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Skies of Arcaoia (Sega, 2001) 

JAHR DER 
EMTSCHEIDUMG 
Das neue Jahr beginnt, wie das alte geendet hat: Eine 

unglaubliche Anzahl Spiele fand auch diesen Monat 

den Weg in die Läden - PSone, Dreamcast und PS2 

bekommen Beschäftigung satt. Dass zumindest ein 

Großteil der Titel für letztgenannte Konsole Staub 

ansetzen wird, ist allerdings wahrscheinlich. Nicht nur, 

weil selbst der dickste Weihnachtsbonus bei den 

jeweils 120 Mark teuren Titeln rasch aufgebraucht ist, 

sondern auch wegen der aktuellen PS2-Lieferschwierig-

keiten. Da hilft dem Konzern auch kein Riesen-Hype in 

den Massenmedien (S. 36) - wo's keine Ware gibt, kann 

man auch nichts verkaufen. 

Multiformat-Zocker, die beim Ansturm auf die PS2 leer 

ausgegangen sind, haben dennoch keinen Grund zur 

Klage: Es gibt diesen Winter wirklich genug für Euch zu 

spielen. Einzig die N64-Nutzer haben Grund zum Jam-

' mern, denn auf dem PAL-Markt tut sich so gut wie nichts 

mehr. Wer nicht auf Import-Perlen wie "Banjo-Tooie" 

oder "Sin & Punishment" (ab S. 42) zurückgreifen 

kann, dem bleibt an langen Winterabenden 'nur' ein 

Ausflug ins "Zelda"-Universum. 

Doch welch' ein Jahr steht uns bevor: 2001 wird die 

wohl turbulenteste und spannendste Phase in der 

Historie der Videospiele. Während Sony und Sega in 

ihre womöglich letzte gemeinsame Schlacht ziehen 

werden, greifen ein Veteran und ein Neueinsteiger 

nach dem Milliardenmarkt. Nintendo baut zunächst 

sein Handheld-Bollwerk mit dem Game Boy Advance 

aus, im Herbst eröffnen dann Gamecube und Xbox 

den Weltkrieg der Konsolen. Ob es dabei langwierige 

Grabenkämpfe geben wird, oder ein Hersteller sich 

nach kurzer Zeit mit blutender Nase zurückzieht, bleibt abzuwarten . Eines ist 

zumindest sicher: Der Verbraucher kann von den Scharmützeln vor dem Bild­

schirm nur profitieren - Qualität der Software, Preis der Hardware und die 

Zukunftsfähigkeit der Systeme sind die entscheidenden Waffen, mit denen der 

Kampf um den Kunden geschlagen wird. Damit Ihr nicht schutzlos der Agitation 

Entscheidender Jahresurlaub, Auch wann es sich vlele Leser nicht 
vorstellen können, die MAH!ACs nutzen die zwei Wochen hochverdienten Urlaubs 

über Welhnachtan und Heujahr nicht zum Durchzocken des hauseigenen Yldeosplel· 
schranks. Stephan verzieht sich an maxikanlsche Striinde (ok, natürlich mit seinem 

Game Boy), 0111 beraltet sich auf salnan Umzug vor (gut, sein altar Saturn wird 
zuletzt eingepackt) und Colln verbringt zum arstan Mal nach ainem halban Jahr wie· 

dar etwas Zait mit seiner Freundin (dass sl• Zelda haißt, ist rainar Zufall). 

C_~ 
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6 Rennsport in Perfektion: Gran Turismo 3 

Darauf haben alle gewartet: Wir fuhren erstmals den 

Nachfolger des besten PSone-Rennspiels Probe -

und sind sichtlich begeistert! 

8 Kerkerklopper: Darkstone 

Schlachtfest auf der PSone: Erste Bilder und Infos zu 

Electron ic Arts' vielversprechendem Action-Rollenspiel. 

10 Bis das Blut gefriert: Horror-Special 

Mit Zombies, Geistern und Dämonen auf Tuchfühlung: 

MAN!AC wagte einen Blick auf die kommenden Horror­

Thriller auf PSone, PS2 und Dreamcast. 
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Spielen? MAN!AC nimmt 18 Entwickler unter die Lupe. 
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PAL~TESTS 
80 4x4 Evolution .. ......... . ........ Rennspiel, Dreamcast 
58 007 Racing ...... .... ................ Rennspiel, PSone 
74 Aerowings 2 . ....... .......... Flu gsimu lation, Dreamcast 
82 Ballistic . . . .. ...... . ............... Puzz lespie l, PSone 
82 Box Champions 2001 ......... . ........ Sportsp iel, PSone 
83 Dave Mirra Freestyle BMX . .......... Sportspiel, Dreamcast 
62 Der Weg nach EI Dorado ................ Adventure, PSone 
61 Dino Crisis . .... ............. Act ion-Adventure, Dreamcast 
83 Disney·s Dinosaurier ............... Act ion-Adventure, PS2 
83 Donald Duck Quack Attack .. . . . . Jump'n'Run, Dreamcast, PS2 
59 Ducati World ...................... . .. Rennsp iel, PSone 
70 Dynasty Warriors 2 ........... ... ... ..... .. Action, PS2 
66 Eternal Ring ... . ........ . ............. Ro ll enspiel, PS2 
75 Fl Racing Championship . ............ Rennspie l, Dreamcast 
82 HBO Boxing . ... . . . ......... . .. .. ..... Sportspie l, PSone 
81 Kao the Kangaroo ...... .......... Jump'n'Run, Dreamcast 
56 Kessen .. . ....... ....... . .......... Strategiesp iel, PS2 
64 Legend of Dragoon, The . . . ..... · .. . ..... Ro l lensp iel, PSone 
82 Madden MFL 2001 . ................ Sportsp iel, PSone, PS2 
81 Mc Grath vs Pastrana Freestyle Supercross . Rennspiel, PSone 
82 MoHo ...... ................ Gesch ick li chke it, Dreamcast 
81 Mort the Chicken ....... ... .......... Jump'n'Ru n, PSone 
83 Mr. Driller .... .... .............. Gesch ick li chke it, PSone 
82 MTY Sports Pure Ride . .......... . ...... Sportsp iel, PSone 
83 MTY Sports Skateboarding . . . .. ...... Sportsp iel, Dreamcast 
79 POD 2 . ............ .. ............ Rennspie l, Dreamcast 
76 Rainbow Six .. .. ...... .............. Action, Dreamcast 
67 Rayman Revolution ........ . . ... .. . 1 . . . Jump' n'Run, PS2 
83 RC Revenge Pro .... .............. .. .... Rennsp iel, PS2 
82 Ready to Rumble Boxing Round 2 . ........ Sportspie l, PSone 
60 Resident Evil 3: Memesis . ...... Action-Adventure, Dreamcast 
82 Rush 2049 . ............ .. ........... . . Rennsp iel, M64 
72 Silpheed . ...................... . ..... ... Act ion, PS2 
63 Star Wars Demolition . . . . . . . .... .. ....... . Act ion, PSone 
52 Starlancer . . . ....... .... ...... .. ... Act ion, Dreamcast 
78 Strider 2 . .. . ... ............ . . . ........ Action, PSone 
77 Super Runabout . .................. Rennspie l, Dreamcast 
71 Theme Park World .......... . .. Wirtschafts-S imulat ion, PS2 
80 Tokyo Highway Challenge 2 . ......... Ren nsp iel, Dreamcast 
61 Tomb Raider - Die Chronik . ..... Act ion-Adventure, Dreamcast 
77 Toy Racer . . . . . . .................. Rennspiel, Dreamcast 
73 Ultimate Fighting Championship . ... . .... Beat'em-Up, PSone 
68 Yanishing Point .. ................. Rennsp ie l, Dreamcast 
73 WCW Backstage Assault . . ............ Beat'em-Up, PSone 
54 X-Squad ... .. .......... .. ..... . ...... .. . Act ion, PS2 

42 Banjo-Tooie . ...... . . .. ....... . ....... Jump'n'Run, M64 
47 Breath of Fire 4 ..................... Ro ll ensp iel, PSone 
45 Cannon Spike . . ..................... Action, Dreamcast 
SO Charge·n Blast ...................... Act ion, Dreamcast 
49 Dance Dance Revolution Disney·s Rave . ... Musiksp iel, PSone 
48 Grandia 2 . ...................... Ro ll ensp iel, Dreamcast 
SO Ogre Battle 64 ..................... . Strategiesp iel, M64 
46 Sin & Punishment ...... ................... Act ion, M6'4 
44 Skies of Arcadia . .... ............. Ro ll ensp iel, Dreamcast 
45 Sonic Shuffle .... .... ............. Pa rtyspie l, Dreamcast 
49 Spider-Man ........ .. ............ Act ion-Adventure, M64 
50 Torneko: The last Hope . .......... . .... Ro llensp ie l, PSone 
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"Ridge Racer 5" war gut - doch alle 
Rennspiel-Fans warten auf Polyphony Digitals 
Playstation-2-Kracher "Gran Turisrno 3". Wir 
sind ·erstrnals ausführlich Probe gefahren. 

Gründlich: Für "GT3" 
stiegen die Entwickler in 

die Cockpits echter 
Rennboliden. 

ragt man PSone-Besit­
zer nach dem besten 

Rennspiel für ihre Konsole, so 
antwortet die große Mehrheit mit 
"Gran Turismo·· oder "Gran Tu­
rismo 2". Ähnliches Bild bei dem 
am sehnlichsten erwarteten Titel 
für die Playstation 2: "Gran Turis­
mo 3" (vormals "Gran Turismo 
2000") steht ganz vorn auf Eurer 
und unserer Wunschliste - zurecht wie 
die erste spielbare Version beweist. 
Neben der ''GT3''-Disc befand sich über­
raschende1weise das extra für Polyphony 
Digital entwickelte ··cn"-Lenkrad im 
Sony-Päckchen (siehe Kasten). Das 
Zubehör an den Spieletisch geschraubt, 
via USB-Stecker an die PS2 gestöpselt 
und los geht's: Von den mehr als 150 
Fahrzeuge umfassenden Fuhrpark stan­
den leider nur zwei Boliden für eine 
Spritztour parat. Mil der Rennversion 
eines Honda NSX oder einem getunten 

Nissan Skyline durften wir auf zwei Kur­
sen kräftig Gas geben. In der fertigen 
Version werden mehr als ein Dutzend 
Strecken enthalten sein, darunter altbe­
kannte wie 'Trial Mountain' und zwei 
neue: ·Monte Carlo' sowie eine noch 
geheime japanische Rennpiste. 
"Gran Türismo"-Kenner finden sich in 
den hübsch gestalteten Auswahlmenüs 
schnell zurecht: Wagentyp, -Farbe, Schal­
tung, Fahrzeugverhalten sowie Rumble­
Unterstützung eingestellt, Kurs gewählt 
und ab auf die Piste. Schon bei dem vir-

tuellen Vorbeiflug an den fünf CPU-Kon­
kurrenten vor Rennbeginn wird die grafi­
sche Pracht von "GT3" deutlich: Die flüs­
sige Kamerafahrt rund um die hoch­
glanzpolierten Boliden zeigt Euch kleins­
te Details wie die Rillenstruktur der 
Rückleuchten oder die Scheibenbremsen 
hinter den Alufelgen. Diese Feinheiten 
werden möglich durch die hohe Poly­
gonzahl der Fahrzeuge: Bestanden die 
Autos in "Gran Turismo 2" auf der PSone 
noch aus durchschnittlich 300 Polygo­
nen, so sind die Schlitten im PS2-Nach-



ekler für die Darstellung der Bäume und 
Sträucher verdient: Nie zuvor sah die vir­
tuelle Vegetation realistischer aus - vor 
allem in Kombination mit dem diffusen 
Lichteinfall durch das lückenhafte Blät­
terdach wi rd die Ill usion perfekt . Das 
flüssige Scrolling und die ausgezeichne­
ten Animationen der Boliden (wackeln­
des Chassis , federnde Räder) sind die 
Krönung des optischen Genusses. 

Von 300 auf 150 Stundenkilometer in zwei Sekunden: Die Steuerung ist besonders mit dem 
l Den Hoch leistungsbremsen sei Dank_1 

___ Force-Feedback-Lenkrad über jeden 

folger aus etwa 3000 Vielecken aufge- Zweifel erhaben und gewohnt präzise. 
baut. Zusammen mit dem echten Envi- Einziger Kritikpunkt unserer Vorab-Versi­
ronment-Mapping, das die Spiegelungen on: Der Geschwindigkeitseindruck ist 
der Umgebung auf den glänzenden Lack teilweise noch unzureichend und führt 
zaubert , und den unzähligen Lensflare- öfters zu verspäteten Bremsmanövern. 
Effekten ergibt das die bisher schönsten Für die finale Version versprechen die 
Fahrzeuge des Videospieluniversums. Entwickler einen aufgepeppten Mehr-
Aber nicht nur der Fuhrpark überzeugt, spieler-Modus , in dem Ihr via i-Link-
auch die Landschaften --.------- Verbindung (Firewi-
rund um die Strecken re) drei PS2s vernetzen 
gefallen: Hochauflö- und so gegen bis zu 
sende Texturen lassen fünf menschliche Kon-
Felsen, Asphalt, Grün- kurrenten antreten 
streifen und Tunnel- dürft. Darüber hinaus 
wände in neuem Glanz erwarten Euch umfang-
erstrahlen. Besonderes reichere Lizenzprüfun-
Lob haben die Entwi-

Den ehrgeizigen Entwicklern von Polyphony 
Digital war der (sehr gute) Dual-Shock-2-Con­
troller oder ein x-beliebiges Lenkrad nicht gut 
genug. Aus diesem Grund erscheint extra für 
"Gran Turismo 3" ein edles Force-Feedback-Lenkrad mit separaten Pedalen, 
das über den USB-Port Anschluss an die Playstation2 findet. In Japan wird 
das Zubehör von PC-Peripherie-Profi Logitech produziert - wer in 
Deutschland die Lizenz erhält, ist noch unklar. Der Preis steht ebenfalls 
noch nicht fest, er dürfte aber ähnlich wie bei vergleichbaren PC-Produkten 
bei etwa 250 Mark liegen. Für diese stolze Summe erhaltet Ihr ein robu­
stes Lenkrad, das mit zwei Klemmschrauben an der Tischkante befestigt 
wird - ein 'Zwischen-die-Schenkel-klemmen' ist leider nicht möglich. Dank 
Force-Feedback-Technik passt sich der Lenkwiderstand exakt dem Bild­
schirmgeschehen an: Vollführt Ihr beispielsweise einen spektakulären 

r·/' Dreher, bricht der Lenker dank eingebautem Motor wild in beide 
-~ Richtungen aus. Resultat: Ein auf Konsolen noch nie erlebtes, 

realistisches Fahrgefühl. Auch die Pedale 
überzeugen mit angenehmem Druckpunkt 

und Anstellwinkel sowie robuster Ver­
arbeitung. Nur eine bessere Anordnung 

der Tasten, ein Steu­
erkreuz und einen ex­

tra Ganghebel 
würden wir uns 
wünschen. 

gen, die bekannten GT- , Arcade- und 
Rally-Modi , atemberaubende Wiederho­

- Gran\ 
Turismo 3 lungen in unterschiedli­

chen Perspektiven sowie 
ausgefeilte Tuning­
Optionen. os 

Sony 
Ein würdiger Play- • 
station-2-Nachfolger: 
Atemberaubende Op­
tik, unerreichtes Fahr-

gefühl und riesiger 
Fuhrpark lassen die 

Konkurrenz erblassen. 



Hinfort, Knochenpack: Die 
Echtzeit-Schlägereien 

orientieren sich am Genre­
Klassiker " D iab lo" . 

schwiegen: Das Wort ist die Waffe des magischen 
Duos. Immer auf der Suche nach neuen, mäch­
tigen Zaubern durchstreifen die zwei die Weiten 
Umas. Feinde sollten sich von ihrer körperlichen 
Schwäche nicht täuschen lassen - das Wissen um t:.,,..,,.:;;.;;;;;'"""' 

die dunklen Kräfte macht Zauberer und Hexe zu gefährlichen Gegnern. 

MÖNCH & PRIESTERIN: Die beiden Kleriker haben 
Ihr Leben religiöser Demut und dem Kampf gegen das 

/ Böse gewidmet. Hilfesuchende können jederzeit auf die 
Unterstützung der beiden bauen, denn neben dem ge­

schickten Umgang mit stumpfen Waffen wie Knüppel 
oder Keule ist das gottesfürchtige Duo auch in der 
Heilzauberei bewandert. 

RÄUBER & DIEB IN: Ruhm und Ehre bedeuten 
den beiden Schlitzohren wenig. Wer in der rau­
en Welt bestehen will, muss lernen, sich zu neh­
men was er braucht - notfalls ohne zu fragen . 
Die Diebin und der Räuber sind echte Über-

Keine Pil zhütten und Popcorn-Schlösser: 
Die Architektur Eures Heimatdorfs orien­

tiert sich an europäischen Vorbildern . 





ein in Lack und Leder geklei­
detes Teufelchen an mein 
Redaktions-Fenster klopfen 
und mir einen Wunsch er­
füllen würde, lautet dieser 

Sega 

1. Quartal 

Echtzeit-30-Umgebung mit 
Polygon-Charakteren 

Rcn"der-Umgebung mit 
Polygon-Charakteren, 

innovatives 'Taschenlampen­
Feature' 

Capcom 

4. Quartal 

Echtzeit-30-Umgebung mit 
Polygon-Charakteren 

THQ 
1. Quartal 

Rcnder-Umgebung mit 
Polygon-Charakteren 

1. Quartal 

Echtzeit-30-Umgebung mit 
Polygon-Charakteren 



Playstatio n 2 

Capcom 

1. Q'!artal 
Render-Umgebu ng mit 
Polygon-Charakteren 

Auf Dämonenjagd im japani­
schen Mittelalter - harte Sa-

, 1 

!< 

,J " : „ t , !t 

';y 1~ 

Surr 1th d1(hte du wär11t 
1uth '11 Xoiuter, 

Dreamcast, Pl aystation 2 

Capcom 

1. Q uartal 

Echtze it-3D-Umgebung m it 
Po lygon-Charakteren 

Playstat ion 2 

lnterplay 

1. Q uartal 

Echtzeit-3 D-Umgebung mit 
Po lygon-Charakteren 

CAST): Was hatten wir für Hoffnungen in die­
sen Titel gelegt - ein Vampirjäger-Abenteuer 
mit hochauflösender 3D-Optik, dramatischer 
Story und ausgeklügeltem Level-Design. leider 
brachte es "Castlevania Resurrection" nur auf 
einige Bilder und spärliche Infos. Das von 
Konami Amerika entwickelte Spiel wurde auf­
grund von wirtschaftlichen Interessen (schlep­
pende Dreamcast-Verkäufe) Mitte letzten 
Jahres eingestellt. 

"RESIDENT EVIL ZERO" (N64): Exklusiv für 
Nintendos 64-Bit-Konsole sollte Capcoms Hor­
ror-Schocker erscheinen und die Vorgeschichte 
des Umbrella-Konzerns enthüllen. Auf der E3 
2000 wurde "Resident Evil Zero" noch groß 
präsentiert: An mehreren Displays stand das 
fast fertiggestellte Spiel zum Zocken bereit und 
hinterließ einen hervorragenden Eindruck. 
Zugunsten einer Gamecube-Umsetzung mus-
ste der Titel jedoch wieder in den geheimen erschienen: "Resident Evil 1 

Umbrella-labors verschwinden. Zero" fürs N64. ___,/ 

Playstation 2 

Konami 

1. Q uartal 

Echt~eit-3D-Umgebung mit 
Polygon-Charakteren 

"RESIDENT EVIL" (GAME BOY COLOR): Die 
Aufregung war groß, als Capcom eine Um­
setzung des ersten "Resident Evil"-Teils für 
Nintendos Handheld ankündigte. Die Game­
Boy-Variante sollte in Level-Aufbau und 
Spielablauf nahezu identisch mit der PSone­
Version sein. Lediglich die Render-Kulissen, 
Charaktere und der Sound müssten Abstriche 
hinnehmen. Leider segnete das 'Handheld­
Resi' erstmal das Zeitliche- vielleicht klappt's 
dieses Jahr ja auf dem Game Boy Advance . 

Pl aystatio n 2 Dreamcast, Playstation 2 

Konami Crysta l Dynamics/Eidos 

2 . Q uartal 1. Quartal 

Echtze it-3D-U mgebung m it Echtze it-3D-Umgebung mit 
Pol ygon-Charakteren Po lygon-Charakteren 















Auf der Suche nach G 
den magischen Schwer­

tern: Umfan~reiches 
RPG mit actiongela­

denen Echtzeitkämpfen, 
massig Monstern und 

zahlreichen NPCs. 

Bei Eurer Reise durch das Königreich erlebt Ihr 
eine heftige Seesch lacht. 

--- ------ . 





Drei von vier wählbaren Perspektiven: von weit oberhalb (links) über direkt 
hinterm Fahrzeug (rechts oben) bis zur intensiven Cockpit-Ansicht (rechts). 

~~~n=i~iffifira=.~rf.~ .... ~,;~~if1-fi 

ach zwei spielerisch 
_,,iii,,;1;;..,1 gelungenen, aber 
grafisch eher mäßigen Umset­
zungen auf Segas 32-Bit-Kon­
sole Saturn, erscheint mit 
"Daytona USA 2001" auf dem 
Dreamcast nun die dritte 
Heimvariante des fast sieben 
Jahre alten Spielhallen-Auto-
maten (siehe Kasten). 
Neben den drei 'Ur-Strecken ' 
des Arcade-Originals und den 
beiden zusätzlichen Kursen 
aus "Daytona USA CCE" ent-

. warfen die Entwickler drei 
neue Pisten für die Dreamcast-

11r;ir,;:;:;;;,;r=~;,;,,;~;~~~e!~ti~i;; i; il;;E~i;:i;"1;•;~~~1i~i11 ;iri~ Version. 'Und was ist mit den 'r ·' Strecken aus "Daytona USA 2" 
geworden?', werdet Ihr fragen 
- in unserer fast fertigen Pre­
view-Version war davon leider 
nichts zu sehen. 
Diese Tatsache schmälert den 
hervorragenden Eindruck von 
"Daytona USA 2001" allerdings 

Die drei neuen Strecken sind mit ihren nur marginal: In fünf Spielmo­
l lai:i.ggezogenen Kurven und Highspeed- di donnert Ihr mit einem bä­
~ eraden ideal für Bleifußfetischisten renstarken Stock-Car mit bis zu 

39 Konkurrenten um die Wette. Dabei 
habt Ihr in den einzelnen Wettbewerben 
wie 'Single Race', 'Championship' oder 
'VS Battle' deutlich mehr Möglichkeiten 
auf den Rennablauf einzuwirken, als bei 
den 32-Bit-Vorgängern. So dürft Ihr vor 
dem Start u.a. Bereifung (von hart bis 
weich), Teilnehmerzahl (von 10 bis 40) 

Segas Spielhallen-Klassiker "Daytona USA" ist 
der Inbegriff für Arcade-Rennaction - auch 
auf dern Drearncast? 

Das A und O in "Daytona USA 2001" sind ge­
konnte Drifts: Verreißt Ihr das Steuer (oben), ... 

uncl Kursverlauf (normal, gespiegelt, 
rückwärts und rückwärts gespiegelt) ein­
stellen. Durch letztgenannte Option wird 
die etwas magere Zahl von acht Strecken 
deutlich aufgepeppt - vor allem in der 
Variante 'gespiegelt rückwärts' glaubt Ihr 
L1ber eine völlig neue Piste zu brettern. 
Habt Ihr Euch entschieden, kann das 

Spektakel beginnen. In 
"Daytona USA 2001" her­
rscht Arcade-Feeling pur : 
Analog-Stick und die bei­
den Schu lter-Tasten genü­
gen, um die weit über 300 
km/h schnellen Boliden um 

... stellt Ihr Euch quer. lenkt deshalb rechtzeitig und 
gefüh lvoll gegen, wie in diesem Bild. 

Kurse zu wuchten, via Digi-Kreuz wech­
selt Ihr zwischen vier unterschiedlichen 
Rennperspektiven. In der Regel beginnt 
Ihr den Wettbewerb aus der letzten Start-

Bei Berührung mit Randobjekten oder 
gegnerischen Fahrzeugen fliegen Funken und 

die Karosserie verbeult sich <J 

In den Replays dürft Ihr zw ischen ver­
schiedenen Perspektiven wechseln und 
Eure Gas-/Bremsmanöver analysieren 



Die spektakulären Überschläge sehen zwar nett au s, 
'--- kosten Euch aber vi ele Plätze im Rennfeld. 

es sich mit ge konnten Manövern durch 
die Blechmasse zu kämpfen. Die Steue­
rung der Stock-Cars ist ähnlich sensibel 
wie in "Daytona USA CCE". Wem dies zu 
he ktisch ersch e int, darf die Sensibilität 
na ch se inen Vo rli e be n nachju sti e ren. 
Herumprobieren lohnt sich, denn gegen 
die routinierten CPU-Fahrer habt Ihr nur 
mit spektakuläre n Drifts eine Chance. 
Dank eines jederzeit nachvollzie hbaren 
Fahrverhaltens gelingen Euch diese arti ­
s ti schen Einlage n sc hon na ch kur ze r 
Übungszeit - die Folge sind qualmende 
Re ifen und Kurve ngeschwindig ke ite n 
jenseits der 200 Stundenkilometer-Marke. 
Bishe r ist all es w ie ge habt , d och was 
bietet das neue "Daytona ", was die alten 
ni cht haben? Auge nfälligste Ve ,besse­
rung ist die po ppi ge, rasend sc hn e lle 
wie supe r.flü ssige !Jig hres-O ptik: 
Selbst mit 40 Fahrzeugen gleich­
ze itig auf der Pi ste ble ibt die 
Bildrate konstant auf Automa­
te nni veau. Di e ge für chteten 
Pop-Ups (vor allem im Dino-
saur Canyon) wurden komplett 

"Daytona" wie es leibt und lebt: Spektakuläre 
Steilkurven und abschüss ige Abschnitte (rechts) 

findet Ihr in vielen Strecken w ieder. 

Als 1994 der "Daytona USA"-Automat in die Spiel­
hallen kam, war die Begeisterung groß: Dank Model-
2-Platine flitzten 40 Fahrzeuge durch detaillierte 
3D-Kulissen, die mit riesigen Felsmassiven und 
Hightech-Bauwerken staunende Gesichter hinter­
ließen. Bis zu acht Arcade-Maschinen konnten mit-

" Daylona USA 2" ist de r a ufwä ndigs­
mit satten 86% Spielspaß te Teil der Serie. Eine Dreamcast-Um-
abschnitt. Das vorläufi- setLL111ß ist b islang n ic ht gep lan t. 

Evolution sta tt Revolution: "Daytona 
USA" (Saturn, o ben) und de r 

\_ Nachfo lger " Daytona USA CCE" 

ge Ende der "Daytona USA"-Evolution markiert bislang der 
mit aufwändiger Model-3-Step2-Technik ausgestattete 
Automat "Daytona USA 2", der seil 1998 in den Arcades 
zum Zocken bereitsteht. 

e limin ie rt , d ie grandiose Fe rn sicht ist 
weder du rch Nebel noch durch sonstige 
Tricks wie verspätetes 'A ufkl eben ' de r 

a us hat Sega noc hma ls 
lland an die be ide n neu- ~!!f]t!t~~i:~""""-
en Strecken aus "Daytona 
US A CCE" ge le gt und Texture n ge­

trübt . Spielfluss-hemmende 90°-
Ec ke n e ntfe rn t. Um die 
Bildrate konstant zu hal-

l'P.'l~~. 

ten, mussten jedoch auch 
1------lli:liiiiiii-.-llllll!lll.!~ !!4 

e inige Pis.te nd e tail s wie Der hervorragende Zweispieler-Modus läuft 
die Achterbahn auf dem nicht nur so flüssig wie die Solo-Variante, er 
National Park Speedway bietet zusätzlich acht CPU-Gegner. 

weichen - unserer Meinung nach besser, 
als Ruckler in Kauf zu nehmen. 
Aber auch in puncto Mehrspie le r-Spaß 
hat "Daytona USA 2001 " zuge legt: De r 
Zwe ispieler-Modu s läuft mit minimalen 
Detailverluste!]. genauso fix wie die Solo­
Variante . Besonders erfreulich sind dabei 
die zusätzlichen CPU-Konkurrente n, die 
für deutlich mehr Dynamik sorgen. Der . 
'Net-ßattle '-Modus, in dem Ihr im Inter- fl 

Sega 

Dreamcast 

Adrenalin pur: 
net gegeneinande r zo­
cke n dürft , wa r le ider 
nicht spielbar - trotzdem 
sind wir bereits jetzt von 
dem neuen alten "Dayto­
na" mehr als angetan. os 

Perfekte Konvertie­
rung des Automaten­
originals mit grandios 
designten Kursen, di-

2. Quartal rektem Fahrverhalten 
-----

11111114 und flüssiger Optik. 



Hosentaschen-Comedy: 
D ie "Three Stooges" feierD 
demnächst auf dem Game 

Boy ihre Rückkehr. 

Oldiefans und 
Bildungshungrige 

sollten mal einen Blick auf 

die offizielle Homepage 

www.cinemaware.com 

werfen. Neben umfangrei­

chen Infos über kommende 

Projekte und einer Firmen-

historie könnt Ihr dort 

nämlich auch einige der 

rechts vorgestellten Amiga-

nehmen der Achtziger, kündigt se ine 

vorprogrammiert: Zu lange konzentrier­
ten sich die Amis au f den Amiga und 
ignorierten andere Systeme; schlechte 
PC-Umsetzungen blieben die Ausnahme. 
Als die enorme Raubkopie re re i den 
Markt für Commodores Klassiker Anfang 
der 90er nahezu völlig zerstö11 hatte, war 
Cinemaware für den Sprung ins PC oder 
Konso len-Lager nicht bereit: 1991 löste 
sich das e instmals so große Unterneh­
men auf. Be inahe eine Dekade späte r 

Rückkehr an. 

R ährend jüngere Videospiel-Se­m meste r be im Na men Cinema­
ware ratlos den Kopf schütte ln , geraten 
alteingesessene Amiga-Fa ns in Verzü­
ckung. Mit Titeln wie ''The King of Chi­
cago", "lt ca me frorn the Desert" oder 
der "TV Sports"-Reihe zählte das 1986 
gegründeter US-Software-Haus Ende der 
Achtzige r zu den ganz Gro ßen. Kein 
anderes Entwicklerteam vermochte es , 
Commodores ehrwürdigem 16-Bit-Corn­
puter verg le ichbar opulente Bitmap­
Optiken zu entlocken. Aufwändig insze­
niert und thematisch oftmals an trashige 
Hollywoodstreifen der 50er angelehnt , 
versuchte Cinemaware schon vor über 
zehn Jahre n ty pische Compute rspiel­
e leme nte mit de r klassischen Erzähl­
weise des Films zu kombinie ren. Das 

melden sich die Entwickler 
nun wrück, wenngleich mit 
komplett neue r Besetwng. 
Das erklärte Zie l: Mit glei­
chermaßen innovativen wie 
klassischen Spie lkonzepten 
dem Namen Cinemaware ZLJ 

altem Glaqz zu verhelfen -
und das auf PS2 und Xbox. 
Erstes Projekt ist der Nach­
fo lger des damaligen Amiga­
Debü ts : "Robin Hood: De­
fender of the Crown". In der Großbritannien°von gestern: Auf der Oberweltkarte dirigiert 

Ihr Eure Truppen in Schlachten oder sichert Eure Ländereien. Rolle des grün -gekleideten 
Räche rs de r Witwen und Waisen ver­
sucht Ihr, das mittelalterli che England 
von de r tyranni sc hen He rrsc haft des 
grau sa men Königs John zu befreien. 
Neben strategischer Kriegsführung ste ­
hen zahlreiche Actioneinlagen wie Burg­
überfälle und Ritte11urniere inklusive Bo­

Erge bnis war me ist e ine Mixtur aus 
simplen Strategie- und Geschicklichkeits­
au fga ben , die durch e in e starke Sto ry 
und für damalige Ve rhältnisse bee in­
druckende Zwischensequenzen verbun­
de n wurden. Me hre re Jahre ging das 
Konzept auf, doch der Niedergang wa r 

IT CAME FROM THE DESERT THE THREE STOOGES ROCKET RANGER DEFENDER Of THE CROWN 
Klassiker Probe spielen. Hollywood zum Mitspielen: Das 'Spaß am Dienstag'-Komi- Zum Glück nur Fiktion: Die 

Durch Atomtests mutierte kertrio versucht einer armen Nazis haben den zweiten 
Der Klassiker schlechthin: Im 

mittelalterlichen England 
schlagen sich die Herzogtümer 
um die Krone. Strategisch sim­
pel, dank brillanter Optik ein 

genschieß- und Re itwettbe­
werben auf dem Programm. 
Laut Cinemawa re o rientiert 
sich "Robin Hood" inhaltlich 
eng am Vorgänger, ist aber 
aufgepeppt durch mehr tak­
tisc hen Tie fga ng sow ie 
anspruchsvo ll e re Action­
sequenzen. Vor 2002 ist mit 
de r Veröffentli chung aber 
nicht zu rechnen. cg 

Riesenameisen greifen ein ver- Witwe und ihren drei hübschen Weltkrieg gewonnen, per 

\ 

schlafenes Kaff in der Wüste Töchter zu helfen. Optisch hui, Raketenrucksack steigt Ihr in 

zeitloses Vergnügen. • 
_ !" -, Am- eri:: an. Einer der besten spielerisch maues Abenteuer die Lüfte und prügelt Euch mit 

__.. _ Cinemaware-Titel. mit Geschicklichkeitseinlagen. Soldaten herum. Gelungen. -------------.....:.::__ ............. ..-------------:_-.... -_-_-:_-_-.;;-~-,.._-_-_-_-_--:-..-... ---------_-_-_-_-_~ 
,--. --------------------.::.- -~ _...,;.:-_____ ,,--... ..c- - -. 

--wir wollten die Legende wieder-aufleben lassen:-
Mit Präsident Lars Fuhrken-Batista 

, sprach MAN!AC über Cinemawares 
Zukunftspläne. Er war zuvor als De­
signer bei PC-Titeln wie "lnterstate 
76" oder "Mechwarrio,: 2" tätig. 

Warum habt Ihr Euch entschie-
den, Cinemaware wieder aufer­

stehen zu lassen? 
L \RS; Mit ihren einzigartigen Spiel­
entwicklungen waren sie in den Acht­
zigern unser Lieblingsteam. Wir dach­
ten uns, dass es an der Zeit wäre, die 
Legende wieder aufleben zu lassen. 
Während so viele Entwickler sich auf 

Lizenz-Versoftungen wie 'Star Trek' 
oder 'Star Wars' beschränken, hat Ci­
nemaware immer eigene Ideen umge­
setzt und etabliert. An diesem Punkt 
wollen wir wieder ansetzen. 
lffi'.I Konzentriert Ihr Euch auf die 
~ Aufbereitung klassischer Cine­
maware-Konzepte oder erschafft Ihr 
völlig neue Spiele-Welten? 
LARS: Beides. Durch Umfragen wissen 
wir, dass ein großes Interesse bei den 

Fans besteht, ihre alten Lieblingsspiele 
wiederzusehen. Wir haben allerdings 
auch eine Reihe brandneuer Konzepte 
in Planung. Momentan sind wir aber 
hauptsächlich damit beschäftigt, 
Cinemaware wieder zu einem effizi. 
enten und innovativen Entwickler auf­
zubauen. 
lffi'.I Hast Du Kontakt zu Mitgliedern 
t:m der alten Cinemaware-Crew? 
LARS: Unser aktuelles Team besteht aus 
frischen, aber langjährig erfahrenen Ta­
lenten. Viele Jungs der 'alten' Garde 
gingen nach dem damaligen Ende von 
Cinemaware zu anderen Herstellern, 
einige von ihnen assistieren uns heute 
in Design- oder Technik-Fragen. 

lffi'.I Was hältst Du von den Next­
~ Generation-Konsolen? Wer wird 
das Rennen um die Marktführerschaft 
machen? 
L RS Konkurrenz belebt das Geschäft 
und zwingt die Hersteller auf Qualität 
zu setzen, um die Gunst des Konsumen­
ten zu gewinnen. 
Der Einstieg von Microsoft ins Konso­
lengeschäft wird die Karten neu mi­
schen. Ich glaube der Kampf um die 
Herrschaft wird zwischen Sony und 
Microsoft ausgetragen. Dank ihrer 
Dominanz bei der jüngsten Zielgruppe 
und im Handheld-Bereich wird aber 
auch Nintendo ein Wörtchen mitzure­
den haben. 
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sion von ·"Oni"; /eronirno 
, Ba.rrera, sprach mit JWAN!AC 

über das ehrgeizige Next­
Generation-Projekt. 

~ Die 3D-Bauten von aber auch gehaltvoll. Es ist wie 
~ "Oni" besitzen zwar gi- mit "Street Fighter". Bei dem 
gantische Ausmaße, sehen aber Prügler gibt' s auch nur sechs Ta­

ein bisschen leer aus. sten, aber Du sitzt ewig davor, 
~ '\ Die Umgebung bis Du alle Feinheiten herausge-

ist wohl deswegen so beeindru- funden hast. Zum anderen woll­
ckend, weil sämtliche Level von ten wir nicht einen "Tomb Rai­
einem echten Architekten ent- der"-Abklatsch machen, sondern 
worfen wurden. Unsere Spiele­
Designer waren nur für das ver­
antwortlich, was in den Szena­
rien passieren soll. Und dass das 
Ganze Dir vielleicht etwas leer 
vorkommt, liegt an unserer Phi­
losophie eines guten Spiels. 
'Überflute ein level nie mit ir­
gendwelchem Zeug, nur um es 
aufzufüllen.' Das Design soll 
Sinn machen. 
~ Was unterscheidet das 
~ Spiel von einem norma­
len Action-Adventure bzw. 
Beat'em-Up? 
f~ONI~ u Zum einen die 

einen, wie ich es nenne, ' interak­
tiven Anime' schaffen. 
~ Auf was seid Ihr bei 
~ "Orn" besonders stolz? 

01\11;\tC Die Inszenierung 
von Konoko ist wirklich gehm­
gen. Wir benutzen eine Inter­
polations-Technik, durch die 
verschiedenen Animationspha­
sen ineinander übergeleitet wer­
den. Deshalb reagiert Konoko 
sehr exakt und die Bewegungs­
abläufe sind vielfältig. So kannst 
Du z.B. während einer Rolle 
nach einer am Boden liegenden 
Waffe greifen, die Du im Stehen 
dann sofort im Anschlag hast. 



Und nochmal, weil's so schön war: Im Replay dürft Ihr die bombastische 
Explos ion (Bi ld oben rechts) aus einem anderen Blickw inkel betrachten. 

m nd wieder einmal werden böse 
Auße rirdische zum Sc hi cksa l 
de r Me nsc hh e it: Wo llte uns 

Holl ywood-Starregisseur Steve n Spiel­
berg mit Kassenschlagern wie 'E.T.' oder 
'Unheimliche Begegnung der dritten Art' 
noch das Bild des netten und harmlosen 
Alien verka ufe n, wissen es die Entwick­
ler von Mythos Games seit Jahren besser: 
Wie in de n be id e n re no mmi erte n "X­

: Com"-Episoden sucht erneut eine Horde 
i kriegslustiger grüner Männchen die Erde 
Y he im. Doch die Me nsc hhe it g ibt ihre 

Konsolenspielern dürfte das englische Entwicklerteam Mythos Games nur 
durch die frühen "X-Com"-Episoden "Enemy Unknown" und "Terror from 
the Deep" bekannt sein. Dabei sind ist das britische Team um die Brüder 
Julian und Nick Gallop bereits seit Mitte der Achtziger im Softwaregeschäft: 
Nach frühen 40-Kilobyte-Werken wie "Rebe! Star Raiders" für den ZX 
Spectrum folgten "Laser Quest" und "Lords of Chaos" (beide auf C64 und 
Amiga) . Eines hatten alle Spiele gemein: Trotz reichlich Presselorbeeren 
wurden die Frühwerke vom Publikum weitgehend ignoriert. Erst "UFO" 
(alias "X-Com") für den PC wurde zum Verkaufshit, das folgende Echt­
zeitstrategiespiel "Magie & Mayem" floppte dagegen. Mit "Freedom Ridge" 
hofft Mythos Games, laut der leitenden Designern Julia Gallop, seine '15 

Jahre Genre-Er­
fa hrung in einen 
bahnbrechenden 

.. ,~.,;.~\~~- neuen Tite l um-

Während das erste "X-Corn " noch auf dern Festland spielte, 
zog es d ie A liens im Nachfolger in die Tiefen der Ozea ne. 

zusetzen'. Die 
PS2-Fassung w ird 
a llerdings nicht 
selbst, sondern 
von Bethesda Soft­
works entwickelt. 

Gebratener Alien: Ein geschickt platzierter Sprengsatz reißt den 
nichtsahnenden Außerirdi schen von den Fl ossen. 

Für Konsolen­
Taktiker mit 
PS2 gibt's 

islang nur enig zu tun 
ein Makel, den Mythos 
Games ausmerzen will. 

He imat ni cht kam p fl os a uf. Vo ll e 70 
Jahre tobt die erbitterte Schlacht um die 
Herrschaft - am Ende liegt unsere Zivili­
sation in Trümmern. Was den Regierun­
ge n ni cht ge lungen ist, ve rs ucht nun 
e in e kl e in e Einh e it 
le tzte r übe rl e bender : 
Die Erd e vo n de n 
außerirdische n Besat­
zern zu befreien. 

ei ne orde ntli che Po rti on Aufba usimu ­
lati o n. Ein e bahnbreche nde Neuerung 
gegenüber der "X-Com"-Re ihe stellt die 
Grafik dar: Vorbei die Zeit , als Ihr pixeli­
ge Winz-Sprites durch sc hlic hte lso­

Urnge bungen diri g ie­
ren musste t. "Freedo rn 
Ridge" bezaubert Euch 
mit aufwändigen Echt­
zeit-Po lygon-Kulissen. 
Die Einsätze könnt Ihr 
wa hlwe ise a us der 

Wie schon die beiden 
PSone-Scharmützel soll 
auch "Freedom Ridge: löll!l!IIM;J~..,.1,1.;.i.:.:.,11,;;1....i Third-Pe rson-Perspek­
The Drearnl and Ch ro­
nicles" anspruchsvoll e 
End ze ittak tik vo rn 
Fe inste n biete n. Als 
Anführe r de r soge ­
nannten 'Terran Li bera­
ti o n Army' ko mman­
diert Ihr Eure kampfer­
p robte n Truppe n 
durch zahlre iche Missi-

Erbeutete Ali en-Technologie 
lasst Ihr im Hauptquartier für Eure 

Zwecke umbauen 

tive o de r durch die 
Augen Eurer Schützlin­
ge erleben. 
Einge be tte t wird das 
taktisc he Sch we rge­
w icht in eine komple­
xe Story um Verschwö­
runge n und Ve rrat. 
Ste cken w omög li c h 
Regie ru ngs kräft e mi t 

onen, die Euch über den gesamten Glo­
bus führe n. Ans chl äge auf w ichti ge 
Alie nstüt zp unkte wec hse ln s ich mit 
he imlichen Infiltratio ns rni ss io ne n a b . 
All erdi ngs kö nnt ihr di esmal n icht auf 
mate riell e Hilfe de r Reg ie rung ba ue n: 
Vo m Hightech-La sergeschütz bi s zum 
Fl 6-Düse nj e t mü sst Ihr sä mtli c hes 
Kri egsge rät e rbe u ten ode r se lbst e nt­
w ickeln . Wä hre nd Eure Stoßtruppe n 
ge rade a n d e r Front für di e Fre ih e it 
kämpfen, werkeln emsige Wissenschaft­
le r im Hauptqu a rti e r a n 
ne uen , durchschlagskriifti­
ge re n Wa ffe nsyste me n. 
Zum kriege rischen Stra te­
giealltag gesellt sich da mit 

de n Aliens unter einer Decke , und was 
ve rb irgt sich in der ge he imnisvo ll e n 
'Are a 51 '? Im So mm e r e rfa hrt Ihr die 
ga nze Wa hr­
heit. cg 

Virgin 

PS2 

2.Quartal 

Verdammt, die 
Aliens kommen: • 
Vielversprechendes 

Strategiespektakel von 
den X-Com"­

Mach;~n - ebenso 
düster wie komplex. 

Alles unter Kontrolle: O b aus Ego- oder 
Third-Person-Perspektive - für die optimale 
Übersicht ist dank flexibler Kamera gesorgt. 
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Spie/halle auf PC 
MAME (Abkürzung für 

'Multi Arcade Machine 

Emulator') ist ein Pro­
gramm für PC und Mac, · 

das eine ungeheure Menge 

antiker Automatenemu­

liert. Dank der Mitarbeit 

unzähliger Fans und 

Platinen· 
Recycling 

schneller Verbreitung via 

Internet wuchs die Zahl 

unterstützter Automaten­

Spiele innerhalb kürzester 

Zeit auf über 2000 an. 

Der opulente "Terminator 2"­
Automat kostet etwa 800 Mark, 
für den O ldie "Asteroids" legt 
Ihr mindestens 600 Mark hin. 

Die Arcade-Software 

(ROMs) lässt sich wie der 

Freeware-Emulator selbst 

einfach im Internet finden. 

Der Haken an dem ver­

meintlich kostenlosen 

Spiele-Wunderland: Da 

auch Automatenspiele ein 

Copyright besitzen, dürft 

Ihr das ROM nur auf 

Eurem Rechner haben, 

wenn Ihr auch das 

Original-Board besitzt. 

iele Jahre galt das Sammeln von 
Spielautomaten oder Platinen als 
luxuriöses Hobby gutbetuchter 

Freaks. Die Zeiten haben sich geändert: 
Die Hochphase de r 80er-Jahre , als die 
Spielhalle als Ort grafischer Höhenflüge 
und Highend-Technik fungie1te, ist vorbei. 
Heute· finden sich in den einstigen Dad­
deltempeln fast nur noch Geld- und Ge­
sell schaftsspie le . Zum Glü ck für den 
Sammler, denn die Automatenhersteller 
haben ihre Lager weitgehend geräumt. 
Was nicht auf dem Schrottplatz gelandet 
ist, verhökeite man für 'n Appel und 'n Ei. 
Viele Gehäuse und Platinen wurden so 
vor dem Tod durch die Schrottpresse 

bewahrt. Für alle die sich schon immer 
mal einen schmucken Videospielautoma­
ten ins Haus stellen wollten, bietet Euch 
MA !AC eine Einführung in die kunter­
bunte Welt der Münzfresser. 

Der Weg zu Jamma 
Be i Spielautomaten muss man genere ll 
zwischen den zwei Arten 'Universalgehäu­
se' und 'Spezialgehäuse' unterscheiden. In 
den Arcade-Anfangstagen Ende der 70er 
waren letztere am we itesten verbre itet. 
Die meist amerikanischen Hersteller bau­
ten für jedes Spiel e inen gänzlich indivi­
duellen Automaten. Untereinander kom-

BOOTLEG: Illegal gefertigte Platinen. DIP-SWITCH: Winzige Schalter auf der 
Um Kosten zu sparen, lasen einige Platine, mit denen man den Schwierig­
Hersteller die Eproms eines Spiels aus keitsgrad, Anzahl der Credits je Münze 
und bauten das Board nach. Für leiden- und ähnliche Optionen einstellt. 
schaftliche Sammler uninteressant: Ein 
Bootleg ist meist wesentlich günstiger zu EPROM: B:iusteine eines Boards, die die 
bekommen als die Original-Platine. verschiedenen Spieldaten beinhalten und 

COCKTAIL: Spe­
zielle Gehäuse­
bauart. Im Gegen­
satz zu den übli­
chen Stand-Auto­
maten können sich 
bis zu vier Spieler 
um das tischartige 
Cocktail-Gerät ver­
sammeln# Bei eini ­
gen Titeln springt die Bildschirmdar­
stellung sogar um 90° bzw. 180° zum je­
weiligen Spieler. 

DEDICA TED: Mit 'Dedicated' bezeich-

verwalten. Auch ROM genannt. 

JAMMA: Kurzbezeichnung für 'Japanese 
Arcade (oder auch Amusement) Machine 
Manufacturer' - Mitte der Achtziger ein­
geführte Anschlussnorm für Boards. 

MAK: Aus Jamma-Anschluss und Strom­
versorgung bestehende Konsole zum 
Abspielen von Boards am heimischen 
Fernsehgerät. 

MANUAL: Bedienungsanleitung eines 
Spiels inklusive Schaltplänen, Dip-Switch­
Einstellungen und Ersatzteillisten. · 

net man Automaten, die speziell für ein MVS: Automatensystem (z. B. SNKs Neo 
Spiel gebaut wurden. Im Gegensatz zu Geo) auf Modulbasis. Die Jamma-taug­
Universal-Gehäusen ist das Gerät oft- liehe Hauptplatine passt in jeden nor­
mals mit aufwändigen Artworks verziert malen Automaten, Spiele können bequem 
und deshalb bei Sammlern heiß begehrt. und schnell durch Wechseln des Moduls 

ausgetauscht werden. 

PCB: Abkürzung für 'Printed Circuit 
Board', kurz Board. Mit Hauptprozessor, 
Grafik- und Soundchips befindet sich die 
gesamte Hardware auf dem Board, die 
ein Spiel zum laufen bringt. Ein Board 
bzw. das Spiel besteht häufig aus meh­
reren Platinen. 

VECTORGAME: Besondere Automaten, 
die nicht mit einer üblichen Fern~ 
sehbildröhre, sondern speziellen Vek­
tormonitoren für spezielle Spiele wie 
"Star Wars" (siehe Bild) oder "Asteroids" 
ausgestattet sind. Vorsicht: Nicht Jamma­
kompatibel! 

Auf die europäischen Automa· 
tenaufsteller kamen immense 
Transpo1t- und Zollkosten zu , wollten sie 
einen der High-Tech-Kolosse imponieren. 
Als die Beliebtheit der Münzgräber immer 
weiter stieg, einigten sich die Hersteller 
weltweit auf eine Anschlussnorm: Jamma 
(kurz für 'Japanese Arcade Machine Manu­
fa cturer') war geboren. Betrachtet man 
den eigentlich simplen Aufbau eines Auto­
matengehäuses, werden die Vorteile 
schnell klar: In der oftmals billigen Sperr­
holz-Verkleidung stecken im Prinzip nur 
der Bildschirm, die Joystick- und Münz­
konsole , das Netzteil und allerlei Kabel, 
die zum Boa rd oder zurück führen. Die 
gesamte Technologie eines Spiels wie Pro­
zessor, Grafik- oder Sounddaten befinden 
sich in den Chip-Bauste inen direkt auf 
dem Board. Der 2x28-Pin-Jamma­
Anschluss wartete mit einer einheitlichen 
Belegung für die verschiedenen Signale 
auf (beispielsweise die standardisierte 
Unterstützung von zwei Joysticks mit je 
drei Feuertasten). Spiele wurden einfach 
durch Austauschen der Boa rds gewech­
selt. Automatenaufsteller konnten die teu­
ren Frachtkosten sparen, Jamma-taugliche 
Universalgehäuse günstig im Inland pro­
duzieren und mussten nur noch die Plati­
nen importie ren. Die re lativ späte Ein­
führung di eser Norm ste llt für Oldie­
Zocker kein Problem dar: Die Anschlüsse 
von Boards aus der Prä-Jamma-Zeit lassen 
sich mit dem entsprechenden Schaltplan 
und etwas Geschick leicht urnlöten. 
Das Ende von Jamma ist untrennbar mit 
dem Niede rga ng der Spie lhallen zu 
Beginn de r 90e r-Jahre verbunden. Mit 
gewöhnlichen Automaten konnte man die 

Sammler-Stück: Trotz mäßiger Qualität wird 
ein Original-Board von "Strikers 1945" in Fan­

Kreisen für bis zu 800 Mark gehandelt. 



• • • • • • • • • • 

Kerker-Klassiker: Für ein gut erhaltenes "Gauntlet"­
Gehäuse müsst Ihr zirka 800DM investieren, für 
das 98er-Update "Gauntlet Legends" noch mehr. 

: J 
Computer- und Konsolen-verwöhnte 
Kundschaft nicht mehr locken, immer auf­
wändigere Spektakel mit entsprechender 
Technik waren nötig. Viele traditionsrei­
che Hersteller zogen sich zurück, die ver­
bliebenen wie Namco oder Sega (Naomi) 
entwickelten wieder Ihre eigene Hard­
ware. 

Gehäuseallerlei 
Trotz gleichem Anschluss untersc;heiden 
sich die Jamma-tauglichen Universal­
gehäuse der einzelnen Hersteller in 
Sachen Ausstattung beträc_htlich. So diffe­
rieren die Anzahl der Funktionstasten, die 
Art des Münzprüfers (elektronisch oder 
mechanisch) und die Größe des Monitors. 
Nicht alle Spiele sind auf das klassische, 
Konsolen-übliche Querformat ausgelegt; 
vor allem Vertikal-Shooter verlangen -
wie der Name vermuten lässt - nach Bild­
schirmdarstellung in Hochkant. Entspre­
chend kann man bei den meisten Auto­
maten den Monitor manuell um 90 Grad 
kippen - besonders luxuriöse Modelle 
verfügen sogar über eine automatische 
Justierung. Zu den populärsten Universal­
gehäusen zählen hierzulande die TV­
Ideal-Automaten der Firma Gauselmann 
oder der 'Big Screen' (mit mächtigem 25-
Zoll-Monitor) aus dem Hause Nova. Preis-

lieh liegen die Schwergewichte je nach 
Zustand zwischen 150 und 600 Mark, 
allerdings ist Vorsicht geboten: Da Auto­
maten ursprünglich dem öffentlichen 
Vergnügen dienten, sehen viele Gehäuse 
nach jahrelangem Betrieb entsprechend 
ramponiert aus oder sind nur teilweise 
funktionstüchtig. Vor dem Kauf solltet Ihr 
die Geräte unr;iedingt antesten. 
Während für den Gelegenheitszocker 
obige Multi-Kisten vollkommen ausrei­
chen, schwören echte Sammler auf Spezi­
al- bzw. 'Dedicated'-Automaten. Diese 
individuell für ein Spiel gebauten Gehäuse 
sind oftmals mit aufwändigen, zum jewei­
ligen Titel passenden Artworks verziert. 
Für solche Raritäten blättern Fans nicht 
selten mehrere tausend Mark hin. Eben­
falls mit 'Dedicated' bezeichnet man 
Gehäuse, die mit außergewöhnlicher Steu­
er-Peripherie wie Maschinenpistolen oder 
kompletten Auto-Chassis ausgestattet sind. 
600 Mark für ein stehendes "Out Run" mit 
Lenkrad sind da noch günstig. 
Mehr Informationen, Verkaufsadressen 
und ähnliches findet Ihr vor allem im 
Internet. In Online-Auktionshäusern oder 
im MANIAC-'For Sale '-Forum mehren 
sich die Angebote. Private Fansites wie 
www.arcademania.de bieten detaillierte 
Board- und Gehäuse-Schaltpläne, virtuel­
le Flohmärkte und interessante Links. cg 

Bildschirm, der 
sich je nach Spiel 
automatisch aus­

Garant für viele 
spaßige Zocker-Stunden und mit 
500 Mark für ein gut erhaltenes 
Exemplar auch noch günstig. 

richtet. Wie der Na­
me vermuten lässt, fasst der zir­
ka 900 Mark teure Gigant 
gleichzeitig bis zu vier Boards, 
zwischen denen bequem per 
Schalter gewechselt wird. 

- "·~ i :.... 

nigen noch existierenden Boards 
meist fest in Sammlerhand. 

"GALAGA" (NAMCO, 1981) 
Erhältlich: schwer Wert zirka: 150 - 500 Mark 
Der Ballerklassiker aus dem Hause Namco. Obwohl schon 
das Original-Board nur schwer zu bekommen ist, gehen 
selbst die Bootlegs nicht selten für 300 Mark über die 
Theke. Hohe Suchtgefahr! 

"DONKEY KONG" (NINTENDO, 1981) 
Erhältlich: schwer Wert zirka: 100 - 500 Mark 
Mit Mario und Donkey Kong geben Nintendos dienstäl­
teste Heroen hier ihren Videospieleinstand - als Konkur­
renten. Die Original-Version von Miyamotos Erstlingswerk 
ist rar, das Bootleg wird jedoch recht häufig und preis­
wert bei Internet-Auktionen oder Tauschbörsen angebo­
ten. Ein zeitloser Klassiker - zugreifen! 

"DIG DUC" (NAMCO, 1982) 
Erhältlich: schwer Wert zirka: 100 - 300 Mark 
Auch Namcos erfolgreiche Monsterjagd ist als Original 
selten„ wurde aber von vielen Automaten-Herstellern 
dreist kopiert. Minimale Detail- oder Namensänderungen 
(wie nzig Zag") waren die Folge. "Dig Dug,., -Bootlegs 
sind entsprechend häufig und günstig zu erstehen. 

"HYPER OLYMPIC" (KONAMI, 1983) 

-
Erhältlich: gut Wert zirka: 50 - 1 SODM 
Noch heute ist Konamis Leichtathletik-Wettstreit 
als Partyknaller beliebt und als Button-Smasher ge­
fürchtet. Ein regelmäßiger Gast bei Internet­
Auktionen - mit ungefähr 100 Mark für ein Original­
Board holt Ihr Euch 100 Prozent Spielspaß ins Haus. 

"GHOSTS ' N'GOBLINS" (CAPCOM, 1985) 
Erhältlich: mittel Wert zirka: 150 - 250 Mark 
Auf der Suche nach seiner holden Maid springt und 
ballert sich Ritter Arthur durch gruselige Horror­
Szenarios voller Zombies und Dämonen. Zeitlose 
Jump„n'Run-Action„ im Original eher selten, als 
Bootleg recht einfach zu ergattern. 

"SHINOBI" (SEGA, 1987) 
Erhältlich: gut Wert zirka: 50 - 100 Mark 
Lange Tradition: Keine Sega-Konsole (abgesehen 

i-.;.=:;.;;,;;;.;;;;;;;;;,;;;,;;.;;;;;;:.;-i vom Dreamcast) ohne mindestens ein Spiel um den 
Shuriken-bewehrten Ninjameister. Wer nicht auf 
ein neues Abenteuer warten möchte, zockt stilecht 
das preisgünstige Ur-,.,.Shinobi,.,.. 

"DOUBLE DRAGON" (TECHNOS, 1987) 
Erhältlich: gut Wert zirka: 50-100 Mark 
Schwer„ aber fair: Vom Urvater der klassischen Stra­
ßen-Prügelei gibt es keine Konsolenumsetzung, die 
annähernd die Qualität des Spielhallen-Originals 
erreicht. Für Fans von ,.,.Final Fight" & Co. eine si.­
chere und reiswerte Wahl. 

"RAIDEN" (SEIBU KAIHATSU, 1990) 
Erhältlich: mittel Wert zirka: 1 00-200DM 
Ballern zehn Jahre nach "Galaga,.,.: Dicke Wummen„ fet­
te Explosionen und feindlicher Projektil-Regen jenseits 
von Gut und Böse. Der erste Teil von Seibu Kaihatsus Ver­
tikal-Shooter-Seri·e ist mit etwas Glück noch günstig zu 
erstehen, für jüngere Episoden wie ,.,Raiden Fighters" müs­
st Ihr allerdings um die 500 Mark auf den Tisch blättern. 

"STREET FIGHTER 2" (CAPCOM, 1991) 
Erhältlich: gut Wert zirka: 70 - 1 OODM 
Der lnitialzünder von Capcoms Fortsetzungswahn 
war hierzulande ausgesprochen erfolgreich . Zur 
Freude aller Sammler: Viele der Original-Platinen 
sind noch auf dem Markt, für ein Bootleg solltet Ihr 
nicht mehr als 70 Mark ausgeben. 



GEGRÜNDET 1997: In 
Nachbarschaft zu Mi­
crosofts Firmenzentra­
le liegen die Büros des 
unabhängigen Entwick­

lers Boss Games. Nach einem Abstecher 
auf die PSone (uSpider") belieferte man vor 
allem das Nintendo 64. "Top Gear Rally", 
"Twisted Edge Snowboarding" und "World 
Driver Championship" wurden in den ver­
gangenen Jahren veröffentlicht, das aktu­
elle Rennspiel "Stunt Racer 64" gab's in 
den USA nur als Verleihmodul. Wie bei 
Rainbow Games gibt es auch bei Boss ei­
ne Nähe zu Hollywood: Die Firma ist eine 
Tochter der Boss Film Studios, die für Spe­
zialeffekte in Streifen wie 'Die Hard' oder 
'Airforce One' verantwortlich zeichnen. 

~-~~ GEGRÜNDET 1988: Von den 
Kaliforniern stammen eine Rei­
he für den deutschen Markt eher 
zweitrangige Produkte. So ent­
wickelte man für EA diverse 

~==~ Sport- und Rennspiele wie die 
97er- und 98er-Ausgaben der "Madden 
NFL "-Serie, 11 Andretti Ra eing" oder "T ony 
LaRussa Baseball". Momentan leistet Storm­
front vor allem Grundlagenarbeit für Xbox 
(und PS2): Etliche, auf die jeweiligen Kon­
solen optimierte Tools für 3D-Grafik, Le­
veldesign, Special Effects oder eine Story­
Skriptsprache wurden bereits fertig gestellt. 

Ronin Entertainment 
GEGRÜNDET 1994: Auch der 
Softwarehersteller Ronin En­
tertainment hat Erfahrungen 
mit der Filmbranche. Etliche 
der momentan 36 Angestell­

ten kommen von LucasArts und Georges 
Lucas' Spezialeffektfirma lndustrial Light 
& Magie. Bekanntestes Produkt war bislang 
das PC-Strategiespiel "Force Commander", 
kurz vor der Fertigstellung befindet sich 
"Legend of the Blademasters" für PC und 
Dreamcast (siehe S. 18). 

I
V~~· \>T. - ~1 1 GEGRÜNDET 1996: 
J'JAJ\V l':!>11utt Obwohl noch relativ 

jung, hat die amerikansiche Firma über 80 
Mitarbeiter und eine breite Palette an pub­
lizierten Spielen vorzuweisen. Neben di ­
versen Gameboy-Titeln (uHeroes of Might 
& Magie", "Caterpillar Construction Zo­
ne") wurden auch Spiele für Saturn ("NBA 
Live '98"), Playstation (uMagic the Gathe­
ring: Battlemage") und N64 (uRugrats Sca­
venger Hunt") entwickelt. Neben diversen 
Kinderspielen ist ein großes Projekt für die 
Xbox angekündigt. 

~ / GEGRÜNDET1997: Die 
g . 

1
• richtig großen Namen 

mte~ec s;~DIOS kann kodiak zwar nicht 
aufbieten, die insgesamt 75 angestellten 
Designer und Programmierer haben in der 
Vergangenheit aber an insgesamt über 700 
Spielen auf allen erdenklichen Plattformen 
gearbeitet (z.B. "Super Star Wars", HNHL 
Stanley Cup Hockey", "WWF Wrestling"). 
Das bekannteste Produkt, das in jüngster 
Zeit unter dem Kodiak-label erschien, war 
uwcw Mayhem" für PSone und N64. 

Die Simulation "Star Trek Bridge Comman­
der" ist Totally Games aktuelles PC-Projekt 

GEGRÜNDET 1985: Kopf von 
Totally Games ist kein Ge­
ringerer als Larry Holland, 

ein echtes Branchenurge­
stein. Bereits Anfang der 80er 

konvertierte er für HESware Arcadespiele 
auf Horne Computer (z.B. usuper Zaxxon"), 
bekannt wurde er vor allem durch seine 
LucasArts-Flugsimulationen wie "Secret 
Weapons of the Luftwaffe" oder die ux_ 
Wing"-Spiele. Kein Wunder, dass bei dem 
exklusiven Xbox-Titel, der bei T otally Ga­
mes entsteht, Flugaction im Vordergrund 
steht. Außer, dass diese sich in einer Fan­
tasy-Welt abspielt, ist noch nichts bekannt. 

- GEGRÜNDET 1999: Der ka­
'.ifornische Entwickler hat sich 

· ' bereits auf Segas Dreamcast 
'Next Generation' -Sporen verdient. So stammt 
von Tremor das Puzzlespiel "Sega Swirl", die 
Simulation "Railroad Tycoon 2" und der Ego­
Shooter "'Kiss Psycho Circus". Zudem haben 
diverse Mitglieder an Bestsellern wie "Diablo", 
"Starcraft" und den PC-Versionen des sieb­
ten und achten "Final Fantasy" mitgewirkt. 

Q 

Artificial Mind & 
Movement fl GEGRÜNDET 1997: Die jun-

ge kanadische Firma wurde von 
GEGRÜNDET 1997: David Wu gegründet, der eini-
A2M gibt sich äu- ge Zeit bei Origin ("Ultima"-
ßerst bedeckt über Reihe) als Designer tätig war. 

aktuelle Entwicklungen oder Zukunftsstra- Seit drei Jahren entwickelt Pseudo an dem 
tegien - bekannt ist allerdings, dass die PC-Spiel uFull Auto", das ebenfalls von 
Firma ein Faible für Mixturen aus Action- Microsoft publiziert wird. 
Adventure und Jump'n'Run sowie Comic- 111,..,,i,,anr"lro 'lr-'?"'!'"""'~!!;;;'C'.'71!!:"" 
und Filmlizenzen hat. Neben uJersey Devil" 
für die PSone kamen auch die Dreamcast­
Version von "The Grinch" und einige 
Looney-Tunes-Titel von den Kanadiern. 

GEGRÜNDET 1993: VR-1 kann 
vor allem Erfahrung mit dem In­
ternet vorweisen. Neben T ech­
nologie und Tools für Multiplayer­

VR 
1
. Onlinespiele wurden die uFighter 

~ Ace" .Flugsimulationen für Micro-
softs Internetangebot MSN Gaming Zone 
entwickelt. Durch Zukauf der japanischen 
Spielefirma Pow Games will man für die 
Konsolenzukunft gerüstet sein. 

GEGRÜNDET 1997: Bislang haben sich die 
Entwickler von Meyer/Glass hauptsächlich 
durch die Konvertierung von Brett- und 
Konsolenspielklassikern auf PC und PSone 
hervorgetan. So wurden für Hasbro lnter­
active die Neuauflage von "Missile Com­
mand" sowie die Strategiespiele "Axis & 
Allies" und uDiplomacy" programmiert. 

Pipeworks Software 
GEGRÜNDET 1999: Der bunt zu-

1,..,.,_ .. ., sammen gewürfelte Haufen aus 
erfahrenen Programmierern 
und Designern (u.a. Mitarbeit 

bei den PC· Titeln 1'Tribes" und 
11Pro Pilot") ist eines der wenigen Teams, 
das bereits seine Xbox-Arbeiten öffentlich 
gemacht hat. Von den Entwicklern stam­
men nämlich drei Demos (11 Ping Pong11, 
"Butterfties", "Desk Toys"), die auf der letzt­
jährigen E3-Messe gezeigt wurden und ei­
nen Eindruck von der Leistungsfähigkeit der 
Microsoft-Konsole (und der Programmie­
rer) verschaffen sollten. 



.. 

18 Teams für Xbox. Wer sind eigentlich die 
unabhängigen Entwickler, die im Namen Microsofts 

an Next-Generation-Projekten arbeiten? 

n den Allmachts­
phantasien Micro­

softs wird die Xbox nächstes 
Jahr den Videospielmarkt 
revolutioneren und die altein­
gesessene Konkurrenz von 
der Bildfläche fegen. Neben 
kräftiger Hardwareleist,µng 
und unschlagbarem Preis soll 
dafür vor allem das Heer an 
Firmen sorgen, die für das 
Gates-Gerät entwickeln. Ne-

lntrepid Computer 
Entertainment 

GEGRÜNDET 1999: Wie 
Big Blue Box ist auch 
lntrepid eng mit Lionhead 
verbunden. Das Team wur­
de letztes Jahr von den drei 

Ex-Bullfrog-Mitarbeitern Joe Rider, Terry 
Cattrell und Matt Chilton aus der Taufe ge­
hoben. Der Grcifiker Chattrell arbeitete vor­
her bereits bei Craftgold und den Bitmap 
Brothers, alle drei waren an diversen Spielen 
der "Theme" -Serie bete iligt. Momentan 
steht der PC-Titel "B.C." in Entwicklung. 

ben bekannten Großkonzernen wie Konami, Activision oder Namco, 
die Umsetzungen bekannter Spiele für die Xbox planen, tauchen in der 
Lizenznehmer-Liste auch eine Reihe, dem Konsolenspieler oft unbe-

GEGRÜNDET 1993: Die Xbox-Zusage ist l 
nic ht High Voltages erster Kontakt zu 
Microsoft. Im vergangenen Jahr program-
mierten die Amerikaner für den Gates-Kon- · 
zern das PC-Spiel "NBA Inside Drive 2000", 
das zumindest im Mutterland halbwegs Er-
folg ernten konnte. Mit etlichen Produkten 
wurden auch verschiedenste Konsolen be-1 
dient:" Allstar Baseball 2001" und "Paper­
boy" für N64, "Quarterback Club 2001" 
fü r Dreamcast und "Tempest X3" auf der 
PSone gehören zu den bekanntesten Titeln. 

kannte Entwickler auf. Dabei 
arbeiten diese zum Teil schon 
seit Jahren auf dlversen Platt­
formen - da sie aber ihre Spie­
le meist durch große Hersteller 
publizieren lassen, tritt der 
Name des Teams nur selten in 
Erscheinung. 
Die 18 Entwickler, die Ihr auf 
diesen Seiten findet, lassen 
allesamt ihre Xbox-Titel von 
Microsoft selbst auf den 
Markt bringen. Dadurch 
besteht eine hohe Wahr­
scheinlichkeit, dass etli­
che dieser Spiele 
exklusiv für die neue 
Konsole erscheinen 
werden. Damit Ihr Euch 
einen ersten Eindruck 
von der Fähigkeit der 
XBox-Entwickler 
machen könnt, sage 
wir Euch, was die 
Teams und ihre Mi ie-

der bereits auf dem Konsolen-Kerbholz haben. Unter den Kästen 
findet Ihr jeweils eine Bewertung des Potenzials (maximal fünf X) -

allerdings handelt es sich hierbei nur um eine vage Einschätzung. 
Offizielle Verlautbarungen und Material zu kommenden Spielen 

wird es erst in einigen Monaten geben. 

von Simon und Oene 
Carter geleitete Team ist 
Mitglied im 'Lionhead­
Satellite' -Programm, wo­

du rch e ine enge Zusammenarbe it und 
Technologietransfer mit Peter Molyneux' 
Studio gewährleistet ist. Die Carter-Brüder 
sowie Art-D irector lan Lovett blicken auf 
über zehn Jahre Spieleentwicklung und 
-Design zurück, unter anderem waren sie 
an "Magie Carpet", "Dungeon Keeper", 
"Theme Park World" und "Forsaken" be­
teiligt. Weitere Ex-Bullfrog-Mitarbeiter w ie 
der Programmierer Martin Bell ("Dungeon 
Keeper 2", "Syndicate Wars") komplettie­
ren die Riege. 

Digital Illusions · 
GEGRÜNDET 1990: Das größte 
skandinavische Softwarehaus ist 
berühmt für seine PC-Flipper­
Reihe (z.B. "Pinball Dreams"), 

zudem stammten "Motorhead" und #Rally 
Masters" für die PSone von Digital Illusions. 

Neben "Cybersled" entwickelte Climax " FIFA 
98 Road to World Cup" für den Saturn 

GEGRÜNDET 
1988: Über 100 

Titel erblickten in den letzten zwölf Jahren 
bei Climax das Licht der Video- und 
Computerspielewelt, darunter unzählige 
Umsetzungen originaler Konzepte auf ak­
tuelle Plattformen. So kommen die PSone­
Versionen von "Diablo" und "Populous: 
The Beginning" ebenso von den Engländern 
wie das Saturn-Spiel "Cybersled" oder "R­
Type" für Ataris ST. 120 Mitarbeiter belie­
fern momentan Oreamcast, PSone, PS2, 
Gameboy und Xbox. 



Vierspielerspaß: 
XploderGB-kompatibel: Dank 

'MPXChanger' bespielt Ihr Euer 
Schummelmodul mit ROM-Updates und 

aktuellen Cheat-Listen. 

• • • • • • • 

Kemco kündigt zwei Spiele 

mit Vierspieler-Modus für 

den Game Boy Advance an, 

die gleichzeitig mit dem 

Handheld in Nippon er­

scheinen sollen. "All Japan 

GT Championship" ist ein 

Tourenrennen mit lizen­

zierten Teams und Wagen, 

in dem Ihr Euren Flitzer tu­

nen dürft. Im Würfelspiel 

Vom Metz in die Tasche 
Freeware für den Game Boy 

"Tuiti: Jewel of Magie" be­

steht Ihr auf der Suche 

nach Zauberklunkern 

zahlreiche Minispiele. 

eine Spielemaschine ist für 
Heimentwickler so interessant 
wie der Game Boy: Die simple 

8-Bit-Architektur bringt schnelle Progam-
miererfolge, Emulatoren und PC-Tools 
gibt's kostenlos im Netz. 
So überfluten unzählige Heimentwickler­
Spiele und -Programme Do-it-yourself­
Homepages wie www.firesoft.net und 
www.subport.org. Pixel-Langweiler sind 
erfreulich selten: Regelmäßige Online­
Wettbewerbe spornen die deutschen, 
englischen und italienischen Amateure 
zu technischen Höchstleistungen an. Ihr 
entdeckt unterhaltsame Baller- , Rollen­
und Geschicklichkeitsspiele mit anspre-

i ebender Optik und vorbi ldlicher Steu-
1 erung. Darunter befinden sich innovative 
' Spielideen wie auch Clones erfolgreicher 

SCHWANENFUTIER: Die japanischen Besitzer des Wonderswan Color freu­
en sich auf ausgefallenes Zubehör und hochkarätige Spiele. Neben Akku­
Pack und Kopfhörer kündigt Sammy das Prügel-Pad "Wonder Coin" an: 
Aufs Digikreuz gesteckt, erleichtert es Spezial-Kombinationen. Der Aufsatz 
erscheint zeitgleich mit "Guilty 
Gear" im Frühjahr für umgerech­
net 10 Mark. Square reaktiviert da­
gegen erfolgreiche Hits der 8- und 
16-Bit-Ära: Nach den ersten drei 
"Final-Fantasy" -Episoden erschei­
nen bis Mitte 2001 "Front Mission" 
(rechts) und "Romacing Saga". Alle 
Abenteuer werden grafisch und 
akustisch überarbeitet, inhaltlich 
jedoch nicht verändert. 

ERICSSON-HANDHELD: Ericsson entwickelt mit 
der frisch gegründeten Tochter Red Jade (www.red­
jade.com) ein neues Handheld, das Videospiele, 
Musik, PDA-Funktionen und Mobilfunk vereint. Ein 
erfahrenes Team soll hohe Qualität garantieren: Um 
die Hardware kümmert sich David Hargis, der zu­
vor bei Philips für PDA- und WinCE-Hardware ver­
antwortlich war. Für die interne Software- und Tool­
Herstellung wurde PC- und Konsolenveteran R.J. 
Mical (links) angeheuert, der bereits an der 
Entwicklung von 3DO und Atari Lynx sowie sieben 
Lynx-Spielen beteiligt war. Seine verrückte Home­
page findet Ihr unter www.mical.org. 

Spielkonzepte (z.B. "Columns ", 
"Space Invaders" oder "Pac­
Man"). Daneben gibt 's Tools , 
die Euren Game Boy in ein PDA, 
eine Fernbedienung oder gar 
in einen Synthesizer ver­
wandeln. Mit dem 
passenden Con­
verte r-Tool spielt 
Ihr se lbst MOD­
Musikfiles auf 
d·em Game Boy. 
Der Texteditor 
"Keyboard­
reader" be­
sitzt sogar 
eine Infra­
rotschnitt­
stelle, die ihn 
mit einer PC­
Tastatur koppelt! 
Witzig , wenn auch 
praktisch ohne Nutzen. 
Wer selbst kuriose Anwendungen 
oder spannende Game-Boy-Spiele ent­
wickeln möchte, schmökert auf www.ex­
page.com/ page/ gbdev/ im Online-Lehr­
buch und macht sich über effektive 
Handheld-Programmierung schlau. Die 
Heimentwickler tummeln sich auf ver­
streuten Homepages und Foren: Unter 
www.yahoo.com findet Ihr einen kom­
pletten Webring rund um die Game-Boy-

Programmierung. Ohne detaillierte Ma­
schinensprachkenntnisse seid 

Ihr jedoch aufgeschmis­
sen, denn eine Hoch­

sprache w ie C oder 
Basic gibt es für das 

Handheld nicht. 
Bislang erreichte jedoch 
kaum eines der vielen 
Amateurspiele die Ho ­
sentasche - mangels be­
sp ielbarer Game-Boy­
Module vergammeln die 
DIY-Games auf Fest­

platten und Internet­
Servern. 
Blaze löst dieses Pro­
blem im Frühjahr , 

dann erscheint 
beschreibbare 

Game-Boy-Modu l 'X-
Flash ' . Der geräumige 16-

MBit-Speicher kommt mit jedem 
Heimentwicklerspiel zurecht. Für illegale 
Kopien lässt sich X-Flash nicht miss­
brauchen - es erkennt urheberrechtlich 
geschützte Spiele und verweigert den 
Dienst. Ihr bespielt X-Flash mit dem PC­
Adapter 'MPXchanger' (120 Mark), einem 
Accessoire zum Updaten des 'Xplo­
derGB' sowie dem Auslesen und Sichern 
von Spielständen auf Game-Boy-Modu­
len, PSone- und N64-Memcards. 1p 

Rollen- und Actionspiele zum Nulltarif: "Litte Fantasy", "Apache" und "Mig2 l" (von links nach 
rechts) dürft Ihr dank 'X-Flash' ab dem Frühjahr auf Eurem Game Boy Color zocken. 
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MAN NEHME einen Automaten, den die Jugen~ kaum 
noch kennt ("Burgertime") und peppe ihn mit einer dafür 
umso bekannteren Lizenz auf - heraus kommt "Familie 
Feuerstein: Burgertime in Bedrock". Wie im Vorbild 
latscht Ihr mit Fred über ein Gerüst und legt Hamburger 
zusammen, indem Ihr über die einzelnen Zutaten mar­
schiert. Feindseligen Kontrahenten weicht Ihr aus oder 
haut Ihnen eine Keule über die Rübe. Garniert wird das 
Ganze mit kurzen Cartoon-Sequenzen, die weder be­

sonders motiveren noch stören. Das alte Spielprinzip macht immer noch Laune 
und passt dem Nintendo-Winzling wie angegossen, leider fehlt es dem Spiel aber 
an Tempo: Held und Gegner bewegen sich einfach zu langsam, um wirklich flotte 
Action zu erzeugen. Stört Euch das nicht weiter, lohnt sich ein Blick. 

AUF DEM PC GEKIPPT, findet "Obi-Wan" immerhin 
noch auf dem Game Boy Color ein Zuhause. Ihr spielt 
mit dem Jung-Jedi wichtige Abschnitte der 'Episode One' 
nach, das Geschehen orientiert sich dabei stark am 
großen Konsolenbruder "Jedi Power Battles": Aus iso­
metrischer Ansicht führt Ihr Euren Pixelhelden durch 
Naboo, Tatooine und andere Welten, zerlegt fiese 
lmperiumsdroiden mit dem Lichtschwert und wehrt 
Lasergeschosse ab. Abwechslung ist zwar nicht die Stärke 

, von "Obi-Wan", aber für 'Star Wars'-Fans gibt's immerhin einen wohligen Schauer 
~ der Erinnerung- obwohl die verpixelten Figuren kaum Ähnlichkeit mit den realen 
" Vorbildern aufweisen. Obi-Wans Abenteuer sind keine spielerische Großtat, aber 

besser als Gurken nach "Yoda Stories"-Art ist es das Mo9ul allemal. 

Pinball" steht schon das nächste Monster-Spiel in den 
Startlöchern. "Pokemon Trading Card Game" kombi­
niert das vom Ahnen bekannte Mini-Abenteuer mit ei­
ner frischen Idee: Statt kleine Monster aufeinander zu 
jagen, duellieren sich die Spieler diesmal mit Hilfe von 
Sammelkarten. Der Gag dabei: Die Karten entsprechen 
denen, die Ihr bei uns an je­
dem Kiosk kaufen könnt -

ein perfektes Beispiel der medienübergreifenden Ver­
marktung. Anfänger müssen zum Glück nicht verzwei­
feln, da sie im laufe des Spiels vorbildlich Schritt für 
Schritt in die Regeln eingeführt werden. Der gewohn- . 
te Spielsp-af; der "Pokemon"-Sammelei findet sich auch 
in dieser Variante wieder, Besitzer alter Game Boys dür­
fen ebenfalls mitmachen. 

NACH DREI RUNDEN auf der Playstation tummeln sich 
Codemasters' Tourenwagen jetzt auch auf dem Game 
Boy Color. Für ein Handheld-Rennspiel verblüfft "TO­
CA" mit ungewohnter Komplexität: Ihr braust bei den 
isometrischen Rennen nicht einfach mit Vollgas los, son­
dern geht für einen guten Startplatz im Achterfeld erst 
mal in die Qualifikation. Die Steuerung verlangt Fein­
gefühl und zwingenden Bremseinsatz vor engen Kurven, 
andernfalls ist ein Ausflug ins Grün unvermeidbar. Die 

lso-Grafik sieht zwar spartanisch aus, bringt aber Tempogefühl und Übersicht mit. 
Neben zahlreichen Rennoptionen sowie Mehrspielerunterstützung erfreuen zudem 
Originallizenzen für Autos und Strecken. Aus der Rennspielmasse sticht "TOCA" 
positiv hervor und sollte daher keinem Handheld-Raser fehlen . 

Grobe Klopper: Die simple Prügelei ist ideal für den Game 
Boy und erfüllt die (niedrigen) Erwartungen. 
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BESTELL-HOTLINE: 0931 - 35 45 245 
TELEFONISCH VON 8.30-20.00 UHR (SA.+ SO. 9.30-18.00) UHR BESTELLEN ... 

AKTUELLE SPIELEHIGHLIGHTS 

Fl Racing Championchip 

Art. Nr. P2S0032 
JANOl DM 

Oead or Alive 2 

