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Was für ein Monat: Die vergangenen vier Wochen 

bedeuteten nicht nur extremer Reisestress für die 

erkältungsgeplagte MAN!AC-Redaktion, sie stei­

gerten die Vorfreude auf das kommende Jahr bei­

nahe ins Unermeßliche. Was sich 2000 auf unseren 

Bildschirmen abspielt. ist der programmierte Wahn-

sinn- im positiven Sinn . Als Vorbote der neuen 

Spielwelten kurbelt Segas Dreamcast den Weih­

nachtsumsetz an. der Rest folgt im Herbst des neuen 

Millenniums. 

So wissen wir endlich. was Sony inszeniert : D ie Prä­

sentation ihrer Playstation 2 ließ nicht nur die Aktien­

kurse , sondern auch die Spielerherzen höher schla­

gen . Für umgerechnet rund 600 Mark erscheint die 

PS2 im nächsten Frühjahr in Japan . im Herbst in Euro-

pa und den USA. Dabei scheint Sonys Entertainment­

maschine kaum zu übertreffen : Polygon-Power. 

Dolby-Digital-Sound und DVD-Video-Kompatibilität 

-kann Nintendo das noch toppen? Genug GeLd 

hat der "Mario"-Erfinder dank Game Boy allemal: 

Als wäre das Delphin-Design nicht schon genug. 

Arbeit, kpmmt Mitte 2000 ein ganz neuer Game Boy 

mit 16:9-Display und Internet-Option. 

Das P roblem ist nur. wer soll das bezahlen? 

Schon die 500 Mark für den Dreamcast sind ziem­

lich heftig , und weniger wird die Playstation 2 zum 

Deutschland -Start bestimmt nicht kosten . Dabei 

würde das Preis/Leistungsverhältnis angesichtsder überragenden PS2-

Features sogar bei 800 Mark noch stimmen . doch eine massenm·arkttaugliche 

Konsole muß wohl unter 400 Mark kosten . Nicht zuletzt Nintendo argumentiert 

ähnlich ; neuerdings unterstützt von Microsoft. die gerne mit ihrer "X- ~~~~~~ 

Box" samt DVD-ROM und Highend-PC-Technik für 200 US-Dollar mit­

spielen würden . Viele Konsolen . vie ~e Spiele : Na denn. viel Spaß! 

N 
Geld oder Poster: Rechts seht Ih r die beiden ra 

Motive unseres beigehefteten Wandschmucks I!JI­
in der Dimension 82x59 cm . Die liebens­

werten Charaktere sind gemeinnützige 

Protagonisten aus Take 2s GTA 2. '-----~~--.::.. 
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Wie .!!iiiehl" Sony.!!ii neuE! Kon.!!iiole au.!!ii~ wann er.!!iicheinl" .!!iiie~ 

wa.!!ii ko.!!iil"el" .!!iiie und welche Spiele .!!iiind hereil".!!ii in 

der Mache? Endlich wurden alle 

offenen Fragen zur Play.!!iil"al"ion 

für§ ni!ich.!!iil"e Jahrt"au.!!iiend he-

Wenige Tage vor Beginn der 
Tokyo Game Show versa m­

melte sich ein 900 Personen starkes Fachpublikum, um von Sony­
Entertainment-Präsident Ken Kutaragi persönlich die Playstation der 
nächsten Generation präsentiert zu bekommen. Neben Journal isten 
aus aller Welt lauschte auch die gesamte japanische Branchenpro­
minenz gespannt den Ausfü hrungen des momentan m~i chtigsten 

Mannes im Videospielmarkt Der Nachfolger der erfolgreichsten 
Heimkonsole der heutigen Zeit w ird auf l len simplen Namen 
"Playstation 2" hören; eine logische Folge des Bekanntheitsgrades, 
den der Begriff Playstation innerhalb der letzten fünf Jahre erreicht 
hat. Mit der Markteinführung der PS2 am 4. März 2000 in Japan wil l 
Sony aber nicht nur den klassischen Videospieler an sein System bin­
den. Ein DVD-Laufwerk , mit dem sich Filme abspielen lassen und 

die Soundausgabe in Dolby 
Digital und DTS machen aus 
der Spielemaschine ein hoch­
wertiges Heimkinoger~it. Bei ei­
nem Preis von 39.800 Yen (mo­
mentan etwa 720 Mark) wer­
den etl iche Cineasten auf die 
PS2 zurückgreifen. Auch zur 
Einführung in den USA und 
Europa im Herbst 2000 sollte 
die Konsole eine preisgünstige 
Alternat ive zu handelsübl ichen 
DVD-Playern darstellen. 
Der entscheidende Vorteil 
eines DVD-Laufwerks liegt 
jedoch in der immensen 
Speicherkapazität der Medien. 
Spiele-Entwickler können 
theoretisch 17 Gigabyte 
Daten auf den Silberling 
quetschen; genug 
Platz für opu lente 
Filmsequenzen, 
aufwend igste 
Rendergrafiken 
und orchestrale 
Soundtracks. 
All erdings müssen 
die Hersteller nicht zw ingend das DVD-Format verwenden, das Lauf­
werk schluckt auch Spiele auf billiger herzustellenden CDs, die dies­
mal übrigens statt einer schwarzen eine sa tt glänzend blaue Unter­
seite besitzen. 



Plagsl:al:ion i! 

Taktfrequenz 296 Mhz 
Eie5r:hwindigkeit:* 6,2 Eiiga-Fiop5 

Haupt:5pelr:her 32 MB Direr:t: Rambu5 
5peir:herbu5-Bandbreit:e 3,2 6B/5er: 

Befehi5-Car:he 16 KByt:e 
Dat:en-Car:he 8 KByt:e 

Co-Proze55oren FPU, VUD, VUI 
I/D-Proze55or Play5t:at:ion-CPU mit: 33.B Mhz 

(dadurr:h abwärt:5kompat:ibel 
zur Play5t:at:ion) 

Typ 
Takt:frequenz 

Eie5r:hwindigkeit:** zwi5r:hen 25 und 75 Millionen 
Polygone/5er: 

Video5peir:her 4 MB Direr:t: Rambu5 
int:erne Bandbreit:e 48 6B/5er: 

max. Auflö5ung 1280 x 1024 
Au5gabeformat:e NTSC/PAL/Digit:al TV (DTV) 

Farbt:iefe 32 Bit: 
Z-Buffer·ing 32 Bit: 

Render-Funkt:ionen Text:ure Mapping, Bump Mapp­
ing, Fogging, Alpha Blending, 
Bi- und Trllineare5 Fllt:ering, 
Mip-Mapping, Ant:i-Aiia5ing, 
Mult:ipa55 Rendering 

Typ Play5t:at:ion-2-CD-RDM, 
DVD-RDM, Play5t:at:ion CD-RDM 

unt:er5t:üt:zt:e Format:e Audio-CD, DVD-Video 
Kapazit:ät: max. 17 EiB 

Le5ege5r:hwindigkeit: 3,6 MB/5 (CD-RDMJ 
5,4 MB/5 (DVDJ 

An5r:hlü55e Cont:roller (2x), Memory Card (2x], 
AV. Dpt:i5r:her Digit:ai-Au5gang, 
USB (2x], IEEE 1394 ("Firewire"), 
PCMCIA (Typ 3) 

Eiewir:ht: 2.1 kg 
Er5r:heinung5t:ermin: 4. März 2DDD (Japan], 

Herb5t: 2DDD (USA, Europa) 
Prei5: 39.8DD Yen (r:a. 72p Mark) 

Lieferumfang: Eirundgerät:, "Dual Shor:k 2"­
Analogr:ont:roller, 8 MB Memo­
ry-Card, Play5t:at:ion-2-Demo­
~Di5r:, AV-Kabel, St:romkabel 

So zukunftsweisend wie die Speicher­
medien sind auch die technischen Daten 
der PS2. Die 128-Bit CPU läuft mit einer 
Taktfrequer:z von knapp 300 MHz und 
bietet eine etwa 4,5 Ma l höhere Gesamt-
rechenleistung als der Dreamcast. Der 
Grafik-Prozessor bringt bis zu 25 Millio-

Sonys "Gran Turismo 2000" wartet 
mit Spiegel- und Lichteffekten auf 

wareindustrie' mu ß sich allerd ings weder 
Sony noch die Videospielgemeinde 
Sorgen machen. Haben doch bis zur 
Premiere bereits 89 japanische Entwick­
lerstudios Lizenzen für die Produktion 
von PS2-Spielen erworben. Kein wichti­
ges Unternehmen, das nicht am zu er­

nen Polygone pro ~~~W~fi:~~~$1 
Sekunde auf den 

wartenden Erfolg 
der neuen Konsole 
teilhaben wil l. Aber 
nicht nur Japans . 
Traditionsfirmen 
wie Capcom, Nam­
co oder Konami 
werden für ein von 
Beginn an riesiges 
Lineup sorgen, über 
70 amerikanische 
und europä ische 
Hersteller, von 
Acclaim über EA bis 
Virgin, planen PS2-
Spiele. 

Bildschirm, und der 
Soundchip produ­
ziert über 48 Kanäle 
einen dichten Klang­
teppich. Auch für 
die Netzwerk- und 
Internetzukunft ist 
die PS2 gerüstet. Die 
vorhandenen digita­
len Schnittstellen 
(Firewire, USB, 
PCMCIA) ermög­
lichen eine Anbin­
dung an heutige 
und kommende 
Datennetze. Für das 
Jahr 2001 plant Sony 
in Japan ein eigenes 
Breitband-Netzwerk, 
über das PS2-Nutzer 

. auch Spiele herun­
terJaden bzw. ein-

84 Titel wurden zur 
Konferenz angekün­
digt, ein Dutzend 
war bereits auf den 
Entwicklersystemen 
spielbar oder wurde 
auf der nachfolgen­
den Tokyo Game 

Sun entwickelt neben einer Mahjong-
kaufen können. Simulation mit "Shanghai 5" ein Puzzlespiel, Show gezeigt. Über 
Dank einem Ver- das auch für Westler verständlich ist. die endgültige Qua-
schlüsselungs- und Authentifizierungs- lität der Spiele läßt sich zwar aufgrund 
system, das sich auf der neuen 8MB- der frühen Entwicklungsstadien noch 
Memory-Card befindet, wird für die nöt i- nicht viel aussagen. Dennoch könnten 
ge Sicherheit. persönlicher Daten gesorgt. die meisten Werke durch einen konstan-
Doch was hi lft die ganze Hochtechnolo- ten Bildaufbau von 60 Bildern pro 
gie, wenn die nötige Unterstützung fehlt' Sekunde sowie flüssige und weiche 
Dank dem großen Interesse der Soft-



Play!i1:a1:ion i!: ine f'ür 

verfügt Gegensatz zum 
gewöhnlichen Oualshock­
[ontroller über Analog-Knöpfe -
je fester Ihr drückt, desto stärker 
der Impuls an die Playstatlon 2 . 

\ 

I 
Im Lieferumfang 
der Playstation 2 
befindet s ich eine 

- ( B MB Ml!mory.[ard J 
- die herkömmliche 
Speicherkarte von Sony 
fallt nur 128 Kbyte . 

------~--J~M~i~t ~d~e~r clvo~n~N~o~te~b~o~o~k~sbekannten 'I nutzt 
Ihr Modems und Festplatten aus 
dem P[-Berekh 

Sehr kundenfreundllch : Die 

-Ihr könnt 
also Euer Zubehör weiter verwenden. 

Umsetzung des gleichnamigen System-
12-Arcade-Automaten, der seit kurzem 
ein Wiedersehen mit sä mtlichen Käm­
pfern der "Tekken"-Trilogie ermöglicht. 
Von den über 20 Helelen waren in der 
PS2-Fassung zwar erst 

[Os, Audlo-[Os sowie 
Fllm-OVOs. 

Action voraus: Feuerwaffen in From Softwares "Armored Core 2" (links), 
Schwerter bei Qapcoms "Demon Warrior". 

vier spiel bar, trotzdem 
sah bereits diese frühe 
Version besser als das 
Original aus. Sämtliche 
Kämpfer und Hinter­
gründe wurden überar­
beitet, ein neues Intro 
mit höchst detail lierten 
Charakteren zeugte von 
den Möglichkeiten der 
neuen I-larclwar . Mit 
Street Fighter EX 3 

Einer der w ichtigsten Sony-Titel fü r die 
zukünftige Konsole ist natürlich die 
Tourenwagensimulation Gran Turismo 
2000. Am generellen Spielprinzip wird 
sich auf der PS2 nichts ändern , wohl 
aber bei Grafik und Animation. 
Spiegeleffekte auf den hochglanzpolier­
ten Boliden, diffuse Lichtquellen und fei­
ne Wölkchen aus Reifenabrieb machen 
das Rennen zum Augenschmauß. Noch 
beeindruckender gestaltete sich die 

Präsentation von Namcos New Ridge 
Racer. In hoher Geschwindigkeit ziehen 
hochau flösende Landschaften an Eurem 
schicken PS-Monstrum vorbei , unterlegt 
von realistischem Motorengedröhn und · 
glasklarem Sound. Ebenfa lls von Namco 
kommt Tekken Tag Tournament, die 

Bahnreisen in 3D: Artdink steuert zur 
PS2 den sechsten Teil seiner beliebten 

Sim-Reihe "A-Train " bei. 

PS2 UNTERSTÜTZT DVD-VIDEO, DOLBY DIGITAL UND DTS 

Jetzt ist's sicher: Mit der Playstation 2 könnt Ihr DVD­
Filme abspielen! Was Sony erstmals offiziell verkün­
dete, hat uns indes wenig überrascht. Schließlich be­
sitzt der Sony-Konzern mit Columbia Tristar eines der 
größten Filmstudios der Weit und ver­
dient somit an vielen verkauften DVDs­
und wer begrenzt schon den Absatz­
markt für das eigene, lukrative Software­
Geschäft selbst? Sony nicht, deshalb 
nutzt Ihr die Playstation 2 nicht nur als 
hypermoderne Videospiei -Konsole, son­
dern auch als vollwertigen DVD-Piayer. 
Filme mit gestochem scharfen Bild, , 
Zusatzmaterial wie Audiokommentar 
oder unterschiedlichen Endszenen -

dank vieler Vorteile hat sich die DVD nicht nur bei 
Heimkino-Freaks etabliert. Beeindruckend auch die 
technisch aufwendigere Soundkulisse, die durch DVD 
ermöglicht wird . Statt zwei er Tonspuren versorgt die 

DVD dank "digitalem Mehrkanalton" bis 
zu sechs Lautsprecher mit individuellen 
Daten . Die entsprechenden Formate 
(Dolby Digital und DTS) werden auch von 
der Playstation 2 unterstützt und bringen 
atmosphärisches Kino - Feeling in Euer 
Wohnzimmer. Mehr zu den Themen 
DVD, Dolby Digital, DTS lest Ihr auch in 
der aktuellen Ausgabe der führenden 
Heimkino-Fachzeitschriftaudiovision aus 
dem Cybermedia Verlag. 
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Unterwasser-Action von Sony: 

"Street Fighter Ex 3" wird das erste Capcom-Beat'em-Up 
auf PS2 sein - aber sicher nicht das letzte. 

debütiert eine weitere 
klassische Beat'em-Up­
Heihe auf der PS2. Vier "Splash Dive". Darüber seht Ihr 

lmagineers "Wild Wild Racing". to ll aussehende Kämpfer 
waren bereits spielbar, das fertige 
Produkt sollte noch im Jahr 2000 für 
dreid imensionalen Prügelspaß sorgen. 
Neben all den AufgC1ssen gab es mit 
Squares The Bouncer aber auch einen 
wirklich neuartigen Titel zu sehen. In ei­
ner Mischung aus Prüglerund Actionfi lm 
schlagt Ihr Euch in der Rolle biza rrer, 

humanoider Gestalten durch 
postapokalyptische Stadtsze­
narien. Besonders die ausge­
feil ten Spielfiguren und die 

lndizierungskandidat für PS2: ln EAs Action-Shooter "X-Fire" 
geht es ziemlich bleihaltig zu. 

Sämtliche PS2-
Spiele und -Demos 
laufen bisher nur auf 

den Devkits, nicht auf 
der PS2 selbst 

Formschön wie 
die Konsole: Das 

40.000 Mark teure 
Entwicklersystem für 

die Playstation 2. 

großen, interaktiven Landschaften mit 
ihren Wasser-, Feuer- und Lichteffekten , 
erzeugten in dem Demovideo eine spek­
takuläre Atmosphäre. Wilde Echtzeit­
Kamerafahrten, Massenpr[igeleien und 
ein Vierspieler-Modus versprechen ein 
faszinierendes Spielerlebnis. Von Square 
wird auch die erfolgreiche HPG -Serie 

DAS PS2-ENTWICKLERKIT 

Im Rahmen der PS2 -Präsentation wurde uns Einblick in 
das 40.000 Markteure Entwicklersystem gewährt. Ist das 
bisherige Playstation -Devkit eine Erweiterungskarte für 
PCs, so besteht das "Piaystation 2 Development Tool " aus 
einer vollst ändigen Playstation 2 plus eingebautem Pen ­
tium -PC (233 MMX). Damit können Entwickler neben dem 
bekannten " Programming / Debugging " -Modu s auch 
Linux-basierte Grafiktools verwend en - bisher war dafür 
eine separate Workstation notwendig . Neben Sonys lau­
fend verbe sserten Entwi cklung sbiblioth eken können 
Spiele-Hersteller auch auf ein großes Angebot an Dritt­
anbieter-Tool s und vorgefertigter Programmteile, soge­

Konamis Drum­
mania ist bereits spiel­
bar. Hier seht Ihr den, 

am Devkit angestöpsel­
ten ControllEr 

nannte Middleware, zurückgreifen. Insgesamt 45 Firmen sollen mit ihren Produkten 
für Kosten- und vor allem für Zeitersparnis sorgen . So wird u.a. Argonaut ("Croc 2", 

J 
"Red Dog") eine Engine zur physikalisch korrekten Berechnung von Körper­
bewegungen vertreiben , an der schon seit 18 Monaten gearbeitet wird. Der 
amerikanische Hersteller Cygnus bietet bereits seit längerer Zeit eine komplette Ent-
wicklerumgebung an, mit der auf einem PC oder einer Workstation die Playstation-
2-CPU "Emotion Engine" emuliert und somit schon vor Verfügbarkeit des Devkits 
mit der Entwicklung von PS2-Spielen begonnen werden konnte. 

Final Fantasy auf der PS2 erscheinen. 
Bis auf die Ankündigung, daß das Spiel 
netzwerkfähig sein soll , wurden al ler- · 
dings keinerlei Informationen verkündet. 
Wenig Neues brachte auch der Auftritt 
von-Koei, von deren Echtzeitstrategica l 
Kessen wieder einmal nur die bekann­
ten Heitersequenzen zu sehen ·waren. 
Für eine Überraschung sorgte dafür ein 
weiterer Titel aus der Sony-Palette. Lm 
3D-Plattformspiel Den-Sen schlittert Ihr 
als kleines Schulmädchen an Hoch­
spannungsleitungen entlang und hüpft 
von Strommast zu Strommast. Die bunte 
Grafik sorgt dabei fü r witziges Comic­
flair. Cartoon-Charakter besitzt auch der 
dritte Teil der RPG-Serie Popolöcrois, 



From Softwares ''Eternal Ring" ist der inoffizielle Nachfolger zur Rollenspielserie "King 's Field". 
Die komplette 3D-Grafik wird in Echtzeit berechnet. 

samt Schlagzeug­
Controller - wie zu 
erwarten kein Spiel, 
das die Leistungs­
fähigkeit der neuen 
Hardware unter 
Beweis stell t. I nter­
essanter wirkte das 
Video zu Tecmos 
Unison. ln fern-

der eher auf ein 
jüngeres Publikum 
zielt und grafisch 
einen mittelmäßi­
gen Eindruck mach­
te. Die Demos zum 
Sony-Rollenspiel 
Dark Cloud mit 
seinen großen 3D­
Welten und From 
Softwa res l~PG 

Eternal Ring 
konnten da mehr 

"Kurushi" gibt' s auch auf der PS2. sehtauglichen 
Kamerafa hrten wur­
de eine Bühne ge­

Sony bringt den Suchtknobler in Japan als 
"1.0. Remix" auf den Markt. 

überzeugen - bei beiden läßt sich über 
den Spielverlauf noch nichts sagen. 
Oie Welle der Tanz- und Musikspiele 
w ird auch an der PS2 nicht spurlos vorü­
bergehen. Konami zeigte eine spielbare 
Version des Automaten Drummania 

zeigt, auf der eine digita le Mädchenband 
Poplieder trällerte und in Spice-Gjrls­
Manier die !-!Li ften kreisen ließ. 
Mit EA zeigte schließlich ein nicht-japa­
nischer Hersteller sein erstes PS2-Pro­
clukt. Allerel ings wa r die frühe Messe­

- --------------------...117'1_, version des 30 -Action-

Die PS2-Version sieht besser aus als der 
Automat: "Tekken Tag Tournament" von Namco. 

Shooters X-Fire wenig 
beeindruckend. Die 
Zukunft muß zeigen, was 
die von über 200 Firmen 
mit Vorschußlorbeeren 

für die Play!it:at:ion ii! 
A·Train 6 Ei!!iienbahn-Simulation 
Flower Sun and Rain Action-Adventure 
Panlc Surfin Sport-Action 
Billard§ Ma§ter 2 Billard-Simulation 

Asmik Ace Sidewlnder Max 3D-Fiugactlon 
American An:::ade Flipper u.a . 

Athena Pro Mahjong Kiwame Next 
tBandai Mobile Sult Gundam 3D-Action 
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Street Fighter Ex 3 Beat'em-Up 
Oazz Lakemaster Ex Angelsimulation 
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EA X-Fire 30-Action-Adventure 

Bu§t A Move 3 
1 

Enix BBD2DDD 5•mulation 

Exotlca Action-Rollen§piel 
Flghtlng IJT§ TV-Spiel 
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Star Dcean 3 Rollenspiel 

From Armored [ore 2 Action 
Eternal Ring 
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1 Gust Fly High Renn§piel 
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Bomberman 2DD1 Action 
14 Allgo. 2001 Brett§piel 

Al Mahjong 2DD1 Brett§piel 
Al Shogi 2DD1 Brett§piel 

ldea Sky Surfer Sport 
, lmagineer Wild Wild Raclng Renn5piel 
Jorudan 1 on 1 Government Action 

Brett§piel 
1
Kaga Tetsuman Menky 
Koei Kessen Echtzelt-Strategie 

Mahjon Talkai 3 Brett§ Iei 
5hin-5angokumusou Action 

Drummanla 

Söldner§child 2 Taktlk-Rollen§plel 
1
Konami 

Gradiu§ 3 Ii. 4 Action 
Jlkkyou Pawafuru Sport 
Jikkyou World Soccer 2000 Fullball 
Mahjong Yarouzel Brett§piel 

, LOCUS Flug-Action FX-Pllot 
1
M2 To Tuning [ar Race Game Renn§piel 
Magical Mag. Sport§ [atch Ba§§ [lub Angel§imulatlon 

Mag. Sport§ Ko§hien 2DDD Sport 
Mag. Sport§ Pro Golfer Golf 

Mainichi Todai Shogl Shikenb. Oojyo Brett§piel 
Namco SDD GP Renn§piel 

New Rldge Racer Renn§piel 
Tekken Tag Tournament 3D-Beat'em-Up 

Riverhill§oft World Neverland 3 Simulation 
Seta lde Yoh§uke No Majan 

Perfeet Golf 3 Golf 
Sony Boku to Maoh Rollen§piel 

Dark [loud 

Den-Sen Action 
Fantavision Action 
Gran Turi§mo 20DO Renn§piel 
I.IJ Remix Denk§piel 
Popoiocrais 3 
Spla§h Dive Action 

5ony Music L' Arc-en-[iel 
Tenchu 2 Action 

Spike World Rally [hampion§hip Rennspiel 
The Bauneer Action-Adventure 
Shanghai 5 Brett§piel 
Street Mahjong T. Majin 2 

Sunrlse Panzer [entury 6 Breaker Techn. Simulation 
30 Golf Golf 

Talto Go By Train! Simulation 
Takara [horo IJ HG Renn§piel 
Tecmo Ninja Gaiden Action 

Unisan Musik-Action 
I Titu§ Road§ter§ Trophy 2DDD Rennspiel 

Robocop 
Tomy Baki the Grappler 
UEP New Cool Boarders 
Victor Let's become a pilot! 
Video Sy§tem F-1 
VR-1 3D Real Drive 

Soul Surfing 
Fightlng lllu§ion K-1 GP Sport 

Yuku-enterprise Morit a 5hougi Brett§piel 

Bei den meisten Spielen ist de r T ite l noch n icht endgült ig . 
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. hne Zweifel stand die Herbst­
=...._........., ausgabe der wichtigsten japa­
nischen Spielemesse ganz im Zeichen 
der Playstation 2. Kein Bereich der Aus­
stellung wurde so massiv vom Publikum 
umlage1t wie die Glaskästen mit der 
brandneuen Sony-Hardware und die 
Monitore, über die ein Dutzend PS2-
Spiele flimmerten (Ausführliches zum 
Thema findet Ihr ab Seite 6). So beein­
druckend aber der großflächige Auftritt 
für die Zukunftskonsole war, so ernüch­
ternd fiel Sonys Angebot für das aktuelle 
System aus. Allein "Crash Bandicoot 
Racing" und "Gran Turismo 2" durften, 
wie bereits auf der E3, angespielt wer­
den. Vom Rollenspiel-Epos The Legend 
of Dragoon gab es nur einige, wenn­
gleich eindrucksvolle Filmsequenzen zu 
sehen. Der Rest der aufgebauten Play­
stations diente zur Demonstration einiger 

