bei ei nem Wettschw immen gegen 
Artgenossen antreten (links oben). Sobald Ihr Euch einen roten Fisch schnappt, geht's los. 

wieder ins rechte Lot brin­
gen. 

Ein e ge hörige Portio n Hirn 
ist d enn au ch d ie Grund-

vo raussetzung für Eue r Fo rt­
kommen in den ries igen Unter­

wasserwelten - ko mbiniert 
mit einer Menge Geduld. 
Denn ni cht nur 
Sehalterrätsel und mecha-

Verlassen des Levels ermöglicht. Dafü r 
müsst Ihr nicht übertrieben geschickt im 
Umga ng mit dem Pa cl se in: Dank de r 
einfachen wie effektiven s'teuerung habt 
Ihr schon nach wenigen Minuten vo lle 
Ko ntro lle übe r de n 
De lphin. Mit e iner Taste 
sc hlagt Ihr di e Schwa nz­
fl osse, e ine zwe ite nutzt 
Ihr , um den Körper pfe il ­
schne ll nach vorn e - •~,-:.-~-.,..., 
schießen zu lassen. Auf 
diese Weise entkommt Ihr nicht nur 
blutrünstigen Verfo lgern wie Haien oder 
Muränen. Saust Ihr durch eine n 
Fi schschwarm , so sc hna ppt und ve r­
schlingt Ecco die schuppige Beute. Doch 
es s ind nicht a lles esse nt ie lle Amino­
sä uren , die Euch au f d iese Weise zw i­
schen die Kiefer kommen. Schnappt Ihr 
e inen stacheligen Kugelfisch, ve r! iert Ihr 
unter schmerzerfü lltem Quieken Lebens­

e ne rg ie , e ine Qua ll e ver­
dammt Euch gar zu m 
schle ichenden Gifttod. Da 
hilft nur ein Antidot-Fisch, 
den Ihr Euch schl e uni gs t 
einverleiben solltet - wohl 

W underbare Welten: Auch über Wasser 
fasz iniert die Grafik. Wagt des öfteren einen 

Sprung in die Luft' 

Aus der tropischen Unterwasser-Fauna 
rekrutiert sich aber nicht nur Feind oder 
Futter. Vo r a ll em die and e ren Säuger 
d ienen als Tipp- und Auftraggeber , 
durch d ie Ihr in der Gesc hichte vo ran·­
kommt. So rettet Ihr ein Walbaby aus ei­

nem Geröllhaufen, wofür sich des-
sen Mutter mit eiern Fre iräumen ei­
n e r Fe lsspalte bedankt. Oder Ihr 

fangt fü r einen Artgenossen einen 
beso nd e rs hübschen Fisch , um 

im Gege nzug e in Lied 
von ihm zu le r-

nen. Durch die 
Delphin-Weisen , die Ihr 

im Lauf des Sp iels in Eue r 
_ Repertoire au fnehmt, könnt Ihr 

z.B. Haifische verwirren, Mantas hypno­
tisie ren ode r Fisc hsc hwä rme an Euch 
binden. Diese dienen wiede rum als 
Ablenkmanöver für beißfreucl ige Höh­
le na a le ode r,· so Ihr Euc h mit e ine r 
Horde Leuchtfische umgebt, als organi ­
sche Lichtspe nder in düstere n Kata­
kombe n. Übe r die hochfreq uenten 
Schallwellen kommuniziert Ihr aber nicht 

In den un terirdi schen Stufen 
haltet Ihr stets nach Lu ft (links) und 

Licht Au sschau 



Gewohnt schlechtes Image: Haie müssen als 
beißw.ütige Bösewichte herhalten. 

nur mit anderen Tieren, geheimnisvolle 
Kristalle, die hie und da im Wasser trei­
pen, reagieren auf Euren fragenden Ruf. 
Die weisen Edelsteine geben poetische 
bis kryptische Hinweise auf zu erfüllen­
de Aufgaben und versorgen Euch mit 
Tipps, die allerdings oft mehr verwirren 
als weiter helfen. 
Zur Lösung eines Puzzles oder um den 
Weg aus einem Tümpel zu finden , 
benötigt Ihr 'des öfteren eine zweite 
Sorte Kristalle: Die Macht-Steine. 
Sammelt Ihr einen der treibenden 
Hexaeder, so werdet Ihr kurzfristig mit 
höherem Atemvolumen, mehr Lebens­
energie, Unsichtbarkeit, größeren Kör­
perkräften oder einem zerstörerischen 
Sonar ausgestattet. So könnt Ihr z.B. ge­

Tiefgründige Gespräche : Die Hinweise 
und Missionsziele sind selten so deutlich 

formuliert wie oben. 

entweder an der Wasseroberfläche oder, 
wenn Ihr Euch in verwinkelten Höhlen­
systemen tief unter der Erde befindet, 
aus blubbernden Erdspalten auf. 
Die oft riesigen Szenerien entführen 
Euch mit flotter und herrlich texturierter 
Optik in Unterwasserwelten , 
wie sie sonst nur Tau­
chern vorbehalten 
sind . Algen wanken 
in sanfter Strö-

gen Strömungen schwimmen, die Euch mung, an Plankton 
sonst den Zugang zu einem Gang ver- und kleinen Krebstierchen brechen 
wehren, oder eine Felsblockade beiseite sich Sonnenstrahlen , Felsen sind ver­
sprengen. Mit dem sogenannten Vitalit krustet von bunten Korallen und eine 
findet Ihr eine weitere Sorte Kristalle, die Unmenge Getier zieht seine Bahnen 
Eure Lebensleiste dauerhaft verlängern. durch das salzige Nass. Unter Wasser 
Doch nicht nur auf die Energie solltet Ihr müsst Ihr selbst auf feine Lens-Flare­
stets ein waches Auge haben, auch Euer Effekte nicht verzichten. Die voreinge­
Luftvorrat will beachtet werden. Lebens- stellte Kamera-Perspektive bietet Euch 

'
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probten Videospielhelden auf dem Dreamcast gönnt, ist einer Highend-Konsole wahrlich 
würdig. Mit dem Abtauchen in die Tiefen des Ozeans gelangt Ihr in ein fantastisch gezeich­
netes und animiertes Ökosystem, das Ihr hautnaher wohl nur durch eine Taucherbrille zu 
Gesicht bekommt. Auch die Bewegungen von Ecco und all den anderen Meeresbewohnern 

aJ. beeindrucken durch ihre Flüssigkeit und Realitätsnähe, so dass man allein deshalb zum Pad 
~ greift, um ein bisschen mit dem Delphin herumzutollen und die Gegend zu 

bestaunen. Die Genialität der Entwickler bei der Ausgestaltung des Tümmler­
Tummelplatzes steht allerdings in keinem Verhältnis zum durchwachsenen 
Design des Spielprinzips. Eccos Abenteuer krankt gehörig an der abstrusen 
Geschichte, den schweren Rätseln und der Unübersichtlichkeit der Spielfläche. 
Zusammen mit den verklausulierten Hinweisen (die nicht mal ein Berufs­
Esoteriker im Tiefenrausch kapieren würde) planscht Ihr zu oft planlos und frus­
triert durch die Gegend. Wer sich auf "Ecco" einlässt, wird 
trotzdem mit dem etwas anderen Spielerlebnis belohnt. 

ANDERE VERSIONEN 

So hübsch sie auch sind, hütet 
Euch vor den Quallen (links). 

Der Wasserfall ist dagegen völ-
1 ig gefahrfrei zu bewundern. 

· · · · ·'' · · · · ·., · · · · · · · · · · · · · · · .. · · ·,. · ·' · · · .. ·· "ü ;.;;;~l~ ~· ~·g;;~· ~tr;d · ~· ~-;~~ t i ·~ 'i ~ ~;t g~·py;~· t'." ·' "· · · ·' ·" · · · · · · · · · •• "· .. · ·" · · ·' · · ·' .. · · · 

Krista ll voraus: Die Klunker dienen als Sammel­
objekte oder Kommunikationspartner. 

kreuz und Schultertasten dürft Ihr zusätz­
lich den Blickwinkel an die jeweilige 
Situation anpassen. Dank eines Nebel­
systems , das in der unterseeischen Sze­
nerie von "Ecco the Dolphin" eher natür­
lich wirkt als stört, halten sich Einbrüche 
der Bildrate in Grenzen - nur bei arger 
Belastung der CPU durch eine Vielzahl 
Objekte oder wirbelnden Schlamm 
kommt es zu kleinen Ruckern. Die 3D­
Grafikroutinen werden auch zur Dar­
stellung der zahlreichlich Zwischen­

sequenzen genutzt. Nur zwei 'Film-
1 balken' deuten darauf hin, dass Ihr im 
Augenblick zum Zusehen verdammt 

seid und nicht eingreifen könnt. 
Damit Ihr anspruchsvolle Geschicklich­
keitspassagen oder die Wegs\iche in ei-

nem verwirrenden Labyrinth nicht 
bis zum Erbrechen wiederholen 

müsst, gehen die Entwickler 
sehr großzügig mit Spei­

cherpunkten um. Neben dem generellen 
VM-Zugriff zwischen den Leveln bedient 
sich Euer Dreamcast erfreulich häufig, 
selbstständig und unmerklich der 
Memory-Karte. ~f 

i 
1 Die abstrakte 

und komplexe Geschichte 

' 

hinter "Ecco" (erdacht vom 

hen SciFi-Autor 

erschließt sich 

dem Spieler nur langsam. 

Die einzig 

punkte, warum Ihr über­

haupt in der Rolle des Ecco 

retten habt, 

us einem kur-

zen Intro zu Anfang des 

Spiels. Den Rest der 

reimt Ihr Euch 

mit Müh und Not während 

der feuchten Odyssee zu-

sam 

quenz erzählt 
roberung des 
die Mensch­
Population. 
ntertitel über­

ie englische 
ausgabe. 
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ENTWICKLER: 
P AM, FRANKREICH 

(www .INFOGRAMES.DE) ·1enalllo Y'-Poatlaß 
Superstar 

Ronaldo verhält sich 

auf dem grünen Rasen oft 

wie ein verspieltes Kind -

kein Wunder, dass der 23-

jährige auch gerne an der 

Konsole zockt: ,,Ich spiele 

vor allem Fußball-Simula-

tionen, aber auch Ego­

Shooter haben es mir ange­

tan". Auf die frage, wie 

realistisch er als Polygon­

Sportler simuliert wird, 

antwortete er in einem 

Interview: ,, Bei manchen 

Spielen kann ich Dinge ma­

chen, die ich in Wirklich­

keit noch nicht geschafft 

Dass „Ronaldo V-Football" 
zeitgleich mit dem Start des 
diesjährigen Fußballgroß­
ereignisses Euro 2000 in die 

Läden kommt, ist eher Zufall. Denn im 
Mittelpunkt von Infogrames' Leder-Epos 
steht nicht der 'alte Kontinent', sondern 
das Team des viermaligen Weltmeisters 
Brasilien samt seines titelgebenden, zur 
Zeit aber verletzten Superstars Ronaldo. 
In Intro und Menüführung regieren 
südamerikanische Rhythmen (z B. ein 
Remix von „Samba de Janeiro") und die 
gelb-grünen Traditionsfarben der 
Mannen vom Zuckerhut. Weil zu einem 
Fußballspiel aber immer zwei Teams 
gehören, hat Infogrames über 60 weitere 
Nationalmannschaften aus allen Konti-

habe. Zum Beispiel habe nenten mit Original-Namen engagiert. 
ich noch nie ein fallrück- Ärgerlich: Ausgerechnet für Deutschland 

z ieher-Tor erzielt." laufen Inkognito-Spieler aufs Feld - wie 
Ronaldo fehlt seinem bei „UEFA Striker" .aus rechtlichen 

Arbeitgeber Inter Mailand Gründen. 
seit längerer Zeit wegen Das Hauptmenü ist prall gefüllt: Interes­

Verletzung. Bei seinem sant sind vor allem der 'V-Football Pokal' 
Comeback-Versuch vor ei- (das Pendant zur Weltmeisterschaft), der 
nigen Wochen zog sich der Arcade-Cup (KO-Modus mit 16 Teams) 

Brasilianer erneut eine sowie der 'Härtetest', in dem Ihr Euch 
schwere Blessur zu, seine Spiel für Spiel eine Rangliste nach oben 

sportliche Zukunft ist kämpft. Pokalwettbewerbe und Ligen 
ungewiss. nach Euren Regeln dürft Ihr ebenfalls 

basteln. Bei Strategie und Taktik be­
schränkte sich Entwickler PAM auf das merhin spielt Ihr mit den Schultertasten 
Notwendigste (siehe Bild rechts). Auch einen tödlichen Pass oder dreht Euch 
die Steuerung bietet weder eine Vielzahl schick um die eigene Achse. 

. an Kabinettstückchen, noch gern gesehe- Die 15 Spielstätten sind bekannten 
J ne Schmankerl wie das Icon-Passing. Arenen wie dem Berliner Olympia-

' Passen, lupfen, schießen, grätschen, stadion oder dem Maracana-Stadion in 

' 

i '.~~~:~~z.::::;:R:i:i1ii~z·h::r~{:!::e1;:F::::.~-:::~~:i~:-:-t;;r~tt 
Kabinettstückchen und Toren am laufenden Band gewünscht. Doch Entwickler PAM verfolg­
te offensichtlich andere Pläne und fiel bei dem Versuch, eine anspruchsvolle Simulation der 
'wichtigsten Nebensache der Welt' zu basteln, auf die Nase. Denn „Ronaldo V-Football" ist 

-

"' der Konkurrenz in Spieldynamik, Steuerungsvielfalt und Realitätsnähe meilenweit unterlegen. 
Vieles wirkt unfertig und unausgereift: Der Torhüter greift auf allen drei Schwierigkeits-
graden bei simplen Schüssen daneben, der Schiri zeigt fast bei jedem Foul 

Rot und bittet trotz Großchance zum Pausentee. Der Spielspaß wird auch durch • 
die abgehakten Bewegungen und eine zeitliche Verzögerung vor einem Schuss 
beeinträchtigt. Technisch gibt „Ronaldo" ebenfalls Anlass zur Kritik, erreicht es 
beim Grafikruckeln doch fast EA Sports' ,,FIFA/Euro"-Niveau. Allerdings sind die 
Spieler durchaus detailliert und teils liebevoll animiert. Dies trifft auf den 
lächerlichen Kommentar leider nicht zu, der eher zum Köln Comedy Festival 
passt. "Ronaldo V-Football" ist zwar keine Katastrophe, muss sich 
der Konkurrenz aber deutlich geschlagen geben. 

Hübsch: Südländische Begeisterung und 
explodierende Feuerwerkskörper bringen 

Stimmung in die Bude. 

Lizenz erkennen allerdings nur Fußball­
Experten die 'Freudenhäuser' auf An­
hieb. Weitere Optionen betreffen u.a . 
Spieldauer, Wetter und Kameraführung. 
Freunde des guten Überblicks schalten 
einen Spieler-Radar zu. Sympathisch: Für 
jeden Spielmodus dürft Ihr die Optionen 
separat einstellen und speichern. 
Das Kommentatorenpaar kommt vom 
Champions-League-Sender tm3: Neben 
Reporter-Oldie Günter-Peter Ploog gibt 
der Ex-Lauterer Stefan Kuntz seine 
Fußball-Weisheiten zum Besten. Geht 
Euch das Geplapper der beiden auf den 
Wecker (was definitiv passieren wird), 
dürft Ihr Euch auch von enthusiasti­
schem Kommentatoren-Geschrei auf 
Spanisch, Portugisisch oder Italienisch in 
Stimmung versetzen lassen. ts 

Nett: Die Brasilianer halten 
sich beim Einmarsch an den 
Händen (links) und Ronaldo 

feiert wie ein Südländer. 



ENTWICKLER: 
EDEN STUDIOS, FRANKREICH 

(WWW.INFOGRAMES.DE) 

Knapp ein Jahr nach dem 
Playstation-Kracher "V-Rally 
2" dürfen Dreamcast-Piloten 
mit Überrollbügel durch die 

Pampa preschen. Mit insgesamt 27 
Rally-Boliden (inklusive Bonus-Autos) 
tobt Ihr Euch in vier Spielmodi aus. 

Attack'-Varianten stehen 
mit 'V-Rally Pokal' sowie 
'Rally Championship' 
zwei schweißtreibende 
Meisterschaften zur Wahl. 
Dabei rast Ihr entweder 
alleine ( wie bei "Colin 
McRae Rally") oder mit 
drei weiteren Konkurren­
ten über knapp 90 Stre­

Die flüssige Optik geht weder bei aufwändigen 
Randobjekten (oben), bei Wettereffekten (rechts 
oben), noch im Vierspieler-Modus in die Knie. 

Die Heimkamera ist mehr ein Gag denn ei ne 
Alternative - das eng begrenzte Sichtfeld 

schränkt die Übersicht zu sehr ein. 

cken, die Euch mit kurvig(m Schlamm­
abschnitten, buckligen Wüstenpisten und 
verschneiten Waldlandschaften fordern. 
Wechselnde Wetterbedingungen und 
spektakuläre Nachtfahrten erschweren 
die Rennen zusätzlich .. Vor jedem Start 
dürft Ihr in der hauseigenen Werkstatt 

........... ... ............. .. ... ... ............. ................................ ........... .. ....... ........... .. ....... ... ...................... 
INFOGRAMES EDEL-RALLYE FASZINIERT AUCH AUF DEM DREAMCAST: Vor allem die super­
flüssige Optik mit den malerischen Landschaften hat es mir angetan - kein Vergleich mit den 
kruden Schwankungen in der Bildrate eines "Sega Rally 2" . Leider ist die 
Grafik mit kleinen Pop-Ups und einigen Clipping-Fehlern nicht ganz so feh­
lerfrei wie bei der Offroad-Konkurrenz "4 Wheel Thunder", dafür ist das 

iia. driftlastige Fahrverhalten von "V-Rally 2" erste Sahne. Der riesige Fuhr­„ park, die zahlreichen Spielmodi und die mehr als 90 Kurse motivieren 
Hobby-Querfeldeinfahrer über Monate. Wer alle Pisten im Schlaf beherrscht, 
bastelt sich mit dem guten Editor eigene Strecken oder zeigt den Kumpels im ta­
dellosen Mehrspieler-Modus die Abgasrohre. Ein Pflichtkauf für alle 
Rennspiel-Fans, die das Playstation-Original noch nicht besitzen. 

Federung, Bremskraft und Schaltung ma­
nipulieren oder einen anderen Reifensatz 
aufziehen. 
In den Mehrspieler-Modi trefft Ihr Euch 
zur gemeinsamen Schlammschlacht, und 
mit dem Editor baut Ihr eigene 
Strecken. os 

lnfogrames'. 



ENTWICKLER: 
POLYGON MAGIC, JAPAN 

(WWW,GALERIANS.DE) 

Um einer 
Indizierung 

vorzubeugen, wurde die 

PAL-Umsetzung dezent ge­

schnitten. Konntet Ihr im 

NTSC-Original mit Eurer 

Psycho-Power noch die 

Schädel der humanoiden 

Gegner zum Platzen brin­

gen, so hört Ihr in der 

deutschen Fassung nur 

noch das zugehörige 

Geräusch - der Kopf bleibt 

heil. Allerdings ist 

"Galerians" bei weitem 

nicht so radikal 'überarbei­

tet' wie die deutsche 

"Resident Evil 3"-Version: 

Erledigt Ihr einen Feind mit 

einer Druckwelle, bleibt er 

am Ende in einer Blutlache 

liegen und löst sich nicht in 

blinkendem Wohlgefallen 

auf. Darüber hinaus dürfen 

sich Käufer der deutschen 

.1,/Galerians"-Version über 

eine gelungene Synchro-

nisation freuen. 

• • 

wirkt "9alerians" nur 
wie ein weitere r "Res i­
dent Evil"-Klon: Vorge­
renderte 3D-Hintergrün­
de , polygonaler Haupt­
darsteller und e ine von 
Überraschungen durch-

Üb er da s 'vorsintflutliche' setzte Story erinne rn an 
Stadium e ines heutigen Cray- Capcoms Horror-Scho-
Superrech ne rs kö nnen die cker. Und so find en sich 
Hauptdarsteller im "Ga leri- Zombie-Veteranen auch 

ans"-Universum nur sc hmunzeln: Den mit der bewä hrten Steu-
Wissenschaftlern ist es endlich gelungen, erung schne ll zu rec ht: 
einer Chip-Ansammlung etwas Ähnliches Rion geht über Leichen: Während in "Resident Evil 3" die Zombies Untersucht di e Räume 
wie Bewusstse in einzuhau chen. Doch 'wegblinken', bleiben hier <;lie Toten in einer Blutlache liegen. Richtungstaste n , 

die Paralle len zu den hum anoiden begleitet. Um die Ausschussrate zu sen- spu rtet durch die Gänge mit dem 
Schöpfern sind unverkennbar. Als de r ken , engag iert Dorothy skrupellose Quadrat-Button und öffnet Türen mit 
Supercomputer Dorothy merkt, über Wissenschaftler, die an wehrlosen dem Akti onsknopf. Eine Waffentaste 
welche Ma cht e r verfügt und wie er- Jugendlichen Experimente mit Psycho- sucht Ihr allerdings vergeblich - Rion 
bärmlich unvollkom men die Menschen Droge n durchführen. Der Junge Rion mu ss das Cyber-Abenteuer o hn e ge-

'f in seinen Augen sind , nimmt das Steiner ist e ines di ese r jämmerlichen wöhnliche Waffen bes te hen. Bei der 
Unheil se inen Lauf: Dorothy Versuchskaninchen - mit dem fe inen Flucht aus dem Forschungskomp lex 

schnappt sich die Kontrolle Unte rschied, dass die Chemikaliencock- ka nn er sich nur auf seine Psycho-Kräfte 
übe r das modernste tails bei ihm psychokine tische Kräfte verlassen und unliebsame Gestalten (u.a . 

mit For- freisetzen. Und so gelingt dem blonden laserbewehrte Roboter, bandagierte 

scldrn ng
5
sstha ~iofn und s_tar- ' ]{~§:?1.~.~~!~.~_i_:,,:,!~'..~_!~ .. ~:::,,.,,, .. _ .. .. ............. ~.?.'.~ ~'.~~ --~·-~~--~-~~~.:.~.-~-~.'.!.?.:~ .. ~~~!'..?.~!:: 

tet ie c o p ung e ine r "GALE:RIANS" Hi\1Tf SIOffASTZUM "RESIDENTEVIL"-KJUEROfMMJSERT. Vor allem die her- ( 
neuen Rasse - den Galeri- vorragende Story verdient dickes Lob: Wie in einem TV-Krimi entfaltet sich die Geschichte j 

ans. Diese Mensch/Maschi- rund um den blonden Helden Stück für Stück mit zahlreichen FMVs, geheimnisvollen ] 
.· . .. Dokumenten und emotionsgeladenen Dialogen, bis Ihr am Ende vor der traurigen Wahrheit j 

ne-Hybuden smd fur den steht. Auch die Abkehr von Schrotflinte und Magnum hin zu variabel einsetzbaren Psycho- i 
Superrechner die per- a. Kräften bringt Abwechslung in das ausgelutschte 'Schieß-ihm-die-Rübe-runter'-Einerlei. j 

fe kten Untertanen ~ Leider seid Ihr damit auf Dauer auch recht limitiert: So stehen Euch im ,.,, · 
d de hl° l Endeffekt nur vier verschiedene Angriffsvarianten (den Psycho-Schock mit ein-

un r mensc IC len gerechnet) zur Verfügung - im Vergleich mit der "Resident Evil" -Serie weniger 
Rasse in allen Belangen als die Hälfte. In puncto Optik muss sich "Galerians" ebenfalls dem Capcom­

ü be rl egen. Doch di e Konkurrenten geschlagen geben, da die Render-Hintergründe weniger Details 
Produktion der Galerians zeigen und die leicht pixeligen Charaktere aufgesetzt wirken. Zuguterletzt ist 

Polygon Magics Psycho-Abenteuer - trotz drei randvollen CDs - viel zu kurz ge-
raten und von geübten Zockern bereits im ersten Anlauf in knapp 
sechs Stunden abgehakt. 

