




Fantavision (Sony, 2000) 

FREUDEMTAUMEL & 
K TERSTIMMU G 
Da ist er nun, der schwarze Kasten voller hochwerti­

ger Elektronik, um den in den letzten Monaten so ein 

riesengroßer Wirbel gemacht wurde. Die Erwartungen 

der Spieler- und Entwicklergemeinde an die Playsta­

tion 2 sind hoch, doch übertroffen werden sie wohl 

noch von denen des Sony-Konzerns selbst. Der graue 

Vorgänger war (und ist) eine der erfolgreichsten Konso­

len der Videospielgeschichte, der die erfahrene Konkur­

renz in die Knie zwang und im Massenmarkt zum Syno­

nym für interaktive Bildschirmunterhaltung wurde. 

Der auf Sony lastende Erfolgsdruck gründet aber nicht 

nur auf dem Siegeszug der Playstation in der Vergangen­

heit, sondern besonders auf der nahen und ungewissen 

Zukunft. Was wäre, wenn die Hersteller reihenweise zur 

Xbox abwandern, weil Microsofts Lizenzmodell vielleicht 

vorteilhafter und die Entwicklung simpler ist? Was wäre, 

wenn die hochwertige, aber auch -preisige DVD-Konsole 

am reinen Spieler vorbeiginge und der sich lieber 

einen Gamecube holt? Oder vielleicht geht ja Sega 

nochmal in die Offensive und reißt sich durch Spiele­

schwemme und Billigangebote das Weihnachtsge­

schäft unter den Nagel. Sony bleibt also nicht viel 

Zeit, in Europa und den USA die PS2-Saat auszubrin­

gen, um Ende nächsten Jahres noch zu den führenden 

Konsolen-Bauern zu gehören. Zu viele Hersteller gie­

ren darauf, sich ein dickes Stück des stetig wachsen­

den Videospielmarktes zu sichern. 

Der Unterhaltungs-Gigant ist sich natürlich der 

Bedeutung der kommenden Wochen bewusst, und 

umso bedauerlicher ist es da, dass den deutschen 

Spielemagazinen die Arbeit diesen Monat etwas 

schwer gemacht wurde. Verzögerungen bei der Auslieferung dringend benötigter 

Test-PS2s führen diesen Monat nicht nur in der MAN!AC dazu, dass von knapp 

drei Dutzend Starttiteln nur eine Handvoll PAL-Spiele unter aufwändigen und zeit­

raubenden Bedingungen getestet werden konnten. Wir hoffen auf baldige Besse­

rung dieser Situation, denn wir wollen Euch nicht mit halbgaren Informationen und 

Pseudo-Reviews veräppeln, sondern das bieten, wofür Ihr beim Erwerb einer 

MAN!AC zahlt: Umfangreiche, genaue Tests, ordentlich recherchierte Hintergrund­

berichte und ehrliche Kaufberatung. 

Das ist Eure Meinung, In MAH!AC 10/2000 hatten wir uns nach Eurer 
Elnstellung zur P52 vor und nach der Bekanntgabe des Preises erkundigt. 

45,5 Prozent der Umfragetellnehmer wollten sich die P52 elgentllch zum 
Deutschlandstart holen, für 869 Mark planen gerade 9 Prozent, in diesem 

Herbst zuzuschlagen. Die Zahl der Spleler, die erst einmal abwarten und 
auf eine Preissenkung hoffen, stieg von 38 auf 53 Prozent. Der Antell der 

generellen PS2·Verwelgerer machte einen Sprung von 15,5 auf 38 Pro· 
zent. Danke für die rege Tellnahme, die verlosten Spiele sind bereits auf 

dem Weg zu den glücklichen Gewinnern. 
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#Chicken Run" 
ist nicht nur im 
Kino ein Mega­
spa6 - was die 

Hennen auf Kon­
sole treiben lest 
Ihr auf Seite 24 

In Segas epi­
schem Fantasy­
Abenteuer "Skies 
of Arcadia" wer­
den Dreamcast­
Fans zum Luft­
pirat, ab Seile 8 

Den ersten Teil g,1b "s nur 
für PC. "Commandos 2" 
führt auch Konsolen­
besitzer in den taktischen 
Echtzeitkrieg. Erste Bilder 
und Infos findet 
Ihr ab Seile 6 
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der PS2 ab Seite 
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einen Führerschein, 
mit einem Panzer 
kann aber nur der 
Fahrer umgehen. Der 
Gebrauch von Maschi­
nengewehr oder Flak­
geschütz ist ebenfalls 
seine exklusive Spezia~ 
lität. Ein echter Mei­
ster des schweren 
Ger„ s 

Rübe. Besonders gern 
verschanzt er sich in 
Häusern und nimmt 
den Gegner vom Fen­
ster aus aufs Korn. 

nen Sekunden aufg 
stemmt. Zieht er d 
mal die Aufmerksa 
keit einer Wache • 
sich, versteckt er sf 
kurzerhand im näch 
besten Schrank od 
rollt unters Bell. 



rer Klettermeister ist 
ihm keine Mauer zu 
hoch, keine Seilhange· 
lei zu anstrengend. Um 
Verfolgern zu entkom­
men, kann er sich im 

, f' -:,,Jen einbuddeln. 

schein~ 
bare Agent 
kleidungen, vor allem 
die seiner Feinde. Da 
er fließend zahlreiche 
Sprachen spricht, kann 
er dem Gegner ge­
heime Infos entlocken. 
Dank seiner Gift­
spritze hat er sich den 
Ruf des eiskalten Kil­
lers einl!ehandelt 

mandos. 
Seine selbstgebastelten 
Bomben jagen mit 
Fern- oder Zeitzünder 
Panzer wie Häuser in 
die Luft. Mittlerweile 
kann der Sprengmei­
ster auch mit dem 
Schlauchboot umge­
hen, um den vielbe­
schäftigten Marine zu 
entlasten 

MAN!AC sprach mit den Ent­
wicklern der spanischen Pyro­
Studios über die Umsetzung 
ihres Strategie-Bestsellers. 

~ Gibt es inhaltliche Unter-
1:cf.d schiede zwischen den beiden 
Konsolen-Versionen? 

'- Nein, PS2- und Dreamcast­
Fassung sind identisch. 

, Hattet Ihr Schwierigkeiten 
/ bei der Umsetzung von PC 

auf PS2 und Dreamcast? 
0 Anfänglich machte uns der 

kleine Hauptspeicher der Konsolen 
(PS2 32MB, Dreamcast 16MB) zu 
schaffen. Bedenkt man, dass die 
"Commandos 2" -Engine nicht auf 
die speziellen 3D-Fähigkeiten, son­
dern ausschließlich auf den 
Hauptprozessor zugreift, ist das 
Ergebnis wirklich erstaunlich und 
übertrifft sogar die PC-Fassung. 
Auch die Steuerung war ein Pro­
blem: Ursprünglich für die Maus 
ausgelegt, haben wir noch nicht 
entschieden, ob "Commandos 2" 
auf Konsole diese Zusatzperipherie 
unterstützen wird. 

l::::famun@c..a.ZI -.nii«Pn 

ml Thema Mehrspieler: PC­
~ Strategen ziehen im Oeath­
match und Cooperative-Modus 
ins Gefecht. 
r Auf PS2 und Dreamcast 
wird es definitiv eine kooperative 
Variante geben, Momentan arbei­
ten wir zwar fleißig an dem 
Deathmatch-Modus, ob er es je­
doch ins endgültige Spiel schafft, 
kann ich noch nicht sagen. 
~ Habt Ihr Pläne bezüglich 
~ der Internet-Fähigkeiten 
des OreamcasH 

Nichts, was ich :i:um jetzi­
gen Zeitpunkt bestätigen könnte. 
~ Könnt Ihr uns mehr iiber die 
~ neuen Charaktere Natascha, 
den Dieb und Whiskey sagen? 
"Yi- Der Dieb Lupin ist ein ehe-
maliger Bankräuber, Natascha im 
Waffen-Gebrauch geübt. Bull­
terrier Whiskey ist vielseitig ein­
setzbar, lasst Euch überraschen. 



Oberwelt mal anders: Mit dem Flugschiff reist Ihr von Stadt zu Dungeon, die 
genretypischen Zufallskämpfe bleiben Euch allerdings nicht erspart. 

Für die Einwohner des Fan­
i...::11:.1i=.1 tasy-Reiches Arcadia wurde 

einer der ältesten Menschheitsträu­
me Wirklichkeit. Auf der Suche nach 
neuen Lebensräumen starteten ihre 
Vorfahren vor Urzeiten in den un­
bekannten Luftraum - mir Erfolg: 

Heute sind groge Teile des Himmels 
besiedelt, die Arcadianer leben auf 
frei schwebenden In-

netenoberfläche. Mir 
gigantischen Segel­
schiffen reisen die 

Kampfbereit: Im ringförmigen Menü wählt Ihr eine Aktion. Vom Schwerthieb bis 
zur gegnerischen Magie-Attacke sind alle Manöver hübsch in Szene gesetzt. 

Während sich die meisten 
Rollenspiele im wahrsten Sinne 
bodenständig geben, erkundet Ihr 
in Segas "Skies of Arcadia" die un­
endlichen Weiten des Himmels. 

Menschen von Stadt zu Stadt, Händler 
transportieren Ihre Güter ebenfalls auf 
dem Luftweg. Was unterhalb der dichten 
Wolkendecke liegt, ist in Arcadia l~ngst 
vergessen. Nur die Mutigsten wagten 
sich hinab, mussten aber unmittelbar 
umkehren: Der zu hohe Luftdruck macht 
dem Himmelsvolk das Atmen in der 
Tiefe unn1öglich. 
Doch auch in den zivilisienen Gegenden 
lauern Gefahren, denn die Handelswege 

Arcadias wer-
den regel-
mägig von 
zwei konkurrierenden 
Piratenbanden heimge-
sucht. Die grausamen 
'Black Sky Pirates' sind 
eine Meute geldgieri­
ger Halunken. Unter 
dem Kommando des 
erbarmungslosen 
Kapitän Bartar 
rauben die blutrünstigen Schurken 
jedes Schiff aus , das ihnen vor den Bug 
fliegt - vom Passagierkreuzer bis zur 
abgetakelten Fregatte. Ganz anders die 
'Blue Rogues·: In klassischer Robin­
Hood-Tradition bestehlen die Mannen 
von Kapitän Dyne nur die Gutbetuchten. 
um anschliegend die Beute unter den 
Bedürftigen zu verteilen. Beide Banden 

,, l ' _,,. 

Kalifen oder · -: 
nicht~ Kaufen?)1: 
• ' 1 ~r ' .,. ' ~"' 

MIT "SKIES OF ARCADIA" führt Sega eine 
neue Dimension von Kunden-Service ein. 
Japanische Zocker können für 1000 Yen (ca, 
20 Mark) zwar die Vollversion eines Titels 
erwerben, allerdings sind nur 10 - 15 Prozent 
spielbar, Wer auf den Geschmack gekom­
men ist und das vollständige Abenteuererle­
ben möchte, kann sich online bei Sega den 
Rest des Spiels freischalten lassen, Leser des 
japanischen Spielemagazins Famitsu kamen 
als Erste in den Genuss der Try-before-you­
buy-Aktion: In einer der letzten Ausgaben 
waren beide" Arcadia"-GDs beigelegt. 



Spektakulär: D ie wuchtigen Spezia l-Attacken laufen in 
beeindruckenden Cut-Scenes ab. Am oberen Bildrand 

seht Ihr das Party-Punkte-Barometer. 

haben jedoch einen gemeinsamen Feind: 
Die übermächtige Kriegsflotte des Impe­
riums von Valuan. 
"Skies of Arcadia" e rzählt die Geschichte 
des jungen Freibeuters Vyse Dyne, Sohn 
des ·Blue Rogues·-Kommandanten, der 
zusammen mit seiner Sandkasten-Freun­
din Aika und der mysteriösen Fina auf 
Vaters Schiff zur grogen Abenteuerfahrt 
aufbricht. 
Der Spielablauf von "Skies of Arcadia" ist 
in klassischc:r Rollenspiel-Tradition ge­
halten: Per Luftschiff erforscht Ihr die 
Weiten Arcadias, prügelt Euch in Dunge­
ons mir übellaunigen Monstern he ru m 
und quetscht Stadtbewohner nach gehei­
men Informationen aus. Die eigenwillige 
Oberwe lt ist da schon 
ungewöh n licher. Wäh­
rend Ihr bei Konkurrenz­
Abenteuern meist eine 
feste Welt bereist und 

Flugschiffe in Arcadia das Hauptfortbe­
wegungsmittel dar. Aus einer 3D-Ansicht 
steuert Ihr die Barkasse elegant durch 
Wolkenfe lder lind Gesteinsformationen. 
Denn nicht nur in muffigen Kerkern lau­
ern Feinde: Stof~t Ihr bei e inem Flug auf 
eine Monstertruppe, wird in eine speziel­
le Kampfarena umgeschaltet. Die Schlä­
gereien laufen rundenhasiert ab: Neben 
genretypischen Aktionen wie Schwertan­
gri ff ode r Verteidigung besitzt jeder 
Recke eine Handvoll Spezial-Ma növer. 
Diese Sondereinsätze verbrauchen eine 
bestimmte Zahl Angriffspunkte, auf 
deren Pool Eu re gesamte Party zugre ift. 
Auffgefü llt werden die Zähler durch geg­
nerische Treffer und das Aussetzen eines 
Charakters. Hieraus ergehen sich er­
staunlich taktische Kämpfe: Während 
z.B. Vyse einen dicken Obermotz mi t 
seinem mächtigen Klingenwirhel he­
harkt, häll sich Aika bewusst zurück, um 
das gemeinsame Punktebarometer flotter 
ansteigen zu lassen. Neben Kämpfen 
Mann-gegen-Mann stehen an ausgewähl­
ten Stellen auch Gefechte mit feindlichen 

Betritt Vyse ein Gebäude werden die Wände stu­
fen los ausgeblendet. Im Inneren eines Hauses ist 

die Ka~ra fest_&ele.1,t, außerha lb frei drehbar. 

Garantiert in Echtzeit: Der malerische Sonnen­
untergang taucht die Umgebung in realistisches 

Licht. Unten: Ein to ller Lens-Flare-Effekt. 

Piratenschiffen oder der va luanischen 
Flotte an. In schönster Errol-Flynn­
Manier befehlt Ihr 
Euren Besatzungs­
mitgliedern. die 
mächtigen Kanonen 
abzufeuern oder das 
Schiff zu verteidigen. Die Möglichkeit, 
mit dem Boot seitl ich oder frontal anzu-
greifen, bringt zusätzlichen Tiefgang ,----------. 

in d ie Lu ftsch lacht. Nach Euren 
Raubzügen kauft Ihr mit dem erbeu­
teten Gold stärkere Bewaffnung 
oder heuert fähige Matrosen an. 
Technisch macht "Skies of Arcadia" mit 
ruckelfreier und deta illi erter Polygon-
Optik dem Dreamcast a ll e Ehre. Auf der 
spielerischen Seite erfreuen besonders 
die charmant ausgearbeiteten Charaktere 
und die ·ungewö~,nliche Piratengeschich-
te. Auf Sprachausgabe oder Renderfilme 
müsst Ihr zwar verzichten . das flexible 
Mienenspiel a ller Figuren und die bri l­
lan t geschnittenen Echtzeit-Zwischense­
quenzen machen diese 
1Sch,vächen 1 aber n1ehr " :, 

als wett. Freut Euch auf 
das zweite Dreamcast­
Rol lenspiel-H igh light 
nach "Grandia 2". cg 

Sega 

Dreamcast 

Skies of' 
Arcadia 

.. . und 'ne Buddel • 
voll Rum: Episches 

Rollenspiel im Piraten­
Milieu. Dank 

Orchester-Sound und 
Edel-Optik ein audio­

visueller Genuss. 

An der ausgefeilten Mimik könnt Ihr den Gemütszustand Euer Helden ablesen, 
kurze Audio-Samples wie Seufzer und Jauchzer unterstützen die Stimmung. - - --- ---

( g ) 
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MEHR KLARHEIT! 

l"AZ!L~'": l'AZIT= 1 .. ·- --- -. 

Auf einen Blick: Das Interface Hilfreich: Der Service-Teil 
1 

In Zusammenarbeit mit MAN!AC und audiovision 



19..,8 Gründung von Koei 
als PC-HÄNDLER 
und ENTWICKLER 
von ANWENDER­
SOFTWARE 

1983 

1985 Start der 
Strategieserie 
"ROMANCE OF 
THETHREE 
KINGDOMS" (PC) 

1988 Gründung der 
Koei-US-Filiale, 
ERSTE NES-SPI ELE 

"Bandit Kings" 
auf NES 

1990 Publishing­
Abkommen für 
Europa mit 
lnfogrames 
ERSTE SNES-SPIELE 

Taktik-Romanze 
in 16-Bit 

Gründung 
einer chinesischen 
Tochter in Peking 

1995 Spiele für Saturn 
und Playstation 
UNTERSTÜTZUNG 
DES N 64 

1999 "Kessen" ist das 
erste PS2-SPIEL 
AUFDVD 

2000 Massive 
Verkaufserfolge 
mit "KESSEN" 
und "DYNASTY 
WARRIORS 2" 

"Kessen" ließ die 
Kasse klingeln 

,,Kessen;; war erst der Anfang: 
MAN!AC machte sich in Japan 

Einer gegen 1000: "Dynasty Warriors 2" bie­
tet eines der umfangreichsten Third-Person­

Gemetzel der Videospielfeschichte. 

neuen PS2-Titel netz­
werkfähig und stehen 
für weltweite Mehrspie­
ler-Scharmützel zur Ver­
fügung. Den Anfang 
macht ein weiterer Teil 
der Dauer-Strategieserie 
"Nobunaga's Ambition", 
der bis zu acht Spieler 
unterstützt. Später kom­
men "Kessen 3" und ein 
neues "Romance of the 

über die Zukunftspläne von Koei kundig. 

ber 20 Jahre gibt es den japani­
schen Hersteller bereits, doch 

--~~ umfassender Erfolg scheint den 
Strategie-Expenen von Koei erst im neuen 
Millenium beschieden. Denn mit dem 
filmreifen Historienepos "Kessen" für 
Sonys PS2 gelang der große Wurf: Knapp 
ein halbe Million Mal verkaufte sich das 
erste Konsolen-Spiel auf DVD in Nippon. 
Doch auch andere Titel spülten in der jün­
geren Vergangenheit Geld in Koeis Kas­
sen: Das 3D-Gemetzel "Dynasty Warriors 
2" brachte es bereits auf 330.000 verkaufte 
Einheiten , selbst das mit geringem Auf­
wand produzierte Brettspiel "Mahjong 
Tournament" wurde 80.000 Mal abgesetzt. 
Kein Wunder also, dass der Nettogewinn, 
der Ende der Neunziger zwischen einer 
und eineinhalb Milliarden Yen stagnierte, 
im Finanzjahr 
2000 auf ganze 
vier Milliarden 
Yen (etwa 79 
Millionen Mark) 
anstieg. 
Doch die 500 
Leute rund um 
Boss Kou Shibu­
sa wa sowie des­
sen Frau und 
Vize Keiko Eri-

kawa ruhen sich nicht auf ihren Lorbeeren 
aus. Neben der Errichtung eines luxuriö­
sen Hauptquartiers in Tokios Vorstadt 
Yokohama wird das Geld massiv in die 
Zukunft investiert. So arbeitet gerade ein 
SO-köpfiges Team an "Kessen 2"; eine 
exklusive Demonstration des Strategie­
Schwergewichts bewies uns. dass Koei die 
PS2 im Griff hat: Bis zu 500 individuell 
agierende Soldaten zeichnen ein atembe­
raubendes Schlachtengemälde, Katapulte 
schleudern todbringende Felsbrocken in 
die Formationen, magiebegabte Anführer 
beschwören gewaltige Gewitter und Wir­
belstürme herauf, die das Schlachtfeld ver­
\Yüsten. 
Ab Frühjahr 2001 wird also die Geschichte 
des japanischen Mittelalters neu geschrie­
ben, und ab 2002 die von Koeis Konso­

sind alle 

Im Hinterhof des Koei-Hauptquartiers befin­
det sich ein Mosaik des Firmenmaskottchens. 

Oben seht Ihr die "Kessen 2"-Abteilung. 

three Kingdoms" hinzu. Dass auch PAL­
Zocker in den Genuss dieser Produkte 
kommen, ist dank Koeis neuem Distribu­
tor Midas gar nicht mal unwahrscheinlich. 
Doch was können Besitzer anderer Platt­
formen als der PS2 in der näheren Zu­
kunft von Koei erwarten' Der Dreamcast 
wird wohl mit den bereits erschienenen 
Titeln wie "Romance of the three King­
doms 7" auskommen müssen, 
auch Xbox oder Gamecube 
scheinen nicht auf Koeis 
Prioritätenlistc zu stehen. 

atmosphärisch 
Strategietitel, 
kommt Ihr in 
Zukunft wohl 



DIE PILLE FÜR DEN MANN. 
Das sicherste Verhütungsmittel der Welt ist rund. aus 
Leder und wird deinen Hormonhaushalt ordentlich durch­
einander bringen: Fußball Live 2 ist da. Der ultimative Kick 
für jeden Ballverrückten. mit den besten Teams. Ligen und 
Turnieren der Welt. Jetzt mit vielen verbesserten Features 
und authentisch-historischen Mannschaften aus den 50er. 
60er und 70er Jahren. Sei dein eigener Fußballgott und 
schenk deiner Freundin ein Kino-Abo. 

PlayStation-Powertine, 0190/578 578 (1.21 DM/Min.) 
www.DE.scee.com 
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Flying high again: Per Kanone schießt Ihr Klonoa in luftige Höhen, 
gelungene Kameraschwenks sorgen für spektakuläre Aussichte..'2.:_____, 

ehr als zwei Jahre sind vergan­

--- gen, seit s ich Prügel- und 
Rennspezialist Namco mit "Klonoa -
Door to Phantomile" (siehe Kasten) 

, erfolgreich im Jump'n'Run-Genre betätig­
: te. Höchste Zeit also für einen zweiten 
· Teil des knuffigen Hüpfspektakels -
, exklusiv auf der PS2. Wie beim Vorgän­
' ger ist die Story von "Klonoa 2: Luna-

K/onoa: Der lmuffige . tea ' s Veil" in einer geheimnis­
Titelheld l<ann sich dank 1 vollen Traumwelt angesiedelt. 
seinerenonnen Schlapp- ' Inmitten eines stürmischen Gewitters 

ohren ,...c1, Sprüngen kurz- wird Klonoa an den Strand des Fan­
zeitig in derluft haltoo. ' tasiereichs Lunatea gespült und von 

' der jungen Priesterschülerin Lolo aufge­
lesen. Lolo erzählt die Ge­
schichte der vier legendären 
Glocken, deren harmonischer Einklang 
seit jeher für Frieden und Eintracht auf 
dem Kontinent sorgt. Doch die fröhli-

Vergessener Held 
ALS DAS PUTZIGE LANGOHR 1998 in "Klonoa -Ooor to Phantomile" sei­
ne ersten Traum.1benteuer erlebte, l<labchte die Fachpresse zwar Beifall 
(MA !AC vergab 87ak Spielspaß in Au •abe 7 /98), der l.omrnerzielle Erfolg 
blieb aber au· Grund hierfür war wohl die tarl.e Jump 'n 'ltun-konl<urrenz 
(bestehend aus "Crash Bandicoot", "Pandemonium" & Co), ilber „uch der 
der g,,ringe Umfang t.ol in übriges. Selb.t durchschnittlich begabte Zoder 
hatten die .nwlf Level nach drei Stunden dutt:hgesp~ell_. _ 

Im ersten Teil trat Klonoa gegen den finsteren Bösewicht Ghadius an. Trotz rotierender 
Poly_~~n-landschaft wart Ihr auch damals auf vor~ebene Hüpfpfade fest~elejlt. 

Lunateas Veil"! In Narncos zwei-
tem Jump'n'Run n,nd um den 
knuddeligen Titelhelden stürzt 
Ihr Euch ins hüpflastige 
Nachtleben. 

chen Tage scheinen passe: Offenbar aus 
dem Nichts erschienen, ertönt neuer­
dings eine dunkle fünfte Glocke, deren 
Missklang das harmonische Gleichge­
wicht Lunateas empfindlich stört. Lolo 
glaubt in Klonoa den legendären Helden 
alter Prophezeihungen gefunden zu ha­
ben. Dem verdutzten Langohr bleibt also 
nichts weiter übrig, als sich aufzumachen 
und das Geheimnis um die dishannoni­
sche Bedrohung zu lüften. 
Geändert hat sich am Spielablauf wenig. 
Erneut verbindet Namco zeitgemäße 
Polygonoptik mit traditioneller Jump­

'n'Run-Kost in der zweiten Dimen­
sion. In der Praxis bedeutet das, 
dass zwar alle Level räumlich 

ter Freund erinnert an ein 

Kuscheltier. Seine genaue 

Rolle ist noch unklar. 

Sonic lässt grüßen: Auch Klonoa flitzt beizeiten mit 
Höchstgeschwindigkeit durch die Level - dank einfa 

eher Steuerung habt Ihr stets volle Kontrolle. 

gestaltet sind, Klonoa aber nicht die 
Bewegungsfreiheit seiner Kollegen Mario 
oder Spyro genießt. Meist rennt und 
hüpft Euer Held auf vorgegebenen 
Pfaden von links nach rechts. Doch 
dient die dritte Dimension nicht aussch­
ließlich optischen Zwecken: An einer 
Stelle schlittert Euer Held zum Beispiel 
auf einer horizontal scrollenden Eisbahn 
und weicht reaktionsschnell Hinder­
nissen aus. Plötzlich rast Klonoa in eine 
gewundene Röhre. ach e\ner schwin­
delerregenden Tunnelrennerei schießt er ,..,....,.,.,_ .-.......... -.....,..--:::::;-,- -: 

Die aus "Jet Set Radio" bekannte 'Cell Shade'­
Technik sorgt auch bei " Klonoa 2" für den 

typischen Comic-Look 



Night and Day: Ob Tag oder Nacht -
je nach Uhrzeit erstrahlen die Welten 

in unterschiedlichem Licht. 

wieder ins Freie, die Kamera 
schwingt hinter ihn , und die 
Raserei geht in !so-Perspekti­
ve in die nächste Runde. 
Entsprechend der e ingeschränkten 
Bewegungsfreiheit ist die Steuerung 
angenehm einfach gehalten: Per Knopf­
druck vollführt Klonoa stattliche Sprün­
ge , eine zweite Taste ist für den Ge­
brauch des aus dem Vorgänger bekann­
ten Windrings bestimmt. Hiermit blast 
Ihr die knuddeligen Gegner zu kugel­
runden Ballons auf. Im vollgepumpten 
Zustand absolut wehrlos, schnappt Ihr 
Euch anschließend den Bösewicht und 
schleudert ihn seinen heranstürmenden 
Kollegen entgegen. Auch als Trampolin 
könnt Ihr die aufgeblasenen Schurken 
missbrauchen: Ein beherzter Hüpfer auf 
den Bauch des Opfers verschafft Klonoa 
doppelte Sprungkraft, mit der Ihr zuvor 
unerreichbar hohe Plattformen mühelos 
bezwingt. Hauptkritik beim Vorgänger 
war der geringe Umfang. "Klonoa 2: 
Lunatea 's Veil " verspricht mit 24 Levels 
doppelt so komplex zu werden. In die 
jeweiligen Abschnitte startet Ihr von 
einer Weltkarte aus. Dabei ist es auch 
möglich , in bereits absovierte Level 
zurückzukehren , um in aller Ruhe nach 
übersehenen Geheimnissen Ausschau zu 
halten. 
"Klonoa 2" hat ohne Zweifel echte Hit­
qualitäten: Vor a ll em die beeindru­
ckenden Kamerafahrten und das origi­
nelle Cartoon-Design versprechen einen 
würdigen achfolger. PS2-Besitzer mit 
Jump' n' Run~Ambitionen sollten amcos 
Hüpfspektakel auf jeden 
Fa ll vormerken - zumal 
der Spie lekata log der 
Sony-Konsole bisher 
kaum Genre-Alternativen 
bietet. cg 

Aufpusten, packen, wegschmeißen: Dank 
Windring könnt Ihr die Knuddelmonster als 

Wurfgeschoss oder Trampolin missbrauchen. 

Kfonoa 2- J 
LU/\'ATEAS VE/L 

g 
traumhaft schön: 

Flottes Jump'n'Run im 1 

aufwändigen Polygon­
gewand - dank ein­
gängiger Steuerung 
ideal für Einsteiger. 



Sonys Beutelratte ist wieder da 
und sorgt prompt für explosive 
Mehrspieler-Duelle auf der 
Playstation. · 

drei 
' Jump'n'Run­

Abenteuern 
und der Hauptrolle in 

Beim Gleiterrennen dürft Ihr die Konkurrenten einem Fun-Racer tritt 
vo~rs stoßen oder mit Raketen beschieße0 Sonys inoffizielles 

Maskottch e n Crash Bandicoot in die 
Fußstapfen von Nintendo-Rivale Mario. 
In mehr als zwei Dutzend Mini-Spielen 
buhlen Crash sowie sieben weitere Cha­
raktere (z.B. Coco und Neo Cortex) um 
wertvolle Trophäen. Dabei verzichtete 
der englische Entwickler Eurocom (u.a. 
"Ruff&Tumble") auf die 'Brettspielauf­
machung' eines "Mario Party" - mit Eu­
rem Helden geht es ohne Umschweife in 
ein Levelmenü mit mehreren Warptoren. 
Hinter jeder Beamstation wartet eine 
bildschirmgroße 3D-Arena, in der Ihr 
Euch gegen drei menschliche bzw. CPU-

Konkurrenten behaupte9 müsst: So sitzt 
Ihr am ersten Schauplatz in einer Art 
Auto-Scooter und verteidigt Eure Basis 
gegen heranrollende Metallkugeln -
"Pong" lässt grüßen. Jeder Spieler verfügt 
über ein festgelegtes Kontingent an Tref­
fern: fangt Ihr Euch ein Tor ein , redu­
ziert sich dieser Vorrat; ist er erschöpft , 
heißt es 'Game Over'. Siegt Ihr dagegen 
dreimal, erhaltet Ihr einen Pokal als 
Belohnung. Schafft Ihr dieses Kunststück 
in allen vier Arenen, dürft Ihr gegen 
einen gewieften Boss antreten. Könnt Ihr 
Euch auch gegen diesen behaupten, öff­
net sich der Durchgang in den nächsten 
Level mit abgewandelten Versionen der 
Spielchen plus Extra-Schauplatz. 
Auf diese Weise schaltet Ihr insgesamt 
sieben unterschiedliche Varianten frei: 
Neben dem "Pong"-Verschnitt erwartet 

Euch u.a eine Mischung 
aus den Klassikern "Q-Bert" 
und "Amidar", in dem Ihr 

Dringt Ihr in höhere Level vor, wird aus der simplen 
Ballschubserei ein hektischer Reaktionstest. Fiese 

Extras wie Magneten sorgen für Stimmung. 
-- - --

innerhalb eines Zeitlimits Quadrate ein­
färbt. In einer anderen Herausforderung 
sitzt Euer Held in einem Panzer und bal­
lert mit Granaten und Minen auf die 
Feinde - da werden Erinnerungen an 
"Bomberman" wach. 
Obwohl oder gerade weil sich die Ent­
wickler an altbackenen Multiplayer­
Titeln orientierten , ist "Crash Bash" ein 
spaßiger Zeitvertreib: Vor allem die 
hübsch animierten Charaktere , die liebe­
voll gestalteten , zoomenden 3D-Arenen 
und die abwechslungsreichen Aufgaben 
gefallen. Allerdings hatte unsere Vorver­
sion noch mit einigen Slowdowns zu 
kämpfen , die den Spielfluss deutlich 
hemmten. os 

Der Level-Boss 'Bearminator' lässt sich nur mit 
gezielten Raketentreffern erledigen 

In dem kreisförmigen Level-Menü (rechts 
oben) wählt Ihr z.B. das Quadratefärben 

oder die Kistenschlacht (rechts). 





Auf der Frühjahrsmesse trumpfte Sega noch mächtig auf, nun ist 
der japanische Spielemarkt in fester Sony-Hand. 

um zweiten Mal im Jahr 2000 lockte 
w.a.•llliol die wichtigste Spielemesse der Welt 
Tausende von Fachbesuchern und Konsolen­
Freaks in die japanische Hauptstadt. Doch wie 
schon auf der Londoner Spiele-Show ECTS 
fehlten auch bei der Herbstausgabe der Tokyo 
Game Show wichtige Hersteller: Sega, SNK und 

Square verz ichteten 
auf die Darbietu ng 
ihrer Weihnachts-Pa­
lette und daher darb­
ten n icht nur "Fina l 
Fantasy" -Fans , son­
dern auch Dreamcast­

Mit "i:G=u=il:::tyi;G~ea!llr~X• ,11:, b;;:e~t:;e;;:i li:.g.:t :.:si'.:c:.h-1 und Neo-Geo-Pocket-
Sammy an der 2D-Beat'em-Up- Anhänger. 
Schwemme auf dem Dreamcast So kam es auch , dass 

gerade ma l ein rundes Dutzend Tite l fü r 
Segas 128-Bitter einer übermacht an 
Playstation- und PS2-Spielen gegenüber-

Konami war mit etl ichen PS2-Titeln auf der Messe vertreten. 
Oben seht Ihr das Strategiespiel "R ing of Red". 

stand. Zudem fa nd sich unter der Ha ndvo ll 
GD-ROMs beinahe nur Altbekanntes wie Kon­
amis Silent Scope oder Midways Ready to 
Rumble 2 , allein die beiden 2D-Prügler Pro· 

ject Justice (der Nachfo lger zu Capcoms 
"Rival Schools'") und Guilty Gear X wurden 
zum ersten Mal einer breiteren Öffentlichkeit 
vorgeführt. Auch Microsoft trat (zum wohl letz­
ten Mal) mit einem winzigen Stand in Erschei­
nung - außer ein paar Xbox-Aufklebern war an 
der Gates-Bude nichts zu holen oder zu sehen . .-.--

t:::::::::::::::J muniziert, die meisten Nutzer 
spielen unentwegt auf den, im Vergleich zu deutschen 
Geräten großen LC-Displays ihrer Telefone. Die Ma­

und steifen Dutzende Titel zum Online-Spiel bereit. 
So waren 4,2 Prozent der auf der Game Show vorge­
stellten Produkte i-Mode-Software, darunter diverse 
Mahjong- und Shogi-Simulationen, Sport-, Rollen- und 
Puzzlespiele. Zwar wird bei den i-Mode-Titeln nicht 
direkt gegen andere Handy-Zocker angetreten, 
Highscore-Listen auf den Servern der Spielefirmen 
sorgen aber für die entsprechende Motivation. 

nie hat auch einen Namen: i-Mode. Das Web-Browser­
System des japanischen Telekommunikationsriesen 
NTT DoCoMo wird bereits von 11,5 Millionen Men­
schen genutzt, etliche Software-Größen wie Namco, 
Hudson, Enix oder Bandai unterstützen diesen Standard \. 

Die Zukunfl des Videospiels? Online-Daddeleien im 
i-Mode-Format sind in Japan der g_roße Renner, __) 



An PS2-Peripherie herrscht kein 
Mangel. Oben seht Ihr ein Gestell 

für die Sony-Konsole. 

Sonys 
Schlankheitskur 

Der Playstation-Hersteller präsentierte sich wie 
gewohnt mit einem der größten Stände , der 
allerdings kaum mit dem bombastischen Auf-

____ ..,. tritt der Herbst-Show 

1999 zu vergleichen 
war. Konnte man vor 
einem Jahr noch 
allerhand Interesse 
durch eine große 
Palette an Playstati-

Nach "Carrier" für de-n'"'o·,-ea_m_c_a-st--1 on-Titeln und den 
setzt Jaleco mit "Navy Force" auf bevorstehenden Start 
martialische 3D-Action und PS2 der PS2 verzeichnen, 

musste Sony dieses Jahr kleinere Brötchen 
backen. Eine neue, spielbare Version von liran 
Turismo 3 (bislang als "Gran Turismo 2000" 

bekannt) stand im Mittelpunkt des 
Auftritts ; die heiß ersehnte PS2-
Version des Tourenwagen-Best­
sellers überzeugte durch hervor-

ragende Handhabung und Fahrzeugoptik, dürf­
tige Bitmaps und Texturen abseits der Strecke 
enttäuschten dagegen weiterhin. Farbenfroher 
zeigte sich das Fantasy-Abenteuer Dark Cloud. 
Im "Zelda"-Stil durchwandert Ihr große, zau­

' 1 berhaft inszenierte und mit vielen Details 
ausgestattete Welten - dringend vormerken! 

Mit dem PS2-Titel Sky liunner zeigte Sony 
ein einziges neues Projekt: In der Mixtur aus 

japanischer Knuddeloptik und antiker Techno­
weit ä Ja Jules Vernes ballert Ihr Euch an Bord 

wackliger Propel­
lerdrachen durch 
die Lüfte und holt 
von kleinen Ein­
mann-Fliegern bis 
zu riesengroßen 
Zeppelinen alles 
vom Himmel, was 
vor Eurer Nase 
fliegt. 

Musik für Millionen 
Bei den japanischen Drittherstellern ist und 

Toky~-rrr~nds 
Seit ihrem Bestehen ist die Tokyo Game Show ein 
Gradmesser für den Erfolg und die Zukunftsaus­
sichten einer Konsole im Videospielland Japan. In 
unserem Diagramm findet Ihr den Prozentanteil 
ausgestellter Titel nach System im Vergleich zur 
vorjährigen Herbst-Messe . 

@ 

bleibt Konami Nummer 1. Auf deren Messe- Gezeigt wurde nur ein kurzes, düs­
stand nahm wie zu erwarten der nicht enden ter und blutig gehaltenes Video 
wollende Bemani-Kult den ,---,r•r• .. !!!!===,·· mit den beiden 
breitesten Raum ein. So kom­
plettierte das zum Messetermin 
erschienene Keyboardmania r---.ir~ 

Hau ptcharakte­
ren Harry und 
Cybill. Im Ge­
gensatz zu "Meta] 
Gear Solid 2" han-

das PS2-0rchester - neben der 
Dudelei an Gitarre und Drums 
darf nun auch in die Tasten ge­
hauen werden. Playstation so­
w ie Dreamcast werden mit 
neuen Mixes bekannter Tite l 

Tanzen, diesmal nicht von 
Konami: Enix beteiligt sich am Kult 
mit "Dance Summit 2001 " (PS2) . Spielsequenzen 

versorgt und auch das N64 kommt mit Dance 
Dance Revolution 64 sch lussendlich zu 
musikalischen Ehren. 
Bei der ersten öffentlichen Präsentation des 
PS2-Gruselschockers Silent Hill 2 hielt sich 

waren nicht zu erspähen. Selbst 
das PS2-Joypad in die Hand nehmen 
durfte man beim Mechspektakel Zone 
of Enders, das mit flüssiger Optik, tol­
len Effekten und ausgereifter Steuerung 

Lust auf mehr macht. 
Ansonsten zeigte sich 
Konami sportlich: Ne­
ben der Multiplattform­
Olympiade Interna­
tional Track &. 

Bemani ohne Grenzen: Auf der neuen Sony-Konsole wird in die Tasten ge­
hauen ("Keyboardmania", oben) sowie gleichzeitig gezupft und gedrumt. 



In der Sonderausgabe von "Dance 
Dance Revolution" lernen Disney­

Charaktere das Tanzen (PS) 

Namco verhielt sich recht zurückhaltend 
mit neuen Titeln oder Ankündigungen. 
Wichtigstes Augenmerk der Konsolenve­
teranen lag beim Playstation-Rollen­
spiel Tales of Eternia, das bereits 

November 
Japan erscheint, 
und der Arcade­
Umsetzung Moto 
GP . Der optisch 

spielerisch 
hervorragende Mo­
torrad-Raser bewies, 

was auf der neuen 
Sony-Konsole machbar 

ist. Das niedlich aus­
sehende Rollenspiel 
Seven und der 
ultraschnelle 3D­
Hüpfer Klonoa 2 
(siehe Seite 14) 

vertreten. 
Auch Capcom verhielt sich 

äußerst zurückhaltend mit Neu­
heiten, der meiste Platz war 
dem PS2-Titel Onimusha ge­
widmet. Das mittelalterliche 
Samurai-Gemetzel im "Resident 
Evil"-Stil nähert sich langsam 
der Fertigstellung und ver­
spricht einen weiteren Meilen­
stein in Capcoms Action­

= ;....;... __ -4 Adventure-Palette. Zudem be­
Namco setzt auf der Playstation mit 

"Tales of Eternia" nochmal auf klassi- teiligt sich der Hersteller nun 
sches Kulleraugen-Rollenspiel auch am Trend-Wintersport-

Mini-Spiele 
Rollenspiel 
Action-Adventure 
Jump'n'Run 
Rennspiel 
Tanzspiel 
Tanzspiel 
Tanzspiel 
Musikspiel 
Strategiespiel 
Sportspiel 
Fotospiel 
Actionspiel 
Wrestling 
Sportspiel 
Mech-Action 
Beat'em-Up 
Musikspiel 
Rollenspiel 
Sportspiel 
Mech-Action 
Puzzlespiel 
Strategie 
Musikspiel 
3D-Jump'n'Run 
Jump'n'Run 
Brettspiel 
Rollenspiel 
Sportspiel 
Sportspiel 
3D-Action 
Strategie 
Musikspiel 
Baggerspiel 
Beat'em-Up 
Jump'n'Run 
Rennspiel 
Action-Adventure 
Action 
Sportspiel 
Puzzle 
Rollenspiel 
Tanzspiel 
3D-Action 
Rollenspiel 
Sportspiel 

boom auf der PS2: 
Neben EAs SSX und 
Konamis XGames 
Snowboarding 
steht mit Snow· 
board Heaven die 
dritte Simulation 
rund um das hippe 
Schneevergnügen in 
den Startlöchern. 

PS2 November 
PS2 nicht bekannt 
PS Dezember 
PS Oktober 

PS2 4. Quartal 
nicht bekannt 

PS2 Dezember 
N64 November 
PS2 nicht bekannt 
PS November 

PS2 4. Quartal 
nicht bekannt 

PS2 Dezember 
PS2 2001 
PS2 nicht bekannt 
PS2 Oktober 
PS2 Dezember 
PS2 erhältlich 
DC Dezember 
PS2 nicht bekannt 
PS Oktober 

PS2 Dezember 
PS2 Januar 2001 
PS erhältlich 

PS2 4. Quartal 
PS2 erhältlich 
PS2 2001 
N64 nicht bekannt 
PS Dezember 

G.B nicht bekannt 
PS Dezember 

PS2 4. Quartal 
PS2 nicht bekannt 
PS Dezember 
PS November 
PS erhältlich 
DC 4. Quartal 
PS November 

PS2 4. Quartal 
PS2 2001 
PS2 nicht bekannt 
PS2 November 
PS2 erhältlich 
PS November 

PS2 November 
PS2 nicht bekannt 
PS Dezember 

PS2 nicht bekannt 

Elektronisches Ungeziefer: Bandais 
intelligente Käfer-Roboter 

"Wonderborg". 

Auch die restlichen Hersteller von Heimkonso­
lensoftware konzentrierten sich auf Sonys 128-
Bitter - allerdings nur selten mit qualitativ 

Mit der Automaten-Konvertierung "Moto GP" bringt 
Namco den Zweiradsport auf PS2 



Mit "Onimusha" setzt Capcom ein weiteres Mal auf 
bluttriefendes Action-Abenteuer 

hochwertigen oder gar innovativen Titeln. So 
setzt z.B. Genki seinen Straßenrowdy-Simulator 
Tokyo Highway Sattle um. In Shutokou 

Klassiker auf Gameboy Advance: 
In "Castevania" wird in portablen 
32 Bit die Peitsche geschwungen. 

Sattle Zero 
klemmt Ihr Euch wie 
gewohnt hinter das 
Steuer hochgezüch­
teter Karossen , um 
bei Nacht illegale 
Rennen auf den Stra­
ßen der japanischen 
Hauptstadt 
auszutragen. 

Weder grafisch noch spielerisch konn­
te die PS2-Messeversion mit dem 
Dreamcast-Vorgänger mithalten. Eben­
falls optisch durchwachsen, dafür aber 
gut zu handhaben zeigte sich Psikyos 
lkuze! Onsentakkyu . Hinter dem 
unaussprechlichen Namen verbirgt 
sich nichts anderes als ein kurzweili-

meldung, nun durften wir uns höchstper­
sönlich von Aussehen und Leistung des PS2-
Printers Popegg überzeugen. Mit dem Farbtinten­
strahler, der über die USB-Schnittstelle an die Konsole 
angeschlossen wird, lassen sich dank der Software 
"Printfan" Grußkarten oder Kalenderblätter gestalten 
und anschließend ausdrucken. Zusätzlich dürfen ei­
gene Schnappschüsse von einer Digitalkamera impor­
tiert und in die Vorlagen eingearbeitet werden. Aber 
auch Spiele, die den Mitte November erscheinenden 

ges Ping-Pong-Spiel aus Ego­
Perspektive. Traditionelles 
präsentierte Taito mit der 
Bläschen-Ballerei Super 
Puzzle Bobble; Bub, Bob & 
Co. machen auf der PS2 die 
übliche , farbenfrohe Figur. 
Auf der alten Playstation dür­
fen sich dagegen westliche 
Rollenspiel-Veteranen freuen: 
Wizardry Empire bietet Euch klassische , 

amerikanische Fantasy 
ohne Kulleraugen und 
Niedlich-Optik, dafür 
mit jeder Menge tabel­
larischer Monster-Met­
zelei. Skurriles hatte da-

arbeitet Atlus gerade an einer 
Neuauflage des Foto-Shooters "Primal Image", Dazz 

stattet die Angelsimulation "Lake Masters Ex" 
mit einer Druckoption aus. Die hübsches­
ten Mädchen und dicksten Fische lassen sich 

beim Action-Rollenspiel "Warriors of 
Might & Magie" von JDO möglich sein. 
AUCH SONST TUT SICH EINIGES AN DER PS2-

HARDWARE-FRONT: Sunsoft schafft mit dem Brow-
ser "Enjoy Magie" und einem Handyadapter die 

Möglichkeit, mit der PS2 im Internet zu surfen und E­
Mails zu versenden. Eine USB-Tastatur sorgt für ent­
sprechenden Bedienkomfort. Taito veröffentlicht da­
gegen zum Jahresende ein USB-Headset. Das Mikro 
wird z .B. in Taitos Fußballspiel "Greatest Striker" un­
terstützt. Welche Möglichkeiten die Spracherkennung 
eröffnet, ließ sich noch nicht in Erfahrung bringen. 

PC0Engine-Titels aufzubieten: 
Im 2D-Jump'n'Run Ciekisy 
Boy 2 wandert Ihr in 
der Rolle eines dümmlich 
grinsenden Fotografen über "\iill:liM'Jf' 
den BUdschirm und versucht, 
Eurem Boss möglichst inte­
ressante Schnappschüsse zu 
liefern. Weder am Spielprin­
zip noch der Grafik wurde 

groß gefeilt , so dass der 
Titel eher an eine Emulati­
on als an modernes Kon­
solen-Spiel erinnert. 
Der große Gewinner ab­
seits der Sony-Systeme war 
Bandais Handheld Wonder­

swan , dessen Popularität in 
Japan ungebrochen ist. Doch 
nicht nur die Linkmöglichkeit 
zu Handy und PS2 dient als 
bedeutendes Kaufargument Magere Grafik, klassische 

Rollenspielserie: 
für den kleinen Wegbeglei- "Wizardry Empire" für die 
ter. Vor allem die Entwick- Playstation. 

Jung von Final Fantasy für die Color-Varian-
te, die Ende des Jahres erscheinen wird, sorgte 
auf der Messe für breite Aufmerksamkeit. Ob 
allerdings der Gameboy-Advance-Herausforde-
rer irgendwann den Sprung über den Teich 
schafft, bleibt so ungewiss wie die Zukunft der 
Heimkonsolen abseits der PS2. fif 
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Sonics neuer 'Grind' -
Move ist auf glitschigen 

Baumstämmen die ideale 
Fortbewegung 

~Ä!.it•)C) I Der schnellste Igel 
[P>~ro@j~ der Welt kehrt 

zurück auf den Dreamcast 
- mit alten Freunden und 

neuen Feinden. 

ls der Dreamcast 
vor knapp einem 

"'-~=-- Jahr in Deutschland 
erschien, war das Highspeed­
Jump'n'Run "Sonic Advenrure" 
das Kaufargument für Segas 128-
Bit-Konsole: Highres-Textüren in 
noch nie gesehener Qualität, 

gigantische 3D-Welten mit tonnen­
weise animierten Objekten und abge­

fahrenem Leveldesign sowie atemberau­
bende Geschwindigkeit zogen selbst 
hartnäckige Sonic-Hasser in den Bann. 
Auf diesen Tugenden baut auch der 
zweite Teil des Igel-Abenteuers auf. 

Erstmals auf der E3 2000 mit einem 
zweiminütigen Trailer vorgestellt, 
präsentieren die Entwickler Sonic 
Team nun zum zehnjährigen Jubi­
läum des blauen lgels erste lnfor­
mationen und Screenshots der 
Öffentlichkeit. So trefft Ihr in 
"Sonic Adventure 2" auf alte Be-

Statt vor einer Lawine wie im Vorgänger, flüchtet Ihr in 
"Son ic Adventure 2" vor einem dicken Truck. 

ist 

die putzigen, mit künstlicher Intelligenz 
ausgestatteten Chao. Die kleinen blauen 
Kerlchen sind jetzt erheblich schlauer 
und gelehriger - für unte1wegs gibt's ein 
zum Vorgänger erweitertes VM-Aben­
teuer. Doch nicht nur die Chao sind fähi­
ger geworden, auch Sonic hat in der 
Zwischenzeit trainiert. Der blaue Igel 
kann nun einige neue Bewegungen aus­
führen: Mit dem 'Grind'-Move ist er in 
der Lage, Abhänge nicht nur in wahnsin­
nigem Tempo runterzulaufen - vielmehr 
gleitet Segas Maskottchen auf den Füßen 
wie ein Snowboarder talwärts. 
Der spitzohrige Held hat allerdings nicht 
nur Freunde: Dr. Robotnik erholte sich 
flott von der Niederlage im ersten Teil 
und sinnt auf Rache. Mit brandneuen 
Hightech-Waffen (u.a. ein zweibeiniger 
Kampfroboter) und mechanoiden Hel­
fern will der schnauzbärtige Scl1urke 
Sonic ans Fell. Doch der irre Wissen­
schaftler ist nicht der einzige Bösewicht: 
Am Ende des Trailers ist ein geheimnis­
vo ller, teuflischer Sonic-Doppelgänger 
zu sehen ... Leider ist über die Sto1y noch 
nichts bekannt, den ersten Eindrücken 

düs-

Sonics Freund Knuck les findet einen 
mysteriösen Totenkopf - vielleicht die . 
Geburtsstätte von teuflischen Chao? 

terer als der Vorgänger ausfallen. 
Der Stimmungswandel spiegelt sich auch 
im Leveldesign wieder: In einem un­
heimlichen Abschnitt muss Knuckles die 
Attacken wildgewordener Halloween­
Kürbisse abwehren und über eine gigan­
tische , senkrecht aufragende Säule vor 
dem rotierenden 'Nichts' fliehen - Micha­
el Ende lässt grüßen. Auch andere Sze­
nen wie wahnwitzige Sprungpassagen 
im Wilden Westen und rasante Verfol­
gungsjagden durch San Francisco ma­
chen Lust auf mehr - wir können's kaum 
erwarten. os!sh 

Sonic 
Adventure 2 

Noch schneller • 
Sega und abgedrehter: 

Rettet mit Sonic & Co. 
Dreamcast die Welt vor Dr. Ro-

botnik und dem mys­
----•2•0•0•1-1 teriösen Doppelgänger 

des blauen Igels. 

Gewand wurde mit dem ersten 
echten Analog-Controller aus ­
geliefert. Als kostenlose Drein­
gabe folgte im Winter eine 
Version mit Weihnachtsoptik. 
Der letzte Saturn-Titel "Burning 

- .-------. Rangers" wurde 1998 fertiggestellt - danach folgte 

Neben diversen "Sonic"-Titeln zeichnet Sonic Team auch für "Burning 
Rangers", "Nigh!s" und (zukün fti g) "Phantasy S!ar Online" veranlwonlich. 

"Sonic Adventure" für den Dreamcast und kurze Zeit 
später mit "Chu Chu Rocket" das erste Online-Spiel für 
den 128-Bitter. Im Zuge der Beatmania-Welle in Japan 
entschloss sich Sonic Team, den Arcade-Automaten 
"Samba De Amigo 11 zu konvertieren. Momentan ar­
beitet das In Japan hoch geschätzte Entwicklerteam am 
zweiten Teil des Rassel-Spiels und am Internet-Rollen­
spiel "Phantasy Star Online". 



SOFTWARE ZUBEHÖR 
Lenkrad Ferrari 360 Modena 
Pump Action Blaster Gun 
Sony PlayStation PS One 

4 Wheel Thunder dt 
Dave Mira Freestyle BMX dt 
Dead or Alive 2 dt 
Evil Dead - Hail to the King dt 
F1 World Grand Prix dt 
Ferrari 355 dt 
Grand Theft Auto 2 (GTA 2) dt 
House of Dead 2 inkl. Pistole dt 
MS-R Metropolis dt 
Racing Simulation 2 dt 
Railroad Tycoon 2 dt 
Red Dog dt 
Sega Bass Fishing (inkl. Angel) dt 
Sega Rally dt 
Space Channel 5 dt 
Time Stalkers dt 
Virtua Fighter 3tb dt 
Virtua Striker dt 

ZUBEHÖR 
Joypad Dreamcast Sega dt 
Keyboard (Tastatur) dt 
Mouse Sega dt 
Sega Dreamcast inkl.Chu Chu Rocket dt 
Vibration Pack (Rumble) dt 
VMU-Card (Memory Card) dt 

89.99 
84.99 
89.99 
89.99 
39.00 
84.99 
74.99 

149.99 
84.99 
59.00 
84.99 
84.99 

179.99 
39.00 
89.99 
89.99 
39.00 
39.00 

49.99 
54.99 
59.00 

389.99 
39.99 
54.99 



zurn Poly­
gon: Dank Eidos rennen 
die Hennen bald auch 
auf Playstation und 
Drearncast. 

allace und Gromit 
wurden dank einiger 

1,,;:~i-1 Kurzfilme zu Kultfi­
guren, doch über eine Versof­
tu ng als Bildschirmschoner 
kamen die beiden Knetmas­
semännchen nicht hinaus. 
Dem aktuellen Werk des Bri­
ten Nick Park sind höhere 
Weihen in der virtuellen Welt 
beschieden: Die aberwitzige 

Animations-Komödie "Chicken Run" wird 
als Spiel bereits nächsten Monat ihren 
Weg in die Konsolen-Laufwerke finden. 
Die Geschichte um ein Horde Hühner, 
die auf einem kleinen englischen Hof ihr 
Gefangenendasein fristen, ist ebenso 
spannend wie spaßig: Streng bewacht 
von zähnefletschenden Hunden lebt das 
Federvieh in ein paar Barracken und legt 
Eier für die herrische Mrs. Tweedy. Wer 

kommt , wird als Suppen­
einlage ausgemustert - ein 
an sich gewöhnliches Hen­
nenschicksal , dem sich die 
aufmüpfige Ginger nicht 
länger beugen will. So star­
ten die Hühner diverse, 
ebenso einfallsreiche wie 
glücklose Ausbruchsversu­
che. Kritisch wird die Situa­
tion erst , als Mrs. Tweedy 
auf eine profitablere Ge­
schäftsidee kommt. In Zu­
kunft sollen sämtliche Stall-

Die Wanderung durch die Pastetenmaschine birgt zahlreiche 
Gefahren wie schwere Walzen und scharfe Klingen (PS) 

bewohner als Ingredienz maschinell pro­
duzierter Pasteten einen frühzeitigen Tod 
finden ... Eben dieses grausame Ende der 
niedlichen Knethühner müsst Ihr in 
"Chicken Run" verhindern. 

In der Rolle der heldenhaf­
ten Ginger macht Ihr Euch 
zunächst ein Bild von Eu-

Doch 

spektive zwischen den Stallungen 
umherstreift, müsst Ihr ständig auf der 
Hut vor den trottenden Wachhunden 
sein. Dabei hilft Euch ein kleiner Radar, 
der die Position des Köters und seine 
aktuelle Blickrichtung zeigt - kommt das 
Tier gefährlich nahe, drückt Ihr_ Euch 

Steht Ihr im Rücken von Mr. Tweedy 
oder habt den Hund ruhig gestellt, 

droht keine Gefahr. (PS) 



klopfenden Herzens gegen eine Wand 
und hofft, nicht entdeckt zu werden. 
Solltet Ihr doch mal zu unvorsichtig 
gewesen sein, hilft nur eine überstürzte 
Flucht oder das Werfen von vorher auf­
gesammeltem Roseqkohl - die Hunde 
sind erstaunlicherweise ganz wild nach 
dem Gemüse und lassen kurz von Euch 
ab. Schlimmstenfalls werdet Ihr entdeckt; 
sei es von den Viechern , Mrs. Tweecly 
oder ihrem Gatten, und zuin Ausgangs­
punkt Eurer Exkursion zurückbefördert. 
Die durchgedrehte Eierkopf-Henne Mac 
gibt Euch gute Gründe für die Streifzüge 
durch Bauernhaus und -hof: 

Mac, das chaotisch-kreative H irn der Hüh­
nertruppe: Ginger holt sich von Ihr in einer 
Zwischensequenz die neuesten Pläne. (PS) 

Nach dem Drücken einiger 
Schalter ge langt Rocky mit 

dem Gabelstapler in höhere 
Gefilde (l inks DC, oben PS) 

Fluchtmöglichkeiten entspringen ihrem 
verdrehten Geist - Ihr müsst die nötigen 
Utensilien beschaffen und in einen 
bestimmten Stall bringen, wo sie dann 
zusammengebastelt werden. So besorgt 
Ihr Euch ein schweres Gewicht zum Bau 
einer Wippe, Seil und Tennisschläger für 
ein Katapult oder Streichhölzer samt 
Feuerwerk zur farbenfrohen Luftrettung. 
Ist einer der Fluchtpläne komplettiert, 
dürft Ihr in einem Minispiel unter Zeit­
druck Artgenossen retten (siehe Kasten). 
Wie im Film besitzt Ginger einen Erfül­
lungsgehilfen: Nach kurzer Zeit stögt 
Machogockel Rocky zur schmachtenden 
Hennentruppe, ihn steuert Ihr augerhalb 
der umzäunten Legebatterien. Neben der 
Schleicherei im besten Agentenstil erwar­
ten Euch klassische Jump'n'Run-Einlagen 
und einige Verschiebe- und Sehalterrät­
sel , bis Ihr am glücklichen Ende die 
gesamte Geflügelsippe gerettet habt. 
Neben jeder Menge Humor, der durch 
die hautnah am Kinovorbild orientierten 
Charaktere (samt originaler Sprachausga­
be) aufkommt, besticht "Chicken Run" 
durch sein vielfältiges Spielprinzip: Haar-

- ~=~ re 

FLATTER-VISION : Mit Streichhölzern und ein paar Syl­
vesterraketen schießt Ihr die verschreckten Hühnchen 
über den Stacheldrahtzaun. Allerdings zählen nur Treffer 
in geöffnete Fenster oder Dachluken. 