obskurer Pocketstation­
Titel. Wenigstens auf 
Demo-CDs durften sich 
die Besucher Rohbit 
mon Dieu und Alundra 
2 mit nach Hause neh­
men. Bei ersterem Spiel 
handelt es sich um den 

~~~~~~~~~~~~~~ dritten Teil der "Jumping 
Jack"-Reihe, die Euch in 
Ego-Ansicht durch bunte 

.2=====;:::;;;;;::::===:::::;;:::=::;;.. Comicwelten führt. Der 

Kampfdem . 
Lindwurm: ln "Dragon 

Valor" von Namco nehmt 
lhr's mit Horden der 

Schuppentiere auf (PS). 

Nachfolger zu "Aiundra" 
läßt Euch abermals in 
die Haut des spitzohri­
gen Action-Advennire­
I-Jelden schlüpfen. 
Diesmal säubert Ihr das 
Fantasy-Szenario aller­
dings in zeitgemäßem 
3D von monströsem 

""""......,...._.........,""' Ungetier. 
Bei weitem vielfältiger als der Sony­
Auftritt gesta ltete sich die Präsentation 
der kommenden Dreamcast-Titel am 
Sega-Stand. Neben einer großen Show-
bühne samt orangegewandetem Mäd­
chenchor lockten eine "D2"-Kinovorfüh­
rung und ein "Shenmue"-Bereich, wo 
abermals nur ein Video des sehnliehst 
erwarteten Yu-Suzuki-Spiels gezeigt wur­
de. Dafür konnten die Sega-eigenen 

Die letzte Spielemesse des Jahres: Dank 
P52-Premiere. massivem Dreamcast-Lineup 
und anhaltender Unterstützung der Play­
statian sollten wir die Jahrtausendwende 
spielend überstehen. 

Programmierstudios durch einige interes- SciFi-Zukunft. Als langbeinige Heidin 
sante Neuankündigungen überzeugen. Ulala bekämpft Ihr Aliens in allen Farben 
Mit Zombie Revenge und Crazy Taxi und Formen durch coole Tanzschritte. 
erwarten japanische Dreamcasts bereits , Besiegt Ihr die Außerirdischen, so 
im Winter zwei einwandfrei schließen sich diese Euren 
umgesetzte Arcadeautoma- rhythmischen Verrenkun-
ten. Während Ihr in dem gen an, bis der ga nze Bild-
3D-Gruselspektakel reihen- schirm von tanzenden 
weise Untote mit Schlägen Aliens wuselt. Klingt seit-
und Schüssen niedermetzelt sa m, sieht aber urkomisch 
und nebenbei ein paar aus und bietet einen mit-
Rätsei löst, lockt der Taxi- ln Konamis "Muscle reißenden Soundtrack. 
Raser rnit Fahrspaß pur. In Ranking Vol.1" kommt Ihr Sportfans wurde der Mund 

ausnahmsweise nicht durch 
einer wunderhübsch ani- Musik und Tanz in's durch die optisch heivorra-
mierten Stadt sammelt Ihr Schwitzen genden Simulationen NBA 
Passagiere auf, um sie - unter Umge- 2K und NFL 2K wässrig gemacht, an KI 
hung sämtlicher Verkehrsregeln- inner- und Ballphysik des Basketball-Titels muß 
halb kürzester Zeit am gewünschten Ziel Sega allerdings noch feilen. Vom erst-

abzuliefern. Während dieses 
Spiel sich noch einigermaßen 
an der Realität orientiert, ent­
führt Euch der durchgedreh­
te Musik-Actiontitel Space 
Channel 5 in eine absurde 



klassigen Fußba llspiel Virtua Striker 2, 
das noch dieses Jahr erscheinen soll , 
stand leider nur die Areade-Version für 
einen Probekick zur Verfügung. 
Die wenigen Dreamcast-Drittentw ickler 
konnten nur leicht fortgeschri ttene Ver­
sionen bekannter Produkte zeigen. So 
ließen sich bei Jalecos Carrier einige 
widerliche Mutanten in "Biue Stinger"­
Manier umnieten, in Atlus' Ego-Aben­
teuer Maken X schwertschw ingend 
Korridore durchwanelern und bei Cap­
coms Resident Evil: Code Veronica ein 
paar Zombies erledigen. Der Bereich des 
Surviva l-I-Iorror-Spezialisten stand gene­
rell ganz im Zeichen von "Resident Evil". 
Eine "Biohazarcl 3"-Kinovorführung er­
zeugte mit die längsten Schlangen der 
Messe, Statisten in S.T.A.R.S.-Uniformen 

Hände hoch: Capcoms .Statisten sorgten für 
Ordnung vor dem "Resident Evii"-Kino. 

zückten ihre Plastikwaffen, und Versio­
nen der angekünd igten N64-, Dreamcast­
und Playstation-Folgen luden zum Spiel 
ein. Mit Biohazard: Gun Survivor war­
tete Capcom mit eitier indizierungsge­
fährcleten Überraschung für Playstation­
Revolverhelclen auf. Im Gegensatz zu ge­
wöhnlichen Lichtpistolenspielen ist der 
PFad der Ballerei nicht fest vorgegeben. 
Durch Feuern außerhalb des Bildschirrns 
sowie Benutzung der A- und B-Tasten 
bewegt Ihr Euch frei durch feinclver-

seuchtes Gelände. Sogar Action-Adven­
tu re-Elemente der Vorgänger wie Schlüs­
sel, Notizen und Puzzles wird der Shoo­
ter enthalten. 
Square konzentrierte sich auf der Messe 
beinahe ausnaht)1Sios auf bewährte 
Hollenspielkost. Neben "Dewprism", 
"Vagrant Story" und "Chrono Cross" 
(über die Ihr bereits in der letzten 
MAN1AC lesen konntet) wurde auch 
Chrono Trigger gezeigt. Die Play­
sta tion-Version des in Übersee extrem 
erfolgreichen "Chrono Cross"-Vorläufers 
( NES) wird das alte Spielprinzip mit 
modernen Grafiken und ein paar zusätz­
l ichen FMVs aufwerten. Eine angenehme 
Überraschung war die Vorstellung von 
Parasite Eve 2, dessen hochgelobter 
Vorgänger es ebenfalls nicht nach 
Europa schaffte. In Action-Adventure­
Manier wandert Ihr als Mitglied einer 
Spezialeinheit durch vorgereneierte 
Hintergrüneie und kämpft gegen mutierte 
Bestie,n; Zaubersprüche und kombin ier-

PARADIES FÜR FANS 

Während sich in der 
Haupthalle der Tokyo Ga ­
me Show alles um die di ­
gitale Unterhaltung dreh­
te, lockten etliche kleine 
Stände in einem Neben­

Plastikechsen und knallgelbe 
Plüsch-Pac-Mans boten sich als 
kultige Staubfänger an . 
"Resident Evii "-Fans durften 
sich nicht nur T-Shirts und 
Uniformen, sondern auch die Ori -

ginalwaffen 
aus dem Ac­
tion - Adven ­

Mit Ulala, der 
Heidin aus "Space 

Channel 5", tanzt Ihr 
gegen außerirdische 

Invasoren 

Capcoms Waffen­
kammer: "Resident Evii"­
Knarren gab .. es auf der 

Messe im Uberfluß. 

gebäude mit 
Schnickschnack 
rund um's Vi ­
deospiel. Neben ture zulegen ·- samt zugehöriger Mu-

einer riesigen ' ··t'!J~~~J~~~ nition in Form von Styroporkugeln . 
Auswahl an den für Japan unvermeidlichen ; 1 Und Musikbegeisterte konnten am 
Anime - Produkten (von Laserdisc und ~~~~=~~~~ Konami-Stand neben LCD-Handhelds 
Musik- CD bis zu Postern und Püppchen) weg~u~~n~~o~~~i-gibt zu aktuellen " Bemani"- Titeln sogar 
gab es natürlich allerlei Fanartikel zu po - es die erfolgreichsten Titel ein schickes Ledertäschchen für ihre 
pulären Spielen . Limitierte "Dino Crisis"- nun auch in LCD-Form. "Guitar Freaks"-Kiampfe erstehen. 



Glänzende Optiken: 'American Sports'-Fans dürfen sich auf die ge­
schmeidigen Animationen in "NBA 2K" und "NFL 2K" freuen (DC). 

bare Waffen bringen leichtes RPG-Flair 
ins Spiel. 
Neben dem beinahe fertiggestellten 
"Pac-Man World" plant Namco zwei 
größere Playstation-Titel für den kom­
menden Winter. Im Action-Adventure 
Dragon Valor erforscht Ihr große 
Fantasy-Szenarien auf der Suche nach 
ehrenhaften Duellen mit bi ldschirmfül­
lenden Drachen. Witzig ist dabei ein 
'Erbfolge-System': ln jeder Stufe rettet 

.,-------::r--==- und ehelicht Euer Held 

eine Jungfrau, um im 
nächsten Level in die 
Rolle des achkommens 
zu schlüpfen. Der weite­
re Spielablauf hängt da­
von ab, welche Maid von 
Euch zur Braut erkoren 
wird. Mit Rescue Shot 
Booby Bo liefert Nan1co 
dagegen einen klassi­
schen Lightgun-Shooter 

ab. Via Lichtwaffe beschützt Ihr einen 
dümmlichen Helden, der unbedarft 
durch fallen- und feindgespickte Szena-
rios wandert. 
Konami schließlich beglückt mit seinen 
Musikspielen weiterhin Besitzer aller er­
denklichen Plattformen, selbst die PS2 
kommt mit Drummania - sa mt zuge­
hörigem Schlagzeug-Controller - zu mu­
sikalischen Ehren. Das nötige Taktgefü hl 
braucht Ihr aber auch beim "Track & 

Bei Sega wird gerasselt (oben: 
"Samba"-Automat), bei Konami ge­
zupft (rechts: Gitarren-Controller). 

Vereinig~e 
Da~en 

Die 74 Aussteller der Tak!JD Game Show zeigten mit 
über 4DD Titeln eine beeindruckende Menge an Pro­
dukten. Allerdings wurde ein großer Teil der Spiele be-
reits auF vorangegangenen Messen gesichtet; zudem 

gab es Etliches. das nicht Für den deutschen Markt gedacht bzw. 
geeignet ist. Unsere Tabelle zeigt Euch wichtige und relev ante 
Titel. auF die Ihr Euch in den nächsten Monaten Freuen dürFt. sei 
es als Import oder PAL-Release. Da Nintenda und seine Dritt­
hersteller bereits auF der Spacewarld ihr Pulver verschassen 
haben. sollten sich N64-Freunde die Tabelle auF Seite ii!D zu Ge­
müte Führen. PSii!-Ankündigen Findet Ihr auF Seite 11. 

4. IJuartal 

[hu [hu Rocket Denkspiel k.A. 

[razy Taxi Sega Rennspiel Januar ~IJIJIJ 

I]~ Sega Action-RP6 Dezember 

llee llee Planet Sega Partyspiel Dezember 

F-1 Video System Rennspiel November 

6odzilla Generations Sega Action Dezember 
Maximum Impact 

Hanaguml Talsen Sega Denkspiel Dezember 
[olumns ~ 

let"s Golf Sega Sport November 

Maken X Atlus Ego-Action November 

NBA ~K Sega Sport 4. IJuartal 

Net Golf Sega Sport Januar ~IJOIJ 

NFl ~K Sega Sport 4. IJuartal 

Resident Evll: [apcom Action-Adventure 4 . IJuartal 
[ode Veronlca 

Shenmue Sega Action-Adventure Oktober 

Space [hannel 5 Sega Musik-Action 4 . IJuartal 

Street Fighter 3 W [apcom Beat'em-LJp k .A. 
Impact 

Undercover All Pulse Action-Adventure k .A. 
~0~5 Kel lnteractive 

Virtua Strlker ~ Sega Sport 4 . IJuartal 

Zombie Revenge Sega Action Oktober -=- L ~:~ !!!ii'-.-~-.- • .::.1'-1 
NAME HER!iTELLER 6ENRE JAPAIII·RELEA!iE 
Alundra ~ Sony Action-Adventure November 

Are the lad 3 Sony Rollenspiel Oktober 

Bakuryu Fujisankel Sport (Kanufahren) November 

Baroque Konaml Rollenspiel Oktober 

[haos Break Talto Action-Adventure k.A. 

[hrono [ross Square Rollenspiel November 

[hrono Trigger Square Rollenspiel November 

[rash Bandicoot Racing Sony Rennspiel Dezember 

llewprism Square Action-RPG Oktober 

llragon IJuest 7 Enix Rollenspiel k.A. 

llragon Valor Namco Action-Adventure Dezember 

J. league 1999 Konaml Sport Oktober 

Koudelka SNK Rollenspiel k.A. 

legend of the llragoon Sony Rollenspiel Dezember 

Max G Atlus Rennspiel k.A. 

Museie Ranking Vol.l Konami Sport Dezember 

Pac-Man World Namco Jump'n'Run November 

Panzer Front Ascii Strategie Dezember 

Parasite Eve ~ Square Action-Adventure Dezember 

Rescue Shot Booby Bo Namco lightgun-Shooter Januar ~IJIJIJ 

Resident Evll 3: Nemesis [apcom Action-Adventure erschienen 

Rohbit Mon llieu Sony Jump'n'Run Oktober 

Sllent Bomber Bandai Action Oktober 

Soumatou Tecmo Action-RPG Dezember 

Surviv al league Tecmo Sport {! Dezember 

Tales of Etemia Namco Rollenspiel ~I] I] I] 

Vagrant Story Square Rollenspiel 4 . IJuartal 

Valkyrie Profile Enix Rollenspiel November 

Zill IJ'll Koei Rollenspiel Oktober 



1e muss raus. 

Fehlt Ihnen öfter der rechte Biss? Dann probieren Sie Dreamcast. Denn Dreamcast hat die 

128-Bit-Formel und einen kostenlosen Internet-Zugang für strahlend weißen Spielgenuss. 

Regelmäßige A~wendung der E-Mail- und Online-Funktion kann sogar zur sichtbaren 

Vergrößerung des privaten Freundeskreises führen. Das haben klinische Tests mit Gamern 

aus der ganzen Weit bewiesen. Experten empfehlen daher: 3x täglich Dreamcast. 

SEGA & Dreamcast are either trademarks or registered trademarks of SEG~ Enterprises, Ltd. 



seine Fortsetzung -
exklusiv für die neue 
!iega-Kansa/e. 

avicl Perry und sein Studio 

"""'"""""-""' Sh iny haben in der Vergangen­
heit einige ausgefallene Action-Titel und 
skurrile Videospielcharaktere ins Leben 
gerufen. Neben der "Earthworm Jim"­
Reihe korU1te besonders "MDK" durch 
die prima Mixtur aus Spaß und Spannung 
überzeugen. Obwohl der Nachfolger 
nicht mehr vom Original-Team, sonelern 
von den Kanadiern Bioware entwickelt 
wird , besitzt auch "MDK 2" das Potential 
für einen außergewöhnlichen 3D-Action­
knaller. Diesmal kämpft Ihr aber nicht 
nur im Cyber-Anzug des Alienjägers Kurt 
Hectic gegen die Horden außerirdischer 
Invasoren, auch der exzentrische Dr. 

l'luke Hawkins und der 
bionische Hund Max 
kommen im Spiel unter 
Eure Kontrolle. 
Mit dem Wechsel des 
Alter Ego ändert sich von 
Level zu Level auch das 
Spielprinzip. Kurt ist wie 
beim Vorgänger mit ei­
nem Scharfschützenge­
wehr ausgestattet, durch 
das sich weit entfernte 

via goldenem Schuß umnieten 
Zudem besitzt der schwarzge­

Helcl einen futuri-

von Plattform w Plattform schwebt. In 
einigen Abschn itten kann sich Kurt mit 
einem Spezialmantel unsichtbar machen 
und so gemächl ich an wa ffenstarrenclen' 
Feinelen vorbeischleichen. Der coole 
Rüde Max geht dagegen keiner Kon­
frontation aus dem Weg. Da der smarte 
Hund gleich mit vier Armen ausgestattet 
ist, die alle verschiedene Waffen tragen 
können, besitzt er genügend Feuerlm tft, 
um auch mächtigen Boß-Monstern ohne 
viel Aufl1ebens das Licht auszublasen. 

zudem die Feinde von oben herab aufs 
Korn nehmen. In der !~o ll e des Doktors 
stehen schließlich Rätsel und Puzzles im 
Vordergrund. Etliche, meist gewöhnliche 
Gegenstände könnt Ihr in Eurem Kittel 
verstauen undmiteinander kombinieren. 
Als eine Art grauhaariger McGuyver 
kommt der Doktor so in den Genuß ei­
ner Reihe urkomischer Waffen, wie z.B. 
einer Toasterkanone, die brennende 
Brotscheiben abfeuert. 
Insgesamt neun große und detaillierte 
Welten sind zu erforschen und von etwa 
20 Alien-Rassen zu säubern. Mit einigen 
neutralen Charakteren könnt Ihr auch 
kommunizieren oder einfach nur deren 
absonderliches Verhalten beobachten. 
In puncto Grafik möchte Bioware mit 
"MDK '2" einen Konsolen-Meilenstein set­
zen. In stabi len 30 Bildern pro Sekunde 
dürft Ihr Euch an Echtzeit-Lichteffekten 
berauschen, sämtliche Hintergründe sind 

animiert und fein aus­
gearbeitet. So bekommt 
Ihr eine klare Nacht mit 
origina len Sternbildern 
zu Gesicht oder erblickt 
im Hintergrund einen 
Planeten, über den 
langsam eine Wolken­

_ ___ ___ _. decke zieht. ~l 
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Brandneues wie Altbekanntes ausFindig gemacht. 

• • • ei der Rückkehr zu ihrem Solo-Auftritt . • • ließ Nintenclo dieses Jahr einige Pro-
f!!::!!::!!! grammpunkte unter den Tisch fa llen, 
die eigentlich zur "Space Worlcl " gehören wie 
die Kamera zum Japaner. So gab es weder die 

traditionelle Ansprache von Tintenclo-Boss 
Hiroshi Yamauchi, noch einen Pressetermin mit 
Design-Legeneie Shigeru Miyamoto. Auch auf 
einen nichtöffentlichen Tag für geschäftliche Be­
sucher wurde verzichtet - die gesamte Messe 

war ausgerichtet auf 
das breite, junge 
Publikum und deren 

rr=Jiiiiiil 'ti<l'" tti OP Eltern. 

~v,, · ~ • .., ......, 
!b<I·••·H 

Die Hardware­
Highlights der Messe: 

6400 und N64-
Modem kommen noch 
dieses Jahr in Japan 

auf den Markt. 

Schon ab neun Uhr morgens ergoß sich der 
Strom japanischer Jugendlicher über das altbe­
währte Makuhari-Messegeläncle, um sich vor 
Spielen wie "Donkey Kong 64" in die Schlange 
einzureihen. Für ganze zehn an den 
neuen N64-Titeln 
mußte der geclul­
cl ige Besucher zu 
Mittag bereits 
kn~ pp zwei 
Stunden Wartezeit 
in Kauf nehmen. 
Wie zu erwarten 
wurden Pikachu 
und Konsorten die 



SOFTWARE FÜR DAS 6400 

Exklusives 
Entertainment 

Im "Talent-Studio" lassen sich 
. Polygonmännchen Gesichter auf­

malen und Klamotten anziehen 

Das 64DD- Laufwerk kommt nun 
wirklich noch auf den Markt, aller­
dings nur in Japan . Weil wohl auch 
Nintendo selbst den 64DD-Produk­
ten keine großen Abverkaufszah len 
zutraut, wird es zunächst nur weni ­

ge Titel für die Zusatzhardware geben. Paint §tudia und Talent 
§tudia gehören zu diesen Außenseiterprodukten, die zusätzlich zum 
64DD die neue N64-Maus und das "Capture"-Modul für ein sinnvolles Ar­
beiten benötigen . "Paint Studio", das sich aus den ursprünglich geplanten 
Programmen "Picture Maker" und "Po lygon Maker" 
zusammensetzt, läßt Euch auf dem Bildschirm malen, 
Bilder bearbeiten und 3D-Studien entwickeln . Die so er­
stellten Daten lassen sich in das "Talent Studio" impor­
tieren, mit dem Ihr z.B. selbsterschaffenen Charakteren 

Leben einhauchen 
könnt. So dürft Ihr 
diese Gesichter 

einer 64DD-Disk, auf der sich Kurs­
und Fahrzeugeditoren befinden. Bis 
zu 100 Strecken dürfen gespeichert 
werden. Von Setastammen zwei 
exklusive 64DD-Titel : in Ultima­
te War kämpft Ihr in einem Mix 
aus rundenbasierterund Echtzeit-
Strategie um die Koreanische Halb­

Kampf um Korea: ln "Uitimate 
War" befreit Ihr das asiatische Land 

vom Kommunismus. 

insel, Japan Pro Golf Tour entführt Euch auf zehn Golfplätze der 
japanischen Meisterschaft 99. 

Mit dem 64DD wird nun endlich auch die fabelhafte 
Städtesimulation §im City auf dem N64 Wirklich­
keit. Individuelle Städte können natürlich gespeichert 
werden, zudem dürfen Häuslebauer Grafiken, die sie 

bemalen, virtuelle F:::::=~~~~~~~~~~ 
Kleider anziehen 

,...~:liiH.,.. oder Bewegungs­

im Paint-Studio 
entworfen ha­
ben, in das Spiel 
importieren. 
Dashin the 
Giant von Ma­
rigul verquickt 

Das neue Link-Kabel 
verbindet den Modulschacht 

des Game Boy mit dem 
N64-Controller -Port 

Bekannte 
Bösewichte: Auch im 

zweiten "Mario"­
Rollenspiel geben sich 

allerlei berühmt-berüch­
tigte Charaktere ein 

Stelldichein. 

abläufe vorgeben . Eure Werke las­
sen sich auch untereinander auf ei­
nem 64DD-Medium austauschen. 
Das F-Zera X Expansion Kit 
besteht aus einem RAM -Pak und 

ein "Populous" -artiges Spielprinzip 
mit einer Portion Humor und Rol ­
lenspielelementen. Als omnipoten­
ter Gigant führt Ihr Euer Inselvolk 
zu Wohlergehen und Reichtum. 

Kurios: Als gelber Gigant Doshin 
dient Ihr Eurem Volk 
("Doshin the Giant"). 

Phönix au§ der A§cbe 
Trotz der Ankünd igung ihrer Wunderkonsole 
"Dolphin" auf der diesjährigen E3 verl ie1t 
Nintendo nicht das Yeitrauen in seinen 64-Bitter. 
Im Bezug auf die Quantität und Qualität kom­
mender N64-Spiele aus überwiegend japani­
scher Produktion war die Spaceworld des .Jahres 

'99 eine durchaus beein­
druckende Messe. Dabei 
stammen die attraktivsten 
Titel wi "Zelda Ga iden", 
"Super Mario gpc 2" oder 
"Kirby 64" aus Nintendos 
hauseigenen Program­
mierstudios. Aber auch 
die Drittentwickler, die 
traditionell nicht so zahl­
reich auf der Messe ver­

treten sind, zeigten spielbare Versionen interes­
sa nter Tite l wie "Resident Evil 64" (Capcom), 
"Win Back" (Koei) oder "Baku Bomberman 2" 
(Hudson) . 
Endlich steht nun auch der Erscheinungstermin 
des 64DD fest. Nach Jahren des Zögerns hat 
sich Nintendo für eine exklusive Japan-Einfüh­
rung des N64-Laufwerks im Dezember entschlos-



sen. Ein Grund für diese Entscheidung könnte 

sein, daß der Spielegigant das 64DD als Testlauf ~!~~~~~~~~~~~~~~~=~~~~C===J für ein wiederbeschreibbares "Dolphin"-Spei-
chermedium sieht. Aber vielleicht dient das Lauf­
werk auch nur als Zusatzhardware, die die 
Lebensspanne einer in die Jahre gekommenen 
Konsole etwas verlängern soll (was ja schon 
beim Super Nintendo versucht wurde) . 
Nachdem auch Sega mit dem ZIP-Drive fü r den 
Dreamcast auf ein wiederbeschreibbares Medi­
um setzt, wird damit zumindest der Trend zu 
dieser Peripherieform gefestigt. Nintendo bringt 
übrigens die 64DD-Titel nicht selbst auf den 
Markt, sonelern überläßt dieses Geschäftsfeld der 
Firma Ranclnet, einem Joint-Venture zwischen 

an der Entwicklung von 
Spielen nannten Firmen­
angehörige. Auch für das 
Modem gilt wohl, daß erste 
Netzwerkerfahrungen für 
eine spätere Nutzung beim 
"Dolphin" gesammelt wer­
den sollen. Die Firma 
Panasonie Wonclertainment 
arbeitet schon seit kurzem 
an netzwerkfähigen 

Nintenclo und Recruit. 
Kosten soit das 64DD (64 
MB Laufwerk und vier MB 
RAM) rund 250 Mark. 

Online64 
Ebenfalls von Ranclnet wird 
Nintenclos Netzwerkservice 
aufgebaut, der ab Dezem­
ber in Japan an den Start 
geht. Das N64-Modem be­
sitzt Moclu lform, die nötige 
Software wie lnternet­
Browser und Netzwerkprogramme, werden auf 
einem 64DD-Meclium mitgeliefert Leider konnte 
oder wollte Nintendo weder Angaben zu den 
Titeln machen, die über Telefonleitung spielbar 

Maximal vier Matchbox-Aulos 
verwandeln das Kinderzimmer in 

eine Motorsport-Arena 

Spielen für Nintendos 
Zukunftskonsole. 

Anmerkung: Wir verzichten diesmal auf die Nennung von Release-Daten, da bei den we­
nigsten Titeln feststeht, ob und wann sie in Europa erscheinen. ln Japan dürften die mei­
sten Spiele zum Jahreswechse l auf den M arkt kommen . 

Kleiner 
Mannganz 
groß 

Hinweisschilder machen deutlich, wie lange 
man anstehen muß, um ein Vorführung zu sehen 

sein sollen, noch wurde die Übertragungsge­
schwindigkeit des Modems bekanntgegeben. 
Allein "denkbare" Anwendungen wie Download 
von Bonusleveln, E-Mail oder gar die Teilnahme 

Ende März 1999 durchbrach der Game Boy die 
Schallmauer von 80 Mi llionen verkauften Einhei­
ten. Damit ist und bleibt Nintendos Handheld 
die erfolgreichste Konsole der Geschichte, die 
selbst nach über zehn Jahren immer noch Milliar­
den Yen in die Kasse der Mutterfirma spült. 
Neben den allgegenwärtigen "Pokemon" wur­
den auch einige brandneue Titel für den 
Taschenspieler gezeigt, wie z.B. Konamis "Beat­
mania Game Boy 2" oder das für Dezember 
geplante "Zelcla Gaiclen". Letzteres Spiel nutzt 
wahrscheinlich das neue DT-Linkkabel, das 
Game Boy und N64 miteinander verbindet. Im 
Gegensatz zum 64GB-Pak wird das Kabel aller­
dings den Handheld direkt über dessen 
Modulschacht mit dem Controller-Port der 
Heimkonsole verbinden. nc/~l 





i.1 ielstrebig entwickelt sich die !FA 
zur ECTS-Konkurrenz, der 
Spiele-Branche wurde so viel 

Platz eingeräumt wie nie zuvor. Viele 
Hersteller nahmen die Präsentations­
Möglichkeit wahr, Titel wie Konamis · 
"Track & Fiele! 2" und "Alien Breecl 
Conflict" von Team 17 fe ierten sogar 
ihre Weltpremiere in Berlin . Oie 
Bundeshauptstadt war auch aus- ' 

serhalb des Messege­
ländes fest in Spieler­
hand , die "großen drei" 
ließen sich witzige Wer­
beaktivitäteil einfa llen. So 
wurde ein Drea mcast-Bus mit 
leuchtender Folie in den 
Linienverkehr zu r Uni Berlin 
einbezogen, eine Straßenbahn 
sowie zwei Busse fuhren in 

~-~~~~~~~~=~ Playstation-Farben und meter­
große Pokemon-Poster prang-

Weltpremiere Nr. 2: Das 
Echtzeitstrategiespiel "Aiien Breed 

Conflict" von Team 17 (Dreamcast) . 

ten von markanten Gebäuden 
der Berliner City. Sega, Sony 
und 1 intendo luden außerdem 
zu Pressekonferenzen -
MAN!AC war vor Ort und hat 
genau hingeschaut. 

DC-6eburt!i· 
wehen 

Laut , lau ter, Sega-Stand: Vor hämmern­
den Disco-Beats und ausgeflippter "Läm­
mermann"-Mocleration verstand man fast 
sein eigenes Wort nicht mehr. Doch 
nicht nur der Lärmpege1, auch die Aus­
stattung des Standes war beeindruckend; 

im Show-Bereich eine 
ausgewachsene Halfpipe, auf 
der Skateboard- und BMX-

Selbstbewußter AuFtritt: Eine Wa­
che vnr der ECTS zeigte die Spiele­
industrie mit überdimensionalen 
Ständen Rekord-Präsenz. 

ten. Noch beliebter waren 
viele Displays, an denen das 

komplette Software-Angebot der 
nächsten Monate angespielt wer­

den konnte. Wie nicht anders 
zu e1wa rten, wa r vor allem das "Soul Ca­
libur"-Rack dicht umlagert. 
Segas Messeauftritt wurde getrübt durch 
die überraschende Verschiebung des 
Dreamcast-Releases -statt am 23. Sep­
tember wird die Konsole nun am 14. 
Oktober europaweit veröffentlicht. Als 
Grund gibt Sega Stabilitätsprobleme der 
Internet-Softwa re an. Da die Online­
Tauglichkeit des Dreamcast als Allein­
stellungsmerkmal in Print- und TV­
Kampagnen beworben wird, ist Segas 
Entscheidung zwar ärgerlich, aber nach­
vollziehbar. Apropos TV-Werbung: Auf 
der IFA zeigte Sega die ersten beiden 
Dreamcast-Fernsehspots, die auf alltäg­
lichen Lebenssituationen gründen. So 
wird z.B. ein spontanes Wettrasieren bei 
der Fremdenlegion mit Spiele-typischen 
Sloga ns ("Press Start", "Player 1 Wins") 
unterlegt und soll dokumentieren, daß 
das ganze Leben voller Wettkämpfe 
steckt, daß Zocken mit mehreren Leuten 
am meisten Spaß macht und es dank In­
ternet-Zugang sechs Milliarden potentiel­
le Spielpartner gibt. 

~=rz 

Fußball ist unser Leben: Sony ist offizieller 
Sponsor der EM 2000 und hat mit "Fußball Live" 

eine vielversprechende Kickerei in der Mache. 

§ong!i dritter. 
Frühling 
Einen Tag vor Messebeginn lud Sony zur 
Pressekonferenz, auf der vor altem die 
Kernzahlen des Playstation-Erfolges von 
Interesse waren. Mitde1weile 3,2 Millionen 
Playstations wurden hierzulande verkauft, 
dies entspricht einem Marktanteil von 
gut 76 o/o. Um dies trotz Sega-Konkurrenz 
zu festigen, investieren Sony und die 
wichtigsten Lizenznehmer satte 30 
Millionen Mark in's Marketing für den 
diesjährigen Spieleherbst - doppelt so­
viel, wie Sega Deutschland fi.ir 's Oe­
Marketing in den ersten sechs Monaten 
zur Verfügung steht. Außerdem ist Sony 
nun offizieller Sponsor der EM 2000. 
Der Sony-Stand war ähnlich umlagen wie 
die Messea ufu·itte der beiden Konkurren­
ten. Interpreten wie Ilmatic, York und 
Bürger Lars Dietrich sorgten für musika­
lische Genüsse, Heinz-Harald Frentzen 
und Chris Nissen für den VIP-Faktor. 
Auch das Spielerherz mußte nicht blu­
ten, auf 130 Displays konnten Playsta­
tion-Interessierte Highlights wie "Formel 
1 '99", .. ~·an Turismo 2" und "Final Fan­
tasy 8" antesten. Sonys Fußballhoffnung 
"Fußball Live" wurde ebenfalls präsen-

(rechts), beim Basketball (Mitte) oder in der Dream-Area im 
- der Sega-Stand bot Spaß und Unterhaltung. 



Messebericht 

Nintendo 
!ich wimmt 
im6e/d 
"Dolphin erscheint Weihnachten 2000 -
weltweit!" Nintendo Europes PR- und Mar­
keting-Ma nager Werner J{udolph bekräf­
tigte auf der !FA die kühnen Pläne Ninten­
clos, Dolphin (a ls erste Konsole über­
haupt) zeitgleich auf allen wichtigen 
Märkten anzubieten. Daß so ein Vorha­
ben beim N64 in die Hose ging, hat Nin­
tendo zwar nicht vergessen, sieht aber 
durch Standard-CPU ("Gekko") und -Da­
tenträger (DVD) deutlich bessere Vor­
raussetzungen als beim "Project Unrea­
lity". Wenn man sich Nintenclos Aktivi­
täten der nächsten Monaten vor Augen 
führt , hat sich die Notwendigkeit eines 
N64-Nachfolgers zumindest nicht erhöht. 
Mit ,Jet Force Gemini" und vor allem 
"Donkey Kong 64" hat Nintenclo zwei po­
tentielle Mega-Hits in der Pipeline, von 
deren Ausnahmestellung sich jeder 
Messebesucher überzeugen konnte . Zu­
sätzlich wurde hinter verschlossenen Türen 
eine fortgeschrittene' Version vom "007"­
Nachfolger "Perfect Dark" gezeigt. Der 
mit Hochspannung e1wartete Action­
Kracher wird für den deutschen Markt 
wohl leicht modifiziert. 
Und dann ist da noch "Pokemon": 15 
Millionen verkaufte GB-Moclule weltweit, 
1500 "Pokemon"-Merchandising-Produkte 
- macht unvorstellbare neun Milliarden 
Mark "Pokemon"-Umsatz! Nintendos 
Kriegskasse ist also gefüllt, zumal Goldesel 
"Pokemon" erst jetzt den europäischen 
Markt erobert. Daß das innovative 
Rollenspiel auch hierzulande ein Erfolg 
wird, scheint bei den Vorgaben aus Über­
see programmiert. Auch auf dem !FA­
Stand von "Big N" herrschten Pikachu & 
Co. vor undlockten die Kiels in Scharen. 

Be!itofthe 
Re!it 
Bei Markführer EA ging's ge­
wohnt sportlich zu, Besucher 

lieferten sich auf einer gro­
ßen Leinwand "FIFA"-, 

"NHL"- und "Box 

Generation. 
Infogrames bot leichtbe­
kleidete Hüpfclolls für die 
Masse und einige Program­
miere r für die Presse. Paul 
Jobling von Eutechnyx hat­
te das fast fertige Monu­
mental-Rennspiel "Die 24 
Stunden von LeMans" da-

Mann gegen Mann: 
EA beteiligte die Besucher 

durch regelmäßige 
Wettbewerbe. 

bei, zwei Jungs von Infogrames North 
America (ehemals Accolacle) zeigten den 
inoffiziellen "Destructio n Derby"-Nach­
folger "Demolition Racer" (sehr spaßig) 
sowie "Slave Zero" - futuristische und 
effektgelade ne Roboter-Action für den 
Dreamcast. Konami Deutschland bekannte 
sich zu "Beatmania", am "3rcl Mix"-Auto­
maten machten sich viele Besucher mit 
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uf Parries sind die wichtigsten Perso­
nen bekanntlich die, die gar nicht da 
sind. Diese Weisheit traf auch auf die 

diesjährige ECTS zu: Sega war nicht vertreten 
und doch Gesprächsthema Nr. 1. Debattie rt 
wurde in Händler- und Pressekreisen vor allem 
die kurzfristige Verschiebung des Dreamcast­
Starts auf den 14. Oktober (siehe !FA-Bericht ab 
Seite 22). Dreamcast-Drittanbieter beklagten, 
erst durch .die Presse vorn geänderten Veröffent­
lichungstermin informiert worden zu sein. "Als 
lizenzierter Dreamcast-Entwickler wüßte ich 
schon gerne, daß der Release me iner Titel kurz­
fri stig um drei Wochen nach hinten verschoben 
wird", so e in Firmensprecher eines Thirci-Party­
Entwicklers. Auch im Zubehörbereich macht 
Sega Sperenzchen: Durch ein strenges Lizenzie­
rungsverfahren will man genaue Kontrolle über 
das Peripherieangebot behalten. In der Anfangs­
phase wird kein Zubehör von Drittanbietern 
lizenziert - Sega hält sich Konkurrenz auf die­
sem lukrativen Segment vorn Leib. Gut für Segas 
Kassen, schlecht für den Kunden! Dennoch 
herrschte an Dreamcast-Spielen kein Mangel. 
Besucher konnten alle Sega-eigenen Titel auf 
dem Messeareal des englischen Vertriebsunter­
nehmens GEM anspielen und sich an den zahl­
reichen Displays auf Drittanbieter-Ständen ver­
gnügen . Neue Dreamcast-Spiele von Sega gab's 
aber leider nicht zu sehen. ts!sf 

Nach der Übernahme des Ex-Psygnosis-Stuclios 
in Stroud wurde nun auch Bizarre Creations, be­
kannt durch "Formula 1" und "F1 '97", für e in 
Projekt unter . Im Action-Ad-

Wie im Zeltlager: Der große 
Acclaim-Stand war nicht zu 

übersehen. 

venture Furballs, 
das nächstes Jahr 
für Dreamcast und 
später für weitere 
Next-Generation­
Konsolen erschei­
nen soll , ba llert 
Ihr Euch in Gestalt 
sechs knuclclliger 
Tierchen durch 
kunterbunte Co-

micszenarien. Ihr durchforscht 3D-Welten auf 
der Suche nach den Babys der Akteure, die von 
zähnefletschenden Kötern und anderem fiesen 
Getier entführt wurden. Der hohe Puzzlegehalt 
erfordert Denkvermögen: So besitzen alle Prota­
gonisten, vom Kätzchen bis zum Fuchs, speziel­
le Fähigkeiten; zudem läßt sich der gekidnapp­
te Nachwuchs nur vorn jeweiligen Elternte il 
retten. Eine verzwickte Aufgabe, denn die 
Spielfigur könnt Ihr nur durch Teleporter-Pacis -

.. 
I 

Während die bahnbrechenden Spiele-Trends für~s nächste 
Millennium in Japan gezeigt wurden. prä­
sentierte die Branche in Landan ihr viel­
versprechendes Weihnachtspragramm. 

wechseln, die in den Leveln versteckt sind. 
Trotz Accla ims enormem Dreamcast-Engage­
ment (a lle in fünf Titel stehen zum USA-Start der 
Sega-Konsole bereit) wird auch das N64 weiter­
hin in großem Rahmen bedient. Neben den 
Shootern Armorines und Turok: legenden 
des verlorenen Landes (siehe Seite 38) harrt 
gerade NBAJam 2000 seiner Fertigstellung. 
Schon im Herbst werdet Ihr e ines von 29 lizen­
zierten NBA-Teams managen und spielen dür­
fen. Neben dem Simulationsmodus ist auch ein 
actionorientierter "2 on 2"-Moclus verfügbar, bei 
dem wortwörtlich die Funken fliegen. Ebenfalls 
mit e iner Lizenz bestückt ist Jeremy McGrath's 

Supercross 2000. 
Der sechsmalige 
Supercross-Welt­
meister unterstützt 
die Entwickler und 
versucht sich zu-

cloorkurse, Stuntwett­
bewerbe, dynami­
sche Wetterbeclin-
gungen und ein 
Str~ckeneclitor sind 

Acclaim hat nun eine Ferrar­
Uzenz, das zu erwartende Rennspiei 

nur e inige der \__ wird noch bekanntgegeben 

Features, die Euch zu einem Ritt auf den hoch­
getunten Geländemaschinen verle iten sollen. 
Ebenfalls für N64 und Playstation: Zwei neue 
Titel rund um die anarchische Zeichentrickse rie 
South Park, die mittle1weile auch in Deutsch-
land auf RTL zu sehen ist. Chefs Luv Shack ist 
e in abe1witziges Partyspiel für bis zu vier Leute, 
bei dem Wissen und Reaktion gefragt sind. 
Neben Quizfragen zur Serie gibt's amüsante 
Minispielchen, die sich an Klassikern wie 
"Asteroicls" oder "Donkey Kong" orientieren. 
Natürlich werdet Ihr reichlich mit o rd inären 
Sprüchen der Originalsprecher konfrontiert. 
Eher für den Massenmarkt scheint der zweite 
Comic-Titel, South Park: Rally, geeignet zu 
sein . Im besten "Mario Kart"-Stil rast Ihr über 

Strecken in und um South Park 

Siam Dunkam Stran-;;-:-NBA Ja-;:;:;----
2000" (N64) hat wieder einen spaßigen 

"2 gegen 2"-Modus. ... und "South Park: Rally", 
ein w itziger "Mario Kart "-Cione. 

Erscheint für N64, Playstatio;:;-und' 
Dreamcast: "Jeremy McGrath's 

Supercross 2000". Für Dreamcast und Playstation 2: 
Bizarre Creations witziges 

Action-Adventure "Furballs". "Who drängt Kenny in the Graben?" 



Wo sind die Mini-Autos? "Bei 
Micro Machines 4" bestreitet Ihr die 

Rennen mit kleinen Männchen. 
Power-Ups aus. cle1:· 

Bahn zu bringen. 
Über ein Dutzend Figuren stehen bereit, Chef 
tritt z.B. am Steuer seines alten Pick-Ups an, Of­
ficer Barbracly nimmt in seinem Polizeiauto teil. 

CODEMA§TER§ 
Vier Neuheiten gab's bei Coclemasters: Hinter 
verschlossenen Türen durften wir eine sehr 
frühe Version von Colin McRae Rally 2 anspie­
len. Das Fahrverhalten wurde fast unverändert 
übernommen. Allerelings w ird jetzt jedes Rad se­
parat simuliert, wodurch Lenkmanöver noch 
realistischer wirken. Neu im Fuhrpark ist u.a. 

Colin McRaes neuer Arbeitswagen, der Fore! 
FOCLIS Rall y. Alle Fahrzeugen bestehen nun aus 
fast doppelt so vielen Polygonen wie beim er­
sten Teil, transparente Fenster und sich bewe­
gende Spoiler verfeinern den optischen Genuß 
der Rally-Flitzer. Das Wetter ändert sich nun 
während der Etappe. Noch ist's aber zu früh für 
ein vernünftiges Uneil - etwartet ein ausführl i­
t hes Preview, wenn wir eine spielbare Version 
in Empfang nehmen. Kaum Infos haben w ir zu 
Toca 3, die geplante Präsentation wurde kurz­
fristig abgesagt. Nicht minder interessant ist der 
Nachfolger zum Musik-Tool "Music": Mit Music 
2000 wollen die Engländer am Erfolg des Vor­
gängers anknüpfen und haben das Programm 
überarbeitet. Sprich: Eine einfachere Bedienung, 

mehr Musik-Stile 
(u.a. Rock & Inclie), 
bessere Vicleofunk­
tionen. Auffalligste 
Neuerung bei Micro 
Machines 4: Eure 
Renner sind keine 
Autos mehr, sonelern 
acht kleine Persön-

Lieber gut umgesetzt als schlecht neuentwickelt "Asteroids Hyper 64" (links) kennt Ihr 
von der Playstation, "Battlezone 64" vom PC. 

Den coolen "Killer 
Loop"-Automaten am 
Crave-Stancl hatten 
wir sofort in's Herz 
geschlossen, doch 
auch die neuen 
Spiele machen Spaß. 
Noch im frühen PAL-

Dauert noch: Von 
"Galerians" gibt's bisher 
nur einige FMV-Bilder 

(Piaystation). 

Stadium befindet sich Galerians, ein düsteres 
Action-Adventure aus Japan (ASCII), das auf 
drei CDs erscheint. Ähn lichkeiten zu "Resident 

Da werden Erinnerungen wach: Das Action-
Adventure "Harvest Moon 64" für Nintendo 64. 

Evil" sind nicht zu übersehen, die Handlung soll 
jedoch deutlich verzweigter und beeinflußbarer 
sein. Für's N64 hat Crave gleich drei neue Titel 
im Programm: Harvest Moon 64 bringt den 
Game-Boy-Hit auf die große Mattscheibe, 
Battlezone 64 ist ein interessanter Mix aus 
Strategie- und Actionspiel und Asteroids 
Hyper 64 die Umsetzung von Activision 
"Asteroicls"-Reyival für die Playstation. 

EMPIRE 
Empire hatte sich in einem Pub neben dem 
Messegelände einquartiert und die Bitmap Brot­
hers an Bord, die fü r Empire an einer Neuauf­
lage ihres größten Amiga-H its arbeiten. Speed­
ball 2100 soll spielerisch genauso erstklassig 
sein wie die beiden Amiga-Fassungen, technisch 

Ford Racing am Start sein. Im riesigen Fuhr­
park stehen alle erdenklichen Forci-Fahrzeuge, 
vom Truck bis zum Concept Car. Mit ProPin­
ball: Fantasticjourney setzt Empire seine be­
liebte Flipper-Serie fort, The GolfPro führt den 
"Real Swing" ein - Gol fschläge in Echtzeit 

Infogrames hatte keinen "ri chtigen" Stand, wa r 
aber in einer der vielen Suiten vor Orl. Die 
Franzosen lassen die populäre Alone in the 
Dark-Serie wieder 

aufleben, Teil 4 
soll Mitte nächsten 
Jahres für Dream­
cast erscheinen. 
Wie bei den Vor­
gängern wird das 
Zusa mmenspiel 
von Suspense, 
Geschichte und 
Umgebung für 
Spannung sorgen: 

Grandiose Optik: 
"Aione in the Dark 4" glänzt 

mit opulenten Render­
Sauwerken (Dreamcast). 

Eine weitere Neuheit ist Jet X (Piaystation) , ein 
Mischung aus Rennspiel und Flugsimulator. Die 
ersten Eindrücke waren durchwachsen, bis zur 
Fertigstellung vergeht aber noch Zeit. Ansonsten 
hatte Infogrames keine euheiten dabei, auf 
dem Sunflowers-Stancl wurde eine neue Version 
von "Technomage" gezeigt. Leider wurde die 
Veröffentlichung auf März 2000 verschoben. 

KEMCO 
Top Gear Rally 2 haben w ir schon in der letz­
ten MAN!AC vorgestellt, die Motorrad-Variante 
aus derselben Serie heißt Top Gear Hyper­
Bike. Mit I-loncla, Yamaha oder Kawasaki macht 
Ihr Straßen und Gelände unsicher und achtet 
auf eine aerodynamische Sitzposition. RAM-Pak­
Suppott und Vierspieler-Modi lassen auf spaßi­
ges Rennvergnügen hoffen. Grafisch ist schon 
die Vorabversion erste Sahne. Auf ähnliche 

wird durch Zoom-Effekte mehr 
Dynamik erzeugt. Leider wurden 
noch keine Bilder gezeigt, Firmen­
gründer und Managing Director 
Mike Montgomety versicherte uns 
jedoch, daß wir im 1. Quartal 2000 
mit der Playstation-Version rech­
nen können. Bis dahin soll auch 

Qualität hoffen alle Action-Fans 
bei Daikatana von (Ex-) Shooter­
Gott John 1\omero. Wert legt der 
frühere ici-Grüncler vor allem auf 
eine packende Atmosphäre und 
eine dichte Story. Ob "Daikatana" 
die Acclaim-Referenz abschießt, 

t-:;::::=~"'::':":=:~~=:::::::~ zeigt sich Ende des Jahres. 



Gekürt als das Spiel der Messe: Konamis 
"International Soccer Pro Evolution" für d ie Playstation . ./ Remix", wurde aber 

Mit International Track & Field 2 legt Konami 
einen Klassiker neu auf. Neben den bekannten 
Stadionwettbewerben tretet Ihr nun auch zum 
Gewichtheben , Radfahren und Kanurennen an, 
zwölf Disziplinen gibt's insgesamt. An der 
Präsentation wird noch gearbeitet- eJwa rtet 
echtes Stadion- und Fernsehfeeling! Die Steue­
rung ist gewohnt simpel, so daß sich auch Gele­
genheitsspieler gerne zum Mu ltiplayer-Duell re­
krutieren lassen. 

Fußball-Fans ist 
Konami durch 
die ISS-Serie ein 
Begriff, auf der 
ECTS konnten wir 
die neuen Versio­
nen auf 64 und 
Playstation an-

Kommt mit zusätzliche~ spielen. Während 
Tracks nach Deutschland: j die Nintendo-Fas-
"Beatmania" (Piaystation) . sung noch kei'nen 

endgültigen Na men hat und erst im nächsten 
Jahr in Deutschland erscheint, ist International 
Superstar Soccer Pro Evolution für die Play­
station schon fast fertig. Noch immer ohne 
Lizenz, dafür mit deutlich schönerer Highres­
Optik. Auch die KI wurde verbessert: So stellt 
sich der Gegner auf Eure Angriffsstrategien ein 
und reagiert entsprechend. Freut Euch auf den 
Test in der nächsten Ausgabe! Das Prügel­
Adventure Ronin Blade haben wi r Euch bereits 
in unserem E3-Bericht in MAN!AC 7/99 präsen­
tiert, damals hieß das Spiel noch "Soul of the 
Sa murai". 
Bemani-Fans müssen künftig nicht mehr für 
teures Geld importieren, auf der ECTS stellte 

Jll• iiiiii!:!ii.lillilliiilliii Konami erstmals 

( 

die europäische 
Version von Beat-

Grafisch aufgebohrter Mehrspielerspaß: _) 
"International Track & Field 2" (Piaystation). 

mit einigen europä-
ischen Tracks, z.B. intendo hatte keine Neuheiten am Stand, dafür 
von Paul van Dyk aber fortgeschrittenere Versionen der sehnliehst 
und orman Cook, erwarteten Rare-Titel. Jet Force Gemini er-
ergänzt. Konami lie- scheint zuerst, ab Oktober geht Ihr mit fetten 
fett "Beatmania" im Waffen auf Insektenjagd. Perfekt spielbar und 
Bundle mit dem be- toll präsentiert, verspricht das Action-Adventure 
kannten DJ-Control- ... - -, ein FX-Spektakel vom Feinsten. Durch drei 
ler, der für Deutsch- Heißbegehrter "Dancing Charaktere mit unterschiedlichen Fä higkeiten 

Stage"-Automat: Ob die 
land verbessert wird. Heimversion nach Deutsch- und eine fein ausgearbeitete Science-Fiction-
Auch ein Dancing land kommt, ist unsicher. Story gewinnt das Abenteuer zudem an Tief-
Stage-Automat (in Japan "Dance Dance Re- gang. Auch toll: Alle Minispiele in ,Jet Force 
volution") befand sich auf dem Konami-Stand, Gemini" dürft Ihr separat anwählen und mit drei 
eine deutsche Heimversion ist bei diesem Titel Freunden genießen - so macht man aus einem 
aber nicht sicher. Letzte 1euheit wa r ein Solo- ein Multiplayerspiel! Freudig erregt blik-
namenloses Rally-Spiel, das 2000 erscheint. · ken wir auch dem ersten RAM-Pak-exklusiven 

N64-Titel entgegen - Donkey Kong 64. Rare 

MIND§CAPE 
Mindscape zeigte Prince ofPersia 3D für PC, 
die Playstation-Fassung erscheint im nächsten 
Jahr. Als männlicher Gegenpart zu Lara Croft 
kehrt der säbelschwingende Held zehn Jahre 
nach seinem Debüt auf die Mattscheibe zurück. 
Die Sto1yschreiber wurden von "Prince of 
Persia"-Erfinder Jordan Mechner 
unterstützt und entwarfen eine 
packende Handlung um Reich­
tum und Liebe. Die Helden­
animation ist äußerst geschmei­
dig, auch sonst ist die Optik 
beeindruckend. Mal abwarten, 
wie's auf Playstation aussieht. 

r: -
Gib dem Affen Zucker: "Donkey 

Kong 64" glänzt mit fantastischen Helden­
Animationen und grandioser Spielbarkeit. 

Me!i!ie-~ iitter 
DJ auf dem Dreamca.!it cast: Rares "Donkey Kong 64" und "Ready 2 
Sega verhandelt mit dem Stuttgarter Rumble" von Midway. 

,Software- Entwickler PXD Soft-
ware über eine Dreamcast ­
Umsetzung des bekannten 
PC-Musikprogramms "eJay" . 
Prinzipiell vergleichbar mit 
"Music" aus dem Hause Code­
masters, bietet "eJay" einen 
deutlich größeren Funktions­
umfang. 

ECT!i-A ward.!i 
Auch in diesem Jahr wurden die Highlights 
der Messe mit dem begehrten "Star" aus­
gezeichnet. Systemübergreifend bestes 
Spiel der diesjährigen ECTS war in den Au­
gen von 25 europäischen Spiele -Journali ­
sten Konamis Fußball -Hoffnung "ISS Pro 
Evolution " , gleichzeitig auch als bestes 
Playstation -Spiel gekürt. Weniger überra­
schend die Titelträger auf N64 und Dream-

Lärmpolizei im Ein.!iatz 
Anders als in den vergangeneo Jahren 
war 's auf dem Messegelände erstaunlich 
ruhig- und das nicht zufällig . Der Veran ­
stalter bat im Vorfeld alle Standbetreib~r, 
den Lärmpegel im erträglichen Rahmen zu 
halten, um allen Fachbesuchern ein ange­
nehmes Arbeiten zu ermöglichen. 
Eigens engagierte Sicherheitsbeamte, die 
sogenannte "Lärmpolizei", achtete penibel 
auf die Einhaltung der Anweisung. 

Rekrut Wurm 
Wir müssen uns leider 
von unserem Mitarbei ­
ter Thomas S. ~erab ­
schieden, der nun sei­
nen Dienst in der, äh, 
Fremdenlegion antritt ... 



Pokemon über alles: Ein 
metergroßer Pikachu thronte am 
Eingang zum Nintendo-Stand. 

nutzt den Zusatzspeicher für ' 
Highres-Auflösung, spektah ;läre 
Licht/Schatteneffekte und weitere 
Grafik-Schmankerl. Riesige Wei­
ten und drei neue Charaktere 
sollen für Langzeitmotivation sor-

VIPs vor der gen. Dritter Rare-Titel im Bunde: 
MANIAC-Linse· I .- k . I I Star de~ Messe ._";ar Per.ect Dar . Nrntenc o 1atte 
Mario-Erfinder eine stilvo lle Standecke für den 

Shrgeru Mryamoto. Agenten-Thriller reserviert, der 
leider auf April 2000 verschoben wurde. Holly­
woodreife Cutscenes, detailreiche Raumaus­
stattung und tolle Lichteffekte erfreuen das 
Auge. Die Gegner-Intelligenz überzeugt eben­
falls, der Feind geht in Deckung und folgt Euch 
durch die Gänge. Auch zwei Umsetzungen be­
kannter Titel sind eine Erwähnung wert. 
Stareraft 64 war erstmals spielbar, das Echtzeit­
Strategiespiel wurde überraschend gut vom PC 
portiert. Ridge Racer 64 konnte uns tempo­
mäßig leider noch nicht begeistern. 

PROJECT TWO 
Der niederländische Publisher steht nicht gerade 
für erstklassige Qualität, Project Twos Dream­
cast-Debüt wirkt aber zumindest auf den ersten 
Blick vielversprechend. Big Bang bedeutet 

sehenswerte Welt­
raum-Action, deren 
leistungsorientierte 
Missionsstruktur für 
Tiefgang sorgen soll. 
Auf der ECTS nur als 
PC-Version spielbar, 
ist die Dreamcast­
Fassung für das 1. 
Quartal 2000 ange-

fen: Project Twos "BigBang". kündigt. Angeblich 

soll "Big Bang" eines der ersten Dreamcast­
Spiele mit Online-Spielmodus sein - wir halten 
Euch auf dem laufenden. 

Als einer der wenigen deutschen Entwick­
ler, die sich dauerhaft auf dem einheimi­
schen Markt halten, bedient Software 2000 
seit kurzer Zeit auch Konsolen. Nach dem 
Suchtknobler "Swing" wird nun der vom PC 
berühmt-berüchtigte "Bundesliga Manager" 
und die Multimedia-Seifenoper "G ute Zeiten, 
Schlechte Zeiten" für die Playstation umgesetzt. 

Während Ihr Euch schon 
ab November durch die 
RTL-Schmonzette klicken 
dürft, bleibt der lizenzlose 
Fußballmanager noch bis 
Herbst 2000 in der Kabine. 

Abenteuerlustig: Der niedliche Spyro zieht im zweiten Teil des erfolgreichen 30-Jump'n' Runs 
hinaus in die unbekannte Weit außerhalb Dragon Lands. 

§ONY ähnlich entwickelt sich Euer 
Charakter im Lauf des Spiels 
weiter, mehrere Abspänne und 
viele versteckte Räume sollten 
Euch für Wochen erstklassig 
unterhalten. 

Sony war mal wieder führend, 
zumindest was die Standfläche 
angeht - man konnte schon fast 
von einer "Halle in der Halle" 
sprechen. Am Eingang wurden 
wir von einer jungen Frau be­
grüßt, die von mehreren Monito­
ren zu uns sprach. Erst nach und 
nach realisierten wir, daß dieses 
Persönchen nicht echt, sonelern 
simuliert war, anscheinend von 
der Playstation 2. Nach dieser 
aufregenden Erfahrung ging's in 
den großflächigen Display­
bereich. Spielbar wa r viel be­
kanntes, zu den interessantesten 
Premieren gab's aber nur ein 
paar Bilder. So z.B. zu Medievil "Tombi 2" (Piaystation). 

Und noch ein Sequel - Colony 
Wars: Red Sun spricht dank 
TutOI·ial und Trainings-Missionen 
nun auch Einsteiger an. Anson­
sten gibt's noch mehr Schiffe, 
noch mehr Waffen, noch mehr 
Missionen - das übliche halt. 
Das gleiche gilt für Tombi 2 -
wo bleiben neue Spielideen? 
Ach ja, da war noch Fußball 
Live: Spielt sich ganz ordentlich, 
grafi sch könnte es die neue Re­
ferenz werden. Schön: Na mcos 
Ehrgeiz kommt nach Europa. 

2, das nächstes Frühjahr erscheint und Euch als 
klappriger Daniel Fortesque in ein weiteres 
Grusel-Abenteuer führt. Diesmal dürft Ihr mit 
zwei Waffen gleichzeitig kämpfen und könnt 
mehr mit Eurer Umgebung interagieren. Eine 

weitere hoffnungsvolle 
Fortsetzung ist Spyro 
2: Spyro kann nun 
schwimmen, klettern, 
gleiten und einiges 
mehr. Rollenspiel-

( Mal wieder ein Spiel zum Film: South~ 
"Wild Wild West" (PC-Bild). 

Southpeak präsentierte sich erstmals in Europa 
und hatte deutlich fortgeschrittenere Versionen 
als noch auf der E3 am Stand. Eindeutiges 
Zugpferd ist die Filmumsetzung Wild Wild 
West: Ihr schlüpft in die Rolle von james T. 
West und Artemus Gordon alias Will Smith und 



Für Tüftler und Strategen: Das auf dem PC sehr 
erfolgreiche Eisenbahn-Epos "Railroad Tycoon 2" 

kommt für die Playstation. 

Sunsofts Sportspielhighlights für die Playstation: Das witzige "Yeh Yeh Tennis" hat eine eingängige 
Steuerung auf der Habenseite, an "Futsal Soccer Madness" gefällt die gelungene Highres-Grafik. 

Perlen aus dem Hause Take 2 hoffen. So be­
findet sich OMAs GTA 2 bereits im fottgeschrit­
tenen Stadium (siehe ab Seite 14), zudem arbei­
ten die Schotten gerade an der Playstation­
Version des durchgedrehten 30-Action-Adven­
ture Spacestation Silicon Valley. Ebenfa lls für 
Playstation e1wa1ten Euch die auf dem PC 
enorm erfolgreiche Wirtschaftssimulation Rail­
road Tycoon 2 und der strategische 3D-Shooter 
Spec Ops. Das Autokampfspiel Grudge War­

Kevin Kline. Weitere Lizenzspiele, die auf der Steuerung und witziger Optik. Das Rollenspiel 
Playstation erscheinen, sind Flintstones Bed- Mappet Monsters: Crimson Eyes schreckt ab 
rock Bowling und Dukes of Hazard: Racing durch 16-Bit-Grafik; und schließlich war da 
for Horne. noch Blaster Master: Blasting Again, das mit 

§UN§OFT 
Sunsofts kleiner Stand entsprach in etwa der 
Produktqualität ihrer vier neuen Titel. Futsal 
Soccer Madness ist ein krudes Streetsoccer mit 

interessanter ist 
das Spaß-Tennis 
Yeh Yeh Tennis 

Der Game Boy ist nicht totzukriegen . Be­
sonders mit der Einführung der Farbversion 
ist der Softwarefluß für Nintendos Hand ­
held zu einer wahren Flut angeschwollen. 
Einer der auffälligsten Trends der diesjähri ­
gen ECTS war die massive Unterstützung 
des Game Boy Color durch etliche namhafte 
Hersteller. Neben Originalkonzepten erfreu­
en sich dabei besonders Umsetzungen zug­
kräftiger PC- und Heimkonsolentitel stei­
gender Beliebtheit. Ubi Soft arbeitet z.B. an 
"Tonic Trouble", "Rayman" und "All Star 
Tennis", Take 2 bringt Spiele wie "GTA " 
oder "Rainbow Six" in das portable Format, 
Kemco liefert "Daikatana" wohl noch vor 
der um Jahre verzögerten PC-Version aus 
und Capcom quetscht eine inhaltlich identi ­
sche Umsetzung von "Resident Evil" in ein 
vier Megabyte großes Modul. 

netten Effekten und fetten Waf-
fen am meisten Spaß machte. 

Besonders im PC-Bereich zahlt 

riors entführt Sony-Anhänger 
schließlich in über 20 waffenstar­
renden Vehikeln zu e inem Dut­
zend futuristischen Locations, 
die von üblen Gangs befreit 
werden müssen. Für N64-Nutzer 

sich der Expansionskurs von sind leider nur zwei Titel in die-
Take 2 langsam aus. Einige der sem Jahr vorgesehen. Bei Bass 
innovativsten Entwickler der Erscheint nun auch für die Hunter 64 werft Ihr in geren-
Spielszene sind mittleJweile bei Playstation: Das herzige denen Landschaften die Angel 
dem Publisher unter Vettrag, an- "Spacestation Si licon Valley". aus, GTA bietet die altbekannte 

gefangen von OMA Design ("Lemmings") bis zu Ganoven-Action . Leider war vom Dreamcast-
Red Storm Ente1tainment ("Rainbow Six"). Lang- Engagement bei Take 2 noch nichts zu sehen; 
sam dürfen auch Konsolenspieler auf ein paar sicher ist aber, daß die Sega-Konsole ab 2000 

Fast fertig: Die Game-Boy-Color-Version von 
"Resident Evil" ist nicht etwa ein anderes Spiel, 

sondern wird originalgetreu umgesetzt. 

Trotz Konkurrenz durch Wonderswan, Neo 
Geo Pocket oder Nintendos zukünftigem 
32- Bit- Handheld werden sich Besitzer des 
Game Boy Color noch etliche Jahre an qua­
litativem Futter für ihren farbigen Begleiter 
erfreuen . 

dauerhaft unterstützt wird. 

THD 
LucasA.rts-Fans mit 
Playstation müssen 
sich auch weiterhin 
in Geduld üben . 
Nachdem der Episo­
de 1: Racer definitiv 
nicht mehr für die 
Sony-Konsole und 
Indy 5 frühestens im 
1. Quartal 2000 erscheint, ruhen nun sämtliche 
Hoffnungen auf Die dunkle Bedrohung. Aller­
dings konnte die spielbare Messe-Beta mit ihrer 
durchschnittlichen Grafik kaum beeindrucken, 
und in puncto Spielprinzip ist die identische Pe­
Version in der Fachwelt beinahe ausnahmslos 
durchgefallen. Dafür hat THQ eine ganze Reihe 
weitere Titel für Playstation und N64 in der 
Mache. So e1watten Sony-Jünger mit Cham­
p ionship Motocross featuring Ricky 
Carmichaelund Extreme 500 gleich zwei 

Sag ja zum N64: Wie "Nuclear Strike" werden weitere 
EA-Spiele von THQ für die Nintendo-Konsole umgesetzt. 



Motorraclsimulationen. In dem Motocross-Titel 
stehen Euch neun Dirt-Bikes zur Verfügung, mit 
denen Ihr auf e inem Dutzend Strecken rund um 
die Welt Staub aufwirbelt. Wetter- und Spezial­
effekte wie spritzender Matsch oder Abgaswol­
ken vermitteln Realitätsnähe, zu der vor allem 
auch die ambitio niert simulierte Fahrphysik bei­
tragen soll. "Extreme 500" dagegen , e ine Kon­
vertierung des mäßig erfolgreichen PC-Titels 
"Grand Prix 500cc", schickt Euch zu Straßenren­
nen der 125-, 250- oder 500-Kubik-Kiasse. In 
e inem rea litätsnahen Simulatio nsmodus ist von 
Euch nicht nur Fingerspitzengefüi1I , sonelern 
auch technisches Bas iswissen gefragt, um die 
Maschine optimal auf den Kurs abzustimmen. 
Für die Extremsportler unter den Playstation­
Nutzern könnte die frisch vereinbarte Zusam­
menarbeit zwischen MTV und THQ von Inter­
esse sein. Da sich der Musikseneier um die 
Lizenzen kümmert, wird der erste Sproß der 
jungen Liaison, MTV Sports: Snowboarding, 
mit e inem grandiosen Soundtrack auftrumpfen. 
Ansonsten e1wartet Euch genre übliche Schnee­
action mit kleinen Innovationen w ie e inem Edi­
tor, mit dem Ihr Eure eigenen Abfahrten entwer­
fen dü rft. Vom Verkaufserfolg dieses Titels 
hängt ab, ob weitere Produkte unter dem MTV­
Label auf den Markt kommen. 
Bei der Unterstützung des N64 setzt THQ mo­
mentan auf bekannte Namen. Gleich vier Titel 
für die Nintenclo-Konsole können auf eine mehr 
oder weniger glo rreiche Vergangenheit auf an­
deren Systemen zurückblicken. Bei Destruc­
tion Derby 64 schrottel Ihr 24 verschiedene 
Fahrzeuge auf zwölf Strecken, die flotte 
Highres-Optik macht bereits jetzt e inen guten 
Eindruck. Ebenfalls zu einem actionreichen 
Ausflug auf den Asphalt lädt Road Rash 64 ein. 
Mit bis zu drei Freunden düst Ihr im Sattel Eures 

ist spektakulär: Bei "Championship 
i Carmichael" (PS) geht's zur Sache. 

Bikes über Stadt und Land , wobei Ihr auf jeden 
einknüppelt, der Euch in die Quere kommt. 
Noch härter geht es bei der N64-Umsetzung von 
Nuclear Strike zu. In eiern Actiongeba lle r ver­
hindert Ihr am Steuer 15 verschiedener Fahr­
und Flugzeuge den dritten Weltkrieg, neben Be­
herrschung des Kampfgeräts 
wird Euch dabei auch eine 
Portion Strategie und Taktik 
abverlangt. Vierter Titel im 
Konvertierungs-Bu ncle ist 
RU World League Soccer 
von Silicon Dreams, das ver­
ga ngenes Jahr unter dem Na­
men "Golden Goal" auf der 
Playstation leidlich erfolg­
re ich war. Durch die Zu­
sammenarbeit mir-RTL sollte 
vor a lle m für professionelle 
Sprecher gesorgt sein. 
Ebenfalls mit fri scher Lizenz 
gesegnet ist WWF Wrestle­
mania 2000. Vom Under­
taker bis zu Mankind werden 
sämtliche Schläger der World 
Wrestling Fecleration dabei 
sein und ihr gewohntes Prü­
gelba llett inklusive individu­
elle r "Großmaul"-lntros dar­
bieten. 

Übertragungsrechte hat RTL 
keine mehr, dafür sponsem sie 

"RTL World LeagueSoccer" (N64). 

lJ§ 
Spätestens sei t "Superman" weiß man, daß die 
N64-Spiele der französischen Firma mit Vorsicht 
zu genießen sind. Trotzdem machten zwei Ti­
tus-Produkte, die auf der Messe spielbar waren, 
e inen recht ansprechenden Eindruck. "Xena -
The Talisman of Fate" läßt Euch in die Rolle der 
amazonenhaften Fantasy-Heidin oder zehn wei­
terer Charaktere der RTL-Serie schlüpfen. Ähn­
lich Activisions "Wu Tang: Shaolin Style" dürfen 
bis zu vier Kämpfer in e iner Arena antreten , um 
sich gegenseitig zu vermöbeln. Individuelle Be-
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waffnung und magische Attacken bereichern die 
genreüblichen Tritt- und Schlagmanöver. Wäh­
rend Xena exklusiv auf dem N64 ihr Schwert 
schwingt, kommt das l~ennspi e l "Roadsters" für 
alle aktuellen Konsolen auf den Markt. 30 
traumhafte Cabrios, etwa ein Dutzend davon 
lizenziert, dürft Ihr für aufreibende Kopf-an­
Kopf-Rennen gegen sieben KI-Gegner benut­
zen. Interessant könnte vor allem ein Ka rriere­
Modus mit Wettsystem werden, bei dem Ihr 
durch Zocken Euer Geld für die Investition in 
bessere Autos verdient. 

LIBJ§OFT 

Macht dank witziger Ideen und sauberer 
Optik einen guten Eindruck: 

"Rocket: Robot on Wheels" (N64). 

Ubi Soft ist Spezialist 
für witzige Videospiel­
charaktere, mit den 
Stupid Invaders be­
kommen Rayman und 
Trouble-Ed Gesell­
schaft aus dem All. 
Die Helelen des 
gleichnamigen 
Dreamcast-Aclventures 
durchstreifen ein superbuntes, wa hnwitziges 
Universum; Ihr schlüpft abwechselnd in die 
Haut jedes der fünf Inclivicluen. Ebenfa lls für 
Dreamcast, aber bereits spielbar war Rayman 
2. Sieht die N64-Version (Test in der nächsten 
Ausgabe) schon sehr gut aus, bri ll iert die Sega­
Fassung mit höchstmöglicher AuAösung und 
faszinierenden Lichteffekten. N64-Fans freuen 
sich über weitere Neuheiten wie das Kajak­
Rennspiel Wildwaters und Rocket: Robot on 
Wheels. Das Hü pfspiel machte einen guten Ein­

druck, mit witzi­
gem Helelen und 

...,-:...,.~~ Gegnern gewann 
die Sucker-Punch-

Abgefahren, durchgeknallt, meschugge: 
Die "Stupid lnvaders" machen den 
Dreamcast zur Comedy-Konsole. 

Beatmania European Edlt 

BigBang 

Diaster Master 
Blastlog Again 

Konaml 

Project 2 

5unsoft 

OJ-5imulatlon 4 . Ouartal 

r~~--~A~c~t~lo~"~-------------~~- ~O~u~a~rt~a~l~2~0~0~0~ 
f"ll Action I. Ouartal 2000 

[hef's Luv 5hack Acclaim Partyspiel 4. Ouartal 

Colin McRae Rally 2 Codemasters Rennspiel I. Ouartal 2000 

Oestruction Derby 64 THO Action 4. Ouartal 

Earthworm Jim 30 lnterplay 30-Jump'n'Run 4. Ouartal 

Ford Racing Empire Renn5piel 2000 

rF~u~r~b~a~ll=s~----------------~A~cc~l=a=im~--------~r~~--~A=c~t=lo~n~-~A~d~v~e~n~t~u~r~e ____ ~2=-~0~u~a~r~t=a~l ~2=0~0~0~ 
1-F_u_ß_b_a_I_I _L_iv_e ________________ S_o_n~y"--------------;:l'l Sport: Fußball 4. Ouartal 
Futsal Soccer Madness 5unsoft 7:'1 Sport: Fußball I. Ouartal 2000 

6alerlans 

6rudge Warriors 

6TA 

Gute Zeiten, 
schlechte Zeiten 

International Superstar 
Soccer Pro Evolution 

[rave 

Take 2 

Take 2 

Software 2000 

Konami 

International Track&Field 2 Konami 

Jet X Infogrames 

Mappet Monsters: 5unsoft 
Crlmson Eyes 

Medievll 2 5ony 

Micro Machines 4 Codemasters 

MTV Sports: Snowboarding THO 

Muslc 2000 Codemasters 

NBA Jam 2000 Acclaim 

Plasma 5word [apcom 

Player Manager 2000 Anco 

Rally (Arbeitstitel) Konami 

Renegade Racers lnterplay 

Rocket: Robot on Wheels lJbl 5oft 

Ronln Blade Konaml 

RTL World League Soccer THO 

5outh Park: Rally Acclaim 

5pacestation Silicon Valley Take 2 

Speedball 2100 Empire 

Stupid lnvaders LJbl 5oft 

Toca 3: World Tourlog [ars Codemasters 

Tombl2 5ony 

Wlldwaters LJbi 5oft 

WWF Wrestlemanla 2000 THO 

Yeh Yeh Tennis 

Kampf mit den Fluten: "Wildwaters" wirkt 
optisch schlicht , fasziniert jedoch durch physikalisch 

korrekte Wasserbewegungen. (N64) 

V/R6/NI 
'l / 

Nach den firmeninternen Turbulenzen der letz­
ten Monate wartete Virgin/lnterplay auf der 
Messe mit einer ganzen Reihe interessanter 
Spiele auf. Für den guten Eindruck sind nicht 
zuletzt die Capcom-Titel verantwortlich, die 
über Virgin nach Deutschland kommen. So 
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dürfen sich Dreamcast-Prügler auf Plasma 
Sword freuen, den Nachfolger des in Ehren 
ergrauten Playstation-Beat'em-Ups "Star 
Gladiator". Die 22 Aüssig animierten Polygon­
recken, die eben erst in der Spielhalle ihr 
Combo-Feue1werk abbrannten, fi nden nun auf . 
der Sega-Konsole ein neues Zuhause. Neben 
den von der Areade bekannten VS- und Group­
Battle-Mocli bekommt Ihr exklusiv für die 
Heimversion einen einsteigerfreundlichen 
Trainingsmodus serviert. 
Auf rutschiges Neuland begibt sich die Prügel­
schmiede mir Trick'n Snowboarder, auf 
japanischen Playstations besser bekannt als 
"Tricky Sliclers". Genreüblich fetzt Ihr auf Eurem 
Brett in zehn verschiedenen Kursen zu Tal, 
natürlich fehlen auch Halfpipe und Stunt­
Parcours nicht, wo Ihr Eure Tricks zum besten 
gebt. Witzigelweise könnt Ihr als geheime 
Charaktere auch Figuren aus Capcoms Horror­
klassiker freischalten und so als Leon, Clai re 
oder Zombie übe. die Piste schlittern . 
Die "Cool Boarclcrs"-Entwickler Agetec kehren 
dagegen dem Wintersport den Rücken und ent-



führen Euch in Rising 
Zan: The Samurai 
Gunman in den W il­

den Westen. A ls Mi­

schung aus Kung-Fu­

Fighter Ca in und Clint 

Eastwoocl säbelt und 

schießt Ihr Euch in 

dem bluttriefenden 

Action-Adventure 

durch die Feincleshor­

clen. eben bizarren 

Waffen und Gegnern 
erw arten Euch in den versuchen sich dieJapaner arn Wintersport. (PS) 

zehn Leveln auch k leinere Puzzles und M ini-

Sp ielchen , d ie allerd ings nicht zu sehr vom ei-

gentl ichen, incli zierungsverclächtigen Spielprin-

zip ablenken. Wen iger jugendgefährdend gestal-

tet sich dagegen Renegade Racers, ein w itziges 

Rennspiel , das von Promethean D esign für Play-

station und Dreamcast entwickelt w ird. Zwölf 

Charaktere mit indiv iduellen Fahrzeugen und 

W affen , sieben Spielmodi und Strecken in sechs 

Ländern sollten besonders in geselliger Mehr-

spieler-Runde jede Menge Fahrspaß aufkommen 

lassen. I m Gegensatz zu anderen Funracern 

werden eine vo llkommen frei 

befahrbare 3D-Umgebung und 

N ichtspielerfiguren wie ein feu­

erspeiender Drache geboten. 

Mit EarthwormJim 3D war 

auch ein alter Bekannter bei 

V irgin zu sehen, diesmal aber 

nicht für die Playstation, son­

elern für das N64. In der Rolle 

des durchgedrehten Regenwurms 
kämpft Ihr Euch durch fünf rie- .uji:.JII!;'jil 
sige Landschaften. Während · 

] im mit seinen tiefsten 

Ä ngsten und Psychosen 

konfrontiert w ird, trifft er auf 

über 50 Charaktere. Freut Euch 

"Plasma Sword" 
(oben) erscheint nur für 

die Playstation, 
"Earthworm Jim 3D" 

auch für 's N64. 

IGeO -ame ~un 
Wolf R. Groß, Salzbrücker Str. 36, 21335 Lüneburg 

Tel./Fax: (04131 )406278 
Bestellannahme: Mo.-Sa. von 9.00-21.00 Uhr 

http://www.ATARihq.de 

JI\.ATARI® 

Jaguar inkl. Cybermorph .. .. ....... ab 99,90 
Jaguar CD Rom inkl. 4 CDs ..... ab 179,90 rn 

V\ 
Alien vs. Predator ..... ........... ... .. .. 129,90 "' 
Atari Karts .. 99,90 ~ 
Attack of the Mutant Penguins ......... 69,90 -c 
Baidies CD ... . . .. 49,90 ~ 
Sattlemorph CD .. ................ 59,90 ~ 
Checkered Flag .. 24,90 ifi 
Club Drive ..... ...... ........... ....... . 24,90 :o 
Defender 2000 ..................... ..... 79,90 ~ 
Dragon - The Bruce Lee Story .. 39,90 a 
Fever Pitch Soccer ....... ........ . 69,90 
Fight for Life . ........... .. .... ... .. 59,90 
Flashback...... .......................... ..... . 74,90 
Hover Stri ke CD ...... .............. ... .. 59,90 
I-War ........................ 49,90 
Iran Soldier .......... ... .. .. 59,90 
Kasumi Ninja .... 49,90 
Missile Command 3D .............. 69,90 
Myst CD 59,90 
NBA Jam T. E. ... .. .... 84,90 
Pinball Fantasies . ................... ..... 69,90 
Pitfall . ................. . 69,90 
Power Drive Rally .. .... .. ......... .... 89,90 ~ 
Rayman ...... .. 99,90 'g 
Ruiner Pinball ... ................... .... ........ 49,90 !!; 
Space Ace CD .......... .. .... ... 59,90 g;. 
Super Burn Out ............... ........... .. 59,90 ,.... 
Supercross 3D 59,90 ~ 
Syndicate .. ... .... 69,90 ~ 
Tempest 2000 .. 49,90 
Theme Park ......... .... .. ... ...... ... 59,90 
Ultra Vorlek .. . ....... ....... .. .. 69,90 
World Tour Racing CD ....... ,.... 119,90 
Zool 2 49,90 

Atari Lynx 2 inkl. Batman Returns .. . a. A. 
SokoMania (NEU!) .. .. .. ............ .. .... .. . 69,90 
Lexis (NEU!) .. .. ............ .. .. ................. 79,90 

Battlewheels ... ..... ... .... .... .... ..... .. .. 49,90 
Sattlezone 2000 ...... ..... .. ... .. ......... 59,90 "' 
Blue Lightning . 69,90 :;· 
Block Out .. ... . ..... ..... .. .. ... 49,90 :; 
Chip's Challenge ............................. 39,90 ij5' 
Dracula - The Undead .................... 44,90 -:::: 
Electrocop . 54,90 '-
Gates of Zendocon ....... .. .. ......... ... ... 39,90 ;§ 
Gauntlet - The Third Encounter ... ... 39,90 ~ 
Hard Drivin' ... .............. ....... 59,90 'g. 
Jimmy Connors' Tennis ................... 39,90 ~ 
Jaust ...... 39,90 ~ 
Klax ... ... .... . .. .. .... .......... .. 39,90 :-1 

Ms. Pac Man ...... ................. ... ... .... 39,90 ;; 
Ninja Gaiden ....... ..... .. .... . 64,90 ; 
Pac-Land ......... .. ........ 39,90 "i' 
Paperboy ... ............... ... 39,90 :t:. 
Pinball Jam . 39,90 ~ 
Qix 34,90 ,.... 
Rampage . 39,90 '§ 
Road Blasters .. 39,90 ~ 
Robotron 2084 34,90 o-
Shadow of the Beast .................... . .. 39,90 l;;" 
Shang,hai .. ... . .. ............... . 39,90 ~ 
Slime World ... .... .. 39,90 .., 
Steel Talons .. 39,90 ifi' 
Super Asteraids/Missi le Command .. 59,90 ~ 
Super Off Road .. .... ... ........ .. 69,90 af 
Toki .. . ....................... ... ... ... .. 39,90 ~ 
Ultimate Chess Challenge . 44,90 
Warbi rds ... ..... .... ........... ... .. 69,90 
Xenophobe . ............ ........ 64,90 

Atari 2600/5200/7800 Systeme & Games a. A. 

1 ~. ..~> 1.. ~(;@1.4\ (Nintendo) 
3DO Panas./Goldstar inkl. 2 Spiele ... ab 199,-
NEC Turbo Duo/Turbo Express ... ... .... je 549,-
NEC Turbo Grafx 16 inkl. Keith Courage 169,­
Nintendo Virtual Boy & Mario's Tennis ab 139,-
Nintendo Super NES (NTSC) ....... .... ...... 169,-
Sega 32X (NTSC) inkl. 2 Spiele .... .. ... ab 129,-
Sega Game Gear .............. ............ .. ... ... . 169,-
Sega Genesis 2/Genesis 3 (NTSC) ... je 169,-
Sega Nomad inkl. Sonic & Knuckles ... ab229,-
Sega Saturn (NTSC) inkl. 3 Spiele ... .... .. 249,-
Tiger game.com (packet pro).. ... ... . ab 139,-

F~R5;t FAN 

Mehr Infos unter: 
www .mmpul11ishing.de 
Erhältlich im gut 
sortierten HaQdBI. 



Heißer §ound für harte Jung§ 
Neben massiver Zeitschriftenwerbung versucht Take 2 auch über TV und Radio vor 
allem junge Leute auf "GTA 2" heiß zu machen. Für eine Single zum Spiel wurde kein 
Geringerer gewonnen als Da Hool, einer der deutschen Altmeister des Techno. Das 
bekannteste Werk des Bottroper DJs ist der Titel "Meet her at the Loveparade", der 
sich allein in Deutschland 250.000 Mal verkauft hat. Das Musikvideo zum "GTA 2"­
Song "Wankers on Duty" zeigt neben Realszenen auch Spielausschnitte. in den 
Dance-Charts konnte sich Da Hools Werk in kürzester Zeit vorne plazieren. 



Sechs Gangs teilen 
sich die Stadt. Rednecks 

und Russenmafia sind 
zuverlässige Abnehmer für 

geklaute Wägen. 

Qual der Wahl 
Bei "GTA 2" dürft Ihr Euch mehr als 30 
verschiedene Fahrzeuge via Faust­
recht aneignen. Der immense Fuhr­
park reicht von der Stretchlimousine 
über VW Käfer, Pick-Up und Omnibus bis zum 18-Tonner. Sämt­
liche Vehikel zeichnen sich durch individuelle Fahrphysik, Hand­

habung und Schadens­
toleranz aus. Eine hüb­
sche Neuerung für fuß­
faule Fahrer : Um von 
der Waffe Gebrauch zu 
machen, müßt Ihr nicht 
mehr aus Eurem Wagen 
aussteigen. Auch durch 
das offene Fenster läßt 

QIM.iiijlt ••• ,,,,",,h. 
BRD-RE L EASE 

•I'·@§.UitfN€1"'61*" '•'•* 
Skrupellos, Teil 2: 
Verbesserte Grafik 
Kl machen das 

rieben w ieder 



Gegensätze ziehen sich an: 
Während Euer Schlitten flink und 

wendig ist, kann Euer 
Widersacher auf eine gute 

Verteidigung bauen (Dreamcast). 

Coyotes. Dazu gesellt sich 
mit den Drifters eine dritte 
Gang - ausgestoßen von 
der Gesellschaft und ohne 
einen Funken Mitleid mit 
ihren Opfern. Insgesamt 
18 zerstörungswütige Ver­
rückte warten mit ihren 
abgefahrenen Fortbewe­

Caale Rhythmen. caale Typen. caale Cars: 

gungsmitteln auf i!u·en Kampfeinsatz, 
acht durchgeknallte Typen stellen wir 
Euch im Kasten rechts genauer vor. 
Alleine spielt Ihr Arcade-1 (eiweiterten) 
Quest- und Survival-Modus, zu zweit tre­
tet Ihr wieder gemeinsam oder gegen­
einander an. Neu sind Vierspieler-Modi 
auf N64 und Dreamcast, ansonsten sind 
die drei Versionen spielerisch identisch. Die rachsüchtige .• Vigilante B .. ist wieder 

Auf allen Systemen be­
eindrucken, wie schon 
beim ersten Teil , unge­
mein detailreiche 30-
Umgebungen - die 
zwölf Kampfplätze las­
sen sich fast komplett in 
Schutt und Asche legen: 

da und plant gleich auf drei Kansa- ••••••• 
len ihre .. i!. Herausforderung••. 

Mit RAM-Pak spielt Ihr in 
Highres: "Vigilante 8: 2. 

itte der 70er machte 
die Vigilante-Gang mit 
der Plage des Südwe­

Herausforderung" auf dem N64. stens, den Coyotes, kurzen Pro­
zeß. Seitdem sind vier Jahrzehnte ver­
gangen, und kaum jemand erinnert sich 
noch an die barbarischen Schlachten, an 
geschrottete Autos und zerstörte Städte. 
Nur einer kann die Gedanken an die bit-

Für das bedauernswerte Opfer 
nur schwer zu erkennen, haben 
Roadkill Mines eine verheerende 
Explosiomikraft:. Doch Vorsicht:: 
6egen Eure Minen seid auch Ihr 

nicht immun. 

Die perfekte Nahkampfwaffe: 
Mit mehr als 1000° brutzelnden 
Flammen macht Ihr dem unge ... 
liebten Feind die Hölle heiß. 

Asta Ia vista, Babyl 

tersten Stunden seines Le­
bens nicht vergessen und 
sinnt auf blutige Rache: Lord 
Clyde, einst Anführer der 
Coyotes und nun kaltblütiger 
Geschäftsmann . Sein kühner 
Plan: Mit einer Zeitmaschine 
will er zurück in die Vergan­
genhe it reisen und den Lauf 
der Geschichte ändern . Und 
siehe da - der Zeitsprung 
gelingt. Zusammen mit 
üblen Gesellen und e inem 
Haufen futuristischer Waffen 

den USA erscheint 
ein "Vig ilante 8"-Comic­
Veröffentl ichung bei uns 

i unwahrscheinlich. 

Bäume gehen in Rauch 
auf, Holzhütten zerber­
sten mit lautem Kna ll 
oder ein herumstehen­
des Flugzeug bricht nach 
einer un anften Begeg­
nung mit Eurer "Bull 's 
Eye-Rakete" in zwei 
Hälften. Die Neugierde 
(oder war's Zerstörungs­

macht sich Lord Clyde auf die Suche 
nach dem alten Feind - den Vigilantes. 
Oie effektreiche Auto-Action "Vigilante 
8" erschien Mitte '98 für die Playstation, 
ein dreiviertel Jahr später folgte die Um­
setzung aufs N64. Bei der "2. Herausfor­
derung", so der Unte1titel, begeben sich 
auch Dreamcast-Rowdies in den Sippen­
Krieg zwischen den Vigilantes und den 

wut?) lohnt sich aber, denn viele Power­
Ups und Waffen sind gut versteckt. 
Neu: Für jede Waffe gibt's zwei Special­
Moves, die Ihr wie im Beat'em-Up mit 

Genau richtig: Mit Eurem sechsrädrigen Gefährt habt Ihr 
auch im Schnee die volle Kontrolle (Dreamcast) . 



ACHT CHARACTERE IM DETAIL 

Ein Käfig voller l\larren 
t: llol '1; t;1 jill D i!!017: Agent Chase - einer der besten Detecti 

beim CIA - verfolgt die Omar-Organisation und ihren verrück­
ten Anführer, Lord Clyde, bereits seit Jahren. Gerade als er 
genügend Beweise für eine Anklage zusammen hat, erfährt Chase 
vom Diebstahl mehrerer Transferkapseln. Kurze Zeit später wird 

FAHRZEUG: eine illegale Zeitreise ins Jahr 1977 gemeldet- und 
[ hrono §tinger Omar soll darin verwickelt sein . Chase zögert nicht, 

Omar in seinem coolen "Chrono Stinger"-Vehikel zu 
folgen, sich auf die Suche nach dem Bösewicht zu machen 
außerdem Chassey Blue, seiner Lieblings-Schauspielerin aus 

seiner Teenager-Zeit zu begegnen. 

ALTER: D,S 

t : Ii•! '1 ;1.;1 jill D i!DI7: Da IIas 13 ist der letzte und zug leich mo­
dernste ,.Biobot" in Omars Cyborg-Produkt l inie. Stark, inte ll igent, 
loyal und emotions los-so seine Eigenschaften gemäß dem Pak ­
kungstext. Die meisten Körperteile von Dallas 13 werden künst­
lich hergestellt, sein Gehirn ist jedoch menschlichen Ursprungs. 

~~r;JCJEI~!J!~ Dies ist seine einzige Schwäche, doch Omar hat 
,. [orsair keine Ze it mehr, Dallas 13 weiterzuentwickeln. Die 

Flucht in das zwanzigste Jahrhundert naht - und 
der Auftrag von Dallas 13 lautet: Beschütze ,.Convoy", erledige 
die Vigilantes, zerstöre die Schlüsselindustrie der USA, befol ­
ge Lord Clydes Anweisungen. 

ALTEH: 6i! 

t: !io!fl;b1i11D E!i WAR 1975, als Dusty Earth hilflos mitan­
sehen mußte, wie Gangster sein Dorf niederbrannten. Als die 
Vandalen sich auch noch an der Grabstätte seiner Vorfahren zu 
schaffen machten, konnte Dusty nicht mehr tatenlos zuse­
hen. Doch Dusty Earth wa r kein Mann der Waffe. So beschwor er die ---l"''"'l"!'t!!"P!!I'I--- Geister seiner geschändeten Vorfahren, ihm zu he l fen . Nach 

drei Tagen begegnete ihm im Traum ein Falke, der ihn vor 
einem nahenden "Teufel" warnte und sagte, daß Dusty der 
einzige wäre, der die Weit noch retten könne. Dusty glaubte 
zuerst nicht an eine Vision, doch als am nächsten Morgen der 

selbe Falke auf der Motorhaube von Dustys Wagen saß , 
wußte der alte Mann, was zu tun ist. 

t: !!olf!;P:·1i11DI973, Tomey, Romey und Leilah waren elf 
Jahre alt, da verschwand ihre äl te re Schwester Tanyah ' . 
aus einem Fi tneßstudio- und niemand hat sie seit­
dem gesehen. Tanyah war ein Leichtath letik -Talent, 
die Familie ob ihres Verschwindens schockiert. Die Dril -
linge wurden daraufhin zu Granpa Joe geschickt, der 

~~ClCJ~~!JI~ den Kids eine Motorrad - Stuntshow bei ­
,. Dakota brachte. Eines Morgens im Jahre 1977 laß 

Tomey in der Zeitung von einem Mädchen namens Houston, 
§tunt E'll""!:~~ das enführt wurde und nur für Coyotes Terroristengruppe 
[ ycle arbeitet. Hauston litt unter Amnesie und konnte sich an die 

Entführung nicht mehr erinnern ... 

t: llol '1 ;P:· 1 jill D !iCHD!\1 ALS KIND konnte sich Nina gut ge­
gen Jungs behaupten. Im Teenie -Alter verdiente sie sich als 
Grenzführer ihren Lebensunterhalt selbst. Die Scheine schie ­
nen größer zu werden , als Sid Burn, der Anführer der Coyote-Gang, Nina 
ein lukratives Geschäft anbot. Leider wurde er erledigt, bevor es zur Aus­

lll[l~~J:DE]llm• zahlung kam. So hatte Nina nun einen Wagen voller High ­
li tech -Waffen ohne Besitzer. Einige Monate später bekam sie 

für das Gut ein Angebot über eine Million Dollar; im Gegenzug 
mußte sie sich allerdings verpflichten, ein Jahr für' den Auf­
traggeber zu arbeiten. Nina war immer selbständig - doch 
die Aussicht auf das große Geld ließ sie schließlich einlenken. 

t: llol fl; P:. 1 jill D i!DI7: Lord Clyde ist der mächtigste Mann des frü­
hen 21. Jahrhunderts. Er ist nicht nur Präsident des größten Öl -Kon ­
zerns der Weit, sondern auch Anführer des Coyote- Kartells. Natürlich 
wäre Clyde nicht in dieser Position, wäre er ein integrer Mann. Nein, 
Clyde ist kalkulierend und gefühlskalt. Aber Clyde ist kein Monster ­
sein Gehirn wird über ein elektronisches Armband ,.ferngesteuert". Im 

1;!E!J:~~llm• Jahre 2016 ließ Clydes Gesundheit rapide nach; und die 
II Excelsior Weit hoffte schon, von diesem Tyrannen befreit zu werden . 

§tr .. tch A;;;;;::-~'---- Clyde wollte aber unbedingt seinen Traum beenden, 
"' bevor er stribt. Also ließ er eine Zeitmaschine 

Limousine stehlen und sich zurück ins Jahr 1977 schicken. 

..,"_,.~,4 PADRE DE!iTII\IO A L T EH: 66 

t: II•! '1 ;f;.1 jill D IMMER AUF REISEN, trug der Wanderprediger Destino 
das Wort Gottes hinaus in eine verrohte Weit. Jeden Tag sprach er vom bevor­
stehenden Ende der We it; von dem Moment. an dem mit einem Schlag alles 
Leben ausgelöscht und nur seine Fölglinge mit neuem Leben belohnt würden . 
Destinos Vergangenheit ist mysteriös. Es wird behauptet, daß er früher Gene­
ral gewesen sei und viele Menschenleben auf dem Gewissen habe. Heute ist 

FAHRZEUG: 

liDLIATH 
HALFTRA[K 

Des.tino verbittert, niemand hört ihm zu oder kauft seine "heili ­
gen" Waren. Vielleicht lag es daran, daß der Padre jeden Tag 
ein anderes Datum als das des Armageddon bezeichnete. 
Als Destino merkte, daß die Gewalt um ihn herum 
zunahm, sah er die Chance gekommen, selbst für den 

'--~WI;Rilr:l:};~ des Weltuntergangs zu sorgen ... 

einer Tastenkombination a Ia "hoch, run­
ter, runter, R2" ausführt. Feuert Ihr z.B. 
die fette Bull 's Eye Rocket mit dem 
"Road Runner"-Befehl ab, dann explo­
diert die Rakete nicht, sonelern läßt das 
getroffene Fahrzeug für kurze Zeit außer 
Kontrolle geraten - besonders nett im 
Zweispieler-Modus! Mit dem "Stampede"­
Kommando dagegen ballert Ihr a lle übri­
gen Raketen auf einmal in Richtung be­
dauernswertes Opfer. 

Bildrate auf der Nintenclo-Konsole bei 
~~-Pak-unterstützter hoher Auflösung 
recht niedrig ist, zeugen ungewohnte 
Grafikfe hler auf dem Dreamcast von ei­
ner frühen Version. Dafür kommen auf 
der Sega-Konsole die zahlre ichen Licht-

die Atmosphäre in "Vigilante 8: 2. 
Herausforderung" ist wieder supercool! 
Ein fi lmre ifes Intro und 15 Funky-Songs 
mit Seventies-Touch versetzen Euch 
spielend in die Zeit von Schlaghosen 
und Wildwuchsfrisuren. ts 

Die ausgezeichnete Optik des Vorgän­
gers wurde verbessert und mit hübschen 
Effekte n wie aufleuchtenden Bremslich­
tern , zischenden Hauchfahnen und be­
eindruckenden Explosionen versehen. 

64- und Dreamcast-Version bestechen 
jeweils durch scharfe Highres-Optik, wo­
bei auf beiden Systemen noch an der 
Grafik gefe ilt werden muß. Während die 

effekte beim Feuern und bei ~=!:;ilf':;::~~ 
Explosionen am besten zur 
Geltung. An der Präsen­
tation hat Entwickler Luxo­
flux ebenfalls nicht gespart 

Den Feind im Visier: ln der Hektik des 
Kampfes sind zielsuchende Raketen 

Gold wert (Piaystation). 
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Das letzte !ichräublein wird festgezogen. 
Benzin nachgefüllt und der Lack auf Hoch­
glanz gebracht ... Gran Turisma 2"" rollt in 
Kürze aus der Garage - wir zeigen. auf 
welche Neuerungen Ihr Euch freuen dürft . . 

·pt~ m Juni letzten Jahres er­
schien das Spiel für Auto­
narren: Sonys "Gran 

Turismo" bot Spitzengrafik, viele 
lizenzie1te Autos, massig Tuning­
Optionen, einen packenden Karrie­

re-Modus und unübertroffene Fahrzeug­
Physik. Kurzum: Mehr Tiefgang als alle 
Areade-Racer zusammen. Daß ein zwei­
ter Teil folgen würde, war klar. Doch 
wie macht man ein nahezu perfektes 
Spiel noch besser? Entwickler Polypho­
nys Devise lautet: "Mehr, mehr, mehr!" 
So befinden sich sage und schreibe 500 
Fa (inklusive unterschiedlicher 

Varianten) im "GT 2"-Fuhrpark, damnter 
erstmals deutsche Marken wie Mercedes, 
VW und BMW. Auf schnittige Sportwagen 
aus SindelAngen müßt Ihr jedoch auch 
diesmal verzichten - die Porsche-Lizenz 
liegt exklusiv bei EA ("Need for Speed"). 
Dafür wurden geländetaugliche Rally­
Flitzer samt dazugehöriger Querfeld­
einpisten in's Spiel gepackt. Apropos 
Strecken: Diese waren bei "Gran Turis-

Action total: "Gran Turismo" ist eine ernsthatte Simula­
tion, läßt aber auch Areade-Fans auf ihre Kosten kommen. 

Erstmals stehen auch deutsche 
Karossen wie dieser 5er BMW 
in der "Gran Turismo"-Garage 

mo" ein kleines Manko - "zu kurz und 
zu unspektakulär", monieJten Pedanten. 
Diesmal gibt's wohl ke inen Grund zur 
Kritik: Mehr als 20 Kurse, doppelt so viele 
wie beim ersten Teil , haben die Designer 
für "G ran Turismo 2" entwo1fen. Mit "La­
guna Seca" hat Sony auch eine "richtige" 
Rennstrecke lizensiert. Viele Kurse wur­
den auf spektakulär getrimmt: Steile 
Abfahrten, Sprünge und enge S-Kurven 
erfordern gezielten Bremseinsatz, mar­
kante Details am Streckenrand erfreuen 
das Spielerauge. Da können die Verbes­
serungen der Fahrzeugoptik nicht ganz 
mithalten; die bereits beim Vorgänger 
herausragenden Autos sind nur leicht 
verfeinert. Dafür werden die Karossen 
nach dem Rennen in noch dynamische­
ren Wiederholungen präsentiert, die Ihr 
diesmal auf Memory Card speicliern 
dürft. 
Dient das optionstechnische Drumherum 
der Langzeitmotivation , wird der pure 
Spielspaß primär durch das Fahrverhal­
ten bestimmt. Auch hier hat Polyphony 
den Schraubenschlüssel angesetzt und 

die Simulation von Lenkung, 
Federung und Bremse perfek­
tioniert. Ob Ihr im klobigen 
Honda Civic, im windschnit­
tigen GT-Flitzer oder im bulli­

Muscle-Car Platz nehmt: 

duelle Fah1verhalten. ts 







Insekten-Lunch 
Euer Traumberuf ist Videospiei -Re- schrecken und Käfer 
dakteur? Dann seid gewarnt: Presse- gereicht. Damit die 
Präsentationen der neuesten Soft- teils stachelig be­
ware verlangen nicht nur eine ge- wehrten Insekten 
hörige Portion Mut (Taxifahrt durch den Weg in den Pres­
London mit über 90 Sachen!) , son- se-Magen fanden, 
dern auch einen guten Magen . konnte man die kleinen Snacks mit mexikanischer Dip-Sauce 

Nachdem Reptilien-Liebhaber David []... gleitfähig machen. Die Meinungen über diese 
Dienstbier den zwei Dutzend Fach- ' kulinarische Köstlichkeit klafften allerdings weit 
Journalisten aus aller Weit "Armori- · auseinander: Von "Das eß' ich nicht! " (Stefan 
nes" ausgiebig vorgestellt hatte, · Luludes, PR-Manager Acclaim) bis " Ich nehm' 
war es an d~r Zeit, die ausgelaugten noch 'nen Nachschlag!" (David Dienstbier, siehe 
Redakteure zum Lunch zu bitten . Bild) reichten die Statements der Anwesenden. 
Acclaim ließ sich nicht lumpen und Zur Belohnung durften die tapferen Journali-
~ervierte proteinreiche, leichte Kost sten danach dem "Armorines"-Team über die 
passend zum Alien-Shooter: Auf ei- Schulter schauen und das Entwickler-Studio auf 
nem Tablett wurden geröstete Heu- Zelluloid bannen (siehe Bilder) . 



5egas neuer Arcade-5haater bringt mit 
fantastischem Lichterzauber und gigantischen Explasianen 
nicht nur die Naami-Hardware. sondern auch die Augen der 
Dreamcast-Fans zum Glühen. 

"Die Bahn kommt" (Bild rechts oben) : Ein Gegner feuert von einer 
ausrangierten Lok leuchtende Gewehrsalven auf Euch. 

as machen Anti-Terror-Agenten 
der Interforce-Einheit in ihrer 

• ..,,... Freizeit? Einen aufregenden 
Brettspieleabend oder eine nervenzerfet­
zende Partie Canasta im trauten Familien­
kreis? Ihr habt's erraten: Sie packen 
große Wummen in die Sporttasche und 
treffen sich mit Kollegen zum Feier­
abend-Duell an malerischen Plätzen -
und Ihr seid mittendrin! 
Seht Ihr den "Outtrigger"-Automaten das 
erste Mal in Aktion, kommt Euch spontan 
der Gedanke an eine Kreuzung zwischen 
"Unreal" und "Virtua l On": In einer 
mehrstöckigen Arena kämpfen bis zu 
vier wagemutige Draufgänger mit durch-

schlagenden Waffen wie Handgranaten, 
Raketen- und Flammenwerfer um den 
Sieg. Dabei dürft Ihr selber entscheiden, 
ob Ihr das Getümmel aus der Ego- oder 
Third-Person-Perspektive verfolgen woll t. 
Habt Ihr Euch für Ansicht sowie Charak-

Mit dem "Eye Ball " ändert Ihr stufenlos 
Eure Blickrichtung, während Ihr via Joystick 

durch die Arenen sprintet. 

ter entsch ieden, kann die Schlacht begin­
nen. Neun verschiedene Kampfarenen 
stehen als Austragungsort parat. Darunter 
sind beispielsweise eine Stahlfabrik, ein 
verlassener Bahnhof und eine indische 
Tempelanlage. Um am Schluß die Nase 
vorn zu haben, müßt Ihr fleißig herum­
liegende Münzen sammeln: Für jedes 
Geldstück erha ltet Ihr einen Punkt auf 
Euer Konto; werdet Ihr getötet, verliert 
Ihr einen Zähler. Ist das Zeitlimit abge­
laufen, gewinnt der Spieler mit dem 
höchsten Punktestand. In den Arenen fin­
det Ihr neben Munition für Eure Kanonen 
auch andere nützliche ltems wie Medi-Kits 
und Schutzwesten. 
In Punkto Steuerung hat sich Sega was 
besonderes einfallen lassen: Mit der linken 
Hand bewegt Ihr den Helden via Joystick 
durch das Gelände und feuert die Waf­
fen ab. Eure andere Hand ruht auf dem 
"Eye-ßall"; einem Trackball, mit dem Ihr 
stufenlos Eure Blickrichtung ändert. Habt 
Ihr Euch an diese ungewöhnliche Kom­
bination gewöhnt, manövriert Ihr Euren 
Elite-Kämpfer mühelos durch das Gra­
fikspektakel: Ständig explodieren Ge­
schosse in gleißenden Lichtblitzen, un­
zählige Projekti le ziehen bunte Leuehr­
spuren durch die deta illierten 3D­
Arenen. 
Da "Outtrigger" auf dem Naomi-Board 
läuft, ist eine Dreamcast-Umsetzung 

wahrscheinlich. 
In der Spielhalle 
lassen sich vier 
Automaten für 
Multiplayer-Ses­
sions vernetzen -
wie geschaffen 
für Online-Duel­
le via Segas neu­
em Zugpferd. os 





§ong und l\lintendo senken 
Preise in U§A und UK 
Dil!! bl!!idl!!n Konsoll!!ngigant:l!!n blasl!!n zum 
Prl!!iskampf' gl!!gl!!n !il!!gas Drl!!amcast: 

owohl das Nintendo 64 als auch die Playstation sind seit 
dem 23 . August für unter 100 US-Dollar (ca . 190 Mark) in 

den Vereinigten Staaten zu erstehen. Zwei Wochen vor der 
Markteinführung des Dreamcast kosten damit die beiden 
Konkurrenz-Konsolen nur noch die Hälfte des neuen Sega­
Systems. 
Nintendo bietet im "Atomic Purple"-Bundle das Grundgerät zu­
sammen mit zwei Controllern für 99 US-Dollar, das auch in 
Deutschland erhältliche "Star Wars Racer"-Bundle wurde auf 119 
US-Dollar gesenkt. Einige N64-Topseller bekamen w<;lem einen 
Budget-Sticker verpaßt "Legend of Zelda: Ocarina of Time", 
"Banjo-Kazooie", "1080° Snowboarding", "Yoshi's Story" und 
"Rogue Squadron" kosten nun knapp 40 US-Dollar. 
Auch Sony erweiterte ze itgleich mit der Preissenkung für das 
Grundgerät seine "Greatest Hits"-Reihe. Für etwa 20 US-Dollar 
gehen nun "A Bug's Life", "Crash Bandicoot 3", "Gran Turismo", 
"Spyro the Dragon", "Cool Boarders 3" und "Twisted Meta! 3" 
über den Ladentisch. Unterstützt wurde die Aktion , die mitten in 
die amerikanische Ferienzeit fiel, durch massive Werbung in 
sämtlichen Medien. 
Auch wenn sich die Verantwortlichen bei Sony und Nintenclo 
als Menschenfreunde darstellen, die auch den kleinen Mann in 
den Genuß hochwenigen Videospielvergnügens kommen 
lassen, ist der Hauptgrund für den Preisnachlaß eindeutig ein 
anderer. Sega sollen durch die Billigpreisaktion kurz vor der 
Markteinführung des Dreamcast die Gelegenheitsspieler ab­
spenstig gemacht werden. 
Auch im Vereinigten Königreich wurden Ende August die Preise 
für Playstation wie N64 um 20 auf nunmehr 80 britische Pfund 
(ca. 240 Mark) gesenkt. In Deutschland drehte zur !FA zumin­
dest Nintendo an der Preisschraube (siehe Messebericht in die­
ser Ausgabe), Sony hat bisher alle Gerüchte um einen Preisstyrz 
der Playstation auf bis zu 150 Mark heftig dementiert. Der 
führende Konsolenhersteller will nach eigener Aussage sein 
Geld lieber in ausgedehntes Marketing stecken. 

Plagstation i! 
in der §pielhalle 
!ionys Zukunftskonsoll!! dil!!nt: als 
Plat:t:f'orm ffir Aut:omat:l!!nspil!!ll!! 

er japanische Hersteller Atlus ("Thousand Arms") ent­
wickelt momentan einen Arcacle-Automaten, dessen 

Hardware zu Sonys Highenci-Konsole kompatibel sein soll. Für 
nächstes Frühjahr ist die erste Portierung eines Playstation-2-
Spiels auf die Areade-Platine geplant. Um welchen Titel es sich 
dabei handeln wird, ist noch nicht bekannt. 
Gerüchten zufolge plant Namco ein ähnliches Vorgehen. Die 
nächsten "Tekken" und "Ridge Racer"-Teile für die Spielhalle 
werden womöglich auf weitgehend Playstation-2-kompatibler 
Hardware entwickelt. · 

Red Lemon kooperiert 
mit Codemasters 
Dil!! bl!!idl!!n UK-Firml!!n habl!!n sich ffir l!!in 
Mult:if'ormat:-Projl!!kt: zusamml!!ngl!!fundl!!n 
~ oclemasters arbeitet konsequent daran, künftig wesentlich 
~ mehr Spiele pro Jahr zu veröffentlichen als bisher. Zu die­
sem Zweck wird Red Lemon , die kürzlich das PC-Strategiespiel 
"Braveheart" für Eielos inszenierten, einen Next-Generation-Titel 
für den englischen Rennspielspezialisten entwickeln . Um wel­
ches Spiel es sich handelt, ist noch nicht bekannt. 

I~ !iill!!nt: Hili :l:·- Konami 
Deutschland gruselt si : Konamis schaurig-sch6· 
ner Suspense· Thriller klimmt den Spiele-Thron 
und liiBt die Konkurrenz erblassen. 

3 !iyphon Filt:l!!r !iony 
•ocll ein Thriller: Trotz (oder wegen} des hohen 
Gewaltanteils liegt Son,.s Agenten-Action in der 
Spielergunst weit oben. 

• !ioul Rl!!avl!!r Eidos 
Endlich erhilltlicli, gelingt Seelenr/luber Raziel ein 
passabler Einstieg in unsere Spiele-Charts. Wet· 
ten, daB Kollegin Lara weiter vorn landen wird? 

I • WWF Attit:udl!! Acclaim 
Alle Achtung: Acc/alms Showsport-Spektakel 
schafft den Sprung auf Platz 4. llirtue/1 verursacht 
die Catcherei auch deutlich weniger Schmerzen. 

· Bundl!!sliga !it:ars i!DOO 
Da hat sich die feure Lizenz gelohnt: Mit Bun· 
desllga-Logo und Sebastian·Deisler-Konterlei 
wandert die CD in zahlreiche Kilufertaschen. 

EA 

Offizielles Metaren-Lenkrad 
!iunfii!!X Vl!!rt:rl!!ibt: unt:l!!r McLarl!!n-Lizl!!nz l!!in 
hochwl!!rt:igl!!s Playst:at:ion-LI!!nkrad 

as "McLaren Steering Wheel" befestigt Ihr über die beilie­
gende Klemmschraube am Tisch oder nehmt es bequem 

zwischen die Oberschenkel. Neigungswinkel und Höhe des 
Lenkrads, das mit rutschfestem Gummi überzogen ist, lassen 
sich verstellen. Leider ist das McLaren-Lenkracl etwas wacklig 
und die Anordnung der Knöpfe mißlungen. Angenehm zu be­
dienen ist dagegen die Pedaleinheit, Gegendruck und Brems­
spiel sind optimal. Besondere Freude bei Rennspiei-Profis löst 
die separate Gangschaltungs-Konsole aus- auf dieser befindet 
sich nämlich auch eine Handbremse! Das "Steering Wheel" bie­
tet eine Rumble-F~mktion , läßt sich individu-
ell programmieren und ist kompatibel zu 
allen Playstation-Rennspielen. Fazit: Für 
150 Mark erhaltet Ihr ein empfehlens­
wertes Playstation-Lenkrad, das im 
MAN'AC-Test bis auf kleinere 
Schwächen überzeugte. 
Erhältlich ist das 
"McLaren Steering Wheel" 
im gut sortierten Fach­
handel oder bei Sunflex, 
Tel. 02371-93570. 

U§A: Dreamcast-Rekorde 
am laufenden Bit 
Wl!!gl!!n massivl!!r Vl!!rkäuf'l!! wird dil!! !il!!ga­
Konsoll!! zum rarl!!n liut: 
J n den ersten vier Tagen wurde der Dreamcast in den USA 

über 370.000 Mal verkauft. Sega hat damit den Rekord des 
N64 aus dem Jahr 1996 gebrochen. Nintendo konnte damals 
350.000 Stück innerhalb von sechs Tagen absetzen. Auch die 
Software läuft sehr gut; jeder Dreamcast-Erwerber packt drei 
Spiele in seinen Warenkorb. Wesentliche Bausteine des Erfolges 
waren der günstige Hardware-Preis von 199 US-Dollar und die 
Auswahl von 18 Spielen zum St~-r. Allerelings sind aufgrund der 
riesigen Nachfrage Segas Lager fast leer - momentan ist es nicht 
gerade einfach, ein amerikanisches Dreamcast zu ergattern . 



T}a, in den Sommermonaten schafften sogar 
Wrestllng-Sp/ele den Sprung an die Spitze. Oder 
Ist diese • Sportart' wirklich so bellebt bei uns? 

!ihadow Man A.cclaim 
Jetzt geht's den Massenmördern gewaltig an den 
Kragen: Halb Deutschland bereitet als tapferer 
llflke LeRo/ dem Schrecken ein Ende. 

· Racing Simulation i! Ubi !ioft 
Wilhrend sich die Formei-1-Saison dem groBen 
Finale zuneigt, fahren zahlreiche N64-Fans Ihre 
Helden bereits jetzt zum Titel. 

I~ Body Harve!it liremlin 
Sple/e-Sch/uBverkauf: Gremllns Zeltmaschinen­
Action avanciert dank diverser Budget-Angebote 
zum Dauerbrenner in den Charts. 

!ihadowgate 64 Kemco 
Abwilrts: Nach nur einem Monat fil/11 Kemcos 
müdes 3D-Abenteuer steil vom Spiele-Thron und 
muB Spaßigerem weichen. 

Bewegungsempfindliche 
Controller von Gamester 
Mit der "Evolution"-l:ont:roller-!ierie !!it:euert 
Ihr Eure Play!!it:at:ion-!ipiele durch !!iimple 
Handbewegungen 

as Evolution-Pad kostet 100 Mark und ist auf den ersten 
Blick e in Standard-Analog-Joypad inklusive Rumble­

Funktion. Aktiviert Ihr allerdings den Tilt-Mode, steuert Ihr nicht 
mehr mit Digi-Kreuz oder Analog-Stick, sondern durch Neigen 
des Controllers nach links und rechts. Möglich wird dies durch 
einen Gravitations-Chip 
im Inneren des Control­
lers . Per Schiebeschalter 

Stufen regulieren. Kippt Ihr 
das "Evolution-Pad" nach 
vorn oder hinten, werden 
standardmäßig die X- und 
Quadrat-Taste aktiviert- bei 
vielen Rennspielen bedient 

Ihr damit Gaspedal und Bremse. Diese Tasten lassen sich auf 
einfache Art umkonfigurie ren. Der Controller ist gut verarbeitet 
und liegt annehmbar in der Hand. Das Digikreuz ist sehr gut, 
die etwas schwammigen Analog-Sticks sind rutschfest gummiert. 
Ebenfalls auf der "G-Tilt"-Technik basiett das futuristisch anmu­
tende Evolution Control System (150 Mark). Dieser nicht min­
der Rumble-taugliche Controller besteht zum einen aus dem 
"Grip" mit Steuerkreuz, Knöpfen und Display zum Program­
mieren der Funktionen. Darüber hinaus steuett Ihr mit dem 
"Reactor" durch Handbewegungen Euer Fahrzeug bzw. Euren 
Helden. 
Beieie "Evolution"-Controller offenbaren dank "G-Til t" ein neuar­
tiges Spielerlebnis, das aber nur in wenigen Genres wie Renn­
spielen und Ego-Shooter Spaß macht. Zu Beziehen ist die "Evo­
lution"-Serie, die demnächst auch das N64 erreicht, im gut 
sortietten Fachhandel. 

' 

Hasbro kauft Wizards 
of the Coast 
Der amerikani!!iche Spielzeuggigant profi­
tiert von etlichen er!itkla!!i!iigen Lizenzen 

~ ach wochenlangen Spekulationen ist es soweit: Hasbro 
.1 verleibt sich Wizards of the Coast für etwa 325 Mi ll ionen 

US-Dollar e in . Damit baut Hasbro nicht nur sein Brettspielim­
perium aus, auch ein erfolgreicher Fantasy- und SciFi-Verlag 
gehölt zur Kaufmasse. Für Videospieler interessant: Wizards of 
the Coast war sowohl im Besitz der Rechte zum Rollenspiel- ' 
universum AD&D als auch der Sammelkartenserie "Magie the 
Gathering". Da diese nun an die Softwaretochter Hasbro 
Interactive übergegangen sind, können Konsolenrollenspieler 
auf hauseigenes RPG-Futter speku lieren. Ob der Rivale Inter­
play ("Baldur's Gate") seine AD&D-Lizenz weiter nutzen da rf, 
ist noch nicht entschieden. 

Mit einem Klick ins ferne 
China: Disney's Mulan 
Die "interaktiven Abenteuer" von A.!!iien­
!ichönheit "Mulan•• !!iollen die ganz junge 
Play!!itation-6eneration an!iprechen 

linktlieh zum Videostart von Disneys Zeichentrickspekta­
kel erscheint das passende Playstation-Spiel. Wer ein 

Jump'n'Run im Stil von "Herkules" oder "Tarzan" etwattet, wird 
sich wunde rn : Das Konzept des "interaktiven Abenteuers" zielt 
auf Grundschu lkinder und will spielerisch die Problemlösungs­
fahigkeiten verbessern und das kreative Arbeiten fördern. 
"Mulan" hält sich stoty technisch eng an den Film; so begeleitet 
Ihr die Heidin durch mehrere Schauplätze wie Mulans Heimat­
dorf und den Truppenübungsplatz bis hin zum Finale im Kaiser­
palast. Jeder Ort besteht aus einem animietten Standbild , bei 
dem Ihr durch das Anklicken von Gegenständen kleine Rätsel­
aufgaben löst und damit zum nächsten Bild vorrückt. Bleibt Ihr 
einmal hängen, hi lft Euch der putzige Drache Mushu weiter. Zur 
Auflockerung sind einige Minispiele eingebaut, so weckt Ihr u.a. 
in einer Memoryva riante Urahnen auf oder spielt mit den ande­
ren Soldaten eine Runde "Shanghai". Besiegt Ihr die Mongolen, 
winkt zur Belohnung e ine Bastelecke mit Karaoke-Modus. 
Eine Wertung fü r "Mulan" sparen wir uns - der Spielspaß ist für 
jeden über 10 Jahren, mit Ausnahme der akzeptablen Mahjong­
Version, kaum meßbar. Jüngere Kinder finden sicher Gefallen 
an den abwechslungsreichen Aufgaben und den deutschen 
Originalstimmen aus dem Film. Schade nur, daß d ie Optik trotz­

dem nachhinkt: Eine 
bessere Umsetzung 
der farbenprächtigen 
Disneyvorlage wäre 
wünschenswert ge­
wesen. Statt dessen 
sind die Zeichnun­
gen arg simpel aus­
gefallen. Und war­
um wurde komplett 
auf animiette Film-



l\lintendo kündigt 
neuen 6ame Bog an 
Unt:er dem Arbeit:!it:it:el "liame Boy 
Advance" arbeit:et: Nint:endo an einem 
Nachf'olger de!i liame Boy l:olor 
~ emäß ersten Verlautbarungen wird der "Game Boy 
Je.l Advance" mehr als 500 Farben gleichzeitig darstellen kön­
nen und von einem 32-Bit RISC-Prozessor aus der englischen 
ARM-Schmiede angetrieben. Er soll ein Display im 16:9-Fonnat 
mit einer Auflösung von 240x160 Pixel haben. Zum Vergleich: 
Die maxima le Auflösung des Game Boy Color liegt bei 160x144 
Bildpunkten. Zwei Besonderheiten unterscheiden den "Game 
Boy Advance" deutlich von bisherigen Handhelds. Zum einen 
wird der "Advance", gekoppelt mit einem Handy, Internet-taug­
Jich sein. WWW, Email und Chat werden genauso möglich sein 
wie Online-Matches und·der Download von Spielen. Außerdem 
werdet Ihr den neuen Nintendo-I-Iandheld direkt mit der Dol­
phin-Konsole verbinden können. Bisher werden fo lgende Ver­
öffentlichungstermine angestrebt (Preise sind noch unbekannt): 
August 2000 in Japan, Weihnachten 2000 in USA und Europa. 

Bastelt MicrosJJft an 
einer PC-!ipielkonsole? 

erücht:en zuf'olge ent:wickelt: Micro!ioft 
zur Zeit: eine !ipielkon!iole auf' PI:-Ba!ii!i 

ie als "X-Box" bezeichnete Konsole soll mit einen Intel 
Pentium 3 mit 500 Mhz bestückt sein, auch eine Version 

mit AMDs Athlon-Prozessor befände sich bereits in Planung. Als 
Grafikeinheit soll nVidias "GeForce 256"-Technologie ve1wendet 
werden. Ähnlich wie beim Dreamcast soll außerdem eine modi­
fizierte Windows-CE-Version als Betriebssystem dienen. Ein 
Microsoft-Sprecher hat die Meldung dementiert. 

Neue Lösungsbücher 
von Future Press 
Der Hamburger Verlag geht: mit: einer 
Handvoll hilfteieher Druckwerke in den 
!ipieleherb!it: 

• ereits erhältlich ist das offizielle Buch zu Ca pcoms "Street 
.!...J Fighter Alpha 3n Für 25 Mark werden Euch auf 132 Seiten 

Infos zum aktuellen Teil der Endlos-Prügelserie geboten, zusätz­
lich dürft Ihr Euch an einem doppelseitigen Poster ergötzen. 
Neben Grundlegendem zu Spielmodi und Kampf­
system findet Ihr reich bebilderte Abhandlungen 
über sämtliche Kämpfer und ihre Moves. Eine 
nüchtern aufgemachte, achtzehnseitige Über­
sichtstabeile läßt Euch zudem alle Bewe­
gungsmöglichkeiten unkompliziert nach­
schlagen. Die Aufzählung aller Secrets , ein 
geschichtlicher Abriß der "Street Fighter"­
Serie und ein kurzes Interview runden den 
gleichermaßen informativen wie schmucken 
Spieleführer ab. 
Ebenfalls von optisch guter Qualität ist die 
180seitige "Tips & Tricks"-Sa mmlu ng aus 
dem Hause Future Press. Für 15 Mark be­
kommt Ihr alphahetisch sortierte Cl1eats, Pa ßwörter und Tips zu 
über 200 Playstation-Spielen. 18 Titeln, von "Alundra" bis "War­
zone 2100", werden ausführliche Lösungshilfen oder Komplett­
lösungen spendiert. In naher Zukunft erscheinen übrigens die 
offi ziellen Bücher zu "Tekken 3" als verbi lligte Sonderausgabe 
zu 20 Mark und zu Capcoms Hoffnungsträger "Dino Crisisn 

Videospiel-Musik aus Japan 
!ioftcom biet:et: !ioundt:rack!i zu "Final Fan­
t:a!iy B•• • •• !ihenmue•• und •• Bio Hazard i! ... 

er .,FF 8"-Soundtrack erscheint auf vier CDs und bietet 
über fünf Stunden sanfte, dramatische und auch mal witzi­

ge (.,Mods de Chocobo") Sounds. Leider hören sich die 74 
Stücke genauso synthesizermäßig an wie auf den Playstation­
Scheiben, eine orchestrale eueinspielung hätte gut getan. Fans 
wird das nicht stören, für 90 Mark erhaltet Ihr abwechslungsrei­
che Videospie l -Kl~ss ik. Weniger Masse, aber mehr Klasse besitzt 
der Orchester-Soundtrack zu Segas .,Shenmue". Asiatisch weiche 
Klänge mit hohem Oluwunnfaktor verführen zum Träumen, die 
acht Stücke machen Laune auf das sehnlich e1wartete Dream­
cast-Spektakel. Einziger Wermutstropfen: Der stolze Preis von 70 
Mark. Genauso viel müßt Ihr für .,Bio Hazard 2: Complete 
Track" berappen. Zusätzlich zu den 42, teils sehr kurzen Tracks 
liegt eine Single-CD mit allen Soundeffekten bei. Leider eignen 
sich die unterschwelligen Melodien kaum zum sepa raten An­
hören. Die Soundtracks gibt's bei Softcom, Tel. 02330/891480. 

~Wer komponierte den "Final Fantasy 8"­
~Soundtrack? 

A) Reiko Hagase 
B) Nobuo Uematsu 
C) Jameutso Lasto 



The War of the Worlds 
CT lnteractive filr Playstation, ab November in Deutschland 

l"""'""'~~ "The War of the Worlds" basiert auf dem gleich­
namigen Buchklassiker von H.G. Wells aus dem 
Jahre 1898. Darin schildert Wells den Angriff 

der Marsianer auf Großbritannien. Im Spiel steigt 
Ihr beim Kampf gegen die Eindringlinge in eine Reihe 

von Fahrzeugen, müßt aber Eure Verteidigung auch strate­
gisch koordinieren. Statt moderner Panzer stehen Euch aus­
ga ngs des 19. Jahrhunderts klapprige Lastwägen zur 
Verfügung, im Luftkampf setzt Ihr auf Zeppelin und Beo­
bachtungsballon. Jede der 14 Missionen ist in Teilaufgaben 
gegliedert , so daß "The War of the Worlds" nicht zur sim­
plen "Alles 'plattmachen"-Action verkommt. Die Vorabver­
sion haut uns gra fi sch nicht vom Hocker, ve r-
mittelt die Buchatmosphäre aber ga nz passa­
bel. Der 45minütige Soundtrack wird übrigens 
von Jeff Wayne, dem Komponisten des 1978 
veröffentlichten Musicals entworfen. 

Rainbow §ix 

Au ch auf dem 
N64 befehligt Ihr 
(wa hl we ise mit 

RAM-Pak-Unterstüt-
zung) e in Anti -Terror-Kom­
mando in zwö lf brenzli gen 
Spezialaufträgen: Bevor Ihr 
Eure Mannen in die Gefahren­
zo ne schickt , ge ht es an di e 
geschickte Einsatzplanung, die 

Gute Planung ist 
alles: Die Laufwege Eurer 
Trupps legt Ihr mit Hilfe 
von I 

deta ilre icher und komplexer ausgefa llen ist als bei der 
Playstation-Fassu ng: jedes der vier Teams will gewissenhaft 
und aufgabengerecht eingesetzt werden. Danach geht es 
in 's Feld , aus der Egoperspektive steuert Ihr 
Eure Spezialisten durch besetzte Botschaften 
und verminte Lagerhäuser. Nützliche Ausrü­
stungen wie Nachtsichtgeräte und Blendgra-
naten helfen Euch im den Terror. 

Breath of Fire 4 

un zä hligen Prügelspielen und der 
"Resident Evi i"-Se rie zä hlen die Tite l aus 
Ca pcoms "Breath of Fire"-Reihe zu den erfolg­

reichsten Trademarks des japanischen Software-
Hauses . Mit "Breath of Fire 4" wird die traditionsrei­

che Rollenspielsaga nun fortgesetzt: Im Gegensatz zu den 
Vorgä ngern, die dem jeweils aktuellen technischen Niveau 
hinterherhinkten , wird der vierte Teil grafisch gehörig auf­
gemotzt. Zur Freude effektverwöhnter Rollenspieler sehen 

wir di e Kampfsequenzen ni cht 
mehr aus der gewohnten isome­
trischen Ansicht, sondern in der 
mittl e rweil e übli chen Echtzeit­
Umgebung. Die Charaktere blei­
ben jedoch gezeichnet, um altein­
gesesse ne Fans nicht zu vertre i­
ben. Dank 3000 Anima ti ons­
phase n pro Figur gibt es jedoch 
kaum Unterschi ede zu dem 
durchschnittlichen 3D-Roll en­
spiel-Protagonisten. 
Über die Story lasse n sich leider 
noch keine konkreten Aussagen 
treffen, alte Bekannte wie 
Vogelmaid Nina geben sich aber 
wieder e inmal di e Ehre. Zu 
Beginn des Spiels kann man zwi­

schen dem obligatorischen Drachen-Clan Mitglied Ryu und 
einem weiteren Protagonisten wä hlen. Mit diesem Feature 
fo lgt auch Capcom dem aktu e ll en Trend zum Zweit­
charakter. 
"Breath of Fire 4" lockt mit traditioneller Rollenspiel-Kost 
auf 32-Bit-Nivea u und ist damit für all diejenige n interes­
sant, die von steriler Renderoptik und eindimensional em 
Charakterdesign gen ug haben. Die Chancen für eine PAL­
Version stehen gut, da bereits die ersten drei Episoden in 
Europa erhältlich sind. In Japan geht das Rollenspiel bereits 
Ende des Jahres an den Start. 







Sofort kapiert: Für einen Grab-Combo drückt Ihr die verschiedenen Move-Kombinationen 
schnell nacheinander. 

Cool Boarder!i 
Burrrn 
Nach drei spektakulären 

I Abfahrten auf der Playstation 
• ;V brettern die "Cool Boarders" 

nun über die Dreamcast-Piste: 
Im Gegensatz zum Vorgänger hat sich 
Entwickler UEP-Systems dabei auf drei 
Spielmodi beschränkt. In der Freestyle­
Variante düst Ihr unter Zeitdruck dem 
Ziel entgegen und sammelt an wenigen 

Checkpoints Punkte für gekonnte 
Stunts, im Superpipe-Modus zeigt 

Ihr in der Halfpipe einen Grabcombo 
nach dem anderen. Gegen einen 
Kumpel rast Ihr im "Battle" um 
Punkte oder Bestzeiten. 
Mit einem von neun Pistenrowdies 

(drei davon sind geheim) und 18 
Boards wagt Ihr Euch auf 
sieben Pisten und in zwei 

Halfpipes: Mit dem Analogstick legt Ihr 
Euch in die Klllve, holt Schwung und 
beschleunigt in der Hocke . Die Tasten 
sind mit Bremsmanöver, Sprung, Grab, 
Stellungswechsel und Block belegt. 
Letzteren benötigt Ihr, wenn Ihr gerade­
wegs in Hindern,isse wie Schneemänner 
und Tonnen rast. Die Landephysik ist im 
Vergleich zum Genre-König "1080° 
Snowboarding" ( 64) einfach: Der 
Untergrund (Tiefschnee, Eis usw.) spielt 
keine Rolle, Ihr müßt lediglich der Fahrt­
richtung zugewandt mit den Füßen nach 
unten aufkommen . 

Mit Vollgas durch's Bergdorf: 
ln den verwinkeilen Gassen perfektioniert 

Ihr Eure Kurventechnik. 

"Cool Boarders Burrrn" spricht jedem 
Snowboard-Fan aus der Seele: Die weit­
läufigen Pisten mit Alternativpfaden, Ab­
kürzungen 'und ries igen Sprüngen sor­
gen für eine perfekte Mischung aus 
Trick- und Rennsequenzen. Hinzu kom­
men mitreißende Techno- und Ambient­
beats sowie Überraschungen auf der 
Piste: Schon mal mit Vollgas durch eine 
(flüchtende) Schafl1erde gebrettert oder 
ein Gassenlabyrinth über die Dächer ab­
gekürzt? Ein authentisches Fahrgefühl 
wie in "1080°" erlebt Ihr jedoch nicht: 
Das Puru-Puru-Pak zuckt nur in Aus­
nahmefä llen und vermittelt kein Huckel­
pisten-Feeling. ehmt Euch auf jeden 
Fall vor gefährlichen Mauervorsprüngen 
in Acht: Einmal eingekeilt, dauert die 
Befreiung mit Sprüngen ewig. oe 
Muster von Mowin, Tel. 082 1/ 3490226 

DREAMCAST 
R E L E A S E 

FRÜHJAHR 2000 
Ein Muß für Boarder: Rasantes 
Snowboardturnier mit vielen ver· 
steckten Extras, spektakulären 
Stunts und einfacher 

Da ist der Teamkollege machtlos: 
Nach einer Double Powerbomb bleibt 
jeder Catcher K.O. amBoden liegen. 

Toukon 
Ret!iuden 4 
A Während auf der Playstation 

I - kein Wrestlingspiel der 
• :· "Toukon Retsuden"-Serie das 

Wasser reichen kann, kämp­
fen die japanischen Tomy-Catcher auf 
anderen Konsolen wie N64 und Drea m­
cast mehr mit der komplizierten Steuer­
ung und dem trägen Spielablauf als mit 
dem e igentlichen Gegner. 
Auch in "Toukon Retsuden 4" kapiert Ihr 
die ersten drei bis vier Spielstunden gar 
nichts und steckt einen Bodyslam nach 
dem anderen ein: Trotz simplem Schere/ 
Stein/Papier-Prinzip entwickelt Ihr erst 
mit viel Übung e in Gefühl für Timing so­
wie Abstände und es gelingen die ersten 
spektakulären Wurf-Combos. Die CPU­
Catcher ble iben dagegen ratlos: Selbst im 
höchsten Schwierigkeitsgrad stehen sie 
unentschlossen da und warten auf Eure 
e iserne Rechte - nur im Kontern sind sie 
geschickt. Unerfahrene Kumpels werfen 
dagegen gleich das Handtuch und loben 
angesichts der elanlosen Animationen 
und kahlen Optik ihr N64 in höchsten 
Tönen. Neben verschiedenen Meister­
schaften und Mehrspieler-Modi sticht be­
sonders der Wrestler-Editor ins Auge: 
Wie im genialen "Giant Gram" (MA !AC 
9/ 99) beginnt Ihr mit wenigen Moves 
und lernt durch beharrliches Einstecken 
neue Manöver. "Toukon Retsuden 4" 
ne1vt aufgrund der ungenauen wie kom­
plizierten Steuerung und ist deshalb für 
Mehrspielerduelle ungeeignet. Das RGB­
Kabel wird nicht unterstützt. oe 
Muster von Mowin, Tel. 0821/3490226 

DREAMCAST 
RELEASE 

NICHT GEPLANT 
Nicht RGB·kompatibel: Träges 
W'restling fü r vier Spieler mit 
komplizierter Steuerung und 
hohem Frust-Faktor. 



DED!iPIEL·KRITI 
!ia wverten die 

PLAYSTATION 

2 . NHL 2000 
PLAYSTATION 

3 . Virenabwehr 
KöRPERSTATION 

THOMAS SPIELT: 
1. UEFA Strlker 

PLAVSTAnoN 

2. Shadow Man 
NIHTENDO 64 

3. Trickstyle DREAMCAST 

1. UEFA Striker 
PLAYSTATION 

2.Wipeout 3 
Pl.AYSTATION 

3 . Poker Ladies 
ARCADE 

Test & Kritik 

1. UEFA Strlker 
PlAYSTAnON 

2 . Pokemon Red 
GAME Bov 

3 . Final Fantasy 8 
PLAYSTATION 

1.Shadow Man 
NINTENDO 64 

2. UEFA Striker 
PuVSTATION 

3 .Power Stone 
DREAMCAST 

1. Revelatlons 
GAME Bov CoLOR 

2 . Cool Boarders Burrrn 
DREAMCAST 

3 . Front Mission 2 
PLAYSTATION 

scheinungen findet Ihr 
unter "Spiele-Tests", US- und Japan­
Impone werden wiederum unter "Sony 
Dimension", "Dreamcast Domain" oder 
"Nintendo Nation" besprochen. 

spielen eine Rolle: 
Gibt's im neuen 
Jump'n'Run der Firma 
Nichigutsu nur ei'ne 
Spielfigur, die vor zwei­
farbiger Klotzkulisse hin­
und herruckelt, riecht das 
verdächtig nach einer 
Wertung von 10 bis 15 Pro­
zent. Bietet Euch hingegen das 
neue Spiel von Giga-Games 92 unter­
schiedliche Welten mit präzise simulie1ten 
Tag- und Nachteffekten, absolut flüssige 
Animationen und 128 Polygon-Monster, 
lassen wir uns zu einer Grafikwertung 
von über 90% hinreißen. Intros und 
Zwischensequenzen werden berücksich-
tigt, verschieben die Grafikwertung aber 
nur um wenige Punkte nach oben. 
Beim !iound sieht's ähnlich aus: Musik 
und Effekte werden auf Vielfalt, Origina­
lität und Qualität abgehorcht. Unterstützt 
die Musikbegleitung die Atmosphäre des 
Spiels oder ist das nervige Gedudel eine 
Beleidigung für jeden BiUiglautsprecher? 
Sprachausgabe, Soundtrack und stilvolle 
Jingles schlagen ebenfalls zu Buche. 
Grafik und Sound sind wichtig, doch 
entscheidend für Euch ist die 

Nur Spiele mitt'""'"t-~ 
einer SpielspaS­

Traumnote von 85% 
oder mehr erhalten 

diese Auszeichnung. 

MAN!ACs sind von Geburt an scharf auf 
jedes Demo und jede Vorabversion. 
Getestet werden jedoch nur jene Module 
und CDs, die uns in einer "fina len" Ver­
sion vorliegen , alle Spielelemente sowie 
endgültige Grafik- und Sounddaten ent­
halten. Vorab-Module oder -CDs wan­
dern in den Aktuell- oder News-Teil , wo 
sie wertneutral vorgestellt werden. 

!ipiel!ipaß-Wenumn~g~. ~Si~e--~~====~=:-'!::=::-~~ 
faßt alle spiele- _ 

Wehe jedoch, wenn das Spiel testbar ist: 
Ein Profi mit mindestens zehnjähriger 
Spielerfahrung reißt sich's unter den 
Nagel, forscht nach Spielwitz, Grafik und 
Sound, vergleicht den Titel mit Kon­
kurrenzprodukten und fällt schließlich 
sein gnadenloses Urteil. Das könnt Ihr 
im Meinungskasten nachlesen, während 
im Hauptteil des Tests das Spiel neutral 
besclu·ieben wird. Offizielle PAL-Neuer-

Wertung & Prozente 
Die Meinung des Testers spiegelt sich in 
der Wettung wieder. Dennoch bestimmt 
kein Tester im Al leingang über Gedeih 
und Verderb eines Spiels. Mehrere Redak­
teure nehmen eine Neuerscheinung unter 
die Lupe und diskutieren die Wertungen 
bis auf das letzte Pünktchen aus. 

rischen und techni­
schen Aspekte zu­
sammen: Aufbau 
der Levels, Steue­
rung und Flexi­
bilität der 
Spielfigur, Abwechslungsreichtum, Gefah­
ren, Gags und Rätsel, Dramaturgie, Atmos-

Unter Grafik werden Darstellung und phäre und Komplexität. Kurz: Macht's 
Animation aller Sprites und Effekte sowie Spaß, dem Obermotz eins überzubraten, 
der Hintergründe bewertet. Quantität, kehrt Ihr auch nach Monaten noch gern 
Qualität und technische Realisation zum Spiel zurück, fordern Euch Rätsel, 

Dieses Spiel kann mit einem analogen Con .. .... J-J.:.il";;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;~ 
troller wie einer Spezialmaus, einem Flugstick, 
einem Lenkrad oder dem NeGcon gespielt werden. 

,-----.. Feinde und Hindernisse bis zum letz-88% ten1 Wichtig ist, wie schnell Ihr ins 
Spiel reinkommt und wie lange Ihr 

(freiwillig) drinbleibt. 

Das Spiel erscheint auf einer oder mehreren 
CDs oder wird als Modul ausgeliefert. 

1 MBit = 1.024 KBit (8 Bit = 1 Byte) 

Die Bildschirmtexte und/oder die Sprache 
wurde ins Deutsche übersetzt. 

Dieses Spiel unterstützt Euren Surround .. 
Decoder oder verblüfft durch Q-~;o••ndi-Etffel<te. 

Der Spielstand wird auf Memory Card (bzw. 
auf Batterie oder als Paßwort) gesichert. 

Dieses Spiel enthält einen Zweispleler­
Simultan-Modus oder läßt gleich mehrere 

Spieler via Multiplayer-Adapter an den Start. 

XK MAGA 
R E I S 

5,90 MARK 

91% 58% 
IG R A F I Kll s 0 u N D 

Nervenzerfetzendes 3D-Adventure 
mit Oberragender Cyber -Optlk und 
kargem Techno -Soundtrack. 
Hart, aber gut. 

'---.~Dile MAHlAC-Altersempfehlung 
berücksichtigt Thematik und 
Komplexität eines Spiels. 

Zahn der Zeit 
Obwohl wir unsere Spielsp;:Jßwertung als 
"absolut" verstehen (ein 90-Prozent-Spiel 
ist auch im Jahr 2.000 noch einen Aus­
flug wert), gibt es Titel, die im Lauf der 
Zeit an Reiz verlieren. Die rasende Folge 
der Sportspiel-Updates ("FIFA Soccer", 
"NHL" & Co.) und die schnelle Entwick­
lung im 3D-Bereich fühlt zu Abwertun­
gen. Trudelt z.B. die letzte Umsetzung 
eines älteren Spiels erst 18 Monate nach 
unserem Import-Test offi ziell in Deutsch­
land ein, hat es bis dahin oft schon e in 
paar Spielspaß-Punkte verloren. 

Den besten~ 
und am sehnlichsten 

erwarteten Spielen 
spendieren wir einen 
mächtigen XXL-Test 

mit Zusatzinformatio­
nen. Auf mindestens 

drei Seiten wird 
der meist "lt's a 

MAN!AC"-prämierte 
Titel vorgestellt. Da­
zu Tips und Taktiken 

aus erster Hand, eine 
Vergleichstabelle 

oder ein Interview. 



Traditi­
on!ireich: 

Kenner finden in 
jedem .. Final 

Fantasy .. einige 

obllgatoris~:he 

Kleinigkeiten. 5o 

treffen wir in 
allen Episoden auf 
die zwei Soldaten 
Wedge und Biggs 
genauso wie auf 
einen l:harakter 
namens l:ld - Im 

siebten Teil no1:h 
Raketenpllot, Im 

Teil 8 Direktor 
des Balamb 

Garden. Au~:h 
.. 5e~:ret of Mana .. -

Fans freuen sl1:h: 
Ein Namensvetter 

von 5~:hmied 
Watts ist Mitglied 

der Wider­
standstruppe 
.. Waldeulen ... 

Entwickler: Square, J • Produzent: Shinji Hashim oto • Charakter Design: Tetsuya Nomura • Progra mmierung: Ken Narita u. a. • Grafik: Yusuke Naora u.a. • 
Sound: Nobuo Uematsu 

Final Fantasy 8 

J 

zwei Jahre nach dem Rollen­
spiel-Meilenstein "Final Fan­

tasy 7" beschert uns Square den 
langersehnten achfolger. Dabei 

wanelern die Japaner technisch auf be­
kannten Pfaden: Wie schon im Vorgän­
ger bewegen sich die Protagonisten 
durch vorgereneierte 3D-l-lintergrüncle. 
Wenn Ihr eine Stadt verlaßt, stapft Ihr 
auf einer Echtzeit-Weltkarte umher. Im 
späteren Verlauf stehen Euch vom Auto 
bis zur schwebenden Stadt diverse Fon­
bewegungsmittel zur·v erfügung. Die 
Charaktere selber sind ebenfalls in 
Echtzeit berechnet und werden auf 
Wunsch analog gesteuert. Zahlreiche 
Rendersequenzen spinnen die Handlung 
weiter und fließen teilweise sogar ohne 
Übergang ins Spiel ein . Von einem Mo-

ment auf den anderen stolpern 
die Charaktere aus dem fried­
lichen "Life"-Szenario in eine 

pompöse FMV-Einspielung. 
Die 1-lancllungsschau­

plätze erinnern vom 
Stil her stark an den 
siebten Teil: Riesige, 

hochtechnisierte Ge­
bäudekomplexe 

wechseln sich ab 
mit mittelalterli­
chen Dorfkulis­

sen. Die Rollen­
spiel-eigene 

Kampfdimension 
ist in Echtzeit be-

beharken 
sich gegen­

seitig mit vielfä l-

tigen Zaubersprüchen und Attacken. 
Auch bei den teilweise minutenlangen 
"Guardian Force"-Angri ffen kommt die 
Grafik trotz za hlreicher Licht- und 
Transparenzeffekte nie ins Ruckeln. 
Neben solider Technik ist die St01y bei 
einem Rollenspiel nicht 
minder w ichtig - und da 
mußte sich die "Final 
Fantasy"-Serie noch nie 
verstecken: Zu Beginn des 
Spiels wacht Hauptcharak­
ter Squall Leonhean im 
Lazarett des Balamb 
Garelen auf. Nur eine fri · 
sehe Narbe auf seiner Stirn 
zeugt noch von dem 
Übungskampf zwischen 
ihm und seinem Riva len 
Cifer Almasy. Da heute 
Squalls letzter Tag im 