Vier Wege, um an Informationen zu kommen: Herumliegende Aufzeichnungen oder Computerdateien, Gespräche mit seltsamem Gesindel, 
Einsatz von Psycho-Scan und plötzliche Flashbacks, die Rion heimsuchen (von links nach rechts). 
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sonal) mit Schockwellen oder Feuers­
brünsten den Garaus machen. Um die 
ge istigen Energien zu entfesseln, muss 
Rion s Blut mit der entspreche nd en 
Droge versetzt sein. Nach jedem Einsatz 
e iner Psycho-Attacke verringert sich die 
Droge/ Blut-Konzentration und nach eini­
gen Gegnern ist der Vorrat aufgebraucht. 
Mitte ls Inj ektion in die Halsschlagader 
füllt Ihr die Drogen-Leiste wieder auf -

Rions Ge isteskräfte s ind e r-
neut abrufbar. 
Klingt nach e inem gemütli­

chen Spaziergang durch 
di e feindlichen Ab­

Leider hat 
Rions Gabe negative 

Au swirkungen: So­
wohl Psycho­
Angriffe als au ch 
bloßes Herumlau-

laden sein 
Gehirn permanent 
auf. Ist der 'AP­
Balken' voll und Ihr 
startet eine Attacke, 
e rleidet Rion einen 
Psycho-Schock. In 
diesem Zustand 
kann sich der Held 

... versetzt Euch gezielt einen Psyche-Schock 
(tötet sogar ri esi ge Mechs innerhalb weniger 

Sekunden) .. 

und verliert kontinuierlich Lebensener­
g ie . Pos iti ve r Nebeneffekt: Sä mtli che 
Gegner im näheren Umkreis werden auf 
einen Schlag erledigt. Zum Glü ck gi_bt's 
bei "Galerians" für jedes We hwe hchen 
e in e he ilsa me Pille. Sc hlu ckt e in e 

Nachdem Galerian Rita mit Gefol gschaft 
in das Hotel eingedrungen ist, erlebt Ihr 

einige blutige Überraschungen .. 

'Delmetor'- Kapse l und Rions Ge hirn ­
aktivitäten normalisieren sich, oder werft 
e in 'Entmüdungs' -Medikament e in , um 
die Ges undhe its-Leiste au fz ufüll e n. 
Darüber hinaus könnt Ihr mit e ine r 
'Skip'-Jablette Euren Power-Level kurz­
fristig um eine Stufe erhöhen und so den 

Klop(, klopf: Nur wenn Ihr im richtigen Rh ythmus an die Tür hämmert, öffnet der Dea ler das 
Vorhängeschloss und versorgt Euch mi t lebenswichtigen Drogen. 

ANDERE VERSIONEN 
Umsetz ungen sind z urzeit nicht geplant. · 

diversen Zwischengegnern (Gale rians) 
besser Paroli bieten. 
Rions Psycho-Kräfte könnt Ihr nicht nur 
zu Angriffen nutzen , so nd ern auch als 
Info rmationsqu e lle e insetze n. Durch 
Druck auf die Dreieck-Taste aktiviert Ihr 
e ine Art 'Scan-Modus', mit dem Ihr ver­
schl ossenen Türen ode r unbeka nnten 
Gegenständen Hinwe ise e ntlockt. Ein 
Beispie l: Scant e ine ve rsc hl ossene 

Schmuckschatulle und eine 
Einblendung zeigt Euch ein 
Waschbecken auf de r gle i­
chen Eta ge. Bege bt Euch 
do rthin , wiede rh olt die 

Pro zedur und der Ring Eure r 
Mutter kommt zum Vorschein. 
Mit dem Juwel kö nnt Ihr 
schließlich das Kästchen öffnen . 
Durch diesen Kniff bl e ibt Euch 
mitunter fru stiges Rumprobie ren 
und -suchen in den vie r riesigen 
Abschnitten (M ichaelangelo Hos­
pital, Your House, Babylon Hotel 
und Mushroom Tower) erspart. 
In speziellen Räumen dürft Ihr 
Euren Spielstand jederzeit spe i­
chern - allerdings ohne vorher 
nach seltenen Farbbändern zu 
suchen ... os 

• 

Auf die 
drei "Galerians"-Scheiben 

wurden knapp 70 Minuten 

hochwertige Filmsequen­

zen gebannt. Jedes Mal, 

wenn ein FMV über den 

Bildschirm flimmert, er­

scheint das entsprechende 

Icon im Menüpunkt 

'Filmvorschau'. So habt Ihr 

nach dem Durchspielen je­

derzeit Zugriff auf die sehr 

guten Renderfilmchen. 

FILMVORSCHAU ~HASE A 
~r'\;-, 

', . .,:, ri ~ 
·, -
~ ' ,• 

- ~ - ~ r. 

...._- ... "' · !::1c ±-~ ~~ 
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Im Menü 'Filmvorschau' 
dürft Ihr erspielte FMV­

Szenen noch einmal 
bewu ndern 



ENTWICKLER: 
REVOLUTION SOFTWARE, ENGLAND 

(WWW.PLAYSTATION.OE) In Eel~ llaod 
"In Cold 

Blood"-Macher 
Revolution Software ist 

alles andere als ein 

Fließband-Entwickler. Seit 

demDebüttitel "Lure of the 

Temptress" (PC, Amiga, 

Atari ST) folgten mit 

,,Beneath a Steel Sky" 

(1994 für PC und Amiga), 

"Baphomets Fluch" (1996 
für PC und Playstation) so-

wie "Baphomets Fluch 2" 

(1997 für PC und 

Playstation) nur drei weite-

re 'revolutionäre Spiele' in 

Revolution-Gründer 
Charles Cecil ist seit mehr 

als zwanzig Jahren im 
Videospiel-Business tätig. 

sieben Jahren: Allesamt mit 

hohen Wertungen bedach-

te Adventure im altertüm­

lichen Point-and-Click-Stil. 

Vorhang auf für „In Cold 
Blood", das Sonys Deutsch­
land-Zentrale ein umfangrei­
ches Marketing-Budget inklu­

sive TV-Werbung wert ist. Es wird zu­
dem zahlreiche Merchandising-Artikel 
geben (u.a. einen 'Comic zum Spiel'), so­
gar ein "In Cold Blood"-Kinofilm ist an­
gepeilt. Bereits fertig ist das eigentliche 
Spiel: Euer Name ist Cord, John Cord. 
Als Geheimagent der britischen 
Regierung müsst Ihr Euren amerikani­
schen Kollegen und Freund Kiefer aus 
den Händen russischer Oppositioneller 
befreien. Doch was als eine einfache 
Rettungsmission beginnt , stellt sich 
schnell als intrigenreicli.e Verschwörung 
heraus. Mehr sei hier aus Spannungs­
gründen nicht verraten. 
Ihr bewegt Euren Helden durch Rencler­
Umgebungen und infiltriert zu Beginn 
e ine Fabrik in Volgia - hier reißt der 
Kontakt zu Kiefer ab. Das Gebäude ist 
voller Wachposten und Techniker, die 
Euch mißtrauisch beäugen. Ähnlich wie 
in „Meta! Gear Solid" geht Ihr Schieß­
duellen am besten aus eiern Weg, denn 
sofort stürmt eine ganze Horde bewaff­
neter Wachleute herbei und nimmt Euch 
ins Visier. Während Ihr die ballerfreucli-

Dieses Genre ist gen Soldaten am sichersten von hinten 
bekanntermaßen fast aus- K.O. schlagt, geben Euch die Zivilisten 

gestorben, weshalb sich die oftmals wertvolle Hinweise zum Spiel- Für die Steuerung lässt Euch „In Cold 
Engländernun,dem 'kalt- verlauf. Über Euren Taschencomputer Blood" die \'y'ahl zwischen der „Resident 

blütigen' Action-Adventure 

gewidmet haben. 

'Remora ' hackt Ihr Euch in Rechner- Evil"-Variante (Steuerkreuz vor - John 
Terminal s, nehmt Kontakt mit Euren läuft nach vorn) und der Bewegung rela­

j Kollegen zuhause auf, ruft Informationen tiv zum Bildschirm. Mit der X-Taste un-
l ab oder werft einen Blick auf die zoom- tersucht Ihr die Umgebung nach Gegen-

'

; ~iif!~::·1~rl:~::VERSÜOO.SONY,·d~~-B:::-~:~;;i~:1;;::/:~~i.::'.~::::-:.~:i1~-:t 
Evil"-Welt zu verbinden. Leider ist dieses Experiment nur zum Teil geglückt. Zwar erwarten 
Euch detaillierte und abwechslungsreiche Renderumgebungen und eine atmosphärische 
Soundkulisse - doch was nützen die schönsten Echtzeitlichteffekte, wenn es an elementarer 

- Spielbarkeil hapert. Und genau hier liegt der Hase im Argen: John Cord steuert sich 
~ dermaßen träge und hakelig, dass von zügigem Spielfluss kaum noch die Rede sein kann. „ Egal ob digital oder analog, zu häufig bleibt Ihr ungewollt an Hindernissen 

hängen. Auch behutsames Anpirschen an Gegner wird durch die verzögerte 
Umsetzung Eurer Steuer-Kommandos oftmals zum Glücksspiel und kostet mäch­
tig Nerven. 'Trial & Error'-Passagen bleiben Euch somit nicht erspart. Zusätzlich 
sind sämtliche Spielfiguren schwach animiert und mit groben Texturen verse­
hen. Dagegen ist die Qualität der Synchronisation und der Renderfilme annehm­
bar. Die Stärke des Spiels liegt eindeutig in der Story, die zwar wenig Innova­
tives bietet, mich aber trotz oben genannter Mängel immer wieder 
ans Pad lockte. Snake-Fans riskieren einen Blick. 

Oben: Via Remora linkt Ihr Euch in feind­
liche Computer ein. Links: Die abgelenkte 

Wache stellt ein leichtes Opfer dar. 

Gespräch an. Hierbei müsst Ihr geschickt 
aus ve,schiedenen Themen wählen, um 
Eurem Gegenüber geheime Informa­
tionen und Zugangscodes zu entlocken. 
Auch Feuergefechte gestalten sich in 
bester "Resident Evil"-Manier: Mit Druck 
auf Rl zieht John seine Waffe und visiert 
automatisch den nächsten Feind an, mit 
der 0-Taste löst Ihr schließlich die töd­
lichen Schüsse. Eliminierte Gegner 
durchsucht Ihr anschließend nach Muni­
tion oder Heilmitteln. Musikalisch werdet 
Ihr je nach Situation mit ruhigen bis mar­
tialischen Klängen vom Digi-Orchester 
verwöhnt. 
Glück für alle Englisch-Unkundigen: 
Sony hat sowohl die Bildschirmtexte als 
auch die Sprachausgabe komplett ins 
Deutsche übersetzt. ts/cg 

Müsst Ihr bei schweigsamen 
Gesprächspartnern nur etwas 

drohen (l inks), kommt Ihr oben 
ohne Kampf nicht weiter. 

,\NDfRE VERSIONEN 
· Umsetzungen sind zurzeit nicht gep lan t. · 
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Ä CCLAIM, ENGLAN D 
(WWW.ACCLAIM. DE) 

Nachdem N64-Soldaten 
die sch le imige Alien­
Brut bereits ausge­
me rzt haben, dü rfen 

jetzt Playstation-Jäger in den "Ar­
morines"-Kampfanzug schlüpfen. 
Als Tony Le wis oder Myra Lane 
kämpft Ihr Euch aus d er Ego­
Pe rspektive durch 20 große 3D­
Level. Au sgestattet mit di versen 
Waffe nsyste men (u.a. Laser und 
Raketenwerfer) erledigt Ihr nicht 
nur außerirdische Insektenwesen, 
so nd e rn e rfüllt au ch za hlre ich e 
Mini-Aufträge wie 'Eskortieren von 
ü be rlebende n ' oder 'Ve rnichten 
sämtlicher Alien-Eier'. Dabe i dürft 
Ihr via Ana log- oder Dig i-Steue ­
rung in die Schlacht zie hen - lei­
der sind beide Varianten unpräzi­
se und ne rven mit 

r 
. Schwach gebrüllt, Ali en: Die 

Playstation-Umsetzung des N64-Hits 
ging kräftig in die Hose. 

komplizie rter Tas tenbelegung . 
Auch die unspektakuläre, teilwe i­
se viel zu dunkle Optik hat mit 
eiern N64-0rigina l wenig geme in 
und kommt bei me hrere n Geg­
nern gleichzeitig arg ins Stocken -
von de n Me hrspie le r-Modi ganz 
zu schweigen . Au ch der ehemals 
atmosphärische Soundtrack klingt 
je tzt mehr nach C64 denn nac h 

Playstation. os 

ANDERE VERSIONEN . 
D ie N64-U m setzu ng w u rde in Au sgabe 2/2000 m it 87°/4, Spielspaß getestet. 

l!:hallenger 
Das jüngste Mitglied im 
Pla ystation-Boxsta ll 
hört zwar au f einen 
langen Name n , bietet 

aber umso weniger Substanz. Mit 
e inem von ne un Phantas ie-Schlä­
gern prügelt Ihr Eu ch von de r 
Regionalliga bis an die Weltspitze. 
Da mit Ihr nicht auf ewig mit e in 
paar simplen Geraden und unef­
fe ktiven Haken au sko mmen 
mü sst, lernt Eu e r Mu skelprotz 
wä hre nd seiner g la nzvoll en 
Karriere einige neue Schläge wie 
e ine knackige Kopfnu ss hinzu. 
Durch Tra ining mi t e ine m 
Sparringspartner kö nnt Ihr Eu ch 
zudem Punkte verdienen , die Ihr 
a uf Attribute w ie 

Flei schberg am Boden: 
teilung der Boxer nach Gewichts­

kl assen sucht Ihr vergebli ch. 

Kraft oder Tempo verteilt. Diese 
w iederum wirken s ich auf Eure 
Energie und Schlagstärke im Ring 
aus . Die Ke ile re i läss t sich ange­
nehm sim pel s te ue rn , primit ive 
Präs entatio n , mage re Optione n 
und krude Grafik ve rl e iden abe r 
e ine längere Beschäftigung. Vo n 
nerviger Akustik und legastheni­
scher Lokalisation ganz zu schwei­

gen. sf 

. ANDERE VERSIONEN 
Umsetzungen sind z urzeit n icht gepla nt. Der Vorgä nger erh i€ 1t in M AN!AC 3/99 63% 

und wi rd hie rmit a uf 59% a bgewertet. 

t.i'< " li 
EA S PO RTS, KANADA 

(www .EASPORTS.COM) 

2000 
In de r Haut von 
Teen ie-Tclol Tiger 
Woods schlagt Ihr wie 
im Vorjahr Bälle auf 

fünf Original -Kursen übers Fair­
way. Vorhe r übt Ihr a uf der 
Driving Range und melde t Euch 
dann bei de r langwie rige n PGA 
To ur , dem kurzwe ilige n Skins 
Game oder einer der weiteren Re­
ge l va ri a nte n an . Die Ste ue rung 
blieb ebenfalls unverändert ; digital 
führt Ihr den Dreiklick-Schlag, via 
Stick de n An a logschwung au s . 
Leider sind Höhenunterschiede im 
Kurs bzw . der Verlauf des Grüns 

sondern nur 

Lizenz sei Dank: Neben Tiger Woods 
(Bild) dürft Ihr auch mi t anderen 

PGA-Profis golfen. 

druck ersichtlich. Noch mehr nervt 
de r rucklige Ballflug nach jede m 
Schlag, der den Golfs paß schne ll 
versanden lässt. Einen Kommentar 
vermisst Ihr erneut. Könnt Ihr da­
mit le be n und habt de n nahez u 
identischen Vorgänger noch nicht 
in der Vitrine ste he n , ist "Tiger 
Woods PGA Tour 2000" für unter­
haltsame (Mehrs pie le r-) Go lf­

stunden gut. ls 

ANDERE VERSIONEN 
Der Vorgänger "T iger Wood::. 99" wurd e in MAN! A C 2/99 geteste t . Neben einer PC­

V ersion sind ke ine w e iteren U m setzunge n gep la nt. 

1\/ 1\/ 
ÄWESOME, ENGLAND 

(WWW.AWESOME.UK.COM) 

2: Cueball 
Nac hdem Drea mcas t­
Kneipensportler bereits 
Anfang des Jahres in 
Jimmy Whites Refugi­

um anstoßen konnte n , lädt der 
Snooker-Veteran nun auf der Play­
station zu Ti sch. In zwe i Spiel­
z immern ve rs ucht Ihr Eu ch an 
Pool und Snooke r gegen e inen 
me nschliche n bzw. ze hn Com­
puter-Gegner oder bastelt gewagte 
Ausga ngspos itio nen im Tric k­
ed ito r. Für Übe rs icht so rgt eine 
fre ie Kamera und di e Vo­
gelperspektive, Amate ure bedie­
ne n sich zude m e ine r Hilfslinie. 
Da nk üppiger Tastenbe legung 
habt Ihr über die weiße Kugel fast 
so vie l Ko ntro lle 

ANDERE VERS IONEN 

Die Einblendung von Hil fs texten ve r­
hindert, dass Ihr am Umfa ng belegter 

Tasten und O ptionen verzweifelt. 

wie in Wirklichkeit , auch die Ball­
physik übe rzeugt. Dafür nerve n 
die langen Ladeze ite n und di e 
Qu eue-Ste ue rung o hn e 
Ana logstick lenkt s ic h 's ätze nd 
zäh , mit Knüppeleh e n e twa s zu 
unsensibe l. Seid Ihr des Einlo­
chens müde, dienen Dartscheibe, 
Damebre tt und e in sa ube r e mu ­
lierter "Dropzone"-Automat Eurer 

Erholung. sf 

D ie D reamcast-U hlsetz un g sc hnitt in M AN!AC ~ 
3/2000 m ;, 6 4 % ab . ~ 



ENTWICKLER: 
CAPCOM, JAPAN 

(WWW.CAPCOM.COM) 

Burn, Zombie, burn! Nach mehreren Bissen in die Halsgegend schwindet 
Euer Mitleid mit der Untotenschar stetig .. 

Wurde Jill in "Nemesis" vom coolen Carlos Oliveira unterstützt, so heisst Claires Retter in der 
Not Steve ßurnside. An dieser Stelle übernehmt Ihr ausnahmsweise die Kontrolle über Steve. 

Dreamcast-exklusive GD­
ROMs des Schreckens 
auf die furchtlose Video-

flackert auch die kleine Flamme des Feu­
erzeuges in Echtzeit , denn erstmals in 
der „Resident Evil"-Historie hat sich Cap­
com von den statischen Rencler-Back­
grouncls verabschiedet. Ähnlich wie im 
hauseigenen Ableger „Dino Crisis " 
schwenkt die Kamera mit Euren Bewe­
gungen mit und bringt so Dynamik ins 
Bild - natürlich mit einem deutlich höhe­
ren Detailgrad als beim Saurier-Horror 
auf der Playstation. Besonders Charakte­
re und Gegner profitieren von der er­
höhten Polygonzahl sowie der Highres­

i r 

Zombies auf allen Systemen: 
Nachdem „Resident Evil"-Er­
finder und Playstation-Fan 
Shinji Mikami mit der N64-

- Umsetzung eines indizierten Teils 
sowie dem in der Entwicklung befinclli­

Capcom zur Energie-An- chen, Nintendo-exklusiven Prequel „Re­
zeige. Ruft Ihr den Status- siclent Evil Zero" seine Untoten-Horcle 
Bildschirm auf, erscheint erstmals in graue Module quetscht(e), 

zudem ein hübsches Bild- folgt nun das gleiche Prozedere auf eiern 
chen von Claire bzw. Chris Dreamcast: Anfang des Jahres erschien 
Redfield. Ein Minispielfür eine indizierte Episode , nun lässt der 

unterwegs bietet "Code Meister des Survival-Horrors zwei 
Veronica" leider nicht. / 

Das Display 
Eures VM nutzt 

l 

spiel-Gemeinde los. ,,Resident Evil: Code 
Veronica" ist im Gegensatz zum aktuel­
len Pla ystation-Horror „Nemesis", dessen 
Handlung parallel zum zweiten Teil 
spielt, ein 'richtiger" Nachfolger (siehe 
Kasten). Im furiosen Rencler-Intro wird 
Hauptdarstellerin Claire Reclfielcl von Si­
cherheitsbeamten der Umbrella Corpora­
tion nach harter Gegenwehr gefangen 
genommen. Mit schmerzendem Kopf er-

Künstler am Werk: Auf Details wie diese 
liebevoll modellierten Puppen müsst Ihr trotz 

Echtzeit-Grafik nicht verzichten. 

wacht Ihr in einer dunklen Zelle. Der 
Einsatz Eures Feuerzeugs macht zwei 
Neuerungen gegenüber der letzten „Resi­
dent Evil"-Folgen deutlich: Zum einen 
gibt 's im bekannt begrenzten Inventar 
nun Platz für 'Stanclarcl '-Zubehör, das 1hr 
ruhigen Gewissens immer bei Euch tra­
gen könnt - Waffen oder andere Gegen­
stä ncle finden dort keinen Platz. 
Während im weiteren Verlauf ein kleiner 
Dietrich in der Tasche steckt, leuchtet 
Ihr zu Beginn mit einem Feuerzeug in 
dunkle Ecken . Wie alle Lichtquellen 

Auflösung: Zombies wir­
ken richtig fleischig und 
Claire wurde gar zum Ver­
lieben detailreich gestaltet. 
Ihr Pferdeschwanz wedelt 

in Echtzeit durch den Wind - wer ganz 
genau hinschaut, entdeckt selbst ein zar­
tes Blinzeln. 
Trotz der optischen Veränderung ist 
auch „Code Veronica" ein „Resident Evil" 
wie man's kennt: Euer Inventar ist auf 
acht Gegenstände begrenzt (habt Ihr ei­
ne Gürteltasche gefunden, sind's zehn), 
gespeichert wird allf einer Schreibma­
schine mit dazugehörigem Farbband. 
Leider wurden auch die nervigen Türani­
mationen beibehalten. Auf der zoomba­
ren Karte sind verschlossene Türen rot 



"Hee, lass mich runter!" Die zierliche Claire hat, zwei Meter über dem Boden, 
gegen den ei narmigen 'Bender' schlechte Karten. 

markiert, damit Ihr wisst, wo Euer gera- hen wurde die Armbrust: J..-______ .._..:,__::..::. ..... -d::l;..;:Jll[ll•-•--=:.::.:~ ..... ~ ...;.l;a.:.:::__:_..:,_.:.._-1 
de gefundener Schlüssel passen könnte. Ehe r harmlose Pfeile lassen 
Außerdem erkennt Ihr auf der Karte sich mit dem passenden 

"Schrei nicht so!" Im Angesicht eines ri esigen Erdwurm-Schlundes freut Ihr Euch, 
dass es noch kein Geruchsfernsehen gibt. 

auch Truhen zum Aufbewahren von Ge- Schießpulver in vernichtende Feuerge­
genständen sowie Speicherpunkte. So schosse verwandeln. 
halten sich unnötige Suchereien in Gren- Auch d ie komplette Gegnerschar von 
zen, obwohl Ihr Adventure-typisch viel „Code Veronica" kennen „Resident Evil"­
Zeit mit dem Finden und Einsetzen von Veteranen schon fast so gut wie ihre 
Schlüsseln, Medaillons und weiteren Ge- eigene Familie. Ob stöhnende Zombies 
genständen verbringt. Geschossen wird in mehreren Varianten, zähnefletschende 
nicht so viel wie bei Teil 2 und 3 auf der Wolfshunde, sprungstarke Hunter-Repti­
Playstation, Euer Waffenarsenal bietet lien oder flinke Riesenspinnen - stellt 
aber trotzdem das volle Programm an Euch auf ein (blutiges) Wiedersehen mit 
denkbarem Tötungswerkzeug: Das alten Bekannteq ein. atü rlich darf auch 
Kampfmesser ist wiederum nur etwas für der freundliche und immer adrett geklei­
Könner, die Pistole lässt sich mit einer de te Tyrant nicht fe hlen. Neu aus der 
Automatik upgraden. Traditionelle „Resi- Monsterkiste entsp ru ngen ist dagegen 
dent Evil"-Waffen wie Schrotflinte, Mag- der e inarmige 'Bender'. Der ries ige 
num und Granatwerfer werden durch Fle ischklumpen bewegt sich zwar 
drei verschiedene Maschinenpistolen/ gemächlich, kann seinen Arm aber me-

' 

it-:~:::·t~6~NI:]·;sf ~r~:i:t:~Äri~:.:::t·:~~r-:t:-:-~~;::~~.f.~~;:·~·::;~::1 
Echtzeit-Optik und 128-Bit-Hardware kein völlig anderes Spiel. Trotzdem oder gerade des- j 
halb werden es Fans von Capcoms Horror-Serie lieben wie keines der Sequels zuvor. Denn : 
der Dreamcast-Grusel orientiert sich beim Action/Adventure-Verhältnis eher am Rätsel- und : 
Story-lastigen Original denn den beiden bleihaltigen Nachfolgern. Nicht Zombie-Metzeln im j 

Sekundentakt, sondern Spannung und emotionale Ergriffenheit bestimmen den Handlungs- j 
verlauf. Wie im ersten Teil kämpft Ihr zwar gegen Monsterhorden und : 

Zombie-Parties, Euer eigentlicher Gegenspieler ist allerdings ein größenwahnsin­
niger Mensch . Und der macht Euch das Uberleben in seinem persönlichen Katz­
und-Maus-Spiel nicht leicht. Ansonsten wird „Resident Evil"-Standard geboten: 
Feite Waffen, ekelhafte Gegner, stetiger Munitionsmangel. Auf die Tür-Anima­
tionen hätte ich allerdings liebend gerne verzichtet! Dafür entschädigt jedoch 
die tolle Echtzeit-Optik sowie die fantastische Soundkulisse. Zimmer abdunkeln, 
Anlage aufdrehen und Telefonhörer zur Seite legen war noch nie 
so notwendig wie bei "Code Veronica". 

nicht nur aus der Entfernung am Schä­
del, sondern hangelt sich auch auf eine 
höher gelegene Plattform. 
Wurden bisherige „Resident Evil"-Folgen 
schon fil mnah präsentiert, erreicht d ie 
Kino-Atmosphäre in „Code Veronica " 
ihren Höhepunkt. Der virtuelle Kamera­
mann nutzt das durch die Echtzeit-Optik 
größere Spektrum an Perspektiven für 
mitreißende Kamerafahrten und über-
gangslose Schwenks zu einer auftau­
chenden Bedrohung - Highnoon im 
Zombie-Labor! An einer Stelle marschiert 
Ihr im Dunkeln einen Berg hinauf; bei 
Regen, Blitz und Donner schwenkt die 
Kamera plötzlich an den Gipfel, und Ihr 
hört aus dem dortigen Turm ein mani­
sches Lachen - Schauder! Der Anteil von 

"Hehe, ich bin schon da!" Während Ihr 
die Treppe hinaufflüchtet, nimmt der 

'Bender' eine Abkürzung. 