VOGELSCHEUCHE: Die dummen Wachhunde lassen 
sich einfach zu leicht überlisten. Mit Mrs. T weedys Kleid, 
Handschuhen und Stiefeln latscht Ihr über den Hof und 
öffnet Käfige. Einzig die Balance zu halten fällt schwer. 

JUMP OHNE RUN : Mit Gewicht und Wippe schleudert 
Ihr Eure Schützlinge in die Freiheit. Wegen der kurzen 
Flugbahn müssen die Kleinen auf einer Matratze zwi­
schenlanden, die zwei hektische Hennen herumtragen. 

IJl'-""'!"~""'!!~ BADEN VERBOTEN: Am Auslöser des Katapults bringt 
Ihr Eure Artgenossen auf die rettende Seite. Da diese 
aber Nichtschwimmer sind, ist eine Landung auf den 
treibenden Plattformen Pflicht. 

HÖR MAL WER DA HÄMMERT: Beim Bau Eures Flucht­
Flugzeugs müsst Ihr im Bemani-Stil sägen, hämmern und 
schrauben. Nur wenn Mr. Tweedy auch gerade arbei­
tet, fällt der Heimwerkerlärm nicht auf. 

sträubende Geschicklichkeitsprüfungen, 
kleinere Knobeleien und die ständige 
Angst vor eiern Entdecktwerclen summie­
ren sich zu einem vergnüglichen Konso­
lenspiel der etwas anderen Art. Fans des 
Kinostreifens werden :4.: 

Gelungene Adap­
tion des urkomischen 

Kinofilms: Viele 
Minispiele, originelle 
Charaktere und span­
nende Schleicherei in 

sich zudem über die 
unzähligen Filmschnip­
sel und versteckte Fotos 
freuen, die als Beloh­
nung für die Mühen 
winken. sf 

__ .,.. ...... ,.... gelungener Optik. 

'""-"~ __ .. ._ ..... ____ .._,_ 
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Freier Flug voraus: Fans des O ri ginals dürfen sich über klassische Balleraction 
im ze itgemäßen Polygongewand freuen. 

Planeten· 
Marathon 

Level Up: 
Neben Top-Spielen präsen­

tierte Sega auf der Jamma­

Messe auch das brandneue 

Naomi-2-Board. Der Nach-

folger der erfolgreichen 

Naomi-Hardware ist ab­

wärtskompatibel, spielt 

Platinen sowie CDs und 

verspricht eine enorme Gra-

fikleistung von mehr als 

zehn Millionen Polygonen 

pro Sekunde. Zwar rissen 

die drei via Video vorge-

stellten Titel in puncto 

Technik niemanden vom 

Hocker, doch allein die 

Ankündigung von " Virtua 

Fighter X" sorgte für 

Begeisterung. 

Japans Hauptstadt 
wa r Mitte Septem­
ber nicht nur we­
ge n der Tokyo 
Game Show e ine 

weltweit größten Automaten-Messe, der 
Jamma 2000, zeigten Capcom, Namco & 
Co. , was künftig in de r Spielhalle 
gezockt wird . 
Die größte Überraschung hatte Sega 
parat: Mit dem "Space Harrier"-Nachfol­
ge r "Planet Harrie rs" fe ie rt e ines der 
populärsten Arcade-Spiele der Achtziger 
se ine triumphale Rü ckkehr. Entspre­
chend groß war der Andrang vor den 
vier Test-Automaten - schließlich wollte 
jede r mit e ige nen Au ge n se hen, was 
Segas AM2-Team aus dem 15 Jahre alten 
Spielprinzip gemacht hatte. Am Ablauf 
wurde wenig geände rt : Als fli egender 
Krieger saust Ihr über 3D-Landschaften, 
beharke mit fe tte n Wumme n all erl e i 
Alien-Gesindel und weicht Bäumen, Fel­
sen und anderen Hindernissen aus. Im 
Gegensatz zu m Vorgänger habt Ihr die 

Als Sega-Stardesigncr Yu Suzuki Ende 1985 nach 
dem vielbeachteten Debüt "Hang On" sein zwei­
tes Werk präsentierte, stockte der Fachwelt der 
Atem. Nie zuvor hatte man in einem Videospiel 
derart detaillierte und flüssig zoomende Bitmap­
Hintergründe gesehen. Der erzielte 3D-Effekt war 
für damalige Verhältnisse revolutionär, sodass 

,.._ ____ .,__....::,....,~ selbst kritische Gemüter großzügig über das sim-
Arcade-Action anno ple Spielprinzip - Gegnern ausweichen bzw. sie 

1985 : "Space Harrier" abballern - hinweg sahen. Wie bei den meisten 
Sega-Automaten schlummerte die "Space Harrier" -Platine sowohl im 
Standard-Gehäuse, als auch in einer luxuriösen Hydraulik-Ausführung. Die 
Nonstop-Action erfreute sich großer Beliebtheit, 
sodass (ge lungene) Umsetzungen für gängige 
Heimcomputer nicht lange auf sich warten ließen. 
Eine Version für Segas Master System unterstüt­
ze sogar die 3D-Brille, die leicht abgewandelte 
Mega-Drive-Fassung erschien unter dem Namen 
" Space Harrier 2" als ein Starttitel für die 16-Bit­
Konsole. Zuletzt durften sich Saturn-Fans über ei­
ne 1 :1-Konvertierung des Automaten freuen . 

Blitzschnell: Durch die meisten Leve ls fli egt Ihr mit Höchstgeschw indigkeit, 
zum Bestaunen der aufwändigen Architektur bleibt da nu r selten Zeit. 

Wahl aus vier '-- -------------------------
abgedrehte n Charaktere n mit unte r­
schiedlicher Bewaffnung. Während der 
durchtrainierte Glenn auf einen klass i-
sehen Laserstrahler setzt, nutzt Kranken­
schwester Cory eine ballernde Spritze , 
Sportl e r Nick ve rl äss t sich auf se ine 
Baseballkeule. Wie in "Panzer Dragoon" 
kö nnt Ihr mitte ls 'Lock on '-Funkti on 

und die Ziele in punkteträchtigen Com­
boabschüssen vom Himmel holen. Am 
Ende jedes Abschnitts wartet zudem ein 
dicker Obermotz. Versc hn aufpau se n 
während der Daueraction versprechen 
nur die Shops, wo Ihr gesammeltes Gold 
gegen Med i-Paks und Waffenupgrades 
tauscht. 

mehrere Gegner gleichzeitig anvisieren Was "Space Harrie r" für di e Bitmap­

Natürlich hatte die diesjährige Jamma-Show 
neben "Planet Harriers" auch andere interes­
sante Titel zu bieten. Der actionreiche Flug­
simulator "Sega Strike Fighter" bietet dank drei 
einzeln geschalteten Monitoren einen tollen 
Panorama-Effekt. Segas lightgun-Spektakel 
"Confidential Mission" verspricht bleihaltige 
Gefechte für alle virtuellen Cops und Team 
Sonic stellte neben dem Rassel-Upgrade "Samba 
de Amigo 2000" ihren neuesten Musik-Auto­
ma ten "Shaka 

Generation war, ist der Nach­
fo lger für die Po lygo n-Ära: 
Vom verschneiten Wald bis 
zum dunklen Höhlenlabyrinth 
- sämtliche Szenerien beein­
drucken mit enormer Weit­

sicht, detaillierten Texturen 
und wunde rschö­
nen Lichteffekten . 
Freunde unkompli­
zierter Dauer-Action 

sollten schon mal mit 
Mün zensa m­

meln beginnen. cg 

Geschehen, doch auch andere Hersteller hat­
ten spektakuläre Automaten im Programm. 
Die auf Naomi-Hardware laufende Lichtpisto­
lenballerei "Ninja Assault" von Namco räumt 
mit dem Mythos des lautlosen Schattenkriegers 
kräftig auf. In Tempeln und Badehäusern hal­
tet Ihr Euch die vermummte Bande nicht durch 
Tritte, sondern mit fetten Wummen vom Leib. 
Auch Capcom setzt weiterhin auf die Naomi· 
Hardware. Arcade-nahe Oreamcast-Umsetzun­

gen des ge­
L---,;;:;;;iJ..;ail zeigten Verti-

kal-Shooters 
"Giga Wing 2" 
und der Third· 
Person-Action 
"Cannon­
spike'' sind so­

L..::=....:IIL...-.~----~ mit äußerst 

to Tambourine" • 
vor. Statt Ma­
racas schwenkt 
Ihr nun ein 
Tambourin im 
Rhythmus der 
poppigen Mu­
sik. Quantitativ 
dominierte 
zwar Sega das 

Segas „Nascar Arcade" lockt mit originaler Lizenz, drei Strecken, 30 wahrschei n -
Fahrern und Linkfunktion bis zu acht Spieler. lieh. 
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Obwohl das Spiel komplett englisch ist, werdet Ihr 
natürlich nicht daran gehindert, Euer Abenteuer auf 

Deutsch zu verfassen ... 

... Entsprechend indivi­
duell darf die Handlung 
sein - es geht auch ohne 

Tolkien. 

Für Genre-Neulinge 
baute Hersteller Ascii ein 

vorgefertigtes Mini-Aben­

teuer ein: Seit jeher zählen 

Goblins zu den traditionel­

len Schwächlingen im 

Fantasy-Reich. Der kleine 

Gobli will nicht länger nur 

Trainingsobjekt für aufstre­

bende Heldentruppen sein 

und macht sich kurzerhand 

auf, ein starker Obermotz 

zu werden. Seine Streif­

züge durch Städte, 

Schlösser und Verliese die­

nen dabei weniger Eurer 

lehrreich und unter­
haltsam: Anfänger sollten 

zunächst Goblis Abenteuer 
spielen. 

""""--"' • instere Schurken und strahlen­
de Helden, epische Geschich­

ten um Liebe, Hass und den ewigen 
Kampf zwischen Gut und Böse - seit 
Squares "Final Fantasy 7" sind Konsolen­
Rollenspiele auch in den PAL-Märkten 
eine feste Größe. Nach den Ergebnissen 
der jüngsten MAN!AC-Umfrage liegt das 
fantastische Genre auf Eurer Beliebtheits­
skala sogar deutlich vor Jump'n'Runs 
und Rennspielen. Aber warum immer 
nur die geistigen Ergüsse anderer nach­
spielen? Warum nicht einmal auf eigene 
Faust Erschaffer einer Welt voll Mythen 
und Magie sein? Eine Frage, die sich 
auch Hersteller Ascii gestellt hat - und 
prompt selbst beantwortet: Der "RPG 
Maker" (kurz für 'Role-Playing-Game 
Maker') bietet Playstation-Besitzern erst­
mals die Möglichkeit, ein komplettes 
Rollenspiel in Eigenregie zu erstellen. 

Zahlen und 
Statistiken 
Aller Anfang ist schwer. Zwar benötigt Ihr 
keinerlei Progranuniererfahrung, dennoch 
ist es ein weiter Weg, bis Ihr mit der eige­
nen Party Monster-metzelnd durch den 

Welcher Fantasy-begeisterte Videospieler 
hat noch nicht davon geträumt, sein eigenes 
Rollenspiel zu erschaffen? Asciis "RPG 
Maker" machts möglich. 
alle grafischen und akusti-
schen Elemente wie Mon­
ster-Bitmaps oder Hinter­
grundmusik. Der 'Scenario 
Data'-Bereich verwaltet 
Story und Texte - also die 
inhaltlichen Aspekte Eures 
Abenteuers. 

jSystem Data 

Ti tl e 
Conf i e:uration 
Gameplay Ed l t 
Parameter Name 
Masic 
I tem 
Main Characters . - . 

Ski 11 
Monster 
Dunseon 
Field 
Monster 

Los geht's mit der 'System 
Data': Im Unterpunkt 'Main 
Characters' bastelt Ihr Euch 
zunächst Eure Helden zu­
sammen . Von der Anzahl 
der Treffer- und Magie­
punkte bis zur Körperkraft 

übersichtlich: Im Hauptbildschirm habt Ihr bequemen Zugriff 
auf sämtliche Menüs. 

stellt Ihr die individuellen Attribute nach 
Belieben ein. Abschließend gebt Ihr dem 
Recken einen Namen und entscheidet 
Euch für eins der unzähligen, vorgebenen 
Outfits. Auch die Wirkungsweisen sowie 
das Aussehen von Waffen, Monstern und 
sogar Zaubersprüchen könnt Ihr komplett 
selbst festlegen. Unter dem Menüpunkt 

Unterhaltung, sondern sind 

eher als T utorial für 

Dungeon-Architekten ge­

dacht. Im Verlauf von 

Goblis Abenteuer erhaltet 

Ihr nützliche Tipps und 

Hinweise zum Aufbau 

eines ausgewogenen 

Fantasy-Spektakels und 

lernt spielerisch, worauf 

Ihr bei Eurem eigenen Epos 

achten solltet. 

jungfräulichen Dungeon --------------------­

'Dungeon' baut Ihr Euch mit ein paar ein­
fachen Handgriffen Kerker und Städte 
zusammen. Ausgangspunkt für Eure 
architektonischen Meisterwerke ist ein 
65x65 Kästchen großes Feld. Durch ver­
schiedene Bodenbeläge markiert Ihr zu­
nächst die begehbaren Bereiche, anschlie­
ßend legt Ihr mit zahllosen Mauerelemen­
ten die Grundstruktur fest. Zusätzliche 

stiefelt. Der Hauptbildschirm 
unterscheidet zwischen den 
beiden wichtigsten Kompo­
nenten des Spiels: Im Menü 
'System Data' modifiziert Ihr 

e CONFIRM 
. BACK SPACE 

CAPS LOCK 
E> SPACE . 

s.tti F 1 NI SH 

Das Schreiben langer Texte per Pad ist äußerst 
mühselig- die Playstation-Maus wird leider 

nicht unterstützt. 

Inventar-Gegenstände wie Tische, Rüstun­
gen oder Springbrunnen werten die kah­
len Hallen optisch auf. 

Es werde Licht 
Seid Ihr mit dem Design von Helden , 
Ungeheuern und Schauplätzen fertig , 
beginnt der interessanteste Teil der 
Arbeit. Schließli ch habt Ihr erst die 
'nackten' Komponenten eines zünftigen 
Rollenspiels - Handlungsverlauf, Aufga­
ben oder Dialoge fehlen noch. Unter 
dem 'Scenario Data'-Menüpunkt 'Event' 
schreibt Ihr quasi das Drehbuch für Euer 
Abenteuer. Was sich in der Theorie 



.. 

Architekten-Tipp: Bevor Ihr im umfangreichen Dungeon-Editor blind drauflos 
~ lt, ist es sinnvoll , den groben Kerker-Grundri ss auf Papier zu ski~ 

schwierig anhö!t, ist in der Praxis genial 
einfach: Per Knopfdruck markiert Ihr in 
Dungeon ode r Stadt das Feld , wo e in 
'Eve nt' s tattfinden soll . An sc hli eßend 
wählt Ihr die Ereignisalt aus, wie z.B. die 
Begegnung mit einem Nichtspieler-Cha­
rakter: Nach der Positionierung der Figur 
gebt Ihr den zu sprechenden Text e in. 
Erreicht Ihr im Spiel mit Eurer Pany die­
sen 'Event' -Ort, trefft Ihr auf das CPU­
Mä nn che n, das auf Knopfdru ck se in 
Sprüchle in aufsagt. Dieses Prinzip gilt 
au ch für alle anderen Ere ignisse . Wollt 
Ihr be ispi e lswe ise di e Etagen e ines 
mehrstöckigen Verlieses miteinander ver­
binden , wä hlt Ihr im Erdgeschoss e in­
fach den Stalt- , im Keller den Endpunkt. 
Mit e in bisschen Übung könnt Ihr über 
die simplen 'Wenn , dann'-Verknüpfun­
gen e rstaunliche Sto rywendungen und 
komplexe Aufgabenstellungen inszenie­
ren. Glücklicherweise dürft Ihr jederzeit 

Der alte Zockerwunsch, auch ohne Program­
mier-Kenntnisse eigene Spiele zu entwickeln, 
wurde von der Industrie schon früh erhört. Ende 
der 80er-lahre erschienen für alle gängigen 
Heimcomputer Programme, die es dank einfa­
cher Benutzerführung und umfangreichen 
Grafikeditoren auch Laien ermöglichten, be­
eindruckende Ergebnisse zu erzielen. Beim 
•shoot'em-Up! Construction ICit• von Palace 
konnte man vom Raumschiffdesign bis zu den 
feindlichen Angriffswellen seine ganz persön­
liche Vertikal-Ballerei erschaffen. Besondere 
Beachtung fand das •30 Construction Kir: 
Erstmals ließen sich in Heimarbeit dreidimen-

No Ro tate. 
Effec t 3 
So und 36 

1 Leicht gemacht: Vom einfachen Heil-Spruch bis zur verheerenden Feuerwand bastelt Ihr im L M agie-Menü binnen kurzer Zeit eigene Zauber inkl usive opti scher Erscheinung. ___, 

ein Testspiel wagen, um auszuprobieren, sehen "Phantasy Star"-Stil in Ruhe e ine 
ob die mühselig ausklamüsenen 'Events' Aktion aus und beobachtet anschließend 
auch wirklich funkt ionieren ode r etwa den Schlagabtausch. 
b lutrünstige Monster Eu re r Party kräf­
temäßig übe rlegen sind. Di e Ursache 
eines Fehlers stellt Ihr kurzerhand durch 
das übersichtliche Ereignisprotokoll fest. 
Am Ablauf de r Kämpfe könnt Ihr übri­
gens nichts verstellen: In den rundenba­
sie rten Prügele ien wählt Ihr im klass i-

dabei: 
Shooter oder 
Adventure, 
welches Genre 
in die dritte Di-
mension verla- ...._ 

Nur fü r Nippon: nsuper Dante's 
RPG Maker" schaffte es leider 

nicht nach Europa . 

gert werden sollte, blieb dank flexiblem Interface 
Euch überlassen- Kreative Konsolenbesitzer wur­
den bereits zu 16-Bit-Zeiten von Ascii verwöhnt. 

Für das Super Nintendo er­
schien mit •Super Dantes RPG 
Maker- der Vorgänger der Play­
sta tion-Fassung. Prügel-Fans 
konnten in ·Fighter Maker­
ihren ganz persönlichen Kampf­
stil entwickeln. Für den Dream­

Ohne Fleiß 
kein Preis 
Ganz klar, wenn Ihr Asciis "RPG Maker" 
adäquat nutzen wo llt , so lltet Ihr e ine 
Menge Zeit und eine genaue Vorstellung 
des Spie lve rl aufs habe n . Zwa r ist die 
Me nüführung und de r Grund aufba u 
rec ht sc hn e ll durchscha ut , doch e rst 
na ch und na ch ste ll t Ihr fes t , w ievie l 
Arbeit vom Basisdesign bis zum Feintu­
ning in eine m fesse lnde n Ro ll enspi e l 
wirklich steckt. Die unzä hligen Einstel­
lungsmöglichkeiten sind für wochenlan­
gen Spaß ausgelegt, zum kurzen Spiel­
vergnügen nach Fe ie rabe nd taugt de r 
"RPG Maker" definiti v nicht. Auch die 
altbackene Bitmap-Optik kann mit aktu­
ellen Genre-Highlights nicht mitha lten. 
Wer auf High end-Po lygo ngra fik und 
Renderfilme steht, dü'rfte vom gebotenen ' 
16-Bit-Niveau enttäuscht T 

·STE.LLER 

S TE 

R E.-ASE. 

Der Anime-Maker: 
Wem die ,·orgegebenen 

Grafik-Sets nicht ausrei­

chen, der kann im Anime­

Maker eigene Monster­

oder Heldenoutfits gestal­

ten und sogar komplette 

Animationsphasen ent­

wickeln. Wie in PC-Mai­

programmen habt Ihr die 
Wahl aus zahlreichen 

Farben und Pinselstärken, 

um Eure Visionen auf dem 

Rasterfeld pixelgenau um-

Prakti sch: Auf Knopfdruck 
erscheint eine b londe 
Schönheit und erkl ärt 

~eh die Menüpunkte. 

zusetzen. Was sich reizrn/1 

anhört, wird in der Praxis 

zur Geduldsprobe: Leider 

fällt die Steuerung des 

Anime-Makers mittels Pad 

so umständlich und lang­

wierig aus, dass sich selbst 

kreative Köpfe gerne mit 

den 'Konserven-Grafiken' 

begnügen. 

RPG Maker \ 

Mittendrin statt 

~ castwunlejüngstSegas•Dream 
'-----------fl Studio• angekündigt - hier 

Bitmap-Ballerspaß: "Shoot em Up! Construction Kit" auf Atari ST. Der könnt Ihr Eure Rollenspiele im 
"Fighter Maker" (Playstat ion, rechts) setzt dagegen auf Po~ Polygon-Look entwerfen. 

sein. Eine Deutschland­
Ve rö ffent l ich ung ist 
ni cht geplant , Fantasy­
Fans mit genügend Sitz­
fle isch müssen sich den 
US-Impott besorgen. cg 

nur davor: Bastelt Euer 
eigenes Rollenspiel 
inklusive mächtigen 
Monstern und epi -

nichl geplant scher Story - zeit--------1 intensiv aber fesselnd. 

( 2!i:, 



·1 H-H-H-H 
SEND ptions 

Mil „Sub Hunter" in die Seeschlacht: Die Karte ist simpel 
gestaltet (links), alle Manöver sind grafisch animiert (rechts). / 

• • • • • 

Online-Pokemon 
Nintendos Handy-kompa­

tibles "Pokemon Crystal" 

(MAN!AC 11/ 2000) spielt 

GeWAPpnet 
Online-Spiel mit dem Handy 

ein Jahr nach den Gold­

und Silber-Abenteuern. 

Held Ash hat inz wischen 

eine Freundin gefunden, 

die ihn durch das Rollen­

spiel begleitet. Die Inter­

net-Option nützt Ihr mit 

dem gut versteckten 

'mystischen Ei', das Euch 

Suche und Tausch von 

Pokemons via Internet 

ermöglicht. Alles Pika? 

andyzockereien mausern sich 
zu den beliebtesten WAP-Ange­
boten: Nach simplen Brett- und 

Glücksspielumsetzungen ("Schiffe ver­
senken", "Roulette") stellen die Anbieter 
nun auch Strategietitel, Grafik- und 
Textaclventures ins etz. Die Spiele sind 
gratis, Ihr zahlt nur die WAP-Gebühr von 
39 Pfennig pro Minute. Um die Titel kos­
tengünstig anzutesten, besorgt Ihr Euch 
einen WAP-Browser für den PC (www. 
downloacl.com). 
Der fleißigste Anbieter ist die Ubisoft­
Tochter Lucliwap (wap.lucliwap.de), die 
mit einem Dutzend deutschsprachiger 
Adventures lockt: Nach den Auftritten 
des fiktiven Piraten Valdo und der Agen­
tin Sonny Flowers stellt Lucliwap nun die 
humorvoll verfälschten Abenteuer histo-

japanischen Actionspezialisten ent­
wickeln ein Strategiespiel für den Game 
Boy Color. Als „Pocket King" regiert Ihr 
ein Königreich (rechts), schützt Eure 
Untertanen vor den Überfällen gieriger 
Monster und konkurriert mit anderen 
Imperien. Per Linkkabel darf auch ein 
zweiter Spieler zum königlichen Duell 
antreten. Das ungewöhnliche Abenteuer 
erscheint Anfang 2001 in Japan und ist 
mit dem alten Game Boy sowie dem 
Super Game Boy kompatibel. 
FUNKTIONALE HANDHELDS: Panasonic und der koreanische Video­
spielhersteller Game Park entwickeln Handhelds mit Bluetooth-Technologie. 
Der Funk-Übertragungsstandard soll in Zukunft die Kommunikation zwi­
schen verschiedenen Rechnern ermöglichen. Während Panasonic über wei­
tere Einzelheiten schweigt, verspricht Game Park die Japan-Veröffentl ichung 
des „GP32 Internet" (unten) für den August 2001: Der 32-Bitter besitzt 

- ;;;;;,::;::::::;;;. . .. iiii-,il einen Farbbildschirm von 
320x240 Pixeln und kom­

~ ~muniziert via 900-MHz­r\ Verbindung (zehn Meter 
A · Reichweite) mit bis zu drei 
V Kollegen oder dem PC. Eine 

30--, 

-, Handy-Schnittstelle und ein 
eingebauter Internet-

Browser sind ebenfalls ge­
plant. 

rischer Persönlichkeiten ins Netz. In "Sir 
Francis Drake", "Billy the Kiel " und 
"Cassanova" tummelt Ihr Euch in See­
mannskneipen, überfallt Banken oder er­
obert die Herzen der holden Weib­
lichkeit. Grafik und Text erzählen die 
Geschichte , per Menü wählt Ihr zwi­
schen je drei Alternativ­
pfaden. Das Speichern 
des Spielstands ist lei­
der nicht möglich. 
Neue Labyrinth- und 
Strategiespiele findet 
fhr auf wap.wapscalli­
on.net: In "Pebble 
Dash" sammelt fhr in 
verwinkelten Levels 

Fliegenlarven und ' 
weicht gefräßigen Mut­
tertieren aus. Imposant 
ist "3D Tanks": Brettert 
per Menü durchs 
Gelände und ballert via 
Schusswinkel­
Feuerkrafteingabe auf 
feindliche Panzer. Die 
vom Server berechnete 
3D-Optik samt Über­
sichtskarte gehört gra­
fisch zur WAP-Elite. 

euigkeiten gibt"s auch 
beim Veteranen Wire­
Jessgames.com, dessen 

"Pebble Dash": Als Käfer durchsucht Ihr das 
\.__ Labyrinth nac;h Fliegenlarven. 

Server aufgrund des mächtigen 
Andrangs hoffnungslos überlastet 
ist. Bis Weihnachten will der 
Hersteller seine Bandbreite ver­
dreifachen. Gleichzeitig bringt 
Wireless die WAP-Spiele des 
englischen Entwicklers Rage: 
Als erstes kommt die Um­
setzung des Online-Fußball­
managers "Internet Football 
Club" , dessen Windows- bzw. 
Flash-Version fhr unter www. 
internetfootballclub.com findet. 
Neben den drei großen Anbie­
tern stellen zahlreiche kleine 
WAP-Seiten einzelne Online­
spiele ins Netz. Unter den meist 
lahmen Programmen gibt es 
wenige löbliche Ausnahmen: 
Die Hochseeschlacht „Sub 
Hunter" des Anbieters Wizbang 
(195 .170 .130. 28/ su bh unter/ 
splash.wml) gewann mit Spiel­
standspeicherung und grafisch 
umgesetzten Torpedoattacken 
den Nokia-WAP-Award. Brand­
neu und ebenso motivierend ist 
das scrollende Schachbrett von 
Chromefish (wap.chromefish.co. 
uk/ chess/). rp 

8n Inder mit den scharf 
Wesley schlaegt Dir ein 
Spiel vor, von Betruegen 
zu Betrueger. Wenn Du 

u legst einen kurzen geschnittenen 
print ein, gejagt von den Gesichtszuegen eines 
uetenden Mlb und biegs Gelehrten bietet BJch 

Abenteuer von Ludiwap: In "Bil ly the Kid" erforscht Ihr den wilden Westen (links), als Cassanova 
die Schlafgemächer holder Damen (Mitte). "Valdo" (rechts) besucht den Orient. 



Daikatana 
JOHN ROMEROS um Jahre verspäteter Ego-Shooter fris­

lmt-t,,i,..--w... .... i.i..7"\'~MII tet bereits auf PC und N64 ein kläglich unbeachtetes 
Dasein, nun will man wenigstens auf dem Game Boy 
ein paar Einheiten von "Daikatana" los werden. An der 
Geschichte (Unhold benutzt magisches Schwert, um die 
Vergangenheit zu ändern) und den drei Hauptcharakteren 
(Hiro, Mikkiko, Superfly) hat sich nichts geändert, dafür 
spielt sich das actionlastige Abenteuer nun aus der Vogel­
perspektive. Mit Schwert, Armbrust oder Ionengeschütz 

räumt Ihr herumwuselnde Ninjas und Roboter aus dem Weg, Medi-Paks und Rüstung 
verlängern Euer Leben, unzählige Sehalterrätsel und Hüpfpassagen wollen bis zur 
Rettung der Erde gelöst bzw. genommen werden. Dabei sind sowohl Feindverhalten 
wie Knobeleien zu uninspiriert, um Euch auf Dauer zu motivieren. 

0 

0 

WJNNIE PUH ist langweilig, also muss Beschäftigung 
her: Bei seinem „Abenteuer im Hundert-Morgen-Wald" 
stapft der honigverliebte Pummelbär über eine Landkarte, 
auf der an Kreuzungen eine Auswahl Minispiele war­
ten. Entweder würfelt Ihr bei klassischen Brettspielen 
oder nehmt an einfachen Geschicklichkeitsübungen wie 
Tanzen und Angeln teil. Seid Ihr erfolgreich, bekommt 

O Ihr als Belohnung Teile von Bilderbüchern und dürft die 
._ __ ....;;a;;..,....;..;;; ... ..1 Aufgaben auch in Puhs Haus spielen. Der Bär und sei­
ne Freunde sind hübsch animiert, allerdings ist der Spielablauf eindeutig auf eine 
junge Zielgruppe zugeschnitten - älteren Semestern dürfte das Geschehen eine 
Spur zu simpel sein. Rüffel gibt es für die Gestaltung der Brettspielabschnitte, die 
mangels Eingriffsmöglichkeiten zu wenig Abwechslung bieten. 

; ~ ~26 i_ :oo . 

DAISY DUCK macht Karriere als Reporterin, doch 
prompt wird die aparte Ente von einem garstigen 
Bösewicht entführt. Donald macht sich in Winde_sejle 
auf den Weg , um seine Herzensdame zu befreien. Die 
vier Spielstufen des klassischen 2D-lump'n'Runs - über 
Wald und Stadt durch ein Gruselschloss bis zu den Inkas 
- überzeugen durch tolle Game-Boy-Optik. Audi die 
Steuerung des Erpels lässt 
kaum Wünsche offen, dank 

spezieller Boni erlebt Ihr zudem dessen berühmte 
Wutanfälle. Zwar erinnert das Geschehen in Abi.auf und 
Auss.ehen verdächtig an den Ubi-Soft-Kollegen "Ray­
man", zum acbtell gereicht das aber nicht; Sämtliche 
spielerische Qualitäten des Vorbilds wurden übernom­
men. Bmutzerireu!ld]idle l'a$.swörter Ir.Östen Euch über 
den fehlenden Batterie-Speicher hinweg. 

••••• o: 

ES MUSS NICHT IMMER NUR LARA SEIN: In Ubi Softs 
"Dschungelbuch" erkundet Ihr als Findlingsjunge Mowgli 
im "Tomb Raider"-Stil fünf Urwaldabschnitte auf der 
Suche nach versteckten Panther-Münzen. Im Gegensatz 
zu den Abenteuern der Forscheramazone treiben sich 
mehr feindselige Raubtiere herum, außerdem liegt der 
Schwerpunkt spürbar auf der Jump'n'Run-Komponente. 
Witzige Schalter- und Kombinationsrätsel sorgen dabei 
ebenso für gelungene Abwechslung wie gelegentliche 

Tempopassagen. Mowgli & Co. sind tadellos animiert, auch die farbenfrohe 
Hintergrundgrafik besticht durch ihre hohe Qualität. Selbst die Klänge aus dem 
Game-Boy-Lautsprecher geben die bekannten Rhythmen sehr gut wieder und la­
den zum Mitschunkeln ein. Nicht nur für Fans der Vorlage ein Pflichtkauf. 

DAS WELTWEIT BELIEBTE Kartenspiel 
"Uno" gibt's jetzt auch in digitaler 
Form. Gegen bis zu drei CPU-Gegner 
oder einen Linkpartner versucht Ihr, 
im 'Mau-Mau'-Prinzip als Erster Eure 
Hand zu leeren. Dazu legt Ihr Karten 
gleichen Werts oder Farbe auf dem 
Mittelstapel ab; habt Ihr nichts pas-

1o11.1•a..-------r.i:.i:&1 sendes, muss gezogen werden. 
Schwung kommt durch die zahlreichen Sonderkarten auf: Farbwahl, 
Umdrehen der Spielrichtung, Überspringen des Nachfolgenden 
oder 'Nimm Zwei' (respektive Vier) bringen schadenfreudige 
Würze und eine taktische Komponente ins Spiel. Die zweckmäßige, 
solide Optik und die ordentliche Computerintelligenz machen 
"Uno" zum idealen Begleiter für Zugfahrten, allerdings mangel­
t's etwas an unterschiedlichen Modi und Sonderregeln. 

Honigschlecker: Niedliche und kinderfreundliche 
Sammlung von Geschicklichkeits- und Brettspielen. 



PS2·Knappheit 
in den USA befürchtet 

ony Computer Entertainment America hat be-
kannt gegeben, dass statt der anvisierten Zahl 

von einer Million nur 500.000 Einheiten der 128-Bit­
Konsole zum Veröffentlichungstag bereitstehen. Damit 
wird die Startcharge in den USA genauso groß sein 
wie in Europa. Die Halbierung der Auslieferungsmenge 
wurde mit einem Mangel bestimmter PS2-Bauteile be­
gründet. Um aufgebrachte Verkäufer und Kunden zu 
beruhigen, verspricht Sony, nach dem Start pro Monat 
weitere 100.000 Konsolen in den amerikanischen 
Handel zu bringen. Momentan produziert der japa­
nische Hersteller 400.000 PS2 pro Monat, zum Jahresende 
soll diese Zahl auf 1,4 Millionen gesteigert werden. 
Bei den Drittherstellern von PS2-Software sind die 
Meinungen über die plötzliche Verknapppung der 
Konsolen zwiegespalten. Während Rage-Chef Paul 
Finnegan (mit "Wild Wild Racing" am Start) sich be­
reits auf einen kargen Winter einrichtet, sieht THQ­
Präsident Brian Farell keine Veränderung der 
Ertragsaussichten. 
Die amerikanischen Geschäftsführer von Sega und 
Nintendo reiben sich indes die Hände. Durch eine 
massive Belieferung mit PS2-Konkurrenzkonsolen will 
man die Lücken in den Regalen der Händler schließen. 

Dreamcast in Europa: 
Sega feiert die Million 

j · ie europäische Dreamcast-Population hat ein 
Jahr nach Markteinführung die Millionengrenze 

überschritten. Zudem scheuten beinahe die Hälfte der 
Benutzer der Sega-Konsole keine Mühen, sich mit 
dem Browser "Dreamkey" beim firmeneigenen Internet­
Dienst Dreamarena zu registrieren. Neben freudigen 
Firmenvertretern gibt es aber auch negative Stimmen 
über Segas PAL-Performance. Argonaut-Chef Jez San 
bemängelte öffentlich die schwachen Verkäufe des 
hauseigenen Action-Spiels "Red Dog". Verantwortlich 
dafür seien mangelndes Marketing und PR seitens 
Sega. Für die USA-Veröffentlichung hat deshalb 
Argonaut die Rechte des Spiels wieder zurückgekauft. 
Auch die amerikanische Sega-Filiale feiert einen 
Aufwärtstrend: Im August und September stiegen die 
Verkäufe der Konsole um über 150 Prozent. Zudem 
hielt man im Herbst die Topposition unter den 
Publishern von Spott-Titeln, dank des massiven Erfolgs 
der Football-Simulation "NFL 2Kl". Bislang wurden 
2,1 Millionen Dreamcasts in den USA abgesetzt. 

NUR NICHT ZU FRÜH FREUEN: SosefttSegaauchjul,u-magübtt 
die Vffbufseriofgr des Oreamc.ost in Amenb ....t Eurofa, rin bisschen 
RHlismus sollte man im freudentan1mel schon bewahren.. Auch die 
,Unten~ der USA mit der Pl.o st.olion 2 bedeutet noch bnge 
nicht, cbss sofort hunderttausende Amerib.ner zum~ grei­
fen. Oenlb.,rwäreaud,, cbss wegendtt begrenzten Stüd:zahl rin ~pe 

um die PS2 aufgef,aul winl, dun:h den sich Son)is N.tchfolgeliefenmgen bis. ins nächste 
)ahrhineinrestlosabsdzenlassen.Undauchbeiden400.000Dl'ei1fllilRlla-Anmelcb,gen 
sollte man realistisch bleiben: Zum eüien gah's für Öte R.egistrienmg ein lr.ostn>loses 
Spiel, zum anderen IW>en die Benutzer iirnmtt noch mil den Unzuünglichkeiten der 
O<Hmarena zu ÜlnpRn- Und was wohl am wöchtigsten isl: Sollten denn wirlr.lich ein­
mal Online--Trtel wie ~HaliClife"' oder ~Phantasy Star Online• bei uns erNltlich srin, 
muss schJeunigs1 Ersatz iür das lahme ~ her. 

• • • • • • • • • 

BERICHTE, 

ANALYSEN UND TRENDS 

AUS DER SPIELESZENE 

Treff· und speichersicher 
,. ür Fans ausgedehnter Baller-

Orgien gibt's diesen Monat ei­
nen ganz besonderen Leckerbissen: 
Die 'Pump Action Gun' von Hardware- V 
Hersteller Guillemot bietet am Ende des 
Laufes ein bewegliches Bauteil, mit dem Ihr im typi­
schen Pump-Gun-Stil nachladen könnt. Neben die­
sem collen Gimmick glänzt die federleichte Lichtpistole 
mit hoher Treffergenauigkeit, die im Guncon-Modus 
nochmal zulegt. Zusatzfunktionen wie automatisches 
Nachladen und Dauerfeuer (in drei Geschwindigkeiten 
regelbar) machen harte Shooter zum Kinderspiel. 
Rechtshänder haben in Zeigefingerreichweite eine 
Special-Taste, mit der Ihr beispielseise Extra-Waffen 
aktiviert. In der Nähe des Daumens befindet sich ein 
zusätzlicher Reload-Button - Linkshändern steht im­
merhin noch der oben erwähnte Nachladeschlitten 
zur Verfügung. 
Die 50 Mark teure Lightgun wäre ohne Fehl und Tadel, 
wenn der leicht wackelige Abzugshebel einen etwas 
strafferen Druckpunkt hätte. Trotzdem ist die 'Pump 
Action Gun' eine preiswerte Alternative zur altbe­
währten Guncon von Namco. 
Sichere Archivierung Eurer Spielstände verspricht die 
'Memory Card 8MB' mit 120 unkomprimierten 
Speicherblöcken C entspricht dem Achtfachen des Sony­
Originals): Das Umschalten zwischen den acht Bänken 
erfolgt mit erfreulich einfachen Joypad-Kommandos: 
Select plus Rl für Hoch- und Select plus L1 zum 
Runterschalten - ein Nummern-Display informiert 
Euch dabei über die aktuelle Position. Im Testbetrieb 
konnten wir keine Speicherprobleme feststellen. Die 
in bunten Farben erhältliche Guillemot-Memory-Card 
ist ihre 50 Mark auf jeden Fall wert. 

'"' . 
Pump Action Gun .. 

Guillemot 

~rstation I SO Mark 

l'reiswerle Lighlgun mit 
reichlich Zusatzfunktionen 

und ruter Verilrbeitum 

''Phantasy Star Online" ·Killer? 
itarbeiterdes zu Sony gehörenden PC-Entwicklers 
Verant haben bestätigt, dass das höchst erfolg­

reiche PC-Online-Rollenspiel "Everquest" für die PS2 
umgesetzt wird. Wegen Einschränkungen bei der 
Konsolenperipherie (keine Tastatur, keine Maus), wird 
das geplante Spiel aber außer amen und Fantasy­
Welt nichts mit dem Vorbild gemein haben. 



• • • • • • • 

Schumi·Lenkrad: Fahren wie Playstation: Vier Millionen 
der Weltmeister in fünf Jahren 

Mitte/prächtiges Lenkrad 
mit guter Verarbeitung 

und Schumi-Bonus 

ffll ünktlich zur WM-Fete von Ferrari-Pilot Michael 
~ Schumacher bringt Blaze das passende Accessoire 

für Eure Sony-Konsolen: Das 'GTR Wheel' 
/ lässt sich wahlweise mit Saugnäpfen oder 
beiliegenden Klemmschrauben bomben­

fest am Tisch fixieren. Die Ausstattung 
des 150 Mark teuren Lenkrads macht 

selbst anspruchsvolle Zocker wunsch­
los glücklich: Drei Steuerungsmodi (Digital, Dual 
Shock und Analog), Rumble-Unterstützung, separa­
ter Ganghebel, Fußpedale und frei programmierba­
re Aktionstasten sind in dieser Preisklasse nicht im­
mer Standard. 
Das Zubehör ist hochwertig verarbeitet und bietet ei­
gentlich ausreichend Lenkwiderstand für präzise Fahr­
manöver. Dass es trotzdem nicht einwandfrei mit dem 
Driften um enge Kurven klappt, liegt am kruden Über­
gang zwischen Ruhestellung und erstem 'Reaktionspunkt'. 
Der etwas zu großzügig bemessene Zentrierungsbereich 
erschwert exaktes Lenken zusätzlich. Die Pedale ar­
beiten dagegen einwandfrei mit angenehmem Druck­
widerstand und großer Standfläche. 

Glückliche Scheidung: Mattel 
trennt sich von lnteractive 

I 

lmJ er amerikanische Spielwaren-Gigant Matte! hat 
~ nach langer Suche endlich einen Abnehmer für 
die defizitäre Software-Tochter 'The Learning Company' 
gefunden. Von einem Verkauf an die Management­
Firma Gores Technology Group kann allerdings nicht 
wirklich die Rede sein. Zum einen wird Matte! kaum 
Bargeld erhalten, sondern nur einen Anteil zukünfti­
ger Gewinne, zum anderen kommt man in den näch­
sten zweieinhalb Jahren für Altlasten in der Höhe von 
250 Millionen US-Dollar auf. Trotzdem ist Matte! glück­
lich über die Veräußerung: Die Learning Company, 
zu der auch Traditions-Label wie Broderbund, Mindscape 

und SSI gehören, hatte seit der Übernahme 

DJCC[H]lr & sc;.;r;-EN 
TONY SEI DANK: Der amerikanische 
Traditionshersteller Activision hat welt­
weit bereits über zwei Millionen Stück des 
Spiels "Tony Hawk's Pro Skater 2" für die 
Playslation abgesetzt. Zwar ist man Mitte 
September reichlich optimistisch an den 
Start gegangen (über eine Million Einheiten 
wurden an den Handel augeliefert), ein 
derartiger Erfolg kam aber doch über­
raschend. Ein Grund für die massiven 
Absätze ist wohl die riesige Zahl an 
11Tony Hawk"-Fans: Schon der Vorgänger 
wurde auf Playstation, Dreamcast und 
Game Boy mehr als 3,5 Millionen Mal 
verkauft. 
Die Trendsport-Millionen wandern aller­
dings nicht auf Activisions Konten, sondern 
dienen der Investition in eine breite Palette 
neuer Produkte. Momentan sind 14 Titel 
für PS2 (darunter "Tony Hawk's Pro Skater", 
11 Matt Hoffman's Pro BMX11

, 
11Spider-Man11

, 

11Wolverine11 und 11 X-Men11
) in Arbeit, je 

sechs Spiele werden für X-Box und Game 
Boy Advance entwickelt. 

BITTE MELDE DICH: Schiech! scheint es 
momentan um die hiesige Filiale des 

Videospielherstellers und -distributors 
Crave bestellt zu sein . Die deutsche 
Vertretung hat ihre Pressearbeit einge­
slelll und auch die Veröffentlichung di­
verser Produkte wurde auf unbestimmte 
Zeit verschoben. Betroffen davon sind 

z.B . die PS2-Spiele "Armored Core 2 '' , 
" Evergrace" und " Eternal Ring" von From 

Software, die eige ntlich in den Wochen 
nach dem Start der neuen Sony-Konsole in 
die Läden kommen sollten. Der Grund für 
den vorübergehenden Stillstand ist nicht 
bekannt, denkbar ist die bevorstehende 
Übernahme durch einen Konkurrenten. 
RAGE RUTSCHT AB: Der englische 
Spielehersteller Rage leide! unter dem 
Konsolen-Generationswechsel. Hatte 
man 1 9()9 noch einen Gewinn von knapp 

zehn Millionen Mark eingefahren, musste 
man dieses Jahr Verluste von acht Millionen 

M.uk hinnehmen. Auch der Umsatz fiel 
um über 50 Prozent. 

rund zur Freude bei der einheimi­

schen Vertretung von Sony Computer Fi~silJiii~fg]i 
Entertainment: Nicht nur, dass die Playstation 
Ende September ihr fünfjähriges Jubiläum 
in Deutschland gefeiert hat, am 28. des 
Monats ging auch die viermillionste Konsole 
über den Ladentisch. 
Die überraschte 19-jährige Kundin wollte 
eigentlich "einfach nur eine Playstation für 
den kleinen Bruder zum Gebuitstag" kau­

Sammlerstück: Die 19-jährige Julia 
Milanovic ist Besitzerin de r viermilli­

onsten Playstation in Deutschland. 

fen , erhielt aber neben Glückwünschen hoher Herren 
von Media Markt und Sony auch die Jubiläumssonder­
edition der Konsole. 
Statistisch gesehen (und Mehrfachkäufe wegen durch­
gebrannter Netzteile mal außen vorgelassen) befin­
det sich in jedem neunten Haushalt in Deutschland 
eine Playstation. 

Streitbarer als Pokemon: 
Mintendo wieder vor Gericht 
!fit ie An1erika-Abteilung des Mario-Konzerns bemüht 
~ schon wieder Anwälte und Richter. Diesmal 
müssen 55 Besitzer von Webseiten Schadens­
ersatzansprüche und den Verlust il1rer Domain-Namen 
fürchten. Ursache des Ärgers: Alle Betreiber hatten 
ihrem Internet-Angebot Adressen gegeben, die mit 
der Marke Pokemon in Zusammenhang stehen. 
Laut Nintendos Vizepräsident Richard Flamm sind die 
Web-Seiten "ein offensichtlicher Versuch, illegal vom 
Erfolg der Pokemon zu profitieren". Schlechtes Omen 
für die gegnerischen Parteien: Bislang hat sich Nintendo 
mit seinen Forderungen vor amerikanischen Gerichten 
fast immer durchgesetzt. 

Neuer Regisseur für den 
''Resident Evil" ·Film 

: inostreifen nach erfolgreichen Videospielen zu 
drehen, scheint eine komplizierte Sache zu sein. 

achdem vor wenigen Monaten die -------..!l.•i...1i...1a .. _P1~ ...I 
Arbeit am stetig verschobenen "Tomb MACH'S KURZ: Die offizielle Abkürzung 

für Nintendos Next-Generation-Konsole 
Raider"-Film begonnen wurde , GamecubewirdNGClauten.DerHer-

kommt nun endlich auch Bewegung 
in das "Resident E\Til 11-Projekt. Paul 
Anderson , der bereits mit der 
Umsetzung von "Mortal Kombat" 
Erfahrung sammeln durfte, wurde 
als neuer Schreiber und Regisseur 
verpflichtet. Er ersetzt den berühmt­
berüchtigten Zombie-Filmemacher 
George Rornero, dessen Drehbuch 
von den Geldgebern verworfen 
wurde. 
Das Leinwand-Spektakel nach 
Capcoms Horror-Saga wird sich am 
Videospiel-Vorbild orientieren und 

•etwa 40 Millionen US-Dollar kos­
ten. Drehbeginn ist der konunen­
de Januar, der Kinostalt ist für den 
Winter 2001 geplant. 

steiler hat bereits einen Antrag auf 
Schutz des Markenzeichens gestellt. 
KEIN CRASH-KURS:20Millionen Spiele 
rund um den Pixelheld "Crash Bandicoot'' 
wurden bislang weltweit verkau ft. 
SAMBA OHNE RICKY: Wegenlizenz­
rechtlichter Probleme werden in der 
Dreamcast-Umsetzung von "Samba de 
Amigo 2000" die zwei Ricky-Martin­
Songs ,The Cup of Life' und ,Livin' la 
Vida Loca' fehlen. VERZÖGERUNG: 
Obwohl lnfogrames' Ego-Shooter"Unreal 
Tournament" in den USA bereits zum 
PS2-S1art erhältlich sein soll, wird sich 
die Deutschland-Veröffentlichung auf 
Februar 2001 verschieben. Dafür dür-
fen sich auch Dreamcast-Besitzer auf 
eine Umsetzung freuen. KNUDDEL­
VIECHER: Trotz Acdaims Finanzschwä-
ehe und Bizzare Creations "MSR" -
Streß soll " Fur Fighters" bereits Anfang 
2001 auf die PS2 umgesetzt sein. 
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Meverending Story: Mit Ferrari durchs 
Lara zum Runterladen Wohnzimmer 

1 
2 
3 
4 

~ umindest auf der PS2 wird der kommende 
~ "Tomb Raider"-Teil e in Fortsetzungsroman: Core 
Design plant , das Spiel in seiner Grundform inklusi­
ve einiger Abenteuer im Laden zu verkaufen und 
anschließend via Internet regelmäßig neue Episoden 
anzubieten. Seit acht Monaten wird bereits an einem 
"Tomb Raider Next Gen"-Sto1ybook geschrieben, wie 
in einer TV-Seifenoper sollen stetig neue Charaktere 
und Szenarien die Lara-Fans beglücken. 
Während Core fleißig an der Ausschlachtung des 

"Tomb Raider"-Kults arbeitet, hat Eidos jegliche 
Gespräche mit potentiellen Kaufinteressenten 

abgebrochen. Laut einem hohen Mitarbeiter 
sei das Übernahmengebot eines nicht ge­
nannten Konkurrenten zu niedrig und da­
mit den Eidos-Anlegern gegenüber nicht 
fa ir gewesen. 

DREAMCAST 

. . 
Die o lympische n Spie le s ind vorbe i, doch auf dem Dreamcast geht de r 
sportl iche W ettkampf erst jetzt ri chtig los. 