~~~~I~I,ION 2 DM 11 9 .95 
ERHÄLTLICH 

p V STAT1 )N . 
Playstation 2 inkl. DS DM 869.oo 

Memory Card 8 MB DM 89.95 

Dual Shock Controller DM 59.95 
Euro AV-Kabel DM 89.95 
Horiz. Stand DM 29.95 

Vert. Stand DM 29.95 

Sound Station 2 DM 149.95 

Dead or Alive DM 119.95 

Donald Duck Quack Attack JANOJ DM 109.95 
Driving Emotion Type S JANOl DM 11 9.95 

ESPN Intern. Track &Field DM 109." 
ESPN X-Ga mes JANOl DM 109.95 
Evergrace JANOl DM 109.95 

Fl Championship S2000 DM119.9S 
Fl Racing Championchip DM109.95 

Fantavision DM 11 9.95 

FIFA2001 DM119.95 

lnt.Superstar Soccer 2000 DM109.95 

Kessen DM 119.95 

NBA Live 2001 FEBOl DM 119.95 

NHL 2001 DM 119.95 

Orphen DM 109.95 
R.2 R. Boxing Round 2 DM 109.9' 
Rayman Revolution DM 109.95 

Ridge Racer V DM119.95 

Medal of Honor Underground 

Art. Nr.: SONYD1382 
ERHÄLTLICH 

PSOne 
Art. Nr.: SONYD1474 
ER HÄLTLICH 

Silent Scope 
Smugglers Run 
ssx 
Swing Away Golf 
Tekken Tag Tournament 
Theme Pa rk World 
Time Splitters 
Unreal Tournament 
XSquad 

SOr 
Playstation PSOne 
Analog Cont roller Dualsh. 
LR M. Schumacher GTR 
LR 360 Modena 
Freestyle Board 
Xploder Classic V3 .20 
Xploder CD9000 XL 
Controller Cyber Shock 
Scorp ion Light Gun Si lber 
007 Racing 
102 Dalmatiner 
Alien - Die Wiedergeburt 
Arielle 2 Sehns. n.d.Meer 
BDFL Manager 2001 
Blade 

DM109.95 

DM 89.95 

DM119.95 

DM 11 9.95 

DM 119.95 

DM 11 9.95 

DM 109.95 

FEB01 DM 109.95 

DM119.95 

DM 249.00 

hellgrau DM 59.95 
DM 139.95 

DM 99.95 
DM 159.95 
DM 44.95 
DM 69.95 

DM 59.95 

DM 39.9s 
DM 49.95 

JANOl DM 49.95 
DM 89.95 

DM 89.95 

fEBOl DM 89.95 

DM 79.95 

PlayStation 2 
porto· 
frl'ie 

PlayStation 2 
DM869~Q 

Art. Nr.: P2H001 
t.RHÄLTUCH 

Bond World is not enough 
Chicken Run 
Crash Bash 
Dancing Stage-Euromix 
DangerGirl 
Dave Mirra Freestyle BMX 
Digimon World 

toP Dino Crisis 2 

SB Dino Crisis 2 
1mt Donald Duck Quack Att ack 
to• Driver2 Back on the Street 

Dschungelb. Groove Party 
Oucati 
Fl Championship S2000 

1!!-l Final Fantasy IX 

-

FIFA2001 
Flintstones Bedrock Bowl. 
Formel Eins 2000 
Fussball Live 2 
lnt. Superstar Soccer 2000 
Legend of Dragoon 
Medal of Honor Undergrnd. 
Moorhuhnjagd 

WWW Smack Down 2 

.u·a· ... 

L r-
PlayStcJtlOn 

PSOne 
:~t~;l~~:Y01342 DM 8 9 ;s 

Tomb Raider 

'!' .1 ...... ,,, .-, 
::· PlayStat1on 

PSOne 

:~H~~;L~~:vo1Js2 DMgg;s 

JAN01 

FEBOl 

JANOl 

DM 89.95 NBA Live2001 
DM 89.95 NHL 2001 
DM 89.95 Rainbow Six Rouge Spear FEBOl 

DM 89.95 R. 2 R. Boxing Round 2 
DM 79.95 Road to Eldorado JANOl 

DM 69.95 Reel Fishing 2 
DM 79.95 Sheep 
DM 89.95 Spyro 3 Year oft. Dragon 
DM 24.95 Techno Mage JANOl 

DM 79.95 The Grinch 
DM 89.95 Tomb Raider: Die Chronik 
DM 89.95 UEFA Ch. League 2000/2001 
DM 69.95 Ultimate Fighting 
DM 89.95 Vanishing Point 
DM 109.9' Wer wi rd Milionär ? 
DM 89.95 Woody Woodpecker Racing 
DM 59.95 WWF Smack Down 2 
DM 99.95 wu 
DM 99.9s Abyss Special Edilon FSK12 

DM 89.95 American Beauty FSK 16 

DM 99.9s Das Geisterschloß FSK12 

DM 89.95 Der Sturm FSK12 

DM 49.95 Glatiator FSK16 

Dino Crisis 2 Shenmue 

.J.~ ,t'f/1, ', 
- V ' 

DINO CRIS1$2 ' 

( (~,4,~ 
' PlayStati;;;-

DM 89.95 
DM 89.95 
DM 49.9s 
DM 79.95 
DM 59.95 

DM 69.95 
DM 89.95 

DM 89.95 

DM 89 .95 

DM 89.95 

DM 89.95 

DM 49.95 

DM 79.95 

DM 79.95 

DM 69.95 
DM 89.95 

DM 89.95 

DM 59.95 

DM 44.95 
DM 44.95 

DM 44.95 
DM 54.95 

DREAMCAST 

;~s:;L~~TlSJ DM99; s 

Driver 2 

.u en, , ........ . 

-~'1 • PlayStatlon 

PS0ne DREAMCAST 

;:H;:;L~~:vo12so DMgg;s ;;~r:;l~~1159 OM84 '!5 



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

DAS TOP SPIEL DES MONATS 

Legend of Dragon 

Art. Nr.: SONYD1380 
ERHÄLTLICH 

Men in Black Call.Edition FSK12 DM 49.95 Heroes of M&M 3 
TOP Terminator2- Judgment Day FSK16 DM 49.95 TOP Jet Set Radio 

The Beach F5Kl6 DM 44.95 Kiss Psyche Circus 
The Saint rsK16 DM 49.95 Le Mans 24 

DREAMCAST TOP Metropolis Street Racer 
Dreamcast-Online-Pack DM 379.00 ,rui: Phantasy Star Online 
Dreamcast Controller Pad DM 49,95 POD2 
VMS Memo,y Card Dreamcast DM 59.'5 Ready 2 Rumble Round 2 
VGA Box DM 39.95 Sega GT 
DC-Mouse DM 59.'5 TOP ShenmueTV 
Xploder Schummelmodul DM 49.'5 Silent Scope 

Chicken Run DM 89.95 Speed Devils Online 
Disney's D.D. Quack Attack DM 89.95 TOP Starlancer 
Fl Racing Championship DM 89,95 The Grinch 
Fl World Grand Prix II DM 99,95 Time Stalkers 

TOP Ferrari 355 Challenge DM 89.'5 Tomb Raider: Die Chronik 
,ru,: Half Life „Blue Shift" fES01 DM 79.'5 10P Tony Hawk's 2 

DM 89.'5 
DM 84,95 

DM 89.'5 

DM 89.95 
DM 84.'5 

FE801 DM 84,95 

DM 89.95 

DM 89.'5 
DM 84.'5 
DM 99.'5 

DM 89.'5 

DM 89.'5 
DM 79.9s 

DM 89.'5 
DM 89.'5 
DM 99.'5 

DM 89.'5 

Für das komplette Spiele-Angebot for­
dern Sie unseren kompletten Katalog an. 

Lieferung innerhalb Deutschlands: Versandkosten: Post Nachnahme: 2.95 DM zzgl. NN-Gebühr. UPS 
Nachnahme: 16.50 DM. Vorkasse (nur Euroscheck bis 200.- DM) oder Kartenzahlung: 2.95 DM. Ab einem 

Auftragsvolumen von 3 Artikeln erfolgt die Lieferung Portofrei. Preisänderungen, Irrtümer, Satz· und 
Druckfehler vorbehalten. Ladenpreise können variiren. Alle Angebote solange Vorrat reicht . 
' Bei Lieferungen mit diesem Artikel berechnen wir weder Portokosten noch Nachnahmegebühren; 
lediglich Nachnahme-Besteller zahlen die Zustellgebühr der Post. Lieferung portofrel{Nachnahme -
Besteller zahlen nur DM 3,· Zustellgebühr. 

Ultimate Fighting 
Vanishing Point 

Nintendo 64 Pokemon 
Xploder 64 
Aidyn Chronicles FEBOl 

10v Bond: Welt ist nicht genug 
Donald Duck Quack Attack 
Excitebike 64 JAN o, 
lnt.Superstar Soccer 2000 
Mario Party 2 

TOP elda • Majora ' s Mask 

SB Zelda Majors Mask 
WWFNoMercy 
GAM.:UOV 
G.B, Pocket m. Farbdisplay 
AC-Adapter GBC & GBP 
XPloder GB/GBC 

FEB01 

Bond: Die Welt ist nicht genug 
Cannon Fodder 
Donald Duck Quack Attack 
Donkey Kong Country 
Pokemon Gelbe Edition 
Pokemon Trading Card Game JAN 01 

SB Pokemon Trading Card 

DM 89.'5 

DM 89.'5 

DM 89.95 

DM 249.00 

DM 39,95 
DM119.'5 
DM119.'5 

DM 99.'5 

DM 109.'5 
DM 109.'5 

DM 119.95 
DM 119,95 
DM129.'5 

DM 119.9S 

DM 129.95 
DM 139.95 

DM 119.95 
DM 79.95 

DM 129,95 

DM 29.'5 
DM 109." 

DM 139,00 
DM 9,9S 

DM 69.95 

DM 69,95 

DM 59,95 

DM 59,95 

DM 64,95 

DM 69,95 

DM 69.'5 

DM 24,95 

Portofreie Sonder-Lieferung* 

ttll Preishammer - aktuelle 
Top-Spiele zum Spitzenpreis 

TOP Top Spiel 

JUf.!. Jetzt vorbestellen -
zum Release-Datum spielen 

Zelda - Majora's Mask 

NINTEND064 
Art. Nr.: N64DT259 
ERHÄLTLICH DM 129;5 

PREISHAMME R \ \ 1 \ 
JR A CAST 
Formula One Racing DM 

,11 Racing Simulation 2 DM 

"" Sega Rally II DM 
Virtua Strikerll V,2000, 1 DM 

P~O,e 
-· Colony Wars 2 DM 

Cool Boarders 3 PlatinumDM 

Formel 1 97 DM 
Frankreich '98 DM 

uh Gran Turismo II Platinum DM 

Landmaker DM 
NBAlive 99 DM 

-· Need for Speed IV PlatinumDM 

,,,, NHL 99 DM 

-· Rayman PlatinumDM 

Ridge Racer Revolution DM 
Shadow Master DM 
Street scooter DM 

\!h Silent Hili Ptatinum DM 

wild rapits DM 
t1ll N:ENOO 6lf 

ECW Hardcore Revolution DM 
Fl WorldGPII DM 
NBAJam 2000 DM 
Shadowman DM 
Waialae Country Club DM 

i..;A'\/lfBOV 
Disney's Mulan DM 
Drop Zone DM 
Shadowgate Classic DM 

Bundle - all inklusive 

Budget - Spiele-Klassiker 
zum Sonderpreis 

49.'5 

29,95 

44.'5 
44.95 

39.'5 
49.'5 
19.'5 

19.'5 

49.'5 

49.'5 

29,95 

49,95 

29.'5 

29,95 

29,95 

29.95 

49.95 

49.95 

49.95 

19.95 
39,95 

69.95 

49,95 

29,95 

29.95 
19,95 
19,95 

Neuheiten - ab sofort erhältlich 

porto­
freie 
Sonder· 
Heferung" 

Die ersten Besteller dieses Artikels 
erhalten eine Überrachungt 

WWFNoMercy 

NINTEND064 
Art. Nr.: N640T262 
ERHÄLTLICH 



PS2·Start in Europa: 
Enorme Erfolge· für Sony 

lffll Sonys Next-Generation-Konsole startete am 
~ 24.11. mit vollem Erfolg in Deutschland. Vielerorts 
war die PS2 nur Stunden nach Geschäftsöffnung aus­
verkauft, manche Läden mit Sondergenehmigung hat­
ten bereits kurz nach Mitternacht keine Geräte mehr. 
Insgesamt konnte Sony - laut Eigenangabe - 70.000 

r-::,,-----:,,-------.-..;;;..~--, Konsolen absetzen, ca. 40.000 davon 

waren von den Kunden bereits vorbe­
stellt. Neben der geringen Liefermenge 
wurde der Run auf die PS2 vor allem 
durch das breite Medieninteresse ange­
heizt. Tageszeitungen, Wochenmagazine 
und Fernsehnachrichten berichteten aus­
führlich (und oft schlecht recherchiert) 
über die Sony-Konsole. Insgesamt setz­
te der Konzern 100 Millionen Mark im Sony feierte den PS2-Start im Berliner 

'Style Store'. Ab Mitternacht wanderten die Monat November um, 70 Prozent davon 
Konsolen über die Theke. wurden mit PS2-Produkten generiert. 

Auch in anderen europäischen Ländern gibt es mo­
mentan keine (legale) Möglichkeit, eine PS2 zu er­
stehen: Laut englischer Medien war die Erstliefermenge 
von 80.000 Stück komplett reserviert, Spontankäufer 
gingen leer aus. In Paris kam es beim Massenansturm 
auf die Kaufhäuser gar zu gewalttätigen Unruhen und 
Verletzten. Auf dem Schwarzmarkt soll die PS2 für 
bis zu 3000 Mark gehandelt werden. 
Wie viele Einheiten noch vor Weihnachten in die 
Läden kommen, weiß Sony selbst noch nicht genau. 
Die Unterversorgung mit PS2s trifft nämlich nicht nur 
Europa, sondern auch die Vereinigten Staaten. Laut 
Industriekreisen ist Sony momentan nicht in der Lage, 
die versprochenen 100.000 Stück je Woche in die USA 
zu liefern. 

lnfogrames schnappt sich die 
'Dragon Ball Z' ·Lizenz 
~ ie besonders in den USA populären Manga­
~ Abenteuer "Dragon Ball Z" werden eine in­

teraktive Heimat auf diversen Next-Generation­
Konsolen finden. Der französische Spielegigant 
Infogrames hat sich die Lizenz an den Cartoons 

gesichert und plant eine ganze Palette an Spielen. 
Schon auf Super Nintendo, Mega Drive, Playstation 
und Saturn hatten "Dragon Ball Z"-Fans reiche 

Auswahl: Bandai brachte etliche qualitativ durch­
wachsene Prügel- und Rollenspiele rund um die 
japanischen Mangas auf den Markt. 

RESPEKT, SONY: Man mag über den Megakonzern und die PS2 denken, 
wie man will - vor der PR-Leistung von Sony Deutschland kann man nur 
den Hut ziehen. Die gelernten Werbetreibenden kamen und wirklich je­
der Journalist von Tageszeitung bis TV fraß ihnen aus der Hand. Peinlich 
nur, dass diese nicht zu recherchieren im Stande sind und über die Mas­
senmedien haarsträubender Unsinn verbreitet wurde. So schrieb die re-

nommierte Süddeutsche Zeitung (25.11.), die PS2 könne Video-Kassetten abspielen. 
Die Pro7-Abendnachrichten (24.11 .) berichteten, die Konsole hätte die Leistungsfähig­
keit von drei PCs (es gibt ja nur ein Modell auf Erden). Und in FocusTV (26.11.) wur­
de die ganz persönliche PS2 -Meinung des 'Spiele-Junkies' Michael P. präsentiert, der 
in Wirklichkeit als Redakteur bei einem Playstation-Magazin arbeitet und von dessen 
Identität das Focus-Team sicher wusste. Denn im selben Bericht erzählte P.s Chef, dass 
die Bäckchen des N64-Pikachu 13 mal blinken-wenigstens das entsprach der Wahrheit. 

• • • • • • • • • 

BERICHTE, 

ANALYSEN UND TRENDS 

AUS DER SPIELESZENE 

Große Töne auf kleinem Raum 
~ ardware-Profi Creative schnürt Surround-hung­
~ rigen PS2-Besitzern mit dem 'PlayWorks PS2000' 
ein ordentliches Komplettpaket: Ein aktiver Subwoofer 
mit eingebautem Dolby-Digital-Decoder, ein Dipol­
Lautsprecher, eine Fernbedienung, ein optisches 
Digital-Kabel sowie diverse andere Strippen zum 
Anschluss der Boxen an PC oder Settop-Box liegen 
dem 500 Mark teuren Set bei. Die Installation ist in 
wenigen Minuten abgeschlossen und das Surround­
Vergnügen kann beginnen. Via Infrarot-Fernbedienung 
regelt Ihr nicht nll'r Lautstärke und Signalquelle (digi­
tal, analog), Ihr aktiviert auch vier verschiedene Effekte, 
die das Klangbild mit mehr Hall oder Mitten anrei­
chern. Während Ihr den, mit einem separaten Lautstärke­
Poti versehenen Subwoofer hinter einem Regal ver­
stecken könnt, müsst Ihr den futuristischen Dipol­
Lautsprecher auf, vor oder unter dem Fernseher plat­
zieren - und zwar so, dass er direkt aufEuren Sitzplatz 
zeigt. Im Hörtest schlug sich das 'PS2000' wacker: Die 
32 Watt Leistung sorgen in kleinen Räumen für or­
dentliche Lautstärke und auch der Subwoofer langt 
bei tiefen Frequenzen kräftig hin. Der Dipol-Lautsprecher, 
der die Funktion von fünf separaten Schallwandlern 
(bei Dolby Digital) übernimmt, klingt leider bei höhe­
ren Frequenzen aufdringlich und leicht klirrend. 
Der auf der Verpackung angepriesene, mit Dolby 
Digital vergleichbare Surround-Sound kommt aller­
dings nur ansatzweise rüber: Klar ortbare Effekte von 
den Rückkanälen dürft Ihr nicht erwarten, dafür er­
zeugt der kleine Dipol-Lautsprecher ein enorm brei­
tes Klangbild mit diffusen Soundeffekten. Leider ist 
das akustische Geschehen den Gegebenheiten auf 
dem Bildschirm nicht eindeutig zuzuordnen, was den 
Surround-Eindruck bei Filmen deutlich schmälert. Bei 
Spielen wie "Ridge Racer 5" oder "Time Splitters" sieht 
die Sache etwas besser aus: Die Fahrzeuge röhren 
satt und die Schüsse wummern mit kräftigem Bass in 
einem breiten Klangteppich vor Euch. 
Letztendlich ist das Preis/ Leistungsverhältnis mit 500 
Mark nur befriedigend. Für ein paar Scheine mehr er­
haltet Ihr Heimkino-Sets mit DD-Decoder, fünf Laut­
sprechern und Subwoofer, welche direktionale Effekte 
überzeugender reproduzieren. Wer in seiner Bude 
wenig Platz hat und auf lauten Sound nicht verzich­
ten will, sollte einen Blick auf das 'PS2000' werfen. 

'' 
Playworks PS2000 

, ... ,. .. 
Creative 

PS2 1 500Mark 

Stylisches Laut5lrecher-Set 
mit diffusem aumklang 

und hohem Preis 
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Shadow Blade 

lnteract 

PS2/PSone 1 170Mark 

Gut verarbeiteter Arcade-
Stick mit erheblichen 

Mängeln in der Bedienung 

• • • • 

Schwergewichtiges 
ubehör-Herste lle r Interact hat ein Herz für 
Spielhallen-Fans: Mit dem 'Shadow Blade'­

Arcade-Stick erhaltet Ihr für satte 170 Mark einen mas­
siven PS2-Joystick mit acht wuchtigen Analog-Buttons. 
Alle Aktionstasten sind eingelassen in ein schwarz­
lackiertes Metallgehäuse , das ausreichend lange 

Anschlusskabel findet bei Bedarf Platz 
in einer Klappe an der Unterseite. 

Via Progranun-Taste legt Ihr kom­
plizierte Bewegungsabläufe 

von Beat'em-Ups auf einen 
frei wählbaren Button. Drückt 

Ihr den Modus-Knopf, 
schaltet Ihr zwischen ana­
log und digital um - so 

könnt Ihr den 'Shadow Blade' 
sogar als analoge Steuereinheit für Rennspiele ver­
wenden. So gut die Verarbeitung des Arcade-Boards 
ist, so schlecht und ungenau lässt er sich bedienen. 
Der Druckweg des Joysticks ist viel zu groß bemes­
sen, akkurate Manöver geraten dadurch zum Glücksspiel. 
Die analogen Aktionstasten verlangen Euch darüber 
hinaus einiges an Kraft ab: Schon nach kurzer Zeit 
stellen sich Ermüdungserscheinungen in der rechten 
Hand ein - bei Prügelspielen eine echte Tottur. Selbst 
Hardcore-Arcade-Fans sollten sich den Kauf dreimal 
überlegen. 

Keine Online-Funktion in 
''Final Fantasy 10·· 

chlechte Nachrichten für Square-Liebhaber: Die 
für den ersten PS2-Teil des RPG-Epos "Final 

Fantasy" geplanten Online-Optionen werden nicht 
implementiert. Im Gegensatz zu Teil 11 der Saga ist 
der kommende Titel zwa r noch als Solo-Rollenspiel 
ausgelegt, e ine Internetverbindung für Up- und 
Download von Daten soll te aber eingebaut werden. 
Grund für die Streichung der Onlinefähigkeit: "Final 
Fantasy 10" soll bere its im Frühjahr 2001 in Japan er-

scheinen, die Infrastruktur für eine flächen­
deckende Internetanbindung der PS2 ist 

aber noch nicht vorhanden. 

nahe die gesamte Videospielindustrie im­
mer noch in einer Talsohle herum dümpelt, 
konnte Nintendo im letzten halben Jahr sei­
nen Gewinn um 15 7 Prozent steigern. Beein­
druckende 470 Millionen US-Dollar (ca. 1 
Milliarde Mark) Gewinn verzeichnete der 
Maria-Konzern - trotz um 26 Prozent ge­
sunkenem Umsatz. Die Erklärung für das 
vermeintliche Paradoxon: Der starke 
Dollar, der uns Europäern momentan 
zu schaffen macht, kommt japanischen 
Herstellern beim Export in die USA zu­
gute. Insgesamt wurden im vergangenen 
halben Jahr zehn Millionen Game Boys 
und drei Millionen N64 weltweit abgesetzt. 
FANTASTISCHE GEWINNE: Square erwar, 
tet das glorreichste Fiskaljahr seit Bestehen. 
Mit den bevorstehenden PS2-Veröffent­
lichungen "The Bouncer" und ''Final 
Fantasy 1 O" und den bereits erzielten 
Umsätzen auf PSonewill "!an insgesamt 
83,3 Milliarden Yen (ca. 1,66 Milliarden 
Mark) Gewinn machen. 

kommt das offiziel­
le Lösungsbuch zu 
Reflections PS-Aben­
teuer "Driver 2". Für 
runde 25 Mark be­
kommt Ihr 98 far­
bige Seiten, auf de­
nen alle Missionen 
aufgeschlüsselt wer­
den. Neben einer 
großen Übersichts­

dick ist die offiziel­
le Lösung zu "Dino 
Crisis 2 ". Das Future­
Press-Team hat ganze 
Arbeit geleistet: 
Neben dem hervor­
ragenden Walk­
through, der mit 

karte erläutern kurze Texte und einige Bild­
schirmfotos die jeweilige Vorgehensweise. 
An Zusatzinfoserhaltet Ihr eine Einweisung 
in die Steuerung samt diverser Fahrstrategien, 
die Beschreibung verfügbarer Wägen und 
eine Erläuterung der Secrets. Die Infos sind 
zwar durchweg brauchbar, an Drumherum 
und optischen Reizen wurde aber gespart 
- das Fanpotenzial ist gleich Null. 

reichlich Karten, umfangreichen Texten 
und Extra-Tipps für den 'Schwer' -Modus 
ausgestattet ist, laden diverse weitere Kapi­
tel zum Schmökern ein. Die Beschreibung 
der Charaktete, Waffen und Dino-Rassen 
gelingt anschaulich und optisch hervor­
ragend -beim Layout waren echte Könner 
am Werk. So ist das Buch nicht nur für 
verzweifelte Dino-Jäger ein echter Tipp! 

Japan: Meues PS2·Modell 
gegen alte Probleme 
lffi'.I Pünktlich zum Weihnachtsgeschäft hat Sony in 
~ Japan ein neues Modell der PS2 veroffentlicht. 
Das Gerät mit der Seriennummer SCHP-18000 wird 
wie PAL- und US-PS2s einen internen DVD-Treiber 
besitzen, die umständliche Handhabung mit dem 
Treiber auf der Memory Card entfä llt. Dafür liegt der 
PS2 allerdings auch keine Speicherka1te mehr bei -
zum Ausgleich bekommen Japaner e in e DVD 0 

Fernbedienung zu ihrer Konsole. Am Preis ändert sich 
nichts: Die PS2 kostet in Nippon immer noch 39.800 
Yen (ca. 800 Mark) , für Besitzer des a lten Modells 
gibt's die Sony-Fernbedienung für 3.500 Yen (ca. 70 
Mark). 

Acclaim verkündet kräftige 
Verluste und Kehrtwende 
m ie ZU e1watten war, fallen die Geschäftsergebnisse 
WJ des Videospielherstellers Acclaim dieses Jahr 
vernichtend aus. Im Finanzjahr 2000, das am 31. August 
endete, musste man einen Nettoverlust von 131,7 
Millionen US-Dollar (ca. 290 Millionen Mark) bei 
Gesamtumsätzen von nur 188,6 
Millionen Dollar verkraften. Im letz­
ten Jahr beliefen sich die Einnahmen 
noch auf 431 Millionen Dollar, der 
Gewinn betrug 36 Millionen. Acclaim 
gibt dem Einbruch des N64-Marktes 
die Hauptschuld an dem Desaster, 
zudem hätte sich die Veröffentlichung 
neuer Produkte (z.B. "Vanishing 
Point" für PSone und Dreamcast) 
hinausgezögert. 
Dennoch gibt sich der Herste lle r 
nicht geschlagen und geht von ei­
nem dicken Plus im kommenden 
Fiskaljahr aus. Unter den 43 Titeln, 
die veröffentlicht werden sollen, 
befinden sich je ein Dutzend PS2-
und PSone-Spiele sowie fünf Produkte 
für Segas Dreamcast. 

Havas ("Half-life") hat sich von Dream­
works die Rechte am Historiendrama 
"Gladiator" gesichert. Über Spielprinzip 
und geplante Plattformen ist noch kei­
ne Entscheidung gefallen. 3 IN 1: Unbe­
stätigten Meldungen zufolge plant Sega, 
nächstes Jahr drei aktuelle Arcadekon­
vertierungen gemeinsam auf einer GD­
ROM zu veröffentlichen. "Jambo Safari", 
"Emergency Call" und "Brave Firefighters11 

sollen sich auf dem Silberling befin­
den - und das alles zum Preis von ei­
nem ganz normalen Spiel. 4MAL SPEI ­
CHER, XMAL ÄRGER: Segahatdas4X­
VM für den Dreamcast in den USA ver­
öffentlicht. Die 40 US-Dollar teure 
Peripherie besitzt zwar die vierfache 
Kapazität einer gewöhnlichen Dreamcast­
Speicherkarte, dummerweise ist sie 
aber mit einigen Spielen (z.B. "Rayman 
2", "F1 World Grand Prix", "Dynamite 
Cop") nicht kompatibel. 
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PS2 geht online: Webbrowser Wonderswan Color erfolgreich 
und MP3·Player vorgestellt in Japan eingeführt 

Et uf einer Pressekonferenz in Tokio hat der 
~ Softwarehersteller Ergosoft einen Browser für 
die PS2 vorgestellt. Das Programm soll das Konsolen­
Surfen komfortabel machen: Scroll-Leisten wird es 
keine geben, dafür darf ein Cursor zugeschaltet wer­
den, mit dem sich die Bildschirmseite in alle Richtungen 
bewegen lässt. Die Fad-Belegung ist frei, häufig be­
nutzte Befehle wie Vor- und Rückwärtsblättern kön­
nen so auf beliebige Buttons gelegt werden. Die 
Software ist kompatibel mit gebräuchlichen Bild- und 

Audioformaten, zudem wird Javascript, SSL und 
Macromedia Flash unterstützt. Der PS2-Browser 

soll Anfang 2001 erscheinen, zur selben Zeit 
wie Ergosofts Software-MP3-Player. Als 
Modem kann übrigens jedes beliebige 
USB-Gerät benutzt werden. Bleibt nur 
noch die Frage nach einer Festplatte ... 

DREAIMCAST 

. . . 
Auf der PSone der Riesenflop, auf Segas 128-Bitter top! Zum zweiten Mal 
schafft's das 24-Stunden-Rennen in die Charts. 

1 

Brutal, aber gelungen: Craves ultimative Prügelknaben boxen sich nach 
oben - die Wrestling-Konkurrenz ist allerdings auch nicht besonders groß. 

Im Weihnachtsgeschäft ist Links aktuelles Abenteuer der Renner. Gegen 
den Strumpfhosenträger hat auch Pikachu keine Chance. 

. , 
Bitte schön lächeln, Nintendo! Auch die amüsante Fotosafari profitiert von 
den jahreszeitlich bedingten lockere n Geldbeuteln. 

PLAYSTATIOM 

.. 
Was eine aktuelle Lizenz nicht alles ausmacht: Das neue "FIFA" braucht 
kein Mensch mehr, trotzdem mac ht es sich in den Charts gemütlich. 

Quelle: Theo Kranz Versand 

Im quare sei Dank: Die gleichzeitige Veröffentlichung 
~ des neuen Bandai-Handhelds Wonderswan 
Color und des zugehörigen Moduls "Final Fantasy 1" 
hat den Japanern enorme Umsätze beschert. Sämtliche 
300.000 ausgeliefe1ten Systeme wurden innerhalb kür­
zester Zeit durch verkauft. Trotz des Erfolgs des Game­
Boy-Konkurrenten in Nippon gibt es immer noch kei­
ne Pläne, das Handheld im Westen zu veröffentli­
chen. Laut Bandai seien die Kosten für die Lokalisierung 
der Spiele höher als die möglichen Gewinne. 

Sega·Automaten auf PS2~ 
~ nbestätigten Meldungen zufolge soll Ende des 
~ Jahres eine Umsetzung des Sega-Arcaderasers 
"Crazy Taxi" auf der neuen Sony-Konsole erscheinen. 
Hintergrund ist eine Vereinbarung, die Acclaim er­
laubt, die drei Sega-Automaten "18 Wheeler: American 
Pro Trucker", "Zombie Revenge" und besagtes "Crazy 
Taxi" für die PS2 zu konvertieren. Anscheinend ist 
das Acclaim-Studio Cheltenham ("RC Revenge Pro") 
bereits mit letzterem Titel beschäftigt. Ob die ande­
ren zwei Spiele umgesetzt werden, ist noch fraglich. 

''Driver 2": Tanner, geben 
Sie ihre Plakette ab ! 

n der letzt~n MAN!AC hatten wir Reflections' 
Gangster-Renner mit 85% Spielspaß getestet. 