Um was geht's in ''Code Veronica"? 
DIE STORY: Damit Ihr nicht 'versehentlich' zu viel von der Story mitbekommt, 
gliedern wir Hintergrundgeschichte und Handlung aus der Sp ielbeschreibung 
aus. Wollt Ihr Euch also zu 100% überraschen lassen, dann lest besser nicht 
weiter. Aber keine Angst: Wir verraten hier nur den groben Handlungsstrang 
und nicht gleich das Ende! Los geht's: Drei Monate nach der Zerstörung von 
Raccoon City durch eine Wasserstoffbombe ist Claire Redfie ld, Co-Held in des 
zweiten Teils, auf der Suche nach ih rem Bruder Chris. Dieser ist zur weiteren 
Untersuchung der schrecklichen Ereignisse nach Europa gereist, wo er eine ge­
heime Umbrella-Basis infiltrieren wollte. Als Claire ankommt, fehlt von ihrem 
Bruder jede Spur. Die hübsche Dame wird gefangen genommen, kann jedoch 
dank der Hilfe eines infizierten, aber noch nicht zum Zombie mutierten Wäch­
ters fliehen. Auf dem nahe gelegenen Friedhof entsteigt die erste Untaten-Hor­
de ihren Gräbern. Angrenzend befinden sich 
Fo lterkammer und Guillotine - da scheint je­
mand Spaß am Töten zu haben. Wer dieser 
Jemand ist, wird Euch Minuten später klar: 
Auf einem offensichtlich schon etwas älteren 
Filmschnipsel betrachtet Ihr einen Jungen, 
der zusammen mit seiner Schwester einer Li­
belle bei lebendigem Leib die Flügel ausreißt 

und sie dann in ein Terrarium legt, wo sich sofort eine Gruppe hungriger Amei­
sen über sie hermacht. Bei dem jungen Sadisten handelt es sich um Alfred 
Ashford. Die Ashfords gründeten vor Jahrzehnten die Umbrella Corporation 
und scheinen sich ihre Geisteskrankheit über Generationen bewahrt zu haben. 
Als Ihr in Alfreds Palast vordringt, beginnt dieser ein gefährliches Spiel„ 
DER UMFANG: Erstmals bietet eine "Resident Evi l"-Folge weder unterschied­
liche Schwierigke itsgrade noch mehrere anwählbare Charaktere. Allerdings 
fehlen die beiden Motivations-Faktoren nur auf den ersten Blick, denn Cap­
com hat diese ins eigentliche Spiel integriert. Im Klartext: Ihr kämpft Euch als 
Claire Redfield durch die Umbrella-Basis sowie die Forschungsstation in der 
Antarktis und übernehmt dann die Rolle von „Resident Evi l" -Veteran Chris Red­
field. Auf der Suche nach seiner Schwester entdeckt Chris zwar neue Räume 
und Waffen, bewegt sich aber in der gleichen Umgebung wie Claire zuvor. 
Dadurch erhöht sich die Sp ielzeit auf 10 bis 14 Stunden - fü r ein "Resident 
Ev il" enorm. 
DAS BONUSSPIEL: Ähnlich wie im 'Mercenaries'-Modus in "Resident Evil: Ne­
mesis" müsst Ihr un ter heftigem Waffeneinsatz so schnell wie möglich von A 
nach 8 kommen. Mehrere Charaktere und Laufwege mit unterschiedlichen 
Schwierigkeitsgraden stehen zur Wahl. Besonderes Schmankerl: Das Bonus­
spiel dürft Ihr auch aus der Ego-Perspektive bestreiten. 

Unser Test 
basiert auf der eng­

lischen PAL-Version. Die 

deutsche Fassung enthält, 

wie bei der "Resident Evil"­

Serie üblich, die englische 

Sprachausgabe mit deut­

schen Untertiteln. Auch 

Menütexte und Schrift­

stücke werden ins Deut­

sche übersetzt. Im Gegen­

satz zu "Resident Evil: Ne­

mesis" (graues Blut, blin­

kende Tote) weist die deut­

sche Version von "Code 

l. Veronica" keine inhaltli­
chen Veränderungen auf. 

i Publisher Eidos bringt den 

Survival-Horror auch hier­

zulande mit rotem Blut 

und First-Person-Modus im 

Bonusspiel (siehe Kasten) 

auf den Markt. Die USK 

sagt "Ab 18" - wir 

schließen uns dieser Emp­

fehlung an. Technisch bie­

tet die PAL-Konvertierung 

zwar Vollbild, aber keinen 

.::·!',,,:,,,,. 60-Hertz-Modus. Im Ver­gleich zum Japan-Original 

spürt Ihr bei Bewegungen 

und Scrolling merklich die 

niedrigere Geschwindig­

keit. 

1 
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Joystick: Steuern 
des Helden 

Steuerkreuz: 
Steuern des Helden 

"Resident 
Evil"-Fans haben 

r~~~~ri:=18(J'-
Drehung/ 
Rennen7Aktion 
abbrechen 

X-Knopf: Status­
Bildschirrn/ 
Inventar aufrufen 

Zwischensequenzen wurde im Vergleich 
zu den Playstation-Folgen drastisch er­
höht. Die gelungenen 'Cut-Scenes' wer­
den nahtlos in den Spielablauf eingebun-
den und sind nur durch schwarze Bal­
ken. von der Spielgrafik zu unterschei­
den. Herumstehende Video-Projektoren 

keine Schwierigkeiten, sich zeigen nun keine Standbilder mehr, son-

Ob der Zombie ewig an der Decke hängen 
bleibt? In der zweiten Hälfte von "Code 

Veronica" steuert Ihr Claires Bruder Chris. 

an die "Code Veronica"- dem spielen 'richtige' Filmchen ab. Wie gehabt hört Ihr die meisten Geg­
Steuerung zu gewöhnen. Die Capcom-Tontechniker stehen ihren ner, bevor Ihr sie seht. Zombies stöh­

Wegstoßengeschiehtauto- Kamera- und Animations-Kollegen in nen angsteinflößend vor sich hin, Fle­
matisch, ansonsten ist die nichts nach und präsentieren für jeden dermäuse flattern aufgeregt durch die 

Kontrolle identisch mit der Untergrund das passende. Geräusch. Ob Luft und wenn Ihr ein lautes Po-
von "Resident Evil: Neme- das Knarzen eines alten Holzbodens chen hört , ist ein einarmiges 

sis". Auch im Ego-Modus oder der Marsch über Glasscherben - Greifmonster nicht weit. Voll-
des Bonusspiels unterschei- alles hört sich echt an. Für den Sound- ends perfektioniert wird die 

det sich die Steuerung track wurden zwar einige Soundkulisse durch atmos-
nicht von der im eigent- Harmonien früherer „Resi- ~,IIJ!!!J!III phärische Umgebungs-

liehen Spiel. Schade, denn dent Evil"-Episoden recycelt, ._-.....,,._ geräusche: Regen pras-
ein "Turok"-inspiriertes der Gruselfilm-Stimmung tut seit unaufhörlich hernie-

Laufen/'Strafen' über die dies aber keinen Abbruch. Bei den der, erhellenden Blitzen 
Aktionstasten wäre für ei- düsteren, subtilen Klängen breitet folgt ein lautes Donnergrollen , 
nen Ego-Shooter (-Modus) sich die Gänsehaut langsam über der Deckenventilator quietscht 

die sinnvollere Lösung. Euren Rücken aus und wird nervenaufreibend und ein 
beim lauten Zerbersten einer Schwarm Fliegen summt ver-
Fensterscheibe durch hefti- gnügt um eine Laterne. Auch 
ges Herzpochen ergänzt. die englische Sprachausga-
Dieses ertönt an manchen be überzeugt - mal hys-
Stellen übrigens auch aus terisch , mal energisch, 
den Lautsprechern. mal gefühlsbetont. ts 

'

·~:ft::~i~~:~is:'.i,~~~:f,i;:i,\:::i~fhf.f~d::;~;;~:::::::i:· 
Echtzeit-Umgebung steht den starren Render-Hintergründen der Vorgänger 
in Sachen Detailreichtum in nichts nach. Besonders die Echtzeit-Cutscenes 
sehen brillant aus und bieten endlich auch dramaturgisch mehr Tiefgang. · 
~ Rätseltechnisch bleibt alles beim alten, mit sonstigen spielerischen lnnova-
1119' tionen hielten sich die Entwickler ebenfalls sträflich zurück. Zumindest 

wurde die packende Story rund um die finsteren Machenschaften des Umbrella­
Konzerns endlich sinnvoll weitergeführt. Trotz Schockeffekten im Minutentakt 
muss sich "Veronica" atmosphärisch einem "Silent Hill" geschlagen 
geben - Horrorfans soll's nicht stören. 

Ohne passende Ausrüstung seid Ihr verloren: 
Mit Hilfe einer Gürteltasche erweitert Ihr 

Euren Stauraum um zwei Plätze." 

Schneebergerstr. 19 
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MULTI MEDIA WORLD 
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ENTWICKLER: 
3DO, USA 

(WWW.BATILETANX.COM) 
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lallil'.elan~: llolall 
Assault ·-·~ 

Animierte Objekte wie dieser fahrende Zug im Hintergrund bringen Leben in 
die ansonsten triste Umgebung (N64) 

spendiert nach jeder Mission 
ein Passwort. Neben der auf 

Ihr Euch heiße (Team-)Duelle mit unter­
schiedlichen Zielen. So müsst Ihr bei 

Detailarm und mit niedriger Bildrate präsentiert sich die Playstation-Version von 
"Battletanx: Global Assault". Wenigstens werden die Explosionen passabel dargestellt. 

beiden Systemen mit Zwi- 'Battlelords ' alle gegnerischen Queen­
schensequenzen versehenen lords gefangen nehmen, im 'Todes­
Kampagne, die Ihr übrigens kampf' als erster fünf Panzer zerstören 
auch zusammen mit einem oder im 'Panzerkrieg'-Modus die höchste 

Inhaltlich 
sind die beiden Versionen 

bis auf den Vierspieler­

Modus auf dem N64 iden­

tisch. Die Präsentation ist 

jedoch auf der Playsfation 

dank Render-lntro opulen-

ter. Da die Sprecher aber 

mäßig sind, vermittelt die 

text/astige Standbild­

sequenz auf dem N64 

kaum weniger Atmosphäre. 

Als Bonus befinden sich 

auf der Playstation-CD 

lntrofilme bereits erschie­

nener JDO-Titel. 

