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Hard Edge (Sunsoft , 1999) 

RUHI6 BLUT! 
Seit der Japan-Premiere von Segas Dreamcast 

haben Videospielfreaks endlich wieder Di.skus­

sionsstoff- Dutzende von Leserbriefen und ins­

besondere unser Online-Forum auf der MAN!AC­

Homepage (www.logon.de/maniac) zeigen. daß Ihr 

Euch voller Inbrunst mit der Zukunft des Video­

spiels auseinandersetzt. Mit der Bekanntgabe 

erster Fakten zur Playstation 2 erreicht die Diskus­

sion einen neuen Höhepunkt: Dabei weisen Dream­

cast-Enthusiasten zurecht auf die Verfügbarkelt ihrer 

Lieblings-Hardware hin, Sony-Freunde dagegen 

preisen die sensationellen Features ihres potentiel­

len Lebensabschnittspartners. 

Ab Seite 6 analysieren wir die Technik der Next-Gene­

ration-Playstation -soweit dies die Fakte n erlauben. 

Noch sind zu wenige Details bekannt, um Dreamcast 

und Playstation 2 einem exkaten Leistungsvergleich zu 

unterziehen. Außerdem ist nicht ganz klar. welche 

Zielgruppe Sony mit der neuen Konsole im Visier 

hat . Wird sie als halbwegs preiswertes Spiel­

system positioniert oder als kostspieliger Einstieg 

in eine multimediale Wunderwelt? Angesichts vie-

. ler offener Fragen sind auch beliebte Äußerungen 

wie "Meine Konsole ist besser als Deine!" wenig 

sinnvoll- wartet doch erstmal die endgültige Vor­

stellung der Playstation 2 ab . Fakt ist. daß der 

Dreamcast noch alle Chancen und Sony die Welt­

herrschaft noch nicht errungen hat . Last but not 

least wird NintefldO ein Wörtchen mitreden - deren Karten liegen verdeckt auf 

dem 128-Bit-Pokertisch. Dabei muß sich der Japan-Gigant endgültig entschei­

den, ob er auch in Zukunft eher auf junges Publikum setzt (die Konsole als 

Spielzeug) oder den Weg zur trend­

gerechten Entertainment-Maschine 

Ul•llblijf.t.1MJ)3 
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ö la Playstation einschlägt. Die 

schwierigste Entscheidung, die Nin­

tendo jemals zu treffen hatte. 

lli="1 Kauft Ihr Euch demnächst einen Dreamcast, weil Ihr 
U von Playstation- und N64-Spielen langsam genug habt 
(Ausnahmen bestätigen die Regel), oder wartet Ihr geduldig 
auf die Next-Generation-Piaystation, weil die technischen 
Daten so unglaublich gut klingen? 

Diesen Coupon 
klebt Ihr bitte auf 

eine Postkarte und 
schickt diese an: 

[ybermedia Verlag 
Konsolen-Zukunft 

Wallbergstr. 10 
86415 Mering 

D Ich entscheide mich 
· für den Dreamcast: 

D Ich warte auf 
die Playstation i! 

D l'ch werde mir wahrscheinlich 
beide !iysteme zulegen 

Unter allen Einsendern verlosen wir fünf Videospiele nach Wahl für Play­
station oderNintendo 64 . Bitte gebt an , welches Spiel Ihr gern e hättet . Ein-
.,...,.nnac- .... hl• of1: i C!'t rlor- 1 t:;; J\JI .:oi• rlor Cot"h+C'\ftOOn i c. i- !:11 1 l c:!nOc:'l"' hln c:-c:-On 
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Am 2. März lüFtete 
5ony in Tokio das Geheimnis um den 
Playstation-NachFolger. 
Die technischen Daten wurden auF einer 
PressekonFerenz bekanntgegeben - der 
Countdown Für die "Piaystation 2" läuFt! 

~ illkommen im nächsten Jahrtausend: Zumin­
!!J:iliilt!l- dest auf dem Papier ist der lange1wartete 
Nachfolger der Playstation fertig und wurde Anfang 
März in Tokio der Weltöffentlichkeit präsentien . Der 
Zeitpunkt wurde geschickt gewählt: Noch bevor Sega 

in einigen Monaten den Drea mcast nach Europa und in 
die USA bringt, sollen Spieler und Industrie auf die 
Überlegenheit der Sony-Konsole aufmerksam werden. 
Leistung pur kennzeichnet das neue Gerät, und durch 
eine Vielzahl spektakulärer Technik-Angaben ergibt sich 
das Bild einer Superkonsole . MANIAC weist Euch in 
Konzept, Aufbau und Anwendungsmöglichkeiten des 
neuen Geräts ein. Außerdem präsentieren wir Euch die 
Meinungen der Industrie rund um das Phänon'ien 
"Playstation 2" - es mu ß bekanntlich nicht alles Gold 
sein, was verführerisch in der Sonne glänzt. 

DVD&CO. 
Im Gegensatz zu Sega, die mit dem Dreamcast auf eine 
Variante der bestehenden CD-ROM-Technik zurückgriff, 
entschied sich Sony bei der Playstation 2 für DVDs. 
Diese Sil berscheiben entsprechen in der Größe her­
kömmlichen CDs, protzen aber mit überlegener Daten­
menge von bis zu 17 Gigabyte und erheblich schnelle­
rer Übertragungsrate von gut zehn MByte pro Sekunde . 
Diese Vorte ile spürt Ihr schon nach wenigen Augen­
blicken. Selbst aufwendige Abenteuerspiele passen auf 



Square demonstrierte die technische Fähigkeiten der 
"Next Generation Playstation" auf plakative Weise: Der 
famose Video-Vorspann von "Final Fantasy 8" wurde in 

Echtzeit animiert. Das Tanzpaar bewegt sich lebensecht, 
sogar die Bewegungen der Haare werden berechnet. 

Das "Kitchen Sink"-Demo demonstriert Lichtbrechung 
unter Wasser: Schwimmende Objekte torkeln in Echtzeit 

auf der Oberfläche. Anschließend wird der Stöpsel gezogen, 
und das Wasser fließt in einem Strudel ab - animiert auf 

Basis mathematischer Formeln! 

nur eine DVD und werden dazu noch erheblich 
schneller geladen. Auch wenn es noch einige Jahre 
dauert: Sowohl bei Spielfi lmen als auch bei Daten­
trägern für PCs zeichnet sich ein Trend zur DVD ab. 
Neue Computersysteme werden bereits mit DVD-ROM­
Laufwerken ausgerüstet, Filme sehen auf DVD durch 
höhere Bildauflösung deutlich besser aus als auf jeder 
Videokassette. Ob die Playstation 2 auch als "normaler" 
DVD-Player für Filme nutzbar ist, wurde bislang nicht 
bestät igt: Per Konsole nicht nur Spiele zocken, sondern 
auch Spielfilme anschauen- zumindest technisch ist 
dies kein Problem. 

!iOUI\ID MATTER§ 
Der zusätzliche Speicherplatz einer DVD wird nicht nur 
für Grafikdaten genutzt, sonelern auch für eine n.eue 
·sounclclimension. Waren bisher ana- I clb I 
Ioge Surrouncl-Informationen ledig- - ·•-
lieh in den Stereo-Signalen "ver- . .., . 
steckt", so ermöglicht die DVD technisch erheblich auf­
wendigere Sounclkulissen. Das Zauberwort heißt "digi­
taler Mehrkanalton" und überfordert jede CD. Kein 
Wunder: Statt zweier Tonspuren werden bei Systemen 
wie "Dolby Digita l" oder "DTS" bis zu sechs Laut-
sprecher mit incl ivicluellen Daten 00 J 

1 
"' , I 

versorgt. Um diese Informationen I i.!!J~..::J 'J 
aufzubereiten, schließt Ihr Eure I.J J U J -r _;.\ l 
Playstation 2 an einen Verstärker mit eingebautem 
Mehrkanal-Decoder an. Schon arbeiten bis zu sechs 
Boxen mit jeweils eigenen Signalen: Hinter Euch knat­
tern in Stereo Flugzeuge vorbei (siehe Skizze un ten), vor 
Euch ertönt konzertreifer Orchestersound, und baß­
lastige Geschoßexplosionen bringen den Subwoofer 
zum Dröhnen. Was bisher nur ein 
Highend-Verfahren für Kinover­
gnügen in den eigenen vier Wänden 
war, wird mit dem Playstation­
Nachfolger für Spiele Rea lität: !Iu· seid 
akustisch mittendrin in der Action. 

liRAFIK-11\JFERI\ID 
Daß die Rechenleistung der Playstatibn 2 aktuelle PCs 
oder den Dreamcast übertrifft, stand schon im Vorfeld 
außer Frage. Sony untermaue1t diese anvisierte Domi­
nanz mit beeindruckenden technischen Angaben (siehe 
folgende Seiten): Zig-mill ionenfa ch werden Polygone 
berechnet, Grafikchips zaubern die Pracht mit verblüf­
fenden Spezialeffekten und sa nften "Bezier"-Ku rven auf 
den Bildschirm, und elaneben sorgt die DVD für fotorea­
listische Hintergründe. Über die technischen Daten in­
formieren wir Euch in den einzelnen Hardware­
Rubriken. Doch Vorsicht: Es handelt sich bei diesen 
Werten um theoretische Angaben. Tatsache ist aber, 
daß die neue Sony-Konsole auch im harten Spiele­
Al ltag genügend Power hat, es mit jeder Konkurrenz 
aufzunehmen. Für Euch sind allerdings weniger ab­
strakte Benchmark-Werte als vielmelu· Qualität und 
Anzahl der Spiele von Interesse. Deshalb erläutern wir 
Euch nicht nur, welche Chips der Grafik Beine machen, 
sondern lassen auch die Software-Entwickler zu Wort 
kommen. Was die Spiele-Industrie zu den Sony-Daten 
und dem angepeilten Zeitplan sagt, lest Ihr in den Inter­
views auf den folgenden Seiten. cb/ln teruiews j örg Tittel 

DIE "NEXT GENERATION PLAY§TATIDN" 
Hauptprozessor 12B~Bit "Emotion Englne" 

Taktfrequenz 300 Megahertz 
Cache-Speicher Befehle, 16 KByte 

Daten' B KByte lii 16 KByte 
Hauptspeicher 3i! Megabyte Rambus DRAM 
Coprezessaren 1 FlieBkomma- und 2 Vektor-Prozessoren 

Grafikprozessor "6raphlcs Synthesizer" 
Sound 5PUi!-[PU [48 ADP[M-Kanäle) 

Sampllng-Rate 44.1 KHz oder 48 KHz wählbar 
1/ 0-Prozessor Playstatlon-[PU 

33.8 MHz oder 37.5 MHz wählbar 
Laufwerk [0-RDM- und DVD-RDM-kompatlbel 

Erscheinungstermin Anfang i!DDD (Japan), Herbst i!DDD [USA) 
Preis Unbekannt 



Prozessor konsequent mit der Datenbreite von 128 Bit. 
Im Vergleich dazu müssen die CPUs von Playstation , 

intendo 64 und Dreamcast den Datenfluß durch engere 
32- bzw. 64-Bit-Leitungen lotsen. Die Architektur der "EE" 
kennt keine solchen Engstellen: Sämtliche Register und 
der integrierte Cache-Speicher werden auf dem super­
breiten 128-Bit-Datenhighway mit Informationen gefüt­
tert und sollen zusammen mit Rambus-DRAM-Speicher­
bausteinen zu nie gekannter Geschwindigkeit verhel­
fen. Sony spricht stolz von theoretischen Übertragungs­
geschwindigkeiten bis zu 3,2 Gigabyte pro Sekunde -
innerhalb des Chips laufen die Datenströme blitz­
schnell . 

er Schrittmacher von Sonys "Next Generation 
Playstation" wurde in Zusammenarbeit mit 
Toshiba in Japan entwickelt und hört auf den 

Als wegweisend gilt vor allem der auf dem Chip inte­
griette MPEG2-Decoder. Daten, die nach dieser bei 
DVDs genutzten Norm komprimiett wurden, kann der 
"EE" in Echtzeit decodieren und zum Videochip weiter­
reichen, Kompressionsattefakte und Ruckel-Videos sind 
nicht zu e1warten. Auch der Sound wird nicht vernach­
lässigt: Das System ist in der Lage, nebenbei Mehr­
kanaldaten der Normen "Dolby Digital" oder "DTS" zu 

Codenamen "EE" - mi t der Bezeichnung 
"Emotion Engine" soll vermittelt werden, · 
wie das kühne Rechenwerk die Spiele­
generation von morgen verändert. 
In der Tat: Die technischen Daten beein­
drucken sowohl den Laien als auch Kon­
solenfreaks. Zum ersten Mal arbeitet ein 

T I 
Die techni!!ichen Daten der "Piay!!itation i'!" !!iind 
bekannt. die Planungen liegen auf dem Ti!!ich. 
Trotzdem bleiben wichtige Fragen offen. die 
ent!!icheidend für den Erfolg de!!i 5y!!item!!i !!iind. 

Experten für Halbleiter-Fer­
tigung sehen gravierende 

Probleme, den hochintegrierten 
"EE"-Chip zu einem niedrigen Preis 
zu produzieren . Denkbar wäre, die 
Hardware auch in teurerer PC- und 
Unterhaltungselektronik zu nutzen, 
um dadurch die anfänglich hohen 
Produktionskosten durch Massen­
fertigung zu senken. Es deutet sich 
an, daß die "Playstation 2" zumin­
dest anfangs teurer ist als Segas 
Dreamcast. Dieser wanderte zum 
Verkaufsstart Ende '98 in Japan für 
umgerechnet 450 Mark über die 
Ladentische. Noch gibt es von Sony 
keine Angaben über den Preis der 
"Playstation 2", allerdings wird 
soviel State-of-the -Art im Jahr 
2000 kaum unter 600 bis 800 Mark 
zu haben sein - dem angepeilten 
Massenmarkt ist dieser Preis jedoch 
erfahrungsgemäß zu hoch, wie das 
Beispiel des Sega Saturn zeigte. 

TERMIN 
Der Start des Playstation ­
Nachfolgers soll in Japan 

vor dem März 2000 erfolgen und 
somit noch in das aktuelle Ge­
schäftsjahr von Sony Computer 
Entertainment fallen . Sony als 
weltumspannender Elektronik­
Konzern verfügt über mehrere 
potentielle Produktionsstätten für 
die Chips der Playstation 2. Doch 
ist es möglich, sämtliche Bestand­
teile der "Emotion Engine", also der 
Kombination von Hauptprozessor 
und Grafik -Chip, in den bisher 
bestehenden Werken zu produzie­
ren? Selbst Co -Entwickler Ken 
Kutaragi hat Bedenken: " Ich bin 
sehr besorgt über den Stand der 
Direct-Rambus-Entwicklung. Viele 
Firmen entwickeln immer noch 
ihre ersten Produkte dieser Art, 
und die 133Mhz SDRAMS und DDR 
DRAMS sind nicht stabil. Die Ver­
fügbarkeit von 0.18 Mikrometer-

Silicon ist ebenfalls eine große 
Unbekannte. Es wird bis Ende des 
Jahres keine größeren 0.18er Ferti­
gungskapazitäten geben ." Sony 
hat deshalb bereits angekündigt, 
eigene Fabriken binnen weniger 
Monate aus dem Boden zu stamp­
fen - doch selbst wenn das ge ­
lingt, drohen weitere Verzögerun­
gen: Erst im Frühsommer werden 
die ersten funktionsfähigen 
Development-Kits an die Entwick­
ler geliefert. Sony jedoch wird den 
Start der Konsole auch vom Soft­
ware-Angebot abhängl'g machen .. . 

KOPIER!iCHUTZ 
Wie sicher ist die DVD als 
Datenträger für Spiele? 

Sony sieht sich bei der Playstation 
besonders in Europa mit Software­
Piraterie in großem Sti l konfron ­
tiert, die in jüngster Zeit die Soft­
ware-Umsätze schmälerte. Auch 
der Kopierschutz der GD-ROM-Discs 
des Sega Dreamcast wurde von 
technisch versierten Piraten bereits 
geknackt. Selbst wenn es momen­
tan noch kein akutes Kopier-Pro­
blem mit DVD-Scheiben gibt: Sony 



verarbeiten und damit einen Sechskanal-Verstärker zu 
versorgen. Natürlich bleibt noch Power für die Berech­
nung von Spielobjekten - die dadurch mögliche Ver­
knüpfung von fotorealistischen Hintergründen und 
Interaktivität läßt Sony ins Schwärmen geraten: "Die 
Kombination dieser beiden Elemente ermöglicht einen 
neuen Ansatz für digitale Unterhaltung sowie Echtzeit­
Grafik- und Audio-Berechnung." 

So sieht die Hauptplatine der "Piaystation 2" im 
Moment aus: Oben erkennt Ihr zwei Joypad-Anschlüsse, 

unter den Lüftern sitzen CPU und Grafik-Prozessor. 

OIE OFFIZIELLEN !iPEZIFIKATIDNEN OE§ 
"EMOTION ENiiiNE"·PROZE!i!iOR!i 

[PU 1i!B Bit RIS[ (MIPS IV Subset) 
Die Gesamt-Rechenleistung des Chips liegt bei stolzen 
6,2 Milliarden Fließkomma-Operationen (Giga-Flops) 
pro Sekunde - damit läßt man die 1,4 GFlops des 
Dreamcast weit hinter sich und kann im Idealfall 66 
Millionen Polygone pro Sekunde errechnen. Zu sehen 
bekommt Ihr diese theoretische Menge nicht: Zeit­
aufwendige Lichteffekte und geometrische Verarbeitung 
knabbern an der Leistung, es bleiben Werte von etwa 
16 Millionen Polygonen pro Sekunde übrig. Wieviel da­
von auf dem Bildschirm ausgegeben werden können, 
hängt vom Rest der Chip-Mannschaft und der internen 
Architektur der Konsole ab - in jedem Fall stößt Sony 
ein neues Tor in der Spiele-Zeitrechnung auf. 

Taktfrequenz 300 MHz 
lnteger~Einhelt 64 Bit (Zwelwene~Superscalar) 
Befehls-[ache 16 KByte 

Daten-Cache 8 KByte 
Hauptspeicher 3i! MBute (Direct Rambus-DRAM) 

Übertragunqsrate Intern 3.i! Giga-Flops/ Sekunde 

OMA 10 Kanäle 
primärer Co-Prozessor FPU (FMAC, FDIV) 

Weitere Co-Prozessoren VUD-Unit, VU1-Unlt 
jeweils mit Micro-Memor-y 

Fließkomma-Operationen 6.i! Giga-Flops/Sekunde 
POL YGDN-LEI!iTUNG INTERN 

Perspektiv-Transformation 66 Millionen Pohll':lone / Sekunde 
+ Lh:hteffekte 38 Millionen PoilleiDne/Sekunde 

+Nebel 36 Millionen Polugone/ Sekunde 

+Bezler-Ku.-venbearbeitung 16 Millionen Polyoone / Sekunde 
BILDBEARBEITUNG 

Bildbearbeitungs-Einheit MPEG2 Macrohlock Lauer Decoder 

muß ein umfassendes Konzept vor­
legen, wie die Gefahr von Raubko­
pien auf der Playstation 2 verhin­
dert werden kann. 
Insbesondere wenn man die hohen 
Entwicklungskosten für diese Platt­
form berücksichtigt. könnte dieser 
Punkt entscheidend für den Erfolg 
werden. Nur wenn Raubkopien 
nachhaltig verhindert werden, fin ­
den sich genügend Entwickler um 
diese Konsole. Bisher jedoch wurde 
von Sony kein spezielles DVD-For­
mat angekündigt. das für Sicher­
heit sorgen könnte - hier besteht 
noch Handlungsbedarf. .. 

MULTIMEDIA 
Die Idee ist so alt wie das 
CD-ROM -Laufwerk - und 

trotzdem erwies sich noch jede als 
"Multimedia-Zentrale" angepriese­
ne Spielko.nsole als Flop . Sei es, 
daß die Kunden vom Wust der 
möglichen Anwendungsgebiete 
verwirrt waren, oder sie einfach 
nur spielen wollten und ihnen 
Photo-CDs, Textverarbeitung und 
Filme egal waren - Coleco Adam, 
3DO, Mega-CD und CD-I brachten 

Bildbearbeitung!i-leistung 150 Millionen Pixel / Sekunde 
ALLGEMEINE DATEN 

Prozessortechnologie 0.18 Mieremeter 
Spannung 1.8 V 

Stromverbrauch 15 Watt 
Metallschichten 4 

Anzahl von Transistoren 10.5 Millionen 
[hip-Fläche ("Die Slze") i!40 mmi! 

[hip-Form 54Dpln P8GA 

L~ !iTATIOI\I 
den Herstellern massive Verluste 
und die Erkenntnis, daß nicht alles, 
was technisch vielleicht Sinn 
macht, auch gekauft wird. Sony 
schreckt dies nicht: Der weltweite 
Konzern agiert im Markt für Unter­
haltungselektronik ebenso wie bei 
Computern und Videospielen. Jetzt 
plant man die Verknüpfung dieser 
Segmente, die Playstation 2 soll 
über genormte Schnittstellen ver­
schiedene Geräte koppeln. Ohne 
revolutionäre Anwendungen für 
diese Idee ist alle Mühe vergebens 
- ist die Zeit reif für den digitalen 
Haushalt, oder bereitet man ledig­
lich einen weiteren Multimedia ­
Flop vor? 

MEiiAKOI\IZERI\IE 
Wird die Spieleentwick­
lung zu teuer? Erste Ent-

wickler haben bereits angekündigt, 
daß es zeit- und kostenintensiv ist, 
auf dem Playstation -Nachfolger 
konkurrenzfähige Spiele zu ent ­
wickeln . Dieses Problem kennt der 
Dreamcast nicht: Der Entwick ­
lungsaufwand für eine Umsetzung 
ist gering, da auf vorhandenes 

Knowhow aus dem PC- Bereich 
zurückgegriffen werden kann. 
Doch die überlegenen Hardware­
Daten der Playstation 2 machen 
eine Neuentwicklung unumgäng­
lich - es ist abzusehen, daß weder 
Sony noch die Spieler mit Konver­
tierungen vom PC zufrieden wären. 
Infogrames-Chef Bruno Bonne!! 
kündigte deshalb eine Strategie an, 
die viele Nachahmerfinden dürfte: 
PC-Spiele werden auf Dreamcast 
konvertiert, während für die Sony­
Konsole Neuentwicklungen erfol ­
gen. Das Plus an Leistung verlangt 
nach höheren Investitionen sowie 
noch mehr Programmiere, Grafiker 
und Animations-Spezialisten . 
Doch welche Spieleanbieter kön ­
nen bei diesem Kostenwettlauf 
mithalten? Sollte Sony es nicht 
schaffen, auch kleinen Entwicklern 
effiziente und erschwingliche Tools 
zur Verfügung zu stellen, könnte es 
auf dem Konsolenmarkt zur Kon ­
zentration auf wenige Megakon­
zerne wie Namco, Konami und 
Electronic Arts führen - kleinere 
Anbieter würden aus Kostengrün ­
den vor der Tür bleiben . 