5 Und auch der Sega-Beitrag zum internationalen Schweiß-Spektakel hält 
sich wacke r - trotz dürftiger Zahl an Diszipline n. 
~~~~ 

1 
2 
3 
4 

IMIIIMITEIMIDO 64 

5 D er Affe kehrt zurück: Da Jump'n'Run-Freunde momentan keine große 
LW_ a h_l_h_a_b_e_n~, h_a_n~g~e_lt_s_ic_h_d_a_s_R_a_re_-_S~ ie_l _w_ie_d_e_r_in_ d_ie_T_o~p_ 5_. _ ____ _, 

1 
2 
3 
4 

PLAYSTATIOIMI 

Er schwingt wieder : Endlich macht Spidey in einem Videospiel eine gute 
Figur - die Zocker danken 's Activision mit Platz 4 . 

5 1 • 

Qualität setz t sic h durc h: Trotz harte r Ko nkurre nz durc h EAs und So nys Fl -
LS_im_ u_la_ti_o_n_e n_ la_n_d_e_t _d_ie_U_ bi_-V_ a_r_ia_n_t_e _a_ls_e_in_z_i,,_ge_ in_d_e_n_C_ h_a_r_ts_. ____ _, 

Q ue ll e : Gamep lay 

~ er schon immer von ei­
~ nem italienischen Flitzer 
geträumt hat, aber leider nicht 
über das nötige sechsstelli­
ge Kleingeld verfügt, liegt 
be i Thrustmasters neue m 
Lenkrad goldrichtig: Das 
140 Mark teure '360mo­
dena Racing Wheel' ist 
de m Gege nstü ck aus 
gleichnamigem Ferrari-Modell nach­
empfunden. Das Accesso ire kann via pfiffiger 
Schraubklemme nur an der Tischkante befestigt 
werden - die in der Anleitung vorgeschlagene zwei­
te Variante (zwischen die Beine klemmen) ist leider 
nicht praktikabel, da das Lenkrad ständig verrutscht. 
Zusammen mit dem etwas billig wirkenden Plastikgriff 
sind das allerdings die einzigen Nachteile: Die her­
votTagend platzie1ten Aktionstasten sowie das Steuerkreuz 
sind leicht erreichbar und deutlich beschriftet. Via 
Mode-Button wechselt Ihr zwischen Digita l-, Analog­
und Negcon-Funktion - eine LED-Anzeige visualisiert 
Euch den aktuellen Status. Lenk- sowie Pedal widerstand 
sind optimal austariert und ermöglichen Euch präzi­
se Kurvenfahrten, bei Kollisionen melden sich die 
eingebauten Rumble-Motoren. Auf einen separaten 
Ganghebel könnt Ihr dank zweier Schalter an der 
Lenkradrückseite getrost verzichten. Zwei weitere, 
analoge Griffe direkt darunter e rlauben Euch sogar 
stufenloses Gasgeben. Das Thrustmaster-Lenkrad ist 
jede m zu e m,pfe hle n , de r e ine geeignete 
Befestigungsmöglichke it (Tischkante) in seinem 
Zockerreich hat. Alle anderen sollten lieber die Finger 
davon lassen. 

. . . . . 

Thrustmaster 

140 Mark 

Empfehlenswertes Lenkrad 
mit leichten Befestigungs­

"--••sc.h_wi!Jjgkeiten 

Keine XXX·Box: Kinder· 
sicherung für Konsole 
~ icrosoft hat bestätigt, dass die Xbox 
~ mit einem Sicherungschip ausgestattet 
sein wird, durch den die Eltern ihre Kleinen 
vor Gewalt und Sex schützen können. Bei akti­
vierter Sperre lassen sich auf der Xbox weder Porno­
DVDs ansehen, noch laufen Ego-Shooter oder ähn­
lich brutale Spiele . Microsoft reagiert damit auf 
den US-Tre nd , mediale Inha lte (z .B. TV­
Programme) für die Eltern kontroll ierbar zu 
machen. 

Suchtgefahr: 
Spielhallenverbot in Malaysia 
~ bdu llah Badawi, der Innenminister des ost­
WJ asiatischen Staates Malaysia, plant, sämtliche 
Spielhallen im Land innerhalb der nächsten zwei 
Monate zu schließen. Grund dafü r ist die seiner Ansicht 
nach zu hohe Suchtgefahr von Videospielen, die dem 
Glücksspiel in nichts nachstehe. "Es hat Junkies aus 
den jugendl ichen gemacht. Die müssen dort jeden 
Tag hingehen, andernfa lls können sie nicht schlafen", 
so der Minister. 
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,,,, Jet Set Radio,,,, ite • 

Kreuzfeuer 
I 

bwohl sich Sega of Alllerica bereits dazu durch­
gerungen hat, auf der Verpackung \'Oll "Jet Set 

Radio" einen Anti-Graffiti-Aulkleber anzubringen, IllO­
nieren a!llerikanische ßehörden weiterhin das ,ju­
gendgefohrclende· Spielprinzip. Dieslllal ist es die 
GemeindevenYaltung von Milwaukee, die befürch­
tet, das Drcamcast-Spiel würde "die Verschandelung 
öffentlichen Eigentums als coolen Spaß für junge 
Leute" erscheinen lassen. Nachdem man jährlich ei­
ne Million US-Dollar für die Entfemungund Verhinderung 
von Graffiti ausgebe, soll Sega auf die Veröffentlichung 
von "Jet Set Radio" verzichten. 
Die Kritik lässt den Hersteller allerdings kalt: Als 
Werbung für das Spiel initiierte Sega einen ·Graffiti 
ist Kunst'-Wettbewerb, der in San Francisco stattfand 
und mit 5000 Dollar Preisgeld dotiert -.var. 

ect o sta t 
Online-Angebot EA.com 

Nach kurzem Download 
steht Euch ein Online­

"Jungle Strike" kosten los 
zur Verfügung 

!l .. er amerikanische Spielegigant EA, der vor ei-
nigen Monaten die Unterteilung in die drei 

Bereiche 'EA Games', 'EA Sports' und 'EA.com· be­
schlossen hat, ist mit seinem Internet-Angebot online 
gegangen. 
Neben Infos zu hauseigenen Titeln ist für Konsolenfans 
vor allem das kostenlose Spieleangebot interessant. 
Auf der Seite (www.ea.com) lassen sich Klassiker wie 
''.)ungle Strike" oder "Road Rash" online in Mega-Dri\·e­
Qualität spielen. 

''Driver 2" und neues Pokemon 
schon jetzt Bestseller 

och vor der Veröffentlichung des Rennabenteuers 
"Driver 2" k:rnn sich lnfogrames die liiinde rei­

ben. In den USA wurden vo!ll l landel bereits eine 
Million Stück des Playstation-Spiels vorgeordert. Um 
die Verkaufszahlen des Vorgängers zu erreichen (vier 
/\lillionen Einheiten), setzt man auf eine Illillionen­
schwerc Werbekampagne. Zudem wird es gelllein­
same Prolllotion-Aktionen mit der Klamottenmarke 
Diesel und dem Internet-Suchdienst Yahoo geben. 
Auch Nintendo kann-dank Pokemon - auf' anhalten­
den Umsatz hoffen: Von den "Gold"- und "Silver"­
Versionen des Gameboy-Moduls, das diesen Monat 
in den USA erscheint, wurden innerhalb drei Wochen 
600.000 Stück v01verkaufi. Nintendo of Alllerica er­
wartet, dass diese Zahl auf eine tdillion steigt. 

a bie in England 
DYD·Bundle an 

chon vor der PS2-Einführung schliigt Sega zurück 
-zumindest in Großbritannien. In Zusalllmenarbeit 

Illit dem Distributor Gern verkauft der Konsolenhersteller 
seit Ende Oktober den Dreamcast illl Paket Illit ei­
nelll 'Encore Direct 450'-DVD-Player. Am meisten 
könnte Sony der Preis ärgern: 299 Pfund kostet das 
l3undle, ebensoviel -.vie die PS2 in England. Weitere 
Vorteile, die hypothetischen PS2-Kunclen die Sega­
Konsole schmackhaft machen sollen: Der D\'D-Player 
ist Codefree, im Gegensatz Will Sony-System spielt 
er also auch Import-Scheiben ab. Zudem befinden 
sich "Chu Chu Rocker" und Gutscheine für \·erbillig­
te D\'Ds im Paket. 

Unglaubliche Szenen spielen sich in der 
Redaktion ab, seit Ulrich sich die Blaze-Tanzmatte 
und die "Dancing Stage"-Previewversion unter 
den Nagel gerissen hat. Der .,..,,,.,......,.--..... .--=:-----. 
Mann, der gewöhnlich die 200 
Meter zwischen seiner 
Wohnung und dem Büro in 
Sommer wie Winter mit dem 
Auto fährt, lässt sich plötzlich 
zu körperlicher Betätigung hin­
reißen . Aufgrund dieser 
Tatsache plädieren wir an das 
Kultusministerium: Vergesst 
Internet für alle, stellt lieber je­
dem Schüler Tanzmatte und 
-spiel zur Verfügung- dann hört 
sich das Gejammer über die 
faule Jugend gleich auf. 

Tanzt er nun auf "Ape Escape" oder 
"Dancing Stage"? Ulrich scheint die 

falsche CD eingelegt zu haben. 
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Am 24. November ist es soweit: Die 
Playstation 2 tritt die Nachfolge der 

meistverkauften Heimkonsole der 90er 
Jahre an. Welche Veränderungen gibt es 

beim PAL-Gerät, mit welchen Spielen 
dürft Ihr unterm Weihnachtsbaum zocken 

und welches Zusatzequipment müsst Ihr 
unbedingt haben? 

eun Monate nach dem Japan­
Start (siehe MAN!AC 5/ 2000) ist 

millionenschweren Werbekampagne will 
Sony an den Erfolg des Millionen-Sellers 
Playstation anknüpfen und die PS2 an 
die Spitze der Verkaufscharts katapultie­
ren. Bereits se it längerer Zeit werden 
potenzielle Käufer in den RTL2-News mit 
kurzen Ausschnitten aus kommenden 

Sinnvolle Verbesserung in der PAL-Umsetzung: der 
Zweispieler-Modus im Knoble, "Fantavision". 

PS2-Titeln heiß gemacht, in Großmärk­
ten wie Media Markt, Saturn oder Kar­
stadt laufen Endlos-Trai ler und die Vor­
bestellaktion läuft seit 7. Oktober auf 
Hochtouren - Sonys 'Horne Entertain­
ment System' ist allgegenwärtig und die 
Verkaufsargumente wie 128-Bit-Konsole 
mit unglaublicher Grafik, riesiges Spiele­
angebot, vo ll wert iger DVD-Player mit 
5.1-Digital-Sound und Abwärtskompa­
tibilität werden in die Köpfe der Massen 
gehämmert. Der PS2-Marketing-Zug steht 



Hardware­
Kosmetik 
Di e PAL- Ko nso le w urd e 
gegenüber eie rn NTSC-Original 
in e inigen Punkten überarbeitet: 
Neben den obligatorischen Verän­
de runge n w ie Anpa ssung de r Län­
derno rm und Einbau e ines 230V-Netz­
te ils hat Sony auch bei anderen Kompo­
n e nt e n nac hge besse rt . So s te llte e in 
beka nnter ~IO D-Chip-Gro ßh ä ndl e r in 
As ie n d e n Ve rka uf von umgebaute r 
Hardware e in - die 'Ländergrenzenki ller' 
ve rsagten nämlich ihren Dienst auf den 

NTSC (links) und PAL: Bei "Tekken Tag 
Tournament" w urde in der hies igen, etwas 

trägen Version das Flackern entfernt. 

Tecmos " Dead or Alive 2" bes itzt im 
Vergleich zur Dreamcast-Version 

neue Kämpfer und Arenen 

weite rentwickelten Playsta tion-
2-Pl a tine n . Ähnlic he Ma in ­
boa rds we rd e n a uc h in d e r 

PAL-Vers ion verwendet und machen die 
Konso le e rstmal s icher vor Raubko pie­
re r-Attacken . Darunte r haben a lle rdings 
auch gesetzestreue lmpon-Zocke r ZLl le i­
den, die sich zwangsläufig e ine we ite re 
PS2 anschaffen müssen . 
Schlechte Nachrichten müssen auch Fans 
von DVD-Originalen verdauen : Konntet 

d e n 
d e r Me mo ry­
Ca rd ges p e i­
che rten Lä nd e r­
sc hutz d e r jap a ni ­
schen Konsole mit e inem 
Taste ndru c k übe rli s te n 
und zumindest die me is­
te n Code-1-Fi lme ( USA) 
gu cken , so mü ss t Ihr a ls 
Bes itze r e iner PAL-PS2 auf 
diesen Kniff verzichten. Sony 
\'e rlegte die neuen DVD-Treiber von der 
Spe iche rkarte d irekt in d ie Ha rdware -
zumindest w ird so auch ein ungewolltes 
Löschen samt folgende r, umständ liche r 
Neuinstallation verhindert . 

Zumindest einen Rekord hat Sony beim Playstation-2-Launch am 24. No­
vember schon sicher: Noch nie stand am Erstverkaufstag eine Videospiel­
konsole mit mehr Titeln in den Regalen der Händler. Über 30 Spiele sol­
len laut Hersteller in der Anfangsphase verfügbar sein, knapp dreimal so­
viel wie beim Start von Play­
station und Dreamcast. Bis 10 

Ende März 2001 stehen laut •• 
offizieller Pressemitteilung 70 

von Sony sogar knapp 100 „ 
Software-Titel in den Läden. 
Vergleicht man die Zahlen 50 

mit dem damaligen Playsta- 40 

tion-Angebot, bedeutet dies "' 
eine Steigerung um knapp zo 
das Dreifache. Selbst den 10 ~~--T-
forsch gestarteten Dream-
cast lässt Sony mit einem 1. 2. 3. 

doppelt so großen Software-Sortiment innerhalb des gleichen Zeitraums 
weit hinter sich - vom quantitativ mäßigen N64-Portfolio ganz zu schwei-
gen. Wie die angekündigte Masse an Playstation-2-Titeln allerdings quali­
tativ abschneidet, muss sich in den nächsten Monaten noch zeigen . 



f/Mii: 
D.D .SI 

; "SSX" von Electronic Arts sieht auf den 
Screenshots gut aus, ruckelt aber ab~ 

-------~ An der Geräterückseite findet 

Interessantes Comic-Golf von EA: "Swing 
Away Golf" bietet hübsche Optik und 

ausg_efeiltes ~chlagsystem. 

PAL-Software Zum PS2-Start in Deutschland werden 
sich solche Übernachtungs-Szenen 
(h ier in Japan) wohl nicht abspielen 

- ____/ 

Ihr ebenfalls eine kleine Ver­
änderung: Der PCMCIA-Slot 
(in Japan u.a. für Harddisk 
und Modem gedacht) wird 
durch eine neue Schnittstelle 
ersetzt, die künftig eine 3,5-
Zoll-Festplatte aufnimmt. Die 
restlichen Anschlüsse bleiben 
beim alten und machen die 
PS2 zu einem zukunftsfähigen 
Allroundtalent. 

In puncto Quantität sichert sich Sony 
einen Platz in der Videospielgeschichte -

Konami 

Konami 

Konami 

From Software 

From Software 

Mech-Simulation 

Sportspiel 

Sportspiel 

S~rtspiel 

(1) 

24. November 

24. November 

24. November 

Rollenspi~ 11 1 

Rollenspi~I 11 1 

Rennspie~ _ 24. November 

Renns_pi!:!_ 24. November 

-~----Puzzle/Geschicklichkei_t __ 2_4_. _N_o_ve_n_,_be_r __ _ 

Konami 

Electronic Arts 

Take 2 

Elcctronic Arts 

Take 2 

Acclaim 

Ubi Soft 

Midway 

Namco 

Konami 

Conspiracy 

Take 2 

Electronic Arts 

Capcom 

Taito 

Electronic Arts 

Namco 

Eidos 

Rage 

Electronic Arts 

Tecmo 

Ubi Soft 

Square 

Koei 

Electronic Arts 

Conspiracy 

Team 17 

Koei 

Namco 

Electronic Arts 

Activis ion 

Treasure 

Team 17 

Electronic Arts 

Kemco 

Sportspiel 24. November 

Shoot'!.m-Up _____ 24_._N_ o_v_e_m_b_e_r __ _ 

Sportspi_~ _ 24. November 

Re~ns.e.!_el ____ 2_4_. _N_o_v_en_,_b_er ___ ...--.--.--.----111 
Sportsp~ __ 24. November 

Billard 24. November 

Rennspiel 

Jump
1
n'~-l!~ 

Beat'em-~ 
Rennspiel 

24. November 

24. November 

24. November 

24. November 
Zielkreuz-Shooter 24. November 

Sportspiel 24. November 

Rennspie_l ____ 2_4_. _N_o_v_e_m_b_c_r --·---,,-,,-,,......~..,:._. 
Sp~se!_el 24. November 

Beat'em-UE. 24. November 

Puzzle 24. November 

Si:,ortsp~ 24. November 

Beat'em-U_e 24. November 

E_[o-Sho~~ 24. November 
__ RennsJ::!el 24. November 

Action 24. November 

ß.<:,at'e~-1,p- Dezember 
Action-Adventure Dezember 

Rennsp~I Dezember 
Action Dezember 

Renn~piel Dezember 
Fun-Racer Dezember - --
Sports_p~ ____ D_e_z_e_m_b_c_r ___ _,.-,---.-,-.---11 

Simulation Dezember 
- ---- ---------------,-i-i-ic--'"'---

Rennspiel Dezember 

Sportspi_e_l _____ D_e_z_e_m_b_e_r ___ -r-T"~--'-' 

Rollenspi':.!_ Dezember 

Shoot'em-Up Dezember 

Dezember 

Simu lat ion Dezember - ------------------
Rennspiel Dezember 

(1) Das Schicksal von Crave, dem deutschen Publisher der From-Software-Titel, ist momentan 
ungewiss. Damit ist ,rnch fraglich , ob die drei PS2-Spiele wie angekündigt zum S!art erscheinen. 

Die Automaten-Umsetzung "Molo GP" von Namco 
sieht gut aus und setzt auf Realismus 

mit über 30 Starttiteln (Preis je ca. 120-
140 Mark) fällt die Wahl schwer. Für den 
Kunden stehen Spiele aus nahezu allen 
Genres parat: Von Renn-Action ("Riclge 
Racer 5") bis hin zum deutschen Natio­
nalsport Fußball ("FIFA 2001'') - hier fin­
det jeder seinen Favoriten. Doch wie 
steht's mit der PAL-Anpassung' Sony 
macht es dem Konkurrenten Sega nach 
und implementiert laut eigener Aussage 
in jeden hauseigenen Toptitel eine 50/ -
60Hz·-Umschaltung, um Geschwindig­
keitsverluste und schwarze Balken zu 
vermeiden. Wie sich andere Firmen ver­
halten bleibt abzuwarten, denn Namcos 
Starttitel "Tekken Tag Tournament" und 
"Riclge Racer 5" verfügen weder über 
einen 60Hz-Modus noch eine kompeten­
te PAL-Anpassung. Das Resultat sind rie­
sige Balken samt gequetschtem Bild bei 
"RR5 " und ein trägerer Spielablauf bei 
"TIT'. Dafür gibt es bei Letzterem eine 
augenfällige Verbesserung: Die japani­
schen Entwickler haben störendes Fla­
ckern und Kantengrieseln eliminiert. Er­
gebnis: ein ruhiges , leicht verschwom­
menes Bi ld , vergleichbar mit dem des 
Dreamcast. Trotz minimaler Unschärfe ist 
dies ein Schritt nach vorn, denn nicht 
jeder besitzt oder kauft sich wegen der 
PS2 einen Highend-Fernseher, bei eiern 
die genannten Probleme nicht auftreten. 
Wie die Entwickler mit anderen Macken 
wie fehlendem Anti-Aliasing, geringem 
Videospeicher und Texturarmut zurecht 
kommen, wird sich zeigen. Aussagen 
von Fachleuten (z.B. Simon Harris, Bull­
frog) , die diese Probleme bereits gelöst 
haben, stimmen jedenfalls zuversichtlich: 
Vielleicht erhalten wir optisch wie spie­
lerisch brillante Titel früher als wir alle 
dachten. os 



Zubehör-Paradies 
Die immense Verbreitung der Playstation öffnete den Herstellern 
von Konsolen-Peripherie einen gigantischen Markt: Waren beim 
Deutschland-Start im September 1995 nur vereinzelt Pads oder 
Memory Cards von Fremdanbietern erhältlich, so ist das Angebot 
seit etwa zwei Jahren nahezu unüberschaubar. Auf den Start der 
Playstation 2 sind die meisten Hardwarefirmen besser vorbereitet 
und bieten bereits am Erstverkaufstag nahezu ihr komplettes 
Programm feil. Im Folgenden wollen wir Euch schon vorlie­
gende Fremdhersteller-Geräte und ihre Funktionen näher 
vorstellen. Eine komplette Übersicht findet Ihr in der 
Tabelle, näheres zur Hardware-Zukunft der PS2 lest Ihr im 
Tokyo-Game-Show-Artikel ab Seite 18. 

pads und eine Fernbedie­
nung mussten sich dem 

MAN!AC-Test stellen : 
Der ' DUAL IMPACT 
2 '- CONTROLLER 

bietet für 60 Mark 
die gleichen Funktionen wie Sonys PS2-0rigi­

nal. Alle acht Aktions-Tasten werden analog ab­
gefragt, die Druckwege sind vergleichbar mit 
dem Vorbild . Das Bumerang-förmige Pad ist 
recht klobig und nur von größeren Händen ohne 
Anstrengung zu halten. Auch die Bedienung des 
hochgewölbten Digi-Kreuzes wird auf Dauer 
zur Kraftübung - besonders bei Beat'em-Ups. 
Die beiden Analog-Sticks können mit ihrer 
Leichtgängigkeit und rutschigen Oberfläche 
ebenfalls nicht recht überzeugen. Das nahezu 
baugleiche 'STORM CHASER'-JOY­
PAD ist mit zwei zusätzlichen 
Aktions-, Dauerfeuer- sowie 
Programmierknöpfen ausge­
stattet, bietet aber trotz­
dem nur durchschnittliche 
Qualität zu einem recht hohen Preis (80 
Mark). Einen erheblich besseren Eindruck hin­

terlässt da schon die ' DVD REMOTE 
CONTROL ' : Im Vergleich zum 

Mad-Catz-Pendant ist die hand-
1 i che Fernsteuerung ohne 
ständiges Umgreifen zu be­
dienen . Auch Größe und 
Anordnung der Tasten sind 

besser gelungen als bei der 
Konkurrenz. Fernseher und Videore­

corder können mit dem lnteract-Geber 

nicht angesteuert werden, trotzdem 
ist er momentan die beste Wahl. 

MAD CATZ: Aus dem umfangreichen 
PS2-Zubehör-Programm standen uns 
drei Produkte zum Test zur Verfügung. 
Mit dem robusten, in transparenten Farben er­
hältlichen ' EXTENSION CABLE' verlängert Ihr 
für schlappe 15 Mark Euer Joypadkabel um 
knapp zwei Meter - ideal für bequemes Zo­
cken. Ebenfalls sehr massiv liegt der 'ADVAN­
CED DUAL FORCE ' -CONTROLLER in der 
Hand: Er besitzt die gleichen Funktionen wie 
Sonys 'Dual Shock 2', zusätzlich 
dürft Ihr das Mad-Catz-Pad 

mit dr r 
Makro­
Funktion 
nach Belieben program­
mieren und so z. B. kom­
plizierte Beat'em-Up-Specials auf eine Taste 
legen. Die Verarbeitung ist tadellos und die 
analogen Action-Buttons 
bestechen mit längeren 
Druckwegen als das Sony­
Original. Die beiden Ana­
log-Sticks sind dagegen et­
was leichtgängiger und das 
Digi-Kreuz verhält sich 
nicht ganz so präzise. Für 
70 Mark eine gelungene Al­
ternative zum 'Dual Shock 
2'. Für alle DVD-Fans steht 
eine elegante Fernbedie­
nung im Programm: Der 
schlanke ' DVD 2' -Signalge­
ber fungiert auf Wunsch 
nicht nur als Steuereinheit 

für Eure PS2, Ihr 
könnt darüber hin­
aus auch Fernse­
her und Videore­
corder anfunken -

sofern Ihr Eure Ge­
räte in beigefügter 

Liste findet, denn bei 
uns gängige Marken wie 
Grundig oder Thomson sucht Ihr vergebens . 
Auf der Oberseite sitzen lumineszierende (in 
der Dunkelheit leuchtende) Tasten in unter­
schiedlicher Größe: Dabei nehmen häufig ver­
wendete Tasten wie Play, Pause und Vor/Zu­
rückspulen den größten Platz ein, während die 
Knöpfe für Untertitel oder Sound kleiner gehal-

Mad Catz gibt sic h im Gegensatz 
zur lnle ract-Ko nkurre nz versp ie lt. 

De r ' Dua l Force Co ntro ller' ist eine 
gute Alte rna tive z um Orig ina l-Pad. 

ten sind. Le ide r sind die Tasten eng 
und sehr weit von der gummierten 
Grifffläche entfernt angeordnet. Um 
die gewünschten Buttons zu errei­
chen, müsst Ihr ständig Eure Haltung 
verändern und genau zielen - auf , 
Dauer reichlich unbequem. Das mit­

gelieferte Empfangsteil dürft Ihr 
praktischerweise auch an Joyport 

2 anstöpseln, so entfällt lästiges 
Umstöpseln von Pad und Re­
ceiver. Für 5 0 Mark erhaltet Ihr e in e 
formschöne, etwas unhandliche Fernbe­
dienung - trotzdem ist der DVD-Genuss 
damit weitaus praktikabler als mit dem 
Standard-Pad. 

lnteract 60 Mark 24. N ovember 

lnteract 40 Mark 24. N ovember 

lnterac t 80 Ma rk 24. N o vember 

lnte rac t 20 Mark 24. Novem ber 

lnteract n.b. 24. Novembe r 
lnterac t 80 Mark 24. N o vember 

Mad Catz 70 Mark 24. N o vember 

Mad Catz 60 Mark 24. November 

Mad Ca tz 50 Mark 24. November 

Mad Catz 150 Mark 24 . Novembe r 
Mad Catz n.b. 1. Qua rta l 2001 
Mad Ca tz n.b. 1. Qua rta l 2001 
Mad Ca tz n.b. 1. Qua rta l 2001 
Mad Catz 80 Mark 24. Novem be r 
Mad Catz 20 Mark 24 . November 

Mad Catz 15 Mark 24. November 

Sa ite k SO Ma rk 24 . N ovember 

Sa ite k 70 Mark 24 . November 

Sa ite k 130 Mark 24. November 

BLAZE: Die Zubehör- und Schummel-Profis 
verhalten sich wie beim Dreamcast-Start erst­
mal abwartend. Zwar sind PS2 -Peripherie­
Geräte wie Xploder, Lightgun, Fernbedienung, 
Joypad und Lenkrad in der Entwicklung - ob 
und was allerdings am 24. November erschei­
nen wird ist noch unklar. 



BESTELL-HOTLINE: 0931 - 35 45 222 
TELEFONISCH VON 9:00 UHR BIS 20:00 UHR (SA. VON 10:00 UHR BIS 16:00 UHR) 

AKTUELLE SPIELEHIGHLIGHTS 
Skate Scooter ......... . . ........... DM94.95 

+ Playstation 2 inkl. DS . . NDVOO .. DM 869.00 
··l · Dual Shock Controller ong. . NOV oo ... DM 59.95 
··i · M em ory Card 8 MB orig ... . . NOV oo ... DM 89.95 
··i · Horiz. Stand orig. . . NOV oo .... DM 29.95 
··l· Vert. Stand orig. . NOV oo ... DM 29 .95 

LR M . Schumacher GTR . . . .. .......... DM 139.95 
Lenkrad 360 Modena . . . . . .. NOV oo . .. DM 99.95 
Armored Core. . . NOVOO . DM 109.95 

llJ.ll. Oead or Alive 2 :Hardcore . . . DEZ oo . . DM 119.95 Star Trek Invasion . . . . . .. . . .. . . . .. .. . . . DM 79.95 
11J.ll- Disney's Dinosaurier. . ..... DEZOO .. DM 109.95 Street Scooters ............................ DM 79.95 

ESPN Intern. Track &Field ... . NOVOO .. DM 109.95 
ESPN X-Games Snowboard .. NOV 00 .. DM 109.95 

Syphon Filter 2 .. . DM 89,95 
Tenchu 2 .................................. DM 79.95 

Evergrace .......... NOVOO .. DM 109.95 
··!· Fl ChampionshipS2000 ..... DEZ OO .. DM109.95 

Fl Racing Championchip .... NOVOO .. DM 109.95 
··l· FIFA 2001 ......... . .... . .. . .. NOV OO .. DM 109.95 

Gradiuslll&IV ................ NOVOO .DM109.95 
lnt.Superstar Soccer 2000 ... NOV OO .. DM 109.95 

··!· Kessen ......... . . . ....... . DEZOO . . DM 109.95 

Toca World Touring Cars .............. OM 79,95 
Tony Hawk's 2 . . . . ........ DM 79.95 
Vagrant Story ............................. DM 79.95 
Vanishing Point ............. NOVOO ... DM 79.95 
W ild Rapids . . ....... DM 79.95 
WWF Smack Down 2 . . . . . .. NOV 00 ... DM 89.95 

--!- NHL2001 .. NOVOO .. DM 109.95 
1t,l!1. Orphen . .. . . . .. . . . . .. .. . .... DEZ OO . . DM 109.95 

R.2 R. Boxing Round 2 ... NOVOO .. DM 109.95 
Rayman Revolution .... NOVOO .. DM 109.95 

+ Ridge RacerV .... . . . . . . .. . NOVOO . . DM 119.95 
··!· SilentScope ~ .......... . ... NOV OO .. DM 109.95 
··l· SSX. NOVOO . DM 109.95 
··l· TekkenTagTournam. . NOV OO .. DM119.95 
--j- Theme Park World . . ... DEZ 00 .. DM 109.95 

Time Splitters . NOV 00 . . DM 109.95 
··l · X Squad . . . . . . . . . . . . DEZ 00 .. DM 109.95 

Dreamcast-Online-Pack . . . .DM 379.00 
Xploder Schummelmodul ............. DM 49.95 
DCX Adapter zum Abspielen .............. DM 24.95 
VGA Box ................................... DM 39.95 
DC-Mouse ............. NOV 00 .. DM 59.95 
Drea m cast Controller Pad ................ DM 49.95 

··~ · Oreamcast Keyboard . . . . . . . DM 59.95 
Aerowings 2: Air Strike .................... DM 79.95 
Arcatera ....................... NOV oo ... DM 89.95 

··l· ChickenRun ......... .. NOVOO ... DM89.95 
Crazy Taxi ...... DM 89.95 

··l · Playstation PSOne .....•. . .... DM 249.00 
Controller Cyber Shock IR . . .... DM 59.95 
Memorycard 158 blau . . ....... DM 14.95 
Memorycard 30B t ransp rot . . ...... DM 19.95 
Memorycard 60B transp grün . . . . . . . DM 24.95 
Memorycard 1208 g rau ................... DM 49.95 

Dave Mira Freestyle BMX . . . NOV 00 . .. DM 79.95 
Dead or Alive II • • . . • . . • . ....• DM 89.95 
Deep Fighter . . ......... DM 89.95 
Disney Mag. Racing Quest . . ........ DM 79.95 
Disney' s D.D. Quack Attack . NOV oo . . DM 89.95 
Disney's Dinosau rier. . . NOVOO .... DM 89.95 
Ducati . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. NOV 00 ... DM 79.95 

Scorpion II Laser Vers. . . . . DM 59.9S 
Falcon Light Gu n Silber .................... DM 89.95 
Scorpion Light Gun Silber . . .......... DM 39.95 
Xploder FX . . . . DM 69.95 
Xploder CD9000 Unlimited . . . . DM 34.95 
Xploder Classic V3.20 . . ...... DM 44.95 
Xploder CD9000 XL . . .. DM 69.95 

Ecco - Defender of Future ................. DM 89.95 
ECW Anarchy Rulz ... NOV 00 ... DM 49.95 

j l}!L Fl Racing Championship . ... DEZ 00 .. . DM 89.95 
F1 World Grand Prix II ..................... DM 99.95 
Ferrari 355 Challenge . . . . . . . . . . ....... . DM 89.95 
Grand Prix 3 Saison'99 ...... NOV oo ... DM 89.95 
Grand Theft Auto 2 ... DM 79.95 

\l.ll,.L. 007 Ra eing . . . . . . . . . . . . DEZ 00 . . . DM 89.95 
··! · Alien - Die Wiedergeburt .... NOV oo ... DM 89.95 
··!· BondWorldisnotenough .... NOVOO .... DM89.95 
··l · Chase the Express .. . ............ DM 89.95 
··!· Chicken Run . . ............... NOV 00 .... DM 89.95 

DangerGirl.. . ..•..... NOVOO ... DM 79.95 
Digimon W orld . . . .......... NOV 00 ... DM 79.95 
Dino Crisis 2 ................. NOV 00 ... DM 89.95 
Disney's Dinosaurier . . . .... NOV oo .... DM 84.95 
Donald Duck Quack Attack . . NOV oo DM 79.95 

··l • Driver2 Back on t . Street . . .. NOV oo ... DM 89.95 
Dschungelb. Groove Party .... NOVOO ... DM 89.95 

··~ · F1 Championship 52000 . . ... DM 89.95 
.. $ · Fl Racing Championship . . ...... DM 59.95 
··l· FIFA2001 NOV OO .. . DM89.95 
··l · Formel Eins 2000 . NOV 00 DM 99.95 
-·~ · Frontschweine ........................ DM 89.95 
··l · Fussball Live 2 . . ............. NOV oo ... DM 99.95 

Koude lka . . . . . . . ........... DM 79.95 
Landmaker ....... DM 79.95 

,,m. Legend of Dragoon ..... DEZ oo .... DM 99.95 
··! · Medal ofHonorUndergrnd .. NOVOO ... DM89.95 

Mille Miglia . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . DM 59.95 
Moorhuhnjagd . . . .. . .. . .... .. NOV oo ... DM 49.95 

··!· MotoRacerWT. . ................. DM89.95 
··~ · NHL 2001 . . • . . . . . . DM 89.95 

Nightmare Creatures II.. . .DM 79.95 
Parasite Eve 2 ...... DM 79.95 
Rayman 2 .. DM 79.95 
Spiderman . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. DM 79.95 

··l · Spyro 3 Year oft. Dragon . . . NOV oo ... DM 89.95 

Half Life dt. " Blue Shift" .. .. . NOV 00 DM 79.95 
Hidden & Dangerous. . .. DM 79.95 
Intern. Track & Field ....................... DM 84.95 
Kiss Psycho Circus . . . . . . DM 89.95 
Le Mans 24 ................................ DM 89.95 
Mat Hoffmans Pro BMX .. NOV 00 . DM 89.95 
Metropolis Street Racer . . . . NOV oo ... DM 84.95 
MTV Skateboarding ....................... DM 89.95 
NHL 2K . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . DM 89.95 
Nightmare Creatures II . . ........... DM 84.95 

,,.w.. Phantasy Star Online ... DEZOO ... DM 84.95 
POD 2 ......................... NOV 00 ... DM 89.95 
Powerstone 2 .. DM 89.95 
Railroad Tycoon II . . . . . . DM 89.95 
Ready 2 Rumble Round 2 .... NOV oo ... DM 84.95 
Resid. Evil Code Veronica . . . . DM 89.95 
San Francisco Rush 2049 . . ... DM 94.95 
Sega Extreme Sports . . . .. ... . DM 89.95 

l<W.. Sega GT . . . . . . . . . . . . . . . . . DEZ 00 . . . DM 84.95 
1<.l!l- Sega W orldw. Soccer 200 1 ... DEZ oo .... DM 84.95 
JIJ!,L Shenmue TV . . . . . . DEZ 00 . . DM 119.95 

Silent Scope . . . . . . . . . . . . . NOV 00 ... DM 84.95 
Sno-Cross Championch ip . .. NOV oo .... DM 79.95 
Space Channel 5 ............... DM 89.95 
Speed Devi ls Online . . . . . . . . NOV oo ... DM 94.95 
Star Wars Jedi Pow.Battle . . ...... DM 89.95 
Starlancer . . . . . . . .. NOV oo ... DM 79.95 
SW EPl : Racer ............................. DM 89.95 

··l · Sydney 2000 . . . ............... DM 99.95 
Time Stalkers . . . . . . . . . . . . . .. NOV oo ... DM 84.95 

DAS SPIEL HAT EINE NEUE 
DIMENSION ERREICHT! 
gameplay, Joysoft und der Theo Kranz Versand 
haben sich zum größten Spiele-Spezialisten 
Deutschlands zusammengeschlossen. 
Und das heißt: die allerneuesten Spiele für 
alle Systeme, jegliches Zubehör, kinderleichtes 
Bestellen und superschnelle Lieferung. 
Wir wissen, wie's geht. 
Anrufen, bestellen, spielen. So einfach ist das. 

FIFA2001 

:~Jf:11~i~o~ 119 95 
Release: NOV 00 DM • 

DREAMCA5T 
Art.Nr.: DCDT 180 79 95 
Release: NOV 00 DM • 

~~~J~~~i~261 109 95 
Release: NOV 00 DM • 

Tokyo Highway Challenge 2 
.. ;:. Tomb Raider 5 .. 

..... DM79.95 
. .... DM99.95 

... DEZ 00 . . DM 89.95 
...... NOV 00. .DM 89.95 

1[.!lJ- Tony Hawk's 2 ... 
GameBoy Color . . .. .. .. .. ............. DM 139.00 
AC-Adapter GBC & GBP . .. ........... DM 9.95 

Vanishing Point 
Virtua Tennis ..... 
Virtual Athlete . 
WWF Royal Rumble 

, • DM 89.95 •• ~. 

............. DM89.95 

XPloder GB/GBC .. DM 69.95 
Bond Welt ist nicht genug . . DEZ oo ... DM 69.95 
Cannon Fodder. NOVOO ... DM 59.95 

... DM89.95 

Nintendo 64 Pokemon ..... . .. DM 249.00 
Batman of the Future . . . . . . . NOV oo . . DM 99.95 
Bond:Welt ist nicht genug .... NOV oo .... DM 99.95 
Daffy Duck . . . . . . . DM 99.95 
Donald Duck Quack Attack . . NOV oo .. . DM 99.95 
~1 Racing Championship .... NOV oo .. DM 109.95 
lnt.Superstar Soccer 2000 ... ... .. .. . . . DM 109.95 
Mario Party 2 . . . . . . . . . . . . . . . . . ... DM 119.95 
Mario Tennis . . . . . . . .. . NOVOO . . DM 109.95 
Mickey ' s Speedway USA NOV 00 . . DM 129.95 
Operat ion: W inback . . .DM 99.95 
Perfect Dark .. . DM 119.95 

··!· Pokemon Snap . . . DM 129.95 
Pokemon Stadium . .. .. DM 139.95 
Power Rangers ...... NOV OO .. DM 109.95 
San Francisco Rush 2049. . ......... DM 99.95 
ScoobyDoo. . ...... NOVOO .DM109.95 
Tom&Jerry. . ... NOVOO .... DM99.95 
Turok 111 . . . . . DM 99.95 
WWF No Mercy ... . . . NOVOO .. DM 109.95 

"' Zelda - Majora · sMask . .. NOVOO .. DM129.95 

Chicken Run ... NOV OO ... DM 59.95 
Croc 2 ............ DM 69.95 
Dave Mira Freestyle BMX ..... NOVOO .... DM 59.95 
Disney's Dinosaurier .......... NOVOO ... DM 59.95 

Donald Duck Quack Attack . . DM 59.95 
Donkey Kong Country . . . . . . NOV oo . . DM 64.95 
Dragon Quest Monsters ... DM 64.95 
Driver . . . . . . DM 59.95 

··l · Fl Championship Seas.2000 DEZ oo . . DM 69.95 
Formel 1 2000. . ... DM 59.95 
lnt.Superstar Soccer 2000 . DM 59.95 
Mat Hoffmans Pro BMX.. . NOVOO ... DM 59.95 
Metal Gea r Solid .. DM 59.95 
Moorhuhnjagd . .. . . . . . . . . NOVOO .. DM 64.95 
Perfect Dark . . . . . . . . . . . . . . .. DM 69.95 
Pokemon Blaue Edition . . .DM 69.95 
Pokemon Gelbe Edition . . . DM 69.95 
Pokemon Rote Edit ion . . .. DM 69.95 

··l · Pokemon Trading Card G. "' DEZ oo . . DM 69.95 
Rayman . . .. . ...... . ........... . ... . ... . . DM 64.95 
Tomb Raider . . ..... DM 59.95 
Tony Hawk Skateboarding . . .. DM 59.95 
Tony Hawk's 2 ....... . ... .. .. NOV 00 . . DM 59.95 



Wenn wir's nicht haben­
dann hat's keiner! 

INTERNET: WWW.GAMEPLAV.DE 
... ODER RUND UM DIE UHR IM INTERNET BESTELLEN 

AKTUELLE SPIELEHIGHLIGHTS 

Danger Girl 

PLAYSTATION 
Art.Nr.: SONYD1296 
Release: NOV '00 

PLAYSTATION 
Art.Nr.: SONYD1300 89 95 
Release: NOV ·oo DM • 

Ferrari 355 (hallen e 

DREAMCAST 
Art.Nr.: DCDT 137 89 95 
Release: erhältlich DM • 

DM 79.95 
Driver 2 

PLAYSTATION 
Art.Nr.: SONYD1250 89 95 
Release: NOV '00 DM • 

Zelda: Ma·ora's Mask 

1t PREISHAMMER 

· C&C 2 Alarms!. Rot . DM 29.95 
• Castrol Honda Superbike .... DM 29.95 

ECW Hardcore Revolution . . DM 19.95 
Fifa Soccer 99 .. .. . DM 19.95 

""" Gran Turismo II ... DM 49.95 
Legend of Kartia ......... DM 34.95 
NBA Live 99 ..... DM 29.95 
NHL 99 .. .. .. .. .. . . ...... DM 29.95 
Rayman Platinum ........ DM 29.95 
Street Skater .................. DM 29.95 

~"' Tony Hawk Skat eboarding „ DM 49.95 
..... Warzone 2100 Ricochet ...... DM 29.95 
~ W CW M ayhem ..... .. ... DM 29,95 

Formula One Racing .......... DM 59.95 

Seg a Rally II .. .. . .. . DM 49,95 
Speed Devils . .. . DM 29.95 
Virtua Strikerll V.2000.1 „ DM 49,95 
WWF Attitude ............... DM 9,95 

Donkey Kong 64 + Exp. Pak .. DM 69.95 
ECW Hardcore Revolution ... DM 19.95 
F1 World GP II . .. .... DM 39.95 
J.McGrath Supercross 2000 ... DM 44.95 
Shadowman .. .. .. .. DM 49.95 
Turok Rage Wars.... .... .. DM 19.95 