Der Panzerkrieg geht weiter: Kumpel bei geteiltem Bildschirm durch- Punktzahl erzielen. Der Schwierig­
Noch immer ist die durch ei- kämpfen dürft , gibt 's diverse Mehr- keitsgrad lässt sich für jeden Spieler in 
ne Virenplage auf ein Mini- spieler-Modi: Wahlweise gegen Compu- drei Stufen justieren, was auch unerfah­
mum geschrumpfte weib- ter-Gegner oder einen (PS) bzw. drei renen Panzerkommandeuren eine Sieg-

~~~;t:r~ae:;~~;~~.~g ~~-- , . : ~.~:. .. 1~:~.::~.1.'.:~.~ .. ~'..t.~.~'.::.~.~ .. l.'.::~.1:'. ...... : ~~~: : .. ~.~'.~~.~.l_i.~.h.'. :.:.~ .... ... .... .... ..... ..... ........ . 
. SEID IHR EIN FAN GRADLINIGER 'ALLES PLATTMACHEN'·ACTION und habt einen 

sammen mit Eurer Ange- Konsolenpark zu Hause, solltet Ihr im Videospiel-Laden unbedingt zur N64-Pappe mit der 
trauten, der 'Queenlord' Ma- j Aufschrift „Battlextanx: Global Assault" greifen und das Playstation-Plastik mit gleichem Titel 
dison müsst Ihr im 'Feldzug'- · links liegen lassen. Denn während die Panzer-Action auf der Nintendo-Konsole mit flotter 

. ' .. Optik die Basis für 'Spielspaß' setzt, ist Sonys 32-Bitter gnadenlos überfordert. Eine Drehung 
Mo.dus Euren Sohn Bra~don vor. der bos- .._ um die eigene Achse dauert fünfmal länger als auf dem N64 - die CPU-Gegner freuen sich 
artigen Cassandra schutzen . Wie es der ~ über die Unfähigkeit des Programmierers und ballern fröhlich drauflos. 
Titel andeutet hinterlasst Ihr bei Global Auf dem N64 kommt es dagegen selbst im Vierspieler-Modus nur bei fetten · 

. " '. .. f " Explosionen zu verschmerzbaren Slowdowns. Die Umgebung ist allerdings, egal 
Assault Euet Kettenol au der ganzen auf welcher Konsole, nicht sonderlich schön. Aber wenn Euch ein Gebäude 
Welt. Die Areale tragen zwar Namen wie nicht gefällt, dann räumt Ihr es eben mit drei Raketen aus dem Weg. Leider 
'Berlin - Brandenburger Tor' oder 'Paris spielt sich fast jede Mission tr.?tz unterschiedlicher Ziele und Panzer gleich, nur 
_ Eifelturm' die Wahrzeichen könnt Ihr das fette Waffena~senal hält Uberra~chungen bereit - Duk~ Nukem hätte seine 

' Freude dran ... Kern Knaller, aber fur den Frustabbau zwischen-
wegen der detailarmen Grafik allerdings durch (auf dem N64) genau das Richtige! 

kaum ausmachen. 
Mit Eurem 'Panzergeld' kauft Ihr vor je­
der Mission eines von insgesamt 13 
Kampffahrzeugen; lasst Ihr ein Leben, 
müsst Ihr erneut ins Portemonnaie grei­
fen. Die Panzer sind mit Primär- ·und 
Sekundärwaffen ausgerüstet, mit denen 
Ihr fast alle Gebäude in Schutt und 
Asche legt. Darunter befinden sich Extras 
wie ein Raketenschwarm, Schutzschild, 
Flammenwerfer oder Minen. Sympa­
thisch: Entwickler 3DO denkt an 
Konsolenspieler ohne Speicherkarte und 

ANDERE VERSIONEN 
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Vorgängers "Battletanx" (N64) wurde in MAN!AC 3/99 ge teste t und wird hie rm it auf 66% abge w e rte t. 

• 
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ENTWICKLER: Oll 
ElECTRONIC ARTS, USA ·. • 

(www.EA.COM) ' 

Rock the Rink 

Hart aber herzlich: Nach einem schüchter- 1 
nen 'Love_ Tap' steht der betroffene Spieler RESPEKT: Statt den x-ten 

nicht mehr so schnell auf. ' uninspirierten Eishockey-

"NHL Rock the Rink" von EA Clone auf den Markt zu 

(ohne 'Sports') orientiert sich I 
werfen, waren die EA· 

im Spielablauf unverkennbar :'..., Entwickler mal innova· 

an M1dway-Vorbddern wie : ~ tiv. In "NHt Rockthe 

"NBA Jam" oder "NFL Blitz": Regeln gibt / Rink" stecken genug witzige 

es kaum, auch stehen pro Team nur tdeen,diedenTitelfüralle 

zwei grobe Taktiken zur Wahl. Im ver- Sportfans interessant machen. 

kleinerten Eishockeyfeld tummeln sich Zwar ist der Spie/ablauf simpel 

nur jeweils drei Feldspieler; ein Match und reduziert sich darauf, mög­

endet, wenn ein Team eine vorgegebene liehst viele One-Timer aufs Tor 

Zahl Tore erzielt. Dafür ist fast jedes zu hämmern, aber neben den 

Mittel recht: Fouls werden nicht geahn- zahlreichen, erspielbaren Extras 

det, ganz im Gegenteil - auf Knopfdruck lockt vor allem die Soundkulisse 

legt Ihr Gegner mit derben Wrestling- immer wieder ans Pad: Krachi­

Moves flach. Feuert Ihr genug Schüsse j ge Rock-Riffs begleiten das 

auf das Gehäuse der Kontrahenten ab, Geschehen, die Sprüche des 

wird kurzzeitig ein Bonus aktiviert: Eure herrlich schwachsinnigen 

Recken sind dann noch schneller und Kommentatoren-Duos übertref­

flinker. Gelegentliche Prügeleien dürfen fen selbst die unfreiwillige 

ebenfalls nicht fehlen, der Sieger spielt Komik ihrer bemüht ernsten 

hinterher sogar besser. Kollegen. Da lässt sich auch die 

Neben Duell"en gegen Fantasie-Teams Detailarmut und die grobe 

trefft Ihr in der 'NHL Challenge' auf Ori- Gestaltung von Spielern und 

ginalmannschaften, die Ihr nach einem Spielfeldern 

Erfolg selbst spielt. Weitere Boni wie 
Grafik- und Soundgags erhascht Ihr, in­
dem Ihr Kriterien wie eine bestimmte 
Zahl Tore oder Fouls erfüllt. Habt Ihr 
mindestens drei Spieler an der Hand, 
steht eine neue Turniervariante zur --1..a.,--=~-
Wahl: Der Sieger eines Matches bleibt im 
Wettbewerb, während der Verlierer ei-
nem neuen Herausforderer weicht. us 

ANDERE VERSIONEN 
Umsetzungen sind zurzeit nicht geplant. 

HARDWARE 
~FTWARE 
@Z.• SERVICE 
HAROWARE,TUNING 

REPAIR-SHOP 

FSOFTI 
od 's, Tuning 

Dreamcast Umbau 119,99 
Egal ob dt, jap oder USA CD's einfach 
einlegen und spielen! 

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

DVD J>layer Umbau ab 199,99 
(für fast alle DVD-Horne-Player, zum Abspielen 
von z.B. Code 1,USA Filmen, ... ) 

Zubehör 
GamePadCouverter (PSX) .. 49,99 
(schließen Sie Ihr PSX.Pad an den PC an) 
Activator(lmportadapter,PSX) 59 ,99 
(inel. GameCbeater Buch+RGB·Kabel) 

Hardware,Bundles 

Anschlußkabel 
Bis zu 100% bessere Bilder durch: 

PSX RGB optimized! 39,99 
N64 S-VHS opt.imized! 39,99 
DC RGB incl. Audio 49,99 
DC S-VHS 69,99 
DC VGA-Box 3rd Party 99,99 
DC VGA-Cable 79,99 
Joypad Verlängerungen 2m 24,99 

Scart-Umschalter 
.•• nie mehr umstöpseln 
am Fernseher 

4-fach Umschalter 
7-fach Umschalter 
Kabel für SteroanJage 2,5m 

Software 

119,99 
239,99 

7,99 

DC+Mod+RGB Kabel 
PSX+Mod+RGB Kabel 
N64+RGB Ombau+Kabel 

549,99 Wir führen Spiele für fast alle 
289,99 Systeme und sind immer AKTUELL! 

349,99 

Probleme mit Ihrer Konsole? 

II Nur für Händler II 

Tradelink 
Spielegro13handel 

Eltastra13e B 
7BS3c Tuttlingen 

Pla!:::Jstation-Dreamcast­
Nintendo 64-Saturn-SNES 

Händlerant=ragen unter, 

Tel.: 07461/79001 + 7900c 
Fax: 07461/79003 

SpIEL~AUM 
-· Fachversand für Randsysteme ·· 

Jaguar 64·bit us. + Scartkabel + Netzt. DM 139,9S 
Jaguar CD-Rom + 4 CD. s DM 179,9S 
Lynx II + Spiel " Qix " DM 99,9S 
Sega Nomad incl. Umbau DM 289,9S 
Panasonic 3 DO + Spiel DM 199,9S 
NE<>-GEO Pocket Color DM 179,95 
Vl'R1UAL BOY, MECM CO, 'Pc-ENGINE, MECM O'RIVE, SNES, NES 
va, COLECO, ATA'RI FALCON, S1, SOF1WARE FÜR AUE SYSTEME 

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

Irrtümer, Preisänderungen , Druckfehler vorbehalten. Keine Haftung für Inkompatibilität 

BOHLENPLATZ 2 2 91054 ERLANGEN 

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

www.exoticsystems.de 



ENTWICKLER: 
RARE, ENGLAND 

(WWW.RAREWARE.COM) 

Perfect Boy: 
Ein angekündigtes Feature 

hat es leider nicht mehr 

auf das fertige Modul 

geschafft: Ursprünglich 

sollte es möglich sein, . 

per Game-Boy-Kamera 

gemachte Bilder als Textur 

auf die Figuren im Spiel z u 

legen. Leider war dies 

aufgrund technischer 

Probleme nicht machbar. 

Als Entschädigung für die 

Handheld-Fraktion folgt 

eine Umsetzung für 

Nintendos Taschenspieler. 

! : 
! 
! 
! 
f 
i : 
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Dark, Joanna Dark. Ein Na­
me, den man sich merken 
sollte. Die hübsche Agentin 
ist nämlich die Hauptdarstel­

lerin in Rares neuem Ego-Shooter und 
tritt damit in die Fußstapfen des briti­
schen Geheimdienstlers James Bond. 
Im Auftrag des Carrington Instituts soll 
die frisch graduierte Einzelkämpferin ei­

i nen Wissenschaftler aus den Fängen des 
i Datadyne-Konzerns befreien. Im Laufe 

' dieser Operation kommen jedoch einige 

Der Predator lässt grüßen: Vor wenigen Augenblicken noch getarnt, stürzt 
sich plötzlich ein monströser Alien-Krieger auf Euch. 

Bitte lächeln: Mit der 'Spycam' macht Ihr Aufnahmen von 
unzugänglichen Orten 

stürmt sogar die geheim­
nis umwitterte Area 51. 
Dort findet Ihr Unterstüt­
zung bei e iner zweiten 
nichtmenschlichen Ras­
se, den Maia. Diese lie­
gen seit langem im Krieg 
mit den Skedar und grei­
fen Euch hilfreich unter 
die Arme . Mit galakti­
scher Verbrüderung geht 
Eure Mission weiter und 
führt Euch über den Prä­
sidentenjet Airforce One 
zu einem geheimen U­
Boot, von dort zu ver­

unvorhergesehene Geheimnisse ans 
Licht: Der gute Dr. Carol! entpuppt sich 
als künstliche Intelligenz, dessen ehema­
liger Arbeitgeber als Handlanger einer 
außerirdischen Rasse, der Skedar. Diese 
suchen nach einem abgestürzten Raum­
schiff inklusive planetenzerstörender Su­
perwaffe, das irgendwo in den irdischen 
Ozeanen gestrandet sein muss. Mit fort­
geschrittener Technologie und Verbün­
deten an höchster Stelle scheint der Plan 
der Skedar aufzugehen, doch die Invaso­
ren haben ihre Rechnung ohne das Car­
rington Institut und dessen Spitzenagen­
tin Joanna Dark gemacht. In 17 Levels 
deckt die wehrhafte Dame die Ver-

sunkenen Raumschiffen und sogar in ei­
ne weit entfernte Galaxis. 
In all diesen Levels muss sich Eure Top­
Spionin ständig ihrer Haut wehren. Denn 
ob Sicherheitsmann, Terrorist oder Alien 
- alle wollen der hübschen Joanna ans 
Leder. Glücklicherweise schöpft Ihr aus 
einem reichhaltigen Waffenarsenal, mehr 
als 35 Vernichtungswerkzeuge stehen 
Euch zur Verfügung: Handliche Pistolen 
mit Schalldämpfer oder Sichtvergröße­
rung, kleine Maschinenpistolen, Sturm­
gewehre, Granat- und Raketenwerfer ste­
hen neben allerlei futuristischen Kano­
nen und Werkzeugen in Eurem Waffen­
schrank . So könnt Ihr z.B. mit der 'Far-

schwörung der Außerirdischen auf, ent- sight' durch Wände sehen und sogar 
larvt deren menschliche Helfer und schießen, der 'Reaper' feuert mit hoher 
schafft sich neue Verbündete. Geschwindigkeit Laserstrahlen ab und 
Ihr beginnt Euren Einsatz über den mit der Phönix-Pistole verschießt Ihr 
Dächern von Chicago, durchforstet For- hochenergetische Plasma-Geschosse. Da­

schungsanlagen und Konzernzentra- bei sind Eure Waffensysteme nicht auf 
, ............. ........... .. ... .......... ... .................... ................... .............. .................. ....... .. ..................... , .. i FAST PERFEKT: Mit unzähligen Waffen, Secrets, Multiplayer-Optionen und Einzelmissionen 

erobert Joanna "Perfect" Dark das Herz eines jeden Action-Fans im Sturm. Einzig die Proble-
l me bei der Bildrate trüben den Gesamteindruck: Gerade bei Mehrspieler-Sessions mit vielen 

Figuren auf einmal kommt das Spielgeschehen arg ins Stocken, und auch während der Einzel­
missionen läuft die Action fast nie flüssig ab. Nichtsdestotrotz lässt sich dieser Makel ver­

Ai.. schmerzen, zumal Euch sowohl optisch wie akustisch einiges geboten wird . Feinster Sur­
-~ round-Sound und hochauflösende Grafik verwöhnen Eure Augen und Oh- --...--..... , 

ren . Die bizarren Waffensysteme lassen keine Wünsche offen und ermöglichen 
faszinierende Mehrspieler-Gefechte mit taktischem Tiefgang. Als Waffen­
Pickups getarnte Minen, Gewehre, die durch Wände schießen und die program­
mierbaren Bots lassen die Zeit wie im Flug vergehen, intelligente Gegner und 
dramatische Todesschreie sorgen für Atmosphäre und beim Counter-Operative- ,---1.1 • ..,...,, 
Mode kommt echtes "Matrix"-Feeling auf. Die zahlreichen Zwischensequenzen 
runden das Paket ab und machen "Perfect Dark" zum besten Ego-Shooter 
der Konsolenwelt. .,.,..,._.,..._116a., 



ein Anwendungsgebiet beschränkt, son­
dern besitzen verschiedene sekundäre 
Einsatzmöglichkeiten. Die Laptop-Gun 
könnt Ihr als Selbstschussanlage postie­
ren , das Dragon-Sturmgewehr lässt sich 
als Mine legen und harmlose Zivilisten 
setzt ihr mit dem Pistolenkolben außer 
Gefecht. Selbst unbewaffnet seid Ihr 
noch gefährlich , dank harter Nahkampf­
ausbildung vermöbelt Ihr Eure Gegner in 
Sekundenschnelle. 
Damit Euch die vielfältigen Waffensyste­
me nicht überfordern , können wissens­
durstige Agenten im Carrington-Institut 
am Schießstand üben oder mit zahlrei­
chen Wissenschaftlern plaudern. Diese 
weisen Euch in die verschiedenen Hilfs­
mittel der modernen Spionin ein. Mit 
Hilfe der Spycam könnt Ihr unzugängli­
che Gebiete auskundschaften und feind­
liche Gespräche belauschen; immer vor­
ausgesetzt, die fliegende Wanze wird 
von keinem Wächter entdeckt. Daneben 
stattet Euch das Institut je nach Mission 
mit Werkzeugen wie Daten-Decodern, 
ECM-Minen oder Plastiksprengstoff aus. 
Bestens gerüstet startet Ihr in den Agen­
ten-Alltag. Drei Schwierigkeitsgrade for­
dern sowohl Anfänger wie Forgeschritte­
ne , je na ch Level müsst Ihr mehr und 
komplexere Missionsziele erfüllen. Diese 
Mühen lohnen sich jedoch, denn abhän­
gig von Ze it und Schwierigkeit schaltet 
Ihr nach erfolgreichem Einsatz andere 
Cheats frei. Mit diesen könnt Ihr zahlrei­
che Einstellungen im Spiel ändern und 
vor allen Dingen neue Multiplayer-Op­
tionen und Arenen aktivieren. 
Wie schon im prestigeträchtigen 007-
Vorgänger liegt auch bei "Perfect Dark" 

Calling Elvis: Euer Außerirdischer Freund sa­
botiert den Teleporter an Bord eines Ske­

dar-Schiffes. 

Multiplayer-F reuden: Ihr trefft Euch mit ein paar 
Freunden zum Deathmatch (oben) oder duelliert 

Euch im Counter-Operative-Mode (l inks). 

Alter Egos 
Während sich PC-Spieler kaum noch vor schwer bewaffneten Marines und mas­
siven Multiplayer-Schlachten retten können, leiden Konsolen-Krieger an akutem 
Action-Mangel. Technische Schwierigkeiten und Indizierungsgefahr schrecken die 
Entwickler ab. So kann man denn die Konsolen-Shooter an zwei Händen abzählen, 
dank Dreamcast und Playstation 2 hält jedoch wieder Hoffnung Einzug im ge­
beutelten Videospiel-Lager: PC-Umsetzungen wie Sierras "Half Life" (deutsche 
Version) oder "Unreal Tournament" sind bereits angekündigt und locken mit in­
telligentem Leveldesign und Multiplayer-Matches im Internet. 

TUROK 1&2 : Fast schon legendäre N64-
A Shooter mit dem mächtigen Indianer-Krie­

ger Joshua Fireseed in der Hauptrolle. Ba­
sierend auf einer Comic-Serie schlagt Ihr 
Euch durch neblige Urzeit-Dschungel und 
dunkle Katakomben. Bösartige Dinosaurier 
und hochgerüstete Kampfroboter machen 
Euch das leben schwer, während ihr kniffli­
ge Sprungpassagen meistert. 
1997/98 von Acclaim für N64, MAN!AC 3/97 & 11 /98 

- :r--:::;n TUROK - LEGENDEN DES VERLORENEN 
LANDES: Auf exzessive Muliplayer-Sessi­
ons optimiertes Update der Shooter-Serie. 
Bis zu vier Spieler bekämpfen sich gegen­
seitig in ausladenden Deathmatch-Arenen. 
Zahlreiche Variationen wie Teamplay, Cap­
ture the Flag etc. runden den Partyspaß ab. 
Alternativ sp ielt Ihr alleine oder zu zweit 
neue Waffen, Figuren und Secrets frei. 
1999 von Acclaim für. N64, MAN1AC 12/99 

ARMORINES: Aufdringliche Insekten grei­
fen die Erde an, und nur ein Spezial-Team 
der Marines kann sie stoppen. Ihr bekämpft 
die außerirdischen Invasoren wahlweise als 
männlicher oder weiblicher Elitesoldat, Euer 
Kampfanzug verfügt über zahlreiche einge­
baute Waffensysteme, mit denen Ihr die chi­
tingepanzerte Alien-Brut zurück auf ihren 

, Heimatp laneten schickt. 
2000 von Acc laim für N64 & PS, MAN!AC 2/2000 & 7/2000 

SLAVE ZERO: In ferner Zukunft unterdrücken 
mächtige Konzerne die Bevölkerung mit Hil­
fe einer Sicherheitstruppe aus Kampfrobo­
tern. Doch die Menschheit hat Glück und 
erobert einen solchen Mech. Mit dem neu­
en Gefährt startet Ihr eine Revolte und habt 
dabei nicht nur mit den gegnerischen Trup­
pen, sondern auch mit der mittelmäßigen 
technischen Umsetzung zu kämpfen. 
2000 von tnfogrames für DC, MAN!AC 4/2000 

AUEN TRILOGY: In dem mittlerweile etwas 
angegrauten Alien-Spektakel steuert Ihr die 
leidgeprüfte Ripley durch drei riesige, den 
Filmen nachempfundene Abschnitte. Wu­
sel ige Facehugger, blutrünstige Alien-War­
rior und bösarti ge Hunde-Mutationen ver­
suchen Euch den Garaus zu machen, am En­
de jedes Abschnitts erlegt Ihr eine große 
Alien-Kön igin. 
1996 von Acclaim für PS & Saturn, MAN!AC 3 & 10/96 



Steuerkreuz: 
Steuerung 

C-Knöpfe: 

Leider wird "Perfect 

Dark" aufgrund der hohen 

Indizierungsgefahr nicht in 

Deutschland veröffentlicht. 

Ego-Shooter-Fans können 

sich trotzdem freuen: Alle 

anderen europäischen 

Länder werden nämlich 

reichlich mit Modulen ver­

sorgt, So lässt sich der Titel 

über jeden gut sortierten 

Händler bestellen. 

Steuerung 

: 

A-Knopf: 
Waffe wechseln 

ein Schwerpunkt auf dem Mehrspieler­
Spaß. Im traditionellen Multiplayer-Set­
ting könnt Ihr zwischen verschiedenen 
Einstellungen wählen, die Spieler in 
Teams einteilen und Siegbedingungen 

'=.! festlegen. Ob 'Cap­
ture the flag', 'King of 

! the Hili' oder simples 
;:· Deathmatch, die Optionen 

sind endlos. Über 30 Kar­
! ten und zahlreiche versteckte Charaktere 
\ wie zum Beispiel Programmiererlegende 
l Shigeru Miya1noto sorgen für Abwechs­
l: lung. Wenn Euch vier Spieler nicht ge-

nug sind , schaltet Ihr einfach ein paar 
f vom 64 gesteuerte Bots dazu. Bis zu 
i acht dieser computergesteuerten Krieger ! lassen sich aktivieren, deren Fähigkeiten 
:::· dürft Ihr selbst justieren, bestimmte Ver-

haltensmuster machen die Computergeg­
i ner besonders interessant: Der Pazifisten­

; Bot sammelt den anderen Spielern die 

Waffen weg, 
Kamikaze-Bots 
setzen alles 

In den Straßen von Chicago müsst Ihr nicht nur auf feindliche Sicherheits­
leute, sondern auch auf die örtli chen Polizeidrohnen achten. 

daran, Euch mit in den Tod zu nehmen, 
Faustkämpfer suchen den blutigen Nah-

· kampf und Ver­
geltungs-Bors rä­

chen sich unerbittlich 
an dem Spieler, der sie 

abgeschossen hat. 

Wenn Ihr nur zu zweit seid, könnt Ihr 
immer noch zwischen dem Cooperative­
und dem Counter-Operative-Modus 
wählen. Wie der Name schon sagt, tretet 
Ihr hier entweder gegen- oder 
miteinander an . Beim Cobpe­
rate-Mode steuert Ihr zwei 
Agenten durch die Level des 
Einzelspieler-Modus. Da Ihr 
im Team schlagkräftiger als 
alleine seid , müsst Ihr natür­
lich auch mit wesentlich mehr 
Feinden fertig werden. Beim 
Counter-Operative-Mode da­
gegen schlüpft ein Spieler in 
die Rolle des Bösewichts und 

der andere in der Haut von Joanna Dark 
versucht , den Level zu beenden. Der 
'Böse' wird bei Verlust seiner Figur in 
den nächstbesten Feind versetzt. 
Dank Expansion-Pak präsentieren sich 
die "Perfect Dark"-Levels in hochauflö­
sender Optik, jedo'ch lässt sich das Agen­
ten-Abenteuer auch ohne Speichererwei­
terung spielen. Dann erschließt sich 
Euch aber nur ein Bruchteil der Spiel­
modi, beispielsweise seid Ihr im Multi­
player-Modus auf Zweispieler-Matches 
beschränkt. Dafür entschädigt Euch "Per­
fect Dark" mit 45 Minuten Zwischense­
quenzen in Spielgrafik mit Sprachausga­
be. dm 

springt von einem Gegner 
zum nächsten, während 

Die Laserstrahlen versperren den Weg, bei Berührung 
schneiden sie Euch in Stücke. 

.......... ................................................................................................... ... .............................. ... 
DIE HÜBSCHE JOANNA DARK HAT'S TATSÄCHLICH GESCHAFFT, ihren männlichen Geheim­
dienst-Kollegen vom Ego-Shooter-Thron zu schießen. Was Ihr bei "Perfect Dark" für Euer 
Geld bekommt, ist sensationell: Dank tonnenweise freispielbarer Extras, dem 
genia len Counter-Operative-Mode und nicht zuletz t unterschiedlicher 
Schwierigkeitsgrade mit deutlich abweichenden Missionszielen seid Ihr auf 

ai... Monate hin beschäftigt. Dazu kommt ein ausgefeiltes leveldesign mit für 
~ N64 -Verhältnisse brillanter Optik. Zwar geht die Bildrate im offenen 

Gelände häufig in die Knie, trotzdem bleibt Rares Ballerei jederzeit perfekt 
spielbar - der miserabel ruckelnde Cooperative-Mode einmal ausgenommen. 
Für Ego-Shoote r-Fans ist "Perfect Dark" ein klarer Pflichtkauf, aller­
dings müsst Ihr dazu in benachbarte EU-Länder ausweichen. 

ANDEKE V[RSJONEN 

In den seltsamen Alien-Schif­
fen findet Ihr bizarre Waffen 
wie die 'Farsight', mit der Ihr 
durch Wände schießt (1 inks). 

...... ........ '."' .. ' .. ..................... Ei;,·~· c;·; ~e·-· s·oy~Cö i ö;: f~ s~·~ ;~g ·tst 0i·,;. Ä0r0b~ tt· .·" .. ....... ' .... .. ..... ' .. ............ '.' ... 
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AsK, JAPAN 
(WWW.UBISOFT.DE) 

Auch wenn es der Titel 
glauben macht, die 
Feinheiten des Billard­
sports lehrt Euch "Pool 

Academy" nicht. Denn einen Lern­
modus wie beim Vorgänger "Pool 
Hustler" sucht Ihr in Asks aktuel­
lem Werk vergebens. Dafür wird 
Euch gewöhnliche Kugel-Kost ge­
boten: In vier Spielmodi wie 9-
Ball oder Rotation nehmt Ihr es 
mit zehn KI-Gegnern auf Bezirks­
klassen-Niveau bzw. bis zu sieben 
menschlichen Konkurrenten auf. 
Die Analogsteuerung erlaubt das 
flotte Manövrieren des Queues, 
Kamerazoom, Vogelperspektive 
und einblendbare Hilfslinie sorgen 
für Überblick und frühe Einloch­
Erfolge. Zwar dürft Ihr auch den 
Winkel des 'Schlä-

versenkt Ihr mit einem Stoß die 
wildesten Kugel-Kombinationen. 

gers' und den Zielpunkt auf der 
Spielkugel bestimmen, eine An­
zeige für die Stoßkraft sucht Ihr 
aber vergebens. Profis schalten im 
Trickmodus durch ihr artistisches 
Spiel einige Videosequenzen frei. 
An dürftigen Optionen und man­
gelnder Abwechslung kann die 
saubere Technik nicht viel ändern 
- Billard-Fans bedienen sich bei 

ANDERE VERSIONEN 
Umsetzungen sind z urze it nicht geplant. Der Vorgänge r "Pool Hustl er" schnitt in 

MAN!AC 3/99 mit 74% ab (Abwertung auf 70%). 

Tony macht das Trio 
voll : Auch Dreamcast­
Skater werfen sich 
jetzt mit Elan in Half-

pipes und terrorisieren unbe­
scholtene Freizeitparks. Am 
Spielablauf und -inhalt hat sich 
auf 128 Bit nichts geändert. Immer 
noch braust Ihr mit einem von 
zehn Sportlern durch ebenso viele 
Szenarien und verblüfft durch 
spektakuläre Flips, Grabs und 
Grinds. Dabei sammelt Ihr wert­
volle Bänder, indem Ihr vorgege­
bene Punktegrenzen sprengt oder 
bestimme Aufgaben erfüllt. Je 
nach Umgebung wollen Tische ge­
grindet oder Kisten zertrümmert 
werden. 

Bei spektakulären Tricks und 
Sprüngen zo0mt die Kamera näher an 

Euren Skater heran 

Die Dreamcast-Power wirkt sich 
optisch nur dezent aus: Hohe 
Auflösung und flottes Scrolling 
wissen zu gefallen, neue 
Grafikmätzchen sucht Ihr jedoch 
vergebens. Wer's bisher nicht hat­
te, greift zu, Besitzer 
vorheriger Ver­
sionen sparen sich 
das Geld. 

ANDERE VERSIONEN 
Die N64-Fassung wurde in MAN1AC 6/2000, das Playstation-Original in 10/99 getestet. 

EK i"Wlf Kli:K 
ANCO, ENGLAND 

(www .INFOGRAMES.DE) 

Hat den miserablen 
Vorgänger tatsächlich 
jemand gekauft? Offen­
sichtlich, denn pünkt­

lich zum Ende der aktuellen 
Saison folgt "Player Manager 
2000". Erneut strapaziert die Mana­
gersimulation Eure Geduld über 
Gebühr, die Analyse/Ladezeiten 
übertreffen alles bisher Dagewe­
sene. Jeder Tag der Jahres wird 
berechnet, zwischen den Spiel­
tagen reicht die Wartezeit schon­
mal für zwei Tassen Kaffee. Und 
dann erst diese Spielszenen: 
Lächerlich amateurhaft - so 
schlecht spielt nicht einmal der 
KSC! Zum Glück 

Wie beim Vorgänger läuft die 
Bedienung über PC-inspirierte 

Pu 11-Downs-Menüs. 

dürft Ihr das Ergebnis alternativ 
sofort anzeigen lassen. Eine Lizenz 
fehlt natürlich auch - in Bundes­
liga und drei weiteren europäi­
schen Meisterschaften erinnern die 
Spielernamen nur entfernt ans 
Original. Positives? Eure Einfluss­
möglichkeiten auf Kader und 
Taktik sind in der Tat so umfang­
reich wie bei keinem Konkur-

ANDERE VERSIONEN 
Der Vorgänger wurde in MAN!AC 7/99 getestet (Abwertung auf 39%). 

Sind Updates im 
Jahresrhythmus gerade 
noch akzeptabel, ist 
ein Sequel nach fünf 

Monaten ziemlich frech. 
Allerdings hat Entwickler Silicon 
Dreams ("UEF A Champions 
League") die kurze Zeit für deutli­
che Grafikverbesserungen genutzt. 
Auch der Ablauf wurde dyna­
mischer: Ballstafetten gelingen un­
kompliziert und das Toreschießen 
klappt deutlich einfacher als beim 
Vorgänger. Ein Schwachpunkt ist 
allerdings der lächerliche Tor­
hüter; seine launischen Aktionen 
öffnen dem Zufall Tür und Tor. 
Zum Glück sind Eure weiteren 
Kameraden intelli-

Sega 

Dreamcast 

Standardmäßig wird diesmal die 
Vertikal-Perspektive vorgegeben, Ihr 

dürft aber auch seitlich spielen. 

genter. An der guten Steuerung 
hat sich nichts geändert, auch das 
Team- und Spielmodi-Angebot ist 
fast identisch zum Vorgänger. 
Allerdings dürft Ihr nun, deshalb 
auch der Untertitel „Euro Edition", 
die dieser Tage beginnende 
Europameisterschaft nachspielen. 
Eine Lizenz besitzt Sega nicht -
alle Spielernamen wurden leicht 

verfremdet. ts 

••••• 
100M~ k IIII··· 

••••• 
ANDERE VERSIONEN 

Der Vorgänger wurde in MAN!AC 2/2000 ~ 
getestet (Wertungskorrektur auf 67%). ~ 



ENTWICKLER: 
EMPIRE, ENGLAND 

(www .EMPIRE.CO.UK) SpinJam 

Was sich einfach anhört , wird durch ei­
nige Tücken erschwert: Kugeln, die we­
gen der falschen Farbe nicht in einem 
Blatt versenkt wurden, kehren nach in­
nen zur Achse zurück. In späteren Levels 
tauchen zudem automatisch neue 
Elemente von außen auf: Neben simplen 
Farbkugeln erwischt Ihr so auch Extras, 
die unzerstörbar im Weg sitzen oder die 
Steuerung verlangsamen. 
Befinden sich zu viele Kugeln an der 
Achse und ragen über das Spielfeld hin­
aus , werden die Äußeren vergiftet und 
geben langsam die Infektion nach inµen 
weiter. Es stehen 100 Arcade-Level sowie 
ein vertikaler Splitscreen für Computer­
oder Kumpel-Duell parat. us 

chen. Die Gestaltung orientiert 

sich jedoch an den östlichen 

Vorbildern, knuffige Charaktere 

und niedliche Dudelmusik ent­

sprechen den gängigen Stan­