Namco zeigt, wie ein "Next Generation-Tekken" 
aussehen könnte: Die zwei Helden Paul Phoenix und Jin 
Kazama liefern sich eine filmreife Schlägerei in einer Bar, 

während etwa 20 johlende Zuschauer als animierter 
Hintergrund dienen. Diese Demo war bereits spielbar ... 

as schnellste Rechenzentrum der Welt kann 
keine aufregenden Spielgrafiken zeigen, wenn 
nicht ein Videochip die Daten aufbereitet und 

durch einen zusätzlichen Chip gesteuert werden muß, 
ermöglicht die Speicher-Integration auf dem Sony­
Synthesizer eine Bandbreite von satten 48 Gigabyte pro 
Sekunde. Solch' ein Datendurchsatz erlaubt bei einer 
Taktung von 150 Megahertz spektakuläre theoretische 
Zeichengeschwindigkeiten. Maximal werden 75 Milli­
onen Polygone pro Sekunde auf dem Bildschirm ge­
zeichnet, doch diese Zahl hat kaum praktische Bedeu­
tung: Moderne Spiele kommen ohne zusätzliche Grafik­
berechnungen wie Z-Buffering, Texturen oder Alpha­
Biending (Transparenzen) nicht aus, und so schrumpft 
die Zahl auf 25 Mill ionen Polygone pro Sekunde: Ein 
Wert, der zur Zeit von keiner Konsolen- oder PC­
Teclmologie erreicht wird. "Diese Teclmik wird zu einer 
neuen Form digitaler Unterhaltung führen ", so Sony. 
Ob der Chip allerdings "Movie Quality 3D-Graphics in 
Realtime", also filmälmliche Qualität, liefern kann, wer­
den erst die Spiele zeigen. 

~~~~~~~~ 

auf dem Bildschirm ausgibt. Deshalb ist die Zeichen­
geschwindigkeit von Polygonen der wesendiche Faktor, 
um der Optik auf die Sprünge zu helfen. Keine faulen 
Kompromisse: Es muß schon der "sclmellste Grafik Ren­
dering Prozessor der Welt" sein, um dem Playstation­
Nachfolger die besten Grafikfähigkeiten mit auf den 
Weg zu geben. ..,..,.---c:::==:::==iiiiiiiii 

Der "Graphics Synthesizer" ist auf der 
Platine neben dem Hauptprozessor 
plaziert und wird dabei von einem 
integrierten DRAM-Speicher effizient 
mit den nötigen Arbeitsdaten versorgt. 
Während Videochips gängiger Pe­
Karten mit externem Video-RAM arbei­
ten, und der Informationsfluß dabei 

Der Härtetest für jeden Modell-Designer: Bei dieser Squaresaft-Demo wird 
das Gesicht eines alten Mannes in verschiedenen Gemütszuständen animiert. 

Jede Pore ist zu erkennen, jede Augenbraue wird unabhängig berechnet. 

DIE OFFIZIELLEN LEI§TUN650ATEN OE§ "GRAFIK SYNTHESIZER§" 
Parallel Renderln Processor mit lnte rlertem DRAM 

Render-Funktlonen Texture Mapplng, Bump Mapplng 
Fogglng, Alpha Biending 

Plxe i-Füllrate 

BI- und Tri-Linear Filterlog 
Mlp-Mapplng, Anti-AIIa51ng 
Multi-pass Renderln (Parallele Bearbeltun 

kelt 150 Millionen pro Sekunde 
keit 75 Millionen/Sekunde ["kleine .. Polygone) 

50 Millionen/Sekunde (48 Pixel Viereck mit Z und A) 
30 Millionen/Sekunde (50 Pixel Dreieck mit Z und A) 
2:5 Millionen/Sekunde (48 Pixel VIereck mit Z, A und T) 

Spr-Ite-Zeichen eschwlndlgkelt 18.75 Millionen/Sekunde (8 x B Pixel) 

-Oberfläche ("Die 51ze"J i!79mmi! 
[hip -Typ 384 pln BGA 

Anmerkungen: Z - Z-Butfer aktiv • A - Alpha-Biending (Transparenzen) aktiv • T - Trilineares Mip-M apping aktiv 



b Super Nintendo, Mega Drive oder Dreamcast: 
Die Frage nach der Kompatibilität tau <;ht zu 
jedem Konsolenstart auf. Wird die neue Super-

Hardware mit zig-facher Leistungsfähigkeit auch die 
"alten" Spiele der Vorgänger-Hardware abspielen? 
Es gibt offensichtlich ein Bedürfnis für eine solche 
"Abwärtskompatibilität" - und Sony geht darauf ein. 
Besonders viel Aufwand ist dafür allerdings gar nicht 

Unter den mächtigen Lüftern für die beiden 
Hauptprozessoren findet sich die modifizierte 

Playstation-CPU - hier noch als Prototyp. 

nötig; komplexe Emulationen laufen auf der neuen 
128-Bit-Konsole nämlich nicht ab. Sony nutzt kurzer­
hand den "alten" Hauptprozessor der Playstation .-mit 
einigen Verbesserungen, was Cache-Speicher und 
Datenübertragung betrifft. Natürlich kann dieser Chip 
im nächsten] ahnausend nicht mit komplexen Haupt­
aufgaben im Grafik- oder Soundbereich betraut wer­
den, doch als Input/Output-Baustein leistet ertrotz 
seines Alters noch gute Dienste. 
Zum einen ist so auf bequeme Weise die Playstation­
Kompatibilität geregelt (Playstation-CDs werden also 
per I/0-Chip verarbeitet), zum zweiten ermöglicht der 
Prozessor eine rasend schnelle Verbindung zu allen 
elektronischen Geräten außerhalb des Playstation-2-
Gehäuses. Über die standardisierte "IEEE 1394"-Schnitt­
stelle ("Firewire") tauscht das Gerät nämlich dann Da­
ten mit Videokameras und -recordern, Settop-Boxen, 
Digitalkameras oder Druckern aus - mit einer Daten­
übertragungsrate von bis zu 50 Megabyte pro Sekunde! 
Die naheliegendste Aufgabe erfordert dagegen ver­
gleichsweise wenig Signalverarbeitung: Der I/0-Pro­
zessor verarbeitet auch Signale, die per Fad, Maus oder 
Tastatur eintreffen. Zusätzlich verfügt er über eine 
PCMCIA-Schnittstelle für Modems oder Festplatten und 
ist kompatibel zu Peripherie nach der USB-Norm - ein 
kommunikatives Kraftpaket! 

KAMPF DER &I&AI\ITEI\1 
5anys Fahrplan ins nächste Jahrtausend steht mit der Zeitplanung für die 

Playstatian 2 fest- doch wie reagieren die anderen Hersteller? 
Wir blicken auf die beiden Hauptgegner van 5any und untersuchen das 

Timing für die nächste Kansalenschlacht. 

1\111\JTEI\IDO DerMario-Konzern befindet 
sich in einer schwierigen Lage: Das Nintendo 64 
erschien Ende 1995 erst ein Jahr nach der Play ­
station, konnte die theoretische technische Überle­
genheit der Hardware aber nur selten in spektaku­
lärere Spiele umsetzen . Lediglich in den USA bietet 
das N64 der Playstation Paro li und liefert sich ein 
Kopf-an Kopf-Rennen . 
Jetzt steht man unter Zugzwang, will man in zwei 
Jahren nicht mit der ältesten Konsole gegen Sony 
und Sega dastehen . Nintendos USA-Chef Howard 
Lincoln hat das Problem erkannt. Kurz nach der 
Bekanntgabe der Sony-Daten ließ er verlautbaren, 
daß am N64-Nachfolger bereits gearbeitet werde. 
Die neue Hardware basiere jedoch definitiv nicht auf 
Modultechnik. Details über Prozessoren und Leistung 
werden erst gegen Ende '99 bekanntgegeben. 

!iE6A Der Zeitpunkt ist optimal: Trotz der Bran­
chen-Euphorie über die Playstation 2 kann Sega in 
den nächsten zwölf Monaten in aller Ruhe an der 
Einführung des Dreamcast in Europa und den USA 
arbeiten . ln Deutschland hat Sega einen satten Vor­
sprung- schon im September dieses Jahres wird das 
Gerät mit gut einem Dutzend Spielen erscheinen, 
und vor Ende nächsten Jahres läßt sich hierzulande 
keine PAL-Piaystation2 blicken. 
Der Leistungunterschied zwischen den beiden Kon­
solen-Giganten interessiert dabei kaum: Die Spiele 
sind entscheidend. Wenn Sega genügend Top-Titel 
für alle Genres anbietet, führt für Highend -Video­
spieler kein Weg am Dreamcast vorbei. Die imposan­
te Grafik der meisten Dreamcast-Titel wird es selbst 
eingefleischten Playstation -Fans schwermachen, 
noch so lange auf die Sony-Konsole zu warten ... 

KON!iOLEN-TIMINii 
Wie sehen die Konsolen-Zyklen der drei gra/Jen Hardware-Hersteller aus? 
ln u11serer 6rafik seht Ihr die wichtigsten Hardware-Vt:~riin"el7tJricJr,l 

der letzten zehn Jahre in 



mit einem bleihaltigen 
3D-Abenteuer, das neben 
unterschwelliger Gänse­
haut-Atmosphäre auch 
auf knallhalte Schock­
effekte setzt. 
Eigentlich wolltet Ihr mit 
Eurer Tochter Cheryl ein 

~~==E::in~e~m~e~n~sc=:h::e::n l:::ee=:r:::e =s=ta=dt=u=n=d=::::::::-1 paar gemütliche Ferien-
grauenhafte Bestien: Zu Beginn wißt Ihr tage verbringen. Gerade 

nicht, wie Euch geschieht. seht Ihr bei hereinbre-

chender Dunkelheit ein 
"Willkommen in Silent 
Hili"-Schild an Euch vor­
überziehen, da taucht 
plötzlich eine schemen­
haft zu erkennende Per­
son auf der Straße auf. 
Ihr reißt das Steuer her­
um, doch ... 
Ihr e1wacht in Eurem 
Auto, zum Glück ist 
wenig passie1t. Da 

durchströmt Euch ein furchtbarer Gedan­
ke, der Kopf schnellt zur Seite - Ihr seid 
allein. "Che1yl , wo ist Cheryl?" hört Ihr 
Euch geistesabwesend mfen. Ihr springt 
aus dem Wagen und rennt los, hinein in 
eine dichte Nebelsuppe, auf der Suche 
nach Eurer geliebten Tochter. .. 
Im Gegensatz zu Capcoms Render-Horror 
"Resident Evil" und seinem indizierten 
Nachfolger bewegt Ihr Euch dank Poly­
gon-Technik völlig frei durch's gottver­

lassene Silent Hili. Auf 
filmreife Kameraeinstel-

BLOOISt. -... ~ .. -.... s-J aaaa. 
CIMor<b 

Ihr habt Ang!!!it im Dunkeln? Seid nicht gern 
allein? Fürchtet Euch vor Kakerlaken und 

I 

geht auch Zombie!!!i lieber au!!!i dem Weg? 
Dann haltet Euch Fern 
- von .. 5ilent Hili"" ... 

Jungen müßt Ihr trotzdem nicht verzich­
ten: Geschickt schwenkt das vün1elle Ob­
jektiv um Euch herum oder zeigt Euch 
aus erhöhter Perspektive. So ninunt auch 
"Silent Hili" Einfluß darauf, in welchem 
Augenblick Ihr eine hörbare Bedrohung 
zu Gesicht bekommt - der Spannungs­
bogen wird perfekt aufgebaut! 

PARALLEL-UNIVERSUM? ervte in "Resident Evil" noch der be­
grenzte Stauraum Eures Alter Egos, sam­
melt Ihr in "Silent Hili" Gegenstände in 
unbegrenzter Menge. So laßt Ihr trotz ei­
ner Pistole im Gepäck auch Messer, Stahl­
rohr und Hanuner nicht liegen - schließ­
lich ist Eure Munition begrenzt. Später 
stoßt Ihr auf schwerere Kaliber: Wäh­
rend Ihr mit dem Jagdgewelu selbst auf 
größere Distanz trefft, richtet Ihr mit 
Schrotkugeln aus der Pumpgun eine 
böse Schweinerei an. Dazu kommen fünf 
Waffen, die Euch nur in1 " ext Fear Mode" 
in die Hände fa llen (siehe Kasten "Lang­
zeitschrecken "). 

A'!:~~!l~~~ n~~fur!~o!!!~l!e~!!!~undschu-
le vordringt und im Pausenhof einen unterirdischen Gang benutzt, 
macht Ihr eine rätsel ­
hafte Entdeckung: Das 
Schulgebäude existiert 
ein zweites Mal! Die 
Grundrisse der beiden 

Bauwerke sind identisch, nur die Räume unterscheiden sich 
- und wie: Statt durch Klassenzimmer lauft Ihr durch 
Folterkammern , an den Wänden seht Ihr keine bunten 
Kinderbilder, sondern blutverschmierte Teufelszeichen. Auch an ­
dere Gebäude wie das örtliche Krankenhaus existieren in einer 
Parallelweit erneut - ebenfalls furchtbar verunstaltet. Was geht 
hier vor? Die schreckliche Antwort .. . wird (noch) nicht verraten! 



Um Problemen mit dem Jugendschutz aus 
dem Weg zu gehen, stellen sich Euch 
"nur" wilde Kreaturen, zu groß geratene 
Insekten und umherschlurfenden Zombies 
unterschiedlicher Gattung in den Weg. 
Über ein ungewöhnliches Radio, das Ihr 
von Anfang an mit Euch fühn, werdet 
Ihr rechtzeitig vor anrückenden Gegnern 
gewarnt. Makaberes Detail: Liegt Euer 
Widersacher von Schüssen getroffen im 
Todeskampf auf dem Boden, verpaßt Ihr 
ihm den Gnadenschuß - oder schickt 
ihn, munitionssparend, mit einem kräfti­
gen Tritt ins Videospiel-Nirvana . . 
Boss-Gegner hat Konami ebenfalls inte­
griert. Denkt Ihr, ein übergroßer glitschi­
ger Wurm mit einem metergroßen Maul 
ist an Ekelgehalt nicht zu überbieten? 
Dann werdet Ihr Stunden später eines 
besseren belehrt, als Ihr dieser Alptraum­
gestalt in ausgewachsenem Zustand 

langzeitBchreCJ en 
Abhängig von Eurem Verhalten in 
Schlüsselszenen seht Ihr nach Be­
zwingen des Endgegners einen von vier 
unterschiedlichen Abspännen. Sogar ein 
fünftes Extro könnt Ihr im " Next Fear 

erneut gegenübertretet. 
Damit Ihr in den nebligen 
Straßen von Silent Hili nicht 
den Überblick verliert, hat 
sid1 Konami etwas Beson­
deres einfallen lassen: Zu 
Beginn findet Ihr einen 
Stadtplan, auf dem 

Mode" zu Gesicht bekommen. Dieser Menüpunkt erscheint nach dem Durchspie­
len auf "normal " oder "schwer" . Neben dem zusätzlichen Abspann bietet der 
"Next Fear Mode" vier weitere Waffen : Eine ratternde Kettensäge, eine kräftige 
Bohrmaschine, ein scharfes Samuraischwert und eine futuristische Laserknarre. 



Japan­
und LI§­
B§.§Ung 

von "SIIent Hili" 
sind mittle.-welle 

e.-schlenen und 
unte.-schelden sich 

inhaltlich nu.- in 
einem Detail: Die 

Zombie-Kinde.- des 
ame.-ikanischen 

"SIIent Hili" blei­
ben japanischen 
Splele.-n e.-spart 

und we.-den auch 
ln de.- deutschen 
Ve.-slon nicht zu 

sehen sein: Diese 
wl.-d wie "Metal 
Gea.- Solid" von 

Konaml komplett 
eingedeutscht. Im 
Ve.-glelch zpr auf· 
wendigen 5ynchro 
de.- plapperfreudl· 

gen Fox-Hound· 
C.-ew hat Konaml 

mit den ver· 
einzelten DliJiogen 

von "SIIent Hili" 
wenige.- Mühe. 

T.-otzdem mOBt Ihr 
Euch noch bis sep­

tembell gedulden 

- dann •rschelnt 
die deutsche PAL· 

Fassung. 

Blickrichtung anzeigt. Findet Ihr Hinweise, 
die auf mysteriöse Geschehen an einem 
bestimmten Ort deuten, wird diese Loca­
tion automatisch markiert. Auch Straßen­
sperren und andere wichtige Stellen wer­
den auf der Karte vermerkt. Betretet Ihr 
ein Gebäude, stolpert Ihr meist schon am 
Eingang über einen Plan. 
Nun geht "Silent Hili" weiter ins Detail: 
Bereits betretene Räume, verschlossene 
Türen, wichtige Gegenstände - alles wird 
optisch dargestellt. So könnt Ihr eigenes 
Zeichenmaterial getrost im Schrank las­
sen und Euer Gedächtnis- schonen. 

Häßlich: Furchterregende Gestalten aus einer fremden 
Weit nehmen Euch in die Mqngel. 

Story und 
[harakt!!rl! 

Wie es sich für ein Action-Adventure 
geziemt, sind in ''Silent Hili" nicht alle 
Türen offen, liegen nicht alle Gegenstän­
de da, wo sie hingehören. Neben diesen 
simplen "Bringaufgaben" müßt Ihr bei 
anderen Rätseln mehr Gehirnschmalz in­
vestieren. So habt Ihr an mehreren Stellen 

SI!QUI!nZI!n und untl!rschl!!dllch!! 
Abspännl! t!!IIW!!IS!! in Echtz!!lt. 

ti!IIW!!ISI! 
Ein Zivilist landl!t auf d!!r Such!! 

nach sl!inl!r Vl!rschwundl!nl!n 
Tocht!!r ln l!lnl!r G!!lstl!rstadt. 

durchst,r!!lft dlv!!rsl! G!!bäudl! und 
kommt !!ln!!r furchtbarl!n Wahrh!!lt 

auf dl!! 

gl!rl!ndl!rtl! Zwlsch!!nSI!QUI!nzl!n; 
untl!rschl!!dllch':!· g!!fllmtl! • 

M!!hr!!rl! Mltgll!!d!!r l!ln!!r Sp!!zial· 
!!lnh!!lt gl!ratl!n auf d!!r Such!! nach 
Vl!rmlßtl!n T!!ammltgll!!dl!rn ln !!in 

Haus, in d!!m Vlr!!nvl!rsuchl! durch­
gl!führt wurdl!n - mit graul!nvollen 

Resultaten. 

Messl!r, Beretta, 
Schrotflinte, Python-[olt. 

Flammenwerfer, 
Ratenwerfer 

Massaker Im Virenlabor: Blutiger 
Rend!!r-Horror mit tollen FMVs. 
modernem Waffenarsenal und 
logischen Puzzles. Geschickte 

Kameraeinstellungen und gewitzte 
Gegne~~~~~e~ -~~_!!~':'_';__~eklem-

ren, urn daraus den "Schlüssel" für das 
Puzzle zu erkennen. 
"Silent Hili" ist nichts für Menschen mit 
Herzproblemen! Das beginnt bei der dra­
matischen Musik, die urplötzlich einsetzt 
und Euch saftige Adrenalinschübe in die 
Adern treibt. An anderer Stelle nehmt Ihr 
leises Klopfen walu· - doch woher kommt 
es? In der Toilette hört Ihr ein kleines 
Mädchen weinen - aber außer Euch ist 
niemand im Raum. 
Eure Nerven werden ganz schön strapa­
zielt, in manch gruseligen Momenten 
haßt Ihr die Entwickler förmlich für 
ihren Einfallsreichtum. Auch wenn Hitch­
cock- und Carpenter-Fans viele Szenen 
bekannt vorkommen. Beispiel gefällig? 
Ihr betretet ein Zimmer, in dem vier 
'Telefone auf dem Tisch stehen -alle tot. 
Gerade als Ihr den Raum wieder verlas­
sen wollt, durchströmt das laute Klingeln 
der Telefone das Zinuner. Langsamen 
Schrittes kehrt Ihr um und hebt mit zittri­
ger Hand ab. Tränen schießen Euch in 
die Augen, als Ihr mit weinerlicher 
Stinune Eure Tochter um Hilfe flehen 
hört ... ts 



Playstation 
Playstation Dual Shock+RGB-Kabel 
Verlängerung+MemoryCard 15BI.+ 
2. Digital Pad 
oder mit zweitem Dual Shock Pad 
Controler Pad Verlängerung 
(unterstützt Rumble Funktion) 
RGB Kabel 
RGB Kabel mit Audio 
19,95 
X-Pioder Cheat Cartridge 
X-Pioder Pro 
Pal Converter 
Sony DualShock Pad 
Ultra Racer PSX 
Jordan GP Lenkrad mit Force 
Feedback 
Scorpion Light Gun 
Eraser Light Gun 
Real Areade Light Gun 
(alle Light Guns G-Con kompatibel} 
Sun Memory Card 15 BI. 
Sun Memory Card 30 BI. 
Sun Memory Card 120 BI. 
Sun Memory Card 360 BI. 

239,95 
310,00 

339,95 
9,95 

9,95 

79,95 
139,95 

39,95 
53,95 
79,95 

129,95 

PlayStationo~L 
Alie·n Resurrection 
Apocalypse 
Azure Dreams 
C&C Gegenschlag 
Colony Wars II Vengeance 
Cool Borders 111 (US) 
Crash Bandicoot 111 
Fifa 99 
KKNDII 
Medi Evil 
Metal Gear Solid inci.Poster+Sticker 
Meta I Gear Solid Premium Pack 
Need for Speed IV 
Point Blank 
PopoJus 
Racing Simulation 11/98 

Racer IV (US) 
SOliJI!Ftea·ver- Kain II (US) 

vs Marvel Herces (US) 

Tlgef Woods 99 
folnb Raider 111 (US) 
Wild 9 + T -Shirt 
~enogears (US) 

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

189,95 
89,95 
89,95 
89,95 
89,95 

119,95 
119,95 
119,95 
89,95 
89,95 -89,95 

119,95 
89,95 

119,95 

89,95 
129,95 

79,95 
109,95 

89,95 
89,95 

129,95 
109,95 

99,95 

109,95 
139,95 
109,95 

99,95 
109,95 

89,95 
99,95 

II Tasse 24,95 
II Zippo 69,95 

r>mb'lllaioi"r Mousepad 24,95 
Baseball Cap 49,95 

Evil Soundtrack 44,95 
Evil II Soundtrack 44,95 
Evil Figur-Tyrant 39,95 
Evil Figur-Chris+Cerberus 39,95 
Evil Figur-Jiii+Web Spinner 39,95 
Evil Figur-Zombies 39,95 
Evil Figur-Chimera+Hunter 39,95 
Evll Figur-Leon+Licker 39,95 

,· •.•--·--·"· Evll Figur-Ciare+Zombie Cop 39,95 
"Resident Evil Figur-William 39,95 
Tekken Key Chain 9,95 
Tekken Figur - Jin Kazama 39,95 
Tekken Figur - Paul Phoenix 39,95 
Tekken Figur - Nina Williams 39,95 

Figur - Ling Xiaoyu 
im Set 
Sol id Players Guide 
Solid Figuren je, 

Resident Evil Platinum 
Tekken II Platinum 
Tomb Raider Platinum 
Tomb Raider II Platinum 

Akuji the Heartless 
Akuji the Heartless (US) 
Alundra 
Breath of Fire 
Breath of Fire Special Box 
Cardinal Syn 
Dead or Alive 
O.D.T. 
WWFWarzone 

Toshiba DVD Player Multinorm 
incl. 10 DVD's 

Army of Darkness FSK18 
Dark City 
Der Schakal 
Godzilla 

Scream II FSK 18 

Replacement Killers 

42,00 
42,00 
42,00 
42,00 

79,95 
99,95 
69,95 
79,95 
99,95 
69,95 
69,95 
69,95 
69,95 

1299,95 

45,95 
45,95 
45,95 
45,95 

45,95 

45,95 

!! WEITERE TITEL LIEFERBAR!! 



besuchte das japanische Spie/e­
Eidarada. Der Dreamcast hatte 
seinen gra/Jen AuFtritt. dach auch 
Sany zeigte Überraschungen ... 

reamcast ist t da! Orange­
••1111 fariJene Trage­
taschen im XXL-Format, 
die rings um das Messe­
gelände verteilt wurden, 
prägten den bunten, 
jahrmarktmäßigen 
Charakter der bedeu­
tendsten japanischen 
Spielemesse. Dabei wa­
ren Überraschungen in 
diesem Jahr Mangel-

ware: Weder kündigte Sega spektakuläre 
neue Spielhallen-Umsetzungen an, noch 
verriet Sony weitere Deta ils der nächsten 
Playsta tion-Generation. Nintendo hatte 
erwartungsgemäß keinen eigenen Auf­
tritt und zelebriert seine Neuheiten wie 
jedes Jahr auf der "Space World". 
Fangen wir mit unserem Messerundgang 
bei Sega an: "Shen Mue", ein grafisch 
überragendes Action-Adventure mit 

~!!lllti!~llr":':::::-: 

Ein Denkmal für die Helden des Adventure-Prüglers "Shen Mue": 

"Dino Crisis" kommt: Eine hungrige 
Dino-Rotte belagert eine entlegene 

Forschungsstation - und Ihr seid mittendrin! 

Prügelein lagen, wa r das Spiel der Messe. 
Mit eigener Charakter-Ausstellung, 
nobler Bildergalerie und knapp zwei 
Dutzend Vorführgeräten nahm das Spiel 
von "Sonic"-Erfinder Yu Suzuki den 
Großteil der Standfläche ein . Doch 
trotz groß angekündigter neuer Spiele­
dimension (als erstes "FREE"-Projekt 
definiert das Spiel laut Sega gleich ein 
neues Genre) geben sich zumindest die 
Action-Sequenzen eher hausbacken: 
Durch Richtungspfeile werden Euch 
Aktionen bei Verfolgungsjagden und 
Kneipenschlägereien vorgegeben; wer 
nicht rechtzeitig drückt, fä ll t auf den 
Hosenboden. Während Ihr frei durch die 

Straßen einer japani­
schen Dörfchens schlen­
dert , bauen Marktleute 
ihre Stände auf und 
Passanten plaudern am 
Wegesrand -das alles in 
grafischer Perfektion, 
wie sie selbst in der 
Spielhalle kaum anzu­
treffen ist. 

Neben vielen Displays wurden Büsten und andere Kunstwerke gezeigt. 

Automatenumsetzungen sind bei Sega 
zur Zeit leider Mangelware: Neben ei­
nem Horror-Lichtpistolenshooter im 
Zombie-Milieu und der Model-3-Anglerei 
"Get Bass" warteten Rennspielfans ver­
geblich auf Kultspiele Marke "Daytona", 
"Le Mans" oder "Scud Race" fü r 
Dreamcast. Insgesamt präsentiert'e Sega 
ein buntes, aber weitgehend unspekta­
kuläres Programm: Für '99 sindlediglich 
40 Spiele angekündigt (inklusive 
Fremdanbieter). 
Sony konzentrierte sich auf die opulente 
Vorstell ung weni­
ger Highlights: 

eben dem Welt­
raum-Knaller 
"Omega Boost" 
(siehe Seite 18) 
und "ParaPJila"-

achfolger "Um 
Jammer Lammy" Die Dreamcast-Version 

von "Marvel vs. Capcom" 
wurde von Capcom per 

Großbild präsentiert . 



Der "Resident Evii"-Cione 

kenden Leichen. Daneben 
pflegt Capcom seine bewähr­
ten Serien: Die Bitmap-Zwei­
kämpfe "Street Fighter Zero 3" 
und "Marvel vs. Capcom­
Clash of Super Heroes" kom­
men in gelungenen Dreamcast­
Umsetzungen , sogar der Saturn 
wird mit "Dungeons & Dragons 
Collection" nicht vergessen . 