lnt. Supersta r Soccer 99 . DM 19.95 
Quest for Camelot .......... . DM 14.95 

• • Super Maria Land Classic. . . DM 24.95 

~~~~~~~bro21 29 95 
Release: erhältlich DM • 

ECW Hardcore Rev. WWF Attitude 

1\ .. 
:~J,5~AI~N~D431 29 95 
Release: erhältlich DM • 

DREAMCAST 
Art.Nr.: DCDT061 9 95 
Release: erhältlich DM • 

FIFA Soccer '99 

l~Jl.! .. 

Portofreie Sonder-Lieferung• 

Jetzt vorbestellen 
· zum Release-Datum spielen. 

Die ersten Besteller dieses Artikels erhalten 
eine kleine Überraschung! 

'"'" 
BUPGET 

1 ·,ut1, 
"'"'· GAMEBOY 
Art.Nr.: GB 289 24 95 
Release: erhältlich DM • 

Preishammer - Top-Spiele zum Spitzenpreis 

Budget - Spiele-Klassiker zum 
Sonderpreis 

Bundle - all inklusive 

Für das komplette Spiele-Angebot fordern Sie 
unseren kostenlosen Katalog an! 
Lieferung innerhalb Deutschlands: Versandkosten: Post Nachnahme: 2.95 DM zzgl. NN-Gebühr. UPS Nachnahme: 
18.- DM. Vorkasse (nur Euroscheck bis 200.- DM) oder Kartenzahlu119: 2.95 DM. Ab einem Auftragsvolumen von 3 
Artikeln erfolgt die Lieferung portofrei. Preisänderungen, Irrtümer, Satz- und Druckfehler vorbehalten. Ladenpreise 
können variieren. Alle Angebote solange Vorrat reicht. ·: Bei Lieferungen mit diesem Artikel berechnen wir weder 
Portokosten noch Nachnahmegebühren; lediglich Nachnahme-Besteller zah len die Zustellgebühr der Post. 



Lunar 2: Eternal Blue 

Tomb Raider Chronicles 

Smash Court 3 

Rockman X5 

Black Matrix Cross 

Patlabor G a me Edition 

1' 4,2 

Square ~ 
Rollensiel ~ 
Working Designs ~ 
Rollens iel ~ 

Capcom ~ 
Rollens iel \...2;;.I 
Konami 
Action-Adventure 

lnfogrames 
Renns iel 

Vatical 
E o-Shooter 

Eidos 
Action-Adventure 

THQ 
Wrestlin 

Rare 
Jum 'n'Run 

Konami 
Action-Adventure 

Konami 
Strate ies ie l 

Ubi Soft 
Rollens ie l 

lnterplay 
Rollens iel 

Ubi Soft 
Action-Adventure 

Sega 
Rollens iel 

Nintendo 
Gesellschaftss iel 

Sony 
Action-Adventure 

0 Spie l wird in Deutschla nd ersche ine n 
Verö ffentli chung in Deutschland rea li stisch 

0 Spiel e rschein t n icht in De utschland 

• • • • • • 

18 Wheeler 

Der rivalisierende Truckerfahrer schreckt vor keinem Mittel zurück, die Ladung vor Euch 
abzuliefern: Rammt den Konkurrenten bis die Funken fl iegen! 

Rennspie l-Fan klemmt 
man sich üblicherweise hinter 
das Lenkrad eines aufgemotz­
ten PKW oder das Steuer 

eines pfei lschnellen Fantasievehi­
kels. Spielhallen-Profi Sega besehene 
Arcade-Gängern letztes Jahr dagegen ein 
besonderes Fahrvergnügen, das nun für 
den Dreamcast konvertiert wurde: In "18 
Wheeler: Arnerican Pro Trucker" sch lüpft 
Ihr in die Haut eines von vier abgebrüh­
ten Brummi-Lenkern. Die Trucks unter­
scheiden sich nicht nur äußerl ich, auch 
ihre inneren Werte wie Schnelligke it, 
Durchzug und Robustheit differieren. 
Steigt Ihr beispielsweise in das Führer­
haus des nüch tigen 'Long Horn', tuckert 

Vermeintliche Abkürzungen sind meist mit 
Gefahren gepflastert. In den Rocky Mountains 
bedroht Euch Steinschlag und liefe Abgründe. 

Ihr relativ gemäch lich über die amerika­
nischen Highways - dafür bremsen Euch 
Kollisionen mit anderen Verkehrstei lneh­
mern nur unwesentlich ah. 
Nach der Wah l Eure r Zugmasc hi ne 
geht's im 'Arcade'-Modus um das grof~e 
Geld: In vier Etappen müsst Ihr Eure 
Fracht sicher und schne llstmöglich von 
New York nach San Francisco schaffen. 
Ein einfacher Job für einen erfahrenen 
Brurnmi-Veteranen, wiiren da nicht die 
üblichen drei Probleme: Knallhartes Zeit­
limit, massig Ve rke hr auf de n Straßen 
und ein fieser Rivale, der mit allen Mit­
te ln vor Euch am Ziel sein will. Der 
Spielablauf gestaltet sich dementspre­
chend action lastig und ist von zah lrei-
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Bei "18 Wheeler" ist nahezu alles zerstörbar: 
Einmal zerlegt ein brillant animierter Tornado„ 

chen Ausweich- bzw. Rammmanövern 
geprägt. Kollidiert Ihr mit einem Fahr­
zeug. verringert sich Eure Geschwindig­
keit je nach Masse des Unfallgegners -
PKW fegt Ihr ohne Probleme zur Seite. 
LKW kosten wertvolle Sekunden. 
Zusammenstöfse mit markierten Vans 
bringen dagegen ein paar Extrasekun­
den. Ein weiterer Trick mit dem Ihr 
Boden gut machen könnt. ist das Fahren 
im Windschatten: Sobald Ihr die exakte 
Position erreicht habt, erscheint 'Slip 
Stream' auf eiern Bildschirm und 1111' 
merkt einen deutlichen Zug nach vorn. 
Erreicht Ihr vor dem rivalisierenden 
Trucker-Fahrer das Etappen-Ziel, erwar­
tet Euch ein Bonusspiel, bei dem Ihr 
Euren Brurnrni in einem ausgewiesenen 
Feld präzise zum Stehen bringen müsst. 
Schafft Ihr das Parkmanöver in der vor­
gegebenen Zeit, erhaltet Ihr als Beloh­
nung ein Extra für Euren Sattelschlepper: 
Eine lautere Hupe, neue Auspuffrohre 
und einen stärkeren Motor könnt 1hr 
während der Reise durch die USA ergat­
tern. Vor eiern Start des nächsten Ab­
schnitts wird zwischen zwei neuen La­
dungen gewählt. Je schwerer die Fracht, 
desto mehr Geld kassiert Ihr bei Abliefe­
rung - dafür seid Ihr allerdings auch 
langsamer unterwegs. Habt Ihr nach 
etwa 20 Minuten alle vier Etappen been­
det, winkt ern kurzer Abspann und der 
Eintrag in die Highscore-Liste. 
In der Dreamcast-Umsetzung findet ihr 
neben der 'Arcacle'-Variante noch drei 
\Yeitere Spielmodi: Im spaßigen 'Parking 

In den neuen Spielmodi holt Ihr zusätzliche 
Kohle durch Rammen von Bonus-Autos oder 

akkurates Einparken (rechts) . 

... die nähere Umgebung, dann prescht Euer 
wildgewordener Rivale durch diverse 
Polygon-Straßensperren. Da könnt.. 

Challcnge' müsst Ihr auf vier Strecken 
(u.a. Fabrikgelände und Stadt) innerhalb 
eines Zeitlimits von einem Parkbereich 
zum nächsten fahren - möglichst ohne 
irgend's\'O anzuecken, sonst gibt's ordent­
lich Strafzeit. Die Manöver werden dabei 
immer schwieriger. gegen Ende des 
kniffligen Geschicklichkeitstests steht 
sogar rückwärtiges Einparken auf dem 
Programm. Unter eiern Menüpunkt 'Score 
Attack' verbergen sich vier Rundkurse , 
auf denen Ihr \Yie im 'Arcade'-Moclus 
gegen einen Rivalen antretet. Auch auf 
diesen Strecken herrscht reger Verkehr, 
allerdings gibt's diesmal eine Geldstrafe 
für Kollisionen mit unbeteiligten Fahr­
zeugen. Die letzte Spielvariante 'Versus' 
ist schließlich eine gut gelungene Zwei­
spieier-Version des 'Score Attack': Im 
horizontal geteilten Splitscreen donnert 
Ihr mit einem Kumpel über die vier 
bekannten Rundkurse samt hohem Ver­
kehrsaufkommen - Ruckler sucht Thr 
dabei vergebens, allerdings erkennt Ihr 
am Horizont deutliche Pop-Ups. 
"18 Wheeler" spielt sich trotz des fehlen­
den Riesenlenkrads des Automaten-Ori­
ginals unkompliziert und simuliert eine 
Truckerfahrt mit zahlreichen liebevollen 
Details: So baumelt in der Innenansicht 
ein am Kabinenhimmel befestigter Talis­
man im Rhythmus des Fahrzeugschau­
keins. und auf der Frontablage rutschen 

... Ihr Euch natürlich nicht lumpen lassen und 
brettert gleich durchs nächste Haus. 

Gegenstände wie Sonnenbrillen oder 
Hüte von einer Seite zur anderen. Die 
Auf~enperspektive vermittelt einen weit 
weniger intensiven Eindruck vom Brum­
mifahren, dafür könnt Ihr Euren hart­
näckigen Rivalen besser abblocken. Die 
detaillierte Optik glänzt mit spekta­
kulären Effekten wie dem plötzlichen 
Auftauchen eines Tornados. der selbst 
Tanklaster mühelos durch die Luft wir­
belt und vor Euch auf die Strage schleu­
dert - nur selten erkennt Ihr den mit 
leichtem Nebel kaschierten Grafikauf­
bau. Die stimmungsvolle Country&Wes­
tern-1vlusik trägt zusätzlich zur hervorra­
genden Brummi-Atmosphäre bei. 
Doch leider ist Segas Automatenumset­
zung ein äußerst kurzfristiger Spafs: In 
zwei bis drei Stunden sind die Spielmodi 
clurchgezockt und Ernüchterung macht 
sich breit. Dreimal soviele Etappen mit 
erheblich längerer Renndauer, ein größe­
rer Fuhrpark und mehr Abwechslung 
hätten "18 Wheeler" zum Hit gemacht, so 
reicht es leider nur zum Zeitvertreib für 
zwischendurch. os 

Im flüssigen Zweispieler-Modus dreht sich 
alles ums Geld: Wer als erster im Ziel ist, 

ergattert eine dicke Belohnung . 

• 
D-RELEASE 

Solltet Ihr 
beim nächsten Spielhallen­

Besuch einen "1 B Whee­

ler"-Automaten entdecken, 

dann zögert nicht, einige 

Mark zu opfern. Denn im 

Vergleich zur Dreamcast­

Umsetzung thront Ihr hin-

nem riesigen 

Brummi-Lenkrad, mit dem 

das typische Trucker-Fee­

ling noch besser rüber­

kommt. Vergesst dabei al­
lerdings Euren Cowboy­

Hut nicht! 

- -( 43 
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' 
Power Shovel 

Beim Einreißen der Holzkonstruktion lasst Ihr Eurer Zerstörungswut freien 
Lauf. Aber Vorsicht: Eckt nicht an den Gebäuden links und rechts an. 

Minispiele zuhauf: Reißt 
Baucontainer ein, fischt 
nach Schildkröten oder 

befahrt einen frei schwe-
benden Parcours (von 

oben nach unten). 

Keine Alltagssituation ist den 
Japanern zu gewöhnlich, um 
sie nicht in spielbare Form zu 
bringen. Besonders Hersteller 

Taito tut sich bei einfallsreichen, zivilen 
Simulationen hervor. Nach Verkehrspilot 
und Zugführer ist nun der Berufstraum 
aller Buben zwischen drei und fünf Jah­
ren an der Reihe: Baggerfahrer. Wie 
schon bei den Vorgängerprodukten bie­
tet Taito spezielles Arbeitsgeriit zum 
Spiel an: Der umgerechnet 100 Mark 
teure Bagger-Controller besitzt Farbe 
und Funktionalitiit des originalen Vor­
bilds. Zwei Sticks, die aus der gelben, 
schweren und vibrierenden Unterlage 
ragen, erlauben sov.·ohl die Bewegung 
des gesamten Baufahrzeugs als auch die 
getrennte Betätigung von Schaufel, zwei­
gliedrigem Baggerarm und Arbeitsplatt­
form. Aber auch ohne das exquisite 
Extra ist Arbeit auf den Baustellen eine 
Wucht - durch ein üppig belegtes Pad 
lässt sich Euer Untersatz ebenfalls ein­
wandfrei steuern. 
Drei in Größe und PS verschiedene Bag­
ger stehen zunächst zur Verfügung - mit 
der Wahl des Geräts bestimmt Ihr auch 
Eure Aufgaben. Während Ihr mit dem 
kleinsten Fahrzeug nur eine bestimmte 
Menge Sand auf einen Laster schaufelt. 

Damit Euer Einstieg in die Arbeitswelt nicht zu schwer gerät, klärt 
Euch ein Tutorial über die Steuerung des schweren Gefährts auf. 
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Mit den vier Schultertasten steuert Ihr die 
Ketten unabhängig voneinander und bewegt 

so Euren Bagger zum Einsatzort 

dürft Ihr beim nächstgrößeren bereits an 
diffizilere Tätigkeitsfelder. So reißt Ihr in 
einer schmalen Lücke zwischen zwei 
Häusern hölzerne Bauten ein. zerbröselt 
dicke Felsen, um mit den kleineren 
Brocken eine Grube zu füllen oder bag­
gert vorsichtig Erde aus der aufgerisse­
nen Straße, ohne eine Wasserleitung zu 
beschädigen. Missgeschicke wie dieses 
oder das Verbeulen eines LKW brocken 
Euch nicht nur das cholerische Gekrei­
sche Eures Chefs ein, sondern machen 
sich auch beim Zeitlimit und in der 
Lohntüte bemerkbar. Ilabt Ihr nämlich 
eine Runde geschafft, kommt die 
Abrechnung - Schäden werden von den 
verdienten Yen abgezogen. Diese ,Yie­
derum benötigt 1hr im Lauf des Spiels, 
um Fotos, Pocket-Station,Software oder 
weitere Baufahrzeuge freizuschalten. 

••• 
1 eben 

ernsthaften Arbei-
ten dürft Ih r auch eine Reihe Mini­

spiele erledigen: So schaufelt Ihr Schild­
kröten aus einem Swimming-Pool, plättet 
eine Limousine oder baggert aus riesigen 
Bottichen Sof~e auf einen überdimensio­
nierten Teller. Abgesehen vom urkornr­
schen Drumherum und der perfekt simu­
lierten Steuerung ist "Power Shovel" ein­
fach ein hoch motivierendes. und innova­
tives Geschicklichkeitsspiel - nicht nur 
ein absurdes Sammlerstück. Für den 
höchsten der Genüsse solltet Ihr Euch 
aber auch den genialen Controller lei­

sten.~/ 

nicht geplant 
Selten hat die Arbeit auf dem Bau 

so viel Spaß gemacht: Ideen­
re iches und amüsantes Geschick­

lichkeitsspiel. 

Duke Mukem: 
Land of Babes 

Fiese 1'vlutanten haben einen 
Amazonenplaneten überfal­
len und missbrauchen die 
Bewohnerinnen für ihren 

FortpOanzungstrieb. Welcher Held wäre 
wohl besser geeignet als Obermacho 
Duke Nukem, um die Damen vor den 
Unholden zu schützen. So begibt sich 
der blonde Mister Universum mit Shot­
gun, Raketenwerfer und anderen Ausrü­
stungsgegenständen auf den fernen Pla­
neten. Dabei steuert Ihr den Helden in 

Duke findet in den weitläufigen Levels genug 
Munition und Waffen, um das unliebsame 

Getier im Dutzend niederzumachen. 

Third-Person-Perspektive durch 14 
düstere 3D-Level und betätigt Schalter, 
um ins nächste Areal zu gelangen. Per 
Zielerfassung nehmt Ihr die pixeligen 
Kreawren aufs Korn und hinterlasst blu­
tige Spuren auf trist texturierten Böden. 
Ein Training und das Deathmatch für 
zwei menschliche Spieler bieten nur 
geringe Abwechslung vom drögen Lat­
schen und Ballern. sb 
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"Lust· und Frustkäufe,, 
Jeder von uns hat schon mal bereut, Geld für sinnlosen Schnickschnack ausgege­
ben zu haben. Über welche Fehlinvestition ärgern sich die MAM!ACs am meisten? 

''""'· ''"~ 

NERV RAUBT. SO EIN 

MIESER SCHUND! 

COLIN SPIELT : 
1. Zelda: Majora·s Mask 

NINTEM>O 64 
2. Dino Crisis 2 

PlAYSTAllON 
3. Gradius 3&4 

f>u.VSTATION 

.. 
1. Drummania 

PS2 
2. Space Channel 5 

DREAMCAST 

3. MSR 
DREAMCAST 

1. Dino Crisis 2 
Pl.AYSTATION 

2. MSR 
DREAMCAST 

3. Jet Set Radio 
DREAMCAST 

STEPHAN SPIELT : 
1. MSR 

DREAMCAST 

2. Dino Crisis 2 
PLA.VSTATION 

3. Uno 
Gt"E Bov COl.OR 

WEIL BEREITS DIE 
ZWEITE FAHRT ZUM 

SCHROTTPLATZ GING. 

1. Tokyo Xtreme Racer 2 
DAVID SPIELT : 

DREAMCAST 

2.MSR 
DREAMCAST 

3. Ms. Pac-Man 
Maze Madness 
PlAYSTATION 

... UND BEREUT 
den Kauf eines 08/15· 
Stromwandlers, WEIL 

DER QUALM EINER ABGE• 

RAUCHTEN PS2 MÄCHTIG 

AN DEN NERVEN ZEHRT. 

1. Dead or Alive 2 
PLAYSTATION 2 

2. Jet Set Radio 
OREAMCAST 

3. Deus Ex 
PC 

SPIELSPASS: Die Spielspaß-Wertung lassl alle spielerischen und technischen Eindrücke zusammen: 

den Kauf meiner 
Rollerblades, WEIL 

MICH NACH ZWEIMA ... 
LIGER BENUTZUNG DIE 

LUST AM TRENDSPORT 
VERLASSEN HAT. 

selten: Nur herausra-
gende Titel mit einer 

Spielspaß-Wertung 
von 85% und mehr 

erhalten das Prädikat 
mit unserem strahlen­

den Maskottchen -
dem Hardguy. 

Den besten und~ 
am sehnlichsten erwarteten 

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

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

ein Interview. 

Autbau der Levels, Steuerung, Abwechslungsreichtum, Atmosphäre, Komplexität. Kurz: Macht's Spaß? 
Unser Wertungssystem ist streng , aber fair. Ein durchschnittliches Spiel erhält z.B. 50%, eine 70er- ..... .. .......... , 
Wertung stellt bereits eine Kaufempfehlung für Genre-Fans dar. Ab 80% wird ein Titel für jeden Spieler ; 
interessant, go% und mehr erhalten nur Ausnahmespiele, bei denen einfach alles stimmt. Wichtig: Wir ; 

WARE-MÜLL EIN LOCH IN 
MEJNEN KLEINEN SCHÜLER­

GELDBEUTEL GERISSEN HAT. 

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

GRAFIK: Technische Realisation und künstlerische 
Ausarbeitung bestimmen die Grafikwertung. 
Ruckell die 3D-Optik oder läuft 's flüssig? Gibt 's 
vermeidbare Grafikfehler wie Clipping oder ····: 
Pop-Up? Sehen die Texturen alle gleich öde aus · 
oder waren bei der Gestallung talentierte Künstler 
am Werk? Kurz: Sieht's gut aus? 

.... 
SOUND: Die Soundwertung wird durch Vielfalt , 
Originalität und Qualität von Musik, Sprachausgabe 
und Effekten beeinflusst. Unterstützt der Sound· ..... 
track die Atmosphäre? Ist die Geräuschkulisse pas­
send? Waren professionelle deutsche Sprecher am 
Werk? Kurz: Hört sich's gut an? 

ABWERTUNG: Obwohl wir unsere Spielspal­
wertuage1 als 'absolut' werstehe1 (ei1 90"/.­
Spiel ist auch in fünf Jahren noch einen Ausflug 
wert), gibt es Titel, die im lauf der Zeit an Reiz 
,erlieren. Oie rasende Folge der Sportspiel­
Updates (.FIFA", . NHL" & Co.) und die schnelle 
Eltwickluag im 30-Bereich fihreo zu Ab · 
wertungea, di e im Rahmen des Nachfolger­
Tests bzw. inaerhalb eines Vergleichskasteas 
wiedergegeben werden. 

(D Dolby-Surround-Akustik 

® Mausunterstützung 

@ &O·Hertz-Modus (nur Dreamcast) 

® Anzahl der CDs bzw. 

Umlang ~ des Moduls 

® Anzahl de;Spieler, die gleichzeitig 
antreten können 

® ®
. 
' 

@ Gespeichert wird auf Memory-Card 

bzw. VM , aul einer modulinternen 

Batterie f) oder ganz simpel 

durch ein Passwort • 

G) RAM-Pak-Unterstützung (nur N64) 

@ Analog-Controller· bzw. 
Lenkrad-Unterstützung 

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

\'" im Minutentakt? In fünf Stufen geben wir die Action/ 
; Geschicklichkeits-Intensität eines Spiels wieder. 

PRÄSENTATION Gibt' s ein atmosphärisches Intro , 
\ aufwändige Zwischensequenzen und einen lohnens· 
: .... werten Abspann? Ist die Benutzertührung angenehm 

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

nuL TIPLAYER Umfang und Qual ität der Mehrspieler· 
Modi bestimmen die Mulliplayer-Wertung . Dürfen 
mehrere Spieler gleichzeitig ran? Ist die Steuerung 

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

® Rumble-Unterstützung 

@ Bildschirmtexte und/oder 

Sprachausgabe sind deutsch 

@ MAN!AC-Altersempfehlung -

berücksichtigt werden Thematik 

und Komplexität 



• 

ENTWICKLER: 
CAPCOM, JAPAN 

(WWW-VIO-DE) Dino Crisis 2 

Wendet den flinken Velociraptoren niemals den Rücken zu, sonst macht Ihr 
schmerzhafte Erfahrungen mit messerscharfen Krallen und Zähnen. 

ll-Tasle: r Anvisierten Gegner 
wechseln 

L2-Taste: 
Karte einblenden 

Ein Jahr ist seit den myste­
riösen Dino-Angriffen auf 
Ibis Island vergangen. Der 
skrupellose Wissenschaftler 

irk sitzt seitdem hinter Gittern, sei-
ne fragwürdigen Experimente mit 

einer neuen Energieform wurden 
aber von den Militärs weiterge­
führt. Die staatlichen Gelder 
sind auch in den (virtuellen) 

USA knapp und so kam es , wie 
es kommen musste: Mangeln­

de Sicherheitsvorkehrun­
gen sowie schlecht aus­
gebildetes Personal führ­
ten zu einem tragischen 
Unfall, bei dem ein 
kompletter Landstrich 
verschwand und durch 
einen und u rchdring­

lichen Dschungel er­
setzt wurde. Sofort trom­
meln die verantwortlichen 
Behörden einen Rettungs­
trupp zusammen, der in die 
Vergangenheit reisen und 
überlebende sowie wertvolle 

Forschungsdaten retten soll. 
Unter der Leitung der dino-

i,!!!!!r, ..... _....,......, Rechter Stick: 
Nicht belegt 

linker Stick: 
Steuerung 

Steuerkreuz: Steuerung 

Reginas stärkste Waffe ist ein Raketenwerfer, der mehrere Projektile gleichzeitig abfeuert. 
Damit erledigt Ihr ein Rudel Dinos auf einen Schlag. 

erfahrenen , rothaarigen Regina macht mit Ihr gegen die blutrünstigen Monster 
sich die schwerbewaffnete Kampfeinheit überhaupt eine Chance habt, passte Cap-
auf den Weg in eine andere Zeit. com die Steuerung dem hektischen Trei-
Der zweite Teil von Shinji Mikamis Sau- ben an: So spurten die beiden abwech-
rier-Schocker ist keine typische Fortset- selnd spielbaren Charaktere (Regina und 
zung mit verbesserter Optik, aber unver- Dylan) von Haus aus, ohne dass ein zu-
ändertem Spielablauf. "Dino Crisis 2" sätzlicher Knopf gedrückt werden muss. 
wurde vielmehr komplett umgekrempelt: Betätigt Ihr die Dreiecks- zusammen mit 
Seid Ihr im ersten Teil noch durch Echt- einer Richtungs-Taste , vollführt Euer 
zeit-Polygon-Bauten gestapft , erwarten Held einen ausladenden Schritt zur Seite 
Euch jetzt vorgerenderte Kulissen a la oder nach hinten. Allein mit Ausweichen 
"Resident Evil". Zudem verschiebt sich und Davonlaufen überlebt Ihr allerdings 
der Schwerpunkt von rätsellastigem Sub- nicht lange. Mit dem Rl-Button geht Ihr 
til-Horror in Richtung pausenloser Splat- deshalb mit Eurer Primärwaffe in Schuss-
ter-Action. Während in "Dino Crisis" der bereitschaft, via Aktionsknopf feuert Ihr 
Angriff von drei Sauriern eher die Aus- auf die tierischen Angreifer. Der Clou 
nahme darstellte, sind Rudel-Attacken dabei: Ihr dürft Euch - anders als beim 

der Urzeit-Echsen nun die Regel. Da- Vorgänger oder in "Resident Evil" - mi 
~ ----------------------- -· -----·------------------·------------ --- --------- ·-- ------------------------·--·------------·----- ·-·-------------· 
HERZLICHEN GLOCKWUNSOi, CAPCOM! Versuchten die Japaner beim Vorgänger noch, die 
hauseigene Survival-Horror-Konkurrenz zu klonen, schlägt "Dino Crisis 2" seinen eigenen 
Weg ein: 'Weniger Rätsel , mehr Ballereien' lautet die Devise, und erfreuli­
cherweise geht die Rechnung auf. Dank flexibler Bewegungsmöglichkeiten 
und dem gelungenen Combo-System gestalten sich die pausenlosen Kämpfe 

gegen die Dinobrut immer wieder spannend und taktisch anspruchsvoll. 
Auch atmosphärisch zieht die Saurier-Hatz mit brillanter Optik und über­

raschenden Story-Wendungen alle Register des Genres- Die relativ kurze Spiel­
zeit fällt dabei kaum ins Gewicht, bekommt Ihr für Euer Geld doch einen Ideen­
und Abwechslungsreichtum geboten, aus dem andere Hersteller gleich 
mehrere Titel fabriziert hätten_ ,,...,...,. .. _,,_.,.., 

Happiges 'Minispiel': Mit einer Leuchtkugel 
gebt Ihr Eurem Partner das Signal, auf Eure 

aktuelle Position zu feuern. 



Typisch Cap-
com: Nach dem Durch­

spielen erhaltet Ihr mit 

dem 'Dino Co/iseum' einen 

neuen Spielmodus. Für Eu­

re Gesamt-Abschusszahl 

dürft Ihr zusätzliche Spiel­

figuren (u.a. Rick und Gail 

aus dem ersten Teil sowie 

diverse Dinos) kaufen und 

auf Tauchstation gehen. in einer virtuellen Arena 

Jeder Abschnitt wird da- antreten. Jeder Charakter 

bei von unterschiedli- geht mit unterschiedlicher 

Die Identität der mysteriösen Heimträger bleibt 
bis zum Schluss ein Rätsel. Nur soviel: Nicht 

alle sind Dylan feind lich gesonnen. 

gezogener Waffe weiterbewegen. Je 
nach Kaliber könnt Ihr ohne Geschwin­
digkeitseinbußen spurten (z.B. mit Pisto­
le, Sehrotgewehr und MP) oder Euch nur 
noch im Schneckentempo (u.a. mit pan­
zerbrechendem Gewehr, Raketen- oder 
Flammenwerfer) vorankämpfen. Steht Ihr 
mehreren Dinos gegenüber, schaltet Ihr 
via LI-Taste fix ewischen den Monstern 
hin und her: Auf diese Weise sucht Ihr 
Euch gezielt das nächste Opfer aus. 
Neben den mehr als einem Dutzend Pri­
märwummen stehen Euren Helden zu­
sätzlich individuelle Sekundärwaffen zur 
Verfügung. Während Regina zu Beginn 
einen Elektroschocker mit sich führt , hat 
Dylan eine Machete im Gürtel stecken. 
Diese feinen Instrumente bringen sogar 
doppelten Nutzen: Zum einen könnt Ihr 

chen Dinosaurier-Arten 
bevölkert: So trefft Ihr 
im Urwald auf flinke Ve­
lociraptoren , riesige Al­
losaurier oder flugfähige 
Pteranodons , während 
Euch in wässriger Umge­
bung langhalsige Plesio­
saurier und krokodil­
artige Mosasaurier hin­
terherjagen. Jede Rasse 

Brillante Optik : Auf dem Bild ist der faszinierende besitzt zum Glück indivi-
Unterwasser-Verschwimm-Effekt leider nicht zu erkennen. duelle Schwachpunkte , 

sie zur Verteidigung einsetzen und mit die Ihr Euch zu Nutze macht. Von Zeit 

~::e:e1~
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vor Ihr sie endgültig erledigt. Zum ande- wohnheiten der Urzeitviecher infor- l 
ren öffnet Ihr mit den Geräten unter- mieren. Dieses Wissen erleich- l 
schiedliche Level-Abschnitte. Reginas Ta- tert die Kampftaktik ungemein und 
zer knackt beispielsweise elektronisch erhöht Eure Abschussquoten. Letzteres 
versiegelte Gatter, wogegen Dylans Mini- ist im Spiel 
Schwert perfekt für pflanzenüber- elemen­
wucherte Türen ge­
eignet ist. In der 
harten Dinojä­
ger-Praxis be­
deutet dies, 
dass jedem 
Helden nur be­
stimmte Wege of­
fen stehen. 
Das Action-Abenteuer führt Euch u.a. 
durch ein ausgedehntes, mehrstöckiges 
Dschungelgebiet, ein verwüstetes Militär­
Gelände und eine verwaiste Stadt. In ei­
nem überfluteten Reaktor dürft Ihr sogar 

Überlebenstipps: 1. Nutzt die ersten Räume, um Euch mit der kom­
plexen Steuerung vertraut zu machen. lernt von Beginn an die Kom­
bination von Ausweichschritt nach hinten (Dreieck + unten) und 
anschließendem Feuern. Diese Taktik schützt nicht nur vor den bissi-

.a,jllrolll".A~W'WI gen Dinos, sie beschert Euch - richtig getimt - darüber hinaus viele 
wertvolle 'Counter' -Punkte. 
2. Seid Ihr von meh­

reren Urviechern ein­
gekreist, benutzt zuerst Eure Sekundärwaffe, um 
die Biester auf den Rücken zu schmeißen und 
erledigt sie anschließend mit der Hauptwumme. 
Das spart Munition und Lebensenergie. 

Ausrüstung in die zehn­

minütige Schlacht gegen 

eine bestimmte Zahl Dino-

saurier. 

Nach dem Durchspielen 
eürft Ihr Euch in wenig 

spannenden Arena­
Kämpfen austoben 

3. Werdet Ihr trotz aller Tricks verwundet und 
beginnt zu bluten, dann solltet Ihr sofort He­
mostat benutzen, um den Verlust an Lebenssaft 
zu stoppen. Ansonsten wird Euch nicht nur kon­
tinuierlich Energie abgezogen, zudem belästi­
gen Euch ständig gierige Insekten. Spart deshalb 
Eure Kohle, bis Ihr den vor Blutungen schüt­
zenden Anzug kaufen könnt! Mit Panzer- und Blendgranaten gegen den T-Rex: Trotz mächtiger Metallhülle 

und großkalibrigen Geschossen bleibt Euch nur der Rückzug. 



Das Heldentrio 

Regina: Die Heldin aus 

dem Vorgänger ist beson­

ders flink; mit ihrem Tazer 

öffnet sie elektronisch 

versiegelte Türen. 

Dy/an Morton: Der bulli­

ge Soldat macht während 

des Action-Abenteuers ej,ne 

ganz 'persönliche' 

Bekanntschaft. 

David fork: Das Mitglied 

von Dy/ans Spezialeinheit 

ist nicht spielbar, dafür 

hilft Euch der Cowboy in 

brenzligen Situationen. 

Ein wild gewordener Triceratops nimmt in der 
Stadt die Verfolgung auf 

tarer Bedeutung, da Ihr für das Töten 
der Dinos Punkte kassiert , mit denen 
sich an Speicherpunkten Waffen , Muni­
tion, Schutzkleidung, Medi-Paks und an­
dere nützliche Dinge einkaufen lassen. 
Euer Punktekonto wird bei jeder Nachla­
desequenz aktualisiert: Für jeden Ab­
schuss erhaltet Ihr je nach Saurier-Typ 
einen festen Betrag gut geschrieben; 
wird innerhalb einer bestimmten Zeit ein 
zweiter Dino erledigt, bekommt Ihr zu­
sätzlich Combo-Zähler angerechnet. Ver­
lasst Ihr darüber hinaus einen Abschnitt 
unverletzt und habt mindestens fünf Ur­
viecher erledigt, steigt Euer Guthaben 

Perfekt gestylt: Die Umgebungskarte zeigt 
Euch in zwei Zoomstufen Speicherpunkte, 

offene und verschlossene Türen. 

Zum Glück habt Ihr kurz vorher 
ausführliche Informationen über den 

gehörnten Dinosaurier erhalten„ 

nochmals um einen beträchtlichen 'No 
Damage'-Bonus - Euer Waffen-Inventar 
wird's Euch danken! 
In unregelmäßigen Abständen sorgen 
originelle, actionreiche Minispiele für 
Abwechslung und Auffrischung des 
Punktekontos. Meist müsst Ihr gegen 
richtig fette Brocken antreten: Beim 
Überqueren eines Sees attackiert Euch 
zum Beispiel essies Verwandtschaft -
via Flak-Geschütz und eingeblendetem 
Zielkreuz gebt Ihr den Meeresungeheu­
ern aus der Ego-Perspektive Saures. In 
einem späteren Abschnitt besteigt Ihr mit 

Dylan sogar einen Panzer, um vor ei-

nem wildgewordenen T-Rex zu flüchten. 
Die Häufigkeit und der Schwierigkeits­
grad der Rätsel wurde im Vergleich zum 
Vorgänger deutlich zurückgeschraubt: 
Nur vereinzelt müsst Ihr Eure grauen 
Zellen anstrengen, z.B. beim Einfangen 
eines kleinen Dinos oder bei der Wahl 
des richtigen Schlüssels. In der Regel fm­
det Ihr aber einen bestimmten Gegen­
stand , der schon kurz darauf zum Ein­
satz kommt - das Haushalten mit Euren 
1 nventarplätzen oder das 'Welches Jtem 
lasse ich in der Kiste '-Spielchen von "Re­
sident Evil"' entfällt somit komplett. 
Die PAL-Anpassung ist schlampig, d.h. 
Ihr müsst Balken und Geschwindigkeits­
verlust hinnehmen, dafür blieb das deut­
sche Dinomassaker von Zensurmaßnah­
men verschont. os 

........... ............................................ .......... ......................................... ........................................ 
OPERATION GELUNGEN, DINO TOT: Der Wechsel von rätsellastigem Echtzeit-3D-Abenteuer 
zu pausenloser Render-Action hat sich bezahlt gemacht - noch nie war Saurier-Metzeln dra­
matischer und blutiger inszeniert als bei "Dino Crisis 2". Neben der packenden Atmosphäre 
und der Hollywood-reifen Story hat mich vor allem die gewaltige Abwechslung beeindruckt. 
Optisch wie spielerisch kommt nie Langeweile auf: Egal ob Dschungel, Militärbasis oder Vul­

... kan-Höhle - die Schauplätze sind detailliert und grafisch aufwändig gestaltet. Durch das 
~ intelligente Punktesystem und die Fülle an Waffen sowie ltems stapft Ihr 

ständig hochmotiviert durch die Szenarien - immer versucht, noch mehr Com­
bo-Zähler herauszuschlagen. Die Krönung der Vielfalt sind aber die zahlreichen 
Minispiele: Von der unkomplizierten Zielkreuz-Ballerei bis hin zum taktisch an­
gehauchten Dino-Fangen machen die eingestreuten Prüfungen mächtig Laune. 
Darüber hinaus sind die Schwierigkeitsstufen optimal austariert und bieten so­
wohl Action-Anfängern als auch Shooter-Profis perfekte Unterhaltung. Doch lei­
der ist das Abenteuer schon nach sieben bis acht atemberaubenden 
Stunden zu Ende - schade! 

Angriff aus der Luft: Die Pteranodon-Flugsaurier sind mit den spitzen Schnäbeln und ihren 
pfeilschnellen Attacken äußerst hartnäckige Gegner. 

~ 'DfR[ \FRSIOM'< 
'öcr v~·rgä·n·g~r ·~urdc /,.; ·MÄN1Ac ·1·2;9~.i ·.;;·it'üS''-'/4," Sj;ici~'P.;r~-getes"1'c1 (Äb~crtung ilu(Bi',;/o ). 
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Als Aufhänger für ein abge­
drehtes Videospiel ist den 
Japanern keine Alltagssitu­
ation zu banal. Oma hat Ge­

burtstag und um das Wiegenfest am 
Abend gebührend zu feiern, bittet die 
Greisin ihre Angehörigen, pünktlich aus 

• 

Arbeit bzw. Schule heimzu­
kehren. Was sich zunächst 
reichlich unspektakulär an­
hört, wird für jedes Familien­
mitglied zum Spießrutenlauf 
der absurden Art. Vater Ta­
meo lässt sich von einer Ar­
beitskollegin verführen, Mut­
ter Etsuko gerät in die Gewalt 
von Bankräubern und Töch­
terchen Ririka lässt einen gi­
gantischen Plüschteddy auf 
die Stadt los. Nacheinander 

Slapstick pur: Vorsichtig balanciert Ihr Biedermann Tameo 
in schwindelerregenden Höhen auf einem Fahnenmast. 

Energieleiste einmal anders: Ist der Zwiebel­
kopf oben rechts rot angelaufen, kommt es 

zum Wutausbruch und das Spiel ist aus. 

begleitet Ihr die Charaktere in 24 Mini­
Spielen durch den ungewöhnlichen Tag. 
Mal saust Ihr auf einem Snowboard den 
Berg hinab, feuert per Geschütz auf Ra­
keten oder kämpft Euch Meter für Meter 
aus dem Bau eines Ameisenlöwens. 

........ ............................................................... ...... ......................... ... ................. ....................... 
ANFÄNGLICH MACHT VIRGINS 'UNGLAUBLICHE KRISE' EINEN RIESENSPAß. Die Abe nteuer 
von Chole rike r Tameo und seiner tolpatschigen Familie sorgen dank abgedrehter Story, aber­
witz iger Animationen sowie brillantem Ska-Soundtrack zunächst für köst­
liche Unterhaltung. Habt Ihr Euch aber erstmal durch die 24 simplen Reak­
tionstests gekämpft, sinkt di e Motivationskurve steil in den Keller. Auf frei­„ spielbare Extras oder eine Highscore-Liste wurde ebenso verzichtet wie auf 
~ einen Multiplayer-Modus. Auch die Qualität der einzelnen Mini-Spiele ist 

durchwachsen: Tameos Tanzstunde lädt z .B. immer wieder zu einer Runde ein, 
während andere Disziplinen durch stupides 'Auf-die-Knöpfe-Hämmern' bereits 
beim erste n Durchlauf nerven . Schade, denn in Sachen Ideenreichtum und 
Präsentation hat der Titel durchaus Hit-Potenzial. 

·Bemani '-Fans freuen sich über Tanz­
und "Drummania"-Einlagen - sogar ein 
witziges 'Senso ' wurde integriert. Ren­
derfilmchen fügen die einzelnen Stränge 
nach und nach zu einer Story 
wsammen. cg 

' 

Fragen beantworten 

Neben der 
Videospielkonkurrenz zieht 

"lncredible Crisis" gnaden­

los diverse Hollywood­

Streifen durch den Kakao. 

Ob 'Indiana Jones', 

'lndependence Day' oder 

'Godzilla' - Filmfreunde 

werden mit witzigen Kino­

Deja-Vus konfrontiert. 

Besorgen Sie es sich ! www.6etMore§un.com 
Mc Laren !iteerin Wheel für PS/PS2 

Ersles Lenkrad mit Rumble Unterstützung in 
allen Komponenten. 

- verstellbar in Höhe und Neigung 
- Drei Betriebsmodi 
- Realistisches Lenksystem 

Bald auch für DC & PC erhäfflich ! 

§UNI Memory Canls für PS 
( 2 MBit , 4 MBit , 8 MBit oder 24 MBit Speicher) 

Machen Sie ihre PS2 zum 
vollwertigen DVD Player! 

Empf. VK: 39, 95 DM 
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0700 - !iunflex! "" ,,; j 
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Tel. : 02371 - 93570 fi 1 
Exklusiv Vertrieb : 
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Sunflex GmbH 
Hombrucher Weg 7 
58638 Iserlohn 

Fax: 02371 - 935711 
E-Mail : Sales@GetMoreSun.com 



ENTWICKLER: 
NAMCO, )APAN 

(WWW.NAMCO.COM) 

"Ridge Racer 5" ist 

bereits die sechste 

Inkarnation der Serie auf 

Konsole. Die untere 

Bilder/eiste zeigt Euch 

chronologisch von oben 

nach unten "Ridge Racer", 

"Ridge Racer Revolution", 

"Rage Racer", "Ridge 

Racer Type 4" (alle 

Playstation) und den N64-

Renner "Ridge Racer 64". 

• • • • • • • • 

Bei Nachtfahrten sind die Hochhausfassaden 
atmosphärisch beleuchtet, Fehlzündungen 

kommen besonders gut zur Geltung. 

dem Menüpunkt 'Versus' fin:det Ihr den 
Zweispieler-Modus, in dem Ihr gegen 

vier CPU-Gegner antre­
tet. Habt Ihr im 'Time 
Attack ' alle Rekorde ge-

~"T.:'!r,,,:ni schlagen, öffnet sich die 
'Duel'-Variante: Hier tre­
tet Ihr nacheinander ge­
gen mehrere äußerst 
versierte Rennfahrer an. 
Gewinnt Ihr den Wett­
streit, thront das pfeil­
schnelle Gegner-Fahr­
zeug zukünftig in Eurer 
Garage. Auf diese Weise 
ergattert Ihr Euch u.a. ei-

Eine Außenperspektive ist vorhanden, echte "Ridge Racer"-Fans nen kultigen Cadillac-
bevorzugen jedoch das intensive Erlebnis aus der Innenansicht. Verschnitt sowie eine 

nicht herum, denn Namcos Arcade- aufgemotzte Käfer-Kopie mit überdimen­
Renner erscheint exklusiv für Sonys 128- sionalem Hochglanz-Auspuff. 
Bit-Hardware. Richtige Renn-Atmosphäre kommt aber 
Auf gewagte Experimente in puncto erst in der 'Grand Prix'-Variante auf: Mit 

Namcos "Ridge Racer '" -Serie Fahrzeug/Streckendesign, Lenkverhalten einem von sechs Flitzern jagt Ihr in ver­
ist untrennbar mit eiern Er- oder Spielablauf verzichteten die japani- schiedenen Cups funkelnden Trophäen 
folg der Playstation verbun- sehen Entwickler - lediglich das futuris- hinterher. Jeder Wettbewerb besteht aus 
den: Alle vier Teile über- tisch gestylte Menüsystem zeugt von vier Rennen auf unterschiedlichen Pis­

zeugten mit superschneller Optik und kreativer Leistung. Dort stehen fünf ten . Die sieben Kurse führen Euch an 
perfektem Fahrverhalten - wer den ulti- Spielmodi parat: 'Time Attack', 'Free glitzernden Hochhausfassaden und pal­
mativen Geschwindigkeitsrausch erleben Run' , 'Versus', 'Duel' und 'Grane! Prix '. In menumsäurnten Stränden vorbei, über 

; wollte, musste sich eine Sony-Konsole den ersten beiden Varianten geht Ihr mächtige Hängebrücken sowie durch 
l zulegen. Und wer nun "Ridge Racer entweder auf Rekordjagd oder prägt neonbeleuchtete Tunnel. Kenner der 

5" zocken will ,
1 
ko1;m\ um ' !.~_h __ ~_i-~-~'.~~-~-~.?'..~.c-~~~--~i~." .. ~~:.e.'. ... ... :'.~'.~.~~-~-a-~~'.·'.:~?.~.'.!.~ .. !::'.~-~~--~~~-~.'. .~'..~i~: 
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- c en a LI et- "RIDGE RACER 5" IST ADRENALIN FÜR EUREN KÖRPER! Namco hat die Tugenden der Play-
:~.,..-._:=,, ., er PS2 station-Vorgänger in ein fast perfektes 128-Bit-Gewand gepackt: In keinem anderen Auto-

Rennspiel erlebt Ihr einen derart süchtig machenden Geschwindigkeits­
rausch, der Euch mit pochendem Herzen an den Fernseher fesselt. Spätes­
tens wenn Ihr ein PS-Monster ergattert habt, das bei 300 km/h nochmals a. kräftig anzieht, seid Ihr hoffnungslos infiziert. Dank perfekter Steuerung 

1119' schleudert Ihr die hochglanzpolierten Boliden präzise durch 180°-Kehren 
und überholt Konkurrenten millimetergenau. Warum dann 'nur' ein knappes 
Prädikat? Zum einen sind sieben (abgewandelte) Strecken auf Dauer zu wenig 
und zum anderen ist die PAL-Anpassung unter aller Kanone: Feite 
Balken und leicht trägeres Fahrverhalten sind ein Armutszeugnis! 

Das bisherige "Ridge Racer"-Mädel Reiko Nagase wurde gegen die neue Schönheit Ai Fukami ersetzt. Vor dem Rennen dürft Ihr den Kurs in einer Übersicht betrachten: 
Nur mil perfekter Streckenkenntnis ergattert Ihr Trophäen und gewinnt im 'Duel'-Modus PS-Boliden wie den hochgetunten VW-Käfer-Clone (von links nach rechts). 



l 
• 

• • • • • 

Die 'PAL-Anpassung' zeigt schon fast Widescreen-Qualitäten. 
Zum Glück hat die atemberaubende Geschwindigkeit nicht gelitten! 

Deja-vu-Erlebnisse: So wurden komplet­
te Streckenabschnitte und Landmarken 
(z.B. Leuchttürme oder Brücken) von 
den Playstation-Vorgängern übernom­
men. Ebenfalls bestens bekannt ist das 
Fahrverhalten: Vollgas in die Kurve, weg 
vom Gas, hart Einlenken und am Kur­
venausgang das driftende Heck mit 
Gegenlenken und vollem Schub abfan­
gen. Wählt 1hr dagegen einen Boliden 
mit viel Grip, schießt Ihr ohne Schleu­
dern wie auf Schienen durch die 
Kehren - für perfekte Aktionen spen­
diert Euch der Moderator des ständig 
präsenten Radiosenders Ridge-City­
FM e inen lobenden Kommentar 
('Excellent Cornering!'). Seid Ihr 
am Ende des Grand Prix an erster 
Stelle, erhaltet Ihr eine mit 
Spoilern aufgemotzte Version 
Eures aktuellen Fahrzeugs samt 
stärkerem Motor. 
Die P AL-Umsetzung weist leider di­
cke Balken auf, die Geschwindigkeit 
blieb dagegen auf Original-Level. 

Umsetzungen sind nicht geplant. Öer .Playstal·i;;:m-VOrg~ingcr ''RidSc 'Racer T ype 4'' 
wurde in MAN!AC 6/99 getestet (Abwertu ng auf 87%). 

' ENTWICKLER: Grad 1• u 5 KONAMI, JAPAN 
(WWW.KONAMI.COM) 

3&4 

Eine Legende kehrt zurück! 
Mit eiern "Gradius 3&4"-Dop­
pelpack veröffentlicht Ko­
narni gleich zwei Episoden 

einer der langlebigsten Ballerserien der 
Videospielgeschichte. Geändert hat sich 
se it Erscheinen des ersten Teils anno 
1985 wenig. An Bord des waffenstar­
renclen Raumgleiters Vic Viper nehmt Ihr 
in horizontal scrollenden Levels vom 
einfachen Geschützturm bis zur schleimi­
gen Riesenamöbe alles aufs Korn , was 
Euch vor den Laser kommt. Außer­
gewöhnlich ist bei "Graclius" seit jeher 
das Waffen-System: Für den Abschuss 
spezieller Raumschiff-Formationen erhal­
tet Ihr Extra-Container, die Ihr z.B. in Ra­
ketenwerfer und Beiboote investiert. Die 
Aufrüstreihenfolge bleibt den strategi­
schen Vorlieben des Spielers überlassen 
und trägt maßgeblich zum Fortkommen 
bei. Besonders in späteren Levels kämpft 
Ihr Euch nur mit der passenden Bewaf­
fnung erfolgreich durch Organwelten, 
Eishöhlen oder die Eingeweide außerir­
discher Sternenkreuzer. 
Technisch wirkt die Action-Orgie alt­
backen: Zwar wurden die peinlichen 
Geschwindigkeitseinbrüche des japani­
schen "G raclius 3" beseitigt, doch ledig­
lich der vierte Teil deutet mit vereinzel­
ten Polygongegnern und spektakulären 
Grafikeffekten das technische Potenzial 

..__ 

LEISTUNGSFÄHIGKEIT 

der PS2 demonstrieren 

möchte, sollte den „ Gra­

~ dius 3&4"-Silberling in 

~ der Verpackung las-

sen. Optisch wie spiele­

risch richtet sich die klassische 

Horizontalballerei vornehm­

lich an Retro-Fans. Lediglich 

Episode 4 sorgt mit ein paar 
hübschen Grafikeffekten für 

das ein oder andere 'Aha ' ­

Erlebnis. Am zeitlosen Spiel­

prinzip ändert die verhält­

nismäßig magere Präsentation 

freilich nichts: Nach wie vor 

macht es Mordslaune, elegant 

durch den feindlichen Kugel­

hagel zu tauchen und den 

mächtigen Endgegnern mit ge­

ballter Laserpower den Garaus 

zu machen. Allerdings ist das 

Action-Spektakel mörderisch 

schwer - besonders "Gradius 
:,r---=::--, 3" fordert ei-

der PS2 an. cg •-•w'!a-. 
Konami 

PS2 

120Mark 

OE, 
··"'Umsetzu~gen si;,d niCht gep.(ant. 



ENTWICKLER: 
BIZARRE (REATIONS, ENGLAND 

(WWW.BIZARRECREATIONS.COM) 

Schon seit Grün­
dung von Bizarre Creati­

ons 1987 ist der Entwickler 

eng mit Sega verbunden: 

So wurden die Amiga-Titel 

"Killing Game Show" (als 

"Fatal Rewind") und "Wi­

z'n'Liz" im Konsolenbe­

reich nur für das Mega Dri­

ve umgesetzt. Nach einem 

erfolgreichen Abstecher 

auf die Playstation mit den 

--e . 
• ,'1,.' • .,, ... '> •. ~,· . ... ~ ·-:?•··· 
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Bizarre Kreationen: 
"Wiz'n'Liz" (Mega Drive) 

und "Formel 1 '97" 
(Playstation). 

ersten beiden Teilen der 

Psygnosis-"Formel 1"-Serie 

befindet sich Bizarre Crea­

tions jetzt wieder im 

Schoße von Sega: Als eins 

von nur einem halben Dut­

zend Teams wurde man in 

den Rang eines besonders 

Hersteller-nahen 

'1.5-Party'-Entwicklers er­

hoben. Seitdem haben die 

Mannen rund um Veteran 

Martyn Chudley "Fur 

Fighters" für Acc/aim und 

"MSR" produziert. 

Metropolis Streel 
Racer · 

: 

Futuristische Rennspiele? 
Gibt's zur Genüge. Formel-1-
Simulationen? Wie Sand am 
Meer. Der seltene Kick liegt 

im ormalen: Statt Hobby-Raser ins 
Weltall oder auf Highspeed-Ovale zu 
schicken, versetzt Euch Bizarre Creations 
mit .,Metropolis Street Racer" oder ein­
fach kurz „MSR" in die Realität. Am 
Steuer eines Sportwagens heizt Ihr der­
art flott durch drei bekannte Großstäd-
te, dass Euch die Luft wegbleibt. 
In Tokyo , San Francisco und London 
tobt Ihr Euch bei einer Unmenge von 
Rennen aus: Eine unglaubliche Zahl von 
über 250 Kursen wartet darauf, von Euch 
bezwungen ZLI werden. Da es in Metro­
polen bekanntlich selten Platz für spezi-

i eile Pisten gibt , braust Ihr über das ganz 
i normale Straßennetz. Zwar sind die Zu­

' fahrten zum gesteckten Kurs abgesperrt , 

Mach Platz, Du Schnecke: Während Ihr in London eine Rekordrunde drehen 
so llt, bummelt der Sonntagsverkehr gemütlich vor Eurem Kühler herum. 

trotzdem tummelt sich je besichtigen sind. Insgesamt wurden rund 
nach Renntyp noch der 18 Quadratmeilen Stadtfläche, durch die 
normale Verkehr auf dem sich die Rennrouten schlängeln, bis aufs 
Asphalt. Jede Großstadt kleinste Detail nachempfunden. Von ex­
wird durch drei bekannte trem kurzen Trips um einzelne Straßen-
Ortsteile repräsentiert: In blöcke bis hin zu minutenlangen Touren 
San Francisco seid Ihr beim durch das gesamte Viertel ist alles gebo-
Touristentreffpunkt Fisher- ten. Als besonderer Clou wird die geo­
man 's Wharf, im Luxusvier- graphische Lage der einzelnen Städte zu­
tel Pacific Heights oder dem durch die Uhrzeit repräsentiert: Zu 

dem Financial District unterwegs. Lon- Beginn des Spiels gebt Ihr die aktuelle 
don ist durch den Trafalgar Square , Stunde ein, an der sich dann die Licht-
Westminster und den blühenden St. Ja- verhältnisse bei den Rennen orientieren. 
mes Park vertreten. Vielfältig präsentiert Spielt Ihr also abends, neigt sich auch in 
sich Tokio: Das Vergnügungsviertel Shi- London (eine Stunde nach uns) der Tag 
buya bombardiert die Netzhaut mit grel- mit einem Sonnenuntergang dem Ende 
ler Neonwerbung, während Shinjuku mit zu. In San Francisco dagegen (neun 
blitzenden Hochhausschluchten protzt Stunden zurück) geht es erst auf Mittag 

und in Asakusa Tempelanlagen zu zu, während Tokio mit acht Stunden ...... , ..... , .................................... , ... , ..... , .................................... ............................. .................. . 
VIEL VERSPROCHEN, (FAST) ALLES GEHALTEN: Durch die lange Verschiebung kamen Zweifel 
auf, ob "MSR" wirklich die hochgesteckten Ansprüche erfüllen kann - doch die sind nun aus­
geräumt. Die ungemein attraktive Optik schlägt die Konkurrenz um Längen: Trotz zahlloser 
Details und nahezu perfekter Reproduktion der einzelnen Stadtteile trübt kein Ruckeln oder 
Pop-Up am Hintergrund die Grafikpracht, und das gilt selbst für den Splitscreen! Wer sich 

von der traditionellen Rennstruktur 'alleine gegen eine Horde Gegner' lösen kann, der fin­
det in "MSR" sein automobiles Paradies: Schier unendlich viele Kurse und 

dutzende Autos sowie die motivierenden Wettbewerbsvarianten bieten ein Be­
schäftigungsprogramm über Monate. Das innovative 'Kudos'-System lockt dabei 
zu immer neuen Versuchen, aus einzelnen Rennen noch mehr Punkte zu kitzeln. 
Die wenigen Kritikpunkte fallen dabei kaum ins Gewicht: Das Erstellen einzel­
ner Rennen nebenbei hätte ruhig weniger kompliziert ausfallen dürfen, außer­
dem vermissen Hobby-Mechaniker Set-Up-Optionen bei den Autos. Davon ab­
gesehen gilt aber: Wer "MSR" nicht kauft, verpasst ein Renn­
sport-Meisterwerk. 

Ein Kurs, vier verschiedene Bedingungen: Während links gerade erst der Morgen anbricht, ist daneben bereits Mittagszeit, einmal bei Sonneschein und einmal im größten Unwetter. 
Ganz rechts seht Ihr eine Nachtfahrt, bei der dezente Lichteffekte besonders gut zur Geltung kommen . 



Das nächtliche Tokyo zeigt sich besonders farbenfroh, ist damit aber auch schwer zu befahren: 
Die grellen Lichter irritieren öfters, als es Euch lieb sein dürfte. 

Vorsprung bereits ins Dunkel der 1acht 
getaucht ist. Selbstverständlich dürfen 
unterschiedliche Wetterbedingungen 
nicht fehlen: Von Sonnenschein über un­
terschiedlich starke Regenfälle bis zu 
dickem Nebel reicht das Klima. 
Habt Ihr Euch bei ""MSR'" mit der Angabe 
Eurer Daten und des Spitznamens ange­
meldet , winkt neben Einzel- und Zeitren­
nen das Herzstück der Raserei: Im ·street 
Race' sucht Ihr Euch einen der drei an­
fänglichen Sportwagen aus und ergattert 
diesen durch das Unterbieten einer 
Richtzeit auf einem vorgegebenen Kurs. 
Als stolze Besitzer wählt Ihr noch Farbe 
und Dachtyp aus (von oben ohne bis 

Hardtop). Erfolgreiche Piloten schalten 
im Laufe des Spiels über 50 schicke Flit­
zer von 13 Herstellern wie Audi, Merce­
des oder Mazda frei. 
Mit Eurem neuen Auto geht es nun in 
das erste von 25 Kapiteln, die aus jeweils 
zehn Wettbewerben bestehen. Hier ist 
Eure Hauptaufgabe, möglichst viel 'Ku­
dos· zu sammeln, um weitere Abschnitte 
freizuschalten: Diese für 'Respekt' ste­
henden Punkte verdient Ihr, indem die 
Rennnormen erfüllt werden und neben­
her ein möglichst cooler Fahrstil an den 
Tag gelegt wird. Dabei sind spektakuläre 
Kurvendrifts und Powerslides besonders 
gerne gesehen. Allerdings seid Ihr auch 

· Musik für die Massen 
SCHALT DEIN RADIO EIN: Nicht 
nur bei der Grafik ließen sich 
die Entwickler von Bizarre Crea­
tions einiges einfallen, auch auf 
der musikalischen Seite kommt 
ein Gimmick zum Einsatz, das 
man in ähnlicher Form bisher 
nur von "GTA 2" kannte. In jeder Stadt empfangt 
Ihr im Autoradio drei verschiedene Sender, die 
sich jeweils ein eigenes Musikprogramm gönnen 
und zwischen denen Ihr beliebig wechseln könnt. 
Dabei spulen die Stationen nicht einfach nur lieb­
los einer. Song nach dem anderen ab: Auch An-

l~gen, Werbung und Programmhinweise bekommt 
r zu hören - natürlich in Landessprache. So 
uscht Ihr in Tokio exotischem japanischen Kau­
rwelsch, während die Londoner Sprecher ak-

zentschweres Englisch pala-1 
vern. Damit die Radio-Illu­
sion noch realistischer wirkt, 
verschlechtert sich der Emp­
fang, wenn Ihr durch Tun­
nels oder Hallen fahrt: Ein 
hörbares Rauschen mischt 

sich in die Klänge. Wollt Ihr lieber Musik nonstop 
hören, greift Ihr einfach zum CD-Player: Neben 
vorgefertigten Scheiben der Stilrichtungen Pop, 
Jazz und Rock sowie spezieller Städte-Mischun­
gen besteht die Möglichkeit, eine eigene Tracklist 
anzulegen. Satte 27 Songs hat Bizarre Creations 
auf die "MSR"-GD gepackt, wodurch für jeden Ge­
schmack etwas dabei sein sollte. Egal ob stamp­
fender Dancefloor oder heimelige Country-Balla­
den - ein passendes Lied gibt es bestimmt. 

Blick zurück ohne Zorn: 
Diese Ansicht ist nur auf Geraden gefahrlos 

zu verwenden. 

mit dem Gegenteil konfrontiert: Scheitert 
Ihr an einer Herausforderung oder rem­
pelt an jeder Ecke gegen Begrenzungen, 
gibt es kräftige Abzüge, am Ende kann 
das Konto durchaus ins Minus gehen. 
Neben Eurem Fahrstil beeinflusst Ihr die 
Punktewertung vor allem durch kluge 
Selbsteinschätzung: Vor jedem Start gebt 
Ihr an, welche Rennzeit oder Endplatzie­
rung Ihr Euch zutraut. Die ideale Vorlage 
sollte also möglichst optimistisch (denn 
das bringt besonders viel Kudos), gleich­
zeitig aber noch machbar sein. Beson­
ders mutige Zeitgenossen setzen zudem 
Joker, die das Ergebnis eines Rennens 
verdoppeln - egal, ob es positiv oder 
negativ ausfällt. Für zusätzliches Krib­
beln bei der Punkteberechnung sorgt. 
dass für das Gesamtkonto immer nur das 
zuletzt erzielte Ergebnis zählt. Treter Ihr 
also ein weiteres Mal auf einem be­
stimmten Kurs an, werden vorher er- ! 
brachte Leistungen unwiderruflich l 
gelöscht und ersetzt. Bereits freigespielte f 

Das Internet 
spielt auch bei "MSR" eine 

Nebenrolle: Online-Duelle 

sind bei diesem Flitzer 