Unsere Wertung beruhte auf der offiziellen Review­
Version von Infogrames, welche unter erheblichen 
Daten-Streaming-Problemen litt. Dies führte zu der­
ben Rucklern, teilweise bis zur Zeitlupe. Auf Nachfrage 
teilte uns der Hersteller mit, dass die Nachlade-Feh­
ler bei der Verkaufsversion behoben werden. Leider 
erreichte uns die finale Fassung erst nach Redaktionsschluss 
- aus Gründen der Aktualität wollten wir nicht auf 
den Abdruck des Tests verzichten und schenkten den 
Aussagen von Infogrames Glauben. 
Bedauerlicherweise mussten wir beim fertigen Produkt 
die gleichen Ruckel-Probleme feststellen, die etwa 
ein Viertel der Missionen betreffen. In diesen ver­
kommt die Fahrerei an einigen Stellen zum Glücksspiel, 
was die Aufträge nicht nur extrem schwer, sondern 
auch ziemlich nervig macht: Natürlich leidet darun­
ter auch der Spielspaß, weshalb wir "Driver 2" deut­
lich abwerten müssen. Schade, dass nicht mehr Zeit 
in das Feintuning investiert wurde, denn inhaltlich ist 
der zweite Teil klar besser als der Vorgänger. In der 
aktuellen Fassung ist "Driver 2" allerdings nur geho­
benes Mittelmaß. Übrigens: Die US-Version läuft ins­
gesamt zwar etwas schneller, die Daten-Streaming­
Probleme treten aber in vergleichbarem Maß auf. 

lnfogrames 

PSone 

90Mark 
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lnterceptor 

lnteract 
"' 

PSone/PS2 1 50Mark 

Zweitklassiges Pad ,r,it 
mäßj,er Verarbeitung und 

ängeln im Design 

Schmalspur·Pad 
[§1 ür Leute mit kleiqerem Geldbeutel 
~ bietet Internet das 'Interceptor'-Joypad 
für die PS2 an. Der Bumerang-förmige 
Controller ist wie das 'Dual Shock 2'-Vor­
bild mit acht analogen Aktionstasten, zwei 
Analog-Sticks, einem Digi-Kreuz und ei­
nem eingebauten Rumble-Motor ausge­
stattet. Zusätzlich thronen auf der Oberseite 

Buttons für Zeitlupe und Dauerfeuer. Wie 
bei anderenJoypads von Internet sind auch 

beim 'Interceptor'-Controller die Sticks zu leichtgängig 
- für präzise Manöver ist der Widerstand zu gering. 
Das Pad liegt dank der ausladenden Griffe gut in der 
Hand und Digi-Kreuz sowie Aktionstasten sind kom­
fortabel zu erreichen. Leider trifft das nicht auf die 
beiden Sticks zu, die wegen tiefer Anordnung mit 
dem Daumen nur unbequem zu bedienen sind. Die 
Schulterbuttons wackeln bedrohlich und das Verkanten 
mit dem Gehäuse ist nicht selten. Insgesamt kann der 
'Interceptor' trotz des günstigen Preises von 50 Mark 
nicht überzeugen. Greift besser zum Sony-Original. 

PS2: DYD·lienuss ohne RliB 
In ährend Besitzer einer japanischen PS2 DVD­
Wj FilmeviaRGB-Kabel inbesterQualitätgenießen 
dürfen, müssen sich westliche Käufer mit dem S-Vi­
deo-oder Video-Signal begnügen. Offizielle Begründung 
von Sony ist "ein Kopierschutz auf den DVD's, der 
es nicht ermöglicht, ein RGB-Signal einwandfrei zu 
senden. (. .. )Der Kunde soll grundsätzlich das mitgelie­
ferte AV-Kabel verwenden, oder falls er eine besse­
re Bildqualität wünscht, das S-Video-Kabel". In die­
sem Zusammenhang wird Sony das angekündigte 
Euro-AV-(RGB) und Komponenten-AV-Kabel bei uns 
nicht anbieten. Für vollen DVD-Genuss bleibt Euch 
nur der Griff zum S-Video-Kabel - vorausgesetzt der 
Fernseher verfügt über einen entsprechenden Anschluss. 

Indien: Konsolen-Kolonisierung 
durch Sega & Sony 
Im ega hat eine Tochter in Neu Dehli gegründet, 
WJ um den Dreamcast auch in Indien zu vertrei­
ben. Die Konsole soll im aufstrebenden High-Tech­
Subkontinent eine billige Möglichkeit bieten, ins 
Internet zu kommen. Für die nötigen Netz-Strukturen 
und Bereitstellung von Inhalten wurde bereits mit der 
Telekommunikationsfuma SP A Enterp1ises ein Abkommen 
geschlossen. 
Kurz nachdem Sega seine Pläne zur Erschließung des 
1,2-Milliarden-Menschen-Marktes bekannt gab, hat 
auch Sony sein Interesse angemeldet. Ab April 2001 
will man die PSone in Indien ausliefern, daneben ist 
auch der Verkauf von Sony-PCs der Vaio-Prod uktlinie 
geplant. 

Ataris neues Heim: lnfogrames 
kauft Hasbro lnteractive 
ffl'I ~r französische Nimmersatt hat wieder zuge­
WJ schlagen: Infogrames übernimmt die defizitäre 
Software-Tochter des Spielzeug-Giganten Hasbro. Der 
Kaufpreis beträgt hundert Millionen US-Dollar - ei­
ne vermeintlich hohe Summe, von der allerdings nur 
5 Millionen in Cash bezahlt werden. Der Rest ist ein 
dickes Infogrames-Aktienpaket, das ins Depot von 
Hasbro wandert. Neben den Labels Atari und Microprose 
erhält der französische Konzern auch das Recht, in 
Zukunft Hasbro-Marken wie Scrabble, Monopoly oder 
Dungeons & Dragons in digitale Form zu bringen. 

Advents-Gier: Das Bestreben von Ollis Freun­
din, etwas Besinnlichkeit und weihnachtliche 
Vorfreude in die Redaktionsräume zu bringen, 
ist an mangelnder Beherrschung gescheitert. Ihr 
liebevoll gestalteter Adventskalender sollte dem­
jenigen zugute kommen, der am jeweiligen Tag 
als Erster das Büro betritt. Dabei hatte sie nicht 
den Heimvorteil von Ulrich bedacht: Gerade 
mal einen Kilometer vom 
Büro wohnend, kam er regel­
mäßig kurz nach Mitternacht, 
um das Päckchen abzugrei­
fen. Zudem entwickelten die 
Kollegen der p/ayers-Redak­
tion ein ungeahntes Maß an 

Arbeitswut und Pünktlichkeit 11--------=~··· 
- nun tüftelt Boss Martin ge-
rade an einem Bonussystem 
auf Schokoladenbasis. 

Das kommt davon: Ulrich hätte bei 
seiner nächtlichen Räubertour doch 
besser das Licht anmachen sollen. 



Gun Griffon Blaze 

Aufgepasst: Die hinterhältigen Hubschrauber greifen mit Vorliebe von hinten 
an - holt sie mit Eurem Maschinengewehr vom Himmel. 

Der dritte Weltkrieg hat die Erde ins Chaos gestürzt. 
Terroristenbanden und korrupte Militärregimes erledigen 
ungehindert ihre finsteren Machenschaften, die wenigen 
noch intakten Regierungen müssen hilflos zusehen. Das 

elitäre High-Macs-Corps ist die einzige Waffe der freien Welt gegen 
machthungrige Rädelsführer und blutrünstige Banditen. Als Mitglied 
dieser Spezialeinheit steuert Ihr einen gigantischen Stahlkoloss durch 
jeden erdenklichen Krisenherd unserer Erde. Ob Raketensabotage in 
Cape Canaveral , Schmuggelaktio­
nen in der ägyptischen Wüste 
oder Genozid in den Tiefen Russ­
lands - wo immer fiese Verbre­
cher die Menschenrechte mit 
Füßen treten , seid Ihr zur Stelle. 
Insgesamt sechs Missionen for­
dern Reflexe und taktisches 

Gespür. Dabei reichen die Anfor- Schon das erste "Gun Griffon" auf 

derungen von simplen Vernich- Segas Saturn (1996) beeindruckte mit 

tungseinsätzen bis zu komplexen einem noblen Rendervorspann. 

Geleitschutzaufträgen. Um die zu erfüllen, bedient Ihr Euch eines 
großen Waffenarsenals. Die schwere Autokanone zerlegt feindliche 
Panzerungen in Einzelteile, Maschinengewehr und Cluster-Missiles 

holen Hubschrauber vom Him­
mel. Gegnerischen Mechs rückt 
Ihr mit schwerfälligen Bomben 
auf die Pelle, bewerft sie mit Gra­
naten oder versteckt Tretminen 
im Wald. Damit Ihr problemlos 
durch dichtes Gestrüpp und über 
klaffende Klippen kommt , hat 

In der High-Macs-Basis begu„ ta-c""'h"'"te""t 
11111 

Euer Kampfroboter einen Rake-
Ihr die unterschiedlichen Mech- tenrucksack eingebaut. Mit dem 

Varianten des Feindes macht Ihr nicht nur große Sprün-

ge, sondern bewegt Euch auch ziemlich flott über schneebedeckte 
Ebenen und weitläufige Felder. Einziger Nachteil der halsbrecheri­
schen Mech-Action: Die Einsätze sind etwas kurz geraten - hier muss 
noch nachgebessert werden. 

Die Missionen führen Euch durch karge 
Felsschluchten, auf grüne Wiesen und über 

malerische Hügelkuppen. 

GAMEARTS l'llR PS2. AB APR IL 200 1 IM HANDEL 
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ESPM MBA 2 Might 

Da leidet der Korb! Mit gehörig Anlauf vollführt Ihr je nach Absprun'gwinkel 
spektakuläre Dunkings in den verschiedensten Variationen. 

Jetzt wird auch auf der PS2 gedunkt: Nachdem Konamis 
Basketball-Serien 'Pro' und 'In the Zone' für N64 mit dem 
Zweitausender-Update zu Grabe getragen wurden, startet 
der japanische Softwarelieferant nun eine neue Reihe auf 

der PS2. Durch die Zusammenarbeit mit ESPN sind die komplizierten 
Lizenz-Verhandlungen umgangen worden und so haben es auch die 

~ -ff Superstars der NBA ins Spiel 
geschafft. Neben den Standard­
Modi wie Training, Freundschafts­
spiel, Saison und Playoffs gibt's 
auch eine Karriere-Variante: Mit 
individuell erstellten Spielern geht 
Ihr in die Saison, trainiert Eure 
Rookies und führt sie zum Sieg. 

~ ~ B~al::::I ::ge:::sjpiie::::lt=! =D=e=, =Sc=h=i ,=i =ah:::n::!dce=t =--l Auf den ersten Blick machen die 
gnadenlos je~en Remple, - seine Basketballer auf der PS2 eine gute 
Strenge ist zum Glück einstel lbar. Figur: Die langen Jungs sehen 

Ihren realen Vorbildern äußerst ähnlich und sind detailreich in Szene 
gesetzt. Die Bewegungsabläufe wirken dagegen noch etwas unausge­
reift: Animationsphasen gehen nicht flüssig ineinander über, zudem 
verharren die CPU-Mannschaften 
sekundenlang bewegungslos auf 
dem Spielfeld. Auch die Gegner­
KI ist noch nicht optimal - die 
Konkurrenten spielen den Ball oft 
unerklärlicherweise ins Aus. Trotz 
der gegnerischen Macken fallen 
gezielte oder schnelle Manöver 
schwer: Pässe gehen aus uner- ,-W• e• l•ch• e.._S_t-ra-te- g-ie- da- ,-f' -s .:.de_n_n_s_e-in_?__,Je'"'-1 

findlichen Gründen häufig an den nach Pass führen Eure Team-Kollegen 
falschen Mann. unterschiedliche Taktiken aus. 

Dafür gefällt die Präsentation der Basketballsimulation: Zwei US­
Reporter geben jede Menge Kommentare zu Spielverlauf und den 
Athleten ab, reichhaltige Statistikbildschirme geben Euch den nötigen 
Durchblick. Hoffen wir, dass Konami die groben Patzer in Intelligenz 
und Animation der Polygon-Riesen in der endgültigen Version ausbü­
gelt. 

Habt Ihr besonders coole Dunkings hinbekom­
men, dürft Ihr das Manöver nochmal im Replay 

aus einer anderen Perspektive bewundern. 

KONAM T FllR PS2. Aß FEBRUAR 2001 IM HANDEL 
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Fighting Vipers 2 

Der erste Teil von "Fight ing Vipers" stand 1995 

Raxel hat auch nach fünfjähriger 
Konso len- Abstinenz nichts an 

Aggress ivität eingebüßt. 

· ' zum gleichen Zweck. Mit den Spe­
cia ls spre ngt Ihr d ie Rüstungen 
Eurer Opfer und lasst deren Unter­
wäsche zum Vorschein kommen . 
Eure Ma növer perfektionie rt Ihr 
be im Tra ining, anschließend ver­
möbelt Ihr d ie Ko ntrahenten im 
Arcade-Modus oder widers teht in 
der Survival-Variante unablässigen 

noch in der Spielhalle, ein Jahr später wurde das 
Beat'em-Up für Saturn umgesetzt. Der exzellente Prügler kam 
zwar nicht ganz an "Virtua Fighter" heran, überzeugte aber 

Gegner Schlag um Schlag Gegnerhorden. Eine Internet-Opti-

durch ausgefa llene Charaktere und durchdachtes Kombosystem. 

on erlaubt die Eintragung Eurer Leistung in Weltranglisten und den 
Download von Goodies. Die spielbare Version sah zwar noch unspekta­
kulär aus, Charakter und Special-Vielfa lt machen aber Lust auf mehr. 

Jetzt setzt Sega - nach mehr als fünf Jahren - das Gekloppe auf dem 
Dreamcast fo rt . Das Kampfsystem ist aus dem betagten Vorgä nger 
bekannt: Mit je e inem Button verteilt Ihr Tritte, setzt Eure Fäuste ein 
oder geht in die Defensive. In Kombination mit den Richtungstasten 
vollführt Ihr Specials wie flinke Dreichfach-Kicks oder deftige Tackles. 
Zudem setzen die meisten Charaktere ihre auf den Rücken geschnallten 
Gerätschaften ein: Während Veteran Picky seinen Konttahenten das Ska­
teboard über die Rübe zieht, benutzt Neuzugang Charlie sein BMX-Rad 

Wie schon im betagten Vorgänger hat jeder Kämpfer nur einen Wurf 
- dafü r w ird fl eißig gekontert. 

SF CA nm DlU: AM C AST, Aß F F BRlJA I\ TM HANDEL 
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MB~ ATlfACK 
Aladdin - Nasira's Rache 
Allen: Die Wiedergeburt 
Arielle2 
Bugs Bunny &. Taz 
Chicken Run· Hennen rennen 
CrashBash 
Danger Girl , 
Die Schlümpfe: Auf die Plätze ... 
Die Welt ist nicht genug (007) 
Digimon World 
Dino Crisis 2. 
Disney' s Dinosaurier 
Disney's Winnie Puuh 
Donald Duck: Quack Attack 
Driver 2. 
Dschungelbuch: Groove Party 
Freestyle Motocross 
Frogger2. 
lncredible Crisis 
ISS 2000 
Mike Tyson Boxing 
Power Rangers Lightspeed 
Rainbow Six · Rouge Spear 
Ready 2 Rumble Round 2 
Road to Eldorado 
Sheep 
Star Wa~s: Demolition 
TheGrinch 
Tom &. Jerry allein zu Haus 
Tomb Raider 5: Die Chronik 
UEFA Champ. League 00/01 
Ultimate Fighting 
Vanishing Point 
WCW Backstage Assault 
Woody Woodpecker Racing 
WWF Smackdown 2. 

' 

89,90 
89,90 
89,90 
79,90 
89,90 
89,90 
79,90 
69,90 
89,90 
89,9Q 
89,90 
79,90 
79,90 
79,90 
89,90 
89,90 
59,90 
59,90 
59,90 
89,90 
89,90 
89,90 
89,90 
79,90 
59,90 
89,90 
89,90 
79,90 
89,90 
89,90 
59,90 
89,90 
89,90 
89,90 
89,90 
89,90 

AquaAqua 
Armored Core 2 
Dead or Alive 2.: Hardcore 
Donald Duck: Quack Attack 
Dynasty Warriors 2. 
ESPN X-Games Snowboarding 
EtemalRing 
Evergrace 
Fantavision 
FIFA2001 
International Track&. Field 
ISS 2000 
JetlonGP 
Kessen 
Midnight Club Street Racer 
NHL2.001 
Rayman Revolution 
Ready 2 Rumble Boxing 2. 
Smugglers Run 
SSX (Snowboard Supercross) 
Super Bust,.a„Move 
Swing Away Golf 
Tekken Tag Toumament 
Time Splitters 

Controller 
MultiTap 

Wir kaufen 

89,90 
119,90 
119,90 
119,90 
119,90 

99,90 
119,90 
119,90 
119,90 
119,90 

99,90 
109,90 
119,90 
119,90 
89,90 

119,90 
119,90 

99,90 
89,90 

119,90 
89,90 

119,90 
119,90 
119,90 

59,90 
69,90 

Ihre alten DVD's, 
Spiele und Konsolen an! 
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1.fy#~J 
128-Bit-Konsole a 
von Sega, mit 
Internetzugang. fla - "'4... 

Modemund * 
Online-Spiel c,O 
M.~! .. -~. 

Daffy Duck als Weltraumheld 
ISS 2.000 
Legend of Zelda: Majora's Mask 
Mario Party 2. 
Operation Winback 
Perfect Dark 
Pokemon Snap 
Ridge Racer 64 
Top Gear Hyper Bike 
Top Gear Rally 2 
Turok3 

119,90 
109,90 
129,90 
119,90 
109,90 
129,90 
119,90 
109,90 
69,90 
69,90 

109,90 

Laden 
Öffnungszeiten: 

Versand 
Bestell-Hotline: 

Montag bis Freitag 
von 10 bis 20 Uhr 

Samstag 
von 10 bis 16 Uhr 

Montag bis Freitag 
von 10 bis 20 Uhr 

Samstag 
von !O bis 16Uhr 

MEDIA ATTACKl 
Games & Service 
Lüderitzstraße 21 

13351 Berlin-Wedding 

Probleme mit der Konsole? 
Wir bauen um/reparieren 
rufen Sie uns einfach an 

102 Dalmatiner 
4x4 Evolution 
Alone in the Dark IV 
Dee Dee Planet 
Donald Duck: Quack Attack 
Ducati World 
European Super League 
Fl World Grand Prix 2 
Half-Lifedt 
Heroes of Might &. Magie 3 
Jet Set Radio 
Kiss: Psycho Circus 
Mr. Driller 
POD2 
Resident Evil 3 dt 
SegaGT 
Shenmue 
Silent Scope 
Starlancer 
StuntGP 
TheGrinch 
Tomb Raider 5 • Die Chronik 
Tony Hawks Skateboarding 2. 
'DEFA Dream Soccer 
Ultimate Fighting Championship 
Vanishing Point 

99,90 
99,90 
99,90 
89,90 
99,90 
89,90 
95,00 
99,90 
89,90 
99,90 
89,90 
99,90 
89,90 
99,90 
99,90 
89,90 

109,90 
89,90 
89,90 
89,90 
89,90 
99,90 
99,90 
89,90 
89,90 

109,90 

Wir führen ein sehr 
umfangreiches Sortiment 
an Gebrauchtspielen 

Dreamcast * PS one * PS 2 
Nintendo 64 * Saturn 

Mega Drive * Super Nintendo 
Game Boy (Color) * PC CD-ROM 

Fordern Sie noch 
heute Ihre kostenlose 
Preisliste anl (bitte nennen 
Sie uns Ihr System) 



MTV Sports T.J. Lavin's 
Ultimate BMX 

Time Crisis Project Titan 

Typing of the Dead 

Army Men Air Attack 2 

Namco 
Gun-Shooter 

Konami 
Strategie 

Ubi Soft 
Rollenspiel 

Sega 
Tipp-Shooter 

Rare 
Actionspiel 

3DO 
Actionspiel 

Army Men Sarge's Heroes 2 3DO 
Actionspiel 

Animaster Puzzle 

Fighting Vipers 2 

Hundred Swords 

Klonoa 2: Lunatea's Veil 

Square 
Beat'em-Up 

Sony 
Rollenspiel 

Sega 
Rennspiel 

Sega 
Rollenspiel 

Nintendo 
Rollenspiel 

Eidos 
E o-Shooter 

Star Fish 
Rollenspiel 

Media Factory 
Denkspiel 

Sega 
Beat'em-Up 

Capcom 
Ballerspiel 

Sega 
Strate ie 

Nintendo 
Actionspiel 

Syscom 
Rennspiel 

None 
Mech-Action 

Hudson 
Beat'em-Up 

Koei 
Strategie 

Namco 
Jump'n'Run 

~ 
\..2:S.I 

'O Spie l wird in Deutschland ersche inen 
Q Veröffentlichung in D eutschland realistisch 
"C1:>' Spiel erscheint nicht in D eutschland 

• 

Mit dem vorwitzigen Jump'n'­
Run-Duo "Banjo-Kazoo ie" 
zeigten die englischen Ent­
wickle r Rare , was in Ninten­

dos 64-Bit-Konsole steckt: Optik, Sound 
sowie Spieldesign überzeugten auf gan­
zer Linie und schrien nach einem zwei­
te n Te il. Gesagt, getan: "Banjo-Tooie" 
he ißt di e Fortse tzun g des Hüpfsp ie l­
Knallers - ein würdiger Nachfolger? 
Zwei Jahre sind vergangen, seit der wu­
schelige Bär Banjo und sein gefiederter 
Freund Kazooie die Hexe Gruntilda aus­
schalteten. Doch der Frieden währt nicht 
lange: Die beiden nicht minder scheußli­
chen Schwestern der Hexe machen sich 
auf, das gefangene Familienmi tglied aus 
dem Steingrab zu befreien. Ein Zauber­
spruch und der Felsen schwebt wie von 
Ge iste rhand gen Himmel - Gruntild a 
we ilt wieder unte r den 'Lebenden' und 
ist hässlicher denn je. Erzürnt über ihr 
schreckliches Äuße res , schmiedet s ie 
n icht nur einen teufl ischen Regenerati­
onsplan - mit einem magischen Feuer­
ball legt die Hexe auch Banjos Hütte in 
Schu tt und Asc he. Wä hrend de r Bä r, 
Kazooie und Schamane Mumbo mit hei­
ler Haut der Ka tastrophe entkommen , 
w ird Maulwurf Bott les bei der Attacke 
getötet. Lapidare Anmerkung von Läster-

• • • • • • 

maul Kazooie : "Er wa r eh' nicht unte r 
den be liebtesten Charakteren aus dem 
letzten Spie l" - an britischem Humor 
wird bei "Banjo-Tooie" nicht gespart. 
Trotz des bissigen Kommenta rs machen 
sich Banjo und Kazooie auf, ihren verbli­
che ne n Freund zu räc he n. An d ieser 
Stelle gre ift Ihr in das Abente uer ein: 
~ usgestattet mit den Moves aus dem 
Vorgänger erkundet Ihr die farbe nfrohe 
3D-Umgebung - habt Ihr "Banjo-Kazoo­
ie" nicht gespie lt, hilft Euch der Ge ist 
des verstorbenen Bottles we iter. Ste llt 
Euch neben einen Maulwurfshügel und 
Ihr erhaltet alle Informationen rund um 
das Thema Steuerung. Danach geht's ab 
in die erste von acht gigantischen 3D­
Welten: Wie beim Vorgänger dreht sich 
alles um goldene Puzzleteil e , die Euch 
den Weg in höhere Levels ebnen. Denn 
nur mi t der e ntsprec hend en Anzahl 
erhaltet Ihr eine Audienz beim allmächti­
gen Jiggywiggy, dem Hüter der Welten. 
Komplettiert in seiner prunkvollen Halle 
ein sich ständig veränderndes Film-Puzz­
le und er öffn et Euch einen neuen Ab­
schnitt . So e rl angt Ihr u .a . Zugang zu 
ei nem myst isc hen Maya-Leve l, e inem 
stillgelegten Bergwerk, einem herunter­
gekommenen Zirkus un d e ine r ve r­
schmutzten Lagune. 
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Grandiose Fernsicht: Weder Nebel noch Pop­
Ups trüben die atemberaubende Optik. Leider 

ruckelt's dafür des Öfteren. 

Dummerweise liegen die Jiggys nicht 
einfach nur verstreut in den Abschnitten 
herum. Um an die Puzzle-Teile zu gelan­
gen, müsst Ihr Euch schon anstrengen: 
Einer Eisbärendame beim Kinde rsuchen 
he lfen, einen Sto llen von Dynamitstan­
gen säubern, unschuldige Geschöpfe aus 
ihren Ge fängni sse n befreien ode r e in 
Lorenrennen gegen einen Kanarienvogel 
gewinnen - die Aufgaben sind durchweg 
originell und e rfo rde rn einiges an Ge­
schicklichkeit bzw. Hirnschmalz. 
Aber Jiggy-Sammeln ist nicht alles : We­
sentlich fürs Weiterkommen ist beispiels­
weise das Horten goldener oten. Mit 
diesen Symbolen ersteht Ihr bei Bottles 
Brud e r Jamjar ne ue Moves : So le rnt 
Kazooie eine 'Drill '-Bewegung, mit de r 
Ihr Felsblöcke sprengt, erwerbt di e 
·Fähigke it , zie lge nau Eier , Granate n 
sowie andere Geschosse abzufeuern und 
übt sogar die Trennung der beiden Hel-

gen. Trotz de r (fast) unüberschaubaren 
Fülle an Aktions-Möglichkeiten ist Rares 

neuestes Hüpfspi e l ge­
radlinige r als de r Vo r­
gänger. Dies li egt zum 
einen an der zusammen­
hänge nden Leve lstruk­
tur , zum anderen an 
dem intelligenten Warp­
syste m inne rha lb de r 
Welten. Text- und Bild­
einblendungen informie­
ren Euch dabe i übe r 
mögliche Transferpunkte 
- äuße rst bequ e m! Die 
Optik von "Banjo-Tooie" 
ist le ider ein zweischnei-

ausgedehnten Schwimmausflügen steht nichts mehr im Wege diges Schwert: Hervorra-

den. Letzteres wird im Verlauf des Aben- ge nd e Texture n , extreme We its icht 
teuers immen;; wichtig, da Ihr bestimmte sowie aufwändige Levelkonstrukte fo r­
Räume nur in Gestalt vo n Banjo oder eie rn ihren Tribut. Die Bildra te geht an 
Kazooie betreten dürft. e inigen Stellen arg in die Knie und Ihr 
War Schamane Mumbo im Vorgänge r habt das Gefühl , durch zähen Schleim zu 
ausschließlich für magische Verwandlun- waten. Allerdings wirkt sich dies auf den 
gen zustä ndig, dürft Ihr jetzt in seine Spielablauf nicht negativ aus - Ihr habt 
Haut schlüpfen und selbst den Zauber- jede rzeit vo ll e Ko ntrolle ü be r das 
stab schw ingen . Dadurch e rlangt Ihr Geschehen. Von diesem Fauxpas abge­
Kontro lle über einen Steinkoloss ode r sehen , ist "Banjo-Tooie" ein p e rfektes 
entfernt mühelos diverse Hindernisse. Jump'n'Run mit enormem Ti efga ng und 
Seine Sc hamanen-Kolleg in Humba- glänzender Spielbarkeit. os 
Wumba ist für Transformationen aller Art 
zuständig: Bringt ihr ein Fu rby-ähnliches 
Plüschwesen und als Lohn dürft Ihr Euch 
z.B. in eine Maya-Statue, einen Dynamit-

Zünder oder sogar eine Waschmaschi­
ne verwa ndeln. Nach der Metamor­
phose stehen Euch neue Wege offen 

und vorhe r une rre ichbare 
Puzzle-Teile sind greifbar. 
Wi e von Rare gewohnt , ste-

cken in "Banjo-Tooie" 
tonn enwe ise Ge-

Rare!Nintendo 

1. Quartal 2001 

Perfekt durchgestyltes 3D-Hüpf­
spiel mit frischen Ideen und ho­
her Langzeitmotivation. Nur die 

stark schwankende Bildrate stört. 

Ein Mehr­
spieler-Modus 
wurde im Vorgänger 

schmerzlich vermisst. In 

"Banjo-Tooie" dürft Ihr da­

gegen in mehreren Multi­

player-Varianten gegen 

Eure Freunde antreten. Zur 

Wahl stehen u.a. ein Ego­

Shooter (Kazooie dient da­

bei als Wumme!), ein 

Fußball-Verschnitt, ein 

Ring-Wetthüpfen und ein 

Autoscooter-Ballsammeln. 

Gegen Mehrspieler-Perlen 

wie "Perfect Dark" oder 

"Turok: Legenden des ver­

lorenen Landes" können 

diese Varianten allerdings 

nicht konkurrieren. 

Von oben nach un ten: 
Ego-Shooter, Fußball ­

Clone, Ringwetthüpfen 
und Autoscooter. 

Auf spez iellen Platten dürft Ihr 
das Duo trennen (links). D ie 
Jinjos machen durch lautes 
Pfeifen auf sich aufmerksam. 



• • 

Skies of · Arc:adia 

Zu Aikas Ärger ist Vyse von der knackigen Bauchtänzerin fasziniert- dank aus­
gefeilter Mimik kommt die Stimmung Eurer Helden hervorragend rüber. 

Wer nicht bis 
zur PAL -Veröffentlichung 

warten kann sei gewarnt: 

Leider unterstützt "Skies of 

Arcadia" kein RGB-Signal, 

weshalb Ihr beim Anschlie­

ßen auf das Standard-An­

tennenkabel oder die VGA­

Box zurückgreifen müsst. 

Das Warten hat e in Ende! 
Nach eher mittelprächtigen 
Fantasy-Schinken wie "Evo-

l .c ~ -.;; lution" oder "Time Stalkers" 
betritt mit dem heißersehnten 

"Skies of Arcadia" das erste 'große' Rol­
lenspiel die Dreamcast-Bühne. 
Zunächst unter dem Namen "Project 
Ares" angekündigt und in Japan als 
"Eternal Arcadia" veröffentlicht , entführt 
Euch das zwei GD-Rom-Epos in das 
Himmelreich Arcadia. Dort hat man sich 
ganz auf die luftigen Lebensbedingun­
gen eingestellt: Städte und Dungeons 
sind auf frei schwebenden Inseln errich­
tet, als Verkehrsmittel dienen Luftschiffe 

; jeglicher Art und Größe. Ihr schlüpft in 

'

; die Rolle des jungen Freibeuters Vyse, 
der zusammen mit seiner Kindergarten­
freundin Aika und der schweigsamen 

Fina gegen das feindliche valu anische 
Imperium antritt. Dieses will mit Hilfe 
~sechs legendärer Mondsteine die all­

einige Macht über alle Länder Arca­
dias erlangen. Zwischen Vyse und den 
Valuanern entbrennt ein dramatisches 
Wettrennen um die mächtigen Artefakte. 
"Skies of Arcadia" verbindet klassische 
Rollenspielkost mit zeitgemäßer Poly­
gon-Optik: Per Luftsch iff steuert Ihr ori­
entalische Wüsten-Städte und Monster-

Sega 

2. Quartal 

Über den Wolken: Umfangreiches 
Rollenspiel-Opus mit märchenhaf­
ter Story und etlichen Mini-Spie­
len - für Fantasy-Fans ein Muss! 

Durch die Wüste: Im glüh.end heißen Sand bewegt Ihr Euch auf dem Rücken phantastischer 
Reittiere - die Ubersichtkarte unten rechts ist auf Wunsch ausblendbar. 

dürft Ihr die Kamera mit 
den Schultertasten frei dre­
hen. In den rundenbasier­
ten Kämpfen stehen Euch 
Genre-typische Optionen 
w ie Angriff, Verteidigung 
oder Magie zur Verfügung. 
Außergewöhnlich dabei 
sind die sogenannten 'Spi­
rit ' -Punkte: Jeder Zauber, 
vom einfachen Heilspruch 
bis zum verheerenden 
Flammeninferno kostet 
zwa r nur e inen Magie- Piraten-Taktik: Bei Gefechten Schiff gegen Schiff teilt Ihr Euren 

Beatzungsmitgliedern vor jeder Runde individuelle Aufgaben zu. punkt, dafür aber zusätzlich 
eine bestimmte Menge 'Spirit '. Dessen 
Konto wird von Eurer gesamten Party 
genutzt, Charakter-individuelle Spezial­
Attackeri ze hren ebenfalls davon. Vor 
jeder Runde könnt Ihr Eure Klingen mit 
einem von sechs verschiedenen Mond­
steinen kombinieren: Feuerechsen rea­
gieren besonders empfindlich auf frosti­
gen Stahl, Wassermonster hassen nichts 
mehr als Feuer. Neben Euren Recken 
erhalten auch die Mondsteine für einen 
erfolgreichen Kampf Erfahrungspunkte 
und stellen Euch nach und nach immer 
neue Zaubersprüche zur Verfügung. Ab 

und an kommt es zu Schiffsgefechten: 
Zunächst schickt Ihr Eure Besatzung an 
die Kanonen oder beauftragt sie mit Re­
paraturarbeiten. Anschließend beobach­
tet Ihr in aller Ruhe den Kampfverlauf. 
Für RPG-Fans ist "Skies of Arcadia" ein 
Genuss: Liebevolle Optik sowie abwech­
selnd martialische und süßliche Klassik-
Hymnen begleiten das umfangreiche 
Abenteuer. Die gradl inige, aber über­
raschende Sto1y wirkt nicht so überfrach­
tet wie in den jüngsten Square-Epen. 
Dank zahlloser Mini-Aufgaben verbringt 
Ihr unterhaltsame Wochen in Arcadia. cg 

Mit blankem Schwert und Zauberkraft: Das Kampfsystem bietet dank flexibler Klingenwah l und 'Spirit Points'-System reichlich 
taktischen Tiefgang - zudem sind die Begegnungen optisch hübsch in Szene gesetzt. 
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Sonic Shuffle 

"Mario Pa rty" regelmäßig 
Erfo lge fe iert , will Sega nicht 
nachstehen: Das hauseigene 

Von futzelig (links) bis flott 
(oben): Die Minispiele 
schwanken arg in ihrer 

Qualität und Ausführung. 

bretter bringen das Bonbon-Flair ebenso 
gut rüber wie die Hauptfiguren. Sonic & 
Co. s ind lebhaft animiert und wirke n 
durch die "Jet Set Radio"-Grafiktechnik 
wie aus einem Cartoon entsprungen. 
Leide r hilft die fein ste O ptik wenig , 
wenn de r Rest nicht stimmt: Die Ent­
wickler haben zwar "Mario Party" prinzi­
piell bis ins Detail geklont, aber prompt 
die spaßigen Elemente vergessen. Statt 
zugänglich und motivierend zu sein, ran­
giere n die Minispie le bi s auf wenige 
Au snahmen vo n arg s implen "Drücke 
einen Kn opf"-Langwe ile rn bis hin zu 
unnötig komplizierten Reaktionstests, bei 

Bunt und unübersichtlich: Die Spielbretter sehen zwar hübsch aus, 
sind aber nicht wirkli ch praktisch zur Routenplanung. 

denen da s Lesen der Anle itung länger 
dauert als das e igentliche Spiel. Beson­
ders fad e sind d ie gelegentliche n und 
häufig unve rm e idlichen 'Battles ' : De r 
höc hst unspektakuläre Kampf gege n 
Monster wird einfach durch den Einsatz 
e iner Spielkarte entschieden und lang­
we ilt be re its be im zweiten Ma l. Da 
zudem jede Kle inigkeit erst langwierig 
nachlädt und d ie Computergegner fröh­
lich schummeln , wird der rasende Igel 
zu e iner lahmen Schnecke und "Sonic 
Shuffle" das wohl bislang schlechtes te 
Spiel mit dem stacheligen Flitzer - scha­
de um die vergebene Chance. us 

Maskottchen geht nun mit "Sonic 
Shuffle" an den Start und versucht , den 
Kl empner mit den e igenen Waffen zu 
schlagen. Umrahmt von e iner konfusen 
Hintergrundstory rund um geklaute Edel­
steine und verwunschene Welten startet 
de r Igel zusammen mit Tails , Knuckles 
und Amy - fehlen menschliche Teilneh­
mer, wird das Feld vom Dreamcast auf­
gefüllt. Ziel ist es, zufällig auf dem Spiel­
feld verteilte Juwelen einzusammeln. Auf 
dem Weg zu diesen rückt Ihr reihum so 
viele Stellen vor, wie Ihr durch das Aus­
legen von Spielkarten bestimmt - sind 
a lle verbrau cht , w ird e in neues Deck 
ve rte ilt. Je nac h Art des Zie lfe ld es 
gewinnt oder verlie rt Ihr gegen Extras 
e intauschbare Ringe, kämpft gege n 
Unge heuer ode r landet in e inem de r 
rund 50 Minispiele . 

Cannon Spike Ähnlichkeiten 
zu klassischen Automaten 

kann "Cannon Spike" nicht 

verleugnen. Am meisten 

erinnert das chaotische 

Gebal/ere an eine indizier­

te Gameshow-Persiflage 

von Midway sowie den Ur­

ahn der hektischen Rund­

um-Shootouts: "Robotron 

2084" (auch für den 

Dreamcast in einer Oldie­

Sammlung erhältlich). 

Technisch gibt es wenig an "Sonic Shuf­
fle" zu meckern : Die farbenfrohen Spiel-

Optisch top, spielerisch Flop: 
Misslungene "Mario Party"-Kopie, 
die mit mäßigen Minispielen und 

elenden Ladezeiten nervt. 

Au ßerirdisc he Invasore n 
machen es sich mal wieder 
auf unse rem Pl ane ten be­
quem und woll en mit Waf­

fengewalt zum Rückzug überzeugt 
werden: Für diese Aufgabe sammeln sich 
in "Ca nnon Spike" e ine Hand voll be­
kannter Capcom-Helden, darunter "Street 
Fighter" -Ca mmy und Mega Man. Der 
Spie lablauf ist denkbar e infach: Ihr 
betrachtet das Geschehen aus schräger 
Vogelpe rspektive und ballert auf alles, 
was sich bewegt. Haltet Ihr den Feuer­
knopf gedrückt , gehen die Geschosse 
immer in die gleiche Richtung, während 
Euer Recke sich frei über den Bildschirm 
bewegt. Mit der R-Taste legt Ihr zudem 
für kurze Zeit ein Zielkreuz auf Feinde. 
Um die Attacken va riabler zu gestalten, 
habt Ihr zwei Schussstärken sowie für 

Die Schöne und das Biest: Einen Treffer 
noch, und Cammy schickt einen we iteren der 

zahlreichen Obermotze auf die Bretter. 

Nahkämpfe zwei Schlagva rianten - bei 
di cken Fe inden löst Ihr zudem e inen 
besonders w uchtige n Angriff aus, von 
dem Ihr allerdings nur eine begrenzte 
Za hl zur Verfügung habt. Zum Glü ck 
hin terlassen gemeuchelte Schurken Ex­
tras , die Eure Vorräte wieder auffüllen. 
"Cannon Spike" ist zwar 'nur' eine Auto­
matenumsetzung, aber mehr Spie ltiefe 
hätte ruhig sein dürfen: Bevor Euch die 
Mo notonie so richtig auffä llt , ist de r 
Sp uk a llerdings sc hon vorüber - die 
zehn Spielstufen dauern trotz Obermotz­
Inflation zum Ende hin gerade mal eine 
ha lbe Stunde . So bl e ibt nur de r Gag, 
bekannte Ca p com-Figuren in ande rer 
Umgebung zu erleben. Aber das alleine 
reicht nicht 

Kurzes Vergnügen: Witziges, aber 
simpel gestricktes Ballerspiel ohne 

Tiefgang - dafür allerdings 
rekordverdächtig kurz. 
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Ei n Opfer der Update­
W elle: " Robotron X" auf 
der PSone konnte dem 

Original nicht das Wasser 
reichen. 

Allerdings hatte das Vor­

bild einen klaren Vorteil: 

Dort konntet Ihr mit einem 

zweiten Stick die Schüsse 

komplett unabhängig von 

der Spielfigur steuern -

gewöhnungsbedürftig, aber 

praktisch. 



Bei "Sin and 
Punishment" fällt 

der Einstieg für Japanisch­

Unkundige nicht gerade 

leicht: Zwar könnt Ihr dank 

englischer Sprachausgabe 

der verworrenen Story gut 

folgen, das Hauptmenü 

stellt den durchschnittli­

chen Europäer allerdings 

vor eine schwierige Auf­

gabe - bei den fernöstli­

chen Schriftzeichen hilft 

nur mutiges Probieren oder 

MAN!AC-Lesen. 

Betrachtet den Screenshot 

vom Hauptmenü (unten): 

In der linken Spalte findet 

Ihr von oben nach unten 

die Optionen 'Spiel star-

ten', 'Training', 'High­

scores', 'Level-Select' und 

'Zurück'. Auf der rechten 

Seite verstecken sich von 

oben nach unten 'Schwie-

rigkeitsgrad' (im Bild die 

Einstellung leicht), 'Sound', 

'Padbelegung' und 'Save 

Game'. Bei letzterem 

Menüpunkt ist allerdings 

Vorsicht geboten: Da die 

Spie/stände automatisch 

gesichert werden, dient 

diese Option nur zum 

Löschen der gespeicherten 

Daten. Meidet diesen 

Punkt also, außer Ihr wollt 

Euren bisherigen Spiel­

stand wirklich löschen! 

Was so ll das bedeuten? 
Das Hauptmenü von "Sin 

and Punishment" ist 
komplett in Japanisch. 

•· • • • • • • • 

Sin and PunisHmant 

Auf der diesjährigen Space­
world-Messe überraschte Nin­
tendo nicht nur mit Game­
cube und Game Boy Advan­

ce , an den N64-Displays sorgte ein bis 
dato geheim gehaltener 3D-Shooter für 
Furore. "Sin and Punishment: Successor 
to the Earth" war zu diesem Zeitpunkt 
(Ende August) bereits fertiggestellt, die 
Veröffentlichung hat sich dennoch um 
drei Monate verzögert. Doch jetzt ist es 
soweit und Ihr dürft in die Haut des 14-
jährigen Freiheitskämpfers Saki Amemiya 
schlüpfen, um tausende Polygon-Gegner 
vom Bildschirm zu ballern. 

... und gigantische Monster. So trefft Ihr in 
"S in and Punishment" auf riesige Bio-Mechs 

(links), humanoide Wesen mit .. 

nisvollen Achi stellen sich die todesmuti­
gen Rebellen der Gefahr ... 
Trotz einer tiefgreifenden Hintergrund­
story, die durch zahlreiche Echtzeit-Zwi­
schensequenzen und umfangreiche eng­
lische Sprachausgabe erzählt wird, dreht 
sich in Treasures "Sin and Punishment" 
alles um das Eine : Balle rn bis die 

Stämme springen oder Gegnern auswei­
chen. Nach dem ersten Zwischengegner, 
ei ne m giga nti schen Mutante nwurm , 
geht's in dem fo lgenden Stadtabschnitt 
alle rdings richtig zur Sache. Unzählige 
humanoide und tierische Angreifer stür­
men von allen Seiten auf Euch ein - zum 
Glück besitzt Eure Waffe Dauerfeuer: So 
fegt Ihr spinnenähnliche Wesen, Riesen­
motten und metallisch glänzende Mechs 
vo n de r Bildfläche . Kommt Euch e in 
Feind zu nahe, packt Ihr auf Knopfdruck 

Ihr befindet Euch im Japan der fe rnen 
Zukunft: Die Menschen haben aus Nah­
rungsmangel e ine schn ellwachsende 
Lebensform (Lufians) e rschaffen , um 
ihren Hunger auf Fleisch zu stillen. Aller­
dings mutieren die Wesen im Laufe der 
Ze it zu angriffs lu stige n Bestien , die 
nichts Besseres zu tun haben , als nach 
To kio zu marschieren . Das bringt die 
Regierung auf den Plan, welche ohne zu 
zögern die Eingreiftruppe 'Armed Volun­
teers' in das Krisengebiet schickt . Die 
'bewaffneten Freiwilligen' nehmen es mit 
den Menschenrechten allerdings nicht so 
genau und feuern wahllos auf alles, was 
sich bewegt. Gegen diese Vorgehenswei­
se formiert sich in der Bevölkerung Wi­
derstand: Unter der Führung der geheim-

Wumme glüht. Bevor Ihr 
jedoch ins 3D-Getümmel ein­
tau cht , sollte t Ihr Euch µ ie 
Trainingseinheiten zu Gemüte 
führen. Dort lernt Ihr Schritt 
für Schritt die komplexe, aber 
eingängige Steuerung des 
Helden: gezie ltes Laserfeuer 
via Z-Trigger und Analog­
Stick, der Einsatz des Schwer­
tes als Nahkampfwaffe, seitli­
che Hechtrollen als Ausweich­
manöver, Einfac h- sow ie 
Doppelsprünge und die Be­

Die Entwickler holen das Letzte aus dem N64 heraus: Solch 
atemberaubende Li chteffekte seht Ihr am laufenden Band. 

dienung der 'Lock-On'-Funktion gehören 
danach zu Eurem Repertoire. 
So gerüstet, stürzt Ihr Euch in ein furio­
ses Fe uerwerk aus farbenprä chtigen 
Explosionen und aberwitzigen Bosskrea­
turen. Dem Helden seht Ihr dabei von 
hinten übe r die Sc hulter zu , wie e r 

Schwerthiebe: Nach dem Sturzflug auf 
das Kommandoschiff steht Ihr dem eleganten 

Brad im Nahkampf gegenüber. 

selbstständig durch die 3D-
Szenarien spurtet. Der erste 
Level - eine in rötliche Far­
_ben getauchte Grassteppe -
dient zum Aufwärmen des 

Euer Laserschwert aus und streicht dem 
Angreifer ordentlich eins über. Die Licht­
klinge läss t sich zudem als 'Baseball­
schläger' gebrauchen: Ist Euch ein geg­
nerisches Geschoss nahe genug gekom­
men, so könnt Ihr es mit dem Schwert in 
Richtung Widersacher zurückschleudern 
- vor allem bei Zwischen- und Endgeg­
nern eine hilfreiche Option. 
Wollt Ihr zu zweit in die Schlacht ziehen, 
steht Euch e in ungewöhnlicher Multi-

W ie die gesamte Spielgrafi k sind 
auch die vielfältigen Explos ionen 

eine absolute Augenweide 
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Beim dem rasanten Hindernislauf durch die 
Partikel-Lavafontänen braucht Ihr volle 

Konzentration und schnelle Reflexe 

player-Modus zur Verfügung: Eine Per­
son übernimmt die Kontrolle beim Zie­
len und Schießen, der andere steue1t die 
Bewegungen des Helden - im Kampfge­
tümmel sind Verwirrungen nicht ausge­
schlossen. 
Die Optik von "Sin and Punishment" ist 
äußerst effektvoll in Szene gesetzt: Zer­
stö1te Feinde verglühen in bunten Explo­
sionen und größere Brocken bersten mit 
riesigen Druckwellen. Dabei bekommt 
Ihr sogar PS2-typische Optiken wie Blur­
und Partikel-Effekte zu sehen. Grobe 
Ruckler sind im Spielverlauf selten - sehr 
beeindruckend für die betagte Nintendo­
Ha rdwa re. Der Sound kann da leider 
nicht ganz mithalten: Meistens kommen 
typisch japanische Synthi-Klänge versetzt 
mit E-Gitarren-Melodien aus den Boxen. 
Auch die Explosionseffekte klingen eher 
harmlos und lassen Dramatik vermissen. 
Was Treasures' Action-Feuerwerk zum 
Klassiker letztendlich fehlt , ist mehr Tief­
gang und Umfang: Extrawaffen wie 
Raketenwerfer oder Smart-Bomben gibt's 
nicht und die Spielzeit ist mit etwa vier 
Stunden sehr knapp bemessen. Trotz­
dem verdient "Sin and Punishment" für 
alle Action-Fans die wärmste Empfeh­
lung - allein die atemberaubende Optik 
und die abgefahrenen Bossgegner recht­
fertigen den Kauf. os 

Nintendo . 

Ca pcoms traditionsreiche 
RPG-Serie geht in die vierte 
Runde .Wer die dritte Episode 
gezockt hat, dem wird "Breath 

of Fire 4" keine Einstiegsprobleme berei­
ten. Wie im Vorgänger steuert Ihr eine 
buntgemischte Truppe Bitmap-Helden 
durch isometrische Polygon-Kulissen. 
Dabei dürft Ihr die Kamera jederzeit in 
45-Grad-Schritten rotieren lassen , um 
einen besseren Blick auf verwinkelte 
Städtchen und Labyrinth-artige Dunge­
ons zu erhalten. Die flexible Ansicht ist 
bitter nötig, denn nicht selten sind prall 
gefüllte Schatzkisten oder gesuchte 
Durchgänge geschickt durch Mauerwerk 
verdeckt. Neben der gleichen Darstel­
lungsweise kommen "Breath of Fire"­
Veteranen auch einige Charaktere be­
kannt vor: Drachenmensch Ryu und 
Wyndianerin Nina gehören bereits seit 
der ersten SNES-Episode zum festen 
Party-Kern, hinzugestoßen sind unter 
anderem der Schwanzträger Cray und 
die tonnenförmige Roboterdame Erschin. 
Alle Charaktere verfügen über eine indi­
viduelle Spezialfähigkeit: So durch­
schneidet Ryo mit einem Schwertstreich 
hinderliches Gestrüpp , die geflügelte 
Nina weicht kurzzeitig in den Luftraum 
aus, um die nähere Umgebung zu . son­
dieren. Stoßt Ihr bei einem Kerkerstreif­
zug auf eine Horde grimmiger Ungetü­
me, wird in eine Kampfarena umgeschal­
tet. In den rundenbasierten Gefechten 

Ob Stadt oder Kampf: Dank gelungener 
Fa.rbwahl passen sich die Bitmap-Sprites 
harmonisch in die Polygon-Kulissen ein. 

wählt Ihr aus genretypischen Optionen 
wie Angriff, Verteidigung oder Magie . 
Seid Ihr in der Defensive, schaut Ihr mit 
etwas Glück vom Gegner benutzte Zau­
bersprüche ab, die Euch anschließend 
zur Verfügung stehen. Zu Zufallsbegeg­
nungen kommt es nur in den Dungeons 
- auf der Oberwelt bewegt Ihr Euch 
unbehelligt von Stadt zu Stadt, könnt 
Euch aber auf Wunsch in die Monster­
besetzte Wildnis schlagen. Häufiger als 
in Teil drei werdet Ihr zu Mini-Spielen 
eingeladen. Außer den obligatorischen 
Angelpartien warten in jedem Dorf und 
Kerker kleine Aufgaben , die mal Ge­
schick, mal Knobelfe1tigkeit fordern. 
Gegenüber dem Vorgänger bietet die 

Zu Super Nin­
tendo-Zeiten 
ging Capcoms "Breath of 

Fire" als direkter "Final 

Fantasy"-Konkurrent an 

den Start. Allerdings war 

der exzellente Erstling 

(84% Spielspaß in 

MAN/AC 10/94) Import-

Spielern vorbehalten, der 

Nachfolger (85 % in Aus­

gabe 3/96) wurde dagegen 

auch in Deutschland 

veröffentlicht. Der dritte 

Teil (PSone, MAN/AC 

9/ 98) wird nach heutigen 

aktuelle Episode nur wenige Verände- j Genre-Standards auf 77% 

rungen: Die pastellfarbene Optik ver- l Spielspaß abgewertet. 

wöhnt mit detaillierten Hintergründen ' 
und geschmeidigen Animationen. Auf •-•~l'!IIIPI• 
die Ohren gibt es neben 
der üblichen Fantasy­
Dudelei ab und zu auch 
schrägen asiatischen 
Sing-Sang - ungewöhn­
lich , aber hörenswert. 
Unterm Strich ist "BoF 4" 
ein grundsolides RPG 
ohne nennenswerte 
Schwächen, das aber der 
mächtigen Genre-Kon­
kurrenz weder technisch 
noch dramaturgisch das 
Wasser reichen kann. cg 

Capcom 

nicht geplant 

Monster, Mythen und Magie: 
Gradliniges Rollenspiel mit 

ungewöhnlichem Grafik-Stil, 
aber unspektakulärer Story. 

Den Flügeln sei Dank: Zur besseren Übersicht erhebt sich Nina auf Wunsch kurzzeitig in die Lüfte (links). Auf der spartanischen 
Oberwelt wandelt Ihr nur auf vor egebenen Pfaden, besondere Ereignisse werden durch Frage- oder Ausrufezeichen symbolisiert. 



Musikalisch: 
Noriyuki lwadare ist 

Rollenspielfans spätestens 

seit der "Lunar"-Serie (für 

Mega CD, Saturn und 

PSone) ein Begriff. Der 

Komponist vertonte bereits 

das erste "Grandia" und 

hob auch für Teil 2 den 

Taktstock. Damit Ihr die 

geniale Musik auch ohne 

das dazugehörige Spiel 

genießen könnt, liegt der 

"Grandia 2"-Box eine 

Grandia 2 
Zurück zu Sega : Nach der 
PSone-Portierung des ersten 
"Grandia " (86% in MAN!AC 
5/2000) folgt nun der langer­

sehnte Dreamcast-Nachfolger. 
Ähnlich der "Final Fantasy"-Serie hat der 
neue Teil inhaltlich nichts mit dem Vor­
gänger zu tu n, stattdessen wurde eine 
fr ische We lt mit neuen Helden und 
Schurken e rdacht. Zu letzte ren gehört 
der fiese Gott Valmar, der die Welt mit 
obligatorisch bösartigen Vemichtungsor­
gien plagt. Zum Glück stellt sich der lie­
benswürdige Granas dem Bösewicht in 
de n Weg und bringt 
ihn mit dem göttlichen 
Bre itschwert zur Ver­

Soundtrack-CD bei. i nunft. Der entscheiden-
' de Schlag spaltet aber 

Zauberh afte Zauberk raft: Ihr bombardiert die Gegner mi t dem guten alten 
Feuerba ll (oben), frostigen Eisbomben (rechts) und tödlichen Schwertattacken. 

nicht nur den dunklen Herrscher, son­
dern reißt auch gigantische Canyons in 
die Oberfläche der Welt. Diese 'Grana­
cliffs' bieten Stoff für jede Menge Legen­
den, dienen lichtscheuem Getier als Be­
hausung und versorgen so die Zunft der 
'Geohounds' mit Arbeit. Als weltgewand­
te Allzweck-Abenteurer sind diese näm­
lich immer auf der Suche nach verlore­
nen Schätzen - und von daher auch 
geübt in der Exekution garstiger Wach­
monster. 
Leider hat nicht jeder 'Geohound' Glück 
bei de r Goldsuche und mu ss s ich mit 
schlichteren Aufträgen zufrieden geben. 
So auch Hauptcharakter Ryudo, der als 
Leibwächter für die hübsche Priesterin 
Ele na engag iert wurde . Das blo nde 
Mädel soll bei einer Zeremonie singen, 
um die Rückkehr des fiesen Valmar zu 

1 
verhindern. Leider geht das Ritual schief, 
nur mit knapper Not kommen Elena und 
Ryudo mit dem Leben davon. Um die 
finsteren Pläne des ruchlosen Gottes zu 
durchkreuzen, macht sich das Pärchen 
auf die Suche nach Papst Zera Innocenti­
us, denn nur der kann den beiden gegen 
Valmar zur Seite stehen. Während ihrer 
Re ise Richtung Ki rchenoberhaupt ma­
chen unsere Helden jede Menge ne ue 
Bekanntschaften. Dazu gehören tre ue 

• • • • • • • • 

W ie im Vorgänger durchwandert Ihr we itläufige 
30 -Städtchen (links). D ie freundlichen Einwohner 

laden Euch zum Abendessen ein (oben). 

Kampfgenossen wie der muskulöse Tier­
mensch Mareg oder das blonde Bübchen 
Roan, undu rchsic htige Ges,a lte n wie 
Zauber-Koryphäe Millenia und gemeine 
Schurken wie Schwertmeister Melfice. 
Um Bösewichten wie ihm die Stirn zu 
bieten, trainiert Ihr Eure Truppe in zahl­
losen Kämpfen gegen allerle i bizarres 
Monstergesocks . Riesenvögel, Kampf­
krabben und grummelige Gargoyles wer­
den wie von Teil 1 gewohnt vermöbelt: 
Ein Ba lken in der Bildecke gibt Auf­
schluss über die Handlungsre ihenfolge: 
Wer dran ist, lässt Waffen sprechen und 
Zaubersprüche krachen . Zwischen den 
Aktionen wetzen Eure Kämpfer munter 
über das Echtzeit-Schlachtfe ld, stürzen 
sich zw isc hen 
die Fein­
de 
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Das hat's nämlich in sich: Feuerball und 
Donne rknall sehen nicht nur bombas­
tisch gut aus, sondern tun auch ordent­
lich weh. Wer sich trotz aller Widrigkei­
ten gegen seine Feinde behauptet, wird 
mit reichlich Erfahrung belohnt. Außer 
dem normalen Stufenaufstieg bekommt 
Ihr zusätzlich Punkte für Magie und Spe­
zialfä higkeiten, die Ihr in neue Sprüche 
ode r stärke re Attacken investiert. Und 
die Steigerung Eurer Werte habt Ihr auch 
bitter nötig , denn in den riesigen 3D­
Dungeons lauert d ie Gefahr hinter jeder 
Ecke . Zum Glü ck übe rraschen 
Euch die Mo nste r abe r nicht mit 
hinte rhältigen Zufa llskämpfen , son­
dern streifen offen durch die Gänge. 
Neben dem dynamischen und motivie­
renden Kampfsystem sowie dem schi­
cke n Charakte rdes ign bee indru ckt 
"Grandia 2" auch technisch auf ga nzer 
Linie: Die brillante Optik bietet wunder-

Während hie rzulande "Dan­
cing Stage"-Fans immer noch 
auf die Veröffentlichung des 
"Euromix" warten , schme ißt 

Konami in Japan einen weiteren, diesmal 
mit e iner dicken Li ze nz ve rse he nen 
"Dance Dance Revolution"-Ableger auf 
den Markt: Bei "Disney's Rave" tanzt Ihr 
mit Donald, Mickey & Co. um die Wette . 
Diese betätigen sich etwas lu stlos als 
Zeichentrick-DJs im Hintergrund, wäh­
re nd Ihr wie ge habt die sc rolle nden 
Richtungspfeile per Pad oder Tanzmatte 
nachhüpft. Die rund zwei Dutze nd 
Songs schwanken in ihrer Qualität. Etwa 
die Hälfte sind wenig inspirierte Dance­
floor-Fassungen mehr oder weniger be­
kannter Melodien aus dem Maus-Imperi­
um (u.a. vom 'Disney Club' oder 'Mary 
Poppins '). Die anderen Tite l löse n 

Mach mir die Ente : W ie Ihr am oberen Bal­
ken erkennt, steppt sich Donald im Augen­
bli ck erfolgreicher durch die Pfeilfolgen. 

schöne Za ubereffekte, deta illierte Figu­
ren und herrliche Polygon-Bauten . Die 
stimmungsvolle Musik von Komponist 

Iwadare so rgt mit harten 
Gitarrenriffs und sphäri­
schen Klängen für 
Atmosphäre . dm 

GameArts 

" 1. Quartal 2001 ~ -
" i reißendes Rollenspiel-

abenteuer mit exzellenter Grafik, 
unkomplizierter Menüverwaltung 

und innovativem Kampfsystem. 

jedoch Begeisterung aus: eben moder­
nen Stampfe rn wie 'Fire ' von Scoote r 
oder dem 2-Unlimited-Lärmer 'Twilight 
Zone' e rfre ut Ihr Eu ch z. B. an de r 
Rock'n'Ro ll -Hymne 'Johnny B. Goode' 
und Welterfo lgen wie dem Beach-Boys­
Klassiker 'Surfin ' USA' oder 'Let's Twist 
Again' von Chubby Checker. 
Die gewöhnlichen Spielmodi wie Arcade 
und Tra ining sind natürlich e rneut zu 
find e n, dazu gesellt sich e in e neue 
Due ll-Va ri ante : Tanzt Ihr bestimmte 
Kombinationen fe hl e rfre i durch , 
bekommt Euer Kontrahent Gemeinheiten 
wie besonders fiese Sequ enze n ode r 
höhe res Tempo zu spüren. Wer dem 
Tanz-Virus verfallen ist, w ird auch die 
Disney-Variante lieben. 

nicht geplant 

Tanzmatten-Spaß mit Mickey 
Maus & Co. Ein Stapel frischer 

Songs und ein neuer 
Spielmodus gefallen. 