Konamis Messeauftritt stand 
ganz im Zeichen der "Bemani"­
Begeisterung: Seit "Beatmania" 
nutzt man das "Drück im Takt 
die Knöpfe"-Prinzip für eine 
wahre Flut von Nachfolgern 
und Remix-Va rianten ("Append 
3rd Mix", "Append Gottamix"). 
Bei der Tanzsimulation "Dance 
Dance Revolution" werden 
Playstation-Fans zu ach-
wuchs-Travoltas: Auf der 
mitgelieferten Sensor-Tanz-
matte (umgerechnet knapp 90 
Mark) hüpft Ihr die Taktfolgen 
auf der Mattscheibe nach. 
"Pop'n'Music" (Piaystation, 
Dreamcast) hingegen gibt sich 
simpler. Hier ergänzt Ihr Songs 
per Knopfdruck mit Instru-
mental-Effekten und Samples. 

"Carrier" für Dreamcast (Jaleco) wurde nur als Film ge-
war leider noch nicht spielbar. zeigt. Während die 

gab's allerdings keine sen- Dreamcast-Power erstmals Sony schickt Euch mit "Ape Escape" 
auf Affenjagd (oben) , links daneben 

Namcos "Ace Combat 3". 
sationellen neuen Projekte, Kamerafahrten durch das 
auch Japano-Newcomer Schreckensszenario er-
"Spyro the Dragon" kennt laubt, enttäuschten staksi- Sportspielnachschub gab's mit dem 

Basketballtitel "Power Dunkers 4" und hierzulande schon jedes ge 32-Bit-Animationen der 

Kind. Lediglieb das 3D- 'k~:;ci;----:~;;;;;;;;;;;;~~L~m~h~e~it~n~li~cl~1~v~e~rf:a~u~lt~w~i~r-:.,._~::::~.;:::.,:,::;~::~~~;:----.:;:::::_"'!""'_, 
.Jump'n'Run "Ape Escape" wurde noch 
gezeigt: Ein nettes "Fang den Affen"­
Spiel, das weder grafisch noch spiele­
risch wegweisend erscheint. Insgesamt 
war Sonys Auftritt ernüchternd. Man hat­
te den Eindruck, daß insgeheim schon 
mit Hochdruck an Projekten für Play­
station 2 gearbeitet wird. Für 32-Bit­
Besitzer gab's jedenfalls wenig Grund 
zur Vorfreude ... 
Star der Vorführung im Capcom-Messe­
kino war das Action-Adventure "Dino 
Crisis", bei dem Ihr in "Resident Evil"­
Manier gegen kreuchende und fleuchen­
de Urzeitwesen kämpft- allerdings er­
möglicht hier eine bewegliche Kamera 
noch drastischere Schockeffekte, wenn 
etwa ein T-Rex durch das Fenster kracht 
und sein Drei-Meter-Maul aufreißt. Die 
Dreamcast-Umsetzung von "Resident 
Evil" mit dem Titel "Code: Veronica" 

"Neo Geo Pocket Color" sind Pluspunk e des Ge­
(SNK, links) und "Won· • rkit{So..ist neb~n dem ka-
derswan" - (Bandai, bellosen Datenaustausc 

~hts) .v-ersachen, derrr<:mit anderen Hosentaschen­
ntendo Game Boy Color das ·· !iteo=Geos auch der Kontakt zum VMS 

Spiel z.u.~ermiesen. Der "Wonderswan" des Dreamcast.fiJö.glich - allerdings nur bei ausge-­
h"<i.t-")edoch- schlechte Karten , denn trotz witl>iger wählten Titeln wie dem·O'nspektakulärert "Toukon Ret-
"Beatmarlia"- ÜÖd "Densha de Go!"-Ve'rsionen hinkt das n '99" - ein Wrestling-Spiel, das gerade bei To-
sdiwärz/weißej)isplay dem d ~r· my entwickel(wird. Ob es das Neo'=" 
Konkurreoz weit hinterher ocket Color (Preis in Japan: 
Grtindlicher hat SNK die Ha\lsaofga- ca. 140 Mark) nacf1t,Europa schafft, 
ben gemacht: Nicht nu r, daß ihr ist noch unklar - auf Nachfrage er-
Farbll1splay in Sachen Auflösung klär~Yuichi Yoshimizu-von SNKs 
und Schärfe mit dejilWbltendo-Boy International Department, im 
mithält, auch das griffige Joyp~d -. arbeite m.i'ö.-noch ~n 
und neckische- fl!.k.Jusiv .;_Featlu:es.. einem weltweiten Vertriebsplan. 
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HotTen 
Hunderte von Spielen für Saturn, Nintendo 64, 
Playstation, Dreamcast und diverse Hand helds 
waren auf der Messe zu sehen. Doch viele 

Square zeigt PS: Titel sind für Europäer so verlockend wie ein 
Ein Sportwagen als 

Promotion für das RPG Programmfeh ler- japanische Pachinko-Simu-
"Racing Lagoon". lationen, Schulmädchen-Adventures oder 

Mahjong-Stripspiele kommen nicht ins Ausland. Deshalb haben wir für 
Euch die besten Titel herausgepickt, die auch eine Chance haben, offiziell 

zu uns zu gelangen: Eine subjektive Auswahl der Top­
Spiele auf der Tokyo Game Show '99. Dreister ldeenklau: Newcomer Tyo 

klonte mit "Love 2 Railcar" (PS) 
Segas "Magical Rail Adventure". 

~ \ . . . ' ' , .. -« ~.:.: · -
~. ' ' ""'· 

~ !II .. ~ 

CRI 

Jaleco 

Soul [alibur Namen 

Seaman Sega 

RE: Code Capcom 
Vemnica 
Frame Gride From 

Software 
Cool UEP 
Boarders (][ Systems 
Maken X Atlus 

Get Bass Sega 
Fishing 

Sega 

Schnell, dreckig und spaßig: Mangels "Daytona" 
&. Co. eines der wenigen Dreamcast-Rennspiele. 
"Resident Evii"-Nachzieher auch auf Dream.:ast: 
Das "Carrier"-Team kämpft gegen eklige Mutanten. 
Rundherum aufgepeppte Automatenumsetzung: 
Rasante Schwertgefe.:hte in hoher Auflösung. 
Mysterium der See: Kryptis.:h angekündigtes Unter­
wasser-Rätsel um eine Fis.:h/Mens.:h-Kreuzung. 
Das Original auf Dream.:ast: Trotz no.:h etwas staksi­
ger Animationen ein gewohnt unheimlches Vergnügen. 
Roboter-Duell mit Fernwaffen im "Virtual 11n"-Stil: 
Taktis.:he Manöver statt Geballer. 
Überragende Umsetzung des Playstation-Snowboar­
dings: Jede Menge Steilhang-Anion. 
Ego-Shooter, bei dem Ihr Eu.:h per Gedankenkraft in 
andere Kämpfer teleportiert. 
Routinierte Modei-3-Umsetzung des Sega-eigenen 
Automaten mit Plastik-Angel und Top-Grafik. 
1:1-Adaption des s.:ho.:kiedenden lichtpistolen-Gebal­
lers: Für hartgesottene Genre-Fans ein Le.:kerbissen. 

~§ TATION 

Bandai 

nicht umwerfend aus. 
Auch das N64 wurde 
nicht vergessen: Unter 
anderem präsentierte 
Konami "In the Zone 2" 
(Basketball), "J League 
Striker 2" (Fußball) und 
"Hybrid Heaven" (siehe 
Seite 28). 
Das Highlight auf dem 
Namco-Stand war die 

Automaten. Grafisch hat das 
Schwertstreich-Spekta kel ge­
genüber dem Automaten 
deutlich zugelegt und zeigt, 
was Top-Entwickler aus der 
Dreamcast-Hardware za ubern: 
In atemberaubender Ge­
schwindigkeit landen effekt­
reiche Treffer auf glitzernden 
Rüstungen, Auflösung und 
Bildrate lassen jedes andere 
Prügelspiel im Regen stehen. 
Dichtgedrängt ging's an den 
Displays zu: j eder wollte se-

Im We{traum i§t der Teufel 
Ia§: Der "Gran Turi§ma"­
Entwickler Pulyphany 
§chickt Euch als Mech in 
eine gnaden/a§e Vernich­
tung§§Chlacht I r 

er spielen will, muß '1/arten : 
Hunderte von Messebesu-

lony Wars " -Raumer 
zündet Ihr die na­
mensgebenden After­
burner-Dü sen, um 
schnellstmöglich zu 
den,per Pfeil markier-· 

~~11'!!:'!!~~~=::;-i te11 Jielen vorzusto-

ßen. Euer Mech wird 

1,~~~~~-h~e::n~,~o~l~J~w~i~rklich ein Dream-;_;;,~~;:::;---~'C'----===========~~ 

cast diese Pracht hervorza uberte. Den 
meisten Platz am Stand indes nahm die 
flächende14!<ende Präsentation des dritten 
"Ace Combat"-Titels ("Electrosphere") 
und e ine Show rundum das Fantasy-



... 

im All 
von gleißenden Sonnen angestrah lt 
und glänzt wie ein "Gran Turismo"-Fiit­
zer in de~ Wiederholur1g - sogar 
Explo ionenerzeugen sichtbare Reflek­
tionen am Stahlpanzer des Welten­
re tters. Und Detonationen gibt es bei 
den Zerstörungsmissionen von "Omega 
ßoost" jede Menge. 
Aufklärungs-Droi­
den donnern in For­
mation an Euch vor­
bei, und gigantische 
T rei b'stoffta keten 
schaffen Nachschub 
heran: Sämt liche 
?iele sind zum 
sc~ nellstmöglichen 
Abschuß fre·gege­
ben. Dazu steh~n Euch zwei Waffen -

Effektzauber made in Japan: 
Grafisch brennt "Omega Boost" ein 

wahres Feuerwerk ab. 

riesigen Raumstationeh, d'e über intelli­
gente Verteidigungsanlagen verfügen: 
Wer hier siegreich bleiben will, düst im 
richtigen Winkel an die fliegende Fest­
ung heran, um das Abwehrfeuer zu mi­
nimieren. Verteidigen stÜrmische Feind­
Mechs den Quadranten, solltet Ihr in 

den fünf Übungs­
missionen genü­
gend Flutpraxis ge­
sammelt haben, um 
die flinken Manö­
ver des Gegners zu 
kontern: Nur wer 
den Boost richtig 
einsetzt und im All 
die Orientierung 
behält, kann die 

zerstörerische Gefahr für die Mensch-
systemezur Verfügung. l:ler Schnell- heit endgültig beseitigen. ln Japan er­
feuerlaser eignet sich zum Sperrfeuer scheint "Omega Boost" im Sommer- in 
auf bewegliche Ziele, doch seine ge- Deutschland müßt Ihr w hrscheinlich 
ringe Durchschlagskraft macht ihn / ür noch bis Ende des Jahres warten. 
größere Ziele ungeeignet. Deshalb nutzt 

. Ihr die intelligente Aufklärungsautoma­
tik des Mechs. Nähert Ihr Euch einer 
Transporter-Staffel, markiert das Sys­
tem selbsttätig alle zerstörbaren Seg ­
mente. Drückt Ihr nun auf den Feuer­
knopf, rasen bi zu einem Dutzend Ra­
keten eigenst~ndig ins Ziel und spren­
gen leichter gepanzerte Gegner in einer 
fulminanten Explosionswolke in die 
Nachbardimension. wird's bei 

Action-Adventure "Dragon 
Valor" ein - beicle Spiele se­
hen toll aus, bewegen sich 
aber sichtbar am Grafik-Limit 
der betagten Playstation. cb 

Weltraum-Rückspiegel: Per 
Knopfdruck prüft Ihr, ob sich hinter 

Euch Unheil anbahnt. 

' ' "\ --.' ·-1 . • 
.' ·- . 
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KKND Krossfire 
die offizielle Lösung 

mit allen Hinter­
grundinfos zu 

dem neuesten 
Strategiehit auf 

der Playstation . 

jede Menge Cheats 
und Tips zu 

vielen Spielen 
aufdem N64. 

Natürlich auch 
kompleH getestet! 

jede Menge 
Cheats und Tips 

zu aktuellen Spielen 
für d ie Playstation. 

Alle Cheats getestet! 
Der 3 .Teil der erfolg­

reichen Serie. 



ls die Computer Games Develo­
per Conference vor 13 Jahren 

II!IILl!l geboren wurde , handelte es 
sich dabei um eine bessere Wohnzimmer­
Veranstaltung. Ein Häuflein Spieleschaf­
fender verbrachte ein langes Wochenende, 
um Tips im Umgang mit Programmierung, 
Publishern und anderen elementa ren Be­
standteilen des Berufsa lltags auszutau­
schen. Das kollegiale Zusammenkommen 
hat sich im Laufe der Jahre gemausert: 
Zwischen dem 15. und 19. März pilgenen 
Tausende von Developern nach San Jose, 
um sich Lektionen von erfahrenen Desig­
nern, Künstlem und Managern anzuhören. 
Vom Rouncltable über fortgeschrittenes 
Online-Spieldesign bis zu Kaffeeklatsch­
Gemütlichkeit bei Eugene Jarvis' "Defen­
cler"-Jugenclerinnerungen war für jeden 
Geschmack etwas dabei. Als Dreingabe 
zu den Vonrägen gab es eine gut gefüllte 
Messehalle, an deren Ständen Entwick­
lungstools, neue Technologien und AJ­
beitsplätze angepr~iesen wmclen: Die Re­
krutierungsstäncle der Softwarefinnen reih­
ten sich im Dutzend billiger aneinander. 
Das Jahr 1999 brachte eine Reihe von 
Neuerungen für die angesehene Veran­
staltung. Erstmals wurde das "Indepen­
dent Games Festival" veranstaltet, für 
dessen Endaussche idung sich zehn Pe­
Spiele qualifizienen, die noch keinen 
Publisher haben. Außerdem wurde der 
"Computer" klammheimlich aus dem 
Veranstaltungsnamen gestrichen. Eine 

Phil Harrison von Sony begeisterte mit 
seiner Playstation-2-Demo. Am Ende 

stürmten entzückte Entwickler die Bühne. 

weise Entscheidung; 
schließlich sorgten die 
großen Drei der Video­
spieleweit für die spek­
takulärsten Events. 
Ein gebanntes Publikum, 
Szenenapplaus,, auf die 
Bühne stürmende Fans -
solche Wallungen rief 
kein Popstar hervor, 
sonelern Phi! Harrison, 
seines Zeichens Vice 

Die umjubelte Play!!itatian-i!!-Premiere in 
Nordamerika und !!itehende Dvatianen für 
Nintenda-6uru !ihigeru Miyamata: Die Videa­
!!ipiele-Branche !!ietzte die Akzente bei der 
13. Game Develaper Canference im kalifarni­
!!ichen !ian Ja!!ie. 

Presiclent von Sony Computer Enter­
tainment. Trotz der unchristlichen Zeit 
von 8:30 morgens war sein Vortrag be­
stens besucht. Wen wundert's, schließ­
lich wurden hier erstmals außerhalb von 
Japan die Playstation-2-Demos vorge­
führt- und zwar live . Als Zugabe gab es 
einige neue Szenen, die beispielsweise 
eine Gruppe von Football-Spielern zeig­
te. Jede Figur bestand aus rund 10.000 
Polygonen; unter den Helmen waren die 
detailliert gerendenen Gesichtszüge der 
Spieler erkennbar. Amüsanter Vergleich 
von Harrison: Alleine ein Fuß der PSX-2-
Footballer bestünde aus so vielen Poly­
gonen wie eine komplette Spielfigur bei 
aktuellen "Maclden FL"-Spielen. 
Die Playstation 2 kommt schneller, als 
mancher denkt: Schon im Herbst 2000 

soll die Konsole in den USA und Europa 
erscheinen. Über die Hardware werden 
immer mehr spannende Details bekannt. 
So hat das 128-Bit-System eine FPU, die 
Spracherkennung ermöglicht, einen USB­
Port für Peripheriegeräte und selbst digi­
tale Kameras ließen sich dank Firewire­
Technologie anschließen. Harrison be­
tonte aber, daß dies nicht bedeutet, daß 
die fertige Konsole alle Funktionen von 
"Tag 1" an unterstützen werde. Dezente 
Unklarheit auch bei der Online-Kapazi­
tät: "Wir können noch nicht sagen, wie 
die Internet-Funktionalität in der fettigen 
Hardware aussieht. Unsere Präsentation 
ist eine Technologie-Show, keine Anklin­
digung eines fertigen Produkts". 

San Jose, das Herzstück von Silicon 
Valley, war der Schauplatz der 

13. Game Developer Conference. 

Zu den wenigen neuen Erkenntnissen 
der Sega-Veranstaltung ge\1örten einige 
frische Software-Ankündigungen für den' 
Dreamcast - u.a. "Castlevania". Außer­
dem wird das Modem für die US-Version 
aufgerüstet: 56K statt der mickrigen 
28.8K des Japan-Dreamcasts soll die 
Datenübertragungsrate betragen. 
Nintendo hielt sich höchst bedeckt, was 
die Ankündigung neuer Systeme betrifft. 
Das Unternehmen schickte auch keinen 
Manager auf d ie Bühne, sondern Shigeru 
Miyamoto hirnself Der Designer bedank­
·te sich für die Stariding Ovations, die 
ihm hundene von Kollegen und Presse­
veltretern besehenen. In seiner Rede gab 
er Einblicke in die Aufteilung des 
"Zelda"-Entwicklungsteams, verglich die 
Kunst des Spieleerfindens mit dem 
Verfassen von Poesie und beichtete Äng­
ste aus der jüngeren Vergangenheit: "Ich 
hatte befürchtet, daß Mario 64 gegen 
Tamagotchi verlieren würde." 
Wird Miyamoto gar Spiele-müde? Über 
sein jüngstes "Zelda"-Meisterwerk meint 
er, daß er beim Design "nicht die gleiche 
Frische verspürt habe" wie einst bei der 
Entstehung der ersten "Mario"-Spiele . In 
Zukunft will er sein Augenmerk verstärkt 
auf die unbedarften Massen richten, die 
bislang noch nicht in den Bann von Vi­
deospielen geraten sind. In diese Kerbe 
schlägt auch Miyamotos nächstes Projekt 
"Talent Maker". Für diesen Talentschup­
pen-Simulator kann man die Game-Boy­
Kamera per Spezialkabel ans 64 an­
schließen, .vm die eigene Visage zu im­
portieren. 

(Karen Oetzel/Heinrich Lenhardt) 



In der Welt der Mythen und Zauber 
herrscht Unruhe. einst friedvall ne­
beneinander lebende Völker bekrie­
gen sic:h bis auf"s Blut. Nur einer 
kann das 61eic:hgewic:ht wieder 
herstellen - der Tec:hnamage! 

laystatio n-Spiele "Made in Ger­
many" sind so selten wie 64-

lt::llllt!l Module ohne Nebelwand. An­
ders im PC-Bereich: Deutsche Entwickler 
wie Blue Byte ("Die Siedler 3"). Software 
2000 ("Pizza Syndicate") und Sunflowers 
("Anno 1602") nehn1en seit Jahren eine 
führende Marktstellung ein. Letztgenann­
tes Unternehmen "traut" sich nun auch 

Infogrames arbeitet Deutschlands 
zur Zeit erfolgreichste Software­
schmiede (siehe Kasten) an 
einem Action-Rollenspiel im Stil 
von "Legacy of Kain" und "Diablo" . 
"Technomage" erzählt die Geschichte 
zweier Völker, die sich einst getrennt und 
nun nach Jahren des Vergessens wieder 
angenähelt haben. Als Sohn der Verbin­
dung geht der "Technomage" hervor, der 

Zeitgemäß: Die Umgebung wird komplett in Echtzeit 
berechnet und läßt sich somit beliebig drehen. 

die magischen Fähigkeiten der "Dreamer" 
mit dem handwerklichen Geschick der 
"Su·eamer" vereint. Doch schnell wird er 
zum Auslöser neuerlicher Bluttaten und 
ist gleichzeitig einziger Hoffnungsträger 
für eine friedvolle Zukunft .. . 

Voraussichtlich in der nächsten 
MAN!AC erfahren nays!.a l!IDn··JVJ<tgH~ I 

mehr über Sunflowhs 



ready far Takeaff: 5A'l•] tJ ~ 
.. Eagle One .. !fieid Ihr al!fi ~[l?l~~ 

!fitahlharter Kampfpilot der Mann für heikle Fälle. 

werden höchste Regierungsstellen der 
USA von organisierten Hackern infiltriert 
- dann schlagen die Terroristen zu. Mit 
einem elektromagnetischen Impuls legen 
sie alle Kommunikationsanlagen in der 
Umgebung Hawaiis lahm und besetzen 
unbemerkt alle fünf rnseln des sonnigen 
Ferienparadieses. Der US-Präsident er­
kennt die Gefalu· mangelnder Tourismus­
einnahmen und steigender Hawaiihemd­
preise und stationiett 
eine Antiterror­
Einheit des Marine 
Corps auf dem 
Flugzeugträger USS 
Armstrong. Euer 
Auftrag: Die Bedro­
hung "schnell und 
sauber" aus der Welt 
schaffen ... 

Auf geteiltem Bildschirm liefert Ihr 
Euch nervenaufreibende Dogfights oder 

holt im Teamwork die Gegner vom Himmel 

möglichkeiten Eures Fliegers (siehe 
Kasten) wurden auch die 25 zu bewäl­
tigenden Missionen gestaltet. ln einem 
Level beispielsweise schleicht Ihr Euch 
unter dem Radar bis zu einem 
Gefa ngenenlager, "öffnet" mit einer 
Zielrakete freundlich die Tür und ne hmt 
per Lastenwinde eine Geisel auf. Im 
Kugelhagel feindlicher Flakstellungen 
macht Ihr Euch aus dem Staub und über-

gebt Euren Passagier 
am Hafen an die 
wartenden Kollegen 
im Schnellboot. 
Während Ihr die 
anrückenden Terro­
risten-Jets ablenkt, 
können Eure Kum­
pels unbemerkt ent­
kommen. -- L.-1 nicht, denn außer "Ace Combat 

2" erschien (in Deutschland) keine einzi­
ge halbwegs realistische Flugsimulation 

Obwohl sich "Eagle 
One" noch in einem 
frühen Entwick-

Heiße Action: Selbst ein 
Vulkanausbruch hält Euch nicht 
von Eurer Rettungsmission ab. 

Die Steuerung Eures 
HatTiers ist an­
spruchsvoll, beim 

Anspruchsvolle Flug­
Action mit 25 non .. Ji .. 

nearen Missionen: Dank 
flexiblem Fluggerät müßt 
Ihr nicht nur ballern! 

für die Sony-Konsole . Mit "Eagle One: lungsstadium befindet, nahm die neugie-
HatTier Attack" will Infogrames diesen rige J\IIAN!AC-Crew schonmal für ein paar 
Mißstand beheben und steckt Euch in die Flugstunden im Senkrechtstarter platz. 
Montur eines Kampfpiloten der US Passend zu den vielfä ltigen Einsatz-
Marines. r---------, 

Das Szenario: Monatelang 

AV-8B HARRIER II PLUS 

Durch seine besondere Konstruktion vereint der Harrier 

Form und Geschwindigkeit moderner Flugzeuge mit ~~~~~~~~~~):========::::::::~ 
den landeplatzsparenden Vertikalflug-Fähigkeiten eines Auch wenn der Harrier vornehmlich für Trans-
Hubschraubers. Dies macht ihn in Kampfgebieten zum wird, ist er doch ein vollwertiger Kampfjet 

perfekten "Rescuer", der Personen oder heikle Transportgüter an Bord nimmt und mit 
Schallgeschwindigkeit (Mach 1) aus der efahrenzone fliegt. Entworfen wurde dieses 
Multitalent in den 60er Jahren von der britischen Luftwaffe, doch erst die Zusammenar­
beit mit Rolls Royce und dem amerikanischen Flugzeugbauer McDonnell Douglas brachte 
den AV-8A Harrier 1969 zur Serienreife. Die neuste 
Version, der in "Eagle One" verwendete 6.700 kg 
schwere AV-88 Harrier II Plus, wurde von den US 
Marines in Zusammenarbeit mit den italienischen 
und spanischen ~treitkräften entwickelt und ist seit 
1993 im Einsatz. Während des 42 Tage dauernden 

Golfkriegs waren 86 Harrier II Plus an der Front und transportierten 2,7 Millionen kg 
Artillerie und Munition. Filmfans erinnern sich außerdem an James Camerons "True 
Lies", in dem "Aktschnfuim-Arnie" Schwarzenegger mit Hilfe eines Harriers seine 
Tochter auf spektakuläre Weise aus den Fängen von Terroristen befreit. 

Lenken spült Ihr ein realistisches Träg­
heitsempfinden. Dank dreier Schwierig­
keitsgrade und Trainingsmissionen fä llt 
der Einstieg ins Pilotenleben u·otzdem 
leicht. Zudem sorgt ein "inte ll igentes" 

avigationssystem mit Hi lfe eines Rich­
tungspfeils dafü r, daß Ihr Euer nächstes 
Missionsziel auf direktem Wege erreicht. 
Es scheint, als könnten Konsolen-treue 
Hobby-Piloten auch in Zukunft auf einen 
PC verzichten - im Oktober setzt "Eagle 
One" bei uns zur Landung an. ts 

- - . -- . ~ - ~ . . 
.. ' ~ ~.,-".,~--.J. 

~~ • ~~- •• - • J ' 

\ O'K.l ..., • ..... ~-~ Alr·A:r 1S ,.;: 

Auf einen Blick: Links unten seht Ihr 
die Schadensübersicht, auf der rechten 
Seite wird die aktive Waffe angezeigt. 
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Ein "Zweitauto" fährt bei jeder V-Rally mit (siehe 
Erklärung in Kasten "Schmutz") und erleichtert 

nicht zuletzt die Dar­
stellung von leichten 
Schäden: Beim Frontal­
Crash mit Bäumen wird 
ein bisher transparenter 
(also unsichtbarer) 
Sprung in der Wind­
schutzscheibe plötzlich 
sichtbar - ohne Textur­

tausch. Für größere Schäden nutzen die Eden-Pro­
grammierer dagegen ein völlig verbeu ltes 
ErsatzmodelL "Um Deformationen an der Karosserie 
zu realisieren, halten wir die 
Eckdaten eines kompletten 
Wracks im Speicher. Nach 
dem Crash verändert das 
Programm ausgewählte Po­
sitionen von Kotflügel, Stoß­
fänger und Scheinwerfer­
wir morphendie Daten quasi 
zwischen 'neu' und 'a lt'. Auf 
diese Weise können wir ab ­
hängig von Geschwindigkeit 
und Winkel des Aufpralls be­
liebige Karosserie-Schäden 
darstellen", so die Grafiker. 

Der 
Fertig: 
Französischen 