~~~~:-:-,: 

Malerisch: in der Hafenstadt Balamb 
hat der blonde Stachelkopf Xell seine 

Kindheit verbracht. 

Garelen anbricht (eine Militärakademie 
im "Westpoint"·Stil), ist es Zeit fü r ihn, 
sich seiner Abschlußprüfung zu stellen. 
Bei Erfolg wird er den begehrten Rang 
eines Seecl , der Kämpfer-Elite des Plane· 
ten, erhalten. Bevor Ihr jedoch zu Eurem 
Test antretet, werdet ihr von Eurer Aus­
bilclerin Quistis Trepe in die Kontrolle 
der "Guardian Forces" (GF) eingewiesen. 
Sobald die erste magische Bestie zur 
Strecke gebracht ist, geht es zusammen 
mit Euren Klassenkameraelen unter 
Führung des geltungssüchtigen Cifer auf 
zur letzten Prüfung. Beim Kampf um 

' 

Grandios! Das Warten hat sich gelohnt, und sogar mein sehnlichster Wunsch wurde 

erhört: Die futzeligen Figuren aus dem Vorgänger sind menschenähnlichen Wesen 

gewichen. Mit dem achten Teil ihrer Kult-Serie setzt Square erneut Maßstäbe. Die 

detailverliebt gerenderten Hintergründe überzeugen ebenso wie die fulminanten "Guar­

dian Force"-Effekte, die jedoch auf Dauer manchmal zu lang sind . ·Das neue Magie­

A system läßt dem Spieler totalen Freiraum in der Gestaltung seiner 

W Charaktere, optimierte Zauber-Pakete schocken auch die widerspenstig-

sten Kreaturen . Dabei bleibt die Geschichte immer spannend und wird 

durch die genialen Rendersequenzen mitreißend weitergesponnen. Nicht zu­

letzt hat Square mit Cifer A lmasy einen der genialsten Schurken der 

Konsolenweit erschaffen. 



eine alte Sendestation im idyllischen 
Dollet treten jedoch unerwartete Kompli­
ka tionen auf, und Euer Einsa tz w ird ab­
gebrochen. Als der Befehl zum Rückzug 
ertönt, offenbart Cifer sein wahres Ge­
sicht undläßt Euch beim Kampf mit ei­
ner mechanischen Riesenspinne alleiri. 
Wieder zurück in ßalamh Garelen wer­
den auch schon die Prüfungsergebni~se 
bekanntgegeben: Während Squa ll . Xell 
und die fesche Selphie die Prüfung he­
stehen, fällt Cifer zum wiederholten Mal 
durch. Auf der folgenden Abschlußparty 
begegnet Ihr zum ersten Mal der bezau­
bernden Rinoa, werdet jedoch von Eurer 
Aushilclerin aus der romantischen Stim­
mung gerissen, da sie Euch ihrerseits ~1uf 
ein intimes Stelleliehein entführen w ill. 
Schon am nächsten Tag erhaltet Ihr 
Euren ersten richtigen Auftrag. Mit dem 
Zug fahrt Ihr in die Stadt Timber, die 
I Jeimat eines Zeitschriftenverlages mit 
dem klangvollen Namen "Timher 
Maniacs"! Während der Fahrt verfallen 
die Charaktere in einen mysteriösen 

Schlummer und träumen zum ersten Mal 
von den Erlebnissen des galbadianischen 
Soldaten Laguna Loire und seinen Freun­
den. ln der Stadt angekommen, trefft Ihr 
die Wid rstandstruppe der Wa ldeulen, 
deren Anführerin die wagemutige Rinoa 
ist. Eure Mission besteht darin, die 
Rebellen da bei zu unterstützen, den 
Prtisidenten-Zug zu entführen. In guter 

Die Haupt:dar!it:eller 
SQUALL LIONHURT: 
Der i " lgän eri I"' 
H1 rt<! a··st~" l er hat gt:-rade 
seine Prüfung zum ecd­
Söldner m it Auszeichnung 

L.........:.-..Jf..;_....l abgeschlossen. 

[I] 
AINOA HIAATILLY: 
Die dunkelhaarige Schön­
heit begegnet Squall beim 
Abschlußtanz und schließt 
sich später seiner Gruppe 

n. 
SILPHII TILMin: 
Das lebhafte Mädel wurde 
erst kürzlich an Squalls 
Seed-Schule versetzt und 
hat die Organisation des 

~:::;::;::::::::=:::! Schulfestes übernommen. 
'" XIILL DINCHT: 

Ein hitzköpfiger M artlal· 
Arts-Experte aus Squalls 
Jahrgang, der m it ih l)1 zu­
sammen die Seed·Prüfung 

~=~==:::! ablegt. 
'" QUISTIS TAIPI: 

Sie Ist Squalls Ausbllderln 
an der Akademie und be· 
gleitet nach einiger Zeit 
Ihren Lieblingsschiller bei 
seinem Abenteuer. 

LAGUNA LOIAI: 
Der verträumte Soldat aus 
der galbadianischen Armee 
trauert seiner unerfüllten 
Liebe zur Sängerln Julla 
nach. 
KIAOS SIAQILL: 
Als Lagunas Waffenbruder 
hält er seinem Partner je­
derzeit mit seinen beiden 
Unterarmklingen den 
Rücken frei. 

[I] 
WARD ZABAC: 
Der hünenhafte Soldat 
kämpft mit einem riesigen 
Wurfspeer und verhindert 
zusammen mit Laguna die 
Esthar-lnvasion. 

r---=:-----. IAYINI KINNIAS: 
Ein Seed-Scharfschütze, 
der seine Unsicherheit 
durch übertrieben selbst· 
bewußtes Auftreten 

~==::;::~:::! kaschieren will. 
'" IDU, Dll HIXI: 

Die teuflische Wldersache­
rin unserer Helden verführt 
Squalls ärgsten Konkurren­
ten Cifer Almasy zum 
Bösen. 

Man spricht deutsch: Wie schon der Vorgänger ist auch 
"Final Fantasy 8" komplett übersetzt. 

alter Wild-West-Manier 
turnt Ihr auf dem Vehikel 
herum, koppelt Waggons 
aus und stehl t den verdutz­
ten Wachen ihr Staats­
oberhaupt unter der Nase 
weg. Oder doch nicht' 
Mehr sei nicht verraten, da 
die Geschichte noch einige 
überraschende Wendungen 
parat hat. 

Neben der Handlung nimmt auch das 
Magiesystem eine wichtige Stellung in 
der "Final Fantasy"-Reihe ein. Hierbei 
dreht sich in Teil 8 alles um die "Guar­
dian Forces". Kenner des Vorgängers 
werden diese vielleicht mit den berühm­
ten Summon-Monstern in Verbindung 
bringen, liegen dabei jedoch nur te ilwei­
se richtig. Zwar lassen sich auch mit den 
GF aufwendige Massenvernichtungs­
orgien inszenieren, dies ist aber auch die 
einzige Ähnlichkeit. Die Square-Crew hat 
es sich nicht nehmen lassen, das gesam­
te Magiesystem wieder einmal komplett 
neu zu designen. Die Zaubersprüche 
werden nun nicht mehr von jedem 
Charakter einzeln gelernt, sonelern mit-

Der Draw­
Be"fehl: 
Mittel5 die5el" 

Technik könnt lhl" 

Eul"en Eiegnel"n die 

Zaubel"5pl"üche 
klauen [engl.: 

dl"aw=ziehen). 

Auf die5e Wei5e 

5tockt lhl" die 

Magievol"l"äte 

Eul"el" l:hal"aktel"e 

wähl"end de5 

Kampfe5 auf. 

Auch einige 

"Eiual"dian Fol"ce5" 

la55en 5ich nul" 

dul"ch den Dl"aw­

Befehl el"halten. 

Nicht zuletzt fin­

det lhl" übel" die 

ganze Welt vel"­

teilt vel"5teckte 

Dl"aw-Point5, an 

denen be5ondel"5 

mächti ge Zaubel" 

lagel"n. 



Trading 
l:ards: 

Für Sammelfreak!i 

hat !iich Square 

etw a!i ganz be­

sondere§ au!igE!­

dacht und 110 ver­

schiedene Karten­

motive auf der 

ganzen Welt ver­

str eut. VIele da­

v on la55E!n !ilch 

anderen Spielern 

im ehrenhaften 

Vor dem Thron der Hexe Edea kommt es zur unvermeidlichen 
Konfrontation zwischen Cifer und Squall 

tels des Draw-Befehls von Euren Geg­
nern gestohlen. Die so gewonnenen 
Zauber könnt Ihr auch unter den Cha­
rakteren tauschen und dank der "Guar-

Zocker-Duell ent- clian Forces" mit bestimmten Eigenschaf­

sert lediglich die bereits 
vorhanclene'n Morclwerk­
zeuge. Nach jedem Kampf 
sammeln Eure Charaktere 
fl eißig Ersatzteile und tra­
gen diese dann zum 
Schmied. Der verwandelt 
im Lauf der Zeit jeden 
noch so kleinen Zahnsto­
cher in eine vernichtende 
Waffe. Werelen Eure Hel­
elen im Kampf schwer ver­
letzt, holen sie zu einer 
alles vernichtenden Spe­
zialattacke aus. Diese sind 

ten koppeln. Je nachdem, wie die einzel­
nen Zauber mit den GF verbunden und 
benutzt werden, verändert sich deren 
Beziehung zu dem jeweiligen Charakter. 
Je besser dieses Verhältnis, desto frucht­
barer ist die Zusammenarbeit. Näheres 

Gewonnen: Bei 
diesem Match ist eu­
er Kontrahent sauber 

abserviert worden. 

zu den GF erfahrt Ihr im untenstehenden 
\ I Kasten. Das einzige, was jeder Charakter 
lJ fü r sich individuell aufrüsten kann , ist 

seine Waffe. Im, Gegensatz zu den mei­

wenden. Eini ge 

ganz be!ionder e 

E!rhält man jedoch 

nur v on besiegten 

Gegnern oder fin-

det !iie in gehei­

men Verstecken. 

Oie ''Guardian 

For ce" IJuezacotl 

verfügt über d i e 

Fähigkelt " Karte". 

m i t der Ihr 

Mon!iter in be­

gehr te Sammler­

!it ücke v erwan­

deln könnt. 

sten Rollenspielen kauft Ihr keine neuen 
Vernichtungswerkzeuge, sonelern verbes-

Idyllisch: ln der mittelalterlichen 
Ortschaft Winhill scheint auf den ersten 

Blick alles friedlich. 

von Charakter zu Charakter verschieden 
und ähneln den "Limit-Breaks" aus dem 
siebten Teil, werden aber nur zufä llig 
ausgefüh rt. 
Solange sich Eure Charaktere auf der 
Weltkarte bewegen, dürft Ihr jederzeit 
sichern. Treibt Ihr Euch jedoch in Stadt 
oder Dungeon herum, bleiben Euch nur 
die spärlich verteilten Speicherpunkte. 
Zur Freude aller Spieler, die des Eng­
lischen nicht mächtig sind, wurde "Final • 
Fantasy 8" bis auf wenige Menü punkte 
vollständig ins Deutsche übersetzt. Die 
Texte sind trotz einiger aufgesetzt wirken­
der Formulierungen verständlich und 

Das Magie-!igstem 
Dll MYSTIRIOSIN GUARDIAN PORCIS: ln "Final 
Fantasy 8" verfügen die Hauptdarsteller über keine magi .. 
sehen Spezialfähigkeiten. Um zu zaubern, müßt Ihr Eure 
Charaktere mit sog. " Guardian Forces" (GF) koppeln. 
Diese GF machen es möglich, Zaubersprüche direkt ein­
zelnen Eigenschaften wie Stärke oder Hit Points zuzuord­
nen. Mit wachsendem Level Eurer GF könnt Ihr auch be· 
stimmte Zustands- oder Elementarangriffe koppeln. Die 
Anzahl und die Art der Zauber, die Ihr auf eine Eigen· 
schatt legt, beeinfluBt die Stärke der Veränderung. 

Offensive Zauber wie Feuer oder Blitz wirken am besten bei Stärke oder Magie, während 
defensive Zauber wie Vita oder Protes Euren Hit Points und Eurem Körper-Wert zugutekom· 
men. Im Lauf der Zeit lernen Eure GF automatisch immer neue Kopplungsvariationen - doch 
Vorsicht: Oberprüft stets, welche neuen Techniken gelernt werden, um keine bösen Ober· 
raschungen zu erleben. Um bei einem Charakterwechsel Zeit zu sparen, wählt ihr im Menü­
bildschirm die Option "Truppe". Hier könnt ihr alle "Guardian Forces" und Zauber eines 
Charakters ohne große Umstände auf eine andere Spielfigur transferieren. 

sprachl ich halbwegs versiert. Durch um­
fa ngreiche Tutorials werden Anfänger 
wie Fortgeschrittene langsa m an das zu 
Beginn ungewohnte Magiesystem heran­
geführt , die Optionsvielfalt ist schnell 
überblickt. Der Soundtrack besteht über­
wiegend aus klass ischen Stücken, teilwei­
se erkennt Ihr auch Melodien aus älteren 
Teilen wie z.B. das Siegessampie aus 
"Final Fantasy 7" wieder. dm 

Kll S 0 U N D 

Modern & mächtig: Würdige 
Fortsetzung der opulenten Rollen· 
Spielserie mit faszinierenden 
Charakteren und fesselnder Story. 

AndereVersionen---------------------------------------------------------------------------------------------
Um setzungen s ind nicht ge plant. Der Vorgänger " Final Fantasy 7" erhielt in MAN !AC 10/97 90% Sp ielspaß. 



Ready 2 Rumble Boxing ..... .109 95 
Red Do§ (Nov) ............. 94:95 
Renego e Rac'"g (Nov) ....... 89,95 
SEGA Bass (inkl. Contr.) (Nov) 189,95 

~~~~o~~~n2 .·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.·.· . .IJ~·§§ 
Slave Zero (Nov) ........... 99:95 
SnowSurfer- Cool Board.(Nov) 94,95 
Son•c Adventures .......... . 94 95 
Soul Calibur (Nov) ......... .114:95 
South Park Luv Shack (Nov) .. 99 95 
S~eed Devils ............... 94:95 
S unt GP (Nov) ............. 94,95 
Supercross 2Cf00 - J.McGrath .99 95 
Suzuki Alstore Racer ....... . 94'95 
Tokyo Highway Challenge ..... 94:95 
i~rcfs~~nder ........... §~·§§ 
UEFA Striker .............. 99'95 
Virtua Fighter 3 tb . . . . . . . .9{95 
World League Soccer (Nov) ... 94,95 

~~~~~;;ruaJ:1g~~l(Nov) : : : §~:§§ 



Neben 
gewöhnliche.­

Rennkost bietet 

"Re-Vol t" ein 13aa.­

hübsche Zusatz­

optionen. So be­

weist lh.- Eue.­

Können nicht nu.­

bei de.- Jagd nach 

Bestzeiten. son ­

de.-n dü.-ft Euch 

auch nach Be­

lieben auf einem 

St unt-Ku.-s austo­

ben. Insgesamt 

zwanzig Ste.-ne 

müßt lh.- do.-t ein-

sammeln. die z um 

6.-oßteil gemein 

plazie .-t und nu.­

mit viel Übung 

und weiten 

Sp.-üngen zu 

eneichen sind. 