nicht möglich. Dafür gibt 

es die inzwischen z um 

Standard gewordenen Op­

tionen, Ghost-Cars und 

Bestzeiten aus dem Netz 

z u saugen. Für z usätz liche 

Motivation sorgen die Re­

kordlisten: Nicht nur Euer 

persönliches Kudos könnt 

Ihr hier verewigen, son­

dern Euch mit anderen 

Leuten weltweit zu einem 

Team zusammenschließen. 

Hier zählt dann die gesam­

melte Leistung, an der sich 

andere Konkurrenten z u 

messen haben. 



Der Detailwahn 
von Bizarre Creations bei 

der naturgetreuen Model­

lierung der Stadtteile kennt 

kaum Grenzen: Alle Objek­

te mit mindestens einem 
Meter Größe sind pein­

lichst genau nachgebildet, 

an wichtigen Stellen sogar 

noch kleinere Strukturen. 

Um keinen Staubkrümel zu 

übersehen, wurden über 

40.000 Fotos geschossen 

und 40 Stunden Videoband 

verfilmt. Die dazu notwen­

digen Reisen summierten 

· sich letztlich auf rund 

250.000 Flugmeilen, zu­

dem waren etwa 100 Zug­

tickets für Forschungstripps 

nach London fällig. 

: 
i 
i 

Der Financial District in San Francisco ist bei 
Tage besonders schön anzusehen. 

Kapitel bleiben allerdings selbst bei Ku­
dos-Rückgang erhalten. Zum Glück , 
denn auch Fahrzeugwechsel kosten: 
Selbst wenn Eure Garage voll ausgebaut 
ist , passen maximal sechs Autos hinein. 
Wollt Ihr danach eines austauschen, 
werden kurzerhand 10 Prozent Eures 
Punktevorrats abgezogen. 
Die verschiedenen Renntypen sind so 
unterschiedlich wie die Austragungsorte: 
Bei 'Hotlap '-Wettbewerben seid Ihr allei­
ne unterwegs und sollt innerhalb einiger 
Runden eine vorgegebene Rekordzeit 
brechen. Zur Bewertung kommt hier 

i entweder die schnellste gefahrene Runde 
i oder der Gesamtdurchschnitt; ein Ghost­
i Car fährt zur besseren Orientierung mit. 

i !i:f;~~i:~~r~~~ ;/:::;~~t/:i::t ~~~ 
i Rennen beenden. Hier treibt sich aller­
! dings normaler Verkehr mit auf der Piste · 
' herum und stört gelegentlich Eure rasan-

Auf in den Park: Der vertikale Splitscreen sieht zwar tadellos aus, 
ist aber für schnelle Fahrten zu unübersichtlich. 

Spektakuläre Drifts bringen besonders viel 
Kudos: Dieser hier war allerdings etwas zu 

viel des Guten. 

te Fahrt. Ähnlich funktionieren die 'Chal­
lenges ', allerdings ist hier die Zielsetzung 
anders: Entweder müsst Ihr einen woan­
ders startenden Konkurrenten einholen , 
eine bestimmte Durchschnitts- bzw. 
Höchstgeschwindigkeit erfahren oder ei­
ne Anzahl an Fahrzeugen überrunden. 
Dramatisch wird es beim 'One-on-One': 
Ein knackiger CPU-Kontrahent geht mit 
an den Start und gibt sein Bestes. Dicke 
Punkte _streicht hier nur ein , wer dem 
Gegner großzügig einen Startvorsprung 
gönnt. Den krönenden Abschluss bilden 
die 'Championships': Hier geht es gegen 
ein fünfköpfiges Konkurre,ntenfeld über 
mehrere Kurse. Landet Ihr vorne , sam­
meln sich wahre Kudos-Berge an, aller-
dings sind Niederlagen in dieser Variante 
besonders schmerzlich. Für zusätzliche 
Würze im Geschehen sorgen noch gele­
gentliche Spezialrennen, an deren Teil­
nahme bestimmte Voraussetzungen wie 
passende Tageszeit oder Fahrzeugtypen 

über Großstadtstraßen pirschen, sondern 
auch gemeinschaftlich rasen , bietet 
"MSR" für Splitscreen-Rennen reichlich 
Auswahl: Zur Verfügung stehen sämtli­
che freigespielten Pisten und Fahrzeuge, 
Einzelprüfungen und Wettbewerbe über 
mehrere Runden lassen sich nach ver­
schiedenen Regeln gestalten. Neben dem 
Standard-Duell gibt es beispielsweise 
die Möglichkeit, auf gegenüberliegenden 
Seiten des Kurses loszufahren, bis einer 
den Gegner einholt. Alternativ versucht 
Ihr Euch an einem 'Matchplay', bei dem 
derjenige Punkte gutgeschrieben be­
kommt, der einen Rennabschnitt zuerst 
beendet oder darin die schnellere Zeit 
geschafft hat. us 

geknüpft sind. Triumphiert ihr hier , Den will ich haben: Bevor Ihr Euch eine 
gibt's als Extra-Ronus neuf' Fahrzeuge Karre in die Garage stellt, lohnt sich ein Blick 

, ooer praknsche Cneats. auf die technischen Daten . 

.................... ................................. ................... ... ... .................................................................... 
HÄTTE ICH "MSR" NUR NICHT MIT NACH HAUSE GENOMMEN, dann wäre ich in der letzten 
Woche vielleicht zu ein bisschen Schlaf gekommen. Dieses Übermaß an Autos, Prüfungen 
und Strecken, diese penible Detailgenauigkeit bei der Reproduktion der Me­
tropolen fesselt derart, dass man die Zeit komplett vergisst. Gottseidank ha­
ben die Entwickler über das bezaubernde Äußere nicht den Kern der Sache 

ai; vernachlässigt: Trotz Arcade-Lastigkeit fordert Euch die Handhabung der 
,., Fahrzeuge, ohne Beherrschung der Handbremse seid Ihr bei den fordern-

den 'Challenge'-Rennen chancenlos. Und dank dem breiten Spektrum der Karos­
sen, die sich von Physik bis Motorensound unterscheiden, freut Ihr Euch wie ein 
Schneekönig über jeden verdienten Wagen. Holt Euch 
"MSR" und macht ein paar Wochen Stadturlaub. 

ANDERE VERSIONEN 

Erst setzt Ihr ein Wettlimit 
(links) und bewundert hinter­

her in der Zeitlupe die 
triumphale Fahrt (oben). 

........................................ ····· .. , ... ''ü~-;;;;;~;_;~·g"r;~--~i·~'d'~i~'ht' g~pj~·~·t· .... ' .............................................. . 
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ENTWICKLER: Urban MUCKY FOOT, ENGLAND 
(WWW.MUCKYFOOT.COM) 

Chaos 

ten Schrecken, Anschläge und Ent­
führungen häufen sich. Anscheinend 
steckt ein Verschwörer hinter der stei­
genden Verbrechensrate, dessen Ziel 
zwar ungewiss ist, der aber sicher 
Schrecklicheres im Sinn hat als Drogen­
handel und Prostitution. 
Da kommt Ihr als Polizei-Anwärter Darci 
Stern gerade richtig: Die gut gebaute 
Schwarze bringt den Enthusiasmus und 
die körperlichen Fähigkeiten mit, um der 
Kriminalität Einhalt zu gebieten. Nach­
dem Ihr letzteres in einem Fahr-, Kampf­
und Geschicklichkeitstraining bewiesen 
habt, geht es in Third-Person-Perspektive 
in die Nacht. Eure Befehle erhaltet Ihr 
auf der Wache, ein Radar hilft bei der 
Orientierung auf dem Weg zum Einsatz­
ort. Die Missionen sind vielfältig: Rettung 
eines Selbstmörders, Hochjagen eines 
Waffenverstecks oder Umnieten böser 
Buben stehen auf dem Dienstplan. Ne­
ben zahlreichen Waffen nutzt Ihr Fäuste 
und Füße, um die Schurken umzuhauen 
und ihnen dann Handschellen anzule­
gen . Energie, die Ihr bei Kämpfen oder 
Stürzen verliert, wird durch Mecli-Paks 
aufgefrischt, zusätzlich steigert Ihr Eure 
Attribute durch Aufsammeln versteckter 

Spielprinzip von "Urban Chaos" 

immer noch durch das breite 

Missionsspektrum, die weitläu­

fige Stadtlandschaft und die in­

teressante Story. Dafür nerven 

die mäßige Grafik und die ät­

zende Steuerung ein weiteres 

Mal. Die Texturen sind zwar 

weniger pixelig und die Poly­

gonmännchen nicht mehr ganz 

so hässlich, ruckelnde Grafik, 

sich aus dem Schwarz schälen­

de Hintergründe und grob­

schlächtige Charaktere müsst 

Ihr aber auch auf dem Dream­

cast ertragen._ Die Handhabung 

der Protagonistin ist hakelig, die 

Ladezeiten sind viel zu lang und 

Symbole. sf' .,,-'!~,. 
Eidos 

Dreamcast 

100Mark 

ANDfRE VERSIONEN 
Die Playstation -Fassung wurde in MAN!AC 4/2000 mit 69% Spielspaß getestet 

(Abwertung auf 67%). 

MICHAll 
SCHIMACHIR 
GTR llNKRAD 

fll Pllllllllll™ 
Lenkrad mit Fußpedal 
mit Vibrationseffekt 
Digital und Analog Modi 
Gas- und Bremspedal für 
realistisches Fahrgefühl 
schalten mit Tiptronic 
oder Schaltknüppel 
ergonomischer Grip für optimalen Halt 
Saugnäpfe zum freien Aufstellen 
Schraubzwingen für feste Installation 

DM 149,95* 
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ENTWICKLER: 
DREAMWORKS, USA 

(www .DREAMWORKSGAMES.COM) Medal of Honor 
Under round Or-T"ICI" .:ll'" :iTl~AT(;:GIC SC.flVICC.~ 

. ... .. ..... '"" 
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Hinter den 
Kulissen: 

Emsige Widerstands· 

kämpfer werden von den 

Entwicklern mit einem 

ganz besonderen 

Leckerbissen belohnt. 

Neben Filmsequenzen und 

freier Missionswahl dürfen 

altgediente Veteranen den 

Machern von "Meda/ of 

Honor Underground" auf 

die Finger schauen. Nach 

jedem erfolgreich beende­

ten Einsatz bestaunt Ihr 

Konzeptskizzen, Polygon· 

modelle, Levelkarten oder 

Schnappschüsse von den 

Orchester-Aufnahmen. 

Wir erinnern uns: Anfang des 
Jah res machten sich ausge­
hungerte Ego-Shooter-Fans· 
an der Seite des amerika­

nischen Spions James Patterson auf, um 
den zweiten Weltkrieg zugunsten der 
Alliierten zu entscheiden. Im mittlerweile 
indizierten Vorgänger zu ''Medal of 
Honor Underground'' stand Euer Sabo­
te ur unter dem Kommando der französi­
schen Widers tandskämpferin Manon. 
Dreamworks zweites Agenten-Abenteuer 
lässt Euch nun in die Rolle besagter 
Dame schlüpfen. 
Im von Kriegswirren gebeutelten Paris 
schlägt sich die junge Manon zusammen 

überal l stoßt Ihr auf liebevolle Deta i ls wie 
deutsche Beschriftungen (links) oder freundlich 

lächelnde Wachposten (rechts) 

mit ihrem Bruder auf die Seite der Resis­
tance und nimmt den Kampf gegen die 
deutsche Besatzungsmacht auf. Widrige 
Umstände zwingen Euch jedoch zur 
Flucht und nach kurze r Zeit rekrutiert 
das amerikan ische Office of Strategical 
Services (O.S.S.) die wehrhafte Franzö­
sin. Tm Dienste der Alliierten erledigt Ihr 
von nun an geheime Einsätze an jedem 
erdenklichen 
Kriegsschau­
platz. Ob im 
brennend 
heißen Wüsten-

Mittendrin statt nur dabei: Zwischen den Miss ionen halten Euch authentische Bilder über den Stand des Krieges auf dem laufenden. 
Kommentiert vom amerikanischen 055-Chef bilden diese Aufnahmen die Grundlage des nächsten Einsatzes. 

lk1:,ih:cd „cla·n1:11i,;~ u( ,1,,., 
::·t~·.:\;;/~d./.~( ·;/.':~.·;~.:·:.:~·~" hh 

O ·r o eo-....: ri ~ , 1. 

Vor jeder Mission erläutern Euch 
Kommandanten und Kontaktmänner die 

Details des Einsatzes 

en griechischen Inseln oder im muffigen 
Kerker einer altdeutschen Trutzburg -
um die Pläne der Nazi-Schergen zu 
durchkreuzen, ist Euch kein Weg zu 
weit. So vie lfältig wie die Einsatzorte 
sind auch die Missionsparameter. Mal 
müsst Ihr auf dem schnellsten Wege 
durch die Pariser Katakomben fliehen , 
mal stoppt Ihr anrückende Panzerdivisio­
nen oder jagt strategisch wichtige Muni­
tionsdepots in die Luft. Bei Euren Sabo­
tageakten verlasst Ihr Euch meist auf 
schnelles Vorgehen und gute Ausrüs­
tung. Wo rohe Gewalt jedoch nicht mehr 
weiterhilft, greift Manon zu den Waffen 
einer Frau und schleicht sich mit gewin­
nendem Lächeln und vorgehaltener 
Kamera hinter die feindlichen Linien. Als 
Fotografin getarnt und mit gefälschten 
Papieren ausgestattet bewegt Ihr Euch 
unbehelligt durch stark befestigte Stütz­
punkte und stehlt dem Obersturmband­
fü hrer wichtige Dokumente aus dem 
Aktenschrank. Misstrauische Offiziere 
werden mit einem Griff zum Fotoapparat 
beruhigt und werfen sich mit stolzge­
schwellter Brust in heldenhafte Pose. 
Wer sich trotz Verkleidung enttarnen 
lässt, greift zur schallgedämpften Pistole 
und schafft neugieriges Wachpersonal 
schnellstens aus der Welt. Stellt Ihr Euch 
hierbei zu langsam an. wird's ungemüt­
lich: Lauthals brüllen die Soldaten Kom­
mandos durch die Gänge, mit einem be-
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Diesmal pfuschen Euch nicht nur Sturmtruppen und Panzergrenadiere, 
sondern auch schwere Kettenfahrzeuge ins Handwerk. 

gegen massive Panzer be­herzten "Macht sie fertig'" stürzt sich der 
Feind auf Euch. Im Team geben sich die 
Nazi-Soldaten gegenseitig Deckung und 
verschanzen sich hinter Säulen und 
Hauswänden. Doch Eure Spezialagentin 
weiß sich zu helfen und schießt mit 
Schrotflinte, Sturmgewehr oder Pistole 
den Weg frei. Größere Gegnerhorden 
werden mit der Stielhandgranate ausei­
nander gesprengt, dank durchschlags­
kräftiger Bazooka könnt Ihr Euch auch 

haupten. 
Trotz guter Bewaffnung 

Habt Ihr Euch im MG-Nest breit gemacht, müsst Ihr nicht einmal mehr die 
anrückenden Panzer fürchten. 

ist jedoch Vorsicht geboten: Die deut­
schen Truppen agieren ausnehmend 
schlau, kreisen Euch ein und halten ihre 
Stützpunkte ·mit Granaten sauber. Im of­
fenen Terrain überwachen Scharfschüt­
zen das Gelände, Motorrad-Patrouillen 
donnern über die engen Straßen. Zudem 
überblicken MG-Nester wichtige Positi­
onen und Wacheinheiten durchkämmen 
die Wälder. ,Hier empfiehlt sich lautloses 
Vorgehen. Mit einer speziell angefertig­
ten Armbrust tötet Ihr lautlos, weit ent­
fernte Gegner erledigt Ihr per Scharf­
schützengewehr. Doch aufgepasst - so 
mancher stahlhelmgeschützte Soldat 
überlebt den hinterhältigen Kopftreffer 
und beantwortet Euren Mordversuch mit 
gezieltem Dauerfeuer. Erwischt Ihr die 
bösen J ungs nicht an einer lebenswichti-

erhaltene Orden. gen Stelle , bleiben sie Euch weiter auf 
.......... ... .................. ......................... ................... ....... ... ............. ....... ......................... ............... 
MIT FRAUENPOWER GEGEN NAZIS: "Medal of Honor Underground" tritt ohne Schwierig­

. keilen in die Fußstapfen des Vorgängers. Im Kampf gegen die Wehrmacht fühlt Ihr Euch wie 
' in einem alten Kriegsfilm, massig Sprachsamples, authentische Filmaufnahmen und die bom-

bastische Orchester-Musik verstärken diesen Eindruck noch. Die stimmungsvolle Grafik und 
die verwinkelten Levels sorgen zusammen mit der überragenden Soundkulisse für 
~ Hochspannung, jeder auftauchende Stahlhelm jagt Euch einen Schauer über den Rücken. 
~ Eure Heldin steuert sich äußerst präzise und dank der Zieloption sorgt Ihr 

für Tod und Verderben in den Reihen der Gegner . Hier liegt denn auch der 
KnackpunkJ des Spiels: Knallhartes und schonungsloses Vorgehen ist Pflicht, 
selbst harmlose Archäologen müssen gnadenlos hingerichtet werden. So ist 
"Medal of Honor Underground" nichts für zart besaitete Gemüter, Freunde 
temporeicher Actionkost freuen sich jedoch über einen Ego-Shooter der 
Extraklasse. Ein stetig steigender Schwierigkeitsgrad, variantenreiche Missionen, 
in telligente Gegner und der feindliche Fuhrpark lassen das Herz jedes 
Action-Fans höher schlagen. 

Traute Zweisamkeit: In zahlreichen 
Multiplayer-Arenen dürft Ihr Eure Freunde mit 

einem breiten Waffensortiment bekämpfen. 

den Fersen. Selbst Schwerverletzte 
beißen die Zähne zusammen und feuern 
selbst im Sterben weiter. Noch robuster 
sind die schwer gepanzerten Ordens­
ritter, mit denen Ihr Euch in späteren 
Levels herumschlagt. 
Nach getaner Arbeit wird Euer Vorgehen 
bewertet, herausragende Agenten erhal­
ten zur Belohnung Orden und Multi­
player-Extras. Als französischer Frei­
heitskämpfer , finsterer SS-Mann oder 
bizarre Sagengestalt liefert Ihr Euch 
heiße Deathmatch-Gefechte. Verschie- \ 
dene Waffensätze und Arenen sorgen l 
dabei für Abwechslung. dm ' 



ENTWICKLER: 
MElßOURNE HOUSE, AUSTRALIEN 

(WWW.INFOGRAMES.DE) 

Ein Name für alles: 
Im Gegensatz zu Europa, 

wo „LeMans 24" unter der 

tatsächlichen Bezeichnung 

des Traditionsrennens ver-

marktet wird, setzt lnfo­

grames in den USA einen 

anderen Schwerpunkt. 

Dort firmiert das Spiel un­

ter dem "Test Drive"-Label, 

was allerdings etwas irre­

führend ist: Denn zum ei­

nen hat die Sportwagen­

Raserei mit den wilden 

Autojagden der früheren 

"Test Drive"-Spiele natür­

lich wenig zu tun, zum an-

deren waren die letzten 

'regulären' Teile wenig be­

rauschend. Nummer 6 der 

Serie schaffte gar nur unter 

der Schirmherrschaft von 

Cryo den Sprung nach 

Europa. 

• • • • • • • 

leMans 24 

Rasendes Quartett: Das Geschehen w ird 
zwar merklich träger, ist aber nach kurzer 

Gewöhnung immer noch gut spielbar. 

Karambolage in der Nässe: Bei Regen wi rd nicht nur die Fahrt schwieriger, 
Tropfen, Pfützen und Gischt sehen auch beeindruckend aus. 

benden Rennkurs noch neun weitere 
Pisten spendiert: So braust Ihr mit Eurem 
Sportwagen u.a. über verschiedene Aus­
baustufen von Donington und Suzuka. 
Die Kurse müsst Ihr ebenso wie die rund 
40 Vehikel (von modifizierten Porsches 
bis hin zu wuchtigen Rennsemmeln aus 
den Häusern Audi und Mercedes) groß­
teils in diversen Modi freispielen: Außer 
dem 24-Stunden-Wettbewerb warten 
Ein ze lre nn e n , verschiede ne Meister­
schaften und Zeitprüfungen mit strengen 
Qualifikationsnormen auf Euci1. Je nach 
gewähltem Schwierigkeitsgrad erhaltet 
Ihr dabei durch Brems- und Lenkhilfen 
Unterstützung gegen die zwölf bis 24 
Konkurrenten auf dem Asphalt. 

Formel-Flitzer sind für 
Weicheier: Schlappe zwei 
Stund e n drehen Schumi & 

· ~·'.!' • ,, Co. ihre l{unden, dann winkt 
schon die Ziel fl agge . Den ec hten 

Härtetest ste ll en dagegen 24-Stunden­
Rennen dar: Hier sind Sportwagen sämt­
licher GT-Klassen e inen kompletten Tag 
non-stop un terwegs. Ein knappes Jahr 
nach der Playstation-Fassung tretet Ihr 
nun auch auf dem Dreamcast zum be­
rühmtesten Vertreter dieser Gattung an -
dem „LeMans 24". 
Wolle Ihr nicht e in en gesa mten Tag vor 
der Konsole s itzen, spe iche rt Ihr zwi­
sc hendurch oder packt den Ze itraffer 
aus: Neben dem Ultrak urzwetthewerb 

1ir von nur zehn Minuten sind eine halbe, 
, volle, 

drei , sechs oder eben 24 Stunden Renn­
d a ue r mögli c h. Start ist um 16 Uhr 
Ortszeit bei hellem Tageslicht, kurz dar­
auf bricht die Nacht an. Entsprechend 
brettert Ihr nun für e inige Spielstunden 
durch die Dunkelheit , bevor sich die 
Sichtverhältni sse wieder bessern. Be­
sonders tückisch sind die plötzlich auf­
tretenden Wolkenbrüche, .die s ich aller­
dings auch a usscha lte n la sse n. Nebe n 
den nicht minder siegeswilligen Kontra­
henten achtet Thr au f Reifenabrieb und 
Spritverhrauch - in der Box tankt Ihr 
nach , auf Wunsch werden andere 
Gummimischungen aufgezogen oder der 
Anpressdruck der Front- und Heckflügel 
korrigiert . 
Für di e nötige Abwech slung bekam 

., LeMa ns 24" neben d e m namensge-

Seid Ihr im Splitscreen unterwegs, mL1sst 
Ihr a ll e rdings auf die Compute rgegner 
verz ichten , zum Ausgleich treten dafür 
bi s zu vie r me nschliche Pilote n g le ich­
zeitig an. us 

............... ......................... .................................................. .. .......... ............ .................. ............. 
RENNEN RUND UM DIE UHR: Im Vergleich zum netten, aber technisch unspektakulären 
Playstation-Bruder hat sich beim Dreamcast-,,LeMans" einiges getan. Die Simulationsaspekte 
wurden auf ein Minimum reduziert, sodass Ihr inzwischen einen rassigen Arcadeflitzer mit 
angenehm eingängiger, aber durchaus anspruchsvoller Steuerung vor Euch habt. Zwar ging 
dadurch etwas Tiefe verloren , aber als Kontrastprogramm zu Realismus- und Umfang· 

8t. monstern wie „F355" und „MSR" tut die Abwechslung richtig gut. Dank dezent aufge-
191' stocktem Streckenangebot und vielen zunächst gesperrten Autos habt Ihr 

auch genug freizuspielen. Der einmalige 24-Stunden-Modus mit dem hübsch 
inszenierten Tageszeilenwechsel eröffnet Euch zudem ein ganz neues Renn ­
erlebnis. Ein besonders dickes Lob verdient die erstklassige Optik: Selbst mit 
zwei Dutzend Konkurrenten bleibt die Bildrate (mit Ausnahme des Vierspieler­
Splitscreens) immer flüssig, und das trotz schön detaillierter Fahrzeugmodelle 
und feiner Streckenumgebung - alleine das ungewohnte Fehlen. einer sauberen 
Kantenglättung zeugt von den notwendigen technischen 
Kompromissen. 

Das erste Rennviertel von LeMans im Überblick: Be im Start am Nachmittag scheint die Sonne noch hell , während kurz darauf die Dämmerung einbricht, 
bis Ihr sch ließ lich in tiefster Nacht über den französischen Asphal t brettert. 
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ENTWICKLER: 
C APCOM, JAPAN 

(www .CAPCOM.COM) Stree:t iighle, llpha 3 
Endlich hat es auch das fast 
schon antike "Street Fighter 
Alpha 3" über den grofsen 
Teich geschafft und erfreut 

2D-Fetischisten mit gewohnter 
Capcorn-Kost. 33 Kämpfer, massig Spe­
cial-Moves und tonnenweise Spielmodi 

Feurig: Fei Longs 'Ris ing Dragon Kick' 
bringt selbst den coolen Kickboxer DJ 

ins Schwitzen. 

beschäftigen Euch auf lange Zeit. Neben 
der üblichen Arcade-Klopperei sorgt der 
'Dramatic Battle' für Spannung: Hier prü­
geln sich zwei Spieler gleichzeitig mit ei­
nem Gegner. Alternativ stöpselt Ihr e i­
nen dritten Controller ein und sorgt im 
Kampf 'Jeder gegen Jeden' für Chaos auf 
dem Bildschirm. Alternativ trainiert Ihr 
im 'World Tour'-Modus und sammelt mit 
jedem Sieg Punkte, die in Special-Moves 
investiert werden. 
Auch an eine Internet-Option wurde ge­
dacht: Via Modem stellt Ihr Eure Best­
leistungen ins Netz und werdet dafür mit 
versteckten Kämpfern belohnt. Duelle 
mit Gegnern am anderen Ende der Welt 
sind jedoch ausgeschlossen, Ihr dürft nur 
gegen computergesteuerte Fieslinge an­
treten. dm 

........................... .. ............................................................. ... ...... .............................................. 
IANG IST'S HER: In den frühen Tagen des japanischen Dreamcast freuten sich Fans über die 
Sega-Fassung des alten Automaten und auch heute noch begeistert das typische Capcom­
Prügelprinzip den traditionsbewußten Zocker. Doch nach "Street Fighter 3 
Double Impact" und dem kommenden "Third Strike" wirkt die Optik des 
letzten "Alpha" -Ablegers altbacken. Trotzdem sorgen hohe Kämpferzahl, a. World-Tour-Modus und 'Dramatic Battle' für Abwechslung im Schläger· 

,., alltag. Dank 60-Hertz-Modus genießt Ihr flotte Prügeleien und zerrt dank 
zahlreicher Mehrspieler-Varianten die Freunde vor die Konsole . Gerade der 
Kampf zu dritt erinnert an selige "International Karate"-Zeiten . 2D-Einsteiger 
und Freunde der alten Haudegen riskieren einen Blick, mehr Auswahl als 
die anderen Versionen bietet "Alpha 3" auf alle Fälle. .,..,,....,. .. _.,.... 

ANIJlRE VERSIONEN 
. . • ... • Ö i;; . l;y~ ~;~l; ·, .i ~ ;;~ j:"i) ~:.;~·,;g ·~~ ra~· i ;~ 'MAN y,,;.:c:" "bi'qci' g"i,t~·;t~'t u n~i -~ f r~rti i c;m'i'1" 'a ~-f . • .... 

8J'¼, Spi<:' lsp.J.ß abgewertet. 

Ko,~1~~;?0] [SPM lnt. Track &. Field 
Nachdem der Rummel um 
die fünf Ringe ein Ende ge­
nommen hat, schleicht s ich 
doch noch ein Nachzügler 

in ie Arena: Konamis "ESPN Interna­
tional Track & Field " lässt als erster 

128-Bitter spielen. Auch auf 
der PS2 geht es schweiß­
treibend zur Sache: Im Wett­
kampf mit anderen Nationen 
hämmert Ihr in zunächst zehn 
Disziplinen auf das Pad oder 
führt woh l getimte Tasten­
drücke aus. Diesmal beweist 
Ihr Euer Talent bei lOOm ­
Lauf, llOm-Hürden, Gewicht-

heben, Weitsprung, Stabhoch- --------- ------------­
sprung, lOOm-Freistil, Tontau-
benschießen, Barren, Kunst­

Das Kunstlurnen verlangt ein hohes Maß an Koordination -
gerade wenn Ihr auf der „DDR"-Malte antretet 

Sprint-König 
Maurice Greene wurde für 

Nach dem Absprung müsst Ihr die Leiste bis 
zur angezeigten Markierung aufladen, um 

den optimalen Winkel zu erwischen. 

turnen und Speerwurf. Hammerwurf und 
Hochsprung müsst Ihr erst durch Eure 
Leistungen freispielen. Ein Tutorial vor 
jeder Disziplin , zeigt Euch, wie 's die Pro­
fis machen. Nach erfolgreichem Auftritt 
tragt Ihr Eure Rekorde in die ßestenliste 

.................. .. ................... ......... ....................................... ............. ................. ......................... ... 
KONAMI BLEIBT DEM BEWÄHRTEM PRINZIP TREU: "ESPN International Track & Field" eignet 
sich durch die simple Handhabung erneut als erstklassiger Party-Knaller. Gerade weil auch 
Anfänger eine realistische Chance auf den Sieg haben, entbrennen heiße 
Kämpfe vor dem Bildschirm - besonders die Unterstützung der Tanzmatte 
sorgt vor schadenfrohe Heiterkeit. Die Olympioniken machen auf der PS2 ei­„ ne gute Figur und glänzen dank professionellem Motion-Capturing durch 

,., real.itätsnahe Animationen. Die stimmungsvolle Soundkulisse erzeugt zu-
dem olympiareife Stadionatmosphäre. Leider motiviert auch der jüngste Spross 
der "Track & Field"-Familie Solo-Sportler nur für kurze Zeit - trotz der ausrei­
chenden Zahl abwechslungsreicher Disziplinen. Multi­
player-Fans greifen aber bedenkenlos zu . 

ein . Seid Ihr im Besitz eines Mu lti taps , das Motion-Capturing ver­

dürft Ihr drei Freunde zun,1 Wettbewerb pflichtet- Videos der Stu­

einlaclen, habt Ihr gar eine Tanzmatte, dioarbeit gibt's als ße/oh­

verrenkt Ihr Euch beim Kunstturnen in nung für gute Leistungen. 

"Dance Dance Revolution "­
Manier. sh 

Konami 

PS2 

120Mark 

ANDERE VERSIONEN 
. ... ö"i ~ "N "b4~F·{;~·;~1·~g ·k:~ ;~~ in MAN. t'ÄC. 5Z2ööö ·; ~;f · :7;;,y~:. a i. ~-·6;~::; ;-;;; ~ ~i ~ ü·,;;~·ci;;;,·~g · .-,;· ... 

10/2000 auf 69%. Der Playstation - Kollege wurde in 3/2000 mit 75°!., bewertet. 
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ENTWICKLER: 
YUKES, JAPAN 

(WWW.THQ.DE) IWWF Smackdown 2: 

Hübsche Damen wie 
diese lassen die angeneh­
men Seiten des Wrestler­

Lebens erahnen 

Vom Ring ins 
Netz: 

Unter www.wwf.com in­

formiert die Webseite der 

WWF den Fan über das 

Geschehen in und außer­

halb des Rings. Hier hält 

man sich auf dem laufen­

den und schlägt wichtige 

Ereignisse wie die Rück-

kehr von Steve Austin oder 

den Wechsel von Ex-ECW­

Kämpfer Raven nach. Wer 

genug von gestählten 

Herren hat, macht einen 

Ausflug auf die Damen­

Seite, wo die weiblichen 

Stars der WWF in würdi-

gen Posen abgelichtet sind. 

Wem die vorgegebene Wrestler-Auswahl zu 
klein ist, der bastelt sich im umfangreichen 

!,: Charakter-:~~~s:i~~~ e~:~~:ns ~::~f:ach 

dem ersten "Smackdown" 
legt THQ Teil 2 nach. Wie­
der hat man sich auf die 

kunc igen Hände der Programmierer aus 
dem Hause Yukes verlassen und dem 
bereits hervorragenden Original einige 

; kosmetische Verbesserungen verpasst. 
So wurde die Kämpferriege kräftig auf­
gestockt, knapp SO durchtrainierte 
Herren und Damen steigen unter Eurem 
Kommando in den Ring. Beinahe jeder 
Wrestler aus dem WWF-Stall wurde inte­
griert, wobei einige der Athle ten nicht 
von Anfang an spielbar sind. So fehlt 
beispielsweise der verletzte 'Stone Cold' 
Steve Austin, der jedoch während des 
Season-Mode an seinem Comeback feilt 
Hier spielt Ihr eine komplette WWF­
Saison mit allen Veranstaltungen durch. 

j Ob 'Raw', 'Smackdown' oder gesonderte 
• Events, Euer Kämpfer ist jedesmal dabei 

und verfolgt die Rahmenhandlung aus 

Wieder einmal marschieren die Kämpfer, begleitet von ihren Titantron­
Filmchen, in den Ring ein 

Blitzlichtgewitter: Bei spektakulären Aktionen rotiert die Kamera und setzt das 
gewalttätige Geschehen eindrucksvoll in Szene. 

nächster Nähe. In kurzen Szenen aus nicht passen, der erstellt sich in dem 
Hinterzimmer und Umkleidekabine wer- überarbeiteten Editor seinen eigenen 
den Freundschaften geschlossen oder Knochenbrecher. Vom dazugehörigen 
Fehden ausgefochten, während Ihr um Manager über Special-Moves und Sieges-
die Meisterschaft kämpft pose dürft Ihr alles festlegen und den 
Abwechslung von den abendfüllenden hausgemachten Muskelmann ins Rennen 
Großveranstaltungen bieten kurze um den Champion-Titel führen. Dazu 
'Exhibition'-Matches, die sich ganz nach müsst Ihr Euch in zahllosen Kämpfen 
den eigenen Vorlieben gestalten lassen. beweisen und die Gegner auf bekannte 
Besonderer Schiedsrichter gefällig1 Weise durch die Mangel drehen. Dank 
'Royal-Rumble', Käfig- , Hardcore- oder der simplen Steuerung gehen selbst 
Leiter-Fight? Ihr bestimmt Arena und akrobatischste Verrenkungen leicht von 
Kampfbedingungen, jede aktuelle WWF- der Hand. Je ein Knopf für Schlag, Wurf 
Matchvariante lässt sich anwählen. Auch und Sprint sind die Basis für vielfältige 
sonst lässt Euch "Smackdown 2" völlige Angriffe - Waffen und Stühle komplettie-

Freiheit: Wem die Standard-Wrestler ren Euer Repe1toire. dm 
.............. .. .. .. ....................................... .. ................................................. , ... ... .. ......... ... ...... .... .. . 
GRÖßER, SCHNELLER, BESSER? Der kurze Abstand zwischen erstem und zweitem Teil ließ 
den Programmierern nicht viel Zeit. So hat sich techhisch zwar nicht viel geändert, in Anbe­
tracht des hervorragenden Vorgängers ist das aber kein großer Nachteil. 
Dafür bietet "Smackdown 2" den WWF-Fans die absolute Erfüllung: Alle 
Kämpfer, Matchvariationen, Intro-Filmchen und tonnenweise Optionen. Der a. neue Wrestler-Editor schlägt die Acclaim-Konkurrenz um längen, und die 

1119' flotten Kämpfe machen dank der eingängigen Steuerung selbst dem blu-
tigsten Anfänger Spaß. So fesselt Euch das Spiel nächtelang vor dem Bildschirm 
und lässt dabei fast wichtige TV-Wrestlingtermine vergessen, lediglich die lan­
gen Ladezeiten lassen Euch kurz zur Ruhe kommen . Besitzer des Vor-
gängers sollten den Kauf erwägen, der Rest greift bedenkenlos zu. •------• 

Ob Käfig-Gemetzel oder 
Leiter-Match: "Smackdown 2" 

bietet die volle Palette der 
WWF-Vera nsta ltu ngen. 
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Bestelltelefon : 
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Ladenlokal: Rheinstr.28 47799 Krefeld 

Alle Pal-Spiele ab sofort: 
VERSANDKOSTENFREI!!! 

Nintendo 64 & GBC 
N64 Grundgerät 
Armorines in Projekt Swarm Engl.Pa! 
Blues Brothers 2000 
Army Men Sarges Heroes 
Donkey Kong Country (Gameboy) * 
Daikatana 
Donkey Kong 64 + Exp. Pak 
lnt.Track & Field Summer Games 
Daffy Duck rettet das Universum 
Excitebike 64 
Inter. Superstar Soccer 2000 
F 1 Racing Championship 
Starcraft 64 * 
Meta! Gear Solid (Gameboy) 
Maria Party II 
Maria Tennis * 
Moorhuhnjagd (Gameboy) * 
Pokemon Gelb (Gameboy) 
Pokemon Pinball (Gameboy) 
Pokemon Grundgerät 
Pok. Trading Card Game (Gameboy) * 
Pokemon Stadium incl. Transferp. 
Super Smash Brothers 
Turok III 
Turok: Legende des verl. ... Engl. Pal 
Top Gear Hyperbike 
Zelda Gaiden * 
Pokemon Snap 

Playstation 
PSone 
PSone + Memory + 2 Pad 
Alien - Die Wiedergeburt * 
Alone in the Dark 4 * 
Digimon * 
Blade * 
Bundesliga Manager 2001 
Bundesliga 2001 
Bond Die Welt ist nicht genug * 
C & C 2 Classic 
Catan die erste Insel 
Driver 2 * 
Danger Girl * 
Dave Mira Freestyle BMX * 
Der Verkehrsgigant * 
Ducati * 
FIFA 2001 
Final Fantasy 9 * 
Harvest Moon * 
Heart Of Dearkness Best off 
Formel Eins 2000 
Mal Hoffmans Pro BMX * 
Nightmare Creatures II 
Parasite Eve 2 
Rayman 2 
Medal of Honor Underground * 
NBA Live 2001 * 
Snow Cross 
Star Treck Invasion 
NHL 2001 
Star Wars Demolition * 
Suikoden 2 
Syphon Filter 2 
Technu II uncut 
Techno Mage * 
Tomb Raider V,* 
Ultimate Fighting * 
Tony Hawk Pro Skater 2 
Vanishing Point* 
WWF Smackdown 2 * 
Worlds Scariest Police Chase * 

199,00 
99,95 

109,95 
109,95 
69,95 
99 ,95 

109,95 
109,95 
109,95 
109,95 
109,95 
109,95 
109,95 
64 ,95 

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

249,00 
69,95 

139,95 
89,95 

119,95 
49,95 
99,95 

109,95 
109,95 

249,00 
270,00 

89 ,95 
99 ,95 
89,95 
89,95 
69,95 
69,95 
89,95 
29,95 
49,95 
89 ,95 
79,95 
84,95 
89,95 
89,95 
89,95 
89 ,95 
79 ,95 
29,95 
99 ,95 
89,95 
84,95 
89,95 
89,95 
89 ,95 
89 ,95 
89,95 
79,95 
89 ,95 
59,95 
79,95 
89 ,95 
89,95 
94 ,95 
89,95 
84,95 
79,95 
89 ,95 
94,95 
89,95 

PS 2 Software 
Armored Core * 
Cool Billiards Master * 
Cueball * 
F 1 Championship S 2000 * 
Dead or Alive 2 : Hardcore * 
Donal Duck Quack Attack * 
Drakan * 
ESPN lnterational Track & Field * 
ESPN X-Games Snowboarding * 
Eternal Ring * 
Evergrace * 
FIFA 2001 * 
F 1 Racing Championchip * 
Fantavision * 
Force of One * 
Fusion GT * 
Gradius III & IV* 
lnt. Superstar Soccer 2000 * 
Jet Ion GP * 
Kessen* 
Madden NFL 2001 * 
Ridge Racer V * 
Midnight Club Street Racing * 
Molo GP * 
NHL 2001 * 
Orphen * 
Rayman Revolution * 
RC Revenge * 
Ready 2 Rumble Boxing Round 2 * 
Tekken Tag Tournament * 
Sidewinder * 
Silen! Scope * 
Sky Surfers * 
ssx * 
Street Fighter EX 3 Plus * 
Summoner * 
Swing Away Golf* 
Roadsters* 
Theme Park World * 
X Squad * 
Tiger Woods 2001 * 
Time Splitters * 
World Sports Cars * 

Dreamcast Deutsch 
Dreamcast Deutsch Online Pack 
Dee Dee Planet * 
Deadly Skies 
Oead or Alive 2 
Deep Fighter 
Ducati * 
F 1 Racing Championship * 
F1 World Grand Prix II 
Ferrari 355 Challenge 

xtreme Sports 
Fur Fighters 
Grand Prix 3 Saison'99 * 
Half Life "Blue Shift" * 
Heroes of M&M 3 * 
Hidden & Dangerous 
Hot Raad City * 
lndependence War* 
Jet Set Radio * 

~ lss.. Psycho Circus * 
International Track & Field 
Le Mans 24 * 
MSR (Metropolis .. ) * 
Nightmare Creatures 2 
Phantasy Star Online * 
Railroad Tycoon II * 
Samba de Amigo 
Seg_a GT * 
Resident Evil Code Veronica 
Silent Scope 
Shen Mue TV * 
Starlancer * 

Take the Bullet * 
Time Stalkers 
Tony Hawk 2 * 
Vanishing Point * 
V-Rally 2 

irtua Tennis 
Virtua Striker 
WWFAttitude 

* = Bis Drucktermin noch nicht erhältlich 

C 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 
call 

389,00 
89,95 
49,95 
99,95 
89,95 
99,95 
94,95 
99,95 
94,95 
89,95 
89,95 
99,95 
89,95 
94,95 
94,95 
99,95 
99,95 
89,95 
99,95 
94,95 
99,95 
94,95 
89,95 
89,95 
94,95 

249,95 
89,95 
99,95 
89,95 
99,95 
94,95 

99,95 
89,95 
94,95 
99,95 
99,95 
89,95 
39,95 
19,95 

Preisirrtümer und Druckfehler in dieser Anzeige vorbehalten . Lieferung der Angebote erfolgt nur, solange der Vorrat reicht. 
Pal-Spiele versandkostenfrei. Import-Spiele 4,50 DM Versandkosten . Nachnahmegebühr 5,00 DM. Ladenpreise können variieren . 

Alle Trademarks sind eingetragene Warenzeichen des jeweiligen Herstellers. Bei Annahmeverweigerung erheben wir eine Gebühr von 30,00 DM . 
Händleranfragen erwünscht. Fax:02151-487246 

Email: FCGAMES@AOL.COM 



Das FMV-lntro 
ist die einzige gerenderte 

Szene, die Ihr zu sehen 

bekommt. Anders als im 
Vorgänger hat sich Namco 

dazu entschieden, die 

Endsequenzen der 

Charaktere in Spielegrafik 

Im actiongeladenen Vor­
spann seht Ihr einige der 
Sportler bei ihren eigent-

lichen Tätigkeiten 

• • • • • 

Hwoarang nutzt seine extreme Dehnbarkeit 
für komplizierte und schnelle Tae-Kwon-Do­

Kick-Kombinationen 

selbst wenn Euch ein besonders harter 
Schlag von den Füßen gerissen hat, blei­
ben noch einige Angriffsmöglichkeiten: 
Während des Aufstehens sind je nach 
Kampfsportler Fußfeger, Flick-Flacks 
oder Fauststöße möglich. Wer auf defen­
sives Verhalten setzt, rollt sich zu den 
Seiten weg, um Zeit zu gewinnen. 

Voll in den Magen: Law steckt seine gesamten Kräfte in einen schmerzhaften Fausthieb. 

Die wichtigste Neuerung des aktuellen 
"Tekken" ist der 'Tag '-Modus: Ähnlich 
wie beim Wrestling klatscht Ihr ab und 
wechselt während des Kampfes zwi­
schen Euren Helden. So kann sich der 
im Hintergrund befindliche Charakter er­
holen und seine Energie bis zu einem 
gewissen Grad wieder zurückgewinnen. 
Wählt Ihr zwei befreundete oder ver­
wandte Martial-Arts-Profis aus, dürft Ihr 
zudem zu heftigen Kombos ansetzen. 
Beim Mutter/ Sohn-Team Jun und Jin 
sieht die Zusammenarbeit z.B. so aus: Jin 
gibt dem Gegner einen Kopfstoß und 
schleudert ihn von sich fort. Gleich dar-

Die aufgewandte Schlagkraft wird durch fetzige Grafikeffekte sichtbar gemacht. 

Mit "Tekken Tag Tour­
nament" geht der von der 
Mishima-Familie veranstal­
tete Kampf um die 'Iron 

Fist'-Trophäe in die vierte Runde. 
Diesmal dürft Ihr mit sämtlichen Martial­
Arts-Künstlern der Beat'em-Up-Serie am 
sagenumwobenen Wettstreit um Ruhm 
und Ehre teilnehmen. So feiert Ihr z.B. 

j ein Wiedersehen mit der zierlichen Kara­
i te-Kämpferin Jun Kazama und dem fie­
T sen Kickboxer Bruce aus Teil 2, oder 

schlüpft in die Haut frischerer Hand­
kanten-Experten wie 'Drunken Master' 
Lei oder Capoeira-Freak Eddy. 
Diejenigen unter Euch, die auch 
schon am letzten 'Tekken '-Turnier teil­
genommen haben, werden sich sofort in 
die Steuerung der kampfeslustigen Re­
cken einfinden: Mit vier Knöpfen kon­
trolliert Ihr Arme und Beine Eurer 
Helden und führt zusammen mit dem 
Digi-Kreuz verschiedenste Spezial­
manöver wie Würfe, besonders ener­
gieraubende Schläge oder ellenlange 
Kombos aus. Die Richtungstasten die-

nen zudem der Ausführung von 

Sprüngen und seitlichen Ausfallschritten. 
Drückt Ihr dreimal nach vorne, beginnt 
Euer Protagonist zu rennen. Je nachdem, 
wie weit Ihr von Eurem G,egner entfernt 
seid , schickt Ihr diesen per Schulter­
rempler auf die Matte oder setzt Euch 
auf den Wehrlosen, um ihn mit Faust­
schlägen und Judogriffen zu malträtie­
ren. Die Konter-Manöver, mit denen Ihr 
Angriffe des Gegners in einen Aikido­
Wurf umwandelt , kommen ebenfalls 
wieder zum Einsatz. Wollt Ihr nicht 

selbst von der Matte gefegt werden, Jedes Team besitzt bis zu vier unterschiedli-
deckt Ihr die gegnerischen Angriffe, in- ehe Siegesposen, die Ihr durch Gedrückt-

eiern Ihr nach hinten drückt. Doch halten bestimmter Tasten auslöst. ...... ....... .. ...................................... .................................. ... ............................... ..... ...... ....... .. .. .. . 
DA FLIEGEN DIE FÄUSTE: Namco hat sich bei der PAL-Umsetzung von "Tekken Tag" richtig 
Mühe gegeben . Die hässlichen Kanten der Japan-Fassung wurden komplett entfernt - und 
das fast ohne Geschwindigkeitseinbußen. Spielerisch bietet der vierte Teil der Prügelserie al ­
le Vorzüge der Vorgänger. Die hervorragende Handhabung und die riesige Zahl an Spezial­
manövern liefert genügend Stoff für etliche kurzweilige Stunden. Der 'Tag'-Modus ist eine 

sinnvolle Ergänzung und macht vor allem wegen den coolen Team-Kombos Mordslaune. 
Die verschiedenen Kampfstile der Sportler sind für jeden Martial-Arts-Fan 

eine wahre Freude. Zusammen mit einigen Freunden kann man sich durch das 
ausgefeilte Spielprinzip stundenlange Kloppereien liefern. Das alte 'Problem' der 
"Tekken"-Serie bleibt aber bestehen: Hintergrund-Objekte sind immer noch 
nicht ins Spielgeschehen eingebunden und liegen außerhalb Eurer Reichweite. 
Zudem ist das Bowling-Spielchen,z-war eine hübsche Ergänzung, den 'Force 
Mode' des Vorgängers werdet Ihr aber schmerzlich vermissen. Nichtsdestotrotz: 
Auch auf der PS2 ist "Tekken" eine exzellente Prügel-Orgie, die in keiner 
Sammlung fehlen sollte. .,,..,...,..,..,....,p 

So kann es aussehen, wenn zwei Powerfrauen am Werk sind: Michelle tänzelt um Baek herum und stößt Ihn mit einem doppelten Faustschlag nach vorne. 
Schon hat sich Julia in die Luft erhoben, um den Wehrlosen mit einem gesprungenen Closeline zu Boden zu schicken. 
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Krieg zwischen Himmel und Hölle: Angel und Devil aus "Tekken 2" sind auch mit von der 
Partie. Den Laser-Attacken könnt Ihr nur durch Ausweichen entkommen. 

auf erscheint Jun auf der Bildfläche und 
wendet einen schmerzhaften Judo-Griff 
an. Die Folge: Der Gegner krümmt sich 
am Boden und verliert die Hälfte seiner 
Energie. Aber ·auch die individuellen 
Spezialmanöver können sich sehen las­
sen. So ist der 'Jackie Chan'-Verschnitt 
Lei ein wahrer Meister im Bodenkampf: 
Seine komplexen Manöver wie rückwär­
tige Fausthiebe und 'Roundhouse '-Kicks 
sorgen bei den Gegnern für Verwirrung. 
Zudem beherrscht er verschiedenste 
Kung-Fu-Stellungen . 
Damit Ihr bei der Masse an Moves nicht 
die Übersicht verliert, dürft Ihr im Pause­
Modus eine umfassende Liste an Spezial­
Schlägen, -Würfen und -Tritten aufrufen. 
Zudem bietet das vielfältige Training 

reichlich Übungsmöglichkeiten für 
Neueinsteiger. Beherrscht Ihr die 
Techniken Eures Karateka, könnt Ihr 
im 'Time Attack' vorgegebene Zeit­
rekorde brechen oder im 'Survival' ge­
gen eine unendliche Feindesschar antre­
ten. Der 'Tag'-Modus bietet zudem die 
Möglichkeit, mit bis zu drei Freunden in 
den Ring zu steigen. Selbst in der Arca­
de-Variante tretet Ihr mit einem Kumpel 
an, um Ends~quenzen und Charaktere 
freizuspielen. Wer lieber wie im Vor­
gänger Mann gegen Mann kämpft, wählt 
den 'One on One'-Modus. Ebenfalls be­
kannt ist die Idee des Extraspiels: Wenn 
Ihr bei zehn Sportlern die Endsequenzen 
gesehen habt, dürft Ihr an einem sim­
plen Bowling teilnehmen. sh 

Wurde ein Kampf durch K.O. beendet, seht 
Ihr den finalen Schlag nochmal in drei 
verschiedenen Kameraperspektiven . 

ANDERE VERSIONEN 
Der Vorgänger "Tekken 3" fur die Playstation wurde in MAN!AC 1 0/98 rnit 88% Spieispaß getestet · 

(Abwertung auf 84'X.,). 
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! 1Legend of Zelda: 
1Ma1ora's Mask \ 

' !:':,,,, Lege nd är und une rre icht: 
Kaum eine ande re Video-
spielse rie kann auf eine ähn­
lich erfolgreiche Vergangen-

l. heit zurückblicken wie Shigeru Miyan10-
:.:. tos "Lege nd of Ze ld a". Se it de r ersten 

NES-Episode schlagen die fantastischen 

;:':.(,

111

:. Abenteuer um Elfenkrieger Link, Prinzes­
sin Zelda und deren ewigem Kampf ge-
gen das Böse ganze Zocker-Generatio­
nen in ihren Bann. Das Geheimnis: Per­
fekte Spielbarke it gepaart mit tol ler 

! Technik und einem Füllhorn innovativer f Ideen. Mit jeder neuen Episode legt Ma-
rio-Vater Miyamoto die Genre-Mess­

latte höher, zuletzt geschehen in 
"The Ocarina of Time", dem 

damaligen MAN 1AC-Ac­
tion-Adventure des Jah­

res. 24 Monate sind 
ve rgangen und 

end lich ist der 
achfolger da: 

Schafft es "Ma-

Vo rgänger 
über-

Begeg-
nung: Der 

spitzohrige Elf reitet 
auf dem Rücken seines 

men hervor, vor Schreck wirft das Pony 
sei nen Reiter aus dem Sattel. Link stürzt 
zu Boden , ihm schwinden die Sinne. Als 
er wieder erwacht, sieht er, wie sich eine 
maskierte Gestalt an seinem Gepäck zu 
schaffen macht und die Okarina - die 
aus dem Vorgänger bekannte magische 
flöte - herausfischt. Doch zu spät: Bevor 
der Elf den mysteriösen fremden aufhal­
ten kann, flüchtet dieser auf Epona in 
die Tiefen des Waldes. Zu Fuß folgt Link 

Zelda-Veteranen sind Flitzebogen (rechts) 
und 'Auge der Wahrheit' bekannt. Mit letz­
terem entdeckt Ihr zuvor unsichtbare Pfade. 

dem Dieb, die Spur führt in eine dunkle 
Höhle. Nach e in paar Schritten gibt 
plötzlich der Boden nach. Schreiend 
stürzt Link in die nicht enden wollende 
Tiefe, an Stelle des tödlichen Aufpra lls 
erwartet ihn aber lediglich eine unsanfte 
Landung. Benommen rappelt sich Link 
auf - und steht dem Dieb gegenüber. 
Der fremde mit der mysteriösen Maske 
stellt sich als Horror Kid vor. Doch an­
statt das gestohlene Instrument wieder 
herzugeben, verwandelt dieser den El­
fenk rieger mit einem verheerenden Zau­
berspruch in einen Deku , einer Art 

,. 

• 

Schöne Aussichten: Wie in "Ocarina of Time" sind die versch iedenen Tages- und Nachtzeiten grafisch aufwändig inszeniert. 
Die Uhr am unteren Bildrand zeigt Euch, was die Stunde gerade sch lägt'; 

Warp-Portal: Mit dem Schwingen-Song könnt 
Ihr blitzschnell zwischen den über Termina 

vertei lten Eulenstatuen wechseln. 



.. 

stockt ihm der Atem: Ein gi­
ga ntischer Mond mit e inem 
diabolisch grinsenden Gesicht 
prangt in bedrohli cher Nähe 
am Firmament. Es ste llt sich 
heraus, dass Link nac h dem 
tiefen Sturz nicht mehr in sei­
ner Heimat, sondern einer ge­
heimnisvollen Parallelwelt na­
mens Termina weilt. Der riesi­
ge ,Mond nähert sich seit ge­
raumer Ze it dem Pla ne te n, 

In normaler Gesta lt w ird Link der Zutritt zum Deku-Palast ver- trotz des anstehenden Karne-
weigert, mit der passenden Maske täuscht Ihr die Wachen. vals haben viele verängstigte 

Baummensch. Statt einer Nase trägt Link Bewohn er die Stadt be re its verl assen . 
einen Ast im Gesicht, kein Haar sondern Nur drei Tage bleiben, bis der übergroße 
grünes Blattwerk wuchert unter der Zip- Felsbrocken auf Termina niedergeht. 
fe lmütze he rvo r. Lac hend ma cht sich Der Faktor Zeit spielt im ne uesten 
Horror Kid davon. Der bemitleidenswer- "Ze ld a" e ine wichtige Rolle : War de r 
te Link verliert dessen Spur, findet aber Wechse l von Tag und Nacht schon im 
den Höhlenausgang und landet schließ- Vorgänger zentraler Bestandte il , geht 
lieh auf dem Mark tplatz einer unbe-4'.J!J!?~- "Majora's Mask" noc h e inen 
kannten Stadt. Geschäftige Menschen u-l1r,i-~~ Schritt weite r: Auf das 256 
eilen durch die verschlungenen Mbit starke Modul wurde der 
Gässchen, eine Gruppe Handwer- komplette dreitägige Lebens-
ker ist damit beschäftigt , Jahr- Rhythmus eines ganzen Lan-
marktbuclen zu errichten, und des gepackt. Jeder Bewoh-
ein bellender Hund springt ner Terminas geht inne r-
durch das hunte Treiben. 'Fast halb dieses Zeitraums sei-
wie in Hyrul e ' denkt Link , 
do ch al s s ich se in Blick 

nen ganz persönlichen 
Alltagsgeschäften nach. 

Eine Uhr am unte ren 

GRÖSSERE BRIEFTASCHE: Zu Beginn könnt Ihr maximal 99 Rupi­
en mit Euch führen. Tragt Ihr Eure Edelsteine jedoch brav zur Bank, 
schenkt Euch die Besitzerin bei einem Kontostand von 200 Rupien 
eine größere Brieftasche mit doppeltem Fassungsvermögen. 
BOMBER-NOTIZBUCH : Um das nützliche Büchlein zu erhalten, 
müsst Ihr als Deku-Link das Versteckspiel mit der Bombe spielen. 
Geht via Passwort in das Geheimversteck, verwandelt Euch in Links 

normale Gestalt und kehrt in die Stadt zurück. 
FEEN-MASKE: Helft der großen Fee im Norden der Stadt, indem Ihr das verlorene Feen-Kind 
wiederfindet. Nachts befindet es sich vor dem Gasthaus, tagsüber schwirrt das Gör an der 
Waschstelle herum. Nachdem sich die große Fee wieder in ihre ursprüngliche Gestalt ver­
wandelt hat, wiederholt Ihr den Vorgang. Als Dank erhaltet Ihr die Maske. 
BREMER-MASKE: Sucht nachts den Musikanten bei der Waschstelle auf. Nachdem er sein 
Herz ausgeschüttet hat, schenkt er Euch die Bremer-Maske. 
KABUMM-MASKE: Exakt um Mitternacht taucht im Norden von Unruh-Stadt ein armes 
Großmütterchen auf. Kurz darauf werdet Ihr Zeuge eines hinterhältigen Überfalls. Schafft Ihr 
es, den Dieb zu schnappen, händigt Euch die Oma nicht nur die explosive Maskierung aus; der 
Bombenshop verkauft von nun auch die extra-großen Böllerbeutel. 
HASEN-MASKE: Setzt auf der Ranch südlich von Unruh-Stadt die Bremer-Maske auf, um die 
Küken in Hühnchen zurückzuverwandeln. Zum Dank erhaltet Ihr die 'Schnell-Lauf'~Maske. 

Mit der Wirbelattacke (Stick-Drehung um 360 Grad plus Schwertknopn trefft 
Ihr den Obermotz des ersten Dungeons da, wo's wehtut. 

Bildrand zeigt den jeweiligen Tag und 
die Stunde an. 60 Minuten Spie lzeit 
entsprechen dabei einer Minu­
te tatsächlich gespielter Zeit. 
Theoretisch bleiben Euch 
somit nur 72 Minute n , 
das Myste rium um Termin a zu 
lösen. Links e inzige Mög­
lichkeit , sich in se i­
ne ursprüngliche Ge-
stalt zu verwan­
deln und die gna­
denlos ticke nde Uhr 
zu manipulie ren , ist 
seine Okarina . Wi e 
im Vorgänger 
entlockt Ihr de m 
magischen Instru­
ment verschiedene 
Melodien , mit denen 
Ihr die Zeit vor- oder zurü ckstel-
len und sogar langsa mer ablau-
fen lassen könnt. Horror Kiel 
ist in der Kapitale 'Unruh­
Staclt' kein Unbekannter. Ein Mas­
kenverkäufer wurde ebenfa lls von 
dem frechen Burschen beklaut, aus­
gerechnet die legendäre Maske Ma­
joras fehlt. Der aufgelöste Ma nn 
erklärt Euch, dass die bösartigen 
magischen Kräfte vom 
Geist des Trägers Besitz 
ergreifen , der Unte rgang 
der Welt ist die Konse-

Nützlicher M ummenschanz: Manche Masken haben besondere Kräfte. Als 
Deku schwebt Link per Blumen-Gleitschirm elegant durch die Lüfte. 



Steuerkreuz: 
Nicht belegt 

A-Knopf: 

C-Knöpfe: 
Die obere Taste 
wechselt in die 
Ego-Perspektive, 
die anderen sind 
m it Gegenständen 
belegbar 

Q 

Multifunk­
tionstaste Je nach Gestalt spielt Link ein anderes 

Instrument. Rechts: Das Notizbuch vermerkt 
bereits absolvierte und zu lösende Aufgaben. die unterschiedlichen Ras- Oftmals gibt es je nach Tageszeit für die 

quenz. Die Mond-Apokalypse kann nur sen Terminas. Als Deku verschießt Ihr in Miniaufgaben verschiedene Lösungswe­
durch die vereinten Kräfte von vier 'gut- Ego-Perspektive Blubberblasen, in Ge- ge. Als kleine, aber unverzichtbare Hilfe­
en' Masken gestoppt werden, die in ent- stalt eines Fisch-ähnlichen Zoras werdet stellung erhaltet Ihr nach ku.rzer Zeit ein 
legenen Dungeons verborgen sind. Ihr zum Tieftaucher und könnt sogar auf Notizbuch. Hierin wird jede Person ver­
Wer "The Ocarina auf Time" gespielt hat, dem Meeresboden wandern. merkt , die Euch mit ihren Sorgen und 
wird mit der komplexen Steuerung auf Im Vergleich zum Vorgänger wurde der Nöten betraut; ein Zeitstrah l zeigt an, zu 
Anhieb zurechtkommen: Die C-Tasten Spielverlauf sehr frei gehalten: Nicht welcher Stunde Ihr nach des Rätsels Lö­
könnt Ihr individuell mit Ausrüstungsge- mehr das Durchforsten der Dungeons, sung Ausschau halten solltet. Dank ein­
genständen wie Flitzebogen, Zauber- sondern die zahlosen Nebenaufträge ste- gebauter Batterie könnt Ihr zwei Spiel-

Spare in der Zeit. .. 
Bei jedem Neustart tragt Ihr 

keinerlei Rupien mit Euch. 

Damit die mühselig zusam­