~~~~ van .. V-Rally .. ist Fast 
Entwickler-6arage im 

tle~st:'hlichir:!n und die DFFraad-
Renner auseinandergenammen. .. 

Produzent 
Stephane 
Bonnazza 

Zwei CDs für doppelten Rennspaß: in jeder "V-Rally 2"-Packung findet Ihr eine prall gefüllte 
Bonus-Disc. Nicht nur, daß Ihr damit bis zu drei Freunde ohne Zusatzkosten zum Link-Duell 
fordert, auch der komfortable Ed itor macht Laune. Hier baut Ihr in zwölf vorgegebenen Gra­
fiksets knifflige Rundkurse und holprige Rally-Etappen. Die 
Bedienung ist einfach: Ihr kümmert Euch ausschließlich um die 
Streckenführung, alles andere erled igt die Playstation. Sowohl die 

Gestaltung der Szenerie als auch die Verbindung der Kurselemente läuft automatisch 
ab- bis zu 50 eigene Kreationen werden auf einer Memory-Ka rte gespeichert. 
Motivierte Rally-Fans verknüpfen diese sogar zu eigenen Rally-Meisterschaften und 
fordern ihre Kumpels zum Duell . Euer Spieltrieb wird auch dadurch gefördert, daß ei- Mach's individuell: Per 
nige Streckengrafiken wie spezie lle Tunnels oder Bauwerke nicht im eigentlichen Editor konstruiert Ihr 

Spiel auftauchen: "Nur wer 'V-Rally 2' auch zum eine eigene Rally. 

Streckenbasteln benutzt, schöpft das grafische und spielerische Potential aus", meint 
Produzent Bonnazza: "Wir bieten dem Rennspielfan ein umfangreiches Paket, mit 
dem er viele Monate Spaß hat". Wer nur alleine spielt, benötigt die Bonus-Scheibe 

Fürlink-Dueile kein nicht: Alle vier Spielmodi (Arcade, Rally Championship, V-Ra lly Trophy und Time 
Zweitkauf: "V-Rally 2" Trial) befinden sich komplett auf der ersten CD. 

kommt im Doppelpack. 

Selected ltem I desert Iandsc ape ba ckdrop2a.lwo (~I 

I Create Key II Delete Key 

Die 18 offiziellen Boliden der "World Rally 
Championship" haben sich ordentlich herausge­
putzt: Mit transparenten Scheiben, runden Formen 
~nd strah lenden 
Scheinwerfern stehlen 
sie allen anderen Play-
stat ion -Fi itzern die 
Schau. Dam it das 
Rennen auch im Split­
sc re en bei vier Autos 
noch flott läuft, ließen 
sich die Eden-Designer 
einen Trick einfallen. 
Stephane Baudet: "Für 

jedes Auto haben wir 1!;1"=·~~5~ ......... ~· 
drei Modelle aus jeweils 32_8 it-Schrumpfkur: 
unterschiedlich vielen Vom Edel-Modell zum 
Polygonen geschaffen. 120-Polygon-Rumpf. 

Das detaillierteste besteht aus 500 Polygonen und 
wird aussch ließlich im Einspieler-Modus benutzt. 
Die beiden anderen, einfacheren Modelle kommen 
beim Zweispieler bzw. Vierspieler-Modus zum Zug. 
Aber auch beim Einspieler-Vollbild müssen wir mit 
den simplen Modellen arbeiten, um das angepeilte 
Tempo zu halten: Sobald sich ein gegnerisches 

Modelle satt: ln Lyon 
studiert man so die 
Größenverhältnisse. 

Auto weit genug vom 
Spieler entfernt, scha l­
ten wir unbemerkt auf 
das mittlere und 
schließlich auf das ein ­
fachste Gefährtum-so 
bleibt die Grafik kon -
stant flüssig!" 



"Vie le Leute kritisierten den er­
sten Teil, weil er so schwer zu 
spielen war", so Programmierer 
David Nadal. "Colin McRae Ra lly 
dagegen wird gelobt, weil es sich 
realistisch steuere. Dabei hat die­
ses Spiel gar keine Fahrzeugdy­
namik! Allerdings lieben die Leu­
te die Art, wie es sich spielt, und desha lb berück­
sichtigen wir diese Vorlieben. Wir nutzen die Dyna­
mik von 'V-Rally', vereinfachen die Steuerung und 

integrieren einen 'Autopilo­
ten', der die einzelnen Räder 
sanft mitlenkt-allerdings 
nur im Easy-Modus! Man soll 
sagen: 'V-Rally 2' macht 
mehr Spaß als 'Colin McRae', 
und es ist realistischer!" 

ptilif:illlf{ß)s 
M Al 99 [. 

"Sega Rally 2" -Piloten kennen das: Nur ein mit Sch lamm gefülltes Sch lagloch färbt 
den fabrikneuen Glitzer-Lack rallybraun. Bei "V-Rally 2" zieht sich dieser Prozeß über 
·mehrere Minuten hin, ganz sanft mutiert der Waschstraßen -Saubermann zur 
Dreckschleuder. Wie das geht? "Wir benutzen ein Zweitauto, das über dem eigentli ­
chen Modell plaziert wird", erläutert Stephane Baudet. "Auf diesem Ersatzauto sind 
alle Versehrnutzungs-Texturen bereits aufgezeichnet - allerdings transparent! Bei je­

Dreckige Kotflügel: ln 
der Wiederholung seht 

Ihr den Schmutz. 

/j /, I I i r.' p' r' r' ;;'I ( - r' p' 
"___J r_r _j _j L../J J "___J_j _j _j "___J 

Daß Rennspieleper Ed itor mit Lichtquellen 
versehen werden, wissen Freaks schon seit 
"Moto Racer 2": Künstliche Sonnen verän­
dern die Farben von Häuserzeilen, derselbe 

Kurs wirkt in der Däm­
merung plötzlich an ­
ders. "V-Rally 2" schafft 
das Kunststück, mehre­
re Lichtquel len zu pla­
zieren. Auch beweg­

.::.....--===:.:......":;;;;,."J liehe Echtzeit-Lichter 
re alisiert: 

Scheinwerfer an Front 
und Heck Eures Boliden 
strahlen direkt auf die 
Kurs-Texturen und ver­

deren 

der Fahrt durch Schmutz und Schlamm verändern wir 
den Transparenzwert etwas, und es scheint, daß das 
Auto schmutzig wird . Am Etappenende ist der Transpa­
renzwert bei Null- das Auto ist völlig verdreckt." 

in den "V-Rally 2"-Autos sitzen 
zwei animierte Pi loten, die jedes 
Schlagloch spüren . "Die Bewe­
gungen von Fahrer und Beifahrer 
sind an die Aktionen des Autos 
gekoppelt", so Stephane Baudet: 
"Beim Besch leunigen zieht es die 
Köpfe nach hinten, bei Kurven ­

fahrten dreht der Pilot am Lenkrad." Leider be­
kommt Ihr von der Gestik Eures Teams während 
des Spiels nicht viel mit: 
Eine Cockpit-Perspek­
tive mit eingeblendeten 
Polygon-Armen existiert 
nicht, und beim Steuern 
von außen versperrt das 
Blech die Sicht. Sobald 
Ihr nach ein er Etappe 
die Fahrt von ganz nahe 
anschaut, schmunzelt Ihr: Rabiate Spieler muten 
den kleinen Kerlen im Inneren sichtlich viel zu ... 

Beim Design von "V-Rally 2" wurde von Anfang an der 
Streckeneditor für zuhause berücksichtigt - desha lb ist 
der Rally -Baukasten auf der 
zweiten "V-Rally 2"-CD eine 

Im Kurs-Editor werden sogar animierte Zuschauer vereinfachte Version des 
und Fotografen entlang der Strecke plaziert. Edito rs, mit dem Eden 

Studios arbeitet. "Beim ersten Tei l konnten wir nur Streckenteile mit verschiedenen 
Krümmungen aneinanderhängen", so Eden-Chef Stephane Baudet. "Jetzt können 
sich unsere Designer auf ihre wesentliche Aufgabe konzentrieren - daß die Fahrerei 
auf den entworfenen Kursen auch Spaß macht." in der Tat verblüfft die Flexibilität 
des Tools. Teilstücke eines kreisrunden Kurses lassen sich beliebig dehnen, erweitern 
und verbreitern. Das Programm berechnet alle Änderungen bei Kurvenwinkeln, 
Neigungen und Beiwerk wie Häusern oder Bäumen. Die Streckendesigner ändern nur 
einzelne Elemente, nicht den ganzen Kurs - eine enorme Zeitersparnis. 

Kurs-Design am PC: 

HALL Y-CIIECiaLI!!iiTE MUSIK: Surround -Soundt rack ver­
schiedener Stilrichtungen; u.a. mit 
der Gruppe "Sin" (Bild links). 

(männlich & 
weib li ch) 

Gebäude werden auto­
matisch plaziert. 

AuF einen Blick: Nicht nur das Fahrverhalten. auch die Ausstattung liegt 
den Entwicklern am Herzen. Hier Findet Ihr alle wichtigen Features von 
lnFogrames" kommendem DFFroad-!'ipektakel. 

7f:J,jJ}l.K,Z,,W:! ~i~J~~S~~~-~~: -~:esu~::'n~:: ~:d 
delle der aktuellen Saison plus zehn Abkürzungen. 
versteckte Auto-Klassiker als Bonus. RALLYSCHULE: 
STRECKEN: 92 Strecken in 12 ver- Kommentierte Fahrschule mit Übun­
schiedenen Ländern mit über 300 km gen auf drei verschiedenen Kursen. 

SOUND: Dutzende Originai-Samples 
von Rallyfahrzeugen mit unterschied· 
Iichen Getriebe- und Motorsounds. 
EDITOR: Einfach zu bedie­
nender Kurseditor auf der 
zweiten CD; bis zu 50 Kurse 
auf einer Memory-Card. 
KOMMENTAR: Authenti­
scher Beifahrer-Kommentar 

echter Rally-Profis aus ganz Europa. 
MEHRSPIELER·MODI: Dank zwei CDs 
bis zu vier Spieler über Splitscreen­
und Linkmod i -auc h Kurse M arke 

Eigenbau voll spielbar. 
SPEZIALEFFEKTE: Transpa· 
renz- , Schmutz- und Licht­
eff e kte auf Fahrzeugen; 
Echt zeitbeleuchtung der 
Strecke bei Nacht. 



Der 48jährige Tom Clancy machte sich Anfang 
der 80er Jahre mit seinem Debütroman "Jagd 

auf Roter Oktober" einen Namen - es folgte eine gelungene Verfilmung 
mit Sean Connery und Alec Baldwin in den Hauptrollen. Die spannenden 
Stories überzeugten das Publikum mit viel Bezug zu Militärtechnologie 
und Geheimdiensten, das US-Publikum erfreute sich zudem am ausge­
prägten Patriotismus. Nach dem Ende des kalten Krieges änderte Clancy 
seine Romanfeindbilder in den Nachfolgewerken wie "Die Stunde der Pat­
rioten" und "Das Kartell" vom bösen Ru ssen auffiktive Terrororganisa­
tionen. "Rainbow Six" ist die aktuelle Veröffentlichung von Tom Clancy, 
das gleichnamige Spiel orientiert sich allerdings nur lose an der 
Handlung. Um künftig die Umsetzungen seiner Romane zu kontrollieren, 
gründete der Mitbesitzer der NFL-Mannschaft Minnesota Vikings Mitte 
'97 sein eigenes Softwarehaus "Red Storm Entertainment". 



Dead or Alive 
EA-Boxchampion 
Excalibur 
F1'97 
F1'98 
Future Cop 
Fluid 
Fighting Force 
Final Fantasy 7 
Forsaken 
Frankreich 98 
Fragger 

Gran Turismo 
Gex3D 
Haart of Darknass 
Hugo 
lndependance Day 
lndy 500 
ISS Pro '98 
Last Report 
Legacy of Kain 

Konsole 

Ankauf Verkauf 

>t'00.-160.-
40.- 69.-
35.- 69.-
40.- 79.-
35.- 69.-
40.- 69.-
15.- 49.-
35.- 69.-
25.- 59.-
40.- 69.-
30.- 59.-
25.- 59.-
30.- 69.-
25.- 59.-
30.- 59.-
30.- 69.-
40.- 69.-
30.- 59.-
30.- 69.-
25.- 59.-
35.- 69.-
35.- 69.-
35.- 69.-
25.- 59.-
40.- 69.-
25.- 59.-

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

. 40.- 69.-
25.- 59.-
25.- 59.-
35.- 69.-
25.- 59.-
25.- 59.-

Joypad Dreamcast 
Joystick Areade 
RGB-Kabel 
VMS Memory Card 
Blue Stinger 
Daytona 
Evolution 

Ankauf Verkauf 

Lifeforce Tenka 
Legend 
Lucky Luke 
Magie the Gathering 
MDK 
Medievil 
Molo Racer 2 
Monopoly 
Mys! 
Music 
Nagana 
Nascar 99 
Need for Speed 2 
Need for Speed 3 
NHL ·gg 
Ninja 
Nuclear Strike 
ODT 
ONE 
Pandemonium 2 
Pinball Timeshock 
Pitfaii3D 
Rage Racer 
Rebell Assault 2 
Resident Evil 
Risiko 
Riven 
Road Rash 3D 
Sim City 2000 
Suikoden 
Spyro the Dragon 
Syndicate Wars 
Tekken 3 

Test Drive 5 
Theme Hospital 
Time Commando 
Toca 2 
Tomb Raider 2 
Tomb Raider 3 
Twisted Metal 
Vendal Hearts 
Vigilante 8 
Warcraft2 
Wild9 
Wing Commander 3 
Wing Commander 4 
Wing Over 
WCWNitro 
WWFWarzone 
X-Com 
z 

699,95 Godzilla 
89,95 July 

159,95 lncoming 
59,95 Pen Pen 
89,95 Sega Rally 2 

149,95 Sonic Adventure 
149,95 Tetris 4D 

20.- 49.-
40.- 69.-
30.- 59.-
25.- 59.-
15.- 39.-
35.- 69.-
40.- 69.-
30.- 69.-
25.- 59.-
40.- 69.-
25.- 59.-
35.- 69.-
30.- 59.-
35.- 69.-
35.- 69.-
30.- 69.-
30.- 69.-
30.- 69.-
20.- 49.-
30.- 59.-
30.- 59.-
25.- 59.-
25.- 59.-
25.- 59.-
25.- 59.-
35.- 69.-
40.- 79.-
35.- 69.-
30.- 59.-
20.- 59.-
35.- 69.-
25.- 59.-
40.- 69.-

40.- 69.-
30.- 59.-
20.- 39.-
40.- 69.-
30.- 59.-
40.- 69.-
25.- 59.-
30.- 59.-
30.- 69.-
30.- 59.-
30.- 69.-
25.- 59.-
30.- 69.-
30.- 69.-
35.- 69.-
35.- 69.-
30.- 59.-
20.- 59.-

159,95 Virtua Fighter 3tb 

Playstation Platinum 
aus zweiter Hand 

Abe'Odysee 
Ankauf Verkauf 

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

Alien Trilogy 
Command & Gonquer 
Crash Bandicoot 
Croc 
D.-Derby 2 
Formel1'96 
G.T.A 
Hercules 
Jurassie Park 
Micro Machines 
Pandemonium 
Persehe Challange 
Rayman 
Resident Evil 
Road Rash 
Soviel Strike 
Tekken 2 
Toca Tauring Car 
Tomb Raider 
True Pinball 
V-Rally 
Wipeout 
Worms 

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

Gameboy 
aus zweiter Hand 

Ankauf Verkauf 

Packet 40.- 69.-
Aiaddin 15.- 29.-
AIIeway 10.- 29.-
Asterix 10.- 29.-
Batman 10.- 29.-
Castlvania 10.- 29.-
Die Schlümpfe 10.- 29.-
Dschungelbuch 10.- 29.-
Dr.Mario 10.- 29.-
Final Fantasy 15.- 35.-
Hook 8.- 25.-
Kirbys Dreamland 10.- 29.-
König der Löwen 15.- 29.-
Kung Fu 8.- 20.-
Mario Land 10.- 29.-
Kwirk 10.- 29.-
Mystic Quest 10.- 29.-

Konsole 
Aero Fighter Assault 
Banjo & Kazooie 
Blast Corps 
Body Harvest 
BustA Move 2 
Cruisn World 
Diddy Kong Racing 
F1 World Grand Prix 
F-Zero X 
Glover 
Goemen 
Hang Time 
Lamborgini 
Lylat Wars 
MarieKart 
M.-lmpossible 
NBA Courtside 
NBA LIVE 99 
NHL 99 
Pilotwings 
Snowboard Kids 
Snowboarding 1080 
Top Gear Overdrive 
Turok 
Turok 2 • 
WCW vs nWo Revenge 
Wipeout64 
WWF Warzone 
Yoshi's Story 
Zelda 

Paperboy 8.- 25.- Oddysee 
Pinocchio 15.- 29.- i Trilogy 
Prince of Persia 10.- 29.- Bust a Move 2 
Zelda 10.- 29.- Command & Gonquer 
Gameboy Color 50.- 99.- Crash Bandicoot 
----------tcroc 

Destruction Derby 2 
G.T.A 
Hercules 
Jurassie Park 
Mickey's Wild 
Miere Machines V3 
Pandemonium 

Konsole mit Dual Shock 
Akuji the Heartless · 
Asterix 
Blaze N Blade 
Breath of Fire 3 
C 3 Racing 
ColnyWars 2 

40 
_ C & C-Gegenschlag 

30 
·_ Cool Boardars 3 

40 
· _ 

69 
_ Crash Band1coot 3 

35:_ 69:_ Eart~~orm J1m 3D 

40·- 11' 98 
40.- I 2 
40.-
30.-
20.-
40.- 79.-
30.- 69.-
35.- 69.-
40.- 79.-
25.- 59.-
40.- 79.-
40.- 79.-
30.- 59.-
40.- 69.-
40.- 69.-
45.- 79.-
25.- 59.-
40.- 69.-
50.- 89.-
40.- 89.-
40.- 79.-
40.- 69.-
50.- 89.-

239,95 
99,95 
89,95 
99,95 
89,95 
89,95 
89,95 
89,95 
89,95 
89,95 
89,95 
89,95 
99,95 
99,95 
89,95 
89,95 
89,95 
89,95 
99,95 
89,95 
89,95 
89,95 
89,95 
89,95 
89,95 
89,95 
99,95 
89,95 
89,95 
99,95 

49,95 
49,95 
49,95 
49,95 
49,95 
49,95 
49,95 
49,95 
49,95 
49,95 
49,95 
49,95 
49,95 



statian-Jünger mit 
""Meta/ fiear !ia/id"" var­
erst beschäFtigt sind. 
arbeitet Kanami an 
einem interaktiven 
Cyberthriller für das 
Nintenda 64: ""Hybrid 

Heaven•• sa/1 
Euchdas 
Grauen lehren. 

it "Hybrid Hea­
ven" schickt 
Euch Konami 

in den Kampf gegen glib­
r::==J=e=tzt::::::w~ir~d~' s~h~e=iß~: E~i~ne=g=e=w=a=lt=ig=e=:::::"' brige Mutanten und me-

Explosion nebelt Euren Helden in eine chanische Kampfdronen: 
Feuerwolke ein. Als indianischer CIA-Mit-

TITEL 

Mmt!*"404' 
HERSTELLER 

4ijiii61111 
SYSTEM 

4f@@!tld 
BAD-RELEASE 

arbeiter Diaz geratet Ihr zwischen die 
Fronten der Regierung und einer teufli­
schen Verschwörung gegen den Weltfrie­
den. Wenige Tage vor der Unterzeichnung 
eines weltweiten Abrüstungsabkommens 
entfliehen tödliche Kampfdronen aus ei­
nem Genlabor des Militärs, ein Anschlag 
ist wahrscheinlich. Nur wenn Ihr bis ins 
Herz der unterirdischen Genbasis vor­
dringt und die Bösewichte stellt, könnt 
Ihr die Welt retten. 
Euer Weg fühlt durch düstere Transpott­
schächte, gentechnische Versuchsanla­
gen und verz':"ickte Laborlabyrinthe: Ihr 
blickt Eurem Schützling über die Schulter, 
dürft die Kamera aber auch im Kreis dre­
hen. Verspent Euch ein heruntergefal­
lener Balken oder Stahlträger den Weg, 
springt Ihr entweder 
darüber und robbt 
unter ihm hindurch. 

Gespräche aus verschiedenen Perspektiven, action­
geladene Zwischensequenzen und Knobelelen mit futu­
ristischen Maschinen lockern die Mutantensuche auf. 

Alarmzustand befindet, patrouillieren 
alle paar Meter Kampfroboter und durch­
leuchten mit ihren Suchlasern jeden 
Winkel. Um sie aus dem Weg zu räu­
men, nutzt Ihr entweder den Standard­
laser oder eine der zahlreichen Extra­
waffen wie Flammenwerfer und Eisstrahl. 
Neben Kampfdronen versperren Euch 
auch Laserbarrieren und andere Todes­
fallen den Weg. Mit ein paar Schüssen 
auf einen nahegelegenen Schalter sind 
die Schikanen jedoch kein Problem. 
Natürlich lauern Euch Wachen und eini­
ge Reagenzglasmutanten auf: Kommen 
Euch die Fieslinge zu nahe, wird in den 

Kampfmodus (Sei­
tenperspektive) um­
geblendet: Sprintend 
auf der Flucht oder 
auf einer Position 

(1' ~~~ 
. I . . ·. ' 

' ' ' ~ ~ .\ .... 

Ihr Kraft für eine hämmernde Attacke -
hat sich Euer Kraftbalken aufgeladen, 
stürmt Ihr dem Feind entgegen und 
drückt im rechten Augenblick die An­
griffstaste. Statt einem Hieb erscheint ein 
Menü auf dem Bild~chirm , in dem Ihr 
aus anfangs vier Kicks und Schlägen 
wählt. Anschließend hofft Ihr auf einen 
Treffer, denn der Feind (oder bei einer 
Gegenattacke Ihr selbst) sich 
mit Ausfallschritt, Konter­
schlag und Block. Für 
jeden Sieg kassiett Ihr 
Eigenschaftspunkte für 
Kraft, Schnelligkeit und 
Gewandtheit sowie eine 
Hieb-Variante des 
Unterlegenen. So berei­
chett Ihr Euer Schlag­
repertoire mit unzäh­
ligen Uppercuts, 
Highkicks sowie 
Würfen wie Back­
supplex und 
Sidethrow. Mit stattli­
cher Kondition dürft 
Ihr die Moves zu sat­
ten 4-Hit-Combos 
kombinieren 
und auf dem 
Modul verewi­
gen. oe 



Pla\.!Station + Dualshock . . Z'IS.OO 
Dualshock Pad ......... . ....... ... . &5,00 
Hintrndo 6~ + marlo .. .. ... .. .. i!'IS,OO 

r:~'JW:!,AC:!~~ru1::;1r 'ürluxr . - ~~:~8 
~>c~:.-~i!~rpt~~~ .1.H_&~.1• • •• • • . •.••. 16~:88 
AU Star Trnnh '99 IH&'ItPSHI 1251100,00 
Akujl IPSHl. 105,00 
AstvriX IPSHI . . 100,00 

::;J~
8

~:~~~\'u~H:1fCicii\1 IHb~i - . i:g:gg 
Bio·Frraks IH&'IIPSHJ. ......... . ..... llOr'IJO,OO 
Box Chumpions IPSHI . . .. 100,00 

l~:~r"F:r~r,'v -,n '!Psx·;·.-.... · ·· f~8:88 
C t C: Gotonschlat ""' ....... .100,00 
Ciullhatlon n lPSHl . .100,00 
Cool Boardrrs 3 tPSXL.. ....... .. . ....... 95,00 