Über den Wolkenkratzern muss die Freiheit gar grenzenlos se in: So ungestört 
wie hier schwingt Spider-Man allerdin gs nur selten durch Manhattan. 

Spider-Man 
Wer ke ine PSone sein Eigen 
nennt , muss sich für se ine 
Dosis "Spider-Man" nach der 
amerika nischen Version um­

se en: Die N64-Umsetzung von Activisi­
ons Comic-Abenteue r ersche int le ide r 
nicht mehr in Europa. 
Wie gehabt schwingt sich Peter Parker 
alias "Spider-Man" durch über 30 Levels, 
die auf sechs Miss io ne n verte ilt s ind . 
Gejagt wird e r dabe i nicht nur von sei­
nen Erzfeinden wie Venom oder Myste­
rio, auch die Polizei rückt mit schweren 
Waffen an - an Euch ist es, das miese 
Komplott gegen Spidey aufzudecken. 
Vom Spielablauf he r gleicht di e N64-
Umsetzung dem PSone-Vorbild wie ein 
Ei dem ande ren: Sämtliche Leve l und 
Extras sind zu finden , so auch der Trai­
ningsraum, in dem Ihr Eu ch mit de r 
Handhabung Eurer Netzwerfer vertraut 
macht. Nur die FMV-Sequenzen wurden 
modulbedingt du rch nicht minder 
sehenswerte, da liebevoll geze ichnete 
Comic-Seiten ersetzt. Zudem hört Ihr na­
türlich die (besseren) Originalsprecher. 
Technisch gibt es nichts zu meckern: Die 
sa ube re, fl otte Grafik und auch de r 
Sound bewegen sich auf hohem Niveau. 
N64-Besitzer wird 's freuen , letztlich ist 
diese Umsetzung aber nur für ausgespro­
chene Sony-Verwe igerer inte ressa nt -
die PSone-Fassung kommt Euch nunmal 

Prominente 
Unterstützung bekommt 

Spider-Man demnächst an 

der Comic-Front: Die 

monatlichen Serien von 

Marvel stehen bei vielen 

Spinnenfreunden seit lan­

gem ob mangelnder Story. 

Qualität in der Kritik. 

Abhilfe naht im Frühjahr: 

Dann nimmt sich '/MS' der 

Kult-Ikone an. Hinter dem 

Kürzel verbirgt sich nie­

mand geringerer als/. 

Michael Straczynski, 

Mastermind der Scifi-Serie 

'Babylon 5'. Nach dem 

vorzeitigen Ende der 

Nachfolgereihe 'Crusade' 

wandte sich der Autor den 

Comics zu und begeisterte 

bisher mit zwei Serien 

('Rising Stars', 'Midnight 

Nation') unter seinem eige­

nen Label 'Joe's Comics' -
entsprechend hoch sind die 

Erwartungen an sein 

Spinnen-Debüt. 



Erfahrenen 
RPG-Fans dürfte der dick­

bäuchige Torneko kein 

Unbekannter sein, agierte 

der untypische Fantasy­

Held doch bereits als einer 

der Hauptcharaktere in 

"Dragon Warrior 4" auf 

dem NES. Obwohl sich die 

in Japan als "Dragon 

Quest" bekannte Rollen­

spiel-Saga in ihrer Heimat 

enormer Beliebtheit erfreut 

(von der jüngsten PSone­

Episode wurden beinahe 

drei Millionen Exemplare 

verkauft) schafften es le-

diglich die ersten vier von 

sieben Folgen in die USA, 

Europäer sehen bis heute in 

die Röhre. 

Freunden von 
Hardcore-Strategiespielen 

ist die "Ogre Battle"- Serie 

schon seit 1993 ein Begriff: 

Der erste Teil "Ogre Battle 

- March of the Black 

Queen" (SNES) verband 

damals hervorragende 

Grafik mit einem innovati­

ven Spielsystem. Der 

Nachfolger "Tactics Ogre -

Let Vs Cling Together" 

überzeugte durch opulente 

/so-Optik und hoher Kom­

plexität. Während Enix den 

ersten Teil noch in Amerika 

veröffentlichte, kamen 

westliche Fans erst mit 

Atlus' PSone-Umsetzung 

auf ihre Kosten. Übrigens 

ist auch die Strategie-

referenz "Final Fantasy 

Tactics" ein 'Mitglied' der 

Ogre-Sippe: Square warb 

einfach neun der wichtig-

sten "Ogre"-fntwickler ab! 

•••••••••••••• 

Torneko: .The Last Hope 
Anstatt endlich einen echten 
Teil der in Japan so popu­
lären "Dragon Quest"-Reihe 
im Westen zu veröffentlichen, 

versucht Hersteller Enix mit dem Spin-
Off "Torneko" ungeduldige US-Fans gnä­
dig zu stimmen. 
Um ein echtes Rollenspiel handelt es 
sich dabei allerdings nicht, vielmehr 
erwartet Euch eine schlichte Kerker­
Klopperei im "Chocobo' s Mysterious 
Dungeon" -Stil. In der Rolle des titelge­
benden Gemischtwarenhändlers Torne­
ko begebt Ihr Euch in allerlei zufallsge­
nerierte Verliese, sucht nach verborge­
nen Schätzen und haut übellaunigen 
Monster eins auf die Rübe. Jede Aktion, 
ob Laufen, Kämpfen oder Heiltränke 

Die automatisch mitgezeichnete Karte 
vermerkt die Positionen von Monstern und 
Schätzen und ist auf Wunsch ausblendbar 

benutzen, kostet einen Spielzug. Für 
jede Eurer Aktionen vollführen auch 
Eure Gegner eine Bewegung. Kommt Ihr 
einem Feind zu nahe, schwingt Ihr auf 
Knopfdruck im Dungeon gefundene 
Schwerter oder benutzt Zauberstäbe mit 
tödlichen magischen Attacken. Verlasst 
Ihr ein Verlies, sinkt Euer Erfahrungsle­
vel inklusive gewonnener Trefferpunkte 
und Fähigkeiten wieder auf eins. Erbeu­
tete Güter dürft Ihr jedoch gewinnbrin­
gend verhökern. Hat die schlichte 
Schatzsuche anfänglich noch ihren Reiz, 
macht sich wegen eintöniger Kerker-Ar­
chitektur und mickriger Bitmap-Optik 
schnell Langeweile breit. cg 

Enix ' 

Dgre Battle 64 
Wie in den Vorgängern (siehe 
Hnks) befehligt Ihr bei "Ogre 
Battle 64" Fantasy-Einheiten in 
Echtzeit über eine Polygon­

Landkarte. Kommt es zum Kampf, habt 
Ihr nur wenig Einfluss auf das Verhalten 
eurer Mannen - je nach Klasse und Posi­
tion agieren die Kämpfer eigenständig, 
nur grobe Befehle wie 'Boss angreifen' 
sind möglich. Zwischen den Schlachten, 
die sich über mehrere Stunden hinziehen 
können (sich aber jederzeit speichern 
lassen), verfolgt Ihr in kurzen Zwi­
schensequenzen eine komplexe Story 
um Klassenkampf und Rebellion. Der 
greise Stratege Hugo hält dabei alle 
Ereignisse in Wort und Bild fest, selbst 
ein Soziogramm mit sämtlichen Charak­
teren ist vorhanden. 

Mit dem Höllenhund gegen böse Magier: 
• Die richtige Platzierung der Einheiten ist der 

' 

Schlüssel zum Sieg. ~-----~--_..,, 

Vor den Begegnungen stellt Ihr in über­
sichtlichen Menüs Einheiten zusammen, 
wechselt die Klasse Eurer Streiter und 
rüstet Charaktere aus: Bei 100 Recken 
und etwa 50 Klassen von Ritter bis 
Golem ein schönes Stück Arbeit. Trotz­
dem ist das Spiel nie zu kompliziert oder 
unübetsichtlich; umfangreiche Tutorials 
geben Einsteigern eine Chance. Aufwen­
dig animierte Sprites und gerenderte 
Hintergründe überzeugen auch ver­
wöhnte Fantasy-Taktiker. Die Schlachten 
selbst sind motivierend, mit der richti­
gen Strategie zwingt Ihr selbst überlege­
ne Gegner in die Knie. Dank flottem 
Spielablauf haben diesmal nicht nur Har­
dcore-Strategen ihren Spaß. tn 

Eharge'n 
Blast· 

Nieder mit der Monster-Kakerlake: Bei den 
Endgegners müsst Ihr erst ein Energiefeld zer­

stören, damit sie Schaden nei;,men. 

Bei der Automaten-Umset­
zung "Charge'n Blast" schlüpft 
Ihr in die Rolle wackerer Sol­
daten, die den futuristischen 

Erdball vor einer Alien-Invasion 
schützen - diesmal fungieren Weltraum­
Insekten und -Reptilien als Feindbilder. 
Der Spielablauf erinnert an Vorbilder wie 
"Cabal" oder "Nam-1975": Euer Held 
steht im Vordergrund und ballert alles 
nieder, was aus der Tiefe auf ihn zu­
kommt. Damit Euch die Monster nicht 
den Kopf abreißen, könnt Ihr mit den 
Schultertasten seitlich ausweichen. Eine 
Spur Taktik kommt durch die Waffen­
wahl (jeder Held besitzt drei verschiede­
ne Kaliber) ins Spiel: Anders als bei den 
genannten Automaten-Oldies könnt Ihr 
nämlich nicht pausenlos feuern, sondern 
müsst warten, bis das Geschoss Eurer 
Wahl fertig aufgeladen ist - die Zeit bis 
dahin nützt Ihr, die bösen Buben per 
Stick im Zielkreuz zu erfassen . Je nach 
Waffe ist anderes Vorgehen nötig: Mit 
wuchtigen Torpedos lässt sich nicht ge­
nau zielen , dafür besitzen sie einen 
großen Sprengradius. Lasersalven sind 
dagegen flink, aber unter Wasser fast 
nutzlos. Alternativ zum normalen Story­
Modus versucht Ihr Euch an der Zeit­
attacke oder knallt Aliens im Duett ab. 
Die kurzweilige Ballerei sieht ordentlich 
aus und gefällt mit futuristischen Designs 
sowie einer eingängigen Steuerung. Zum 
Abreagieren zwischendurch taugt "Char­
ge'n Blast" prima, langfristige Motivation 
findet Ihr aber nicht. 

• 
Sims 

_ ßicht bekannt 

Scifi-Ballerei nach alter "Cabal"­
Schule mit gelungenem 

taktischen Einschlag: Nichts 
aufregendes, aber unterhaltsam. 

{ , 
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"Ehrlich! Dieses Jahr wird alles anders!" 
Wieder beginnt ein neues Jahr und natürlich haben auch wir einen ganzen Stapel guter Vorsätze für 
2001. Was nehmen sich MAM!ACs für die nächsten zwölf Monate vor? 

''''"''· ''"~ selten: Nur herausra-

eine Packung 
Ohropax, DAMIT 

ICH DIE GRA.USIGEN 
KLÄNGE DER REDAK • 
TIONSBANO ERTRAGE. 

COLIN SPIELT : 
1. Skies of Arcadia 

DREAMCAST 

2 . R-Type Delta 
PSoNe 

.. 
1. Samba de Amigo 

DREAMCAST 

2. Mario Tennis 
NtNTENDO 64 

3. Silpheed 
PS2 

• 
1. Banjo-Tooie 

NtNTEND064 

2 . Sin and Punishment 
· NINTENDO 64 

3.Gran Turismo 3 
PS2 

STEPHAN SPIELT: 
1. Time Splitters 

PS2 
2. Samba de Amigo 

0REAMCAST 

3. Gameboy 
1,.,, URLAUB 

• 
mehr E-Gitarre üben, 
DAMIT DIE REDAKTIONS• 
BAND IHREN HEAOLINER„ 
AUFTRITT BEIM ROCK•IM• 

PARK•FESTIVAL NICHT 
VERPATZT. 

gende Titel mit einer 
Spielspaß-Wertung 
von 85% und mehr 

erhalten das Prädikat 
mit unserem strah"len­

den Maskottchen -
dem Hardguy. 

~ 3. Zelda: Majora·s Mask 
NINTEND064 

• 
noch mehr E-Gitarre 
üben ALS OLLI, UM 

KLARZUSTELLEN, WER 
IN DER REDAKTION DER 
WAHRE ROCKSTAR IST. 

sich mehr sportlich 
betätigen, DAMIT ICH 
ENDLICH MAL GEFAHR­
LOS DAVID EINS AUF DIE 

NASE GEBEN KANN. 

Den.besten und...J 
am sehnlichsten erwarteten 

1. Tomb Raider 5 
DREAMCAST 

2 .Crash Bash 
PSoNE 

DAVID SPIELT: 
1. Kessen 

PS2 ... UND WILL 
sich öfter rasieren, 2. Dynasty Warriors 2 

3 .Dead or Alive 2 
PS2 

DAMIT ER ALS GROUPIE UM· PS2 
SONST IN OIE KONZERTE 3. Shenmue 
DER REDAKTIONSBANO DREAMCAST 
KOMMT. 

SPIELSPASS: Die SpielspaO-Werlung fass! alle spielerischen und technischen Eindrücke zusammen: 
Aufbau 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„ 90% und mehr erhalten nur Ausnahmespiele, bei denen einfach alles stimmt. Wichtig: Wir j 
geben Wertungen nicht aus dem Bauch heraus, sondern vergleichen mit Konkurrenztiteln. : 

GRAFIK: Technische Realisation und künstlerische 
Ausarbeitung bestimmen die Grafikwertung. 
Ruckelt die 30 -0ptik oder läuft' s flüssig? Gibt 's 
vermeidbare Grafikfehler wie Clipping oder .. , 
Pop-Up? Sehen die Texturen alle gleich öde aus 
oder waren bei der Gestaltung 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 SpielspaB­
wertungen als 'absolut ' verstehen (ein 90%­
Spiel ist auch in fünf Jahren noch einen Ausflug 
wert), gibt es Titel, die im lauf der Zeit an Reiz 
verlieren. Die rasende Folge der Sportspiel­
Updates (.,FIFA", ,,NHL" & Co.) und die schnelle 
Entwicklung im 30-Bereich führen zu Ab­
wertungen, die im Rahmen des Nachfolger­
Tests bzw. innerhalb eines Vergleichskastens 
wiedergegeben werden. 

cb 
(D Oolby-Surround·Akustik 

® Mausunterstützung 

@ 60-Hertz-Modus (nur Oreamcast) 

G) Anzahl der CDs bzw. 

Umfang @des Moduls 

~ Anzahl der Spieler, die gleichzeitig 
antreten können 

® 
@ Gespeichert wird auf Memory-Card 

bzw. VM , auf einer modulinternen 

Batterie f) oder ganz simpel 

durch ein Passwort @ 
G) RAM-Pak-Unterstützung (nur N64) 

@ Analog-Controller- bzw. 
Lenkrad-Unterstützung 

• 

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. 

den Keller ausmisten, 
DAMIT DIE CYBERMEOIA­

ALLSTAR·BAND AUCH VER· 
NÜNFTIG PROBEN KANN, 

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

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

STRATEGIE: Könnt Ihr Euren Wagen tunen , habt Ihr 
umlangreiche Taktikoptionen, ist jede Tür mit einem 

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

PRÄSENTATION: Gibt's ein atmosphärisches Intro, 
/ aufwändige Zwischensequenzen und einen lohnens-
: .... werten Abspann? tst die Benutzertührung angenehm 

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

nULTIPLA~ER: Umfang und Qualität der Mehrspieler­
Modi bestimmen die Multiplayer·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·Allersempfehlung -

berücksichtigt werden Thematik 

und Komplexität 
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ENTWICKLER: 
WARTHOG, USA 

(WWW.DIGITALANVIL.COM) Slarrla11c:err 

Anflug auf eine Raumschiffarmada: Aus der Cockpit-Perspektive ist das 
Fluggefühl deutlich besser als in der übersichtlicheren Außenansicht 

Neben dem 'nor­
malen I Story-Modus 

dürft Ihr Euch als Solo-

Spieler auch an der 'Instant 

Action'-Variante versu­

chen. Ziel ist hier der 

Abschuss von möglichst 

vielen Gegnern innerhalb 

eines Zeitlimits. Dazu ste­

hen Euch sämtliche z.wölf 

Raumschiff-Typen sowie 

alle Waffensysteme zur 

Verfügung. 

Seit Anfang der 90er-Jahre ist 
der Kalte Krieg zwischen Ost 
und West vorbei. Knapp 
zwei Jahrhunderte hält das 

friedliche Nebeneinander der Welt-
anschauungen und die Kolonialisierung 
des Alls geht mit Riesenschritten voran -
trotz der anhaltenden Spaltung der Erde 
in ein westliches und östliches Bündnis. 
Doch Mitte des 22. Jahrhunderts kommt 
es zu einem folgenschweren Zwischen­
fall: Während wirtschaftlicher Verhand­
lungen attackieren die Russen mit ge­
tarnten Raumschiffen und zerstören 
annähernd die komplette westliche 
Streitmacht. Die überlebenden des 
Massakers ziehen sich mit letzten Kräften 
an einen sicheren Ort zurück. Ein sofor­
tiger Vergeltungsschlag ist unmöglich, da 
qualifizierte Piloten und intakte Schiffe 
Mangelware sind. Einziger Ausweg: Das 
westliche Bündnis startet einen Aufruf an 
die Bevölkerung - freiwillige Personen 
werden für künftige Einsätze gegen die 
östliche Koalition gesucht. 
In der Dreamcast-Umsetzung des PC­

\ Action-Knallers "Starlancer" schlüpft Ihr 
f in die Rolle eines solchen Haudegens 

und beginnt Euren Dienst an Bord des 
Raumkreuzers Reliant. Ihr seid dem 
45sten Kampfgeschwader zugeteilt und 
beginnt nach der Wahl Eures Namens 
die erste von insgesamt 24 Missionen. Im 
Mannschaftsraum erhaltet Ihr von Com­
mander Enriquez detaillierte Anwei­
sungen zum bevorstehenden Einsatz: 
Während Ihr der weiblichen Stimme 
konzentriert lauscht, erscheinen die Auf­
tragsziele in Form einer stilisierten Ster­
nenkarte auf der Videoleinwand. Tak­
tische Manöver , Zielobjekte und Flug­
routen werden so anschaulich erklärt. 
Bevor Ihr in die Tiefen des Weltalls star­
tet , dürft Ihr Euer Fluggerät bestimmen: 
Zu Beginn müsst Ihr Euch 

Bei der Jagd auf feindliche Torpedos zählt jede 
Sekunde. Die GeschossP. lassen sich schon aus 
der Ferne an ihrem hellen Schweif erkennen. 

Fantastisch: Die gegnerischen Sch iffe bersten 
in Hunderte von Po lygon-Stückchen. Dabei 

hinterlassen sie glühende Wolken und Punkte. 

Jägern zufrieden geben - im Laufe des 
Sci-Fi-Epos ergattert Ihr mit jeder Beför­
derung einen weiteren Gleiter, bis sich 
schließlich zwölf Raumschiffe im Hangar 
tummeln. Jedes davon besitzt unter­
schiedliche Werte in Höchstgeschwin­
digkeit, Beschleunigung, Wendigkeit , 
Schildstärke und Panzerung. Einige der 
Vehikel verfügen zudem über besondere 
Zusatzausstattung wie eine halbautomati­
sche Zielvorrichtung oder spezielle Schil­
de - bei der Wahl Eures Einsatzgeräts ist 
taktisches Vorgehen gefragt. 
Habt Ihr Euch für einen Jäger entschie­
den, dürft Ihr anschließend die mitge­
führte Bewaffnung festlegen. Je nach 
Raumschifftyp steht Euch dazu eine ver­

schieden große Zahl von 
Slots zur Verfügung. Ab­
hängig von den Missions­
zielen bestückt Ihr den 

ANDERE VERSIONEN 
Eine PC-Umsetzung ist bereits erhältlich. 

1 

1 

_j 
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Der Saturn in vo ller Pracht: Das Weltraum-Abenteuer führt 
Euch durchs komplette Sonnensystem. 

Y-Buttons gelangt Ihr in 
d ie taktischen Menüs, in 
denen u.a. Unterstüt­
zung angefordert oder 
zwischen den Radaran­
zeigen gewechselt wird. 
Die durchschnittlich 
zehn Minuten dauern­
den Missionen bieten 

Energie verbraucht, wirkt der nächste Einschlag tödlich. die übliche, aus der "Co-

unser Sternensystem - bewegt Ihr den lony Wars"-Reihe bekannte Sei-Pi-Kost: 

Drückt Ihr die X-Taste, erscheint das Analogstick, beginnt sich der Jäger ent- Die Zerstörung feindlicher Jäger, das ,Be-
Zielmenü: Hier dürft Ihr manuell Euren sprechend zu' drehen und die geheimnis- schützen alliierter Frachter vor Torpedo-

nächsten Angriffspunkt auswählen. voll leuchtende Milchstraße im Hinter- Attacken , der Angriff auf feindliche 
chenden Sprengköpfen, langsa men grund zieht an Eure n Augen vorbei. Raumkreuzer und das Unschädlich-
Raketen für stationäre Ziele, Batterien Aber in "Starlancer" ist nur wenig Zeit für machen von Warptoren gehört zu Eurem 1 
mit superschnell en Projektilen oder zu- Weltraum-Romantik: Nach einem kurzen täglich' Brot. Dabei zischt Ihr mit dem '[ 
sätzlichen Treibstofftanks für den Nach- Funkspruch des Schwadron-Führersstar- Gleiter meist durch größere Flottenver- 1 
brenner. Auch hier ist methodisches Vor- tet 'Ihr mit Warpgeschwindigkeit zu bände, die sich aus vielen unterschiedli- 1 
gehen notwendig, denn einige Aufträge Eurem Ei nsatzo rt. Dort angekommen eben Raumschiffklassen zusammenset- l 
erfordern ausgewählte Munition. dauert es nur wenige Sekunden, bis sich zen. Kleinere Typen erledigt Ihr mit La- 1 
Nach soviel taktischen Überlegungen ist feindliche Schiffe auf Euch stürzen. Zum serfeuer, größere Brocken werden Stück 1 
endlich Action angesagt: Nach einer kur- Glü ck ist die Steuerung Eures Vehikels für Stück in ihre Einzelteile zerlegt. Habt l 
zen Startsequenz findet Ihr Euch als Teil schnell erlernt: Die Schultertasten regeln Ihr eine Mission erfolgreich abgeschlos- l 
eines Kampfgeschwaders im Weltraum den Schub , via Digi-Kreuz wechselt Ihr sen, folgt die Analyse des Einsatzes auf f 
wieder. In de r Grundeinstellung blickt zwischen den Waffensystemen, und die Eurem Mutterschiff. os 

'

~:Et~!::~6!~rrs~Z:-t:i~~:~l~~~;~t-~~~:t.::i:::'.::;r;~Ti:~::-~:::~t~L:~--
bastischen "Star Trek Invasion" durch die unendlichen Weiten ballern, zünden Dreamcast­
Fans erst jetzt ihre Ionen-Triebwerke. Doch die Wartezeit hat sich gelohnt: "Starlancer" ver­
wöhnt mit dramatischen Weltraum-Schlachten jenseits pixeliger 32-Bit-Optik. Gigantische 
Flottenverbände gleiten majestätisch durchs All während Euch ein Dutzend Jäger mit Laser­
~ Feuer durch die 3D-Szenerie hetzen - ein Fest für alle Sci -Fi-Fans, trotz einiger Ruckler. 
1W/ Die Steuerung ist eingängig und vermittelt ein hervorragendes Fluggefühl. 

Gekrönt wird die Weltraum-Oper durch die packende Akustik: Das Kreischen 
der Laser, das Schrillen der Alarmsirenen, der aufgeregte englische Funkverkehr 
und der orchestrale Soundtrack untermalen das Bildschirm-Scharmützel perfekt. 
Leider mangelt's an Abwechslung: Die Aufträge laufen oft nach 'Schema F' ab -
Überraschungen sind selten, meist wird permanent geballert. Da bieten oben 
genannte Konkurrenz-Titel mehr Spieltiefe. Ebenfalls nicht ganz ausgereift ist die 
automatische Zielerfassung: Bei der hektischen Torpedojagd müsst 
Ihr des öfteren per Hand umständlich nachjustieren. 

Fans von Mehrspie­
ler-Schlachten müs­

sen bei 11Starlancer11 auf 

Splitscreen-Duelle verzich­

ten. Dafür steht unter dem 

Menüpunkt 'Deathmatch' 

eine Internet-Option parat: 

Zwar war zu Redaktions­

schluss diese Variante noch 

nicht spielbar, allerdings ist 

laut Aussagen des Her­

stellers die deutsche 

Version identisch mit der 

amerikanischen, in _der 

heiße Online-Death­

matches für insgesamt 

sechs Personen möglich 

sind. Die Kooperations­

variante der PC-Version 

bleibt Euch jedoch versagt. 

Die übliche Startzeremonie (von links nach rechts): Vor dem Einsatz zeigt Euch ein Video im Mannschaftsraum die Primärziele. Danach wählt Ihr das passende Schiff und bestückt 
es taktisch klug mit mehreren Waffensystemen. Nach der Mission erfolgt die Analyse durch Euren Vorgesetzten. Be i guten Leistungen winkt eine Beförderung. 



ENTWICKLER: 
SQUA RE, USA 

(EUROPE.EA.COM) 

Waffennarren: 
Erst in späteren Leveln 

erhaltet Ihr die richtig 

großen Geschütze. Von di­

versen Scharfschützen­

gewehren über Raketen­

werfer bis z u schweren 

Maschinengewehren sind 

etliche Waffengattungen 

im Angebot enthalten. 

Sogar Pulskanone und 

Frostwerfer dürft Ihr 

Euch zulegen. 

• • • • • 

Ballern ohne Gnade: Im Sturmangriff lasst Ihr Eure schweren Waffen sprechen. Außer durch rohe beharkt Ihr aus der Deckung die Fies­
linge mit Euren Feuerwaffen. Anfangs 
besitzt Ihr nur eine gewöhnliche Pistole 
mit unendlich viel Magazinen. Aufgrund 
mangelnder Durchschlagskraft benötigt 
Ihr allerdings oft mehrere Treffer, um die 
Gegner ins Jenseits zu befördern -
schwereres Geschütz gibt's erst im weite­
ren Spielverlauf (siehe Randspalte). Das 
Erkunden der Gänge erfolgt immer nach 
derselben Methode: Ihr betätigt Schalter, 
um Türen zu öffnen , wechselt mit 
Aufzügen die Ebenen und ballert, was 
das Zeug hält. Je nach Levelabschnitt ste­
hen Euch bis zu drei Team-Kollegen zur 
Seite, die tatkräftig bei der Beseitigung 
der Feinde mithelfen. So lasst Ihr diese 
einfach mit Euch mitlaufen oder gebt ih­

Gewalt sind die Terroristen nicht zum Schweigen zu bringen. 

In Zukunft nichts Neues: 
Auch im Jahre 2037 hat die 
freie Welt mit international 
operierenden Terroristen zu 

kämpfen . Spezialeinheiten sind im 
Dauereinsatz, um den gefährlichen Ver­
brechern das Handwerk zu legen. 
Gerade ist ein unterirdisches Labor der 
Militärs einem Anschlag zum Opfer ge­
fallen ; die Kriminellen haben Teile der 
Belegschaft als Geiseln genommen. Die 
Regierung entschließt sich , ihre beste 
Elitetruppe in das Bunkersystem zu 
schicken, denn die Terroristen sind zu­
dem in den Besitz hochbrisanter 
Informationen gelangt. Der Befehl lautet, 
alle Zivilisten zu befreien und die ge­
walttätigen Subjekte umgehend zu elimi­
nieren. Bis an die Zähne bewaffnet be­
gibt sich das vierköpfige Kommando , 
dessen Leitung Ihr übernehmt, in die un­
terirdische Forschungsstation. 
Nachdem Ihr zwischen drei Schwierig­
keitsgraden gewählt habt , geht es in die 
weitverzweigte Anlage hinab. Dabei 

1 steuert Ihr Captain Ash aus der Third-

'

! Person-Perspektive. Während der linke 
Stick dem Gehen und Laufen dient, be-

Sperrfeuer: Im Kampf befehligt Ihr Eure Kumpel und beschießt 
die fiesen Terroristen von mehreren Seiten. 

wegt Ihr mit dem rechten das halbauto­
matische Fadenkreuz. Mit den Aktions-
tasten kniet Ihr Euch hin, ruft Waffen­
sowie Befehlsmenü auf und wechselt 
das Magazin. Gefeuert wird mit dem Rl­
Button - über die anderen Schultertasten 
öffnet Ihr Türen, betätigt Schalter oder 
vollführt Seitwärts-Rollen. 
Die breite Palette an Aktionsmöglich­
keiten macht Sinn: Seid Ihr nicht leise 
genug um die nächste Ecke geschlichen 
und habt so das Überraschungsmoment 
verloren, stürzen sich meist gleich meh­
rere Schwerbewaffnete auf Euch - da 
hilft oft nur ein schneller Satz hinter die 
nächste Kiste oder Mauer. Anschließend 
.-,--__,,,.......~~-...----,,,.--,--,-.---,--..,..,._ ,--.....,,._-, nen via Tastendruck Be-

Zwischensequenzen (rechts) erzählen Euch die 
Rahmenhandlung - innerhalb der Level gibt's 

Zusatzinfos von Euren Team-Mitgliedern . 

fehle. Braucht Ihr Zeit zum 
Überlegen, so könnt Ihr die 
Aktionen Eurer Kameraden 
auch im Ausrüstungsbild-

...................... .. ....... ............................................. ..... .. ............................................................. 
NAHKAMPFEXPERTEN: Bei "X-Squad" sind Freunde pausenloser Feuergefechte hervorragend 

aufgehoben. Während Euch das erste, simple Level langsam an die vielfältige Steuerung her­
anführt, überlebt Ihr spätere Missionen nur durch perfekte Beherrschung des Pads. So über­
zeugend wie die Lernkurve gestaltet sich auch die Handhabung Eurer KI-Kollegen: Durch das 
eingängige Interface lassen sich Eure Kumpane effektiv gegen die Terror-Kommandoseinset­

zen und sind so eine willkommene Hilfe. Die CPU-Figuren - Freund wie Feind - agieren 
äußerst realistisch, nur selten kommen Euch die e igenen Soldaten in die 

Quere. Die taktische Komponente in den Kämpfen wird auch durch die Vielfalt 
und Unterschiedlichke it der Waffen gefördert: Wer nicht das richtige Arbeits­
gerät wählt, segnet schnell das Zeitliche. Dank dem innovativen Punktesystem 
werdet Ihr zu exaktem Zielen angespornt - blindes Herumballern kostet Euch 
Zähler und die Möglichkeit, dickere Kanonen einzukaufen. Allerdings sucht Ihr 
anspruchsvolle Rätseleinlagen sowie eine packende Story vergeblich; zudem 
sind die Levels oft recht eintönig gestaltet. Actionfans mit 
taktischen Ambitionen greifen aber zu . 
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Noch hält Euer Schutzschild den gegnerischen Kugelhagel ab- ist er 
aufgebraucht, segnet Ihr schne ll das Zeitliche. 

schirm bestimmen. In d iesem verteilt Ihr 
auch Waffen, Munition, Schilde und Me­
di-Paks unter Eure r Truppe. Nehmt Ihr 
die Hilfe des Teams anfangs noch selten 
in Anspruch, solltet Ihr gerade in späte­
ren Leveln auf Eure Untergebenen ver­
trau en. Denn neben Terroristen-Grüpp­
chen haben es besonders die Endgegner 
in s ich - ohne Unterstützu ng se id Ihr 
schnell aufgeschmissen. 
Um gegen die brachialen Obermotze op­
timal gerüstet zu se in , solltet Ihr mög­
lichst geziel.t vorgehen: An jedem Level­
ende be kommt Ihr e ine Bewertung, in 
die Teamwork und Treffe rquote mitein­
bezogen werden. Die e rhaltenen Punkte 
investiert Ihr anschließend in Waffen 
und Ausrüstung. Wer trotz schwerer 
Rüstung das Zeitliche segnet, startet am 
letzten Checkpoint - Eure Teamkamera­
den te ilen ein ähnliches Schicksal: Ein­
mal aller Lebensenergie beraubt, stehen 
Sie Euch e rst am folgenden Rückse tz­
punkt wieder zur Verfügung. Um Eure 
Daten zu speichern , müsst Ihr allerdings 
das komplette Level beendet haben. Sb 

Auf leisen Sohlen: Mit der richtigen Technik 
ge langt Ihr sehr nahe an die Gegner, bevor 

Euch diese entdecken. 

/\NDERE VERSIONEN 

Töten im Team: 
Eure Kollegen stellt Ihr 

nach Bedarf an strategi­

schen Punkten ab, lasst sie 

Gänge erkunden und 

Räume stürmen. Zudem 

schaltet Ihr sie auf 

Schleich- oder Angriffs­

modus. Wie Ash selbst 

kann jeder Soldat - je nach 

Konstitution - ein bestimm­

tes Gewicht mit sich her-

Muskelprotz Judo kann 
zwar mehr schleppen, 
dafür ist Melinda die 

bessere Schütz in. 

umschleppen. Solltet Ihr 

mal zu überladen sein, um 

gefundene Waffen oder 

Munition aufzunehmen, 

könnt Ihr diese auf Eure 

Kollegen umverteilen. 

............................. ' ....... . G;;,~~t~~·~g~·~. ~-;'~d . ~, iCi~ i ·g~pi~;~ t: ....... ' ..... ...... ...... ' .... ..... .. . 



ENTWICKLER: 
KOEI, JAPAN 

(WWW.KOEI.COM) 

von "Kessen" entsprang 

nicht den kreativen Hirnen 

der japanischen Designer, 

sondern basiert auf ge-

schichtlichen Fakten. Im 

Jahr 1600 besiegte leyasu 

Tokugawa in der Schlacht 

von Sekigahara alle seine 

politischen Gegner. Drei 

Jahre später riss der 

Kriegsherr dann endgültig 

die Macht im land an sich. 

Die Wirren des 16. und 17. 

Jahrhunderts boten schon 

jede Menge Stoff für Filme 

('Die sieben Samurai') und 

Bücher ('Shogun'). 

Kessen 

Die Generäle sind für den Ausgang der Schlacht besonders wichtig: Mutig stür­
zen sie sich auf den Feind und besiegen feindliche Kommandeure im Duell. 

• • • • • • 

Seit über 20 Jahren nur lang und beschwerlich, sondern die Kamera mitten zwischen die kämpf­
sorgt Koei für gehalt- auch gesäumt von zahllosen Auseinan- enden Krieger und zeigt Schwertmeister 
voll e Strategiekost dersetzungen. Dies~ Kämpfe werden auf und Lanzenreiter beim gnadenlosen 
auf Konsole und einer spartanischen Übersichtskarte aus- Geprügel. Wer seine Gegner lieber mit 

Computer. Dabei konzentrieren sich die getragen, auf der Ihr Eure Einheiten be- einem Schlag auslöscht , sta tt sie in 
Entwickler seit jeher vor allem auf histo- wegt und ihnen Kommandos wie langsamen Zermürbungsgefechten zu 
rischen Stoff aus der asiatischen Antike. 'Angriff oder 'Position halten' gebt. schwächen, der befiehlt zerstörerische 
Mit "Kessen" geben die Japaner nun Zwar laufen die Gefechte in Echtzeit ab, Spezialattacken. Je nach Truppentyp und 
ihren PAL-PS2-Einstand - und produzier- bei der Befehlsvergabe bricht aber dank dazugehörigem Befehlshaber variieren 
ten zugleich das erste DVD-Spiel für die der sinnvollen Pausenfunktion nur selten die furiosen Vernichtungsorgien: Bogen­
neue Konsole. Hektik aus. Habt Ihr Eure Einheiten mit schützen beharken den Feind mit e inem 
In der Rolle des Feldherren Ieyasu Toku- den gewünschten Anweispngen in die tödlichen Pfeilhagel, berittene Speer­
gawa kämpft Ihr nicht nur für Ruhm und Schlacht geschickt, lehnt Ihr Euch zurück kämpfer reiten wehrloses Fußvolk 

l Ehre , sondern auch um die Herrschaft und beobachtet das wuselige Treiben schlicht und einfach nieder. Besonders 
\ Japans. Der größte Konkurrent des ange- Eurer Untergebenen. Die agieren näm- effektiv sind Musketenträger und Ka­
i henden Regenten ist Mitsunari Ishida, lieh ab jetzt weitgehend selbstständig, noniere, die mit Hilfe des Schwarz­
\ Befehlshaber der Toyotomi-Truppen. Er nehmen die befohlenen Positionen ein pulvers klaffende Löcher in die gegneri­
j macht Euch die Herrschaft streit ig und und stürzen sich auf den Feind. Sobald sehen Reihen reißen. 
i stellt sich gleich zu Beginn in der die Truppen den Kampf aufnehmen, Doch selbst der beste Krieger ist ohne 
) Schlacht von Sekigahara in Euren Weg. könnt Ihr Euch das Geschehen aus der einen zuverlässigen Kommandanten ver-

! ~~!thI~rs üi~r:g~ä:::'~~~s::;he:::~~ ,~~-~~--~~-~-~-~~-~ : .. ~:l.~ .. :::'.~~-~-~-~--~-~-~-~: ..... i~:.~.~---~-~'.:: .. ?.!~.~-~-~_i_:~./~~-~-~-~:.~.: .. ~!~.-; ß P ' .. KESSE KEILEREIEN: Monumentale Schlachten, pompose Renderfilme und epische Handlung -
l auswahlen - Ihr konnt das G:,mze also "Kessen" hat alles, was ein historisches Kriegsabenteuer braucht. Ihr kommandiert tausende 
l nochmal aus Sicht der anderen Seite er- von Soldaten, kämpft Euch von einem gigantischen Gefecht zum nächsten • 

j leben. Was Euch aber in keinem Fall er- u~d genießt ~abei_die stilvolle Samu~~i-Atmosphäre. V?r allem o~tisc~ be-
; . . emdrucken g1gant1sche T ruppenaufmarsche und galoppierende Re1tere1, ge-
l spart bleibt sind Schlachtfelder, Kampf- niale Orchestermusik sowie wuchtige Soundeffekte versetzen Euch mitten 
l lärm und heroische Massenmetzeleien. aufs Schlachtfeld. Leider steuert sich das Strategie-Epos recht umständlich 
l Denn der Weg zur Regentschaft ist nicht und die gegnerischen Truppen verhalten sich nicht sonderlich intelligent. So 

könnt Ihr den Feind mit relativ simplen. Methoden schlagen, komplexe 
Strategien sind nur selten gefragt. PS2-Taktiker mit einer Vorliebe für das 
alte Japan kommen dennoch auf ihre Kosten. 

Auf der spartanischen Übersichtskarte befehligt Ihr Eure Truppen und 
scheucht sie von Einsatz zu Einsatz 

Schicke Renderfilmchen und Echtzeit­
Zwischensequenzen illustrieren den grausamen 

Kampf um die Herrschaft Japans 



• • • • • • • • 

Balllsta 

~~- -i 

5870 ,..,. 5282 
Unlt Morale 9 7 „ 89 Unlt Morale 100~100 

Die feindliche Reiterei in der Nahaufnahme: Gleich werden die Gegner von Eurer Ballista 
aus dem Sattel geschossen. 

heiten von einem fähigen General befeh­
ligt, der pflichtbewusst Eure Kommandos 
ausführt Dabei färben die Eigenschaften 
des Offiziers direkt auf die ihm anver­
trauten Truppen ab - je besser der An­
führer, desto motivierter sind die 
Soldaten. Deren Moral ist für den Erfolg 
in der Schlacht besonders wich-
tig, denn niedergeschlagene 
Samurai nehmen eher Reißaus 
als die aufgeputschten Kollegen. 
Zudem verweigern missmutige Krie­
ger schon mal den Befehl , was Eure 
Planung beträchtlich behindert . Um 
Spezialattacken durchzuführen, muss die 
Mora l übrigens besonders hoch sein -
schlappe Faulpelze lassen sich eben 
kaum zu militärischen Glanzleistungen 
treiben. 
Zwischen den einzelnen Schlachten zieht 
Ihr Euch ins Feldlager zurück und plant 
die nächste Offensive: Eure Ratgeber in­
formieren über die gegnerische Streit­
macht und schlagen verschiedene 
Taktiken für das anstehende Scharmützel 

Während der Sch lacht könnt Ihr zwischen die 
kämpfenden Parteien zoomen und den Truppen 

beim gegenseitigen Gemetzel zusehen 

zusammen, wählt Generäle sowie 
Truppen aus und bestimmt deren For­
mation sowie Spezialattacken. Besonders 
hinterhältige Heerführer versuchen, geg­
nerische Offiziere zu bestechen. Auf die­
se Weise schaltet Ihr feindliche Truppen­
teile ohne viel Aufwand aus oder bringt 
sie gar dazu, sich während der Schlacht 
auf Eure Seite zu schlagen. Doch subver­
sive Unterwanderungstaktiken sind nur 

ein kleiner ,Schritt auf dem Weg zum 
Sieg: Auf einer übersichtlichen Karte 

bringt Ihr Eure Einheiten in 
Schlachtposition und legt ers­

te Marschrichtungen fest. 
Um die Startaufstellung 

der Armee abzusi-

Eure Mä nner 
provisorische 
Befestigungen an 

chern, legen 

und verschanzen sich 
hinter tiefen Gräben oder 
Bambuspalisaden. Bis 
zu zwei Einheiten 
dürfen sich im dich-

• Cannonade 

& 
Matsuno 

1000 "' 600 
Unit Morale 87 „ 77 

Vor allem die einfachen Fußsoldaten leiden unter dem 
gnaden losen Kanonen-Bombardement 

ten Unterholz verstecken und vorbeizie­
henden Feinden auflauern. 
Lange Kriegsrat-Sitzungen 
werden von Echtzeit­
Einspielungen und 
FMV-Filmchen ver­
schönert, zwischen 
den Auseinander­
setzungen infor­
miert Euch ein 
Sprecher über 
den Verlauf 
Eures Feld­
zugs. 
Auch sonst 
geizen die 
Entwickler 
nicht mit 
(deutscher) 
Sprachausga-

be und vielfäl- ""- - ~···'"· 
tigern Film-
material. dm 

ANDERE VERSIONEN ~ 
Umsetzungen sind nicht geplant. Der Nachfolger erscheint demnächst in Japan. ~ 



ENTWICKLER: 
EUTECHNYX, ENGLAND 

(WWW.EUTECHNYX,COM) 

Eutechnyx 
hat sich auf die Ent­

wicklung von PSone­

Rennspielen spezialisiert: 

Vor "007 Racing" zeichne­

ten die Briten für ein Trio 

von recht geradlinigen 

Dreimal Stoff für Bleifüße 
(von oben): "Tota l D ri­
vin" "C3 Racing" "24 
Stu~den vo n LeM

1

ans" 

Rasereien verantwortlich. 

Der Welt-Tournee bei 

"Total Drivin" folgten im 

Jahresabstand "C3 Racing" 

sowie die PSone-Fassung 

der "24 Stunden von 

LeMans". 

• • • • • • 

007 Racin 

Bo nd ohne Grenze n: Nach 
de m re inra ss ige n Ego­
Shooter "Die We lt ist n icht 
genug" präsentiert EA gleich 

nocn e in Spiel rund um den britisc hen 
Nobel-Spion. "007 Racing" o rientiert sich 
dabe i nicht an e inem ko nkrete n Film, 
sondern .bedient sich auf der Suche nach 
e inem d er spektakul ärsten As pe 
den oft atemberaubenden Verfo lgu 
jagd en - mun te r be i de r kompl 
Agenten-Histori e. 
Zwar nennt sich "007 Racing" Renns 
auf reines Tempo bolzen kommt e 
doch nur selten an: In den meiste 

Brücken müsst Ihr fa hren: Bei 
ng des Boots fall en unversehens 
mben vom Himmel. 

wehrlos gege nüber steht , h at Heim­

r.=====~~~~~:::::'.:::::!!'!!~~ :==._w~ e~rk~e:.1~·-~G~e~n::ie:.,Q Eure Einsatzwagen mit 
allerlei hand lichen Gim­
micks au ss ta ffi e rt: Ein 
Radar we ist Euch den 
Weg zum nächsten 
Gegner ode r Miss io ns­
z ie l, handli che Waffen 
sorgen für Chaos unte r 
den Kontrahe nte n. Ne­
be n eine m Standard­
Mas chinengewehr ste­
he n u. a. zie lsuchend e 
Rake ten , Nebe lwerfe r 
und Ölschleudern bereit. 
Muniti o n und Extras 
gibt 's alle rdings nur in 
beg ren zter Menge, 

Eine der interessanteren Ideen: Den Transporter bringt Ihr durch 
Laserschüsse auf die Reifen zum Stehen. 

' ana (komplett mit eie rn Kultsc hurke n 
'Jaws') führen, ist neben e inem Ble ifuß 
auch Köpfchen und geschickte Waffe n­
wa hl gefragt. Zu Beginn studiert Ihr auf­
merksa m die An we isungen und merkt 
Euch die e inzelnen Zie le: Diese rang ie­
re n vorn e in fachen Aufsammeln be-
stimrnter Personen über die Beschattung 
flü chtender Fe inde bis hin zu riskanten 
Duellen. So müsst Ihr z.B. einem gewa l­
tigen Sattelschlepper per Laser die Reifen 
aufschlitzen oder die Düsen eines Jets in 
vo ll e r Fa hrt demo lie ren, um diesen am 
Sta rt zu hinde rn. Seid Ihr da gege n in 
New York zur Bombenentschärfung un­
te rwegs, mü sst Ihr ni cht nur schwe re 
Unfäll e vermeiden , so ndern habt auch 
auf den zivilen Verkehr zu achten. Denn 
überfa hrene Touris;en machen unappe-

Nachschub besorgt Ihr Euch ebenso wie 
Erste-Hilfe-Päckchen durch s imples 
ü berfahren. 
Neben den Missionen versucht Ihr Euch 
zusammen mit einem Kumpel am klassi ­
schen 'Bond-gegen-Bösewicht'-Duell: Im 
Sp litscree n ste hen zwe i Va ri anten zur 
Wa hl. Entwede r ge ht es da rum , den 
Kontrahenten zu schrotten oder ihm eine 
tickende Bombe zu verpassen. us 

1 zwölf Missio ne n , di e Euch nac h Ost.- ti tli che Fl_ecke n auf dem Asphalt und Spieler 2 hat G lück: Durch die Bombe w ird 

' Europa, New York, Mexiko und Lo u1s1- d1 ucken das Punktekonto er fruher vom "007" -Elend erlost werden als 

' 

Da mit Ihr de1 Fe indesschar ni cht sein Kontrahent 

. • lli..!!'!11~ • • !ssfi~1i~~;~~\~;~!~Y~:t:1:1~;~ft~t;liii:;iii~~:~;~~-~~i~h;;}~~ilii;~~i:·t~-~s~:f :i· 
wie "Driver" oder "Spy Hunter" abgekupfert. Dank der sehr attraktiven Lizenz hätte der 

••• Bond-Raser trotzdem eine feine Sache werden können, doch der Name alleine genügt eben 
nicht: Schon die Grafik löst Gruselanfälle aus, so hässlich grobe Texturen gab es lange nicht 
~ mehr zu sehen . Dass zusätzlich weder Auto- noch Landschaftsdesign dieses Manko kom-
119 pensieren können, komplettiert im Zusammenhang mit der häufig unprak­

tischen Kameraführung das negative Bild . Wenigstens ist der Spielablauf solide: 
Die verschiedenen Missionsziele sorgen für genügend Abwechslung, aber auch 
reichlich Frust - Energieverlust ist oft unvermeidbar, und bei einem K.O. fangt 
Ihr von vorne an. Hinzu kommt, dass die Extra-Verwaltung selten dämlich aus­
gefallen ist: Sammelt Ihr eine neue Waffe auf, wird automatisch diese aktiviert. 
Ungewollte Angriffe mit dem falschen Gerät sind in der Hektik damit an der 
Tagesordnung. Schade drum, so finden nur hartgesottene 
Bond-Groupies Gefallen an "007 Racing". 

>\NOtRE VERSIONEN 
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ENTWICKLER: Du C ATD, ENGLAND 
(www .ACCLAIM.COM) 

World 

er erfahrenes Preisgeld nicht nur in 
hochgezüchtete Super- und Monster­
bikes anlegen, sondern auch im Ducati­
Magazin oder beim Händler nach 
schwachbrüstigen Oldtimern aus der 
Frühzeit des Motorsports suchen. Um an 
den Rennen teilzunehmen, braucht Ihr 
nicht nur den adäquaten Untersatz, son­
dern auch die jeweils nötige Lizenz. Die 
verdient Ihr Euch im "Gran Turismo"-Stil 
bei diversen, teils knackig schweren 
Fahrprüfungen. Auf dem guten Dutzend 
verschiedener Kurse rast Ihr gegen maxi­
mal vier CPU-Gegner, die sich - ganz 
menschlich - auch mal verbremsen oder 
einen Abflug ins Kiesbett hinlegen. 
Wollt Ihr nicht die Qual der Wahl haben 
und ständig auf's Budget achten , ver­
treibt Ihr Euch die Zeit mit dem 'Quick 
Race ' : Hier müsst Ihr die Kurse in zwei 
Schwierigkeitsgraden und mit jeweils ei­
nem modernen und einem antiken Mo­
torrad meistern , um weitere Strecken 
freizuschalten. sf 

zeugen und eine solide Anzahl 

Strecken - dummerweise ver­

liert Ihr viel zu schnell die Lust, 

an Eurer Karriere zu feilen. Auf 

dem Kurs geht dem Spiel näm­

lich ganz schnell das Benzin 

aus. Trübe Texturen, waberndes 

Bild, Blitzer im Asphalt und 

dippende Polygone wecken 

Erinnerungen an die Anfangs­

tage der Playstation. Einziger 

Lichtblick bei der antiken 

Optik: Das Geschehen läuft 

hinreichend flüssig ab. Wegen 

der etwas primitiven Hand­

habung der Motorräder, dem 

extrem nervigen Stampfsound 

und der billigen Nähmaschi-

ANDERE VERSIONEN . 
Eine Dreamcasl-Umsetzung ist in Arbeit. 
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CAPCOM, )APAN 
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1leside111 Evil !: 
Memesis 

Graues Blut und blinkende Leichen: Splatterfans ärgern sich auch beim 
Dreamcast-Nemesis um die vorsorglichen Zensurmaßnahmen. 

denn durch den verhee- die Möglichkeit, aus verschiedenen 
renden Unfall in der na- Schießpulversorten neue, durchschlags­
heliegenden Umbrella- kräftigere Munitionsarten herzustellen . 
Fabrik ist mittlerweile Feuerkraft habt Ihr auch bitter nötig , 
ganz Racoon-City zombie- denn soviel geballert wie hier wurde 

Mutant in Schwarz: Der oberfiese Nemesis hat es auf die Mitglieder aus Jills ehemaliger Einheit fiziert. In den Straßen noch in keiner Folge. Vor allem der 
abgesehen - nur ein Name steht noch auf seiner Liste... stolpern Horden von Un- übermächtige Nemesis macht Euch 

Keine Ruhe für Racoon City! toten durch gigantische Trümmerberge mächtig zu schaffen. Der eiskalte Killer 
Auch im dritten Teil von und endlose Autofriedhöfe , tollwütige verfolgt Euch durch das gesamte Aben­
Capcoms Horror-Saga hat Wolfshunde und andere grauenhafte teuer und taucht immer dann auf, wenn 

1 ~1'!' ~ die verschlafene Kleinstadt Tiermutationen hetzen die letzten Über- Ihr es am wenigsten erwartet. Auf Eurer 
i wieder unter den teuflischen Ex- lebenden durch die Stadt - mutig begibt Flucht durch die zerstörte Stadt trefft Ihr 
i perimenten des geheimnisvollen Um- sich Jill auf die Flucht. ' aber nicht nur auf Feindesvolk: Kurz­
f brella-Konzerns zu leiden. Auch beim Spielprinzip gleicht 'Nemesis' zeitig schließt sich Jill einer versprengten 

Die 'Nemesis'-Episode knüpft nahtlos an den beiden ersten Teilen. Ihr steuert die Militäreinheit an, einmal steuert Ihr sogar 
die Vorgänger an: Als letzte überlebende knackige Heldin durch detaillierte Ren- einen der raubeinigen Recken. 
des ersten "Resident Evil"-Einsatzes ver- derkulissen, in denen sich die Polygon- Wie in der PSone-Version werdet Ihr fürs 

sucht Jill Valentine erneut, dem gegner tummeln. Die üblichen Schlüssel- Durchspielen mit neuen sexy Outfits und 
wahrgewordenen Albtraum zu und Kombinationsrätsel stellen für den dem sogenannte 'Mercenary'-Modus be­

entkommen. Doch das ist 'Resi '-Veteranen kein Problem dar. lohnt: Hier steuert Ihr drei Söldner unter 
leichter gesagt als getan , Wenig geändert hat sich auch beim Zeitdruck durch Abschnitte der Stadt. 

Waffenrepertoire: Im Gebrauch von Eliminierte Gegner geben Punkte, die Ihr 
Schrotflinte, MG und Granatwerfer be- anschließend in neue Waffen investieren 

sitzt Jill Übung. Hinzugekommen ist dürft. cg ................................................................................................................................................ 
BEI DER KRmK KÖNNEN SICH "RESIDENT EVIL 3" UND "DINO CRISIS" die Hand reichen. Wie 
die Saurier-Hatz gleicht auch das Zombie-Massaker inhaltlich der PSone-Fassung, optisch 
wurde es nur marginal aufgebohrt. Die Renderhintergründe sind minimal 
hübscher, gleiches gilt für die Polygon-Figuren. Bei diesen machen sich die 
128 Bit allerdings weit weniger bemerkbar als bei den Urzeitbestien. Vor al­

lem die fauligen Zombies wirken fast genauso pixelig wie ihre PSone­
Kollegen, das Clipping wurde ebenfalls nicht eliminiert. Trotzdem bietet 

"Nemesis" hochkarätigen Survival-Horror - der Titel ist zwar der schwächste 
Teil der Serie, aber immer noch besser als die meist mauen Gruselversuche der 
Konkurrenz. Splatter-Fans seien gewarnt: Wie die deutsche PSone-Version 
wurde auch die 128-Bit-Fassung um herbe Gewaltdarstellungen gekürzt. 

ANDERE VERSIONEN 

Lohn der Mühe: Nach dem 
Durchspielen locken scharfe 

Kostüme und der motivierende 
'Mercenary'-Modus (links). 

Di e PSone-Version wurde in MAN!AC 3/2 000 mil 87% Spie lspaß ge teslet (Abwe rtung a uf 84%) . 
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(;i:.r~t1:;,~~~~~; Tomb Raide" 
Die Chronik 

ihre ' posthume' Widmung: 
Se it "Tomb Ra ide r 4 - Die letzte 

Offenbarung" g ilt die forschende Sex­
bombe als verschollen . Einige ihrer Weg­
gefährten erinnern sich bei einer Trauer­
feier an frühere Abenteuer, die Ihr in e i­
nem Dutzend, auf vier Szenarien verte il­
te Level nachspielt. Am Beginn steht e in 
Trip nach Rom im klass ischen Grünes­
Top-kurze-S ho rts-Outfit, spätere Epi ­
sod e n führe n Euch u.a . im knackige n 
sch wa rze n Latexa nzug durch e in e n 
Wolke nkratzer oder versetzen Euch in 
die Haut vo n 'Yo ung Lara ' : Wie im 
Einführungslevel vo n Tei l 4 hüpft Ihr 
hier als bezopftes Teenie-Mädel durch 
die Gegend. 
Traditione ll hat s ich an Spielablauf und 
Steuerung wenig getan: Lara läuft w ie 
immer fl ott durch die Gegend, überwin­
det tod es mutig Abgründe , löst Sehal­
terrätsel und ballert mit ihrem reichhalti­
gen Waffenarsena l von Standardknarre 
bis zur Uz i au f vielfältige Feinde. Ne u 
gelernt hat die Amazone nur , übe r 
schmale Seile zu balancieren oder unbe­
darfte Wachen mit Chloroform zu betäu­
ben. Erfreu lich für vorsichtige Forscher: 
De r Spie lstand ist jederzeit speiche rbar 
und be legt diesmal e rheblich we niger 
Platz auf dem VM. 

ebensowenig zu finden wie die 

altbekannten Bildratenschwan­

kungen - stattdessen scrollt 

"Tomb Raider 5" so flott und 

konstant in alle Richtungen, 

dass Lara-fans vor Freude in 

Tränen ausbrechen. Am Spiel 

selbst hat sich im Vergleich zur 

PSone-Fassung nichts geändert 

- abgesehen von kosmetischen 

Änderungen sowie der Pad­

bedingt etwas komplizierteren 

Steuerung. Deshalb gilt auch 

hier: Für Anhänger von Ms. 