Gib Gas: Um den 
Looping des Stuntkur­
ses zu packen, braucht 

Ihr gehörig Anlauf 

Zudem dü.-fen sich 

die Bastle.- unte.­

Euch an einem 

St.-eckenedito.­

ve.-suchen und ih­

.-e ganz individuel­

l en Fah.-p.-üfungen 

Entwickl er: Acclaim Studios Landen 

Re-Volt 

Dank den beiden "Extreme 
G"-Titeln steht Acclaim bei 
N64-Re.nnspielern hoch im 
Kurs. Mit "Re-Volt" bekommt 

r-:!~.,-.- nun neben der Nintendo­
Gemeinde auch die ver­
wöhnte Playstation-Spieler­

schaft frisches PS-Futter. Aller-
dings sind es diesmal keine futuristi­

schen Motorräder, sondern ferngelenkte 
Modellautos, mit denen Ihr gegen drei 
Kr-Konkurrenten antretet. 
Al le Kurse, die Ihr in Meisterschafts­
oder Zeitrennen bewältigen müßt, liegen 
in gewöhnlichen Alltagssz~na rios. So 
brettert Ihr durch Häuser und Hinterhöfe 
einer verschlafenen Vorstadt, macht 
Supermärkte und Spielzeugläden unsi-

die Verfolger abschütteln lassen. Voraus­
setzung für ein Platz auf dem Siegertrep­
peben ist aber nicht nur die Behen·­
schung der ziemlich realistisch agieren­
den Mini-Boliden. Die gezielte Anwen­
dung der allerorts verstreuten Power-Ups 
ist das Geheimnis Eures Erfolgs. Durch 
Überfahren eines Blitzsymbols wird Euer 
Gefährt mit einem von zehn witzigen 
Goodies ausgestattet. So kommt Ihr in 
den Genuß von Feuerwerksraketen oder 
Wasserbomben, die den Vordermann 
aus der Bahn werfen, oder Ihr legt mit 
einer Portion Hochspannung gegneri­
sche Motoren lahm. Als einziges nicht­
offensives Extra verschafft Euch eine 
Zusatzbatterie kurzzeitige Höchstge­
schwindigkeit. 

cher, braust durch Muse- ,..,..,--------~,."".-_.",.....,.. _ _ ~--,---" 

um, botanischen Garten 
sowie Wi ld-West-Stadt und 

entwe.-fen. hinterlaßt dicke Brems­

Geduldsprobe: 
Leider ist die Menü­

führung im Editor etwas 
spartanisch. 

streifen auf den Bohlen 
eines Kreuzfahrtschiffs. 
Wegen der fehlenden Ab­
steckung der Strecken und 
der offenen Rennumge­
bung verfranst Jhr Euch zu 
Beginn heillos - trotz in­
geblendetem Richtungs­
pfeil. Dafür findet Ihr hin 
und wieder eine geheime 
Abkürzung, über die sich 

Alltägliche Umgebung: Bei diesem Kurs markiert eine 
beschriftete Unterhose die Start/Ziel-Linie (N64). 

' 

An sich besitzt "Re-Volt" al le Voraussetzungen für einen kurzweiligen und amüsanten 

Spaß-Raser. Witzige Szenarien , einfallsreiche Power-Ups, nachvollziehbare Fahrphysik 

(auf N64l und einfache Steuerung . D iverse Mängel trüben allerdings den Fernlenk­

Spaß. Die Grafik ruckt und zuckt auf N64 wie Playstation vor sich hin: Absolut unver­

ständlich bei der oftmaligen Detailarmut der Landschaft und nur drei Gegnern. An dem 

A \ mageren Teilnehmerfeld liegt es auch, daß so wenig Fahrfreude aufkommt . 

W Auf den teils langen Strecken verlieren sich die paar Autos rasch . Selbst 

die amüsantesten Power-Ups machen keinen Sinn, wenn man sie gegen nie­

mand verwenden kann. Bisweilen nervt auch die mangelnde Strecken­

übersicht und die, bei höheren Geschwindigkeiten zu schwierige (N64l bzw. 

zu simple CPSl Handhabung der Liliput-Karossen. 

Die Auswahl an funkferngesteuerten 
Flitzern geht vom bulligen Offraader bis 
zum rasanten Tourenwagen. Knapp 30 
Modelle, von denen die besseren erst 
durch den Gewinn einer der vier Mei­
sterschaften verfügbar werden, laden zur 
Spritztour ein. Genre-üblich unterschei­
den sich die Gefährte u.a. in Beschleuni­
gung oder Gewicht, was sich merk lich 
auf die Fahreigenschaften auswirkt. An­
fängliche Frustration bei der Handha­
bung, hervorgerufen durch Ausbrechen , 
Schlittern und Umkippen des Fahrzeugs, 
könnt Ihr durch die Wahl einer niedri­
geren Höchstgeschwindigkeit (sprich 
Schwierigkeitsgrad) verhindern. Wer 
nicht gerne alleine rast, versammelt sich 
mit bis zu drei Freunden vor dem Split­
screen und vergnügt sich in Mehrspieler­
Rennen oder einer 'Hasch-M ich'­
Va riante. sf 

SPIELSPASS 

H E R S T E L L E R 

SYSTEM 

PLAYSTATION 
ZIRKA - PREIS 

100 MARK 
I G R A F I Kll s 0 u N D I 

55% 62 % 

Fun-Racer mit Fernlenkautos: 
Gute Ideen und witziges Ambiente 
können Designmängel und Grafik· 
problerne nicht wett machen. 

NINTENDO 64 

100 MARK 

Auch auf dem N64 keine Glanz­
le istung: Ruckelgrafik, Gegner­
mangel und nervige Handhabung 
bewirken Frust und Langeweile, 



Entwickler: Taito , J 

Pop'n'Pop 

de: Anstau eine weite re 
"Bust a Move"-Fortsetzung 

auf den Markt zu bringen, ver-
sucht sich Taito an einer neuen 

Variation. Auf die Saurier Bub und Bob 
mü ßt Ihr aber auch diesmal nicht ver­
zichten: Sie sind ebenso dabei wie zahl­
reiche andere Altstars früherer Areade­
Hits wie etwa der "New Zealand Story"­
Kiwi Tiki samt Freundin. 
Bei "Pop'n 'Pop" dreht sich a ll es um 
Luftba llons: Diese hängen in verschiede­
nen Farben unter e iner Wo lkendecke, 
die se itlich über den Bildschirm wandert 
und sich langsam herabsenkt. Über­
schreiten die Ballons dabei de n unteren 
Rand, habt Ihr verloren . Um dies zu ver­
hindern , müßt Ihr s ie platzen lassen, in­
dem Ihr jeweils zwei Ballons nach oben 
schießt. Liegen drei gleichfa rbige neben­
einander, verschwinden sie, Kettenreak­
tionen geben besonders viele Punkte. 
Erschwert wird Eure Aufgabe durch 
Spezialballons, die beim Zerplatzen 
Regens<O:hauer nach unten schicken oder 
nicht nach oben schweben. Abhilfe ' 
schaffen Extras , die Ihr durch Kombos 
verdient und z.B. die Wolke zeitweilig 
anhalten oder a lle Ballons einer Fa rbe 
platzen lassen . Als Solospieler wagt Ihr 
Euch in den Storymodus und tretet 
regelmäßig gegen Obermotze an oder 
versucht Euch an 100 vorgegebenen 
Puzzles. Für Einsteiger bietet die "Fami­
lien"-Option ein kurzes Tutorial. Zu 
zweit spielt Ihr Duelle aus und schickt 
Euch ·gegenseitig Ballons und fiese 
Extras . us 

Routinierte Mischung aus "Bust a 
Move" und "Puyo Puyo": Wenig 
originell, aber kurzweilig 'und 
optimal für Zweispieler-Duelle. 

Nur drei Doppelbal­
lons, um alles abzuräumen: 

Bei den 1 00 Rätseln sind 
harte Nüsse dabei. 

' 

Neue Ideen sucht Ihr bei 

"Pop'n'Pop" vergeblich, 

doch aus den Anleihen be­

kannter Knobelknü ller wie 

"Bust a Move" brauten die 

I Taito-Oesigner eine unter­

haltsame Mischung. Das 

einfache Grundprinzip der 

Ballonplatzerei haben auch 

Anfänger sofort kapiert. Oie 

Extras bringen etwas Würze 

ins Spiel, in puncto Abwechs­

lung wird das große Vorbi ld 

jedoch nicht erreicht, dazu 

verlaufen die Spielrunden zu 

eintönig . SJ]aßigen Duellen 

gegen einen Freund steht 

nichts im. Weg, auch wenn 

hier gelegentlich Hektik aus­

bricht. Spielraum für knacki­

ge Knobelübungen ist den-

noch gegeben: Oie 1 00 

Rätselaufgaben lassen be­

sonders in den höheren 

Levels die Gehirnzellen 

qualmen. Technisch hält sich 

der Aufwand in Grenzen, die 

knuffige Japsno-

Optik bleibt trotz 

Farb-Overkil l 

stets übersicht­

lich. 

Andere Versione' -----------------------
Um s etzunge n s ind nic ht ge plant . 



Entwickler: Konami , J 

Metal 6ear !iolid: 
!ipecial Missions 

lirüße von 
der BPj!i: 

Der "Fir!it 
Per!ion·· -Modu!i. 

B e!itandtell der 
japanl!ichen und 
amerikanl!ichen 

Ver!ilon. e xl!itlert 
leider nicht in der 

Zu realistisch für 
Deutsche Gemüter: 
Agenten-Einsatz aus 
der Ego-Perspektive. 

deut!ichen Fa!i­
!iung der ""Special 

Mi!i!ilon!i"". Konaml 
will damit d ie 

Auf leisen Sohlen: ln den meisten Trainingsmissionen ist Lautlosigkeit Trumpf. 
Wenn Ihr entdeckt werdet, ist der Besuch in der virtuellen Weit zu Ende. 

II""!!PI~PI Auf ein Neues: Kaum ist un­
ser Lieblingsagent an das hei­
mische Herelfeuer zurückge­

kehn, wird er schon wieder 
zum Training geschickt. Damit es 

dem abgebrühten Berufskiller nicht zu 
langweilig wird, hat Konami knapp 300 
verschiedene Missionen zusammenge­
tragen - und das für knapp 50 Mark. 
Allerelings könnt Ihr diese Eiweiterungs­
Disc nur anwenden, wenn Ihr das Origi­
nal-"Metal Gear Solid" besitzt. 

Wie schon im VR-Training des "Vorgän­
gers" übt sich Snake in den virtuellen 
Korridoren einer computergenerierten 
Welt im Schleichen, Schießen und 
Meucheln - routinierte Agenten fühlen 
sich sofort heimisch. Trotz der eher 
monotonen Umgebung, bei der sich 
lediglich die Farbe der Wände ändert, 
kommt nie Langeweile auf: So dürft Ihr 
Euch im SneakiQg-Mocle tunliehst nicht 
erwischen lassen; auf Wunsch könnt ihr 
auch mit der Socom-Pistole losziehen, 

lndizlerung!igefahr ' 
reduzieren. da ' Die "Special Missions" bieten Agenten-Action pur: ln über 300 Aufträgen durch virtu-

d le BPJS auf den eile Trainingsweiten zu streifen, ist jedoch nur für all diejenigen interessant, die das 

t ypl!ichen Ego- Original mittlerweile in- und auswendig kennen. Für günstige 50 Mark freuen sich 

§hoot er-BIIck- Fans von Solid Snake auf abwechslungsreiche M issionen - allerdings ohne komplexe 

w inkel allergl!ich Hintergrundstory oder Charaktere. Oie eintönige Grafik fäl lt bei den spannenden 

rea lert. D ie oh- A Trainingsszenarien kaum auf; Eure Sinne sind voll darauf konzentriert, den 

h l 
g h d W/ Einsatz unentdeckt zu überstehen. Durch die vielfältigen Zugaben wie das 

ne n vor an ene 
Ge walt würde ln Fotoshooting und die Filmsequenzen sowie die zahlreichen Gags [Mystery-

dle!iem Modu!i 
noch reall!itl!icher 

zur Geltung 
kommen. 

Modell bleibt das Abenteuer für lange Zeit motivierend . Dies ist allerdings 

auch nötig, da Euch der hohe Schwierigkeitsgrad einiger Missionen ein 

Höchstmaß an Geduld abverlangt. 

Im Training mit dem Sturmgewehr 
geht es heftig zur Sache: Gezieltes 

Schießen siegt über wildes Geballer. 

um die Wächter zu erledigen. Im 
Weapon-Mocle dagegen übt Ihr Euch in 
der Handhabung der verschiedenen 
Waffensysteme, die Solid Snake auf sei­
nen Missionen zur Verfügung stehen. 
Neben der schallgedämpften Pistole 
könnt Ihr auf C4-Sprengstoff, Granaten, 
Sturmgewehr, Stinger-Raketen, Scharf­
schützengewehr und die aus der Ego­
Perspektive lenkbaren Nikita-Raketen 
zurückgreifen. Während hoffnungsvolle 
Jung-Agenten ihre Waffen hier noch 
gegen wehrlose Kristalle einsetzen, geht 
es im späteren Aclvancecl-Mocle richtig 
zur Sache. Diesmal werden Eure Künste 
im Umgang mit dem gewählten Mordin­
strument an richtigen Wachen getestet, 
die Euch ständig auf Trab halten und 
sich heftigst wehren. 



Gegenstand wechseln 
(schnell} 

L2-Taste: 

Lt-Taste:r 

Gegenstand wechseln Steuerkreuz: Lenken 

Alle drei Spielmodi lassen Euch zunächst 
Zeit, die gestellten Au fgaben in der 
Übungsvariante kennenzulernen. Als 
erfahrener Freizeit-Agent findet man die 
ultimative Herausforderung jedoch erst 
im Time-Attack-Modus mit einem knak­
kigen Zeitlimit im acken. Wem das im­
mer noch nicht genug ist, der darf sich 
mit dem Special-Mode vergnügen. Im 
"1 Minute Battle" vernichtet Ihr soviele 
Ziele w ie möglich innerhalb von sechzig 
Sekunden, im "VS 12 Battle" müßt 
Ihr verschiedene Wa ffenkombinationen 
einsetzen, um zwölf Wächter zu besie­
gen. 
Eine willkomm ne Abwechslung vom 
gewalttätigen Geheimdienstleben bietet 
der Mystery-Mode. in zehn verschiede­
nen Missionen wandelt ihr auf Sherlock 
Holmes' Spuren und klärt Mordfälle bei 
den Sicherheitskräften auf. Dabei raucht 
Snake manchmal ganz schön der Kopf, 
bis die gegebenen Hinweise innerhalb 
von fünf Minuten richtig ausgewertet 
sind. Überhaupt sind Eure grauen Zellen 
bei den "Special Missions" mindestens 
genauso gefragt w ie Eure Reaktions­
fähigkeit. Vor allen Dingen der Puzzle­
Mode stellt Euch vor beinharte Denk­
sportaufgaben. Im Variety-Mode schließ­
lich werdet ihr mit einer Mischung aus 
allen erwähnten Modi konfrontiert, 
während Ihr Euch im NG-Mode mit 

Roboterwachen auseinandersetzen müßt. 
Diese blechernen Gesellen sind ihren 
Kollegen aus Fleisch und Blut um eini­
ges überlegen und stellen höchste An­
sprüche an Euer Können. 
Belohnt werden Eure Anstrengungen 
durch diverse "Zuckerl ", die Ihr nach 
und nach freispielt. Wenn Ihr die VR­
Missionen zu ca . 80 Prozent durchge­
spielt habt, dürft Ihr zwei "Meta! Gear"­
Videos aus der Konami-Mottenkiste be­
wundern. Besonders interessant ist aller­
dings die Wechselwirkung zwischen 
dem Original und den "Special Missions"­
Habt Ihr den Klassiker durchgespielt, 
dürft Ihr Fotoaufnahmen von Snakes 
weiblichen Mitstreitern machen. Abso-

Da schwitzt das Gehirn: Ihr habt nur eine begrenzte Zahl von Raketen zur Verfügung, um 
Euch den Weg aus diesem Labyrinth freizuschießen. 

Andere Versioneif---------------------------
"Metal Gear So lid " wurde in Ausgabe 3/99 mit 92% Spietspaß bewe rtet . 

Jute Experten finden ihre Erfüllung 
schließlich im versteckten " inja Mode", 
in dem Ihr in die Rolle des Cyborgs 
"Grey Fox" schlüpft. 
Akustisch bleibt alles beim Alten: Musik­
stücke, Soundeffekte und die Sprach­
samples wurden aus dem Vorgänger 
übernommen. Leider hat Snake für seine 
Trainingseinsätze weder spektakuläre 
neue Manöver erlernt, noch ein ver­
größertes Waffenarsenal erhalten. Dafür 
dürft Ihr im Optionsmenü die Sprache 
der Untertitel einstellen: Dank deutschen 
Missionsbeschreibungen blickt Ihr auch 
bei verzwickten Einsätzen durch, nur die 
kurze Sprachausgabe am Ende der 
Levels wurde nicht synchronisiert. Mit ei­

nem Dualshock-Controller 
w irkt das Spionage-Trai­
ning doppelt so rea listisch: 
Im Kugelhagel und bei 
knallharten Faustkämpfen 
vibriert das Pad. dm 

KONAMI 
S T E M 

PLA YST AT ION 
RKA-PREIS 

Preiswerte Erweiterung zum 
Agententhriller mit 300 Missio­
nen: FOr Freunde harter Knobel· 
kost empfehlenswert. 

Intime 
!ichnapp­
!ichÜ!i!il!: 
Je nachdem, ob 

Ihr "Met:al Eiear" 
mit: 'Meryl oder 
Ot:acon durch­
!iplelt: und abhän­
gig von der ver­
!it:rlchenen Zelt:, 
könnt: Ihr ein an­
dere!i Mädel ln 
der "Phot:o-
5e!i!ilon" ablich­
ten. Je be!i!ier 
Eure Lel!it:ung, de­

!it:o näher dürft: 
Ihr an die Damen 
heran und de!it:o 
mehr Zelt: habt: Ihr 
für Eure Aufnah­
men (Bild oben 
llnk!i]. 
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Produzenten: Jules Burl , Adrian Crook • Programmierung: Peter Doidg e-Harrison, john Harvey, Tom HEath , Mark Johnston, Stefan Posthuma, Yvo Zoe r • Grafik: 

Riskante 
Tricks 

lohnen 5ich: Nur 

wenn Ihr viele 
Punkte ein5ackt, 

könnt Ihr Euch 
5chon früh wichti­
ge Extra§ für Euer 

Schneemobil lei-
5ten, die für 

höhere§ Tempo 

oder be55ere 
Lenkung 5orgen. 

Originell i§t die 

Beleuchtung au5-
gefallen; Geizt Ihr 

mit dem Geld und 
rü5tet nicht auf, 

5eht Ihr bei den 

Nachtrennen ent-

Gutes Zubehör ist 
teuer: Fleißiges 

Punktesammeln ver­
hilft zu mehr Geld. 

!iprechend weni­

ger weit. HeiHer 

Tip für viele 

Punkte: Seht Ihr 
auf einer Pi5te ei­

nen un5chuldigen 

Ha5en hoppeln, 

rammt ihn gna-

Tristan Brett, Terry Chui, David Adams u.a. • Sound: Rob Bailey 

!iled !itorm 

r-:;~r:Jlii"'' P iaystation-Rennspie le gibt es 
wie Sand am Meer, doch mit 
"Sied Storm" betritt Electronic 
Arts Neuland: Erstmals rast 

Ihr in verschneiten Berglandschaf­
ten mit flotten Schneemobilen um die 
Wette. Natürlich verhalten sich die PS­
Flitzer nicht w ie gewöhnliche Rennwa­

gen, neben einem Bleifuß ist Gleich­
gewichtsgefühl gefragt: Rauscht Ihr mit 

zuviel Tempo über eine Schneekuppe 
und landet nicht sauber, haut es Euren 
Piloten vom Mobil , und Ihr müßt es erst 
w ieder mühsa m in Gang setzen. Durch 
geschickte Gewichtsverlagerung mit den 
Ll / Rl-Tasten nehmt Ihr dafür enge Kur­
ven leichter. 
Zwei Streckentypen stehen den sechs 
Fahrern für Zeittraining, Einzelrennen 
und Wettkämpfe über mehrere Rennen 

mit max imal vier Teilneh-

11 mern zur Wahl: "Open 

1/ 3 
35mplt 

Mountain" besteht aus acht 
Kursen, die nur grob im 
Verlauf abgesteckt sind. 
Verlaßt Ihr die Piste und 
seht Euch abseits um, fin­
det Ihr viele versteckte 
Abkürzungen durch verlas­
sene Minen oder über be­
sonders waghalsige 
Abschnitte in der Wi ldnis. 

denlo5 und 5ackt Seid Ihr jedoch unachtsa m, 

fette 7 .50[] Zu vier! rast sich's besonders gut: Auch auf den kleinen landet Ihr leicht in einer 
Zähler ein! Viertel-Displays habt Ihr noch genug Übersicht. Gletscherspalte oder fallt 

' 

.,Sied Storm" bringt frischen Wind in das überfüllte Rennspiellager: Die schnittigen 
Schneemobile steuern sich flott durch sehenswerte und flüssige Grafik, die jedoch 
unter viel Clipping leidet und nur wenig Abwechslung von weißen Winterlandschaften 
bietet. Auch die krachige Rockmusik von Rob Zombie & Co . sorgt bei den ruppigen 
Duellen für Stimmung. Während die .,Open Mountain"-Kurse zum Erforschen der 

I Abkürzungen einladen, langweilen die .,SnoCross" -Pisten schnell. Das exakte 
Erproben der Tricks ist mit dem analogen Stick schwierig, außerdem 

führt meist bereits ein Sturz zum chancenlosen Hinterherzuckeln. Insge-
samt seid Ihr leider schnell durch alle Wettbewerbe gefahren, dafür motivie­
ren die Mehrspieler-Modi : Selbst im Vierer-Splitscreen bleibt das r,".,r.l,"t,"n 

Zwei Spieler fahren im vertikalen oder 
horizontalen Splitscreen. Bei letzterem 

behindert die Karte etwas die Sicht. 

den steilen Bergabhang hinunter. Beim 
.. SnoCross'· bewegt Ihr Euch auf sechs 
künstlich geschaffenen Parcours mit 
vielen Rampen. Profis sammeln hier 
Punkte durch das Umfahren von Rand­

objekten oder Trickeinlagen: Rund zwei 
Dutzend Stunts stehen zu r Wahl und 
rangieren vom einfachen Umschauen bis 
hin zu gewagten Aktionen, bei denen Ihr 
auch ma l den Lenker loslaßt. Nach den 
Rennen kauft Ihr von der erhaltenen 
Prümie neue Tei le für Euer Schneemobil 
oder schaltet versteckte Fahrer frei. 
Habt Ihr ausreichend Freunde zur Ver­
fügung, wagt Ihr Euch an Mehrspieler­
duelle mit bis zu vier Teilnehmern. us 

ELECTRONIC ARTS 
E M 

PLAYSTATION 
R K A- PREIS 

Kll S 0 U N D 

Originelles Gerase mit Schnee­
mobilen: Abwechslungsreiches 
Pistendesign, aber zu leicht und 
auf Dauer etwas eintönig. 

Schneemobilfahrer sind harte Burschen und finden sich zu jeder Tageszeit und Witterung zurecht. Durch Wettkampfsiege erspielt Ihr Euch die 
Möglichkeit, nach Belieben bei Nebel (ganz links), nachts (links), in Schnee (rechts) und Regen (ganz rechts) zu fahren. 

Andere Versionen---------------------------------------------------------------------------------------------
Umsetzungen sind nicht geplant. 



An~auf Verl<auf 

Konsole mit Pad 100.-160.-
Abe ·s Exoddus 30.- 59.-
Ace Combat 2 30.- 65.-
Alundra 30.- 59.-
Ape Escape 30.- 65.-
Apocalypse 35.- 69.-
Atlantis 30.- 59.-
A-Train 25.- 59.-
Bloody Roar 2 35.- 69.-
Blaze · N Blade 25.- 59.-
Breath of Fire 3 30.- 59.-
Baphomets Fluch 25.- 59.-
Baphomets Fluch 2 30.- 69.-
Castrot Honda 35.- 69.-
Crunicles of the sword 20.- 49.-
Crypt Killer 30.- 59.-
C.u.C.Aiarmstufe Rot 15.- 35.-
C.u.C.Gegenschlag 30.- 69.-
Castlevania 25.- 59.-
Colin McRae Rally 15.- 35.-
Colony Wars 25.- 59.-
Colony Wars 2 30.- 69.-
Constructor 20.- 49.-
Cool Boarders 3 30.- 65.-
Crash Bandicoot 2 15.- 29.-
Crash Bandicoot 3 30.- 65.-
Croc2 35.- 69.-
Diabio 25.- 59.-
Dark Omen 25.- 59.-
Deathtrap Oungeon 20.- 49.-
Discworld 25.- 59.-
Discworld 2 30.- 69.-
Driver 35.- 69.-
Dead or Al ive 30. - 59.-
EA-Boxchampion 30.- 59.-
Excalibur 20.- 49 .-
F1 '97 15.- 29.-
F1'98 20.- 49.-
Fifa 99 35.- 65.-
Fighting Force 30.- 59.-
Final Fantasy 7 15.- 35.-
Forsaken 15.- 35.-
Frankreich 98 20.- 35.-
Grandstream Saga 30.- 59.-
G-Police 15.- 35.-

15.- 35.-
15.- 39.-
15.- 29.-
35.- 65.-
35.- 69.-
35.- 69.-
35.- 69.-
25.- 49.-

Konsole (dt.) 14.0kt. 
Joypad Dreamcast 
RGB-Kabel 
VMS Memory Card 
Blue Stinger 
Buggy Heat 
Dynamite Cop 2 
Expadable 
F1-Monaco GP 
H.of the Dead 2&Gun 

Last Report 
Popoulos 
Pinball Timeshock 
Ridge Racer 4 
Rebell Assault 2 
Resident Evil D.C. 
Risiko 
Riven 
Road Rash 3D 
Sim City 2000 
Shadowman 
Suikoden 
Soul Reaver 
Spyro the Dragon 
Silen! Hili 
Speed Freaks 
Syphon Filter 
Legacy of Kain 
Lifeforce Tenka 
Lucky Luke 
Meta! Gear Solid 
MDK 
Medievil 
Monopoly 
Myst 
Music 
Nagana 
Need for Speed 2 
Need for Speed 3 
Need for Speed 4 
Ninja 
Nuclear Strike 
Point Blank 
Point Blank 2 
Tekken 3 
Transport Tycoon 

Ankauf Verkauf 

20.- 49.-
30.- 69.-
30.- 59.-
30.- 59.-
25.- 59.-
15.- 35.-
30.- 59.-
30.- 59.-
30.- 65.-
30.- 69.-
35.- 69.-
20.- 59.-
35.- 69.-
35.- 69.-
35.- 69.-
30.- 69.-
35.- 69.-
25.- 59.-
25.- 59.-
20.- 49.-
30.- 69.-
15.- 39.-
15.- 35.-
30.- 69.-
25.- 59.-
30.- 69.-
25.- 59.-
25.- 59.-
25.- 59.-
40.- 69.-
25.- 49.-
30.- 69.-
25.- 59.-
30.- 69.-
15.- 35.-
30.- 59.-

Playstation Platinum 
aus zweiter Hand 

Ankauf Verl<auf 

Abe 's Odysee 
Alien T rilogy 
Command & Gonquer 
Crash Bandicoot 
Croc 
D.-Derby 2 
G.T.A . London 
G.T.A 
Hercules 
Jurassie Park 
Micro Machines 
Pandemonium 
Parsehe Challange 
Rayman 
Resident Evil 
Road Rash 
Soviel Strike 
Tekken 2 
Toca Tauring Car 
Tomb Raider 
True Pinball 
V-Rally 
Wipeout 2097 
Worms 

15.- 29.-
15.- 29.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.- 29.-
15.- 29.-
15.- 29.-
15.- 29.-
15.- 29. -
15.- 29.-
15.- 29.-

' Gameboy 
aus zweiter Hand 

Ankauf Verl<auf 

40.- 69.-

NINTENDO 64 
aus zwer:er Hand 

Ankauf Verl<auf 

Konsole 
Aero Fighter Assault 
Banjo & Kazooie 
Blast Corps 
Body Harvest 
Bettle Racing 
Castlevania 64 
Command&Conquer 
Diddy Kong Racing 
F1 World Grand Prix 
F1 World Grand Prix 2 
F-Zero X 
Fifa 99 
Lamborgini 
Lylat Wars 
Mario Party 
Mario Kart 
M.-lmpossible 
NHL99 
Star Wars Racer 
Snowboard Kids 
Snowboarding 1080 
South Park 
Shadowman 
Turok 
Turok 2 
WCW vs nWo Revenge 
Wipeout 64 
WWFAttitude 
Yoshi's Story 
Zelda 

80.-139. 
30.- 69.-
30.- 59 .-
20.- 39.-
20.- 49.-
35.- 79.-
40.- 79.-
40.- 89.-
30.- 59.-
20.- 49.-
35.- 69.-
30.- 59.-
30.- 69.-
20.- 39.-
20.- 49.-
30.- 69.-
20.- 49.-
30.- 69.-
30.- 69.-
40.- 79.-
20.- 49.-
30.- 59.-
35.- 79.-
40.- 89.-
25.- 59.-
30.- 69.-
30.- 69.-
25.- 59.-
30.- 79.-
30.- 59.-
30.- 69.-

Konsole mit Dual Shock 
Akuji the Heartless 
Ape Escape 
Bloody Roar 2 
Breath of Fire 3 
Civilization 2 
Croc2 
Castrot Honda 
Demolition Racer 
Driver 
Final Fantasy 8 
Formel 1 99 
G-Police 2 
Gungage 
Grand Theft Auto 2 
Killer Loop 
Leg. Of Kain Soul Reaver 
Mission Impossible 89,95 
Meta! Gear Solid 89,95 
M. Gear Solid VR Missions 49,95 
Music 89,95 
Need for Speed 4 89,95 
Popautos 89.95 
Rayman 2 89,95 
Ridge Racer 4 89,95 
Rainbow Six 89,95 
Silen! Hili 89 ,95 
South Park 89,95 
Shadow Man 89,95 
Tomorrow never dies 99,95 
V-Rally 2 89,95 
Wipeout 3 89,95 
WWF Attitude 89,95 
Worms Armageddon 89,95 
Xena 89,95 

Theme Hospital 30.- 59.-
Time Commando 20.- 39.-

Game Boy Packet 
Aladdin 
Alleway 15.- 29.- ~."rll~"--~m~W .. •"'-'-'-'-"~~ 10.- 29.- 11 

Toca 2 30.- 59.-
Tomb Raider 2 15.- 35.-
Tomb Raider 3 30.- 59.-
V-Rally 2 35.- 69.-
Vigilante 8 20.- 49.-
Warzone 2100 35.- 69.-
Wareraft 2 30.- 59.-
Wing Commander 3 25.- 59.-
Wing Commander 4 30.- 69.-
WCW nWo Thunder 30.- 59.-
WWF Attitude 35.- 65.-
WWF Warzone 15.- 29.-
X-Com 1&2 je 30.- 69.-
z 20.- 59.-

Asterix 
Batman 
Castlvania 
Donkey Kong Land 
Dschungelbuch 
Dr.Mario 
Final Fantasy 
Hook 
Kirbys Dreamland 
König der Löwen 
Lamborghini 
Lucky Luke 
Mario Land 2 
Mystic Quest 
Power Rangers 
Pinocchio 

10.- 29.-
10.- 29.-
10.- 29.-
10.- 35.-
10.- 29.-
10.- 29.-
15.- 35.-
8.- 25.-

10.- 29.-
15.- 29.-
10.- 29.-
15.- 39.-
10.- 29.-
10.- 29.-
10.- 29.-
15.- 29.-
10.- 29.-
10.- 29.-
50.- 99-

Abe's Oddysee 
Alien T rilogy 
Bust a Move 2 
Command & Gonquer 
Crash Bandicoot 2 

499,95 
59,95 
49,95 
59,95 
99,95 

lncoming 
------------t croc 

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

149,95 

Get Bass incl. Angel 
Power Stone 
Sega Rally 2 
Sonic Adventure 
Virtua Fighter 3tb 

Saturn und Mega Drive 
auf Anfrage 

Destruction Derby 2 
G.T.A 
Hercules 
Jurassie Park 
Medi Evil 

Parsehe 
Rayman 
Resident Evit & D.C. 
Road Rash 
Soul Blade 
Soviel Strike 
Tekken 2&3 

49,95 
49,95 

je 49,95 
49,95 
49,95 
49,95 

je 49,95 
49,95 
49,95 
49,95 
49,95 
49,95 
49,95 



Entwickler: Supersonic, USA 

Pong 
~~~~'111111!!~ 

Oldie-Revival auch am Urahn 
der Videospiele und veröf­

fentlicht ein neues "Pong" für 
die Playstation: Eure Aufgabe ist es, 

in der "Pong"-Welt alle sieben Zonen er­
folgreich zu beenden und danach den 
Wächter zu besiegen. Insgesamt warten 
20 Levels mit jeweils drei leicht abge­
wandelten Varianten auf Euch. Seid Ihr 
am Ziel, winkt zur Belohnung eine 
Runde Ur-"Pong" sowie die persönliche 
Einflußnahme auf einige Spielparameter. 
Die Abschnitte sind in mehrere Varian­
ten aufgeteilt: Viele orientieren sich am 
Urprinzip, Ihr müßt also den Ball zehn 
Mal im Tor des gegnerischen Schlägers 
versenken. Erschwert wird die Aufgabe 
durch plötzlich auftauchende Hinder­
nisse wie Stachel, die den Ball abprallen 
lassen, oder die Bahn verändernde Ven­
tilatoren. Hilfe leisten dagegen Extras, 
die Ihr "aufsammelt": So setzt Ihr wuch­
tige Spezialschläge ein oder neigt das 
Spielfeld um rund 30 Grad. Aber Vor­
sicht, Euer Gegner kann das natürlich 
auch. Andere Aufga ben forelern von 
Euch Fähigkeiten wie punktgen~lll es 
Abräumen einzelner Schießbudenziele 
oder schwieriges jonglieren. Sogar ein 
Teich, aus dem Ihr Fische angelt, ist ver­
treten. Einige Spielfelder lassen sich mi t 
maximal vier menschlichen Pongisten 
absolvieren. Angetreten wird hier meist 
nach dem Motto "jeder gegen jeden": 
Wer zuerst den Ball clurchläßt, geht leer 
aus (kann aber weiter mitspielen), wäh­
rend der letzte am meisten Punkte ein­
sackt. us 

Überraschend vielseitige Aufbe· 
reltung des Videospiei-Urahns: 
FOr Solisten trotzdem schnell öde, 
als Partyspiel bestens geeignet. 

Chaos zu viert: Laßt nur 
die Eier der richtigen Farbe in 
Euer Nest und schustert den 

Rest anderen Spielern zu. 

' 

"Pong" für die Neuzeit ist 

ein mutiges Unterfangen : 

Zumindest teilweise wurde 

aus dem Simpelat-Prinzip 

erstaunlich viel gezaubert . 

A Dabei muß man jedoch 

W zwischen Solo- und Multi-

spieler-Reiz unterscheiden: 

Tretet Ihr alleine gegen den 

Computer an, wird "Pong" 

schnell langweil ig, weil sich 

viele Levels kaum unterschei­

den, und der Computer als 

Gegner arg nervig ist. Auch 

die Abschnitte, in denen Ihr 

alleine auf dem Spielfeld seid, 

helfen wenig. "Pong" be­

kommt deshalb eine relativ 

niedrige Wertung, da unser 

Spielspaß-Urtei l sein Haupt­

augenmerk auf Solisten legt. 

Habt Ihr jedoch Freunde 

greifbar, sieht die Sache 

anders aus: Zu zweit hält 

sich der Spaß noch in 

Grenzen, zu viert zündet je­

doch bei einigen Szenarien ei -

ne Bombenstim-

mung. Leider sind 

die meisten Le­

vels hier nicht 

anwählbar. 

Andere Versionen-----------------------
Umsetzungen s ind nic ht ge plant . 

Entwickle r: Real Sports, USA 

Neuüberarbeitungen (die 
Tests von "Pong" und "The 

Next Tetris" findet Ihr ebenfalls in 
dieser MAN!AC): Jhr übernehmt im 
"Aclventure"-Moclus mit modernder 3D­
Polygongrafik die Holle des unfreiwilli ­
gen Helelen Wally, der von einer magi­
schen Wünschelrute auseJwählt wurde, 
um mit dem Allzweckkampffahrzeug 
"Scooter" vier Welten gegen eine dro­
hende Insekteninvasion zu verteidigen. 
Dieses Vehikel ist besonders wendig und 
kann auch springen, um Abgründe und 
Lavaseen zu überwinden, außerdem 
sanunelt Ihr damit hilflos umherirrende 
Bewohner ein. Gewöhnliches Flicgen­
spray hi lft gegen die Chitin-Terroristen 
wenig, deshalb findet lhr für den Stan­
cla;.cllaser Ergä nzungen wie Dreifach­
schuß oder Flugabwehr sowie zusätz­
liche Extras wie FlammemVerfer und 
Schutzschilcler. 
Neben dem namensgebenden Hunclert­
füßler, der bedrohlich auf Euch zuwan­
dert und bei Beschu ß seine Körper­
glieder teilt, sind auch Spinnen und Flö­
he wieder mi t dabei. Neu zu r Truppe 
kamen u.a. besonders widerliche Flug­
käfer, die Euch von oben bombardieren. 
Auf der CD findet sich neben dem "Acl­
veriture" mit dem "Action"-Moclus eine 
fast originalgetreue Emulation des Auto­
maten. Akustisch wurde sie mit Techno­
beats unterlegt, außerdem bekam die ur­
sprüngliche Trackballsteuerung eine 
joypacl-Optimierung verpaßt us 

Mißlungene Klassiker-Adaption: 
Üble Rucketoptik und miese Steu­
erung verleiden die lnsektenjagd, 
nur das Original rettet die CD. 

Was ruckelt grausig 
durch den Pixelwald? Es ist 

ein Polygonwurm, drum mach 
ihn schnell kalt! 

Das Automaten­
original von "Centipede" 
wurde zum Glück nur 

minimal verändert. 

' 

Das war ja woh l nichts: 

Wurde aus "Pong" noch 

ein unterhaltsames Spiel­

chen gezaubert, ging 

'Centipede' komplett in die 

A Hose. Wie ein Entwickler 

W a\.Jf einer fast fünf Jahre 

alten Konsole heute noch ei­

ne Grafik produzieren kann, 

gegen die selbst Titel der 

Anfangszeit neuen Glanz ver­

strahlen, ist mir schleierhaft. 

Die häßliche Farbwahl der 

grobpixeligen Objekte erzeugt 

zusammen mit der extremen 

Rucke lei den Drang zum 

Ausschalten. Da helfen auch 

die drei Perspektiven nichts, 

von denen zwei sowieso 

kaum Übersicht br>ingen . Die 

an sich ordentlichen neuen 

Ideen erweisen sich ange­

sichts der mangelnden 

Kontrolle über den 

Scooter als hinfällig, allei­

ne die halbwegs sauber um-

gesetzte Originalfassung ret­

tet "Centipede" vor 

einem noch her­

scheren Urteil . 

Schade um die 

vertane Chance. 

Andere Versionen-----------------------
Um setzungen s ind nicht ge plant. 





Cornic­
Fans 

dü.-fen 5il::h f.-eu­

en: Die "5hadow 

Man" l:omic-Reihe 

wi.-d demnäch5t 

auc h bei un5 übe.­

den Dino-Ve.-lag 

e.-5cheinen. 

Inhaltlich haben 

die Hefte und da5 

Spiel alle.-ding5 

nu.- Mike LeRoi5 
Vo.-ge5chicht e 

gemein5am. 

Spieldesign , Story & Level- Design: Guy M iller, Sirnon Phipps • Programmierung: Stuart McKenna, Dave Oe Pauw, Andrew Seed, u.a. • Grafik: James O'Brien , 
Neil Hislop, Heather Calder, u.a. • Sound: Tim Haywood 

!ihadow Man 

Wenn Ihr Euch die dunkle Seele (rechts im Bild) holen wollt, 
müßt Ihr den dicken Gewehrschützen mit gezielten Schüssen erledigen. 

_ _,,"'!!'!"" Nachdem Mike LeRoi (alias 
Shaclow Man) in der-letzten 
MAN!AC N64-Fans vor der 

drohenden Apocalypse rettete, 
dürfen nun auch Playstation-Anhän­

ger in das Schattenreich abtauchen. An 
der Story hat sich nichts geändert: Das 
Böse in Form von Legion bedroht zu­
sammen mit fünf grausamen Massen­
mördern die Welt der Lebenden. Als 
Zuflucht und Kommandozentra le dient 
ihnen das von .Jack the Ripper erbaute 
Asyl; eine gigantische Kathedrale, die 
von einer dämonischen Maschine mit 
Energie versorgt wird und allen b.ösen 
Seelen eine Heimat bietet. Nur der 
Shaclow Man hat die Macht, zwischen 
der Welt der Lebenelen sowie der Welt 
der Toten zu wechseln und damit 
Legion samt Gefolge zu vernichten. 
Als Mike LeRoi/Shaclow Man kämpft Ihr 

Euch in der Thirci-Person-Perspekti ve 
durch unwirkliche 3D-Szenarien, immer 
auf der Suche nach den dunklen Seelen. 
Diese lila-schwarz fluoreszierenden 
Überbleibsel menschl icher Grausamkeit 
sind der Schlüssel zu tieferliegenden 
Gebieten in Legions Reich. Nur wenn Ihr 
genügend davon sammelt, habt Ihr die 
Macht, Sargtore zu öffnen und so in an­
dere Level zu gelangen. Den zahlreichen 
Angreifern (u.a. irre Kettensägenschwin­
ger und wimmernde Zombies) tretet Ihr 
mit allerlei Waffen gegenüber: Neben 
Eurer Schatten-Pistole setzt Ihr in der 
Welt der Toten cl iver~e Voodoo-Geräte 
wie Asson oder ßaton ein , um die Mon­
ster zu erledigen. In unserer Dimension 
sorgen Schrotfl inte sowie Maschinenpi- ' 
stole für Ruhe und Ordnung. Auf dem 
Weg durch die Schattenwelt helfen Euch 
Tätowierungen, vorher unerreichbare 

' 

Das hat nicht einmal der böse Legion verdient: Oie faszinierende Story samt clever­

em Leveldesign blieb zwar erhalten, aber die Atmosphäre hat gegenüber der N64-

Version stark gelitten. Schuld daran ist vor allem die ständig ruckelnde Lowres-Optik, 

die den Spielfluß oft stark hemmt. Heftige Schwankungen in der "Framerate" führen 

zu einer schwammigen Steuerung, die Euch zusammen mit ungünstigen Kamera­

A einstellungen des öfteren in den Tod stürzen läßt - das kann die Play­

W station besser, siehe "Soul Reaver". Trotz dieser Technik-Patzer bleibt 

unterm Strich ein gutes Action-Adventure, das mit toller Story, nicht-linea­

rem Aufbau und hervorragender Soundkulisse punktet. Wer zwischen N64-

und Playstation-Version wählen kann, entscheidet sich für erstere oder war-

tet auf die Dreamcast-Umsetzung. I 

Der Weg zum ersten Tatoo führt über 
die Pyramide (links unten). Die Stufen 

aktiviert Ihr mit fünf Schaltern. 

Gebiete zu erkunden; wie z.ß. das Tatoo 
Marcher, mit dem Ihr über Feuer und 
Lava laufen könnt. Diese müßt Ihr Euch 
allerdings in harten Kämpfen erst verdie­
nen. 
Unterschiede zur N64-Yersion liegen vor 
allem in Optik und Spielbarkeit. Die sau­
bere Highres-Grafik wurde um viele 
Deta ils abgespeckt, einige komplexe 
Levelkonstruktionen fielen der "Hard­
ware-Schere" zum Opfer. So läuft 
"Shadow Man" auf der Playstation nur 
mehr mit einer Auflösung von 320x256 
Pixel, verzerrte Textur n, Clipping-Fehler 
und Dauerruckeln inklusive. Auch die 
unpräzise Ana log-Steuerung kann mit 
dem Nintenclo-Schattenmann nicht kon­
kurrieren. Sound und Sprachausgabe 
klingen dagegen (dank CD-Technik) 
frischer und natürl icher. os 

ACCLAlM 
S T E M 

PLA YSTATlON 
RKA - PREIS 

3D-Action-Adventure Im Horror­
Ambiente: Dauerruckeln und ha­
kelige Steuerung dämpfen die 
hervorragende Atmosphäre . 

Andere Versionen-----------------------------------------------
Den N64-Test find et Ihr in MAN!AC 10/99 ; die Dreamcast- Umsetzung folgt in Kürze. 



Entwickler: Blue Planet Software , USA ~ 
~ 

The l\lext 
Tetris 

-~ ... A"~"' "Tetris" ist und bleibt der 

ganz normales Teil. Ein 
"Multimino" dagegen setzt 
sich aus verschiedenfarbi­
gen Steinen zusammen 
und fällt am Boden ausein­
ander. Die Einzelteile rut­
schen nach unten durch, 

Knobelspiel-Klassiker, für die 
Playstation gab es bisher je-

wenn dort passende Löcher in den 
Formationen sind - es sei denn, sie 
grenzen an gleichfarbige Blöcke an. In 
diesem Fall verschmelzen sie zu einem 
großen Gebilde, das natürlich nicht mehr 
so leicht nach unten wandert. Durch die­
se Systematik lassen sich schnell mächti­
ge Abbaukombos erzielen, die für Punk­
telawinen sorgen und beim Zweispieler­
Duell den Kontrahenten ärgern: Schafft 
Ihr es, zwei oder mehr Heihen zu entfer­
nen, dreht sich die gegnerische Höhre 
um alle Achsen und stiftet Ve1wirrung. 
Für Solisten gibt es außerdem den 
Marathon-Modus ohne Zeitbeschränkung 
und ein Tra ining mit 16 kniffligen Auf­
gaben. us 

• doch nur etwas lieblose Umset-
zungen des Spielprinzips. Hasbro wi ll 

nun mit dem aus dem Atari-Lager her­
vorgegangenen "The Next Tetris" diese 
Lücke fü llen. eben dem klassischen 
Spielmodus, der sich auf das übliche 
Linienabbauen beschränkt, liegt der 
Schwerpunkt auf der "Next"-Variante: 
Ziel ist es hier, in einem Zeitlimit die un­
terste Heihe an "Müllsteinen" abzubauen. 
Dazu gibt es die sieben gewohnten 
Steinformen, aber mit mehreren Beson­
derheiten: Ein gewöhnliches "Tetramino" 
ist einfarbig und verhält sich wie ein 

5fta Drtamcast unllt. modvml 'IIJO,OO 
Arcad• Stick 9S,OO 
Controlltr &s.oo 
K•~board . SS,OO 
l•nkrad IZS,OO 
umu-Card SS,OO 
A•ro Ulint• 100,00 
Billlord KitM• 100,00 
Blu• Stint•• 100,00 
Cool Boardfn IHoul 100.00 
nz , .. ,, 100,00 
Dl,lna.Mitf Cop \l tollu 100.00 
hpandabl• 100,00 
'ForMula 1 r~.H 1 110.00 
Gft Bau inkl. Controllrr ro11n liJO,OO 
Housr of n,ad lllllt Phtolv lliJ.IO.l 1?0,00 
lncomint 100,00 
Klll•r loop '"'"' 100,00 
motropolb 110,00 
mlllmium Soldi•r 100,00 
monaco G.P. 2 100.00 
KBA 2000 ""' 100.00 
Plaoma Sword 100,00 

S~a Drfan\cast 
~~c,:;,s:::nuntswandlrr rus uns1 

RGB·Kabtl 
Air 'Forcr Drlta llRPJ 

~::tcr:,~','::'i,A,l 

'Pow•r Stonf 
R•d not 

::;:~~~~~ ~acint 
Snow Surffrf 112.11.1 

Sonlc Adumtur• 
Soul Ca.Ubur ~~& . Iu 
Supor Cro" 2000 
Sp"d n,uih 
To~~o Hit~wa~ Battl• 
To11 Com.tnandrr 
Tric~ St~l• 
l/irtual Fit~tor 3 

s t 0 'E 

~t~.oo 
10,00 
so.oo 1qo,oo 

1qo,oo 
1~0.00 
1~0.00 
11.10,00 Sh.mm.ur IJAPI 

'
· ~i~ekler Eh~:en es mit den spieleri­

schen Ergänzungen zu gut gemeint -

was dem simpel-genialen Spielprinzip et­

was schadet: Die Farbkomponente bei , 

A der Stapelei ist an sich eine gute Idee 

W und reizt zum wiederholten Knobeln, 

für eine kurze Partie zwischendurch ist 

"The Next Tetris" aber zu komplex. Sehr 

schade, daß die zugänglichste Variante 

["Score Marathon") und auch das lieblos 

präsentierte klassische "Tetris" nicht mal 

zu zweit spielbar sind. Deshalb gibt's auch 

kein Prädikat. 

Ala.rtnstuff Rot 
Bladtrunntr 
ma.trhc 
Paliback 
Ti.tanic 
Wint CotnMundfr 
K·Fil" 
You•u, tot • ·mau 

ll•mmtal Gimmick G•ar "'" 
'Expandablt UAPI 
Glant Gra.tn Wrtstllnt UAPJ 
GodtUla. uAPI 

1~0.00 Soul Coltbur "'" 

Gunda.M Sldr Stor11 UAPJ 
J.Lra.tu.r Soccrr uAJII 
ma.rut l Uf. Ca.pcom. UAPI 
K•w Ja.pa.n Wrrstllnt ll uAPJ 

?0.00 Spa.cr Griffon uAPJ 
1qo,oo Star Gladiator 2 "'" 
1qo,oo Strm Flthtor Zoro 3 "'" 
100,00 Ulrtua Strtk" '~" 
1qo,oo Zombl• Roumt• '"" 

l\letter 
liag am Rande 

i5t: der eingebaute 

I:D-Piayer. Wenn 

Euch die "Next: 

Tet:ri5"-Mu5ik 

nicht: gefällt:, 

wech5elt: Ihr 

kurzerhand e~uf 

die5en Menü­

punkt: und packt: 

Eure eigene 

Mu5lk-I:D in die 

Play5t:at:ion. 

nun Pia~" · 
'Plonffr lllll , 
multinortn 



Für zwei 
!ipieler 

hat sich lJbl 5oft 
fünf nette Spiel­

modi einfallen las­
sen. Neben dem 

nm·malen Duell 

glbt's u.a. eine 
Variante nach 

dem "Micro 
Machlnes"-Prlnzlp. 

d.h. Ihr müßt für 
den Sieg einen 

vorher festgeleg­
ten Vorsprung 

herausfahren. "Bel 
Angriff und Ver­

teidigung" startet 
Ihr abwechselnd 

mit Vorsprung 
bzw. Rückstand 

und bekommt für 
die Zelt. in der Ihr 

ln Führung liegt. 
Punkte. Am 

spaßigsten Ist 
schließlich der di­
rekte Kampf um's 

Geld: Wie ln der 
5olospleler­

Melsterschaft 
treibt Ihr bel 

Radarfallen. durch 
die schnellste 

Rennrunde und 
andere Erfolge 

Euer Dollarkonto 
ln die Höhe. 

Produzent: Pierre Szalowski • Spleldeslgn: Patrick Fortier • Programmierung: Luc Dion. Dominic Couture ,Jean- Francois Boilu u.a. • Grafik: Jean-Sebastian 
Marin , Bruno Serre , ERic Turme! u.a. • Sound: Eric Bl!uin, Antoine Bodens u.a. 

eed Devils 

Feuer unter'm Hintern : Der Nitro­
Beschleuniger wird mit einem netten 

Spezialeffekt aktiviert. 

Computerspielern dürfte 
,.Speed Devils" bekannt vor­
kommen - der Areade-Racer 

basiett auf dem zehn Monate 
alten, leid lich erfolgreichen ,.Speed 
Buster" für PC. Ubi Soft hat den Titel 
aber nicht 1:1 konveniert, sonelern in 
vielen Bereichen wie Strecken- und 
Fahrzeugdesign sowie bei den Spielmodi 
überarbeitet. 
Im Mittelpunkt steht der Karriere-Modus: 
Ein steinreicher, arroganter Mäzen 
schenkt Euch in einer schwachen Minute 
einen klapprigen Ami-Schlitten, den er 
offensichtlich vor der Schrottpresse ge­
rettet hat. Doch wenn der Magen knurrt, 
ist man nicht wählerisch. Also greift Ihr 

dankend zu und laßt 
Euch für die ,.Speed 

Devils"-Meister­
schaft einschrei­

ben. Ihr startet 

Die Wette gilt: Eure Konkurrenten 
wecken den Zocker in Euch - manchmal 
steht sogar Euer Wagen auf dem Spiel. 

Habt Ihr ein paa r Tausender zusammen, 
schaut Ihr beim Ersatzteilhändler vorbei. 
Hier verbessert Ihr Beschleunigung, 
Höchstgeschwindigkeit und Bremskraft , 
kauft die passende Bereifung für nasse 
oder verschneite Pisten und laßt Euch 
einen Nitrobeschleuniger einbauen. Da 
der Rennspielgott vor das Tun ing jedoch 

die Reparatur gesetzt hat, 
baut Euer Händler ge­
wünschte Ersatzteile nur in 
einen tiptop gepflegten 
Wagen ein - dafü r muß 
Euer Geld also auch noch 
reichen. Riskant, aber loh­
nenswert sind Wetten, die 
Euch gelegentlich angebo­
ten werden. Schafft Ihr es, 
unter die ersten drei zu 
kommen, an der zweiten 
Radarfalle Geld abzuräu­
men oder Euren Wider­
sacher über die gesamte 

in der untersten von vier Klassen, in der Renndistanz in Schach zu halten' Bei der 
Eure vier Gegner ähn lich schwach moto- "Vendetta" , einem Duell Mann gegen 
risiert sind wie Ihr. Das hindert die Mann, steht als Einsatz sogar Euer Wa-
Großmäuler aber nicht vor markigen gen auf dem Spiel. 
Sprüchen und aggressivem Fahrverhal- Habt Ihr in mehreren Sa isons eine be-
ten: Wollt Ihr an Eurem Widersacher stimmte Punktzahl zusa mmengefahren, 
vorbei ziehen, habt Ihr sofort eine Delle' winkt der Aufstieg in die nächste Klasse . 
in der Breitseite. Da könnt Ihr auch Hier sind Eure Konkurrenten etwas 
selbst zur Tat schreiten und die Karre schneller untetwegs, dafü r steigen Preis-
des anclern von der Straße drängen. geldund Prämien. Nach ein paar Siegen 
Doch Vorsicht: Euer Wagen repariert solltet Ihr genügend Kohle gescheffelt 
sich nicht von selbst. Ergo .l!lfii!IIJ 
muß Geld herl Eine sa ftige 
Prämie bekommt Ihr nicht 
nur für gute Plazierungen, 
sonelern auch für die 
schnellste Runde, die 
höchste Geschwindigkeit 
oder wenn Ihr am längsten 
geführt habt. Eine zusätz­
liche Einnahmequelle sind 
Radarfallen. ja, richtig ge­
lesen - bei der Polizei läßt 
sich kräft ig Kasse machen. 
Werdet Ihr geblitzt, gibt's 
Geld. 

Wer veranstaltet denn mitten im Rennen den Eich-Test? 
Mit Eurem Sportwagen rast Ihr in ein tierisches Hindernis. 



haben, um Euch von Eurem niederen 
Gefährt trennen und ein richtiges Auto 
kaufen zu können. Elf weitere Fantasie­
Karossen stehen im Autohaus: Von der 
störrischen Ami-Kutsche über einen ge­
ländetauglichen Jeep bis hin zum super­
flachen Sportflitzer sind alle Klassen ver­
treten. Das Fahrverhalten ist dabei ge­
nauso unrealistisch w ie unterschiedsarm. 
Ihr gleitet mehr als daß Ihr roll t, und 
jeder Wagen fährt sich ähnlich. Zum 
Glück sind die Strecken anspruchsvoller: 
Viele Hindern isse, plötzliche Richtungs­
wechsel und knifflige Abkürzungen er­
fordern häufigen Bremseneinsatz und 
reaktionsschnelle Lenkmanöver. Auch 
wenn Ihr die Strecken zu kennen 
scheint, seid Ihr vor Überraschung nicht 
gefeit. Denn wer weiß schon im voraus, 
ob der riesige T-Rex in Hollywood nicht 
plötzlich mit dem Schwanz ausschlägt, 
oder an welcher Stelle der Area 51 das 
UFO abstürzen wird ... 
Zusätzlich wm normalen Wettbewerb 
bietet "Speed Devils" einen Arcade­
Modus, in dem Ihr bereits freigespielte 
Kurse direkt anwählt und Euch am 
Streckenrekord versucht. Dieser wird , 
wie Euer Spielstand, auf Euer Visual 
Memory gespeichert. Ein Minispiel für 
unterwegs fehlt allerdings ebenso wie 
Online-Unterstütwng. ts 

'

Wieder einmal zeigt sich, 

wieviel ein ausgeklügelter 

Meisterschaftsmodus zur 

Langzeitmotivation beitra­

gen kann . ln der "Arcade"­

A Variante ist "Speed De­

W' vils" ein cooles Spaß-Ge-

rase , das wegen des simplen 

Fahrverhaltens aber nicht 

recht begeistern kann. Erst 

bei der packenden Jagd nach 

Ruhm und Reichtum seid Ihr 

mit Elan bei der Sache. Auf 

.,-------, der Piste geht dank vie ler 

~8% animierter Objekte die 
/I 0 Post ab, leider sind auch 

S T E M 

DREAMCAST 
· P R E I S 

llOMARK 

77% 64% 
IG RA F I Kll s 0 uND 

Gelungener Areade-Racer mit 
spektakulären Strecken, moti· 
vierendem Karriere-Modus und 
Schwächen im Fahrverhalten. 

· einige Langweiler-Strecken 

dabei. Außerdem stört mich, 

daß es während des Rennens 

nur selten zu Positionskämp­

fen mit Euren lebhaften Kon­

kurrenten kommt - "R idge 

Racer Type 4" zeigt, daß es 

auch besser geht. Technisch 

gibt's bis auf dezent Ruckel-

ein lagen im Zweispieler­

Modus nichts auszusetzen; 

die hochglanzpolier-

ten, oft zerbeul­

ten 

sehen gar zum 

Verlieben ausj 

Andere Versionen----------------------
Umsetzungen sind derzeit nicht geplant. 
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Driver 
Final Fantasy 8 
Gex 3 
Need for Speed 4 
Parasite Eve US 

I > J<&, -

Resident Evil3 (15.01 .00) 
Resident Evil3 us (15.10) 
Legacy of Kain: Soul Reaver 94.95 
Shadowman 85.95 
Silent Hili 89.95 
South Park Us 11 9.95 
Star Wars: Dunkle Bedrohung 89.95 
Syphon Filter dt 84.95 
Syphon Filter Uncut Red Ed. 99.95 
V-Rally 2 89.95 
WWF Attitude 84.95 

Standard Joypad 
Dual Shock Color Joypad 
Sony Dual Shock Pad 
PSX Maus + Pad 
1 Meg Memory Card 
4Meg Uncompressed MC 
8Meg Memory Card 

Transp. Color Gehäuse 
PSX CD-Leerhülle (10St.) 
Scart/RGB Audio Kabel 
Link Kabel 
Joypad Verlängerung 
Neon Grün Color Geh. 
Multinorm Umbau Aktion 
Multinorm Umbau Chip 

Real Areade Lightgu.n 
Fox Dual Shock + Point Blank 2 
Cobra Shock Gun 
Dual Shock Racing W. 
Fanatec Speedster L 
HF-Adapter Pl",v,.·t"tiinn 
Nachrüstkit 1/0 Port 

49.95 
19.50 
9.95 
6.95 
6.95 

49.95 
59.95 
39.95 

14.95 ' 
79.95j 



Habt Ihr 
Eu.-en Modul­

Schlucke.- mit 
einem Expansion­

Pak auff.-isien, 
könnt lh.- nach 

dem Einschalten 

de.- Konsole ein 
witziges lnt.-o 

bewunde.-n: Ein 
winzige.- Mutant 

k.-abbelt übe.- die 
5peiche.-e.-wei­

te.-ung, wäh.-end 
die Kame.-a hin-

Entwickler: Konami , J 

Hgbrid Heaven 

und he.-zoomt. Ein U-Bahn-Tunnel in Man­ Ihr als Secret-Service-Agent Johnny Slater 
das Abenteuer. 

~ 
;:'"··--~ 

k~ 

hattan, New York: Zwei 
schwarzgekleidete Sonnen­

brillenträger bewachen einen 
indian isch anmutenden Hünen, der 

plötzlich eine Waffe zückt und einen 
Passanten niederstreckt. 
Mit dieser geheimnisvollen Intro-Se­
quenz beginnt Konamis ungewöhnlicher 
Genre-Mix aus 30 -Action-Adventure und 
prügelorientienem Echtzeit-Strategie­
spiel. Anfangs steckt Ihr in der Haur des 
Todesschützen D iaz, der einer Ver­
schwörung um den amerikanischen 
Präsielenten auf der Spur ist. Im Laufe 
des Abenteuers erfahrt Ihr, daß eine 
außerird ische Rasse eine stil le Invasion 
plant und den mächtigsten Mann der 
Welt durch einen Hybriden aus Mensch 
und Alien ersetzen wi ll. Doch nicht nur 
die Story nimmt überraschende Wendun­
gen, auch Euer Äußeres wechselt: Wohl­
gesonnene Gargatuans geben Euch Eure 
wahre Identität zurück - fortan bestreitet 

Eure Feinde lassen Euch natürlich nicht 
ohne Widerstand durch die unterirdische 
ßasis streifen: Überwachungscl ronen, 
Lasersperren und grauenvolle Mutatio­
nen stellen sich in den Weg. Trefft Ihr 
auf einen Gegner, kommt das komplexe 
Kampfsystem in's Spiel. Über Textmenüs 
wählt Ihr u.a. zwischen Angriff, Verteidi­
gung oder ltem benutzen. Entscheidet 
Ihr Euch für's Prügeln , dürft Ihr z.B. mit 
Schlägen, Tritten und (selbstgebastelten) 
Combos kräftig austeilen -allerdings nur 
solange Euer Energiebalken gefüllt ist. 
Erledigt Ihr fl eißig Monster, steigen rol- . 
Jenspielmäßig Eure Charakterwerte. Haut 
Ihr gar einen ganz dicken Brocken von 
den Beinen, erlernt Euer Held neue 
Moves. Neben diesen 1 ahkampftechni­
ken könnt Ihr auch d iverse Schußwaffen 
einsetzen, die Ihr in den Gängen findet. 
Seid Ihr vom Gefecht angeschlagen, 
bringen in Kisten versteckte Energiekap-

' 

"Hybrid Heaven" ist ein Musterbeispiel, wie man ein interessantes Spielkonzept 

schlampig umsetzt. Die packende Mischung aus strategiebetontem Kampfsystem mit 

erweiterbarem Schlagrepertoire und spannender Story wird durch den öden 

Spielablauf verdorben. Die triste Optik (fade Texturen gepaart mit ruckliger Highres­

Grafikl erzeugt im Zusammenspiel mit den simplen Schalterrätseln und den zum Finale 

I nicht enden wollenden Prügelorgien schnell Langeweile. Das einfallslose _..,, 

Leveldesign nervt durch kilometerlange Röhrensysteme und Aufzugver- / 

wirrspiel zusätzlich. Schließlich führen rasch wechselnde Kameraeinstel- f j 
Jungen bei hektischen Fluchtszenen zu unfreiwilligen Abstürzen. Unerschrok­

kene Strategie- und Adventure-Fans dürfen trotzdem einen Blick auf Kona- \ 

I 

Der Zweispieler-Modus in Lowres­
Auflösung: Importiert Eure aufgepowerten 

Charaktere von der Memory Card. 

sein oder verstr eute Speicherpunkte Eure 
Gesundheit auf Vordermann. ln den Ge­
wölben müßt Ihr nicht nur gegen wider­
l iche Mutanten bestehen, sonelern ver­
einzelt auch simpel gestrickte H::itsel lö­
sen - wie farblieh gekennzeichnete 
Schalter zerstören. um die entsprechen­
den Energiebarrieren auszuschalten. 
Habt Ihr die Orientierung verloren. blen­
det Ihr mit dem B-Knopf eine rotierende 
Umgebungskarte ein oder verschafft 
Euch Überblick via Ego-Perspekti ve. 
Im Zweispieler-Battle-Moclus könnt Ihr 
schließlich gegen die erspielten Charak­
tere Eures Freundes antreten. os 

KONAMI 
E M 

NINTENDO 64 
RKA·PREIS 

Genre .. Mix mit Design-Patzern: 
Langatmige Leve l, Endlos-Käm pfe 
und triste Optik verderben den 
Spaß am Abenteuer. 

AndereVersionen--------------------------------------------------------------------------------------------------------
Umsetzungen sind nicht geplant. 



LINKKABEL 

- SYPOC-Tech. v 
- spieltimpolte +++ v 
- ror alle Modelle v 
- IOD% getutet v 
- SleaUh-Modus v · 
- lncL Elnbaupline v 
- f"&naiFanlasyB kompaHbel v 

----· ·zwd~V 
· PC-Sctlnittstd& V 

• lndusfvt PC·AMchtuubkl o/ 
• DuD~M- kotnpetibd " 

• Mit DOS und Wlndows Sottwate t/ 
• ~auf PC akhtm V 

· ltftmd-5Pclstlttdc ~~~ " 
- IWfaic.. oder fktzbdtfeb .,f ...... ~ ...... 

31i!8 
- SdKJmmdmodut { 
·lmpolffuntdian { 
- kDqlldt rngischsplachlg { 
- oig<ne Codes mgd>en { 
- 5pfld!ed bis zu 500 Codes { 
• Baugleidl PS Harur. ~ .... KuMt- { 
- tnd.f<d<t { 

- die utlfmalive Wolle v 
- slehl aus wie echt v 
- "'alisHsche RütkschlagfvokHon v 
-der Sc:hlillen dor Wolle bowtgt sich v 
- kompatibel zu allen Plsla~nspielen v 
- sehr zltlgenau v 
- lnd Gcon-Adaplot v 

• -19,99 DM 

Stück IS DM 
3 SI. je Ii! DM 

- Zeit sparen v 
- kein Vorlöten v 
- Chip wird gesockelt v 
- Kabelenden verzinnt v 

S SI. je 7,80 DM 
10 SI. je S,90 DM 

i!S SI. je 5,56 DM 
50 SI. je q,98 DM 

--· 

·V.--+PCv 
- Yrlblndung üba ft.tl Jeda Modul ,f 
· AMchlun.nPC~ .,f 
- CM.tdngM UHr PC -I 
• Chut5uchE über PC V 
- 0.~-.nPC V 

-Upd·mii--PC { 
· Memo~übaPC .f 
- lnd. dnltKtler WJndowdS·Softwrt: .f 

~ JDYPADVERLÄNGERUNG 
~ MITSHOCKUNTERSTÜTZUNG 

li!9i! 7DM 

1110 

• der neue coole Look v 
• für jede PSX lausser IOD~ I v 
• ind deutsche Anleitung v 
- einfacher Umbau ..; 

i! METER 7 DM 
7,5 METER 38 DM 
3D METER 98 DM 

RliB-KABEL MIT ZUSÄTZUCHEN 
~ AUOIQ-CHINCHSTECKERN UNO 

- ..:::::.....- ~ li-CON BUCHSE 15 DM 

PARAllELPORT­
BAUSATZ 
FUR PSX9002 

STANDARD-JOYPAD 
- das ld<ol< Zweftpod { 
- mft ZeitlupE und Dauvfeuet V 
- ergonomisches Design V 



Größter 
Kritikpunkt an der 

japanl!ichen 
Ver!iion von "Biue 

Stlnger" waren die 
vielen unüber­

!iichtllchen Kame­
raeln!itellungen. 

lJm eine filmartige 
Atmo!iphäre zu 

!ichaffen, wurde 
die Per!ipektlve 

!itetlg umge!ichal­
tet. Leider kam e!i 
dadurch häufig zu 

unfairen Situati­
onen und ungün­

!itlgen Blick­
winkeln. ln der 

PAL-Ver!ilon be­

findet !iich die 
I -...-: ·. -

. ~·~= ., 
r' , ; ~· 
'" . :: ~: : 

I ~ 
~ ,IT~ "••-- ...... ~:~ ~ 

Schuß in's Blaue: 
ln einigen engen 

Passagen müßt Ihr auf 
Verdacht ballern. 

Kamera dauerhaft 
hinter dem Hel­

den. Da!i fördert 
zwar die Über­

!iichtlichkeit, 
nimmt aber elnl­
ge!i an Filmflair. 

Zudem kommt e!i 
in engen Räumen 

und Gängen immer 
noch zu unfairen 

Situationen. 

.. ·· ~ -·· ··- .. . 
· ~ ~ ~~~ 

~·-~ ·~.;·::.::·,r.;, . fl 

r '" 1 • 

Entwickler: Climax Graphics, J 

Mit letzter Kraft: Je mehr Prügel Eliot 
einsteckt, desto schwächer wird er. Tief 

gebeugt schleppt er sich hier voran. 

'"""'"''"r'J..-, "Blue Stinger" beginnt wie 
alle seine Genre-Kollegen: 
Mysteriös. Nachdem e in aus­

serird isches Artefakt auf ei­
nem kleinen Eiland im Golf von Mexiko 
eingeschlagen hat, geschehen seltsame 
Dinge im dortigen Forschungszentrum. 
Bizarre, vielannige Mutanten und mon­
ströse Bestien tauchen auf; mit der Fol­
ge, daß die meisten Bewohner grauen­
haft zugerichtet in der Gegend herumlie­
gen. Rein zufällig verschlägt es den ju­
gendlichen Helden Eliot G. Ballade auf 
die Insel, ihm zur Seite stellt sich der 
bullige Seemann Dogs Bower. Ihr 
schlüpft in die Haut eines der beiden 
Protagonisten (wobei Ihr im Spielverlauf 
beliebig die Figur wechseln könnt), um 
dem dunklen Geheimnis der Insel auf 
den Grund zu gehen. 
In Third-Person-3D wandert Ihr durch 
Hafenanlagen, Straßen und Gebäude der 

verlassenen Forscherstadt, 
stets von blutgierigen Mon­
stern bedrängt. Zunächst 
läßt sich diesen nur mit 
Fäusten und Füßen der Garaus machen, 
schon bald bekommt Ihr aber ein ga nzes 
Arsenal an Kriegsgerät an die Hand. So 
findet Ihr einfache Feuetwaffen mit zu­
gehöriger Munition oder kauft an Auto­
maten dicke Wummen wie Gattling-Gun 
und apalm-Werfer. Das nötige Klein­
geld stammt von den Feinden, nach de­
ren Ableben sich ein Münzregen auf den 
Boden ergießt. Die massigen Zwischen­
und Endmonster hinterlassen entspre­
chend mehr Mäuse oder die für Euer 
Fortkommen wichtigen Schlüsselkarten. 
Um das Öffnen von Türen dreht sich 
nämlich der Großteil der Rätsel : Schalte;. 
umlegen, Schlüssel finden oder Zahlen­
codes eintippen bestimmen neben 
Monster massakrieren den Spielablauf. 
Bei der Erfüllung mancher Aufgaben 
habt Ihr auch mit einem knappen Zeit­
limit zu kämpfen; sei es, daß Ihr für je-

' 

Auch wenn es an Genre-Perlen wie "Resident Evil' nicht 'rankommt, ist das Action­

Adventure von Climax Graphics sicher kein schlechtes Spiel. Dank interessanter 

Hintergrundgeschichte, einer Vielzahl Waffen sowie der hübsch und einfallsreich insze­

nierten Spielumgebung fesselt einen 'Biue Stinger' ein gutes Weilchen an den 

Dreamcast. Ärgerliche Patzer im Design trüben die Spielfreude aber nicht unerheblich. 
~~~N~u~r~d~ie~T~ex~t~e~~~ A So kann die, gegenüber der Japan-Version veränderte Kameraführung pro-

wurden eingedeutscht, • blematische Sichtwinkel immer noch nicht ganz ausmerzen. Und im 
die Sprachausgabe ist 

englisch. Widerspruch zur teils effektreichen und detailliert gezeichneten Grafik bewe-