dards. Was allerdings fehlt, ist 

ein Schuss einfache Genialität: 

Das Konzept ist zwar simpel 

und sofort begriffen, artet aber 

schnell in Chaos aus. Sobald 

erst laufend Kugeln von außen 

hereinfliegen, ist mit taktischem 

Spiel nicht mehr viel zu retten -

stattdessen mutiert die Knobelei 

zum hektischen Gewusele, bei 

dem nicht selten Glück für den 

Erfolg nötig ist. Auch das Zwei­

spieler-Duell leidet unter dem 

Problem. "Spin /am" ist trotz-

~ ......................... M'!.I?.rntx.~~-~!.<?.~f}~ ........ ................ . 
~~ Umsetzungen sind nicht geplant . 

• • 

M . 1 
CRYSTAL J~~~~~L\~ a g 1 „a, 

(WWW.EIDOS.COM) • 

Racing Tour 

mehr oder weniger populären Figuren 
aus dem Disney-Stall flitzt ein sechsköp­
figes Teilnehmerfeld auf 13 Strecken um 
den Sieg. Nur der Gewinner erhält das 
begehrte Maschinenteil. Das Kursdesign 
orientiert sich dabei thematisch an den 
real existierenden Erlebniswelten. So rast 
ihr im Jeep durch die Welt der Dino­
saurier, wagt im 'Space Mountain ' eine 
Reise zum Mond oder stattet den trink­
festen Piraten der karibischen See im 
Schnellboot einen Besuch ab. Turbo­
Felder und einzusammelnde Münzen be­
schleunigen Eure Fahrt, mit zusätzlichen 
Extras wie Nussraketen oder Froschfluch 
hindert ihr die Konkurrenz am Sieg. 
Neben dem Abenteuer-Modus existieren 
ein Zeitrennen und eine Zweispieler­
Variante . Via Splitscreen rast Ihr hier um 
die Wette oder um Münzen. cg 

novativer und eigenständiger 

Ideen. Das Fahrverhalten Eurer 

Boliden bleibt zu lande, zu 

Wasser und in der Luft immer 

gleich, auch die Wahl des 

Charakters nimmt hierauf kein­

erlei Einfluss. Zusätzlich lassen 

Optionsarmut und Mangel an 

Secrets die Motivationskurve 

schnell in den Keller sinken. 

Technisch gibt's wenig zu kriti­

sieren: Die Grafik bleibt selbst 

im Splitscreen flüssig und 

kommt nur bei höherem Geg­

neraufkommen ins Stocken, 

akustisch erfreuen wir uns an 

den Disney-Dudeleien aus dem 

Themenpark. Unterm Strich ein 

weiterer Spaßrenner, der im 

Angesicht von 

• 
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ENTWICKLER: lnsloss INFOGRAMES, ENGLAND ' 

(WWW.INFOGRAMES.DE) 

,~"~m~t~trete;ß~ ti~,!lager 
mals führt Ihr in „Anstoss acht Stärkewerten ein schlagkräftiges 
Premier Manager" neben Team auf die Beine, legt den Trainings­
Mannschaften aus England, plan fest und trichtert Euren Mannen die 

Frankreich , Spanien und Italien auch Taktik ein . Vorgegebene Strategien aus 
Teams aus der Ersten und Zweiten dem Fußball-Lehrbuch stehen zur Wahl, 
Bundesliga zum Erfolg. Leider liegt die eigene Vorstellungen vom Traumfußball 
Bundesliga-Lizenz exklusiv bei EA dürft Ihr auch verwirklichen. Wie im 
("Bundesliga 2000: Der Fußballmana- Management nehmen Euch auch bei 
ger"), so dass die Spielernamen verfrem- Euren Traineraufgaben (kostspielige) 
det sind. Die beiden Spielmodi 'Lauf- Assistenten einen Teil der Arbeit ab. 
bahn' (wählt aus zwölf Job-Angeboten Zwischen den Spieltagen erscheinen 
pro Liga) und 'Trainer' (sucht Euer Lieb- Meldungen über verletzte Spieler oder 

An die übersichtliche Menü-Bedienung ge­
wöhnt Ihr Euch schnell. Im Hauptbildschirm 

habt Ihr die w ichtigsten Infos im Blick. 

lingsteam aus) kennt Ihr bereits vom Transfer-Anfragen von anderen Verei- tage , oder eine Zusammenfassung der 
Vorgänger. Auch diesmal dürfen bei nen. Doch so richtig spannend wird Highlights. Letztere Darstellungsform ba­
letztgenannter Variante bis zu vier Euer Job Samstags um 15.30 Uhr. Für die siert auf der weiterentwickelten Grafik 
Spieler mitmachen. Spielbeobachtung entscheidet Ihr Euch von „Actua Soccer 3". Die Torchancen 
Sitzt Ihr im Managersessel, klappert Ihr entweder für einen Textkommentar, ver- betrachtet Ihr aus frei wählbaren Kame-

T
als1erstes (auf) Wd unsTch mift Hilfe keinebs ,~'.:.i.~.~~·a·~·~:'.'. .. ~'.~.~.~ .. ~.?.'..:~.~~~.~'.:?~.~: ...... :~~.~.~~?~~'.!~.~~: .. :~ .. : .......... .......................... .. 

a entscouts en rans ermar t a · ! DIE DEUTSCHEN TEAMS MACHEN DEN "PREMIER MANAGER" erstmals auch hierzulande in-
Nach bestimmten Kriterien filtert Ihr ge- teressant. Und die (Ex-) Gremlin-Entwicklung hat Beachtung verdient, denn die umfangrei-
eignete Kandidaten heraus. Außerdem chen Managert;rrainer-Optionen lassen bis auf Kleinigkeiten wie individuel-
kümmert Ihr Euch um den Stadion- ~ les Spiele_rtraining ni~hts v~rmissen. Vor allem d.~s Filtersystem im Trans- ~ 

. . . . fermarkt 1st toll und hilft bei der Suche nach Verstarkungen. Unter 'Bosman' 
ausbau, legt Emtnttsr.reise fest,. schließt ~ werden soga.~ alle abwanderungswilligen Spieler.angezeigt, ~ie a,blösetrei 
eme Versicherung fur ·Eure Spieler ab, ~ 1 wechseln durfen. Im Gegensatz zu „Bundesliga 2000" 1st die Spiel­
nehmt e inen Kredit auf sucht Spon- beobachtung unterhaltsam, auch wenn Ihr.bei Betrachtung der Höhepunkte lei-

. ' . . der nicht mehr durch Auswechslungen oder Taktikänderungen ins Spiel eingrei-
soren, engagiert Merchandising-Partner fen könnt. Nur wenn Original-Spielernamen für Euch ein Muss 
und einiges mehr. In der Trainerkluft sind, solltet Ihr zur EA-Konkurrenz greifen. 

Entweder verfolgt Ihr die 
Höhepunkte 'am Fernseher' 
(linkes Bild) oder das ganze 
Spiel mit Textkommentaren . 

........... .............................................. .... ~N!?JRt.V.~~.~!.9.t-!f.r:-! ........................................................... .. 
"Premier Manager 99" (P1aystat ion) wurde in MAN!AC 4/99 getestet (Abwertung auf 63%), " Premier 

Manager 64" (N64) erhielt in MAN!AC 11/99 eine Wertung von 58%. 

"Anstoss" ist einer 

der bekanntesten Fußball­

Manager auf dem PC. 

Gerade erschien der dritte 

Teil, Konsolen-Konvertie­

rungen existieren allerdings 

(noch) keine. Mit der 

Kooperation vom Güters­

loher „Anstoss"-Entwickler 

Ascaron und lnfogrames 

Sheffield House (ehemals 

Gremlin) ist zumindest ein 

erster Schritt in Richtung 

Videospiel getan. Eine 1 :1-

Konvertierung von „An­

stoss 3" oder des bereits in 

der Entwicklung befind­

lichen Nachfolgers für 

Dreamcast, Playstation 2 

und/oder X-Box ist deshalb 

sehr wahrscheinlich. 



s 
f"".'/ Suche das Game-Boy-Spiel 
ti/ Puzznic, Preis nach Verein­
C barung. 
Tel. 03371/614741 
(Eric, ab 15 Uhr) 

Suche Chrono Trigger und andere 
alte RPGs für Super Nintendo, 
auch US- oder jap. Titel. 
Tel. 040/7686092 (17-20 Uhr) 

SEGA · . 
Suche Saturn -Spiele Sea Bass 
Fishing, Bug Tao, Enemy Zero, 
Swagman , tausche gegen je vier 
Spiele (Tomb Raide r, Command & 
Conquer, Sega Rally, Virtua 
Fighter2, Theme Park usw.). 
Tel. 09922/6756 

Tausche Soul Reaver (dt.) + 
Lösungsbuch gegen Dragons­
blood, Dead or Alive2 oder MDK2, 
alles PAL-Versionen. 
Tel. 0251/661116 

• J !·i'f i ,., a M!e 
Suche schwarze Yaroze-Play­
station zum Spiele-Erfinden, tau­
sche gegen graue Playstation und 
zahle drauf oder kaufe sie ohne 
Tausche , zahle gut. 
Tel. 05932/2608 

Suche Mass Destruction 
Return Firel Ruft bitte an, 
Tel. 0043-(0)664/5416764 

~ 
Verkaufe: Nintendo64, Rumble 
Pak, Expansion Pak, 4 MB Memory 
Card , 3 Pads + 9 Spiele: Extreme­
G, Super Mario64, Maria Kart64, 
Banjo-Kazooie, Legend of Zelda64, 
Fifa98, lnt. Superstar Soccer98, 
Ego-Shooter, Prügelspiel , Preis 
500 DM nur komplett. 
Tel. 07274/8270 (Tobi) 

Mehrere alte US-/Japan-lmporte 
für N64 ab 25 DM. 
Tel. 0170/8662342 

Suche CDi -Player und Zubehör . 
Tel. 0561/878031 (ab 19 Uhr) 

Suche RPGs für Playstation, z.B. 
Legend of Legaia, Beyond the 
Beyond, Final Fantasy Tactics usw. 
Suche auch engl ische Lösungs­
bücher. Verkaufe Legend of 
Zelda1+2, Startropics , Kid lcarus 
(NES) . 
Tel. 0591/421571 (Holger) 

Suche DVDs (alle Codes) und 
Spiele für Dreamcast und 
Nintendo64 (auch NTSC). 
Angebote an: 
eMail: thomas@hard-boiled.de 
oder Tel. 05232/850967 Thomas) 

Kaufe, verkaufe Spiele für alle 
Systeme, kaufe und tausche auch 
ganze Sammlungen. 
Tel. 089/1403732 
ad. 0172/4865858 

Ga meXX-Vi de osp i e I e-Bö rse 
(Flohmarkt) Berlin Statthaus 
Böcklerpark, Pr inzenstr. 1 
(Kreuzberg), U-Bhf.: Prinzenstr. 
14-17:30 Uhr. Tombo la: 16 Uhr. 
Termine: 10. Börse 14.5., 11. 
Börse 18.6.2000. Weitere Termine 
folgen! GameXX-Hotline (Infos & 
Tische) Tel. 030/6858756 

Verkaufe Game Boy Color + 4 
Spiele: Legend of Ze lda DX, 
Prüge lspiel, Pokemon rot+ blau+ 
Pokemon-Spieleberater, alles zu­
sammen fü r 200 DM. 
Tel. 0170/6548265 
(Dennis, ab 16 Uhr) 

Jedes Game Boy-Spiel nur 25 
DM. Donkey Kong Land1 -3, 
Castlevania2+3, F1 World Grand 
Prix und Maria Land1 +3 (alles neu 
und ori ginalverpackt). Außerdem: 
Game Boy Color (türkis) für 75 
DM. Tel. 06443/2384 

Während das Wetter Kapriolen schlägt und sich Sonnen­

schein und Hagelschauer im Minutentakt abwechseln, be­

wundere ich den Einfallsreichtum Eurer Bezahlungsweisen: 

20-Schilling-Scheine sind zwar hübsch, aber in Deutschland 

wenig nützlich. Mit dem Euro löst sich das Problem dem­

nächst von selbst, vorher schickt Ihr aber besser internatio-

nale Antwortscheine. Euer Ulrich 

Supergünstiges Game Boy­
Schnäppchen: Game Boy Color 
(türkis)+ Donkey Kong Land1-3 + 
Maria Land + Wario Land + 
Castlevania2+3 und F1 World 
Grand Prix für 250 DM+ Porto (al­
les originalverpackt). 
Tel. 06443/2384 

Nintendo64: Armorines uncut, 
Shadow Man , Hybrid Heaven , F1 1 
World Grand Prix2 , RTL World 
League Soccer2000, Super­
cross2000 je 75 DM, F-Zero X, 
Milos Astro L., Nagano98, Premier 
Manager je 60 DM, div. N64-Spiele 
ab 30 DM, auch Shooter. 
Tel. 02604/8693 

Verkaufe Nintendo64 + 9 Spiele+ 
2 Pads + Zubehör, Top-Zustand 
für VHB 400 DM. 
Philipp Brüsewitz, Julius-Leber­
Str. 32 , 24145 Kiel, 
Tel. 0170/4623339, 0431/7197060 

SEGA 
Horrorspiel (jap) für Dreamcast 80 
DM, Gran Turismo2, Ego-Shooter 
(us) je 70 DM, Code Veronica PAL. 
Tel. 0228/235831, 0171/7776885 

Dreamcast: Ready 2 Rumble 
Boxing 60 DM, Sonic Adventure 
60 DM, Hause of the Dead 2 inkl. 
Gun 100 DM, alle neu, deutsch, 
zuzüglich Versandkosten. 
Tel. 09497/495 
(Sebastian , ab 19 Uhr) 

Verkaufe für Mega-CD: Snatcher, 
Monkey Island oder tausche einen 
der Titel gegen Dracula X Turbo 
Duo je 120 DM. Für Saturn: King 
of Fighters97 für 100 DM. 
Tel. 030/35130084 

Sega Saturn+ 2 Spiele für 190 
DM, Mega Drive + 2 Sp iere für 140 
DM, weitere Top-Spiele ab 20 DM. 
Suche defekte Playstation, auch 
Tausch gegen Playstation-Spiele 
möglich. 
Tel. 0170/9532847, 0261/679798 
(Marco) 

Mega Drive2 + 3 Pads + Action 
Rep lay2 + Spiele Soleil, Flash­
back, Light Crusader, Landstalker, 
Lost Vikings , Sonic Spinbal l, 
Skeleton Krew, Story of Thor , 
Colums für zusammen 300 DM, al­
les 100% in Ordnung. 
Tel. 0511/624773 

Verkaufe 8 Saturn-Spie le in 
Originalhülle, aber ohne Anleitung 
für 60 DM Tomb Raider, Alien Tr., 
Sonic 30 (us), Nascar98 usw. 
Tel. 09922/6756 

Dreamcast + 2 Pads + 2 Vibration­
Packs, 4 Sp iele: Blue Stinger, 
Ready 2 Rumble , Shadow Man, 
Hause of the Dead2 inkl. Dream­
cast-Gun, kaum gespielt für 700 
DM, auch einzeln. 
Tel. 0177/7391675 

Spiele für Mega Dr ive ab 20 DM, 
Saturn ab 20 DM , Game Gear ab 
20 DM, Dreamcast ab 60 DM, 32X 
ab 20 DM, Panasonic 3DO ab 20 
DM, Nintendo64 ab 30 DM, Super 
Nintendo ab 20 DM, Playstation ab 
20 DM (viele Raritäten). 
Tel. 0231/453961 , 0171/4880281 

Achtung Sega Fans! Verkaufe 
Mega Drive und Master System­
Spiele Warsong (us), Shining 
Force1 +2 (us), Sh ining in the 
Darkness (dt), Thunde rforce4 
(jap), Ultima4 für Master System 
(dt) , Game & Watch Donkey 
Kong2 von 1983, alles VHB. 
Tel. 06322/981833 (Johann) 

PRIVATE KLEIMAMZEIGE FÜR S,SO DM 
Einfach ausschneiden und einsenden an: Cybermedia Verlags GmbH • Kleinanzeigen • Wallbergstr. 10 • 86415 Mering 

Bitte veröffentlichen Sie in 
einer der nächsten MAN!ACs 
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Saturn: Langrisser3 (neu) 
Holocover, Eden4 je 120 DM, 
Sonic Jam , Battle Garrega , 
Leynos2, EI Hazard, Grandia je 70 
DM , Mega-CD: Ranma1 /2, 
Snatcher je 150 DM , SNES: Eden 
Zero 80 DM. 
Tel. 040/43271393 

aJ!·S'fil·\IM!• 
Final Fantasy? +8 + Hintbook 90 
DM , Breath of Fire3 20 DM , 
Guardian Crusade + Lösung 50 
DM, Grandia (dt) 70 DM , 
Chocobos Dungeon (us) 70 DM, 
Monkey Hera 25 DM 
Tel. 03685/707227 (Lutz, 17-20 h) 

Fear Effect , Dino Crisis, 
Discworld1-3, Ego-Shooter, Tomb 
Raider4 , Soul Reaver , Final Fan­
tasy8, Metal Gear Solid , Nightmare 
Creatures , Fade to Black , Ego­
Shooter ab 15 DM + NN-Gebühr. 
Karsten Mäke , Friedhofstr. 28, 
06842 Dresden, 
Tel. 0340/8825696 

Verkaufe 13 Playstation-Spiele , 
u.a. Dino Crisis, Wu Tang Shaolin 
Style , Final Fantasy 7, Vanda l 
Hearts, Legacy of Kain. Soul 
Reaver, Preis zwischen 40-70 DM. 
Tel. 035201 /70869 

Verkaufe RPGs (Originale) , us: 
Legend of Legaia (von den "Wild 
Arms"-Leuten), Star Ocean2, 
Suikoden2, jp Feda2 (Strategie 
von den "Sh ining Force "- Leuten , 
Symbol-Menüs). 
Tel. 0431 /336129 
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Verkaufe Tomb Raider1 für 35 DM. 
Tel ./Fax. 06109/62506 (Stefano) 

Fade to Black (neu) 60 DM, Fifa96 
(orig inalverpackt) 70 DM, Formel1 
99 60 DM , Sportscar GT 50 DM , 
Rollcage 50 DM, Formel1 98 3x je 
40 DM, Soccer97 25 DM , Jersey 
Devil 40 DM , Action Man 55 DM , 
Bushido Blade 50 DM, Formel1 97 
40 DM , Panzer General 90 DM . 
Marco Bossio, Sauerbruchstr. 21 , 
51375 Leverkusen 

Final Fantasy7+8, Soul Reaver , 
Abe's Exoddus, Metal Gear Solid , 
Riven + Lösung , Tomb Raider1 +4 
+ Lösung , Ego-Shooter, Heart of 
Darkness , Fade to Black, 
Nightmare Creatures, Fear Effect , 
Discworld1-3, Ego-Shooter ab 15 
DM + Nachnahme. 
Tel. 0340/8825696 (Karsten) 

Verkaufe: Parasite Eve (us) + 
Lösung (Neupreis 180 DM) und 
Silent Hili (us , Neupreis 150 DM) 
zusammen für 130 DM , verkau fe 
auch einzeln. 
Tel. 0170/6548265 
(Dennis, ab 16 Uhr) 

Verkaufe US-Spiele: Grandia, Star 
Ocean2 , Thousand Arms je 100 
DM. Tel. 0941 /92535 

Verkaufe 13 Playstation-Spie le, 
u.a. Dino Crisis , Wu Tang Shaolin 
Style, Final Fantasy?, Vandal 
Hearts, Legacy of Kain: Soul 
Reaver. Preise zwischen 40-70 
DM. Tel. 035201 /70869 

Verkaufe Playstation-Konsole, 1 
Jahr alt+ 2 Controller+ 2 Sony 
Memory Cards + 18 Top-Spiele 
wie z.B. Metal Gear Solid , Gran 
Turismo1 +2 usw, nur komplett für 
VHB 950 DM. 
Tel. 08232/2220 (Ingo, 13-18 Uhr) 

Neo Geo CO: Ninja Commando , 
World Heroes2 Jet, Bushidod 
Retsuden, Baseball2020, Robo 
Army, King of Fighters97+99 , 
Samurai Shodown3, Joy Joy Kid. 
Mega Drive: Task Force Harrier EX, 
Raiden Trad ., Thunderforce2-4 , 
Truxton, Ranger X 
Adrian Gabriel , Königsbergerstr. 
12, 76437 Rastatt 

p_t9~ · 1989 veröffentlichte Taito mit 
~ ·-;,· 

11Puzznic11 eine Knobelei, die trotz 
~ .. eines Zeitlimits mehr die grauen 
~ ,...; Zellen alsdie Geschicklichkeitbe­~41 anspruchte. Um in einem Feld al­
. le Steine abzubauen, mussten gleich-

artige Klunker aneinandergefügt werden, 
was durch Schwerkraft und fiese Kombinationen erschwert wur­
de_ Den züchtigen Computer- und Konsolenumsetzungen ging 
allerdings ein 'Feature' des Automaten (Bild) ab: Dort wurden 
durch Erfolge japanische Schönheiten entblättert. 
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Super Nintendo (jp) : Feda -
Emblem of Justice (RPG­
Strategie) neu 80 DM , Nosferatu, 
Langrisser2 , Super Aleste , Gun 
Hazard. Für Sega Saturn: Erotik­
Spiele und Shooter, viele neuwerti­
ge PC-Engine-Spie le + Arcade 
Cards. 
Tel. 04506/694 

Neo-Geo-Spiele: Fatal Fury2, 
Raguy , Super Sidekicks1 als 
Module je 50 DM , zusammen 120 
DM. Suche Magical Drop3 und Ms. 
Pac-Man als Mega Drive-Spiel. 
Tel. 0234/358232 

PC -Engin e, Super Grafx (kom­
plett), Neo Geo CD (us, RGB) , 
Spiele , Phantasy Star1 (Mega 
Drive , neu), Twin Famicom, 
Module und Floppy-Disks, Seiken 
Densetsu3 (Super Famicom), 
Horrorspiel Erstauflage (Play­
station) . . 
Tel. 0171 /6039722 

Kaufe, tausche, verkaufe Neo Geo­
Modul- und CD -Sammlungen . 
Biete Fatal Fury Mark of the 
Wolves, Shock Troopers 2nd, King 
of Fighters94-99 etc ., alles anbie­
ten1 
Tel. 0171 /6751597 
(Timo Mayer, ab 18 Uhr) 

Neo Geo CD (RGB) + 2 Pads + 1 
Board+ 9 Spiele (Samurai Sho­
down1-3, Last Blade , Super Side­
kicks3, King of Fighters97+98, 
Real Bout Fatal Fury1 +2) VB 750 
DM. 
Tel. 06241 /28810, 0170/8751348 
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OLDIES 
Mega Drive (PAL) : Herzog2 , 
Shining Force, Flink, Shining in the 
Darkness, Sword of V, (jap ): 
Gleylancer, Gaiares, Thunder­
force4 , Aeroblaster, Battle Mahia, 
Sailor Moon, Gunstar Heroes, 
Langrisser2, Adv. Military Com­
mander, Elemental Master usw. 
Tel. 04506/694 

NTSC-Laserdiscs ab zehn Mark zu 
verkaufen. Tel: 0821/2639251 

16-Bit-Rauswurf! Ca. 200 Mega 
Drive-Spiele + 120 Super Nin­
tendo-Spiele! Suche und tausche 
Spiele für Dreamcast (PAL + 
Import); suche Playstation2! 
Tel. 0177/6940803, 0441 /5940803 

Verkaufe alteingesessenes, super 
geführtes Tele-Computerspiele­
Computer-Ladengeschäft wegen 
Nachwuchs in PLZ-Gebiet 85. 
Tel. 0172/9714666 

Ich kaufe und verkaufe Video­
'spiele, einfach mal anrufen. 
Tel. 0170/6918827 

Science Fiction Modelle in rauhen 
Mengen (über 1.000 verschiedene) 
bei www.spaceart-online.de. Jetzt 
neu: Filmschwerter! 

The Wind of Amnesia, Armitage3, 
Lily Cat, Riding Bean, Plastic Little 
und andere. 
Tel. 08669/900870 
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Jahrgang 99 komPJ.ett statt 79,20 DM 

jetzt nur SO DM 
(ttiiJ/wdli --~ ~.oiJl.1-, S.dlir«it/&~ ~il•~ 11Jw1l l!I~ •w, L"lt!l!l} 
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Dolphin-Dilemma 
~ eh w ürd e ge rne meine Me inung zur 
W USA/ Eu ropa-Verschiebu ng de r neue n 
Ninte nclo-Konsole, speziell in Bezug auf Ste­
phan Fre uncl orfers Komm entar zu d iesem 
Thema in der MAN!AC 5/ 2000 (Seite 24, "Nach­
gehakt") loswerden. Im Gegensatz zu Stephan 
bin ich nich t der Meinung, dass es für un s 
Spieler und für Nintendo selbst wünschenswert 
gewesen wäre , den Dolphin noch in diesem 
Jahr im Westen zu veröffentlichen . Zum einen 
gäbe es für den Hersteller dann das Problem, 
in relativ kurzer Zeit genug Harclware-Units fü r 
die drei großen Märkte zu produzieren. Abge­
sehen von damit verbundenen, höheren Pro­
duktionskosten wissen wir ja spätestens se it 
Anfa ng März diesen Jahres, was für Probleme 
auftreten können, wenn eine Firma versucht, 
mögli chst vie le Geräte zu e inem mögli chst 
frü hen Zeitpunkt zur Verfügung zu stellen. 
Zum anderen gibt es den Faktor "Spiele" , der 
bei jedem Konsolenstart - im Westen wohl 
noch mehr als in Japan ~ von großer Bedeu­
tung ist. Ohne ein ausreichend umfangre iches 
Angebot an (gute r) Software sollte Nintenclo 
den Dolphin in den USA und in Europa keines­
fa ll s veröffentli chen . Ein paar Monate mehr 
werden vor allem Third-Party-Titeln gut tun. 
Aufgru nd der Bedeutung des Spie leangebots 
hoffe und denke ich, dass Nintendo den Dol­
ph in auch in Japan e rst 2001 he rausbringen 
wird . Die monate lange Softwa re-Fl aute des 
Nintenclo 64 in Japan führte schließlich (in Ver­
b ind ung mit der lau en Unterstützung von 
Fremdherstellern) dazu , dass die N64-Verkaufs­
zahlen sanken und die Konsole dort nie richtig 
Fuß fasse n konnte . Der Hauptgrund fü r den 
weltweit nur mäßigen Erfo lg des Nintenclo 64 
liegt meiner Meinung nach nicht an der späten 
Veröffentlichung. Nintendo täte gut daran, auch 
in den nächsten Monaten nicht krampfhaft auf 
de n Ze itp lan de r Konkurren z zu schauen. 
Abschließend möchte ich sagen, dass ich auch 
noch bis Ende 2001 auf den Dolphin wa rten 
wü rde. Nintendo ist schließlich am innovativs­
ten in Sachen Hardware: Analog-Stick, Rumble­
Pak und den e ingebauten Vierspie le r-Adapter 
hat z.B. Nintendo in die Konsolenwelt einge­
führt . Außerdem hoffe ich, dass de r Dolphin 
dem Dreamcast technisch erkennbar überlegen 
sein wird und zusätzlich Anti-Aliasing bietet.. 
Last but not least erwarte ich auch auf ei ern 
Dolphin einzigartige und innovative Nintendo­
only Spiele mit bester Spielbarkeit. Vielleicht 
werden diese Spiele in den Augen des Massen­
marktes nicht so 'cool' und ' in ' sein wie e in 
"Riclge Racer 5" oder ein "Tomb Raicler 4", in 
Sachen Spieltiefe werden sie mit diesen zwei 
Tite ln aber garantiert konkurrieren kön-
nen. Sasc ha Samadi , Ratinge n 

Prinzipiell hast Du natürlich recht: Es macht erst 

dann Sinn, eine neue Konsole zu veröffentlichen, 

wenn die Hardware ausgereift sowie genügend gute 

Interesse an 'noch was Neuem'. Insofern ist der 

Zeitpunkt einer Konsoleneinführung ähnlich 

Bitte schreibt an 
Cybermedia Verlags GmbH • MAIL!AC 

Wa/lbergstraße 10 • 86415 Mering 
oder digital an maniacmaga@aol.com 

bedeutend wie die Qualität des Produktes. Wenn 

Nintcmdo wartet, bis sich Zig-Millionen PS2 verkauft ha· 

ben und die X-Box auf dem Markt ist, dann werden sich 

die Japaner schwer tun, die Marktführerschaft zurück 

zu erobern. 

Meinungsvielfalt 
lffl'I a fast jeder Leserbrief mit 'Ihr seid so gut' 
WI anfängt, möchte ich nicht aus der Reihe 
tanzen. Also, Ihr seid gut! Ich bin 36 , männlich, 
DC-, PS- und Nintendo-User. Nun ist es soweit, 
dass ich auch ein Statement abgeben möchte 
bzw . mu ss . Es ist mittl e rwe il e une rträglich 
geworden, irgendein Plays tation-Magazin zu 
lesen oder in Foren, Chats und Leserbriefen mit 
Sony-Jüngern zu reden. Die Art und Weise, wie 
Medien und Leute über die Halleluj j1 -Konsole 
(passt mitt le rweile ehe r als PS2) be richten , 
führt bei mir zur Distanz statt zur Akzeptanz. 
Ich denke, dass einige Leute vergessen, worum 
es geht. Wir spielen - hallo 1 Hier werden nur 
Ideologien vertreten und wie immer entsteht 
dabei Blindheit. Schlimm, dass die One-Label­
Magazine diese Entwicklung noch anheizen! 
Ich kaufe die nicht mehr. Jeder, der was von 
Videospielen versteht, muss zugeben, dass es 
für den Dreamcast schon eine Menge genialer 
Spiele mit exzellenter Grafik und Spielbarkeit 
gibt. Abe r nein , die Sony-Jü nger behaupten 
immer noch, eine Grafik im Stile eines "Code 
Veronica" wäre nicht viel besser als das Play­
station-Niveau. So viel zum Thema Ignoranz. 

16;~\ -~' ~~AlTA!l!V -,_.;;;;;;.;;;;...;;;;. 

UPDATE: "X-Men" für Playstation wird doch kein 
Opfer der Umstrukturierungsmaßnahmen bei 
Activision. Der Titel soll wie geplant in diesem 
Jahr erscheinen. 

UPDATE: Die endgültige Prozentwertung zu 
Kalistos 11Nightmare Creatures 211 können wir 

Euch leider nicht in dieser Ausgabe nachrei­
chen . Grund ist das fehlen einer finalen 

Ich bin der Meinung - wohlgemerkt, es handelt 
sich um eine, nämlich meine Meinung, nicht 
um ein Gebot - hätte Sega ein Spiel wie "Riclge 
Racer 5 ., abge liefert, hätte man es in de r Lu ft 
zerrissen, stünde auf dem Dreamcast PS2, wäre 
sie schon 1,5 Millionen Mal verkauft worden. 
Seid doch endlich froh, Leben in die Branche 
zu bekom men. Habt Ihr die Unsumme n an 
schlechten Spielen vergessen, den Importstop? 
Kein Monopol führt zum Fortschritt. Wettbe­
werb bringt Ideen und Qualität. Je mehr leis­
tungsfähige Konsolen auf dem Markt sind , um 
so mehr gute Spiele wird es geben. 
Was die Raubkopien-Brennerei betrifft , so muss 
der Standort Deutschland aufpassen, nicht in 
e inem Ate mzug mit Mal ays ia und Ru ss land 
genannt zu werden. Irgendwann sind wir nicht 
mehr interessant für die Software-Firmen, und 
wir werden noch spärlicher bis gar nicht mehr 
bedient. Und die BPJS wäre überflüssig, wenn 
nicht jeder Zehnjährige "Resident Evil " spielen 
mü sste. Ha ll o Eltern, schon mal was von 
Videospielen gehört? Thomas D.ahC, ou;sbu,g 

Ganz genau. Wir MAN!ACs freuen uns über jede Konsole 

und werden den Systemstreit bestimmt nicht unterstüt­

zen. Glücklicherweise sind die Geschmäcker verschie­

den, sondern würden alle nur dasselbe zocken - wie 

langweilig. 

Liebeserklärung 
~ eh bin Sega-Fan schon seit frühen Mega­
~ Drive-Tagen und werde es immer bl ei­
ben! Nin te ndo ha sse ich zwar nich t, abe r 
warum konnte Sega nicht die Pokemon erfin­
den? Dann hätten wir eine echte Chance gegen 
Sonys PS2. Es ist einfach nicht genug Marke­
ting-Kohle flüssig, um, gegen Sony bestehen zu 
könn en . Das ist se hr traurig , denn wie es 
scheint, hat die PS2 nicht die ultimative Power. 
Das ist aber alles unwichtig1 Denn wenn Sony 
die PS2 featuren will , dann schaffen sie es wie­
der an die (Welt-) Spitze. Da spielt die Leistung 
der PS2 eine untergeordnete Rolle: Schließlich 
erringt der Fernsehsender Arte in TV Spielfilm 
mehr Tagestipps als Pro7 , trotzdem hat Pro7 
die zigfache Zuschauerzahl. 

. In Europa hat Sega (bzw. Dreamcast) keinen 
Na men . Neun von zehn Leuten kenn en d ie 
Pl ays tat ion , maximal zwe i von ze hn den 
Drearncast. Da ein ähnliches Verhältnis bei den 
Abverkäufen PS2 vs. DC he rsehen wird , sehe 
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Anmerkung: Die obigen Charts basieren auf.Euren schrift­
lichen Zusendungen (Adresse siehe linke Seite) und unse­
rer Internet-Umfrage unter www.maniac-online.de 

ich leider schwarz. Einige werden sagen: 
"Anyway, gibt doch gute Games auf DC, was 
interessiert mich das?" Tja, wenn die Verkaufs­
zahlen nicht mehr stimmen, gibt's bald auch 
keine Spiele mehr. Das dürfte jedem einleuch­
ten. Vision: Sony kann beim Verkaufspreis 
nicht unter 500 Mark gehen (wegen DVD-Lauf­
werk) und alle die, die eine neue Konsole 
haben wollen, kaufen sich den Dreamcast. 
Dream on ... Sebastian Hohdorf, Hamburg 

Themaverfehlung? 
uch wenn ihr sicherlich wisst, dass ihr 
jeden Monat das beste deutschsprachige 

Videospielmagazin herausbringt , kann ich 
meine Mail nicht ohne eine Lobhudelei begin­
nen. Ich bin begeisterter Videospieler, seit sich 
die Zone dem "kapitalistischen Klassenfeind" 
öffnete, und habe alle Konsolengenerationen 
im Schnelldurchlauf erlebt (vom VCS bis zur 
Playstation). 1995 stieß ich zum PC, um einige 
Zeit später komplett ins Windows-Lager über­
zuwechseln . Für die ständig nötigen Hard­
wareupgrades verkaufte ich dann stetig meine 