Croft lohnt sich der Kauf, da das 

diesjährige Update spielerisch 

voll überzeugt. Wer dagegen 

beim Anblick der Pixelbusen 

ANDERE VERSIONEN 
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weilere Umsetzu ngen sind nicht gep lant. 

ENTWICKLER: 1 ·1no cn·s1·s CAPCOM, JAPAN 
(WWW.VID.OE) 

Po rtierung direkt hinte rhe r. Sega-Fans 
so ll' s nic ht s tören , buhl e n mit "Dino 
Crisis" und "Resident Evil 3" doch gleich 
zwei hochkarätige Horror-Hits um Eu re 
Gunst. 
Über ein Jahr hat der Dino-Erstling mitt­
lerweile auf dem Buckel , am Spielverlauf 
hat s ich freilich nichts geä nd e rt. Als 
weibliches Mitglied einer Spezia l-E inheit 
werdet Ihr zu einem Rettungseinsatz auf 
e in e entlege ne Forschungs insel in d e r 
Südsee geschickt. Doch das paradiesi­
sc he Eiland entpuppt s ich schn e ll als 
Albtraum: Statt gutge launte r Wissen­
·schaftle r werden Heldin Regina und ihre 
Truppe von blutgierigen Rapto ren und 
a nde ren , e igentlich längst a usgestorbe­
nen Urviechern empfangen . Wie in "Re­
side nt Evil: Code Veronica" durchforstet 
Ihr be i der Dino-I-Iatz Echtzeit-Polygon­
Kulissen . Inhaltlich erwa rtet Euc h die 
übliche Genre-Kost: Mit Pistole, Schrot­
flinte und Raketenwerfer halte t Ihr Euch 
d as hungrige Saurie r-Pa ck vom Hal s, 
Sc hlü sse lkarten-Rätse l und Passwort­
Knobeleien halten die Hirnwindungen 
auf Trab. Ab und zu werdet Ihr vor die 
Wahl zwischen unterschiedlichen Hand­
lungsverläufen gestellt, entsprechend er­
wa rtet Euch zum Spiele nde e in ande re r 
Renderabspann. Dank Dreamcast-Power 
sehen die brillanten FMVs nun noch bes­
ser aus. cg 

ANDERE VERSIONEN 
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auf 82% Spielspaß abgewertet. 

ten Vergleich zur PSone­

Urfassung in ungewohntem 

Glanz, sind aber optisch immer 

noch meilenweit von der 

Qualität eines "RE: Code Vero­

nica" entfernt - eine typische 

Windows-CE-Konvertierung 

eben. Dem Spielspaß tut das al­

lerdings keinerlei Abbruch: 

Zwar kann die Dino-Jagd weder 

dramaturgisch noch atmosphä­

risch mit der internen Zombie­

Konkurrenz Schritt halten; 

"Dino Crisis" bietet dank ab­

wechslungsreichem Handlungs­

verlauf und den teils knackigen 

Rätseln aber nach wie vor 

Survival-Horror der gehobenen 

Klasse. Wer die PSone-Fassung 

kennt, kann sich die Anschaf­

fung dennoch 

sparen - Extras 

sucht Ihr auf 

der GD nämlich 



ENTWICKLER: 
REVOLUTION, ENGLAND 

(WWW.REVOLUTION.CO.UK) DerWe 
EI Dora 

• • • • • • • • 

Grüße von der 'Affen-Insel': Nach der abenteuerlichen Flucht vom Segelschi ff 
schlagt Ihr Euch durch den südamerikan ischen Dschungel. 

Auf dem Marktp latz: In einer spanischen Hafenstadt versuchen die Glücksritter Tu lio und Miguel 
verzwei fel t, das Gold für die Uberfahrt nach EI Dorado zusammenzubringen. 

ge ni chtse Migu e l und Steuerung wurde dabei sehr e infach ge­
Tulio e ine geheime Karte halten: Wa hlwe ise mi t Dig ital- oder 
di e geradewegs zum le - Analogstick d irigiert Ihr Miguel und Tu­

Die Film-Vorlage 
ist nach "Der Prinz von 

Ägypten" das zweite Zei-

chentrickabenteuer aus 

dem Hause Dreamworks. 

Zu den Firmengründern 

zählt neben Stephen 

Spielberg auch Jeffrey 

Mit dem guten, alten Aclven­
ture fr iste t e in k lass isches 
Computerspiel-Genre seit je­
her ein Nischendasein in der 

Konsolenwelt. Außer mit den esoterisch 
ange hauchte n Klass ike rn "Myst" und 
"Riven" kamen Abenteuer-Fa ns nur bei 
den "Discworl d "-Tite ln u nd den zwei 

ge ndä ren Goldschatz von EI Dorado lio du rch d ie Gegend , auf Knopfdru ck 
fü hrt. Angelockt von Ruhm und Re ich- lege n die zwe i e in en Sp rin t hin ode r 
turn stehlen sich d ie zwei aufs nächst- schleichen unauffällig an Wachposten 
beste Segelschiff in Richtu!)g Neue Welt. vorbei. Mit der X-Taste benutzt Ihr einen 
Das Abe nteue r beginnt in e iner spani- Gegenstand aus de m Inventar und 
sehen Hafenstad t und füh rt Euch nach quatscht Personen an . Das Thema einer 
der Überfahrt in den südamerikanischen Unterhaltung ist dabei stets vorgegeben , 
Dschungel und schließlich ins sagenu m- ve rschi edene Frage- und Antwo rtmö­

"Baphomets Flu ch "-Episoclen auf ihre wobene EI Dorado. Abwechselnd steuert glichkeiten habt Ihr nicht. 
Kosten . Für le tztere ze ichn et de r briti- Ihr d ie beiden Polygoncharaktere durch Zwischen den einzelnen Spielabschnitten 

Konkurrenten Disney seine 1 sehe Entwickler Revolution verantwort- ma le rische Rencle rhintergründe, unte r- wird d ie Story durch Schnipsel aus eiern 
Brötchen verdiente. ' ha ltet Euch mit gesc hwä tzigen Ein- Zeichentrickfilm weitererzähl t. Bei der 

Katzenberg, der zuvor als 

Studiochef beim ärgsten 

wohnern und lös t za hl re iche Rätse l. deutschen Sprachausgabe lauscht Ihr al­
Personen oder Gegenstände mi t denen le rclings n icht de n Orig in al-Synchron­
Ihr interagieren könnt , heben sich durch stimmen sondern nur einer zweitklass i-

:i::c~~'ae,~1~~~: '::7{:t:R::-':Ä~:-~ii;::ctzÄ::L-·ö6::c::~i:~::i~·r:~;~;[i~~;;·~-~-~-~·i;;·~i~· 
Dreamworks-Ze1- Revolutions Agenten-Abenteuer "In Cold Blood", war ich auf Schlimmes gefasst. Und 

chentnckaben- tatsächlich: Miguel und Tulio steuern sich genauso trage und hakelig durch 
teuer entfuh , t Euch ms die hubschen RenderkuH_ssen wie der '_kaltbl~tige' John Cord. Ständig_ knallt 

Ihr ungewollt gegen Wande oder bleibt an irgendwelchen Ecken hangen. 
18 Jahrhundert. Durch ~ Nervig auch die standigen Ladepausen während vieler Dialoge - von einem 

em gluckliches Hand- 11W Gesprachsfluss kann leider keine Rede sein. Ansonsten bietet "EI Dorado" 
che n beim Wü rfe l- Videospiel-Kost, wie man sie heutzutage nur noch selten auf den Bildschirm be­

kommt: Keine hektische Action sondern gemütliche Knobelarbeit mit gemäch­
lich ansteigendem Schwierigkeitsgrad - für jüngere Semester und ausge­
hungerte Adventure-Fans einen Blick wert. 

ANDERE VERSIONEN 

Für den kleinen Spaß 
zwischendurch: Spartan ische 
Hüpfeinlagen und ein Würfel ­
spiel sorgen für Abwechslung. 

· · · · · · · · · · · · · · · · · · · -- · · ·· · · · · .. · · · ·· · · · · · · · · · · "ü ;;.;;~t·~~ ~·g;;~··;i~-d · ~-~ ·;~;:;r; ·~ i::" i--;i ii;;r;1 ~ ~·;: · · · · · · · · · · ··· · · · ·· · · · · ·· · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · · 
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ENTWICKLER: Star 
LUXOHUX, USA 

(WWW.LUXOFLUX.COM) Wars emolition 
Das Imperium hat die span­
nenden, aber oft auch tödli­
chen Pod-Rennen verboten. 
Die wagemutigen Haudegen 

dürsten nach einem adäquaten Ersatz -
den hält auch prompt der fette Jabba the 
Hut bereit: Auf verschiedenen Planeten 
(u.a . Dagobah und Hoth) veranstaltet 

der schleimige Riesenwurm il­
legale 'Demolition' -Wettbe­
werbe. Ziel der gnadenlosen 
Schlachten ist das Eliminieren 
aller weiteren Teilnehmer. 
Zu diesem Zweck schwingt 
Ihr Euch beispielsweise ins 
Cockpit von Snowspeedern 
oder imperialen AT-STs und 
ballert mit Eurer aufladbaren 
Priniärwumme (meist ein 
bunter Laser) auf die Gegner. Biedere Optik: Wirklich annehmbar sind bei "Star Wars 

Demolition" nur die seltenen Lichteffekte. In den abgeschlossenen 3D­
Arenen findet Ihr Ladestationen für 
Schilde und Waffen sowie diverse Extras, 
die Euch u.a. eine Tarnung oder zusätzli­
che Sprengkörper verschaffen. 
Gespielt wird in verschiedenen Vari­
anten wie z.B. 'Turnier ' , 'Kampf' oder 

............................... ........... .... .. .... ............ ...... ...... ..... .. ... .................... ... ....................... ...... ....... 
"VIGILANTE 8" MIT STAR-WARS-CHARAKTEREN? Klingt verlockend, doch was Entwickler 

' Luxoflux hier fabriziert hat, beleidigt sogar Jabba the Hut - bekanntermaßen ein Freund des 
schlechten Geschmacks. Größtes Manko bei "Star Wars Demolition" ist der 

1 Spielablauf: Umständliche und zähe Steuerung der Vehikel, nahezu unzer­
, störbare Gegner und keine Spur von Waffenvielfalt - außer für eine 

ai; Standard- sowie eine aufsammelbare Sekundärwumme bietet Euer 
,., Fahrzeug keinen Platz. Die fehlerhafte Optik mit Pop-Ups, Clipping-

Problemen und derben Rucklern ist zusammen mit der lieblosen Präsentation ei­
ne Schande für den Namen LucasArts. Steht Ihr auf Zerstörungsorgien, dann 
holt Euch lieber "Vigilante 8: 2. Herausforderung" für 50 Mark und 
investiert die gesparte Kohle in ein BSE-freies Wookie-Steak. 

'Droiden-Jagd'. Je nach Modus zockt Ihr 
um einen beliebig wählbaren Geld­
Einsatz, den Gewinn e ines mehrere 1 
Runden dauernden Wettkampfes oder Y 
eine möglichst hohe Abschuss­
quote. os 

Im ruckligen 
Zweispieler-Modus 
dürft Ihr Euch nicht nur 

gegenseitig mit Lasersalven 

vernichten, Ihr könnt auch 

als kooperierendes Team in 

die Schlacht ziehen. 

Wie es Euch gefällt: Im 
Multiplayer-Modus ist das 
Bild wahlweise horizon­
tal oder vertikal geteilt. 



ENTWICKLER: 
SONY, )APAN 

(WWW.SCEJ.CO.JP) 

Über drei Jahre hat 
Sonys japanisches 

Entwickler-Team an 

seinem ersten Rollenspiel 

gewerkelt. Mit dabei: 

Ehemalige Squaresoft­

Mitarbeiter - unter 

anderem für das hoch 

gelobte "Final Fantasy 6" 

auf dem Super Nintendo 

verantwortlich. Leider hat 

sich die Mühe nicht 

ausgezahlt: In Japan 

blieb die Millionen-

Produktion weit hinter den 

Verkaufserwartungen 

zurück. Schuld sind 

unter anderem die 

schlechten Kritiken 

in der japanischen 

Fachpresse - und die im 

gleichen Zeitraum 

erschienen Squaresoft­

Titel: "Vagrant Story" und 

"Chrono Cross" eroberten 

die Herzen der RPG-Fans 

im Sturm. 

• • • • • • 

The Legend of 
Drachen , Magie und böse 
Götte r: Eine Kom binat ion , 
für di e jeder Fantas y- Fan 
schwä rm t. In Sonys Ma m­

mut-Ro ll ensp ie l "Lege nd of Dragoo n" 
bekommt e r sie in geballte r Form: 

Dragoo 
Immerhin vie r CDs umfass t di e Ge-
sc hichte von Drac henritte r Dart - vier 
CDs, bis zum Rand mit Rende r-Optik , 
Zwischenseq ue nzen und deutsche r 
Sprachausgabe vollgepackt. 
Für Abwechslung im An ime-Land ist also 
gesorgt: Zusa mmen mi t ande ren 
'Dragoon '-Kä mpfern zieht der jugendli­
che Manga-Wusche lkopf au s, um sein 
Heimatland vor den Überfä llen eines be­
nachbarten Königreichs zu retten . Aber 
was als norma ler Grenzkonfli kt beginnt, 
weitet sich bald zum globalen Krieg aus: 
Der dämon ische 'Win glie ' -He rrsc he r 
Melbu Frama ist aus seiner Gruft gestie­
ge n - und geme insa m mi t se inem 
Feldherrn Lloyd (fescher Frauenheld mit 
si lberner Mähne) lässt das Erz-Ekel eine 
Provinz nach der anderen hochgehen . 
Also genau die richtige Gelegen­
he it für Dart und seine Waffen­
brüder, um zu zeigen , was in 
ihnen steckt: Denn mit der 
schönen Rose hat Darr eine 
Re isegefä hrtin aus gra uer 
Vorze it in der Truppe. 
Als letzte überlebende 
de r 

Kampag ne' hat die schwarzhaa rige 
Amazone gute 10.000 Jahre auf dem 
Buckel - und jede Menge Erfa hrung, 
wenn es um de n Ka mp f gegen 
größenwahnsinnige Winglies geht. 
Nur Rose kann Dart, Jugendfre undin 
Shana und Ritter Lavitz zu vollwerti­
gen 'Dragoons' ausbilden. 
So fun kt io ni e rt's : Je he ft ige r Eure 

Cha rakte re im Gefecht gegen d ie 
hungrige 3D-Meu te aus te ile n , des to 

Bevor sie in ihre Dragoon-Rüstungen schlüpfen dürfen (links), müssen Eure Charaktere erst 
Kombo-Punkte sam meln. Rechts seht Ihr, w ie's geht: Sobald sich die be iden Quadrate 

überlagern, drückt Ihr den X-Button . Gute Reflexe si nd so w ichtig w ie kluges Taktieren! 

Von fa ntasti sch b is technisch: Dart erforscht 
idy lli sche Waldlandschaften (oben) und die 

futurist ischen Festungen der W inglies (li nks). 

schneller steigt deren 'Dragoon'-Energie. 
Wer seinen Punktestand zügig auffüllen 
möchte, p rob ie rt 's mit Angriffs-Kombi­
nationen: Be i der Attacke im richtige n 
Augenblick den Kombo-Button bearbei­
ten (Timing ist alles) , und Euer Kämpfer 
malträtiert das Monster mit einer ganzen 
Serie von Schlägen, Tritten und Hieben. 
Je nach persö nlichem Ka mpfstil des 
Cha rakters fä ll t die Kornbo anders aus: 
Wä hrend Dart d ie Feinde mit elega nten 
Schwerttechniken in Schach hält, rammt 
Lavitz seine Lanze ins dreidimensionale 
Mo nste r-Gedärm. Alle in Shana hat mit 
Kombinationen nicht viel im Sinn: Das 
schüchte rne Manga-Mädel bleibt lieber 
auf Distanz, stellt sich in die hin te re 
Kämpferreihe und sch ickt gelege ntlich 
einen Pfeil ins Kampfgetümmel. 
Hat Darts Tru ppe auf diese Weise genü­
gend Energie gesammelt, e rsche int ne­
ben den Stand a rd-Symbolen (Angriff, 
Verte idigung, Objekt-Einsatz) e in neues 
lcon im Gefechts-Menü : Mit diesem ver­
wandelt Ihr Eure Lieblinge in kraftstrot­
ze nde Kampfmaschine n - nämlich d ie 
geflü ge lte n 'Dragoons ' . So veränd ert , 
können Eure Figuren erst richtig auf d ie 
Pa uke hauen. Allerdings ist der Za uber 
nur von kurzer Daue r: Euer Held 
schwebt für e ine beschränkte Runden-



• • • • • • • • 

Effekte in allen Größen, Formen und 
Farben: Hier w ird Eure Truppe von einem 

Blitzzauber getroffen. 

zahl übe r das Schlachtfeld (je nach 
Erfahrungss tufe und angesammelten 
Kombo-Punkten), danach muss er seine 
Drac henschwingen wieder abgeben. 
Aber in der Zw ischen ze it werd en d ie 
Monster o rdentlich aufgemischt: Beim 
Dragoon wird jeder Hieb zum Donner­
schlag. Geben die Biester trotzdem nicht 
klein bei, hat er noch eine ganze Palette 
von vernichtenden Zaubern in petto. Die 
Beschwörung von mächtigen Drachen­
göttern, Gewitterstürmen und mystischen 
Energien kostet zwar jede Menge Magie­
punkte - aber das teure Effekt-Inferno 
zahlt sich aus. Zauber wie Roses 'Dämo­
nenpforte ' oder Darts 'Drachenkanone' 
heizen selbst hartnäckigen Obermotzen 
ein, Durchschnitts-Monster wie Goblin­
Hinz und Wichte l-Kunz fegt der magi­
sche Sturm einfach vom Bildschirm. 
Aber allem Drachen-Hokuspokus zum 
Trotz ze hrt de r Fe ldzug gegen Melbu 
Frama an den Energien von Held und 
Spieler: Die Reise zur entscheidend en 
Schlacht ist lang - und bis Eure Truppe 
mit dem Winglie-Herrscher die Klingen 
kreuzen darf, stehen zahllose Dungeon­
Besuche , Endgegner-Scharmützel und 
heftige Schicksa lschläge auf dem 
Reiseplan. Denn im Gegensatz zu den 

Dragoon-Magie in Vollendung: In seiner 
'Heil igen Drachenrüstung' sammelt der 

verwandelte Dart Energie für einen 
verni chtenden Angriffszauber. 

me isten Ko nkurren z-Tite ln ist die 
Dragoon-Legende kein Rollenspiel mit 
kindlichem Nippon-Charme: Westlicher 
Erzähl-Stil , überraschende Wendungen 
und e rwachsene Optiken dominie ren 
das rund sechzigstündige Render­
Spektakel. Eid Epos, in dem weder die 
Holl ywood- inspirierte Lovesto ry, noch 
der tragische Tod eines Kampfgefährten 
fehlen dürfen: Sämtliche Kino-Klischees 
werden bedient. 
So ist "Legend of Dragoon" nicht nur un­
gewöhnlich Dialog-las tig, 
so nd ern vor allem cinea­
stisch und dramatisch ins­
zenie rt: Egal ob bei de r 
Zerstörung des russisch ge­
haltenen Kristallpalastes 
ode r der Überfahrt zu e i­
nem anderen Kontinent -
Zwischensequenzen gibt 's 
wie in den jüngsten "Final 

,.,. ........................................................................................................................................ . 
FANTASY-EPOS IM EDEL-LOOK: Der größte Pluspunkt der Drachen-Mär ist die famose 
Präsentation. Auch wenn die Polygon-Charaktere der Squaresoft-Konkurrenz hinterherhin­
ken - die genialen Render-Szenarien und die leinwandreifen Zwischenfilme ~--.-. - - ,.; 
machen die 3D-Schwächen wieder wett . Auch sonst wird "Legend of · 
Dragoon" wie ein interaktiver Hollywood-Streifen präsentiert: Die 
~ Geschichte ist angenehm eingängig und fesselnd erzählt. Die Dungeons 
~ , bleiben trotz komplexem Design schön übersichtlich - und die 

Zufallsbegegnungen besitzen ein erträgliches Maß. Eine echte Alternative zum 
neuen "Final Fantasy". Wer mit dem kindlichem Look des Squaresoft-Titels 
nichts anfangen kann, greift bedenkenlos zu: Ähnlich stilvolle und erwach-
sene Rollenpielkost gibt's viel zu selten. ..,,..,.,._ .. .._..,... 

ANDERE VERSIONEN 
Umsetz u ngen sind zurzeit ni c h t gep lant. 

Fa ntasy" -Episode n a ll e paa r Stunden. 
Aufwändig ausge le uchte te Rend er-
Szenarien runden d ie edle 
Aufmachung ab. 
Au ch wenn Rätse lkost 
Spielweise von "Legend of Dragoon" 
mittlerweile zum RPG-Standard 
gehören - in Sachen Präsentation 
geht die Sony-Entw ickl e r kla r 
a uf Konfrontationskurs mit 
Squares "Final Fantasy" -
Imperium. rb 

Die lange 
Entwicklungszeit hatte 

ihren Preis: Während Sony 

noch unter Hochdruck 

Hintergründe und Filme 

renderte, hatte Squaresoft 

mit "Vagrant Story" die 

3D-Technik schon revolu­

tioniert: Zum ersten mal 

gab's in einem Rollenspiel 

Polygon-Akteure mit be­

weglicher Textur-Haut. Die 

"Dragoon"-Figuren wirken 

dagegen wie klobige 

Gliederpuppen. 

Schade: Sony bliebt keine 

Zeit mehr, um die 

Dragoon-Party technisch 

anzupassen - den 

Entwicklern saß die 

Deadline im Nacken. 



ENTWICKLER: 
FROM SOFTWARE, JAPAN 

(WWW. UB ISOFT.DE) 

Auf 
Heimcomputern 

haben First-Person­

Rollenspiele eine lange 

Tradition. Bereits im Jahre 

1981 entführte die erste 

"Wizardry"-Episode Apple­

Besitzer in zweifarbige 

Bitmap-Dungeons. Ende 

der Achtziger wurden die 

Kerker zwar immer bunter 

und detaillierter, mangels 

Hardware-Power blieb es 

jedoch beim traditionellen 

Block-für-8/ock-Scrolling. 

Erst Anfang der 90er drang 

Origin mit "Ultima Under­

world" in flüssig-zoomende 

Polygon-Dungeons vor. 
~ ---- - --- ---- __ , -. . 

. - - - - - - - - -- -~- ~ 

,__ _____ __ _ 
~ -::~~:: ~: ~ -·~ :·; _-: 

- . ·-. ., -~ 

Kerker-Revo lu tion: 
"Wizardry 1 ", "Eye of the 
Beholder", " Ultima Un­
derworld" (von oben). 

Ubi Soft 

PS2. 

120 Mark 

Eternal Rin 
• • • • • 

Der dumme Troll noch grimmig lacht, ein 
Schwertstreich ihn gleich nieder macht - von 

Gegnerintelligenz kann keine Rede sein. 

Taktischer Höhepunkt: Schafft Ihr es, den ersten Kerker ohne einzuschlafen zu durchqueren, über- magische Ring-Attacken. Je nach Finger-
rascht Euch der Endgegner mit einer kampftechnischen Finesse - er weicht Euren Feuerbällen aus! 

schmuck feu ert Ihr den Gegnern Feue r-
Dungeo n-Jägern dürfte der mittelalterliche Dörfer und verschlunge- bälle oder Eisblitze entgegen. Nebe n 
japanische Entwickler From ne Wälder aus der Ego-Perspektive . Die Ringen mit vorgegebenen Eigenschaften 
Soft wa re hauptsäc hlich Analogsticks des PS2-Pads werden dabei findet Ihr in den Labyrinthen auch unbe­
durch d ie "King's Field"- leider nicht unterstützt, auf Wunsch aber arbeitete Schmuckstücke, in die Euch ein 

Reihe be kannt se in . Be re its in der di e analoge n Eigenschaften des Digi- freundliche r Ringmeiste r nach Wunsch 
PSone-Frühzeit durchforsteten Rollen- kreuzes: Je nachdem wieviel Druck Ihr verschiedenste magische Kräfte einarbei­
spielfans ausladende 3D-Kerke r, vermö- a uf di e Ri chtungstas ten ausü bt, läuft tet. Für jeden Ring benötigt Ihr allerdings 
be tte n ga rst ige Po lygon-Monste r und Eue r Rec ke schnell e r ode r langsa mer die nötige Anzahl sogenannter Element­
plünderten Schatztruhen . Insgesa mt drei durch die Landschaft. 'Strafen ' und Ein- Gemmen. Diese nützlichen Klunker mit 
Te ile erschienen in Fernost, e ine aufge- ste llen de r vertikale n Sichtachse ge- der Macht von Feuer, Wasser oder Wind 
motzte Va riante de r zweiten Episode schiebt mit den Schultertasten. hinterlassen die Monster nach ihrem Ab­
schaffte es sogar in he imische Gefilde . Trefft Ihr auf e ine Band e schl e imige r leben. Je nach Gesteinskombination war­
"Ete rnal Ring" auf der PS2 ist zwa r kein Echsen , tumber Zyklopen oder Monster- ten bis zu 100 unterschiedliche Ring-Va­
offizieller Nachfolger, orientiert sich vom kra bben habt Ihr die Wahl zwischen rianten darauf, entdeckt zu werden. Die 
Spielprinzip her aber eng an den 32Bit- zwei Angriffsvarianten: Mit einem wuch- magi sc he Unterstützung habt Ihr auch 
Fantasy-Spektakeln . t igen Schwerthieb schlitzt Ihr naheste - bitter nötig: Neben allerlei Kanonenfutter 
Der junge Abenteurer Ca in Morgan soll hende Ungetüme auf; besonders für den g iert in jedem Kerker e in dicker Ober-

lln Auftrag des Ko n1 gs auf e in em ' !i::::.~~~:~P.~.~-~.~!.$i'.~.t ... ~:.~? .. ???.~.$.~:: ...... ~::?_t~--~·~'..?.a.1:~~~ .. '..l~(?~~.~.~i·~·~·~···~?. .. .. ........ . 
heimeligen Eiland nach dem machtt- UM ES GLEICH VORWEG ZU NEHMEN, wer frisches Rollenspielfutter für seine jüngst erwor-
ge n ·Ete rn a l Rtng ' suche n Doc h dte bene PS2 sucht, sollte einen großen Bogen um "Eternal Ring" machen. Trotz des ungewöhn-
Idylle truot denn du tzende miesgelaunte lieh Action-orientierten Ansatzes mangelt es der Dungeon-Expedition namlich gehörig an 

"' ' , Dynamik - ein Manko, das sich wie ein roter Faden durch das gesamte Spiel zieht. Trage 
Ungetume haben es Steh 111 den za hllo- Steuerung, öde Dungeons, Gegner dumm wie Bohnenstroh und Echtzeit-Zwischen-
sen Ho hl en und Te mpelanl age n de r ~ sequenzen, wie sie langweiliger nicht hätten inszeniert werden können - atmosphärisches 
Inse l ge mu t!tch ge macht. Mtt dem „ Monstermetzeln sucht Ihr hier vergeblich. Mangels Karte und Kerker-

. . Inventar, an dem Ihr Euch orientieren könntet, ist ständiges Verlaufen vorpro-
Schwet t 111 der Hand stutzt lht Euch ms grammiert. Mit nur einer Schwertattacke laufen die drögen Nahkämpfe immer 
Abenteue1 In puncto Darstellungsweise nach dem selben Schema ab, einzig die Suche nach neuen Zauberring-Kombi­
hebt sic h From Softwares Action-RPG nationen sorgt für etwas Motivation. Technisch gibt sich das Ganze mit konstan-

i. deutlich von der Genre-Konkurrenz ab: ter Bildrate und mitunter hübschen Wandtexturen solide, aber fürchterlichste­
ril. Solch ein lebloses und abwechslungsarmes Dungeon-Design ist mir seit 

1 Wie in e ine m zünft ige n First-Pe rson- frühen 8-Bit-Tagen nicht mehr untergekommen. Für anspruchslose Mon­
' Shoote r durchqu ert Ihr fin stere Kerker , ster-Metzger mag "Eternal Ring" reizvoll sein, alle anderen lassen's liegen. 

ANDERE VERSIONEN 

Der Ringmeister schmiedet 
Euch neue Zaubersprüche in 
den Fingerschmuck. Links: 

Krabben hassen Feuer. 

............ .. ..... ' ........................... "lJ r"n'S~t~~·r;g;;~· ~i·~ d. ~-~ 'r'~~·tt~ ;;; i,'t g~·p·1 ~ ~·t .......... " ...... ' .................... ' ..... . 
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·;~1~;;, Rayman Revolution 
Jedem System sein Rayman! 
Getreu diesem Motto setzen 
die Franzosen ihr Maskott­
chen jetzt auch brav für die 

PS2 um - wie gehabt mit Änderungen. 
So hat man Spielprinzip und grundsätzli­
chen Aufbau des Abenteuers nicht ange­
tastet , dafür aber die einzelnen Welten 
optisch aufgepeppt und tüchtig ausge­
baut: Für die Orientierung zwischen den 
e in zelnen Leveln gibt 's statt de r Übe r­
sichtska-rte ab sofort eigene Zwischen­
welten und magische Steinzirkel, in de­
nen e uch die Kleinlinge in be re its ge-

spielte Abschnitte teleportie­
ren. Auch an der Leve l­
Architektur wurde tüchtig ge­
schraubt: Viele Welte n sind 
fast doppe lt so groß wie ge­
wohnt, ihre Re ihenfolge wur­
de derart drastisch umgestellt, 
dass selbst Rayman-Kenner 
ein neues Abenteuer erleben. 
Sonst ist der Comic-Held wie 
gehabt zuga nge: Die possierli­
che Polygo n-Puppe läuft , 
springt, gleitet über Abgründe 

In der Alptraumgrotte wird's kniffli g: Hier bekommt Ihr das 
Serum, um Euren Kumpel Clerk aufzupäppeln. 

hinweg und bläst mit seiner Laser-Faust 
aufdr ing li che Piraten ins Nirge ndwo. 
Euer Ziel: Befreit Raymans Freunde und 
besiegt den gemeinen Kapitän Klingen­
bart! Wie in den anderen Versionen seid 
Ihr dabe i auch auf der PS2 nicht allein: 
Charaktere wie Golem Clerk, Froschmaul 
Globox und die süße Waldfee Ly helfen 
Eurem Alter Ego gerne auf die Sprünge -
vorausgesetzt, ihr habt sie vorher freige-

boxt. Denn noch sitzen die meisten von 
Euren Freunden hinter Gittern - scharf 
bewacht von Klingenbarts Roboter 
Piraten. 
Doch auch hie r hat sich einiges 
verändert: Ihr beobachtet Clerk 
dabei , wie e r vor se inem 
Knockout un ter den Piraten 
tüchtig aufräumt - und Lys 
fängnis findet Ihr nicht mehr un-

ter offenem Himmel, son­
dern in e inem schmie ri-
gen Kerker-Komplex. 
Wasserschlangen-Ski und Gra­
naten-Ri tt wu rd en na ch hinten 
verlegt und um zusä tzliche 
Strecken erweitert: Zusammen mit 
neuen Hindernissen und Gegnern 
s ind be id e Geschicklichkeits­
einlagen jetzt noch fordernder! 
Die Kontrollen sind bekannt: 

Versch lossene Türen knackt Ihr mit Eurer 
Laser-Faust - oder mit ei nem Pulver-Fass. 

Einfach dagegen schmeißen! 

Ruhig, mein Brauner, ruhi g! Vor dem Tunnelrennen 
muss Rayman sein Reittier zähmen. Aber Vorsicht! Bei 

Berührung explodiert der Granatengau l ! 

Hüpft herum, um die Granaten zu 
zä hmen und weicht beim 
Wasserski hinderlichem 

................ ................. .. ... ......... .... .......... ... .. ....... ...... ........ .............. ........... ..... ............................ 
REINES RECYCLING? Nein! Dass "Rayman Revolution" mehr als nur eine Umsetzung ist, wird 
dem Kenner sofort klar - denn die Unterschiede im Level-Aufbau sind schon im ersten 
Abschnitt spürbar. Entsprechend kann ich auch Raymans jüngsten Ausflug je­
dem Jump'n'Run-Freund ans Herz legen - ganz unabhängig davon, welche 
Version er bereits gespielt hat. Einziges Manko: Die größeren Schauplätze 
~ und die aufgepeppten Lichteffekte gehen zu Lasten der Spielbar.keif. 
~ Mitunter ruckelt's bei den Kameraschwenks so heftig, dass Ihr die Uber-

sicht verliert und chancenlos in den nächsten Abgrund plumpst. Deshalb gibt's 
auch ein Prozent weniger als für die Dreamcast-Version . Dafür ist die 
Grafikwertung höher: Schönere und verträumtere Welten fin-
det Ihr in keinem anderem Jump'n'Run. ,...,...,illlll .. lllliil.llll.illllilliil,l;;;.liiill-

Optisch Raymans 
stärkster Auftritt. Trotz 

Rucklern auch für 
Wiederholungstäter noch 

einen Ausflug wert. 



ENTWICKLER: 
CLOCKWORK GAMES, ENGLAND 

(WWW,CLOCKWORK·GAMES.COM) 

Viel Aufwand 
steckt laut den 

Entwicklern Clockwork 

Games in der Simulation 

der Fahrphysik: Bevor es an 

Grafik- und Spiele­

programmierung ging, 

wurde erst unter Mit­

wirkung mehrerer Diplom­

Physiker satte zwei Jahre 

lang an einem realistischen 

Fahrmodell gebastelt, das 

zukünftig auch in anderen 

Titeln zur Anwendung 

kommen soll. 150 ständig 

abgefragte Variablen be­

einflussen die Straßenlage 

Eures Flitzers, so dass 

selbst kleinste Lenk­

bewegungen korrekt ins 

Fahrverhalten umgesetzt 

werden - ein interessanter 

Ansatz in der Theorie, in 

Wirklichkeit bekommt Ihr 

von dem Aufwand aber 

nicht sonderlich viel mit. 

• • • • • • • • 

Yanisllin Point 

L., ~ .! 

Gewöhnliche Rennspiele 
setzen Euch ein fixes Teil­
nehmerfeld auf abgesperrten 
Rennstrecken vor und laufen 

nach denkbar simplem Prinzip ab: 
Wer am Sch lu ss als erster die Zie llinie 
überquert, ist der große Gewinner - es 
sei denn, Ihr sitzt gerade vor e inem 
Rallye-Titel. Hier kommt es bekanntlich 
darauf an, die schnellste Zeit zu erzielen, 
dafür braust Ihr in der Regel muttersee­
lenallein über Kiesbetten und Teerab­
schnitte. "Vanishing Point" von Acclaim 

i setzt sich das Ziel, beide Konzepte zu ei­
l nem neuen und aufregenden Renn­
Y erlebnis zu verqu icken: Hier kämpft Ihr 

Bloß nicht nass machen: Nach dem 
engen Gebirgspass braust Ihr mit Vollgas 

an Wasserfallkaskaden vorbei. 

nicht direkt gegen mehr oder weniger 
intelligente CPU-Gegner. ,über Erfolg 
oder Niederlage entscheidet einzig, wie 
lange Ihr für Eure Runden braucht. 
Allerdings habt Ihr die Strecke nicht für 
Euch alleine , sowohl Zivilverkehr als 
auch andere Anwärter auf eine Rekord­
zeit sind unterwegs, und das nicht zu 
knapp. , 
Acht Rundkurse (auch gespiegelt und 
rückwärts befahrbar) und 32 lizenzierte 
Schlitten von BMW, Jaguar und anderen 
bekannten Marken warten darauf, von 
Euch angetestet zu werden. Die Renn­
strecken führen allesamt auf öffentlichen 
(Einbahn-)Straßen durch Städte, Wüsten­
sowie Bergabschnitte und sind durch 
Siege in den Einzelrennen freischaltbar. 
Über zwei oder drei Runden gebt Ihr mit 
Eurem Vehikel Vollgas und weicht ande­
ren Verkehrsteilnehmern aus, die sich je 
nach ihrer Gesinnung verhalten. 

Hoppla: Rechts hat sich ein Rivale ein Duell 
mit dem VW-Bus geliefert. 

Gewöhnliche Sonntagsau sflüg ler bum­
meln getreu der Straßenverkehrsordnung 
über den Asphalt , halten brav die Spur 
und sind meist mit gemütlichem Tempo 
unterwegs. Ganz anders geben sich Eure 
Konkurrenten, die auf Wunsch durch ei­
ne Pfeilmarkierung bereits von We item 
erkennbar sind. Da diese ebenfalls auf 
Zeitjagd si.nd , riskieren sie deutlich mehr 
und fahren spürbar ruppiger. Passt Ihr 
nicht auf, werdet Ihr schon mal abge­
drängt oder in die nächste Leitplanke be­
fördert. Genauso gut kann es vorkom­
men, dass sich zwei Gegner unmittelbar 
vor Euch verkeilen und so unfreiwillig 
ei ne Blechbarriere produzieren. Über 
den aktuellen Zwischenstand informie­
ren Euch Einblendungen an mehreren 
Checkpoints: Neben der Platzierung wird 
Euer Vorsprung bzw. Rückstand auf den 
Führenden angezeigt. 
Neue Fahrzeuge und Spieloptionen ge­
winnt Ihr wiederum in längeren Wett­
bewerben: Für jedes der 16 Renn-Mo­
delle (die gewöhnlichen Zivilkarren sind 
nur für Einzelfahrten vorgesehen) gibt es 

Aber hallo: Die Wüstenstrecke in der Dämmerung erinnert mit ihren 
Satellitenschüsseln stark an einen Kurs in "Sega GT". 



• • • • • 

W ie in (fast) jedem modernen Rennspiel darf auch bei "Vanishing Point" der Audi TT nicht 
fehlen: Vor nächtli cher Kul isse rast es sich mi t ihm besonders fein . 

....................................................................................................................... ....... ................... 
ALLEIN GEGEN ALLE: "Vanishing Point" ist ein ungewöhnliches Rennspiel, bei dem sich Für 
und Wider oftmals die Waage halten. Die Grafik ist technisch einwandfrei: Selbst bei viel 
Verkehr oder im Splitscreen genießt Ihr ruckelfreie 60 Bilder in der Sekunde ohne jegliche 
Pop-Ups. Aber obwohl die Landschaften und die Automodelle hübsch modelliert sind, wirken 
sie etwas steril und fade - ein Schuss mehr Farbe und dafür weniger Grautöne hätte nicht ge­

.. schadet. Auch über die vielgepriesene Fahrphysik (siehe Randspalte links) lässt sich strei-

.. ten: Durch die sensible Steuerung geraten Eure Vehikel leicht ins Trudeln . 
und bei Karambolagen fliegen sie besonders wild durch die Luft. Das ist beson­
ders ärgerlich, weil ein Crash wegen des Zeitjagd-Prinzips oft genug das Aus be­
deutet - aufzuholen ist der Sekundenverlust meist nicht mehr. Letztlich hängt 
bei "Vanishing Point" aber alles davon ab, ob Ihr Euch auf die etwas andere Art 
des Rasens einlasst: An Ausstattung und gefälliger Technik mangelt es auf jeden 
Fall ebenso wenig wie an spannender Tempobolzerei - sagt Euch das Fehlen di­
rekter Gegner partout nicht zu, sucht Ihr besser woanders 
nach dem Dreamcast-PS-Rausch. 

dre i Renn se rie n . Nur we nn Ihr nach 
Abschluss aller Läufe ganz oben auf dem 
Podest steht , kass iert Ihr Belohnungen. 
Neben Bonusautos winken z.B. verschie­
dene Tuning-Möglichkeiten , Videoclips, 
Slides hows und zusät zliche Renn­
varianten. 
Seid Ihr den Stress mit der Stoppuhr leid, 
versucht Ihr Euch zur Abwechslung am 
Stunt-Modu s: Hie r bekommt Ihr 15 
Aufga ben gestellt, d ie Ihr auf speziellen 
Ku rsen erfüllen müsst. Zu Beginn erle­
digt Ihr simple Sachen wie 'Springe mög­
lichst weit über die Schanze ' mi t links. 
Später warten knifflige Slalom-Kurse, die 

Für Hobby-Schra ube, gibt es im Tuning­
Menü viel zu Basteln - allerdings erst, wenn 

Ihr alles freigespielt habt. 

keinerlei Abkürzungen dulden ebenso 
auf Euch, wie Rampen ganz besonderer 
Bauweise: Den berüchtigten 'Schrauben­
zieher' hat vor Euch nur James Bond ge­
no mm en. Um für die wa gh a ls igen 
Aktionen zugelassen zu werden, müsst 
Ihr bestimmte Punktelimits erre ichen -
fl e iß iges Üben und Perfe kti o ni e rung 
Eure r Le istung in den e infa chen Prü­
fungen zahlt sich aus. 
Für gese llige Raser ste igt "Va ni shing 
Po int" auf taditionellere Rennarten um. 
Im Sp li tscreen fahrt Ihr nämlich nicht 
mehr un abhängig gegen die Uhr, son­
dern du e ll iert Euch zu zweit ohne den 

Auf der Brücke stellt Ihr ein Trio Eurer 
Konkurrenten: Jetzt nur nicht nervös werden 

und das Steuer verreißen . 

störenden Zivil-Verkehr. Neben den lan­
gen Standard-Kursen stehen Euch dabei 
vier speziell gestaltete Ovale zu r Wahl, 
di e deutlich kürzer ausgefa ll en sind -
das kommt besonders bei der 'Chicken'­
Variante gut zur Geltung: Hier startet Ihr 
zwecks Spannungsste igerung in entge­
gengesetzten Richtungen, was die Kolli­
sionsgefahr rapide erhöht. 
Letzte spritzige Va riante ist schließlich 
die Ballonjagd, bei der Ihr auf der Fahr­
bahn herumliegende bunte Kugeln über­
fahrt , um Ze itgutschriften zu erga ttern . 
Erwischt Ihr a lle rdings welche in der 
fa lschen Farbe, freut sich der Kontrahent 
- dann gehen die Sekunden nämlich auf 
se in Konto . Drängeln s ich noch mehr 
Leute ans Pad , veransta lte t Ihr K.0. ­
Turnie re mit bis zu acht Te ilnehmern 
oder wa gt e ine 'De r-Sieger-bl eibt-im­
Rennen'-Runde us 

' 

Wie es sich für 
ein Dreamcast-Spiel 

gehört, nutzt auch 

"Vanishing Point" den 

Zugang zum Internet für 

einige Funktionen: Neben 

Standard-Optionen wie 

der Präsentation eigener 

Rekordzeiten vor den 

Augen der Welt, plant 

Acclaim auch spezielle 

Wettbewerbe für ambitio­

nierte Raser. So sollen auf 

der Homepage Heraus­

forderungen zum Runter­

laden bereitgestellt wer­

den, bei denen Ihr inner­

halb einer Woche mit vor­

gegebenen Fahrzeug- und 

Streckenkonstellationen 

auf Sekundenjagd geht. 



ENTWICKLER: 
KOEI, JAPAN 

(www .KOEI.COM) 

Vorbild und 
Vorgänger: Während 

in Teil 2 endlose Massen­

keilereien auf dem Pro­

gramm stehen, war das 

erste "Dynasty Warriors" 

noch als typisches 3D­

Beat'em-Up a la "Tekken" 

konzipiert. Die aktuelle 

Episode wirkt eher von ei­

nem anderen Spiel inspi­

riert: Ebenfalls im antiken 

PSone-Prügler: " Dynasty 
Warr iors" (oben) erhielt 

seinerzeit 78% Spielspaß, 
" Dynasty Wars 2" 70%. 

Japan angesiedelt, nehmt 

Ihr es in Capcoms Bitmap­

Keilerei "Dynasty Wars" 

im "Final Fight"-Stil mit 

endlos anstürmenden Geg­

nerhorden auf, zeitweise 

auch auf dem 

rosses. 

• • • • • • 

nast Warriors 2 

früher war a lles besser) Ein 
fata le r Irrtum , zumindest 
we nn es um effe ktive 
Kriegsführung geht. Vergesst 

Atomraketen und 'Stealth Fighter ' - im 
China d es zweite n Jahrhund erts w urde 
noch auf die gute alte Art und Weise 
Mann gegen Mann gekämpft. Wenn sich 
vo r knapp 2000 Jahren verfei ndete 
Armeen auf dem Schlachtfeld gegenüber 
standen , war grausames Blutvergießen 
vorprogrammiert. Filme wie 'Braveheart' 
ode r 'G ladi ator ' brachte n hi sto rische 
Schlachtengetümmel realistisch auf die 
Kino-Leinwand , "Dyna sty Wa rriors 2" 
lädt Euch nun zum Mi.tkämpfen im 
Wohnzimmer ein . 
In der Rolle e in es von insgesamt 28 

'

. Feldh erren (19 davon sind freizuspie­
len) kämpft Ihr um die Macht im 
chinesischen Kaiserreich. Jeder der 
Recken ist e inem von dre i ve r-

'Musau' sei Dank: Ist der Balken aufgefüllt, 
sch leudert Ihr mit einer Spez ialattacke 
nahestehendes Feindespack zu Boden. 

... schwingt Ihr Euch selbst in den Sattel und 
reitet Speer-schwingend das Fu ßvolk nieder. 

gressiv zu. Im unübersichtlichen Massen­
gekloppe wu rde die Steuerung bewußt 
e infach gehalten: Zwei Knöpfe dienen 
zum Schlagen , e iner zum Springen. Ein 

feindeten Clans untertan , entsprechend weiterer lässt Euch die vern ic htende 
hängt es von Eurer Charakterwahl ab, 'Musou'-Attacke ausführen. Diese könnt 
für welche Partei Ihr in den Krieg zieht. Ihr allerdings nur einsetzen, wenn zuvor 
Vier Missionen umfasst der Kampf um der 'Musou '-Energiebalken durch feindli-
die Herrschaft; nach e ine m Briefing, in ehe Treffer vollständig aufgefüllt worden 
dem Verbündete und Feinde kurz vorge- ist. Auf Knopfdruck verschießt Ihr zu-
stellt werden, findet Ihr Euch auch schon dem aus der Ego-Perspektive Pfeile. 
am jeweiligen Kriegsschauplatz wieder. Extrawaffen gibt es keine , dafür hinter-
Eine dauerhaft e ingeblend7te Karte zeigt lassen Eure Widersacher ab und zu nütz-
Euch die Positionen der befreundeten liehe Gegenstände, die Eure Angriffs-
und gegnerische n Truppen an. Diesen oder Verteidigungskraft ste ige rn oder 
stürzt Ihr aus der Third-Person-Perspek- verlorene Lebensenergie auffrischen. 
tive entgegen - nicht selten habt Ihr es Nac h jeder Mission w ird abgerechnet: 
dabei mit mehr als 20 Gefre iten, Haupt- Punkte g ibt ' s für e inen ho he n Body-
männern und Generä le n gleichzeitig zu count und se lten eingesetzte 'Musou '-
tun. Je nach ihrem Rang s tecken die Energie. Besonders eifrige Schlachten-
Gegner ~mterschiedlich viele Treffer ei n bummler d ürfen zur Belohnung mit ei-

und hauen meh r oder we nige r ag- ner Beförderung rechnen. cg 
~ -····· ············ ········· ·········· ······ ······················································· ··· ··············· ························ 
ALS LIEBHABER KlASSISCHER KEILEREIEN wie "Final Fight" oder "Double Dragon " waren 
meine Erwartungen an Koeis Historienspektakel enorm hoch - und wurden leider enttäuscht. 
Sicher , über die Spieltiefe obiger Titel kann man geteilter Meinung sein, aber "Dynasty 
Warriors 2" unterbietet selbst zehn Jahre alte Bitmap- Perlen . Dank der gelungenen 
Präsentation macht es anfänglich noch einen Heidenspaß, zu Pferde die feindlichen 
~ Heerscharen niederzutrampeln und einen Gegner nach dem anderen zu vermöbeln. 
119 Spartanisches Level -Design sowie viel zu wenige Angriffsvarianten und 

Gegnertypen sorgen allerdings nach kurzer Zeit für gepflegte Langeweile. Auch 
die fortlaufende Hintergrundstory und eingestreute Zwischensequenzen können 
nicht darüber hinwegtäuschen, dass die stupide Fließband-Prügelei null Ab­
wechslung bietet. Auf der technischen Seite stört der späte Grafikaufbau und die 
spartanische Hintergrundoptik, dafür bleibt der virtuelle Krieg auch bei über 20 
Gegnern gleichzeitig schön flüssig. Schelte gibt es allerdings für die misslungene 
Synchronisation: Solch untalentierten Sprechern habe ich selten in einem 
Videospiel lauschen müssen - dann doch lieber gar keine Übersetzung. ,,.....,..,.,.,..,....,.,.. 

ANtlf:RE VERSIONEN 

Hauptmänner aufs Korn! Die 
Gefreiten werden Euch näm­

lich nur se lten gefährlich. 

.................. ......................... ....... ... ü ;.;.;~;;,·~ ;_; ~-g~~-·s i0 ~-er~ ;~·ht. g~tp i ~;~·t· ... ............. .... ................................ . 
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ENTWICKLER: lbeme BULlFROC, ENGLAND 
(WWW.EA.COM) 

Nachdem der PSone-The­
menpark bereits ein dre i­
viertel Jahr geöffnet hat, de­
bütiert nun die modernisier­

te PS2-Variante : Wie im inhaltsgle ichen 
32-Bit-Vetter seid Ihr der Herr über grü­
ne Wiese sowie knapp es Budget, und 

versucht, durch den Bau und 
Betrieb von Vergnügungs­
parks re ich zu werden. Um 
Eure kleinen Gäste zum Kauf 
eines Tickets zu bewegen , er­
richtet Ihr spektakuläre Fahr­
geschäfte, zusätzliches Ta­
schengeld knöpft Ihr ihnen in 
Euren Souvenirläden , Wett ­
und Pommesbuden ab. In ei­
ner Vielzahl Menüs informiert 
Ihr Eu ch über die Me inung 
des Publikums , bestimmt die 

Ob's an der Jahreszeit liegt? Trotz mildem Januar-Wetter 
verirren si ch nur wenige Kinder in Euren 'Jurassic Park ' . 

Besonders die liebevo lle Gestaltung der 
Attraktionen moti viert Euch, sämtli che 

Themengebiete freizuspielen. 

Qualität (und damit die Kosten) Eure r 
Ware n oder justiert Kapaz ität und 
Tempo der Attraktionen. Zudem stellt Ihr 
Putzleute , Wachmänner und Mechaniker 
ein und lasst Forscher neue Bauten erfin­
den. Um all e acht Parks mit den vier 

......... ..... ........................ ..................... ... ... .......................... .. .................................................... , 
DAS GLEICHE IN SCHÖN: Konntet Ihr schon auf der alten Playstation nichts mit unzufriede- \ 
nen Gören und kaputten Fahrgeschäften anfangen, so dürft Ihr gleich umblättern. Vom \ 
Spielprinzip her hat sich nämlich auf der PS2 überhaupt nichts geändert. : 
Passionierte "Theme"ulanten finden dagegen im virtuellen Vergnügungs­
Business ihre Erfüllung: Der Einstieg ins Park-Management gestaltet sich auf­
~ grund durchdachter Menüführung und Steuerung wunderbar einfach; 
119' gleichzeitig ist "Theme Park World" aber reichlich komplex . Spieltiefe, 

Options- und Attraktionsvielfalt sorgen für arbeitsreiche Tage vor dem Bild­
schirm. Zudem ist die dürftige Grafik der PSone-Version einer gleichermaßen 
praktischen wie niedlichen Optik gewichen - nun kann man 

Themengebieten Dinos, Horror, Märchen 
und Zukunft zu Gesicht zu bekommen , 
benötigt Ihr goldene Eintrittskarten, die 
Ihr z.B. durch das Errreichen bestimmter 
Umsatz- und Besucherzahlen 
verdient. sf 

ANDERE VERSIONEN 

Neu auf der PS2 
ist der sogenannte 'Achter­
bahn-Übungspark'. Habt 
Ihr eine in ihren Spaß­
werten ultimative Anlage 
gebaut, dürft Ihr ohne 
Budget-Druck auf einem 
gesonderten Areal Eure 
Ingenieurskunst unter 
Beweis stellen. 

richtig stolz auf seinen brummenden "Theme Park" sein. ., .. iiil.il.,...., .. IAiiWWlliiW. .. .., 
Di e PSone-Var ia nte wurde in MAN!AC 5/2000 mit 82 % Sp ie lspa ß bewer tet. 



ENTWICKLER: 
GAME ARTS, JAPAN 

(WWW.SWING-AG.DE) 

Krawall im All: 
1993 erschien das erste 

"Silpheed" auf Segas Mega 

CD. Die Fachwelt war be­

geistert, hatte man doch 

ähnlich flüssige Polygon-

• • • • • 

Nach den Boss-Duellen fliegt ein Tankschiff 
ein, das den Schutzschild auflädt und Euch 
die Möglichkeit zum Waffenwechsel gibt. 

Best of "S ilpheed": Im vierten Leve l fordern 
alle End- und Zwischengegner der vorherigen 

·weiten ein Revanche. 

Ganz ruhig bleiben: Im Kugelhagel gigantischer Obermotze findet sich meist eine Lücke 
zum H indurchschlüpfen - allerdings hält Euer Schild aber auch ei nige Treffer aus. 

Gleiter auch über e in automatisches 
Schild, das je nach Einstellung bis zu 25 

Raumgle iters mit Horden außerirdischer Treffer verträgt, ehe Ihr endgültig in den 
Invasoren auf. Durch fünf Welten führt Weiten des Alls verglüht. 

Polygon-Pion ier: 
Das Mega-CD-"Si lpheed" 
erntete in MAN!AC 11 /93 

80% Spielspaß. 

Grafik bisher nur auf dem 

Super Nintendo in "Star 

Wing" (dank zusätzlichem 

3D-Chip im Modul) 

gesehen. Trotz moderner 

Treasure versteht sich auf's 
Ballern! Nach dem Vertikal-
shooter "Radiant Silvergun" 
(Satu rn) und dem Robo­

Spe takel "Bangai-0 " (Dreamcast) lie­
fern die Japaner mit "Silpheed - The lost 
Planet" einen weiteren explos ive n 
Actiontitel ab. 

Technik bot aber auch der Im Nachfolger des gleichnamigen Mega­
Vorgänger nur altbackene CD-Spiels (s iehe Randspalte) nehmt Ihr 

Ballerkost. es am Steuer e ines schwerbewaffneten 

' 

In den Armen des Fe indes: Diese schleimige A lien-Krake ist wie die meisten 
Obermotze ziemlich einfach zu besiegen. 

Euch die Alien-Hatz, das Spielprinzip ist Im Gegensatz zu den me isten Genre­
simpe l: Ausweichen & Ballern heißt die Konkurrenten wartet "Silpheed" nicht mit 
Devise. Während Ihr geschickt endlosen altmodischer Bitmap- sondern moderner 
Lasersalven und Projektilen e ntgeht , Polygon-Optik auf. Der dadurch erzielte 
za hlt Ihr es den schl e imigen Fremd- 3D-Effekt ist beeindruckend: Gigantische 
lingen mit gleiche r Münze heim. Euer Obermotze tauchen urplötzlich aus feuri­
Schiff verfügt an jeder SeHe über e inen gen Lavabecken empor ode r weichen 
Waffenschacht, weichen Ihr vor Missi- Eurem Dauerbeschuss in die Tiefen des 
onsbeginn individuell mit Partikell ase r, Raumes aus. Elegant gleitet Ihr aus dem 
Hochfrequenzkanone oder Napalmborn- All durch e ine dichte Wolkenwand auf 
ben belegen könnt. Dabei stehen Euch einen zerstörten Planeten hinunter. Ab 

. anfänglich lediglich zwei unterschiedli - und zu weicht die Action -O rgie vorn 
ehe Wumrnen zu Verfügung, nach jedem vertikalen Pfad ab, und Ihr durchquert 
erfolgre ich beendeten Einsatz stellt Euch im Helikopte r-artigen Sinkflug das In­
das Hauptquartier neues Gerät zu Ver- nere eines monströsen Alien-Kreuzers. 
fü gung . Zur letzten Mission dürft Ihr Für Abwechslung im Baller-Stress sorgen 
zwischen insgesa mt neun verschiedenen hochauflösende FMVs, die zwischen den 
Systemen wählen. Neben durchschlags- Levels die Hintergrundgeschichte weiter-

kräftigen Geschützen verfügt Euer erzählen. cg ..... ..................... ......... .. .. ... ........................... .......... ..... ................................................. .......... 
KEINE FRAGE, OPTISCH MACHT "SIU'HEED" EINE AUSGUEICHNffi AGUR: In keinem ande­
ren Ballerspiel werdet Ihr mit ähnlich aufwändigen Partikel-, Licht- und Explosionseffekten 
verwöhnt. Beim rasanten Flug durch feurige lavahöhlen oder plastische 
Wolkenfelder zeigt die PS2, was sie kann - und was _anscheinend nicht: Ab 
und an kommt es zu heftigen Slowdowns, im zweiten Level legt Ihr Euch teil­
~ weise in Zeitlupe mit dem Alienpack an . Leider ist "Silpheed" inhaltlich 
,., nicht mit der Zeit gegangen: Ausweichen und Ballern , von innovativen 

oder taktischen Ansätzen wie in "Mars Matrix" (Dreamcast) keine Spur . 
Enttäuscht bin ich vom Waffensystem: Da ihr immer nur zwei nicht aufrüstbare 
Wummen mitführt, kommt selten das richtig heftige Ballergefühl auf. 
Zudem sind die fünf Level viel zu kurz für den routinierten Action-Fan. 