Die Sprachau!i- gen sich die Polygonhelden so steif, als seien sie einem Marionettentheater 

gabe ertönt leider entsprungen. Ein Mangel an spielerischer Vielfalt tut sein übriges, daß 

in engli!ich, dafür 

werden wir von 
PAL-Balken 
ver!ichont. 

I 

manden ein Medikament auftre iben 
müßt oder Euer e igenes Leben durch 
Kälte, Hitze oder Luftmangel bedroht 
wird. Leidet Ihr Schaden, so wirkt sich 
die angekratzte Gesundheit direkt auf 
Eliot bzw. Dogs aus, die erbarmungs­
würdig durch die Gegend humpeln. 
Gottseidank gibt's an den Automaten 
Energiedrinks und Sandwiches, mit de­
nen Ihr die beiden wieder hochpäppelt. 
Springen gehört übrigens nicht zu Eurem 
Repertoire, dafür dürft Ihr baden gehen 
und Kisten verschieben. s.f 

ACTlVlSION 
S T E M 

DREAMCAST 
RKA·PAEIS 

100 MARK 

75 % 71 % 
I Q R A F I Kll s 0 u N 0 

Grafisch ordentliches Action­
Adventure, das atmosphärisch 
wie spielerisch nicht ganz 
Oberzeugen kann. 

Gut ausgestattet: Supermärkte und Läden der verlassenen Forschungsstation bieten alles, was sich der Kunde wünscht. Die meisten 
Gegenstände findet Ihr allerdings nicht einfach, sondern kauft sie für bare Münze an den vereinzelt aufgestellten Automaten. 

Andere Versionen-----------------------------------------------
Die Import-Version w urde in MAN!AC 6/99 mit 71% Spielspaß bewertet. 



\ \ 
Entwickler: Pure Entertainment, GB 

at Attack 

~"""---""" Vor 40 Jahren wurden die 
Labor-Ratten Washington und 
Jefferson in 's Weltall geschos­
sen. Eigentlich sollte dies ein 

Trip ohne Wieclerkehr sein, doch 
die beiden mutierten ager überlebten 
die Reise und haben jetzt nur noch ein 
Ziel - Herrschaft der Hatten auf dem 
Planeten Erde. Aber acht tapfere Katzen 
stellen sich unter Leitung von Professor 
Julius der Invasion entgegen ... 
Insgesamt mü ßt Ihr über 50 bi ldschirm­
große Level von einer bestimmten Men­
ge Hatten säubern. Dazu wählt Ihr einen 
von sechs tierischen Helden, die alle mit 
unterschiedlichen Werten in Schnel­
ligkeit, Energie und Erattikatorlänge in 
die Schlacht ziehen. Zur Grundausstat­
tung gehört eben dieser Erattikator, mit 
dem Ihr ein leuchtendes Bändigungsfeld 
aufz ieht und Ratten innerhalb der 
Schleife einfangt. Um die ager endgül­
tig loszuwerden, mü ßt Ihr mit Eurer 
Fracht das Destruktorfelcl berühren. 
Erledigt Ihr mehrere Tiere auf einmal, er­
scheint in der zoomenden 3D-Arena ein 
Extra, wie z.B. Speeci-Up oder Schild. In 
den einzelnen Abschnitten stehen diver­
se Einrichtungsgegenstände, über die 
sich die Nager hermachen. Schaffen es 
die Viecher, das gesamte Mobiliar zu 
zerstören, mü ßt Ihr den Level von vorn 
beginnen. Werdet Ihr von einer Ratte 
berührt oder latscht Ihr in eine Falle, 
verliert Ihr neben Energie auch alle ge­
fa ngenen Tiere. Bis zu vier Spieler dür­
fen in verschiedenen Mehrspieler-Modi 
um den Sieg kämpfen. os 

Bisweilen hektisches Geschick· 
lichkeitsspiel mit sauberer Optik 
und großem Umfang. Die Mehr· 
spieler-Modi enden im Chaos. 

' 

"Rat Attack" hat alle 

Ansätze für das "Einmal 

geht noch"-Syndrom: 

Hochauflösende und flüs­

sige 3D-Optik (512x256 

A Pixel), witzige Charaktere, 

W viele Extras und hübsch 

designte Levels. Zudem wir­

ken sich d ie unterschiedli- · 

chen Eigenschaften der Kat­

zen deutlich auf das Spiel­

geschehen aus - positiv für 

die Langzeitmotivation. Lei­

der zieht der Schwierigkeits­

grad in höheren Arenen der­

maßen an, daß meist nur 

Glück über Erfolg oder Miß­

erfolg entscheidet - wenn 

zwanzig gefräßige Nager 

durch ein Gebäude huschen 

auch kein Wunder. ln den 

Mehrspieler-Modi geht die 

Übersicht komplett den 

Bach runter: Mit winzigen 

Spielfiguren rennt Ihr wie 

aufgescheuchte Hühner 

durch vertrackte Level und 

verliert ein Leben 

nach dem ande­

ren, bis Ihr das 

Pad genervt in 

die Ecke feuert. 

Andere Versionen ________________ ....:.., ____ _ 

Oie N64-Umsetzung erscheint im November. 

Der 

MP3basta 
für die 

PlayStationTM 

[ basta.] 
• Beste Klangqualität durch 

Hardware-Oecodierung 

• Playlist-Editor 

• Externer Audio-Ausgang 
inkL Anschlußkabel 

• Anleitung in Deutsch 

• MemoryCard Unterstützung 

• Fernbedienung (optional) 

~~ 
149,90 DM 
(76,64 EUR) 

The Next 11 
Hoffmann & Hoffmann GbR 
Crangerstraße 250 
45891 Gelsenkirchen 
Telefon 02 09 I 77 88 11 
Telefax 02 09 I 78 82 86 
Internet TNG .TO 

www.MP3basta.de 



Als 
Gimmick 

hat Entwickler 
[rlterlon e in Mini­

spiel zum Mit­
nehmen einge­

baut. Es handelt 
sich dabei aller­
dings um nll:hts 
anderes als das 

altbekannte 
" Snake'' bzw. 

''Tron''. das auch 
auf diversen 

Nokla-Handles als 
Unterhaltung für 

Zwischendurch zu 
finden Ist. Über 

den entsprechen­
den Menüpunkt 

speichert Ihr das 
Spiel auf Eurem 

Vlsual Memory 

und könnt es 
dann unterwegs 

zocken. 

Entwickler: Criterion , GB 

Hover-Riding ist der populär­
ste Sport der Zukunft. jeder 

Jugendliche des 22. Jahrhun­
deJts träumt von Ruhm und 

Erfolg in der Trickstyle Pro Tour - dank 
Acclaims Dreamcast-Debüt kann der 
Traum schon heute in Erfüllung gehen' 
15 spektakuläre Strecken führen quer 
durch London, Manhattan und Tokio. Zu 
Beginn lernt Ihr im Trainingsparcours 
die Grundlagen des Hover-Ridings sowie 
erste Tricks. Legt Ihr Euch z.B. mit dem 
Rücken aufs Brett, beschleunigt Ihr 
enorm, könnt aber kaum mehr lenken. 

Hoch und runter: An bestimmten 
Rampen müßt Ihr Euch in Sekunden­

bruchteilen um 180° drehen. 

Mit dem "Boogie Drill" stürzt Ihr kopf­
über nach vorn und durchbrecht so 
Glasscheiben oder räumt Gegner aus 
dem Weg. Au ßerdem beherrscht Ihr 
Sprünge und Drehungen -aber das 
konnten ja schon Eure skate- und snow­
boardenden Urahnen. Habt Ihr ein fort­
schrittlicheres Board unter den Stiefeln, 
zaubert Ihr gar spektakuläre Backflips 
und Monsterjumps in die Stratosphäre. 
Da Eure vielfältigen Fähigkeiten in Ren­
nen verschenkt wären, werden Bonus­
Wettbewerbe veranstaltet, bei denen Ihr 
Extras oder besagte Luxus-Bretter erga t­
tern könnt. So geht Ihr z.B. in einer 
Halbkugel mit atemberaubenden Stunts 
auf Punktejagd, fahrt gegen Euren Trai, 
ner ein Wettrennen auf der Buckelpiste 
oder spielt in den Hinterhöfen von New 
York Sci-Fi-Fußball. 
Im Vordergrund stehen jedoch die Renn­
bewerbe, bei denen Ihr gegen fünf Kon­
kurrenten um den Sieg und damit den 
Zugang zur nächsten Strecke kämpft. 
Großflächige Pisten mit Rampen, Quater­
pipes und verzwickte Abkürzungen er­
fordern perfekte Boa rd-Beherrschung, 

' 

Wahnsinn, wieyiele coole Stunts in "Trickstyle' stecken. Bis Ihr auch nur die Hälfte 

der Moves gesehen habt, vergeht eine Ewigkeit . Klasse auch die optisch und archi­

tektonisch gelungenen Pisten mit (versteckten) Abzweigungen und spektakulären Kon­

struktionen . Die "Challenges' sind eine nette Abwechslung zum Rennalltag, hätten aber 

gerne etwas umfangreicher sein dürfen. Es fehlen vor allem mehr Modi, in denen die 

A Stunts wirklich gefordert werden. Immer nur in der Bowl auf Punktejagd 

W gehen wird selbst bei 'Trickstyle" schnell eintönig und bei den Rennen 

kommt Ihr mit wenigen Moves zum Sieg. Leider sind Eure Boards allesamt 

etwas lahm, selbst bei Turboeinsatz kommt kein richtiges Geschwindigkeits­

gefühl auf. Auch technische Schwächen trüben den Gesamteindruck, vor al­

lem das Ruckeln bei Zweispieler-Duellen stört gewaltig . 

I I 

Wie der Hackl Schorsch: Mit dem 
Rücken auf dem Brett ak1iviert Ihr den 
Turbo, habt dabei aber Lenkprobleme. 

was dank der direkten Steuerung nicht 
all zu schwer ist. Manchmal kommt Euch 
sogar ein Fahrzeug entgegen, in der U­
Bahn z.B. müßt Ihr damit immer rech­
nen. Eure Gegner lassen Euch meistens 
in Ruhe, echter Duell-Charakter kommt 
eher selten 'rüber. 
Ein Streckenhighlight sind Rodelschie­
nen, die Euch bei korrekter Anfa hrt in 
die Lüfte hieven und den Weg verkürzen 
bzw. den Zugang zu Extras ermöglichen. 
Akustisch bietet "Trickstyle" coole 
Sprüche der Athleten und fetzigen 
Elektronik-Sound. ts 

ACCLAIM 

DREAMCAST 
R E I S 

110 MARK 
IG R A F I Kll s 0 u N D I 

77 % 72 % 

FX-gesplckte Hoverboard-Aen­
nen mit tollen Stunts und e in· 
gängiger Steuerung. Leider 
fehlt der finale Feinschliff. 



Ihr Theo Kranz Partner 
im Ruhrgebiet 

(nur laden, ke1n Versand!) 

DREAMCAST 
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Bau­
ka!iten: 

Beim Entwurf ei­
gener 51Jieler legt: 
Ihr ln "NHL 2000" 

weniger Augen­
merk auf Äußer-

lichkeiten, die 
durch die wuchti­
ge Mont:ur sowie­
so nicht: zu sehen 

Gl'lll r~r.tcl~n m 

:r,:~_j; ~, 
---....-.;.,.~ "', -~-- - ·-

Passen Euch die \ 
Original-Cracks nicht, ~ 
bastelt Ihr Euch indi­

viduelle Spieler. 

wären. Dafür 
könnt: Ihr nun 

auch bestimmen, 
ob Euer Elgenbau­

Profl berelt:s 
Berufserfahrung 

und das Zeug zum 
Führungsspieler 

hat:. 

Produzenten: Rory Armes , Bi ll Kim, Louise Read u.a. • Spieldesign: Jeff Buchwitz, Jay Bulbrook, Mitch Cleroux u.a. • Programmierung: Chris Deas, Mike 
Hei lemann, Alan Hughes u.a. • Grafik: Taylor Moore, Tom Raycove u.a. • Sound: Ooug Hollinrake , John Jacyna. Jett Mair u.a. 

I\IHL i!DDD 

.---/ / 

/ ab ----­..,r-----

- ... --"-

Das hitzige Alpenduell ist im vollen Gange: Auch 18 Nationalmannschaften sind 
wählbar, bis auf in der NHL tätige Spieler sind die Namen jedoch fiktiv. 

Auch im Jahr 1 nach Gretzky welche Kufencracks gerade einen guten 
gibt es eine Neuauflage der oder schlechten Lauf haben. Vor dem 
EA-Puckjagcl : Wie gehabt Match stellt Ihr so die fähigen Spieler in 

wurden in "NHL 2000" alle Eure Lieblingssturmreihe um und ver-
Vereinswechsel berücksichtigt, bannt die Pechvögel ganz aus dem 

außerdem gesellt sich mit den Atlanta Kader. Auf dem Eis werden zudem die 
Thrashers ein neues Expansion-Team besonders guten Checker durch einen 
dazu. Patriotische Fans toben sich mit roten Namen angezeigt: Soll ein Gegner 
18 Nationalmannschaften aus. unsanft vom Puck getrennt werden, sind 
Das Training der 99er-Auflage wurde diese Cracks am besten geeignet. 

in ihrer Häufigkeit einstellen) oder halb­
automatisch ausweichen. Fliegende 
Taktikwechsel während des Iaufenelen 
Spiels sind nicht mehr möglich, dafür ist 
R2 nun für das erstmals eingesetzte Icon­
System reservie1t: Dabei wird jedem 
computergesteuerten Mitspieler ein 
Symbol zugeordnet, mit dem Ihr gezielt 
zu diesem Crack wechseln oder passen 
könnt. us 

entsorgt, zur Wahl steht dieses Jahr ne- Ansonsten wurde die Steu- [lr;;;;;;t;;;;;;,;;;m;-;;;;;;;;;;.------

1
,-----::s-~ 

ben Freundschaftsspielen und einem erung von "NHL 2000" ar-
Turnier auch wieder eine Runde Penalty- cadelastiger ausgelegt als \.. -
schießen. Außerdem winkt natürlich eine in den Vorgängern: Stan- .!fit 
komplette NHL-Saison über maximal 82 clardaktionen wie schnelle " 
Spieltage oder der direkte Einstieg in die One-Timer und Body-
Playoffs. Ist der Stanley-Cup vergeben, checks sind wie gewohnt 
könnt Ihr auf Wunsch Eure Mannschaft ausführbar, komplizierte -· ---
eine weitere Spielzeit betreuen und Spezialmanöver einzelner 
nehmt am Draft und "Free Agent"-Ver- Superstars wurden clage-
handlungen teil. gen gestrichen. Dafür dürft 
Habt Ihr den Schwierigkeitsgrad und die Ihr nun per Dreiecks-
Regelauslegung auf Euren Geschmack Knopf besonders kräftig 
abgestimmt, geht es an die Mannschafts- rempeln (Verletzungen 
aufstellung: Der Teamreport zeigt Euch, und Prügeleien lassen sich 

' 

Nach dem dezent mißglückten "NHL 88", das unter der ruckligen Grafik litt, hat sich 

EA auf die Stärken seiner Eishockey-Serie zurückbesonnen: Die detailreiche, hochauf­

lösende Optik scrollt flüssig und gerät selbst bei flotten Manövern nicht in's Stocken. 

Auch der Spielablauf bekam eine Generalüberholung verpaßt: Das Tempo wurde or­

dentlich angeschraubt, dafür die Checkhäufigkeit verringert, Knüppelorgien gibt es 

A nicht mehr. So ist es zu erklären, daß die arcadelastigere "2000"-Variante 

W' dennoch realistischer als der Vorgänger wirkt- zumal Ihr dank der exak-

ten Steuerung Eure Kufenflitzer stets unter Kontrolle habt. "NHL 2000" ist 

ohne Einschränkung empfehlenswert; schade finde ich nur, daß die takti­

sche Seite grundlos gestutzt wurde: Ein Training und vernünftige Beschrei­

bungen der Strategien hätten nicht geschadet. 

T E M 

PLA YSTATION 
RKA·PREIS 

100 MARK 
IG R A F I Kll s 0 u N D I 

Rundum verbessert zum Vorgän­
ger: Mit fl üssiger Grafik und 
mehr Arcade·EinfluB setzt sich 
das EA· Hockey an die Spitze. 

Andere Versionen-----------------------------------------------
Eine N64-U msetzung erschei nt demnächst. "NHL '99" w urde in MAN !AC 12/98 mit 87% getestet und wird nun auf 83% abgewertet. 



Entwickler: CRI, J 

1 ~""'..;:-""" ''"""' .'"' Statt wüstem MG-Feuer ste ht 
fliegerisches Können im 

Mittelpunkt des "Aerowings"­
Flugsimu lators, den Euro­

Publisher Crave ohne Geschwindigkeits­
ve rlust und PAL-ßalken umgesetzt hat 
(in Japan als "Aero Dancing" bekannt). 
Mit elf Jets düst Ihr a llein oder in der 
Formation durch die Luft: In der Flug­
schu le lehrt Euch ein Tutor alle gängigen 
Manöver, später nehmt Ihr an spektaku­
lären Flugshows teil. Im Freiflug-Modus 
klappert Ihr über Stadt, Wüste und Ge­
birge vorgeschriebene Checkpoints ab -
unter Zeitdruck versteht sich. Im Mehr­
spieler-Modus übt Ihr im Quartett spek­
takuläre Formationsflüge. Die Steuerung 
ist mit Schubkontrolle, Seitenruder ("Stra­
fing"), Steuerknüppel und Markierungs­
rauch simpel, trotzdem ist die präzise 
Kontro lle des Düsenjägers schwierig. In 
der Flugschule gibt es bereits für wenige 
Meter Sinkflug Punkteabzug, ebenso Für 
zu schnelles oder zu langsames Jetten. 
Dabei dürft Ihr nette1weise zwischen 
zwei Außenperspektiven und einer 
Cockpit-Optik mit za hlreichen I-lUD­
Anzeigen wählen. 
Wegen der e inheitlichen Fliegersprache 
gibt's an den englischen Digifunksprü­
chen nichts auszusetzen, durch Briefing 
und Nachbesprechung helfen Euch deut­
sche Untertitel. Optisch erwarten Euch 
eieta ill ierte Landschaften, enge Häuser­
schluchten und beleuchtete Sehenswür­
digkeiten bei acht: Todesmutige ver­
missen jedoch einen Tunnel. oe 

' 

"Aerowings" ist ein ent­

spanntes Fl iegerspiel in 

der Tradition von Ninten­

dos "Pilotwings". Schieß­

wütige Himmelsstür mer 

haben in keinem der drei e Spielmodi etwas verloren . 

Statt Araber oder Russen 

erwartet Euch nur ein stren­

ger Punktrichter - und der 

möchte gekonnte Lenkmanö­

ver sehen. Der Fre iflug­

Modus spie lt sich wie ein 

Rennspiel ohne Boden: Je 

nach Auftrag rast Ihr von ei­

nem Checkpoint zum näch­

sten oder folgt peinl ich ge­

nau einer Spur schwebender 

Bonuswolken . Spöttische 

Bemerkungen und anerken­

nendes Lob aus dem Funk­

_,.-----.. gerät motivieren dabei 

DREAMCAST 
KA·PREIS 

100 MARK 

IG R A F I Kll s 0 u N D I 
71 % 74 % 

Spektakuläre Kunstflugschule mit 
Vierspieler-Formationsflug und 
Renn-Modus: Digi-Lob und gehei­
me Jets sorgen für Motivation. 

ebenso wie die zehn ver­

steckten Flieger: Die un­

terschiedl ichen Flugeigen­

schaften der Jets fallen 

deutlicher ins Gewicht als bei 

der Salier-Konkurrenz. 

Doch Vorsic ht: 

Wirklich span­

nend ist "Aero­

wings" nicht. 

Andere Versionen-------------------­
Oie Importversion "Ae ro Dancing " teste ten wi r in MAN!AC 5/99 ohne Spielspaßwertung . 

http:/ / www.wolfsoft.de 
\l.l.L.LLJ'-~ 

@ Dreamcast DVD Player Umbau 
sichert Euch ein dt. Gerät ab 199, 99DM 

durch Vorbestellung für Import Fllme(z.l. USA) 

Gr~ndgerät dt.(abl4.1o) 489,99 Rctioa Flgureft 
Spiele dt. ab 89,99 

.. • Meta! Gear Solid 29,99 
Grundgerat Jap. 499,99 Resident Evil 29,99 

GB-Kabel 49,99 Quake 2 29,99 
\Joypadverlängerungen 2m 24,99 mehrere Sortimente lieferbar 

s -Video Kabel 69,99 Scart-Umschalter 
VMS (McmoryCard) 79,99 
alle jap. Spiele lieferbar ROß-taugliche Umschalter fiir Video 

Spiele mit Anschluß für die Stereoanlage. 

Soay Playstatioa 2-fach Umschalter 79,99 

illenium-Chip*Tuning 79,99 4-fach Umschalter 119,99 
(Damit läuft alles,auch FF 8,Dioo Crisis ... ) 7-fach Umschalter 239,99 

Ger ät+Tuning+RGB-Kabel Tuaiag,Raschlußkabel 
ab: 333,33 DM . 

0 Activator (Im rtada t ) 69 99 Bis zu 100 Yo Verbesserung 
po P er ' PSX-RGB+Audio Besser! 39,99 

Niateaclo 64 N64 S-VHS+Audio TOP! 39,99 
N64 incl. RGB-Umbau 369,99 PSX S-Video Kabel 39,99 
RGB U b &K b 1 149 99 Sega Saturn 50/60Hz,dt,usJp 99,99 

m au a e • andere auf Anfrage!!! 
(maximale ßildqualität) 

- . Joypadvcrlängcrungcn für alle Systeme 
Adapter mcl. Actwnreplay 74,99 • ru. hnportspiclc/ Druckfchl" und Iinderungen vorbehalten 

wir haben auch seh~ viele Spiele für alle • (01611)83 517 
Systeme lagernd. Emfacb nachfragen 

Wolfsoft, Schulstr. 3, 56566 Neuwied, Fax: (02622)83583 

II Nur für H ändler II 

T radeltnk 
SpielegroBhandel 

E ltastr aBe B 
7 8 5::32 T u ttlingen 

P la!::=Jstation- Drearncast­
N intendo 6 4--Saturn-SNES 

H ändleran-Fragen unter: 

Tel.: 074-61/79001 + 79002 
F ax : 074-61/7900::3 

nächster Anzeigenschluß: &. 10.99 
KONT A KT 1 

Andreas Knauf 
08233/7 401-12 

Anzeigenleitung 

K ONTAKT 2 

Axel Chalupsky 
040/5237196 

Anzeigenvertretung 

Ausgabe 12 erscheint an1 
3. Noven1ber 



Entwickler: Ubi Soft , F 

Tonic Trouble 

Unter­
stützung 

bekommt: Ihr 
während Eurer­

Abenteuer- von 

Doc5 Tochter 

5uzy und dem 

Chef der Unter-­
grundbewegung, 

Agent: Xyz: 

Während Euch die 

aparte Dame vor 

. .... 

Lila Al iens haben's schwer: 
Eigentlich ist der Außerirdi­
sche Ed nur zu einem Routi-

netrip im All unte1wegs, doch 

Auffäll ig unauffäl­
lig: Agent Xyz ver­
sucht sich mit dem 

da passiert ihm ein Malheur. Eine Dose 
seiner Space-Cola fällt durch eine Luke 

~ auf die Erde und richtet dort eine Chaos 
W an - die irdische Flora und Fauna rea-

Zeitungstrick. 

allem dar-an erin­
ner-t:, jeweil5 alle 

giert äußerst aggressiv auf das Gesöff 
und mutieJt zu bissigen Monstern , wäh­
rend sich der Wikinger Grogh mit Hi lfe 
der Dose zum Herrscher erklärt. Ed 

5ech5 Exemplare bleibt nichts anderes übrig, als seinen 
eine5 Dbjekt:5 zu Fehler wieder zu beheben. Dafür muß er 

5ammeln, führt: 

Euch der anonyme 

5plon auch durch 
Übung5level5. 

der Widerstandsbewegung helfen und 
für den etwas durchgeknallten Wissen­
schaftler Doc Teile einer Maschine su­
chen, mit der die Mutationen umgekehJt 
werden können . 
Ihr übernehmt die Rolle von Ed und 
stapft durch eine 3D-Polygonwelt, die 
Ihr aus einer Kameraperspektive hinter 
den Schultern des lila Alien betrachtet. 
Insgesa mt elf Szenarien warten auf Eure 
Erku ndung: Zu Begin n landet Ihr dabei 
auf einem schneebedeckten Abhang, 
den Ihr bis in's Tal unbeschadet überste­
hen müßt. Seid Ihr dort angekommen, 
erreicht Ihr alle anderen Abschnitte, e ine 
grobe Reihenfolge ist Euch jedoch durch 
die Handlung vorgegeben. Anfangs steht, 
Ihr noch ohne Waffe n da und müßt 

Super-Ed macht platt : Nach Popcorn­
Genuß haben selbst rabiate Killerkarotten 

keine Chance Euch. 

Monstern alle in mit Geschick und geziel­
ten Sprüngen ausweichen. Da mit Ihr 
aber später gegen die dicken Kaliber 
nicht chancenlos dasteht, bastelt Doc für 
Euch immer neue Extras zusammen. 
Diese erhaltet Ihr dann, wenn Ihr ihm 
sechs Maschinenteile gebracht habt: Mit 
einem Stock haut Ihr mutiertem Gemüse 
eins auf d ie Rübe oder benutzt damit 
Schalter, um Türen oder versteckte 
Eingänge zu ö ffnen. Das Blasrohr dage­
gen ist ideal fü r Attacken auf fl iegende 
Feinde, allerd ings müßt Ihr hier mit der 
Munition sparen. Auch Eure Fliege wird 
einer Generalüberholung unterzogen, 
danach könnt Ihr mit ihrer Hil fe über 
Abgründe gle iten und über Luftströmun­
gen nach oben segeln. Später erhaltet Ihr 
zudem einen Pogostab, mit dem Ihr über 
sonst unbegehbare Flächen wie Lava 
hüpfen könnt sowie einen Zauberstab, 
durch den Ihr Euch zeitweise in eine an­
dere Form verwandelt und so feindliche 
Wachen narrt. 
Während seiner Abenteuer in Lavahöh­
len, eiskalten Gletschern und ägypti­
schen Pyramiden findet Ed auch nützli­
che Extras. Neben Bonusleben sorgen 
Thermometer für Erleichterung: Habt Ihr 
zehn zusa mmen, steigt Eure Energie­
leiste um einen Punkt und wird durch 
das Sammeln von Quecksilber äufgefüll t. 
Außerdem konunt Euch eine Popcorn­
maschine zu Gute, die Ihr zu Beginn des 

' 

'Tonic Trouble" wirkt wie ein Appetithappen zum kommenden 'Rayman 2': Alien Ed er­

innert nicht nur optisch an den Markenkollegen, auch spielerisch sind die Ähnlichkei­

ten klar erkennbar- neue Ideen vermissen wir jedoch. Dafür wurde aus den wenig in­

novativen Fähigkeiten der Hauptfigur das beste gemacht: Durch die abwechslungsrei­

che Levelgestaltung und die farbenfrohe Optik ist Eds Abenteuer nie langweilig und 

A motiviert zur weiteren Erkundung der Szenarien. Gegen eine höhere 

• Wertung sprechen aber zu viele Kleinigkeiten: Beim Flug und besonders 

bei der Blasrohrbenutzung erschwert die unnötig grobe Steuerung gezielte 

Aktionen. Größter Makel ist die nervige Kameraführu~, die durch hekti­

sche Schwenks in engen Gängen und abruptes Umschalten bei der manuel­

len Zentrierung öfters für Verwirrung sorgt. 

Andere Versionen--------------------------------------------
Umsetzung en sind nicht geplant. 



Unter Wasser kommt Ihr erst voran, wenn Ed seinen Taucherheim besitzt: 
Fiese Wasserminen und Monster wollen Euch komplett versenken. 

Spiels repariert: So stehen an einigen 
Stellen Automaten, die auf Knopfdruck 
ein Popcorn ausspucken. Verspeist Ed 
dieses, verwandelt er sich kurzzeitig in 
"Super-Ecl", der es kräftemäßig leicht mit 
dem Hulk aufnimmt. Um bis zu Grogh 
vorzud ri ngen, benötigt Ecl ein Gegen­
mittel, das ihn unbeschaclet die Höhle 
des Giftp ilzes durchqueren läßt: Dieses 
findet Ihr als leuchtende Spirale in allen 
Levels, die Ihr genau durchforschen 
müßt. Erst wenn Ihr 160 von 180 Stück 
zusammen habt, ist die Wirkung ausrei­
chend. us 

UBI SOFT 
S T E M 

NINTENDO 64 
RKA·PAEIS 

120 MARK 
IG R A F I Kll s 0 u N D I 

75% 61% 

Routiniert abgespultes 3D·Hiipf­
spiel: Wenig innovativ, aber tech­
nisch ordentlich und mit abwechs· 
lungsreichen Szenarien. 

Die Weit nach Eds 
Dosenfall: Jedes 

Gebiet muß genau 
durchkämmt werden. 

Alptraum in Farbe: I I 
Sogar die Flüsse sind W 
zu wilden Multicolor· 

strömen mutiert. 

Entwickler: Konam i, J 

6ungagl! 

1!""!!""\,r'.!!!!"'' Alarm in der "Gungage"-Welt: 
Die Pforten zu einer Parallel­
Dimension haben sich geöff­

n t, und Heerscharen von 
Monstern sowie bewaffneten Killer­

maschinen bedrohen das friedliche Land. 
Doch Rettung in Form von vier tapferen 
Kriegern ist unterwegs: Als Wakle Skacle, 
Karcl Berclysh , Steyr Arquibas oder Dee 
van Feng st ll t Ihr Euch der Invasion 
entgegen. 
Zu Beginn dürft Ihr nur mit Walde in die 
Schlacht ziehen, erst nach erfolgreichem 
Durchspielen werden weitere Charaktere 
freigeschaltet Euren Helelen steuert Ihr 
via Digi-Pacl durch verschiedene 3D­
Welten, auftauchende Al ien-Horclen erle­
digt Ihr mit der Laser-Pistole. Als Serien­
ausstattung habt Ihr zusätzlich zwei 
Power-Waffen dabei, die Ihr mit dem 
Kreis-Button den Angreifern entgegen­
schleudert. Das Zielen läuft dabei halb­
automatisch: Bewegt Ihr Euer Feuer­
kreuz nah an einem Gegner vorbei, 
springt die Markierung automatisch auf 
den Feind, undihr braucht nur noch auf 
den Schußknopf zu hämmern . Alien­
Salven weicht Ihr durch gekonntes 
"Strafen" via Ll / Rl-Taste aus- werdet 
Ihr elennoch getroffen, frischt Ihr Eure 
Lebensenergie mit herumliegenden 
Mecli-Packs und Schweinshaxen wieder 
auf. Neben diesen Gesundheitsspendern 
findet Ihr übera ll durchsichtige Kristalle: 
Sammelt 100 Stück, und Ihr ergattert ein 
Extra-Leben. Die habt Ihr am Levelende 
dringend nötig, wenn Ihr auf einen der 
gigantischen Bosse trefft. os 

PLA YST ATION 
RKA-PREIS 

100 MARK 

58% 55% 
IG R A F I Kll s 0 u N D 

Zu kurzer Action-Shooter mit trä­
gem Spielablauf und Graflkschwä· 
chen. Nur die Boss-Kämpfe und 
das Leveldesign überzeugen. 

Knapp daneben! 
Diese Extra-Waffe hätte die 

mutierte Killerwespe 
beinahe erled igt. 

Rasante Action auf 
einem fahrenden Zug: Die 
feindlichen Horden greifen 

von allen Seiten an. 

' 

Erstmal das Posit ive: 

"Gungage" ist kurzfristig 

durchaus unterhaltsam . 

Vor allem die fulminanten 

Endgegner-Kämpfe und die 

A abwechslungsreichen 3D· 

W Weiten haben mir gut ge-

fallen. Zudem stehen Euch 

nach mehrmaligem Durch ­

spielen neue Charaktere mit 

durchschlagenden Waffen 

und leicht verändertem Level­

design zur Wahl, was für zu­

sätzliche Motivation sorgt . 

Le ider spielt sich der 

Shooter äußerst träge: Euer 

Held bewegt sich so lahm wie 

ein störrischer Esel durch 

die Landschaft - von Dynamik 

keine Spur. Die seltenen 

Sprungeinlagen frusten zu-

dem wegen der unpräzi· 

sen Steuerung. ln Punkto 

Technik hat sich Konami 

auch nicht mit Ruhm be­

kleckert: Niedrige Auflösung, 

deutlich sichtbarer Grafik· 

aufbau und häßliche 

Texturverzerrun ­

gen muß der 

Kämpfer ertra­

gen. 

Ande re Ve rsi onen-----------------------
Umsetzungen s ind nicht geplant. 



lienki 
setzt mit "Tokyo 

Highway l:hal­

lenge" eine 
Tradition fort: 
Auch die Play­

statlon wurde vor 

einigen Jahren mit 
einer eigenen 
Variante der 

Duell-Raserei be­

glückt. "Tokyo 
Highway Baule" 

bzw. in Japan 
"Drift King" [53% 
in MAN!AI: 7/96] 

unterschied sich 
vom Spielprinzip 

Ich glaub, mich 
rammt ein Bus: "Tokyo 
Highway Battle" auf der 

Playstation. 

nur geringfügig. 

Auf den "Ouest"­
Modus muHten 

.32-Bit-Raser ver­
zichten, dafür gab 

es eine zweite 

Entwickler: Genki, J 

Tokyo Highway 
[hall enge 

Bleifuß-Zone: Zum Glück sind die Stadtautobahnen von Tokio in der Nacht nur wenig 
befahren, so daß Ihr meist genug Platz zum Überholen habt. 

Abgesperrte Rennstrecken 
und Rallypisten sind für 
Teilnehmer an Craves "Tokyo 
Highway Challenge" nicht 

spannend genug: Den echten Kick su­
chen die Raser mit ihren Nobelkarossen 
auf deh Autobahnen der nächtlichen 
Großstadt - ziviler Verkehr inklusive. So 
rauschen unvorsichtige Fahrer schnell in 
den Kühlergrill eines entgegenkommen­
den Lasters oder rammen ein dahin­
schleichendes Fahrschulauto. 
Statt gegen eine Horde Raser anzutreten, 
fordert Ihr immer nur einen einzelnen 
Gegner mit der Lichthupe zum Duell auf 
dem rund vier Minuten langen Rundkurs: 
Ziel ist es je nach Spielmoclus, die Runde 
als erster zu beenclen oder Euren Kon­
trahenten abzu hängen. Für beicle Fahr­
zeuge wird eine "Speedpoint"-Leiste ein­
geblendet, die beim Zurückliegenelen 

immer schneller abnimmt. Ist sie bei Null 
angekommen, mu ß er seine Schlappe 
eingestehen. Nimmt einer der Kontra­
henten aus Versehen eine Abfa hrt, wird 
das Duell als unentschieden gewertet. 
Bevor Ihr Euch in ein Rennen stürzt, 
lernt Ihr am besten im Training den 
Kursverlauf in beicle Richtungen genau 
kennen; nur so vermeidet Ihr unsanfte 
Kollisionen mit Brückenpfe ilern oder 
Tunneleingängen. Beim Kurzrennen 
schnappt Ihr Euch einen vorgefertigten 
Wagen und tretet nacheinander gegen , 
inu11er stärkere Gegner an. Habt Ihr ei­
nen Freund verfügbar, cluellie1t Ihr Euch 
im Splitscreen, anderer Straßenverkehr 
traut sich dann jedoch nicht mehr auf 
den Asphalt. 
Kernstück von "Tokyo Highway Battle" 
ist der "Quest"-Moclus: Hier tretet Ihr im 
Lauf der Zeit gegen 130 Gegner aus ver-

Strecke bei 
Tageslicht zu ' 'Tokyo Highway Challenge' gefällt mit einer soliden Steuerung und (zumindest für ei-

bewundern. nen Spieler) fehlerfreien und flotten Grafik: Die überzeugenden Lichteffekte verlieren 

in der langweiligen nächtlichen Hochhauskulisse jedoch etwas an Reiz, dafür ist nicht 

genug optische Abwechslung geboten. Schade auch, daß der Splitscreen arg träge 

wird, wenn beide Kontrahenten eng zusammenliegen, außerdem sind leider wieder die 

A PAL-Balken erhalten geblieben. Der unauffäl lige Sound paßt sich dem 

W Gesamteindruck an . Leider wird die unterhaltsame Raserei auf Daueret­

was eintönig: Nur eine Strecke isttrotzeiner Länge von vier Minuten heut­

zutage zu wenig . Auch die hohe Gegnerzahl hilft nur begrenzt, da die Duelle 

immer gleich ablaufen und besonders gegen härtere Nüsse ein einzig 

Crash meist bereits die Niederlage besiegelt . 

Hoppla: Die Gegner sind wenig 
zimperlich und rauschen Euch schon mal 

in die Seite, um vorbeizukommen. 

schieclenen Rennteams an. Von den ge­
wonnenen Preisgelelern dürft Ihr in der 
Werkstadt an Eurem Auto werkeln: 
Hochwertigere Einzelteile und Fein­
tuning an der Karosse stehen zur 
Verbesserung der Leistung ebenso parat 
wie frischer Lack oder sogar ein ga nz 
neues Fahrzeug. us 

T E M 

DREAMCAST 
RKA·PREIS 

100 MARK 

66% 55% 
IQ R A F I Kll s 0 u N D 

Flotte nächtliche Autobahn· 
raserei mit vielen Gegnern, 
llber nur einer Strecke: Auf 
Dauer fehlt die Abwechslung. 

Andere Versionen-----------------------------------------------
Es sind keine Umsetzungen geplant. 



Grundgerät + Wandler (jpl 

Grandgerät + Wandler 1••1 

Grundgerät + Modem ob 14.10.99 

Adapter 
YMSMemory 
Tokyo Hlahway Battle 
Japan Pro Wrestllng "'" 
YlriH Flahter 3 
Airforce Delta ""' 

House ••• 
Metropolis 
Power Stone 

Dog 
RUNbit Boxing 

sxM.!~~itW.lJI I Grundgerät 
Controller 
Visual Memory 
Seart Kabt 
Vibratio Pack 
Key~o rd 
Areade 51ick... 
Lenkrad 
Sonic Adventure 

CEl!mrEIIIJE~I·I Sega Rally l -
Virtua Fighte~ 

NINTENDO 64 

ToyCom.nAn 
HOTD2 + •Gun 

Fatal Jury 
King of Fighters 
MetalSlug 

494,nr9 
59,9 DM 
59,95 D 
49-;9"5 D 
4~_5 ~M 
59~5DM 
99~5 M 
l29,9 DM 
94,99 DM· 
109,99 DM 
89,99 DM 
89,99 DM 
149,99 DM 
1 DM 
89,99 D 
8~99.1)M 
89,99 DM 
1~DM 
84,99 DM 
109,99 DM 

DM 

Castelvania 
Command & Conquer 
Fl World GP2 

Samurai Showdown 2 

Hybrid Heaven 
Raclng Slm 2 
Ralnbow Six 
Ready 2 Rumble Boxing 
Rouge Squadron 
Shadow Man 
Sauth Pack 



Entwickler: Acclaim , USA 

WWF 
Attitude 

Kurze Zeit nach den Play­
station-Besitzern treten nun 
die Nintendo-Catcher zum 

"WWF Attitude"-Turnier an: 40 
offizielle sowie geheime Schläger treffen 
sich zum Duell nach verschiedenen 
Regelwerken wie Battle Royal, Swvivor 
Series, Handicap-, Tag-Team- und 
Stable-Match. Im Vergleich zum Vorgän­
ger "WWF Warzone" sticht besonders 
der überarbeitete Wrestler-Editor sowie 
der Karriere-Modus ins Auge. Im Editor 
dürft Ihr Eurem selbst erstellten Schütz­
ling nun einzelne Manöver zuweisen 
statt aus fertigen Move-Listen zu wählen. 
Im Karriere-Modus startet Ihr dagegen 
zur Wrestling-Season und prügelt Euch 
über die europäische Meisterschaft und 
den Interkontinental-Gürtel und bis zum 
Heavyweight-Champion. 
Das Kampfsystem kennt Ihr bereits aus 
dem Vorgänger "WWF Warzone": Schlag, 
Tritt, Clinch und Block kontern sich 
nach dem Schere/ Stein/ Papier-Prinzip 
(und einer Prise Zufall) aus. Die Tasten­
kombinationen sind im Vergleich zur 
Wrestling-Konkurrenz etwas kompliziert: 
Anfänger benötigen viel Übung. 
Optisch und akustisch erwarten Euch 
hochauflösende Arenen, digitalisierte 
Wrestler und massig Sprachsamples: 
Zugunsren der Ringsprecher wurde auf 
Hintergrundmusik verzichtet. oe 

NINTENDO 64 
ZIRKA-PREIS 

120 MARK 
IG R A F I Kll s 0 u N D I 

82% 70% 

Flottes Vlerspieler-Wrestling mit 
hochaufl6sender Optik und digita­
llalerten Catchern, aber kompll· 
zierten Special-Kombinationen. 

' 

"WWF Attitude" fasziniert 

Euch mit Highres-Hieben, 

dem blitzschnellen Spiel­

ab lauf und üppiger Man­

power: Das dezent Überar­

A beitete Kontersystem 

W läßt im Vergleich zum 

Vorgänger Abwehrgriffe 

leichter gelingen, an den 

komplizierten Special-Kombi­

nationen hat sich jedoch lei­

der nichts geändert: Im 

Mehrspieler-Modus legen un­

erfahrene Kumpels genervt 

das Joypad beiseite. Auch 

die Animation der Würfe und 

Highrisk-Manöver wirken 

zwar geschmeidig, an den 

Übergängen jedoch etwas 

abgehackt. Am Thron des 

Genre-Königs "WCW/NWO 

Revenge" CN64l kann die 

Keilerei nicht rütteln. Allein 

fesselt Euch das Heraus­

finden der Manöver und 

Experimentieren im Ring da­

gegen für lange Zeit 

ans Joypad: Die 

Auto-Movelist 

ist hier beson­

ders praktisch. 

Andere Versionen-----------------------
Die Playstat ion -Version w urde in MAN!AC 9/99 mit 81% Spielspaß bewe rtet. 

Entwickler: Crystal Oynamics, USA 

6ex 3: Deep 
[over · 6ecko 

Rez ist zurück: Der garstige 
TV-Tyrann will sich für die in 
"Enter the Gecko" erlittene 

ieclerlage an Gex rächen und 
entführt kurzerhand dessen Partnerin 
Agent Xtra. Die flotte Echse macht sich 
daraufhin erneut auf den Weg in die 
Meclienclimension: Dort schlägt sie sich 
durch mehr als ein Dutzend Szenarien 
voller TV- und Filmparodien auf der 
Suche nach magischen Fernbeclienun­
gen. Hat sie genug beisammen, öffnet 
sich der Weg zu Rez' geheimer Raum­
station- die würdige Arena für den ent­
scheidenden Endkampf. Andere nützli­
che Extra auf der Reise sind grüne 
Geckopfoten, d ie Eure Lebensenergie 
aufstocken; oder goldene Bonusmünzen , 
die Euch den Zugang zu Extrarunelen er­
möglichen: Hier müßt Ihr meist unter 
Zeitdruck Objekte sammeln oder den 
Ausgang finden , um Extraleben und ge­
he ime Passwörter zu erhalten. Die N64-
Umsetzung von "Deep Cover Gecko" 
muß auf fast a lle FMV-Sequenzen rund 
um Agent Xtra verzichten, dafür haben 
es sämtliche Gex-Sprüche auf das Modul 
geschafft. Änderungen in den Levels hal­
ten sich in Grenzen: Neben einigen um­
gestalteten Bonusabschnitten wurde das 
"Mythos TV"-Szenario neu designt. Hier 
seid Ihr nun als römischer Zenturio statt 
a ls griechischer Philosoph unte1wegs. us 

Bis auf Details idei1tische, tech­
nisch etwas schwächere Omset­
zung der Playstatlon-Fassung: 
Solide Hüpferei für Gecko-Fans. 

' 

Die Geschichte wiederholt 

sich: Auch beim zweiten 

N64-Auftritt von Gex gilt 

fast das gleiche wie beim 

Vorgänger . Von den an­

A gekündigten vielen neuen 

W Levels im Vergleich zur 

Playstation blieben nur weni­

ge übrig. Diese sind dafür 

besser ausgefallen wie das 

letztjährige "Titanic" -Debakel. 

Technisch schneidet "Deep 

Cover Gecko" dezent besser 

ab: Der Horizont ist etwas 

weiter entfernt, auch Clip­

ping haben wir nur se lten 

entdeckt. Das Ruckeln konn­

te jedoch nicht eliminiert 

werden, so daß 'Ciie Play­

station-Fassung auch beim 

dritten Teil die Nase vorn 

hat. Für N64-Besitzer ist 

"Deep Cover Gecko" 

trotzdem ein lohnendes 

Jump'n'Run, die abwechs­

lunsgreichen Spielstufen mit 

dien motivieren 

auch auf Ninten­

dos Konsole 

langfristig. 

Andere Versionen-----------------------
Die Play,station-Version wurde in MAN!AC 5/99 mit 86% Spielspaß bewe rtet. Der N64-
Vorgänger "Gex: Enter the Gecko" erhielt 80% in MAN!AC 11 /98. 
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FirstClass belohnt seine Kunden: Ab 04.10.99 erhält jeder Kunde 
mit einer Software-Lieferung Bonuspunkte. Über 50,- einen, über 200,- zwei. Ue 
5,- Wert). Ab 5 Bonuspunkten sind diese bei jeder weiteren Bestellung einlösbar!! 

Nintendo 64 
N64 Grundgerät 
Racing Simulation 2 
Premier Manager 64 
World League Soccer * JETZT voRBESTELLEN 
Castlevania 3D 
Shadowgate 
Vigilante 8 
Star Wars Pod Racer 
Hybrid Heaven * 
Revolt 
DestrUGtiOn Derby *JETZT VORBESTELLEN 
Jet Force Gemini *JETZTvoRBESTELLEN 
Mario Golf * JETZT voRBESTELLEN 
Monster Truck Madness * 
F1 World Grand Prix 2 
Stareraft * JETZT VORBESTELLEN 
Shadowman 
Mario Party 
Zelda 64-0carina of Time 
Tonic Trouble * 
Turok 2 Deutsch 
Comand & Gonquer 3 D 
WWF: Attitute 

Playstation 
Playstation 
Playstation+Memory+2Pad 
Jordan GP 2 Lenkrad 
McLaren Racing Wheel 
Shadowmann 
NHL 2000 *JETZT VORBESTELLEN 
Jade COCOOn * JETZT VORBESTELLEN 
Hoot Wheels 
Final Fantasy VIII * JETZTVORBESTELLEN 
Bundesliga Stars 2000 
lndiana Jones . Turm von Babel * 
Soul Reaver 
Pop· n Pop * 
RC Stunt Copter 
Castrol Honda Superbikes 
Rainbow Six * JETZT voRBESTELLEN 
Dino Crisis * JETZT voRBESTELLEN 
Silent Hili 
Tekken 111 Platinum 
Formel 1 99 * JETZT VORBESTELLEN 
Croc II 
Dune 2000 * JETZT VORBESTELLEN 
Point Blank 2 
Mission impossible * JETZT VORBESTELLEN 
Star Wars Episode 1 * JETZT vcmsESTELLEN 
Mulan Story 
Equalizer (Mogei-Modul) 
Tony Hawk Skateboarding * 
Syphon Filter Pa! 
Medievil Platinum 
Real Fishing 
Dino Crisis 
Game-Buster Deluxe 
Speed Freaks 
Wipe Out 3 
GTA Double Pack 
G-Police 2 
Gran Turismo II * JETZTVORBESTELLEN 
Lego Racers * 
WWF: Attitute 
X-Files 

199,00 
104,95 
104,95 
109,95 
114,95 
114,95 
109,95 
104,95 
114,95 
109,95 
114,95 
114,95 
. 89,95 
94,95 
89,95 

109,95 
104,95 

84,95 
99,95 

109,95 
84,95 

119,95 
104,95 

245,00 
270,00 
114,95 
149,95 

84,95 
84,95 
89,95 
89,95 
89,95 
84,95 
94,95 
94,95 
74,95 
69,95 
84,95 
94,95 
89,95 
89,95 
45,95 
89,95 
84,95 
89,95 
79,95 
99,95 
94,95 
79,95 
49,95 
89,95 
89,95 
45,95 
89,95 

129,95 
94,95 
84,95 
89,95 
79,95 
84,95 
89,95 
99,95 
84,95 
89,95 

Dreamcast 
Dreamcast Japan . 
Dreamcast Japan + Stromkonv. + RGB 
Dreamcast Japan + Stromkonverter + 
Monaco , Sonic , Virtua Fighter oder 
Dreamcast US auf 
RGB Kabel Dreamcast 
Carrier* 
Chomaru Golf * 
Gundam Mobile Armor 
Blue Stinger 
Climax Landers * 
Air Force Delta 
Space Griffon * 
D2-D 's Diner II • 
Sonic Adventure 
Buggy Heat 
Star Gladiator II 
Pen Pen 
Marvel vs Capcom 
Giant Gram Pro Wrestling 129,95 
Virtua Striker V2 • JETZT voRBESTELLEN 1 ::::::"~-
Dead or Alive II * 1 ~~"'~~-
Redline Racer DC 
Monaco GP Simulation 
Hiryo No Ken Retsuden 
Sega Rally 2 
Expandable 
Zombie Revenge * JETZTVORBESTELLEN 129,95 
Shen Mu (Free) * JETZT voRBESTELLEN 1 
Hause of the Death II + Gun 1 ~~~-
Super Speed Racing 
Bio Hazard : Code Veronica * JETZT voRs. 
Snow Surfers DC 
VMS oder Puru 
Power Stone 
Street Fighter Zero II! 
Frame Gride 
Get Bass Fishing (mit Angel) 
King of Fighters DC 
Soul Calibur 
World League Soccer * 
Tokyo Highway Battle DC 
Dynamite Deka II 

Dreamcast Deutsch ab 14.10.99 
reamcast Deutsch* 489,00 

Dreamcast Deutsch + Scart Kabel und 
Sonic oder Virtua Fighter 3tb 
Controller • 
VMU * 
Vibrations Pack * 
Scart Kabel • 
Keyboard * 
Lenkrad • 
House of the Dead 2 + Gun * 

erowings * 
Blue Stinger * 
Buggy Heat * 
Snow Surfers * 
Cue Ball * 
Dreamcast Soccer * 
Dynamite Cop 2 * 
lncoming * 
Marvel vs Capcom * 
Metropolis * 
Monaco Grand Prix * 
NBA 2000 * 
Saga Rally 2 * 
Powerbeat Racing 2 w 

Powerstone * 
Ready 2 Rumble * 
Red Dog * 
Sega Bass Fishing + Angel * 
Soldier (Expendable) * 
Soul Calibur * 
Sonic Adventure * 
Speed Devils * ----­
Supercross 2000 * 
Suzuki Allstar Racer * 
Tokyo Highway Challenge * 
Toy Commander * 
Trick Style * 
UEFA Striker * 

trtua Fighter 3 .-tb_* ____ _ 
Areade Stick • 
Joypadverlängerung 

94,95 
94,95 
94,95 
94,95 

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

109,95 
99,95 
99,95 

109,95 
99,95 
99,95 

109,95 
94,95 

189,95 
109,95 
114,95 
94,95 
94,95 
99,95 
94,95 
99,95 
94,95 
99,95 
99,95 
94,95 
94,95 
24,95 

• = Bis Drucktermin noch nicht Erhältlich 
Preisirrtümer und Druckfehler in dieser Anzeige vorbehalten , Lieferung der Angebote erfolgt nur, solange der Vorrat reicht Versandtkosten pro Sendung: 
8,50 DM plus Nachnahme, bei Vorkasse plus 4,50 DM, Ausland: Vorkasse plus 25,00DM. Vorkassebestellungen sind nur gegen Euroscheck möglich. 
Ab 150,00 DM Versandtkostenfrei. Ladenpreise können variieren. Alle Trademarks sind eingetragene Warenzeichen des jeweiligen Herstellers. Bei 
Annahmeverweigerung erheben wir eine Gebühr von 30,00 DM. Händleranfragen erwünscht. Fax:02151-487246 



Mit der 
!il:hlamplgen PAL· 

Anpa!i!iung hat 
!ill:h 5ega keinen 

Eiefallen getan: 
Ange!ill:ht!i mä~:h­
tlger PAL-Balken 
und gebrem!item 
Spielablauf wen­
den !ill:h Ar~:ade-

Purl!iten ab. 
Nur mit einem 

te~:hnl!il:hen Trl1:k 
könnt Ihr ni~:ht 

angepaHte 
Oreaml:a!it-5plele 

Im 60-Hz-Modu!i 
zo~:ken: Be!iorgt 

Eu1:h den VEiA· 
Adapter [bl!ilang 
nur über Import 
erhältll~:h) und 

!itÖp!ielt die 
Kon!iole an einen 
VEiA·kompatlblen 

Arcade-Entwicklung: Sega, J • Umsetzung: Genki , J 

Mit torkelndem Schritt und schwungvollen Ellenbogenhieben schickt Trunkenbold Shun 
den stämmigen Sumoringer Takashi auf die Matte. 