Konsolen- und Videospielsammlung bis auf 
einige Handhelds, die ich noch heute besitze. 
Euer Magazin kaufte ich allerdings weiterhin, 
vor allem aufgrund Eurer Zusatzartikel, die 
man in anderen Magazinen vermisst, wie zum 
Bleistift "Kauf mich: Werbung in Videospielen" 
in der 6/2000. Ihr habt mich nun wieder auf 
den rechten \Yeg gebracht; durch Euer Magazin 
ist mir wieder bewusst geworden, dass Video­
spiele einfach dieses gewisse Etwas bieten, das 
PC-Spiele nicht besitzen. Meinen PC benutze 
ich in Zukunft nicht mehr zum Spielen (bis auf 
Emulatoren, die alte Konsolen auferstehen las­
sen und LAN-Parties im Freundeskreis), son­
dern nur noch zum Arbeiten und Surfen. 
Der eigentliche Anlass meines Schreibens ist 
allerdings ein anderer, den ich gern,e auf den 
Mailiac-Seiten besprochen hätte. Videospiel­
konsolen werden doch immer mehr zu High­
tech-Produkten, die zum Teil hohe Anforderun­
gen an das angeschlossene Equipment stellen. 
Außerdem verschmelzen Spielekonsolen immer 
mehr mit anderen Bereichen der Heimelektro­
nik (den PC/Online-Bereich lasse ich dabei 
noch außen vor). Bestes Beispiel hierfür ist die 
PS2, mit der man sich gleichzeitig einen voll­
wertigen DVD-Player unter den Fernseher 
stellt. Nun meine Mutmaßung: Wenn der Trend 
im Videospielsektor in diese Richtung geht, 

wäre es doch auch sinnvoll, ein entsprechen­
des Magazin auf den Markt zu bringen, das 
beide Bereiche abdeckt. Es würde doch eine 
tolle Zeitschrift entstehen, wenn man Euer 
Schwestermagazin "Audiovision" in die 
MAN!AC einbinden würde - oder umgekehrt. 
Jetzt aber mal im Ernst, bei genauerer Betrach­
tung gehe ich mal davon aus, dass ihr meinen 
Ratschlag nicht in dem Maße befolgen werdet , 
wie ich mir das wünsche. Aber es wäre nicht 
nur schön, sondern auch sinnvoll, einen klei­
nen Teil des Heftes (ca . fünf Seiten) für Home­
Electronic freizuhalten oder das Magazin pau­
schal um 15 bis 20 redaktionell~ Seiten zu 
erweitern; auch wenn ihr wieder argumentiert, 
es würden andere Inhalte der MAN!AC zu kurz 
kommen. Ich bin sicherlich nicht allein mit 
meiner Meinung, dass wir keinen Doppel- oder 
Dreiseiten-Test von "Tomb Raider 5" oder 
"FIFA 2001 " brauchen. Versucht mal wieder 
etwas Neues und ruht Euch nicht auf Euren 
Lorbeeren aus. Christian M. aus M. an der 'E. 

Vereinen werden wir MAN!AC und Audiovision bestimmt 

nciht, dafür sind heide rublikationen zu erfolgreich. Eher 

im Gegenteil, denn die Audiovision erscheint ob Oktober 

monatlich! Was halteo denn die anderen Leser von 

MAN!AC-Artikeln, die sich abseits der Videospiele be­

wegen - also DVD, Intranet, Dolby-Digital-Akustik? 

Sollten wir diese Themen verstärkt ins Heft aufnehmen? 

I 

PS2-Klarstellung 
~ eh bin stolzer Playstation-, Dreamcast- , 
W N64- sowie PC- Besitzer und will meinen 
Senf zur aktuellen PS2-Diskussion loswerden. 
Vor allem die technische Qualität der Starttitel 
wird kritisiert. Besonders fehlendes Anti-Alia­
sing, das übrigens kein Dreamcast-Spiel ver­
wendet, wird genannt. Dabei wird der Trep­
peneffekt ausschließlich durch die niedrige 
640x240-Auflösung erzeugt, die die Entwickler 
aufgrund des nur 4 MB (Dreamcast 8 MB) 
großen Video-RAMs nutzen. Dies beschränkt 
sich aber meiner Meinung nach auf die ersten 
PS2-Titel, da mit steigender Programmiererfah­
rung die Texturen im 32 MB großen Hauptspei­
cher (Dreamcast 16MB) abgelegt und von dort 
über den extrem schnellen Speicher-Bus der 
PS2 ins V-RAM geswappt werden . Dass dabei 
auch bemängelt wird, dass "Ridge Racer 5" im 
Splitscreen Nebel und keine Gegner enthält, 
kann man nun wirklich nicht der Hardware 
zuschreiben. Es liegt schlicht am Zeitmangel 
bei der Entwicklung , immerhin musste das 
Spiel zum Start in den Läden stehen. 
Zum anderen waren auch die Dreamcast-Start­
titel nicht perfekt. So "Sega Rally 2": Dank Win­
dows CE eine einzige Ruckelorgie mit sichtba­
rem Pop-Up und reduziertem Detailreichtum. 
überhaupt beschert uns die hochgelobte Win­
dows-"Kompatibilität" immer wieder rucklige 
Umsetzungen (u.a. "Tomb Raider 4"), die mit 
Abstürzen garniert sind. Natürlich gibt's auf 
dem Dreamcast auch gute Spiele, nur deren 
Zahl lässt noch immer zu wünschen übrig. Wo 
sind Spiele wie "Meta! Gear Solid" oder "Final 
Fantasy"? Ich denke also, dass die Playstation 2 
den Dreamcast schon bald überholen wird. 

Greenlight@gmx.net 
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Mogeln mit Xploder 9000 
laystation-Modelle ab der Seriennum­
mer SCPH-9002 besitzen keinen 
Parallelport und können deshalb nicht 

mit einem klassischen GameBuster- oder Explo­
der-Mogelmodul ausgestattet werden. Somit prä­
sentiert sich die jüngste Mogelgeneration als 
Kombi: Schummelsoftware von CD sowie spezi­
elle Memory Card zum Speichern der Codes. 
Leid er kommen Produkte wie z.B. de r „Boot 
Master 9000" aus lizenzrechtlichen Gründen nur 
unter der Hand nach Deutschland und sind für 
MAN!AC somit kein Thema. Dagegen fehlt dem 
„Xploder 9000" ebenso wie Dataflashs „Game 
Buster CDX" (MAN!AC 2/ 2000) der 'Licenced by 
Sony' -Schriftzug, der andere Produkte rechtlich 
bedenklich macht: Dataflash und Blaze versa­
hen ihre Boot-CDs mit eigenen Startbildschir­
men, Händler haben nichts zu befürchten. 

Werk bietet die Schummelsoftware über 10.000 
Cheats für 770 Playstation-Spiele und schnürt 
damit das mächtigste Mogelpaket der Kon­
solengeschichte. Die Codes liegen auf CD und 
lassen die acht MBit der beigelegten MemCard 
unangetastet - Hier ist Platz für 10.000 weitere 

10.000 Cheats, die keinen Speicherplatz benötigen: 
Nur die eigenen Codes speichert Ihr auf die 

"Xploder9000" -Memcard. 

13 l!EI 13 s·~ 

Über das Erweiterungsmenü verpasst Ihr Eurem 
"Xploder9000" Hintergrundeffekte, Muster und 

Menüfarben. 

Game-Buster-kompatible Codes . Da eine 
Kapazität von 20.000 Cheats jedes Bedürfnis 
normalsterblicher· Spieler bei weitem übertrifft , 
nutzt der "Xploder 9000" den Speicher gleich­

zeitig für das praktische 
Virtual-Memcard-Sys­
tem. Im VMS-Menü la­
gert Ihr die Spielstände 
aus Euren gewöhnli-

chen Memcards auf den 
"Xploder 9000" aus, um den 

Speicherplatz für neue Savegames 
zu nutzen. Dabei ist die VMS-Funktion als 

Spielstandlager gedacht, Eure Spiele können 
nicht direkt aufs VMS zugreifen. Darüber hinaus 
bietet das VMS zwei praktische Eigenheiten: 
Zum einen besitzt es einen japanischen 
Zeichensatz und zeigt so auch die Angaben zu 

GELD SPAREN PER ADAPTER: Nach dem Total-Control­
Adapter für Playstation-Pads bietet Fernosthersteller Ems nun 
zwei innovative Versionen für Segas Online-Konsole an. PC­
Besitzer freuen sich über den „Total Control 2" (60 Mark), 
mit dem Ihr nicht nur das Playstation-Pad, sondern wahl-

weise auch eine PC· Tastatur an Eure 
Sega-Konsole stöpselt. ·Hierfür 

wechselt Ihr mit einem 
Schalter am Control­
Gehäuse zwischen Pad-, 
Lenkrad- und zwei 
Tastatur-Modi. Im Pad­
Modus verbindet Ihr 

den Dreamcast mit ei­
nem Dualshock-kompa­

- tiblen Controller. Ach-
1111' tung: Manche Joypads von 

Fremdherstellern benöti­
gen für die Rumble-Funktion eine 

Spannung von 9 Volt. Da der Dream-
\ cast nur 5 Volt liefert, findet Ihr am 

MP3-bekanntes Gimmick: Der eingebaute CD-Player 
visuali siert den gespielten Sound in Form von Wellen 

und Frequenzdiagrammen. 

Import-Savegames auf dem Bildschirm. 
Außerdem lassen sich mit einem simplen 
Knopfdruck bereits gelöschte Spielstände zum 
Leben erwecken - falls Ihr in der Zwischenzeit 
nicht schon einen neuen Spielstand auf 
Memcard gespeichert habt. Im umfangreichen 
Optionsmenü konfiguriert Ihr die Menüfarben 
und wählt zwischen Flammen- und Sternen­
effekten im Hintergrund. Einen PC-Link zum 
Herausfinden eigener Codes gibt's im Gegensatz 
zur Dataflash-Variante nicht, Blaze verspricht je­
doch eine passende X-Link-Software. 
Zusätzlich verfügt der "Xploder 9000" über CD­
Audio-Software, die es Euch z.B. e rmöglicht , 
den rechten und linken Kanal getrennt auszu­
pegeln und den gespielten Sound grafisch in 
Wellenform darzustellen. oe 

Control-Gehäuse außerdem eine Strombuchse, in die Ihr im 
Notfall ein handelsübliches Universalnetzteil stöpselt. 
Für den Tastaturanschluss stehen zwei Keyboard-Modi zur 
Verfügunt, In der ersten Einstellung ersetzt die PC-Tastatur 
das Sega-Keyboard. Da eine englische Tastatur emuliert wird 
(QWERTY), müsst Ihr dabei auf Umlaute verzichten. Im zwei­
ten Modus fungiert die PC-Tastatur als Joypad: So können an 
die Tastatur gewöhnte PC-Zocker ihre Spiele auch mit pfeil­
und Buchstabentasten steuern. 
IDEAL FÜR Al TGEDIENTE SEAG-FANS: Mit dem 
unkomplizierten „Total Control 3"-Adapter-­
(60 Mark) stöpselt Ihr Eure alten Saturn-
Pads an den Dreamcast. Der Adapter 
unterstützt das originale Sega-lenk-

• 
rad sowie Segas Twin Stick. Außer­
dem findet Ihr an dem Adapter ei­
ne VM-Schnittstelle zum Spei-
chern der Spielstände und VM-~ 
Minigarnes. Beide Adapter gibt's un-
ter www.hongkongfun.de oder Tel. 
07458/455132. 



Ab jetzt beginnen wieder die zermürben­
den Sommerloch-Ausgaben. Es wird von 
Monat zu Monat schwieriger, gute Spiele 
zu finden; ganz zu schweigen von Cheats 
für gute Spiele. Aber nicht verzagen, 
schließlich sind es bis zum Vidospiel­
Event des Jahres, dem PS2-Start, nur noch 
wenige Monate, die am Baggersee oder im 

örtlichen Freibad sicher ganz schnell ver-
gehen. Euer Hichael 

MDK2 
Helden in Unterhosen: Von dem düste­
ren Flair des Adve ntures b leibt nicht 
mehr viel übrig, wenn unser Held Kurt 

seine gefährlichen Missio nen in der 
Unterhose bestreiten muss. Gebt im Hauptmenü 
bei gehaltenen L- und R-Tasten Tasten folgende 
Tastenkombination ein: 

XXYX 

Bewegte Kamera: Hauptsächlich für Matrosen 
ist dieser Cheat gedacht, be i dem die Kamera 
wie wild um den Hauptcharakter wirbelt. Nicht 
geeignet ist er für alle , die leicht seekrank wer­
den. Haltet L und R im Hauptmenü und betätigt 
diese Tasten. 

BABA 
Zeitlupen-Modus: Neo aus dem Cyberthr ill er 
"Matrix" lässt grüßen! Mit diesem Cheat holt Ihr 
Euch das Feeling aus dem Film auf die heimi­
sche Konsole. Halte t die R-Taste gedrückt, 
während Ihr mit Max unterwegs seid und hackt 
unser Passwort ein. 

t t t t 

ARMY MEM: 
SARGE"S HERDES 

Alle Waffen: Die Krise im Sandkasten 
scheint zu eskalieren. Der böse General 
Pla stro bedroht wieder die freie Welt 

mit einer Superwaffe. Zum Glück gibt es die 
Mogel-Nachschublinien, die für das volle Waf­
fen-Programm sorgen. Geht im Spie l in den 
Pause-Modus und betätigt folgende Tasten. 

• e Rl L 1 

Aufmunitioniert: Wenn Ihr das Wort 'Laden!' seht, 
habt Ihr den Code richtig eingegeben. 

Kennt Ihr geheime Prügel­
Charaktere oder schwer zu­
gängliche Warp-Zonen? Wenn 
ja, könnt Ihr bei uns kostenlose 

Spiele für Eure Lieblings-
konsole abstauben! In jeder 
Ausgabe bringen wir für die 
besten Tipps je drei Titel für 
N64 und Playstation unter 
die Leute. Diesmal locken 
Eidos' "RE: Survivor" und 
"Star Wars Episode 1 : 
Racer" ! Der Rechtsweg ist 
natürlich ausgeschlossen. 

ALL-STAR 
BASEBALL 2001 

Cheats: Ob Kevin Kostners neuester 
Baseball-Film "Aus Liebe zum Spiel" da­
zu beitragen w ird, die US-Sportart in 

Deutschland populärer zu machen, bleibt abzu­
warten. Aber wenn die Ni ntendo-Gemeincle 
zum Baseball-Schläger greift, um selbst Jagd auf 
Punkte, Hits und Homeruns zu machen, begibt 
sich der MAN!AC-Tippsteufel auf die Suche den 
Cheats, um das Ballgekloppe für Euch noch in­
teressante r zu gestalten. Folgende Code-Wörter 
werden allesamt im Cheat-Menü eingegeben. 

KLEINE SPIELER 
TOMTHUMB 

BASEBALL MIT SOIWEIF 
WLDWLDWST 

SCHIÄGER AUS ALUMINIUM 
HOLLOWBATS 

GROSSER BALL 
BCHBLKTPTY 

BLACKOUT-MODUS 
WTOTL 

NUR FLIEGEN IST SCHÖNER 
FLYAWAY 

VERSOIWOMMENES BILD 
MYEYES 

Echsen-Team: Eine drastische Verwandlung er­
fahren die Spie ler, wen n Ihr im Kaufmann 
Stadium eines der Sch ilder' mit der Aufschrift 
'Win a Lizarcl' trefft. Sofort werden aus Kautabak 
futternden Stars finstere Echsenmenschen. 

Pfui! Gebt folgenden Code ein, während Ihr mit 
eiern Doktor spielt, und lasst Euch überraschen. 
Achtet aber dara uf, dass weder Eure Freundin , 
noch Eure Eltern im Zimmer sind , sie könnten 
unter Umständen einen falschen Eindruck von 
Euch gewinnen ... 

MAM!AC Tipps-Hotline: 
0190/88241228 (3,63DM/Min) 

L+R+++A 

PC-Besitzer aufgepasst! Steckt die Spiel-GD in 
Euer CD-ROM-Laufwerk und sucht nach den 
versteckten Bildern und Songs. Ihr findet einige 
Outta kes und se hr e igenartige Musik-Files. 
Reinhören lohnt sich! 

KOMPETENTE HILFE: Kein Weiterkommen mehr 
bei eurem Lieblingsspiel? Ob zu wenig Munition, 
unterbelichtete Heldentruppe oder kniffliger 
Endgegner: Unsere Tipps-Hotline weiß bestimmt 
Rat. Ab sofort erhaltet ihr unter 0190/88241228 
(3,63 DM/Min) kompetente Hilfestellung zu al­
len Videospielen für Playstation, Dreamcast und 
Nintendo 64. 

Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure 
Fragen täglich von 8-24 Uhr, natürlich auch am 
Wochenende. Haben die Mitarbeiter nicht gleich 
einen entsprechenden Tipp parat, recherchie­
ren sie in umfangreichen Datenbanken nach der 
Lösung des Problems. Bei Eurem nächsten Anruf 
wissen sie dann Bescheid, und Ihr spart Euch 
teure Wartezeiten am Telefon. 



TRIPLE PLAY 2001 

!! Cheats: Wer die Cheats in "Triple Play 
2001" aktivieren möchte, hat einiges zu 
tun, denn die Entwickler haben darauf 

verzichtet, Codewörter einzubauen. Somit blei­
ben Euch die folgenden Aufgaben im Saison­
Modus wohl nicht erspart. 
GROSSE KÖPFE: Bringt vier Spieler nach Hause. 
UNSICHTBARE SPIELER: Schlagt zwei Triple in 
einem Spiel mit einem einzigen Spieler. 
SCHNELLERE SPIELER: 'Stehlt' alle vier Bases in 
einem Spiel. 
GROSSE SPIELER: Schlagt einen Homerun mit ei­
nem Spieler, der mindestens 250 Pfund wiegt. 
KLEINE SPIELER: Schlagt einen Homerun mit ei­
ne Spieler, der höchstens 160 Pfund wiegt. 
GROSSE SCHLÄGER: Schlagt zwei aufeinander­
folgende Homeruns. 
PULSIERENDE SCHLÄGER: Erzielt in einem einzi­
gen Spiel fünf Punkte mit einem Spieler. 
GROSSE HANDSCHUHE: fangt einen Ball im 
Hechtsprung. 
WIRKLICH GROSSE HANDSCHUHE: Fangt zwei 
Bälle im Hechtsprung. 
GROSSER BALL: Werft sechs Strikeouts hinter­
einander. 
FLAMMENDER BALL: Werft zwölf Strikeouts hin­
tereinander. 
CPU HILFE: Gewinnt ein Spiel mit mindestens 
zehn Punkten Unterschied. 
POWER-UP FÜR ANGRIFF: Schlagt zehn Home­
runs in einem Spiel. 

1 POWER-UP FÜR VERTEIDIGUNG: Drei Double­
Plays in einem Spiel. 
GESCHWINDIGKEITS-POWER-UP: 'Stehlt' zwei 
Bases hintereinander mit dem gleichen Spieler. 

JIMMY WHITE"S 
CUEBALL 2 

ten, findet Ihr die Cheats zu diesem 
Billard-Spiel in einem Mauseloch. 

Betretet den Snookerraum und aktiviert den 
Besichtigungsmodus. Begebt Euch zunächst zu 
dem Klavierhocker an der gegenüberliegenden 
Wand und dreht Euch anschließend so, dass Ihr 
links an der Wand hinter der Uhr das Mause­
loch seht (Bild). Untersucht es genauer, und Ihr 
landet im Inneren der Nagerhöhle. Jetzt müsst 
Ihr Euch etwas nach rechts drehen, und schon 
findet Ihr ein Schild mit der Aufschrift 'Cheat 
enablecl' . Sobald Ihr ein Klingeln hört, sind eini-

1 ge Mogelein freigeschaltet, unter anderem alle 
Computergegner. 

ZUGABE: Diese Ausgabe gibt 
es Nachschlag für alle 
Skateboard-Fans. Ebenso wie 
die Cheats aus der MAN!AC 

6/2000 werden diese Mogeleien im Pause­
Bildschirm eingegeben, während Ihr die L-Taste 
brav gedrückt haltet. 
HIGH SCORE: Seid Ihr der Meinung, Ihr be­
kommt nicht genügend Lob und Anerkennung 
für Eure halsbrecherischen Tricks? Dann betätigt 
einfach diese T astenkombinaton, und schon geht 
die Jury wesentlich großzügiger mit den Punkten 
um. 

.. • t • t +C+ 

EXCITEBIKE 64 
Cheats: Der Klassiker aus NES-Zeiten 
hat den Sprung auf die 64-Bit-Konsole 
geschafft! Noch immer stürzen sich wa­

gemutige Motocross-Biker senkrechte Abhänge 
hinab oder fliegen über riesige Schanzen. Um 
die Schlamm-Action mit witzigen Gags zu unter­
legen, haben wir für Euch ein Cheat-Menü ent­
deckt, in eiern Ihr eine Reihe von Codes einge­
ben könnt. Haltet die Tasten 

L + C• +c+ 
gedrückt und betätigt A. Jetzt könnt Ihr einen 
der folgenden Cheats ausprobieren. 

UNSICHTBARE BIKER 
IMYISRIDER 

BIG-HEAD-MODUS 
BLAHBLAH 

ALLE STUNTS 
TRICKSTER 

STUNT-BONUS 
SHOWOFF 

Schweißtreibend: Für folgende Mogeleien ha­
ben wir (noch) keine Codewörter gefunden, 
deswegen ist eine bisschen Joypad-Akrobatik 
angesagt. 

'FUSSBA~L'-MODUS 
Erster Platz im 'Silver'·Rennen der Movice-Saison 

'HILL-CLIMB'-MODUS 
Erster Platz im 'Gold'·Rennen der Amateur-Saison 

3D-MODUS 
Erster Platz im 'Challenge'·Rennen der Pro-Saison 

Historisches: Alle, die das originale "Exitebike" 
nicht kennen, werfen einen Blick auf den 
Klassiker, nachdem sie den Tutorial-Modus 
komplett beendet haben. Die Mühe lohnt sich, 
das Spiel von 1984 macht auch im neuen Jahr­
tausend noch irren Spaß und ist ein Muss für je­
den Cross-Fan. 

TARZAM 
Endlich kämpft der beliebte Dschungel­
Bewohner auch auf dem N64 gegen bö­
se Wilderer und um Janes Liebe. Um 

ur seine schweren Aufgaben gerüstet zu sein, 
haben die Programmierer "Tarzan" ein Cheat­
Menü spendiert. Aktiviert wird das nützliche 
Juwel, indem Ihr im .Hauptmenü folgende 
Tastenkombination betätigt. 

...... t + .... t t + + 

Moves in einem Sprung ausführen zu können, 
müssen die Manöver schneller werden. Mit die­
sem Code wirbelt Euer Skater wie verrückt durch 
die Luft. 

Ct+UUt•• 
NATURTALENT: Nicht nur Übung macht den 
Meister, sondern auch unser Cheat, mit denen 
Ihr die Werte Eures Sportlers auf zehn erhöht. 

Ct C+ + t C_. 
Reicht Euch das immer noch nicht, dann ver­
wandelt ihn diese Tastenkombination in einen 
Super-Skater mit einem 13er-Fertigkeitswert. 

Ct C+ + t „ 

STREET SKATER 2 

• Q 

Alle Kurse: Auch wenn der eingebaute 
Streckeneditor ein nettes Spielzeug ist, 
so interessiert sich der ernsthafte Skater 

doch eher für die 'offiziellen' Kurse. Sobald Ihr 
im Titelbild oder Hauptmenü folgende Tasten­
kombination drückt, könnt Ihr Euch auf allen 
regulären Pisten austoben und Euer Können 
zeigen. 

+ • + •••Rl • 

GÖTTLICH: Zu wahren 'Lords of the Boards' wer­
det Ihr mit diesem Kniff, einzugeben im Haupt­
menü oder Start-Bildschirm. Damit wird der 
Fertigkeitswert und 'Trick-Level' Eurer Sportler 
auf das Maximum angehoben. Von nun an wir­
ken aller Eure Gegner neben Euch wie schlaffe 
Opas. 

Ll • + + R2 + Rl + 

MEUE KLAMOTTEN: Um nicht immer im gleichen 
Outfit auf <:len Skate-Veranstaltungen aufzutau­
chen, könnt Ihr Euren Sportler in unterschied­
liche Klamotten stecken. Haltet dazu während 
der Skater-Auswahl L 1, L2, R 1 oder R2 ge­
drückt. 

BRETTL·PARADE: Unter den Boarclern ist die 
Sammelwut ausgebrochen' Wie in jedem ande­
ren Genre-Vertreter, könnt Ihr auch in "Street 
Skater 2" etliche Bonus-Bretter gewinnen. Wer 
es nicht erwarten kann und seine zukünftigen 

. Preise schon einmal probefahren will , gibt im 
'Press Start Button'-Bilclschirm oder im Haupt­
menü diesen Code ein. 

•••••••Rl 

Freie Auswahl: Mit unserem Cheat haben die 
Bonus-Charaktere keine Chance mehr, sich vor 
Euch zu verstecken' Drückt einfach folgende 
Tastenkommandos in Hauptmenü oder Start­
Bilclschirm: 

++eeL2••R2 

Filmfest: Entspannen, nach einem anstrengen­
den Skate-Tag einfach die Beinehochlegen und 
ein bisschen in die Flimmerkiste gucken. Bitte 
sehr' Mit diesem Cheat schaltet Ihr die 'Movie'­
Option frei, die Euch Zugriff auf alle FMV­
Sequenzen des Spiels ermöglicht. 

R2 R2 L1 L2 L1 Rl Rl Rl 



q „ 

SYPHOM FILTER 2 
Dummie•Gegner: Eigentlich sieht Gabe 
Logan immer cool aus, egal was er tut. 

c Aber wenn Ihr Eure Gegner in hirn­
und rückgradlose Schwachköpfe verwandelt, 
kann unser Superagent noch schillernder zur 
Geltung kommen. Geht im Pause-Menü auf die 
'Waffen'-Option und betätigt 

L2+5elect+e+•+x 

Multiplayer•level , die Zweite! Nachdem ich 
Euch in der letzten MAN!AC sechs Aufgaben 
vorgestellt habe , mit denen Ihr einige Bonus­
Szenarien für Multiplayer-Spiele freischalten 
könnt, folgen nun vier weitere Ziele, an denen 
Ihr kräftig knabbern werdet. 

DSCHUNGEL-LEVEL 
Nachdem Ihr die Daten-Disk aus der abgestürz­
ten C-130 geborgen habt, gilt es den am Hub­
schrauber hängenden Archer zu erschießen. 
Wenn Ihr den Bonus-Level freischalten wollt, 
muss Euch das mit dem ersten Schuss gelingen. 
Am ehesten ist dies mit dem Scharfschützen­
Gewehr (und sehr viel Glück) möglich. 

'CLUB 32'-LEVEL 
Tötet die Bodyguards am Anfang des Levels, be­
vor einer die Möglichkeit hat, eine Granate zu 
werfen. Damit werden die Kellerräume des 
Clubs im Zweispieler-Modus aktiviert. 

AGENTUR-LEVEL 
Bevor Ihr die knifflige Flucht aus dem Bio-Labor 
antretet, klettert Ihr den Luftschacht, durch den 
Ihr gekommen seid, zurück und begebt Euch in 
den Operationssaal, der wie ein Uni-Hörsaal 
aussieht. Klettert hier möglichst schnell auf den 
OP-Tisch und dann auf die Galerie. Leider sind 
außer Gabe noch drei gepanzerte Gegner im 
Raum, die unserem Held ans Leder wollen. 
Deswegen ist Geschwindigkeit und vor allem 
Glück erforderlich, um in den Nebenraum zu 
gelangen. Netterweise ist hier ein M-79 Granat­
werfer der Gegenstand, der den Bonus-Level 
freischaltet. Euer Rückweg sollte um einig~s 
leichter sein ... 

SURREALER MULTIPLA YER-LEVEL 
Diesen Level, der aussieht aus wie ein wahr ge­
wordener Horrortrip eines LSD-Junkies, erhaltet 
Ihr am Anfang des Volkov Parks. Tötet die ers­
ten Wachen, bevor sie das Auto links vor Euch 
zerstören können. Dort findet Ihr eine BIZ-2 
und öffnet diesen Mehrspieler-Level. 

Multiplayer·Charaktere: Auch die Bonus-Charak­
tere für den Multiplayer-Modus müsst Ihr Euch 
mit anstrengender Arbeit verdienen: 
Kurz bevor Ihr die New Yorker Kanalisation 
verlasst, um den großen Endkampf zu bestrei­
ten, lauft Ihr ein Treppenhaus hinauf. Verlasst 
dieses zunächst aber nicht durch die Türe in die 
Garage , sondern geht bis ganz nach oben und 
öffnet dort die Kiste mit der M-79, um einige 
Multiplayer-Charaktere zu aktivieren. 
Wenn Ihr den 'C-130'-Level in weniger als drei 
Minuten löst, schaltet Ihr die Charaktere aus 
dem ersten Teil frei. Gelingt Euch das Kunst­
stück, den 'McKenzie Airbase'-Level in weniger 
als drei Minuten zu knacken, dann werden auch 
die 'Statisten' im Zweispieler-Modus verfügbar. 

ARMY MEM 3D 
Codes: Der allseits beliebte Sarge der 
Plastiksoldaten ist wiedermal auf einem 
Feldzug gegen seinen Erzfeind, der ihm 

diesmal das Leben richtig schwer macht. Um bei 
eiern knackigen Schwierigkeitsgrad des Spiels 
voranzukommen, sind unsere Cheats fast uner­
lässlich und dürfen ausnahmsweise auch von 
eingefleischten Cheat-Verweigerern benutzt 
werden. Einzugeben sind folgende Codes im 
Pause-Menü. Aber Achtung: Bei der Eingabe ist 
Geschwindigkeit gefragt, die Tasten müssen in­
nerhalb von zwei Sekunden gedrückt werden! 

ALLE WAFFEN 
• e Rl L1 Rl + R2 
UNVERWUNDBAR 
•eLlll+l2 

LEVEL-AUSWAHL 
••Rl Ll L1 +Rl 

MEDIEYIL 2 
Mea Culpa: In den letzten Tagen haben 
mich einige Anfragen bezüglich des 
"Meclievil 2''-Cheats aus der letzten 

Ausgabe erreicht, der Code hätte bei Euch nicht 
funktioniert. Ich muss zu meiner Schande geste­
hen , Ihr habt recht! Als ich den Cheat auspro­
biert hatte, stand mir leider nur unsere Test­
version zur Verfügung, in der er anstandslos ar­
beitete. Leider haben die Programmierer von 
Sony in der endgültigen Version noch schnell 
ein anderes Codewort eingebaut. 
Zum Glück war ein Leser so schlau und hat den 
Code aus dem ersten Teil ausprobiert, der in 
leicht veränderter Form auch tatsächlich funktio­
niert und das ersehnte Cheatmenü öffnet. Des­
wegen hier noch einmal für alle: Im Pausemenü 
muss bei gehaltener L2-Taste dieser Code einge­
hackt werden. 
••••••+•t++e++•+e++ 

Playstation-User zusehen, wie 
die Dreamcast-Gemeinde mit 
Hilfe unserer Cheats aus der 

MAN'iAC 4/2000 die bösen Außerirdischen nach 
Strich und Faden vermöbelt haben. Doch glück­
licherweise gibt es die nützlichen Mogeleien 
jetzt auch für Sonys galaktische Krieger. Gebt 
folgende Codes im Pause-Modus eines laufen­
den Spiels ein. 

RIDGE RACER 64 

I] Galaga '88: Seit über 20 Jahren stellt 
Namco mehr oder weniger gute Spiele 
her, wobei die "Galaga"-Serie sicher zu 

den absoluten Spitzenreitern zählt. Während die 
Playstation-Benutzer den einen oder anderen 
Level des Baller-Klassikers vor dem eigentlichen 
Spiel zocken dürfen , muss der Nintenclo-Fan 
erst den 'Riclge Racer Extreme Extra'-Kurs ge­
winnen, um in Arcacle-Erinnerungen zu schwel­
gen. Hier wartet ein Level aus "Galaga '88" dar­
auf, von Euch gesäubert zu werden. Wer es 
schafft, alle 40 Aliens abzuschießen, der kann in 
Zukunft mit einem weiteren Bonus-Auto seine 
Runden drehen: 

Das Galaga '88 Auto 

Fahrhilfe? Keine Spur, dieser Schlitten aus dem 
"Galaga '88"-Automaten ist schwer zu fahren. 

LEGO 
ROCK RAIDERS 

Level-Codes: Die Spielzeug-Helden aus 
unserer Kindheit sind am anderen Ende 
des Universums gestrandet? Welch ein 

grausames Schicksal 1 Da können wir nicht 
untätig zusehen und bieten unseren dänischen 
Freunden erste Hilfe in Form einiger Level­
Codes an. 

ERSTER LEVEL 

•••••+•••••++•t•••···· 
ZWEITER LEVEL 

+••••+•+•+••t++••••••• 
DRITTER LEVEL 

••••+•+•••+••••······· VIERTER LEVEL 

•••••••••+•••••••t+••t 
FÜNFTER LEVEL 

•e+XX•+•e+•••+••t•++X+ 
SECHSTER LEVEL 

••+••••++••+t+•••••••+ 
SIEBTER LEVEL 

@ 

•++e•+tX 
ZUSÄTZLICHE CREDITS X t + .&.eeell 

NÄCHSTER LEVEL t +++XXX.&. 
EGO-PERSPEKTIVE Ll t +.&.XL2R1L2 

GOTT-MODUS ++++L1R1L1Rl 

' 1 ~ . 1,~ ·~ •. ,, ~ "', 
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Ob massenweise Leben, einen gefüllten Ge/beute/ oder unbe­
grenzt Zeit - via Schummelcode seid Ihr unbesiegbar. Wie üblich 

versuchen wir Codes zu vermeiden, die nur auf neueren Xploder- und 
Game-Buster-Modulen funktionieren. Gültige Werte an Stelle der Fragezeichen bei "Ridge 
Racer 64" sind von 01 bis 1F - andere Codes fördern höchstens Chaos zu Tage. 