Mit wuchtigen Explosions- und 
Partikeleffekten spielt die PS2 

ihre Stärken aus - zum Preis von 
gelegentlichen Slowdowns. 
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ENTWICKLER: 
OPUS, USA 

(WWW.UBISOFT.DE) Ultimate Fighting 
Championship 

ihrem Dreamcast­
Ausflug wagen sich die 
UFC-Schläger jetzt auch auf 

die PSone. Wie im Sega-Vorbild vermö­
beln sich 22 durchtrainierte Muskelberge 
auf gleichermaßen realistische wie bruta­
le Weise. Akrobatische Kicks und esote­
rische Special-Moves gibt 's nicht, dafür 
erledigt Ihr Eure Gegner mit simplen 
Schlägen, harten Schienbeintritten und 
fiesen Würgegriffen. Ihr gewinnt, wenn 
der Konkurrent bewusstlos zu Boden 
geht oder wegen einem schmerzhaften 
Hebel aufgibt. 
Gekämpft wird im drahtumzäunten Oc-

Erledigt: Aus diesem Würgegriff gibt es kein tagon; einem achteckigen Ring, der Platz 
Entrinnen mehr. Ein kurzer Ruck und der für Figljter und Schiedsrichter bietet. 

Kampf ist vorbei. Habt Ihr keine Lust mehr auf die gleich-..,. ........................... ... ......................................................... .. ...... ....... .. ...... ..... ... .. .... ....... .. ...... . 
GNADENLOS: Auf der PSone beweisen die UFC-Kämpfer ihre ganze Härte. Ohne Mitleid 
stürzen sie sich aufeinander und lassen dabei vor allem den Spieler leiden: Deftiges Geruckel 
und pixelige Zuschauerränge schrecken selbst hartgesottene Prügelfans ab. 
Dem gegenüber steht das innovative Spielprinzip - wer auf Schlägereien mit 
möglichst hohem Realitätsfaktor steht, ist bei "UFC" richtig. Ein umfangrei­

~ . eher Kämpfereditor mit fast allen bekannten Kampfstilen der Welt lässt 
,W Euch freie Wahl bei der Gestaltung Eures Lieblings-Prüglers. Die simple 

Steuerung erlaubt einen schnellen Einstieg in die Liga der Ultimate Fighter, zur 
absoluten Meisterschaft braucht Ihr aber nicht nur viel Übung, sondern auch 
stahlharte Nerven: Leider ist die technische Umsetzung ziemlich schwach 
geraten - wer die Wahl hat, greift lieber zur Dreamcast-Version. 

1 
•------• 

Dummerweise hat der Karateka seine 
Bodentechnik vernachlässigt - eine ordent­

liche Tracht Prügel ist die Folge. 

förmigen Standard-Bodybuilder, bastelt 
Ihr Euch im Editor einen eigenen Re­
cken. Den stattet Ihr mit Vor- und Nach­
teilen aus, wählt bevorzugte Techniken 
und verteilt Punkte auf Charakteristiken 
wie Ausdauer oder Schnellig­
keit. dm 

Freispielwahn: 
Wer die Ausdauer hat, sich 

mehrfach durch das rucke­

lige UFC-Turnier zu schla­

gen, wird mit diversen ver­

steckten Kämpfern belohnt. 

Ihr wollt Euch den Ärger 

sparen? Werft einen Blick 

in unseren Profitipp auf 

Seite 97. 

ENTWICKLER: wcw 
KODIAK, USA 

(WWW.EA.COM) Backstage Assault 
Nachdem THQ mit den bei­
den "WWF Smackdown"­
Teilen die neue Ringer­
Referenz auf der PSone eta-

blier hat, schickt Electronic Arts jetzt die 
Konkurrenten aus der WCW in den Ring. 
Oder besser gesagt: Hinter die Kulissen, 
denn in "WCW Backstage Assault" schla­
gen sich di('. wandell)den Muskelberge 
nicht in der gewohnten Wrestling-Arena, 
sondern prügeln sich durch Umkleide­
kabine , Star-Wohnwagen und Damen­

Auch durchtrain ierte Frauen mischen in der 
Männerdomäne Wrestling mit - hier hat die 
hübsche Blondine aber ein Brett vorm Kopf. 

toilette sowie über den Parkplatz. Move-Repertoire der einzelnen Super­
Herumliegende Gegenstände wie stars: Schläge, Tritte und zahllose 
Bretter, Fässer, Kisten und anderes pri- Wurftechniken kombiniert Ihr zu ellen­
mitives Inventar werden dem Gegner vor langen Serien, mit denen Ihr Euren 
den Latz geknallt , alternativ könnt Ihr Gegner bis zur Aufgabe malträtiert. 
das Opfer gegen Wände und Autodächer Spielmodi wie 'Exhibition', 'Hardcore' 

'

:_mmern ... Dazu .kommt. das .übliche ··· ·· 'Challenge' _oder.'Gauntlet' . sorgen. fü1: 
AUSGEZÄHLT: Wenn schon Wrestling, dann bitte richtig. Matches hinter den Kulissen sind i 
eine nette Dreingabe, die Ihr in so ziemlich jedem Konkurrenzprodukt findet, grundsätzlich i 
gehören die schwitzenden Fleischberge aber in einen Ring mit tobenden : 
Zuschauern. Von der ungewöhnlichen Grundidee mal abgesehen, machen 
die "WCW Backstage Assault"-Wrestler auch sonst eine schlechte Figur. Die 
~ polygonalen Ringerkörper gehen höchstens als böswillige Parodie der rea-
~ len Vorbilder durch, die Arenen sind absolut einfallslos gestaltet und wer­

den nur durch die herumliegenden Waffen interessant. Träge Steuerung und un­
genaue Kollisionsabfrage sorgen für Frust, zudem sind die Computergegner 
reichlich doof. Die über 50 freispielbare Charaktere können bei dem 
Hinterhofdebakel auch nicht mehr viel retten. 

Auf dem Parkplatz geht's heiß her: Der rotgewandete Kevin Nash 
wird von Jeff Jarret in den Boden gerammt. 

Abwechslung, in der 'Hall of Champions' 
bewundert Ihr gewonnene 
Titel. dm 

ANDERE VERSIONEN 
Umsetzungen auf andere Konsolen sind zurzeit nicht geplant. 
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ENTWICKLER: 
CRI, JAPAN 

(WWW.CRAVEGAMES.COM) 

Geduldiger Lehrer: 
Der Einstieg in "Aerowings 

2" fällt selbst flugängst­

lichen Landratten leicht. 

Neben einem Grundlagen­

programm, das Euch in die 

Steuerung der Düsenjäger 

einführt und die Funktions­

weise des HVD erläutert, 

nehmt Ihr an unzähligen 

Übungsmissionen teil. Ein 

Briefing erklärt Euch dabei 

BRIEFING 

/ 

I• ' 

Auf dem Weg zum virtu­
ellen Pilotenschein: 

"Aerowings 2" ist äußerst 
einsteigerfreundl ich. 

Manöver Ihr ausführen 

sollt. Nach den jeweils nur 

wenige Minuten langen 

Einheiten folgt ein 

Debriefing, in der Eure 

Flugroute exakt nachge­

zeichnet wird und Fehler 

beschrieben werden. 

War das gut ein Jahr alte , 
erste "Aerowings" noch frei 
von knatternden Maschinen-
gewehren und zielsuchen­

den Raketen, zeugt schon der Un­
tertitel des zweiten Teils - "Airstrike" -
vom höheren Actiongehalt der Flugsimu­
lation. 
Doch bevor Euer Abzugsfinger in nervö­
se Zuckungen ausbrechen darf, solltet 
Ihr erstmal ein paar Trainingsstunden 
nehmen. 30 Missionen wollen im Cock-
pit diverser Übungsmaschinen bewältigt 
werden, bevor Ihr Euren Jagdpiloten­
schein in den Händen haltet. Unter den 
wachen Augen Eures Flugtrainers erlernt 
Ihr Grundlagen wie Landung und 
Wende , vollführt gewagte Loopings 
oder Immelmann-Schleifen und be-

Stolz der Airforce: Über 20 Maschinen 
werden im Lauf des Sp iels verfügbar. Ihr 

Flugverhalten differiert merklich. 

• • • • 

Während Ihr versucht, dem Feind eins draufzu­
brennen, müsst Ihr selbst Raketen ausweichen. 

Missionen nehmt Ihr's zudem mit wehr­
haften CPU-Piloten auf. Im 'Free Flight' 
vergnügt Ihr Euch in 21 Szenerien ohne 
Zeitlimit über den Wolken - entweder 

terschätzen: Lasst Ihr in den Spielopti- alleine oder bei der Jagd auf bis zu zwei 
onen Black- und Redout zu, rast Ihr un- Feindjets. Zuvor bestimmt Ihr sämtliche 
versehens bewusstlos gen Erde. Dafür ist Missionsparameter: Wählt Euer Ar­
der Lohn der Mühen nicht zu verachten: beitsgerät und das der Gegner, passt de­
Bis zu zwei Dutzend reale Jets stehen ren Intelligenz an Euer Können an und 
Euch nach stundenlanger Beschäftigung setzt die Startpunkte zu Beginn der 
für die weiteren Modi zur Verfügung. Luftschlacht. Bei Duellen über hoher See 
Und diese gestalten sich ebenso rasant dürft Ihr auf Wunsch sogar von einem 
wie spannend: Bei den 'Ta~tical Challen- Flugzeugträger aus starten. 
ges ' zerballert Ihr über Meer und Land, Zwar fehlt eine Internetoption, Multi­
vor klarem Himmel, bei Nacht oder im player-Freunde jagen aber zumindest im 
dichten Unwetter eine bestimmte Zahl Splitscreen einem menschlichen Gegner 

Ballons unter Zeitdruck. In späteren ein paar Raketen hinterher. s.f 
...... ...... ...... .... ................................................ .... ...................................................................... 
VOLLTREFFER: Wer gerne mit den Jägern des Vorgängers herumgedüst ist, aber auf Dauer die 
Spannung vermisste, wird den Entwicklern herzlich danken. Auch wenn das Hauptaugen-

währt Euch bei Staffelflügen sowie merk immer noch auf einer realistischen Jet-Simulation liegt, kommt durch 
Verfolgungsaufträgen. die Bestückung.~it scharfer Munition d~ch ein &ehöriges Maß A~tion a~f. 

. . . .. Neben der motivierenden Zahl an Modi, Szenarien und Fluggeraten zeigt 
Die Bedienung des teuren Knegsgerats A. sich auch die Grafik von ihrer Sonnenseite. Ihr solltet jedoch keinen effekt­
ist eingängig: Steuerknüppel, Schub, ~ geladenen Augenschmaus erwarten - der Himmel ist nun mal meist blau 
Seitenruder und Feuerbutton _ mehr und lee~, un~ der Er~boden ~0.000 F.uß enf!ernt. Um Spieler in den„Bann zu zie-

. hen, die mit Flugs1mulat1onen nicht viel am Hut haben, waren 'echte' 
braucht Ihr nicht, um atemberaubende Kampfeinsätze innerhalb eines großen Szenarios allerdings 
Flugkunststückchen hinzulegen und dringend nötig gewesen. So langweilt's doch etwas schnell. __ .... ..,.....,_.., _____ ., 

~',,':,:.:: wehrlose Drohnen vom Himmel zu ho­len. Allerdings macht Euch das knappe 
Zeit limit bei der Absolvierung der 
Aufträge ebenso zu schaffen wie die 
strengen Vorgaben; dezente Kursabwei-

1 chungen werden mit scharfen Worten 
1 und Punktabzug geahndet. Auch die 
' Macht der G-Kräfte solltet Ihr nicht un-

Mit den Afterburnern ins Abendrot: Im 'Free Flight' dürft Ihr mit sämtlichen freigeschalteten Jets 
Eure Runden drehen - ganz gemütlich oder gegen bis zu zwei KI-Piloten . 

A, ... DERE VERSIONEN 
Der Vorgänger wurde in MAN!AC 11/99 mit 78% Spi E? !spaß bewertet. · · 
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Zeit wird 's: Nachdem Ubi 
Soft bereits auf PSone und 
N64 die lizenzierten Fl-Bo­
liden ins Rollen gebracht 

hat , lasst Ihr endlich auch auf dem 
Dreamcast die Motoren aufheulen. Aller­
din gs mü sst Ihr dabei mit der 99er-

Saison Vorlieb nehmen -
zu oft hat sich die Ver­
öffentlichung des Titels ver­
schoben. Dabei bietet "Fl 
Racing Championship" kei­
nerlei spektakuläre Inno­
vationen: Im Arcade-Modus 
braust Ihr frei von den 
Zwängen realistischer Fahr­
physik über die 16 Grand­
Prix-Strecken, die Sim-Vari­
ante bietet ·härtere Gegner, 
sensibleres Fahrverhalten 
und mehr Optionen. So jus­
tiert Ihr vor dem Rennwo-

Im Gegensatz zu 
EA 's aktuellen Fl -Spielen 

besitzen sämtliche Ubi­

Produkte 'nur' eine 99er­

Lizenz, zudem sind die 

Franzosen Zweitverwerter: Der Härtetest für jedes Fl -Sp iel: Im kurvigen Monaco habt Ihr 
mit kräftigen Einbußen in der Bildrate zu kämpfen. 

Video System ist der ei­
den) und wählt Schlupfkontrolle sowie gentliche Rechte-Inhaber 

ABS an oder ab. Zwei Raser nehmen 's und tritt deshalb als Her-In der Piloten-Perspektive nutzt Ihr die 
Seitenspiegel, um die nahenden 

Konkurrenten im Auge zu behalten. 

chenend e Wetter, Gegner-Intelligenz 
und Schadenstoleranz , erlaubt das Auf­
treten diverser Pannen (von der Störung 
des Funkgeräts bis zum Getriebescha-...,. ..... ..... ...................... .. ............. ......................... .... ................ ... ......... .. .. .............. .. ....... ..... ... . 

LANGSM1 KAPIER' ICH'S NICHT MEHR: Ubi hat in der Vergangenheit (zuletzt mit dem PSone­
"Fl Racing Championship") oft genug bewiesen, dass man sich im Genre auskennt. Doch 
nach der ·eher enttäuschenden N64-Version ist die Dreamcast-Fassung ein 
weiterer Lizenz-Raser, der an Modi-Mangel und bescheidener Fahrphysik 

- krankt. Die Fl -Flitzer liegen bleischwer auf der Strecke, selbst in der Simu­
~ lationsvariante dürstet Ihr nach einer halbwegs sensiblen Steuerung. Auch 
• die Grafik hat ihre Macken - kräftige Ruckeleinlagen sind nicht selten, der 

Gesamteindruck liegt weit unter der optischen Brillanz des direkten Konkurren­
ten "Fl World Grand Prix 2". Allein die gute Gegner-Intelligenz, das toll präsen­
tierte sowie relativ umfangreiche Wagen-Setup und reich-

. lieh Optionen heben Ubis Raserei über das Mittelmaß. ••illliil.i61._.,.. .... ._.,,..,.1i1,11iii1,i., 

im Splitscreen mit neun CPU­ steiler auf. 

Gegnern auf. sf 

ANDERE VERSIONEN · · · · ·· · · · · • · · · · · · · · · · · · · · · · · · · ·······Er ~·e · i::s2 ~ ü. r",;"s"~i ~~·~g ' ii i · i ~-·Ä;t;~; t: ·· .. · · · · · · · ·· · · · · ·· · · · · · · · · · · · · · · · · · · 



ENTWICKLER: 
DREAMPIPE INTERACTIVE, USA 

(www .SWING-GAMES.DE) 

Terminfrage 
Dass die Konvertierung 

eines 1998er-PC-Titels erst 

Anfang 2001 in PAL-

Gefilden eintrifft, verwun-

dert selbst passionierte 

Spieler - und die sind ja in 

Bezug auf Verschiebung 

von Veröffentlichungs-

terminen einiges gewohnt. 

Die NTSC-Version von 

"Rainbow Six" tauchte be-

reits Mitte 2000 in ameri-

kanischen Läden auf. 

Grund für die Verspätung 

der deutschen Version war 

• • • • • • 

Alles mir nach: Die Mitglieder Eures Teams fo lgen Euch auf dem Fu ße. Wegen mäßiger 
Intelligenz stehen sie Euch aber auch oft im Weg herum. 

sammen und leert das Zeughaus. Dort Terroristen (zumindest einige) geschärfte 
findet Ihr niGht nur die unterschiedlichs- Sinne und gute Reflexe - marschiert Ihr 
ten Tarnanzüge, sondern auch eine brei- unb eda rft um eine Ecke, so li egt Ihr 
te Auswa hl an Sturmgewehren, schallge- schneller in fairem Blut als Euch lieb ist. 
dämpften Pisto len , Granaten und Das 'Game Over' seht Ihr allerdings erst, 
Spez ial we rk zeug wie Dietrichse t'ode r wenn Geiseln exekutiert werde n oder 
Herzsc hl agse nso r. Le tztlich plant Ihr sämtliche Einsatzkräfte tot bzw. schwer 
noch auf einer Übersichtskarte über das verwundet sind - auf Knopfdruck schal­
Setzen von Wegpunkten dje Vorgehens- tet Ihr einfach zum Kollegen. 

Nun dürfe n auch auf dem weise der einzelnen Teams. Neben kolumbianischen Drogenbossen 
Drea mcas t Terro risten ge- Se id Ihr be re it , so schlüpft Ihr in di e und durchgedrehten Anarchisten steht 
meuchelt werden: "Rainbow Rolle eines der Elite-Kämpfer. Während Ihr anfa ngs vor allem mit de r Steuerung 
Six" mac ht Euch in Anleh- Eure Kameraden den vorher gemachten auf Kriegsfuß: Satte 32 Aktionen lassen 

nicht etwa eine besonders 

ordentliche PAL -Anpassung 

nung an den Tom-Clancy-Bestseller Anweisunge n fol gen , trippelt Ihr na ch sich durch te il s komplexe Tastenkom­
'Operation Rainbow' zum Gebieter über Gutdünken mit Eurem Team in die Höh- binati o ne n während der Missio n aus­

(60 Hertz sucht Ihr verge- e ine internationale Anti-Terror-Spezial- Je des Löwen. Doch so simpel wie in ei- führen ; vom Na chladen Eure r Wa ffe n, 
bens), sondern der Wech- einheit. Ob britische Neonazis den belgi- nem gewöhnlichen Ego-Shooter gestaltet Einschalten des Nachtsichtge räts übe r 

sei des Publishers. Tom sehen Botschafte r a ls Ge ise l nehmen s ich das Meiste rn e ine r Miss ion nicht: Ö ffn en von Türen bis zur Kom man-
C/ancys Entwicklerfirma oder Kriminelle eine Ölplattfo rm kapern Zum e in e n se id Ihr ke in polygonaler dierung der Teams. Nach einem koope-
Red Storm kündigte kurz - Eure Truppe hochmotivierter wie kalt- Superman, nur wenige Treffer genügen, ra ti ve n Modu s wie auf de m N64 ode r 

nach der NTSC-Veröffent- blütiger Elite-Kämpfer ist stets zur Stelle, um sich e ine ehrenvolle Bestattung zu Internet-Unterstützung sucht Ihr dagegen 

arb::~~gr::e ~u~a:a:;:;; ~=:r;t~·ed; 1ri~:u:~~;tn~~ ~:~!:~~ '.:~~_i-~~:~.' .. ~.~1-~ --~~.~~'.·.~.~ .. ~.~.~'.:.~:.~ .~'.: ... ... ~:'.·.~.~-~~'.~~: .. ~'.. ... .. .... .. .......................... ... .... .. . 
. WAS SICH IN DER THEORIE GUT ANHÖRT, leidet in der Praxis unter den Einschränkungen, 

fertige PAL-"Rainbow 6" bereitet. mit denen Videospiele (noch) leben müssen. Die Dreamcast-Fassung ist das bei Weitem kom-
schwebte im Niemands- Doch bevor Ihr im Ego-Modu s um plexeste Konsolen-"Rainbow Six" - kein Wunder, Windows CE machte eine 
land. Swing hat sich nun Ecken späht und lautlos den Feind dezi- simple Konvertierung des angegrauten PC-Vetters möglich. Doch in die takti- , 

. . . . . . . . sehen Tiefen bei Missionsplanung und -durchführung werdet Ihr nicht gerne 
erbarmt, die nächsten m1e1 t , 1st erst Jede Menge V 01a1 be lt zu ~ tauchen, zu prall belegt ist das Pad, zu unhandlich die Menüführung. Aus 

Clancy-Titel kommen aber e rledigen. Nach de m Miss ionsbriefing 19!' diesem Grund greift Ihr lieber auf vorgefertigte Einsatzpläne zurück und 
über Ubi Soft- dem neuen l stellt Ihr bis zu vier Teams aus Euren un- schleicht bzw. ballert Euch ohne strategische Hintergedanken durch die Level. 

'

. f Auch an der mittelprächtigen Grafik, den faden Soundeffekten und der dürftigen 
Eigner von Red Storm. terschiedlich be ähigten Angestellten zu- Freund- bzw. Feind-KI hätte man feilen müssen. Stört Ihr 

Euch an alledem nicht, bekommt Ihr viel Taktik für's Geld. 

Vor dem Einsatz fummelt Ihr auf einer taktischen Karte herum und stattet Eu re 
Elite-Kämpfer mit allerl ei nü tz lichen Gegenständen aus 
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ENTWICKLER: 1Dy 
No CucHE, FRANKREICH 

(WWW.NOCLICHE.COM) 

Racer 

anderen handelt es sich praktisch um ei­
nen reinen Online-Titel - auch das eine 
Premiere in der Konsolenwelt und der 
Grund, w ieso wir keine eigene Einzel­
spieler-Spaßwertung vergeben können. 
Völlig handlungsunfähig seid Ihr aller­
dings auch ohne Einwahl nicht: Renn­
strecken und Fahrzeuge sind fr ei zu­
gänglich und lassen sich ausprobieren , 
nur eben ohne Gegner. Diese findet Ihr 
via Internet auf den "Toy Racer" -Servern. 
Auf einer Liste studiert Ihr die offenen 
Part ien , unterhaltet Euch mi t anderen 
Surfern oder -geht ins Rennen - maximal 
vier wagemutige Piloten entern gleich­
zeitig die Spielzeugwelt. 
Vier Kurse stehen zur Wahl und geizen 
nicht mit skurrilen Einfällen: So saust Ihr 
mit e inem Dutzend Autos, von Pickup 
bis Panzer, auch schon mal Wände und 
gar De'cken entlang . Wichtig ist dabei 
nur, dass Ihr die Checkpoints ordnungs· 
gemäß dmchquert und zugleich mit ge­
meinen Extras wie Bleistift-Raketen oder 
Nebelwerfern die Kontrahenten daran 
hindert. us 

sehen hätte: Vier Strecken in 

mit gutem Willen als zweckmä­

ßig beschreibbarer Grafik sind 

wirklich nicht viel, zumal we­

der die Fahrzeuge noch die teil­

weise witzigen Waffen Solisten 

länger ans Pad locken. für eine 

spaßige Runde zwischendurch 

gegen menschliche Gegner ist 

das Spiel prima geeignet: An das 

artverwandte "POD 2" kommt 

es zwar nicht heran, doch die­

ser Titel kostet dafür ja auch ei­

ne ganze Ecke mehr. Wollt Ihr 

also gelegentlich eine Online­

Stunde mit einem unkomplizier­

ten Spiel totschlagen, gönnt 

Euch "Toy Racer": Die 20 Mark 

Gelungenes Schnäppchen: 
Günstiges Spaß-Rennen, das 
nur online richtig spielbar 
ist. Keine Sensation, aber 
durchaus unterhaltsam. 

ANDERE VERSIONEN · · ·. ·. · .. ·. · · ·. · · ·. ·. ·. · · · ·. · · ... · ... · ... G ;;;s·~t~~·~g~-~. ~-i·~;r;; t~ hi ·g~;;i; ·~ t: .... · ..... · ....... · ... · ................ ·. 

ENTWICKLER: 5uperr C UMAX, JAPAN . 
(WWW.VIE.COM) 

Runabout 

Als Polizist oder Ganovenkurier schwingt 
Ihr Euch hinter das Lenkrad und braust 
durch jeweils acht Missionen. Meist geht 
es darum , innerhalb e ines Ze itlimits 
Gegenstände a ufz usammeln und am 
Zielort abzuliefern. Gelegentlich warten 
aber auch andere Aufgaben auf Euch: So 
müsst Ihr eine wildgewordene Straßen­
bahn aufhalten oder mit e iner Putz­
maschine Parks von ,Giftmüll säubern . 
Damit Ihr nicht p lanlos durch die Ge­
gend irrt , befind et sich auf dem Bild ­
schirm rechts oben ein Kartenausschnitt 
mitsamt hilfre icher Zielmarkierungen. 
Für e in gutes Erge bnis zählt nicht nur 
bloße Pflichterfüllung: Sämtliche Schä­
den, die Ihr durch rowdyhaftes Fahren 
produ ziert, bringen Punkte - je mehr 
Verwüstung, desto besser, solange Euer 
Vehikel dabei nicht zusammenbricht. 
Seid Ihr erfolgreich, gewinnt Ihr neue 
Autos oder Motorräder, die sich in Tem­
po, Robustheit und Lenkverhalten unter­
scheiden. Auf Wunsch lassen sich die 
Einstellungen der Radaufhängung und 
Bremsen ändern , die Auswirkungen er­
probt Ihr bei Zeitrennen auf vier Stadt­
kursen. us 

setzeshütern und Ganoven 

kommt Abwechslung ins Spiel. 

Auch San Francisco ist anspre­

chend präsentiert, neben den 

bekannten Wahrzeichen tum­

melt sich genug Verkehr auf 

den Straßen, um die Illusion ei­

ner belebten Großstadt akzep­

tabel zu erzeugen. Allerdings 

hat das Spiel zuviele Macken, 

um eine uneingeschränkte 

Empfehlung zu ernten: Zum 

einen ist der Umfang nicht ge­

rade überwältigend, zum ande­

ren, stört das bockige und über­

sensible Fahrverhalten der 

Autos. Außerdem nervt die 

zweckmäßige Grafik mit unge­

wohnt starkem Flimmern. Wem 



ENTWICKLER: 
CAPCOM, JAPAN 

(WWW.VID.DE) 

Entwirrung: 
Wenige Jahre nach der 

Arcade-Umsetzung von 

"Strider" auf das Mega 

Drive erschien ein Nach­

folger für den 16-Bitter 

und Segas Master System. 

Dabei handelte es sich al­

lerdings um eine Konsolen­

exklusive Episode. Das 

Arcade-"Strider 2" 

erblickte nämlich erst 1998 

das schummrige Licht der 

Spie/hallen. 

-~':~ ~ ] ~~~~ .... :"~'7"'-~, ~.i ... ,, 

• ~ 1,, 
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. tl 1:- II . 
Exklusive Lichtschwert­

Action für daheim: 
"Strider 2" (im Bild die 
Mega-Drive-Version). 

• • • • • • • • • • • • • • • 

Typisch japanisch: Obermotze mit deutschen Namen kommen bei den 
eigenwilligen Asiaten immer noch gut an ("Strider 2"). 

Oldie-Freaks klatschen be­
geistert in die Hände: Nach­
dem im Frühjahr letzten 
Jahres japanische Zocker in 

den Genuss der "Strider"-Automatenum­
setzung kamen, steht mit zwölfmonatiger 
Verspätung die PAL-Version in den 

1 Läden. Zwei CDs mit dem steinalten 
' Erstling und dem Sequel von 1998 er­

warten den Action-Fan. 
Obwohl beinahe zehn 
Jahre Videospiel-Evolu­
tion zwischen "Strider 1" 
und "Strider 2" liegen, 
halten sich die inhaltli-
chen Unterschiede in 
Grenzen: Irgendwann in 
ferner Zukunft wird die 
Menschheit von einem 
grausamen Diktator na­
mens 'Grandmaster' und 

dessen Terrorregime un­
terdrückt. Nur eine Ban­
de kampferprobter Cy· 
berninjas , die 'S trider ', 
stellen sich Tyrannei ent­
gegen. Der jüngste un-
ter Ihnen ist Spielcha- Immer feste druff: Die Standard-Gegner sind altmodische Bitmaps, 
rakter Hiryu. In klassi- Oberschurken bestehen meist aus Polygonen. ("Str ider 2") 

scher Jump'n'Run-Manier steuert Ihr den höher gelegene Ebenen zu erklimmen. 
vermummten Schattenkrieger durch zahl- Ab und zu hinterlassen Eure Feinde nach 
reiche , in alle Himmelsrichtungen scrol- Ihrem Tod nützliche Extras wie Bonus­
lende Level. Hiryus Waffe) ist ein rasier- energie oder ein mächtigeres Licht· 
messerscharfes Lichtschwert, mit dem er schwert. 
seine Gegner chirurgisch präzise elimi- Der größte Unterschied zwischen den 
niert. Und die sind zahlreich: MG-tragen- beiden Episoden liegt in der Darstellung: 
de Soldaten, blutgierige Wolfshunde und Hangelte sich Hiryu im Erstling noch 
Hightech-Roboter jeder Form und Größe durch altmodische Bitmap-Kulissen, wird 
stellen sich Euch in den Weg. Zusätzlich er im Nachfolger zwar immer noch als 
warten nicht nur am Ende, sondern auch Sprite dargestellt, allerdings bewegt sich 
innerhalb der Levels mächtige Ober- dieses durch polygonale Hintergründe. 
motze auf ihre Zerstörung. Dabei bleibt Neben dem brandneuen Doppelsprung 
Hiryu selten auf dem Boden der Tat- steht ihm nun auch eine Art 'Smartbomb' 
sachen: Ähnlich dem Comic-Helden zur Verfügung: Kurzzeitig entlässt Eure 
Spider-Man hangelt er :iich geschickt an Klinge auf Knopfdruck Schüsse, die sich 

Wänden und Decken entlang, um automatisch Ihr Ziel suchen. cg 
........... .. ................. ............................................... ............. ................ .. ..................................... 
FÜR FREUNDE KlASSISCHER ARCADE-ACTION IST DER "STRIDER"-DOPPELPACK EIN MUSS: 
Dank exakter Steuerung, phantasievollem Level - und Gegner-Design sowie der knackigen 
Soundkulisse hält Euch das simple Spielprinzip mächtig bei Laune. Dabei 
schneidet der Erstling knapp besser ab: Fordernde Feinde und fiese Fallen 
bieten auch Pad-Profis eine Herausforderung. Da Ihr beim zweiten Teil nach 
~ dem Continue direkt an der Stelle Eures Scheiterns wieder einsteigen dürft, 
~ sind die fünf Level zu schnell durchgezockt. Optisch wirken beide 

Episoden (trotz der Polygon-Optik von "Strider 2") veraltet, dafür sind sie blitz­
sauber gezeichnet. Leider müsst Ihr mit ärgerlichen PAL-Balken leben. Wer 
"Strider" kennt und mag greift zu, Hightech-verwöhnten Zockern dürfte 
die altmodische Plattform-Action allerdings weit weniger gefallen. .,...,,.,w.:..., .. ...,.., 

Vor zehn Jahren galt "Strider l" optisch als Meilenstein, selbst nach heutigen Gesichtspunkten überzeugen die phantasivollen Bitmap-Welten durch Abwechslung 
und Liebe zum Detail - bildschirmfüllende Endgegner sind an der Tagesordnung. 



ENTWICKLER: POD 2 
U B1 SOFT, RUMÄNIEN 

(WWW,UBISOFT,DE) 

ner der ersten Nicht-Ego­
- Shooter-Titel, der mit einer umfang­

reichen Netzwerkoption protzte: Das fu­
turistische Rennspektakel gewann durch 
die Möglichkeit, via Internet mit Leuten 
aus aller Welt in Zukunftsstädten um die 
Wette zu rasen, ungemein an Reiz. 
Der Nachfolger "POD 211 macht nun die 
Konsolenlandschaft unsicher und setzt 
auf die gleiche Karte: Der Schwerpunkt 
liegt auf der Online-Fähigkeit. Ihr wählt 
Euch mit dem Dreamcast-Modem ein 
und landet nach der Serverwahl (es ste­
hen mehrere Anlaufstellen in Frankreich 
oder den USA parat) auf einer beque­
men Benutzeroberfläche, in der Ihr im 
Chatraum mit Leuten quasselt sowie 
Rennen organisiert und daran teilnehmt. 

. Bis zu vier Spieler dürfen gegeneinander 
antreten. Habt Ihr keine Lust, Telefon­
gebühren zu verschwenden oder wollt 
Ihr erst etwas trainieren, stehen Euch die 
sechs Pisten·und acht Fahrzeuge natür­
lich auch offline zur Verfügung: Die 
Pisten durch verlassene Canyons, stähler­
ne Citys und giftige Müllhalden sind mit 
Weggabelungen vollgepackt, über die 
geschickte Fahrer abkürzen. An strate­
gisch wichtigen Stellen setzt Ihr Extras 
wie Turboschub und Waffen ein, pazifi­
stische Naturen können diese allerdings 
auch ausschalten. Spielt Ihr solo, gehen 
vier CPU-Gegner mit an den Start, zu 
zweit tummelt Ihr Euch ohne KI-Feld im 
Splitscreen. us 

nehmen. Doch für Solisten 

steckt entschieden zu wenig im· 

Spiel: Fast hat ma? den Ein­

druck, die Entwickler wollten 

alle Solo-Aspekte gezielt ein­

tönig machen. Kurs- und Auto­

zahl enttäuschen; die zwar flüs­

sig scrollende Grafik wirkt un­

spektakulär und lässt kein rich­

tiges Tempogefühl aufkommen. 

Eine Frechheit ist zudem, dass 

konsequent jegliche länger mo­

tivierenden Spielmodi weggelas­

sen wurden: Einzelrennen und 

Zeittraining - das war's. Der 

Splitscreen kann wegen Nebels 

und fehlender Gegner ebenfalls 

nicht überzeugen. So ist "POD 
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ENTWICKLER: 1101,a GENKI, JAPAN 1 
(WWW.UBISOFT.DE) 

Highway C:hallenge _2 

gibt es mehr von Tokyo zu se­

hen als nur die eine Autobahn­

schleife. Allerdings braucht Ihr 

sehr viel Geduld; denn bis neue 

Gebiete befahrbar sind, müsst 

Ihr eine Menge Gegner bezwin­

gen. Auch die Grafik wurde 

aufpoliert und kommt nur noch 

selten ins Stocken - dafür feh­

len Echtzeit-Lichteffekte, und 

auch Tagrennen sind nicht mög­

lich. Dank Autoschrauberei und 

Umfang werdet Ihr eine gute 

Weile zu nächtlichen Wett­

rennen motiviert; könnt Ihr 

aber mit diesem Prinzip nichts 

anfangen, lohnt die Anschaf­

fung kaum. Zumal unverständli-

japanischen 
Hauptstadt aus. Das Spielprinzip hat sich 
nicht geändert: Wie gehabt saust Ihr mit 
hochgezüchteten Boliden über den 
Asphalt und haltet nach potenziellen 
Konkurrenten Ausschau. Habt Ihr einen 
entdeckt (auf der einblendbaren Karte 
als grüner Pfeil markiert), fordert Ihr ihn 
per Lichthupe zum Duell. Fällt der 
Startschuss, solltet Ihr stets vor dem 
Kontrahenten bleiben - nur so dezimiert 
sich dessen Energieleiste. Allerdings gilt 
das auch für Euch: Gehen Euch zuerst 
die sogenannten 'SP' aus, dann habt Ihr 
verloren. Dummerweise seid Ihr nicht al­
leine unterwegs: Der spärliche nächtli­
che Zivilverkehr behindert ungehemmtes 
Rasen. Von erzockten Preisgeldern rüstet 
Ihr Eure Karre auf oder kauft Euch ein 
komplett neues Vehikel, bevor es zur 
nächsten nächtlichen Runde geht. 
Vom Umfang her wu rde "Tokyo High­
way Challenge 211 kräftig aufgebohrt: 
Rund 350 Gegner inklusive besonders 
knackiger Gang- und Zonen-Bosse war­
ten auf ein Duell. Damit Euch die Stadt 
nicht zu eng wird, ist auch das Auto­
bahnnetz größer: Rund das Vierfache an 
Kilometern steht diesmal zur Erkundung 

bereit. us 
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ENTWICKLER: ,~, 
TERMI NAL REAUTY, USA 
(WWW,GODGAMES.COM) 

Evolution 

ders im Karriere-Modus zum 

fröhlichen Tuning ein. Dass Ihr 

zudem ersttrJafs online gegen 

Besitzer anderer Systeme spie­

len könnt, verdient ebenfalls 

Lob. Leider hilft das alles aber 

nur begrenzt, wenn es an Fahr-

gefühl und Optik hapert. Die 

langen Kurse sind ordentlich ge­

staltet, geizen aber zugleich mit 

Grafikdetails und wirken darum 

schnell fade. Dass Ihr frei her­

umfahren könnt, ist in der 

Praxis nebensächlich, da die 

vielen Checkpoints kaum 

Kursabweichungen zulassen. 

Neben der dezent schwammi­

gen Lenkung stört vor allem die 

langsame Ge­

schwindigkeit -

Da kugeln die Karren: Karambolagen führen 
bei "4x4 Evolution" schon mal zu leicht 

unrealistischen Flugeinlagen. 

Während PS2-Besitzer bei 
"Wild Wild Racing" mit drah­
tigen Buggys durchs Gelände 
rasen, lässt es "4x4 Evolution" 

auf dem Dreamcast gemächlicher 
angehen: Mit bulligen Off-Road-Trucks 
der Marken Chrysler, Nissan & Co. 
rauscht Ihr über 15 Kurse - von arkti­
schen Pisten über Sandgebiete in Arizo­
na bis zu matschigen Motocross-Stre­
cken. Höchstgeschwindigkeiten schaffen 
die schweren Karren nicht gerade, aber 
das ist auch zweitrangig: Ebenen Asphalt 
findet Ihr sowieso selten, stattdessen 
sind der kräftige Allrad-Antrieb für un­
wegsame Steigungen und eine stabile 
Federung bei Sprüngen gefragt. 
Die Rennen geben Euch einen Kurs 
zwar grob vor, Ihr könnt jedoch beliebig 
durch das Gelände rauschen - wichtig 
ist nur, dass Ihr bei jeder Runde die 
Checkpoints in der korrekten Reihenfol­
ge durchfahrt. Damit Ihr Euch nicht ver­
irrt, zeigt ein Pfeil am oberen Bildrand in 
Richtung der nächsten Kontrolle. Insge­
samt vier Teilnehmer versuchen, als ers­
ter ins Ziel zu kommen, auch im Split­
screen-Duell gesellen sich CPU-Gegner 
dazu. Neben einfachen Rennen beginnt 
Ihr eine Offroad-Karriere und kauft von 
Preisgeldern neue Wägen und Tuning­
Teile. Im Internet dürft Ihr zudem gegen 
andere Dreamcast- und PC-Raser antre-



• • • • • 

Das abenteuerlustige Kängu­
ruh Kao wird bei einem 

( : Ausflug von Jägern erwischt 
· "'" .!. und in einen Käfig gesperrt. 

Denis, ein knallgelber Artgenosse, 
macht sich mit seinen Box-Handschuhen 
auf, den armen Tropf zu retten. 

In mehr als zwei Dutzend 
Leveln begleitet Ihr den 
langohrigen Helden durch 
Fallen- und Plattform-gespick­
te 3D-Szenarien. Dabei be­
dienten sich die Entwickler 
bei berühmten Vorbildern wie 
"Ma rio 64", "Crash Bandi­
coot", "Croc" und "Gex 3D": 
Mal lauft Ihr vor einer riesi­
gen Schneekugel davon, in ei- """''--'-.­
nem anderen Abschnitt hüpft Dreist geklaut: Einen ähnlichen Abschnitt findet Ihr auch in 
Ihr über schwebende, sich der Hüpfspiel-Perle "Crash Bandicoot 2" auf PSone. 

drehende Plattformen. Auftauchende 
Gegner haut Ihr mit einem kräftigen 
Haken oder Schwanzhieb um. Items wie 
Sprungfedern oder Super-Boxhand­
schuhe sorgen für Riesensprünge und 
Distanzattacken. Sammelt Ihr 100 herum-

liegende Goldmünzen, gibt's ein Extra­
Leben als Belohnung. Innovativer als das 
Level-Design ist das Checkpoint-System: 

'Oh süßes Kanguruh, komm 
in meine bärenstarke Arme': 
Ein in Leder gekleideter Bär 

hat Euch sichtlich lieb. 

An gefährlichen Stellen dürft Ihr via Tasten­
kombination einen Rücksetzpunkt platzieren 
- vorausgesetzt Ihr habt welche gesammelt. 

Via Tastenkombination platziert Ihr die 
Rücksetzpunkte nach Eurem 
Geschmack. os 

~ ··································································· .. ························· .. ············ ······························· 
"CROC" IM KÄNGURUH-KOSTOM: Die Entwickler sind offensichtlich bekennende Fans von 
Argonauts schuppigem Jump'n'Run-Helden. An allen Polygon-Ecken und -Enden findet Ihr Titus 
Parallelen zu dem knackigen Playstation-Hüpfer - leider wurden hauptsäch­
lich die negativen Aspekte übernommen. Die Steuerung ist äußerst unpräzi-

-1 se, was des Öfteren zu ungewollten Abstürzen inklusive Wutausbruch führt. 
~ Unnötig erschwert wird die bunte Hopserei zusätzlich durch die starre 
~ Kamera, die sich ständig an Eure Bewegungen anpasst. Die Folge sind hek­

tische Schwenks und das bange Gefühl, die Kontrolle über die Spielfigur zu ver­
lieren. Die bunte Optik ist zwar niedlich, dafür trüben Slowdowns und 
Nebelwände den Spaß. Das uninspirierte Standard-Level-Design lässt 
"Kao the Kangaroo" endgültig im Mittelmaß versinken. 

ENTWICKLER: Mort 
AND Now, USA 

(WWW.ANDNOW.NET) the 
Chicken 

Auf dem Hühnerhof 
bricht das Chaos aus: 

-~~- Würfelkreaturen aus ei­
ner Parallelwelt haben alle Küken 
entführt. Für die kleinen Piepser 
gibt es nur eine Hoffnung: Hahn 
Mort. Er macht sich auf den Weg 
durch über 20 Level der Block­
Welt, um den Nachwuchs zu ret­
ten. In seiner Gestalt Ihr hüpft 
durch abstrakte 3D-Polygonwelten 
und sammelt die Küken ein, um 
sie zum Ausgang zu führen ; feind­
liche Quader besiegt Ihr mit Eu­
rem Hahnenkamm. Extras wie 
Sprungfedern oder Expander hel­
fen Euch, zu sonst unerreichbaren 
Plätzen zu gelan-

Ausgewürfelt: Gegen Morts mörderi­
schen Hahnenkammschwung hat kein 

Quader eine Chance. 

gen. Während die abgedrehte Ge­
schichte durch skurrile FMVs wit­
zig erzählt wird, ist der Spielver­
lauf nur von dürftiger Qualität: 
Probleme durch bockige Kamera 
und Steuerung ergänzen sich mit 
mäßiger Optik zum schwachen 
Gesamteindruck - gegen andere 
Jump'n'Runs zieht "Mort" klar den 

Kürzeren. us 

................................................. ANDERE.VERSIONEN ................................................ . 
U m setzungen sind zurzeit nicht geplant. 

Dreamcast 

100Mark 

ANDERE VERSIONEN 
Eine PC-Fassung ist bereits erhältlich. 

ENTWICKLER: McGrath Z-Ax1s, ENGLAND 
(WWW.ACCLAIM.COM) vs. 

Pastrana 
Acclaim kennt keine 
Gnade: Wurde bisher 
nur der Ruf von Moto­

cross-Star Jeremy McGrath in di­
versen Spiele-Katastrophen rui­
niert, muss diesmal ein zweites 
Opfer dran glauben. Beim "Free­
style Motocross" leistet Jungkol­
lege Pastrana Trauerhilfe, denn 
was anderes als ein Drama ist die 
verpixelte Ruckelorgie kaum: Auf 
hässlichen Kursen wuchtet Ihr ein 
klobiges Polygonmotorrad durch 
matschige Texturwüsten und 
kämpft in zwei Spielmodi um eine 
gute Platzierung. Je nach Ein­
stellung geht es gegen die Zeit 
oder ums Punk-

ANDERE VERSIONEN 
Umsetzungen sind nicht geplant. 

Fast allein mit Eurem Leid: 
Auf 'Open Road'-Kursen seht Ihr die 

Konkurrenz nur selten. 

tesammeln via Stunts - dafür gibt 
es als Besonderheit auch Kurse 
ohne feste Streckenführung. Bei 
"Freestyle Motocross" stimmt prak­
tisch nichts: Miese Grafik und ner­
viger Sound sowie ungenau e 
Steuerung verleiden den Spaß -
im Splitscreen ergötzt Ihr Euch zu­
mindest am Elend Eures Leidens-



ENTWICKLER: RADICAL ENTERTAINMENT, 
USA (WWW.THQ.DE) 

MJV 

~ 
';f ·, 

Bei THQs MTV-lizenzier­
tem Snowboard-Titel 
wählt Ihr einen von 14 

fiktiven Funsportlern und nehmt 
an Wettbewerben wie 'Big Air', 
'Slope Style' und 'Halfpipe' teil. 
Einen 'Freeride'- und Zwei­
Spieler-Modus gibt's ebenfalls. 
Die Steuerung ist ebenso wie das 
Punktesystem an „Tony Hawk's 
Skateboarding" angelehnt, gestal­
tet sich aber weniger vielfältig. 
Wer alle Goodies erspielt hat, 
baut sich mittels Editor eine eige­
ne Strecke. sb 

ENTWICKLER: OSIRIS STUDIOS, USA 
(WWW.OSIRISSTUDIOS.COM) 

HBO Boxing 

Acclaims Ringauftritt un­
ter dem Banner des ame­
rikanischen Pay-TV-Sen­

ders HBO geht den Boxkampf 
von der Simulationsseite an. Baut 
Euch Euren individuellen Faust­
kämpfer, stellt Manager und Trai­
ner ein und prügelt via umfang­
reicher Pad-Belegung eiern Kon­
kurrenten die Energieleiste run­
ter. Auch weibliche Kraftpakete 
sind im HBO-Ring zugelassen. 
Die flüssige Grafik ist nicht be­
rauschend und die Recken agie­
ren etwas steif. Dafür bekommt 
Ihr viel Spieltiefe. ~f 

Acclaim Ordentliche Box­
Simulation mit 

reichlich Optionen, 
umfangreichem 
Editor und guter 

Steuerung. Grafisch 
leider ohne Pepp. 

ENTWICKLER: MITCHELL, JAPAN 
(www. THQ.OE) 

Ballistic 

Auf einer Spirale bewegt 
sich eine Kolonne farbi­
ger Bälle nach innen. Ihr 

müsst deren Ankunft verhindern: 
Dazu steuert Ihr ein Geschütz, 
mit eiern Ihr Kugeln nach außen 
ballert. Treffen diese auf mindes­
tens zwei gleichfarbige, ver­
schwinden sie. Da sich die Lü­
cken automatisch schließen, win­
ken punkteträchtige Kombos. Für 
Knobler ist "Ballistic" wegen der 
spritzigen Idee, einem Puzzle­
Modus und dem günstigem Preis 
ein Pflichtkauf. 

ENTWICKLER: POINT Of V1Ew, USA 
(WWW.MIDWAY.COM) 

gen Miclways Comic-Bo­
xer ein zweites Mal in 

den Ring. Und wie bei den 128-
Bit-Neuauflagen hat sich im Prin­
zip nicht viel an den actionlasti­
gen Prügeleien geändert. In der 
Rolle eines von über 20 witzigen 
Charakteren gebt Ihr Eurem He­
rausforderer Saures - ein netter 
Karriere-Modus mit einigen Trai­
ningsspielchen sorgt für Motiva­
tion. Leider fehlt die Dynamik 
der Next-Generation-Versionen 
etwas, miese PAL-Anpassung und 
Bugs nerven. sf 

Midway Kurzweiliges Arca­
de-Boxen mit amü­

santen Athleten, 
das durch Grafik­
schwächen und 

Programmfehler an 
Charme verliert. 

• • • • • • • • • • 

ENTWICKLER: ElECTRONIC ARTS, USA 
(WWW.EASPORTS.COM) 

technisch nicht viel ge­
tan; ordentliche Grafik gepaart 
mit der komplexen, aber gut 
hanclzuhabenclen Steuerung ge­
fallen auch diesmal. Erfreulich 
sind neben den neuen NFL-Eu­
rope-Teams die umfangreichen 
Spielmodi: Leitet ein Team bis zu 
30 Jahre lang, spielt Schlüssel­
szenen spannender Matches nach 
oder versucht unter Zeitdruck im 
'2-Minute-Drill' möglichst schnell 
zu punkten. us 

ENTWICKLER: EA SPORTS, KANADA 
(WWW.EASPORTS.COM) 

Box Champions 2001 

Auch bei digitalen Faust­
kämpfen sind EA Sports 
die Meister der Lizenz: In 

der Rolle bekannter Größen wie 
Muhammacl Ali oder Evancler 
Holyfielcl prügelt Ihr Euch um 
die Welt; wollt Ihr lieber einen 
individuellen Athleten, nutzt Ihr 
den umfangreichen Editor. Zum 
Vorgänger hat sich nicht viel ge­
ändert - flüssige Animationen 
und solides Move-Repertoire be­
scheren der EA Box-Simulation 
mehr Motivationskraft als der 
Konkurrenz. Auch die Präsen­
tation gefällt. sf 

·'. , .. 
Professionell prä­
sentierte Box-Sim 

mit flüssiger Grafik 
und vielen bekann-

ten Gesichtern. 
Die erste Wahl im 

PSone-Ring. 

ENTWICKLER: MIDWAY, USA 
(WWW.RUSH2049.COM) 

Rush 2049 

Der dritte Ableger von 
Midways "Rush"-Reihe 
entführt Euch erneut 

nach San Francisco, diesmal al­
lerdings ins Jahr 2049. Auf sechs, 
mit zahlreichen Abkürzungen ge­
spickten Strecken rast Ihr in ei­
nem von 13 (teilweise freizuspie­
lenden) Boliden u~ die Wette. 
Neben den normalen Rennen 
warten eine Stuntarena und eine 
"Vigilante 8" -inspirierte Auto­
schlacht auf bis zu vier Freunde. 
Umfangreich, aber etwas ruckelig 
und träge. cg 

f lotte Arcade­
Raserei mit kom­
plexen Strecken 
und vielen Spiel-

modi - trotz träger 
Steuerung der beste 

Teil der Serie. 

ENTWICKLER: LOST Tovs, ENGLAND 
(WWW.LOSTIOYS.COM) 

Strafgefangene Cyborgs 
müssen sich in futuristi­
schen Gladiatorenkämp­

fen ihre Freiheit verdienen: Dum­
merweise wurde ihr Unterleib 
amputiert und durch eine Stahl­
kugel ersetzt. Wie im Klassiker 
"Marble Maclness" seid Ihr den 
Fliehkräften ausgesetzt, so dass 
Wettrennen, Prügeleien, Hinder­
nisläufe oder ein Fußballspiel 
Euch einiges an Geschick abver­
langen. Wie die PSone-Variante 
erfreut "Moho" mit einem erfri­
schenden Spielprinzip und guter 
Steuerung. cg 

Umsetzung gelun­
gen: Ungewöhn­

licher und witziger 
Geschicklichkeits­

lest - optisch leider 
nur minimal 
aufgepeppt. 



• • ••••• 

ENTWICKLER: UBtSOFT, FRANKREICH 
(WWW.UBISOFT.DE) 

Ouack Attack 

Systemen: Zu guter letzt 
begibt sich Disneys Bür­

zelheld auch auf der PS2 auf die 
Suche nach seiner Herzensente 
Daisy. Trotz gleicher Hinter­
grundstory unterscheiden sich 
Levelaufbau, Gegnertypen und 
Aufgaben von den übrigen Ver­
sionen. Ungeachtet gelegentli­
cher Ruckeleinlagen steuert sich 
der PS2-Erpel flotter und lockt 
dank dezent erhöhtem Schwie­
rigkeitsgrad auch fortgeschrittene 
Zocker ans Pad. cg 

120·Mar 

Mehr Spaß auf der 
PS2: Geradliniges 
Jump'n'Run mit 

dem liebenswerten 
Erpel - die gelun­

genste Version des 
Abenteuers. 

ENTWICKLER: UBtSOFT, FRANKREICH 
(WWW.UBISOFT.DE) 

seine Her­
zensdame Daisy vom fin­

steren Zaubei-er Merlock entführt 
wurde, begibt sich Donald auf 
zur Rettung. In abwechselnd ho­
rizontal und dreidimensional 
scrollenden Levels hüpft der cho­
lerische Erpel über schwebende 
Plattformen, sammelt Extraleben­
spendende Münzen ein oder 
haut Cartoon-Gegnern eins über 
die Rübe . Die Dreamcast-Hüpfe­
rei orientiert sich an der PSone­
Fassung (inklusive träger Steue­
rung). cg 

Dreamcast 

100 Mark 

Klassische 
Hüpforgie im kun­
terbunten Polygon­
Gewand: Mit nur 
vier Welten für 

Profis zu kurz und 
zu leicht. 

ENTWICKLER: UBtSOFT, FRANKREICH 
(WWW.UBISOFT.DE) 

Dinsosaurier 

teuer nach Zelluloid-Vor­
lage steuert Ihr drei un­

terschiedlich begabte Dinos 
durch die Tücken des Saurier­
alltags. Flugechse Flia erkundet 
die Umgebung, während Äffchen 
Zini in Bäumen nach energie­
spenden Früchten sucht und 
Fleischberg Aladar mit se inem 
Riesenschwanz Raptorschädel 
oder Felsbrocken zert rümmert. 
Optisch und inhaltlich gleicht die 
PS2-Actionknobelei der Dream-

ENTWICKLER: DARKBLACK, USA 
(WWW.THQ.DE) 

Mit zweimonatiger Ver­
spätung liefert THQ die 
Dreamcast-Version des 

mittelprächtigen Skateboard­
Titels ab. Bis auf den Vier-Spie­
ler-Modus, in dem Ihr die be­
kannten Varianten wie 'Time 
Bomb' oder 'MTV Hunt' spielt, ist 
alles beim Alten geblieben: In 
'Freestyle', 'Highscore' und 'Stunt' 
vollführt Ihr Tricks und sackt 
dafür Punkte ein . Der Karriere­
Modus dient zum Erspielen von 
neuen Arealen , Klamotten und 
Brettern. Insgesamt sind 30 
Skater anwählbar. sb 1 

1 1 I 

THQ 

Dreamcast 

100 Mark 

'Tony Hawk'-Klon 
mit technischen 

Mängeln: Hakelige 
Steuerung und 
schlechte Kol­

lisionsabfrage trü­
ben den Spaß. 

ENTWICKLER: ElECTRONIC ARTS, USA 
(WWW.EASPORTS.COM) 

Madden MFL 2001 

EAs Football-Vorzeige­
produkt bekam auf der 
PS2 die erwartete Schön­

heitskur verpass t und weiß ne­
ben exzellenter Grafik auch mit 
tadelloser Spielbarkeit zu über­
zeugen. Allerdings bleiben wie 
bei „NHL 2001" noch Verbesse­
rungsmöglichkeiten: Lange Lade­
zeiten stellen Euch vor Gedulds­
proben und verschiedene moti­
vierende Modi des PSone-Bru­
ders fehlen ohne Grund völlig. 
Trotzdem: Für Pillen-Fans ein 
Plfichtkauf. us 

Electronic Arts 

PS2 

Gewaltig gutes 
American Football: 
Grafisch extraklasse 
und makellos spiel­
bar, nur bei Optio­
nen und Ladezeiten 

hapert's etwas. 

ENTWICKLER: Z,Ax1s, USA 
(WWW.ACCLAIMMAXSPORTS.COM) 

dürft Ihr mit neun weite­
ren Original-BMX!ern 

über Asphalt und Kies heizen. 
Modi- und Steuerung orientieren 
sich an den Skateboard-Kollegen: 
So erfü llt Ihr Aufgaben in 
Skateparks und auf Schotter­
pisten, trainiert im 'Freeride' oder 
tretet gegen einen Kumpel in di­
versen Multiplayer-Varianten wie 
'Horse' oder Trickjagd an. An der 
etwas schwammigen Steuerung 
hat sich im Vergleich zur PSone­
Fassung nichts .geändert - trotz­
dem motivierend. sb 

Acclaim 

Dreamcast 

100 Mark 

BMX-Simulation 
mit Nähe zu be­
kannten Skate-

board-Titeln. Trotz 
dezenten Mängeln 
in der Fahrphysik 

motivierend. 