~~!~~ r::~:i~:::w I~S~~~- . ·.:::. ·: J88:88 
g~i:!'.~~~~~·" 3 ""' ·. . . .. . . . . ... :gg:gg 
'F-1 World Grand Prix n IH&lll . 95,00 
F·l ·~a ""' . .. . . . ... . . . 1oo.oo 
'Fl·lh1cin1 Simulation i! IH&'ItPSHJ. . li!OIIOO,OO 
'Fl'FA Soccrr •qq m&li~PSIII .• • .• li!O I IJS ,OO 
'F·2rro H tH&lll . •.. . .. . .. . 100,00 

g;:~U:t~:~~ls~t:;~~~~·,··.·: · ~gg:gg 
Gran Turismo tPSI\l ...... . .• . ..... . IJO,OO 
Gua.rdia.n Crusa.d' tPsln ... . .. 100,00 
Hra.rt of Dcuknru JPSXI . . ......... •. . 100,00 
lntrrna.tiona.t So<c:rr 'IJ8 tH&4~PSXI . . 100,00 
XKHD·Croufirr tPSHI . • ... .... 100,00 

m:!~:r~~O~r»:~~;~f'fS .. lPSill ·: ... ::.\%~:88 
mrdL("ll "'" ... . . ....... 1oo.oo 
mi<ro·ma.c:hinf'l Turbo lH&"'J . .. ..... 100,00 
~~~~:~~\~~:~~~~:~ _"'" ........ \IJg:gg 

USik IPSXI . . .. • . • ... .. . .. 100,00 
BA livr •qq tH&4/PSXJ •.• . . . • 1151100,00 

for Sprrd lV IPSIU ... 100,00 
tH&WPSXJ .... • ... • . .• 115/95,00 

9 tmarr Crra.turrs tHiilll . .. 150,00 

Ode! Wo"rld ~ JPSHI 
Pa.rasitr 'Eur ........ . 
Populous tPSJu. • .. .. 

=rJ:';\na~~~w~:~~~ ·.: 
'Rol,<Dff IPSHI ...... . 

...... 
uriJluJstntur.taum 

Vllldtdidt 
flwii&Ytel 

ti-1141Mt 

• 
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Electronic Arts im 
Formel-Fieber 
Mal !iehen. wa!i noch 'fehlt:: Mit: weit­
reichenden Formel-l-Lizenzen greift EA. 
nach der Mot:or!iport:-Krone. 

eta ils über den Preis wurden nicht bekannt, ansonsten 
schwelgt der weltweit größte Software-Anbieter Electronic 

Arts in Superlativen: Seitjahren ist das "EA Spons"-Label u.a. mit 
Spielen zur US-Motorsport-Liga NASCAR auf der Überholspur, 

- - --- ' -

--
ELECTRONIC ARTS" 

doch damit war man nicht zufrie­
den. Anfang 1999 verkündete EA, 
ein Rennspiel mit dem Volks­
wagen "New Beetle" zu veröffent­
lichen. Der neue Lizenz-Deal er­
möglicht EA Zugriff auf alle 
Fahrer, Teams und Strecken der 

"Formell"- für Europa die wichtigste Motorsport-Lizenz. 
Dabei verliert EA keine Zeit mit langen Vorbereitungen. Noch 
1999 sollen Spiele für alle führenden Plattformen erscheinen. 
Tom Stone, Vizepräsident von Electt·onic Arts in Europa, kündig­
te Rennsimulationen mit Management-Teil an: "EAs Formel-l­
Spiele wird es den Motorsport-Fans in aller Welt erlauben, in die 
Haut von Fahrern und Rennstall-Besitzern zu schlüpfen- und 
sowohl in den Kurven, als auch bei Vertragsabschlüssen zu 
bestehen." 

Gamester-Lenkräder 
runderneuert 
Mit: neuem De!iign und pfiffigen Feat:ure!i 
gehen neue liame!it:er-Lenkräder ffir Nin­
t:endo .64 und Play!it:at:ion an den !it:art: 
I7Tl ie bisherigen Modelle, die in MAN!AC-Tests stets mit guten 
b.2.J Ergebnissen glänzten, laufen mit Erscheinen der neuen 
Geräte aus. Auch vom erst in MAN'AC 12/ 98 vorgestellten 

Rumble-Modell für die Playstation, das aufgrund von Sound­
~~,~-~0.. effekten rüttelt, sind nur noch Restbestände erhältlich. 

An dessen Stelle tritt ein vollwerti­
ges "Dual Force"-Modell (etwa 
140 Mark, links), mit dem alle 

Dual-Shock-kompatiblen 
Spiele laufen. Die Strom­

versorgung erfolgt über ein 
separates, beiliegendes Netz­

teil. Der kleine Bruder dieses 
Geräts, das "PSX Steering Wheel", 

kostet nur knapp 100 Mark und verfügt über keine 
Rumble-Effekte. Die Nintendo-64-Version des Gamester­

Lenkrads heißt ab jetzt "G64" und kostet ebenfalls 140 Mark 
(unten). Dessen Rumble-Funktion benötigt keine zusätzliche 

Stromquelle, außerdem ist wie bisher ein Einschub für 
Memo1y-Paks angebra<:ht. 

Allen Modellen gemein ist die Auslieferung 
mit griffigen Pedalen und zwei Feststell­

schrauben, mit denen die Lenkräder 
auch an einem Tisch montiert werden 
können. Das Design ist bei den neuen 
Geräten optimiert: Das Lenkrad ist jetzt 
rund und etwas dicker, die Knöpfe 
sind besser bedienbar. Im MAN!AC­
Test konnten die Geräte ordentlich 
punkten. Nach kurzer Einspielzeit 

vermitteln sie ein tolles Rennfahrer­
Feeling. Dank Kalibriemngsfunktion, Negcon­

Modus und digitalem Steuerkreuz arbeiten fast alle Spiele 
tadellos mit den Lenkrädern zusammen. Lediglich die nach wie 
vor straffe Zentrierung macht dezente Richtungswechsel etwas 
unpräzise- nur ein kleiner Wermutstropfen an dem hervorra­
gend verarbeiteten und halbwegs preisgünstigem Zubehör. 

· 6T A (Piat:inum) Take Two 
Das Gute Im Menschen hat bel diesem Spiel 
Pause: Rllcht Euch digital bei FuBgllngern, Banken 
und allem, was Euch sonst noch im Weg steht. 

· Rally CrD!i!i i! !iony 
Rennspiele habeil bekanntlich ganzj/Jhrig gute 
Karten: Man muB kein Colin sein, um mal Charts­
Höhenluft zu schnuppern ... 

./ · Tumb Haider (Plat:inum) Eidos 
Kein Monat ohne Eidos-Lady, egal in welchem 
Abenteuer: Auch wenn Teil 1 schon Staub ansetzt, 
lst's Immer noch ein Hit/ 

· 6ran!it:ream !iaga !iony 
Guck' mal, wer sich da verkauft: Nach lllngerer 
Abwesenheit rollt ein Rollenspiel ln die 
Playstatlon-Top-5. Einfach sagenhaft! 

lnternet-Nachrüstung: 
Nintendo 64 got Mail! 
Auf' in!i Net:z der Net:ze - lnt:eract: plant: ein 
Nint:endo-64-Peripheriegerät: !iamt: Modem 
und Keyboard. 

er "Net Shark" soll im dritten Quartal '99 in den USA er­
scheinen, der Preis beträgt 80 US-Dollar (etwa 150 Mark). 

Außerdem plant lnteract, Käufern des "Net Shark" einen Inter­
net-Zugangsservice für zehn US-Dollar (knapp 18 Mark) pro 
Monat einzurichten. Die Datenübertragungsrate des Modems ist 
mit 14.4 KBit/ Sekunde allerdings ziemlich schlapp. Doch das ist 
laut Interacts Produktmanager Terence Thomas nicht so wichtig: 
"Online-Spiele mit d,em Net Shark sind unwahrscheinlich. Das 
Design zielt primär auf die Nutzung als Kommunikations-Center 
ab, mit dem Emails und Spielstände von anderen Benutzern via 
lnteract-Server verschickt und empfangen werden können." Eine 
Deutschland-Veröffentlichung des Net Shark ist derzeit leider 
nicht geplant. 

Take Two: Ein Rockstar für 
Konsolenspiele 
Um die Entwicklung von Video!ipielen zu 
'forcieren. gründete der Publi!iher Take , 
Two eine eigene Kon!iolen-A.bt:eilung. 
~ ie wichtigsten "Rockstar"­
~ Projekte sind zwei Nach­
folger der erfolgreichen Auto­
knacker-Simulation "Grand Theft 
Auto", wobei ein Titel ("London 
1969") als Adelon-CD geplant ist. 
Das reguläre Sequel soll unter 
dem Titel "GTA 2" im Spätherbst 
auf den Markt kommen. "Wild Meta! Countty" (für Dreamcast) 
macht Euch zum Kampfpiloten in Buggy-Panzern. Bei Delphine 
Software ("Moto Racer") in Paris entsteht ]llit "Darkstone" (Bild) 
ein mittelalterliches Action-Adventure in bester "Diablo"-Tra­
dition. Ein Highlight ist "Monster Truck Madness" (Nintendo 64), 
die Umsetzung von Microsofts PC-Offroader. Anfang nächsten 
Jahres plant Rockstar die Skatebo~rd-Simulation "Thrasher" 
(Playstation) , das Actionspiel "Kiss: Psycho Circus" (Playstation) 
und die PC-Umsetzung "Max Payne" (Dreamcast). 



I~ Zelda 64 
Link bringt den anderen N64-Splelen erneut die 
Ocarlna-F/lltent/Sne bei: Unangefochten musiziert 
das Rollenspiel an der Spitzel 

3 Rogue !!iquadron Nintendo 
Lord Vader schielet die Truppen los, doch dieser 
Plan geht in die Hos': Das Bai/erspektakel um 
Luke und die anderen Rogen verbessert den Rang. 

1 Turok i! Acclaim 
..• und wenn er sich nicht in seinen irre groBen 
Levels verlaufen hat, dann ballert "Yoshl" Turok 
noch heute auf die Prima-Gene. 

I • WCW V!i. NWD Revenge THO 
Von Muskeln und Menschen: Im Club der roten 
Simen nehmen sich bis zu vier Rempei-Profis 
gegenseitig in den Schwitzkasten. 

· F1 World 6rand Prix Nintendo 
Schuml, fahr schon mal den Wagen vor - aber 
bitte nicht wieder beim Start abwQrgenl Auch 
auf dem Nlntendo geht's um Punlcte. 

Bund fürs Leben? Interplag 
und Virgin verhandelt 
Nach langen Monaten der !!ipekulation hat: 
der finanziell ange!ichlagene Publi!iher 
lnt:erplay in Virgin einen Partner gefunden 

) it Virgin Interactive wurden Mitte Februar weitreichende 
Verträge über eine Zusammenarbeit abgeschlossen. So 

werden die beiden Firmen in den Bereichen Publishing, Ver­
kauf, Marketing und Distribution kooperieren. In Deutschland 
wird sich Virgin neu ordnen müssen: Fast die gesamte Beleg­
schaft wechselte zur neugegründeten Vertretung des OS­
Entwicklers Crave Entertainment. 
Für Europa bedeutet der Deal, daß Interplay für seine Titel die 
Vertriebskanäle von Virgin nutzen wird. Interplay hingegen 
übernimmt die Verantwortung für alle aktuellen und zukünfti­
gen Titel von Virgin in 
Territorien wie Nord- und 
Südamerika sowie Japan. 
Ein weiterer Punkt der 
Vereinbarung besagt, daß 
Interplay 49,9 Prozent der 
Anteile von Virgin Inter­
active überschrieben wer­
den. Über die Kosten wurde 

EURO PE 

Stillschweigen vereinbart. • 
"Dieser Vertrag ermöglicht 
uns ... direkte Distributionskanäle innerhalb von Deutschland, 
Frankreich, Spanien und England zu nutzen", so Interplay-Chef 
Brian Fargo. "Darüber hinaus wird Interplay eine vollkommen 
neue Produktpalette für den Vertrieb in Nordamerika erhalten." 
Fargo fügte hinzu, daß diese Kooperation ein Teil der Bemü­
hungen sei, 1999 wieder schwarze Zahlen zu schreiben. Im 
Videospiel-Bereichwaren 1998 insbesondere das enttäuschende 
"Power Boat Racing" (Playstation) und die Verschiebung von 
"Earthworm Jim 3D" (Playstation und Nintendo 64) für miese 
Ergebnisse verantwortlich. 
Angesichts der Verluste im 3. Quartal'98 in Höhe von 15,1 
Millionen US-Dollar wurde Interplay erst im Oktober vergange­
nen Jahres umstrukturiert. Die erneut negativen Geschäfts­
ergebnisse des 4. Quartals wurden am 23. Februar bekanntge­
geben - Interplay hatte sicherheitshalber schon im Vorfeld 
negative Zahlen angekündigt. 

Plagstation reif für 
den Blaze-Koffer 
Nobel, nobel: Der Blaze­
Kon!iolenko'ffer ver!it:aut: Eure 
Kon!iolen !iamt: Zubehör. 

er aus softem Plastik geformte Koffer 
wurde im typisch rundlichen Play­

station-Design gehalten und bietet jede 
Menge Stauraum für 
alles, was Ihr zu ei­
nem zünftigen Spiele­
abend braucht: Die 
Konsole, zwei Pads 
und alle nötigen An­
schlußkabel werden in 
Aussparungen gelegt und mit Kienbändern 
fixiert. Der Rest, also Spiele, Memory-Karten 
und X-Ploder-Schummelmodul, wandert in 
kleine Netz-Taschen. Leider ist nur Platz für 
vier Spieleverpackungen - wer große Samm­
lungen transportieren will, sollte die CDs 
vorher in kleinere Hüllen packen. Übrigens 
bietet der Koffer auch der Konsolen­
Konkurrenz wie Nintendo 64 und Dreamcast 
ein sicheres Versteck (siehe Bild). Den stabi­
len Koffer findet Ihr 
für ca. 50 Mark im 
Fachhandel. 

liameXX-!ipiele­
Bör&e in Berlin 
Am !!ionnt:ag, dem 16. Mai 
tre'ffen !iich Berliner !!ipiele­
Freak!i zum Flohmarkt:. 
~ hema des Tages sind Videospiele aller 
~ Art - ob Oldies oder Dreamcast, ob 
Kauf, Tausch oder Verkauf. Habt Ihr Eure 
Sammlung vervollständigt, knüpft Ihr mit 
den anwesenden Freaks Kontakte und fach­
simpelt über seltene Module oder die Chan­
cen der "Playstation 2". 
Die Veranstaltung dauert von 14 bis 20 Uhr 
und findet in der Halle vom Statthaus 
Böcklerpark, Prinzenstraße 1, statt - die 
U-Bahn-Haltestelle Prinzenstraße liegt gleich 
daneben. Der Eintritt beträgt drei Mark (in­
klusive Tombola), wer seine Raritäten auf 
dem Tapezieltisch verkaufen will, zahlt 15 
Mark Standmiete (Größe ca. 2,20 Meter). 
Natürlich können auch PC-Spiele verkauft 
und getauscht werden - Kopien sind streng 
verboten! 
Für weitere Informationen kontaktiert direkt 
den Veranstalter Matthias Herrendorf unter 
Tel. 030/ 685 87 56 (18 bis 21 Uhr). 

Vtcleo Game Soura 
Wolf R. Groß, SalzbrOckerstr. 36, 21335 LOneburg 

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

Internet: www.ATARihq.de 

JI\.ATARI® 

w 
Alien vs . Predator ........................... 119,90 "' 
Atari Karts .... ...... .... .. ....................... 94,90 2: 
Attack of the Mutant Penguins ......... 64,90 't::l 

Baidies CD .. .... ...... .............. .... ....... 59,90 <b 

~~~:~d~~~~3cgo · : ::::: : ::: : :::: : ::::::::::::: ~~:~~ ~ 
Bubsy .. .. .................. ............ .... .. .. .. ... 39,90 ~ 
Defender 2000 .... .............. ........ ....... 64,90 ;;; 
Fever Pitch Soccer .. .. .. ...... .. .... .. .. .. .. 69,90 a 
Fight for Life ................................ .. .. 69,90 (§ 
Flashback .... ........ .......... .. .. .. ...... .... .. 69,90 Ul 
Highlander CD .... .... .. .......... .. .... .. .. 74,90 S 
Hover Strike CD .... .............. .. .. .... ..... 49,90 iii' 
I-War .................................. .... ... .. ... 49,90 ~ 
lron Soldier .. .................................... 54,90 <1> 

Kasumi Ninja .. .. .. ................ .. .. .. .. .... .. 44,90 -~ 
Missile Command 3D . .. ........ 64,90 
Mys! CD .................. .... ..................... 69,90 21 
NBA Jam T. E . .. .. .... ..... .. ... ............... 84,90 ~ 
Pinball Fantasias ...... ...... .. .. .. .... .. ..... 69,90 @' 
Pitfall .... ......... .. ...... ........ ............. ..... 59,90 ~ . 

Power Drive Rally 84,90 ~ 
Raiden .. .......... .. .. .. . .......... ........ .. .. ... 54,90 'g 
Rayman .. .. ........ .. ..................... 99,90 ~ 
Ruiner Pinball ........ ...... ...... .. ...... .... .. 54,90 ~ 
Space Ace CD .. ........ .. .... ................. 59,90 ,.... 
Super Burn Out .. ...... .... .. .. .... ......... 59,90 ~ 
Supercross 3D ...................... ...... ..... 59,90 ~ 
Syndicate ........ .. .... .... .. .. .. .... ...... ....... 69,90 i%' 
Tempest 2000 .......... .. .. ... 49,90 ib' 
Theme Park ...................... ........ .. ... 54 ,90 CJ. 
Ultra Vorlek .......................... , ........... 59,90 ~ 
World Tour Racing CD .............. .. 119,90 

Lynx 2 inkl . Batman Returns ab 99,-

A.P.B. ........................................ ....... 24,90 
Battlewheels ...... .. .. ...... .. ...... ....... .... . 49,90 
Sattlezone 2000 ............................. 59,90 111 
Blue Lightning .................................. 59,90 "' 
Block Out .. ...... ................................. 44,90 5· 
Chip's Challenge ............ .. ...... .. ...... .. 34,90 Cl. 

Dracula- The Undead .............. .. ..... 39,90 ~ 
Electrocop .... .... .. .. .. ...... .. .............. .... 49,90 ....._ 
Gates of Zendocon ................ .... ...... 39,90 ..:::: 
Gauntlet- The Third Encounter .. .... 39,90 ;;; 
Hard Drivin' .. .................................... 39,90 :; 
Jimmy Connors' Tennis ............ .. ..... 39,90 .g' 
Joust .............. .. .. ...... .. .... ...... .. .. .. .. .. .. 39,90 @' 
Klax ................... ........................ .. ..... 39,90 iil 
Lemmings .. .. .. ........ .. .... .... .. ........ .. .... 79,90 :::> 
Ms. Pac Man ...... ............... ............... 39,90 ;;! 
Paperboy .. ............ .... .................. ..... 39,90 ~ 
Qix .......................... .. ... ..... .. ............. 34,90 ~ 
Pinba ll Jam ...................................... 39,90 :t. 
Rampage .............................. ...... ..... 39,90 @' 
Road Blastars ...... ............................ 34,90 ~ 
Robotron 2084 .......................... .. .. ... 29,90 "' 
Shadow of the Beast ........................ 39,90 ~ 
Shanghai ........................................ .. 39,90 ~ 
Slime World .......... .. ........ ...... .. ........ . 39,90 ,.... 
Super Astereids/Missile Command .. 59,90 ~ 
Super Skweek .................... .... .. .. ...... 24,90 ~ 
Super Off Road .... ... .. ...... ................. 69,90 i%' 
T-Tris ................................ .. .......... ... 59,90 ib' 
Toki .... .. ........................................... . 39,90 CJ. 
Ultimate Chess Challenge ............ .. . 44,90 ~ 
Xenophobe .................................... .. 64,90 
Warbirds ........ ...... ................ .... .. ...... 69,90 
Xybots .... .. .. .. .... .... ............ ........ ........ 24,90 

Atari 2600/5200/7800 Hard & Software lieferbar! 

SIIM (Nintendo') 
Tiger game.com (pocket pro) .............. ab 169,-
Tiger game.com-lnternet Adapter & Spiele a. A. 
Nintendo Virtual Boy inkl. Mario's Tennis .. 169,-
Sega 32X inkl. Star Wars & T. Contes! .... . 99,-
Sega Game Gear inkl. Super Columns .... 199,-
Sega Nomad ........ ..................................... 239,-

Weltere Systeme (auch Oldies) & Software erhältlich 



reamcast goes DVD !iega 
of America feuert zurück 

Bekanntgabe von Lei!itung!idaten der 
"Piay!itation i!" meldet !iil::h Hernie !itolar, 
Chief'-Officer von !iega America, zu Wort. 
\i1l er Zeitplan für den US-Start im September '99 werde ein­
b::!J gehalten, so Stolar, und die Software sei bereits unter­
wegs: "Wir sind zu 100 Prozent auf Kurs, was den meiner 
.Mlsicht nach größten Launch der Videospiel-Industrie betrifft". 
Außerdem nannte Stolar Firmen wie GT Interactive, Acclaim, 
Capcom und Konami als Beispiel fi.ir die Unterstützung der 
Softwarehersteller. Beim D-Day am 9. 
eptember würden zwischen acht und 

zwölf Spiele lieferbar sein, bis Weih­
pachten wolle m;~n 30 Titel in den 
'Läden stehen haben. "Wir werden 

Spiele-Bibliothek v01weisen, um 
Drearncast zum globalen Erfolg 

machen", so Stolar weiter. Dann 
Stolar zu Spezifikationen der 

l;l}'1itation 2 von Sony Stellung: "Der 
wird ebenfalls DVD-Technik nut-

aber erst, wenn der Zeitpunkt gekommen ist". Stolar ver­
die ausbaufähige Architektur des Dreamcast mit einem 

Organismus, der mit dem Spieler wächst." 
Playstation 2 habe man Respekt, aber keine Angst: "Auf 

Papier hört sich Sonys Maschine beeindruckend an; aber es 

l··l!:~!!!!l~"l!f~'·~: Tatsache, daß sie bisher nur auf dem Papier steht. 
Vnean11ca.st ist jetzt schon hier." Ferner verliere Sony mit einer 
Preisvorstellung von umgerechnet etwa 700 Mark die Spieler aus 
den Augen: "Sie zielen nicht mehr auf die Spielergemeinde, son­
dern auf eine demographisch ältere Zielgruppe: Den Settop-Box 
Konsumenten. " 

!iony speckt ab: Weltweite 
Restrukturierung 
Die !iony Corporation in .Japan gab Anf'ang 
März Pläne bekannt, die Zahl der Be!ichäf'­
tigten dramati!ich abzubauen. 

rotz weltweiter Erfolge sollen durch Umstrukturierungen 
bis Ende März 2003 insgesamt 17.000 Arbeitnehmer den 

Hut nehmen. Die Anzahl der Sony-eigenen Produktionsstätten 
soll im selben Zeitraum von 70 auf 55 verringert werden. Sony 
kündigte an, daß die Maßnahmen sowohl Asien als auch Nord­
amerika und Europa betreffen. Das Ziel der Restrukturierung 
liegt primär in einer neuen Organisation von Sonys Tochter­
firmen wie "Horne etwork", "Personal IT Network" und "Core 
Technology & Network" - diese sollen Sonys Position im 
Bereich der Netzwerk-Technik festigen. Analysten warnten vor 
der Konzentration des Elektronik-Giganten auf die Playstation: 
Der Anteil des Konsolengeschäfts am japanischen Konzern­
gewinn lag im letzten Geschäftsjahr bei 46% und soll im näch­
sten Jahr auf 51% steigen. 

Crash, !iolid !inake und 
!ipiele-Piercing 
!ipiele-Um!ietzungen 'für !iammler: Nach 
"Zelda" und "Re!iident Evil" er!icheinen 
weitere Kon!iolen-!itar!i al!i Figuren. 

eutelratte Crash bleibt seinem Hyperaktiv-Irnage treu und 
kommt gleich zweifach zu Figuren-Ehren: Einmal als flie­

gender "Jet Pack Crash" sowie grinsend auf einem Jet Board. Mit 
von der Partie sind Schwester Coco, Großhirn Neo Cortex sowie 
zwei seiner Helfer. Alle Figuren verfügen über reichhaltiges 
Zubehör wie Waffen, Aufkleber oder Äpfel und kosten je knapp 
40 Mark. 
Die "Meta! Gear Solid"-Serie besteht aus acht verschiedenen, 
hochwertig bemalten Figuren wie Solid Snake, Liquid Snake 
oder Sexy Sniper Wolf. Auch diese Sammlerstücke werden mit 
zahlreichen Gimmicks wie. Peitschen, Gasmasken und Waffen 
ausgeliefert. Beide Figurenserien erhaltet Ihr von der Firma 
Game-Planet (Tel: 0271/8909883) 

Spielefans finden hier übrigens ~·~~i) 
noch viele andere ~itzi- J ~.;;,-!!~~ 
ge Gimmicks wie ein 
"Original Lara Pier­
cing", außerdem kön­
nen Spiele auch aus­
geliehen werden: 
Bei späterem Kauf 
wird die Verleih­
gebühr auf den 
Preis angerechnet. 



AuF die Startplätze., Fertig., las! Die spannendsten 
Autorennen ·Finden nicht in der Formel I., sondern 

auF Euren Konsolen statt! 
asen, rempeln , reparieren: 

_,....___, Motorsport-Fans mit einer 
Konsole haben gut lachen. Fast jeden 
Monat erscheinen toll e neue Renn­
sp iele, die Wah l fä ll t schwer. MAN!AC 
präse~Hi e rt Euch beim ersten Spie le­
füh rer des Jah res alles, was Ihr rund 

um 's Thema w issen müßt. In unserer 
Historie erfahrt Ihr, wie aus Klötzchen 
räumliche Renner wurden, ein Glossar 

SPIELEFÜHRER '99 
WISSEN ZUM SAMMELN 

Genre Ausgabe 
Rennspiele 5 /99 

Jump'n'Runs in Kürze 
Sportspiele in Kürze 

Actionspiele in Kürze 
Strategiespiele in Kürze 

Rollenspiele in Kürze 
Denkspiele in Kürze 

Beat'em-Ups in Kürze 

Rennspiele zu einem der erfolgreichsten Genres. 

übersetzt Euch den PS-Kauderwelsch in 
verständliche Begriffe und der Konso­
lenvergleich zeigt, welche Konsole für 
Rennsport-Freunde ideal ist. Außerdem 
präsentieren wir Euch einen Überblick 
der besten Genrevertreter und erleich­
tern Euch mit einem Fragebogen di e 
Suche nach Eurem Topspiel -je größer 
die Auswa hl , desto wichtiger die 
Information. So, genug der Aufwä rm­
phase -genießt den Bl ick unter d ie 
Motorhaube und vergeßt das Gasgeben 
nicht! cb 

Insbesondere die Playstation wird mit Polygon- Grund : Laut aktueller 
Flitzern geradezu überrollt. ln unserer Statistik MAN!AC-Umfrage zählen über 50 Prozent von 
seht Ihr. daß der Anteil an Rennspielen stetig Euch Rennspiele zu ihren beliebtesten Genres. 

1996 
B Prozent der in MAN!AC 
gete5teten Spiele 5 ind 

Renn5piele 

1997 
11 Prozent der in MAN!AC 
gete5teten Spiele 5ind 

Renn5piele 

1998 
14 Prozent der in MAN!A[ 

gete5teten Spie l e 5 ind 
Rl'!nn5piele 

Glossar: Pilstop -
Piloten-Infos kompakt 

Seite 37 
n-Qulz: Teste Dein 
PS-Temperament! 

Seite 40 
Ausbl ick: Grand Prix ·gg 



Heute eine Selbstverständlichkeit. var zwanzig 
Jahren nach undenkbar: Realistische Autorennen 
aus dem Cockpit zum Mitspielen. Damals mußte 
getrickst werden. um die 1//usian van "Speed" zu 
ermöglichen. Lest. wie aus Improvisation 
PerFektion wurde ... 

as Genre der Renn- Position 1982 vo ll brachte : Endlich steuerte 
spiele ist so alt wie 

die Videospie le se lbst . 
Schon vor 25 Jahren ve r­
suchte man, die Faszination 
schne ll e r Flitze r auf den 
Bildsc hirm zu bringe n -
allerd ings konnte von Ge­
schwindigkeitsrausch noch 
keine Rede sein . Statt den 
Spiele r in e in virtue ll es 

lt!M~~~~~~~~ Cockpit zu verfra chte n, 
f~ mußten die Spie ler anno 

1975 be i Ataris Indy 500 
Klötzchen-Autos um Rund-

setzungen für Atari 
VCS und andere 
Konsole n de r Früh­
ze it ste ue rte man 

_..-----::--------... me ist mit Dre hreg­
lern um die Kurven. 