mengeklaubten Edelsteine 

nach Spielende nicht verlo­

ren gehen, solltet Ihr Euer 

Vennögen regelmäßig zur 

Bank im Osten der Stadt 

bringen - der Kontostand 

wird nämlich gespeichert. 

~a~k odt ~ombe~ I~el~gen, t~ den; ' .:~ . .1.~--~~.1:~!::.1.~'.:~~-~--~-~.:? .. !.~.:'.~~.~.1.: ...... ?.t.~.~~~.~.~.'. .~.~-1~ .. ~ ~-d-~( .. ~'.~~::'.:~: .. ~~-- ·· ···· ···· 
- nop sc wmg 1 uer c wer NACH DEM ÜBERRAGENDEN VORGÄNGER waren meine Erwartungen an "Majora 's Mask" 

Auch dte M ult1funkt1onstaste wurde sehr hoch. Leider schrammt der Nachfolger haarscharf an der Klasse von "The Ocarina of Ti-
beibehalten Je nach S1tuat1on fangt Ihr me" vorbei. Dank des nichtlinearen Spielverlaufs und der zahllosen Nebenaufgaben habt Ihr 

durch emen Di uck Gespi ache an zwar beinah~ un~ingeschrankte Handlu~gsfreiheit; allerdin_gs erhaltet_lhr _für einige '."uftra~_e 
' ungenaue Hmwe,se, so dass zu deren Losung nur Ausprobieren taughch ist. Pedantische Ja-

klettert Leitern hoch ode1 nutzt die ~ ger und Sammler erwartet wochenlanger Spielspaß. Wer von Dungeon zu Dungeon hetzt, 
--"k= Spez1al-Fah1gke1ten emer Maske 119 hat das Abenteuer in ein paar Tagen durchgezockt. Abgesehen davon bie­

Mummenschanz spielt 111 Lmks aktu- tel aber auch "Majora 's Mask" wieder nahezu perfektes Videospielvergnügen in 
bester Miyamoto-Tradition. Berauschende Grafik, optimale Steuerung und eine 

ellem Abenteuer eme entscheidende märchenhafte Story machen das Modul zum Pflichtkauf für jeden Action-Adven-
Rolle, insgesamt 20 Gesichtsbedeckun- ture-Fan. Was Nintendo hier an Ideen präsentiert, hätte locker für drei erstklas­

oen sind in den Weiten Terminas ver- sige Titel gereicht. Doch Vorsicht: Wie bei "Donkey Kong 64" kommen nur 
0 

. . . .. ' RAM-Pak-Besitzer in den Genuss von Links neuestem Abenteuer; wer noch kei-
steckt. Mit e1111gen Masken tauscht ne Erweiterung hat, sollte sich spätestens jetzt eine zulegen. Bis zum näch-
Ihr Gesprächspartner und entlockt sten "Zelda" auf dem Gamecube ist es schließlich noch lange hin. ,. • ..,._....._,.,..,_, 

ihnen geheime Informationen. Andere, 
wie die Ka bumm-Maske mit ihrer 
mächtigen Sprengkraft, verleihen 

Euch spezielle Fähigkeiten. Die selten­
: sten Exemplare sind die Verwandlungs­J masken. Hiermit mutiert Ihr vom Elf in 

Aus die Maus: Die Kamikaze-Nager verfolgen Euch solange, bis ihre explosive Schwanz-Ladung effektvoll detoniert (Bilder 1 und 2 von links). Während der 
Wunderbohnenverkäufer versteckt in einer Höhle hockt, spielt der Maskenmann eine zentrale Rolle im Spiel - schließlich wurde ihm die mächtige Maske Majoras' geklaut. 
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Dank Ausstattung mit der 99er-FIA­
Lize nz heizt Ihr am Steuer originaler 
Boliden von Ferrari bis BAR über die 16 
Kurse der vergangenen Saison. Je nach 
Laune und Befähigung wählt Ihr Arcade 
oder Simulation - allerdings machen sich 
die Unterschiede in Lenk- und Brems­
verhalten nur dezent bemerkbar. Beide 
Varianten bieten Einzelrennen , We lt­
meisterschaft , Zeitfah ren (ohne Ghost) 
oder Splitscreen-Duell (ohne CPU-Geg­
ner). Beim Arcade-Modus dürft Ihr zu­
dem im 'Pick'n'Play' Checkpoints passie­
ren und durch vordere Platzierungen 
Kurse freischalten. Um in der Simulation 
mit der knarkigen KI-Konkurrenz mithal­
ten zu können, dreht Ihr einige Übungs­
runden beim anscha ulichen Training 
oder schaltet eine Bremshilfe zu. Tüftler 
dürfen zud~m am Wagen herumschrau­
ben - acht Werte von Bremsbalance bis 
Flügelstellung lassen sich justieren, die 
Auswirkungen auf das Fahrverhalten lest 
Ihr an einem Diagramm ab. 
Trotz Unterstützung des RAM-Paks wird 
nur Low-Res geboten, dafür kommt die 
Grafik auch b~i hoher Detailmenge sel-

lieh mehr erwartet. Dass 

wegen begrenzt~, Modulkapa­

zität Sounduntermalung und 

Optionsvielfalt zu leiden haben, 

ist ja einzusehen - so karg muss 

ein N64-Titel aber nicht präsen­

tiert werden. Allerdings Jassen 

sich magere Motorengeräusche 

und mangelnde Einstellungs­

möglichkeiten noch verschmer­

zen, richtig ärgerlich ist dage­

gen der dürftige Simulations­

aspekt. Beide Spielmodi bieten 

eine annähernd gleiche, simple 

Fahrphysik, vom Realismus des 

Vorgängers keine Spur. Für 

Motivation bzw. Frust sorgen 

einzig die beinharten CPU­

Gegner. So bleibt ein technisch 

sauberer F1-Raser, der als 'nor-

ten ins Stocken. sf •lll!!llll"!'•l!a,._. 

Ubi Soft •• 
Nintendo 64 ••• 

110 Mark 

ANDERE VERSIONEN 
Der Vorgänger "Racing Simulation 2" wurde in MAN!AC 10/99 mit 85%, Spielspaß be­

wertet. Den Test der Playstation-Fassung findet Ihr in Ausgabe 10/2000. 
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den Himmel zu zaubern, dass der 
Aktionskünstler vor Neid blass würde. 
Unsichtbare Helfer schießen in den acht 
automatisch durchflogenen Levels Rake­
ten in den Nachthimmel - Ihr müsst sie 
nur noch entzünden. Das ist allerdings 
nicht ganz so einfach: Damit die Knall­
körper auch zünftig explodieren, sind 
immer mindestens drei gleichfarbige mit 
Hilfe eines von Euch gesteuerten Ziel­
kreises zu markieren. Erst dann ist eine 
Detonation möglich. 
Für einen Punktesegen sorgen lange 
Kombos , in denen Ihr mit Hilfe speziel­
ler Extras noch mehr und gehaltvollere 
Raketen aneinander re iht. Erwischt Ihr 
dabei ausreichend Sternschnuppen, akti­
viert Ihr sogar eine besonders explosive 
Bonusrunde. Verpasst Ihr zu viele Böller, 
geht Eure Energie zu Ende und es heißt 
'Game Over' - erfolgreiche Sprengmeis­
ter erwartet dagegen sogar ein Tripp ins 
All: Hab.t Ihr die irdischen Städte ausrei­
chend beglückt, steht e ine Weltraum­
station ebenso auf dem Reiseplan wie 
Einsätze in Planetenkolonien und Wurm­
löchern. Neu an der PAL-Version ist ein 
Splitscreen-Modus, in dem Ihr durch 
Bonus-Items das gegnerische Sichtfeld 
verkleinert. us 

eher Fahrstuhlmusik eignet sich 

die Knallerei besonders in den 

hübsch anzusehenden Wieder­

holungen ideal zur Ent­

spannung. Leider ist es aber mit 

dem Spielprinzip nicht soweit 

her: Besonders in den höheren 

Levels seid Ihr mit wildem 

Knopfdrücken erfolgreicher als 

durch taktisches Vorgehen. 

Außerdem hat die Designer am 

Schluss wohl die Lust verlassen, 

denn im Weltraum regen einige 

Abschnitte mit ihrer lahmen 

Optik mehr zum Schnarchen als 

zum Spielen an. Da das Vergnü­

gen nach wenigen Stunden vor­

über ist und danach nur noch 

der spaßig-chaotische Zweispie-

ANDERE VERSIONEN ,...---~ 
Umsetzungen sind nic ht geplant. ~ 
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Dank Editor könnt Ihr 
Eure ganz persönlichen, 

bis zu sieben Buchstaben 
langen Tags entwerfen 

Kunst aus der Dose 
Wer sich nicht mit den 

vorgegebenen Graffitis 

identifizieren kann, darf 

sich im Tag-Edit-Modus 

Fingerfertig: Per Ana log-Stick dirigiert Ihr die 
lockeren Handgelenke der Sprayer. 

überfüllte Einkaufsmeilen, 
enge Hinterhöfe voller Men-

seine eigenen schenmassen, vielbefahrene 

:;::::~:;:;.;;;: i,,_. -~.'.~:~,:;JJE:~:{:]~Ei:t~;t 
Hauswände, auch das finden sich zwischen den Wolken-

Bergauf: Steile Steigungen lassen sich 
am besten mit Hilfe eines durchzugsstarken 

Autos meistern. 

samten Polizeiapparat, doch nun ist die 
Schonzeit vo rbei: Der heruntergekom­
mene Kommissar Onishima macht Jagd 
auf die ana rchi st ischen Sprü hdosen­
Künstler. 

machen. Dort finden sich bieten: In den Straßen der Stadt treiben Um e ine Festna hme der verkannten 

Internet könnt Ihr mit ·;:':::·::',. kratzern von Tokio-To . Doch die über­
Euren Kreationen unsicher völkerte Metropole hat noch mehr zu 

e ine möglichst auffällige Stelle. Leider 
sind diese meist nur schwer zu erre i­
chen , doch dank herausragender akroba­
tischer Fähigkeiten kommen Eure Jungs 
und Mädels se lbst an die entlegensten 
Orte. Ihr nutzt die gesamte Umgebung 
für halsbrecherische Stunts; ob Geländer, 
Bordsteinkante oder glatte Wand -
nichts ist sicher vor dem raketengetriebe­
nen Schuhwerk Eure r Bande. Fau le 

zudem neue Tags zum wildgewordene Rollerblade-Gangs ihr 
Herunterladen. Unwesen und verschand e ln wehrlose 

i Hauswände mit dem Banden-eigenen 
~ 1 Graffiti . Dank raketengetr iebener Roll ­
~ l schuhe narrten die Jugendlichen den ge-

Freigeister zu verhindern, übernehmt Ihr 
das Regiment in der GG-Gang. Dabei 
muss sich Eure bedrohte ,Gemeinschaft 
nicht nur gegen die überbewaffneten 
Polize itruppen wehren , auch Konkur­
ren z-Ga ngs machen Euch das Leben 
schwe r. Um das Revier zu verte idigen 
und de n Kamp f gegen die Ordnungs­
macht aufzunehmen, schickt Ihr eins der 
zahlreichen Bandenmitglieder auf di e 
Straße. Hier wird gesprüht , was das 
Zeug hält: Unter dem Druck e ines Zeit­
limits müssen diverse Graffiti s in unter­
schiedlichen Größen auf Wände , Autos 
oder Hausdächer gekleistert werden. 
Bevor Ihr jedoch die Dose schwingt , 
wird ers tmal e in ausreichender Farb­
vorrat angelegt. Herumliegende Behälter 
füllen Euer Arsenal, erst dann geht's ans 
Werk. Na türlich platziert ein echte r 
Rollerblade-Rebell seine Malereien nicht 

In der deutschen Version dürft Ihr eine Stadt 
mehr erforschen, auch die Charaktere treten in 

einer anderen Reihenfolge auf. 

Spie ler hängen 
sich an vorbeifah­
rende Autos oder 
springen auf den 
nächsten Bus , 

a n g e hende 
Akrobaten to­
ben sich in 

Abflussröh-

ANDERf VFRSIONEN 
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Zu den Klängen des 'Jet Set Radio ' und 
den motivierenden Worten von DJ-Guru 
Professor K tollt Ihr vollkommen frei 
durch die ausladenden Städte, vier the­
matisch unterschiedliche Bezirke warten 
darauf, erforscht zu werden. Jeder dieser 
Stadtteile ist in mehrere Abschnitte un­
terteilt, nach fleißigem Zocken dürft Ihr 
diese völlig frei erkunden und auf die 
Suche nach versteckten Graffitis gehen. 
Zwischenzeitlich melden sich neue 
Gesichter im Hauptquartier der Gang , 
nach einem kleinen Duell schließen 
sich diese Eurem Haufen an. So 
dürft Ihr im Lauf der Zeit zwi-

• 

wie einem schwarzen Ghettoblaster-Fan 
oder dem zwergwüchs igen Yo-Yo 
wählen. Jeder Charakter hat seine indivi­
due ll en Vor- und Nachte ile. 
Geschwind igkeit, Ausdauer, Graffiti­
Kunstfertigkeit sowie Spraydosen-Vorrat 
unterscheiden sich von 
Skater zu Skater. dm 

' 
................ ........ .............. .. .... ....... ............... ..... .. ....... ............ ........ ..................... ............. .- ..... . , 
RADIO GA GA: Segas neuester Streich ist schlichtweg genial. "Jet Set Radio" beeindruckt: 
durch den neuartigen Grafikstil und erfreut mit comichafter Optik und flüssigen ( 
Animationen . Die Straßen und Hinterhöfe strotzen nur so vor Details: ·: 
Fußgänger hüpfen erschrocken zur Seite, Autos hupen und fast jedes Objekt 
fordert zu akrobatischen Einlagen auf. Leider gerät der Spielablauf trotz 60· 

Al. Hertz-Modus gelegentlich ins Stocken, was sich aber durchaus verschmer-

Afro-Locken, Sch laghosen und Maschinenpistolen: 

„ zen lässt. Dank der eingängigen Steuerung finden selbst Anfänger schnell 
ins Geschehen und vollführen atemberaubende Tricks . Dank zahlreicher ver­
steckter Graffitis und der gigantischen Städte kurvt Ihr auch nach dem 
Durchspielen noch durch Tokio-To. Japan-Funk und Hip-Hop-Sound ver­
vollständigen das Spielspaß-Paket. 

Die "Golden Rhino" -Gang sieht sich als Retter der Siebziger. 

M- Underground "" 
M- Underground 
Star Ocean 2 
Spiderman 

TechnoMage 
Tomb Raider Chronicals 
TonyHawk2 
Ultimate fiptlng 
Vanishing Point 
VqrwtStory 
WWF Slllack Down 2 

Fantavlsion 26.11.-

Flfa 2GOl ... 11.­

r-uia0ne2000 ... 11.­

Ridgea-v ... n.-
Teldren Tq TNI--' n.n.-

DREAMCAST 

-1 
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ENTWICKLER: 
KONAMI, JAPAN 

(WWW .KONAMI.COM) Silent lco 

Nach einem langen Trip durch die düstere Gangstervilla müsst Ihr die 
Terroristen im Speisesaal erledigen, um zum Präsidenten zu gelangen (PS2). 

Zusätzlich zum In­

und Outdoor-Training, das 

auch der "Silent Scope"­

Automat bietet, hat Kona-

Super-Gau im Weißen Haus: 
Der amerikanische Präsident 
wurde samt Familie entführt, 
schwerbewaffnete Terro-

mi eine zweite Übungs- risten sichern die getrennte 
Verschleppung des mächtig­
sten Mannes der Welt, seiner 
Frau und seiner Tochter. 
Doch das radikale Pack hat 

nicht mit Euch gerechnet: Ausgestattet 
mit Scharfschützengewehr und sicherer 

Im Fluss-Level wird Euer 
Zielvermögen durch den Hand macht Ihr Euch zur kurzen , aber 

schwankenden Unter- Adrenalin-treibenden Verfolgung auf. 
grund eingeschränkt Im Gegensatz zur Automatenversion legt 

variante eingebaut. In drei Ihr auf Konsole nicht mit einer Licht­
Szenarien nehmt Ihr Papp- Knarre an, sondern benutzt das Pad. Via 
Figuren aufs Korn. Je nach Stick bewegt Ihr den stark vergrößerten 

Modus zählt dabei Eure i Ausschnitt des Zielfernrohrs über den 
Schnelligkeit oder die ll Bildschirm; durch Halten der Schul­
Exaktheit der Treffer. 

Spannende Spannerei: Schaltet so schnell wie möglich die angegebenen Ziele aus - die Ze it, 
Hotelgästen beim Ausziehen zuzusehen, habt Ihr nicht (PS2). 

Ihr den Zoom ab und legt so das Faden- Habt Ihr Eure Arbeit in einem Szenario 
kreu z flott auf das nä chste Opfer. Auf e rledigt, steht ein Bosskampf bevor, in 
vorgegebenen Pfaden werdet Ihr durch dem Ihr entweder Euer Magazin auf dem 
die Szenarien geführt: Den Beginn macht Körper des Bösewichts leert oder Euch 
ein Hochhausdach, von dem aus Ihr die durch e inen sa uberen Kopfsch uss Zeit 
gut gepanzerten Kriminellen auf Straßen und Nerven spart. Ab und zu müssen 
und Wolkenkratzern anvisiert. Egal ob auch harte Zie le wie ein Hubschrauber, 
Hand, Hintern oder Herz, ein Treffer Sicherungskästen oder Flutlichter ausge­
genügt , um das Zi e l a~1szuschalten. knipst werden. Damit Ihr mehr als zehn 
Exakte Kopf- und Brustschüsse zahlen Minuten (denn so lange dauert's etwa, 
sich nur auf dem Punktekonto aus. Zu bis Ihr nach der final en Konfrontation 
lange solltet Ihr allerdings nicht mit dem mit der böse n Se kretär in Mo nica den 
Abdrücken warten. Ein knappes Zeitlimit Präsid enten befreit habt) Fre ude am 
macht Euch das Leben ebenso schwer Ballern habt , dürft Ihr an einigen Ver­
wie die Terroristen, die gnadenlos zu- zwe igu ngen aus zwei bis drei Wegen 
rückballern, sobald sie Euch erspäht ha- wählen. 
ben. Hitpoints verliert Ihr zudem, wenn Zudem kämpft Ihr als unverwundbarer 
Ihr Passanten oder die Geiseln trefft , auf- Schütze beim 'Time Attack'-Modus gegen 
frischen lässt sich der Energievorrat nur die Uhr, in diversen Trainingsvarianten 
an manchen Stellen durch einen voyeuri- knallt Ihr Pappkameraden, Zielscheiben 

stischen Blick auf üppige Badenixen. und Melonen ab. sf 
....................... ...................................................................................................................... 
KURZ(WEILIG)ES VERGNÜGEN: Zugegeben, Konamis Scharfschützenspektakel macht Laune -
so nicht Euer Abzugsfinger wegen moralischer Bedenken verkrampft. Dank 1 :1 -Portierung 
vom Automaten sieht "Silent Scope" auf beiden Konsolen gleich hübsch aus, 
und auch die Steuerung gestaltet sich trotz fehlender Lichtpistolenunter­
stützung brauchbar. Die Spielhallennähe ist indes auch des Hauptproblem: 
~ Mit zwei Continues kämpfen sich selbst Zivildienstleistende beim dritten 
., Versuch bis zum Präsidenten vor, in einer Stunde habt Ihr alle Handlungs-

fäden gesehen. Auch die amüsanten Trainingsmodi verhindern nicht, dass Euch 
ein "House of the Dead 2" dagegen wie ein komplexes Baller-Epos vorkommt. 
Ein Tipp für Liebhaber kontroverser Inhalte und Feierabend-
Cops, für ernsthafte Zocker aber zu wenig Spiel für's Geld. .,._iil.i,1,1,1,_., .. ..,._.,_.., .. ~ 

ANDERE VERSIONEN 

1 

Für das Anvisieren des Mädels 
bekommt Ihr ein Extra leben, 

das Ihr beim Bosskampf bitter 
nötig habt (Dreamcast). 

Weitere Umsetzungen sind nic ht geplant. 
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ENTWICKLER : 
T REASU RE, JAPAN 

(WWW.SWING·GAMES.DE) Bangai·O 
Anime-Knirps Riki schwänzt 
für e inen guten Zweck di e 
Sch ul e: Die übl e Kosmo-
Gang bedroht se in e n He i­

matplaneten Dan Stern; nur di e 
blauhaarige Göre bringt den Mut auf, 
sich den Ganoven entgegenzustellen. So 

schlüpft Riki in die HCdle des 
Roboters Bangai-0 und bal­
lert sich durch 45 verwinkelte 
2D-Level, bis das Syndikat 
vertriebe n ist. Sprungdüsen 
e riaub e n de n Flug in all e • 

Nachdem ei n Level 
gemeistert ist, betrachtet 
Ihr anhand einer Karte 
die Szenerie in Ruhe. 

Richtungen, der Schuss-But­
ton entlässt e inen Dauerregen 
ze rstörerischer Lenkraketen 

Habt Ihr genug Energie gesammelt, dürft Ihr mit Raketen­
sa lven den gesamten Bildschirm in Schutt und Asche legen 

Via Knopfdruck wechselt Ihr zw ischen den 
beiden Hauptpersonen. Die süße Mami 

besitzt laserartig reflektierende Geschosse. 

aus Bangai-Os Waffe. An Zielen herrscht 
kein Mangel: Fliegende Soldaten und un­
ablässig ballernde Geschütze sprengt Ihr 
e benso in Stücke w ie Gebäud e und 
Mauern. Lohn de r Ve rnichtungsorgie 
s ind in den Trümmern auftauchende 
Früchte, die Ihr für Punkte e insa mmelt. 
Zudem ste igt mit jedem Treffe r eine 
Energi e leiste , di e Euch je na ch Fü l­
lungsgrad bis zu fünf Smart Bombs ver-...,. ........................................................................................................................................... . 

DER ERSTE BLIOK TÄUSCHT: Trotz des simplen Spielprinzips (Ballern ohne Ende) und der zu- '. 
mindest im Standbild schwächlichen 16-Bit-Optik macht "Bangai-0" reichlich Laune. Es ist : 
ein echter Genuss, wenn zwei Dutzend Lenkraketen gleichzeitig durch die · 
Luft sausen und eine Kakophonie aus Trümmerteilen, Patronenhülsen und 
Explosionen den Bildschirm ins Chaos stürzen. Dank durchdachter Steuerung 
~ sowie der Möglichkeit, auch langsam und taktisch vorzugehen, behaltet Ihr 
~ dennoch die Ubersicht und werdet nur selten von frustigen Situationen ge-

quält. Dass dennoch keine höhere Wertung herausspringt, liegt an der fehlenden 
Abwechslung - nach einigen Stufen überraschen Euch weder Gegner noch Le· 
velgestaltung, da schützt auch die ordentliche Zahl von 45 
Spielstufen nicht vor aufkeimender Langeweile. __ .... _________ _ 

schafft. Um ein bisschen Taktik ins Spiel 
zu bringe n , dürft Ihr jed e rzeit Eure 
Spielfigur von Riki zu dessen Schwester 
Mami we chse ln , was s ich auf die Be­
waffnung auswirkt. Die an Wänden ab­
pra ll enden La sergeschosse des Mä- . . 
dels leisten vor allem in engen Gän- ! 
ge n gute Die nste. Ein mal träger , mal 'f 
zä her Endgegner wartet jeweils 
am Levelende. sf 

ANDERE VERSIONEN 
Umsetzungen sind ni c ht gep lan t 



ENTWICKLER: 
KONM11, JAP" 

(WWW.KONAMI-RJROl'E.COM) 

Für Tra iner: 
„ESPN International 

Supetstar 5occet"' bietet 
nicht nur Rasen-Action. In 

den llielen Menüs erschaffi 
Ihr neue Spieler, die Ihr 1 
den \<Omandenen Teams j 

mweist. Während der i 
Bt>gegnungm wählt Ihr .1us i 

einer ganzen Palette "°" j 
Spielzügen; Konter, i 

Rüge/angriff und Ab.sei~ \ 

f.lllk sind nur einige won i 

Zudem bestimmt Ihr, mit 
welcher Fonnation Eure 

M.lnnschait um den Sieg 
kämpfen soll. 

Die Menübildschir 
sind gewohnt übersic 
lieh gestaltet und einf 

in der Handhabung 

ESPMISS 

Übersicht ist Trumpf: Die zehn verschiedenen Zoomstufen erlauben Euch eine optimale Wahl 

• • • • • • • 

Nur beim Elfmeterschießen schlüpft Ihr 
in die Rolle des Torwarts, um Gegentreffer 

zu verhindern. 

Editier-Modus ändern und so Eure ganz 
individuellen Rasen-Talente erschaffen. 
Bei den angebotenen Match-Varianten ist 
weitgehend alles beim Alten geblieben: 
In Weltmeisterschaft und Cup kämpft Ihr 
um Pokale , kickt beim Freundschafts­
spiel ohne Punktewertung oder erlebt in 
der internationalen Liga eine gesamte 
Saison. Zum Angleichen des Gegner­
Könnens an Euer eigenes wählt Ihr aus 
fünf Schwierigkeitsgraden, zudem stellt 
Ihr die Wetterbedingungen ein - von 
leichtem Schauer bis zu Schneegestöber 
reicht die Palette. Wollt Ihr Euch für alle 

der Spielfeldansicht. Zudem verändert Ihr Sichtwinkel und -richtung. 
Eventualitäten fit machen , dürft Ihr im 

Pünktlich zum PS2-Start auch am Trikot ziehen oder per Blut- Training Standardsituationen üben und 
bringt Konami den jüngsten grätsche zu Boden schicken. Wird Euer an einem Elfmeterschießen teilnehmen. 
Spross der "ISS"-Serie nach Mann wegen übertriebener Härte vom Neu hingegen ist die U23-Liga, in der Ihr 
Europa. Im Gegensatz zu Schiri belangt, wandert er im Extremfall mit aufstrebenden Naturtalenten auf 

den 32- bzw. 64-Bit-Vorgängern kickt Ihr mit herrlich animierten Unmutsreak- Pokaljagd geht. Mit fortschreitender 
dank FIFPro-Lizenz ausschließlich mit tionen auf die Bank. Dank dem jederzeit Saison gewinnen Eure Schützlinge an 
originalen Spielern. aufrufbaren Teambildschirm haltet Ihr Erfahrung und zeigen verbesserte 
Die Steuerung wurde 1:1 von der Play- die negativen Auswirkungen in Grenzen: Leistungen. Für Abwechslung sorgt auch 
station-Fassung übernommen: Mit den Weist einfach Euren verbleibenden die historische Szenario-Variante: So 
Knöpfen führt Ihr Pässe sowie hohe und Kameraden die Räume neu zu oder setzt müsst Ihr z.B. in der 89. Minute noch ein 
niedrige Schüsse aus, spurtet oder drib- sie auf spezielle Gegner an. Zudem fragt Tor schießen oder das zurückliegende 
belt den Ball an der Abwehr vorbei. In Ihr in dem vielfältigen Menü die Team mit einem gelungenen Eckstoß 
Abhängigkeit von der Druckstärke auf Tagesform der Spieler ab und bestimmt zum Sieg führen. Geselligen Runden 
die PS2-AnalogbuttO!)S landet Ihr exakt die Ausführer von Standardsituationen. dient der Achtspieler-Modus: Je Team 
positionierte Treffer oder lasst den Ball Attribute und Aussehen Eurer Kicker treten bis zu vier menschliche Kicker ge-

~:il~::tr~~~~~\~~~er s~~~~:·ri:~t i :.~~'. .. ~~~- .~~~·~·~·~·~ . '..~~ .. ~'.~~~.~~~-~·i·~~.~~ ...... ~~'.~~~~.~.~.~~.~ -~i.~ .. ~.~~~~1-~~~.?.~ .. ~~:.~~···· 
k · h b T kl. ' DER "ISS"·KICK AUF DER PS2 ist weit von einer billigen Fortsetzung entfernt. Nicht nur die 

ommt lllC t nur sau eres ac mg Optik wurde den Fähigkeiten der Next-Generation-Konsole angepasst, auch spielerisch hat 
zum Einsatz. Ihr dürft den Gegenspieler Konamis Fußballfest zugelegt. Die Detailfülle, mit der die Spieler animiert werden, sind nicht 

. mehr allzuweit von TV-Qualität entfernt. So genießt Ihr Torjubel oder hektisches Hochreißen 
;.;__ der Arme in einer Abseitssituation - selbst bei nicht geahndeten Fouls reagieren die Trikot-

ai.. Träger mit wilden Gesten. Die (zugegeben häßlichen) Zuschauer mit Ihren Sprechchören 
11191' tragen ebenso zur gelungenen Atmosphäre bei wie die passenden Kom­

mentare der Eurosport-Reporter Schulz und Schürmann. Eine Flut an Einstel­
lungsmöglichkeiten bietet angehenden Trainern gehörigen Freiraum, Fans rasan­
ter Spielzüge kommen durch die direkte Steuerung und die vielen Aktions­
möglichkeiten ebenfalls auf ihre Kosten. Der. Acht-Spieler-Modus ist zwar durch 
die Anschaffung zweier PS2-Multitaps kein billiges Vergnügen, belohnt Euch 
aber mit nächtelangen Duellen. Einzig wer nach echten Vereinen oder europäi­
schen Ligen sucht, könnte von "ISS" etwas enttäuscht sein. 
Nichtsdestotrotz: Golden Goal für Konami. 

•~---~~---~ 

Sowohl der Einmarsch der Mannschaften als auch die Emotionen der Kicker bei 
bestimmten Spielsituationen sind detailliert in Szene gesetzt. 

\NO[RE VERSIONEN ·····o~~-p1;·;~t~-:tio·~~Ve~~a~dte·::1ss·p·;~··E~~i-~li~·n,; ~~~d~· ·j~.d~"r"'MAN !AC 3hoöo·;,;;1 86~io b~w~;te·t. ::1SS"' 
2000" für d as N64 erhielt in MAN!AC 10/ 2000 eine W ertung von 89% . 
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Dschungelbuch 
Groove Party ENTWICKLER: 

U BI SOFT, FRANKREICH 
(www .PLA YST ATION.DE) 

irritieren. 
Neun Songs rund um das Dschungel­
buch sind in die , durch FMV-Sequenzen 
dargestellte Handlung eingebettet. 
Neben den Schlagern 'Probier's mal n; it 
Gemütlichkeit ' und 'Ich wäre gern wie 
du ' handelt es sich dabei um neue Kom­
positionen. Für spendierfreudige Disney­
fa ns gibt es zudem eine Sonderedition 
mit eigens entwickelter Tanzmatte für 
150 Mark 

"Dschungelbuch" enttäuscht: 

Wieso wurde die Filmhandlung 

in neue Rendersequenzen ge­

packt, aber der eigentliche 

Spie/ablauf dermaßen lieblos 

präsentiert? Unansehnliche 

Polygonklötze und simple 

Hintergründe enttäuschen 

ebenso wie die Kürze des 

Spiels: Nach knapp 30 Minuten 

habt Ihr alle Songs durchge­

tanzt, motivierende Zusatz­

Modi sind dünn gesät; selbst zu 

zweit hält sich die Begeisterung 

in Grenzen. Da passt es ins Bild, 

dass die Songs mit Ausnahme 

der beiden bekannten Film­

lieder nicht eingedeutscht wur-

' ENTWICKLER; KING OF 
THE JUNGLE, ENGLAND 

(WWW.HASBRO 
IN TERACTIVE.COM) Galaga 

kreuz die Gegner aufs Korn. Manchmal 
dreht die Kamera auch in eine traditio­
nelle Horizontalshooter-Perspektive a la 
"Gradius". Fans der Spielhallenversion 
freuen sich über bekannte Elemente wie 
die 'Challenging Stages', den Raumschiff­
Sauger und eine (stetig eingeblendete) 
Abschuss-Ratio. 
Aber auch andere Genrevertreter wurden 
munter recycelt: So kämpft Ihr Euch 
durch ein riesiges Asteroiden- und Trüm­
merfeld, ballert im "Tempest"-Stil am 
Rand einer Röhre entlang oder flitzt mit 
Eurem Gleiter in bester "Empire strikes 
back"-Manier durch enge Gräben. Um 
das endgültige 'Game Over' hinauszuzö­
gern, sammelt Ihr sporadisch auftretende 
Symbole und füllt so die Energieleiste, 
veibessert die Fähigkeiten Eures Rau­
mers oder verdient ein Extraschiff; drei 
Continues lassen Euch bei der aktuellen 
Mission von vorne beginnen. Dieses 
Schicksal droht im Übrigen auch, wenn 
Ihr Eure Orders wie das Einsammeln ei­
ner bestimmten Anzahl Rettungskapseln 
nicht erfüllt. ~f 

ANDERE VERSIONEN 
Umsetzungen sind nicht geplant 

prägen die auf Dauer dumpfe 

Ballerei, die fas;;ri,,ation des 

Vorbilds mit seinem ausgepräg­

ten Lerneffekt, den _gewitzten 

Angriffswellen und motivieren­

den 'Challenging Stages' geht 

vollends verloren. Auch dass Ihr 

Euer Schiff im Lauf der Zeit im­
mer weiter aufbahrt, mag nur 

für ein kurzes Weilchen moti­

vieren. Übrig bleibt eine gra­

fisch unscheinbare, technisch 

erträgliche Ballerei, die nach 

einer Stunde hirnlosen Feuer-

. button-Gehämmers auf der 

Halde bedeutungsloser Soft-



ENTWICKLER: 
TEAM SOHO, ENGLAND 

(www .PLAYSTATION· 
FOOTBALL.COM) 

Lizenz­
Verwirrung: 

Dass bei "Fussba/1 Live 2" 

z war ein Ebbe Sand oder 

Martin Max mitspielen, 

deren Vereine aber 'Gel­

senkirchen' bzw. 'Mün­

chen' heißen, ergibt sich 

aus der Lizenz. Denn im 

Gegensatz zu EA Sports 

muss Sony mit den FIFPro­

Rechten auskommen. 

Während die Vereine beim 

Weltverband FIFA organi-

siert sind, vertritt diese 
Organisation nur die 

Spieler selbst - die Namen 
der Clubs dürfen bei einem 

FIFPro-lizenzierfen Titel 
damit nicht auftauchen. 

Um das Wirrwarr komplett 
zu machen, verschachert 

auch der europäische 
Fußballbund UEFA die 

Rechte an seinen Mitglieds­
vereinen. Diese liegen mo­

mentan bei Take 2 - so 
kommt es auch, dass in 

"Fussba/1 Live 2" die 
Champions League und der 

UEFA Cup mit den Fanta­
sienamen 'Euro Super 

League' und 'Euro Club 
Cup' belegt wurden. 

' ' l 
i 

• • • • 

lFussball Live 2 
' 
1 beim Sturm mal nicht auf, wechselt Ihr 

::i:'.; mit L2 durch drei weitere, voreingestellte 
Direktiven wie Pressing aufs Mittelfeld 
oder Flügelangriff. Über das Pausemenü 

! nehmt Ihr zudem Auswechslungen vor -

)::: i: allerdings benötigt Ihr diese Option nur 
selten, denn im Gegensatz zum Gegner, 

J.· 
1 dessen Spieler ab und zu humpelnd das 

i. Feld verlassen , scheinen Eure Mannen 
l .: vor Muskelrissen und Achillesfersen-
! Zerrung gefeit. 

;:::.,:',. An Mannschaften und Spielmodi herrscht 
in "Fußball Live 2" w ie schon beim 
Vorgänger kein Mangel. Nicht nur elf 

Ligen aus neun europä-

i ~;i~:n zL!~i:r;~l:~!:~ 

!, liga) führt Ihr an die 
Spitze der Tabelle, auch 

i,,,,,· :e:;~~~ii:ft~~~tinL::: 
despokalen sowie UEFA­
bzw. Champions-League 
dürft Ihr antreten. Hinzu 
kommen selbstgebastelte 
Turniere und historische 
Begegnungen sowie ei­
ne englische Schul-Liga , 

Eure besten Spiel züge betrachtet Ihr in einer jederzeit die Ihr - wie auch drei 
verfügbaren W iederholu ng der insgesamt 20 Stadien 

Tackling und Grätschen weicht Ihr durch - erst freispiel e n müsst. Dank der 
kurzes Vo rl egen des Lede rs, Pirouette FIFPro-Lizenz bekommt Ihr echte Spie-
oder Seitschritt aus , bis Ihr via Schuss- lernamen zu Gesicht , auf die realen 

':'',:,',,,:: knopf gen Tor bolzt. Dabei wurde der Teambezeichnung wird aber verzichtet. 
. De r Aufste ige r des le tzte n Power-Balke n des Vorgänge rs res tlos Dafür gibt es ein echtes Original auf die 

Jahres w ill sich einen fes ten wegrationalisiert: Die Stärke Eures An- Ohren: Thomas Hermann kommentiert 
Platz im Spitzenfeld der Fuß- tritts bestimmt Ihr durch die Druckdauer, routiniert die Begegnungen , zu viel 
ball -S imulat ionen sichern: die ungefähre Flugbahn des Balls über Emotion in seiner Stimme dürft Ihr aber 

!,.: ::~~;~::a~;L~~; fi~~~:~:i ~~;:t:~-, .!.~ .. :.:=.:'.='..~:.=~.:.;.~.~.'.~.: .. ~~1.'.:~.?~.~:.'.~ ...... ~'.:~: .. ~::~:.::.~: .. s!.. ................... ,., ......... , ..... . 
. . . . MIT VOLLDAMPF IN DIE ZWEITE SAISON: Der neue Sony-Club in der Playstation-Fußballliga 

ne halbe M11!1on verkaufte Einhe iten) gehört zurecht ins Profilager. "Fussball Live 2" lässt sich dank eingängiger und exakter Steu-
w ie spielerisch (MANIAC-Wertung 83%) ·. erung hervorragend handhaben, flüssige Grafik und flotter Spielablauf sorgen für action rei-
e inen Treffer erzielt hat geht der Play- · ehe Rasenduelle. Dabei ist die Optik zwar nicht brillant, für die nötige Geschwindigkeit ver-

. . . . ' . zichtet man aber gerne auf ein paar Polygone und Texturen. Was dagegen stört, sind kleine 
Station-Kick nun in dte zweite Runde. ~ Fehler in der Spielmechanik: Die Kicker leiden unter notorischer Kopfballschwäche - nach 
Am erfolgreiche n Konzept und der ein- WJ kurzer Zeit verzichtet Ihr auf Ecken und Flanken in den Strafraum und 
gängigen Spielerkontrolle wurde nicht zieht lieber ein Kurzpass-Spiel vor dem Torhüter auf. Die Schiedsrichter haben 

. .. .. .. · . . zudem Melonen-große Tomaten auf den Au.gen, zumindest was grobes Tackling 
viel geandert. In flu ssiger Optlk steuert und Grätschen angeht. Kleinlich sind sie dagegen beim Handspiel : Bolzt Ihr in 
Ihr au s Se ite n- ode r Voge lperspektive kurzer Entfernung auf den Gegenüber, ertönt sofort der Pfiff wegen unerlaub­
Euren Stollenträger über den Rasen und tem Einsatz der oberen Extremitäten. Und trotz der FIFPro-Lizenz mangelt's we­

! befördert den Ball via Fl ach- und Hoch- gen den groben Gesichtszügen der Pixel-Kicker, feh lenden Teamnamen und 

Y falschen Termindaten an der Originalität. Optionsfülle und 
pass zum Teamkamerad. Gegnerischem Rasanz qualifizieren dennoch für das Spitzenfeld. ., .. liil.i,.._.., ..... ,....., .... _ 

Britische Marotte: Die Spieler 
in der freizuschaltenden 

Schulliga treten in Uniform auf 
dem Asphaltplatz an. 
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ENTWICKLER: 
EA SPORTS, KANADA 

(www. EASPORTS.COM) MHL2001 

Allein gegen die Abwehr: Wenn der Partner ' 
für einen schicken One-Timer fehlt, bietet ·. BISHER KONNTEN die 
sich ein Schlagschuss als Alternative an. , d 'A b d ungera en usga en er 

Pünktlich zum Start der neuen "NHL"-Serie nicht beson-

NHL-Saison stellt EA das jähr- ders überzeugen, doch 

liehe Eishockey-Spiel für die f ... diesmal sieht es anders 

Playstation in die Regale: Wie f ,iia, aus: "NHL 2001" behält 

gewohnt finden sich in "NHL 2001" ne- ! die Qualitäten des Vorgängers 

ben einer Handvoll Natio nalmann- i,'=,,,, bei, kann aber mit der 'Cha/­
schaften alle Vereine der nordamerikani- /enge' endlich mal eine neue 

sehen Profiliga inklusive der beiden Idee präsentierl,n, die beson­

Neuzugänge Minnesota Wild und dersbeiSolistendieLang­

Columbus Blue Jackets. Seid Ihr dank zeitmotivation spürbar hebt. 

Freundschaftsspielen und Penalty- Auch die Vorteil-Regel ist ein 

Duellen fit genug, nehmt Ihr eine kom- witziger Gag, wirkt sich aber 

plette Saison oder die Play-Offs in nur wenig aufs Spiel aus. 

Angriff, um den Stanley Cup zu erringen. Während der Kommentar von 

Nachdem das Team durch Spielerhandel Leinauer und Hinde/ang unge· 

und Taktikwahl ideal eingestellt wurde, i,_ wohnt dumpf klingt, lässt sich 

geht es aufs Eis: Mit der vom Vorgänger über die Grafik wenig meckern: 

bekannten Steuerung kontrolliert Ihr auf Die Spieler sind zwar nicht 

bewährte Weise Eure Kufenflitzer und übermäßig detailliert, dafür 

entlockt ihnen u.a. krachige Bodychecks scrollt das Geschehen ange­

oder geschickte Puck-Stafetten via Icon- nehm flüssig. Mit "NIIL 2001" 

Passing-System. besteigt EA ein weiteres Mal 

Neu in "NHL 200 l " ist der optional ein- den Eishockeythron - solltet Ihr 
stellbare Spielvorteil: Ein kleiner Balken :----,.-- -.... 
hinter dell). Teamnamen auf der Ergeb­
nisanzeige wird durch spektakuläre 
Aktionen und druckvolle Angriffe lang­
sam gefüllt - je länger der Balken, desto 
überlegener agiert die Truppe. Ebenfalls 
frisch und besonders für ausdauernde 
Sportler gedacht ist die 'NHL Challenge': 
Hier päppelt Ihr einen selbstgebastelten 
Spieler mit Extrapunkten auf, indem Ihr 
vorgegebene Spielsituationen erfolgreich 
absolviert. So gilt es z.B., in Unterzahl ei­
nen Rückstand aufzuholen oder eine be-

bringen. us 

~MJrn!. HRS10i'if'i 
. . Eine Umsetzung für die PS2. isi. in Arbeit. Der Vorgänger „NHL 2000" wurde in . 

MAN!AC 11/99 getestet (Abwertung auf 85°/4, Spielspaß). 

ENTWICKLER: M ·1 ke 
CODEMASTERS, ENGLAND 
(WWW ,CODEMASTERS.DE) 

Tyson BoXing 

Ist Euer Gegner seiner Kräfte beraubt, führt . ' 
Ihr via R2-Taste einen extraharten Schlag aus, ' IMMER FES1E DRA UF: 

um ihn auf die Matte zu schicken. . Ähnlich planlos wie Mike 

Mittlerweile etwas aus der Tyson sich in seinen let:z· 

Form, war Mike Tyson vor ei- , ten Kämpfen verhalten 

nigen Jahren der gefürchte_tste r-.. hat, boxt Ihr Euch durch 

Boxer der Welt - nun durft \,',,,::.· ~ den Codemasters-Ring. 
Ihr mit dem knasterfahrenen Superstar Obwohl seitliches Ausweichen 

selbst in den Ring steigen. Neben 'Iron möglich ist, prügelt Ihr wild 

Mike' stehen Euch im Duell-Modus drauf los, um den Gegenspieler 

zunächst sieben weitere Original-Boxer auf die Matte :zu schicken. 

zur Verfügung. Per K.0.-Verfahren l,,, CrunddafürsinddieKamera­
kämpft Ihr Euch rundenweise zum Sieg Perspektiven, die wegen ihrer 

und spielt so acht zusätzliche Athleten Unübersichtlichkeit jeden 

frei. Innerhalb der Seile verteilt Ihr in 1. Taktikansatz im Keim ersticken, 

sechs Variationen Schläge gen Kopf- und ! Zudem fehlt es an der Sch/ag­

Bauchregion. Über die Schultertasten vielfalt-knackige Backpfeifen­

geht Ihr in die Defensive oder weicht !. Kombos sucht Ihr vergebens. 
mit dem Oberkörper seitlich aus. Je eine Die Stärke von „Mike Tyson 

Leiste zeigt Eure verbleibende Ausdauer l,,,. Boxing" liegt im ausgereiften 
und die momentane Chance, den Geg- Karriere-Modus, bei dem beson­

ner K.O. zu schlagen. ders das Erstellen des Trainings­

Komplexer gestaltet sich die 'Champion- i p/ans für Motivation ,;orgt. 

ship'-Variante, in der Ihr Euch mit einem i AuchdieMultiplayer-Variante 

Newcomer die 30-köpfige Weltrangliste !. macht dank hoher Teilnehmer­

hoch arbeitet. Nachdem Ihr Nationalität j zahl Laune. Die guten Ideen 

und Gewichtsklasse gewählt habt, steht 
Euch Tyson als Trainer und Berater bei. 
Jede Woche bestimmt Ihr , wieviel Zeit 
für die verschiedenen Trainingsdiszi­
plinen wie Sandsack, Sparring oder Ge­
wichtheben verwendet werden sollen. 
Fühlt Ihr Euch fit, fordert Ihr den näch­
sten Gegner heraus. Gesellig wird's im 
Turnier: Bis zu sieben Kumpel und acht 
CPU-Boxer prügeln hier um den 
Meistergürtel. sb 

AN!>ERE VfRSIOSEN ~ 
· · · · · Urr{setzungen sind nicht geplant · · · · ~~,.,,) 



ENTWICKLER: 
SEGA, JAPAN 

(WWW.ACCLAIM.DE) 

Durch den zeit­
weiligen Besitz 

einer Ferrari-Lizenz er­

scheint "F355 Challenge" 

außerhalb Japans über die 

Firma Acclaim. Allerdings 

ist Segas Rennsportsimu­

lation der einzige Spröss­

ling dieses Vertrags: Die 

Lizenzrechte wurden vor 

kurzem an Konkurrent 

lnfogrames verkauft. Die 

auf der E3 2000 erstmals 

vorgestellten PS2-Projekte 

"F360 Challenge" und 

"Ferrari Formula 1" sind 

damit gestorben. 

Außer Bildern nichts ge­
wesen: "F360 Challenge" 
wurde mit dem Lizenz­

verkauf eingestellt. 

. . -. . . . . . • • 

So sieht die PAL-Umsetzung im SOHz-Modus 
aus: kleine Balken, aber ohne einen Ruckler. 

Michael Schumache r und Jii-.....,_...... dabei über die Pis te. Der 'Champion-
sein Rennstall s ind Welt- Der Zweisp ieler-Modus läuft genauso flüssig ship'-Modus ist e ine Erweite rung d er 

mel.ster'. Be i· den Fei·rari'stt' und schnell wie die Solo-Variante. Auf CPU- S . lh II V . H' .1 ll 
: Y Gegner müsst Ihr jedoch verzichten. p1e a e o- anante: ter g1 t es, a e 
l 0 '-.. - /2 herrsc.ht Ausnahmezustand , ~-~~---~- ------- sechs Arcade-Strecken nacheinander zu 

der wohl bis Jahresende anhalten Anti-Blockier-System, Stabili täts- und bewältigen und kräftig Meisterschafts-
wird. Gute Karten für Acclaim , die in Traktionskontrolle sowie ein intelligentes punkte zu sammeln. Im 'Single Play'-
Deutschland Segas Arcade-Umsetzung Bremsmanagement lassen sich einzeln Mode brettert Ihr schließlich ohne Zeit-
"F355 Challenge" veröffentlichen. In dem a ktivieren oder abwä hl en. Sind alle limit über die Pisten, schraubt an Eurem 
Dreamcast-exklusiven Titel klemmt Ihr Unterstützungen eingescha ltet , braucht Boliden herum (u.a . an Bodenfre iheit so-
Euch zwar nicht hinter das Steuer von Ihr 'nur ' Vollgas geben und lenken. w ie Spoilerneigung) und kitze lt so das 
Schumis Fl-Boliden, dafür nehmt Ihr Verzichtet Ihr dagegen au f die Hilfen, Letzte aus den Ferraris heraus. 
Platz in einem straßentauglichen 380-PS- lernt Ihr das harte Rennsportleben ken- Liebhaber von Rennstatistiken finden ih-
Monster - dem Ferrari F355. neo: Durchdrehende Reifen', ausbrechen- re Erfü llung unter dem Menüpunkt 
Insgesamt elf originalgetreu nachgebil- des Heck, Sechsgang-Handschaltung - 'D riving Data': Von Durchschnittsge-
dete Rennstrecken (fünf mehr als im ständig kämpft Ihr mit der realist ischen schwindigkeit über Bremswege bis zur 
Automaten) warten auf ihren Meister: Fahrphysik. Bevor Ihr Euch jedoch ohne Motordrehzahl werden alle möglichen 
Vom eher schlichten Monza über das an- Hilfen auf die Strecke wagt, solltet Ihr in Werte aufgezeichnet und auf Wunsch 
spruchsvolle Suzuka bis hin zu Laguna- der Trainingsvariante üben ; eine in rot die Rennen noch einmal in st ilisierter 

~ec~ mü dt b:rühmt-~er~~htigt~n ' !t~-~-~!.~.~~.~.~'.: .. ~~'.:.~.\('.~.'.'.: .. ~?.~.~~ .. :.~.~.~ ...... :.~~-~'..~!~.~-~-~~?.1.~.- ~~········ ··· ·· ···· ··· ·········· ·· ··· 
or enzte er- urve - ur wec s- DER TRAUM JEDES RENNSPORTFANS WIRD WAHR: "F355 Challenge" lässt Euch in das 

lung ist gesorgt. Freunde von Zwei- Cockpit eines 380-PS-Boliden steigen - allerdings mit allen Haken und Ösen. Bis Ihr mit den 
spieler-Duellen werden unter den Menü- italilmischen Autos akkurat über die elf wunderhübschen Rundkurse brettert, ist stundenlan-
Punkten 'Versus Play' (Splitscreen) und ges Uben Pflicht. Selbst ~it aktivierten_ Fahrh!lf~n werdet Ihr um frusti?e Momente nicht her-

um kommen. Aber der Einsatz lohnt sich: Mit Jeder Runde habt Ihr die Traumwagen besser 
'Cable Versus Play' (Netzwerk-Rennen ... im Griff, ein ausgesprochenes Sucht- bzw. Erfolgsgefühl stellt sich ein. Rennspiel-Profi Yu 
via Linkkabel) fündig , Solo-Raser stellen ~ Suzuki ist es gelungen, eine nahezu perfekte Steuerung einzubauen: Hart 
ihr fahrerisches Können in drei weiteren aber fair, und ~it i_mmensem Potenzial für eigene Verbesseru_ngen. Die atembe-

. . . . raubende Optik wird weder von Pop-Ups noch anderen grafischen Patzern ge- · 
Sp1elmod1 unter Beweis: Spielhallen-Fans trübt und die f355-Polygon-Modelle sind eine Klasse für sich. Eine Mischung aus 
dürfen s ich in der 'Arcade'-Variante kos- aggressiven VS-Motorensounds und druckvollen Hardrock-Stücken komplettiert 
tengünstig austoben. Hier tretet Ihr ge- die aufputschende Renn-Atmosphäre. Im d_irekten Vergleich mit "MSR" zieht 

, . . "F355 Challenge" knapp den Kürzeren: Bizarre Creations' Stadtraserei fasziniert 
gen sieben CPU-Konkurre nten und em mit noch besserer Optik, deutlich größerem Umfang und nicht zu-
eng bemessenes Zeitlimit an. letzt leichterer Zugänglichkeit. 

l Auf Wunsch könnt Ihr im Rennen vier ,----~ 'illllllllll!lll' _____ --:JIE!!r....,._ ---, 't elektronische Fahrhilfen zuschalten: 

Eine rote Ideallinie und Pfeileinblendungen 
helfen Euch im Training. Rechts seht Ihr die 

Rennaufzeichnungen und -analysen . 

I\NDERE VERSIONEN 
Umsetzungen sind nicht g€p lant. 
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ENTWICKLER: Ma r·10 (ww;~:i~~~~J;~;~ 

Tennis · 

Schlagabtausch mit perfekter 

Steuerung und span_nenden, 

Universum haben sich fü r das virtuelle witzigen Spie/varianten. Vor 

Tennisturnier gemeldet, darunter einige 
neue Figu ren wie der Bösewicht Wa­
luigi . Mit Eurem Helden tretet Ihr in fünf \ 
Spielvar ianten an: Ein schnelles Einzel \ 
oder Doppel fü r zw ische ndurch , ein \ 
komplettes Turnier, ein Ringwettbewerb, [ 
eine Retournierübung mit bällesp u- \ 
ckenden Pflanzen und ein Spezial-Match \ 
auf Bowsers düsterer Burg stehen parat. \ 
In letzterem Mod us erscheinen durch- ! 
sichtige Extra-Würfel auf dem Platz , die 
bei Bal lberührung fiese Specia ls wie 
Blitzattacken oder Bananenschalen aus­
spucken. Zusätzlich erschwert wird der 
Schlagabtausch durch ein schwankendes 
Spielfe ld, das an vie r Ketten beweglich 
aufgehängt ist. 
Die Steuerung ist Nintendo-typisch sim­
pel, aber dennoch face ttenreich: Mit 
zwei Buttons vollführt Ihr Aufschlag, 
Topspin, Slice, Volley und Schmetterball . 
Über den Ana log-Stick bestimmt Ihr 
Richtung und Länge des Sch lages. 
Drückt Ihr vor Ba ll kontakt den Schlag-
knopf zweimal, holt Euer Held zum Po-

allem das Ringturnier ist Party­

Unterhaltung pur: Auf der Jagd 

nach Punkten steigt der Lärm­

pegel schon nach kurzer Zeit 

auf Wiesn-Niveau und bissige 

Kommentare häufen sich. 

Neben dem Spie/ablauf faszi­

niert aber auch die liebevoll ge­

staltete Comic-Optik: Die 

Charaktere sind hervorragend 

animiert, die Plätze hübsch ge­

staltet und die Kameraschwenks 

ohne Ruck/er. Nicht nur Sport­

und Multiplayer-Fans sollten ei­

nen Blick auf "Mario Tennis" 

wer-Smash aus. os 11":.~--r.ill'I• 

ANDERE VERSIONEN 
Eine Game-Boy-Umsetzung ist in Arbeit. Den Import-Test findet Ihr in Ausgabe 

1 0/2000. 

• 

NEUERÖFFNUNG! 

PSX • PSX 2 • PC • DREAMCAST 

N64 •GB• DVD 

VAXOTEC MEDIA http://www.playmaniacs.com 
Hubertusstr. 8 Nur Versand ! KEIN Ladengeschäft 
15566 Schöneiche Fon: 030 / 649038 - 61 Fax: - 62 

II Nur rür Händler II 

Tradel1nk 
Spielegroflhandel 

Eltastrafle B 
7BS:::32 Tuttlingen 

Pla~Station-Dreamcast­
Nintendo Ei4-etc 

Händle ran'Fra gen unter: 

Tel.: 07461/79001 + 79002 
Fax: 07461/7900:::3 

,-,, .... -, .. -, 1 ,- N,-1 .. - ,,:c,c C. ,11:11: + ,,:11-:1 '['-' N,:, 1 nn 11_11:L.L.•: 1 11:1.._1=1, 11 __ , 1 _, 1_1 111 _, 11 1'-''-1 -1 1 1 11_1_1 

-- f achversand für Randsysteme 

Gratis-Komplettkatalog anfordern ! 
Darin linden Sie : 

NEO · GEO, PC Engine, Super NES, NES, Mega 
Drive, Sega Saturn, Mega CD, Sega 32 X, 
NEO-OEO CDs, Atari Jaguar, Atari Lynx, 
NEO-OEO Pocket, Wonderswan, Master 

System, Panasonic 31)(), Virtua1 Boy, VCS, 
Coleco, CD-32, Faleon 030, ST/E, PC u.v.m. 

lrrttimer. Preisänderungen , Druckfehler vorbehalten. Keine Haftung für lnk0<npabbilität 

BOHLEIIPI.ATZ 22 91054 ERLAliffll 

TEL 09131 I 205093 FAX - 205013 
e - mail : Spielraum@01019freenet.de 

P.S Wir kaufen auch ganze Sammlungen aller Systeme auf 
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ENTWICKLER: 
SACNOTH, JAPAN 

(WWW.INFOGRAMES.DE) Koudelka 
Vorbild 

für die Hauptdarstellerin 

Koude/ka war nicht etwa 

eine Entwicklerphantasie, 

sondern ein 20 Jahre jun-

ges Model aus Hessen. Das 

Sacnoth-Team entdeckte 

die Halb-Amerikanerin bei 

der Sichtung von Set­

Karten und war sofort von 

ihrer unschuldig-erotischen 

Ausstrahlung begeistert. 

Das 20-jährige Model 
Jamie Flynn diente den 
Entwicklern als Vorl age 

für Koudel ka 

, Herbst 1898: Die hübsche 
Zigeunerin Koudelka Iasant 
ist unterwegs zu dem walisi­
schen Kloster Nementon, cti-

nem im Mittelalter erbauten Gotteshaus, 
das mittlerweile zu e iner scha urigen 
Ruine verkommen ist. Koudelka ver­
schafft sich über das Dach Zutritt zu dem 
düsteren Gemäuer und 'stolpert' dabei 
über den verwundeten Edward Plunkett, 
einem reichen Jüngling aus der Stadt. Als 
e in widerliches Monster das Mädel atta-

j ckiert , rettet Edward ihr das Leben. Die 
f beiden sc hließen s ich zusammen und 

So muss eine Rollenspiel-Heldin aussehen: Perfekt gestylte Hochsteck-Frisur, 
Spitzen-Body, Minirock und halterlose Strümpfe - sexy, sexy, sexy! 

Aufwänd ige Renderfilme sind in "Koudelka" die Ausnahme. In der 
Regel erzählen Echtzeit-Sequenzen mit Sprachausgabe die Story. 

durchstöbern mit Schwert , Streitaxt, Pistole, 
das verfallene Sehrotgewehr oder bloßen Händen -

Auf mehre re Dutzend Waffen sorg~n im 
ihrem weiteren Laufe des Abenteuers für Abwechslung. 
Weg treffen sie Neben diesen konventionellen Attacken 
den Priester stehen Euch übernatürliche Magie­
James O 'Fla- angriffe zur Verfügung: Von Feuer-, 

herty - gemeinsam ergründet das Trio Luft- und Wasser- bis hin zu 
schließlich das grausame Geheimnis von Heilzaubern dürft Ihr aus einer 
Kloster ementon.. . Palette von acht Sprüchen wäh­
In dem vier CDs umfassenden Horror- len. Eine taktische Note be­
Rollenspiel "Koudelka" wandert Ihr in kommt der Schlagabtausch 
"Resident Evil "-Ma nier durch vorgeren- durch den Positionswechse l 
derte Kulissen und bekämpft dabei aller- de r Charaktere: Sowoh l die 
lei Höllen-Gesindel. Die Steuerung ist re- Party-Mitglieder als auch Eure 
lativ zum Bildschirm ausgelegt: Drückt Feinde dürfen s ich felder- f.iJ 
Ihr beispielsweise nach unten, bewegt weise über den Kampfplatz ,/( 
sich die Heldin auch in diese Richtung bewegen. ach erfo lg- ~' 
und weicht nicht w ie 1im Capcom- reicher Schlacht verteilt Ihr die 
Vorbild nach hinten zurück. Während gewonnenen Erfahrungspunkte 
Ihr durch das Gemäuer sprintet, überra- auf Attribute wie Schnelligkeit, 
sehen Euch aus dem Nichts auftauchen- Kraft oder Intelligenz und formt 
de Feinde und eine kurze Sequenz leitet so spezialisierte Schläger oder 
in eine rundenbasierte Sc hla cht über. Magier, di e auch gegen d icke 
Au f ei ne r quadratischen Fläche wird Zwischengegner bestehen. 
Euer He lden-Trio mit den teuflischen Gespeichert wird an Altären oder 
Widersachern konfrontiert. Via Tasten- via 'Quicksave ' beim Wechsel 

kommando beharkt Ihr die Fieslinge zwischen größeren Abschnitten. os ............................................................................................................................................ 
LEIDER HAT DIE PACKENDE ATMOSPHÄRE BEI DER PAL-KONVERTIERUNG etwas gelitten: Die 
genialen englischen Stimmen wurden komplett deutsch synchronisiert, was bei der Haupt­
figur Koudelka etwas misslang. Zu abgehakt und abgelesen wirken ihre 
Dialoge, während die männlichen Sprecher nahezu die Dramatik der Origi­
nale rüberbringen. Gerade bei "Koudelka" ist dieser Umstand besonders gra­
~ vierend, da ein Großteil der Atmosphäre durch emotionsgeladene Unte r-
119' haltungen aufgebaut wird - die kleinen PAL-Balken lassen sich da eher ver-

schmerzen. An den langen Ladezeiten während eines Kampfes hat sich leider 
nichts geändert . Ansonsten überzeugt SNKs Horror-Abenteuer mit fesselnder 
Story, stimmungsvoller Optik, fantasievollen Gegnern und tonnen­
weise ltems - für Rollenspiel-Fans insgesamt lohnenswert. 

Mit simplen Menüs bestimmt Ihr Eure Kampf­
aktionen. Als Lohn für die harten Gefechte 

(rechts) winken Erfahrungspunkte. 
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ENTWICKLER= Speedball 21 , o BITMAP BROTHERS, ENGLAND 
(WWW.BITMAP·BROTHERS.CO.UK) 

In 200 Jahren interessiert sich 
die Menschheit nicht mehr 
für friedliche Leihesertüch­
tigung: Die Attraktion der Zu­