ENTWICKLER: ACCLAIM CHELTENHAM, 
ENGLAND (WWW.ACCLAIM.DE) 

RC Revenge Pro 

Wiederholungssendung 
gegen Funkstille: Die 
PS2-Version der Fern­

steuer-Rennen bieten Altbekan­
ntes im geringer verpixelten Ge­
wand. Flitzt über zwei Dutzend 
Kurse, stoppt die Konkurrenz mit 
diversen Extras wie Flammen­
werfer oder steigt während des 
Rennens in ein Motorboot um. 
Vielfalt und Abwechslung gehen 
in Ordnung , doch auch auf der 
PS2 krankt das Spiel an mäßiger 
Steuerung und übertriebenem 
Extra-Einsatz. sf 

Acclaim 

PS2 

120Mar 

Umfangreiches 
Fernlenk-Rennen 

mit mittelprächtiger 
Optik, vielen 

Strecken und wenig 
Betonung auf fahre­

risches Können. 

ENTWICKLER: NAMCO, JAPAN 
(WWW.NAMCO.COM) 

dem Dreamcast genauso 
wie auf der PSone: Das 

Knuddelsprite mit dem dicken 
Meißel rattert sich durch farbige 
Blöcke, löst Kettenreaktionen aus 
und schnappt nach Luftblasen. 
Die putzige Grafik sieht nett aus, 
nutzt die Dreamcast-Power aber 
so gut wie gar nicht; neue Spiel­
modi könnt Ihr ebenfalls verges­
sen. Somit bleibt ein witziges 
und harmloses Knobelspiel, das 
für eine Runde zwischendurch 
immer wieder gut ist - für mehr 
aber auch nicht. us 

Virgin 

Dreamcast 

90Mark 

Recht simple, aber 
durchaus spaßige 

Knobelei, die jeder 
sofort begreift: 

leider deutlich zu 
eintönig, um länger 

zu motivieren. 



s 
SEGA 

Suche Mega Drive1 + Streets of 
Rage1-3, alles anbieten' Verkaufe 
auch Dreamcast-Spiele, z.B. 
Resident Evil Code Veronica, 
Street Fighter 3 Double Impact, 
Sword of Berserk ab 50 DM. 
Tel. 0173/9629177 (ab 14 Uhr) 

Täglich findet in Chemnitz e'ine 
Videospielbörse (Playstation, 
Dreamcast, Nintendo64 usw.) 
statt. Mo-Fr von 10-18 Uhr auf 
dem Lessingplatz 7 (Nähe 
Bahnhof), Ankauf von Spielen ist 
auch möglich. 

Suche unzüchtige Anime-DVDs für 
Erwachsene. 
Mail: rauer@debitel.net 

Nintendo64 Konsole, Expansion 
Pak, Tremor Pak, Memory Card + 
14 Spiele , z.B. Turok1-3, Perfect 
Dark, Shadow Man, Ego-Shooter, 
Operation Winback , Daikatana , 
Castlevania1 +2 , Banjo-Kazooie 
usw, Preis komplett 700 DM. 
Tel. 05691 /50674 

Verkaufe Nintendo64 mit 4 
Controllern , 4 Memory Cards , 
Rumble Pak, Expansion Pak und 
13 Spielen (z.B. Legend of Zelda,. 
Perfect Dark, Shadow Man und 
Turok2), Preis VB. 
Tel. 0170/1870167 (Armin) 

Verkaufe Nintendo64 mit 
Expansion Pak, 2 Controllern , '2 
Rumble Paks , 1 Multi-Memory 
Card und 1 Spiel (Legend of Zelda: 
Ocarina of Time) für 250 DM. 
Tel. 09281 /610257 (Michael) 

SEGA 
30 Dreamcast-Spiele NTSC ab 40 
DM. Liste anfordern per SMS 
0171/8039789 (Norbert). Oder in 
der Gebrauchtspiele-Börse auf 
www.video-game.de 

Suche Videospielfreunde (ab 20) 
im Raum PB, MS für gemeinsame 
Abende. Suche für NES: 
Gargoyle's Ouest2 (us), für Mega 
Drive: Adapter Pal auf NTSC, 
Monsterworld4 (jp) u.a., ruft an! 
Tel. 05257 /977 442 

Suche nette Brieffreundin zwi­
schen 12-15, am besten in 
Bremen. 
Tobias Wilcke , Burchardstr. 39, 
28217 Bremen 

Suche Zelda1-3 für CDi und Zelda 
von Game & Watch , nur mit Hülle 
von 1989! Zahle für jedes Spiel 
100 DM. 
Tel. 034651/3014 (Sven) 

Neo Geo-Module: Turf Masters, 
Mag. Drop3, Samurai Shodown3. 
Mail: rauer@debitel.net 

P)Mega Drive (ip): Phelios 50 
tg DM, Gynoug 75 DM, Undead 
:z;i line 150 DM, Whip Rush 70 
DM, Twin Cobra (us) 50 DM, Task 
Force Harrier 50 DM , Raiden Trad 
(us) 45 DM , Zero Wing (dt) 55 
DM, Truxton (dt) 40 DM. Neo Geo 
CD: Ninja Commando 70 DM , 
Robo Army 70 DM , King of 
Fighters97 +99. 
Tel. 07222/151269 

Dreamcast + 1 Pad + VM + 
Rumble Pack + RGB-Kabel + 
Dreamkey + 11 Spiele: Soul 
Calibur , Resident Evil Code 
Veronica, Ready 2 Rumble Boxing, 
Sonic Adventure , Crazy Taxi, Tomb 
Raider4 , Fur Fighters , Gun­
Shooter, Shadow Man , Racing 
Simulation2 für 599 DM. 
Tel. 02064/97109 

Dreamcast inkl. 2 Controller + 
VMU + RGB-Kabel + 9 Spiele+ 
Dreamkey 1.5. 
Tel. 0170/4827258 

Verkaufe Sega Dreamcast + 1 VM 
+ 5 Spiele (Sonic Adventure, Virtua 
Fighter 3tb , Soul Calibur , Prü­
gelspiel , Dead or Alive2), Preis VB. 
Tel. 07152/44628 ab 17 Uhr 

'~t]-Die "Raiden"-Serie von Seibu Kaihatsu 
'f'" ·; hält sich als wohl letzter Vertreter der 
~ . traditionellen Vertikal-Shooter bis heu­
~ :.: te hartnäckig in heimischen Spielhallen: 

l>:::'.#

1 
Der erste Teil von 1990 erschien auch 
auf zahlreichen Konsolen, so u.a. als 
"Raiden Trad" auf dem Mega Drive und 

im Doppelpack mit der 93er-Fortsetzung im 
"Raiden Project" für die Playstation. Das auf­
gebohrte Update "Raiden DX" (1994, Bild 
~ ~ !m:ml'"'"''R oben) wiederum war nur in Japan zu be­

wundern. Weitere drei Teile der Ballerserie 
fandenden zwischen 1996 und 1998 den Weg 
in die Spielhallen: Die "Raiden Fighters" flo­
gen in Teil 1 (links) und 2 sowie einer "Jet"_. 
Variante gegen feindliche Armeen. Dabei 
blieb der Spielablauf bis auf leichte Ergänzungen 
der Extrawaffen immer dem Original ver­
pflichtet. Leider schafften die neueren Variationen 
nicht mehr den Sprung auf heimische Konsolen. 

Weihnachten ist vorüber und im Second Hand brummt es: 

Scheinbar wurden die meisten Wünsche erfüllt und einiges 

mehr - anders ist das massive Übergewicht an Verkaufs­

angeboten kaum zu erklären. Im Zuge der Feiertage waren 

viele von Euch auch so spendabel, uns viel Kleingeld mitzu­

schicken: Das ist zwar nett, aber tut uns und dem Postboten 

den Gefallen und packt lieber schnöde Briefmarken rein. Die 

klingeln beim Schütteln zwar nicht so lieblich, aber dafür kommen die 

Umschläge in der Regel auch unversehrt an. Euer Ulrich. 

Verkaufe Dreamcast (jp) mit 1 
Memory Card , Blue Stinger, Sega 
Rally2 und Gun-Shooter (ohne 
Gun ), Preis nach Vereinbarung. 
Habe auch Saturn , Mega Drive, 
Playstation und Nintendo64-
Spiele, einfach fragen . 
Tel. 07161 /40951 

Dreamcast +Tastatur+ 2 VM + 
RGB-Kabel + 8 Spiele (Dead or 
Alive2, Nightmare Creatures2 , 
Resident Evil Code Veronica, 
Shadow Man, Silver usw.), Top­
Zustand für nur 399 DM oder tau­
sche gegen NES-Oldies (Drin 
Sword , Zelda2 , Maniac Mansion 
usw.). 
Tel. 0172/3761373 

Verkaufe Dreamcast-Spiele: 
Rayman2 , MDK2 , Fur Fighters, 
NBA 2K, Ecco, Soul Calibur für je 
50 DM , Gun-Shooter mit Gun 70 
DM , Dead or Alive2 (us) 60 DM, 
Resident Evil Code Veronica (us) 
60 DM, Jet Set Radio (jp) 60 DM, 
Sonic Adventure + Crazy Taxi je 40 
DM. 
Tel. 05504/949539 (ab 17 Uhr) 

Sega Dreamcast (PAL ), 
Controller , Memory-Card VMS , 
RGB-Kabel usw. inkl . 15 Top­
Spiele: MSR, Ferrari Challenge , 
Resident Evil Code Veronica , Ecco 
the Delphin , Crazy Taxi , Dead or 
Alive2 , Le Mans 24 usw. Preis VB 
800 DM. 
Tel. 0202/409400 
(Mike Kretschmar) 

Verkaufe für Sega-CD: Lunar the 
Silver Star (us) 225 DM, Rise of 
the Dragon (us) 85 DM , Monkey 
Island (us) 85 DM , Raad Rash 
(us) 85 DM , für Mega-Drive 
Shining Force2 125 DM , lnsector 
X 125 DM etc. , alles inkl. Porto. 
Tel ./Fax. 030/6258637 

Dreamcast + 3 Pads + 1 Tastatur 
+ 9 Spiele (z.B. Resident Evil Code 
Veronica, Crazy Taxi , Virtua Fighter 
3tb, Rayman2 usw.) + 5 Demo­
GDs + Scart-Kabel , NP 1450 DM, 
VHB 1000 DM. 
Tel. 06321 /57282 

Verkaufe Japan-2D-Shooter: 
Radiant Silvergun, Musha Aleste , 
Terra Diver , Twinkle Tale , 
Battlemania2, Thunderforce5 und 
viele weitere Klassiker für Mega 
Drive , Saturn , Neo Geo, PC­
Engine. 
Tel. 040/860113 (Christian) 

Dreamcast (jp) mit Umbau , 2 
Controller, 2 VM, 2 Rumble Packs 
und 14 Spiele mit Titeln wie 
Shenmue, D2, Resident Evil Code 
Veronica , Ecco, Soul Calibur und 
vielen anderen Top-Titeln für 1400 
DM. Tel. 07322/934534 

Dreamcast multi mit 13 Spielen 
800 DM, Nintendo64 mit 4 Spielen 
250 DM, 3DO FZ1 mit 10 Spielen 
300 DM , Playstation-Spiele zwi­
schen 15-50 DM , nur Original­
spiele. 
Tel. 0202/473850 (16-20 Uhr) 

Dreamcast-Spiele , z.B. Ferrari 
F355, Dead or Ali ve2 , Crazy Taxi , 
Gel Bass+ Angel usw., evtl. auch 
Tausch möglich. Philips CDi gün­
stig abzugeben ,- Dino Crisis2 für 
Playstation zu verkaufen. 
Tel. 07546/929976 
(Mike, ab 18 Uhr) 

Sega Dreamcast , 1 Pad , 1 VM , 1 
Rumble Pack, 1 RGB-Kabel , 3 
Spiele: Soul Calibur, Crazy Taxi , 
Resident Evil Code Veronica für 
500 DM oder tausche gegen 
Nintendo64. 
Tel. 02603/70160 
(Dennis , Mo-Fr 14-15 Uhr) 

Für Saturn: Sega Rally , 
Prügelspiel , X-.Men (ip ), Fatal 
Fury3 (ip ), Samurai Shodown3 
(ip) , World Heroes Perfect (ip ), 
Prügelspiel (jp). zusammen 150 
DM , auch einzeln. Verkaufe 
MAN!AC 7/99-11 /00 für 30 DM . 
Tel. 06195/65665 

Ci 4 !!i'I-i, · \ iull!I , 
Verkaufe Playslation mit 9 Spielen 
(NBA Live2000 , Army Men u.a.) , 
außerdem 2 Controller und 
Memory Card , außerdem Schum­
melmodul. Alles für nur 390 DM. 
Tel. 09221 /908146, 01 79/2211932 

Suche Playstation-Adventures 
(2D) , wenn möglich brutal, biete 
50 DM. Tel. 06431/71968 (Adrian) 

Parasite Eve1 (us ) 70 DM , Fear 
Effect 50 DM , Front Mission3 50 
DM , Discworld Noir 50 DM, 
Tenchu2 50 DM, Silen! Hili 30 DM, 
Need for Speed3 30 DM, Wu Tang 
Shaolin Style 30 DM, Akte X 30 
DM, Resident Evil1 30 DM. 
Tel. 06775/9529 ab 18 Uhr 

17 NTSC-Spiele ab 20 DM , Liste 
anfordern per SMS 0171 /8039789 
(Norbert), oder in der Gebraucht­
spielebörse bei www.v ideo­
game.de 

Playstation , 1 Jahr alt + Chi p+ 
Dual Shock Controller+ Lightgun 
+ Memory Cards + 10 Spiele , FP 
333 DM. Tel. 0175/9950167 

Verkaufe Tomb Raider2-4 , 
Resident Evil Director's Cut , 
Breath of Fire3 , Ego-Shooter, Total 
Driving, alles Originalspiele der 
PSone, pro Spiel 20 DM , tausche 
auch. 
Tel. 0175/9725792 



Playstation umgebaut + 1 Pad + 1 
Memory Card + RGB-Kabel + Link­
Kabel + 22 Spiele , z.B. Final 
Fantasy7+8, Resident Evil Direc­
tor's Cut, Horrorspiele, Command 
& Conquer2 , Metal Gear Solid , 
Worms usw. Preis VB 520 DM. 
Tel. 0173/5432852 (ab 17 Uhr) 

Playstation + 2 Memory Cards + 3 
Controller, einer davon Dual Shock 
+ Final Fantasy? + X-Files + 
Mission Impossible + Tomb 
Raider3 + Metal Gear Solid + 
Vagrant Story + Abe's Exoddus + 
Kabel nur 370 DM. 
Tel. 05528/982551 (Roland) 

Topspiele von fast neu bis 
Klassiker für Playstation und 
Dreamcast . Auch Tausch gegen 
Nintendo64, Playstation + Dream­
cast-Spiele möglich. Repariere 
auch Playstation-Konsolen. 
Tel. 0170/9532847, 
Fax. 0261 /679798 (Marco) 

Verkaufe Playstation-Spiele, u.a. 
Command & Conquer und Final 
Fantasy8! Habe weitere Rollen­
spiele und andere Klassiker . 
Günstig abzugeben , keine Spiele­
gurken. Habe auch Mega-CD­
Spiele. 
Tel. 069/896682 (ab 18 Uhr) 

Chrono Cross (us) 100 DM, 
Legend of Legaia 40 DM , Saga 
Frontie r2 40 DM , Suikoden2 40 
DM. Nintendo64: Legend of 
Zelda64 + Hintbook 60 DM. 
Tel. 03685/707227 
(Lutz, 17-21 Uhr) 

Tausche/kaufe/verkaufe Neo Geo 
Module, CDs und MVS, habe viele 
neue und ältere Titel. Suche auch 
ständig komplette Sammlungen. 
Bitte medet Euch unter 
Tel. 0171/6751597 (ab 18 Uhr), 
Mail: timo@ny2000.de 

Capcom CPS3 mit 3 Spielen 1200 
DM. Biete auch diverse CPS1- und 
CPS2-Systeme , außerdem: 2D­
Shooter vertikal/horizontal , MVS­
Module , Oldies und Mega-Drive­
und SNES-Restbestände. 
Tel. 030/9285653, 0173/6071405 

Verkaufe Metal Slug 3 für das Neo 
Geo Modul für "nur" 1500 DM VB. 
Tel. 0174/5760005, 06504/8558 
(ab 18 Uhr) 

Saturn (jp): Radiant Silvergun 400 
DM , Necronomicon 140 DM , 
Lunar Silver Star Story 99 DM , 
Elevator Action Returns 250 DM , 
SNES (jp) : Lady Stalker 169 DM, 
Fire Emblem 199 DM, Sonic 
Wings1 199 DM, PC-Engine (jp): 
Dracula X 333 DM , Super Darius 
160 DM, Götzendiener 130 DM, PC 
Kid Punkic Cyborgs 119 DM , 
Legend of Xanadu 160 DM , 
Cosmic Fantasy3 160 DM , Mega 
Drive (jp ): Ad v. Military 
Commander mit Buch + Anleitung 
239 DM , V5 250 DM. Für 3DD 
über 60 Spiele , ab 19 DM, Habe 
noch andere Spiele , suche seltene 
Virtual-Boy- und Mega Drive­
Spiele. 
Tel. 04506/694 (Lars) 

Verkaufe Spiele und Zubehör für 
Mega Drive , Mega-CD, 32X, Mas­
ter System, Game Gear, Saturn, 
Dreamcast, NES, Super Nintendo, 
Nintendo64 , 3DD , Jaguar, 
Playstation , CDi , Neo Geo , 
Platinen , viele Japan- und US- · 
Sachen, jp.Soundtracks etc. 
Tel ./Fax. 030/6258637 

Spiele + Hardware für Turbo 
Duo/PC-Engine. 
Tel. 02374/850355 
http://beam.to/pce 

Spiele+ Zubehör ab 20 DM für 
Master System , 32X, Mega Drive, 
Saturn , Dreamcast, Game Gear, 
NES, Super Nintendo, Nintendo64, 
Panasonic 3DO , Playstation , Atari 
(viele Sammlerstücke). 
Tel. 0171 /4880281 

OLDIES 
Oldie-Konsole Philips G7000 + 2 
Joysticks und Spiel (Schlachtfeld), 
Super-Zustand , ca. 20 Jahre alt', 
Preis VB. 
lnes Buchwald, Ernst-Moritz­
Arndt-Str 24, 38304 Wolfsbüttel 

Verkaufe/tausche Spiele für Master 
System, Game Gear , Mega Drive, 
Saturn , Atari , Mega-CD, auch jp. , 
z.B. Rainbow lslands Mega Drive. 
Suche Master-Adapter für Game 
Gear , Necronomicon Saturn, PC­
Engine +Spiele.Verkaufe auch 
Philips G7000 + Spiele. 
Tel. 06834/70716 (Stefan) 

~ Jaguar + Tempest , viele 
tg Atari2600-Spiele, viele jp. 
[1J Shooter für Mega Drive , auch 
RPGs, Mega CD Lunar Silver Star 
Story günstig, Vectrex + Software, 
Final Fantasy Tactics , Legend of 
Mana, Game Boy jp. Spiele. 
Tel. 0621 /1225897 

•-J•J!(.i i t3 t L 
Verkaufe , kaufe , tausche Spiele, 
Konsolen für alle Systeme, kaufe 
und tausche auch ganze 
Sammlungen, auch Oldies. 
Tel. 089/1403732, 0175/3355001 

Tausche Turok2 und Turok Rage 
Wars (engl. PAL) gegen Extreme-G 
und/oder XG-2. Außerdem Xploder 

, Professional+ Gamebooster ge­
gen Megaman X3+4. 
Tel. 09429/1354 (ab 15 Uhr) 

Das rasante Ballerspektakel "T empest" 
?,Q-. ·. ist seit seiner Premiere als Spielhallen­
',A ' automat 1980 (rechts) ein Synonym für 
J;:;, ausgefallene Technik und Grafik. Die 
_' ~ Atari-Maschine verblüffte mit lupenrei­
';(41 ner, bunter Vektorgrafik, die durch tech-

nischen Kniffe keinerlei Pixel zeigte: Ähn­
lich wie beim alten Vectrex-System wurde das 
Bild von hinten auf die Mattscheibe projeziert 
- darum die einfachen Formen, aber auch sonst kaum erreich­
bare glatte Kanten. Das nächste Lebenszeichen gab es in Form 
von "Tempest 2000" (1994) auf Ataris wenig erfolgreicher Jaguar­
Konsole: Vom Lama-Liebhaber und Hippie-Programmierer Jeff 
Minter entwickelt, wurde das schnelle Spiel mit allerlei psy­
chedelischen Licht-Effekten aufgepeppt. Bislang letzte Inkarnation 
war das noch eine Spur krachigere "Tempest X3" (1996, links) 
~ ------
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auf der PSone. Ein Ende ist noch nicht 
abzusehen: Für den jungen Nuon­
Chipsatz, der speziell für den Einsatz 
in DVD-Playern entwickelt wurde, 
produziert erneut der unverwüstli­
chen Jeff Minter eine neue Fassung: 
"Tempest 3000". 

Final Fantasy6 Original Sound 
Version (3 Audio-CDs) , Final 
·Fantasy? OSV (4 CDs) , für 
Playstation: Policenauts (jp) , 
Tekken2 (jp) , Gradius3 Arranged 
Audio-CD. Alles gut erhalten, Preis 
VB. Tel. 0171/4579666 (Chris) 

Verkaufe/tausche Spiele für Super 
Nintendo, Mega Drive , NES, 
Dreamcast und Konsolen , viele jp­
u nd us-Versionen , z.B. Dragon 
Ouest4 , Ogre Battle , Feda, 
Thunderforce , Shining Force , 
Phantasy Star1 (MD) , Phantasy 
Star2-4 usw, viele Shooter, RPGs. 
Tel. 030/6946321 
(Jens, ab 18 Uhr) 

Final Fantasy6 Soundtrack 80 DM, 
Dino Crisis (Playstation) 40 DM, 
Dungeons & Dragons (Mega 
Drive) 20 DM , Alex-Sandsack 
Höhe 80 cm (kaum gebraucht , nur 
Selbstabholer) 75 DM. 
Tel. 07145/7696 

Verkaufe 69 Pokemon-Figuren 
und vier Pokemon-Personen für 
150 DM nur im Set. Alles neuwer­
tig , inkl. Pokemon·Standuhr und 
Digimon-Figuren. 
Tel. 0177/2142410 

Videospielbörse im Raum 
Chemnitz. Zur Auswahl stehen 500 
Playstation-, 100 PC·CD , 100 
Nintendo64-Spiele, 50 Dreamcast­
Spiele usw. , es werden auch 
Spiele angekauft. Chemnitz , 
Lessing platz 7, Mo-Fr 10-18 Uhr 

Verkaufe , kaufe , tausche Spiele 
und Konsolen für Sega Mega 
Drive , Mega-CD , Saturn, Dream­
cast. Habe Shining Force , 
Snatcher, Phantasy Star usw. 
Suche auch Super-Nintendo-Spiele 
und Konsolen. 
Tel./Fax. 05561/982042 
(Thomas, ab 17 Uhr) , 
0170/2047356, 
Mail: tailes1382@aol.com 

Für schnelle Videospiel-News per 
SMS, einfach die 0172/227744 an­
rufen , die 1 drücken und dann die 
90005158, für Handysprüche die 
90022656 und für DVD-News die 
90010675. Fragen per SMS an die 
0173/7777601 

Verkaufe Neo Geo Pocke! Color 
mit Metal Slug 1 st Mission , 6 
Monate alt mit Originalverpackung 
200 DM. 
Tel. 0171/5353258 

Verkaufe Mega Drive , Saturn , 
MCD, 32X-Spiele zwischen 15 und 
35 DM , viele Sportspiele und 
Jump'n'Runs. Insgesamt ca. 200 
Stück. Habe auch noch weitere 
Spiele für alle Systeme 
Tel. 0173/4148185, 04202/637279 

MB Vectrex + Sega Multi mega 
gegen Gebot, Spiele/Zubehör für 
Mega Dri ve/Mega-CD (50 Titel ), 
Saturn , Playstation , Super 
Nintendo, NES, PC-Engine (Arcade 
Card Pro, 4er-CD, Gradius2 usw.), 
Preise VS. 
Tel. 05101 /15177 (abends) 

Kaufe , tausche, verkaufe Spiele für 
die meisten Systeme. Habe selber 
ca. 800 Spiele für Mega Drive , 
Super Nintendo, Master System , 
Playstation, Saturn u.a., viele 
Raritäten I Verkaufe Multinorm­
Dreamcast + Spiele. 
Tel. 0441/5940803 

Verkaufe meine RPG- ,und 
Shooter-Sammlung für Play­
station , Super Nintendo , NES , 
Mega Drive, Master System, Game 
Boy (Playstation-Spiele us, SNES­
Spiele us + jp) , viele Raritäten , 
meist Top-Zustand , Mega Drive so 
gut wie alle dt. und US-RPGs. 
Auch Tausch gegen Playstation , 
Saturn, Dreamcast, Mega-CD (dt., 
us, jp) möglich. Suche immer 
noch originale Lösungsbücher (dt, 
us , jp), außerdem Mega-CD-Spiele 
und CDX Pro Plus Adapter. 
Nachfragen und Angebote an: 
Frank Berger, Lindenallee 74/0920, 
16303 Schwedt/0. , 
Tel. 03332/838339 (Fr-So) 
0173/6075355 

Playstationspiele, ca 150 Stück 
komplett gegen Höchstgebot oder 
einzeln! Mega Drive Spiele , z.B. 
Aeroblasters , Gaiares, Y's3 , Steel 
Empire , Wardner , Darwin2041 , 
Curse , Heavy Unit, Undead Line, 
Verytex, Phantasy Star2-4, Streets 
of Rage1-3, Ringside Angel+ ca. 
270 weitere ab 15 DM! Super 
Nintendo Strategie/RPG/lmporte + 
PAL-Spiele , z.B. Earthbouncf, 
Nosferatu , Gaia + T-Shirt, Ultima, 
Final Fantasy3, Brandish , Darius 
Force usw, PAL-Spiele ab 15 DM! 
Sowie Mega-CD (Snatcher) , NES 
(z.B. Snow Brothers) , Master 
System , Saturn , Neo Geo , PC­
Engine , Dreamcast , Game Gear + 
Game Boy. Suche günstig Virtual 
Boy-Spiele. 
Tel. 0441/5940803 
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Import-Frust 
~ hne Umschweife möchte ich gleich zur 
~ Sache kommen. Seit nunmehr 15 Jahren 
bin ich ein begeisterter Konsolenzocker. Hier­
bei haben es mir vor allem die RPG-, Strategie­
und Adventureperlen aus Japan und den USA 
angetan. Doch was ich in letzter Zeit beobach­
ten musste, ist eine völlige, der Unverschämt­
heit nahe Preisexplosion für Impo1tspiele. 
Als aktuelles Beispiel möchte ich hier das ewig 
und drei Tage verschobene "Lunar 2" erwäh­
nen. Kürzlich erhielt ich den Prospekt eines 
Versandhändlers, wo dieses Spiel, wenn es 
denn mal erscheint, zu einem unglaublichen 
Hammerpreis von 230 Mark angeboten wird. 
Ich rief sofort bei dem Händler an und fragte, 
ob de r Preis wirklich stimmt und ob er nicht 
doch ein wenig zu hoch sei. Daraufhin wurde 
seitens des Händlers wieder einmal auf den zur 
Zeit sehr hohen Dollarkurs verwiesen und dass 
es sich bei dem Spiel ja immerhin um eine Spe­
zia 1-Box handelt. Liebe Leute , der Dollarkurs 
sta nd schon seit jeher im Verhältnis 1 :2 zur 
deutschen Währung. Das erste "Lunar" war 
auch e ine liebevoll gestaltete Sonderedition, 
kostete jedoch im Vergleich 'nur ' 160 Mark. 
Versteht mich nicht falsch. Ich bin durchaus 
gewillt, für ein gutes Rollenspiel auch einen 
guten Preis zu zahlen, aber das ist ja mittler­
weile Abzocke hoch zehn. Selbst ein Titel wie 
"Breath of Fire 4" (ohne jegliche Zusatzgim­
micks) so ll 170 Mark kosten. In seligen SNES­
und Mega-Drive-Zeiten habe ich für Top­
Importmodule ("Final Fantasy 3", ··chrono Trig­
ger" etc.) nur 150 Mark bezahlt. Und das , wo 
doch die Herstellung von Modulen viel teurer 
ist als die von CDs. 
Wenn das mit den Preisen so weiterläuft, 
werde ich wohl bald nur noch auf die paar, 
mehr oder weniger gut übersetzten PAL-RPGs 
zurückgreifen müssen bzw. können. 

Thomas Göldner, via E-mail 

Prinzipiell hast Du schon recht mit Deiner Klage: Auch 

uns MAN!ACs macht das lmportspiele-Shoppen mo­

mentan keinen besonderen Spaß - weder auf Geschäfts­

reisen, noch über amerikanische Internet-Läden oder 

den örtlichen Händler. Im Gegensatz zu Deinen Äuße­

rungen trägt aber unserer Meinung nach der hohe 

Dollarkurs die Hauptschuld daran, dass US- und Japan­

spiele zum Luxusgegenstand verkommen. Allerdings ist 

der von Dir genannte Preis für "Lunar 2" wirklich etwas 

hochgegriffen - möglicherweise langen die Händler des­

wegen so stark zu, weil von Seiten der Hersteller der 

Verkauf von Importen drastisch (z.B. durch Beschlag­

nahmungen) verhindert wird. Somit ist es für einen Laden 

nicht ganz risikolos, Nicht-EU-Spiele in die Regale zu 

stellen. 

Lob & Tadel 
ß as lange währt, wird endlich gut: Das 
IWJ Inhaltsverzeichnis! Die bisher ver­
wendeten Screenshots waren eh für die Katz, 
jetzt muss nur noch die babylonische Schrift­
verwirrung (im ganzen Heft!) verschwinden. 
Zwei inhaltliche Kritikpunkte muss ich noch 
anbringen. Über die DVD-Fähigkeiten der 
PS2 zu berichten ist schön und gut, aber 

Bitte schreibt an 
Cyberrnedia Verlags GrnbH • MAIL!AC 

Wallbergstraße 10 • 86415 Mering 
oder digital an sf@rnaniac-online.de 

wie viele MAN!AC-Leser verfügen über das ent­
sprechende Kleingeld, um sich nach deren 
Anschaffung auch noch so eine A V-Anlage leis­
ten zu können? Zwei Prozent? Vier Prozent? Habt 
Ihr denn wirklich so eine schäbige Schleich­
werbung für Euer Schwestermagazin audiovisi­
on nötig? Außerdem fördert Ihr damit nur den 
ohnehin bestehenden Trend zu audio-visuellen 
Blendwerken, und e ine Entwicklung a la 
Hollywood ist nun wirklich das Letzte, was die 
Spieleindustrie braucht. 
Nun noch ein Wort zu Eurer 'Coming now'-Spalte: 
Ich renne nackt über den Meringer Rathausplatz, 
wenn "Conker's Bad Fur Day" offiziell in 
Deutschland erscheint! Abgesehen von der 
Tatsache, dass sich Nintendo einen Dreck um die 
USK (die sowieso bald von der FSK aufgelöst 
wird!) sehen, dieses Spiel ist wirklich nur etwas 
für Erwachsene und damit ein eindeutiger 
Indizierungskandidat mit allen Konsequenzen. 
Infogrames wollte Nintendo deswegen schon die 
Freundschaft kündigen, :,,.ras selbst in dieser streit­
lustigen Branche unüblich ist. Zudem besteht der 
begründete Verdacht, dass "Conker" zusammen 
mit den anderen, letzten N64-Highlights zurück­
gezogen wird, um für den Start des Gamecube 
genügend Killer Applications zu haben. Wie auch 
immer, es wird hierzulande schwierig werden, 
an diesen im wahrsten Sinne des Wones revolu­
tionären Titel heranzukommen, also macht den 
Leuten keine falschen Hoffnungen! 

H.J. Rössner, via E-mail 

MEA CULPA: Manch' einer mag sich gefragt ha­
ben, warum Stephan in der letzten Ausgabe im 
Meinungskasten der "Mumie" grinst, obwohl das 
Spiel mäßig bewertet wurde. Manchmal leidet er 

zwar an Geschmacksverirrung, den drögen 
Titel fand aber auch er nicht gut - es wurde 

ganz einfach das falsche Bild eingesetzt. 
MEA CULPA:. Die fehlerhafte Verkaufsversion 

von "Driver 2" hat uns böse überrascht. 
Einen kurzen Nachtest findet Ihr auf 
Seite 38. 

Zunächst Danke für Deine positive Reak_tion zu unserer 

neu gestalteten Inhaltsseile, die zugegebenermaf!en ei­

niges an Übersichtlichkeit gewonnen hat. Zu Deiner 

Kritik bezüglich des Heimkinoartikels: Selbst wenn nur 

wenige Leser das nötige Geld für die Anschaffung von 

Surround-Systemen übrig haben (was wir ehrlich gesagt 

nicht glauben), so kann es dennoch interessant sein, über 

dieses Thema einen fundierten Artikel zu lesen. Deiner 

Begründung nach würden auch Auto-Zeitschriften kei­

nen Sinn machen (denn wer hat schon das Geld, sich 

den monatlichen Testsieger in die Garage zu stellen?). 

Und die vier Seiten als Schleichwerbung abzutun, wird 

der Arbeit des Kollegen Schuftes sicher nicht gerecht. 

Bei unserer Angabe in 'Coming Now', "Conker's Bad Fur 

Day" erscheine sicher in Deutschland, haben wir wirk­

lich einen Fehler gemacht. Richtiger wäre, dass die 

Veröffentlichung realistisch ist (und mit Deinem Ver­

sprechen, dann nackt durch unseren Ort zu rennen, wer­

den wir natürlich Nintendo Deutschland auf Knien dar­

um bitten). Allerdings ist "Conker", sollte es denn mal 

in Deutschland erscheinen, in unseren Augen kein Indizie­

rungskandidat. Zwar ist der Spielinhalt gewalttätig und 

jenseits der Grenzen guten Geschmacks, aber zum ei­

nen werden nur Comit·-Figuren gekillt, zum anderen in­

teressieren sauiende und pinkelnde Charaktere die USK 

herzlich wenig. 

Mochmal Heimkino 
lffi!l oll, dass Ihr so einen Bericht (Die · PS2 als 
W Heimkinozentrale) macht, aber er hat für 
mich einen kleinen Schönheitsfehler Welchen? 
Ganz einfach, Ihr ve1wendet ein Bild von 'Galaxy 
Quest'. Sagt mir mal , mit welcher DVD Ihr ihn 
angeschaut habt, und mit welcher PS2? DVDs mit 
Ländercode 1 laufen bei uns nicht und als 
Ländercode 2 kommt die Scheibe erst nächstes 
Jahr - wer weiß wann? Das ist noch nicht so ganz 
klar, da Dreamworks bei uns selber keine Filme 
rausbringt. Des weiteren werdet Ihr kaum eine 
japanische DVD genommen haben, denn 125 
Mark ist hier den Leuten einfach zu teuer. 

Markus Cöttler, via E-mail 

Gut erkannt: Die Sci-Fi-Parodie 'Galaxy Quest' ist noch 

nicht als Code-2-DVD erschienen. Das Bild stammt von 

der US-Version, die deutsche Scheibe wird im März aui 

den Markt kommen, Übrigens haben wir mit Import­

DVDs (außer vielleicht japanischen wegen der 

Sprachbarriere) kein Problem, weil wir selten Filme auf 

PS2 angucken. Die meisten Redakteure haben Ihr Gehalt 

nämlich bereits in einen 'echten' DVD-Player gesteckt 

und benutzen Sonys Konsole nur zum Spielen. 
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XXL-Ärger 
~ ie kommt's, dass der 157ste "Resident Evil"­
~ Klon (ich habe mitgezählt!) wie "Dino Crisis 
2" einen fetten XXL-Test bekommt, und eins der 
innovativsten Spiele überhaupt wie "Jet Set Radio" 
im Vergle ich dazu derart abgespeist wird. Bei 
"F355" sieht's genauso aus. Mal was erfrischend 
anderes, auch noch gut gemacht, und dann auf 
eine Seite verbannt! Wow! Und kommt mir jetzt 
nicht mit den vielen Waffen oder sowas, "Dino 
Crisis 2" hat heutzutage einfach keinen Xtra-lar­
gen Test mehr verdient! Nach welchen Kriterien 
verteilt Ihr eigentlich den Platz in Eurem Magazin? 
Vie lleicht nach Beliebtheit oder sogar nach 
Verkaufszahlen einer Konsole? Nur zwei bis drei 
Dreamcast-XXL-Tests bei so vielen Hammerspielen 
in einem Jahr ist echt mager, oder' 
Mein PS2-Statement lautet übrigens: Wer bis jetzt 
nur PSone gespielt hat, den wird die PS2 begeis­
tern. Wer aber Dreamcast- oder PC-Spiele kennt, 
den reißt der DVD-Player mit Spielekonsole nicht 
mehr vom Hocker. Dav;d, v;a E-ma;1 

Die Anzahl der Seiten, die einem Spiel gewidmet wer­

den, richtet sich natürlich auch nach der Wichtigkeit 

des Produkts und der Konsole. "Dino Crisis" war nun 

mal ein äußerst erfolgreiches Spiel, aus diesem Grund 

bekommt ein guter Nachfolger auch den entsprechen­

den Platz, Dass wir allerdings keine mathematische 

Formel für die Seitenvergabe benutzen, oder sagen, "In 

Deutschland gibt es 40 mal mehr PSones als Dreamcasts 

und danach richten wir unsere Seitenzahlen", sollte ei­

gentlich jedem klar sein, der die MAN!AC liest- wir sind 

nun mal passionierte Multiformat-Spieler. 

Wieviel Raum ein System abbeko.mmt, ist natürlich stark 

davon abhängig, wie viele interessante Informationen 

und Spiele für die jeweilige Plattform verfügbar sind. 

Nur weil_es diesen Monat kaum PAL-N64-Titel gibt, ma­

chen wir nicht aus einem mittelmäßigen Spiel einen rie­

sigen Test. Und zu Deinen oben genannten Beispielen 

muss man anmerken, dass im Gegensatz zu "Dino Crisis 

2" die beiden Dreamcast-Titel "Jet Set Radio" und "F355" 

von uns bereits groß Import-getestet wurden - die Seiten­

zahl relativiert sich also wieder. 

PS2-Bi1anz 
~ st es nur ein Zufall, dass das PS2-Logo an 
~ e in Streichholzpuzzle erinnert? Mit zwei 
weiteren Hölzchen lässt sich daraus BSE legen, 
und genau daran musste ich an eiern bereits um 
einen Monat verschobenen Erstverkaufstag der 
PS2 denken. 
Den Marketingtrick 'Steigerung der Nachfrage 
durch künstliche Verknappung der Liefermenge' 
ist man ja schon gewohnt, doch was Sony am 
24 .11. abgezogen hat , ist gelinde gesagt eine 
Unverschämtheit. Die hiesigen Fachhändler konn­
ten froh sein, wenn sie 40 bis 60 Prozent der oh­
nehin nicht besonders hohen Vorbestellmenge 
geliefert bekamen. Vollständig geliefert wurden 
lediglich die Titel "Tekken" und "Ridge Racer 5", 
die mit jeder bestellten Konsole abgenommen 
werden mussten. Die Filiale einer großen Kauf­
hauskette erhielt zwar genau die hundert Prozent, 
jedoch nur gegen Anzahlung der Vorbesteller, 
und nicht einmal eine zusätzliche Konsole für das 
Display. Klar, wenn Sony die Liefermenge von 
ursprünglich 100.000 auf 28.000 Einheiten redu-

ziert, werden natürlich alle verfügbaren Einheiten 
in die Zentrale nach Berlin gekarrt. Der dort ver­
anstaltete Mitternachtsverkauf wurde zwar auch 
von einem hiesigen Fachhändler nachgeahmt, al­
lerdings hat sich der Aufwand (Sondergenehmi­
gung, Übersn,mden etc.) mit einer Gewinnspanne 
von etwa vier Prozent bei der Hardware nicht 
wirklich gelohnt. Im Gegenteil, die leer ausge­
gangen Kunden ließen ihre Wut und Enttäuschung 
zuerst am Personal aus. Zudem schnurrte das an­
gekündigte Angebot der Starttitel wundersamer­
weise von 33 auf knapp 15 zusammen. 
Von alleclem war in der Berichterstattung im 
Fernsehen nichts zu hören. Neben zaghafter Kritik 
am Preis/ Leistungsverhältnis und der Qualität der 
Software sah man stattdessen, wie sich eine 
Berlinerin für eine kostenlose PS2 das alte 
Playstation-Logo auf den Hintern tätowieren ließ. 
Wenn dieses dazu noch miese Tattoo echt ist, 
denkt die junge Dame wahrscheinlich mit dem 
verzierten Körperteil. Zurück zu den wirtschaft­
lichen Fakten: Liegen die Lieferschwierigkeiten 
neben eiern Eingangs e1wähnten Marketingtrick 
am hohen Ausschuss bei der Chipprocluktion1 

Unwahrscheinlich, denn umgerechnet 72 Prozent 
kann sich selbst ein indirekt subventionierter 
Betrieb wie Siemens nicht leisten. In Wahrheit 
spekuliert Sony auf eine Erholung des Euro und 
der Anerkennung der PS2 als Computer, da die 
EU-Zollkommission bei Spielkonsolen 2,2 Prozent 
Importzoll veranschlagt. Die Situation in den USA 
ist ähnlich, hier wird erst ausgeliefert, wenn sich 
der Dollar nach dem endgültigen Ausgang der 
Präsidentschaftswahl wieder stabilisiert hat. 
Welche andere Branche kann sich ein derartiges 
Verhalten (inklusive Verbot von Impo1t-Software) 
leisten? Handel und Endverbraucher sollten Sony 
endlich einmal die rote Karte zeigen, vielleicht 
sieht das dicke Ende aber auch folgendermaßen 
aus: Noch mehr Entwickler springen wegen der 
komplizierten Programmierung ab und wechseln 
zu anderen Konsolen wie der Xbox oder dem 
Gamecube (vorausgesetzt, Nintendo bedient mit 
Titeln wie "Conker's Bad Fur Day" endlich eine 
reifere Zielgruppe!). Wenn es allerdings so wei­
tergeht wie bisher, dann wird mir irgendwann 
der Spaß am Spiel endgültig vergehen. 

Nicolaus Cramer, via E-Mail 

Ein äußerst kritischer Brief zu Sonys Geschäftspolitik, 

der fast so klingt, als ob Du selbst ein Händler bist, der 

unter der Handlungsweise des Playstation-Herstellers 

zu leiden hat. leider lassen sich von Dir genannte Zahlen 

wie eine Liefermenge von 28.000 Stück weder bewei­

sen noch widerlegen - Fakt ist, es wurden weniger PS2s 

ausgeliefert als versprochen und die Erstverkaufsmenge 

war schon nach kurzer Zeit vergriffen. Allerdings schen­

ken wir Sony in dem Punkt Glauben, dass einfach die 

Kapazitäten in der Fertigung nicht vorhanden waren. 

Dass Sony abwartet, bis sich der Euro erholt, ist sehr un­

wahrscheinlich, denn dann würde die nächste Fuhre 

Konsolen wohl erst in ein paar Jahren ausgeliefert. Und 

dass der Dollar wegen dem lächerlichen Gerangel um 

die US-Präsidentschaft schwächelt, wäre uns ebenfalls 

neu. 

Womit Du bei uns auf offene Ohren stöl\t, ist Deine 

Kritik an der Berichterstattung in den Massenmedien, 

vor allem im Fernsehen. Aber wie kann man eine tie­

fergehende Recherche verlangen, wenn schon grundle­

gende Fakten beim PS2-Start falsch dargestellt werden? 
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PSone Import-Umbau 
wei Monate, nachdem die PSone-

,_ Probleme mit MOD-Chip und RGB­
Kabel bekannt wurden, kommt die ret­

tende Lösung. In Zusammenarbeit mit dem 
Technikspezialisten Wolfsoft (Tel. 02622-83517) 
präsentiert MAN!AC den ultimativen Umbau für 
die PSone: Nach einer halben Stunde Lötarbeit 
spielt Eure Konsole Import-CDs - und das auch 
per AV-Kabel in Farbe. Obendrein machen wir 
die PSone RGB-tauglich. Das Erfolgsrezept ist 
eine Kombination aus Mod-Chip und Boot-CD 
sowie zwei Lötbrücken auf der Platine. Lasst 
aber alle Garantieansprüche fahren ... 
Die Boot-CD benötigt Ihr nur für Importspiele. 
Bastler besorgen sich den Chip (50 Mark) sowie 
Lötkolben , Schraubenzieher, Isolierband und ei­
ne isolierte Litze. Wie gewöhnlich übernimmt 
MAN!AC keine Haftung für eventuelle Schäden. 

PSOne-Innenleben: Legt die Konsole vor Euch 
auf den Tisch, entfernt alle Kabel und betätigt 
den Power-Schalter der PSone . Anschließend 
löst Ihr die sechs Gehäuseschrauben an der 
Unterseite der Konsole: Eine befindet sich unter 
dem Garantieaufkleber. Dreht die Kohsole wie­
der um und hebt den oberen Teil des Gehäuses 
ab. Nun demontiert Ihr das CD-Laufwerk: Zieht 
Flachbandkabel und Stromversorgung zwischen 
Platine und Laufwerk vorsichtig aus den Fassun­
gen. Nun legt Ihr das CD-Laufwerk auf eine 

~ 

Die Hauptplatine der PSOne: Die drei Kästen 
zeigen Euch die Bildausschnitte für die Umbauten 

MOD-Chip (1 ), Color (2) und RGB (3). 

Der MOD-Umbau: 
An den Lötpunkten der roten und der gelben Litze 

(Pfeile) müsst Ihr besonders aufpassen. 

saubere Unterlage. Hebt die Metallplatte aus 
dem Gehäuse und die Hauptplatine liegt frei. 

MOD-Chip: Der Um­
bauchip für die PSone 
befindet sich auf einer 
Platine mit neun Ka­
beln. Sechs davon lötet 

Ihr nach dem beiliegen­
den Verkabelungsplan an 

leicht zugängliche Punkte auf der 
Platine . Nur zwei Kontakte an winzigen 

Widerständen (Bild oben) sind etwas knifflig: 
Ihr dürft Euch keine Patzer erlauben. Bleibt mit 
dem Lötkolben maximal eine Sekunde an der 
Lötstelle, um die Hardware nicht zu beschädi­
gen. Führt die Kabel anschließend zum Netzteil­
Slot und legt die Metallplatte auf die Platine. Auf 
der Platte könnt Ihr den Mod-Chip bequem iso­
lieren und neben dem CD-Laufwerk fixieren. 
Color-Umbau: Damit Importspiele auch via 
AV-Kabel in Farbe auf dem Bildschirm erschei-

SOFTWARE STATT X-KEY: Nach Datels 'Action Replay 
DCX' (MAN!AC 9/2000) versorgt nun Blaze die 
Dreamcast-Spieler mit der hauseigen.eo Mogelserie. 
Der 'Xploder DC' kommt in diesen Tagen für 70 Mark 
in den Fachhandel, den ersten Proto­
typen nahm MAN !AC bereits unter die 
Lupe. Statt einer Kombi erwartet Euch 
nur Software auf CD: Laut Blaze ver­
wandelt Ihr mit dem Xploder jede be- · 
liebige Memcard in einen X-Key, um 
die Codes aus Internet und Magazinen 
zu speichern. Der Preisvorteil im 
Vergleich zur Konkurrenz liegt bei zehn 
Mark. 

Der Color-Umbau: lötet die Litze an den einzelnen 
Punkt unter dem letzten Bindestrich und an den 

ersten Pin links am Sony-Chip. 

Brücke. Nehmt eine 5-cm-Litze, isoliert die bei­
den Enden auf 5 mm ab und verzinnt sie. Auf 
der Hauptplatine (Bild oben) findet Ihr rechts 
neben dem Multi-AV-Port eine große Serien­
nummer, und unter dem letzten Bindestrich ei­
nen einzelnen Lötpunkt. An diesen lötet Ihr das 
eine Ende der Litze. Das andere kommt an den 
großen Sony-Chip links unter der Nummer: 
Wählt den ersten Pin von oben an der senk­
rechten Kontaktreihe auf der linken Seite. 
RGB-Umbau: Mit dieser Brücke löst Ihr die 
Probleme mit dem RGB-Kabel - das Abziehen 
und wieder Einstecken nach dem Anschalten 
der Konsole entfällt. Bereitet die gleiche Litze 
wie beim Color-Umbau vor und untersucht die 
Hauptplatine direkt am Multi-AV-Port: Lötet die 
Litze an den mit der 'l ' beschrifteten Punkt (Bild 
unten). Der zweite Lötpunkt ist mit einer '14' 
markiert: Er befindet sich zwischen den beiden 
Chips links unterhalb des Multi-AV-Ports. 
Montiert nun die Konsole wieder zusammen 
und genießt die Früchte Eurer Arbeit. ,p 

NEUES DESIGN: Statt den Xploder-üblichen, düsteren 
Menüs erwartet Euch eine futuristische Oberfläche mit 
Metallic-Schimmer. Das Zubehör bietet die Grund­
funktionen: Ihr wählt aus einer langen Liste vorpro­

grammierter Cheats und speichert ei­
gene Codes mit Spielenamen und 
Beschreibung. Die 16-stelligen Codes 
sind mit den 'Action Replay CDX'­
Cheats kompatibel und werden wie 
beim Konkurrenten in zwei Etappen 

· zu je acht Zeichen eingegeben. Weitere 
Features kennt die Software nicht: Der 
Wechseltrick ist mit dem 'Xploder DC' 
nicht möglich. 



Das Leben geht oft seltsame Wege! Kaum 
war ich fertig mit meiner Arbeit, da wurde 
ich schon von einer blutrünstigen Killer­
spinne der Konkurrenz angegriffen. 
Gottlob konnte ich mich zur Wehr setzen, 
bevor sie mein Gehirn komplett raus­
saugte. Trotzdem brauch ich jetzt erstmal 
Erholung beim Skifahren. Für den näch-

sten Last Resort bin ich aber wieder da! 
Versprochen! Euer Hax 

DEAD OR ALIYE 2 
Versteckte Artworks: Dass "Dead or 
Alive 2" nicht nur die Freunde der 
Kampfkunst, sondern auch die An­

hänger der darstellenden Kunst bedient, 
beweißt diese versteckte Gallerie1 Wenn ihr 
den Team-Modus mit wenigstens fünf Charak­
teren beendet, öffnet sich im Hauptbildschirm 
die 'CG-Gallerie'. Hier könnt Ihr Skizzen und 
Szenenbilder der einzelnen "DoA 2"-Kämpfer 
und -Kämpferinnen bewundern. 

Überleben leichtgemacht: Die aufreibende 
Endlosschlacht im 'Survival-Modus ' verlangt 
selbst Prügelprofis nach einiger Zeit das Letzte 
ab. Ihr könnt Eure Überlebensspanne im Ring 
allerdings drastisch verlängern, indem Ihr 
Euren Gegner erst mit einigen Hieben zu Boden 
schickt und -dann auf den armen Kerl springt. 
Der so behandelte Prügelknecht wird Euch 
leckere Goodies hinterlassen, die Ihr nur noch 
aufsammeln müsst. Wenn Euer Feind im Staub 
liegt, führt Ihr einfach folgende Kombination 
aus. 

t+•+• 

Helenas Supercombo: Wenn ihr gerne mit der 
hübschen Helena spielt und ein bisschen Zeit 
für Fingerübungen habt, so prägt Euch diese el­
lenlange Combo ein. Stimmt Euer Timing, könnt 
Ihr Euren Feind gleich zwölfmal treffen. 

+ 'i++A ++& A A A + 'i+~ t+e A A ....... 
Wackelpeter: Die Damenwelt von "Dead or 
Alive 2" besticht durch wohlfeile Proportionen. 
Woll t Ihr diese (und Euch selbst) ordentlich in 
Wallung versetzen, dann gebt im Optionsmenü 
bei der Altersfrage die Zahl 99 ein. 

I 
ORPHEM 

1J Immer volle Energie: Wird euer Nippon-
Hexer im Kampf verwundet, müsst Ihr 
trotzdem nicht um Euer Bildschirm­

Leben bangen. Ruft einfach das Spiel-Menü auf 
und stellt den Cursor auf 'Equip'. Jetzt verlasst 
ihr das Menü mit der Dreiecktaste und könnt 
Euch über eine frisch aufgefüllte Energieleiste 
freuen. 

ARMY MEM: 
SARGE-s HERDES 

ll Volle Plastikwummen: Wenn Euer 
Sandkastensoldat zu oft sein teures 

- Bildschirmleben aushaucht, müsst Ihr 
den Eingabe-Bildschirm des Spiels aufsuchen. 
Hier hackt Ihr diese Buchstabenkombination 
ein, um unbegrenzte Munition zu erhalten: 

mmlvrsm 

Das Rifflevel: Das felsige Rifflevel erreicht Ihr 
ohne Zwischenstop, dafür aber mit einem 
Passwort. Im Eingabe-Bildschirm benutzt ihr für 
den Direkt-Einstieg dieses Codewort: 

mstrmn 

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. 

gängliche Warp-Zonen? Wenn 
ja, könnt Ihr bei uns kostenlose 

Spiele für Eure Lieblingskonsole 
abstauben! In dieser Ausgabe 
bringen wir für die besten Tipps 
je drei Spiele für Dreamcast und 
Playstation unter die Leute. 
Heute locken die Raserei "Rush 
2049" und die Wrestling-Perle 
"WWF Smackdown 2"! 
Der Rechtsweg ist natürlich 
ausgeschlossen. 

READY 2 RUMBLE 
ROUMD 2 

Alle Bonus-Boxer: Wie bereits 
bekannt, belohnt der zweite 
Teil von Midways Comic­

Boxerei fleißige Arcade-Zocker mit einer ganzen 
Palette neuer Prügelknaben. Als kleiner 
Nachtrag zum Profi-Tipp in der letzten Ausgabe 
bekommt Ihr hier noch mal alle Bonus­
Charaktere aufgelistet. Über dem Namen des 
Faustschwingers seht Ihr, wie oft Ihr den 
Arcade-Modus durchspielen müsst, um die Figur 
benutzen zu dürfen. 

1x 
Freak E. Deke 

2x 
Michael Jackson 

3x 
G.C.Thunder 

4x 
Wild -stubby- Corley 

Sx 
Shaquille nceal 

6x 
Freedom Brock 

7x 
Rocket Samchay 

Bx 
Robox Rese-4 

9x 
Bill Clinton 

10x 
Hillary Clinton 

Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure 
Fragen täglich von 8-24 Uhr, natürlich auch am 
Wochenende, Haben die Mitarbeiter nicht gleich 
einen entsprechenden Tipp parat, recherchie­
ren sie in umfangreichen Datenbanken nach der 
Lösung des Problems. Bei Eurem nächsten Anruf 
wissen sie dann Bescheid, und Ihr spart Euch 
teure Wartezeiten am Telefon. 



aktuel,ler Geniestreich ist so 
alltagsnah wie kein Spiel zu­
vor. Also geht in "Shenmue" 

"' nichts ohne Kohle, und an die kommt 
Ihr nur durch harte Arbeit als Kistenschlepper 
heran - oder etwas kraftschonender durch un­
seren Trick. 
Wartet ab, bis Ihr Euren Job erhillten habt, 
und arbeitet bis zum zweiten Tag ganz nor­
mal. Nachdem Ihr am Ende des zweiten Tages 
alle Kisten ins Lagerhaus Nummer 3 gebracht 
habt, bleibt Ihr noch ein bisschen in der Stadt. 
Vertreibt Euch die Zeit mit Trainieren oder 
Dart-Spielen, bis Ryo meint, es wäre Zeit ins 
Bett zu gehen. Am nächsten Tag könnt Ihr den 
selben Arbeitsablauf wiederholen, kriegt aber 
mehr Geld als am Vortag. Das könnt Ihr so­
lange praktizieren, bis Ihr keine Geldsorgen 
mehr habt. 

MHL 2001 
Hammerstürmer: Auch auf Sonys neue 
Konsole hat EA's alljährliches Eis­
hockey-Spektakel seinen Weg gefun­

den und bietet neben dutzenden Spiel-Modi 
natürlich wieder die obligatorischen Cheat­
Möglichkeiten. So erhaltet Ihr z.B. hochtalentier­
te Stürmer, wenn Ihr im 'Spieler erstellen'­
Modus einen der untenstehenden Bezeich­
nungen als Spielernamen wählt. 