0 Mit der Umsetzung des Sega-
1 · Automaten "Virtua Fighter 
• :J 3tb" landet Genki einen 

Volltreffer: Die Unterschiede 
zur Spielhallenversion entdeckt Ihr nur 
mit der Lupe. Die PAL-Umsetzung ist 
dagegen etwas schlampig, mehr daw 
links im Randtext 
Zwölf gelenkige Martial-Arts-Künstler 
sowie zwei Versionen des "flüssigen" 
Endgegners Dural stellen sich dem 
Turnier. Dabei wählt Ihr lediglich zwi-

Logik nichts ausmacht, der kann sich vor 
Euphorie kaum noch bremsen: Die tradi­
tionelle "Virtua Fighter"-Steuerung mit 
Knöpfen für Schlag, Tritt, Ausfallschritt 
und Block ist schnell kapiert, die rund 
70 Moves pro Schläger lassen üppigen 
Raum für kreative Knockout-Kombina­
tionen und ästhetische Scblagfolgen. Da 
der korrekte Einsatz des Ausfallschritts 
den Kampf bestimmt, wirken die schnel­
len Matches viel räumlicher als bei der 
Beat'em-Up-Konkurrenz. Spezielle 

Fern!ieher oder ' Trotz schlichter Präsentation motiviert "Virtua Fighter 3tb" gnadenlos: Statt dem 
PC-Monltor. Beim · . .. . . 

schnellen Feuerknopfdaumen s1egt der uberlegte E1nsatz der; Spez1alattacken, starken 
Eln!il:halten aktl- K" f b lh . k . h K 'ff d . S h b . Ab . B amp ern egegnet r m1t ta t1sc en n1 en o er e1nem c u ser 1ns se1ts. e-
vlert der Oream- sonders wenn beide Duallisten aus dem Ring purzeln, wird das Replay zur Comedy-

l:a!it dann auto· Show. Strategische Bedeutung hat auch der Standort in der Arena : Kämpft Ihr zwei 

matl!il:h den 60".A Treppenstufen unter dem Feind, seid Ihr vor seinen Haken sicher . Die 

Hz-Modu!i, und Ihr W Routine spielt für den Sieg eine wichtige Rolle, denn erst wenn Ihr Eure 

!iplelt die PAL- Manöver intuitiv einsetzt, reizt Ihr Temperament und Beweglichkeit Eures 

Kellerei ln Schütz lings aus. Prunkvolle Hintergründe, schallende Ohrfeigen und 
Orlglnalge!il:hwln· . .. E F · f .. actiongeladene Nahaufnahmen sorgen fur tolles astern- eel1 . Nur ur 

dlgkelt und schlampige PAL-Umsetzung verdient Sega Schelte. 
balkenlo!i. 

sehen Trainingsmodus, Team Battle und 
Arcadeturnier, eine echte Zweispieler­
variaoie gibt es nicht. Eure Kumpels dür-

fen sich per Start-Knopf zwar in 's 
Turnier zuschalten, doch 

nur der Verlierer ~,....,.",__ 

Fähigkeiten wie Abwehrgriffe, Wrestl ing­
Clinch und Handstand verleihen jedem 
Schützling seine persönliche Taktik : 
Taekwondo-Fighter Jacky deckt den 
Feind mit Tritten ein und nützt jede 

Schwäche in der Deckung, Aikido­
Expertin Aoi wartet auf feindliche 
Attacken, um diese in atemberauben­

.. "'"''·
1
'' .•. .--.~"de Würfe w ve1wandeln. Wenn sich 

der Herausforderer am Boden windet, 
legt Aoi erst richtig los und setzt wr ge­
fürchteten Knochenbrechercombo an. 

Eine "VF 3tb"-Besonderheit sind die 
Wall-Moves, mit denen Ihr den Feind ge­
gen Wände und Absperrgitter hämmert. 
Für herrlich ulkige Situationskomik und 
taktische Kniffe sorgen Abgründe und 
Seen: Ein falscher Schritt, und Ihr schlit­
tert in 's kühle Naß. Profis verführen den 
Feind zum Sprint, weichen im letzten 
Augenblick einen Schritt zur Seite - der 
Kontrahent purzelt ins Abseits. 
Grafi sch erwarten Euch opulente Arenen 
mit beeindruckenden Special-FX wie 
Spuren im Sand, Wirbelstürme im Hin­
tergrund, herumwuselndes Laub und 
Reflektionen im Eis. oe 

S P I E L S P A S S 88%. 
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Der Winter kann kommen: Takti · 
sehe 3D-Keilerei, gespickt mit Si­
tuationskomik und fantastischen 
Speciai·FX. Vorsicht, PAL·Balken! 

Mit dem richtigen Manöver verwandelt Ihr eine prekäre Lage schnell in einen überraschenden Sieg: 
Wer die Schleuderwirkung seiner Würfe kennt, katapultiert den Feind locker in's Abseits. 

in MAN!AC 2/99, Um setzungen sind nicht geplant. 



Produzenten: Claude Farge, Pierre Szalowski • Spleldeslgn: Christophe Cavelan u.a. • Pro· 
grammlerung: Lionel Bouchet, Sebastien Serrano, Fabien Fumeron • Grafik: Alain Bernhard, 
Olivier Conorton u.a. • Sound: Sylvain Brunet 

Racing 
Simulation i! 

E'ili:'!!\~"" Pünktlich zum Systemstan 
werden ambitionierte For­
mel-l-Fans mit der Dream­

cast-Fassung von Ubi Softs 
"Racing Simulation 2" bedient. Der mehr 
fü r Bleifüße gedachte "Arcade"-Moclus 
kennt keine Wagenschäden und hetzt 
Euch mit vereinfachter Steuerung gegen 
ein Zeitlimit um die 17 Rundkurse. Neu 
in der europäischen Fassung sind dabei 
einzelne Checkpoints auf der Piste, an 
denen Ihr wenvolle Sekunden dazu be­
kommt. Seid Ihr in der Simulation unter­
wegs, müßt Ihr kräftig üben: Oie kom­
plexe Steuerung eines Formel-l -Boliden 
verzeiht hier keinen Fehler, jeder kleine 
Ausritt über die Curbs führt unweigerlich 
zu einem Dreher. Zum Glück könnt Ihr 
im Training die Kurse in Ruhe üben und 
im Setup jede Schraube nach Euren 
Wünschen justieren. Oreamcast-exklusiv 
ist zudem der "Retro"-Moclus: Hier don­
nert Ihr mit altmodischen 30er-Jahre­
Autos über einen ländlichen Runclkurs. 
Auf Wunsch treten zwei Spieler im 
Splitscreen mit elf anderen Fahrern an. 
Oie PAL-Version hat keinen 60-Hz-Mo­
dus, dafür jedoch Vollbild. Zusätzlich 
zum neuen Intro wurde die Optik wäh­
rend der Rennen durch abwechslungs­
reichere Textui·en für Gras und Asphalt 
etwas aufpolien. Auch bei Soundeffekten 
und Musik genießen Europäer neue 
Klänge. us 

Tadellose Formei-1-Simulatlon 
mit toller Grafik, anspruchsvoller 
Steuerung und Dreamcast .. 
exklusivem Retro· Modus. 

' 

"Racing Simulation 2" auf 

dem Dreamcast übertrifft 

die anderen Versionen 

erwartungsgemäß deut· 

lieh. Die dezent verbesser· 

A te Grafik gefällt nun mit 

W mehr Abwechslung, ist 

aber trotzdem nicht perfekt: 

Ruckeleien im Pulk und vor 

allem beim Stadtkurs in 

Monte Carlo bleiben auch in 

der PAL-Version nicht aus. 

Die Motoren tönen immer 

noch schwächlich, auch die 

neuen Songs während der 

"Arcade"-Rennen klingen nur 

durchschnittlich. Formel -1 · 

Anhänger sind mit "Racing 

Simulation 2" dennoch be­

stens bedient, zumal an 

Optionen kaum Wünsche 

offen bleiben. Nur über 

zwei Dinge müßt Ihr Euch 

im klaren sein: Echte 

Namen gibt es auch dies· 

mal nicht, und die schon bei 

"Arcade" nicht einfache 

Steuerung verlangt 

mehr Einarbei· 

tungszeit als ein 

gewöhn l iches 

RennspieL 

And ere Versi on en-----------------:-------
Die japan ische Fassung mit dem Namen "Monaco Grand Prix" wurde irl MAN!AC 5/99 
getestet. Um setzunaen für Plavstation und N64 sind be reits ersr:h iemm. 

Entwickle r: EA Sports, Kanada 

Mildden 
FL i!DD 

nach ste llen: Ziehen die 
Cracks in eine neue Saison, 

ist das nächste "Maclclen"-
Update nicht weit. Und siehe da, mit 

der neuen Benutzerführung beweist EA 
Sports, daß man die Masse an Optionen 
und Spielmodi übersichtlich aufbereiten 
kann. Wir hoffen auf ähnliches bei "FIFA 
2000" & Kon orten! 
Neben den vom Vorgänger bekannten 
Spielvarianten versetzt Euch "Situation" 
in herausragende Momente der Football­
Historie wie den 1. Februar '82, als San 
Oiego beim Stand von 38:38 in der 
Overtime den entscheidenden Touch­
down gegen die Dolphins erzielte. Steigt 
ein und spielt die letzten Minuten dieser 
wohl dramatischsten Playoff-Begegnung 
nach. Erst wenn Ihr diese Herausforde­
rung gemeistert habt, werden weitere 
"Great Games" freigescha ltet Auch eige­
ne Szenarien dürft Ihr erstellen. Ein wei­
teres Schmankerl ist die "Maclclen Chal­
lenge": Für Aktionen wie weite Pässe 
und massig Touchclowns erhaltet Ihr 
Punkte, mit denen Ihr geheime Features 
freischaltet John Macleien höchstpersön­
lich stellt außerdem Fachfragen, auch 
hier ergattert Ihr Punkte. 
Oie Spielzugansage ist durch farblieh 
hervorgehobene Laufwege nun über­
sichtlicher, Grafik und Steuerung wurden 
dezent verfeinert. ls 

PLA YST ATlON 
RKA · PREIS 

100 MARK 

83% 81% 
IG R A F I Kll s 0 u N D 

Aufgrund weniger Neuerungen nur 
für Erstkäufer interessant: Diese 
erhalten jedoch eine nahezu per­
fekt spielbare Football-Perle! 

"Madden 2000" gefällt 
mit flüssigen, realistisch wir­
kenden Spieler-Animationen 

und Highres-Optik (512x256). 

' 

Habt Ihr den Vorgänger, 

dann spart Euch den 

Nachfolger! Zusatzmodi 

und kosmetische Korrek· 

turen sind löblich, das ei· 

A gentliehe Spiel war aber 

W schon im letzten Jahr ge-

nauso fantastisch wie dies­

mal. Plant Ihr Euer Football· 

Debüt, dann ist "Madden 

NFL 2000" jedoch ein Muß­

titel! Anfängern gelingen 

dank Dne-Button-Modus 

auch ohne viel Übung weite 

Touchdownpässe, die Steue­

rung ist direkt sowie (wenn 

gewünscht) komplex und viel · 

seitig. Überhaupt geht dem 

NFL-Fanatiker bei derartiger 

Realitätsnähe sein eiförmiges 

Herz auf - das umfangreiche 

Spielzugrepertoire dürft 

Ihr sogar mit eigenen 

Calls ergänzen. Auch 

Highres-Optik und Sound· 

kulisse überzeugen: Kör· 

perpanzer krachen aufeinan· 

der, die Menge tobt, 

das 

Kommentato · 

renpaar analy· 

siert sachlich! 

Andere Versionen----------------------­
Eine PC-Version erscheint ze itg leich, weitere Konso len-Umsetzungen si nd nicht qeplant. 
n Ar \lnrn~nn.:>r "1\JI :;:. rlrl i'On 1\ 1 ~1 QQ" •AII trrlo in 1\/1 /\1\ 11 1\f' "11 /QQ ...,..;1 DDO/~ C ... in l..,...,...,n ,..,..,....., . ,.. . 



Entwickler: Sonic Team , J • Produzent: Yuji Naka 

!ionic Adventure 

Für die 
PAL-LJmsetzung 

hat sil::h 5ega ein 
besonderes 

Feature ausge­

da.::ht: Wer einen 
60-Hz-taugli.::hen 

Fernseher besitzt, 

darf vor Spiel­

beginn in den 60-

Hz-Modus we.::h­
seln [Bild unten). 

Besitzer eines 
alten TV-Eieräts 

s.::hauen leider in 

".... ..... ....,_ Gemeinsam sind wir unbe­
siegbar: Während Sonic in 
seinen vergangeneo Hüpf­

spielen stets allein oder in 
Begleitung seiner Freunde Tails und 
Knuckles zum Kampf gegen Dr. Eggman 
antrat, stehen ihm im neusten Abenteuer 
gleich fünf tierische Kollegen zur Seite. 
Der fliegende Fuchs Tails, Klettermax 
Knuckles, Angler Big, Igel-Sternchen 
Amy und Roboter E-102 sprinten Sonic 
jedoch nicht einfach hinterher, sonelern 
verfolgen persönliche Storylines mit ei­
genen Levels und Missionen. I-labt Ihr ei­
nen der Helelen im Spiel getroffen, dürft 
Ihr ihn anwählen und so einen alternati­
ven Pfad zum Endgegner finden: Knuck­
les sucht per Piep-Radar seine verlore­
nen Kristallstücke, die liebliche Amy 
flüchtet vor ihren zahlreichen Verehrern. 
Big angelt in den schönsten Teichen der 
Sonic-Welt nach seinem Frosch, E-102 
startet eine Karriere als Eggman-Kampf­
clrone und schlägt sich später auf die 
gute Seite. Habt Ihr "Sonic Aclventure" 
mit allen sechs Schützlingen durchge­
spielt, erscheint der goldene Super Sonic 
zum finalen Duell. 

Der finstere Schurke des Abenteuers ist 
das verrückte Genie Dr. Eggman (früher 
Dr. Robotnik). Um die Weltherrschaft zu 
übernehmen, klaut der Fiesling die sie­
ben Chaos-Kristalle und verwandelt das 
freundliche Chaos-Wesen in ein apoka­
lyptisches Monster. Mit dieser blindwüti­
gen Kampfmaschine hat sich der Tech­
nikexperte jedoch übernommen: Chaos 
ignoriert Eggmans Befehle und läuft in 
Sonic-City Amok. Nur Sonic und seine 
Freunde sin·cl in der Lage, das blutrünsti­
ge Ungeheuer zu stellen. 
Mit seinen sechs Parallelhandlungen und 
den unterschiedlichen Fähigkeiten Eurer 

Mutegrab im Todessprung: 
Auf der Snowboardpiste überrascht Ihr 

mit beeindruckenden Stunts. 

die Röhre: Im 
SO-Hz-Modus ' "Sonic Adventure" macht Euch mit anfangs leichten Sprintsequenzen mit dem Umfeld 

kommt's beson- vertraut und fordert später mit komplizierten Labyrinthen, knackigem Sprungtiming 

ders bei Kamera- und hektischen Kopf-an-Kopf-Rennen . Bei den taktischen Obermotzduellen ist ein zufäl-

fahrten zu derben liger Sieg unmöglich: Nur wer den Attacken von Eggmans Kampfspinne oder dem 

Ru.::kelanfällen. Mechwurm geschickt ausweicht und Schwächen in der Deckung für eigene Attacken 

p;;;;;~;;;;;==-,-,.,'"":1 ~ nutzt, hat eine Chance. Chao-Zucht und Alternativ-Storys lassen dabei kei-

nen Frust aufkommen: Hängt Ihr mit Sonic fest, wechselt Ihr einfach zu 

einem Kollegen. Grafisch erwartet Euch ein FX-Feuerwerk der Superlative: 

Beim Mutegrab auf der Snowboardpiste und im Luftgefecht mit Eggmans "-~-..... • 

Raumgleiter stockt Euch der Atem. Quietschende Metal-Riffs und satte 

Schützlinge stellt Euch "Sonic Aclventure" 
vor immer neue Aufgaben: Im Casino 
fl ippe1t Ihr für Goldringe und durchstö­
bert Attraktionen wie Piratenschiff und 
Höllenburg, im Inka-Tempel reitet Ihr 
auf einer gigantischen Steinschlange von 
Schatzkammer zu Schatzkammer. In den 
frostigen Bergen nehmt Ihr ein Eisbad 
und erforscht Unterwasserhöhlen, Egg­
mans Raumschiff schwenkt Ihr per 
Steuerknüppel in Schräglage und ent­
eleckt so neue Pfade. Hinzu kommen 
Bonuslevel, Snowboard- und Gleiterren­
nen sowie die Luftschlacht mit Tails 
Doppeldecker. Zudem übt Ihr Euch in 
väterlicher Fürsorge: Chaos Kinder war­
ten in versteckten Eiern auf einen I-lei­
elen, der sie per YMU großzieht - laßt 
die Chao-Zucht beginnen. oe 
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Sonic ist zurück: Innovative , ra· 
send schnelle 3 D· Hüpferei mit 
bombastischer Optik, unzähligen 
Geheimnissen und Bonusspielen. 

Andere Versionen------------'------------------------
Den Importtest findet Ihr in M AN!AC 3/99, weitere Versionen sind nicht geplant. 





Entwickler: Red Lemon , GB 

Aironauts 

--·"'- Als futuristischer Dra­
chenflieger bewältigt Ihr 
in sieben Arenen jeweils 

vier Flug- und Ballerauf­
gaben, die sich aus insgesamt 

neun Va rianten rekrutieren. 
So heißt es u.a. , eine bestimmte 
Zahl Minen zu sprengen, innerhalb 
eines Zeitlimits einen Ringparcours 
zu durchqueren oder beim Wett­
rennen gegen den Arenen-Wächter 
als Sieger durchs Ziel zu sausen. 
Dieser hindert Euch auch am Ver­
lassen der Arena; erst wenn Ihr ihn 
im Deathmatch eliminiert habt, 
dürft Ihr den nächsten Level betre­
ten. Vorher investiert Ihr gesammel­
tes Geld in Euren Drachen, auch 

diverse Extras verbessern Flugver­
halten und Durchschlagskraft . In 
zwölf Trainigsmissionen erlernt Ihr 
spärlich vorhandene Steuerungs­
finessen wie Loopings oder 180-
Gracl-Turns. 
Leider unterhält "Aironauts" nur 
kurz - habt Ihr die Steuerung ka­
piert, flacht die Motivation ab. Das 
Flugverhalten ist simpel, die gestell­
ten Aufgaben wenig anspruchsvoll , 
der Schwierigkeitsgrad unausgego­
ren. Schafft Ihr viele Übungen mit 
Leichtigkeit, hängt Euch in den 
hektischen Deathmatches der 
Gegner ständig im Heck. Und der 
Moderator nervt' ls 

Abwechslungsarm und un· 
spektakulär: Simpel ge­
strickte Flugakrobatik mit 
eintönigen Baller- und Ge­
schicklichkeitsaufgaben. 
Leider nur flir Solospieler. 

And e re Ve rs ion en-------------------------
Umsetzungen s ind nic ht geplant. 

Produzent: Tina Scholefi eld-Nichols on • Programmierung: 
Adrian Wate rho use, Ka rl West • Grafik: Kaye Elling , Steven 
Noake , Allan Bednar u.a. • Sound: Kevin Saville 

Premier 
Manager 64 

Am Markt vorbei: Auch auf dem 
N64 spielen nur englische Teams 

der letzten Saison. 

Otmar Hoeness auf 
dem N64: "Premier 
Manager 64" bringt 

Faszination und Drama­
tik des Trainer- bzw. Managerjobs 
jetzt auch auf die intenclo-Konso­
le. Dabei beschränkt sich Gremlin 
auf die wesentlichen Aufgaben, 
sowohl im kaufmännischen als 
auch im taktischen Bereich. So 
kümmert Ihr Euch auf dem Sessel 
um (Sponsoren-) Venräge, Stadion­
ausbau und Spielersuche; auf der 
Tra inerbank legt Ihr Übungseinhei­
ten, Aufstellung, Taktik und Strate-

gie fest. Den Spielverlauf betrachtet 
Ihr entweder auf einem Statistik­
Bildschirm oder Ihr schaut Euch die 
leidlich animierten und mit Sprach­
ausgabe kommentierten Highlights 
an. Ebenfalls störend: Wie auf der 
Playstation hat Gremlin nur engli­
sche Teams aus vier Ligen einge­
baut, gegen Bundesligisten tretet 
Ih r allenfalls im Europacup an. Die 
Mannschaftsdaten stammen noch 
aus der Sa ison 98/99 und die 
Benutzerführung ist zudem ziem­
lich unkomfonabel. ts 

GREMLIN 

NlNTENDO 64 
ZIRKA-PREIS 

Nur fOr Fans des englischen 
Fußballs: Wenig prickelnder 
Manager mit unbrauchbaren 
Spielszenen und wenig 
Optionen - auch taktisch 
und technisch mau. 

Andere Versionen-------------------------
Die Playstation-Vers ion · Prem ier Manage r 98" wurde in MAN!AC 10/98 mit 65% S pie ls paß 
bewertet. 

Entwickler: X-ample, D 

Mi!i!iion 
lmpo!i!iible 

l!lll!!l...._•flllll!!ll"" Ein Jahr nach der 64-Ver­
sion dürfen jetzt auch Play­
station-Agenten die unmög­

lichen Echtzeit-3D-Abenteuer 
des IMF-Geheimclienstes erleben. 

Als Ethan Hunt müßt Ihr zusa mmen mit 
anderen Kollegen über 20 brisa nte Auf­
träge erledigen. Vor dem Einsatz erhaltet 
Ihr via Sprachausgabe nähere Instruktio­
nen zu den Missionszielen sowie Infor­
mationen über Eure Ausrüstung. Und 
die hat's in sich: Neben Standard-Agen­
tenspielzeug wie Pistole oder Rauch­
bomben steht Euch meistens der prakti­
sche Gesichtsin1itator zur Verfügung. Mit 
diesem Hightech-Gerät erstellt Ihr in 
sekundenschnelle ein gen<~ ues Abbild 
einer Person und könnt Euch so unbe­
helligt zwischen den feindlichen Linien 
bewegen. 
Der Spielablauf gestaltet sich abwechs­
lungsreich: Ihr müßt gefangene Infor­
manten befreien, Computer eieaktivieren 
oder Atom-U-Boote sabotieren. Bei allen 
Einsätzen gilt: Feuert Ihr mit Eurer Kano­
ne blind durch die Gegend, landet Ihr 
spätestens nach einer Minute im Gefäng­
nis, und Eure Mission ist zu Ende. Um 
die Aufgaben zu meistern, solltet Ihr 
Euch deshalb unauffällig verhalten und 
taktisch klug handeln -so serviert Ihr 
Eurem Opfer Sekt mit einem Schuß 
Brechmittel und überwältigt es anseblies­
send in der Toilette. os 

3D-Agenten-Abenteuer mit ab­
wechslungsreichen Missionen. 
Unausgewogener Schwierigkeits­
grad und Ruckei-Optik nerven. 

' 

"Mission Impossible" 

ist ein zweischneidiges 

Schwert: Einerseits faszi­

nieren die Einsätze mit ab­

wechslungsreichen Aufga­

A ben sowie spannender 

W Agenten-Atmosphäre, an-

dererseits frustrieren techni­

sches Mittelmaß mit ruckeln­

der. Optik sowie der teilweise 

beinharte Schwierigkeits­

grad . Schon mal stundenlang 

nach der Sauerstoffmaske 

im giftgasverseuchten Bun­

ker gesucht? Die hakelige 

Steuerung von Ethan er­

schwert einfache Sprung­

passagen über Säurebecken 

und unter Strom gesetzte 

Bodenplatten uri'nötig. Der 

Nebel des N64-Pendants hat 

sich jetzt zwar etwas ge­

lichtet, dafür müssen 

Playstation-Agenten grobe 

Ruckelorgien und Clipping­

Fehler in Kauf nehmen. 

Positiv dagegen ist die gelun-

gene deutsche 

Sprachausgabe 

und die Original­

musik der Kult­

Serie. 

Ande re Ve rsio nen-----------------------
Oie N64-Um setzung w urde in MAN !AC-Ausgabe 10/98 mit 67% Spie ls paß getestet. 



Entwickler: Nats ume, J 

Reel Fishing 

l""'l!!"""'._""' Nachdem Crave letzten 
Monat mit dem Rennspiel 
"Killer Loop" Hightech-Fans 

bedient hat, sind nun die Natur-
burschen unter den Playstation­

Zockern an der Reihe. Im etwas betagten 
"Reet Fishing" -der Japaner durfte sich 
damit bereits 1996 sein Sushi fangen -
watet Ihr in Euren kniehohen Gummi­
stiefeln in diversen Süßgewässern. 
Sieben anheimelnde Lokalitäten besucht 
Ihr mit Eure m Angelruten-Set, um 
Fore lle, Barsch, Karpfen oder Lachs aus 
dem Wasser zu ziehen. Um allerdings 
sämtliche Bäche und Seen Eurer virtuel­
len Umgebung erkunden zu dürfen , 
müßt Ihr Euer Können erst durch Er­
fü llen einer Fangquote oder Angeln ei­
nes besonders dicken Brockens bewe i­
sen. Egal, welche Art grätenhaltigen Ge­
tiers Ihr aus dem Wasser zieht, das Spiel­
prinzip ble ibt immer dasselbe . Nach 
Wahl von Angelrute , Haken und Köder 
(auch Fliegenfischen wird geboten) werft 
Ihr die Leine ins Wasser und harrt der 
Dinge. Nähert sich ein Fischlein, so wird 
auf ein Unterwasserbild umgeschaltet, in 
dem Ihr, gegen die Strömung kämpfend, 
den Haken gen Fisch bugsiert. Hat das 
schuppige Opfer angebissen, waltet Ihr 
einfach bis zu dessen Ermüdung und 
zieht es dann per Knopfdruck an Land. 
Tierliebe Sportsfreunde lassen die Beute 
an Ort und Stelle frei, Angeber nehmen 
ihren Fang mit ins Vereinsheim und set­
zen ihn dott in's Aquarium. sj 

PLA YST AT ION 
- P R E I S 

lOOMARK 
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53% 68% 

Supersimples Angelspiel: Wegen 
mangelnder Herausforderung nur 
als Aquarium- oder Baldrian­
Ersatz elnsetzbar. 

' 

Man kann ja vortrefflich 

über Sinn und Unsinn von 

Jagdsimulationen streiten. 

Solange aber ein Spiel 

Spaß macht und die Ge­

A schicklichkeit fordert, ist 

• die Thematik nebensäch-

lich - und sei sie noch so ab­

strus. Im Gegensatz zu 

"Sega Bass Fishing" fehlt 

Natsumes Angelspiel leider 

jeglicher Reiz . Hat man erst 

mal den richtigen Zeitpunkt 

zum Tastendruck herausge­

funden, zieht man ohne 

Probleme jeden Fisch aus 

dem Wasser. Und auch wenn 

das Pad ein wenig rüttelt, 

Eure Beute wehrt sich nicht 

wirklich, weder Reaktion 

noch Reflexe Eurerseits sind 

gefragt . Optisch und aku­

stisch ist "Reel Fishing" al­

lerdings gelungen. Die an­

heimelnden Digi-Bächlein 

plätschern beruhigend, und 

die sanften Klänge im Hinter­

grund lassen sich 

hervorragend für 

entspannende 

Atemübungen 

nutzen. 

Andere Versionen ------------------­
Umsetzunge n s ind nicht ge plant . 

JaiZI 110 Kiosk 

I 
hre 

IFAEN-
• DVD-Piayer 
• Projektoren 
• Digitai-TV 

• flache 
Bildröhren 

Rekord 

l!stteiiN 
30 Heimkino-Oeräte 
43DVDs 

~ Test total: Kritische Meßlabor- ~ 
Analysen von DVD-Piayern, 

Dolby-Digitai-Verstärkern, Video­
projektoren, Boxensystemen & Co. 

~ 20 Seiten Ratgeber: ~ 
Anschauliche Erklärungen von 

technischen Feinheiten, ausführlicher 
Testspiegel und konkrete 

Problemlösungen. 

~ Aktuelle Meldungen aus der ~ 
Heimkino-Branche mit Produkt­

Neuheiten und Hintergrundinfos zu 
technischen Entwicklungen. 

vo Kino ur DVD-Fassun • • 
Kompromißlose Filmtests auf gut 

15 Seiten mit besonderem 
Augenmerk auf Bild- und Tonqualität. 



Cape um 
setzt: bel "Power 

5t:one" auf das 
Vlsual Memory: 

Habt: Ihr Euch 
mehrmals durch 

alle Gegner geprü­
gelt:, schaltet: Ihr 

Entwickler: Capcom , J 

Power !itone 

Zur freudigen Überra­
schung "Street Fighter"­
müder Prügelspielfans 

ist be i Capcoms erstem 
Dreamcast~Titel von Ryu & Co. 
nichts zu sehen: Statt dessen kloppt 
sich eine völlig neue Garde um die 
legendären "Power Stones" . Neben 
dem britischen Flieger-As Falcon 
treten u.a. die Zigeunerschönheit 
Rouge und der indianische Koloß 
Ga luda an. Erfo lgreiche Prügler 
schalten neben den acht Helden die 
beiden Endgegner frei. 
Wer das komplizierte Auswendig-
lernen von ellenlangen Movelisten 
scheut, liegt bei "Power Stone" genau 
richtig: Die schlichte Steuerung kommt 
mit jeweils einem Knopf fü r Sprung, 
Kick, Schlag und Wurf aus, auf Blocks 
wurde bewußt verzichtet. Eure Recken 
setzen dabei abhängig von Ihrer Position 
und der Umgebung die geeigneteste 

ln London prügelt sich's am besten: 
Die britische Hauptstadt setzt optische Maßstäbe. 

gleich drei Mini- Aktion an. In den 3D-Arenen könnt Ihr 
spiele frei: Neben Euch völlig frei bewegen: So hetzt Ihr 

Euren Gegner durch Kneipen und 
Fabrikhöfe oder nutzt die Vorte ile des 
Geländes: Erklimmt Balkone, um von 
oben besser anzugreifen oder hangelt 
Euch an der Decke entlang, um überra­
schend nach unten zu springen. Überall 
findet Ihr Tische und Kisten vor, die Ihr ' 
für Eure Zwecke nutzt: Hebt die Objekte 
auf und werft sie Eurem Kontrahenten 
entgegen. Kann er nicht ausweichen und 

einer Flugzeug- ' Wenn Euch "Vtrtua Ftghter 3tb" zu kompltztert 1st, setd Ihr be1 "Power Stone" genau 

Jagd und Shurlken- rtchttg· ln den graftsch prachtvollen und detailverliebten Arenen wuseln dte Kampfer 

Schießbude gibt: mtt etnem rasanten Tempo herum und verbluffen m1t thren Fahtgketten Ketn anderes 

es einen elnfa- Beat'em-Up laßt Euch so effektiv m1t Db1ekten hantteren und so machttge Power-

ehen Glücksspiel- moves ausfuhren Ote etnfache Steuerung geht auch notartsehen Prugelsptelmuffeln 

aut:omat:en. Reine A leicht von der Hand, besonders die rasanten Zweispieler-Duelle sorgen mit 

Gags s ind das . dem "Aber diesmal mach' ich Dich platt"-Anreiz für lange Oreamcast­

nlcht:: Seid Ihr da- Sitzungen . Auch Solisten legen sich dank der Aussicht auf reizvolle 
rln besonders er-

folgreich, schaltet: 
Ihr ln "Power 

5t:one" weitere 
Goodles frei. 

Geheimnisse und Extras gerne länger mit den Computergegnern an. Etwas 

verwunder l ich finde ich jedoch, daß bereits der einfachste Schwie-

rigkeitsgrad gehobene Anforderungen stellt . 

Nur die beiden Kolosse Gunrock 
und Galuda können ohne 

Verwandlung Stützsäulen ausreißen 

Flink kommt voran: Wang Tang nutzt 
den Laternenpfahl zu einer schwungvollen 

Attacke gegen Jack. 

liegt benommen am Boden, 
verpaßt Ihr ihm anschließend 
gleich noch ein paa r Hiebe. 
Knackt Ihr mi t einem Schlag 
herumstehende Schatztruhen, 
locken praktische Extras: Bom­
ben explodieren nach einem ge­
lungenen Wurf zu m Gegner, mit 
Panzerfäusten und Pistolen ver­
paßt Ihr ihm aus sicherer Entfer­
nung einige Treffer. 
Wichtigstes Utensil sind jedoch 
die "Power Stones" : Zu Beginn 
einer Runde ist jeder Kämpfer im 
Besitz eines Exemplars, nach ei­

niger Zeit taucht ein weiteres Juwel in 
der Arena auf. Schafft Ihr es, alle drei 
Steine zu besitzen, verwandelt Ihr Euch 
in ein Supe1wesen: So mutiert z.B. die 
zierl iche Japanerin Ayame zum rosafar­
beneil Häschen-Mech. In dieser alternati ­
ven Form stehen Euch besonders wuch­
tige Attacken zur Verfügung, die an 
Eurem Kraftvorrat zehren. Ist dieser auf­
gebraucht, schrumpft Ihr wieder auf 
Eure normale Form zurück und seid 
kurzzeitig besonders verwundbar. 
PAL-Spieler müssen leider ohne 60-Hz­
Modus auskommen und mit schwarzen 
Letterbox-Balken leben. us 

CAPCOM 
E M 

DREAMCAST 
KA·PREIS 

Rasante und effektgeladene 
Spitzenprügelei: Dank einfa· 
cMer Steuerung schnell erlernt, 
aber trotzdem lange fordernd. 

Andere Versionen---------------------------------------------------------------------------------------------
Es sind keine Umsetzung en geplant. Den Import-Test findet Ihr in MAN!AC 5/99. 



Entwickler: lguana, USA 

1\JFL Quarterback 
[lob i!DDD 

Wenn e in neuer "Quarterback 
Club" naht, geraten die Am is 
in Hysterie-Acclaims Foot­

ball-Refere nz sprengt Jahr für 
Jahr Verkaufs rekorde. Doch was reizt in 
diesem Jahr, außer de n aktuellen Team­
daten, zu m neuerlichen Kauf/ Neben 
den üblichen Spielmodi inklusive Mana­
ger-Tätigke iten bietet "Quarterback Club" 
nun, wie Konkurrent "Madden 2000", 
einen Historien-Modus. Ihr dürft in be­
stimmten Schlüsselszenen aller 33 Super 
Bowls einsteigen; Statistik , Mannschafts­
aufstellung und Spielzüge entsprechen 
der Rea lität. Auch das bekannt umfang­
reiche Steuerungs-Repertoire wurde 
durch "Pinpoint Passing" nahezu perfe k­
tioniert: Ihr könnt nun den Ball kürzer 
oder weiter werfen als im Spielzug fest­
gelegt, so daß der Receiver dem Vertei­
digungsspieler leichter entwischen kann . 
Ungewohnt für Konsolenspiele : Detail­
grad der Spieler und we itere Grafikeffek­
te lassen sich verändern . Im höchsten 
Level wirken die gepanzerten Recken 
fa t fotorealistisch. Der Bild-Regisseur 
sorgt gleichermaßen für Übersicht und 
optische Genüsse: Setzt der Quarterback 
zum Wurf an, wird auf die schräge Vo­
gelperspektive umgeschnitten,. ansonsten 
seid Ihr mitten im Geschehen. Zusätzlich 
vermitteln Großaufnahmen von jubeln­
den, verärgerten oder verletzten Spielern 
Fernseh-Feeling. ts 

NINTENDO 64 

120 MARK 

Tolle Football-Simulation - aber 
schlechter als der Vorgänger: 
Grafikruckeln beeinträchtigt 
Obersicht und Fangverhalten. 

' 

Ich bin enttäuscht I Mit ei­

nem übl ichen Update hät­

te ich gerade noch leben 

können, aber ,.NFL Quar­

terback Club 2000" spielt 

A sich deutlich schlechter 

W als der Vorgänger . Lief 

dieser nämlich trotz exzellen­

ter Optik flüssig, ruckelt die 

2000-Fassung enorm . Die 

Folge sind Übersichtsproble­

me bei Kameraschwenks, 

außerdem wird das Paßfan­

gen zur Glücksache. Um die 

B ildrate konstant flüss ig zu 

halten, müßt Ihr selbst mit 

RAM-Pak den Detailgrad weit 

herunterschrauben . Dann 

sieht's zwar aus wie vor drei 

J ahren, läßt Euch aber die 

ausgezeichnete Kl und die 

nahezu perfekte Steue­

rung genießen . Vor allem 

das neue ,. Pinpoint Pas­

sing" ist grandios! Das Kam-

mentatorenpaar bleibt sach­

lich wie im letzten 

Jahr, die Zu­

schauer gehen 

aber nun mehr 

aus sich heraus . 

Andere Versionen----------------------
Eine Dream cast- Umsetzu ng erscheint in ein igen Wochen. Der Vorgänger "NFL Quarterback 
Club 99" w urde ln MAN! AC 1/99 getestet (Abwertung auf 90%) . 
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~~~i~ Game Breaker · •Die wahrscheinlich 
grölte Sammlung an Cheats sowie 
npps & Tricks für Sony Playstation• 

~!im~~ 9, 90 DM (So .... rpreis sohl~~p Vorrat) 

Game Breaker für lintendo 64 

9, 90 DM (So•derpreis solaiiJe Vorrat) 
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Lade­
pausen 

werden bei "LJEFA 
Striker" dank 

einer netten Idee 
praktisch genutz t: 

Vor j edem Spiel 
bekommt Ihr ein 
"Finde den Baii"­

BIId eingeblendet. 
Hier markier t Ihr 
mit einem [ursor 

Entwickl er: Rage , GB 

UEFA !itriker 

11""1!11"'1.!"':-1!""1 Das erste "Striker" erschien 
noch auf dem Amiga , 32-Bit­
Kicker wurden 1996 eben­

falls mit einer Fassung be­
dient, bevor EA mit der jährlichen 

"FIFA"-Inkarnation das Fußball feld für 
sich beanspruchte. Die lange Pause nutz­
te Entwickler Rage, um seine Attacke auf 
den Marktführer vorzubereiten: "UEFA 

Spieler aus, wählt Eure Aufstellung und 
entscheidet, ob Ihr den Ball offensiv 
nach vorne treibt oder den Gegner in 

Ja, wo isser 
denn? Die Suchbilder 

sind oft ziemlich 
knifflig. 

Striker" legt dabei mehr Wert auf fl otten 

1 J Spielablauf denn komplexe Simulation 
W des Geschehens. 

Zu Beginn stehen Euch 45 Vereinsmann­
schaften aus ganz Europa zur Wahl. 
Während die Spielernamen originalge­
treu sind, müssen die Clubs aus Lizenz­
grünelen mit dem Städtenamen auskom­
men - dank Editor lassen ·ie sich aber 

die Abseitsfalle lockt. Außerdem habt Ihr 
die Möglichkeit, Euch in ein Trainings­
lager zurückzuziehen. Hier macht Ihr 
Euch in fünf Lektionen wie "Torschuß" 
oder "Stanclarclsituationen" mit den ein­
zelnen Aspekten der einfachen Steue­
rung vertraut. Je länger Ihr den Schuß­
knopf drückt, desto wuch­
tiger und plazierter drischt 
Euer Stürmer auf den Ball. 
Gleiches gilt für den Kurz­
paß: Dieser geht an den 
mit einem Kreuz markier­
ten Teamkollegen; aber 
nur wenn Ihr ihn genau 
anspielt, gelingen auch 
dynamische Direktabnah­
men. Außerdem lassen 
sich hohe Flanken in den 
Strafraum oder ein Anspiel 
direkt in den Lauf Eures 
Mitspielers ausführen. Seid 

die Stelle, an der 

Ihr das runde 
Leder vermutet. 

Habt Ihr r ichtig 
geraten. wird ein leicht umbenennen. Neben einem 
Teil ein es [odes Freundschaftsspiel tretet Ihr u.a. zu einer 

angez eigt. den Ihr Superliga oder einem Pokal im KO­
später Im Spiel System an. Vor dem Spiel legt Ihr außer­

e ingeben könnt. dem fest, ob Ihr bei Tag oder bei Flut­
licht antretet sowie Regen oder Schnee 
trotzt. Im Taktikmenü wechselt Ihr 

' 

Endlich bekommt "FIFA" ebenbürtige Konkurrenz! Für Simulationsfanatiker mag die 

etwas einfach gestrickte Steuerung zu wenig Kabinettstückehen bieten, insgesamt 

wird sie aber den Ansprüchen gerecht: Besonders Mehrspieler-Duelle entwickeln sich 

dank der actionlastigen Spielweise zu ungeahnten Stimmungsknüllern. Solisten erfreu­

en sich an anspruchsvollen und taktisch variablen Computergegnern . Oie einwandfreie 

A Grafik gefällt mit kleinen Details: So liegen z.B. Teile des Spielfeldes abhän­

• gigvom Stand der Sonne im Dunklen , auch die herausragende Wieder-

holung hat es in dieser Qualität noch nicht gegeben. Das witzige Training ist 

eine nette Idee und wird durch das Zertifikat sinnvoll eingebunden . Nur bei 

den Optionen und der Präsentation hätte ich mir etwas mehr Aufwand im 

Stil der EA-Konkurrenz gewünscht. 

Freistöße und Ecken werden komfor­
tabel ausgeführt: Via Pfeil bestimmt 

Ihr die Richtung des Schusses. 

Ihr in der Defensive, versucht Ihr den 
Gegner mit einem fairen Manöver vom 
Ball zu trennen oder greift mit einer 
Blutgrätsche ein. 
Seid Ihr fit , strebt Ihr nach dem DEFA­
Zertifikat. Um dies zu erhalten, müßt Ihr 
in sechs verschiedenen Kategorien be­
stimmte Aufgaben unter genau definier­
ten Bedingungen erfüllen. Nur so schal­
tet Ihr auch die 61 Nationalmannschaften 
und Wettbewerbe wie die EM-Qualifika­
tion frei . 
Für den obligatorischen Spielkommentar 
griffen Infogrames und Rage auf relativ 
unverbrauchte Kräfte zurück: Als eine 
Hälfte des Reporter-Duos sitzt DSF­
Bloncllocke Dieter Niekies vor dem 
Mikrophon. us 

INFOGRAMES 
E M 

PLA YST AT ION 
RKA·PREIS 

100 MARK 

Areade-Kick vom Feinsten: 
Spitzen-Fußball mit ruckfreier 

<Ci ptik, eingängiger Steuerung 
und intelligenten Gegnern. 



Lieber ein es als ein ZIN•=-irnl'lrn; 
KrankenhausauFenthalt: Mit Beat"em-Ups dürFen 

schmächtige KampFspartFans ganz groß austeilen. 

b ehrenhaftes Kräftemessen , 
t;lriiiill:1 fiese Hinterhofschlägerei oder 
bluttriefendes Monstergemetzel - das 
Prügelspielgenre hat für jede Gesinnung 

SPIELEFÜHRER '99 
WISSEN ZUM SAMMELN 

Genre Ausgabe 
Rennspiele 5/99 

Jump'n'Runs 6/99 
Actionspiele 7/99 

Denkspiele 9/99 
Beat'em-Ups 11/99 

Sportspiele in Kürze 
Rction-Rdventure in Kürze 

Strategiespiele in Kürze 
Rollenspiele in Kürze 

, 

(und jeden Inte llige nzquotiente n) die 
passende Kei le re i parat: Na hezu jeder 
Konsolenbesitzer nennt mindestens ein 
Beat'em-Up sein Eigen. Die Beliebthe it 
des digitalen Kampfes bat auch Holly­
wood e rkannt : Kein anderes Genre 
kann so vie le Verfilmungen vorweisen 
(..Doubl e Dragon ", .,Street Fighter", 
., Mortal Kombat") wie das Beat'em-Up. 
Auf den folgenden Seiten klärt MAN!AC 
den Ku lt um virtue lle Maulschellen und 
Ohrfeigen: Unser geschichtlicher Rück­
blick info rmiert Euch übe r die Ent­
wicklung des Pri.igelspiels, seine gran­
diosen Meilensteine, aber auch pein ­
liche Flops. Einen besonderen Abschnitt 
haben wir den Wrestling-Turnieren ge­
widmet, die als Umsetzu ng des ameri-

kanischen Freistil ringens spielerisch wie 
technisch aus dem Handkantenrahmen 
fallen. Anschließend klären wir die ver­
schiedenen Prügelsp ie lgattungen und 
gewäh ren Euch e ine n Blick auf d ie 
empfehlenswerten Vertreter des Genres. 
Auch die schlagkräftigen Visionen der 
Heimentwickler, obskure Beat 'em-Up­
Mutationen und Prügelspielhelden 
im Wandel de r Zei t ne h­
men wir genau unte r 
die Lupe: Legt Schla g­
ring sowie Baseba ll­
schläger beise ite 
und ge ni eßt 

Wer ein Prügelspiel erwerben möchte, muß sich bevorzugt nicht zuletzt real istisch umgesetzte 
nicht nur zwischen Rctionkeilerei , Simulation und Kampfgattungen oder mit Herzchenhammer be­
Prügelscroller entscheiden : Großzügiger Einsatz waffnete Kulleraugendinos. Unsere Statistik ver­
von digitalem Blut und Bildschirm-erschütternde rät nach den Kriterien Klamauk. Splatter. Rction 
wie .übermenschliche Supermoves können auch und Kampfsport . welche Schwerpunkte die Ent­
ein Kaufargument sein . Manch Joypad-Krieger Wickler in den Jahren 1996 bis 1998 setzten. 

1997 

Seite 105 
Einleitung 

Seite 108 
Catch-Up: Seitensprung 

in den Wrestlingring 

Die Beat'em-Up-Typen: 
Realistische Steuerung 

oder rhythmisches 
Gebolze 



Die Prügelhelden von heute überbieten sich ge­
r;.=;;,_fij~~~~~ genseitig mit massig Moves und luxuriösen 3D-
li liewändern. doch die ersten Konsolenkämpfer 

kannten gerade mal sechs Hiebe und traten im 
schäbigen Pixel-Kimono zum Duell an. Begleitet 
uns auf einem Streifzug durch die Beat•em-Up­
lieschichte und Jaßt die ruhmreich­
sten Schlachten Revue passieren. 

Urvater der rrTJ ährend Hobby-Rennfahrer 
Duellkeilereien: Data W und Möchtegernpiloten 

heute nur wenig gemeinsam: 

Easts "Karate Champ" be re its in den Anfä ngen der Vi­
erschien als Kampf-
sportturnier für einen deospielgeschichte ihrer Leiden­
Teilnehmer und Zwei-
spieler-Prügelei ("VS- schaft virtue ll frönen du rften , 

Edition") hoch in mußten Kampfsportfans bis in die 
.",."~d,_.e.,...n_B_e_rg:....e_n_. _ _., 80er-Jahre selbst die Wange hin­

halten: Frühe Konsolen und Homecomputer 
konnten die komplexe n Bewegungen des 
Körpers nicht simulieren, nur die Darstellung 
starrer Objekte wie Autos und Raumschiffe 

\ war möglich. 
Die ersten Boxsimulationen für Atari 2600, In­
terton & Co. haben mit den Beat'em-Ups von 

Frauenpower macht Gangster sauer: 

Konsolenhistoriker sehen in 
der Piratenrauferei Swash­
buckler (Apple 2, 1983) den 
Vorläufer moderner Konsolen- Taktische Simulation 

statt wüstem Gekloppe: ln 

ln Angels "Girls Fight" (Super Nintendo, 
1993) säubert Ihr mit einem von fünf Mädels 

Einkaufsstraßen, Vergnügungsparks und 
Paralleldimensionen. Schlägere ien. Im gleichen Jahr Electronic Arts' "Budokan" 

setzte sich auch Bruce Lee (1989) stellt Ihr Euch dem nach der entfü hrten Prinzessin 
Feind mit Nunchaku, 

(Commodore 64) gegen Ninja Bo-Stab, Schwert oder Mariko stellt Ihr Euch mit je drei 
und Sumoringer zu r Wehr: In ...._ __ b_lo_B_en_ H_än_d_e_n_. _ __., Tritten und Hieben anstürmenden 
dem Jump'n'Run mit Prügelelementen waren Martiai-Arts-Experten und schließlich dem Ka-
jedoch nur zwe i Hiebe möglich. Jordan ratemonster Akuma- das Prügelgenre samt 
Mechner (,.Prince of Persia") kam 1984 mit seiner Helden und Bösewichte war geboren. 
Karateka als erste r auf die Idee, einen '• Für virtuelle Schläger interessa nter ist jedoch 
Eastern digita l umzusetzen: Auf der Suche Data Easts Karate Champ (1984): Statt 

seroliender Hintergründe konzentrierten sich 
die Entwickler auf die Kämpfer und sch ufen 
mit dem Achtwege-Joystick und zwei Feuer­
knöpfen eine reichhaltige Auswah l a n 
Spezialschlägen. Geprügelt wurde nicht um 

Prügeln per Punktesystem: ln System 3s "International Karate" duelliert Ihr Euch vor acht internatio­
nalen Sehenswürdigkeiten. Die Fortsetzung "International Karate Plus" überrascht mit drei Kontrahenten 

(zwei spielbar) und massig Grafikgags: Im Hintergrund treiben Vögel, Fische und Würmer ihren 
Schabernack, Eure Kämpfer lassen nach einer kurzen Wartepause die Hosen runter. 

ln 16 Bit-Tagen war das Prügelgenre für Splatter­
fans Pflicht: ln Toeis "Hokuto No Ken 2" ("Fist of the 
North Star", 1989) und Namcos "Splatterhouse 3" 
(1993) für Mega Drive fließt das Blut in Strömen. 

Die Entwicklung de!!i Prügel!!ipielgenre!!i war !!itet!!i von der Kan!!ialen-Pawer abhängig. 
denn die Simulation komplexer Bewegung!!iabläure !!icheitert art an der Hardware. 

EINZELKÄMPFER 
- = • = 

Wie in einem Jump'n 'Run kann der Spie­
ler nur einen Helden wählen und prügelt 
sich mit wenigen Hieben einen Gang ent­
lang (Bild : "Karateka") oder mit einem 
annehmbaren Schlagsortiment von 
Turnierrunde zu Turnier­

runde. 

ZEITALTER 

Verschiedene Kampfstile wie in "Yie Rr 
Kung Fu"" (Bild) treffen in Kampfsportturnie­
ren und Hinterhöfen aufeinander: Jeder 
Gegner kann nur mit einer bestimmten 
Taktik besiegt werden, die Kontrahenten 
überraschen erstmals mit 
Persönlichkeit. 

EROBERUNG DER STRASSE 

Kahle Endloshintergründe in verschiedenen 
Farben werden zu detaillierten Straßen 
und Rrenen (Bild "Fighting Street"J: Die Ent­
wickler erkennen die neuen Möglichkeiten 
und lassen besonders ln den Prügelserai -
lern Kontrahenten aus Türen im Hi · 

Mit Segas "Virtua Fighter" (Bild! 
setzen die Prügelhelden den er­
sten Fuß in den dreidimensiona­
len Raum: Spielerische Unter­
schiede zur trad itionellen Bit-



System 3s zukunftsweisende "Last Ninja"-Serie forderte Euch schon 1988 
mit einer dreidimensionalen Abenteuerweit aus isometrischer Perspektive: Als 
gewandter Ninja sammelt Ihr Schlüssel und Extras, betätigt Schalter und hüpft 

mit Saltos von Burgzinne zu Burgzinne. Die allgegenwärtigen Kontrahenten 
vermöbelt Ihr mit Handkante, Nunchaku, Be-Stab und Schwert. 

Mischung aus Prügel­
spiel und Jump'n'Run: Die 

Eastern-Helden "Bruce Lee" 
(Datasoft, C64) und "Jackie 
Chan" (Hudson, PC-Engine) 

stellen sich hinterhältigen 
Hüpfparcours sowie wüten­

den Ninjas und sammeln 
dabei fleißig Extras. 

de n Ene rg ieba lke n , so nd e rn um Punkte : 
Sc hwe re Treffer wie Sprungkick und 
Magenschwinge r bedeuten zwa r schon den 
ha lben Sieg, sind jedoch le icht abzuwehren. 
Das Konzept war so erfo lg re ich , daß Data 
East im gle iche n Jahr ei ne "VS"-Version für 
zwe i Spie le r nachre ichte . Ire ms Kung Fu 
Master behe rrsc hte knapp ein Jahr später 
zwar nur wenige Hiebe, erforschte jedoch die 
Etagen eines Tempels und vermöbelte mehre-

Spielerisch und technisch ein Meilenstein: Capcoms 
stetig aufgewärmtes "Street Fighter 2" (Super Nintendo, 

1991) war das erste 16-MBit-Modul der Weit. 

RÄUMLICHE DUELLE 
\ 1995-1999 

re Gegne r g le ichze iti g: Auf de n Vate r von 
Double Dragon, Final Fight & Co. kon­
te rte Konami mit dem revolutionä ren Yie Ar 

Zwischen Mensch und Tier: Nach seinem 
ersten Auftritt in "Sabrewulf" (Spectrum) mutiert 

Rares gleichnamiger Prügelheld in "Nightcrawler" 
zu einem Werwolf und verwandelt sich erst viele 
Jahre später auf dem Game Boy wieder in seine 

ursprüngliche Gestalt. 

DIE ZUKUNFT 
ab 2000 

Konsolenkämpfer erkennen die Möglich­
kel ten der 30-Rrenen: Rusfallschritte und 
Ro llen in den Hintergrund !Bild : .. Tekken 
2"1 gelten als taktische Finesse und 
praktische Alternative zum Block, viele 
Prügelelen haben jedoch Probleme mit 

Nachdem es den Entwicklern gelungen ist, Kampfsportler mit 
Po lygongerüste realistisch darzustellen. wenden s ie sich 
wieder dem Hintergrund zu : Dornen am Boden, Gefälle und 
Hindernisse setzen taktische Akzente . harmlose ""'""r'"'"on­

der Kolissionsabfrage. 

de wie Stock. Stuhl und Kiste verwandeln 
sich mit einem Griff in tödliche Waffen und 

Kung Fu: Zum ersten 
mal trafen sich 
Vertreter verschiede­
ne r Kampfstile zum 
große n Turnier. Mit 
Way of the 
Exploding Fist 
(1986) und Inter­
national Karate" 
(1987) brach dann das 
Prüge lfiebe r au s: 
Grand iose Steuerung, 
tade ll ose Optik und 
diß itale Kampfschre ie 
krö nte n di e blitz­
schne llen Karateduel­
le. Die Fortsetzungen 
Way of the Explo­

Während andere Helden im 
Lauf der Zeit altern, unterzieht sich 
Ryu einer Verjüngungskur nach der 
anderen: ln "Fighting Street" zeich­
nen die Falten eines 30jährigen das 

Gesicht des Straßenkämpfers, in 
"Street Fighter 2" befindet er sich 

irn potenten Alter von etwa 26 
Jahren. Mit jugendlicher Mine 

empfängt er Euch in "Street Fighter 
Alpha", als "Pocke! Fighter" tauscht 

den Kirnone entgültig gegen 
die Windeln. 

ding Fist Plus und International Karate 
Plus gelten mit zwe i menschlichen und ei­
nem CPU-Kä mpfer sowie Turbooption und 
Bonusspielen als Mei­
le nste in . In Japan 
sorgte derweil e ine 
neue We ll e Prügel­
scroller für Aufsehe n: 
In Tec hn os Double 
Dragon-Se rie (ab 
1987) und Jrems 
Vigilante prügelt Ihr 
Euch durch Hinter­
höfe und V-Ba hn ­
Stati one n auf der 
Suche na ch Eure r 
Freundin. Capco m 

Da lacht der Eunuch: 
Laut Thaiions "Chambers of 

Shaolin" (Commodore 64) gehört 
das Spagat samt Hieb in die 

Familienjuwelen zu den 
Grundtechniken der beschei­

denen Shaolin-Mönche. 

gründete im gle ichen Jahr mit dem scro llen­
den Fighting Street (erste "Street Fighter"­
Ep isode für PC-Engine CD) die 
Raufbande der Welt. Im 16-Bit-Zeitalter 



Wre!!itling!!ipiele sind Fast ein eigenes re: 
Tratz der VerwandtschaFt zu Beat•eTTJ-Ups 

drehen !!iich viele Spieler !!ichan beiTTJ Anblick des 
!ihaw-Ring!!i uTTJ. ITn Freundeskreis jedach dazu ge­
zwungen. wird au!!i den TTJancheTTJ Wre!!itlingTnuFFel 
bald ein grunzender Jaypad-Prall. 

Spartanisch, aber spielbar: ln "WWF 2" 
(Commodore 64) wählt Ihr einen von sechs 

Wrestlern und vermöbelt den Feind mit 
rund 15 Manövern. 

pätestens seit dem tragischen Fa ll des 
Owen 1-Ieart vom Stadiondach w issen 

auch Zweifler um den theoretischen Ursprung 
'der verbissenen Feden, gemeinen Hinterhalte 
und unbestraften Waffeneinsä tze des Wrest­
lingsports: Ca tchen ist die moderne und hu­
mane Wiederbelebung der Gladiatoren­
kämpfe des alten Rom, die mit Streitig­
keiten im TV-Soap-Format für Spannung 
sorgt. Es han.delt sich al so um Unterhal­
tung auf unterstem Niveau, gerade recht 
für einen Herrenabend vor Konsole und 
Glotze. 

W ie das Ca tchen mit einem Ka rateturni er, 
sind auch Wrestlingspiele mit Beat'em-Ups 
spieleri sch w ie taktisch nur am Rande ver­
wandt: Im Konsolenring spielen Hiebe eine 
Nebenrolle, Catchen konzentriert sich auf den 
Infight; demnach bestimmen Würfe, Konter­
und Hebelgriffe den Kampf. Die komplexen 
Bewegungsabläufe und Interaktion der Spiele­
helden wa ren mit der zwe idimensionalen 
Bitmapgrafik älterer Konso len·kaum rea li ­
stisch umzusetzen: Bis auf wenige gelungene 
Ausnahmen w ie Human Wrestling (1990, 
Ga me Boy) und Accla ims WWF-Serie für Su­
per Nintendo glichen die meisten Umsetzun­
gen experimentell en 3D -Prüge leien auf 
Sprite-Basis. Die Wrestler beherrschten 20 bis 
30 gemeinsame Manöver, der einzige Unter­
schied war meist nur die Haarfarbe sowie der 

Finishingmove. Erst mit der fl exiblen 
Polygongrafik ist es möglich, die Ma­
növervielfalt wie in einem realen Match 

zu gestalten: Modern e Wrestl er w ie in 
THQs WCW vs. NWO Revenge beherr­

schen ein reichhaltiges Manöversortiment 
aus rund 350 Moti on-Ca pture-Wür fe n , 
Euren Schützling wäl;llt Ihr aus bis zu 50 

Für Playstation-Wrestler ein Muß: Von 
Tomys "Toukon Retsuden"-Serie erschien leider 

nur der erste Teil unter dem Namen "Power 
Move Pro Wrestling" in Deutschland. 

Kä mpfern . Die Wrestl er reag ieren auf d ie 
Beschaffenheit des Hintergrundes und kna l-
len z.B . mi t dem Kopf gegen einen Ring­
pfosten (sehr praktisch), unfaire Waffen w ie 
Baseball schläger und 
Tische sorgen für hitzi­
ge Gefechte: Was Prü -
ge l fa ns an neuen 

Bea t 'em-U ps w ie til;;;;;;;;~;i~ 
Squares Ehrgeiz oder 
Capcoms Power 
Stone preisen, ist für ~-E-in-zu_g_i-nk-lu-s-iv_e_: .-.WW- F---..... 
Wres tlingspieler se i t Challenge" (Commodore 64) 

Jahren normal. war das erste Wrestlingspiel, 
in dem die Kontrahenten via 

Im Gegensa tz zu Animation in den Ring 
Prü ge lspielen ist das klettern. 

Kampfsystem der Konso lenwrestl er immer 
gleich : Ihr habt d ie Wahl aus Schlag, Wurf 
und Griff (bzw. Block mit anschließendem 
Kontergriff) , die sich nach dem Schere/ Stein/ 
Papier-Prinzip auskontem. Je nach Kampfsitua­
tion (liegend, stehend , auf dem Ringpfosten 
etc.) und Position zum Gegner (seitlich, Auge 
in Auge, von hinten etc.) va riieren dabei Eure 
Standardattacken. Stehen beide Kontrahenten 
auf den Beinen, packt Ihr mit dem Wurfknopf 

den Fe ind am K ragen: Im sog. 
Clinch wä hlt Ihr dann per Rich-

,.,...,., __ tungskommando und Länge des 
Knopfdru cks aus einem reich­
hal tigen Wurfsortiment. Dieses 
allgemeine Steuerprinzip gestal­

tet den Einstieg kinderleicht und 
motiv iert zum Herumprobieren, 

denn Movelisten liegen in diesem 
Genre selten bei. 

Da Bebt der Ring: Mit dem "Whip in" 
schubst Ihr EI<Jren Kontrahenten in's Seil und 

nützt den Katapulteffekt für besonders schmerz­
hafte Manöver wie Powersiam und Bodypress. 



Der wichtigste Aspekt der Wahl eines Beat•em-Ups ist die Steuerung: 
KampFspartFans bevorzugen die lilieder-orientierte Steuerung der 
Simulatianen. Adrenalinjunkies das knallharte Buttansmashing der 

Actiankeilereien. Wer lieber wild um sich schlägt. wählt einen Prügelscraller. 
Entdeckt Eure persönlichen Vorlieben und wählt Euren Lieblingstyp. 