'-------_..., De r nächste Sc hritt 
in de r Evolution der Re nn spie le wa r die 
Einführung des Scro ll ings: Be i Unive rsa ls 

man seinen Formel-Flitzer in 3D um e inen 
Rundkurs, be i Crashs explodierte der Bitmap­
Bolide in einem effektvollen Feuerball und vor 
dem Renn en wird e rst mal e ine Qualifika­
tio nsrunde gedreht. Zwar ha tte Atari mit 
Night Driver schon 1976 ein erstes 3D-Expe­
riment gezünde t, doch in dunkler Nacht war 
außer Begrenzungspfählen kaum was zu se­
hen - dennoch war das Spiel seiner Zeit weit 
vorau s. Pole Posit ion (eine Kooperation 
von Atari und Namco) hi ebnete den 

Kick Rider (1984) DIE TESTPHASE 
oder Ballys Spy Hun- •••mm~:am~:am••• 
ter (1 983) ras te e ine .. 

Tohuwabohu der Grafikelemente auf NECs 
PC-Engine: Zoomende Bitmap-Spiele wie "Out 

Run" waren damals schwer umsetzbar. 

Weg für 3D-Re nn spie le, w ie Ihr s ie he ute 
ke nnt: Mit sa tte r Po lygon-Perfo rm ance im 
Prozessor kehren nur die wenigsten aktuellen 
Titel zur 2D-Ansicht zurück. Lediglich Multi­
player-Spektakel wie Micro Machines ver­
me iden durch Draufblick oder isometrische 
Darstell ung die Unterteilung des Bi ldschirms 
in kleine Fenster. 

Der Spieler steuert ein Auto durch ei­
nen bildschirmgroßen Parcours: mit 
Farbfolien wird die monochrome 
Vogelperspektiven-Optik aufgepeppt. 
Das simple Spielprinzip wird mit 

Straßentapete auf das 
Gefährt zu. Die Aktio­
ne n des Sp ie le rs be­
schränkten s ich da­
mals lediglich auf 
rea kt i o nssc hn e II es 
Auswe ichen be i Hin­
dernissen und Konkur­
renzfahrzeugen, echte 
"Fahrsimulationen" wa­
ren damals trotz gewag­
te r Laserdisc-Pionie re 
wie de m "Laser Grand 
Prix" noch nicht geboren. 
Des halb mußte ein Per-

und Computergegnern 

Die Entwicklung de§ Renn§piel§ von den 
Siebziger Jahren bi§ heute war langwierig und 
rnüh§arn - doch der AuFwand hat §ich gelohnt. 

Autos und Motorräder bleiben meist in der 
Bildschirms. mit 20-Scrolling wird die 
Illusion von Bewegung ver­
mittelt. Oie meisten Kon­
solen-Rennsoleie der frü­
hen Achtziger Jahre basie­
ren auf diesem Prinz...:.iP_. ,.,.....,,,- ... 



In den folgenden Jahren verfeinerte man die 
neue 3D-Perspektive, ohne jedoch die wesent­
lichen Schwachpunkte des Bitmap-Prinzips 
auszumerzen: Segas relaxter Ferrari-Ausflug 
Out Run (1986) oder das Motorradrennen 
H ang On (1985 , später als "Super"-Version 
aufgepeppt) etwa 
schaufelten haufenweise 
zoomende Pixelbäume, 
-häuser und -werbeta­
feln auf den Bildschirm 
und führten die Spieler 
sogar durch Berg- und 
Talpassagen. Leider .-n!flrf!~~ 
war's mit ausgefeilter 
Fahrphysik trotz aller 

Durchbl ick statt Drauf­
blick: ln der Spielhalle 
startel eine neue Renn­
spiel-Garde in 3D . Zoom­
ende Pixelgrafik simu­
liert den Effekt. auf Hin­
dernisse zuzufahren . 
Spielerisch bleibt's aber 
meist beim Ausweich­
Prinzip - d"namisch und 
mit eleganten Rni-

schnelle Grafikchips wer­
den die Flächen zwischen 
diesen Linien eingefärbt 
und schattiert - geboren 
war ein steriler Look, der 
allerdings ansatzweise ei­
ne Fahrsimulation ermög­
lichte. Durch die schnel­
len Sprünge der Technik 
verfeinerte man das Prin­
zip Schlag auf Schlag: 

Grafikpracht nicht weit her: Je schneller Ihr 
unterwegs seid, desto sensibler wird die Len­
kung - basta. Hard Drivin von Atari stellte 

Segas Virtua Racing, das 
per DSP-Prozessortuning 
auch fürs Drive um- "Explosive Racing" (PS). 

1989 die Weichen für 
d ie Zukunft des 
Genres - es sollte 
bis heute die weg­
weisende Innovation 
se in. Kern des Po­
lygon-Prinzips ist die 
komplette Berech­
nung der Szenerie in 
Vektoren , also Ver- _..--------------------... 

bindungslinien mar­
kanter Punkte. Durch "-~~::,::~~~~~~~~~~~ 

ca . 199'-l -1999 

Die Leistung moderner Konsolen 
und Spie lhallengeräte rechnet 
mehr Pol"gone, verwaltel detail­
reichere Texturen und gibt Euch 
noch mehr Motor-Power. Dazu 
rappelt's in Wohnz immer und 
Daumen: Mit Rumble-Pak und 

gesetzt wurde, erla ubte 
vier Spielperspektiven, 
während Namco mit 
Ridge Racer (1994) in 
der Spielhalle gleich ei­
nen Quantensprung er­
möglichte: Es perfektio­
nierte nicht nur das "Tex­
lure Mapping", mit dem 
detailreiche Fototapeten 
auf die Objekte plaziert 
wurden, sondern startete 
auch die Rennspiel-Begei­
sterung im heimisc)1en 
Wohnzimmer. Mit Play­
station & Co. avancierten 
rasend schnelle Poly­
gone zum Standard für 
zuhause .. . cb 



PITSTOP 
Euch per Megaphon zur Rufgabe über­
reden wollen ... 

LINK-MODUS: Dank Link-Modus spielt 
Ihr bestimmte Rennspiele gegeneinan­
der ohne enge Splitscreen-Fenster. 
Voraussetzung : Ihr habt ein Link-Kabel, 
zwei Konsolen, zwei Versionen des 
Spiels und zwei Bildschirme. 

PILOTEN-INFOS KOMPAKT 
Techno-Talk für Cockpit-Champs. Wir erläutern, mit welchen 
Fachbegriffen die Hersteller ihre Rennspiele bewerben und 
auf welche Features Ihr besonderen Wert legen solltet. 

ANALOG: Gefühlvolles, sanftes Lenken 
statt wiederholter, harter Links/Rechts­
Kommandos per Pad - die meisten 
Rennspiele unterstützen analoge Ein­
gabegeräte wie Lenkräder oder das 
NeGcon . Wer totale Kontrolle sucht, 
sollte darauf achten, daß Gasgeben 
und Bremsen analog möglich sind . 

RRCROE-MDOUS: Ein Spielmodus, der 
das Fahrverhalten vereinfacht: Bei ho­
hen Geschwindigkeiten bricht der 
Wagen nicht so leicht aus, das Drif­
ten ist leichter kontrollierbar. 
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EXTRA-INFOS: Bei 
Rennspielen mit 
Original-Lizenzen 
erhaltet Ihr oft sta­

tistische Informationen als Bonus: 
Wann wurde BMW-Modell XYZ zum 
erstenmal veröffentlicht, und w ie lang 
ist der Touring-Car-Kurs Oonington? 
Kein Muß, aber eine willkommene 
Bereicherung. 

FAHRSCHULE : Oieses lobenswerte 
Feature debütierte bei "Colin McRae­
Rally". Statt Euch direkt in den kalten 
Rally-Alltag zu werfen, werdet Ihr 
Schritt für Schritt mit Bedienung und 
Fahrtricks vertraut 
gemacht . Etwas 
spartanischer ist 
die Prozedur bei 

zen erspielen 
müßt - ein virtuel- .. 
Jer Führerschein. 

FORCE-FEEDBACK: Ein Begriff, der im 
Konsolenbereich häufig verwendet 
wird - allerd ings oft zu Unrecht . Im 
Gegensatz zu realistischen Ge­
genkräften am Lenkrad, die bei rup­
pigen Rally-Fahrten in der Spielhalle 
oder am PC entstehen (und starke 
Elektromotoren benötigen). spürt Ihr 
bei Playstation und Nintendo 64 bis­
her nur zartes Rütteln . Dieser Rum­
ble-Effekt ist mit echtem Force­
Feedback nicht vergleichbar, aber ein 
sinnvoller Gag. Für Force-Feedback 
auf der Playstation siehe "JogCon" . 

FORMEL 1: Der größte Publikumsmag­
net im Rennzirkus. Durch Lizenz-Deals 
mit Psygnosis erscheint jedes Jahr 
ein aktuelles, offizielles Spiel um 
Schumi Ii Co . Doch andere Hersteller 
bleiben am Ball: Ruch Nintendo ("Fl 
World Grand Prix"). Ubisoft ("Fl Ra­
cing Simulation 2") und (zukünftig) ER 
veröffentlichen Formel-l-Titel. 

FRAME-RATE: Der Streitpunkt vieler 
Technik-Fans . Bezeichnet die Anzahl 
der auf dem Bildschirm ausgegebenen 
Bilder pro Sekunde. Besonders wich­
tig bei Rennspielen : Dieser Wert soll­
te möglichst konstant sein, da sonst 
Steuerung und Geschwindigkeitsein­
druck leiden. Technisch sind Werte 
von 60 (NTSC) bzw. 50 (PALI Bildern 
pro Sekunde (FPSl das Maß aller Din­
ge . Doch selbst Puristen bemerken 
bei 30 FPS (PRL: 25) kaum Geruckel. 

HOT-PURSUIT­
MODUS: Innovati­
ves Feature von 
"Need for Speed 
3", bei dem Ihrvor 
einer Horde wildgewordener Streifen­
wagen flüchtet. Bei "Test Drive 5" 
heißt das Spektakel "Cop Modus" mit 
vertauschten Rollen. 

QUALIFIKATION : Bei Rennspiei-Simula­
tionen ein Standard-Feature . Vor dem 
eigentlichen Rennen müßt ihr durch 
schnelle Zeiten eine gute Startposi­
tion erkämpfen . 

SCHÄDEN : Nur selten lassen sich die 
virtuellen Blechkisten authentisch ver­
beulen - für Simulationsfreaks ist dies 
trotzdem ein entscheidender Vorteil. 
Besonders "TOCR 2 Tauring Cars " 
und "Colin McRae Rally " begeistern 
mit beeindruckenden Blechschäden, 
die Euch zudem die Steuerung er­
schweren . 

SET-UP: Mal üppig, 
mal spartanisch : 
Hier stellt Ihr Euer 
Modell gemäß Eu­
rem Fahrstil opti­
mal ein . Bei kom­
plexeren Spielen 
wie "Gran Turismo" 
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dürft Ihr auch Ersatzteile montieren -
wer genügend Interesse mitbringt, soli­

JOGCON : Mini -Lenkrad von Namco, te auf solche Features achten . 
das zumindest rudimentär Force-
Feedback real isiert. Oie deutsche 
Version von "Ridge Racer Type 4" ist 
wahlweise einzeln oder zusammen 
mit dem JogCon erhältlich . 

SIMULATIONS-MODUS: Jetzt wird 's 
ernst : Areade-Vereinfachungen wie 
Bremsassistent oder Lenkhilfen werden 
abgestellt, Drifts zum unkalkulierbaren 
Abenteuer. Dieser Modus kommt vor 

KRLIBRIERUNG: Für Besitzer von Lenk- allem der Langzeitmotivation zugute. 
räd.ern sollte ein Rennspiel eine nach- Profis finden so eine neue Herausfor­
trägliche Kalibrierung ermöglichen. Da- derung, der Areade-Fan ignoriert diese 
durch stellt Ihr den idealen Nullpunkt Option. 
und den für Euch angenehmsten Dreh­
winkel ein : Wichtig für erfolgreiches 
und ermüdungsfreies Spielen! 

SLOW-CRR-BODST: Beim Zweispieler­
Modus erhält der zurückliegende Fah­
rer mehr PS- damit bleiben auch 

KOMMENTAR : Ein Beifahrer erläutert Rennen zwischen unterschiedlich be­
Euch während des Spiels die Kurven- gabten Piloten spannend. 
richtung und Hindernisse. Nicht nur 
ein sinnvoller Quasi-Standard bei allen WRC: Oie "World Rally Championship" 
neueren Rally-Spielen, sondern auch ist jedem virtuellen Rennfahrer ein 
ein atmosphärisches "Zuckerl " bei Begriff: Fast alle erhältlichen Rally­
Rction-Rasereien : Oie Flucht macht Titel schmück en sich mit offiziellen 

Wagen dieser Rally-Liga. 



Der Weg zum ric/:Jtigen ist so individuell wie ein 
optimiertes Formel-l-Fahrwerk. Findet heraus. welcher Typ Euch am 

ehesten entspricht - und treFFt dann Eure Wahl! 

rrn ir präsentieren Euch Fragen ZU Design, ru Schwerpunkten und Ausstattung von 
typischen Konsolen-Flitzern. Kreuzt e infach 
an, inwieweit Ihr mit den folgenden Au ssa­
gen übere instimmt. Für jede Antwort im grü­
nen Be re ich (volle Zustimmung) e rha ltet Ihr 
drei Punkte , bei jeder teilweisen Zustimmung 
zwei und bei jeder Ablehnung einen Punkt. 
Wichtig: Nehmt Euch für di~ Beantwortung 
de r Fragen ruhig Zeit und denkt kurz nach, 
welche Bedeutung Ihr den einzelnen Punkten 
zumeßt. Nur dann setzt Ihr den Rennspie l­
Führe r optimal e in , um zu Eurem Wunsch­
Spiel zu finden! 
Addiert anschließend Eure Punkte und über­
prüft, welche Typ-Kategorie Euch am ehesten 
entspricht. Entsprechend dieser Farben sind 
die Spiele der fo lgenden Doppelseite codiert. 
Bewegt s ich Eure Punktza hl knapp an de r 
Grenze zwischen zwei Kategorien, solltet Ihr 
beide Typen-Beschreibungen lesen und Spie­
le be ide r Gruppen in die engere Wahl neh­
men. Im Anschlu ß an diese Seite folgt dann 
das g roße Re nnspie i-Sta rte rfe ld '99 - vie l 
Spaß be im Sc hmöke rn und de r Au swahl 
Eures Favoriten. 

DIE FRAGEN 
"Das Einbauen von Ersatzteilen und Motoren stört den 

Spielfluß und ist zu kompliziert!" 

"Um lange Spaß zu haben, müssen nicht gleich 30 Kurse 
her- wenige gut ausgearbeitete Strecken tun's auch!" 

"Wenn die Grafik nicht absolut ruckfrei ist, kommt kein 
Geschwindigkeitsgefühl rüber." 

"Originalfahrzeuge und llzensierte Strecken sind mir 
schnuppe- Hauptsache, sie sind spektakulär! " 

"Zwei Ansichten sind für ein Rennspiel völlig ausreichend. 
denn mehrere Perspektiven verwirren unnötig." 

"Ich will Adrenalin pur wie in der Spielhalle, ausufernde 
Simulationsaspekte sind mir egal! " 

"Kilometerlange Rally-Kurse ohne besondere Bauten oder 
Grafikeffekte langweilen eher. als daß sie motivieren." 

"Wenn ich erst eine Stunde üben muß. um eine flotte 
Runde ohne Dreher zu schaffen. werde ich stinkig! 

D _j D 
D CJ D 
D CJ D 
D~D 
D LJ D 
D CJ D 
D~D 

GESAMT! PUNKTE l 

DIE DREI RENNSPIEL-TYPEN 

A-oER RRSER 
119 - 2'-l PUNKTEl 

Ein Typ, der klare Vorstellungen 
hat: Er will nichts von Fahrzeug­
baste leien und Kurseditoren wis­
sen, die Unterscheidung zwischen 
Automatik und Handschaltung trifft 
er ausschlleBIIch danach, wie er 
am spektakulärsten durch die 
Kurve driften kann . Einstelloptionen 
hält er nicht nur für überflüssig , 
sondern für Verschleierung mieser 
Graflkroutinen: Entweder. das 
Spielgefühl vermittelt "Speed", oder 
der "Aaser'' schaltet die Konsole 
mit höchster Drehzahl aus. Ledig­
lich was in der Spielhalle Erfolg 
hat, weckt sein Interesse: Opulente 
Vergnügungsparks und Sci-FI-Am­
biente findet er als Hintergrund­
Optik ohnehin viel verlockender als 
schmucklose Formei-1-Aundkurse. 
Aber wehe , wenn die Umsetzung 
seines Areade-Favoriten auf der 
Konsole ruckelt... 

(13 - 19 PUNKTEl 

Sein Motto ist einfach : Alle Features 
eines Rennspiels sollten konfigurier­
bar sein. Mal steht ihm der Sinn nach 
einfachem Abschalten bei s implen 
Vollgas-Jagden, auf der anderen 
Seite hält er ein Spiel ohne Simula­
tionsmodus für unfertig . Zwanzig 
Motor-Parameter indes sind ihm ein 
Graus. seine Vorlieben beim Einstel­
len beschränken sich auf deutlich 
"erfahrbare" Änderungen wie Reifen­
typ und Getriebe-Übersetzung. Der 
Gourmet liebt Spielhallen-gerechte 
Optik, begnügt sich aber auch mit 
spartanischen Wiesen - allerdings 
muB dann das Fahrverhalten schön 
knifflig sein . Besondere Features 
wie Streckenvielfalt, zusätzliche 
Spielmodi und mehrere Schwierig­
keltsgrade spornen Ihn zusätzlich 
an . Link- und Spl itscreen-Dptionen 
sind das Sahnehäubchen auf dem 
PS-Kuchen. 

[-DER PERFEKTIONIST 
(B - 12 PUNKTEl 

Das Wort Simulation kann er schon 
nicht mehr hören, denn die meisten 
Rennspiele sind für ihn erschreckend 
simpel: Wenn ein Steuermanöver 
mit dem Plastik-Lenkrad nicht wie 
auf dem ADAC-Fahrsicherheits-Par­
cours möglich ist, schüttelt der Per­
fektionist verächtlich den Kopf. Wenn 
schon, denn schon : Gefahren wird 
in Original-Fahrzeugen und natürlich 
auf penibel nachgebildeten Strecken 
von Monaco !i. Co . Klappt's mit der 
Steuerung nicht. erwartet der Per­
fektionist nicht nur volle Kompa­
tibilität mit allen analogen Pads und 
Wheels, sondern auch mannigfaltige 
Optionen zum Herumdoktern an Pro­
fil, Gang-Abstimmung und Federung. 
Bei einem Dreher analysiert der Simu­
lations-Experte, bis zu welcher Ge­
schwindigkeit er die Kurve anfahren 
kann. und die Ideallinie ist während 
des Spiels seine beste Freundin . 



Die Jagd beginnt: Sobald Ihr Typ-Kategorie habt. solltet Ihr 
unsere EmpFehlungen Für PS-hungrige KonsolenFans studieren. Beachtet 

neben der Farbcodierung auch die Wertungen in den einzelnen Kategorien. 
die Euch eine detailliertere Wahl ermäglicheTJ. 

C;__c. ~~~~ 
Edei·Simulation , die bis auf leichte 
grafische Schwächen für Jeden an­

spruchsvollen Fan unverzlchtbar ist. 
Kann selbst Raser bekehren I 
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die PerFormance ein. 

1 b Asphalt oder Schlamm: 1998 wurden 
PS-Fans mit jeder Menge Hits ve r­

wöhnt. Doch auch in den nächsten Monaten 
müßt Ihr nicht lange an der Box warten : Mit 
dem Versprechen, die Geschwindigkeit zu er­
höhen , starte t Nintendo schon im zweiten 
Quartal '99 zum Sequel seiner Formel-l-Simula­
tion Fl World Grand Prix. Die Köpfe hinter 
dem Grandprix mit der Lizenz von '98 stam­
men aus Japan: Simulationsexperte Paradigm 
("Pilotwings") optimiert gerade die beim Vor­
gänger noch zähe Grafikroutine. Für Areade­
Heißsporne arbeitet OS-Entwickler Midway an 
California Speed für das Nintendo 64. Auf 
Basis der Grafikroutine von Rush 2 hüpft Ihr 

Strecken wie LosAngelesund Sa nta Cruz . 
Grafisch ist die Umsetzung wie schon ihre 
Vorgänger nicht mit dem Arcade-Original zu 

· vergleichen - N64-Fans hoffen zumindest auf 

GART-Action auf dem Dreamcast: Von 
Sega kommt im Frühjahr "Superspeed Racing"­

mit 27 Original-Fahrern und 19 Kursen. 

griffigere Steuerung und weniger Nebel. Auf 
der Playstation legen im Sommer V-Rally 2 
und Colin McRae Rally 2 los: Jeder, der den 
Vorgänger von letzterem kennt , weiß, wie 
schwer diese Aufgabe für Codemasters ist. 
Inwieweit das Sequel noch drauflegen kann, 
muß sich zeigen - Raum für Verbesserungen 
gibt's bei Grafik, Sprungverhalten und Ab­
wechslung . Rechnet in einer der nächsten 
Ausgaben mit einem umfangreichen Preview 
zu Colins neuer Rally. Im September dürft Ihr 
endlich in die 128-Bit-Offroader von Sega 
Rally 2 auf dem Dreamcast steigen: Die PAL­
Version ist zwar kein "neues" Spiel, wird aber 
laut Sega von den gröbsten technischen 
Mängeln befreit und vielleicht sogar mit neu­
en Rally-Modellen ausgestattet. Jeder ernsthaf­
te Rennspieler mit Hang zu opulenter Optik 
darf s ich schon jetzt auf e ines der besten 
Rally-Spiele freuen. 
Weitere Playstation-Hits folgen im Herbst: 
Nach zwei Jahren Wartezeit wird das popu-

Ayrton Senna Kart Duel 
.. . weil ein grof.ler Formel-l­
Fahrer keine Lust auf lahme 

iele gehabt hätte. 

Need for Speed 2 
.. . weil der Spaf.l bei diesem 
Renner ähnlich einbricht wie 
e unstete Bildrate . 

Aero Gauge 
.. . weil über den Wolken dieser 
Flieger-Gurke der Nebel wohl 
renzenlos ist. 

Powerboat Racing 
.. . weil das Wasser in diesem 
Bootsdrama weder Balken 

noch Wellen hat. 

Courier Crisis 
.. . weil wir keine Zeitungs­
austräger-Simulation in 

\/cr·c::rrmnten Städten wollen. 

Formula Karts SE 
.. . weil auch eine "Special 
Edition" diese flachen 

F 1tzer nicht auf Touren bringt . 

Hi Octane 
... weil für diese armseli­
gen Schnecken-Renner 

der Sprit zu oktanhaltig war. 

Spaß mit Vollgas: "California Speed" auf 
dem Nintendo 64 schert sich keinen Pfifferling 

um Realismus und Fahrphysik. 

lärste Science-Fiction-Rennspiel Wipeout mit 
einem dritten Teil doch noch fortgesetzt: 
Sony/ Psygnosis knüpft an die Tradition der 
schnellen, areadeorientierten Vorgänger an. 
Ebenfalls in der Fertigung: Der dritte Teil der 
Destruction Derby-Serie, einer Mischung 
aus Renn- und ActionspieL Die Rechte an die­
sem Titelliegen bei Sony, doch Reflections, der 
ursprüngliche Entwickler, ist beim Sequel 
nicht mehr dabei. Programmgemäß wird auch 
das Formel-l-Finale vom offiziellen Psygnosis­
Spiel begleitet. Last, but not least springt Elec­
tronic Artsauf den Formel-Wagen auf und 
kündigte im Febl·uar an, ein komplettes Spiel 
rund um Schumi & Co. zu basteln - für alle 
"führenden Plattformen". 



Auch wenn in den nächsten 
Monaten (und vor allem auf der 
E3) weitere Rennspiel-Ankündi­
gungen folgen werden - klar ist, 
daß auch i.n diesem Jahr neue 
Serien-Episoden den PS-Zirkus 
dominieren. Die etablierten Stu­
dios wie Electronic Arts ("Need for 
Speed: Brennender Asphalt"), Paradigm 
("Fl World Grand Prix 2", "Beetle 
Adventure Racing") und Psygnosis , 
("Formel 1 '99") optimieren ihre be­
währten Routinen und verlängern ledig­
lich ihre Lizenzen mit den großen 
Herstellern und Verbänden. eh 

der meistverkauften 
32-Bit-Spiele . Die erweiterte Rennsimulation läBt noch auf 
sich warten: Erst im Herbst wagen sich japanische Spieler 
mit Hunderten von Fahrzeu'gen auf den Asphalt, 'bis dahin 
bemüht sich Entwickler Polyphony Digital um spektakuläre 

= .;......:. __ ..:.....::....:...-..:..3 Deals mit Mercedes und anderen Herstellern. 

Die besten Rennspiele für Eure Konsolen kennt Ihr 
jetzt_ Wie aber sieht•s mit der Hardware aus? Wir 

nehmen Playstation und Nintendo 64 anhand 
der erschienenen Rennspiele auseinander: 
Welche Konsole ist für Schurni-Fans ideal? 

Da für Segas Power-Konsole mit "Se- bleme des Rally-Debütanten können bleiben als in die Dreamcast-Box zu 
ga Rally 2" erst ein Rennspiel er- nicht der Hardware angelastet wer- wechseln . Es liegt vor allem an Sega 
schienen ist, läuft die Konsole bei un- den. Wenn namhafte Entwickler die selbst, eigene Automatenhits wie 
serem Vergleich auBer Konkurrenz. Sega-Chips auch nur ansatzweise "Daytona 2" oder "LeMans 24 " über­
Technisch fährt die Hardware sowohl ausnutzen , könnte dem Rennspiel- zeugend umzusetzen- und damit 
Playstation als auch Nintendo 64 Freakangesichts Geschwindigkeit möglichst viele Rennspieler ins eige­
meilenweit davon -die kleinen Pro- und Detailgrad nichts anderes übrig- ne Lager zu locken! 