kunft heißt "Speedball". Fairness ist bei 
diesem Spo rt e in Fremdwort , Ha upt­
sache am Ende springt der Sieg heraus. 

Mit Eurem Team tretet Ihr in 
e iner abgeschlossenen Arena 
an und versucht , einen Ball 
mit allen Mitteln im gegneri­
schen Tor unterzubringen. 
Dafür gibt es zehn Punkte , 
doch die lassen sich auch auf 
andere Weise sammeln: Trefft 
ihr Sterne am Arenarand oder 
ein _Sensorfeld vor den Toren, 
gibt' s jeweils zwei Zähler , 
ausge knockte Kontrahenten Wegen der unhandlichen Kontrolle ist der Ball noch lange 
wiederum bringen den vollen nicht im Tor - auch wenn Euer Spie ler direkt davor steht 

Wert. Vorteile ergattert Ihr durch das Preisgeld auf und kuriert Wunden aus. 
Aufsammeln von herumliegenden Extras, Ist Euch das Geschehen zu hart, dürft Ihr 
d ie u.a. schnellere Laufgeschwindigke it auch in die Rolle des Managers schlüp-

Wenig inspiriert gibt sich der Fitness- oder höhere Wurfkraft bescheren. Vor fen und ausschließlich die Geschäfte im 
Bildschirm: Am besten trainiert Ihr das ganze den Matches in Pokal oder Liga rüstet Ihr Hintergrund erledigen. us 

' 

i:::~::z::~:~'.;:~:::.:~:-ii;·;;·;~~·~-i~:.:.s.r::d~b:i~i~~~~·i"ii~~-~1:::-:::::-:-~ 
Playstation-Remake lässt nahezu alle früheren Qualitäten vermissen: Klobige Polygon- : 
Brocken schleppen sich lahm über das Feld, gezielte Aktionen itber Passe : 
sind nahezu ausgeschlossen. Besonders unangenehm fällt der Torwart aus 
der Rolle: Über die Unart, gefangene Bälle sofort unkoordiniert wieder abzu­a. werfen, freut sich nur Euer Gegner. Die Kameraperspektiven bringen ent-
~ weder wenig oder gar keine Ubersicht, die Extrasammelei könnt Ihr im 

Chaos vergessen. Gipfel des Unsinns ist der Teammanager-Modus, der aus­
schließlich Langeweile aufkommen lässt. Allein der Sound weiß halbwegs zu ge­
fallen. Macht einen großen Bogen um „Speedball 2100" - das 
zwei Jahr alte „Cyball Zone" ist um Welten besser. 

ANDERE VERSIONEN 
Umsetz ungen s ind nicht gep la n l. 

,..:sE:rI:E MK Special Forces 

Nach sein em Kollegen Sub·­
Zero bekommt auch "Mortal 
Kombat"-Veteranjax e in e i­
genes Videospiel. Basierend 

auf den Charakteren der berüchtigten 
Prügel-Serie macht Ihr Euch in der Rolle 
des stahlarmigen Spezialagenten auf die 

Suche nach dem Erzschurken 
Kano. In 'Third-Person'-Per­
spektive infiltriert Ihr Büro­
gebä ud e und Fabrikhallen , 
späte r auch mystisch ange­
hauchte Schauplätze. Stoßt Ihr 
auf Kanos Schergen, sprechen 
die Fä uste: Insgesamt vier 
Schlag- und Trittvarianten ste­
hen zur Verfügung, für elimi­
nierte Gegner erhaltet Ihr Er­
fa hrungspunkte und lernt so Zwar erl auben al le Waffen einen 'F irst Person'-B lick, doch 

nur das Sniper-Geweh r ermöglicht tödliche Kopftreffer. nach und nach geheime Com­
bo-Angriffe. Auch im Waffengebrauch ist 
Jax bewandert: Mit MG, Schrotflinte und 
Scharfsch ützengewehr pustet Ihr das 
Gangstergesindel ins Jenseits , eine 'First­
Person'-Option erlaubt exakteres Zielen. 
Setzt es dennoch Hiebe, heilt Ihr Eure 

Während normale Schläge kaum W irkung 
zeigen, genügt bei solchen Kampfkolossen 

oft schon eine Comboattacke. 

.............................................................................................................................................. 
1 WAS SICH ZUNÄCHST WIE EINE INTERESSANTE MISCHUNG aus klassischem Prügelspiel und j 

"Metal Gear Solid" -artiger Infiltrations-Action anhört, kann in der Praxis nicht überzeugen. j 
Die drögen Faustkämpfe lassen durch plumpes Auf-die-Knöpfe-Hämmern : 
keine taktische Vorgehensweise zu und auch die mageren Rätseleinlagen 
locken heutzutage niemanden mehr ans Pad. Vor allem aber die Duelle ge ­
~ gen bewaffnete Gegner zehren gewaltig an den Nerven: Aus riesiger 
,., Entfernung beharken Euch MG-Schützen zielsicher mit einer Salve nach 

der anderen, bevor Ihr auch nur deren Position ausmachen könnt. Wenigstens 
technisch geht Jax' Soloabenteuer mit flüssiger Optik und sauber animierten 
Figuren in Ordnung. Am einfallslosen Leveldesign und dem langweiligen 
08/15-Spielablauf ändert das freilich nichts. 

ANDERE VERSIONEN 
Umsel z ungen sind z urzeil ni c ht geplant. 

Wunden durch Aufsammeln von Medi­
Paks; kleine Schlüssel- und Passwort­
rätsel lockern den bleihaltigen Alltag auf. 
Speichern ist nur nach dem zähen 
Bosskampf am Ende eines Levels 
möglich. cg 

Auf dem Amiga 
waren die Bitmap Brothers 

wahre Programmiergötter: 

Titel wie "Xenon 2" und 

"Cadaver" versetzten die 

Spielewelt in Verzückung. 

Bisher erschien auf der 

Playstation nur das Echt­

zeit-Strategiespiel "Z". 

Typisches Rätsel: Mit dem 
richtigen Code öffnet Ihr das 

verriegelte Labor-Tor. 

Setzen, Sechs! 
Die Lokalisation ist gründ­

lich misslungen: Neben 

zahllosen Rechtschreib­

und Übersetzungsfehlern 

(aus 'Office Key' wurde 

'Bürotaste') sorgen vor al­

lem die absurden Namen 

der Combos wie 'Toller 

Kinnhaken' oder 'Müll-

mann' für unfrei­

willige Komik . 

••••• ••••• ••••• ••••• 
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·,=:~;;r~i!ISpyro 3: Year of 

Putzige Parodie: 
Während seiner Reise stößt 

Spyro gelegentlich auf 

Schilder mit dem Bild der 

Libelle Sparx. Dahinter 

verbergen sich witzige 

Bonusrunden, bei denen 

Ihr in die Haut Eures 

Insektenfreundes schlüpft 

Feuer frei: Gegen Ge­
schosse mit eingebauter 

Zielvorrichtung haben die 
Krabben keine Chance. 

und einen Abschnitt 

nach "Gauntlet"-Art er­

lebt: Aus der Vogelper­

spektive fliegt Ihr durch ein 

Labyrinth und erledigt hor-

denweise Miniaturböse­

wichte. Für Würze sorgen 

knackige Extras, die Sparx 

neben dem Standardschuss 

stärkere Kaliber wie Dau­

erfeuer oder Lenkraketen 

verschaffen . 

on 

Spyro hat auch vor dem feuchten Element keine Scheu: A llerdings kann er im Nass se ine 
Flammenattacke nicht einsetzen - als Rammbock erledigt er die Schurken dennoch. 

Panik im Drachenland: Gera- Insgesamt warten auf die wackere Echse 
de feierte man noch die tra- rund 30 Spielstufen , die in vie r Ober­
ditionelle Eier-Zeremonie, in weiten aufgeteilt sind. Habt Ihr aus je­
der Feen die neueste Ladung dem Level einer Reg ion je einen Be­

an ungeschlüpftem Fe uerspucker- wohner befre it , transportie rt Euch e in 
Nachwuchs ins Land bringen, doch nun Luftschiff zur nächsten Landschaft. Der 
herrscht das Chaos. Während die glück- Weg dorthin wird allerdings von einem 
liehe Elternschaft im Partyrausch schlum- Obermotz bewacht. Bevor Ihr diesen zu 
merte, haben Bösewichte die Eier ge- einem Duell herausfordern könnt , ist al ­
mopst. Die einzige Spur sind Löcher im lerdings Arbeit nötig: Einige Levels sind 
Boden - e in Fall für Spyro , denn er ist nämlich erst dann be­
als einziger kle in genug , um durch die tre tbar, wenn Ihr vor­
engen Gänge zu schlüpfen. her genug Dracheneier 
Auf der anderen Seite angekommen, er- gesa mmelt habt. Wäh­
fährt der lila Drache den Grund: Eine rencl manche in entle­
hässliche Zauberin will sich mit den genen Winke ln ver­
Jungdrachen eine Armee heranzüchten. steckt sind oder einfach 

\ Das könnt Ihr natürlich nicht zulassen auf dem Weg liegen , 
, und macht Euch deshalb auf, die Eie r e rhält Spyro die me i-

aus ihren Klauen zu befreien. sten erst nach Erfüllung 
kleinerer Aufgaben. 
Dazu gehören Wett-

Zur Seite, Schmetterlin g! Die Konkurrenz in 
den Flugrunden ist hartnäcki g und nur durch 

Turboschübe zu bezwin gen. 

Hindernisse, die einen Weg blockieren, 
das Finden verlorengegangener Spröss­
linge oder Begleitschutz gegen Untiere. 
Da Spyro e in sportlicher Vie rbeiner ist , 
schreckt er auch vor Boxkämpfen oder 
eiern Trip durch einen Skateboard-Park 
nicht zu rü ck. Zudem bed ient Ihr Euch 
magischer Portale, die eiern Drachen zeit­
weilig Sond erfähigke iten wie hohe 
Geschwindigkeit , extra-kräftigen Feuer­
atem oder Flugfähigkeit verleihen - be­
sonde rs letztere ist praktisch , da Ihr 

rennen gegen Bewoh- ~ .. · . 
ner, aber auch Gefällig- l'-"---"'------~~---~~~---'--.--"'"'F"-'---1 
ke iten wie die Zer- Das tat weh : Der mutierte Obermotz Spike röstet Euch mit einer 

Störung gefährlicher Strahlenkanone, wenn Ihr zu langsam se id . 
.............. ..... .............................. ................................... ........... ... .. ........... .............. .. ........ .. ........ 
NOCH EIN SPYRO? Anfangs war ich skeptisch ob eines neuen Auftritts des kleinen Drachen, 
doch lnsomniac konnte tatsächlich einen lohnenswerten Nachfolger auf die Beine stellen: 
Technisch hat sich zwar nicht das Geringste getan, trotzdem gehört die Grafik immer noch 
zum Besten, was die Playstation bieten kann - der lila Lindwurm wuselt herzallerliebst und 
ohne erkennbare Clipping-Probleme durch pastellfarbene, fantasievoll gestaltete land­
~ schaften . Wirklich gelungen sind die neuen Figuren: Egal ob Känguruh oder Pinguin, jeder 

Harmlose Schale, harter Kern: Der Pinguin-Sergeant Byrd macht mit seinem 
Flammenwerfer die Luft unsicher. 

~ Charakter bringt durch seine spezifischen Fähigkeiten frischen Wind ins 
Geschehen . Dass sie zudem im Gegensatz zum ähnlichen "Muppet Monster 
Adventure" erst im lauf des Spiels eingeführt werden, tut der Motivation gut 
und belohnt eifrige Spieler mit immer neuen Szenarien. Diese Abwechslung hat 
,, Spyro 3" auch dringend nötig, denn so routiniert und gut die Drachen­
abschnitte auch ausgefallen sind, ihnen geht inzwischen etwas die Frische ab . 
Wer mit den Vorgängern nichts anfangen konnte, wird auch von "Year of the 
Dragon" kaum bekehrt werden, qualitätsbewusste Hüpf­
spielfans greifen aber bedenkenlos zu. 
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Während die Trachtengeißböcke im Hintergrund gespannt zusehen, räumt 
Känguruhdame Sheila mit einem Fußtritt gehörig auf. 

sonst nur wie gewohnt sanft dahin glei­
ten könnt. 
Auf der Reise sa mmelt Ihr neben Eiern 
auch za hlreiche Juwelen ein: Sind die 
Edelsteine in Schatztruhen verstec kt , 
knackt Ihr diese entweder durch einen 
kurzen Feuerschwa ll oder einen Ramm­
stoß. Das Sammelgut ist nicht nur schön 
anzusehen, sondern auch als Zahlungs­
mittel dringend notwendig. Euer alter 
Bekannter Geldsack arbeitet diesmal für 
·d ie Za uberin und hält auf ihren Befehl 
einige Bewohner gefangen - winken al­
lerdings genug Moneten, wechselt er im 
Handumdrehen auf Eure Seite. Auch die 
Ex-Häftlinge bieten nach ihrer Befre iung 
Hilfe an und sind dann von Euch kon­
trollie rbar: Se hr praktisch , denn e inige 
Abschnitte lassen sich nur mit ihnen lö­
sen. Känguruh She ila versetzt mit ihren 
kräftigen Beinen jedem Schurken den 
Knock-Out und erreicht durch ihre 
Sprungkraft hohe Absätze. 
Sergeant Byrd da­
gegen flattert mit sei­
nen Stummelflügeln 
durch die Luft und ist 
mit e in em handlichen 
Flammenwerfer bewaffnet. 
Außerdem läss t er Bomben 
aus der H_öhe auf arglose 
Feinde fallen. Abgerundet wird 

· die tier ische Truppe von Kraftprotz 
Bentley, der se lbst die größten 
Brocken problemlos aus dem Weg 
schiebt, sowie dem Weltraumaffen 
Agent 9 mit seinem Scharfschützen­
gewehr. us 

Der dritte Teil 
der "Spyro"-Saga steht 

noch nicht mal in den 

Läden, schon ist eine wei­

tere Fortsetzung angekün­

digt. "Spyro 4" wird aller­

dings nicht mehr über Sony 

vertrieben, stattdessen hat 

sich Havas lnteractive die 

zukünftigen Rechte am lila 

Drachen gesichert: Das 

nächste Abenteubr wird 

also nicht exklusiv auf der 

PS2 erscheinen; Umset­

zungen für die X-Box und 

den Game Boy Advance 

sind geplant. 

Al dd
• 

ENTWICKLER: • 
ARGONAUT, ENGLAND 

(WWW.ARGONAUT.COM) a In -
Masiras Rache 

Nas ira , die Schwester des bösen Zau­
be rers Jafa , will ihren Bruder mit Hilfe 
mystischer Artefakte aus seinem Gefäng­
nis in der Unterwelt befreien. Gelänge 
dieser Plan, könnte der finstere Schurke 
für immer die Herrschaft über das 
Königreich Agrabah an sich reißen. 
Folglich ist es an Jafas Erzfeind Aladdin, 
die durchtriebenen Absichten zu durch­
kreuzen. In klassischer Jump'n ' Run-Ma­
nier springt Ihr über die Dächer der 
Stadt und schwingt Euch per Liane über 
glühende Kohlen. Kommt es zum Kampf 
mit den übellaunigen Wachsoldaten , 
zückt Aladdin auf Knopfdruck sein 
Schwert, hartnäckige Hauptmänner 
knockt Ihr vor dem Todesstoß per gut 
gezieltem Apfelwurf aus. Mit den Schul­
tertasten lasst Ihr die Kamera rotieren, 
um nach versteckten Münzen und Rubi­
nen Ausschau zu halten. Für 100 Gold­
taler gibt's ein Extra-Leben; findet Ihr al­
le drei Rubine eines Levels , lädt Euch 
Flaschengeist Dschini zum Bonusspiel in 
seine Behausung. In späteren Levels 
schlüpft Ihr kurzzeitig in die Rollen der 
re izenden Prinzessin Jasmine oder des 
Äffchens Abu. cg 

nal-Musik und die professionel­

le deutsche Synchronisation 

kommt die muntere Atmos­

phäre des Films zwar gut rüber, 

doch die schwache Optik ent­

täuscht mit übermäßig vielen 

Clippingfehlem und deutlichen 

Pop-Ups. In Kombination mit 

der hakeligen Steuerung fällt es 

Euch oft schwer, Sprünge rich­

tig abzuschätzen. Die Folge: 

Häufig landet Ihr nicht auf der 

angepeilten Plattform, sondern 

im Straßenstaub. Wirklich scha­

de, denn dank abwechslungsrei­

cher Aufgabenstellungen und 

gelungenem Levelaufbau hätte 

"Aladdin" durchaus das Zeug 

zum Hit gehabt, 

so bleibt'.s nur 

ein durch­

schnittliches 



ENTWICKLER: 
RARE, ENGLAND 

(WWW.RAREWARE.COM) 

Die englischen 
Programmierprofis von 

Rare kennen sich nicht nur 

mit Jump 'n'Runs und Ego­

Shootern aus, sondern sind 

auch im Funracer-Metier 

zuhause. "Diddy Kong 

"Mario Kart 64" erntete 
82%, "Diddy Kong Ra­

cing" (unten) 86% Spiel-
spaß in der MAN!AC. 

Racing" war zwar deutlich 

von "Mario Kart 64" inspi­

riert, konnte aber den um-

strittenen Nachfolger des 

legendären Super-Ninten­

do-Titels dank tollem 

Storymodus und exzellen­

ter Spielbarkeit übertrump­

fen . Witzigerweise ließ sich 

Nintendos Oberaffe 

Donkey Kong zwar auf 

dem Mario-Modul, nicht 

aber bei seiner Familien­

Raserei blicken. 

Panik im Disney-Imperium: 
Cartoon-Kläffer Pluto wurde 
entführt. Da dessen Herr-
chen Mickey keine Nacht 
ohne den schlappohrigen 

Freund schlafen kann, begibt er sich mit 
seinen Zeichentrickkollegen auf Ent-

, 

s 
• • 

a 
Q 
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Keine Chance: Einmal abgeschossen, findet der 
Magno-Flieger fast immer sein Ziel. 

lenkte Kamikaze-Flieger oder Nitro-Tur­
bos, durch deren Einsatz Euch die CPU­

Das Aufsammeln der Tempo-Münzen ist 
wichtig: Die erste Geschwindigkeitssteigerung Konkurrenz den Sieg streit ig macht. 

gibt's für zehn, die zweite für 20 Taler. Sammelt Ihr fleißig goldene Münzen, er-
fährt er jedoch dem Rest des sechsköpfi- höht sich Eure Höchstgeschwindigkeit. 
gen Feldes gnadenlos davon. Kernstück Besonders wichtig ist die Slide-Funktion: 
ist der Grand-Prix-Modus: Jede Klasse Ohne zu bremsen schlittert Ihr auf 
besteht aus vier Kursen, 1je nach Platzie- Knopfdruck selbst durch die schärfste 
rung erhaltet Ihr Punkte. Um zum näch- Haarnadel-Kurve. Bietet Euch der Meis­
sten Rennen zugelassen zu werden , terschaftsmodus keine Herausforderung 
müsst Ihr mindestens auf Position 4 lan- mehr, könnt Ihr im 'Time Trial' versu­
den; geht Ihr gar in allen Kursen als chen, die hammerharten Bestzeiten der 

klassen rast Ihr durch die Metropolen Erster durchs Ziel, winkt für den Meister- Rare-Leute zu schlagen. Wer nicht gerne 
der Vereinigten Staaten. Vom hügeligen schaftsgewinn ein Platin-Pokal. alleine fährt, flitzt mit bis zu drei rennbe­
San Francisco bis zum New Yorker Ha- Doch das hört sich einfacher an als es geisterten Kumpels über die Pisten. Im 
fengebiet (inklusive persiflierter Frei- ist: Neben zahlreichen Abkürzungen und exklusiven 'Battle Mode' rammt und bal­
heitsstatue) wurden sämtliche Kurse rea- Boostfeldern bergen die Strecken auch lert Ihr Euch in vier Spezial-Arenen ge-
ien Pendants nachempfunden. Zu Extras wie Baseball-Raketen, fernge- genseitig von der Fahrbahn. cg · 
Beginn habt Ihr lediglich die Wahl aus ..,. .. ... ... ...... ................ ...... .. ..... ............................................................ ...................... .... ... ..... .. . 

ZUGEGEBEN, AUF DEN ERSTIN BLICK bietet "Mickey's Speedway USA" im Vergleich zu ande-
sechs Charakteren wie Donald, Mickey ren Funracern wenig Innovatives. Die unterschiedlichen Fahrerprofile, das Repertoire an 
oder Goofy, drei weitere Disney-Be- Extrawaffen - fast alle Elemente kennt der Spaß-Raser bereits seit "Super Mario Kart". Doch 
rühmtheiten wollen erst freigespielt wer- was dem Rare-Titel an Eigenständigkeit fehlt, wird durch die geniale Spielbarkeit wieder wett 
d All p·J t b . h' d gemacht. Habt lhr's bei den ersten Rennen noch extrem einfach, wird der Kampf um die vor-
_en. .. e_ 1 O en esitzen untersc_ ie -~ deren Plätze in den_ho~en ~ige_n z~m bei~harten G~schäft - o~_ne je Unfairness aufkom­

hche Fah1gke1ten: Le1chtgew1cht M1ckey ~ men zu lassen. Me,st 1st d,e ncht,ge Dnft-Techn,k der Schlussei zum 
kommt zwar schnell in Fahrt allerdings Erfolg, und genau hier zeigt sich die wahre Klasse des britischen Entwicklers. 

' Das Schlittern auf Knopfdruck macht Anfängern den Einstieg leicht, bietet aber 
gleichzeitig genug Potenzial, Profis wochenlang hochmotiviert auf der Jagd nach 
neuen Bestzeiten über die Pisten zu hetzen. Ein besonderes Lob gibt's für den 
Mehrspieler-Modus. Zwar müsst Ihr zugunsten flüssiger Grafik mit weniger 
Streckendetails Vorlieb nehmen, einer zünftigen Multiplayer-Gaudi im 
Wettrennen oder dem "Mario Kart"-inspirierten 'Battle'-Modus tut das aber 

keinen Abbruch. Eine sichere Wahl für alle rennbegeisterten N64-Besitzer. •==========::; 

Mehrspieler-Luxus: Tretet Ihr zu zweit gegeneinander an, habt Ihr die Wahl zwischen horizon­
taler und vertikaler Bildschirmtrennung. Der 'Battle' -Modus bietet vier exk lusive Arenen. 

ANDERE VERSIONEN 
Umsetzungen si nd nicht gepla nt. 
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ENTWICKLER, Hugo ITE, DÄNEMARK 
(WWW.HUG03D.COM) 3 

Exakt nennt sich das 
neue Abenteuer des 
hässlichen TV-Gnoms 
"Hugo und das Ge­

heimnis des kikurianischen Son­
nensteins" - drei dieser Klunker 
müsst Ihr in der Roll e Hugos fin ­
den, um e inen Vulkanausbruch 
au f e iner kleinen pazifischen 
Dschungelinsel zu verhindern. So 
springt Ihr durch e in e karge 3D­
Landscbaft , wobei Ihr dem Zwerg 
meist über die Schulter seht; ab 
und zu wird auch in e ine Seiten­
oder Von-Vorne-Ansicht gedreht. 
Neben der waghalsigen Hüpfere i 
über Seerosenblätter und blub­
bernde Lava nehmt Ihr es mitte ls 
Peitsche mit allerlei Genre-Ste­
reotypen wie Mumien , fl eischfres­
se nden Pflanzen 

Aus der rotglühenden Lava stei gen 
Monster empor, um Eu ren Gnom 
feurige Backpfeifen zu verpassen. 

oder Fledermäusen auf. Nicht 
minder e infall slos ges taltet s ich 
verstreutes Sammelgut: Heiltränke, 
Extraleben und Ede lsteine, vo n 
denen Euch je 100 einen weiteren 
Hugo bescheren , li egen zu Hauf 
in der Gegend he rum. Düstere 
Szenerien , nervige Hüpfpassagen 
und e in anspruchsloses wie über­
raschungsfreies Spielprinzip lang­

weilen schnell. s.f 

........ .,,. .......... , •• ,,. .................... ,Af,Ofll(.VlRS!ONf"' ,. ............ ., .. 
Umsetzungen sind zurze it nicht gep lan t. 

ENTWICKLER: l1oonenste·1n TERRAGLYPH, ENGLAND . 
(WWW.SWING·AG.DE) 

Durch e inen Trick 
wurden die 'Tiny 
Toon'-Helden Streuner, 
Plucky und Hamton in 

das Schloss der ne rvigen Göre 
Elmyra gelockt. Die Gehirne der 
drei sollen ihr zur Erschaffung ei­
nes Frankenstein-Monsters dienen . 
Während Plucky und Harnton 
planlos dur~b die Räume des fünf­
stöckigen Gebäudes laufen , ver­
sucht Ihr in der Rolle Streuners ei­
nen Weg aus dem Gemäuer zu 
finden. Um zu entkommen, fahn­
det Ihr nach Schaltern , durch de­
ren Aktivierung Ihr Energie für ei­
ne Aufzugfahrt ins näc hste Ge­
schoss sa mmelt. Bei Attacken 
durch Schergen Elmyras verteidigt 
Ihr Euch in Ego-Ansicht mit übe r-
all insta llierten 

Plucky und Hampton unterhalten 
Euch mit paranoiden Dialogen, 

während Ihr nach Schaltern sucht. 

Schleimkanonen. Scho n in den 
ersten Minuten merkt man "Too­
nenste in" die kindgerechte Kon­
zeption an: Pfe ile geben die Be­
wegungsmöglichkeiten vor, die 
Rätse laufgaben gestalten sieb ex­
trem einfach. Unterhaltsame Car­
too n-Atmosphäre kommt jedoch 
kaum auf. Nu r we nige witzige 
Szenen und Sprüche sorgen für 

Schmunzler. sb 

u• .. ••-•~n,.,,0 ,,.,,. 0 ,., 0 ., 0 ~ . ._,.,,._,.,,., • .,,..,,,,.. .... .,. , ,,.J( ;, ,,, • fl:,fO; E,... ,,, ,,.,_.,,, ~"" 
Umsetzungen sind z urzeit nicht geplant. 

ENTWICKLER, M .111 e 
KUNGFU GAMES, GB 

(WWW.SCI.CO.UK) 

Geschichtsträchtig: Wie 
be im historischen Vor­
bild heizt Ihr in "Mille 
Miglia" quer durch Ita­

lien - angefangen von alpenländi­
schen Serpentinen über die beleb­
ten Straßen Roms bis in den son­
nigen Süden. In klassischen Ge­
fährten der Marken BMW, Fiat 
oder Lanc ia tretet Ihr gegen ei n 
fünfköpfig es Gegnerfeld an . Die 
in drei zeitliche Abschnitte unte r­
teilte Palette reicht von 20er-Jahre­
Oldtimern bis hin zu den ersten 

Im Gegensatz zum trad itionsreichen 
Etappenrennen finden die Wett­

bewerbe auf Rundkursen statt 

dagegen eiern Erspielen eines wei­
teren halben Dutzends Kurse und 
neuer Fahrzeuge. Das größte Man­
ko von "Mille Miglia" ist der hohe 
Schwierigkeitsgrad: Ein Verbrem­
ser und Ihr könnt die vorderen 
Plätze ve rgessen. Unrealistische 
'Gummiball '-Kollisionen frus­
trieren zusätzlich und die grobe 

............ ,,. .......................... , ........ 1lJ.!?MkY.f.ll'~!f!1.,_\N ...... , .. .................................... ,, .. 
Umsetzungen sind zu rzei ! nicht gep lant. 

E~;~~~t;iA Rampage ,--....---
(WWW.MIDWAY.COM) 

through Time 
Diesmal geht es mit 
dem monströsen Ab­
riss-Kommando durch 
insgesamt 20 Epochen 

der Menschheitsgesc hichte. Wie 
gehabt ma cht Ihr mit Tritten und 
Fausthieben alles platt, was Euch 
vor die Schnauze kommt. Habt Ihr 
mit zwei CPU-Gegnern drei Städte 
dem Erdboden glei ch gemacht, 
müsst Ihr Minispiele a Ja "Snake" 
& Co. meistern , um weiterzukom­
men. Nur im Turni e r-Modus dür­
fen bis zu zwei Kump el in di e 
Rolle der Mutanten an Eurer Seite 
sc hlüpfen. Der wildgewordene 
Eber Harley und ein sc hleimiger 
Zyklop 

Bei Eurer Zerstörungsorgie dürft Ihr 
auch futur istische W~lkenkratzer in 

Neo-Tokyo zu Fall bringen 

Myukus sind neu in der nun acht­
köpfigen Zerstörer-Riege. Abgese­
hen von den Zwischenspielche n 
bleibt a lles beim alten: Pixe lige 
Grafik und dröges Gebäudeplätten 
langwe ilen schnell. Fans der Serie 
freu en s ich übe r ne ue Monster 

und Szenarien. sb 

_'"'"""., .... Off!! ~1, _,o .r_,, .. ·"',. ........ ff,,_ 
Der Vorgänger wurae in MAN!AC 9199 mit 

48% bewertet. 



Suche Need for Speed1 und Myst! 
Biete 50 DM + Porto. Verkaufe 
Wipeout2097 + V-Rally2 je 35 DM. 
Tel. 0043/664/5416764 

Wer tauscht Playstation-Spiele? 
Tel. 02752/200755 (AB) 

Suche Spiele für Super Nintendo, 
NES, Nintendo64, Game Boy, 
Mega Drive , Master System, 
Saturn , Dreamcast , Playstation. 
Kaufe auch komplette Samm­
lungen. 
Tel. 0178/5468172 (Tom bis 24 h) 

Verkaufe: Game Boy (1x metallic, 
2x wei ß) + 8 Spiele: Legend of 
Zelda, Donkey Kong , Super Mario 
Land, Soccer, Formel1 , Tim in 
Tibet, Tetris , Asterix & Obelix, ver­
kaufe auch Zubehör! 
Tel. 07264/7616 (Philipp ab 14 h) 

Nintendo64: F1 World Grand Prix 
für 20 DM, Virtual Pool64 für 25 
DM, Hexen64 für 10 DM, Mace the 
Dark Age für 20 DM, Dual Heroes 
für 15 DM , V-Rally Edition99 für 
20 DM. Tel. 03524/51381 

Nintendo64 (us/jap) mit 1 
Controller, 1 Rumble Pak, 7 Spiele 
(Ego-Shooter (us) , Turok (us), 
Extreme-G (us) usw.), 1A-Zustand 
400 DM , auch einzeln. 
Tel. 07461 /75513 (Alex) 

Für Super Nintendo Breath of 
Fire2 nach Gebot, für PS Breath of 
Fire3 und Wild Arms: nur Berlin. 
Tel. 030/6021566, 0174/5976159 
(Hanni) 

Dreamcast + 2 Pads + 1 VM + 
Oreamkey + 11 Demos+ Spiele: 
Sonic, Ecco, Sega Rally2 , zus. 300 
DM , Blue Stinger + Chu Chu 
Rocket gibt es gratis dazu. 
Tel. 05821 /41561 (ab 14 Uhr 

Suche DVD-Filme aller Länder­
codes, Dreamcast Spiele. Verkau­
fe Sega Dreamcast und Playsta­
tion1 +2 mit Spielen. Heimkino­
Projektor von Barco, Vidikron. 
Tel. 07263/2489 

Game XX-Videos pi e I e-B ö rs e 
(Flohmarkt) Berlin, Statthaus 
Böcklerpark,Prinzenstr. 1 (Kreuz­
berg), U-Bahnhof: Prinzenstr. 14-
17:30 Uhr, Tombola 16 Uhr. Rest­
Termine 2000: 14. GameXX 
22.10. , 15. GameXX 3.12. 
GameXX-Hotline Tel. 030/6858756 

Suche Neo Geo-Module Turfmas­
ters, Mag. Drop 3, Samurai Sho­
down3. E-Mail: rauer@debitel.net 

Sega Mega Drive1 + Sega-CD2 + 
13 Spiele, z.B. WWF, Walsh/ 
Madden Football , NHL als Kom­
plettpaket für 250 DM. 
Tel. 0941 /8903346 (Reinhard) 

Dreamcast-Spiele: V-Rally2, Spirit 
of Speed, Sega GT, Sega Rally 90 
DM. Tel. 0261/76223 

Dreamcast + Tastatur + VM + 
Demos+ RGB-Kabel + 5 Spiele 
(Soul C. + Chu Chu Rocket+ Blue 
St. + Sonic + RE Code Veronica) , 
alles PAL. Nur zusammen für 599 
DM. Tel. 04141/411747, 
Mail: iamax@gmx.de 

Dreamcast + 4 Pads + 1 VM + RE 
Code Veronica + NBA 2K + Toy 
Com. für 400 DM, Playstation: 
Grandia 60 DM , Final F.8 50 DM , 
In!. Track & Field2 55 DM, Civili­
zation2 40 DM, Atlantis 40 DM , 
Master of Monsters 40 DM, 
Discworld2 30 DM, Wild9 30 DM, 
Bundesliga Stars2000 30 DM usw. 
Tel. 04651/299431 , 0174/7655861 

iilt·Stillil~!• 
Cool Boarders4 , Magical Tetris 
Challenge , Metal Gear Solid, 
Ehrgeiz, NHL Face 0!12000, Pac­
Man World, Space Debris, Saga 
Frontier2 und Tiny Tank zwischen 
15-25 DM. 
Tel. 06181/55774 (Fatih ab 19 h) 

Playstation , 6 Monate alt mit 3 
Memory Cards + 2 Exploder + um­
gebaut+ Gehäuse in schwarz+ 1 
Controller+ RGB-Kabel und 55 
Spielen für nur 3500 DM. 
Tel. 0173/6356042 (ab 18 Uhr) 

Syphon Filter2, Koudelka, Chase 
the Express , neuwertig je 50 DM 
zzgl. 5 DM Porto/Nachnahme. 
Tel. 0340/8825696 (Mäke) 

2 Neo-Geo-Konsolen (jap . Ve r­
sion) mit MVS-Chip-Umbau, Preis 
VB. Verkaufe 35 Module auf 
Anfrage (Raritäten). Verkaufe 
Mega Dr. + CD + 40 Spiele + SNES 
+ 12 Spiele (us) , Preis VB. Kaufe , 
tausche, verkaufe Neo Geo MVS + 
MAK-Jamma-Platinen. Suche MVS 
4er oder 6er-Board. 
Tel. 08431/41991 , 0170/3691231 

Verkaufe Spiele+ Zubehör ab 20 
DM für: Mega Drive , Saturn, 
Master System , Game Gear, 32X, 
Oreamcast, Panasonic 300, 
Nintendo64, NES, Super Nintendo, 
Playstation (viele Sammlerstücke). 
Tel. 0231/463961 , 0171/4880281 
(ab 18 Uhr) 

Nachdem die Weihnachtszeit mit großen Schritten naht, 

spendiert Euch der Cybermedia-Verlag ein kleines Geschenk: 

Sämtliche Angebote und Gesuche aus den Rubriken Oldies, 

Exoten, Playstation und Sonstiges werden ohne Aufpreis zu­

sätzlich in unser neuen Schwesterzeitschrift players veröf­

fentlicht - Ihr bekommt also die doppelte Aufmerksamkeit 

für den gleichen Preis. Euer Ulrich 

Verkaufe Spiele + Zubehör für (".,lf:-:,:""'•"1•:•~'":J,.U\.LfJllt 
Mega Dr./CD/32X, Saturn, Master 
System , Game Gear, Dreamcast, 
SNES, NES, Playstation, 300, CD­
i, Nintendo64 , Jaguar, Platinen, 
LD, PC , viele Japan- und US­
Sachen. Tel./Fax. 030/6258637 

Tausche, kaufe , verkaufe Neo­
Geo-Module , CDs und MVS, habe 
viele neue und ältere Titel. Suche 
auch ständig kompl. Sammlungen. 

1 Tel. 0171 /6751597 (ab 18 Uhr) , 
Mail: timo@ny2000.de 

Raritäten für Sega Mega Drive 
und Sega CD , z.B.: Phantasy 
Star2+4 , Shining Force1 +3 , 
Lunar1+2 usw. Für NES: Pirates 
(neu), alles Super-Zustand, Preise 
auf Anfrage oder Liste anfordern. 
Tel. 0173/2837657 

Verkaufe für Mega Drive: Shining 
Force2 125 DM, Aeroblaster (iap) 
125 DM , Thunderforce4 125 DM , 
Für PC-Engine CO: Sailor Moon 
(jap) 165 DM , für PS: Contra Adv. 
(us) 85 DM, Lunar Silver Star 
Story (jap) 125 DM, inkl. Porto. 
Tel./Fax. 030/6258637 

Verkaufe Spiele und Konsolen für 
alle mögl. Systeme, auch Oldies, 
Tabletops, Game & Watch usw. 
Tel. 089/1403732, 0175/3355001 

Kaufe, tausche, verkaufe Spiele für 
die meisten Systeme. Habe selber 
ca. 800 Spiele für Mega Drive, 
SNES, Master System, Playstation, 
Saturn u.a ., viele Raritäten! Kaufe 
Multinorm-Dreamcast + Spiele. 
Tel. 0441/5940803 

Manga & Game - am 2.12.00 fin­
det in Köln-Mülheim eine Börse 
nur für Anime , Manga & 
Videospiele statt. Einlass von 11-
17 Uhr im Pfarrsaal der St. Mau­
ritius Kirche , Alte Wipperfürther 
Str. (Kirche ist vom Bahnhof Köln­
Mülheim aus zu erkennen). Infos: 
Tel. 0221/68009930 (17-20 Uhr) 

Verkaufe Neo Geo 50/60 Hz + 
Memory Card + 9 Spiele, kein Pad 
750 DM und Saturn+ 2 Pads + 13 
Spiele für 300 DM. Suche WWF­
Platine von 90/91 und Nude 
Raider-Figur sowie Ultimate 
Warrior Figur #1 (verpackt) . 
Tel. 09721/498388 (Andre) 

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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Ort Da turn Unterschrift BEI ,\,"'o'.c.,EIIOfEN- Jch bcstatlge, daß ich alle Rechte an den angebotenen Q 0 
Sachen besitze und keme md1zierte Software verkaufe. 1 
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128-Bit-Askese 
l!'i21 eh gebe gerne zu, dass meine große Zo­
W ckerzeit vorüber ist, doch es fällt mir 
ebenso leicht, die Vorteile dieses Zustands zu 
erkennen. Gegenwärtig fordern die Zeichen 
der Zeit eine Entscheidung aller Konsolenfans, 
wann der Umstieg auf welches 128-Bit-System 
die beste (und sicherste) Wahl ist. Während­
dessen darf ich mich rühmen, die Tugenden 
der Gelassenheit und des Maßhaltens so weit 
ausgebildet zu haben, dass ich mich genüsslich 
auf eine Zeit freue , in der ich meine Playstation 
mit günstigen Spielen füttern werde. Natürlich 
kribbelt es, wenn ich auf unerklärliche Weise 
zu Geld gekommen bin, immer wieder in den 
Fingern (das war schon bei der Dreamcast-Ver­
öffentlichung so - aber seit meiner Mega-Drive­
Zeit bin ich aus tiefstem Herzen Sega-Sympa­
thiesant) , doch ich hoffe, mich so lange 
zurückhalten zu können, bis die Schlacht ent­
schieden und der strahlende Gewinner zu 
einem angemessenen Preis und mit viel guter 
Software zu erwerben ist ('Caveat emptor!' halt) 
- und sollten die Verlierersysteme mit ihren 
Spieleperlen zu einem Ramschpreis verkauft 
werden, wäre ich bereit, mich der Leichenfled­
derei schuldig zu machen. 
Einzig das folgende Problem trennt mich von 
dieser seligen Zeit: Als großer Fan von Rollen­
spielen und vor allem von Fantasy-Strategie­
spielen (mein absoluter Evergreen ist "War­
song") stehe ich natürlich vor der Schwierig­
keit, dass außer den beiden "Vandal Hearts"­
Teilen kaum PAL-Software das Genre erfüllt. 
Mir scheint daher nicht nur ein Umbau meiner 
Playstation eine Pflicht zu sein, sondern auch 
die Frage an Euch, welche US-Spiele die hohen 
Anschaffungskosten wert sind. Das führt zu 
meiner nächsten Frage: Bei welchem Händler 
komme ich am günstigsten an US-Importe? Die 
Preise meines Videospielhändlers bewegen 
sich so um 150 Mark für Rollenspiele und ähn­
liches. Liegt ein solcher Preis am hohen Dollar­
kurs (darf man also in naher Zukunft mit einer 
Verbilligung rechnen) oder sind diese Preise 
normal, sodass ich bedenkenlos bei dem Händ­
ler meines Vertrauens zuschlagen darf? (Zuge­
geben, so groß kann das Vertrauen ·nicht sein, 
wenn ich solche Fragen stelle.) 

Jörg Wissing, Bochum 

Deinen von Dir beschriebenen Geschmack treffen wohl 
am ehesten einige ältere Taktikperlen: n.final Fant.asy 
Tactics". "Tactics Ogre• oder •ogre Batlle" könnten 
Dir gefallen. Allerdings werden diese Titl'l schwerlich 
nagelneu beim Importhändler zu erstehen sein. Am be­
sten ist, Du suchst bei den diversen Internet-Auktions­
häusern nach den Spielen. Auch in PAL zu hab<'ll ist 
Squares "Front Mission 3", wnbei Du aber rnll 
Mech-lhematik und nicht mit reiner Fantasy kon· ~ 
frontiert wirst. Im Import künn!est Du Dir zudem 
"Vanguard Bandit~" besorgen, das technisch zwar 
nicht brillant ist, aber trotzdem Spa.ß macht. 
Dass Dein Händler um die 150 Mark für ein US-Spiel 
verlangt, ist momentan nicht außergewöhnlich und 
nachvollziehbar. Der Dollar-Kurs steht schlecht für 
uns Europäer (und es ist unwahrscheinlich, dass sich 
das in naher Zukunft ändern wird), bei einer 
Bestellung via Kreditkarte und Internet kommt 

----------

Bitte schreibt an 
Cybermedia Verlags GmbH • MAIL!AC 

Wallbergstraße 10 • 86415 Mering 
oder digital an sf@maniac-online.de 

man auch nicht viel günstiger weg. Da heißt es, entwe· 

der auf Deine angespr~~hende Tugend zurückgreifen 

(Warten} oder in den sauren Apfel beißen. 

Zitat-Zerlegung 
~ abt Ihr es wirklich immer noch nicht 
~ geschnallt, oder seid Ihr durch Eure tägli­
che 'Spielerei' so verblendet? Der Dreamcast ist 
eine Freakkonsole und aus dieser Ecke wird er 
auch nicht mehr raus kommen. 
'Die Software zählt, der Rest ist Nebensache!' 
(MAN!AC 11/ 2000, S. 45): Der Rest ist beileibe 
nicht Nebensache. Nach 350, 400 Mark für die 
Konsole kommen noch mal 200 bis 300 für das 
nötigste Zubehör dazu: ein RGB-Kabel (das bei 
zehn Mark Herstellungskosten locker jeder 
Konsole beiliegen könnte), ein Vibration-Pak 
(das warum-auch-immer wieder mal nicht im 
Controller eingebaut ist), ein VM (das 1- in Eu­
ropa - nur teure, überflüssige Spielerei ist) , ein 
zweiter Controller, VGA-Box, Tastatur ... Das 
geht am Massenmarkt bereits vorbei und nur 
der bringt überhaupt die großen Einnahmen. 
'Auf die Vielfalt kommt es an! Wir wollen Rol­
lenspiele': Und vor allem auf Action-Adventu­
res. Das sollte Euch ein Blick in Euer eigenes 
Editorial veranschaulichen. Diese beiden Gen­
res sind die Lieblinge der Spieler. Und nun 
schauen wir uns mal die Palette auf dem Dre-

MEA CULPA: &,~~ un-m T"1Sl ln d.,.- lm­
b,n u~bre oosit11:tS1!:ßM "f:mtt1~~,. ~ 
Ml>h~reler-,M\ldtl's fü~ bis ;;ru -1:\Vei O\"\'efl'Sffilld>e 
Athleten. WI~ bitten, die T-t'cn autden T~N­
a~ zu en'mlbul ~ 

MEA CULPA: Und nnd> e,n fi>bl~: "lrusb 
1049" ro~ ,ti.~ lnt1'ndo 1'>'4 "MNI e"~!r~ 
,m-l· A~ lmlm llf1Pt>'11•T~t ~ . , 

Deuwcl\1,nrd em:ihNhm. an PM.-T'eSI: 
,_.._,s;~ folgi in eine~ d,et nlld>~~ Au~­

lPbm. 
UPDATE: In MAN!AC ',~ooo-~ ~ noth 

wn Gerilt.<bt, nun ist S'«ne Exhtt,n1t bestlll~~ 
"Dayl:omt U:S;\" "Mnl für dm DN1i.\mmst ~ 

men,.11l~bi:&idN'.SidldlfS~~ootl\ 
m cln~ n. fril~ SQtfium, als da'Sl; ~~ 

ll)J>an Btldmat"erial l\t,r.msrild<ffl wul'de, 

ab, die höchstens die Freaks begeistern, blei­
ben nur noch ein paar billige Umsetzungen 
alter PC- und Playstation-Schinken. Das soll 
mich zum Kauf eines Dreamcast verleiten' Nie 
und nimmer! 
'Ich versteh's nicht , warum kauft keiner den 
Dreamcast?' : Siehe oben! Hinzu kommt, dass 
von den angeblich 150 Titeln nicht mal 30 in 
den Regalen hier zu finden sind. Die Online­
Fähigkeit des Dreamcast ist ein reiner Witz: 
Ständige Abstürze , lahmste Verbindungen, 
umständliche Bedienung, keine echten Online­
Games (was soll dieser "ChuChu"-Mist?) und zu 
teure Telefongebühren. Wirklich lächerlich , 
ausgerechnet mit diesem 'Feature' zu werben. 
Die Raubkopierer so in den Vordergrund zu 
stellen, finde ich übrigens fehl am Platze. Mag 
sein, dass sie zum Erfolg der Playstation beige­
tragen haben , aber nicht in dem Umfang, wie 
dargestellt. Der Einzige, der an denen verdient, 
ist Sony selbst mit dem Verkauf der Konsole. 
Die Spielehersteller aber kriegen nichts und 
deshalb werden Kopierer von vornherein gar 
nicht mit einbezogen. Somit können sie auch 
gar nicht über den Erfolg oder Misserfolg einer 
Konsole entscheiden. 
Schaut man sich dann noch an, wieviele 
Dreamcast-Projekte zurückgezogen werden, 
muss man keinen Doktor gemacht haben, um 
vorherzusehen, dass der Dreamcast (zumindest 
in Europa) das nächste Jahr nicht überstehen 
wird. Da wird auch der hohe Preis der PS2 
nichts dran ändern. Die einen warten auf eine 
Preissenkung, die anderen (wie ich) haben sich 
bereits für die genial unterstützte Xbox ent­
schieden. Bis dahin unterhält man sich einfach 
mit den immer noch kommenden Highlights 
auf der PSone! Dreamcast? Ha ... 

Karsten Mäke, Dessau 

Wir c:li'N<t'fl (und hnfien), <iaS'S wir<llil'ffi u.-'Spiell!ffl' 
wMl't v.-rblenc:let nl'K'h veTblödel sind, und ~tlkh 
sollll' das auch den l"l'l,~lm~e-n tesem c:ler MANt/\C 
.aufgefallen Sl'in. 
Dil\ Auss~e, <for !>rt'llmcillsl sei ..-in'<' ff\\akkoi,s!)je, lZ\ssl 
sich durch ~i~ le,piludul'lg ns«er Sti\tmeflls nkht 
beweisen. Stichpunkt 2u~t: Ein RC8-l(ib"el rie-gt '"''e­

der der Playst.atlon, 00<'.h dem deu!sdlen NM ( das fü,,. 
fort nicht mal ein RGB· li;nal) bei, lu det Gnmd,ms• 
stath.11\,; ein..,, Sy.tems ~f',r,dct skh gewöhnlidl wtder 
ein zweiter Controller nodl cine Mertmry Drd, Und 
T11sbtur hrw. VGA-Bol< als 'nfü~e. Zobebor' .r.11 bie­
tr,,chleo, gebt wtJhl auth clwsilm M\ls,;oo,,"~l'll<oo 

.. 
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\orbei. Punkt 2: Die Software. ltit:htil: ist, dass es eine 

Unterversorgung in wichtigen Genres gibt; fald ist ;aber 

die Behauptung, die Automatenumsetzungen würdoo 

nur Freaks begeistern. Welche Spiele, wenn nichl ein 

" Soul Calibur", "Virlua Tennis" oder ~oazy Taxi", sind 
in Präsentation und Handhabung einsteigeriramdlidl 
genug. um den Gelegenhei!sspieler odtt gar Koosolen­

,,erweigerer (wie den Großteil des "'eiblic:hN, R~ 

anhangsl anzuspred>en! 

Aher egal, ob Freak· ode1' Ma'SS<".mmrktl<onsole, zum 

Sterben verurteiltes Sy-stem oder 'ßig Player' im ~r 

2001; Es geht uns (und hoffentlich aud, Euch) urns 

Vergnügen, und nicht um eine Videospiel-Weltan­

schauung oder irralionille Antipalhien gegenüber einem 
bestimmten Hersteller. 

Peinlichke ·ter. 
~ rstmal muss ich Euer ansonsten großarti­
t.lfa ges Magazin kritisieren: Nachdem schon 
das Cover der 10/ 2000 recht peinlich aussah, 
hat mich die 11/2000 echt 'schockiert'! Was für 
ein mies peinliches Bild1 Also bitte in Zukunft 
mehr coole Cover im Stil von 5 und 6/ 2000 
oder hübsche Mädel wie auf 7 und 9/ 2000 -
bei den letzten beiden Ausgaben ist es ja echt 
fast unangenehm , die MAN!AC zu kaufen. 
Inhaltlich solltet Ihr mehr Wert auf Text statt 
auf riesige Überschriften, Artworks und Bilder 
legen. 
Noch ein Wort zur Dreamcast/ PS2-Diskussion: 
Wie Ihr auch in Eurem Artike l über den 
Dreamcast in der vorigen Ausgabe schreibt, 
bekommt man für 300 bis 400 Mark (ich habe 
Anfang März 350 gezahlt) eine absolute Top­
Konsole. Hochklassige Spiele gibt es auch zu 
genüge. Leute, die den Dreamcast kritisieren, 
haben vermutlich noch nicht damit gezockt! 
Für mich gibt es als Dreamcast-Besitzer kein 
Argument, mir die PS2 zuzulegen (außer viel­
leicht die Abwärtskompatibilität - das Laufwerk 
meiner alten Playstation stottert wie Hajo aus 
der Lindenstraße). Es gibt aber dennoch einen 
Grund, warum die PS2 trotz des unverschäm­
ten Preises ein Erfolg wird: Vermutlich w ird 
Sony wieder 'nicht in der Lage sein', einen 
funktioniernden Kopierschutz zu integrieren, 
sodass sich das gesamte Raubkopierervolk wie 
bei der Playstation auf diese Konsole stürzen 
wird. Ich hoffe , dass d ie Traditionsunterneh­
men wie Sega und Nintendo in dieser Konso­
lengeneration die Oberhand behalten - ich 
jedenfa lls werde die Wartezeit bis zum Game­
cube bzw. bis zur Xbox mit meinem Dreamcast 
und den letzten N64-Hammern verbringen und 
die fast 900 Mark für einen guten Zweck (also 
an mich) spenden! j.jacobsen@talknet.de 

Co"tt-Auswilhl und -Gest.altung ~ ein gleirnennaßM 
zcitintmsi"'es 'C\1e .uheitinidtes Unt~nei1. Bei allen 
Mühen wird .m.u, es..;I- nie jeden\ rechl mad1en. Sollte 
f:uch mal ein der Titcl ooer Ausg~ nicht ,gerall<'Jl, dam 
schreibt uns, damit wir bessel- &.w Geschmad: cin­
scbätzen l<.oonen (odtt iibat,Qtlffl ä ottste Seite.,.,­

fad, gro~g). O<lSS im Heft uuset" Haoptau.)l(l!Mnffl< 

auf infonnatlv<!n Texten und nicht .aui 'Seiten-~ 
At1wm1<s liegt, lann jeder §clbst ·eststd ea -

8itdsmim1fut<lS~Qgen mü~ rum Teil aatiiM:h,gr.oß 
sein, da sie eine edreblidte A~el<o-aft beruglid, ei· 
nes Spiels be$illm. 

PS -Preis 
eh verstehe zu oben genannten Thema 
nun wirklich nicht die Aufregung. Gut, es 

ist nicht gerade werbewirksam, einen Erschei-
nungstermin nach hinten zu verschieben (bei 
Software allerdings ein Standard) und dann 
auch noch den Preis anzuheben .. . 
Aber seien wir doch mal e hrlich: Schon oft 
haben wir in der Vergange nheit bei Neuer­
scheinu ng e ine r Konsole 600 bis 800 Mark 
(Playstation, Saturn, PCE/ TurboDuo, NeoGeo 
etc.) ausgegeben. Manche Freaks zahlten sogar 
über 1.000 Mark für eine Importkonsole. So ist 
das halt, wenn es etwas Neues auf dem Markt 
gibt. Und alle Konsolen sind nachher - trotz 
der Aussage der Hersteller, an dem Einfüh­
rungspreis keinen Pfennig zu verdienen -
preislich rapide in den Keller gestürzt. Und je 
nach Schwerpunkt der Gründe für die Anschaf­
fung kann man Preisvergleiche anstellen. 
Die Priorität liegt bei der Spielkonsole? Die PS2 
ist im Vergleich zum Dreamcast doppelt so 
teuer bei besserer Performance und Abwärts­
kompatibilität zur Playstation. Und noch immer 
preiswerter als ein PC, dessen aktuelle Grafik­
karten alleine 800 Mark kosten, deren Grdik­
fähigkeiten nie ausgereizt werden (denn dann 
gibt es schon die neue Chipversion) und die 
instabil laufen. 
Es soll doch eher ein DVD-Player sein? Ein 
guter Player kostet 600 bis 700 Mark, d.h. ich 
bekomme für 250 Mark ein Topkonsole dazu' 
Welche Schwerpunkte man sich auch setzt: 
Auch zu dem aktuellem (Neu-)Preis macht die 
PS2 eine gute Figur, also User: Lasst das Jam­
mern sein und langt zu. Wer sich den Preis 
nicht leisten kann, wartet halt einfach sechs 
Monate und kauft sich dann die Konsole mit 
Sicherheit deutlich günstiger (insbesondere, 
wenn jetzt vie le Spieler vorübergehend zum 
Dreamcast abwandern). 

. Und apropos DVD-Player. Macht doch bitte 
einmal einen ausführlichen Vergleichstest zwi­
schen den Leistungen eines DVD-Players (z.B. 
Sony S315/ S325) und denen der PS2! 

loewe6 7@t-o nline.de 

Stimmt! l(<lQi,.il~ di'e ~ -.l -~ ll:ia­

bienmi!.'Sen,~~~-il,o'9 ~n• 
müde U.:hdn.. Es ist~ 8lfC nidit .m ,~<>'llende 
M-sache. .bss die l"Sl dm ltödasta1 ~ 
indetPM-~ge~eh.at(~uir61>-1 
.,_ NM G~ ;ab, llbss nvar 1.100 .~ ~ostd bat, 

...i-nuriln~A'llsl-1~,~j.Sob.i'ld 
l!.Wdie l'Al--PS2 in Naaden Liiinn't r it<ei­
oom ausfühdlcben fest del' O~ ~ 

Spar-Tipp 
EI em euphorischen Herrn, der den Leser­
W brief 'Zeit und Geld ' geschrieben hat , 
möchte ich sagen: Lesen Sie MAN!AC weiter, 
denn die sind objektiv und labern ihre Leser 
nicht wie kleine Kinder an. Suchen Sie sich die 
Toptitel heraus und spielen diese ausgiebig , 
damit Sie was von Ihrem Geld haben und nicht 
unnötig Zeit und Geld für schlechte Spiele in­
vestieren. Mache ich auch, funktioniert prima. 

Boris P la t ne r@gm x .net 
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Sehrumpfkur: PSone 
urz vor dem PS2-Debüt lockt Sony die 
Playstation-Traditionalisten mit ~lassi­

--- scher 32-Bit-Technik in neuem Ge­
häuse. Die PSone passt mit Abmessungen von 
19,3 x 14 ,4 x 3,8 cm zwar nicht ganz in die 
Jackentasche, ist aber zumindest die kleinste 
und kompakteste CD-Konsole der Geschichte. 
Für das Zubehör (Dualshock, AV-Kabel , Scart­
Adapter und externes Netzteil) und die nötigen 
Spiele braucht Ihr dann allerdings doch einen 
Rucksack. Die PSone ist mit jedem Playstation­
Spiel kompatibel: Alle Fragen zu Anschluss , 
Zubehör und Importspielen klären wir auf die­
ser Seite. 
Schnittstellen: Neben zwei Joypad-, zwei Spei­
cherkarten- und dem Multi-AV-Port besitzt die 
PSone einen kleinen 7,5V-Anschluss: Im Gegen­
satz zur 'normalen' Playstation (und allen ande-

) S ONY 

\.._/' . ~/ 
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ren CD-Konsolen) ist das Netzteil ausgelagert. 
Was Sony unter dem Gehäuse spart, schleppt 
der PSone-Spieler jetzt extern mit sich herum. 

eben den beiden Schnittstellen entdeckt Ihr 
zwei Fassungen für das geplante LC-Display, 
das sein Bild durch den Multi-A V erhält. 
Stromversorgung: Das breite Netzteil (ca. 9 x 
7 x 3,5 cm) stöpselt Ihr am besten in eine ein­
zelne Steckdose. Bei Steckerleisten gibt's Pro-

<·. ·(·. +.' 1· · ·E· + · ·» 
Schnittstellen der PSone: An der Vorderseite 

findet Ihr Joypad- und MemCard-Slots (oben), an der 
Rückseite Strom- und Mu lti-AV-Port (unten). 

-
----------

Der neue Deckelschalter befindet sich unter dem 
Verschlusshaken: Wechseltrick-Experten klemmen 

ihn mit einem Streichholz nach unten. 

bleme, denn das Netzteil behindert benachbarte 
Anschlüsse. An die PSone passt auch ein Uni­
versalnetzteil (2 ,0 A): Achtet auf die Polung des 
und stellt das Netzteil auf 7,5V. 

TV-Anschluss: Dank 
Multi-AV-Port ist die 
PSone mit allen TV­
Strippen für die Play­
station kompatibel, nur 

beim RGB-Kabel gibt's 
Probleme. Je nach Fernseh­

gerät erhaltet Ihr ein A V- oder gar 
nur ein Schwarz/ Weiß-Bild. In diesem 

Fall hilft ein nicht von Sony lizenzierter Trick: 
Schaltet Konsole sowie TV ein, zieht das RGB­
Kabel aus dem Multi-AV-PO'rt und steckt es 
anschließend wieder in die Konsole. Wer einen 
Scart-Umschalter besitzt, wechselt kurz auf ei­
nen anderen Scart-Kanal - das Bild erstrahlt 
scharf und in Farbe. Diese Prozedur ist bei je­
dem Spielwechsel nötig. 

nur ein Konsolen-System mit Inter­
net-Spielständen -das war einmal. 
Zubehörhersteller Blaze veröffent­
licht mit dem 'MP-XChanger' ei­
ne PC-Schnittstelle für Gameboy­
Module, Playstation- und N64-
MemCards in einem Gerät. Per 
Verbindungskabel stöpselt Ihr 
das Zubehör an den Parallel­
port Eures Rechners, die bei­
liegende Software speichert 
Eure Savegames als einzelne 
Dateien und komplette 
MemCard-lmages. Die For­
mate sind mit allen Konkur­
renzprodukten kompatibel . 

Mit dem externen Netzteil der PSone 
gehören Überhitzung und damit verbundene 

CD-Probleme der Vergangenheit an. ---
Umbau: Einen Multinormumbau für Import­
spiele gibt es bislang nicht. Die Systempro­
gramme der PSone kontrollieren nicht nur die 
Ländernorm, sondern auch den Lizenzvermerk 
in jedem Playstation-Spiel. Der 'vierfache ' 
Wechseltrick ist zwar möglich, beschädigt auf 
Dauer jedoch den CD-Motor. Playstation­
Doktoren blockieren den neuen Deckelschalter 
mit einem Streichholz. 
Zubehör: Wegen der Kontrolle des Lizenz­
vermerks im Titelbild ('Licensed by Sony 
Computer Entertainment (Europe) ') müsst Ihr 
bei der PSone auf Mogelcombis wie 'Xploder 
9000' und 'Game Buster CDX' verzichten . Ohne 
den Parallelport ist auch passendes Zubehör 
nutzlos, eine Schnittstelle für Duelle via Link­
kabel gibt es nicht. Spezialcontroller wie 
Lenkräder und Bildschirmwaffen funktionieren 
dagegen problemlos. rp 
Muster von Wolfsoft (Tel. 02622/83517 oder www.wolfsoft.de) 

Aus Zwei mach Eins: Einen eigenen Reset-Schalter 
besitzt die PSone nicht, Euch bleibt nur die Wahl 

zwischen An und Aus. 

geht noch einen Schri~ weiter und un­
terstützt das Beschreiben des Game-

Boy-Mogelmoduls 'XploderGB': So 
bespielt Ihr das Schummelzubehör 
mit zukünftiger Update-Software 
oder kleinen Heimentwicklungen. 
Keine Chance für Raubkopierer: 
Kommerzielle Spiele sind für den 
Speicher des 'Xploder GB' zu groß. 

Der "MP-XChanger" kostet satte 
120 Mark und lohnt sich deshalb 
nur für Anwender mit mehre~ 
ren Konsolen und Freunde von 
Do-it-yourself-Sollware. Um nur 
Playstation-MemCards auszule­

sen, spart Ihr mit der Konkurrenz 
50 Mark. 
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The Next Generation - es ist soweit! Die 
Übergabezeremonie ist vollzogen und 
Michael hat mich als neuen 'Last Resort'­
VeranlW'ortlichen vereidigt. In Zukunft 
werde ich Euch bei sämtlichen virtuellen 
Nöten mit Rat und Tat zur Seite stehen. 
Hoffentlich verursacht der haarsträubende 
Job bei meiner Frisur nicht einen ähn­

lichen Kahlschlag wie bei Michael ... 

WWFROYAL 
RUMBLE 

Alternative Outfits: Obwohl das Äußere 
eines Wrestling-Stars ein wichtiges Mar­
kenzeichen ist, ändern d ie Großen des 

Business doch ab und an ihr Auftreten. Wenn 
Ihr in "Royal Rumble " mit alte rnative n Kla­
motten in den Ring ste igen wo ll t , sollte t Ihr 
Euren Kämpfer bei gehaltener Start-Taste aus­
wählen. 

Yince Md1ahon: Se hr spa rsa m sind die Ent­
wickler der Prügelorgie mit Bonus-Charakteren 
umgegangen. Für das erfolgre iche Abschließen 
de r beiden Spie lva rianten gibt es nur je e inen 
neuen Catcher. So wird Vince McMa hon freige­
schaltet, we nn Ihr im 'Exhibition '-Modus alle 
zehn Match~s gewonnen habt. 

Shane McMahon: Auch fü r den Sieg in der 'Royal 
Rumble'-Herausforderung gibts nur e inen einzi­
gen Zusatz-Ringer. Verglichen mit der Konkur­
renz eine sehr mickrige Belohnung für viel har­