Owen Holan 
Rob Blake 

Hicklas Lidstorm 
Peter Forsberg 
Jaromir Jagr 

Olaf Kolzig 
Keith Tkachuk 

Pavel Pure 
Steve Yzerman 

Monsterverteidiger: Passend zu den obigen 
Superstürmern gibt es natürlich auch noch ein 
paar Schränke als Verteidiger, die bestimmt kei­
nen Puck an sich vorbeikommen lassen. Auch 
diese Spieler bekommt Ihr, wenn Ihr Euren in­
dividuellen Spielern folgende Namen gebt. Alle 
auf diese Weise erzeugten Sportler haben als 
Fähigkeitswert mindestens 85 Punkte! Und hier 
sind die Namen: 

Sandis Ozolinsh 
Chris Pronger 

ZOCKERGLÜCK: Jetzt, wo Ihr so richtig viel 
Moneten habt, könnt Ihr Euch natürlich 
hemmungslos dem Glücksspiel hingeben. Mit 
diesem feinen Kniff sichert Ihr Euch beim 
Zocken eine Gewinnchance von 70 Prozent. 
lauft durch die Stadt und sucht das O rakel 
auf. Fragt nach 'Glücksspiel' (in der US-Version 
'Gamble') und Ihr erhaltet eine Zahl. Macht 
Euch wieder auf die Socken und betretet die 
Spielhalle. Sucht den einarmigen Banditen mit 
Eurer Glückszahl und lasst die Münzen klim­
pfrn ... 
KUNST UND KREMPEL: Falls Ihr neben dem 
Dreamcast noch einen PC mit CD-Rom­
laufwerk stehen habt, könnt Ihr die drei Spiele­
CDs der dicken "Shenmue"-Box nach inter­
essantem Bildmaterial durchsuchen. Geht je­
weils in das 'Omake'-Verzeichnis und genießt 
die hochauflösenden Artworks mit dem BMP­
Kürzel. 

FIMAL FAMTASY 9 
Final Black Jack: Versteckte Minispiele 
haben, so scheint es, Hochkonjunktur. 

~ Kaum ein Titel, in dem nicht irgendein 
kleines Spiel im Spiel integriert wäre. Für ein 
unterhaltsames 'Final Fantasy Black Jack'­
Minigame müsst Ihr das Programm allerdings 
erst einmal komplett durchzocken. Während 
des 'The End' - Bildschirmes gebt Ihr dann fol­
genden Code ein: 

R2L1 R2R2 t ,t +e -f- •L2Rl R2Ll • 

MIDMIGHT CLUB 
STREET RACIMG 

Schmucke Schmuggler-Schleudern: 
Wenn Ihr einen Speicherstand von 
Take 2s hauseigener Konkurrenz 

"Smuggler's Run" auf Eurer Memory-Card habt 
und den Mitternachtsraser startet, könnt Ihr mit 
den Vehikeln aus dem Schmugglerepos durch 
die Straßen düsen. 

handenen 40 bekommt Ihr, 
wenn Ihr in der Charakter­
Auswahl den Cursor auf einen 

bestimmten Ringer bewegt und 
C+ oderC+ 

betätigt . Nachfolgend findet Ihr eine Auflistung, 
welcher Wrest ler sich in welchen Spezial­
charakter verwandelt: 

Terri, 
Debra 

Mae Young: 
Fabulous Moolah 
Tanka Michinoku: 

Funaki 
Godfather, 
Goodfather 

lvory: 
Jacqueline 

Spielhalle findet Ihr neben den Münzmaschinen 
auch einen "Space-Harrier"-Automaten. Stellt 
euch vor das Gerät und betätigt 

A+X oder A+Y 
Jetzt sollte auf dem Bildschirm der Schriftzug 
'Up Input is down' erscheinen. Startet das 
Spiel. Nun könnt Ihr "Space Harrier" mit ver­
drehter Steuerung zocken. 

Das ist wirklich hart! Versucht mit 
verkehrter Steuerung den miesen Steinköpfen 

auszuweichen. 

MORT THE CHICKEM 
Cheat-Codes: Greift dem schrägen Hahn 
Mort mit unseren Cheats unter die 
Flügel. In den Optionen wählt Ihr den 

Menüpunkt 'Cheat Codes' und gebt folgende 
Worte ein: 

LUNCH 
Mort erhält eine zweite Energieleiste 

TOUGH 
Mort wird unverwundbar 

STACKS 
Im Levelauswahl·Bildschirm sind sämtliche 

Stufen wählbar 
BIG 

Mort ist immer groß 
CLOUD 

Mort hat immer einen langen Hals 
HOMECK 

Mort hat keinen Hals 
EGGS 

Unabhängig von der Anzahl gesammelter Münzen 
im Vorlevel erscheinen alle verfügbaren Eier 

Mit folgendem 
Cheat bringt Ihr sogar den Ringrichter dazu, 

· für Euch Partei zu ergreifen. Wenn Ihr der ers­
te Wrestler im Ring seid, gebt Ihr auf dem drit­
ten Pad diese Tastenfolge ein: 

O+Ct+Z 
Jetzt kann der dritte Spieler als Ringrichter in 
das Kampfgeschehen eingreifen. Wenn Ihr der 
zweite Wrestler im Ring seid, wiederholt Ihr 
einfach die oben beschriebene Prozedur auf 
dem vierten Controller. 
NOCH MEHRWRESTLER: Wählt Ihr im Charak­
ter-Auswahl-Bildschirm Jerry lawler an, so könnt 
Ihr drei weitere Grobiane aufrufen. Drückt ein­
mal C+für Jim Ross, zweimal für Gerald Brisco 
und dreimal für Pat Patterson. Das gleiche gilt 
für Earl Ebener. Einmal C+ drücken bringt Euch 
Howard Finkel, zweimal Paul Bearer und drei­
mal Michael Cole. 



DIE WELT IST MICHT 
GEMUG 

Zusätzliche Outfits: Ziemlich genau ein 
Jahr ist es her, dass sich Pierce Brosnan 
alias 007 durch den neuesten Bond­

Film gekämpft hat. Im gleichnamigen 3D-Spek­
takel gibt es tonnenweise Extras zu entdecken, 
die Ihr allerdings erst freispielen müsst. Wel­
chen Level Ihr in welcher Zeit und auf welchem 
Schwierigkeitsgrad zu meistern habt und was es 
zu gewinnen gibt, verrät Euch folgende Liste: 

LEVEL : CITY OF WALKWAYS 1 
SCHWIERIGKEIT: GEHEIMAGENT 

ZEIT: 3:34 
'COVERT' ·OUTFIT 

LEVEL : COLD RECEPTION 
SCHWIERIGKEIT: 00 AGENT 

ZEIT: 3:24 
'EXOTIC' ·OUTFIT 

LEVEL : A SINKING FEELING 
SCHWIERIGKEIT: 00 AGENT 

ZEIT: 2:54 
'HAVY'·OUTFIT 

LEVEL : KINGS RANSOM 
SCHWIERIGKEIT: GEHEIMAGENT 

ZEIT: 3:44 
'SECURITY' ·OUTFIT 

LEVEL : MASQUERADE 
SCHWIERIGKEIT: 00 AGENT 

ZEIT: 4:19 
'WISSENSCHAFTLER' ·OUTFIT 

LEVEL : MIDNIGHT DEPARTURE 
SCHWIERIGKEIT: AGENT 

ZEIT: 3:04 
'SOLDAT' ·OUTFIT 

LEVEL : CURIOUR 
SCHWIERIGKEIT: GEHEIMAGENT 

ZEIT: 1 :59 
'AHZUG' ·OUTFIT 

Klassische Outfits: Ein Wiedersehen mit Baron 
Samedi , dem Beißer und anderen klas~ischen 
Bond-Figuren dürft Ihr feiern , wenn Ihr das ge­
samte Spiel im 'Geheimagent'-Schwie­
rigkeitsgrad durchspielt. 

zum Actionfilm-Ambiente der 
Autohatz könnt Ihr Euch aus ei­
nem fahrenden Wagen werfen, 
der dann mit voller Geschwin-

digkeit weiterrast. Benutzt hierfür folgende 
Kombination 

• +t 
wenn sich Euer fahrbarer Untersatz gerade in 
der Luft befindet. Dieser Cheat funktioniert al­
lerdings nicht, wenn Ihr die Polizei im Nacken 
habt. Wäre ja auch zu einfach! . , 
SITZGELEGENHEIT: Seid Ihr müde vom vielen 
Herumlaufen und Autoklauen? Dann setzt Euch 
doch einfach! Rennt zu einem Sitzmöbel und 
betätigt die Dreieck-Taste. Was das bringt? Ihr 
könnt jetzt mit dem Analogstick Euren 
Blickwinkel frei steuern und das Areal genau be­
trachten. 

TOMY HAWK-s PRO 
SKATER 2 

Special-Balken voll: Vor zwei Ausgaben 
druckten wir die Cheats für "Tony 
Hawk's 2" ab. Jetzt ist die Dreamcast­

Version fertig und auch hier gibt e_s eine Menge 
praktischer Schummeleiel'l , die interessant für 
Euch sein dürften. Wollt ihr zum Beispiel .einen 
stets vollen Special-Balken , pausiert Ihr das 
Spiel, haltet die L-Taste gedrückt und gebt ein: 

AYBB+Y 

Maximale Attribute: Die Werte der Skater wer­
den in Zahlen ausgedrückt. Wenn ihr diese auf 
ihren Höchststand bringe n wollt, drückt Ihr 
Start, um in den Pause-Modus zu gelangen , 
haltet die L-Taste und drückt nacheinander: 

AYBXY t _. 

Turbo Modus: Skaten bis die Nabe wackelt 
könnt Ihr im Turbo-Modus. Hier ist Euer Alter­
Ego um etliche Stundenkilometer schneller als 
üblich. Hämmert während der Spielpause bei 
gedrückter L-Taste folgenden Code ein: 

X Y• t B _. X Y• t B 

Fetter Skater: So dick und auf vier Räde rn? 
Kann das gutgehen? Probiert es selber aus .mit 
dieser Tastenfolge , die im Pausen-Bildschirm 
mit geh~ltener L-Taste betätigt wird: 

AAAA+AAAA+AAAA+ 

Dünner Skater: Abspecken ist ja O.K., aber das 
war wohl doch zuviel des Guten! Verwandelt 
Euren Boarder in ein dürres Klappergestell. Der 
Cheat funktioniert nur , nachdem Ihr das Spiel 
pausiert habt und wenn die L-Taste gehalten 
wird. 

A A A AXA A A AXA A A AX 

Supercheat: Alle Schummeleien auf einmal löst 
der mächtige 'All in One'-Cheat aus , der 
während der Pause mit gehaltener L-Taste ein­
gegeben wird. 

AAAXY t _. + t XYAYBAYB 

Metropole findet Ihr ein verstecktes Minispiel. 
lenkt Euren Boliden Richtung Rio und nähert 
Euch dort dem See im südwestlichen Teil der 
Stadt. Von diesem aus im Westen gelegen fin­
det Ihr ein Grundstück, dessen Eingang Ihr auf­
suchen solltet. Öffnet das Tor mit einem Schalter, 
der sich in der Nähe befindet, und fahrt hin­
durch. 
TRUCKS DEL RIO: Ebenfalls in Rio de Janeiro 
dürft Ihr Euch einen feinen, mittelgroßen Truck 
unter den Nagel reißen. Ihr steuert den Norden 
der Stadt an und kommt zu einem Hügel, den 
Ihr hinauf fahrt. Hinter diesem befindet sich 
weiter im Norden ein Haus mit einem weißen 
Zaun auf der linken Seite. Rechts vom Haus fin­
det Ihr einen Schalter, der ein Tor öffnet- nun 
könnt Ihr Euch hinter's Steuer des Trucks klem­
men. 

SPYRO 3 
Alle Könner•Punkte: Um in die 'Super 
Bonus '-Welt von "Spyro 3" zu gelan­
gen, benötigt man alle Könner-Punkte. 

In jedem Level kann man sich welche durch das 
Lösen bestimmter Aufgaben verdienen. 

VILLA SONNE 
ALLE BÄUME AHZÜHDEH 

SKATEBOARD REKORD AUFSTELLEN 
SCHMELZKRATER 

IM SUPERSPRIHT GEGEH DIE HAUER 
MUSCHELSTRAND 

FAHGT DAS VERRÜCKTE HUHH 
EISSPITZE 

GLEITET ZUM SOCKEL 
ZAUBERTÜRME 

HOCHHAL SKATEBOARD-REKORD 
SPUKENDE SÜMPFE 

ZERSTÖRE ALLE PIRAHHA·SCHILDER 
BYRDS STÜTZPUNKT 

ZERBOMBT DIE ERDHÄHHCHEH 
FROST ALTAR 

GEWIMMT GEGEH DEM YETI 
VERLORENE FLOTTE 

WIEDER MAL SKATEBOARD 
BENTLEYS AUßENPOSTEN 

STOBT DIE KISTE VOM DER KLIPPE 
SPUKENDE GRUFT 

SCHWIMMT IM DIE DUHKLE ÖFFHUHG 
DINO·MINEN 

VERDRESCHT DEM DIHO UHD DIE SEEPFERDCHEN 
AGENT 9'S LABOR 

SPRENGT ALLE PALHEH 
BEZAUBERNDER GRAT 

LÖST DAS GEHEIHHISS DES TURMS 

traditionsreichen Gangsterstadt gibt es ein 
paar hübsche Mitnahmeartik-el auf vier 
Rädern. Im Stadtteil Wrigleyville begebt Ihr 
Euch zu Fuß an die Rückseite des Base­
ballstadions. Seht 'Euch nach dem Karten­
verkauf um .und sucht dort nach einem 
Schalter, den Ihr umlegt. Jetzt marschiert Ihr 
zur anderen Seite des Stadions, wo sich ein 
Eingang geöffnet haben sollte. Betretet das 
Stadion und wendet Euch erst nach rechts, 
dann nach links, wo Ihr eine Treppe empor 
steigt: Es folgt noch ein Tunnel, an dessen 
Ende Euch ein schwarzes und ein getigertes 
Fahrzeug erwarten. Mit dem dritten Gefährt 
geben sich die Hüter von Recht und Gesetz 
die Ehre: Extra für Euch haben sie auf einer 
Seite des Grant Parks einen herrenlosen 
Dienstwagen abgestellt. 
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TOMB AIDER - DIE 
CHROMIK PLAYER-s GUIDE, TEIL 2 

Nachdem Euch der Player's Guide 
in der letzten MAN!AC durch die er­
sten zwei Teile des aktuellen Lara­
Abenteuers geführt hat, bekommt 

Ihr nun die Lösungen für die schwarze Insel 
und den Wolkenkratzer präsentiert. Für 
Ungeduldige gibt's zudem ein paar Cheats auf 
der dritten Seite. Die letzten zwei Episoden wer­
den übrigens teilweise richtig haarig - Ihr solltet 
möglichst oft speichern. Ansonsten: Viel Spaß 
beim Zocken. sb 

Episode 3: 
Die schwarze Insel 
Der Galgenbaum: 
Lauft geradeaus bis zur Schlucht und springt mit 
Anlauf auf die kleine Plattform an der gegen­
überliegenden Wand. Hangelt nun links entlang 
und um die Ecke herum. Zieht Euch auf die 
Plattform, dreht Euch um und springt auf die 
Schräge vor Euch. Hangelt nach rechts weiter 
und lasst Euch fallen, um in den kleinen 
Zwischenraum zu gelangen. Ein paar Schritte 

An dem Moosbewuchs findet Lara Halt. So 
hangelt sie sich in die nächste Höhle. 

weiter findet Ihr einen steinernen Bogen, an 
dem Ihr Euch nach rechts in einen Gang han­
gelt. Nun schliddert Ihr die Schräge hinab. 
Lauft nach rechts und klettert an der Decke des 
Gangs nach oben. Nach ein paar Metern kommt 
Ihr zu einer Schräge, über die Ihr Euch in den 
Brunnen im Hof fallen lasst. Taucht den Schacht 
bis zum Ende durch. Klettert nun auf das Holz­
gerüst und springt nach links auf das kleine fla­
che Stück, rechts neben der hölzernen Schräge. 
Von dort aus springt Ihr auf diese Schräge und 
betätigt den Sprung-Button, bevor Ihr wieder im 
Wasser landet. So gelangt Ihr zu einem niedri­
gen Tunnel, über den Ihr in das Haus kommt. 
Nehmt den Fahrradschlauch aus der Kom­
mode und taucht durch das Loch zurück zu den 
zwei Bassins. Jetzt müsst Ihr wieder zum 
Galgenbaum. Springt einfach in das andere 
Becken und kriecht durch das Loch in der 

Loch kriechen und kommt so in den Innenhof 
des verfallenen Gebäudes. Links hinten findet 
Ihr die Fahrradgabel. Schlauch und Gabel ver­
bindet Ihr zu einer Steinschleuder, die Ihr via 
Action-Button am Holzverschlag auf der nächst­
höheren Plattform ve1wendet. Nehmt den eiser­
nen Klöppel und lasst Euch in das Loch hinab. 
Auf der anderen Seite kommt Ihr zu einer Reihe 
von Krypten. Geht gleich in die erste am Auf­
gang und nehmt die Fackel vom Boden. 
Entzündet diese und lauft zur anderen Seite der 
Grabstätte. Hier klettert Ihr wieder in ein Loch 
hinunter. Nehmt bei jeder Abzweigung den 
rechten Weg, um zu den Baumwurzeln zu ge­
langen. Unter diese müsst Ihr nur noch die 
Fackel halten und das Dämonenherz ist Euer. 
Nach einer Zwischensequenz geht es per 
Rutschpartie wieder zum Hof mit dem Brunnen. 
Begebt Euch ein weiteres Mal zur Grabstätte 
und lauft zu den zwei Türen nach oben. Links 
neben der blauen Tür setzt Ihr das Herz ein und 
geht in den Gang. Nachdem Ihr die Brücke 
überwunden habt, geht's ins nächste Level. 

Das Labyrinth: 
Lauft nach links hinten zu den Steinplatten an 
der Wand. Drückt die Platten in fqlgender 
Kombination: Mitte, links, rechts. Lauft nun 
zurück und durch die geöffnete Tür - passt auf 
die Skelette mit den Schwertern auf. Nehmt den 
Knochenstaub aus der goldenen Fassung an 
der Kirchenbank. Jetzt geht's zurück zu den 
Steinplatten. Links davon befindet sich ein klei­
nes Becken, in das Ihr den Staub füllt. Die 
Skelette werden zerstört und die andere Tür öff­
net sich. Lasst Euch im nächsten Raum durch 
die Öffnung in das Wasserbecken fallen. Klettert 
hinaus und lauft nach oben in den ersten Gang. 
Hier gelangt Ihr zur großen Holzmaschinerie. 
Wenn Ihr selbst etwas herumexperimentieren 
wollt, dann probiert die verschiedenen Wege 
aus - in den Gängen warten einige Goodies auf 
Euch. 
Am schnellsten kommt Ihr aber folgendermaßen 
weiter: Benutzt den Schalter im inneren Teil des 
Holzturms. Nachdem sich der Turm zweimal ge­
dreht hat, lauft Ihr in die Richtung, aus der Ihr 
gekommen seid. Marschiert in dem Raum nach 
oben und in den nächsten Gang hinein. Wieder 
beim Turm nehmt Ihr den anderen Weg, ohne 
den Schalter zu betätigen. Nehmt im nächsten 
Raum den obersten Gang zurück zum Turm. 
Dort findet Ihr das Buch. Wenn Ihr es aufhebt, 
öffnet sich das Tor an der linken Wand. Mitei­
nem großen Satz gelangt Ihr hinüber und könnt 
so das Areal verlassen. Nun müsst Ihr die zer­
störte Treppen hinauf. Klettert auf den rechten 
Block und springt mit gedrückter X-Taste zum 
Holzstück gegenüber. Von dort aus gelangt Ihr 
zu einem Gang, der Euch ins Freie führt. Folgt 
einfach der geisterhaften Erscheinung, achtet 

aber auf die Gruben. Durch den geöffneten Sarg 
gelangt Ihr auf eine Schräge, die Euch ins näch­
ste Level befördert. 

Die alte Windmühle: 
Lauft nach links in die Höhle. Nachdem Ihr die 
Grube überwunden habt, biegt Ihr bei dei näch­
sten Abzweigung nach rechts ab. 
Die Zwischensequenz zeigt Euch, wo Ihr mit 
dem Seil hinschwingen müsst. Zuerst holt Ihr 
Euch die Fackel auf der gegenüberliegenden 
Plattform des Eisengatters. Lasst Euch nun wie­
der auf die Anfangsplattform fallen und nehmt 
bei der Abzweigung den anderen Weg. Nun 
lauft Ihr links weiter, um dort die Fackel zu ent­
zünden; danach.geht es wieder zurück zum Seil. 
Werft die Fackel (mittels Dreieck) auf die 
Plattform mit den zwei weißen Zwergen, um 
diese außer Gefecht zu setzen (vorher spei­
chern!). 
Nun schwingt Ihr Euch auf den Vorsprung mit 
dem Eisengatter und brecht eine Eisenstange 
ab. Wieder am Ausgangspunkt angelangt, geht 
es mit dem Seil auf die gegenüberliegende 
Seite. Jetzt wird's haarig: Ihr müsst auf den 

Über die Schräge rechts von Lara beginnt Ihr mit der 
Hüpfsequenz, die Euch an den Vorsprung bringt. 

schrägen Steinsäulen in einem Zug zum näch­
sten Punkt kommen. Nach drei Sprüngen könnt 
Ihr Euch mittels X-Button festhalten. Dieser drit­
te Satz ist nicht leicht: Haltet X und drückt 
gleichzeitig im Sprung etwas nach links. 
Nachdem Ihr Euch hochgezogen habt, kommt 
Ihr über zwei weitere Schrägen zu einem 
Vorsprung, in den Ihr hineinkriechen 
könnt.Lasst Euch am anderen Ende hinunter 
und hangelt weiter. Klettert in das Loch hinein 
und in die Höhle hinunter. Brecht mit der 
Eisenstange den Kalkstein heraus und klettert 
zurück. Über die Plattformen kommt Ihr wieder 
zur ersten Öffnung. Lauft jetzt ganz zum 
Levelanfang zurück, bis zu der in den Boden 
eingelassenen Steinplatte. Wendet hier den 
Kalkstein an - es folgt eine längere Zwischen­
sequenz. 
Lauft jetzt zwischen den beiden Häusern durch 
und springt über den kleinen Fluss. Ihr gelangt 
zu einem Areal mit einer großen Windmühle 
und einem See. Springt ins Wasser und 
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schwimmt nach links hinten. Taucht jetzt in die 
untere Ebene und Ihr seht das rote Wasser­
monster, das einen Schatz bewacht. Sobald sich 
der eklige Seepferdchen-Verschnitt etwas von 
seinem Goldhaufen entfernt hat, schwimmt Ihr 
darauf zu und klaut Ihm die Silbermünze. Jetzt 
taucht Ihr kurz auf, um Luft zu holen, und 
schwimmt weiter ZLI der Stelle, wo Ihr ins 
Wasser gesprungen seid. Dort liegt auf dem 
Grunde des Bassins ein Käfig, in den Ihr die 
Münze hineinlegt - Klappe zu, Monster tot. 
Unterhalb der Windmühle, wo das Biest herum­
gepaddelt ist, hat sich nun ein Tor geöffnet. 
Schwimmt hindurch und Ihr gelangt in die 
Mühle. Mit dem Rad auf der Plattform öffnet Ihr 
eine Tür auf der anderen Seite des Wasser­
beckens. Dreht es dreimal und springt dann mit 
gedrückter X-Taste auf die aus der Wand ragen­
de Holzbohle zu. Schwingt Euch auf die andere 
Seite und lasst euch auf die Plattform vor der 
Tür hinab. Wenn Ihr schnell genug wart, könnt 
Ihr noch unter der sich schließenden Tür hin­
durch krabbeln. Kurz vor Ende der Schräge, die 
Ihr hinabschliddert , springt Ihr ab und haltet 
Euch an der Mauer auf der anderen Seite fest. 
Von dieser Plattform aus müsst Ihr zum Schalter 
an der anderen Wand springen und aktiviert so 
einen weiteren Gang im Bassin innerhalb der 
Windmühle. Lauft jetzt wieder ganz zurück zum 
Haus, in dem der Kosake mit Pfarrer Dunstan 
verschwunden ist. Neben dem Haus befindet· 
sich eine längliche Erdaufschüttung, hinter der 
der kleine Wasserlauf beginnt. Watet ein gutes 
Stück hinein und klettert links über den Gang 
nach oben. Auf der obersten Plattform ange­
kommen, springt Ihr auf den grauen Stein zu 
Eurer linken Seite. Von dort aus gelangt Ihr auf 
das Haus, wo Ihr auf dem weniger schrägen 
Teil des Daches landen solltet. Über das 
Vordach kommt Ihr nach einem weiteren 
Sprung zur zweiten Ausbuchtung zwischen den 
Schindeln. Speichert jetzt, da der nächste 
Sprung nicht einfach ist. Positioniert Euch so, 
dass Ihr in Richtung der kleinen Windmühle 
blickt. Mit Anlauf könnt Ihr auf die oberste 
Plattform springen. Während der Flugphase soll­
tet Ihr etwas nach links steuern. Habt Ihr es ge­
schafft, kriecht Ihr in die kleine Öffnung bis zur 
Kante. Mittels Viereck vollführt Lara ihren neuen 
Überschlag. ·Betätigt das Rad , um den Level zu 
beenden. 

Episode 4: 
Der Wolkenkratzer 
Die 13. Etage: 
Lauft den Schacht entlang und ballert im Scharf­
schützenmodus auf das schwarze Hängeschloss 
an dem Gitter. Spurtet Ihr weiter, so bricht der 
Schacht unter Euch weg und Ihr landet in ei­
nem Raum. Die Wache lässt sich nur über einen 
gezielten Kopftreffer erledigen. Wollt Ihr Euch 
nicht seinen heftigen Engergieschüssen ausset­
zen, könnt Ihr auch gleich weiter klettern. 
Benutzt das heruntergebrochene Stück, um in 
den nächsten Schacht zu kommen. Dort rennt 
Ihr schnell zum Ende, bevor Euch die Explo­
sionen einholen, und klettert nach oben. In die-

sem Raum klettert Ihr das Gerüst hoch - achtet 
dabei auf die Lasersperre. Auf der Plattform an­
gelangt, zerschießt Ihr das lose Blech an der 
rechten Wand und kriecht durch den jetzt offe­
nen Schacht weiter nach rechts. Mittels Viereck­
Button lasst Ihr Euch in den Gang hinab und 
killt anschließend den Wachmann. Um die Ecke 
warten zwei weitere auf Euch. Hinter der Glas­
wand befindet sich die Hochsicherheits-ID­
Karte. Wenn Ihr kriecht, bemerkt Euch die au­
tomatische MG an der Decke nicht. Lauft zurück 
in den Gang und benutzt den Aufzug. Beseitigt 
die drei Wachen und lauft nach links weiter zur 
dortigen Tür. Nachdem Ihr diese mit der ID­
Karte geöffnet habt, betätigt Ihr den Schalter im 
nächsten Raum. Zurück beim Aufzug lauft Ihr in 
die andere Richtung weiter. Im Raum über eiern 
Iris benutzt Ihr die gegenüberliegende Tür. Im 
rechten Kasten neben dem Wissenschaftler 
drückt Ihr den Knopf und erhaltet die CD-Rom. 
Fahrt jetzt mit dem Aufwg wieder nach unten. 
Benutzt die CD-Rom an der Konsole am ande­
ren Ende des Gangs und klettert in den geöffne-

lauft direkt nach der Explosion los - achtet aber dar­
auf, nicht zu schnell die Stange hinab zu rutschen. 

ten Lüftungsschacht. Passt auf die Explosionen 
auf und lauft im richtigen Moment nach vorne, 
um Euch an der Stange hinabzulassen. Nach­
dem Ihr weiter gekrochen seid, gelangt Ihr in 
eine Halle mit zwei gepanzerten Wachen. Wenn 
Ihr beide per Kopfschuss erledigt habt, geht Ihr 
zuerst in die kleine Tür. Nehmt die zwei 
Chloroformflaschen mit und öffnet jetzt die 
große Tür in der Halle. Beseitigt die gepanzerte 
Wache und nehmt Euch die Iris-Laborkarte. 
Benutzt diese an der Konsole. Jetzt weiter an ei­
ner Wache und einer automatischen MG vorbei. 
Lauft ZLI dem Wissenschaftler - es folgt eine 
Zwischensequenz. Oben im nächsten Raum ist 
ein zeitabhängiger Schalter. Betätigt Ihn und 
lauft schnell ganz nach unten, um cleri Iris aus 
der Fassung zu nehmen. Dann gehts durch die 
Tür neben der Plattform. 

Die Flucht mit dem Iris: 
Legt Eure MG in das Marmorbecken rechts ne­
ben dem Gang. Lauft den Gang weiter nach 
links hinten und durchquert die graue Tür. 
Nehmt in eiern Raum gegenüber das Chloro­
form und das Tuch aus den Schränken. Jetzt 
aus dem Raum raus und nach rechts weiter. 
Schleicht um die Ecke herum und wendet das 
mit Chloroform getränkte Tuch bei der 
Wache an. Im letzten der folgenden 
Räume findet Ihr die WC-ID­
Karte. Auf der Karte steht der 
Code, den Ihr auf der anderen 
Seite des Gangs an der Tür ein-

Tretet erst die Klotür ein und öffnet dann das 
Lüftungsgitter mit der üblichen Methode 

gebt. Im Herrenklo geht Ihr in die erste Kabine 
und springt nach oben, um mittels X-Taste eine 
Deckenklappe zu öffnen. Kriecht bis zum Ende 
und lasst Euch hinab. Drückt sofort wieder die 
Action-Taste, damit sich Lara am darunter gele­
genen Vorsprung festhalten kann. Klettert bis 
nach unten und schwingt an der Kante nach 
vorne und hinten. Lasst im richtigen Moment 
los, um auf den kleinen Vorsprung zu kommen . 
Dreht Euch um und springt an die vertikale 
Stange. Klettert ganz nach oben und Ihr gelangt 
mit einem rückwärtigen Sprung auf eine 
Plattform. Hier befindet sich eine horizontale 
Stange, über die Ihr in die gegenüberliegende 
Nische gelangt. Von dort aus müsst Ihr schräg 
auf die Aufzüge springen. Auf dem rechten be­
findet sich eine Einstiegsluke, durch die Ihr hin­
unter gelangt. Geht aus dem Aufzug hinaus und 
links in den anderen hinein. Fahrt nach oben. 
Wenn sich die Tür öffnet, geht Ihr schnell 
zurück und drückt die Aufzugsknöpfe. Jetzt 
müsst Ihr während der Fahrt nochmals auf die 
Knöpfe drücken, um die Bremsen zu aktivieren. 
Klettert aus dem Aufzug heraus und springt an 
die horizontale Stange. Lasst los und haltet Euch 
am gegenüberliegenden Vorsprung fest. Klettert 
an der Wand ungefähr die halbe Strecke nach 
oben und springt nach hinten auf die Plattform 
in Eurem Rücken. Von dort aus hüpft Ihr an die 
horizonta le Stange und weiter zur nächsten 
Plattform. Am Ende des folgenden Lüftungs­
schachts geht es eine Schräge hinab. Kurz bevor 
Ihr in den Raum rutscht, springt Ihr hoch an die 
Stange und von dort aus an eine weitere (wartet 
bis das Feuer ausgegangen ist). Jetzt gehts nach 
rechts auf die Plattform 
und von dort aus in das 
Loch auf der anderen 
Seite. Hier balanciert 
Ihr über die Stange. 
Am Ende des fol­
genden Schachts 
gelangt Ihr iri ei­
nen Gang mit einer 
Wache. Lauft schnell 
nach rechts 
weiter. 



Nach den Treppen gelangt Ihr an einen eiser­
nen Aufgang . Oben klettert Ihr links neben der 
Holztür am Gitter auf die nächste Ebene. Der 

Der Wächter trifft das Aquarium und verursacht einen 
Kurzschluss - weiter geht's durch die rechte Tür. 

Schalter dort oben deaktiviert die Lasersperre an 
der großen Tür. Lauft weiter, bleibt aber vor 
dem Raum mit dem Aquarium stehen. Eine 
Wache erscheint hinter Euch und zerschießt das 
Glas des Aquariums. Betätigt den Knopf an der 
Tür und rennt hindurch. Nach der 
_Zwischensequenz gelangt Ihr in den 
Teleporterraum. Im folgenden Raum kommt Ihr 
über eine Deckenplatte in einen Schacht. Die 
Platte, die Ihr im Sprung mittels X-Taste öffnet, 
befindet sich direkt über dem Eingang. Kriecht 
durch den Schacht und schaltet im folgenden 
Raum die Röntgenmaschine an; nun seht Ihr, in 
welcher der Kisten sich die Teleporter-Disc 
befindet. Nehmt diese heraus und aktiviert den 
Teleporter, um in den nächsten Abschnitt zu 
kommen. Hier gelangt Ihr über ein Loch im 
Boden in einen Gang. Beobachtet die Wache 
beim Eingeben der Geheimnummer (benutzt 
Eure Brille). Lauft dann zur Tür und tippt die 
Nummer (1672) ein. So gelangt Ihr in den 
Kontrollraum des Röntgengerätes vom Anfang. 
Schaltet es ab (rechts an der Tür) und kriecht 
links über den Schacht in die Halle. Benutzt 
Laras Überschlag (Viereck), um aus dem 
Schacht zu kommen. Nehmt Eure Waffe aus 
dem Becken und lauft gefahrlos durch die 
Kontrolle. Ballert auf den Feuerlöscher, um 
durch die exlodierte Tür ins nächste Level zu 
kommen. 

Alarmstufe Rot!: 
Erledigt die gepanzerte Wache über Euch mit 
einem Kopfschuss. Am Ende der Treppe springt 
Ihr auf die nächsten Stufen . Die folgende 
Treppe bricht unter Euch weg, springt also früh 
genug ab. Wiederholt die Prozedur bei den 
nächsten zwei Abgründen . Auf der obersten 
Plattform könnt Ihr mit dem X-Button die Mauer 
zum Bröckeln bringen. Kriecht hindurch und 
öffnet das rechte vordere Gitter über Euch. 
Erledigt die Wache und lauft zur Lasersperre. 
Ballert auf den Drehregler auf der anderen 
Seite, um die Laserstrahlen sichtbar zu machen. 
Speichert vor dem Durchqueren der Sperren! 
Auf der anderen Seite benutzt Ihr den Aufzug 
und erledigt die Wachen. Unten befindet sich 
eine Schießan lage (diese könnt Ihr benutzen, 
um mehrere Türen zu öffnen, hinter denen sich 
einige Extras verstecken). Geht durch die Tür 
vorne rechts, um die Enterhaken-Knarre zu be­
kommen. Lauft weiter und schießt mit der neu­
en Waffe auf die mittlere Deckenplatte in dem 

Lagerraum. Über die Kisten springt Ihr an das 
entrollte Seil. Schwingt zur Wand links neben 
dem Loch in der Ecke und klettert über die 
Wand in die Aushöhlung. Über den Schacht ge­
langt Ihr zurück, durch die Lasersperre geht es 
wieder zum Treppenhaus. Schießt einen Enter­
haken nach oben zum zerstörten Treppen­
abschnitt. Am Seil könnt Ihr Euch nach links in 
die Einbuchtung schwingen. Springt auf der 
Schräge nach vorne, um Euch vor dem Feuer 
auf den Vorsprung zu retten. Über den Schacht 
kommt Ihr in einen Lagerraum, in dem ein 
Wachmann lauert. Betätigt den Schalter neben 
der Tür, um in die Eingangshalle zu gelangen. 
Benutzt das linke Seil des getöteten Söldners 
und schwingt auf die rote Kiste. Öffnet das 
Gitter und lauft den Schacht bis zum Ende. Hier 
fallt Ihr in einen weiteren Lüftungsschacht. Am 
Ende des Pfades kommt Ihr an eine Abzwei­
gung mit drei Türen. Lauft durch die einzige 
nicht versperrte Schiebetür. Nach einer weiteren 
Abzweigung kommt Ihr zu einem niedrigen 
Schacht, über den Ihr zum ersten Endgegner ge­
langt. Ballert so lange auf diesen, bis sein Cy­
berskelett sichtbar wird. Klettert nun auf die 
rechteckige Box und schießt den roten Dreh­
regler an der Wand ab. Leider könnt Ihr jetzt 
nicht mehr auf den Boden, da das Wasser unter 
Strom steht. Springt schräg auf die zerstörte 
Säule in der rechten Ecke . Während Ihr Euch 
hochzieht haltet Ihr den Sprung-Knopf ge­
drückt. Lara vollführt einen rückwärtigen Satz 
auf die nächste Schräge, von der Ihr nach oben 
weiter springt. Zieht Euch auf die Plattform 
hoch. Wartet aber einen kurzen Augenblick, be­
vor Ihr den Sprung-Knopf ein letztes Mal 
drückt. Nur so gelangt Ihr auf die flache Ebene 
hinter Euch. Über die Plattform hüpft Ihr ans 
Seil und schwingt Euch in den Gang. 
Betätigt den Schalter 
und begebt Euch 
hinunter zum An­
droiden. Sammelt das 
Schlüsselteil auf. Nun müsst 
Ihr wieder nach oben, um ein 
weiteres Mal den Schalter umzu­
legen. Via Seil geht es über den 
Lüftungsschacht auf die rechteckige 
Kiste im Wasser. Mit einem einfachen 
Sprung kommt Ihr an die Kante und 
zieht Euch in den Schacht hinein. Jetzt 
ist eine der Lasersperren an der Abzwei­
gung deaktiviert. Hier gelangt Ihr nach 
links ins Freie. Achtet auf den Heli­
kopter und lasst Lara sprinten, 

Die folgenden Codes müsst Ihr im Startbildschirm bei 
der Kamerafahrt um die Kathedrale eing_eben. 

Das U-Boot: 
Haltet l 1 gedrückt und betätigt den X-Button. 

Die schwarze Insel: 
Haltet l2 gedrückt und betätigt den X-Button. 

Der Wolkenkratzer: 
Haltet Rl gedrückt und betätigt den X-Button. 

um heil ans andere Ende zu kommen. Im näch­
sten Raum lauft Ihr hinter die Bar und aktiviert 
den Schalter in der Ecke. Jetzt müsst Ihr wieder 
zurück. Allerdings verfolgt Euch ein zweiter 
Android. Die entstandenen Löcher im Boden 
solltet Ihr schnell überwinden, um möglichst 
viel Abstand zwischen den Cyborg und Euch zu 
bringen. Nehmt den Eingang auf der rechten 
Seite und sprintet nach vorne. Nach dem recht­
eckigen Raum müsst Ihr links die Schräge hin­
unter. Der Schalter an der Wand schließt die 
beiden Türen vom Raum über Euch, in dem Ihr 
den Androiden einsperren müsst. Falls Ihr zu 
langsam seid, müsst Ihr zurückrennen und die 
ganze Aktion nochmal versuchen. 
Lauft nach der Schräge links weiter und geht bei 
der Abzweigung durch die geöffnete Tür. Die 
folgenden Räume sind voll von Gas - kniet 
Euch hin, um Luft nachzutanken. Lauft zur ge­
genüberliegenden Tür und im nächsten Raum 
weiter nach links. Legt den Schalter dort an der 
Wand um. Am Anfang des luftarmen Areals ist 

l jetzt ein weiterer Raum offen. Hier 
seht Ihr durch eine Glasscheibe 

den eingesperrten Cyborg. 
Durch den Schalter an der 
Wand könnt Ihr diesen außer 

\ Gefecht setzen. Betätigt den 
\ Schalter abermals und lauft 

\ zurück zum Androiden. 
Nehmt das zweite 
Schlüsselteil und lauft 
ganz zurück in den 

Schacht bei den Lasersperren. 
Zieht Euch auf die nächste Ebene 

und dreht Euch um. Auf der gegenü-
berliegenden Wand könnt Ihr Euch fest­

halten und nach oben klettern. Seid Ihr 
wieder in der Eingangshalle angelangt, 

setzt Ihr den jetzt vollständigen 

Menü mit allen Zwischensequenzen: 
Haltet im Startbildschirm Select und R1 ged;ückt. 

Unendlich Munition und Medi-Paks: 
Ruft per Select-Taste das Menü auf und scrollt bis zum 
kleinen Medi -Pak. Haltet nun alle vier Schultertasten und 
oben gedrückt. 

Alle Gegenstände des jeweiligen Levels: 
Ruft per Select-Taste das Menü auf und scrollt bis zum 
großen Medipack. Hallet dann alle vier Schulter-Tasten, 
unten, Viereck und X gedrückt. 
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DRIVER 2 
PLAYER-s GUIDE, TEIL 2 

Die erste "Driver 2"-CD diente nur 
zum Aufwärmen, auf dem zweiten 
Silberling zieht der Schwierigkeits­
grad erst richtig an. Mit unseren 

Tipps zu den einzelnen Missionen solltet Ihr 
trotzdem keine Probleme haben, den brasiliani­
schen Obermotz Alvaro Vasquez zu stellen. os 

Von La·s Yegas nach 
Rio de Janeiro (CD 2) 
Mission 19: Flucht aus dem Casino 
Holt Eure Kundschaft am Casino ab und flüchtet 
vor den Polizeiwagen auf dem Strip Richtung 
Süden in Euer Versteck. Achtet darauf, alle 
Verfolger rechtzeitig abzuschütteln. 

Mission 20: Gegen den Zug 
In dieser Mission habt Ihr nur eine Chance: 
Vollgas. Fahtt zu Beginn in Richtung markiertes 
Ziel. Nach dem verfallenen Gebäude auf der lin­
ken Seite braust Ihr linkerhand den Hügel hoch 
und durchbrecht oben die beiden Gatter. Rast 
anschließend den Hügel hinab in Richtung 
Schienen. Fahrt auf den Gleisen zur Brücke, 
wechselt das Fahrzeug und weiter zum markier­
ten Zielpunkt. 

Mission 21: Die Autobombe 
Steigt in das Fahrzeug mit der Bombe und haltet 
Euch bei der Garagenausfahrt links. Fahrt rechts 
um den See herum und an der nächsten Ab­
zweigung wieder rechts. Anhand der Karte fin­
det Ihr anschließend den Weg zu Vasquez. 
Tipp: Die meisten Grünanlagen sind perfekte 
Abkürzungen und helfen Euch, die Bullen 
streßfrei abzuhängen. Am Zielort schnell aus 
dem Wagen aussteigen und durch den schma­
len Durchgang laufen. 

Mission 22: Die Autobombenflucht 
Eine simple Mission zum Ausruhen. Schnappt 
Euch links den Pickup und flitzt zurück in das 
Versteck. 

Mission 23: Der Bankjob 
Öffnet das Garagentor und steigt in den Wagen. 
Prescht bis zum markierten Zielpunkt, nehmt 
Euren Passagier auf und fahrt zurück zum 
Versteck. Benutzt dazu die großen Highways 
und vergesst nicht, das Tor zu schließen. 

Mission 24: Der Krankenwagen 
Gebt gleich zu Beginn Vollgas und rammt den 
Krankentransporter von der Seite. Nehmt an­
schließend die Verfolgung auf und wiederholt 
die Prozedur, bis der Fahrer den Wagen ver­
lässt. Steigt in die Ambulanz und rauscht zurück 
ins Versteck. 

Mission 25: Überwachung 
Fahrt mit Eurem Kollegen Jones zum Flughafen 
im Südosten. Benutzt dazu den östlichen High­
way und schüttelt rechtzeitig Eure Verfolger ab. 
Tipp: Versucht zu Beginn so wenige Unfälle zu 
bauen wie möglich - dann könnt Ihr in der 
Nähe des Flughafens mit den Polizeistreifen auf 
Kollisionskurs gehen und die heulenden Wagen 
gnadenlos schrotten. 

Mission 26: Die Schlüssel 
Hier müsst Ihr eine blaue Limousine mit allen 
Mitteln stoppen, um an die Schlüssel zu Vas­
quez' Lager zu kommen. Spurtet zu Eurem roten 
Wagen und macht eine 180°-Drehung . Fahrt 
anschließend mit Vollgas in Richtung Norden, 
entlang der geschlängelten Straße. Orientiert 
Euch anhand der Übersichtskarte über die aktu­
elle Position des Zielobjekts. Ist der begehrte 
Wagen in Sichtweite, beginnt er zu flüchten. 
Hängt Euch mit VolJgas dran und rammt ihn 
von der Seite, bis er stehen bleibt. Steigt zum 
Abschluss in das qualmende Fahrzeug. 

Mission 27: Der C4·Deal 
Legt eine Wende auf den Asphalt und fahrt auf 
der Hauptstraße in Richtung Norden. Schüttelt 
die Verfolger ab und braust zum vereinbarten 
Treffpunkt. 

Mission 28: Zerstöre die Basis 
Die letzte Mission in Las Vegas erfordert Euer 
gesamtes Können, da von Beginn an hartnäcki­
ge Polizeiverfblger an Eurem Heck kleben und 
das Zeitlimit äußerst knapp bemessen ist. Steigt 
in den roten Wagen zur Linken und heizt nach 
Norden durch die enge Straße, unterquert die 
Highway-Brücke und folgt weiter der Straße, die 
einen Knick nach Westen macht. Nehmt an­
schließend die nächste Abzweigung links nach 
Süden. Passt auf, dass Ihr die Abfahrt nach 
Ghost Town nicht verpasst und prescht mit 
Vollgas zum Zielort. Springt dort aus dem 
Wagen und öffnet mit der Dreieck-Taste die 
Lagerhaustür. Innen angekommen, müsst Ihr an 
den drei markierten Stellen die Sprengsätze an­
bringen (Dreieck-Button!). Jetzt schnell aus dem 
Gebäude raus, sonst fliegt Ihr mit in die Luft 

Mission 29: Bus Crash 
Vom Geldspieler-Paradies Las Vegas in die 
Samba-Hauptstadt Rio. In der ersten Mission 
habt Ihr die Aufgabe, Vasquez' Fuhrpark zu de­
zimieren. Schnappt Euch dazu das rechte Auto 
und braust entlang der geschlängelten Straße 
nach Osten zum ersten Zielpunkt. Ih1: braucht 
keine Vorsicht walten zu lassen, da die Polizei 
gerade ihr Mittagsschläfchen hält. Wechselt 
dann in den Bus und haltet Euch nordwestlich, 
bis Ihr den Hof mit den geparkten Autos er­
reicht. Rammt diese, bis der rote Pfeil ver-

schwindet. Zurück zur Straße, wo Ihr Euch ei­
nen frischen Wagen besorgt. Damit geht's 
zurück ins Versteck. 

Mission 30: Der Polizeiwagen 
Raus aus dem Versteck und mit Vollgas in Rich­
tung Zielmarkierung. Steigt an der Garage aus, 
öffnet mit der Dreieck-Taste die Tür und springt 
in den Polizeiwagen. Jetzt müsst Ihr nur noch 
innerhalb des Zeitlimits den Wagen heil zum 
Versteck bringen. 

Mission 31: Caines Knete 
Fahrt mit dem Polizeiwagen zurück auf die 
Straße und schaltet die Sirene an. Haltet Euch 
links und wartet auf die schwarze Limo. Kapert 
das Fahrzeug und prescht Richtung Zielpunkt. 
Rollt durch das Eingangstor der Villa und kas­
siert das Geld. Flüchtet anschließend auf dem 
selben Weg zurück in Euer Versteck. 

Mission 32: Rette Jones 
Steigt in den gelben Wagen vor Euch und 
nehmt die Verfolgung des markierten Wagens 
auf. Rammt ihn solange, bis er Schrott ist. 

Mission 33: Sprung aufs Boot 
Steigt in den parkenden Wagen und biegt an 
der Kreuzung links ab. Nach dem kurvigen 
Abschnitt geht 's rechts auf die dicke Straße. 
Nach der Rechtskurve biegt Ihr an der Kreuzung 
links ab und haltet Euch weiter Richtung 
Norden. Am Ende der Straße wieder rechts , am 
nächsten Ende links und anschließend gerade­
aus bis zum Hafen. Prescht auf die Fähre, steigt 
aus und legt die drei Sprengsätze. Zurück ins 
Auto und mit Anlauf zurück aufs Festland. 

Mission 34: Jones in der Klemme 
Fahrt aus der Gasse und sucht Euch einen Weg 
nach Norden entlang des Sees. Steigt am Zielort 
aus und betretet die Hütte via Dreieck-Taste. 

Mission 35: Jage den Revolverhelden 
Steigt ins Fahrzeug und startet mit qualmenden 
Reifen die Verfolgung des Killers. Rammt sein 
Auto, bis es Schrott ist. 

Mission 36: Lenny haut ab 
Spurtet zu Eurem Fahrzeug und gebt Gas. 
Nehmt die linke Abzweigung und begebt Euch 
zum ersten Zielpunkt. Wechselt dort das Auto 
und fahrt an der Copacabana entlang nach 
Süden zum Endpunkt. 

Mission 37: Lenny wird geschnappt 
Springt in Euren Wagen und nehmt die Ver­
folgung des Hubschraubers auf. Das Problem: 
Ihr dürft Euer Auto nicht beschädigen - trotz 
zahlreicher Verfolger und dichtem Verkehr. 
Möge der Bleifuß mit Euch seinl 
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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. 

80100704 1000 8001E284 0000 
Kein Chestburst 00051798 0152 Immer 20 Schafe 0001E478 0002 00039568 0108 

80051798 0000 gerettet 8001E474 0014 80039568 0000 
Cheotmenü 300960F0 0001 0001E478 0002 00039718 0108 
Alle Extras 8011BE7Z FF0F 8001E476 3402 80039718 0000 
Medi-Pok groß 0011BE88 FFFF 00049198 0108 

8011BE9C 03E7 80049198 0000 
mi ttel D011BE88 FFFF 0000181( 0108 

8011BE9A 03E7 Energie 0000 800D181C 0000 
Medt-Pok klein D011BE88 FFFF Leben 30058(14 0000 00002234 0108 

8011BE98 03E7 Zei.t anhalten 000478D2 0043 80002234 0000 
Feuerlöscher D011BE88 FFFF 80047S04 0000 000D24EC 0108 

8011BEAC 03E7 800D24EC 0000 
Sprengzünder D011BE&8 FFFF 

3011BEAE 0064 
Batterie D011BE8S Ff FF 

&011BEB4 03E7 und Moves FFFF 
Autodoc 0011BE88 FFFF FFFF 

8011BEB6 03E7 80092006 FFFF 
All e Waffen D011BE88 FFFF 80092008 FFFF 

3011BE70 00FF 8009200A FFFF 
Kein Nachladen 00062BFA 0045 8009200( FFFF 

80062BFE 0000 8009200E HFF 

ltimate Fighting ChampiQnship 
Wer sich mit den Show-Wrestlern 
von WWF und WCW ausgetobt hat 
und Lust auf härtere Kaliber ver­
spürt, greift zur "Ultimate Fighting 

Championship". Mit unseren Cheats und Tricks 
ergattert Ihr auf de/ PSone hilfreiche Extras 
und· zahlreiche Zusatz-Kämpfer. us 

SLIDESHOW: Gewinnt den Wettkampf oder 
die 'Champion Road' und drückt dann L 1, L2 
und R2 gleichzeitig auf dem Pad in Port 2, so­
bald ein Textkasten erscheint. 

~ SUPERSTAR: Erstellt im Editor einen Kämpfer 
JI mit folgenden Werten: Life 23, Power 51, 

Speed 3, Endurance 9, Stamina 27, Octagon 
Control 77, Ground Skill 34. Dann werden al­
le Fähigkeiten automatisch auf 100 gesetzt. 

NEUE KÄMPFER 
Zum freischalten der zwölf geheimen Charak­
tere gibt es jeweils zwei verschiedene Wege. 
Profis bekommen sie als Belohnung für ge­
schicktes Spiel, Anfänger nehmen die Editor­
Variante: 

BRUCE BUFFER: Hört seine Ansagen im Demo­
Modus mindestens fünfmal an oder erstellt im 
Editor einen Kämpfer mit dem Vornamen 
"microphone". 

JOHN MCCARTY: Besiegt ihn im Training fünf 
Mal hintereinander oder bastelt einen Fighter 
mit dem Vornamen "BigJohn". 

CARD GIRL: Gewinnt die 'Champion Road' mit 
allen Kämpfern oder baut einen Kämpfer mit 
"Smile" als Vornamen. 

ULTIMAN: Gewinnt die 'Champion Road' mit 
einem beliebigen Charakter oder gebt im Editor 
"HOMETOWN" als Heimatstadt des Grobians 
ein. 

KARATEKÄMPFER: Gewinnt den Wettbewerb 
mit einem Eigenbaukämpfer mit Karate als Stil 
oder erstellt einen Charakter mit "Chop" als 
Vornamen. 

STREET FIGHTER: Gewinnt den UFC­
Wettbwerb mit einem echten Freestyle-Kämp­
fer oder bastelt jemanden aus "~TREET". 

PROFIWRESTLER: Triumphiert beim UFC-Cup 
mit einem echten Wrestler oder bastelt einen 
Neuling namens "Mask". 

KUNG-FU-KÄMPFER: Siegt in der UFC mit ei­
nem Freestyler, nachdem der Street Fighter 
freigespielt wurde oder erstellt einen Neuling 
mit "Kung-Fu" als Vornamen. 

SUMO-RINGER: Gewinnt den Wettbewerb mit KICKBOXER: Gewinnt die UFC mit einem ech-
einem Eigenbau-Sumo oder baut ein 
Schwergewicht aus der Stadt "CIRCLE". 

NINJA: Gewinnt den Wettbewerb mit einem 
eigenen Ninjitsu-Kämpfer oder bastelt einen 
Grobian mit dem Vornamen "Sasuke". 

ten Kick-Boxer oder wählt im Editor "Punch" 
als Vorname. 

AMA TEURRINGER: Spielt den Pro-Wrestler frei 
und gewinnt dann mit einem echten Ringer -
alternativ tut es "MAT" als.Heimatort. 



MAM!AC vor fi~nr lahren 
'Ultra 64: 20 Seiten Technik, Facts & alle Spie- ) 
le' prangte in großen Lettern auf dem Cover der 'l 
MAN!AC 2/96. Zusammen mit Julian · 
brecht von Factor 5 ( damals noch in II 
sässig), Ex-MAN!AC Michael Kirn s or- : 
respondent Christian Meinberger organisierten 
wir exklusive Infos, Screenshots, Daten und 
ausführliche Analysen zu Big Ns Wunderkiste. 11 

Daneben ging die Reportage zum ersten voll- ; 1 
ständig am.Computer berechneten Kinofilm :.\.j 
der Welt - Toy Story - fast unter. Für mehr · 
Aufmerksamkeit und interne Diskussion sorgte ,j 
der Vergleichstest zwischen "Sega Rally" 
(Saturn) und "Ridge Racer Revolution" (PS­
one), welchen die Sega-Schlammschlachl 

l ~:_~kk~::;r::::~:r~eu::g-letzt::, 

• .. 

Nach dem Ableben verschiebt 
sich Dein Release-Termin aus 
dem Fegefeuer, bis Du Deine Sünden 
angemessen bereut hast. Durch das 
Spielen welcher drei Titel tust Du am 
effektivsten Buße für Dein lästerliches Leben? 

lE.T. . 
~ (ATARI, 1982) 

"Muss ich zu diesem 'Spiel' ei­
gentlich noch Worte verlieren? 
Das ständige Abstü rzen in irgend­
welche Pixelgruben hat mich tie­
risch genervt. Aber noch viel 
schlimmer ist die Tatsache, dass 
'E.T.' im Videospiel-Sektor den 
Trend zu Filmlizenz-Umsetzungen 
begründete. Dafür hasse ich die­
sen Titel heute noch!" 

Diverse Adventures 
{SIERRA, MITTE DER BDER) 

"Die ganzen Portierungen von PC­
Adventures wie 'King' s Quest' oder 
'Space Quest' auf den Amiga wa­
ren ein Trauerspiel - die Entwick­
ler übernahmen das Original oh­
ne eine klit.zekleine Verbesserung. 
Wir von Cinemaware haben uns 
dafür revanchiert, indem wir 
schlechte PC-Portierungen von 
Amiga-Spielen machten." 

fach schlecht: Angefangen von der 
pixeligen Optik über die plumpen 
Rätsel bis hin zu der trägen Steue­
rung war 'The Fifth Element' eine 
Videospiel-Katastrophe. Und ich 
hatte noch das Pech, die Verüffent­
lichung dieser Gurke in Amerika 
zu betreuen. Was für eine Celd­
verschwendung!" 

AMZEIGEM·liALERIE 
WERBEBOTSCHAFTEM, DIE UMS AUFFIELEN 
Dass Japaner ein Faible für deutsche Kultur haben, zeigt je­

des Jahr das Oktoberfest. Machmal treibt diese Leidenschaft 
auch auf Konsolen ihr Unwesen, wie z.B. bei dem Titel 

"Panzer Front". Das Cover ziert folgender Text: "Mir nach! 
Wir brechen durch die feindliche Linie!" Na denn, prost! 
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Von nachweihnachtlicher Softwareflaute ist auch in der nächsten 
MAN!AC nichts zu spüren: Sony stellt aktuelle PSone/PS2-Projekte wie 

Cl 2 und Wipeout Fusion (siehe Bild) der Fachpresse vor. Wir sind für 
Euch vor Ort und fahnden bei den Entwicklern n;ch bisher geheim ge­

haltenen Projekten - Ihr dürft ge­

spannt sein! PS2-Besitzer freuen 

sich darüber hinaus auf ausführli­

che Spieleindrücke von Sonys 
Zelda-Rivalen Dark Cloud und der 

Sci-Fi-Action Star Wars Starfighter. 
Dreamcast- und Rollenspiel-Fans 
erwartet mit dem Test von Phanta­
sy Star Online ein ganz besonderer 

Leckerbissen. Segas lnternet-Aben­
teue.r erntete in Japan bereits höchstes Lob - bei uns erfahrt Ihr alle 

~tärken und Schwächen des ambitionierten Projekts. Mit Age of Em­
pires 2 erproben wir schließlich unsere Talente als mittelalterliche 

Feldherren. Die dürstende Nintendo-Fraktion darf sich zudem auf heiße 

Neuigkeiten von Rares Comic-Shooter Conker's Bad Fur Day und 
Factor Ss Action-Spektakel Star Wars: Battle for Naboo freuen. 





BOND WEISS ES. DU AUCH? 
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