HÄNDLERANFRAGEN 
ERWÜNSCHT 

FAX 0931/ 571602 

Interesse unsere 

Dreamcast-Hotline 

unter Telefon 
0931/3545223an! 

DreamcasL 

Spltsensplele­
'••• gescllenlc• 
nur --••••• V..,..,. relcld 

BLAM MACHINEHEAD (SA) 
BLAZING DRAGONS (SA) 
CHAOS CONTROL (SA) 
D(SA) 
KRAZY IVAN (SA) 
NBA LIVE 98 (SA) 
NHL POWERPLAY (SA) 
OL YMPIC SOCCER (SA) 
PARODIUS DELUXE (SA) 
SHELLSHOCK (SA) 
STARFIGHTER 3000 (SA) 
THUNDERHAWK 2 (SA) 14,95 

Die Artikel aus diesem Kasten werden bei 
"portofreier Lieferung ab 3 Artikel" sowie 

"portofreier Nachlieferung" nicht berücksichtigt 
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Für Hangeleien leider zu schwer: 
Pirat Gunrock reißt Bäume, Säulen und Laternen aus, statt sie zu besteigen. 

Power !itone 
mehreren Ebenen (Dächer und Terras­
sen), Stü hlen, Tischen, Balken und Later­
nen nur so gespickt sind. Mit den X- und 
Y-Tasten setzt Ihr zu Faust- und Fuß-

'r=J Daß sich die Prügelspezia­r Iisten von Capcom für ihr 
• :·J Dreamcast-Debüt etwas 

Spannenderes e infa llen lassen 
als den zwanzigsten "Street Fighter"-Auf­
guß, haben nicht nur Beat'em-Up-Fans 
gehofft: Wie Square mit "Ehrgeiz" ent­
führt Euch Capcom mit "Power Stone" in 
das bei uns weitgehend unbekannte 
Genre "Action Fighting", das in Japan 
von Anime-Helde n und Mechs dominiert 
wird. Seit den 16-Bit-Tagen erreichen 
nur vereinzelte Importe den deutschen 
Markt, was grundsätzlich an der mittel­
mäßig bis miesen Qualität der Titel lag. 
Mit ausgefeilter 3D-Technik, sattem 
Prügel-Knowhow und durchdachtem 
Charakterdesign macht Capcom das aus­
gefallene Genre exportfähig: Im Gegen­
satz zum herkömmlichen Beat'em-Up 
sprintet Ihr mit dem Steuerkreuz (oder 
Analogstick) in alle vier Himmelsrich­
tungen und hüpft mit einem speziellen 
Feuerknopf Für westliche Spieler ist die 
Mischung aus 3D-Jump'n'Run und Kei­
lerei gewöhnungsbedürftig. 
Acht wackere Stre iter sowie zwei gehei­
me Kämpfer (Muskelprotz Valgas und 

sein Häscher Kraken) ste llen sich dem Combos an, die je nach de r aktuellen 
Turnier um die sagenumwobenen Situation (im Flug, am Baum hängend 
Kampfk ristalle: Kickboxer Fokker ist oder Boden rollencl) variieren. Trefft Ihr 
geradewegs aus London angereist, Prin- dabei einen Tisch oder eine Vase, fliegt 
zessin Rouge nützt ihre Magie aus dem sie als tödliches Geschoß quer durch die 
heißen Orient. Kung-Fu-Meister Wang Arena: Bei blitzschnellen Kung-Fu-Duel-
Tang setzt auf seine Wirbelkicks und Jen im Straßencafe fliegen Stühle und 

cor.>r.~.-:. .... ~..-:---::--..r.»>'l Fässer nur so über den 

Findet die drei VMS-Spiele und zockt unterwegs mit der 
Slotmachine oder weicht mit dem Flieger Gegnern aus 

Bildschirm! Drückt Ihr 
beide Tasten gleichzeitig, 
ha ltet Ihr Euch an Gittern 
und Säulen fest, werft den 
Feind durch die Luft und 
schleudert aufgenommene 
Gegenstände in Sichtrich­
tung. Schwerfällige Kämp­

Handkanten, Samurai Ryoma greift 
schamlos zum Schwert. Die USA vertritt 
der kräftige Indianer Galuda, bei Gum­
mi- in ja Jack seid Ihr Euch der irdischen 
Abstammung nicht ganz sicher. 
Im Arcade- oder Zweispieler-Modus tre­
tet Ihr zum Turnier bzw. gegen einen 
Kumpel an: Trainings- oder Team-Battle­
Modus stehen leider nicht zur Wahl. 
Zum Kampfbeginn findet Ihr Euch in ei­
ner der geräumigen Saloon- , Dorfplatz­
und Innenhofarenen wieder, die mit 

fer wie Muskelpirat Gunrock reißen 
Balken und Laternen jedoch lieber aus 
und nützen sie als Riesenkeule . Mit 
etwas Übung gelingen Euch auch takti­
sche Manöver wie das Schleudern von 
Tischen und Stühlen im Sprint nach hin­
ten, um lästige Verfolger abzuschütteln. 
Im Nahkampf dürft Ihr dem Feind z.B. 
ein Weinfaß über den Kopf stülpen -
nur wer den Analogstick schnell genug 
im Kreis dreht, kann sich befreien. Hat 
Euch der Feind am Kragen gepackt, kon-



tert Ihr seinen Wurf mit derselben Kom­
bination. Mit derB-Taste krallt Ihr Euch 
eine der herumliegenden Tonnen oder 
Extrawaffen: Per Zeitbombe sprengt Ihr 
den Gegner in die Luft, für heiße Stim­
mung sorgen Molotow-Cocktail und 
Flammenwerfer. Die Bazooka ist schwer­
fällig aber durchschlagkräftig, mit dem 
Schwert schnippelt Ihr Euren Kontra­
henten in Scheiben. Via A-Knopf schnellt 
Ihr in die Luft, stoßt Euch von Wänden 
ab und führt je nach Gewandtheit Eures 
Schützlings einen Doppelsprung aus. 
Blocken könnt Ihr die Angriffe Eures 
Gegners jedoch nicht: Nur wer den 
Ausfallschritt beherrscht oder die Beine 
in die Hand nimmt, entkommt den 
Attacken des Kontrahenten. 
Wichtigstes Extra in jedem Kampf sind 
die drei Kristalle, von denen bei Kampf­
beginn jeder Kontrahent einen besitzt, 
und der dritte nach wenigen Sekunden 

· an einer zufälligen Stelle im Level er­
scheint. Mit harten Treffern prügelt Ihr 
die begehrten Schätze aus dem Feind 
heraus: Habt Ihr alle drei Kristalle ge­
sammelt, mutiert Ihr für wenige Hiebe 
zu einem mächtigen Monster mit Bild-

uberrascht mit Wirbeluppercut und 
Feuerball . 
Damit Ihr Euch nicht blindlings durch 
die Arenen kloppt, erschweren Euch ein 
paar Fallen den Kampf: Bei Erschüt­
terung herabfallende Kronleuchter und 
Krüge sorgen für Kopfschmerzen, 
Flammen heizen Euch ordentlich ein 
und ein Fließband befördert Euch direkt 
in die Knochenmühle. 
Im Gegensatz zu Prügelspielen wie 
"Virtua Fighter 3tb" liegt das Geheimnis 

schirm-füllenden Supermoves und nie- von "Power Stone" nicht im Einsatz von 
derschmetternden 20-Hit-Combos: Als ausgefallenen Specialmoves und kompli-
Mech feuert Ihr mit Laser und Zielsuch- zierten Tastenkombinationen, sondern in 
raketen auf den Feind, mit dem fliegen- der Interaktion mit dem Hintergrund: 
den Flammenteppich geht Ihr als zün- Nur wer dem Feind rücksichtslos das 
gelnde Feuerprinzessin in den Combo- ganze Mobiliar entgegenschleudert und 
Sturzflug. Das Steinungeheuer beschwört Wände als Katapult für überraschende 
einen gigantischen Meteorregen, das Wirbelkicks nutzt, ist dem Gegner über-
Klingententakel tranchiert Euch mit un- legen. Wechselt hüpfend Spielebenen 
zähligen Messern. Wang Tang bläht sich und Taktik: Wer dem Kontrahenten sei-
zum gepanzerten Superfighter auf und nen Kampfstil diktiert, ist unbesiegbar. 

~~ 

Die unterschiedlichen Spielansätze ma­
chen ~inen Vergieich zu "Virtua Fighter 
3tb" unmöglich, einem "Ehrgeiz" ist 
"Power Stone" schon allein wegen der 
detaillierten Hintergründe und herumste­
henden Tonnen und Vasen haushoch 
überlegen. Hinzu kommt die rasante wie 
fehlerfreie Polygongrafik, die mit 
Supermoves wie Blitzgewitter und 
Megabeam ein beeindruckendes Effekt­
Feuerwerk abbrennt. Die versteckten 
Waffen, das geheime Optionsmenü und 

die drei VMS-Minispiele 
(Slotmachine, Baller- und 
Ausweichspiel) zum Frei­
spielen sorgen ungemein 
für Motivation und ermun-

... der anschließend auf den nichts­
ahnenden Feind niederprasselt. Bleibt 

nie auf der Stelle stehen! 

Charakterdesign hat sich Capcom Mühe 
gegeben. Die sympathischen Cornie­
Heiden schließt Ihr sofort in Euer Herz, 
die Grafikgags und putzigen Taumel­
Animationen garantieren ausgelassenes 
Gelächter: Plättet Euren Feind mal im 
Nahkampf mit dem Hammer! Die ab­
wechslungsreiche, meist fröhliche Hin­
tergrundmusik peitscht die Stimmung an 
und zieht in Bedrängnis das Tempo an -
Panikanfälle inklusive. oe 
Muster von Mowin, Augsburg. Tel. 0821/3490226 

DREAMCAST 
R E L E A S E 

NICHT BEKANNT 
Taktisch & blitzschnell: 
Ausgeklügelte Hüpfkellerei mit 
massig Extras, Geheimnissen 
und bombastischen Effekten. 

Wer die gehei­
men Kämpfer, 
Waffen, Optionen 
und VMS-Spiele 
freischalten 
möchte, muß die 
Kellerei mit allen 
Helden sowie den 
zwei Eiehelrn­
kämpfern durch­
spielen. Anfänger 
dürfen aufatmen, 
denn der einge­
stellte Schwierig­
keitsgrad ist da­
bei egal. Euch er­
warten obendrein 
ein Kinoraum für 
die Abspänne, 
eine Konzerthalle 
für den Sound­
track !iowle eine 
Eiraflk-Eialeriel 
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Im Nahkampf setzt Ihr zum Wurf an: 
Zauberpriester Genshin wickelt Euch mit 

seinen Karten ein. 

P!iychic Force 
i!D1i! 

r Nach ihrer magischen Kei­
lerei auf der Playstation 

• ~ (MAN!AC 7 /97) verprügeln 
sich die zehn "Psychic 

Force"-Helden auf dem Dreamcast: Mit 
dem Steuerkreuz fliegt Ihr durch eine 
Quader-förmige Arena und vermöbelt 
Euch mit Feuerball sowie schnellen und 
harten Attacken. Für monströse Specials 
wie Flammenmeer und Götterbeschwö­
rung nützt Ihr Fad-Kombinationen wie 
180°-Drehung und Charging-Manöver. 
Statt ausgefeilter Kampftaktik erwartet 
Euch jedoch ein blindwütiges Combo­
Gebolze ohne Sinn und Verstand, das 
mit seinen fliegenden Kämpfern höchst 
seltsam anmutet. Habt Ihr den Feind erst 
einmal in eine der acht Ecken gedrängt, 
ist der Kampf gewonnen - denn aus 
dem Fausthagel gibt es im benommenen 
(bzw. "liegenden") Zustand kein Ent­
rinnen. ur Dreamcast-Fanatiker sp.ielen 
Probe. oe 

DREAMCASl 
R E L E A S E 

NICHT BEKANNT 
Kryptisches Combo- und Magle­
Gebolze mit zehn fliegenden 
Klmpfern: Statt Taktik siegt 
der schnellste Daumen. 

Paris bei Nacht: 
Der leuchtenden Eitelturm ist immer 

wieder eine Schleife wert. 

Aero Dancing 

1=J Mit der Kunstflugschule 
"Aero Dancing - featuring 

• ~ Blue Impulse" entführt Euch 
der japanische Entwickler CRI 

in die Welt der Fliegerasse. Mit einem 
von elf Jets (zehn müßt Ihr freispielen) 
düst Ihr hoch in den Wolken oder ganz 
nahamBoden über zehn Stadt-, 
Wüsten- und Berglandschaften. Im "Biue 
Impulse Mission"-Modus lernt Ihr unter 
der Aufsicht Eures Kommandanten die 
20 wichtigsten Flugmanöver mit an­
schließendem Formationsflugturnier: 
Aufgrund japanischer Funkanweisungen 
während des Fluges ist dieser Modus 
unspielbar, damit müßt Ihr auch auf die 
meisten versteckten Flieger verzichten. 
Im "Sky Mission Attack"-Modus düst Ihr 
wie in einem Rennspiel unter Zeitdruck 
zum nächsten Checkpoint, der Euch mit 
weiteren Bonussekunden versorgt: Mit 
der simplen Steuerung und der rasanten 
Optik (mit Mach 1 durch Hochhaus­
schluchten und Canyons) sind spannen­

de Tiefflüge garantiert. Im Multi­
player-Modus übt Ihr Euch mit drei 
Freunden im Formationsflug - ohne 
Lehrgang etwas schwierig. Der Inter­

net-Modus bleibt ebenfalls ein Rätsel ­
eine Wertung ist nicht möglich. oe 

H E R 8 T E L L E R 

DREAMCAST 
B R D R E L E A 8 E 

NICHT BEKANNT 
Kunstflugschule mit Anfllngerkurs, 
Formationsflugturnier und Renn­
modus: Wegen der Japanlachen 
Sprachkommandos unsplelbar. 

Jedes Söhnchen sucht ein 
Brüderchen: Farblieh passende 

Hülsenfrüchte nehmen sich bei der Hand. 

Puyi:J Puyo 4 
"Dr. Robotnik's Mean Bean [ r Machine" goes Dreamcast: 

• - • ~ Farblieh unterschiedliche 
Bohnen fallen in einen Zy­

linder; landen zwei oder mehr gleichfar­
bige Bähnchen neben- oder übereinan­
der, nehmen sie sich bei der Hand. 
Besteht die Reihe aus vier oder mehr 
Bohnen, lösen sich diese auf und darü­
berliegende Hülsenfrüchte fallen herun­
ter. Dadurch entwickeln sich bei ge­
schicktem Spiel besonders punkteträch­
tige Kettenreaktionen. 
Sega hat der Dreamcast-Fassung diverse 
Spielmodi für Solospieler und Multi­
player-Sessions verpaßt Einmal befinden 
sich nur drei statt sechs Spalten im 
Zylinder, ein anderes Mal spielt Ihr ge­
gen eine tickende Uhr. Das Spielprinzip 
ist aber genauso simpel wie vor Jahren 
und kann "Tetris" nicht das Wasser rei­
chen. Grafische Gags sind trotz Dream­
cast-Power selten, zu hören bekommt 
Ihr fetzige Funky/Funny-Tracks. ts 

DREAMCAST 
R E L E A 8 E 

NICHT BEKANNT 
Routinierter "Columns"-Cione 
ohhe Neuerungen und High· 
llghts: Mit mehreren 
macht'• trotzdem 



Monaco lirand Prix 
Racing !iimula1:ion i! 

Zwei Namen, ein Spiel: 
Während Ubisofts Formel­
l -Flitzer in Europa "Racing 
Simulation 2" (den Play­

station-Test findet Ihr auf Seite 54) heißt, 
erscheint die Dreamcast-Version in Japan 
als "Monaco Grand Prix". 
Wollt Ihr ke ine Meisterschaft auf allen 17 
Strecken fa hren, nehmt an einem Einzel­
rennen mitsamt Qualifikation und Warm­
Up teil. Profis wagen sich an den Simu­
lationsmodus mit rea listischer Steuerung 
und Wagenverhalten sowie zahlreichen 
Setup-Möglichkeiten. Wer mehr auf rei­
nes Tempobolzen steht, entsche idet sich 
für "Arcade" : Fahrfehler werden hier 
eher verziehen, auch Schäden gibt es 
keine. Fahrt Ihr zu zweit, reduziert sich 
die Gegnerzahl im Splitscreen auf elf 
Computer-F~hrer. Als Zugabe findet sich 
auf der Dreamcast-CD der "Retro"­
Modus: Hier tretet Ihr mit altmodischen 
Rennwägen aus den 30er Jahren an und 
brettert über eine Rennstrecke, die quer 
durch Städte und Wälder führt. 
Erwartet Ihr von Ubisofts Dreamcast­
Debüt einen actionlastigen Flitzer ohne 
Tiefgang, seid Ihr auf dem Inweg: Der 
Namenszusatz "Simulation" wird ernst 
genommen. Die Steuerung fordert sehr 
viel Einarbeitungszeit, bevor Ihr die 
Formel-Boliden im Griff habt. Selbst im 
einfacheren Areade-Modus könnt Ihr 
nicht ungestraft über die Curbs räubern, 
statt dessen sind anfangs heftige Dreher 

. und Kollisionen an der Tagesordnung. 

Technisch läßt "Monaco Grand Prix" die 
32- und 64-Bit-Versionen Auspuffgase 
schnuppern: Während der Sound ähnlich 
spartanisch daherkommt wie auf der 
Playstation, schlägt die detailreiche 
Grafik alle bisherigen Formel-l -Spiel 
um Längen. Sie entspricht bis auf gerin­
ge Abstriche dem PC-Vorbild , bleibt aber 

nicht ohne Makel: Die hohe Bildrate 
gerät im Gegnerpulk und besonders in 
Monaco spürbar ins Stocken. Die Fahr­
zeuge sind hervorragend modelliert; 
handelt Ihr Euch aber einen kaputten 
Reifen ein, wird dieser trotzdem nicht 
anders da rgestellt wie zuvor. Erfreulich 
für europäische Spieler: Fast das kom-

:rn;---,111""~-~~~----~""'l:iil'!ll""' plette Spiel ist mit engli­

schen Menüs ausgestattet 
und auch die wenigen ja­
panischen Abschnitte sind 
durch aufschlu ßreiche 
Bebilderung jederzeit 
verständlich. us 

DREAMCASl 
R E L E A S E 

HERBST 
Hochkarätige Formei·1·Simula· 
t lon mit hervorragender Grafik, 
anspruchsvoller Steuerung und 
feinem Retro· Modus als Extra. 

Wie die 
Playst:at:ion­
Fassung muH auch 
"Monaco 6rand 
Prix" ohne FIA­
Lizenz auskom­
men. Auf dem 
Dreamcast: tut: Ihr 
Euch allerdings 
leichter mit: der 
Umbenennung der 
Phantasiefahrer 
und Rennställe: Zu 
jedem Piloten läDt: 
sich ein kurzes 
Profil aufrufen, 

aus dem sich 
meist: der echte 
Name ableiten 
läDt: - oder wer 
auHer 5chumi hat: 
in letzter Zelt: 
gleich zwei Titel 
gewonnen? Die 
Farben der Renn­
wagen lassen sich 
zwar nicht: verän­
dern, sind aber 
ebenfalls näher an 
der Realität:: Einen 
roten Ferrari­

Ersat:z entdeckt: 
Ihr auf den 
ersten Blick. 
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yphon Filter 
"...,!!t""'~or-'1 "Meta! Gear Solid" bekommt 

Konkurrenz: 989 Studios ver­
öffentlicht ohne große Vor­

schußlorbeeren mit "Syphon 
Filter" einen Titel, der sich ebenfalls 

am Agententhri ller-Genre versucht. 
Im zentralamerikanischen Dschungel 
wird ein US-Spezialagent tot aufgefun­
den, gleichzeitig zerstört eine Explosion 
ein unterirdisches Geheimlabor, in dem 
eine mächtige biologische Waffe ent­
wickelt wurde - der fatale "Syphon 

R1-Taste: 
Automatische Zielertassung, 

Durchschalten der Ziele 
R2·Taste: 

Seitwärtsschritt nach rechts 

Filter"-Virus. Als kurz darauf in Nepal ein 
ganzes Dorf der Seuche zu m Opfer fällt, 
kann der Geheimdienst alle Fakten kom­
binieren: Der Terrorist Erich Rhoemer 
hat es nach diesem "erfolgreichen" Test­
einsatz auf die Vereinigten Staaten abge­
sehen und will versteckte Virenbomben 
in der Hauptstadt Washington hochge­
hen lassen. 
Um die Gefahr zu beseitigen: schickt die 
Regierung den besten Undercover-Agen­
ten des Landes in die Schlacht: Ihr über­

nehmt die Rolle 
von Gabriel 
"Gabe" Logan 
und tretet quaSi \ 
als Ein-Mann­
Kommando ge­
gen Rhoemers 
Truppen an. 
Dabei steht Ihr 
die ganze Zeit 
in engem Funk­
Kontakt mit 

Im Dunklen greift Ihr zur Knarre mit 
Nachtsicht: Der Geiselnehmer ist erledigt, 

bevor er blinzeln kann. 

munikationsexpertin versorgt Euch stän­
dig mit wichtigen Informationen über 
den Verlauf Eurer Mission. 
Gabe huscht durch in Echtzeit berech­
nete 3D-G rafik; Ihr seht ihm dabei ge­
wöhnlich in einer fixen Perspektive übe r 
die Schulter. Befindet Ihr Euch in einem 
engen Gang oder steht direkt an einer 
Wand, behaltet Ihr trotzdem die Über­
sicht: Die imaginäre Kamera dreht sich 
nicht verwirrend nach vorne, sonelern 
zoomt kurzerhand an den Agenten her­
an. Dieser wird dabei transparent, um 
die Sicht nicht zu verdecken. 
Um angreifende Terroristen effektiv ab­
zuwehren, stellt Euch "Syphon Filter" ne­
ben einem großen Waffenarsenal (mehr 
dazu im Extrakasten) mehrere praktische 
Zielvorrichtungen zur Verfügung: Mit 
gedrückter lU-Taste aktiviert Ihr eine 
Zielerfassung, die Gabe ähnlich unter­
stützt wie die "Tomb Raider"-Helclin Lara 
Croft: Ein Kreuz markiert den automa­
tisch anvisienen Feind, auf den Ihr nun 
nach Belieben ballern könnt, während 
Ihr weiterhin durch die Straßen lauft und 



beim manuellen Zielmodus aus: Mit L1 
schaltet Ihr hier die Sicht um und seht 
die Umgebung durch Gabes Augen: 
Ausweichen ist nun nicht mehr möglich, 
dafür könnt Ihr wesentlich exakter zie­
len, um etwa Bösewichte zu treffen, die 
sich hinter einer Deckung verstecken. 
Steht Ihr selber zum Schutz hinter einer 
Wand, spitzelt Ihr auf Knopfdruck nur 
kurz um die Ecke. Seid Ihr im Besitz ei­
nes Scharfschützengewehrs, geht es so­
gar noch genauer: Bei kritischen Situatio­
nen, in denen Ihr keine Entdeckung ris­
kieren dürft, ist eine solche Waffe uner­
läßlich- mit maximal 36facher Vergrös­
serung trefft Ihr auch auf weite Entfer-

nung exakt oder setzt zu einem berüch­
tigten "Head Shot" an: Nur wenn Ihr 
einen Gegner am Kopf trefft, könnt Ihr 
Euch sicher sein, daß er wirklich mit 
einem Schuß erledigt ist. 
Während Ihr unterwegs seid, wird Euer 
Vorgehen häufig vom Geschehen rund 
um Euch beeinflußt. Mit den Missions­
zielen zu Beginn eines Auftrages ist es 
meist nicht getan: Oft meldet sich Lian 
Xing per Funk, um Euch neue Aufgaben 
mitzuteilen, die in der Zwischenzeit an­
gefallen sind . Während Ihr z.B. im Stadt­
park die Bomben-Experten der Armee 
beim Entschärfen der Virencontainer 
beschutzt, werdet Ihr darüber informie1t, 

...... - ..... ----r---~""'11"'-~-~"[!1!"'---..... daß am nahegelegenen 
Tennisplatz Geiseln fest­
gehalten werden, die Ihr 
ebenfalls befreien müßt. 
Die rund 20 Missionen 
sind längst nicht alle nach 
dem gleichen Schema auf­
gebaut, sondern unter­
scheiden sich teilweise er­
heblich: So gibt es neben 
den Standardaufträgen, in 
denen Ihr einfach einen 
Zielpunkt schadlos errei­
chen sollt, auch Abschnit­
te , die Euch mit knackigen 

Zu hart 'für Deut!ichland? 
Ob "Syphon Filter" jemals hierzulande veröffent licht wird, erscheint uns 
fraglich: Die Brutalität, mit der Gabe seine Gegner beseitigt, dürfte für eine 
lndlzlerung in Rekordgeschwindigkeit sorgen. DaS jeder Feind bei einem 
Treffer reichlich Blut vergießt und spektakulär von Häuserdächern fällt oder 
von einer Schrotflinte an die Wand geschleudert wird, läßt sich noch ver­
schmerzen. Einzelne Effekte dagegen, wie die mit 
grauenerregenden Schreien in der U· Bahn·Station 
brennenden Feinde, gehen an die Schmerzgrenze. 
Geschmacklos Ist vor allem der Einsatz des Tasers: 
Mit diesem Gerät für Starkstromschocks eliminiert 
Ihr einzelne Terroristen, während die Anleitung 
hilfreich rät, • nicht loszulassen, bevor Ihr Opfer 
Feuer fängt". Menschenverachtender "Höhepunkt" 

-

~ . 
schileBlieh Ist ein Mlsslonszlel: ln einem Labor geht Ihr auf die Jagd nach 
Wissenschaftlern, die vor Euch auf Knien mit Sätzen wie "BIHe nicht 
erschießen" oder "Ich bin unbewaffnet• um Ihr Leben beHeln - vergeblich, 
denn um Euren Auftrag zu erfüllen, müßt (I) Ihr die wehrlosen Forscher 
t rotzdem mit einem KopfschuB ins Jenseits schicken (siehe Bild). 