te Arbeit. 

EuerHax 

MIGHTMARE 
CREATURES2 
Cheat•Menü: In Kalistos grausiger 
Gruselgesc hi chte fli ege n Euch die 
Fetzen buchstäblich um die bandagier-

ten Ohren. Wenn Ihr vom Fairplay genug 
habt und lieber unverwundbar gegen die Un­
taten vorgehen wollt, könnte Euch dieses kom­
fo rtabl e Cheat-M enü interessi e re n. Diverse 
Schummele ie n lassen sich damit problemlos 
freischalten. Geht wä hrend dem Spie l in den 
Pause-Modus , haltet L+R gedrückt und probiert 
fo lgenden Code aus. 

+BX+BX+BXAX 

Kalisto•lntro & Artworks: Wenn ihr neben dem 
Drea mcast noch e inen PC mit CD-Rom­
Laufwerk daheim stehen habt, könnt Ihr die ex­
klusive Kalisto-Einleitung des Spiels genießen . 
Einfac h die Scheibe im CD-Laufwerk platzieren 
und mit eurem Media-Player benutzen. 
Wer unbewegte Bil de r bevorzugt, find et auch 
noch Altworkmaterial zum Spiel auf dem Daten­
träger. 

Kennt Ihr geheime Prügel­
Charaktere oder schwer zu­
gängliche Warp-Zonen? Wenn 

ja, könnt Ihr bei uns kostenlose 
Spiele für Eure Lieblingskonsole 
abstauben! In dieser Ausgabe 
bringen mr für die besten T,pps 
je drei Spiele für Dreamc.,st und 
Pla station unter die Leute. 
Heute locken die Puzzelei 
wMagical Dropw und das Tanz­
spektakel #Space Channel s•! 
Der Rechtsweg ist natürlich 
ausgeschlossen. 

WACKYRACES 
Mogeleien: Au ch beim aktu e ll en Info­
grames-Funracer la ssen sich e in paar 
nette Cheats aktivieren . All e rd ings ist 

das Menü für die Eingabe der entsprechen­
den Passwörter versteckt. Wählt als erstes e inen 
Rennfahrer nebst Karosse und einen beliebigen 
Fahrstil aus. Anschließend sitzt Ihr hinter dem 
Steuer und könntet das Rennen beginne n. Statt 
dessen fahrt Ihr aber eine scharfe Kurve, bis Ihr 
e ine Tafel mit Ste rn e n seht. Soba ld Ihr d iese 
berührt, gelangt Ihr in ein Menü, in dem fo lgen­
de Codewörter eigegeben werden dürfen. 
ALLE HERAUSFORDERUNGEN UND STRECKEN 

WACKYGIYEAWAY 
ALLE FAHRZEUGE 

WACKYSPOILERS 
ALLE FÄHIGKEITEN 
BARGAIMBASEMEMT 

KNALLHART-MODUS 
CRACKEDMAILS 

Schiri raus! Die Existenz eines Ringrichters bei 
den choreographi e rte n Wrestling-Ve ranstal ­
tungen war schon immer fragwürdig. Doch aus­
gerechne t be i de r Dreamcast-Umsetzung de r 
US-Prügelei so rgt der Mann in schwa rz/ wei ß 
dafür, dass Ihr beim Gebrauch der fiesen Team­
Moves vorsichtig sein müsst. Zum Glück ist der 
Schiedsrichter auch nur ein Mensch und kann 
durch zwei gezielte Attacken mittels einer der 
zahlreichen Waffen ins Land der Trä ume ge­
schickt werde n . Jetzt ste ht de m geballten 
Einsatz martialischer 'Tag-Team'-Manöver nichts 
mehr im Weg. 

,:, · . :_. MAM!AC Tipps~Hotlina 
0190/88241228 (3,b3DM/Min) -

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 
allen Videospielen für Playstation, Dreamcast 
und Nintendo 64. 

Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure 
Fragen täglich von 8-24 U),r, 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. 



ECW - AMARCHY 
RULZ 
r ler eil , Während der 

Dreamcast-Titel "WWF Royal Rumble" 
mit nur zwei Bonus-Kämpfern auskom­

men muss , gibt es in "ECW - Anarchy Rulz" 
mehr als wir in eine Ausgabe packen können. 
Um untenstehende Wrestler freizuspielen , müsst 
Ihr das 'Heavyweight Belt Tournament' mit dem 
angegeben Recken auf Schw ierigkeitsgrad 
'Hard' gewinnen. 

HELIA MONSTER 
Wrestler, Jason 

GARES. 
Wrestler: Lance Storm 

ROB FEINSTEIN 
Wrestler: Danny Doring 

MARTIAN BOY 
Wrestler: Tommy Dreamer 

MADGOAT 
Wrestler: Electra 

JESTER 
Wrestler: Francine 

JAN E. REGAN 
Wrestler: Little Guido 

KID 
Wrestler: Steve Corino 

THEDI 
Wrestler: Justin Credible 

SALLYM. 
Wrestler: Dawn Marie 

LANCESTORM 
Wrestler: Trainer 

C • Aber nicht nur zusätzliche Charaktere 
winken für Erfolge im 'Heavyweight Belt Tour­
nament', auch 'gewöhnliche' Cheats werden 
freigeschaltet. 

. 'BIG-HEAD'-MODUS 
Wrestler: Simon Daimond 

GROßEHÄNDE 
Wrestler: Super Crazy 

GROßE FÜßE 
Wrestler: 'Little· Spike Dudley 

SUMO-MODUS 
Wrestler: 'Big' Sal E. Graziano 

Stf<\&tm von S..n frandsoo 
~- baut häufig To­
t.iltthidffll S4Mgt Y\fach mit 

~ Sffl~ ~tmenü für a..,.w,o.. 
&4.'M V~ttn~.Wihlt im HDuptbiklschirm 
cbs hld Opijooffl an, bestitigt dann aber nicht. 
~ drikltg~itig 

l+l+l+tt +t• 
UNVERWUNDBARKEIT:~ llw im ~tmffli 
a~en, s~lt ihr dffl Cul'SOr auf Un~t­
~undb,ulint und gtlbt di~ T~oon .. 

t•••••t•+t4 +I 
ALl.fTUNINGll:ILf: Rlr~ 8.~ 
~~Schummele.. d~ ebenfalls im Menü 
ange~hlt und mit folgendem Code aktiviert 
wird. 

l+l+lt4ttt•t+l+R+I 

Kommt 
Weltraum•Tanzfoo Ulala aus 

1 dem Takt und sieht aus wie 
_ ,. '.! Marylin Manson beim BNtak· 

' danrel Wir schafüm AbhilM Mit unten-
stehender Mogelei schaltet lhr dm Autotanz· 
Moduseinund~ingtfuch l~durch 
die ~esten Sttnoo. Haltet wihrend des Spiels 
die l· und R-Taste gedriidct und ~t dann fol· 
genden Code ein. Zur Bestitigung schreit Ulala 
leise. 

t ........ . 

MARIO PARTY 2 
Bowser·Land: Die kunterbunte 'Mensch 
ärger dich nicht!'-Variante von Nintendo 
bietet jede Menge Platz für zusätzliche 

Szenarien und versteckte Mini-Spiele . Vor dem 
Vergnügen wartet allerdings ein hartes Stück 
Arbeit: In das obligatorische Bowser-Land ge­
langt Ihr , indem Ihr alle fünf regulären 
Spielbretter mit jedem Charakter durchzockt. 

'Mini·Game·-coaster: Im 'Mini-Game'-Land könnt 
Ihr Euch den speziellen 'Coaster'-Modus verdie­
nen, der alle vorhandenen Geschicklichkeits­
prüfungen am Stück serviert. Kauft einfach 
sämtliche Mini-Spiele ('l vs. 3' , '2 vs. 2' und '4 
vs. 4') bei Woody ein und schon könnt Ihr los­
legen. 

ltem·'Hini•Games·, Wenn Ihr den Coast~r freige­
schaltet habt, müsst Ihr ihn nur noch auf dem 
normalen Schwierigkeitsgrad durchackern. 
Glückwunsch1 Jetzt lässt sich eine neue Sorte 
von Mini-Spielen käuflich erwerben: die ltem­
'Mini-Games'. 

Battle.-Mini·Games·, Auf ähnliche Weise erhaltet 
Ihr auch die martialischen Battle-'Mini-Games'. 
Knackt den 'Mini-Game'-Coaster auf der harten 
Schwierigkeitseinstellung und holt Euch so die 
kurzweiligen Kampfspielchen. 

SOiNELL.START: Mitdieser ~ei ~ Ihr 
gar,1ntiert jeden noch so aufgebohrten ICon· 
kumnten. tm R~ hallet llww''hl'ffld 
des Startcountdowns die 1.-Taste gedrückt. 
&reicht der Countdown die 3, ~ ihr l l~ und 
haltet st.ittdessoo die 1-Taste. Bei der 2 haltet 
ihr wieder l statt 1. Steht der Zähler auf 1 wird 
dann noch einmal die ll-Taste aktiviert und dafür 
l l~SSffl.. Habt Ihr e.xakt gedriickt, folgt ein 
Schnellstart! 
BONUSSTRECKEN: G,1nz fleißig'lm Rasem wer­
den noch drei Spemlsttteken spendiert. die llw 
mit Erledigung fo~ Aufgaben erhaltet. 
Mission-Kurs, ~ das nf.i.~Rennen auf 
dem etSten, ~too oder dritten Platz. 
Presidio·Kurs, Belegt beim Offllal-Rennoo ei­
nen der ersten drei Plätze. 
Gauntlet·Kurs: Werdet im Fortgeschrittenen· 
Modus mindestens Dritter. 

Space up your Life! Benutzt den Code, sobald 
Ulala anfängt, durch die Gegend zu laufen. 

MFL BLITZ 2001 
Codes: Der Herbst ist gekommen und 
die Football-Rüpel schlüpfen wieder in 
ihre dicke Polsterung. Wie in allen 

Vorgängern findet Ihr auch in 'Blitz 2001' etliche 
Cheats in den Umkleideräumen. Die untenste­
henden Za hlen geben an wie oft Ihr im 
Ladebildschirm jeweils die Turbo-, Sprung- und 
Pass-Taste drücken müsst. 

UNENDLICH TURBO 
514 t 

ENDLOS WEITE PÄSSE 
223 + 

SCHNELLERER TURBO 
032 + 

BESSERE OFFENSE 
31 2 t 

BESSERE DEFENSE 
421 t 

BESSERE MITSPIELER 
233 t 

BESSERE BLOCKER 
312 + 

FIESE BLITTE 
045 t 

MONSTER-FIELD-GOALS 
123 t 

KEINE INTERCEPTIONS 
344 t 

WENIGER FUMBLES 
423 + 

PUNTEN VERBOTEN! 
151 t 

'FIELD-GOAL'-WERTE 
0 0 1 + 

KEINE SPIELZUGAUSWAHL 
115 + 

ALLES UNSICHTBAR 
433 t 

RIESEN FOOTBALL 
050 + 

'BIG-HEAD'·MODUS 
·200 + 

KEINEKÖPliE 
321 + 

GEMEINE COMPUTERGEGNER 
314 + 
SCHNEE 
525 + 
REGEN 

555 + 
SCHÖNES WETTER 

212 + 



• 

TOMY HAW.K-s 
PRO SKATER 2 

Killer·Cheat: Im Nachfolger zu Activi­
sions erfolgreicher Skater-Action gibt es 
eine Menge hilfreicher bis blödsinniger 

Cheats zu entdecken. Im Normalfall verdient Ihr 
Euch die Mogeleien durch fleißiges Freispielen. 
SchneVer geht es aber mit unserem ultimativen 
Passwort, das von Spezialcharakteren bis hin zu 
den coolen FMV-Sequenzen alles aktiviert. 
Haltet im Pausemodus einfach L 1 gedrückt und 
gebt die folgende Kombination ein. .................. 
Wer nicht alle Cheats benötigt, sondern sich ge­
zielt einige Kniffe herauspicken will, benutzt die 
folgenden Codewörter. 

Killer·Skater: Wollt Ihr die Attribute Eures 
Rollbrett-Fahrers bis aufs Maximum steigern , 
drückt im Pause-Bildschirm bei gehaltener 
L 1-Taste 

••••• t. 

Turbo·Modus: Für alle , die schon immer mal auf 
einem Skateboard dem Geschwindigkeitsrausch 
verfallen wollten, ist die folgende Variante ge­
eignet, durch die Ihr um 25 Prozent schneller 
durch die Arenen brettert. Wie gehabt, während 
der Spielpause L 1 gedrückt halten und den fol­
genden Code einhacken. .............. 
Programmierer•Skater: Mit diesem netten Cheat 
lasst Ihr die Entwickler von Neversoft selbst 
zum Skateboard greifen. Betätigt während des 
Spiels Start, haltet die L 1-Taste und gebt ......... 
ein. Verlasst jetzt das Spiel und geht im Haupt­
menü in den 'Mach Dir den Skater '-Modus. 
Wenn Ihr jetzt den Charakter nach einem 
Entwickler des Neversoft-Teams benennt (die 
Namen stehen alle in der Anleitung) steigt der 
Ause1wählte auf das Skateboard. 

Volle Special•Lliste: Die feinen Special-Moves 
stehen Euch im Normafall erst nach längeren 
Grind- und ,Kick-Combos zur Verfügung. Wollt 
Ihr sofort loslegen, benutzt Ihr diese Tasten­
kombination (im Pausemodus die L 1-Taste ge­
drückt halten). ......... 
'Big•Head'·Modus: Für alle 'South Park '-Fans 
dürfte dieser Cheat interessant sein. Verleiht 
Eurer Spielfigur die Proportionen von Kenny & 
Co, indem Ihr während der Spielpause beige­
haltener L 1-Taste die folgenden Tasten betätigt. 

•• t ....... t .. 

Fat Bottomed Skater: Der zweite Cheat für 
'South Park'-Jünger. Ein Skater so grazil wie Eric 
Cartman? Kein Problem mit unserem Cheat. 
Pausiert das Spiel und gebt bei gedrückter 
L 1-Taste folgenden Code ein. 

XXXX+XXXX+XXXX+ 
Je öfter Ihr die Kombination eingebt, desto fet­
ter wird Eure Sportskanone. Viel Spaß beim ex­
perimentieren. 

ARMY MEM: 
SARGE-s HERDES 2 

Codes: Pünktlich zum Fest der Liebe 
• ·' kommen die grünen Plastiksoldaten 

wieder aus der Spielzeugkiste gekro­
chen. Furchtlos treten die Jungs um Sergeant 
Hawk ein weiteres Mal gegen ihren Lieblings­
feind General Plastro an. Wie bereits in den 
Vorgängern warten jede Menge Level darauf, 
von den bösen Buben in braunen Uniformen 
gesäubert zu werden. Wer nicht das ganze Spiel 
durchzocken, sondern nur einen Blick auf spä­
tere Aufgaben werfen will , ist mit unseren 
Level-Codes bestens bedient, 

LEVEL 2: BRIDGE 
FLUUiDWM 

LEVEL 3: FRIDGE 
liTMLK 

LEVEL 4: FREEZER 
CHLLBB 

LEVEL 5: INSIDE WALL 
CLSMliM 

LEVEL 6: GRAVEYARD 
DliTHS 

LEVEL 7: CASTLE 
FRMKMSTM 

LEVEL 8: TAN BASE 
BDBZ 

LEVEL 9: REVENGE 
LBBCK 

LEVEL 10: DESK 
DSKJB 

LEVEL 11: BEO 
liTSLP 

LEVEL 12: BLUE TOWN 
SMLLVLL 

LEVEL 13: CASHIER 
CHRliT 

LEVEL 14: TRAIN 
MTBRT 

LEVEL 15: ROCKETS 
RDliLR 

LEVEL 16: POOL TABLE 
FSTMLS 

LEVEL 17: PINBALL TABLE 
WHSWZRD 

SLIM JIM: Könnt Ihr Euch VIVAs 
Vorzeige-Hampel Lämmerman 
auf einem BM ·Bike vorstel­
lent Neint Dann probiert fol• 

genden Cheat aus. Im Fahreraus~ hl-Menü 
betätigt Ihr die Tasten 

• • .... t t. 
ALLE BIKES: Wollt Ihr alle Modell des BMX• 
Fuhrparks testen, ohne sie vorher freizuspielent 
Begebt Euch in das Auswahl-Menü der Fahrrad· 
Typen und drückt 

t „ t. t ....... 
ALLE STYLES UND LEVEL: Für Leute mit ganz we• 
nig Zeit gibt's diesen komfortablen Cheat, der 
Euch in Windeseile alle Styl($ und Level zu• 
gänglich macht. Wenn Ihr im' t !es-Auswahl'· 
Menü seid, tippt Ihr einfach 

.. t ......... t ... 

TOCA WORLD 
TOURIMG CARS 

Chea s: Obwohl ganz Deutschland ge­
rade im Schumi-Fieber steckt, erfreuen 
sich auch die Tourenwagen der TOCA-

Serie großer Beliebtheit. Ein paar Cheats, die 
Euch im aktuellen Te il der Renn-Trilogie zur 
Pole Position verhelfen sollen , könnt Ihr Euch 
durch ausreichend Meisterschaftspunkte erarbei­
ten. Einfacher geht es mit unseren Codewörtern, 
die im Optionen-Bildschirm unter dem Menü­
punkt 'Bonus ' eingegeben werden (Achtung: 
nicht unter 'Zugriffscodes') . 

EXTRA PS 
liRUMTSOME 

NITRO-TASTE 
liLYCERIME 

UNZERSTÖRBARES AUTO 
MADCAB 

CHROMWAGEN 
T2 

70ER·FEDERUNG 
VAMISHIMli 

GERINGE SCHWERKRAFT 
EUROPA 

SPIEGElMODUS 
WEFLIPPED 

SCHWIERIGES BONUSAUTO 
REARFEAR 

VERSCHWOMMEN 
ETHAMOL 

DOPPELTE HÖHE 
TWIMPEAKS 

vorenthält: 
CAN-CAN BACKFLIP ..... 

CAN-CAN LOOKDOWN ..... 
DECADEAIR ..... 
FRONTFLIP 

••• PEDULUMAIR .. ... 
SWITCH HANDER ...... 
UN-LOOKDOWN ...... 

X-DOWN 

• •• 



KOUDELKA PLAYER'"S GUIDE 
Nementon Abbey, Abberyswyth, 
Wales: Am 31. Oktober 1898 be­
ginnt hier für die junge Zigeunerin 
Koudelka der Albtraum ihres 

Lebens - den Ihr mit di ese r Komplenlösung 
zwar nicht angst-, hoffentlich aber stressfrei 
genießen könnt. mw 

C: 1 - Das Kennenlerne 
v Wer ··ue 
Im großen Raum nach eiern Intro trefft Ihr den 
Dieb Eclwarcl, der von einem Werwolf bedroht 
wird. Nehmt Eclwarcls Revolver und schickt das 
Vieh mit drei bis vier gezielten Schüssen in die 
ewigen Jagdgründe. Nach dem Kampf lernt 
Koudelka den Feuer-Zauber. Die junge Frau 
und ihr Partner verlassen die Scheune durch die 
Tür auf der Unken Seite. 

H usinei tarn 
Hebt den Heiltrank auf und verlasst den Raum 
durch die Tür am unteren Bildrand. Steigt im 
nächsten Areal die Stufen links auf den Sims 
hinauf, sammelt die Pistolenmunition ein und 
klettert die Leiter am linken Rand empor. Oben 
angekommen, nehmt Ihr eine Klosterkarte mit, 

die Euch fortan die 
Orientierung erleichtert. 
Weiter hinten im Raum gibt 
es noch leckeres Brot, dann 

müsst Ihr wieder runter und 
durch die Türe rechts ge­
~ hen. Ihr steht in einem 
j Flur, den Ihr zunächst 

nach hinten absucht. 
l So findet Ihr hinter 
1 eiern Bild eines 

_ Dampfschiffes einen 
Dolch und in der 
Nähe der Tür einen 

\ Teliswein. Den 
Dolch drückt Ihr 
Edward in seine bis 
dato blanken 

" \ Hände und be­
/ gebt Euch dann 

über die Treppe in den 
ersten Stock. Hinter der 
ersten Tür auf der linken 
Seite trefft ihr Ogden und 
Bessy Hartmann, die her­
zigen Hausmeister dieses 
goldigen Gemäuers. 

durch 

ein paar Stufen, die in eine Küche führen. Ihr 
findet ein Gegengift im Raum hinter der Tür in 
der rechten Ecke der Küche. Geht zurück, sam­
melt noch das Küchenmesser und den Käse ein 
und verlasst die Küche durch die Tür bei den 
Stufen. Ihr befindet Euch jetzt in der Schmiede, 
wo Ihr Telis, einen Hammer und ein Stahlrohr 
aufnehmt. Heilt Euch vollständ ig, gebt Eclwarcl 
die stärkste Nahkarnpfwaffe und lasst Kouclelka 
solange Teliswein trinken, bis ihre Magiepunkte 
voll aufgeladen sind. Dann geht Ihr durch die 
Türe am anderen Ende des Raumes. 

Littl Sho of Honen 
Ihr kommt nun in einen Kräutergarten. Vor 
Euch liegt ein ohnmächtiger Mann und Kou­
delka befällt eine seltsame Vorahnung (die sich 
im weiteren Spielverlauf übrigens immer dann 
meldet, wenn ein Bosskampf bevorsteht). 
Sobald Ihr den Rau,n1 durchquert, greift Euch ei­
ne gewaltige Monsterpflanze an. Nachdem die 
teuflische Todestulpe besiegt ist , bekommt ihr 
den Geysir-Zauber und ein Statuen-Halsband. 
Zudem könnt Ihr am Weihwasserbecken das 
Spiel sichern und Eure Energie wieder auffüllen. 
Der Mann, der am · Boden lag , stellt sich als 
James O'Flaherty vor und begleitet Euch fortan. 

Ey of the Beholde.r 
Jetzt geht Ihr zurück durch die Küche', weiter 
ins Treppenhaus und nach oben in den zweiten 
Stock. Folgt ei e rn Flur bis zum Ende und mar­
schiert durch die Tür, wo ihr vorher Telis gefun­
den habt. Ihr durchquert jetzt immer gerade­
wegs die Räume, sammelt im Hühnerstall die 
Pistolenmunition auf und geht durch die nächs­
te Tür, bis Ihr im Korridor im zweiten Stock 
steht und einen temporären Spielstand anlegen 
könnt. Wenn ihr versucht, die Tür am Ende des 
Ganges zu öffnen, werdet Ihr von drei glubsch­
äugigen Zwischengegnern anackiert, von denen 
Ihr den Tornado-Zauber ergattert. 

Ei ochzeit TGlftsfäll 
Durch die Tür in der linken Wand geht es jetzt 
in den unappetitlichen Gefängnistrakt. Sammelt 
den Telis auf und lauft nach links, wo ihr eine 
Kiste findet, die Tagebücher ent hält (Code: 
7038). Durchschreitet die Tür bei der Kiste und 
öffnet den Schrank rechts daneben. In diesem 
befindet sich eine Mumie im Brautkleid , die 
Euch gleich zum Polterabend e inladen will. 
Zeigt der runzeligen Dame, wo der Hammer 
hängt und nehmt nach Eurem Sieg aus eiern 
Schrank eine Strickleiter. Außerdem erhaltet Ihr 
den Megalith-Zauber. Verlasst jetzt den Raum 
auf eiern Weg. den Ihr gekommen seid, und 
geht den Gefängniskorridor weiter, bis 1hr dem 
Kindgeist Charlone begegnet. Benutzt dann die 
Strickleiter an der Abbruchkante und klenert 
runter in den ersten Stock. 

er Vater fer Spiegel 
Holt Euch rechts Trockennahrung und Munition 

Trainieren, trainieren, trainieren: Um die zahlreichen 
Kämpfe und die Endgegner in ~Koudelka" zu überste­
hen, ist ileißiges Üben angesagt! Benutzt nach einem 
Bosskampf die Speicherstelle als Basis und stürzt Euch 
von dort aus in möglichst viele Zufallsbegegnungen. 
Kehr! zwischendurch immer zum Heilen zurück. In 
keinem Rollenspiel steigt man schneller in den 
Eriahrungsstufen auf wie bei "Koudelka"! Trainiert 
zwei bis drei Stunden und Ihr könnt die Endgegner teil­
weise mit einem Schlag töten! 
So steigert Ihr richtig: Achtet generell darauf, die 
Konstitution und Beweglichkeit Eurer Charaktere nicht 
zu vernachlässigen. Ansonsten solltet Ihr Euch bei 
Koudelka selbst auf die magierelevanten Werte Weisheit 
und Intuition konzentrieren_ Bei Edward steigert Ihr 
am ~slen Stärke und Geschicklichkeit. James sollte 
man in eine der beiden Richtungen spezialisieren. 
Die beste Formation: Edward in der Frontlinie ,or dem 
Zigeunermädchen bildet eine bewährte und funktio· 
nelle Kampfaufstellung. Mittels einer guten Nahkampf­
waffe übernimmt er den physischen Part. Oahinter 
sieht Koudelka und zaubert; rechts von ihr platziert 
Ihr James, der mit Fernwaffen einzelne Gegner auf 
Oislanz erledigt_ 

und geht dann links durch die Tür. In den 
Priesterquartieren hebt Ihr das rote Glasstück 
auf und steigt hinauf zum Altar mit dem 
Glasfenster. Wie Kouclelkas Vorahnung Euch 
schon mitge teilt hat, steht ein recht harter 
Bosskampf gegen Eure eigenen Spiegelbilder 
bevor. Nach eiern Gefecht erwe itert J hr Euer 
Wissen um den Wiederbeleben-Zauberspruch 
und erhaltet e in Paar Statuen-Ohrringe. 
Speichert am Altar und geht durch die Tür auf 
der rechten Seite. Nach einer Videosequenz fallt 
Ihr durch den Fußboden in den Keller. 

CD 2 - Die Trennung 

Ihr landet unsanft in einer Gefängnisszelle im 
ersten Stock des Kellers. Durchsucht den 
Leichnam, nehmt Pistolenmunition und Gegen­
gift und untersucht dann das Gitter. Charlotte 
erscheint und verkündet Eu ren baldigen Tod. 
Danach greift Euch der ·Geist eines Fecht­
meisters an, den Ihr flott in eine bessere Welt 
schickt. Sobald der Untote verschwunden ist, 
bricht links von Euch e in Stück Mauerwerk ein 
- durch die Lü cke ve rla sst 1hr die Zelle. Im 
Folterkabinen hebt 1hr vom Tisch die magische 
Keule und vom Boden bei der rechten Wand 
den Schlagring auf. Dann steigt Ihr die Stufen 
empor und befindet Euch in einem Kellergang. 

lia 
Ignoriert fürs Erste die beiden Mädchenleichen 
Vigna und Valna und geht durch die Doppeltür 
auf der rechten Seite. Im grünlich schimmern­
den Kellertunnel nehmt Ihr den Whiskey mit, 
der bei einem der Skelette liegt, und betretet 
durch die nächste Tür den Raum mit eiern 
Säuretank. Um die ätzende Flüssigkeit mitzu-



nehmen, benötigt Ihr ein Behältnis, deshalb 
könnt Ihr fürs Erste nichts ausrichten. Geht wei­
ter in den Raum hine in und we ndet Euch be i 
den beiden blauen Säulen nach links. Ihr betre­
tet einen entweihten Schrein und ein weiterer 
Boss attackiert Euch. Nach dem Gefecht gegen 
den garstigen Wackelpeter bekommt Ihr den 
Statuen-Ring und dürft wie gehabt Eure Energie 
auffüllen und speichern. Wandert nun zurück 
und im Säureraurn nach links , sammelt unte r­
wegs die Pistolenmunition auf und geht durch 
die nächste Tür. 

Zekhtn 
Nehmt die Munition und die Armbrust , die auf 
dem Tisch am unteren Bildrand liegen. Zwei 
Türen stehen zur Wahl: Ihr geht durch die ganz 
linke, denn die andere ist momentan verschlos­
se n. In der hintere n Wand ist eine Ziegen­
statuette eingeschlossen, die Ihr noch nicht mit­
nehmen könnt. Merkt Euch den Platz und steigt 
die Treppen nach oben, wo Ihr Euch die Sym­
bole am linken Türpfosten merkt. Nehmt den 
großen Telis mit und geht durch die linke TLir. 

-'l'tn left 
Nehmt hier die Steinplatte, die Löwenstatuette 
und den Teddybär auf. In dem Plüschtier findet 
Ihr einen alten Brief. In der Nä he des Tisches , 
auf eiern die beiden Gegenstände lagen, durch­
quert Ihr eine Tür und stürzt Euch in einen wei­
teren harten Endgegnerkampf. Habt Ihr den 
stachligen Gesellen überwunden , bekommt Ihr 
das magiesteigernde Teufelshorn, das Ihr Eurem 
stärksten Magier geben solltet. Sichert das Spiel, 
geht zurück zum unteren Treppenabsatz und 
nehmt nun die Ziegenstatuette aus der Wand. 
Begebt Euch wieder nach oben zum Schrein , 
wo sich der letzte Endgegner befand, und geht 
durch die Türe rechts. 

Der einSlll'lt Schütze 
Ihr betretet eine riesige Lagerhalle und werdet 
von einem verrückten Revolverhelden C1be r­
rascht, der Euch den Kronleuchter auf den Kopf 
fallen lässt. ehmt aus den Trümmern den Arm 
des heiligen Daniel mit, und geht die Treppe 
nach oben. Jetzt zeigt sich der Todesschütze -
ein verwirrter Dieb - den Ihr besiegt, indem Ihr 
zuerst seine Deckung kaputt schlagt. Hat der 
einsame Schütze seine letzte Kugel verschossen, 
durchsucht Ihr ihn und findet eine äußerst wir­
kungsvolle Pistole und den roten Schlüssel. 
Geht die Treppe wieder nach unten und steigt 
die Kisten hinauf zu einer Tür, die Ihr öffnet. 

Sc.hnüffeleien 
Geht nach unten zur Wohnung der Hausmeister 
und öffnet die Tür mit dem roten Schlüssel. 
Nehmt die Drachenstatuette vom Tisch und eine 
Brosche aus der Schublade an der Rückwand. 
Wendet Euch nach links, greift die Gewehr­
munition und geht durch die Tür in einen Raum 
mit vielen Bildern. Seht Euch den Wand­
schmuck an und nehmt vom Tisch Valnas 
Puppe, eine Holzmaske findet Ihr im hinteren 
Teil des Zimmers. Begebt Euch jetzt in den 
Raum, in dem der große Schatz liegt, und öffnet 
die bislang verschlossene Tür. Sie führt Euch ins 
Zimmer des Diebes, der Euch vorher beschos-

sen und mittlerweile das Zeitliche gesegnet hat. 
Nehmt die Spieldose und be trachtet die Sym­
bole auf der Kiste (prägt Euch die rote Linie ge­
nau ein). 

Kehrt zur Leiche des Diebes zurück und durch­
schreitet die Tür neben ihm. Ihr befindet Euch 
in e in em Lagerraum mit Symbolen auf eiern 
Boden. Lauft zuerst den Weg entlang, der auf 
der Kiste des Diebes mit de r roten Linie ge­
kennzeichnet war. Folgt dann den Symbolen in 
der Reihenfolge, die Ihr vorher auf eiern 
Türpfosten gesehen habt. Die Tür öffnet sich 
und Ihr könnt hindurchgehen. 

Die Tür am anderen Ende des Raumes öffnet sich erst, 
wenn Ihr den ri chtigen Weg über die Symbole wählt. 

Folgt einfach der roten Markierung. 

In der Biblioth k 
Lauft geradewegs an den Bücherregalen vorbei 
in das Büro und nehmt das ockerfarbene Glas 
mit. Den Code für den Schrank gibt es später. 
Verlasst den Raum wieder und begebt euch 
nach unten zur Uhr. Greift Euch die Gewehr­
munition und lauft zur Tür rechts neben der 
Uhr. Hebt den großen Heiltrank auf und betre­
tet den Drucke rraum. Hier erhaltet Ihr eine 
neue Kloster-Karte, wenn Ihr die Steinplatte in 
die Druckerpresse legt. Eure Aktion bringt zu­
dem e inen Teil der Wand hinter Euch zum 
Einsturz. 

Bir, Drache und Ziege 
Geht durch das entstandene Loch und hebt in 
dem Geheimzimmer eine Grarnmophonscheibe 
und die Armbrustpfeile auf. Kehrt zurück und 
betretet den Raum hinter der Hir in der rechten 
oberen Ecke des Druckerzimmers. Hebt im 
Weinkeller die Gewehrmunition und das blaue 
Glasstück auf. Setzt jetzt in die Tür vor Euch die 
drei Tierstatuetten ein und geht hindurch. In ei­
nem Raum voller Bücherregale bekämpft Ihr ei­
ne Chimäre und erlangt so nach Eurem Sieg ei­
ne Statuen-Krone. 

Das Archiv 
Untersucht die Pflanze auf der rechten Seite des 
Regal s und erfahrt mehr übe r James Ve rgan­
genheit. Zurück im Geheimraum durchquert Ihr 
die Tür auf der unteren rechten Seite, im folgen­
den dreieckigen Korridor wendet Ihr Euch nach 
links. Nun kommt Ihr in eine Kirche, von deren 
Fußboden Ihr ein Reliefstück aufgabelt. Dieses 
befördert Ihr anschließend zurück zur Uhr hin­
ter dem Druckzimmer. 

Der Weg führt durch di Uhr 
Steigt die Kisten nach oben auf die Uhr und 
setzt das Funclstück in das Relief oberhalb der 

Uhr ein. Das Relief schwingt zur Seite und gibt 
Euch den Weg frei in einen bläulich schimmern­
den Raum mit farbigen Symbolen auf dem 
Boden. Sobald Ihr den Raum betretet, beginnt 
die Spieldose eine Melodie von sich zu geben. 
Diese müsst Ihr nachspielen, indem Ihr auf die 
Symbole in folgender Reihenfolge tretet: oben 
rechts, oben links, unten links, unten rechts. 

er Mann im Sarg 
Die Tür in den nächsten Raum öffnet sich und 
Ihr tretet hindurch. Nach einem schockierenden 
ersten Treffen mit dem nicht mehr ganz frischen 
Roger Bacon nehmt Ihr hier die grüne 
Glasscherbe auf. Begebt Euch nun den ganzen 
Weg durch die Uhr und das Druckerzimmer 
zurück in die Kirche, wo Ihr das Reliefstück ge­
funden habt. Wendet Euch nach links und 
schaut Euch im Seitenschiff der Kirche um, wo 
Ihr alle Glassplitter in das große Farbfenster ein­
setzt. Habt Ihr die Restaurierung beendet , be­
kommt Ihr eine Kombination aus griechischen 
Buchstaben, die Ihr an dem Schränkchen im 
Bibliotheksbüro (dem Fundort des ockerfarbe­
nen Glases) einsetzt. Die so erhaltenen Briefe 
von Charlottes toter Mutter, benötigt Ihr unbe­
dingt , um Charlottes Seele zu retten (und um 
nicht gegen sie kämpfen zu müssen). 

Allerheiligen 
Durch die Reparatur des Glasfensters wird zu­
dem die große Doppeltür im hinteren Haupt­
schiff der Kirche geöffnet , durch die Ihr jetzt 
geht. Ihr steht in einer riesigen Kathedrale. Lauft 
e rst zu dem Teil des 
Gewölbes, der in blaues 
Licht getaucht ist, und lasstll'lll."1111!-
Euch durch den Anblick , 
den Ihr durch das Loch in 
der Wand erhaltet, 
schockieren. 
Bewegt Euch 
jetzt zur anderen 
Seite des 

Glocken zum 
Allerheiligenfest 
läuten! Nun attackiert 
Euch ein grausamer 
Gargoyle. Eclwarcl 
und James werden 
von Euch getrennt, 
sodass Ihr mit 
Koudelka auf Euch 
allein gestellt seid. 
Versucht nicht, den 
Gargoyle zu töten 
- Ihr habt keine 
Chance. 
stattdessen 
Kreisknopf 
flieht aus 
Kampf. Sichert Euer 
Spiel, lauft weg von 
der Kirche und 
hofft, dass Ihr Eure 
Kameraden auf der 
dritten CD wieder 
ti'efft ... 



CD 3 - Die schreckliche 
Wahrheit 

Alone in the Dark 
So leicht kann es gehen: Eben noch in bestem 
Soap-Opera-Stil mit ihren Kollegen streitend, 
befindet sich Koudelka nun plötzlich muttersee­
lenallein in der ries igen Abtei. Euer nächstes 
Ziel ist es , schnellstens die Kameraden wieder­
zufinden; wer weiß, was die Burschen ohne 
Euch so treiben? 

Der Anhänger 
Ihr befindet Euch jetzt vor der düsteren Kathe­
drale in einem Areal mit e inem gewaltigen 
Brunnen , der von vie r Frauenstatuen umgeben' 
ist. Umrundet den Brunnen und verteilt folgen­
de Gegenstände an die Statuen: die Statuen­
ohrringe, das Statuenhalsband, den Statuenring 
sowie die Statuenkrone. Habt Ihr alle Schmuck­
stücke platziert, kehrt Ihr zurück zum Brunnen 
und sammelt von dessen Rückseite den An­
hänger auf. Dieses im Dunkeln schimmernde 
Kleinod ist extrem wichtig. Verliert es auf ke i­
nen Fall, sonst könnt Ihr das Spiel nicht lösen! 

Stellt Euch vor die leuchtende Stelle an den 
Brunnen. Wenn Ihr nun den Rand absucht, erhaltet 

Ihr den unverzichtbaren Anhänger. 

Kehrt zurück zur Frontseite des Brunnens und 
öffnet die Tür zu seinem Inneren, die bis jetzt 
vom Wasser verdeckt war. Hier bekonunt Ihr ei­
ne gewaltige, blutüberströmte Guillotine zu 
Gesicht. Sammelt rechts hinten die Munition 
auf, bevor Ihr hinter der grausigen Maschine die 
Leiter nach unten nehmt. Dort angekommen, 
dürft Ihr erst einmal eine der genialsten 
Videosequenzen im ganzen Spiel bestaunen , 
mehr· über die schrulligen Hausmeister erfahren 
und der Frage nachgehen , was Bessy Hartman 
mit Kurt Cobain gemeinsam hat. 

Wiedersehen macht Freude 
Nach dem Ableben der Hartmans hebt Ihr 

, Bessys Flinte nebst Muntion auf und untersucht 
ihren Leichnam, was den blauen Schlüssel zu 
Tage fördert. Vom Altar nehmt Ihr die Blut-

1 flasche mit und geht von dort zum klemmenden 
Tor in der rechten Wand. Unterhaltet Euch 
durch den Spalt mit Edward und marschiert 
dann zur Bibliothek. Verlasst den Raum durch 
die Tür auf der gegenüberliegenden Seite. 
Durchquert den Tunnel und betretet 
anschließend eine große mystische Halle, in der 
Euch ein grobschlächtiger Endgegner erwartet. 
Vermöbelt deu wilden Watz und speichert Euer 
Spiel. 

Der Altar der Dunkelheit 
Wendet Euch nach links und durchschreitet die 
Tür. Im folgenden Gang gebt Ihr der Statue auf 
der linken Seite die Flasche mit dem Blut und 
steigt dann hinab in den Geheimraum hinter ihr. 
Sprecht die groteske Gestalt an und erhaltet so 
einige Tipps zum weiteren Spielverlauf. Es gibt 
insgesamt 16 Hinweise , di e Ihr alle hören 
könnt , wenn Ihr den Raum immer w ieder ver­
la sst und neu betretet. Sammelt anschließend 
die römischen Nüsse im Korridor auf und öffnet 
da s Tor am Ende. Durchquert den nächsten 
Gang von rechts nach links , steigt dann über 
die Metallbrücke und klettert zum Schluss die 
Le ite r na ch oben. Vergesst nicht , vorher die 
Patronen aufzusammeln, die in einer Ecke für 
Euch bereitliegen. 

Friedhof der Kuschelmönche 
Geht auf dem Friedhof immer weiter nach links, 
um das Grab des he iligen Daniel zu find en. 
Hi e r sammelt Ihr Vignas Puppe auf, an­
schließend betet Koudelka. Nach einem ulkigen 
Dialog mit dem verschrumpelten Roger Bacon 
öffnet sich das Tor zum dreieckigen Korridor, 
hinte r dem die Büche rei und Eure Kumpane 
warten. Vorher betretet Ihr allerdings noch den 
hinteren Te il der Begräbnisstätte durch ein Tor 
in der Friedhofsmauer. In einer kleinen Grotte 
ganz links findet Ihr das Grab des misslaunigen 
Geistermädchens Charlotte, an dem Ihr eben­
falls zum Gebet ni ederkni et. Dann kehrt Ihr 
durch das Tor, das Roger für Euch geöffnet hat, 
in die Bibliothek zurück und trefft Euch mit 
Edward und James, der einiges zu berichten hat. 

Charlottes Erlösung 
Jetzt solltet Ihr der kleinen Charlotte den ew i­
gen Frieden verschaffen. Begebt Euch zurück 
in die Kellergewölbe und zu dem Punkt, an 
dem die beiden Mädchenle ichen vor der 
verschlossenen Türe lagen. Gebt ihnen ihre 
Puppen und nehmt den grünen Schlüssel, 
mit dem Ihr die Tür hinter den Körpern 
öffnet. Hebt im folgenden Raum den 
He iltrank auf und kl e ttert ein Stockwerk 
höher, wo ein weiterer Trank und der gehei­
me Zugang zu Charlottes Zelle wartet. Betretet 
das Esszimmer und tötet alle Möbelstücke, die 
Euch angreifen. 

Patricks Gemächer 
Schnappt Euch die Brosche und nehmt 
die Tür in der Ecke des Raumes, um in 
einen weiteren Kellergang zu gelan­
gen. Durchsucht den Leichenhaufen , 
um Telis und Pistolenmunition zu er­
halten, und sperrt die folgende Tür mit 
dem blauen Schlüssel auf. Nun steht 
Ihr in Patri cks feudal en Gemächern. 
Ignoriert für einen Moment die 
Prunktreppe und geht durch die Tür 
zu ihrer linken , ohne die Flinten­
munition zu vergessen. Hinter der 
Tür erwartet Euch de r Grammo­
phon-Raum. Legt die Scheibe aus 
dem Weinkeller in den Platten­
spieler und nehmt die Not izen 
aus der sich öffnenden Schub­
lade. Lest diese und geht durch 

die Tür in den Raum am End e des Grammo­
phon-Zimmers . 

Patricks Laboratorium 
Tötet den Endgegner und speichert Euer Spiel 
am Weihwasserbrunnen. Jetzt erklimmt Ihr die 
prunkvolle Treppe im Eingangsbere ich von 
Patricks Gemächern. Oben wendet Ihr Euch 
nach links und geht durch die Tür. Betrachtet 
die Lexika im Regal an der Rückwand, um auf 
den Buchrücken das griechische Wort 'Hestia' 
(= Kamin) zu lesen . Sammelt an der rechten un­
teren Ecke d ie Flintenpatronen auf und geht in 
den nächsten Raum. Nehmt hier aus dem Regal 
die leere Flasche und vom Tisch den Memo­
zettel. Hinter dem Mobi li ar finde t Ihr zudem 
Gew ehrmunition. Kehrt dann zurück zum 
Eingangsbereich. Rechts neben de'r Treppe ste­
hen einige aufgetürmte Kisten an der Wand, die 
Ihr hochklettert. Durch die nun folgende Tür 
kommt Ihr in einen Raum, in dem Ihr erst die 
Tür zur rechten entriegelt und anschließend 
links die Statue im Regal bewegt, um eine 
Gehe imtür links davon zu öffnen. Hinter der 
Tür befindet sich eine Geheimbibliothek sowie 
der kernige Roger Bacon, mit dem Ihr Eu ch 
kurz unterhaltet. 

Unter Patricks Gemächern 
Ve rlass t Patricks Gemächer und kehrt durch 
Charlottes Zelle zurück in den Säuretankraum. 
Hier füllt Ihr die Flüssigkeit in die Flasche und 
lau ft den Weg zurück in die gehe ime Bibli­

othek , um mit Roger zu 
sprechen. Betretet 

dann wieder Pat-

um links ober­
halb der Trep­
pe und geht 
hinter den 

find et sich ei n 
erloschener 

Un-



unter Patricks Gemächern durch eine Falltür. 
Untersucht den Raum nach Heil-Items und be­
gebt Euch zur Waage in der rechten unteren 
Ecke des Bildschirms. Stellt dort 25 Kilogramm 
ein und öffnet die Tür am oberen Rand. 

Die Sakristei 
Nun kommt Ihr in die Sakristei. Durchsucht den 
toten Körper vor Euch und nehmt Zunder­
büchse, Schrotflinte und Munition mit, bevor Ihr 
den Raum nach links verlasst. Sammelt hier vom 
linken Tischehen die römischen Nüsse und vom 
rechten die Munition ein und begebt Euch dann 
zum Altar in der Mitte. Dreht alle Figuren so, 
dass sie nach innen sehen, und öffnet hiermit 
eine Tür. Geht im nächsten Raum nach unten 
und sammelt die Flintenpatronen auf, wendet 
Euch dann nach rechts und marschiert durch 
die Doppeltüre . Haltet Euch rechts und nehmt 
die nächste Tür auf der rechten Seite. Ihr steht 
vor einem weiteren Altar, auf den Koudelka 
nun klettert . Wenn Ihr mit der Zunderbüchse 
die Kerzen auf eiern Altar anzündet, erhaltet Ihr 
das mächtige Lebenssauger-Schwert. Verlasst 
den Raum auf eiern Weg , den Ihr gekommen 
seid, und durchschreitet jetzt die Tür an der hin­
teren Mauer. Hinter dieser erwartet Euch ein 
vieläugiger, recht unangenehmer Bossgegner. Er 
versteckt sich beim Brunnen und ist nur zu ver­
wunden, wenn er stillhält. Habt Ihr gewonnen , 
speichert Ihr Euer Spiel und kehrt zurück in die 
große Halle der Sakristei, wo Ihr nach links geht 
und Euch eine Zwischensequenz anseht. 
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CD 4 - Elaine 
Mitroglycerin und Orgelkonzerte 
Kehrt durch die Falltür zurück in Patricks Labor 
und wartet, bis James sein Nitroglycerin fertig 
gestellt hat. Begebt Euch wieder zum verschlos­
senen Tor in der Sakristei und bombt einen 
Weg ins Innere der Kathedrale frei. Nun steht 
Ihr dem gewaltigen Lebensbaum gegenüber. 
Steigt im hinteren Teil des Bildschirms die 
Treppen zur Orgel hinauf. Auf den beschrifteten 
Registertasten der Orgel drückt Ihr in folgender 
Reihenfolge die Worte: Geheimniss, Schmerz, 
Leute, Licht. Unten in der Kirche hat sich eine 
Geheimtür geöffnet, die Ihr benutzt. 

Die Wurzel allen Übels 
An der Wurzel des Lebensbaumes liegt 
Patricks Leiche und ein Kessel, in den 
Ihr den Arm des heiligen Daniel werft. 
Im nachfolgenden Chaos führt Koudelka 
die Truppe nach draußen. Vor der bren­
nenden Kathedrale steigt Ihr links den 
Turm nach oben. Tentakel des Lebens­
baumes attackieren Euch , dürften aber 
kein Problem darstellen. Klettert immer 
weiter nach oben über Treppen, Leitern 
und Gerüste - Ihr könnt Euch nicht ver­
laufen. Putzt unterwegs noch mehr Ten­
takel weg und haltet Ausschau nach 

Der Finale Konflikt 
Speichert Euer Spiel und geht zur Blüte des 
Lebensbaumes, bis Elaine Euch attackiert. Nun 
müsst Ihr i'm Treppenhaus des Turms nach 
oben und Elaine greift Euch zweimal an. Wehrt 
Euch zunächst mit dem Teufelshorn und dem 
Feuer-Zauber, anschließend benutzt Ihr den 
Geysir-Spruch und das Lebenssauger-Schwert. 
Heilt Euch jetzt vollständig und steigt die ver­
bliebenen Stufen hinauf - der letzte Kampf mit 
Elaine wartet. Schützt Euch mit dem Reflexions­
Spruch gegen die starken Angriffs-Zauber und 
heilt Euch ständig mit Tränken. Geht mit 
Edward in den Nahkampf und lasst Koudelka 
Megalith-Zauber sch leudern. James heilt und 
frischt die Schutz-Zauber auf. 

Munition. Seid Ihr ganz oben angekom- Mit vereinten Kräften habt Ihr Elaines untote Hülle vernichtet. 
me n, klettert Ihr ins Innere des Turms. ~-V_e_rl_ie_rt_l_h_r d_e_n_K_a_m_p_f,_w_i_rd_e_i_n _a l_te_rn_a_ti_v_es_E_n_d_e_g_eb_o_te_n_. _ 
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JET SET RADIO EIMSTIEGSHI 
Ihr fallt ständig auf die Nase? Die 
bösen Buben entwischen Euch je­
desmal und die Polizei versohlt 
Euch ständig den Hintern? Ke ine 
Panik, MAN1AC hilft. dm 

Kennt Eure Gegend 
Bei jedem Ausflug in unbekanntes Gebiet macht 
Ihr Euch zunächst mit dem Gelände vertraut. 
Konsultiert die Karte und inspiziert das gesamte 
Areal, o hne auch nur ein einziges Mal zu 
sprühen. Dabei sammelt Ihr Spraydosen ein und 
legt Euch eine Route zurecht. Jetzt beginnt Ihr 
mit dem Anbringen der kompliziertesten Tags. 
Auf diese Weise erledigt Ihr die schwerste 
Arbeit , bevor die Polizei eintrifft. Starten die 
Cops ihre Razzia, werden die restlichen Graffitis 
gesprüht. 

Mehmt die Verfolgung auf 
Um die gegnerischen Banden zu besiegen, 
sprüht Ihr ihnen Euer Zeichen auf den Rücken. 
Je drei Feinde stellen sich Euch entgegen, jeden 
davon müsst Ihr zehnmal erwischen. Die 
Gegend sollte Euch bereits bekannt sein , jetzt 
kommt es nur noch auf Eure Geduld an. Die 
böse n Buben folgen immer dem gleichen 
Muster, an bestimmten Stellen machen sie eine 
Pause und warten auf Euch. Ihr müsst diese 

Pause nutze n und den 
Feind von hinten angrei­

fen. Auf diese Weise 
könnt Ihr sie vor dem 
Losfahren erwischen. 

Als zweite Mög-
lichkeit bieten sich 

lange Geraden: 
Ob Steigung 

oder flache 

Der Weg durch Shibuya führt durch die 
Fußgängerzone. Von hier kommt Ihr bequem in 

jeden Bereich des Stadtteils. 

hängt Euch hinter die Konkurrenz und sprüht 
sie voll. Für diese Kämpfe solltet Ihr einen mög­
lichst flotten Skater auswählen, da Ihr sowieso 
nie in Munitionsnot kommen werdet. 

Das goldene Mashorn 
Die 'Golden Rhinos' scheuchen Euch durch ei­
nen gesamten Bezirk. In Shibuya müsst Ihr also 
den Busbahnhof, die steile Straße und den 
Spielplatz verzieren. Zwischen den einzelnen 
Stadtteilen wechselt Ihr durch Abkürzungen, die 
bisher verschlossen waren. So kommt Ihr bei­
spielsweise vom Busbahnhof über die Treppen 
in der hinteren Ecke in einen Abflusskanal, der 
zum Bereich des Spielplatzes führt. Ihr kommt 
von jedem Areal in mindestens zwei andere, 

Was tun, wenn Onishima seine Eingreiftruppe 
gegen Eure Skater ins Feld schickt? MAN!AC 
weiß Rat. Achtet auf den Polizeifunk, er infor­
miert Euch über anstehende Truppenbewe­
gungen. 

RJßVOLK: 
Ob Schlagstock-be­
wehrte Bereitschafts­
polizei oder Fall­
schirmspringer mit 

Maschinengewehr. 
Die Devise heißt: 
Auf und davon! 

Diese Jungs über­
wältigen Euch durch 

Nehmt die Beine in die 
Hand und flü chtet vo r 
den w ildgewordenen 
Fallschirmspringern 

schiere Überzahl, dank Euren schnellen Schuhen 
könnt Ihr ihnen jedoch leicht entkommen. Achtet 
beim Sprühen auf unangenehme Überraschun­
gen, denn hier ist der Polizistenmob am gefähr­
lichsten. Haben Euch die Ordnungshüter erst­
mal gefasst, gibt's ordentlich was auf die Mütze. 
Bei schießwütigen Cops heißt es außerdem: 
Immer in Bewegung bleiben. Seht Ihr e in Aus­
rufezeichen über Eurem Skater, werdet Ihr kurz 

darauf beschossen. Achtet also auf diese War­
nung. Bei einer übermacht rettet Ihr Euch auf 

sicheres Terrain; einen Fluchtweg erkennt Ihr 
an den blauen Pfeilen. Beim Entwischen über 
Hausdächer und durch Abflussrohre können 

Euch die behäbigen Polizisten nicht folgen. 

nach den zu 
besprühenden 
Stellen. 

Der Endkampf 
Von de r ro tiere nde n 
Schallplatte springt Ihr 
in alle vier Himmels­
richtun gen über 
diverse Kol­
ben 
schwanken-
de Platt­
f o rm e n , 
Nach einem 
Sturz landet Ihr wieder auf der Schallplatte. 
Auf jeder der vier Plattforme n hinterlass t Ihr 
Euer Zeichen . Da sich hier ausreiche nd 
Lebensenergie finden lässt, könnt Ihr sämtliche 
Gegner ignorieren. Habt Ihr die vier Graffitis ge­
sprüht, explodiert die Hütte des Endgegners. 
Fahrt jetzt in der Drehrichtung des Plattentellers 
und versucht, über die Trümmer zu grinden. 
Nach einem beherzten Sprung über das End­
gegner-Kabuff sprüht Ihr Euer Zeichen auf die 
Tonsur des Fieslings und lehnt Euch sieges­
gewiss zurück. 

ONISHIMA 
Der Oberpolizist lässt sich leicht an seinem wü­
tenden Geschrei erkennen. Haltet Euch von ihm 
fern und achtet auf das Ausrufezeichen. 
Besonders Mutige wagen sich von hinten an den 
ungewaschenen Gesellen und verschönern sei­
ne Rückseite mit einem schicken Bildchen. 
TRÄNENGAS 
Ein sehr vernichtendes Mittel. Hier heißt es wie­
der: Immer in Bewegung bleiben. Ihr solltet jetzt 
nur noch kleine Graffitis erledigen, die sich be­
quem im Vorbeifahren sprühen lassen. Zur Not 
könnt Ihr Euch aber auch den schädlichen 

· Dämpfen aussetzen - wer flott sprüht, überlebt 
auch einen kurzen Hustenanfall. 
PANZER 
Ähnlich schlimm wie das Tränengas. Haltet Euch 
am besten von den 
behäbigen Kolossen 
fern und versteckt 
Euch in Seiten­
straßen. Hier wartet 
Ihr auf e inen günsti­
gen Augenblick und 
stellt Eure Kunst­
werke fertig. 
HUBSCHRAUBER 

Springt möglichst spät 
von der Kab ine ab, um 

auf dem Container we iter 
grinden zu können. 

Diese fiesen Rotor-Monster beschießen Euch 
mit zielsuchenden Raketen. So etwas solltet Ihr 
den Piloten nicht durchgehen lassen. Besprüht 
ihre Frontscheiben und die Vögel stürzen ab. 



Ob massenweise Leben, einen gefüllten Geldbeutel oder unbegrenzt 
Zeit - via Schummelcode seid Ihr unbesiegbar. Wie üblich versuchen 

wir Codes zu vermeiden, die nur auf neueren Modulen funktionieren oder 
die keinen praktischen Nutzen haben: Die Klamottenfarbe der Hauptfigur zu verändern, ist 
zwar prinzipiell witzig, bringt aber im Spiel letztlich nichts. 

3008DFFF 
E0FF 3013F010 0064 300BE000 
05FS Luft D001EBA0 0007 300BE001 000F 

Unendl . Magie 800C016E 7070 3001EBA0 0000 300BE002 000F 
Uhr immer null 800(0168 0000 300BE003 0001' 
Schweinetaschen 300C03BD 300BE004 000F 

300C03BE 300BE005 000F 
300C03BF Alles freige- FFFF 300BE006 000F 
300(03(0 schaltet 800B80SE FFFF 300BE007 000F 

Zeit angehalten D0062908 A068 300BE008 000F 
80062908 0000 300BE009 000F 

Unendl. Energie 00067F94 0652 300BE00A 000F 
80067F94 0000 300BE00B 000F 

bei. Olympia 0006 D0067F94 0652 300BE00C 000F 
0006 80067FB0 0000 3008E00D 000F 
0006 300BE00E 000F 

80016074 0006 3008E00F 000F 
80016D78 0006 300BE010 000F 
80016D7C 0006 300BE011 000F 

· 80016080 0006 300BE012 000F 
80016084 0006 0002 Volle Punktzahl D00BD000 000( 
80016D88 0006 80048DDA 0000 300BD002 0040 
8001608( 0006 Immer Erster 300F55CC 0001 D10BD000 000( 
80016D90 0006 300F84F2 0001 30080002 0000 

Tekken Tag Tournament 
Namcos Beat'em-Up-Serie geht Mit Heihachi: ++A-•, Tag JULIA 
in eine neue Runde und wir lie- Mit Michelle: ++A, Tag 
fern Euch die wichtigsten 'Tag'- GANRYU 
Moves. Alle Kampfsportler woll- Mit allen: Griff von rechts, Tag MICHELLE 

ten uns ihre Manöver zwar nicht verraten, Mit allen: Griff von links, Tag Mit Julia: ++A, Tag 
den'!och findet Ihr hier die spektakulärsten 
Kommandos. sb JACK-2 EDDY 

Mit allen: von hinten•+ e, Tag Mit allen: Griff von links, Tag 

NINA WILLIAMS Mit Gun-Jack: •+e, Tag 
Mit allen Partnern: Griff von Rechts, Tag GUN-JACK 
Mit allen: ,,.+A, Tag KING Mit allen: Griff von links, Tag 
Mit Anna: +"+,.+.&,Tag Mit allen: ,t+ a + A, Tag Mit Jack-2: A+e, Tag 

Mit Armor King: ++•+A, Tag 
ANNA WILLIAMS ROGER&ALEX 
Mit allen: ,,.+A, Tag ARMORKING Mit allen: "+a+e, Tag 

+"+,.+A,Tag Mit allen: it+a+A,Tag 
Mit King: + ,t + A+ e, Tag WANG 

JUNKAZAMA Mit allen: Griff von rechts, Tag 

++•+A, Tag KAZUYA, HEIHACHI UND JIN 

++•+A, Tag MitJun: +++a+A, Tag PAUL 

++•+A, Tag Mit allen: +++a+e, Tag 
BAEK-DOO·SAN Mit law: +,,+a+e, Tag 

LINGXIAOYU Mit allen: Griff von links, Tag 

++A·•, Tag Mit allen: ++•-•·•, Tag LAW 

++A-•, Tag Mit King: ++A+a, Tag Mit allen: +++a+e, Tag 



"Resident Evil" spielbar - und dann auf einer 
mickrigen Seite abgehandelt? Was heute beim 
neuesten Teil des Capcom-Horrors zu eineNJl­
ganlischen Protestwelle führen würde,,wäi'1o 
Ausgabe 12/95 nüchterne Realität. fflehr 
Beachtung erfuhren die Arcade-Umsetzungen 
von "Sega Rally", "Hang On GP '95" und 
"Virlua Fighter 2" : Wir spielten die Saturn­
Versionen in Segas Hamburger Zentrale aus­
führlich an •nd prognostizierten den 32-Bil-

. Titeln eine glorreiche Zukunft. Dass die 16-Bil­
Ära noch lange nicht vorbei war, zeigten 
Perlen wie Rares "Oiddy's Kong Quest" (90% 
Spielspaß) und EAs "FIFA Soccer 96" (88% 
Spielspaß). Zeit zum Feiern blieb trotz allen 
Stresses: Nachzulesen.im Schwerpunkt ~ 
'2JahreMAN!AC'. ~ 

!'>AS JÜWQST, 
Q'R'eMTROBERT AL- YAZD I, 

(PRODUCTMANAGER 

BEl}OWOOD 

PRODUCTIONs) 

Nach dem Ableben versch iebt 
sich Dein Release-Term in aus 
dem Fegefeuer, b is Du Deine Sünden 
angemessen bereut hast. Durch das 
Spielen welcher drei Titel tust Du am 
effektivsten Buße für Dein lästerliches Leben? 

"Tmti: 230 Km/1, auf dem Tad,o 
wäre man nicht übe,ra:schl, wenn 
der Fahre:1r aassfe:ig,:,. um zu, sdtfe-­
f,en>. Wi•d man dann noch von af­
lenüberfoor ,oowol>l man das Gas 
bis zum Ans.thlag driiclcf, !,leibt ei­
nem nur n.odl die Freude an de:rr 
impo,an1 ploppendeo Bergen und 
die Holfm111g, dass man diese 
Gulike noch um'tauschen kann/' 

2a1ue Lightni ~ (AD, 1195) ng 
"Nachdem i<:h mein letztes Geld 
für den faguar-CD-Aufsalz ausge­
geben halte, war ich gespannf auf 
die GraMk dieses Titels. Das Spiel 
liej mit etwa 4 Bildem pro Sel<unde 
und es wmden mindeslens 34 Pixel 
sowie 2-3 Polygone gleichzeitig 
dargestellt. l<:'1 überprüfte, ob der 
richtige Kanal eingestellt war und 
ve11Wertele die CD als Bierdeckel." 

" 

A Tomb Raider 3 
~ !EIDOS, 1998}. 

'Das-~ ar ein Spaß: Alle Codes zur 
Verfügung, das Lösungsbuch ge­
kauft und den besten Freund ein­
geladen - nur um dann festzustel ­
len, dass nicht die geringste lnno­
va(ion im Spiel steckt. Ich hab mich 
dann mit dem Babyboard meiner 
Tochter beschäftigt: [1ort kann ich 
auch Knöpfe drücken und Hebel 
ziehen, a llerdings in echtem 30." 

AMZEIGEM·GALERIE 
WERBEBOTSCHAFTEM, DIE UMS AUFFIELEN 
'Akupunktur bei Videospielkrankheiten' oder 'Wie kuriere 
ich mich von meiner Zockersucht': Habt Ihr beispielsweise 
Probleme mit Euren lahmen Füßen, dann probiert doch mal 
"Grandia 2". Gegen Rückenschmerzen hilft "ISS 2000" und 

Schienbeinkranke lassen sich von Lara Croft verarzten. 
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Welche Software-Perlen dürfen unterm Weihnachtsbaum auf keinen 

Fall fehlen? Wir geben Euch mit unseren Spielen des Jahres 2000 eine 
wertvolle Entscheidungshilfe. Nach anfänglichen Schwierigkeiten star­

tet nächsten Monat die Playstation 2 voll durch: Neben ·einem Blick auf 

die DVD-Fähigkeiten der Konsole 

erwarten Euch brandheiße Infos zu 
Konamis Horror-Fortsetzung Silent 
Hill 2 und Sonys Rollenspiel Dark 
Cloud. Lara-Fans fiebern dagegen 

dem Playstation-Test von Tomb 
Raider 5 entgegen - natürlich im 

XXL-Format und mit ausführlicher 
Lösung. Sony-Konkurrent Sega hat 

mit dem innovativen Shenmue und 
dem Ego-Shooter Half-Life ebenfalls zwei richtig heiße Eisen im Test­

Feuer. Rennbegeisterte Dreamcast-Besitzer können zurzeit zwar nicht 

klagen, dürfen aber schon mal auf den nächsten Flitzer sparen: 
Daytona USA D.C. - wir fahren erstmals Probe. Nintendo-Fans freuen 

sich schließlich auf den Import-Test des Action-Krachers Sin & Punish­
ment sowie ausführliche Infos zu den kommenden Streichen von Rare . 
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