~~~!~:~ I lr13 -••III~ 
Munition 8001AAC8 0000 

P1 

P1 

P1 

P1 

P1 

P2 

P2 

P2 

P2 

P2 

P3 

P3 

P3 

P3 

P3 

P4 

P4 

P4 

P1 

P1 

Energie 800BB4DE 0666 

800BB4E0 0666 

Leben 800BB4FC 0009 

Wipeout 800CAD4E 0400 

Rage 800CAD4A 3000 

unverwundbar 800BB508 0044 

Energie 800BB67E 0666 

800BB680 0666 

Leben 800BB69C 0009 

Wipeout 800CAE9E 0400 

Rage 800CAE9A 3000 

unverwundbar 800BB6A8 0044 

Energie 800BB81E 0666 

800BB820 0666 

Leben 800BB83C 0009 

Wipeout SOOCAFEE 0400 

Rage 800CAFEA 3000 

unverwundbar 800BB848 0044 

Energie 800BB9BE 0666 

800BB9C0 0666 

Leben 800BB9DC 0009 

Wipeout 800CA13E 0400 

Rage 800CA13A 3000 

unverwundbar 800BB9E8 0044 

Auch wenn Sonys virtueller Agenten­
Thriller "In Cold Blood" nicht ganz 
mit dem Genre-Überflieger "Metal 

Gear Solid" von Konami mithalten kann, wa­
gen kaltblütige Hobby-Spione doch gerne ei­
nen Ausflug in die russische Provinz Volgia. 
Im folgenden stellen wir Euch ein paar ele­
mentare Überlebensstrategien vor,. damit Ihr 
als John Cord auch in den heißesten Gefechten 
einen kühlen Kopf bewahrt. cg 

NAOIDENKEN: Bevor Ihr Euch Hals über Kopf 
mit der Waffe in der Hand in eine Gegnerrunde 
schmeißt, solltet Ihr zunächst in aller Ruhe 
nach Alternativen suchen. Oft könnt Ihr 
Gegner auch umgehen, ohne in ein Gefecht 
verwickelt zu werden. Dies spart neben 
Munition auch die lebensnotwendigen 
Heilpakete, zumal Ihr im offenen Kampf sel­
ten ohne Blessuren davonkommt. 

ANSCHLEIOIEN: Basisfertigkeit eines jeden 
Agenten mit Ninja-Ambitionen. Wollt Ihr ei­
nen Gegner elegant aus dem Hinterhalt eli­
minieren, solltet Ihr auf keinen Fall auf ihn zu 

Boost 80050EDE 3COO 

Geld 800974C8 FFFF 

Alle Strecken 800A30A4 0000 

und Boote 800A30A6 0000 

800A30A8 0000 

800A30AA 0000 

800A30AC 0000 

800A30AE 0000 

300A30B0 0000 

rennen. Der Feind hört Eure Schritte zu früh, 
der Überraschungseffekt ist dahin. Folglich 
gilt: Nur wer sich langsam anschleicht lässt 

· dem Gegner keine Chance auf rechtzeitige 
Gegenwehr. 

UNTERSUOIEN: Grundsätzlich solltet Ihr sämt­
liche Räume gründlich und pixelgenau absu­
chen. Gegenstände und benutzbare Maschinen 
sind nämlich oftmals sehr schwer zu erken­
nen, da sie sich nicht durch Blinken oder ähn­
liche Besonderheiten vom Hintergrund abhe­
ben. Viel Spaß beim 'Durch-die-Räume­
klicken'! 

SPEIOIERN: Selten war es so wichtig wie hier. 
Leider gibt es wie so oft auch bei "In Cold 
Blood" einige Stellen die ohne entsprechende 
Vorkenntnis nicht auf Anhieb zu meistern sind. 
Deshalb gilt: Ihr könnt jederzeit speichern, al­
so tut es auch, denn hinter jeder Ecke könnte 
der virtuelle Tod lauern. Frustrationserlebnisse 
durch permanente Wiederholungen bleiben 
Euch somit erspart. Zudem nutzt "In Cold 
Blood" nur einen Block pro Si;iielstand. 

Geld 

Tränke 

See1enkelch 

Zeit 

P1 

Pl Objekte 

Pl Autoblock 

P2 Energie 

P2 Macht 

P2 Objekte 

P2 Autoblock 

Autowahl. 