SCHLRG RUF SCHLRG 
ACTIONKEILEREIEN 

I -

actionorientierten 
Beat'em-Ups wie 
.. Street Fighter 2" 
und .. Bioody Roar" 
basiert auf dem 
traditionellen Prü­

' ![IJI ·i · ' 
...: . .. ".\ ·· . · · ·1~ 
-~ '" f ~/:t '• -- < 

"Bioody Roar 2" : 
Via Monstermutation 
zum Comborausch. 

gelspiel a Ia .. Karate Champ" : Euer Held 
unterscheidet Hiebe und Tritte in ver­
schiedenen Höhen. die Ihr mit Special­
Kombinat ionen zu spektakulären wie 
niederschmetternden Superschlägen va­
riiert. Oft sind Faustschläge und Kicks in 
zwei bis drei Härteklassen unterteilt, die 
sich auskontern . Geblockt wird meist 
durch bloßes Zurückweichen. Der Erfolg 
l iegt im Rhythmus aus Angriff und 
Verteidigung : Wer jede Schlagpause 

t;~~~~;:~;'i des Gegners kon-
sequent nützt und 
Gegenangriffe in 

'~L··"- Abwehrstellung 
erwartet , wird ein 
wahrer Me ister. 
Verschnaufpau ­
sen sind dabei 

Euer größter Feind : Laßt Eurem Gegen­
über keine Chance . einen überlegten 
Angriff zu starten , einen Supermove 
anzusetzen oder Euch mit Feuerbällen 
und Wurfgeschossen auf Abstand zu 
halten . Profis beherrschen in manchen 
Keilereien Com ­
bos von über 100 
Treffern. die , ein­
mal angesetzt. für 
Euch den siche ­
ren Tod bedeuten. 
Oie blitzschnellen 
Gefechte haben 

KAMPFSPORTSIMULATIONEN 

Im Gegensatz zu den Actionkeilereien 
orientiert sich die Steuerung der Kampf­
sportsimulationen an Euren Waffen : Für 
jeden Fuß und jede Faust ist ein Feuer­
knopf reserviert . Seid Ihr im Besitz einer 
Waffe wie Schwert oder Kampfstab , un­
terscheidet das Spiel horizontale und 
vertikale Hiebe. Kampfsportsimulation 
bedeutet dabei 
nicht unbedingt 
die digitale Um­
setzung realer 
Martiai-Rrts-Kün­
ste: Ruch ein fikti­
ver Held mit er­
dachten Moves 
wie "Tekken"-Bär Kuma kann simuliert 
werden. Combos setzt Ihr nicht aus At­
tacken, Linkmoves und Specialkombina­

~<i'!ll ~.:·· ·-
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tionen zusam­
men. sondern Ihr 
folgt logischen 
wie vorgegebenen 
Bewegungsabfol­
gen ähnlich einer 
Karate -Kata . Da­
bei müßt Ihr nicht 

wild auf Buttons und Steuerkreuz her­
umhämmern. sondern einfach zum rech­
ten Zeitpunkt den richtigen Angriffs­
knopf drücken : 
Der Kampfverlauf 
ist wesentlich ge­
mütlicher. Wahre 
Sieger kennen je­
de Bewegung ih­
rer Gegner im 
Schlaf und wis­
sen genau. mit welchem Manöver s ie 
dem Feind zuvorkommen oder auswei­
chen . Deshalb spielt auch die Routine 
bei Kampfsportsimulationen eine we­
sentliche Rolle . 

Kampfsportsimulationen gefallen 
Euch. wenn ... 

IMMER FESTE DRRUF 
PRUGELSCROLLER 

Daß gemeine Vorstadtgangs und schrä­
ge Schlägertrupps nicht brav der Reihe 
nach gegen Euch antreten , ist spä ­
testens se it der ersten Abreibung in der 

Grundschule klar: 
Prügelscroller 
konzentrieren 
sich nicht primär 
auf Schlagvielfalt 
und Kontertaktik , 
sondern auf das 
Gegneraufkom ­

men . Allein oder im Team mit einem 
Kumpel marschiert Ihr durch düstere 
Hinterhöfe sowie verlassene U-Bahn­
Schächte und mischt das Gossenvolk 

ist meist sehr be- .--...... 111111!1!' 

grenzt, nur wenn 

Ihr die herumlie- ~~~--~ 
genden Waffen 
wie Schlagring , 
Messer , Pistole 
oder gar MG 
nützt , kommt Ab­
wechslung ins Spiel. Meist ist für 
Faust. Kick. Sprung und Spe'cial je eine 
Taste reserviert , feindliche Attacken 
blocken könnt Ihr nur selten . Dafür 
schleudert Ihr die anstürmenden Punks 
und Rocker durch Fensterscheiben , 
Mülltonnen oder gar in ein Loch wie ei­
nen geöffneten Gulli. Fallgruben und Mi­

nen sind für Euren 
Helden lästige 
Hindernisse und 
sorgen für kleine 
Jump'n'Run-Einla­
gen : Mit etwas 
Geschick könnt 



KÄMPFERVIELFALT .. .. 
MANOVERSORTIMENT .. .. .. .... GESAMTWERTUNG 

Kranke Genmutanten ballern und 
schnippeln sich gegenseitig Arme 
und Köpfe ab . Das Blut spritzt quer 

über den Bildschirm. 

ACTION I SIMULAT I ON in % 

1111111 1 
GRAFIK ........ 

• • 
KAMPFERVIELFALT 

.. .. .. ........ .......... MANOVERSORTIMENT .. .. .. .. 
NlnJas und Wrestler ·prügeln sich in 

der explosiven Todeszone : 
Taktiker vermissen Sidestep und 

andere defensive Manöver. 

KAMPFERVIELFALT 

MANOVERSORTIMENT 
........ .......... 
.. ) .. .. .. .. GESAMTWERTUNG 

Ratternde 20-Hit-Combos, bombasti­
sche Spezialeffekte und Monster­
mutationen machen das Hudson-

1 

Kampfsportsimulation mit Katana und 
Lanze um die Kämpfer des alten 

China: Der taktische Paradeschlag 
bestimmt die überlegten Duelle . 

j 

einzige (nicht indizierte] Prügelhit 
im Duellformat für's N64: Innovative 
Sondermodi und Kampf um Specials 

heiße Nächte . 



KÄMPFERVIELFRL T .. .. MRNOVERSORTIMENT .. .. .. GE S AMTWERTUNG .. .. 
Blutiges Zombiegemetzel mit Schwert 

und Lanze: löst SchalterrätseL ent­
deckt versteckte Extras und watet 

knietief in Monsterinnereien. 

GESAMTWERTUNG .. .. .. .. .. 
Ausgefallene Splelmodl. hochauf­
lösende Optik und authentische 
Kampfstile machen die taktische 

Keilerei zum Pflichtkauf. 
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KRMPFERVIELFRL T .. .. .. 
.. .. .. 

.. .. MRNOVERSORT IMENT .. .. 
GESAMTWERTUNG .... .. 

Nützt Extras und Monstermutatian: Ob 
an der Decke hängend oder mit einer 
Tanne über'm Kopf taumelnd, Lacher 

sind in" Power Stone'' 

.. .. 
GESAMTWERTUNG .. .. .. .. 
Erspielt Nietenhandschuh und 

Schlagring: "Two in One"-Keilerei mit 
"ernstem· Turnier- und ausgefallenem 

Season-Modus . 

KÄMPFERVIELFRL T .. .. .. .. .. .. MRNOVERSORTIMENT .. 
GE S AM T WERTUNG .. .. .. .. 

Klassisches SNK-Beat'em-Up um die 
Samurais und NlnJas im alten Japan : 
Euch erwarten bombastische Speclai­

FX und I 

GESAMTWERTUNG .. .. .. .. .. 
Leider nur als Import erhältlich: 

Ausgefallene 3D-Keilerei mit hochauf­
lösender Optik. Abenteuer-Modus und 

über 250 ersplelbaren Schlägern. 

.. .. .. .. 
Blitzschnel le Duelle mit Axt und Sai in 

animierten 3D-Arenen: Erspielbare 
Extrawaffen und der Story-Modus 

garantieren langzeitmotivation . 

.. .. .. .. 
Bis auf wenige Details authentische 
Rcradeumsetzung der taktisch ge­
prägten Segaduelle: Statt wildem 

Herumgedrücke siegt Taktik. 



sich nicht nur wegen sei­
nem Polygon-Fundament, 
sondern auch in der 
Spielmechanik von den 
Vorgängern. Spielbestim­
mend ist der neuartige 
"Heat"-Energiebalken, der 
den Kampfgeist Eures 
Schützlings verdeutlicht: 

Ihr habt bereits alle erhältlichen Spieleperlen aufge­
kauft und benötigt neuen Prügelstaff? Nicht weinen. 
das MAN!AC-Drakel gewährt Euch einen tröstenden 

Mit üppigem Energievorrat beein­
druckt Ihr mit bi ldschirmerschüt­
ternden Overdrive-Attacken. Super 
Skill Moves und 
Heat Blows. Geht 
die "Heat" -Energie 
zuende, taumelt 
Euer Schützling be­
nommen durch die 
Arena. Auch der 30-
typische Sidestep 
wurde überarbeitet: 

Blick in die Zukunft. 

1 aß die zwanzigste Fließba ndkeilerei 
mit "moderner" Polygongrafik keinen 

Playstation-Besitzer mehr hinterm Ofen her­
vorlockt, haben inzwischen se lbst die 

!'}.)f.;F.:~~rm!!;m!m!!~ "Toshinden"-Entwickler 
von Takara begriffen: 
Demnach erwartet Euch 
in den nächsten Monaten 
zwar keine Springflut an 
neuen Beat'em-Ups, dafür 
aber einige interessante 
wie innovative Produkte. 
Mit der Einführung des 
Dreamcast in Europa er-

Da sprühen die Funken: Für die h · · · p ·· 1 
Mit der .6.-Taste rollt __.--.,...-----"'--='---=-----., 
Ihr Euch in Hinter- mächtigen Supercombos benötigt Ihr sc emen emtge ru ge -
und Vordergrund und spirituelle Energie, die Ihr für harte perlen von Capcom, 
kullert so auch unter Schläge und gelungene Kicks kassiert. Namco und Sega, über 

Rundumattacken (wie Rourld- "Virtua Fighter 3tb" und "Power Stone" (Tests 
housekickl hindurch. Anlaß der in dieser MAN!AC), "Marvel vs Capcom" und 

Prügelei ist die alte "Soul Calibur" haben wir bereit ausführlich 
Feindschaft zwischen berichtet. Wer sich lieber we iterhin auf 
Terry Bogard und Playstation und Nintendo 64 kloppt, kann 
Geese Howard. die ebenfalls munter in die Zukunft blicken: 
sich im gerenderten 
FMV-Vorspann gegen­
seitig aufs Übelste be­
schimpfen. 

Mit "Fighting Force 2" 
(Piaystationl entfernt sich 
Eidos-Entwickler Core vom 

de Cops, Bodyguards und Punks zu 
vermöbeln, sucht Ihr zudem versteckte 
Pfade. Schlüssel und Codekarten. um 
Euren Auftrag zu erledigen. Mit den 
bloßen Fäusten zertrümmert Ihr Kisten 
und bergt verste c kte Schätze . Per 

Kommunikator seid 
Ihr wie in "Meta! 
Gear Solid" stets 
mit Eurem Einsatz­
team verbunden . 
das Euch laufend 
neue Informationen 
besorgt und Euch 

Mobile Kamera: Beim Prügeln und Erforschen blickt Ihr Eurem Helden 
über die Schulter, an besonderen Stellen wie dem Besteigen einer Leiter 

wird in eine ausgefallene Perspektive geschwenkt. 

erste 3D-Beat'em-Up um die "X-Men"-Ciique 
(Playstation und N64). Abgesehen von der 
"Fighting Force"-Umsetzung sitzen Nintendo­
Prügler aber ansonsten auf der Strafbank: 
SCis "Arena" mit stärkender Trainings- sowie 
Doping-Option erscheint exklusiv für die 
Playstation, ebenso Eidos' "Fighting Force 2" 
und Squares "Ehrgeiz" (MAN!AC 3/ 99). Mit 
Spannung erwarten dürft Ihr obendrein THQs 
"Shaolin", das mit über 50 verschiedenen 
Gegnern und mehreren Kontrahenten gleich­
zeitig Eure gesamte Kung-Fu-Technik fordert. 
Auch in Activisions "Wu Tang-Clan" (MAN!AC 
9/ 99) treten bis zu vier Sch läger an. 
Obendrein wird bei den Wrestlingspielen or­
dentlich abgekupfert: Sowohl die Kämpfer 
von "Dead or Alive 2" als auch von "Tekken 

Hier wird mit Munition nicht gegeizt;. 
Mit Eurem Flammenwerfer macht Ihr den 

anstürmenden Schlägern ordentlich Feuer 
unter dem Hintern. 

den richt igen Weg weist. Neun Level 
mit 24 Abschnitten warten auf neugie­
rige Forscher: Im Gegensatz zum 
Vorgänger bestehen die Schauplätze 
der rabiaten Keilerei aus Labyrinthen 
auf mehreren Ebenen. d ie Ihr durch 
Klettern. Hüpfen und Purzeln wechselt. 
Wie in der ersten Episode könnt Ihr im 
Spiel zwischen drei Alternativpfaden 
zum Obermot~ zu wählen - im Winter 
99/2000 geht's los. 



00 IT YOURSELF - PRÜGELSPIELVISIONEN DER HEIMENTWICKLER 
Die Heimentwicklerszene kommentiert 
und parodiert mit ihren Kreationen die 
modernen Beat'em-Ups. Besonders be­
liebt sind Umsetzungen für ältere 
Konsolen wie NES und Mega Drive­
wie das mittelprächtige "King of Figh­
ters" für NES: Für 8-Bit-Verhältnisse 
~ ... ~ 
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spielen sich die Kei­
lereien meist prächtig. 
KRRT FIGHTER: DaS 
die rasende Cliqu~ in 
"Super Mario Kart" 

auch zu schlagkräftigen Argumenten 
greift, beweist "kart Fighter" für das 

NES: Mario, Bowser, Koopatrooper Ii 
Co. keilen sich nach bewährten 
Beat'em-Up-Regeln in Wüste und Feu­
erburg um den Backpfeifenthron. 
STREET FIGHTER 3: Kaum als Spiel­
automat erschienen, schon gibt's die 
Bitmap-Adaption für das NES : Ryu, 
Chun Li und Konsorten beherrschen 
auch in den 8-Bit-Arenen ihre wichtig­

'"~~~'" 
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sten Specials und 
kloppen wie gehabt 
aufeinander ein- von 
einigen Rucklern mal 
abgesehen. 

VIRTUR FIGHTER vs TEKKEN 2 : 
Während [apcom die Marvei-

Lizenz ordentlich ausschlachtet, 
stellen die Heiment- F;3ii~ifl:l~S!!!I 
Wickler auf dem 
Mega Drive die wah­
re Konkurrenz ge­
genüber: Vor authen­
tisch nachgemalten Bitmap-Hintergrün­
den stehen sich die Helden der Sega­
und Namco-Automaten gegenüber, ge­
prügelt wird jedoch mit "Street Fighter"­
angelehnter Steuerung. Einen Tag­
Modus gibt's jedoch nicht. ' 

!iollten sich angehende Konsolenbesitzer mit 
Beat•em-Up-Hang lieber eine Playstation oder ein 

Nintendo 64 besorgen? Mit unserem Kon­
solenduell fällt Euch die Entscheidung 
leichter: Laßt den Kampf beginnen! 

Mit Vorzeigeprügeleien wie "Virtua start abgehängt: Ob auch die Play- gewiB, viele andere Hersteller halten 
Fighter 3tb", "Power Stone", "Marvel stationdran glauben muB, wird sich sich jedoch zurück und warten erst die 
Super Heroes vs. Street Fighter" und erst im nächsten Jahrtausend zeigen . Verkaufszahlen aus USA und Europa 
"Soul Calibur." hat der Dreamcast das Hochkarätige Automatenumsetzungen ab. lns'gesamt stehen die Zeichen für 
Nintendo 64 schon vor seinem Europa- von Capcom sind Euch auf jeden Fall Sega-Prügler jedoch gut. 



BUNTE ABENTEV R; Game-Boy-Color-Besitzer freuen 
sictJ auf hochkarätigen Rollen~pielnachschul:l. Kona• 
mi Japan setzte das Playstation-Abenteuer "Azure 
Dreams" (lihks) L(m, in dem Ihr einen Rätselturm er-

oringt im September das erste farbige Pokemon-
Modu , "Pokemon Gold" - vorerst nur in Japan. 

Mobiles Mogeln 
~ er auch auf dem Game Boy Color 
... seine Lieblingshelden mit. unend­
lich Energie, massig Extras und unbe­
grenztem Zeitlimit überraschen möchte, 
besorgt sich den Game Buster von Data­
flash. Im Gegensatz zu seinem ange-

staubten Vorgänger ist die neue Variante 
(Preis: 80 Mark) mit allen Game-Boy­
Versionen kompatibel und bietet darüber 
hinaus e ine Mogeloption zum Erstellen 
eigener Cheatcodes. Damit ist das Acce­
ssoire zukunftss icher und muß nicht auf 
die Handheld-Unterstützung in Fachma­
gazinen vertrauen. Außerdem gibt's in­
zwischen das Internet, wo Ihr unter 

www.da te l. co. uk frische Codes 
entdeckt. 

Wie ein gewöhnliches Spiel 
steckt Ihr den Game Buster in den 

zweite Schnittstelle am Game Buster 
stöpselt Ihr e in be liebiges Modul. Nach 
dem Anschalten empfängt Euch ein 
I-lauptmenü: Im Modul sind Cheats für 
153 Pocket- und Color-Spiele gespei­
chert. Eigene Codes gebt Ihr in e inem 

separaten Menü ein: 25 

selbst erstellte 

Game Buster für Euer 
aktuelles Lieblings­
spiel. Leider dürft Ihr 
die große Liste nicht 
bearbeiten. Dafür ist 
die Codesuche ein 
Kinderspiel: Ihr akti­
viel-r im Hauptmenü 
den Trainer und das 
Spiel startet. Sobald 
Eure Leben auf dem 

Mit Mario und Luigi zum Golfplatz: ln 
vier Marfoweiten puttet Ihr Euch von 
Grün zu Grün und erspielt drei gehei­
me Helden. Importfreaks entdecken 
vier weitere Charaktere per N64-
Link. Das Golf-Knowhow von Ent­
wickler Camelot garantiert reallstl· 
sehe Kullerphysik und umfangreiche 
Features, der Zweispieler-Modus 
verbissene Duelle. Auch Golf-lgno· 
ranten sollten einen Blick riskieren. 

drückt Ihr den Reset-Knopf am Game­
Buster-Gehäuse. Zurück im Hauptmenü 
wählt Ihr erneut die Traineroption, und 
der Game Buster "merkt" sich den kom­
pletten Speicherinhalt Nun erwartet 
Euch die übliche Fil ter-Prozedur: Ihr ver­
lie rt oder gewinnt solange Leben, bis der 

Game Buster die pas­
sende Speicherstelle 
und den dazugehöri­

gen Mogeleode 
herausgefunden 
hat. Bleiben meh­
rere Codes übrig, 
ruft Ihr sie als Liste 
auf den Schirm. 
Der Game B\Jster 
ist robust konstru­
iert und fixiert 
Eure Spielmodule 
mit le ichtem Druck 
am Game-Boy­
Gehäuse : Zufällig 
herausfallen kön­
nen die Module 
nicht. Löblich sind 
auch die übersieht-

Clone "Pac Attack" in ein Modul: Im 
Labyrinth mampft Ihr Pillen und flieht 
vor den Geistern, Im genialen Zwei­
spieler-Modus schickt Ihr erlegte 
Gespenster auf's Spielfeld des 
Gegners. ln "Pac Attack" ordnet Ihr 
SteinfQrmationen und hofft auf den 
gefräßigen Pac-Man: Spiel· 
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6ar nicht 
witzig 

~Erstma l ein Lob für die Aufma­
~ chung Eurer Zeitung: Größtenteils 
ist Euer Layout übersichtlich und peppig, 
hin und wieder aber wird der Leseflu ss 
aber von zu vielen Bildern und Kästchen 
gestört ("Jade Cocoon"-Preview in 
MAN!AC 9/99). Jetzt aber ein paar Anre­
gungen: 
1. Mehr Humor! Ihr könntet sicherlich 
den "Next Time"-Teil auf eine Doppel­
seite ausweiten und durch Witze oder 
Comics ergänzen. Ich bin sicher, daß ich 
da nicht ganz allein mit meiner Meinung 
dastehe. Dabei soliten allerdings nicht 
die Spieletests in flapsigen Bemerkungen 
untergehen, sonelern in gewohnt profes­
sioneller Manier geschrieben werden. 
2. Nicht ganz verstehen konnte ich den 
relativ platzaufwendigen Game-Boy­
Color-Bericht im Denkspielführer. Was 
hat denn bitte ein Handheld in einem 
Magazin für NextGen-Konsolen verloren? 
Da würde ich mich eher der Meinung 
von Ron Bahre in 9/99 anschließen, die 
Areade-Sektion auszuweiten. Eine küm­
merliche Seite in einem Heft mit oa . 100 
Seiten (also gerademal 1 %) kann weiß 
Gott nicht Euer Ernst sein! Eine oder 
zwei Seiten mehr tun da niemandem 
weh. 
3. Überhaupt nicht verstehen kann ich 
Sonys Anstalten, etwas gegen Raubko­
pierer zu unternehmen. Die Playstation 
aus der 9er-Serie ohne Parallelport zeigt 
ganz klar den wirtschaftlichen Kurs, den 
Sony momentan fährt: "Naja, die Playsta­
tion können wir momentan nicht billiger 
machen, also schmeißen wir halt ein 
'überflüssiges' Teil nach dem anderen 
raus". Daß die Playstation dadurch vor 
allem qualitativ einbüßt, will Sony nicht 
sehen. Um diesen Magermix von einer 
Playstation zu rechtfertigen, zieht man 
sich halt irgendwas von Raubkopierern 
aus der Nase - statt einen wirklich siche­
ren Kopierschutz zu entwickeln .. . 

Au n§l T ak3cs 

Weibliche 
Logik · 

fiil allo! Ich heiße Sarah, bin 19 Jahre 
l.!!J alt und seit ca. 15 Jahren begeister­
te Videospielerin (kommt davon, wenn 
man einen 8 Jahre älteren Bmder hat). 
Ich bin inzwischen im Besitz von mehre­
ren Konsolen (SNES, Megaclrive, GB, PS, 
N64, Atari) und deshalb die Diskussio­

leicl , welches das bessere System 
ist! Ich spiele genausogern Playstation 

wie N64, und bei meinem Kum­
• // pel auch mal Saturn (jetzt nicht 
// / mehr so arg) sowie Dreamcast 

(hat er sich von seinem Geld zum 

Achtzehnten gekauft). Ich finde, jede 
Konsole hat ihre Vor- und Nachteile. 
Da ich jetzt auch Internet habe, bin ich 
gestern gleich mal zu Eurer Homepage 
gesurft- magageil! Da findet man alles, 
was das Herz begehrt! Macht weiter so! 
In der letzten Ausgabe Eures Magazins 
habe ich gelesen, daß "Final Fantasy 8" 
in Japan nicht auf umgebauten Playstati­
ons läuft, auch wenn das Spiel ein Origi­
nal ist. Wird das mit der europäischen 
Version auch so sein? Das fände ich 
ziemlich unfair! Ich habe meine Playsta­
tion auch umbauen lassen, um so man­
che Spiele früher und ohne die "Anpas­
sungsnachteile" spielen zu können. Ich 
habe mir aber keine japanische Playstati­
on gekauft, da ich so Spiele wie "FF 7" 
und "FF 8" nicht in der japanischen Ver­
sion spielen kann (ich will gern wissen, 
um was es in einem Spiel geht). Soll ich 
mir denn eine neue Playstation kaufen, 
"nur" damit ich "FF 8" spielen kann? Ich 
bin doch kein Krösus, sondern Schülerin! 
Macht weiter so (mit dem Mag und der 
Homepage) und freut Euch über den 
Sommer! Sarah Ste inbach 

Ganz unserer Meinung: Haßtiraden gegen andere 
Konsolen sind kindisch und unnötig. Wäre schön, 

wenn dies auch die meisten männlichen Videospie­

ler kapieren würden. Das deutsche "FF 8" läuft zum 

Glück auf umgebauten Playstations. 

Bitte i!D! 
fiiil as mich persönlich an der gesam­
l.!!J ten Spieleszene stört, ist die Tatsa­
che, daß es kaum noch gute oder inter­
essante 2D-Spiele gibt. Gut, die "Street ' 
Fighter"-Serie und ihre Abkömmlinge. 
Aber ansonsten: Ziemliche Ebbe. "Castle­
vania X" hab ich zum Beispiel verschlun­
gen (ich besitze eine Playstation). Auch 
früher, in den guten alten Amiga- und 
später den SNES-Zeiten hab ich solche 
Spiele geliebt. Ich erinnere nur an Perlen 
wie die "Turrican"-Reihe (schnüfO -
gibt's eigentlich irgendwelche Hinweise, 
das "Turrican" endlich eine würdige 
Fortsetzung erhält?_ 
Nichts gegen 3D-Spiele. Die spiele ich 
ebenfalls gerne. Aber es geht doch 
nichts über das Flair handgezeich­
neter und -animiener Sprites und x 
Ebenen Parallaxscrolling. Ich fürchte 
allerdings, daß spätestens zum 
Erscheinen der Playstation 2 
(sehnsüchtig eJw artet) oder des Nin­
tendo Dolphin (neben Dreamcast 
meine Ausweichmöglichkeit, falls die 
PS 2 fl oppt) diese Spielegattung langsam 
aber sicher ausstirbt. 

Eine Fortsetzung von "Turrican" in traditionel-

ler 20-Machart wird es sicherlich nicht 
geben. Ein 3D-Update im Jahr 2000 ist 

allerdings nicht ausgeschlossen. 

Lust au'f 
Lösungen 

flil chacle, daß Markt & Technik in 
I..!!.J Eurem Artikel keine E1wähnung 
fand: Der Verlag produziert seit den 
frühen 80er-Jahren Spieleführer für den 
deutschen Markt, damals mit dem Auf­
druck "Happy Computer", heute unter 
'dem Label "X Games", und ist damit Vor­
reiter auf diesem Gebiet. 
Als Autor von rund 30 Lösungsbüchern, 
die bei M&T erschienen sind, werde ich 
ständig mit Problemen konfrontiert, die 
nicht zu nieiner Arbeit gehören sollten, 
etwa dem Stop eines Projektes wegen 
Inclizierung eines Spiels und dem Geran­
gel um die Rechte für ein offi zielles 
Buch - denn die werden in der Regel 
nur einmal vergeben. Ob ein Buch "offi ­
ziell " ist oder nicht, sagt überhaupt 
nichts über seine Qualität, genauso wie 
der Kauf einer Film- oder Sportlizenz 
nicht auf die Qualität eines Spiels 
schließen läßt. Der maßgebliche Vorteil 
ist die optische Übereinstimmung von 
Buch- und SpieltiteL 
Eielos versucht rigoros, inoffizielle Lö­
sungsbücher zu stoppen. Die angebli­
chen Sorgen um die Qualität sind dabei 
nur vorgeschoben, sonst hätte ein Pro­
dukt wie das offizielle Lösungsbuch für 
"Tomb Raicler 3" nie in dieser Form auf 
den Markt kommen dürfen: Die üppigen 
Abbildungen vertuschen, daß der eigent­
liche Lösungstext äußerst knapp ist und 
im wesentlichen Hinweise a Ia "tu dies" 
enthält. Ferner werden sämtliche Secreis, 
die direkt in die Lösung gehören, am 
Ende des Buches auf einer Sehe abge­
speist. Die zum Teil erheblichen Umwe­
ge, die Lara laufen muß, um alle Secrets 
zu finden und damit den Bonuslevel frei­
zuschalten, fehlen gänzlich. Das M&T­
Lösungsbuch für "Tomb Raider 3", das 



ich zus~tmmen mit einem Kollegen 
schrieb, ist die einzige dazu erhältliche 
Alternative, nachdem Eielos alle anderen 
Verlage "verjagt" hat. Auch wi r ließen 
Federn: Nach einer Klage von Eielos 
mußten w ir das Buch sämtlicher Screen­
shots berauben. Ein direkter Vergleich 
zwischen beiden Büchern läßt die Aussa­
ge von Herrn Rieck w iderlegen, daß 
inoffizielle Bücher allesamt "nicht gut" 
und "schnell zusammengeschustert" 
wären: Als Autor ist mir klar, daß sich 

· mein Buch gegen mehrere Mitbewerber 
zu behaupten hat, und so versuche ich 
neben einem hohen Nutzwert Boni zu 
bieten, etwa einen Abriß über die Ge­
sch ichte der Spieleserie oder den Her­
steller, Intetv iews, WWW-Tips. 
Der Markt für Lösungsbücher ist in den 
vergangenen Jahren explodiert. Zahlrei­
che Anbieter tummeln sich auf dem 
Markt, neben M&T etwa Data Becker, 
Sybex, Prima und kleinere Verlage. 
Wenn nun sogar ein Spielehersteller bar 
jeder Hechtslage Händlern droht, keine 
inoffiziellen Lösungsbücher ins Hegal zu 
stellen, könnte diese Vielfalt in Gefahr 
geraten. Der Kunde hätte keine Wahl 
mehr, müßte sich auf abgesegnete Texte 
verlassen, auf kritische Untertöne ver­
zichten . Die (Quasi-) Monopolstellung 
führt dazu, daß sich das Genre nicht 
weiterentwickelt, daß die Hersteller 
bequem werden und schludern. Frei 
nach dem Motto: Ega l, die Kunden kau-
fen es ja sowieso. Rene Meyer, Leipzig 

Daß Spiele-Anbieter immer rigoroser gegen "nicht 
lizenziertes" Zubehör im al lgemeinen (also auch 
Lösungsbücher) vorgehen, ist einerseits nachvoll ­
ziehbar, da auf diese Weise mit ihren Firmenwerten 
Geld verdient wi rd , von dem sie nichts abbekom­
men . Andererseits gehen manche Herste ller zu 
weit, wenn sie gar den Abdruck von Bildschirmfo­
tos unterbinden -im Gegensatz zu Artworks, wo es 
absolut nachvollziehbar ist. Jedoch ist diese Ent­
wicklung nur der Ausdruck einer stetig wachsenden 
Professionalisierung der Spiele-Branche. Bei Dis­
ney käme auch niemand auf die Idee, ungefragt 
einen Stadtplan von Entenhausen zu veröffent­
lichen, in dem Original-Comics vorkommen . 

Ich will Ten­
ni!i !ipielen 

IAl lso gut. Ich komme gerade von 
1.!:!.1 der Arbeit, und jetzt tue ich es. 
Mein allererster Leserbrief So ungefähr 
seit meinem zwölften Geburtstag zocke 

Christoph Floßmann 
r •--"""'"=::-.iiiii 

ich alles, was irgendwie elektronisch ist. 
Früher bettelte ich meinen Eltern die 
ersten "Telematch"-Ausgaben ab, später 
kam die "ASM " dazu. jetzt seid Ihr, seit 
Eurer ersten Au gabe, das Magazin für 
Leute w ie mich. 
D nnoch muß ich mir ein bißeben Luft 
machen: "Ich w ill ein Tennisspiel!" Ist es 
nicht furchtbar- alles, was sich auf dem 
Markt befindet, ist erbärmlich. Man muß 
es so hart sagen. Ausnahme: Das immer 
wieder geklonte "World Court Tennis" 
für die PC-Engine. Ich spiele "Final 
Match" seit 'z ig Jahren -a lt, gut, uner­
reicht. Fußballspiele gibt's w ie Sand am 
Meer, aber kein Tennis. 
Zum Abschluß meine persönliche Top 
Ten (natürlich systemübergreifend) : 
1. Meta! Slug (Saturn) 
2. Ga laga '88 (PC-Engine) 
3. Gates of Thunder (PC-Engine) 
4. Riclge bis Rage Hacer (Play ·tation) 
5. Bombliss & Tetris 2 (Super TES) 
6. Necronomicon Pinball (Saturn) 
7. Evetybody's Golf (Playstation) 
8. Donkey Kong (Game Boy) 
9. Diddy Kong Hacing (N64) 
10 ISS (Super NES & N64) 

Andreas Schleifer 

Loben!iwert 
lil erzt muß ich mich doch mal zu 
~ meinem ersten Leserbrief aufraffen 
und Euch mit Lob übergießen! Ich lese 
Euch seit der ersten Ausgabe, und Ihr 
werdet immer besser. Von den anderen 
"Kinclerblättern " hebt Ihr Euch ab und 
liefert Monat für Monat die kompetente­
sten Berichte (z.B. über Next-Generati­
on-Konsolen) , die interessantesten Spe­
cials (z.ß. Haritäten-Heport) und die 
gefürchtetsten Spielewertungen (zum 
Glück nicht jeder Spielegurke mehr als 
75 Prozent) . Ebenfalls sehr gut finde ich 
die Second-Hand- und Know-How­
Hubriken, die ext-Time-Seite und 
MAJLIAC. Auch Eure rigorose Haltung 
zum Thema Raubkopierer rechne ich 
Euch sehr hoch an! Ich finde es einfach 
zum Kotzen, wenn super Spiele (die 
zum Teil jahrelange Entwicklungsarbeit 
hinter sich haben) wie Schulbrote ge­
tauscht und kopiert werden. Ich selber 
habe derzeit über 800 Origina le ( für fast 
alle Vicleospielsysteme) und·bin stolz 
claraufl Hoffentlich sind auf den Next­
Generation-Konsolen zukünftig keine 
einfachen Kopien mehr möglich! 

Thomas Haslinger 
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Während für einige Monate aku­

te Kleinanzeigen-Ebbe herrsch­

te. flatterten die letzten zwei 

Wochen unerwartet viele 

Angebote herein . Dem Platz­

mangel fiel diesmal leider die 

Playstation-Rubrik zum Opfer. 

so daß ich einige von Euch 

[bzw. Eure Anzeigen) auf die 

nächste Ausgabe vertrösten •muß - dort wird dann 

aber garantiert jede diesmal aufgesparte Kleinan­

zeige abgedruckt. Euer Ulrich 

SONSTIGES 
Der Freak's Club fe iert am 1.9.99 
se in ein jährig es Bestehen. Feiert 
doch mit! Infos unter Tel. 
09231 /61370 od. 0170/3133681, 
auch über Skyper 016953/5797965 
(Christian Bauer) 

Suche dringend Xploder-Codes für 
Final Fantas y7 (deutsch) und 
Horrorspiel (deu tsch) , nur 
Auflistung von mehreren Codes. 
D. Reindl, Dorfstr. 5a, 94369 Rain. 
Tel. 09429/1354 (nur Wochenende) 

Verkaufe Sega Dreamcast , Spie le 
und Zubehör ab dem 23.9.99! Alles 
neu und orig inal zu Super-Preisen , 
denn spie len soll Spaß machen und 
nicht arm! Andere Systeme, Spie le 
auf Anfrage. 
Tel ./Fax. 04804/1005 

Japanische Namuro Namie Di gital 
Dance Mix-Spiel e fü r Saturn ge­
sucht! Suche außerdem Bust-a­
Groove für Playstation sowie Infos 
über Evangelion-Spiele auf 
Playstation und Saturn. 
Tel. 06443/2384 (Jaco, ab 18 Uhr) 

SUCHE VERKAUFE 
NINTENDO 

Suche Brea th of Fi re2 für Super 
Nintendo. 
Tel. 0621/493585 (Matthias) 

Verkaufe Sega Dreamcast, Spiele 
und Zubehör ab dem 23.9.99! Alles 
neu und original zu Super-Pre isen , 
denn spielen soll Spaß machen und 
nicht arm! Andere Systeme, Spiele 
auf Anfrage. 
Tel./Fax. 04804/1005 

SEGA 

Verkaufe Sega Dreamcast, Sp iele 
und Zubehör ab dem 23.9.99! Alles 
neu und original zu Super-Preisen, 
denn spielen soll Spaß machen und 
nicht arm 1 Andere Systeme, Spiele 
auf Anfrage. 
Tel./Fax. 04804/1005 

Suche Dreamcast mit Modem und 
Spie len! Verkau fe Multino rm­
Piaystation mit 5 Spie len für 330 
DM. Verkaufe und suche Spie le für 
Saturn , auch Geräte, tausche auch. 
Tel./Fax. 05561/982042 
(Thomas, ab 16:30 Uhr) 

Suche ja panische Saturn-Spiele: 
RPG , Jump'n'Run , 2D-Shooter, 
Prügelsp iele , z.B. Ki ng of 
Fighters95-97, Shienryu, Radian t 
Sil vergun , Metal Slug, Grandia , 
Sam. Spirits3+4 , Marvel Super 
Heroes, lronclad , Sam. Spirits RPG 
usw. Tel. 08724/911087 (Tom) 

Verkaufe/kaufe , tausche Hard- und 
Software für Sega Dreamcast . 
Gerne auch ganze Konsolen­
bestände. All es nur in f A-Zustand , 
keine Betrügereien! Keine japani­
schen Sachen! 
Tel. 04793/954451 

Suche Dre amca st (De utsch/PAL) 
mit Controller, VMU-Spe icherkarte 
und Sega Ra lly2. Verkaufe 
Nintendo64 mit 2 Sp ielen, Memory 
Card für 222 DM. Tausche 
Playstation-Spiele PAL, us und jap. 
Tel. 036074/31456 
(Stefan, ab 16 Uhr) 

PLAYSTATION 
Verkaufe Sega Dreamcast, Spiele 
und Zubehör ab dem 23.9.99! Alles 
neu und original zu Super-Preisen, 
denn Spielen soll Spaß machen und 
nicht arm! Andere Systeme , Sp iele 
auf Anfrage. 
Tel./Fax. 04804/1005 

Suche Tobal 2 (wenn möglich us , 
ansonsten jap), Preis nach 
Vereinbarung. 
Tel./Fax. 0621 /7887733 (AB) , 
eMail : gert.weiss@gmx.de 

Dringend gesucht: Ego-Shooter von 
1996, vo r al lem abe r das 
Lösungsbuch ode r Players Guide, 
bitte helft mir. 
linda van Wickeren , Bahnhofstr. 31, 
47533 Kleve, Tel. 02821 /18137 

Pre iswerte Playsta ti on -Spie le 
(Horror, Action , Adventu re und 
Shoote r), außerdem die 
Komplettlösung zu Blood Omen: 
Legacy of Kain. 
Tel. 0172/9581652 

Suche Mu ltinorm-Piaystation mit 
Spielen wie Alundra, Blaze & Blade, 
Fi nal Fantasy Tactics, Parasite Eve, 
Silen! Hili , Su ikoden, Tactics Ogre, 
Vanda l Hearts , Wild Arms , 
Xenogears. 
Tel. 07472/1339 

Mult ino rm-Piaystation mit Me­
mory-Card , suche auch neuere 
Spiele, zahle gut. 
Tel. 0177/2314381 o. 06251/63881 
(ab 19 Uhr) 

Tauschpartner für Playstation PAL­
Spiele! Habe z.B. Silen! Hili, Syphon 
Filter , Ape Escape , Apoca lypse , 
Medevil. 
Tel. 07354/1487 (ab 17 Uhr) 

EXOTEN 
Verkaufe Sega Dreamcast , Spiele 
und Zubehör ab dem 23.9.99! Alles 
neu und original zu Super-Preisen, 
denn spielen sol l Spaß machen und 
nicht arm! Andere Systeme, Spiele 
auf Anfrage. 
Tel./Fax. 04804/1005 

OLDIES 
Ve rk aufe Sega Dreamcast, Sp iele 
und Zubehör ab dem 23.9.99! Al les 
neu und original zu Super-Preisen, 
denn Spielen soll Spaß machen und 
nicht arm! Anderes auf Anfrage. 
Tel./Fax. 04804/1005 

Suche Super Nintendo + Spiele, NES 
+Spiele, Game Boy+ Spie le, Mega 
Dr. + Spiele , Master System + Spie­
le , Game Gear + Spiele, 3DO + Spie­
le, PC- Engine +Spie le, Jagua r + 
Spiele, Saturn +Spiele, MAK + Spie­
le, N64 +Spiele, Import bevorzugt. 
Tel. 08724/91 1087 (Tom) 

NINTENDO 
Verkaufe Sega Dreamcast, Spiele 
und Zubehör ab dem 23.9.99! All es 
neu und original zu Super-Preisen, 
denn spielen soll Spaß machen und 
nicht arm! Andere Systeme, Spiele 
auf Anfrage. 
Tel./Fax. 04804/1005 

Alles US: Nintendo64, 4 Joypads, 
Rumble Pak, Converter , Super 
Mario64, Mission Impossible, lnt. 
Superstar Soccer64 , NBA Hangtime, 
Zelda64, W.Gretzky 3D Hockey usw. 
Tel. 06131 /387851 od. 475367 
(Mike) 

Nintendo64 + 6 Sp iel e (Zelda64 , 
Turok2 , Wave Race , Fifa98 , Lylat 
Wars , Wayne·Gretzky 3D Hockey), 2 
Controller , 2 Memory Cards (eins 
mit Rumble) , alles PAL, Spie le ver­
packt+ An leitung. Neu ca. 900 DM, 
VB 600 DM. 
Te l. 0231 /454540 (ab 18 Uhr) 

Verkaufe Star Wars Racer in Top­
Zustand für 80 DM. 
Tel. 06133/927215 (Hardy) 

Verkaufe Nintendo64 mit 7 Spiel en , 
z.B. Ego-Shooter, Diddy Kong 
Racing , Mission Impossible. Mit 2 
Controller, 2 Memory Cards und 1 
Rumble Pak, Preis nach 

. Vereinbarung. 
Tel. 04961 /4911 (Davied Moesker) 

Su per Ni ntendo RGB us, NHL94 , 
Batman re turns , HT Trik Hero, 2 
Sticks, 5-Piayer-Adapter, RGB-Kabel 
fü r 100 DM. 
Tel. 02642/23123 (ab 15 Uhr) 

Turok 40 DM , NHL99 70 DM , Wild 
Choppers 60 DM , lnt. Superstar 
Soccer64 40 DM , Tetrisphe re 40 
DM , NBA Pro98 60 DM, lnt. 
Superstar Soccer98 60 DM u.a. 
Suche Neo Geo Mod ule, z.B. 
Nam 1975 , Sam urai Shodown4 , 
Metal Slug. 
Tel. 07143/841375 (ab 19 Uhr) 

Ni ntendo64 (PAL) mit 4MB­
Erweiterung, 3 Control ler, 2 Memory 
Cards , 1 Rum ble Pak , 1 o Spiele 
(Ego-S hooter , Ze lda64 , FIFA99 , 
Turok2 uncut, Mario Party) , nur 
komplett für 599 DM. 
Tel. 0177/5677771 

Skurriles aus dem Second­
Hand-Postfach, Witzig. aber 

~. wenig sinnvo ll war diese Ein-
li" sen dung . Die S.SD DM gehören 
~ natürlich ln de·n Umschlag mit 

der Klelnanzel ge . n icht außen 
W7"] draufl Offenbar war selbst die 
~Post so über die vermeintlich " 

zu h o h e Frankierung verblüfft. daß s ie p rompt die falsche"! 
Briefmarke mit abstempelte - noch wurde Ulf Kirsten nicht als 
offizielles Briefmarkenmotiv abgelichtet! 

Nintendo64 mi t Spiele n 
(Turok1 +2 uk , Blastco rps, 
WCW/NWO Revenge) +Expansion 
Pak, 2 Controller+ 1 Controller-Pak, 
komplett fü r 700 DM. 
Tel. 06196/21576 (ab 18 Uhr) 

Nintendo64 + 20 Sp ie le (Zelda64 ,. 
Star Wars, Star Wars Racer, Turok2, 
Ego-Shooter, Ban jo-Kazooie) + 2 
Controller + Expansion-Pak + 
Rumble-Pak +Memory für 800 DM. 
Te l. 09227/1737 (Micha) 

Wipeout64 50 DM , Wetrix 50 DM , 
Star Wars Rogue Squadron 50 DM , 
Wave Race64 50 DM , XG2 50 DM. 
Hans Hertlein , Jägerpfad 4, 69118 
Heidelberg , 
Te l. 0170/3445052 (ab 18 Uhr) 

Nintendo64 + 3 Pads + RAM + 
Rumble + 4x Memory Card + 13 
Sp iele mit kompletter Verpackung , 
nur Hits: Turok2, Zelda64 , Lylat 
Wars, Ban jo-Kazooie usw. , alles für 
nur 980 DM. 
Tel. 02361 /653970 (Gregor Bartsch) 

Ni ntendo64 mit Spie len und 
Playstation-Spiele. Suche Lo rd of 
the Rings (Super Nintendo) , Albert 
Odysse (Saturn) , Magie K~igh t Ray 
Earth (Saturn ). 
Tel. 08669/900870 

Verkaufe für Super Nintendo: Brain 
Lord (us) 100 DM , SimCity (dt) 70 
DM, Secret of the Stars (us) 120 
DM , Illusion of Time (jp) 80 DM , 
Yosh i's ls land (d t) 70 DM, Young 
Merlin (dt) 75 DM , Ultimate False 
Prophet (us) gegen Gebot , für 
Saturn Feda Remake (jap). 
Tel. 03445/200840 

Game Boy Packet (silber), komplett 
mit licht und Lupe sowie Akku und 
Netztei l und sechs Sp iele n. Game 
Boy, Zubehör, sowie größter Tei l der 
Spiele absolut neuwertig, Festpreis 
200 DM. 
Te l. 06743/2630 (Marcel) 

SEGA 
Verkaufe Sega Dreamcast, Spiele 
und Zubehör ab dem 23.9.991 Al les 
neu und orig inal zu Super-Preisen, 
denn spielen soll Spaß machen und 
nicht arm! Andere Systeme, Sp iele 
auf Anfrage. 
Tel./Fax. 04804/1005 

Mega Drive Konsole 50 /60 Hz 
dt/jap/us + Joypad und 10 Sp iele: 
Tu rrican (us) , Mystic Defender, 
Streets of Rage2+3 , Phelios , 
Gynoug , Space Harrie r (us) , 
Flas hback, Wonderboy, Fata l 
Rewind 300 DM, Mega Drive Areade 
Power Stick 95 DM , Contra3 Super 
Nintendo NES 80 DM. 
Tel. 06201/187460 



Saturn mit 2 Pads , Game Buster , 
Memory Card , 16 Topspiele 
(Command & Conquer, Sov iel 
Strike, Tomb Raider, Resident Evil , 
Oaytona USA, Gun-Shooter usw.) 
und 3 Demo-CDs, gut erhalten für 
500 DM. 
Tel. 02381 /464972 (ab 19 Uhr) 

Shining Force1 +2 150 DM , Buck 
Rogers (SF-RPG) 65 DM , Solei l, 
Landstalker je 50 DM , Power 
Monger (Mega-CD) 80 DM + World 
Cup USA94 als Bonus-G ratisspiel. 
Al le Spie le für Mega Dri ve/C D. 
Zubehör: Mega Drive Areade Power 
Stick 95 DM. 
Te l. 06201/187460 

Verkaufe jap . Dreamcast + 1 Pad 
und Anschluß, 2 Wochen alt, 100% 
OK wegen Doppelkauf für 390 DM. 
Tel. 06504/8558 (Stefan, 18-22 Uhr) 

Verkaufe Sega Dreamcast jap, inkl. 
RGB-Kabel , 3 Spiele (Sonic, Monaco 
Grand Prix2, Super Speed Racing), 
2 Controller und VMS Memory Card 
für 600 DM. 
Tel. 03573n96168 

Verk./tausche Mega Drive+ Saturn­
Spiele : Shining, Herzog2, Vector­
man , Shinobi (Mega Drive) , Sega 
Rally, Warcraft2 , Blazing Dragons 
usw. (Saturn). Suche z.B. Streets of 
Rage , U. Line (MD) , lron Storn, 
Albert Odyssey, Rad . Silvergun (Sat) 
Tel. 05952/903729 
(Stefan, ab 17 Uhr) 

Sega Saturn +Controller original­
verpackt 90 DM VB. Saturn-Spiele: 
Casper, Shining the Holy Are, 
Blazing Dragons, Magie Carpet, 
Shining Wisdom, Digital Pinball , 
Mystery Mansion günstig einzeln 
oder komplett VHB. 
Tel. 038823/21395, 
eMail: mberg@aymedia.de 

Biete Samm lu ng von 30 Mega 
Drive-Spielen mit z.B. Shining 
Force (2) , Sh ining Force2 (2) , 
Sh in ing in the Oarkness , So nie & 
Kunck les, Revenge of Sh in obi, 
Virtua Racing, VB 850 DM. 
Tel. 0747211339 

Saturn mit Sp ielen, Oreamcast mit 
Spielen, Nintendo64 mit Spielen, ha­
be auch Playstationspiele zu verkau­
fen. Suche Persona, Magie Knight 
Ray Earth für Saturn. 
Tel. 08669/900870 

PLAYSTATION 

Playstation + Pad + Mouse + 2 
Memory Cards + 5 Spiele: Lem­
mings, Rage Racer, Azure Dreams, 
Alundra + Komplettlösung, Shadow 
Master+ Lös., nur kompl. 400 DM. 
Tel. 08395/911929 
(Thomas, ab 18 Uhr) 

Verkaufe Dead or Alive, Final 
Fantasy?, NBA Live98, Diabio und 
Civilization2, Preis nach VB. Suche 
Komplettlösung von Resident Evi l. 
Tel. 035201 /70869 (Hannes od. Kai) 

Verkaufe für Playstation: V-Rally 15 
DM , FIFA99 60 DM , Tomb Raider3 
60 DM , Metal Gear Solid 60 DM , 
Xploder 55 DM, einzeln oder zusam­
men für 220 DM. 
Tel. 0201n53877 

Verkaufe Sega Dreamcast , Spie le 
und Zubehör ab dem 23.9.99' Alles 
neu und original zu Super-Preisen , 
denn spielen soll Spaß machen und 
nicht arm! Andere Systeme, Spiele 
auf Anfrage. 
Tel ./Fax. 04804/1005 

Verkaufe Multinorm-Piaystation , 2 
Pads, 3 Memory Cards , Demo-CD + 
18 Spiele für nur 790 DM, z.B. Front 
Mission2 , Kartia , Feda2 , Popo­
locrois, Resident Evil Dir . Cut , A­
Train4 , Dragon Knight4. 
Tel. 03691/213339 (ab 20 Uhr) 

Syphon Filter für 60 DM zzgl. 
Nachnahme. 
Tel. 04932/81930 

TOGA Tauring Cars2 60 DM , Need 
for Speed4, Ridge Racer Type4 für 
jeweils 70 DM. 
Dan iel Sender, Kennweg 4, 76593 
Gernsbach 

E.XOTE.N 

Spie le und Hard ware für PC­
Engine/Turbo Duo. 
Tel. 02374/850355 (ab 17 Uhr) 

Verkaufe für Nintendo64 , Play­
station, Game Boy, Oreamcast Hard­
und Software, tausche z. T. auch. 
Verkaufe außerdem 3DD und NES­
Sammlungen , auch einzeln. Tel. 
0851n561624 

t1 Spielplatinen: Turtles , Snow 
Bros , Pang , Gemini Wings , 
Flying Shark, Hammerin Harry, 

:zif Cobra Command, Oynablaste r, 
Klax , Frogger, New Zealand Story, 
Galaga, Super Qix , Olympic Soccer 
usw, zwischen 40-150 DM. 
Tel. 040/60911042 (Kay Höft) 

Verkaufe Sega Dreamcast , Spiele 
und Zubehör ab dem 23.9.99! Alles 
neu und original zu Super-Preisen, 
denn spielen soll Spaß machen und 
nicht arm! Andere Systeme, Spiele 
auf Anfrage. 
Tel./Fax. 04804/1 005 

Verkaufe Spiele für PC-Engine 
(Sapphire ... ) und PC-FX (Lang­
risser ... ). 
Tel. 0621n84131 

Neo-Geo-Module und CDs , biete 
z.B. Samurai Shodown1-4 , Metal 
Slug2, Top Hunter usw. Suche Neo 
Geo-Konsole und Games, z.B. Last 
Resort, Nam1975, Alpha Mission2. 
Suche auch Sammlungen von N64, 
Master System, Super Nintendo , 
Game Boy Color, Game Gear. 
Tel. 0171 /6751597 (ilb 18 Uhr) 

Verkaufe PC-Engine Core Grafx, 
RGB-umgebaut für 200 DM , verkau­
fe außerdem PC-Engine Ballerspiei­
CDs und Saturn-Ballerspiele, Japan­
Import, kaufe/tausche/verkaufe 
Ballerspielplatinen. 
Tel. 030/6262268 

Mega Drive : Phantasy Star1 , PC­
Engine: Oead of the Brai n1 +2, Super 
Famicom : Fire Emblem3 , Seiken 
Densetsu3, Far East of Eden Zero 
und vieles mehr für viele Konso len, 
PC-Engine GT mit 5 s·pielen. 
Tel. 0211 /2550313 

- "6alaga·· wurde 1981 von Namco veröf­
fentlicht. Abwech s lungsr e icher a ls der 
Vorgi"'nger "6a laxlans" (1979). faszinierte 

Ii" das Salierspektakel durch das aggressive 
l Ver ha l ten der A l lens. die nun auch ln 

Sturzflügen angri ffen. 1984 fo lgte m it 
"6aplus" eine noch h i"'rtere Variante. kJJ wahren d 198 8 "6a laga 8 8 " m i t moderner 6raflk und 

schwungvollem Sound protzte . Leider berücksichtigte Namco 
diesen Teil nich t ln den "Museum"-Edltlonen für die Playstatlon. 

Suche: Neo-Geo-Joyboard. Ver­
kaufe: Street Fighter Zero3 
(Oreamcast) , Sonic Adventure 
(Dreamcast), Ace Combat3 
(P iaystation) , Oino Crisis, NAS­
CAR99, Lunar , Soul Reaver. Suche 
King of Fighters99 (Neo Geo). 
Te l. 0251 /212846 

Nintendo64 (us) RGB, Adapter, lnt . 
Superstar Soccer64, Memory Card , 
zusammen 220 DM , Mega Drive 
50/60hz, RGB, 2 Pads 70 DM, Game 
Gear + Aleste (jp) 140 DM, CDX für 
Mega-CD 35 DM , Negcon 
(Piaystation) 35 DM , außerdem 
diverse Super-Nintendo-Spiele 
(jap/us) ab 30 DM. 
Tel. 089/57969370 (Chris) 

Verkaufe: PC-Engine GT +Spiel 500 
DM, Turbo Express+ Spiel 450 DM , 
PC-Engine +S piel 250 DM , Core 
Grafx2 +Spiel 250 DM , Vi rtual Boy 
+ 10 Spie le 500 DM , Satu rn (dt) + 
35 Spiele (25 NTSC , 10 PAL) + 
Adapter 500 DM, 7 Neo Geo-Module 
400 DM. 
Tel. 030/6233039 

Neo Geo CD (jap) RGB + 10 Spiele 
VS, Oreamcast: Monaco Grand Prix2 
VS , Super Nintendo + 6 Spie le VB 
180 DM. Suche Dreamcast und 
Playstation-lmporte. 
Tel. 0172/8765434 (abends) 

OLDIES 

Verkaufe Sega Dreamcast, Spie le 
und Zubehör ab dem 23.9.99! Alles 
neu und original zu Super-Preisen, 
denn spielen soll Spaß machen und 
nicht arm! Andere Systeme, Spiele 
auf Anfrage. 
Tel ./Fax. 04804/1005 

Atari2600 + 10 Spiele 50 DM , 
Philips G7000 + 5 Spiele 100 DM, 
Colecovision + 8 Spiele 150 DM , 
lntelli vision + 5 Sp iele 100 DM, 
Game Mate2 Remote 2600 
Controller 100 DM. 
Tel. 06131 /674902 

SONSTIGES 
Verkaufe Game Boy Color , Zelda 
DX, Game & Watch Gallery2, Wario 
Land2 (alle Spiele mit Verpackung) 
und Game Boy Color mit 2 Batterien 
und noch Game Boy Camera , 
Harvest Moon, 720• und Conker 's 
Pocket Tales , alles 600 DM. 
Tel. 02238/82007 

e um. 
Umbau für Importe: 20 DM, dank 
"Tarnkappentechnologie" funktionie­
ren alle Importe. 
Tel. 09231 /61370 (Christian Bauer) 

Verkaufe.. , tausche Spiele , 
Konso len für al le mög lichen 
Systeme, auch für Uralt-Konsolen . 
Kaufe und tausche auch ganze 
Systeme. Suche günstig Game & 
Watch-Spiele. 
Tel. 089/1403732 o. 0177/3733556 

Spielemagazine (Video Games, Fun 
Generation, Megafun, Next Level+ 
diVerse ausländische Spiele­
magazine) zu verkaufen, Jahrgänge 
von 1995-99 komplett , pro 
Jahrgang 10 DM+ Porto. Verkaufe 
außerdem Art of Fighting Neo Geo 
Modul 40 DM. 
Tel. 06031 /3246 

Al le Termine, News und Infos direkt 
auf ein Handydis play! Einfach die 
0172/227700 anrufen, die 900 ein­
geben und dann die 90005158 , 
schon verpaß t Du keine wichtige 
Neuigkeit mehr. Preis: SMS 

Mega Drive : Thunderfo rce3+4 , 
Gynoug, Eiemental Master, Hellfire , 
Phantasy Star2, Master System: R­
Type. Suche : Gleylancer + Aero 
Blasters für Mega Drive +ältere Neo 
Geo-Carts. 
Tel. 0032-8054/8281 (Sa -So) , 
eMail: s961218@student.ulg.ac.be 

Verkaufe Playstation-Spiele : Silent 
Hili (us) 70 DM, Dead or Alive (us) 
45 DM , Resident Evil (us) 40 DM, 
E3-Messevideo 6 ·stunden 20 DM , 
Magazine 300 Stück von 93-99 je 3 
DM, wichtig: .Suche MAN!AC 1/94, 
zahle gut. 
Tel. 0791 /53854 (Aiex) 

Verkaufe Sega Dreamcast , Spiele 
und Zubehör ab dem 23.9.99' Alles 
neu und original zu Super-Preisen, 
denn spielen soll Spaß machen und 
nicht arm! Andere Systeme, Spiele 
auf Anfrage . 
Tel./Fax. 04804/1005 

Mega Drive mit 10 Spielen 100 
DM, Game-Gear-Spiele ca. 80 Stück 
ab 5 DM. Suche Playstation und Neo 
Geo Pocket bzw. Game Boy Color 
Geräte, Spiele, Samm lun gen. 
Verkaufe Ü-Ei-Sätze supergünstig. 
Tel. 08251 /3217 
(Markus, ab 17 Uhr) 
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Playstation itn MP3-Fieber 

m usik im MP3-Format hatte bis­
lang einen entscheidenden 
Nachteil: Papas Arbeitsrechner 

steht meist im verbotenen Bürozimmer 
und ausfa llende Tanzschritte zwischen 
den Aktenbergen können böse Papier­
lawinen auslösen. Mit dem Playstation­
Zusatzmodul "MP3 Basta" für 150 Mark 
( ext Generation, http:/ / tng. to oder Tel. 
0209/778811) verwandelt lh r Eure Kon­
sole in einen MP3-Player mit umfangrei­
chen Features. 

- "KoluHr tlllRt<tE" tQ usr 
~---,• ~ r 

•c••:..~._._ • .:. Sl<:.CT:W 

,.t lD;3 -, TAG INF0_..13:i 

TITLE : LULLABY99 
ARTIST: CALES 

ALBUM : 
CMT : HTTP: // MP3.CQM / CAL 

Die Hardware: Wie ein 
Cheatmodul stöp-
selt lhr den MP3-
Basta in den 
Erweiterungs-
port der Play­
station. Die 
Konsole dient dem 
Modul nur als CD­
Laufwerk, denn 
decodiert werden 
die Sounddaten 
mit dem einge­
bauten MP3-Chip 
(links unten auf 
der Platine) . Zur 
Stereoanlage 
gelangt der 

den 3,5 mm-Kiinkenstecker lei­
tet Ihr den Sound an Kopfhörer und 

I weiter. 

YEAR: 1999 
.o1!"1l~!.l,.~.lo.'-~1-~!. lJ.I. .. ~\.1_~ t"'ll.';,L't_t\~" 

Sound via Klin­
kenstecker 
(Cinc[1-Adapter 
liegt dem Modul 
bei). Wer die 

Der MP3-Basta ohne Gehäuse: Zwei Schnittstellen mischen 
Playstation-Bild und MP3-Sound . 

Bewährte CD-Piayer-Oberfläche mit 
Zusatzstatistik: Das Hauptmenü des 

MP3-Basta. 

MP3-Gnmdlagen: MP3 ist ein Kompri­
mierungsstandard für Sounddaten - an­
nähernd in CD-Qualität. Mit einer Kom­
primierungsrate von rund 1:1 2 hat sich 
das handliche Format im Internet eta­
bliert: Kostenlose Musikstücke freier 
Interpreten sowie gebührenpflichtige 
MP3-Versionen aktueller Hits sind mas­
senhaft verfügbar. Nach dem Download 
brennt Ihr Eure MP3-Files auf CD (ISO 
9660) und legt diese in Eure Playstation, 
die sie dank MP3-Basta abspielt. 

Boxen seines Fernsehers nutzen möchte, 
muß weitere Verkabelungen vornehmen. 
Der MP3-Basta besitzt zwei Multi-AV­
Buchsen: Eine empfängt via beiliegen­
dem Verbindungskabel das Bild aus dem 
Playstation-Ausgang, die andere leitet 
MP3-Sound zusammen mit Playstation­
Bild weiter zum TV-Gerät. Für fau le Zeit­
genossen ist eihe Fernbedienung ge­
plant: Den Infrarot-Empfänger stöpselt 
Ihr voraussichtl ich in Memory Card- oder 
joypad-Slot. Neben Verbindungskabeln 
befindet sich im Lieferumfang obendrein 
eine Demo-CD mit einigen MP3-Stücken 
zum Ausprobieren. 
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Online-Versand: EMI bietet Euch 
unter www.musicmaker.com 500.000 

Hitsingles im MP3-Format. 

PLA YSTATlON ZWEITER KLASSE? 