Zeitstop 

800F1248 

300F11C9 

800F11C4 

800EFB1C 

800F3668 

800Fl240 

300B205E 

300B2062 

800961AC 

300B2070 

300B207A 

300B207E 

800961B8 

810569DE 

811280B2 

270F 

OOOD 

0834 

0064 

003C 

01F4 

OOFE 

OOFF 

0000 

OOFE 

OOFE 

OOFF 

0000 

DAS REMORA: Euer kostbarstes Hightech­
Equipment. Neben dem Abrufen allgemeiner 
Informationen könnt Ihr dieses Gerät auch 
dazu nutzen, Eure Umgebung zu scannen. Auf 
Knopfdruck erscheint so ein Grundriss der 
umliegenden Räumlichkeiten inklusive der 
Gegnerpositionen. Betretet Ihr also zum ers­
ten Mal einen Raum, schaut zunächst auf dem 
Remora, ob nicht direkt hinter der Tür ein 
paar übelgelaunte Wachen lauern, die nur 
darauf warten Euch ins Jenseits zu pusten. 
Zudem könnt Ihr auch feststellen, wieviele 
Gegner im Falle eines Alarms ungefähr nach­
rücken könnten, und ob Ihr im offenen Gefecht 
eine Chance hättet. Praktischerweise liefertl 
Euch das Remora auch die Positionsver­
änderung Eurer Feinde. So könnt Ihr bequem 
ihre Patrouillen-Routen verfolgen, um dann 
im geeigneten Moment zuzuschlagen. Beson­
ders gegen die flinken Roboter ist diese 
Methode sehr sinnvoll. Da Ihr bei den Blech­
kameraden mit Euren Feuerwaffen keinerlei 
Eindruck hinterlasst, bleibt Euch mit dem 
Remora die Möglichkeit Ihnen zumindest ele­
gant aus dem Wege zu gehen. 1 



RE: CODE VEROMICA 
PRAKTISCHE HIMWEISE, WIE IHR AM LEBEM BLEIBT 

-<-.... ;:; - ~ 

Statt einer überflüssigen Komplett­
lösung - "Resident Evil"-Kenner ha­
ben bei Orient ierung und Rätseln 
keine Probleme - he lfe n wir Euch 

mit gezielten Tipps dabe i, am Leben zu 
bl e iben . Au ße rdem findet Ihr e ine komple tte 
Waffenübersicht sowie einen Überblick über die 
wichtigsten Gegner. cg 

Allgemeine Hinweise: 
• Sind Fledermäuse in der Gegend, solltet Ihr 
ke inen Krac h ma c hen. Ge h t a lso ga n z 
gemächlich durch den Raum und gebt ke ine 
unn ö tigen Schü sse ab . Ließ sich e in la utes 
Geräusch ni cht ve rmeide n , scha lte t Ihr das 
Fe uerzeu g e in und halte t Euch die fl a tte rn­
denden Blutsa uger vom Hals . 

• Bo nus-Gegenständ e : In e ine m Speich e r­
ra um innerhalb der militä rischen Trainings­
e inri chtung finde t Ihr e in Heilmitte l (Hemo­
sta tic ) . ·Erinnert Ihr Eu ch noc h an Rodrigo, 
d e n infi zie rt e n Wächte r a us d e r Anfan gs­
sze ne? Ge na u der fr eut sich besonders üb er 
dieses Mittelc he n . Sucht Rodrigo aber ni cht 
ohne Feuerze ug auf - im Dun klen kann ihn 
Cla ire ni cht be h andeln. Als Da nk für Eu re 
Hilfe überre icht Euch Rodrigo e inen Dietrich. 
Dieser eröffne t Eu ch den Zugriff auf bishe r 
ve rschlosse n e Alumini um-Koffe r , Schrank ­
türen und Schu bladen. Dari n fin de t Ihr nü tz­
liche Munition und hilfreiche Heilmittel. 

• Da mit Ihr wä hrend d es a uto matisc h e n 
Nachladens den angreifenden Monstern nicht 
hilfl o s a usge li e fe rt se id, zä hlt Ihr Eure 
Schüsse am besten mit und wechselt rechtzei­
tig ins Inventa r-Menü. Hie r bestückt Ihr Eure 
Waffe selbstständig mit frischer Munition und 
habt so oh ne Wa rt e ze it w ieder e in voll es 
Magazin. 

Das Bonusspiel 
• Um Zugriff auf das Bo nusspie l zu erhalten , 
mü ss t Ih r le di g li ch da s Ha upt s pie l e inm al 
durchspielen. 

• Wo llt Ih r da s Bo nu ss pie l au s d e r 
Egoperspekt ive bestre ite n. mü ss t Ihr im e i­
ge ntli che n Spi e l das Sc ha rfsc hüt ze nge\Yehr 
e insammeln . 

• Steve Burnside wi rd nur dann freige schal­
tet, wenn Ihr im normalen Spie l die ein zelne 
goldene Luger-Pistole mitnehmt. 

• Die Roll e von Albert Wes ke r übernehmt 
Ihr, indem Ihr se ine Sonnenbrille im Haupt ­
spiel einstec kt. 

• Den bereits au s dem zweite n Teil bekann­
te n Umbrell a-Kämpfer Hunk e rh ält nur, wer 
das eigentliche Spiel in we ni ger als dreie in ­
halb Stunden durchspielt. 

Stärke: Mittel 
Feuer-Rate: Niedrig 
Empfohlen gegen: Einzelne Zombies 
Besonderheiten: Als Notlösung ist das Messer nun 
effektiver zu gebrauchen als in vergangenen "Resident 
Evil"-Episoden. 

PISTOLE 
Stärke: Niedrig 
Feuer-Rate: Mittel 
Empfohlen gegen: Zombies, Fledermäuse, Hunde 
Besonderheiten: Aufgerüstet feuert die Pistole drei 
Schuss automatisch, das Magazin fasst zwanzig 1 
Patronen. 

ARMBRUST 
Stärke: Niedrig 
Feuer-Rate: Mittel 
Empfohlen gegen: Bender (mit Explosivpfeilen) 
Besonderheiten: Die Armbrust ist nur mit den raren 
Explosivpfeilen wirklich effektiv. Mit normaler Munition 
vertägt selbst ein Zombie 15 bis 20 Treffer. 

SCHROTFLINTE 
Stärke: Hoch 
Feuer-Rate: Niedrig 
Empfohlen gegen: Zombies (auch Gruppen), Hunter 
Besonderheiten: 'All Time Classic' der "Resident Evil"­
Serie. Auf kurze Distanz unschlagbar. 

DOPPEL-AUTOMATIKPISTOLE 
Stärke: Mittel r 
Feuer-Rate: Mittel 
Empfohlen gegen: Zombies (Gruppen), Fledermäuse 
Besonderheiten: Nehmt zwei Gegner gleichzeitig aufs 
Korn oder konzentriert Euer Feuer auf einen einzel­
nen Feind. 

DOPPEL-UZIS 
Stärke: Mittel 
Feuer-Rate: Hoch 
Empfohlen gegen: Gruppen von Gegnern 
Besonderheiten: Bieten die gleichen Vorteile wie die 
Doppel-Automatikpistolen mit höherer Feuer-Rate. 

AK-47 STURMGEWEHR 
Stärke: Mittel 
Feuer-Rate: Hoch 
Empfohlen gegen: Alle Gegner (außer Endgegner) 
Besonderheiten: Attacke! 

GRANATWERFER 
Stärke: Hoch 
Feuer-Rate: Niedrig 
Empfohlen gegen: Boss-Gegner 
Besonderheiten: Lässt sich wahlweise mit Granat,­
Feuer,- Säure- oder Gaspatronen laden. 

MAGNUM 
Stärke: Hoch 
Feuer-Raie: Niedrig 
Empfohlen gegen: Alle Gegner (inkl. Boss-Gegner) 
Besonderheiten: Der ultimative Püsterich. Ein Schuss 
reißt alle normalen Feinde von den Beinen. Aber auf­
gepasst: Bei keiner anderen Waffe geizten die Ent­
wickler dermaßen mit Munition. 

Zombie: langsam, laut und 
dumm. Der unangefochtene 
Veteran der "Resident Evil"­
Historie greift Euch häufig in 
der Gruppe an. Grundsätzlich 
solltet Ihr versuchen, den trä­
gen Gesellen durch geschick­

tes Ausweichen zu entkommen. So spart Ihr wertvol­
le Munition für die dickeren Brocken. Ist ein offener 
Kampf unvermeidlich, schickt Ihr die 'fauligen Untoten 
mit vier bis neun Treffern aus der Pistole endgültig ins 
Jenseits. Wählt Ihr die Schrotflinte, genügt bereits ein 
gut gezielter Schuss aus kurzer Distanz. 

Wolfshund: Im Gegensatz zu 
ihren gemächlichen Herrchen 
sind diese ganz und gar nicht 
handzahmen Hündchen äußerst 

.----=-----, Bander: Die neuste Kreatur aus 
den teuflischen Umbrella­
Labors scheint auf den ersten 
Blick eine leichte Beute zu sein. 
Aber Vorsicht: Trotz seines 
gemächlichen Schrittes kann er f 
Euch mit seinem 'ausfahrbaren' 

Arm selbst über eine Raumlänge noch packen! Auch 
Höhenunterschiede gleicht der schleimige Hüne so 

I aus. Mit zwei, aus sicherer Entfernung abgefeuerten 
Explosivpfeilen schickt Ihr ihn zurück in die Hölle. 
Ebenfalls effektiv: Säure- und Feuergranaten. 

Hunter: Blitzschnell und ge­
meingefährlich. Dank seiner 
enormen Kraft macht er Euch 
bereits nach zwei bis drei 
Attacken den Garaus. Nur mit 
schwerem Geschütz und ge­
nauem Timing habt Ihr eine re­

elle Chance, seinen tödlichen Pranken unbeschadet zu 
entgehen. Zwei gut gezielte Treffer aus der Schrotflinte 
sollten reichen, auch der Granatwerfer zeigt seine 
Wirkung. Achtung: Neben dem 'Standard-Hunter' exis­
tiert eine giftige Variante, die noch bösartiger ist. 

Riesenspinne: Auch die beste 
.,. ....... Freundin jeder Hausfrau feiert 

bereits ihren vierten "Resident 
Evil"-Auftritt. Hört Ihr von ir­
gendwo das bedrohliche Trap­
peln vieler Beine, heißt es: 

~~~~~--~ Augen auf! Egal ob Boden, 
Wand oder sogar Decke, die giftigen Biester stürzen 
sich ungeachtet der Schwerkraft von überall auf Euch. 
Ein saftiger Fußtritt reicht nicht aus, nur von groß­
kalibrigen Wummen wie Schrotflinte oder Granatwerfer 
lassen sich die flinken Achtbeiner beeindrucken . 
Vorbeilaufen ist aber auch hier die beste Strategie, zu ­
mal die haarigen Albträume nur selten auftauchen. 



PERFECT DARK DER EIMSTIEG 

Um Euch den Einstieg in den har­
ten Agenten-Alltag zu erleichtern, 
geleiten wir Euch durch die ersten 
sechs Level von Rares neuestem 

Action-Spektakel. Die Tipps beziehen sich auf 
den 'Special Agent'-Schwierigkeitsgrad. dm 

Mission 1: Defection 
In Eurem ersten Einsatz müsst Ihr die zentra­
le der Datadyne Corporation infiltrieren. 
Nach der Landung auf dem Dach macht Ihr 
Euch auf den Weg nach unten. Insgesamt 
drei Wachen stellen sich Euch in den Weg , 
bevor Ihr Euer erstes Ziel erreicht. Platziert 
die ECM-Mine und begebt Euch zwei Stock­
werke nach unten. Die große Tür zwischen 
den Aufzügen führt in ein Büro. Die zwei 
Damen schlagt Ihr nieder und entwendet der 
Chefin die Halskette. Jetzt schießt Ihr Euch 
den Weg ins Erdgeschoss frei. An der Wand 
gegenüber der Treppe zu den Aufzügen gibt 
es sowohl rechts als auch links eine Tür. 
Hinter der rechten verbirgt sich die Kommu­
nikationsanlage, die linke bringt Euch zum 
Ende des Levels . 

Mission 2: lnvestigation 
In den Datadyne-Laboren geht Ihr zunächst 
nach rechts und schaltet die Wachen aus. 
Dann folgt Ihr dem 
Gang in die andere 
Richtung. Nach ei­
nem zweiten Raum 
voller Sicherheits­
leute kommt Ihr in 

Am hintersten Ende des 
eine größere Halle· radioaktiv verseuchten 
Hier nehmt Ihr zuerst Labors fotografiert Ihr per 
die rechte Tür, nach Spycam dieses Objekt 

kurzer Zeit packt Ihr die Spycam aus und fo­
tografiert die Isotope. In der Halle nehmt Ihr 
jetzt die kleine Tür neben dem Schott zu 
Sektor 2. Dort folgt Ihr dem Weg bis zu ei­
nem Gang , in dem ein inaktiver Reinigungs­
roboter wartet. An der hinteren Konsole akti­
viert Ihr den Blechkameraden, an der vorde­
ren wird er reprogrammiert. Geht jetzt zum 
Sektor 2 und säubert den gesamten Gang 
von Wachen. Nehmt Euch danach die Labore 
vor und überzeugt die Wissenschaftler, ihre 
Arbeit zu beenden. Wehrhafte Weißkittel 
dürft Ihr auf keinen Fall erschießen, schlagt 
den letzten Doktor einfach mit bloßen 
Fäusten nieder. 
Jetzt geht's weiter Richtung Sektor 3. In der 
Nähe des Reinigungsroboters kommt Ihr 
durch die Laserbarriere, danach geht Ihr wei­
ter bis zu einer großen Halle mit zwei Aus­
gängen, bewacht von drei Soldaten mit 
Sturmgewehren. Die linke Tür führt Euch zu 
ein paar nützlichen Gegenständen. Gerade­
aus geht's zu Doctor Caroll. Achtet aber auf 
die Selbstschussanlagen an der Decke und 
schaltet diese zuvor aus. 

Mission 3: Extraction 
Mit Doctor Caroll im Schlepptau müsst Ihr 
besonders vorsichtig sein. Setzt Eure Nacht­
sichtgläser auf und erledigt schnell die 
Wachen im Erdgeschoss. Der Timer infor­
miert Euch , wann das Licht wieder angeht, 
nehmt die Gläser rechtzeitig ab. Steigt dann 
in den Aufzug; sobald dieser hält, fahrt Ihr 

mit dem zweiten Lift 
noch einen Stock 
nach oben. Hinter 
der Ecke warten zwei 
Wachen; lauft jetzt 
außen herum, erle -

Mit dem Raketenwerfer in 
der Hand habt Ihr dem digt drei Bodyguards 
Hovercopter endlich et- und steigt die Feuer­
was entgegenzusetzen treppe nach oben. 

Achtet dabei immer auf den Sicher­
heitshubschrauber, dessen Schnellfeuer­
kanone ist äußerst gefährlich. Im nächsten 
Stock belauscht Ihr die Unterhaltung zweier 
Angestellter und einer Wache. Erschießt die­
se und schnappt Euch den Raketenwerfer. 
Da Ihr nur einen Schuss habt, geht Ihr am 
besten wieder einen Stock tiefer und lockt 
den blub­
schrauber in 
eine für 
Euch günsti­
ge Position. 
Ist er erle­
digt , säubert 

stecken. Räumt einfach alles mit der MP ab. 
Der letzte Feind vor der verschlossenen Tür 
besitzt eine Keycard, mit der Ihr zu dem ge­
fangenen Hausherren kommt. 

Mission 5: Stealth 
Schlagt den ersten Passanten nieder und 
greift Euch die Wache. Erschießt den Kerl 
und lauft durch den Gang, um seinen Partner 
zu erwischen, bevor dieser Hilfe ruft. Vor der 
schwebenden Polizeidrohne ml)sst Ihr Euch 
verstecken, abschießen könnt Ihr sie nicht. 
Quetscht Euch durch das Loch im Bretter­
zaun auf der anderen Straßenseite. Erschießt 
die drei Wachen und schleicht Euch durch 
den Abfluss zu Eurem Care-Paket. Auf dem 
Rückweg stehen Euch wieder zwei Wachen 
gegenüber. Hastet jetzt wieder zurück und 
nehmt die Gasse links neben dem Weg zu 
Eurer Startposition. Erschießt in Ruhe die 
Sicheheitskräfte an der Treppe und bringt 
ganz oben die Sprengladung an. Jetzt müsst 
Ihr nur noch das Taxi umprogrammieren und 
der Spur der Verwüstung zum Eingang ins 
G5-Gebäude folgen. 

Ihr die unte- Links seht Ihr den Weg zu Eurer Ausrüstung, in der Mitte den sicheren Durchgang zur Treppe, die 
ren Stock- Ihr auf dem rechten Bild bewundern dürft. Platziert die Sprengladung an der Tür ganz oben. 

werke von den weiblichen Leibwächtern und 
geht dann ganz nach oben. Beim Treffen mit 
Cassandra lasst Ihr Euch nicht einlullen, son­
dern rennt sofort in die nächste Deckung. 
Setzt die Nachtsichtgläser auf und erledigt 
die restlichen Bodyguards. Der Weg nach 
oben ist frei. 

Mission 4: Hostage One 
Die Datadyne Corporation hat die Villa Eures 
Chefs besetzt. Erledigt sofort die beiden 
Wachen am Pier mit dem Scharfschützen­
gewehr und macht Euch dann auf den Weg 
nach unten. Auf dem Dach des Anwesens so­
wie auf der Kaimauer sind einige Hecken­
schützen postiert. Erledigt sie aus sicherer 
Deckung mit der Sniper-Rifle. Jetzt betretet 
Ihr die Villa. An jeder Ecke lauern hier 
Wachen; nehmt Euch jeden Raum vor und 
stellt sicher, dass Euch niemand in den 
Rücken fällt. Um die Energiegeneratoren zu 
aktivieren, müsst Ihr Euch einen Weg in den 
Keller suchen. Hier folgt Ihr den Leitungen 
am Boden nach rechts, wo Ihr zwei Schalter 
betätigt. Geht Ihr den Leitungen in die ande­
re Richtung nach, findet Ihr den Aktivator für 
das Windrad. Jetzt ist der Weg zu Carrington 
frei. In den Gewölben achtet Ihr auf Terroris­
ten, die sich hinter Whiskey-Regalen ver-

Mission 6: Reconnaissance 
Im G5-Gebäude greifen Euch sofort zwei ge­
tarnte Wachen an. Zieht Euch in eine Ecke 
zurück und wartet, bis sie sich zeigen. Einige 
Türen später landet Ihr in einem leeren 
Raum. Zerschießt die Glasscheiben vor der 
Tür und versucht sie zu öffnen. Diesmal grei­
fen Euch vier getarnte Wachen an. Wartet in 
der Ecke und schnappt Euch die Keycard des 
letzten Sicherheitsmannes. Hinter der Tür er­
ledigt Ihr schnell den verdutzten Wächter 
und geht weiter in den nächsten Raum. Biegt 
sofort nach rechts ab und stellt Euch vor den 
Alarmschalter hinter der Säule. Nachdem Ihr 
die Wachen erledigt habt, schaltet Ihr die 
Laserstrahlen aus und steigt die Treppe hin­
auf. Kriecht die Verstrebung entlang bis es 
Zeit wird , die Spycam auszupacken. Danach 
springt Ihr herunter und geht durch die hin­
tere Tür. Im nächsten Stock findet Ihr den 
Raum mit dem Safe. Aktiviert den Decoder 
und Schnappt Euch 
die Daten . Geht die 
nächste Treppe nach 
oben und aktiviert 
den Fernzünder. 
Durch das Loch in 
der Wand verlasst Ihr 
das Gebäude. 

Bewacht den Eingang 
zum Tresorraum, bis der 

Decoder den Safe 
geknackt hat. 
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MAM!AC vor fünf Jahren dem Fegefeuer, bis Du Deine Sünden 

Bestimmendes Thema der Juli-Ausgabe-heu- angemessen bereut hast. Durch das 
, te und vor fünf Jahren - ist die E3.1995 s rtet Spielen welcher drei Titel tust Du am 

diewichtigsteSpielemesseinlosA effektivsten Buße für Dein lästerliches Leben? 
offenbart Hunderte von Spielene 

!' Playstalion , Saturn und 3DO. Auch d Ist 
· die Enttäuschung über Nintendos 'No-Show' 
! groß - die Veröffentlichung des N64, ehedem 

Ultra 64, wird erstmals verschoben. 3DO er­
geht es kaum besser, die 'Mark 2'-Variante ih­
res erfolglosen Multimedia-Systems ist nur in 
Form von Grafikdemos präsent. So dominieren 
Playstation und Saturn die Messe - Super NES 
und Mega Drive jedoch des Testteil. Im 
Vergleich zu heute ist jedoch gerade Spiel· 
pause: Lediglich 16 PAL-Tests (Inklusive 
32X und Neo Geo) schaffen es in die 
Juli-Ausgabe des Jahres 1995. 
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- Act1on-Adventure 4. Quartal 
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- S orts 1el nicht e lant 

A 1111&9!•ffll\lMIMMiM@IMM@M~ „ S1mulatron nicht bekannt 
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Bretts 1el nicht geplant 
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tti11 S1mulatron nicht bekann~ 

TAKARA 

s1• ~ Rollens: iel 

Evergrace Square 

nicht bekann~ 

4. Quartal, 9 ~namz··l·l·1FIOHi1 
Beat'em-U 

Namco 

Tecmo 
4. Quartal, 

Rise of the Robots 
(ACCLAIM, 1994) 

"Eine Negativ-Erfahrung mit Spät­
folgen: Ich hatte 180 Märker auf 
den Tisch gelegt und wurde zu­
hause Zeuge eines 'Action­
feuerwerks' der besonderen Art. 
Seitdem zerdrücke ich immer ei­
ne Dose Cola nach dem Austrinken 
- in der Hoffnung, ich könne so 
meinen schmerzlichen Verlust er-
tragen." 

Vortex 
(IMAGESOFT, 1994) 

"Die Mission ist fehlgeschlagen -
wie oft musste ich mir diesen Satz 
in Level 3 gefallen lassen. Als ich 
dann endlich wusste, was ich falsch 
gemacht hatte, war ich heilfroh, 
dass keine Zeugen vor Ort waren. 
Sonst hätte meine Zocker-Ehre 
wohl ganz schön gelitten. Oh 
Mann ... war das leicht ... und ich 
hab's nicht gemerkt!" 

'Windjammers' spielen, ziehen die 
Nachbarn aus! Wie kann mich ein 
Spiel mit Ein-Knopf-Steuerung nur 
so fertig machen? Sogar die Poli­
zei kam schon vorbei - wegen 
Ruhestörung! Als sie mich völlig 
verstört vom Fernseher wegzogen, 
fragten sie, ob mir irgend etwas 
fehlt. Na klar! Ich hab verloren!" 

ANZEIGEN-GALERIE 
WERBEBOTSCHAFTEH, DIE UMS AUFFIELEH 
Duke Nukem rettet eine Million gut gebaute Frauen - ein 

Traum für jede Werbeagentur. Spätestens durch diese 
Anzeige wird auch dem Letzten klar, womit man die 

Aufmerksamkeit der Amerikaner am effektivsten weckt: 
Mit großen Wummen und dicken Dinger! 

ERSCHEINT AM 5. JUii 
Das Sommerloch müsst Ihr woanders suchen - die nächste MAN!AC ist 

wieder rappelvoll mit interessanten Neuerscheinungen und kritischen 
Tests: Mit Destruction Derby Raw (Bild) geht eine der populärsten 

Spiele-Serien in die dritte Runde. Fans von krachigen Massenkaram­
bolagen und verbeulten Autos soll­

ten schon mal einen Hunni bereit­

legen - aber vorher unseren Test 

abwarten. Playstation-Strategen 
freuen sich auf Squares Front 
Mission 3, während die N64-

Fraktion mit vielleicht dem besten 
Konsolen-Fußball überhaupt be­

dient wird: ,,International Superstar 

Soccer 2000". Nintendos Motor-
rad-Spaß „Excitebike 64" gehört zu den weiteren Modul-Highlight des 

nächsten Monats. Sportlich wird's auch auf dem Dreamcast, denn 

Metropolis Street Racer sorgt für eine willkommene Abwechslung an 

heißen Sommertagen. Die Wartezeit bis zum Playstation-2-Start im 
Oktober verkürzen wir Euch mit ausführlichen Previews von EAs FIFA 
2001 und der freizügigen Fotoparade Prima! Image. 



So scllö11 war L ra 11ocll 11ie. 

Jetzt auch erhältlich fü, 
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Dreamcast 
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V-RALLY 2 EXPERT EDITION 
Der Durchbruch zur Realität! 

Für: 
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Dreamcast PC 
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