Basta-Praxis: Die Benutzeroberfläche 
des MP3-Basta bietet alle Funktionen ei­
nes CD-Spielers. Obendrein zeigt Et1ch 
eine Statistik Daten wie Titel und Inter­
pret des aktuellen Stücks. Per Playlist­
Menü erstellt Ihr eigene Hitl isten, die Ihr 
auf Memory Ca rd speichert. Das Laden 
von neuen Oberflächen ("Skins") und 
ein Software-Update per CD ist ebenfalls 
möglich. 
Der MP3-Basta überzeugt durch ausge­
reifte, robuste Hardware und eine kom­
foitable Benutzerführung. Die umständli­
che Verkabelung läßt sich zugunsren der 
Soundqualität nicht vermeiden. oe 

www.mp3.com: Kostenlose 
Promotiontracks jeder Stilrichtung und 

Musik "freier" Interpreten. 

1/0-Port:-Umbau 'für !iCPH-900i!C 

® risch gebackene Sony-Kunden dür- nen Zusatzkasten an die Playstation-Rück- ---!!1'""-.r"""" ... 
fen aufatmen: Den fehlenden 1/0- seite. Der Umbau (Prototyp rechts) kostet 

Port der jüngsten Playstation-Generation 70 Mark und ist mit allen Steckmodulen 

(SCPH-9002C) kann Euch der Hardware- (Game Buster, Xploder, MP3 Basta) kompa-

Spezialist Next Generation (http://tng.to 

oder Tel. 0209/778811) jetzt nachträglich 
liefern. 
Damit Cheat-Module & Co. in Zukunft wie ­

der passen, lötet Euch die Firma einen klei-

tibel. Nur Hardeare-Freaks brauchen auch in 

Zukunft noch ein älteres Playstatjon-Modell, 

denn die exotischen Video-CD-Module aus 
Fernost verweigern mit der Next-Genera­
tion-Lösung den Dienst. 



Stephan in der 
letzten Aus­
gabe ange­
kündigt . habe 

übernommen. 
Geeignet für den Job bin ich 
allemal: Neben langjäriger 
Computer- und Videospiel­
erfahrung bringe ich eine 
Eigenschaft mit. die Ihr 
schon an Olli geliebt habt -
keine Haare auf dem Kopf! 
Doch nun genug gelabert. 
viel Spaß bei den neuen 
Cheats. Euer Michael 

Flower Power: Seid Ihr 
e in Freund von bunten Lich­
tern und schrillen Farben? 

Dann wählt im Musik-Menü 
Haluci aus und ste llt den Musik-Modus 
auf manuell . Startet jetzt ein Solospiel 
und tippt als Namen jeweils HALUCI 
ein. Geht mit dem Steuerkreuz auf "OK" 
und startet das Spiel mit ßutton A. 

Extra schwer: Wahre Tetris Ve­
teranen geben als Namen 2FAST4U ein, 
um in den Turbo-Modus zu gelangen. 

[00L BDARDER!i BURRRI\I 
.....""""'"""'="" Coole Klamotten: Nur e ine Garnitur Snowboard­

k la m o t ten s ind zu wenig! Für jeden Charakter 
g ibl es e in n e u es Outfit . wenn Ihr mit ihm e in 

Spi e l g winn t . 

Coole Extras: Sie gt a uf a lle n fünf Strecken und Ihr 
erhaltet das Cre dits Boa rd . W e nn Ihr das Spiel mit 
diesem Board erneut durc h s pie lt. sch a lte t Ihr den 
Schneemann frei . Mit ihm z o ckt Ihr a lle Kurse noc h 
einmal durch und die Belohnung ist e ine z usä t z li c h e 
Strecke und das Alien . 

Coole Boards: Sch lagt den Rekord auf j e d e r Streck e 
, und schaltet die geheimen Snowboards f r e i . 

TOI\IY HAWK'!i 
!iKATEBDARDil\16 
IJIIII!Illll"'•"''lll"' liroDe Köpfe: Auch 

unter den Skatern gibt es 
Dickschädel! Haltet im 

Pause-Modus L1 gedrückt und 
betätigt die Tastenkombination 

+t X ... tX 
Beendet nun das aktuelle Spiel und be­
ginnt ein neues im Big-Head-Modus. 

Alle Trainings-!iessions: Gebt 
im Pause-Modus die Tastenkombination ........ 
ein , während Ihr L1 gedrückt haltet. Im 
Auswahl-Menü sind nun alle Trainings­

Levels verfügbar. 

!iYPHOl\1 FILTER 
JIIIIII!I!JIIl\".,11!"1 In der PAL-Umsetzung des 

Agententhrillers wurden die 
Cheats geändert. Hier die 

neuen Codes: 

Missionsauswahl: Wollt Ihr eine 
bestinunte Mission spielen? Ruft den 
Pause-Modus auf und geht auf die 
Option "Missionen auswählen" (ohne sie 
anzuklicken!). Hier betätigt und haltet 
Ihr die Tasten: 

L1 + L2 + Rl + R2 + • + e + X 

-r· 1~ ~ . r 1 ~· .f-l \1 · · J,gjJu:f:t~sl~~ 

Waffen und Munition: Um alle 
Waffen mit unendlich Munition zu be­
kommen, haltet Ihr im Pause-Modus 
unter der Option "Waffen" fo lgende 
Tasten gedrückt: 

Select + L1 + L2 + R2 + e + X 

Habt Ihr Cheats oder versteckte Abkürzungen entdeckt? Kennt Ihr ge­
heime Prügel-Charaktere oder schwer zugängliche Warp-Zonen? Wenn 

könnt Ihr bei uns kostenlose Spiele für Eure Lieblings­
Konsole abstauben! ln jeder Ausgabe bringen 
wir für die besten Tips je drei Spiele für 
Nintendo 64 und Playstation unter die 
Leute - demnächst auch für Dreamcast. 
Diesmal locken " Bundesliga Stars 2000" 
und "Re-Volt" ! Der Rechtsweg i st 
natürlich ausgeschlossen. 

Zu Leicht: Ihr löst Syphon Filter im 
Schlaf? Dann versucht Euch am Exper­
ten-Modus. Drückt in Titelbildschirm die 
Tasten 

L1 + L2 + R2 + • + e+ X 

Leichte liegner: Wenn Ihr ständig -
erschossen werdet, reduziert Ihr mit die­

sem Cheat die Gegnerintell igenz: Im 
Pause-Menü auf "Karte" gehen und 

folgende Tastenkombination gedrückt 
halten: 

+ + L1 + Rl + R2 + e + X 



360 
I""!!!"""'~'"' Verst:eckt:es Bike: 

Um den "Demon", ein ver­
stecktes Fahrzeug, freizu­

schalten, betätigt ihr im Spiel­
auswahl-Bildschirm 
t t + L1 L2 Select Start 

Alle Bikes und !it:recken: Die 
fo lgende Tastenkombination schaltet alle 
Strecken und Hoverbikes frei: 

+ t R2 Rl Start Select 

CHARLIE BLA!iT'!i 
TERRITDRY 

Level-Codes: Hier sind 

Mehr Leben: Brau cht Ihr im Einsp ie le r-Modus 
ein paar zusätz li che Leben. gebt Ihr a ls Na­
men zunächst M06SLIFE und dann e inen ande­

Schon startet Ih r m it neun Leben. 

Debug-Menü: Um das Oebug-Menü aufzurufen. drückt 
Ihr im Pause-Modus C+ t + + [+ [+ [+ [ t [ +. Jetzt 
könnt Ihr im Sp ie l m it fo lgenden Tastenkombinationen 
d ie [heats aufrufen: 

Rennen beenden und gewinnen 
z + c+ 

Alle .Aut:os in die Luf't: jagen 
haltet Z und drückt [ t C+ C+ 

alle: Ihr könnt im Mehrspie ler-Modus 
a ll e Strecken m it Panzern fah r en . wenn Ihr a ls Namen 

" ALLTANKS eingebt. 

endlich alle Level-Codes, mit §LED §TORM 
denen Ihr Euch sämtliche 

WWF ATTITUDE 
Spielstufen anschauen könnt. 

I I 

2 4+ 5• 10+ Q+ Q+ 
3 4+ s• 10f. 9+ 4-1• 
4 A+ 7+ 6• 6+ 2• 
5 6• 2• A+ s• 8• 
6 9+ 1~ J+ J• o• 
7 9+ 10\' 10\' 7+ 50. 
8 A+ 7+ 8+ 5+ 8• 
9 6+ 4• 9• 6• •!-

10 7+ 10\' A• 9+ 6• 
11 7+ 4+ 9+ 7• o• 
12 6+ 4+ 9•!- 8·1- 4+ 
13 5+ 9+ J• 6+ 4+ 
14 2• 3+ 9+ 3+ 2+ 
15 4+ s• Q+ 4+ 8+ 
16 6+ J+ 2• A+ 6• 
17 6• 2•. Q+ 7+ 3• 
18 6+ K• 10\' A+ 3+ 
19 2• 3+ 7• 6+ 1~ 
20 6+ J+ 3• 4+ 8• 
21 A+ J+ 3+ 7• 9• 
22 9• 6+ 2• 6+ 2+ 
23 2• 3+ 7+ Q+ 8+ 
24 A+ 7+ 6+ J+ 4• 
25 A+ J•l- 3+ J• K• 

BUiiliY HEAT 
Teufelskarre: Einen 
neuen Sand Buggy mit dem 
vielsagenden Namen "Beel­

zebub" erhaltet Ihr für den 
ersten Saison-Platz im schwieri­

gen Experten-Modus. 

Alt:ernat:ive Lackierung: Geht 
Euch die Farbe Eures Wagens auf den 
Geist? Zockt das Spiel einmal im Exper­
ten-Modus durch und Ihr bekommt ein 
dri ttes Farbschema. 

ACE COMBAT 3 
11""!!!!"""1,.,..,~ Missionssimulat:or: 

Seid ihr mit einem Piloten so 
weit gekommen, daß Ihr fünf 

"""' • Zwischensequenzen gesehen 
habt, wird der Missionssimulator frei­

geschaltet. Hier stehen Euch alle Flug­
zeuge zur Verfügung und Ihr könnt jede 
Missionen in beliebigem Schwierigkeits­
grad spielen. 
I 

"'""""""-.!!1!1'\Cheat:s: Um unsere Cheats 
zu aktivieren, wählt Ihr zu­
nächst im Options-Menü 

"Load/ Save" und dann "Pass­
ward" aus. Hier könnt Ihr die folgen­

den Tasten drücken: 
Als Jackal spielen 

L2 L2 e R2 • Rl L1 .A. 
Als !iergei spielen 

.Ll.L2.A.R2e 
Der !iled !it:orm 
e.A..R2R2Ll • .A. 

MDN!iTER TRUCK 
MADNE!i!i 64 

Zusät:zliche Renn­
st:recken: Um Extra­
strecken freizuschalten müßt 

Ihr einen beliebigen Kurs 
gewinnen. Je nach Schwierigkeitsgrad 
gibts unterschiedliche Strecken: 

Anfänger 
Aztec Valley Kurs 

Fort:geschrit:t:en 
Alpine Challenge Kurs 

Expert:e 
Death Trap Kurs 

Geräuschkulisse: Drückt wäh­
rend der Fahtt eine Richtungstaste auf 
dem Steuerkreuz - Überraschung! 

Iieheimer Truck: Um den gehei­
men T ruck freizuschalten, drückt Ihr im 
Start-Bildschirm 

+CtCAZRB 

Fliegender Truck: Wandelt auf 
den Spuren von James Bond! Ihr erhaltet 
einen Truck mit Flügeln, wenn Ihr im 
Code-Menü FLYBOY eingebt. 

Kleine Räder: Legt Eure Autos tie­
fer! Gebt dazu im Code-Menü YRDR ein 
und alle Trucks fahren mit winzig klei­
nen Rädern. 

J""!!'!!I"'V~"'\ Extraa: Acclaims Prügel­
orgie bietet unzä hlige zusätz­
liche Wrestler und Extras. 

Um sie freizuspielen müßt Ihr im 
Karriere-Modus die Titel und Groß­

veranstaltungen gewinnen. 

Europäl!lldler Titel 
Wrestler: Sable, Mare Mero, Trainer 

Extras: Quietsch-Modus 
lnt:ematlonaler Titel • 

Wrestler: Jaqueline, Chyna 
Extras: Big-Head-Modus 

WWF !idlwergewtcld:.!l-Titel 
Wrestler:-

Extras: Ego-Modus, Piep-Modus 
King af t:he Ring 

Wrestler: Kurrgan, Taka Michinoku 
Extras:­

!!iumml!!nlam 
Wrestler: Slaughter, Shawn Michaels 

Extras:-
Royal Rumble 

Wrestler: Jerry Lawler, Paul Bearer 
Extras:-

Spielbarer !idllrl: j eder Sportfan 
weiß es: Schiris sind nicht unparteiisch! 
Wollt Ihr selbst Schiedsrichter werden 
und in das Match eingreifen? Spielt im 
Karriere-Modus mit Steve Austin durch 
und Ihr erhaltet einen spielbaren Schiri . 

!ipezliiiiiiBJlihler: Alle Wrestler 
haben ihre eigenen Schläge und Würfe 
im Repertoire . Wollt Ihr sie studieren, 
dann geht in den Create-Wrestler-Modus, 
dort findet Ihr eine Liste aller Manöver. 
Eine zweite Möglichkeit ist der Pause­
Modus im Ring: Hier könnt Ihr Euch alle 
Manöver anzeigen lassen, d ie Euer 
Charakter in der momentanen Situation 
anbringen kann. 

Partner rufen: Ist Eure Energie im 
roten Bereich, dann holt Euren Partner 
in den Ring: Haltet L1 + L2 + Rl + R2 
und drückt Select. 



TRIPLE PLAY 
i!OOO 
l!""'!!lO"'' . ...-o:::!:'"l Homerun: Als Battet' hal­

tet ihr LI + 12 + Rl + R2 
gedrückt und betätigt ......... 

Habt Ihr alles richtig gemacht, hört 
Ihr einen Schlag und Eure nächsten 
Bälle landen auf den Tribünen. 

Bye-Bye Bat:t:er: Wollt Ihr den 
gegnerischen Batter vom Platz schicken' 
Haltet die seitlichen Buttons LI + 12 + 
Rl + R2 gedrückt und betätigt dann die 
Tastenkombination 

t••••••• 
Euer Kontrahent schlägt immer ins Leere 
und sitzt bald wieder auf der Bank. 

6rößere!i !it:adion: Eurem Geg­
ner gelingt ein Homerun nach dem 
anderen' Dann vergrögert doch einfach 
das Stadion! Dazu erschafft Ihr einen 
neuen Spieler namens YELLOW STONE. 

Kamera-Regie: Ihr könnt die 
Kameraposition im Spiel selbst bestim­
men. Dazu haltet Ihr LI + 12 + Rl + R2 
gedrückt und betätigt die Tastenkombi­
nation 

++t••• 
Jetzt könnt Ihr die Kamera nach belieben 
bewegen: 

Kamera bewegen 
Steuerkreuz 

Kamera !ichneller bewegen 
LI + Steuerkreuz 

Kamera drehen 
Rl + Steuerkreuz 
Heranzoomen 

R2 
Wegzoomen 

12 
Kamera höher 

A 
Kamera t:iefer 

• 
FlliHTII\IIi 
FORCE 64 

Cheat:!i: Habt Ihr genug 
davon, ständig von jedem 
Aushilfsrocker verprügelt zu 

werden? Dann haltet im Titel­
bi ldschirm die Tasten 

t +B+C+ +C .. +Z 
gedrückt, bis Ihr einen Schug hört. Nun 
ist im Options-Menü Unverwundbarkeit 
und eine Levelauswahl verfügbar. Geht 
zurück ins Titelbild und startet das Spiel, 
indem Ihr 

L+Z+ Ct +C+ 
gedrückt haltet. 

TARZAI\I 
I""!!""''""'"' Näch!it:er Level: Habt 

Ihr keine Lust einen Level zu 
Ende zu spielen, dann drückt 

im Spiel die Tastenkombination 
und springt einfach in die nächste 

Spielstufe: 
Rl,R2,Ll,L2,R2,Ll,L2,L2 

Unendlich Leben: Ihr verliert zu 
viele wertvolle Leben1 Gebt im Titelbild­
schirm folgende Tastenkombination ein 

Ll,Rl, L2,R2,Ll,Rl,L2,R2 

!iHADDW MAI\I 
Acclaim hat es tatsächlich 
geschafft ein Spiel zu pro­
duzieren, in dem Ihr die 

Cheats nicht mittels Code akti­
viert, sondern sie erst im Laufe des 
Spiels finden müßt. Sobald Ihr den 
ersten Cheat aufgestöbett habt, bekommt 
Ihr das Buch der Schatten. Hier werden 
alle bereits encleckten Cheats aufgelistet 
und sind via Klick jederzeit aktivierbar. 

!!ichratlllnte Im Reich der 
Toten: achdem Ihr mit der Seilbahn 
die Kathedrale der Schmerzen erreicht 
habt, lauft die linke Rampe nach unten 
und folgt dem Lavastrom, bis Ihr an die 
rotierenden Spitzen kommt. Dies könnt 
Ihr natürlich erst angehen, nachdem Ihr 
die Mareher Tätowierung erlangt habt. 
Folgt dem Weg weiter bis zu dem Loch 
mit dem Stock. Hier laßt Ihr Euch links 
herunterfallen und erhaltet den Cheat, 
mit dem die Schrotflinte auch im Reich 
der Toten funktioniert . 

Ent:ftllllllßter LeRol: Geht im Tem­
pels des Lebens in den letzten Raum und 
dann weiter in die kleine Kammer ganz 
rechts. An dem Altar betätigt Ihr "Action" 
und kauft Euch für 100 Cadeaux neue 
Energie. Rennt nun in den benachbarten 
Raum und drückt dort vor dem Altar 
wieder "Action"-

Al!t Deadwlng •plelen: Im Spiel­
zimmer des Asyls findet Ihr einen Gang 
mit einigen verschlossenen Türen, die 
sich mit dem Schalter am Ende des 
Gangs öffnen lassen. In einem der 
Räume befindet sich (neben einem Typ 
mit Schrotflinte) ein Billardtisch, auf den 
Ihr springen müßt, um als Deadwing zu 
spielen. 

&lttemetz..Modu!l: In der Mordant 
Street in Queens geht Ihr in den ober­
sten Stock des Hauses und dort durch 
die einzige Tür. Um die Ecke findet Ihr 
zwei seltsame Bodenbretter, über die 
Ihr springt, um den Gitternetz-ebeat zu 
aktivieren. 

MADDEI\I I\IFL 
i!OOO 
""""'-"''._""' Cheat:!i: Pünktlich zum 

Start der NFL Saison könnt 
.I auch Ihr wieder zur Leder-

pille greifen. Um Euch die Sache 
zu erleichtern , gebt Ihr im Code-Bild­

schirm folgende Cheats ein: 

Flnl1: IJowrl.a I'UlCh 5 YIIU"d8 
POPWARNER 

Finit Dowrul nach i!O YIIU"d8 
FIRSTIS20 

100 Yard Pblll! 
PIGSKINSFLY 

100 Yard Fleldgolll• 
BIGFOOT 

Mega-&e!K:hwlndlgkelb-&chub 
N02 

&egner leichter wegadlub•en 
SMACKDOWN 

&upenpriinge 
SPRONG 

Mehr Verletzungen 
PAINFUL 

Mehr Fumble• 
ROLLERGIRL 

Mehr lnten:ept:IDIIJI 
PICKEDOFF 

Keine lnten:eptiDIJII 
EXPRESSBALL 

Pblle leichter fimgen 
MAGNASAVE 

Weniger !!iadUI 
QBINTHECLUB 

Weniger !itnlft!n 
REHSBLIND 

!!itandfelltl!re &pleler 
TEFLON 

AltemaUve Punktezählung 
DRBENWAY 

&ro8e gegen Kleine 
MINIME 

Elektrl!lche Seltenlinie 
STATICCLING 

Zelt• und RaUIII\II!rzenungen 
VER TI GO 

Inka !!itadlon 
QUETZLCOATI 

Nordpol !!itadlon 
XMASGIFT 

Wlldwe8't !!itadlan 
WILDWEST 

Mildden Dl'l!lllßteam 
TEAMMADDEN 

EATeam 
WEARETHEGAME 

Clown Team 
CARNEY 

Manhall Team 
COWBOYS 

Monliter Team 
KTHULU 

Mumien Team 
WRAPPEDUP 

Für die 
Last: Resort­
Rubrik gelten die 
gleichen Regeln 
wie für die 
Kleinanzeigen: 
Tips und [heats 
zu indizierten 
Spielen drUI:ken 
wir nicht ab! Eure 
Einsendungen zu 

diesen Spielen 
nehmen deshalb 
nicht an der 
Verlosung teil. 



FII\IAL FAI\ITA!iY B 
TEIL 1: STARTHILFE 
l!!""!!!"'vll"'!!!!"" Nachdem wir im Testteil das 

Magiesystem bereits beschrie­
ben haben, führen wir Euch 

' nun durch die Seecl-Abschlußprü­
fcmg und geben wichtige Tips für die 

zukünftige Abenteurer-Laufbahn. dm 

Der Balamb liarden: 
In der Seecl-Ausbildungsstätte stmtet Ihr 
das Abenteurer-Leben. Auch später wird 
es Euch immer wieder hierher verschla­
gen. Von der Promenade (1) im Erdge­
schoß gelangt !Iu· an die verschiedenen 
Einrichtungen des Ga rclens. Im Lazarett 
(2) wacht Ihr nach dem Duell mit Cifer 
auf, clon findet Ihl' Doktor Kaclowaki, 
die Euch immer für ein Kaltenspiel zur 
Verfügung steht. Auf dem Schulhof (3) 
steht die Bühne für das Abschlußfest, 
hier begegnet Ihr Selphie wieder. In der 
Mensa ( 4) lungern Cifer und seine 
Freunde vom Ordnungsdienst herum, 
auch Xell kö1mt Ihr hier treffen. In den 
Quanieren (5) befindet sich Squalls 
Zimmer. Hier wechselt Ihr die Kleidung 
und könnt speichern. Auf dem Parkplatz 
(6) stehen die Fahrzeuge des Balamb 
Garden. Die Übungshalle (7) solltet Ihr zu 
Beginn meiden, da die Monster hier ver­
gleichsweise stark sind. Im Raum rechts 
neben dem Eingang befindet sich ein 
Draw-Punkt. In der Bücherei (8) findet 
Ihr neben dem Draw-Punkt ein interes­
santes Magazin in einem der Schränke. 
Am Haupttor (9) trefft Ihr Euch mit 
Quistis Trepe. Auf dem Weg nach draus­
sen findet Ihr einen weiteren Draw­
Punkt. Im zweiten Stock des Balamb Gar­
elen befindet sich außer dem Klassenzim­
mer eine Aussichtsplattform, die später 
zugänglich wird. Im dritten Stock schließ­
lich liegt das Büro des Direktors Cicl . 
Allgemeine Tip!i: 
1. Speichelt, so oft Ihr könnt! 
2. Überprüft immer, ob Eure Guardian 
Force gekoppelt sind. 

Die Guardian Force "lfri t" besiegt Ihr 
mit Eiszaubern und dürft sie dafür später 

im Kampf einsetzen 

3. Benutzt den Draw-Befehl so oft wie 
möglich, überprüft vor allem End- und 
Zwischengegner inm1er nach GFs, die Ihr 
nur mit dem Draw-Befehl erhaltet. Ver­
paßt Ihr die Chance, ist die GF für inuner 
verloren. 
4. Kanen: Laßt die GF "Quezacotl" so früh 
wie möglich die Fe1t igkeit "Ka1te" lernen. 
Damit könnt Ihr Monster in Ka lten ver­
wandeln. Übt Euch regelmäßig in diesem 
Spiel, da Ihr viele besondere Gegenstände 
nur durch einen Sieg beim Zocken erhal­
tet. Speichelt vor dem Spiel jedoch, damit 
Ihr keine weitvollen Ka1ten verlie1t. 
5. Koppelt so schnell wie möglich den 
Zauber "Schlaf ' mit einem Zustands­
Angriff, so könnt !Iu· Eure Gegner ein­
schläfern und ihnen in Ruhe mit dem 
Draw-Befehl die Zauber klauen. 
Die Feuergrot:t:e: 
Nachdem Ihr Euch an Eurem Computer 
im Klassenzinm1er mit der Spielsteuerung 
veitraut gemacht habt, solltet Ihr zunächst 

·den Mann neben dem Aufzug anspre- . 
chen. Von ilun erhaltet Ihr Euer erstes Set 
Kalten. Durchsucht nun den Ga relen nach 
Draw-Punkten und trefft Euch mit Quistis. 
Koppelt eure GF, verlaßt den Garelen und 
versucht in den ersten Kämpfen einige 
Eiszauber zu ziehen. Begebt Euch nun zur 
Feuergrotte (östlich vom Garden). Bei den 
Ausbildem stellt Ihr Euer Zeitlimit ein, 20 
Minuten sind realistisch. Lauft in der 

Mit massivem Magie-Einsatz läßt sich 
das häßliche Untier "EI Viole" ohne große 

Schwierigkeiten beseitigen 

Grotte einfach den Weg entlang, im vier­
ten Bild findet Ihr rechts einen Draw­
Punkt. Bekämpft die Gegner mit Eiszau­
bern und schlagt Euch zu Ifrit durch. Nach 
dem Sieg keh1t Ihr ZLiln Garden zurück. 
Die A.b!ichlußprüfung: 
Zieht die Uniform an und konum in die 
Eingangshalle. Hier trefft Ihr Xell und 
Cifer, die mit Squall zusammen die Seecl­
Prüfung ablegen. Besteigt den Wagen und 
folgt der Straße zur Stadt Ba l~mb. Kletten 
in das Schiff, und Ihr werdet in die Mis­
sion eingewiesen. In Doller angekommen, 
folgt Ihr Cifer bis zum Marktplatz. Erledigt 
die Wachen in der Gasse oben rechts. 
Folgt nun Cifer zum Sendetunn. Do1t 
angelangt, schließt sich Selphie Eurer 
Gruppe an. Denkt daran, die GF richtig zu 
velteilen. Betretet den Sencleturm, nutzt 
den Draw-Punkt zu Eurer Rechten und 
speichelt. Fal:ut den Aufzug hoch, und Ihr 
müßt mit den Soldaten Weclge und Biggs 
kämpfen. Nutzt den Draw-Befehl , um 
Euch mit Zaubersprüchen zu versorgen, 
bevor das geflügelte Monster "EI Viole" 
angreift. Bekämpft das Tier mit Euren GFs 
und wendet die Draw-Technik an, um die 
GF "Siren" zu ziehen. Nachdem Ihr ge­
wonnen habt, fah1t Ihr den Fahrstuhl wie­
der herunter. Speichelt und verlaßt das 
Gebäude. Ihr werdet von einer mechani­
schen Riesenspinne angegriffen, die be­
sonders anfäll ig gegen Blitzzauber und die 
"Quezacotl" -GF ist. Haltet Euch aber nicht 
zu lange auf, sonelern flieht sobald wie 
möglich. Ihr müßt Euch beeilen, um recht­
zeitig zum Hafen zurückzukonm1en. Da • 
Ihr die Spinne nur äußerst schwer zer­
stören könnt, greift sie Euch inÜ11er wie­
der an. Besteigt das Schiff und seht Euch 
nach der Rückkehr noch etwas in Balamb 
um. Lauft zu Fuß zum Garden, um Eure 
Prüfungsergebnisse zu erfahren. Sprecht 
nach Eurer Auszeichnung mit dem Direk­
tor, um den "Kampf-Zähler" zu bekom­
men. jetzt könnt Ihr Euch zurückleimen 
und die Abschlußpa1ty genießen. 
So, das waren die ersten Tips für "Final 
Fantasy 8". In der nächsten MAN!AC hel­
fen wir Euch bei der Bewältigung der 
ersten beiden CDs und geben Tips zum 
Kmtenspiel. Das Player's-Guide-Finale 
folgt dann in der Ausgabe 1/ 2000. 



!iHADDW MAI\I 
P.LAYER!i &UIDE, TEIL i! 

Im zweiten Tei l der "Shadow 
Man"-Lösung führen w ir Euch 
tiefer in die Schattenwelt des 
Acclaim-Abenteuers. Natürlich 
gilt unser Players Guide eben­
so für die Playstation- und 
wahrscheinlich auch für die 

Dreamcast-Umsetzung, da sich 
die Versionen inhaltlich gleichen 

und sich nur in k l~inen Details unter­
scheiden. 
Wenn Ihr unsere Tips der letzten Ausgabe 
aufmerksam verfOlgt habt, sind in Eurem 
Inventar folgende Gegenstände vorhan­
den: Schrotfl inte, die Prophezeihung, die 
Voodoo-Waffen Asson und Baton sowie 
fünf dunkle Seelen. Vor dem Stalt noch 
ein allgemeiner Tip: Die dem Spiel bei lie­
gende Kalte ist zwar recht grob, alle w ich­
tigen Fundstücke, Sargtore und Wegever­
bindungen erkennt Ihr aber auf einen 

Blick. Viel Spaß' os 

Pfade der !ichatten: 
Prophezeihungsraum 
Lauft bis zur Brücke, springt links runter 
und öffnet das Sargtor. Folgt dem Weg 
zum nächsten Level. 

Asyl: Tor 
Lauft über die Rohre und durch die auto­
matische Türen, bis Ihr das große Asyl-Tor 
erreicht. Springt rechts die Brücke runter 
(Bild 1), folgt dem Weg durch die 
Schleusen und erklimmt die schwebende 
Plattfonn (Bild 2) Springt am Ende ab, 
lauft auf den Rohren weiter bis zu dem 

Raum mit den zwei bewegten Plattformen. 
Springt über beide hinweg und nehmt 
diese Tür (Bild 3) Folgt dem Gang und 
laßt Euch durch die Öffnung nach unten 
fallen (Bild 4). Kämpft Euch durch die 
anschließenden Gewölbe (Achtung: Starke 
Gegner!) und nehmt im Raum mit den 

zwei Abzweigungen zuerst die rechte, wo 
Ihr eine dunkle Seele findet. Danach 

Gang mit rotem Fuf~ho Jen. IUiumt auftau­
ch •nde Feind' aus d ·m W ·g und springt 
über das Maschinenpult in die Ölfnu ng 
oben in der Wand. Dann geratle<tus, in 
den Schacht fall en lassen und bis zum 
Maschinenraum weiterlaufen , wo Ihr 
Jacks Schlüssel findet (Bild 5) Nehmt 
den Schlüssel in eine Hand und benutzt 
diesen in allen Konsolen (Bild 6) Gehr 
anschließend durch die große Stahltür 
(Bild 7), erledigt auf der anderen Seite die 
Angreifer und holt die dunkle Seele (Bild 
8) Bevor Ihr in die Seilbahn steigt, folgt 
dem Gang mit dem roten Fußboden und 
die nächste dunkle Seele gehölt Euch 
(Bild 9). Öffnet auf dem Rückweg zur 
Gondel das Hauptpottal in dem großen 
Raum, steigt dann in die Seilbahn und ab 
geht's in die Kathedrale des Schmerzes. 

_ -.. -----7/- - ~~/-
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Asyl: Kathedrale des 
!ichmerzes 
Erledigt die zwei Gewehrmänner und geht 
vom Hauptraum (Bild 10) aus nach links 
unten. Holt Euch die dunkle Seele, lauft 
zurück und geht durch die hintere Tür. 
Folgt dem Gang bis in das Innere der 
Kirche. Nehmt die erste Abzweigung links 
und wechselt mit Hil fe der Statue (Bild 
11) in die Welt der Lebenden. 

liardelle County Jail, Texa!i 
Laßt Euch von Milton Pike nicht in einen 
Kampf veiwickeln, sondern untersucht 
alle Wege. Sanunelt das erste Akkumula­
tor-Teil (Bild 12) und die MP-909 (Bild 

Bayou Paradis, Louisiana, wo Ihr Nettie 
aufsucht und weitere lnstrukti6nen er­
haltet. 

Pfade der !ichatten: 
Prophezeihung!iraum 
Lauft dur ·h das erste Tor zur Brücke, 
dann durch das zweite Sargtor, bleibt 
auf dem oberen Pfad und öffnet dann 

das Sargtor Level3 (Bild 14) und 
nehmt das erste Teil "I.a Lune" (Bild 
15) von "L'Eclipser" an Euch. Begebt 
Euch dann zum zweiten Levei-3-Tor 
und folgt dem Pfad nach unten, der 
links in einen Tunnel mündet. Geht 
weiter und Ihr findet den Zugang zum 
Tempel des Feuers in der nächsten 
großen Halle. 

Tempel de!i Feuers 
(Toucher) 
Lauft den Pfad entlang und nehmt in die­
ser Höhle den Weg nach oben (Bild 16) 
Biegt dann rechts ab und springt in den 
Blutsee. Taucht durch das Röhrensystem, 
bis Ihr die große Halle mit den zwei 
Wasserfällen erreicht (Bild 17) 



Lauft die Rampen nach oben und öffnet 
diese Türen (Bild 18) mit einem aufgela­
denen Schuß aus Eurer Schattenwaffe. 
Sucht im angrenzenden Raum den 
Schalter (Bild 19). Tip: Rennt den er­
wachten Schwestern in Richtung Halle 

davon, um Energie und Zeit zu sparen. 
Weiter geht's zur zweiten Tür und dem 
nächsten Schalter (Bild 20). Dann zur 
nächsten Tür und zum dritten Schalter 
(Bild 21). Hinter der vietten Tür findet 
Ihr auf der zweiten Ebene von oben eine 
dunkle Seele. Springt dann nach unten 
und aktivieJt den Schalter (Bild 22). 

Lauft zurück und in der I-lalle ganz nach 
oben, wo Ihr Schalter Nummer fünf 
findet (Bild 23). Dreht Euch auf der 
Plattform um und springt nach unten 
Richtung Tempelpyramide. Dreht Euch 
wieder und betätigt den letzten Schalter 
(Bild 24). Erklimmt die Pyramide und 
holt Euch die dunkle Seele (Bild 25). 
Schlagt Euch anschließend durch die 
Räume mit den rotierenden Messern und 
pendelnden Hämmern bis zu der Halle 
mit dem Lavasee. Hüpft über die Platt­
formen zu den Nischen und drückt alle 
Schalter, um die Eisenvorrichtung in der 
Mitte herabzulassen. Steigt dann in den 
Ring und Ihr erhaltet Eure erste Täto­
wierung (Bild 26). Bleibt vorerst in der 

I-lalle, hangelt Euch an dem brennen­
dem Sims (Bild 27) endang und sucht im 
Raum dahinter die beiden Schalter 
(Bilder 28, 29). Ein Seil erscheint, an 
dem Ihr Euch nach oben zur anderen 
Seite hangelt. Geht durch die geöffnete 

Tür bis zu einem Raum mit fünf Feuer­
blöcken (Bild 30). Schiebt den ersten auf 
der linken Seite (s iehe Bild) weg, erledigt 
die Schwester und holt Euch im Gang da­
hinter die dunkle Seele . .Jetzt zurück in 
den Tatooraum, wo Ihr den Feuerblock 
(Bild 31) zur Seite schiebt. Kämpft Euch 
über die Plattformen nach oben (Vorsicht 

vor den Schwestern') und nehmt die 
nächste dunkle Seele. Wechselt dann 
via Teddy zum Asyl-Tor. 

A!iyl: Tor 
Springt von der Brücke diesmallinks run­
ter und folgt dem Röhrenweg. Biegt dann 
hier (Bild 32) rechts ab und holt Euch die 
dunkle Seele. Nehmt anschließend den 
anderen Pfad und eine weitere dunkle 
Seele gehört Euch. Folgt dem Gang, 
zweigt rechts ab und lauft zu der Stelle 
auf Bild 33. Hangelt Euch an dem Seil zur 
nächsten dunklen Seele. Lauft zurück 
und nehmt die andere Route zur dunklen 
Seele. Telepmtiett Euch dann via Teddy 
zum Tempel des Feuers. 

Tempel de!i Feuer!i 
(Toucher) 
Begebt Euch in die große Halle mit den 
beiden Wasserfällen und folgt den inneren 
Rampen (vorbei an den ·speerspitzen) 
nach oben. Schiebt den Feuerblock zur 
Seite und öffnet das dahinterliegende 
Sargtor. Holt Euch dort das Poigne­
Armband, mit dem Ihr die Wasserfä lle 
hochklettern könnt (Bild 34). Macht Euch 
auf den Weg den linken Wasserfall hoch, 
springt von der Kante auf die Plattform 

gegenüber (Bild 35) und holt Euch die 
dunkle Seele. Jetzt wandert Ihr zurück in 
die Eingangshalle, wo Ihr beiden Wasser­
fälle hochklettert und mehrere Cadeaux 
sowie eine weitere dunkle Seele ein­
sackt. 

Pfade der !!ichat:t:en: 
Prophezeiung!iraum 
Lauft hoch Richtung Sargtor Levell , 
schwenkt nach links und hüpft über den 
Abgrund. Schiebt den Feuerblock beiseite 
und holt Euch die dunkle Seele. 
Wechselt dann zum Marktor. 

Reich der Tot:en: Marktore 
Gleich zu Beginn findet Ihr auf dem 
Wasserfa ll eine dunkle Seele (Bild 36). 
Lauft dann an .Jaunty vorbei und holt Euch 
hier (Bild 37) eine weitere dunkle Seele. 



Wüstes Land: 
Tempel des Lebens 
Geht den linken Weg endang zu den 
Wasserfällen. Erklimmt gleich den ersten 
an der linken Wand und folgt dem Pfad 
bis zum Raum auf Bild 38. Holt Euch 
oben die dunkle Seele und taucht ansch­
ließend du rch den Blutsee in die 

angrenzende Höhle. Kletten den Turm 
hoch und nehmt die nächste dunkle 
Seele an Euch. Weiter oben aktivieit Ihr 
clie Windmühle mit clem Schalter. Geht 
zurück zur Stelle auf Bild 39, an der Ihr 
mit Hilfe cler Seilplattform die dunkle 
Seele erreicht. Dann zurück zur Lichtung 

mit der kleinen Hütte (nahe am Level­
eingang). Kletteit an dem Wasserfall hoch, 
an dessen Unterseite sich eine Plattform 
befindet. Folgt dem Pfad bis zu dem Zelt, 
wo eine dunkle Seele auf Euch waltet 
(Bild40). 

Begebt Euch zum Tempel des Lebens 
und geht durch den Voreiereingang hin­
ein. An der Stelle auf Bild 41 springt Ihr 
über die Plattformen in den angrenzenden 
Raum, wo Ihr hinter dem Feuerblock clie 
nächste dunkle Seele ergatte1t. Tip: 
Solltet Ihr bereits mehr als hundert 
Cadeaux gesammelt haben, dann besucht 

den Opfeitempeluncl ein zusätzlicher 
Lebenspunkt gehö1t Euch. Jetzt müßt Ihr 
clie Stelle auf Bild 42 (siehe auch Lösung 
Teil 1) aufsuchen und Euch an dem Seil 
auf die andere Seite hangeln. Folgt dem 
Weg, schiebt den Feuerblock beiseite uncl 
holt Euch die dunkle Seele. 

Pfade der Schatten: 
Prophezeihungsraum 
Folgeneiermaßen dringt Ihr tiefer ins Reich 
cler Toten vor: Sargtor Level 1, Brücke 
links runter zu Sargtor Level 2, Spiral­
n·eppe nach unten und Sargtor Level 4 
öffnen. Im nächsten Raum öffnet Ihr 
Sargtor Level 5 und nehmt das zweite Teil 
"La Soleil" von "L'Eclipser" an Euch (Bild 
43). Keh1t um, und begebt Euch in den 
nächsten Level. 

Asyl: Käfigpfade 
Folgt dem Weg nach oben und laßt Euch 
durch die Bodenspalte nach unten fallen. 

Springt an dem Mauersims hoch und 
hangelt Euch zu den Kisten. Nehmt 
kräftig Anlauf und hüpft in das angren­
zende Becken. Hangelt Euch an dem 
Seil in Richtung Turm, geht hinein und 
schnappt Euch die dunkle Seele. Steigt 
anschließend in den Zug und benutzt 
im letzten Abteil jacks Schlüssel. Steigt 
nach der Falut aus und nehmt bei Bild 
44 die linke Tür. Lauft nach unten und 
holt Euch die dunkle Seele. Durch die 
Schiebetüren (Bild 45) erreicht Ihr die 
nächste Halle. Betätigt den Schalter und 
stellt Euch an diese Kante (Bild 46). 
Waltet bis der Käfig an Euch vorbei ist, 
springt an das Seil und hangelt Euch 
vor dem Käfig zur nächsten Plattform. 
An dieser Stelle läuft das Ganze umge­
kehn: Hangelt hinter der Gitterbox her, 
springt auf die untere Plattform und 
holt Euch die dunkle Seele. Im näch­
sten Raum springt Ihr über die Gon­
deln zu einer weiteren dunklen Seele. 
Jetzt zurück zur Zughaltestelle und an 
diesem Sims (Bild 47) nach links han-

geln! Arbeitet Euch bis zum Raum auf 
Bild 48 vor. Benutzt j acks Schlüssel in 
den beiden Konsolen und holt Euch in 
der Kapelle hinter der Tür den ersten 
Wundspreitzer (Bild 49). Kletten ansch­
ließend über den Eisentrnger auf die an­
eiere Seite (Bild 50), lauft nach 
unten und öffnet die Tür mit jacks 
Schlüssel. Holt Euch dann die dunkle 
Seele im Käfig. Kehrt zurück zu r 
Zughaltestelle und springt runter in 
Richtung brennende Tonnen. Hangelt 
Euch in gerader Linie weiter und geht den 
Röhrenpfad endang. Paßt auf die Kä fige 
auf uncl holt Euch die dunkle Seele. 



METAL 6EAR !iOLID 
PLAYER'!i 6UIDE: "SPECIAL Ml!i!iiON!i" 
-.,..,....,'l'!""' Damit !Iu· bei Konamis jüng­

ster Agenten-Eskapade nicht 
verzweifelt, führen wir Euch 

J durch die ha1ten Vl{-Missions 
und geben allgemeine Tips zu Snakes 
zahlreichen Trainingseinheiten. dm 

Der §neaking-Mode: Hier geht 
es hauptsächlich darum, nicht entdeckt zu 
werden. Laßt Euch Zeit und achtet auf 
Euren Radar. 
Der Weapon-Mode: Macht Euch 
in Ruhe mit den Waffen venraut. Nutzt 
den "Time Attack"-Modus, um Eure 
Schnelligkeit zu verbessern. 
Der Advanced-Mode: Jetzt trefft 
Ihr auf echte Wachen. Werdet Ihr ent­
deckt, geht die Mission trotzdem weiter. 
Der Special-Mode: 
• "Myste1y": Achtet immer auf Besonder­
heiten an den Wachen. Der Schuldige 
unterscheidet sich meist irgendwie von 
seinen Kollegen. Überprüft auch die 
Umgebung sorgfältig nach Hinweisen. 
Wenn Ihr den Täter gefunden habt, 
nehmt Ilu· ihn in den Würgegriff und 
schleppt Ihn zum Ausgang. 
• "W-Missions": Ihr habt nur 15 Minuten 
Zeit, um zehn Levels zu bewältigen. 
Level1 : Nehmt den rechten Weg und hal­
tet Euch hinter den Wachen. Holt Euch 
die Socom im Nordosten. Klopft hier an 
die Wand, um die Wache vom Schall­
dämpfer fonzulocken. Holt ihn Euch und 
bewegt Euch Richtung Ausgang. Werft 
die Wache zu Boden, wenn sie nicht hin­
sieht und verschwindet. 
Level 2: Lauft schnell über die Falltür zu 
dem Ka1ton. Schleicht Euch hinter die 
rechte Wache und brecht ihr das Genick. 
Holt die Munition und geht nach Norden. 
Auch hier werft Ihr die unachtsame 
Wache um und rennt zum Ausgang. 
Level 3: Kletteit in das Loch im Norden 
und krabbelt bis zu dem andersfarbigen 
Boden. Da Ihr hier beim Laufen zu viel 
Krach macht, müßt Ihr weiterkriechen. 
Benutzt die Socom und erledigt die erste 
Wache. Geht weiter nach Norden bis zu 
den nächsten zwei Wächtern. Waltet, bis 
der linke nach Westen schaut und klopft 
an die Wand. Die rechte Wache konunt. 

Explosiv: Wenn Ihr die roten Kristalle 
zerschießt , lassen sich leicht 
Kettenreaktionen erreichen. 

Level 4: Geht nach links und dann von 
der Nische aus drei Kästchen nach oben. 
Klopft an die Wand und versteckt Euch in 
der Nische. Wenn die neugierige Wache 
Euch den Rücken zudreht, erwürgt Ihr sie 
von hinten. Wa1tet, bis die übrigen 
Wachen in die andere Richtung blicken 
und sprintet los. Schießt beim Laufen die 
blaue Wand ein und verlaßt den Level. 
Level 5: Rechts von Euch liegen Infrarot­
Sichtgläser. Ihr erreicht sie nur kriechend, 
da sie von zwei Minen geschützt werden. 
Krabbelt jetzt in den Raum und benutzt 
Eure Zigaretten. Bleibt in der Mitte, da 
auch dieser Raum mit Minen geschützt ist. 
Achtet auf die Infrarot-Sensoren und 
sprintet Richtung Ausgang. Vorsicht: Hier 
steht eine Wache auf Posten. 
Level 6: Holt Euch die PSG-1 und die 
Munition zu Eurer Rechten. Weicht der 
Kamera aus und geht ganz nach links. 
Erschießt die Wachen mit dem Scharf­
schützengewehr und holt Euch die übrige 
Munition. Achtet wieder auf die Kamera 
und rennt zum Ausgang. 
Level 7: Nehmt den linken Weg und lauft 
ganz nach Norden, um der ersten Wache 
auszuweichen. Geht weiter zur nordwest­
lichen Mauer und· versteckt Euch. Wa1tet, 
bis die Wache nach Süden verschwindet 
und geht weiter nach Norden. Die Wache 
vor Euch wird einschlafen - nutzt die 
Chance und brecht sein Genick. Von hier 
aus geht weiter nach Norden, um 
Munition für die PSG-1 zu sanu11eln. 
Weicht der Wache auf der Plattform aus, 
zerschießt die blaue Mauer mit Eurer 
Socom - und Ihr seid draußen. 
Level 8: Erschießt die Wachen im Süden 
und Osten der Plattform mit der Socom. 

Nach fleißigem Waffentraining dürft Ihr 
exotische Gegner wie dieses UFO vom 

Himmel holen 

ln der Gestalt von Liquid Snake 
entlarvt Ihr den zweiten kurzsichtigen 

Mörder im Mystery-Mode 

Holt Euch nördlich der zweiten Wache 
den C4-Sprengstoff. Geht nach Süden und 
dann nach Südwesten und erledigt die 
nächsten beiden Wachen. Spa1t aber et­
was Munition für später. Legt das C4 im 
Westen und Süden des Komplexes mit 
den Kisten ab und holt die Granaten im 
Südwesten. Sprengt die C4-Päckchen. 
Geht zum unteren Ende des Komplexes 
und werft die Granaten hinein. Jetzt 
verlaßt den Level durch den Ausgang im 
Süden. 
Level 9: Nehmt den linken Weg und ver­
steckt Euch hinter der dritten Kiste von 
oben. Wmtet, bis die Wache wieder nach 
Norden geht und werft sie nach unte"n. 
Versteckt Euch schnell nördlich der Mauer 
und waltet auf die nächste Wache. Lauft 
an Ihr vorbei, wenn sie das Loch in der 
linken Mauer begutachtet und zerschießt 
die blaue Wand vor dem Ausgang. 
Level 10: Ihr braucht die PSG-1. Erschießt 
die Wache vor Euch. jetzt zielt nach rechts 
und erledigt zwei weitere Wachen. Geht 
weiter nach Süden, erledigt die letzte 
Wache - und Ihr habt es geschafft. 
• "NG-Selection": Neben wenig Zeit ma­
chen Euch die Roboter das Leben schwer. 
Level1: Sammelt alle Minen auf. 
Level 2: Werft eine Granate hinter die Box 
rechts und versteckt Euch. Tötet die 
Wache. 
Level 3: Versteckt Euch in der Kiste und 
tötet die Wache, wenn sie sich umdreht. 
Level 4: Versucht einen Domino-Effekt 
beim Zerschießen der roten Kristalle. 
Level 5: Bewegt Euch kriechend. 
Level 6: Zielt sorgfältig mit der PSG-1. 
Level 7: Sucht die Stinger-Raketen, um die 
Wache zu töten und kriecht am Boden. 
Level 8: Sucht den Level nach Hinweisen 
auf den Mörder ab. 
Der 1\linja-Mode: Um in den gehei­
men Ninja-Mode zu gelangen, müßt Ihr 
das Originai-"Metal Gear Solid" auf einem 
beliebigen Schwierigkeitsgrad außer "ve1y 
easy" mit dem bestmöglichen Rang durch­
spielen. Dazu solltet Ihr in nur drei Stun­
den feltig sein, weniger als 25 Wachen tö­
ten, maximal eine Ration benutzen, höch­
stens vie<~jmal entdeckt werden und keine 
Contimies verbrauchen. Als Belolmung 
winken drei brandneue "Ninja"-Missionen. 
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~i WWF ATTITUD~~ c 
Energie P1 00038CF0 1021 

800E8130 0000 
00038CF0 1021 
800E8132 0000 

Energie P2 00038CF0 1021 
800E079C 0000 
00038CF0 1021 
800E079E 0000 

Superkraft P1 00038CF0 1021 
800E8188 FFFF 

Superkraft P2 00038CF0 1021 
800E07F4 FFFF 

Unverwundbar- 00038CF0 1021 
keit P1 800E818C 0000 
Unverwundbar- 00038CF0 1021 
keit P2 800E07F8 0000 
Ausdauer P1 00038CF0 1021 

800E8194 FFFF 
Ausdauer P2 00038CF0 1021 

800E0800 FFFF 
Kein Ring-Out 00038CF0 1021 

800E802C 0333 
Charakterbau: 
Attributpkt. 80069810 0000 
Stärke 3 00C8618 0008 
Robustheit 300(8619 0008 
Tempo 3 00C861A 0008 
Erholunq 300(8168 000 8 
Charisma 300(816( 0008 
Mattenfähigk. 300(8610 0008 

f"'!!!!!"''•""'l'll""' Die vorgegebenen Aufträge 
beim Software-2000-Knobler 
"Swing" lassen schnell die 

grauen Zellen ra uchen. Mit dem 
MAN!AC-Profitip habt Ihr nun die 

Mi!i!iion Le icht: 

Ein einfacher Dreier: 
4, 7, 3, 6, 2, 6, 1, 6 
Der springende Punkt:: 
2, 6, 3, 6, 1, 6 
§ilbert:ablet:t:: 
4, 1, 1, 1, 3, 3, 2, 4, 2, 3 
Vorausschau: 
2, 2, 5 (schnell) , 4, 7 (schnell), 7 
Der richt:ige Dreh: 
8, 7, 6, 1, 5, 3, 2, 4 

Mi!i!iion Mit:t:el 

Rot:e Verwirrung: 
3, 5, 5, 5, 7, 7, 5, 8,8, 4 
§t:ernenchaos: 
6, 3, 8, 4, 7 
Wart:en auf die §t:ernt:aler: 
3, 7, 7, 6, 6, 7, 7, 6, 6, 5, 5, 8, 4, 4, 2, 2, 
2, ~ ~ 8, 3, 2, 3,8, ( ~ 7, 8, ( 3, 1, 6, 
6, 2, 6, 8, 8, 3, 5, 4, 4, 7, 8, 8, 1, 7, 5, 8, 
5, 6, 2, 7, 1, 7, 5, 5, 5, 4, 4, 2, 2, 3, 7, 3, 
7, 1, 7, 1, 3 

~CAPCDM liEI\IERATIDI\I!i 
~ I I 

1942: 
Leben 30069EA1 00 
1943: 
Energie P1 8008067E 01 44 
Energie P2 800806FE 01 44 
Extrawaffe 800806CE EE 00 
1943 Kai: 
Energie P1 8008FAFE 01 44 
Energie P2 8008F87E 01 44 
Extrawaffe 8008F84E EE 00 
Ghosts'n'Goblins: 
Leben 30100060 00 05 
Zeit 301000A8 00 55 
Schild 301000AC 00 00 
Unverwundbar 301000AO 00 FF 
Ghouls'n'Ghosts: 
Leben 301A07AO 00 05 
Zeit 801(0602 02 22 
Unverwundbar 301(0831 00 FF 
Super Ghouls'n'Ghosts: 
Leben 301902A4 00 05 
Zeit 301902A7 00 05 

301902A8 00 01 
Son Son: 
Leben P1 3011AAE4 00 05 
Leben P2 3011AAE5 00 05 
Vulqus: 
Leben P1 800AA004 00 05 
Leben P2 800AACE4 00 05 
Raketen 800AACEA 15 05 

!iWil\16 
Chance, noch weitere versteckte Mis­
sionen zu entdecken, die erst nach 
Erfüllung der anderen aufta uchen. Zur 
Erklärung: Das Spielfeld ist in acht 
Schächte unterteilt (siehe Bild). Die er-

Herzen verbinden: 
4, 1, 1, 5, 4, 4, 3, 8 
Bombent:eppich: 
4, 8, 8, 8, 3, 1, 1, 1, 5, 4 

Mi!i!iion !ichwer 

Goldene Verwirrung: 
3, 6, 5, 4, 6, 6, 1, 7, 6, 8, 6, 8, 2, 1, 1, 7, 
7, 5, 7, 3, 4 
Die gelbe Plage: 
7, 7, 2, 4, 7, 1, 6, 8, 5, 3, 3 
Bomben ent:schärfen: 
4, 1, 5, 3, 5, 6, 3, 6, 5, 2, 5, 8, 6, 8, 7, 2, 
7, 3, 1, 3, 4, 2 
Das große Mauern: 
2, 3, 3, 4, 5, 5, 6, 7, 7, 8, 1, 1, 2, 3, 4, 1, 
2, 3, 3, 5, 4, 5, 1, 6, 7, 4, 2, 6, 8, 8, 5, 8, 
7, 6, 5, 7, 5, 7, 7, 6, 6, 4, 4, 4, 2, 2, 1, 4, 
3, 3, 8, 1, 2 

Mi!i!iion !iehr !ichwer 

Farbenfreude 1: 
5, 7, 7, 7, 6, 1, 5, 1, 1 (schnell), 4, 2, 4, 

!iOUL REAVER 
I I 

000DSOE4 0002 
800DSDA8 86A0 
0000SOE4 0002 
80005DAA 0001 
000050L4 0001 
1!00050118 A120 
D00D50E4 0001 
800050/\A 0007 

Gl hen 80.0D S DB§_ 
Glyph -E nergi e 800DSDBC 

8000 5 Dll l 
Fähigkeiten 8 00D5Dil4 

~i WIPEOUT 3 
I I 

Alle Klassen 30187839 
30187842 
30187848 

Alle Wettkäm- 50001002 
pfe gewonnen 801876EC 

CROC ~ 
I I 

8007A16C 
8007A168 

Kristalle 0007A1F8 0000 
8007A1F8 0064 

Puzzleteile 8007A1F4 0004 
Goldgobbos 8007A1EC 0063 

ste Zahl sagt 
Euch, aus welchem 
Depot Ihr die Startkugel ho­
len müßt, alle weiteren Ziffe rn dagegen, 
wo sie abgeworfen werden sollen. us 

7, 7, 7, 2, 3, 6, 3, 7, 3, 2, 4, 6, 1, 1, 8, 4, 
7, ·2, 4, 3, 5, 7, 8, 6, 5, 6, 3, 4, 2, 5, 3, 8, 
8, 7, 8, 6, 8, 5, 5, 2, 3, 1, 3, 1, 4 
Farbenfreude i!!: 
7, 6, 3, 2, 6, 2, 3, 4, 5, 6, 6,4, 5, 5, 7, 6, 
4, 3, 2, 2 (schnell) , 8, 6, 4, 4, 5, 3, 2, 2, 
3, 8, 8, 6, 8, 3, 1, 6, 5, 4, 1, 2, 1, 6, 1, 6, 
7, 4, 7, 2, 7, 4, 7, 4, 8, 7, 5, 1, 3, 8, 3, 1, 
3 
Der §t:achel: 
7, 7, 1, 7 (wenn Stinger ruht), 2, 3, 7, 4, 
3, 4,4, 2, 6, 5, 6, 4, 5, 4, 6, 4, 3, 2, 4, 3, 
2, 4, 2, 4, 2, 3, 7, 7, 1, 2, 1, 1, 3, 8, 1, 8, 
2, 5, 6, 6, 5, 4 

Ab §ep­
tember 
sind alle neuen 
PAL-Splele für die 
Playstatlon mit 
einem Kopler­
schutz ausgestat­
tet. Höchste Zelt 
also für Game­
Buster- und 
Xploder-Fans, sich 
entweder ein neu­
es Exemplar oder 

eine aktuelle 
Version des 
Betriebssy­
stems zu be­
sorgen. Damit 
sollte dann 

mindest ist uns 
kein widerspensti­
ger Titel mehr ln 
die Finger gekom­
men. 
N64-Codes sind 
zur Zeit leider 
wieder Mangel­
ware, aber auch 
das ändert sich 
hoffentlich in 
der nächsten 
Ausgabe. 



Lesern pro 
'' f.!P!BlliVol~he das meistverkauf­

te Spielemagazin der 
Welt. Die Deutschland­

Veröffentlichungen 
basieren auf den 

Aussagen der hiesigen 
Flrinenveit'retungen. 

MAN!AC vor fünf Jahren 
r Nicht nur Titelheld Asterix vermöbelt Römer, 

auch Prügelspieler lassen Dampf ab: 

1 
Ietzt Tests &· Tips zu einem mit! 

· schlagnahmten Beat'em-Up 

\

. Jubiläums-MAN!AC äußerst begehrt. 
: plaudern wir im Heft vielfach über Produktl!, 
die sich später auf dem Markt nicht durchset­

. zenkonnten-allen voran die pseudo-coolen 
l\: Entwickler von Rocket Science, die unendlich 

viel Geld vlll'prassen und nach j11hrelanger 
J; Entwicklung nur mittelmäßige CD-Spiele veröf­
' !entliehen (" loadstar" ). Auch der DVD-Vorläu­

fer "Video CD " samt CD-i kommt gegen VHS 
1 und etablierte Konsolen nicht an. Last but not 
•· leastläßt SNK das Neo Geo CD vom Stapel: 

l
·. Besser 1 00-Mark-CD als 400-Mark­
Modul - dennoch: Warwohlnixl 

- --•w• ---- ....,._..~....,. " !t. 

Die Schnapsvorräte 

sind aufgebraucht, 

die Bundesliga auf­

gelöst und alle 

Frauen verschwun­

den. "Welche Spiele 

würdest Du fünf 

Minuten vor Welt­

untergang noch 

einmal auf den 

Bildschirm holen' 

Und warum?" 

1. FIFA gg (EA,199BJ 
''Begleitet. von überheblichen !ipr üchen •plele Ich 
mit .Jochen England gegen Frankreich. Dabei geht'!i 
nicht um den !ileg, sondern darum, den &l!gnl!r mit 
Traumtoren ln den Wahn!llnn zu treiben. Mein be­
stes Ergebnis blshei-: 15:i!. Wenn'!i wieder so aus­
geht, kann die Welt von mir aus untergehen ... " 

i!. !ioul Calibur (1\iamo::o, 19991 
"!ichon ln '!ioul BladiE!' habe Ich mir Duelle mit 
Freunden gellef"ert. Immer wieder schön f"lnde Ich, 
daß !ilegrled von den japanischen Ent:wlckll!rn el­
nl!n l\lachnaml!n spl!ndll!rt: bl!kam, dl!r mal so rich­
tig dl!utsch klingt~ '§chtauffl!n'- Ich dachtl! lmml!r, 
daß ln dl!m 1\laml!n Wl!nlgl!r §eh vorkomml!n~~~" 

3. !iilent Hili (Konami, 19991 
"AI!1 Ich daß l!rstl! mal 'Poltl!rgl!lst' gl!sl!hl!n hattl!, 
achtetl! Ich lmml!r darauf, auch ja dll! Füßl! untl!r 
dl!r Bettdl!ckl! zu habl!n~ 1\lachdl!m Ich nachts '!il­
lent Hili' gedaddl!lt hatte, 'fühltl! Ich mich wieder ln -
diese Zelt zurückversl!tzt. Kurz vor dem Ende der 
Welt kann mich aber selbst das nicht: schocken~··" 

erscheint am 3. November 
Nach informativem Messe-Quartett und zu­

kunftsweisender Playstation-2-Präsenta tion. ge-

ben im nächsten Heft vorweihnachtliche Spieletests den Ton an. Wir füh len im deutschen Dino Crisis instinkt­

gesteuerten Urzeit-Ungetümen auf den bluttriefenden Zahn und vergnügen uns mit unserem alten Freund 

Rayman, der sich als erste Plattform das N64 für sein 3D-Abenteuer ausgesucht hat. Ebenfalls im Testteil erfahrt 

Ihr, ob Formel l '99 tatsächlich so gut geworden ist, wie alle 

Rennspottfans hoffen. Und noch mehr Highlights: Im japanischen 

Resident Evil 3: Nemesis gehen wir mal wieder auf Zombiejagd; 

auch die Dreamcast-Welle in dieser Ausgabe war nur der Anfang ­

etwartet ein Dutzend Tests für Segas Traumkonsole. U.a . ruft Michael 

Buffer Ready 2 Rumble (Bild), wir schreien "Her damit!" Außerdem 

werden wir Euch zeigen, wie Segas Internet-Zugang funktioniert. 

Bis nächsten Monat - dann w ieder mit einem schicken Aufkleber! 

I T.l !ieaman: Forb .. Pet 
#~Vh1arlum 

.I ~:~~':,mp. Anywhere 

II 'r-> Pn> Baseball '99 
~ >J Konaml 

§trateglesplel nicht: geplant: 

VIrtuelle• VIeh 
nicht geplant 

k.A. 
nicht geplant 

~rc':.'":':f,,l;:ant: 

Anzeigen-lialerie 
Werbebot!il:haft:en, die un!i auffielen 

Alles Banane - eine Horde entfl ohener Affen auf Räubertour. 
Sonys amerikanischer Hilferuf ist eindeut ig: Greift zum 

"Ape Escape"-Fangnetz, sonst werden Monkey & Clyde noch länger 
für Angst und Schrecken sorgen ... 
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