Die Karte ist ein unverzichtbares 
Hilfsmittel: Eure Teilziele sind genau 

mit Standort vermerkt 

Zeitlimits zur Eile drängen. Andere 
Einsätze wiederum legen großen Wert 
auf Eure Geschicklichkeit: So müßt Ihr 
z.B. einen Weg aus der brennenden U­
Bahn-Station finden oder einen Verdäch­
tigen verfolgen, ohne daß Ihr von seinen 
Wächtern bemerkt werdet - neben be­
dachtem Vorgehen seid Ihr hier auf den 
Einsatz lautloser Waffen angewiesen, da 
alles andere den Alarm auslöst. 
Ein Vergleich von "Syphon Filter" mit 
dem großen Konkurrenten "Meta! Gear 
Solid" tut dem Titel etwas Unrecht, denn 
Entwickler 989 Studios setzt trotz ähn­
licher Thematik andere Schwerpunkte: 
Die Abenteuer von Gabe Logan sind 
deutlich actionlastiger und umfangrei­
cher - nicht zu verkennen ist auch der 
spielerische Einfluß des James-Bond­
Abenteuers von Rare, das auch Pate 
stand für die verschiedenen Zielmodi 
der Waffen. 

Altbacken 
l!it: die Wahl der 
Feindbilder ln 
"Syphon Fllt:er": 
Die Eiut:en !ilnd wie 
üblich an!it:ändlge 
Amerikaner [Im 

Fall von Llan Xlng 
Immerhin mit: 
a!iiat:i!ichen 
Wurzeln], die 

Terrorl!it:ent:ruppe 
dagegen ein bun­
t:e!i Eieml!ich von 
Stereotypen. 
Dabei haben !ilch 
989 Studlo!i beim 
Anführer et:wa!i 
vertan: Während 
die ru!i!il!iche 
Att:entät:erln und 
der franZÖ!il!iche 
Pyromane heft:lge 
Akzente verpaßt 
bekamen, ent:­
!ipricht: Erlch 
Rhoemer kaum 
dem t:ypl!ichen 
Bild de!i bö!ien 
Deut!ichen: St:att­
de!i!ien würde 
man Ihn mit: !iel­
ner D!ichungel­
unlform, der dun­

klen Hautfarbe 
und dem glatten 
Tonfall eher den 
!iüdamerikanl­
!ichen Drogen­
kartellen zuord­
nen. 



Präkere Lage im Museum: Fliegt Gabes Tarnung hier auf (der Radar färbt sich rot), 
nehmen ihn eine Horde Bodyguards ins Fadenkreuz. 

Der erste Eindruck läßt die wahren 
Qualitäten von "Syphon Filter" nicht so­
fort erkennen: Bis Ihr Euch mit der kom­
plexen, aber effektiven Steuerung ver­
traut gemacht (veränderte Einstellungen 
könnt Ihr leider nicht speichern) und 
Euch an die trägen Drehungen gewöhnt 
habt, vergeht einige Zeit. Dann aber fes­
selt Euch der Agententhriller mit einer 
überzeugenden Rahmenstory, die von 
einigen überraschenden Wendungen lebt 
und Euch durch abwechslungsreiche 
Szenarien schickt: Die Levels sind teil-

Wa'f'fenwahl 
Beim Anblick von Gabe Logans Waffen· 
achrank würde selbst Kollege Solid Snake 
neidlach werden: Satte 17 Gewehre, Plsto· 
len und Granaten stehen Euch Im Verlauf 
von "Syphon Filter" zur Vertilgung. Hier 
nur eine Auswahl aus dem reichhaltigen 
Angebot: 

~ 9MM·PISTOLE: Filr gut gezlel· 
...,.....-... te Schilase sehr nützlich. Im 

Fernkampf wegen des geringen 
Schadens nicht empfehlenswer1. 

~ G-18 MASCHINENGEWEHR: 
~ Durch die hohe Feuerrate prak· 

tlsch; gegen mehrere Gegner 
zugleich wirkungsvoll, aber sehr 
munltlonslntenslv. 

~ BIZ·2 MASCHINENPISTOLE: 
.f!!!!!' Effektiver als das G·18, aber erst 

ln späten Levels ver1ilgbar. 
~ SCHROTFLINTE: Bel schnellen 

/ Gefechten durch häufiges Nach· 
laden ungünstig, haut aber aus 
der Nähe schon mit einem Schuß 
selbst dicke Gegner um. 

~ K3G4·GEWEHR: Dwschlägt mit 
...-,- • Teflon-Munition die Schutzwe· 

aten von Feinden problemlos, 
damit ungemein effektiv. 
SCHARFSCH0TZENGEWEHR: 

/ Durch die Zoomfunktion beim 
· Zielen ungemein praktisch auf 

Missionen, ln denen es auf laut· 
loses Vorgehen und exakte 
Treffer ankommt. Optlonal auch 
mit Nachtsichtgerät benutzbar. 

~ GASGRANATEN: Effektiver als .I normale Gra.naten, da der Aus­
stoß des Giftgases sofor1 er1olgt. 
Nützlichste Möglichkeit, mehrere 
Gegner auf einmal lautlos zu 
eliminieren. 

~ M-79-GRANATWERFER: 
~ Mächtiges Geschoß, das auch 

ganz har1e Brocken erledigt. Nur 
auf Diatanz benutzen, damit Ihr 
nicht selber mit ln die Luft geht. 

weise ausgesprochen komplex und be­
eindruckend konstruiert, ohne durch 
Wiederholungen zu langweilen. Auch 
das Missionsdesign überzeugt durch die 
häufig perfekt ausgetüftelte Plazierung 
der Gegner: Nur manchmal nerven 
Feinde, die Euch ohne Vorwarnung in 
den Rücken fallen oder in bereits erle­
digten Gebieten wieder auftauchen. 
Die ungewöhnliche 384x240-Auflösung 
wirkt etwas grob, spätere Spielstufen 
glänzen jedoch mit hervorragender 
Optik und detailreichen Texturen wie 
nur wenige andere Playstation-Spielen. 
Die Lichteffekte bei Bränden oder 
Taschenlampengebrauch überzeugen 
ebenso wie die realistischen Animatio­
nen von Gabe und den Gegnern. Die 
dichte Atmosphäre wird · 
beim Übergang von FMV­
Zwischensequenzen, bei 
denen die Akteure mit nur 
wenigen Details gerenden 
wurden, in die echte 
Spielumgebung fast naht­
los gehalten. Auch die 
Funksprüche von Lian 

Showdown: Rhoemer ist gegen kon­
ventionelle Waffen gerüstet - verpaßt ihm 

eine Prise seiner "Medizin". 

Xing und die knackigen Soundeffekte 
helfen dabei, nur die eintönige Musik 
fällt trotz situationsabhängigen Änderun­
gen in der Qualität ab. 
Insgesamt weiß "Syphon Filter" als span­
nender Actionthriller trotz kleiner Schwä­
chen und stellenweise übertriebener 
Brutalität (siehe Kasten) voll zu überzeu­
gen. "Meta! Gear Solid"- oder James­
Bond-Junkies, die dringend Nachschub 
brauchen, greifen ebenso zu wie Spieler, 
die anspruchsvolle Abwechslung vom 
Renn- und Prügeleinerlei genießen wol­
len. us/th 

PLAYSTATION 
R E L E A S E 

NICHT BEKANNT 
Packendes und actlonlastlges 
Agenten-Abenteuer Im besten 
James-Bond-Stll mit raffinier­
ten Missionen. Ziemlich brutal . 



Fi!iherman•!i 
Bait: 

ll""i'!PI,..,I!"'' Konami wirft die Angel aus: 
Allein oder zusammen mit 
einem Kumpel schippen Ihr 

im Trainings-, Turnier- und 
Freizeitmodus zu 15 erlesenen 

Angelplätzen in vier Wald-, Stadt- und 
Bergseen. Sieben Köder in variablen 
Farben gehören zu Eurer Ausrüstung, 
verschiedene Angeln gibt's jedoch nicht. 
Mit einen kräftigen Wurf schleudert Ihr 
Euren Köder ins etwas unbeholfen wab­
belnde Bitmap-Wasser, verräterische 
Schatten weisen auf Fische hin. Durch 
abwechselndes Drücken zweier Feuer­
knöpfe (oder beharrliches Analogstick­
Drehen) zieht Ihr die Leine ein und war­
tet auf einen Biß: Mit einem Ruck setzt 
Ihr den Haken und zerrt bei ständiger 
Beobachtung der Leinenspannung Eure 
Beute an Land. Im Vergleich zum vor­
trefflichen "Big Bass" (MAN!AC 12/98) 
bietet "Fisherman's Bait" mit den festen 
Angelplätzen und der simplen Schatten­
suche wenig Spieltiefe: Mit dem selbster­
klärenden Trainingsmodus ist die Ange­
lei ein klarer Fall für Neulinge - die fade 
2D-Optik und die trockene Präsentation 
(kein Clubhaus oder gesprächige 
Kollegen) enttäuschen jedoch. oe 

wirkt sich deutlich auf das Energiepotential aus: 
kosten Muskelberg Shigen nur wenig Kraft. 

La!it: Blade 
l"''!!ll"'lll""'l'.l"'\ Nach unzähligen Updates 

erfolgreicher Keilerein über­
raschen die japanischen Prü­

gelspezialisten von SNK mit 
einem komplett neu designten 

Martial-Arts-Turnier: Statt mit bloßen 
Händen duellieren sich die zwölf Kampf­
sportkünstler wie Samurai Keiichiro, 
Kung-Fu-Meister Lee und Mönch Hyo 

mit Schwert, Kämpffächer und Bo-Stab. 
Schauplatz der rabiaten Messerstecherei 
ist das mittelalterliche Japan, das in 
malerischen Tempel- und Dorfarenen 
authentische Eastern-Stimmung garan­
tiert. Neben Story-, Turnier-, Zweispieler­
und Trainingsmodus findet Ihr die neu­
artige "Sudden Death"-Variante: Vom Gift 
zerfressen verliert Ihr kontinuierlich 
Energie und müßt den Feind möglichst 
schnell besiegen. 
Nachdem Ihr Euch für eine schnelle oder 
wuchtige Ausführung Eurer Waffe ent­

Waffenattacke, Tritt und Konterschlag; 
mit der Select-Taste provoziert Ihr den 
Feind. Für Uppercuts, Wirbelattacken 
und Superschläge nützt Ihr Dreh- und 
Charging-Manöver, Tricks wie Rück­
wärtssprung, Würfe, Sprint und Hiebe 
auf den liegenden Gegner sind ebenfalls 
möglich. Habt Ihr ausreichend Super­
energie gesammelt, streckt Ihr Euren 
Kontrahenten mit einem von zwei 

Supermoves nieder (je 
nach Waffenausführung). 
"Last Blade" ist ein tradi­
tioneller Bitmap-Prügler, 
der sich mit den allgegen­
wärtigen Kontennoves 
und ungewöhnlichen 
Spielmodi von der 2D­
Konkurrenz abhebt und 

damit auch interessanter ist als das x-te 
"Street Fighter"-Update. Prügeltechnisch 
e1wartet Euch durchdachte SNK-Fein­
kost, doch leider stoßt Ihr bald an die 
Grenzen Eures Special-Sortiments - und 
die spärlichen zehn Helden bieten nur 
begrenzt Abwechslung. Ruckfreie Ani­
mationen und monströse Supermoves 
gehören mittlerweile zum Beat'em Up­
Standard, die Special-FX auf Sprite-Basis 
und das Pan-Geflöte im Hintergrund 
können jedoch mit neusten Capeam­
Keilereien nicht mithalten. oe 

--------.. schieden habt, steht Ihr dem Feind 

PLA YST ATION 
R E L E A S E 

NICHT GEPLANT 
Minimallstisches Fischturnier 
mit 15 festen Angelplätzen: 
Spannende Barschkämpfe, 
aber kaum Atmosphäre. 

Auge in Auge gegenüber: Je ein 
Knopf bedeutet kraftvolle oder flinke 

Nur wer die Kontertaste im rechten 
Augenblick drückt, verwandelt den Angriff 

des Feindes in eine r:;.,n"r'"'tt.".rk·" 

Wer seinen 
Daumen schonen 
möchte oder 
Probleme mit 
[harglng-Timing 
hat, darf wie in 
SNKs "King of 
Fighters "97" 
[MANIA[ 9/98) die 
Zeigefingertasten 
für wirbelnde 
Bo-[ombos und 
Superhiebe nüt­
zen. Nur die kom­
plizierten Super­
moves müßt Ihr 
"von Hand" aus­
führen: Der Nach­
tell des Spielkom­
forts Ist, daß 
Anfänger dazu 
neigen, wahllos 
auf den Zeige­
fingertasten her­
umzudrücken. Wer 
nicht die Nerven 
behält, geht Im 
Specialhagel chan­
cenlos unter. Im 
Iiegensatz zu 
"King of Fighters 
'97" schafft: hier 
die Konterattacke 
Abhilfe: Beson­
ders die schwer­
fälligen Super­

schläge könnt: 
Ihr leicht: ab­
fangen. 



S:J n•Jilu:nr~ 
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California !ipeed 
Im Nachfolger von "San 
Francisco Rush" (die PAL­
Version wurde in MAN!AC 

1/98 mit 70% Spielspaß be­
wertet) braust Ihr durch ganz Kalifornien 
und hinterlaßt Eure Bremsspuren auf 
16 Kursen- fünf davon sind versteckt. 
Wie der Vorgänger kennt "California 
Speed" keine physikalischen Gesetze 
oder realistisches Fahrverhalten. Die 
supersensible Steuerung ist gewöh­
nungsbedi.irftig, die Fahrzeuge scheinen 
zu schweben - vom Rollwiderstand der 
Straße merkt Ihr nichts. 
Widerstand anderer Art bieten Eure sie­
ben Gegner, die rempeln und drängeln 
was das Zeug hält. Überholen wird 

licher Streckenwahl oder fah!t ein 
"Single Race". Bei letzterem definiert Ihr 
selbst die Anzahl Eurer Gegner und 
schaltet auf Wunsch Gegenverkehr und 
Spiegelmodus ein. 
Technisch ist der Midway-Renner guter 
Durchschnitt: Eure Fahrzeuge sind de­
tailreich, das Geschwindigkeitsgefühl ist 
für N64-Verhältnisse akzeptabel, wird je­
doch durch Grafikruckeln gestölt. 
Gefallen kann die fetzige Begleitmusik. 
Fazit: Wenn Ihr Euch an der mißlungen­
en Steuemng von "California Speed" 
nicht stört, erlebt Ihr durchaus spaßige 
Tempofah1ten. Allerdings hält selbst der 
spärlich gefüllte N64-Rennstall mit "Top 
Gear Overdrive" und dem in dieser 
Ausgabe getesteten "Beetle Adventure 
Racing" besseres bereit. ts 

Alarmstufe Rot: Legt Ihr Euch zu stark 
in die Kurve, warnt Euch eine Anzeige 

vor dem drohenden Sturz. 

!inow !ipeeder 
Wahlweise auf Skiern oder 
einem Snowboard saust Ihr 
in "Snow Speeder" vier 

schneebedeckte Hänge hinab. 
Sowohl im "Time Attack"-Modus (gegen 
Eure Bestzeit als "Geisterfahrer") als auch 
beim "Championship" (gegen drei Kon­
trahenten) müßt Ihr in Areade-Manier 
den nächsten Checkpoint erreichen , 
sonst ist der Spaß vorbei. Während Ihr 
in der Freeride-Disziplin Eure Ideallinie 
selbst sucht, weisen Euch bei Slalom 
und Riesenslalom Fähnchenpaare den 
Weg, die Euch beim Durchqueren einen 
Zeitbonus einbringen. Verpaßt Ihr ein 
Tor, werden Euch allerdings fünf Sekun­
den abgezogen. 
Entwickler Imagineer hat sich um eine 
halbwegs realistische Steuerung bemüht. 
So landet Ihr bei zu starkem Kanten­
dmck schnell auf dem Hosenboden; 
eine grafische Anzeige warnt Euch aber 
rechtzeitig, damit Ihr die Belastung vom 
Innenski nehmen könnt. Vor einem 
Sprung geht Ihr in die Knie, während 
des Fluges und bei der Landung verla­

durch Gegenverkehr auf der linken Fahr­
bahn zusätzlich erschwert. Die Strecken 
sind mit weiten Sprüngen, vielen Ab­
zweigungen, Sanddünen und Wasser­
gräben erfreulich abwechslungsreich und 
innovativ. Auf manchen Kursen seid Ihr 
aber mehr in der Luft als auf der Straße: 

_...--"'-----.,. gert Ihr das Gewicht nach vorne. 

Besonders das hügelige San Francisco 
bietet Stunts am laufenden Band. 
Mit 21 Karossen ist Euer Fuhrpark prall 
gefüllt: Ihr nehmt Platz in einem Ferrari, 
einer Corvette, einem BMW Z3, einem 
US-Straßenkreuzer oder diversen Museie 
Cars. Ein Golf-Wagen ist ebenfalls dabei 
-aber keiner von VW, sondern vom ört­
lichen Golfplatz. 
Die Spielmodi sind wohlbekannt: Ihr be­
streitet fünf Rennserien mit unterschied-

NINHNDO 64 
R E L I! A S E 

2 . QUARTAL 
Unterhaltsamer Fun-Racer mit 
t 6 spektakulären Strecken und 
21 Fahrzeugen: Solide Grafik, 
zu sensible Steuerung. 

Nach dem Zieleinlauf schaut Ihr Eure 
Fahrt in der Wiederholung aus unter­

schiedlichen Kamerawinkeln an. 
Optisch ist "Snow Speeder" ganz 
schwach: Karge Landschaften, mäßige 
Animationen und Polygon-Fehler sind 
nicht mehr zeitgemäß. Habt Ihr Euch mit 
der anspruchsvollen Steuerung ange­
freundet , macht das Meistern der 
schwierigen Kurse durchaus Spaß, wird 
aber wegen fehlender Abwechslung 
schnell langweilig. ts 

NINTENDO 64 
R E L E A S E 

NICHT GEPLANT 
Alpiner Ski- und Snowboard­
Gähner mit schwacher Grafik 
und kaum Abwechslung: Nur die 
fordernde Steuerung überzeugt. 



VIDED!iPIEL·KRITI 
!io wverl:en die Exp 

1. Beeile Raclng 
NINTENDO 64 

2. Metal Gear Solid 
PLAYSTATION 

1. Boulder Dash 
PC·EMULATION 

2. Sega Rally 2 
0REAMCAST 

3. Syphon Filter 
PLAYSTATION 

3. Sega Rally 2 DREAMCAST 

1.1ndlzlert 
PC 

2. Castlevanla 
NtNTENDO 64 

3.Syphon Filter 
PU.YSTATION 

Test & Kritik 

1. Sega Rally 2 
DREAMCAST 

2. Powerstone 
DREAMCAST 

1.C3 Raclng 
PLAYSTAnON 

2. Beeile Raclng 
HINTONDO 64 

3.Syphon Filter 
PU.YSTATION 

3. Colln McRae Rally 
PLAYSTATION 

1. Powerstone 
DREAMCAST 

2. Final Fantasy Tactlcs 
PLAYSTATION 

3. BIOS 
P&NTIUM PC 

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

spielen eine Rolle: 
Gibt's im neuen 
Jump'n'Run der Firma 
Nichigutsu nur eine 
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 simulieiten 
Tag- und Nachteffekten, absolut flüssige 
Animationen und 128 Polygon-Monster, 
lassen wir uns zu einer Grafikweitung 
von über 90% hinreißen. Intros und 
Zwischensequenzen werden berücksich-
tigt, verschieben die Grafikwertung aber 
nur um wenige Punkte nach oben. 
Be im !iound sieht's ähn lich aus: Musik 
und Effekte werden auf Vielfalt, Origina­
liLäL und Qualität abgehorcht. Unterstützt 
di Musikbegleitung d ie Atmosphäre des 
Spiels oder i t das nervige Gedudel eine 
Beleidigung für jede n Billiglautsprecher? 
Sprachausgab , Soundtrack und stilvolle 
Jingles schlagen ebenfalls zu Buche. 
Grafik und S und sind wichLig, doch 
entscheidend fü r Euch isL die 

Nur Spiele ml·t ...,.f---' 
einer Splelspa8· 

Traumnote von 85% 
oder mehr erhalten 

diese Auszeichnung. 

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

Wertung & Prozente 
!ipielspan-weitL.u•n~g~. ~s:ie~-~~:::~~:::'::1:•1 
faßt alle spiele- _ 

Wehe jedoch, wenn das Spiel testba r ist: 
Ein Profi mit mindestens zehnjähriger 
Spielerfahrung reißt sich's unter den 
Nagel, forscht nach Spielwitz, Grafik und 
Sound, vergle icht den Titel mit Kon­
kurrenzprodukten und fällt schließlich 
sein gnadenloses Urteil. Das könnt Ihr 
im Meinungskasten nachlesen, während 
im Hauptte il des Tests das Spiel neutral 
beschrieben wird. Offizielle PAL- euer-

Dieses Spiel kann mit einem analogen Con­
troller wie einer Spezlalmaus, einem Flugstlck, 
einem Lenkrad oder dem NeGcon gespielt werden. 

Das Spiel erscheint auf einer oder mehreren 
CDs oder wird als Modul au.sao>ll<•fe•rt. l 

1 MBit = 1.024 KBit (8 Bit = 1 

Die Bildschirmtexte und/oder die Sptrache · .... ..., 
wurde Ins Deutsche llb•ers•eb•t. 

Dieses Spiel unterstützt Euren Surround· 
Decoder oder verblllff1 durch Q·lSo•andi·Eiffelk.te. 

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

Dieses Spiel unterstützt ein Rumb•le·Pak ... ,._ 
(N64) bzw. ein Dualshock·Joypad (Sony). 

Dieses Spiel enthält einen z.,relllplttlalr· ~.-
Simultan-Modus oder läßt mehrere 

Spieler via Multlplayer-Adapter an den Start. 

Die Meinung des Testers spiegelt sich in 
der Wertung wieder. Dennoch bestimmt 
ke in Tester im Alleingang über Gedeih 
und Verderb eines Spiels. Mehrere Redak­
teure nehmen eine Neuerscheinung unter 
die Lupe und diskutieren die Weitungen 
bis auf das letzte Pünktchen aus. 

rischen und techni­
schen Aspekte zu­
sammen: Aufbau 
der Levels, Steue­
rung und Flexi­
bilität der 
Spielfigur , Abwechslung reichtum, efah­
ren, Gags und Rätsel, Dramaturgi , Alm s-

Unter Grafik werden Darstellung und phäre und Komplexität. Kurz: Machl' · 
Animation aller Sprites und Effekte sowie Spaß, dem Obermotz eins überzubraLe n, 
der Hintergründe bewertet. Quantität, kehtt Ihr auch nach Monaten noch ge rn 
Qualität und technische Realisation zum Spiel zurück, forelern Euch Rätsel, 

,.-----.... Feinde und Hindernisse bis zum letz-88% ten? Wichtig ist, wie schnell Ihr ins 

CYBERMEDIA 
T E M 

XK MAGA 
RKA·PREIS 

5,90 MARK 
IG R A F I Kll s 0 u N D I 

91% 58% 

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

..__.,~ Diie MANIAC-Aitersempfehlung 
berücksichtigt Thematik und 
Komplexltllt eines Spiels. 

Spiel reinkonunt und wie lange Ihr 
(freiwillig) drinbleibt. 

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

Den besten.._J 
und am sehnlichsten 

erwarteten Spielen 
spendieren wir einen 
mächtigen XXL-Test 

mit Zusatzlnformatlo· 
nen. Auf mindestens 
drei Selten wird der 

meist "lt"s a 
MANIAC"-prämlerte 

Titel vorgestellt. Da· 
zu Tlps und Taktiken 

aus erster Hand, eine 
· Vergleichstabelle 
oder ein Interview. 



"Monaco 
lirand Prix 

- Racing Simula­

tion 2" heißt 

LJbi!ioft!i 

Renn!ipiel in 
Frankreich - für 

die!ie!i Terri­

torium wurde die 

offizielle Lizenz 

de!i Formel-l· 
Rennen!i in Monte 

l:arlo erworben. 
Damit die Ver­

wirrung perfekt 
wird, kauft man 

in England da!i 

Spiel unter der 
Bezeichnung 

"Racing Simulation 

- Monaco Grand 

Prix". Ein Spiel, 
drei Namen 

- bloß nicht die 

Über!iicht 

verlieren! 

Entwi ckl er: Ubisoft , Frankreich 

Flott und sauber drehen die Flitzer im 
Splitscreen ihre Runden. Leider bleiben 

die Computerp iloten in der Box. 

Wie bei allen Formei-1-Spielen ist auch hier die Versuchung groß, vom Start weg 
möglichst viele Plätze gutzumachen. Achtung beim Kurvengedrängel! 

"Mal sehen, wie der Williams gegen ei­
nen McLaren beschleunigt". Wenigstens 
wurden 16 Originalstrecken der WM auf 
Playstation-Niveau herunterkonvertiert ­
getarnt als simple Ländernamen, doch 
inklusive der Werbetafeln einiger promi­
nenter Fl -Partner wie Bridgestone oder 
Bic. 
Habt Ihr Euch als inoffi zieller Editor-

---~~!"1 Ubisoft ändert den Rhyth­
mus: Während Psygnosis, 
seines Zeichens Spezialist fü r 

offi zielle Formel-l -Spiele auf der 
Playstation, das jährliche Sequel erst 

gegen Ende der Rennsaison fertigstellt, 
wagt sich Debütant Ubisoft mit "Racing 
Simulation 2" schon zu Beginn des dies· 
jährigen Fl -Zirkus auf den Asphalt. 
Auf der Strecke blieb jedoch schmücken­
des Lizenz-Beiwerk, das Sony-Fans ge­
wohnt sind: Da Ubisoft die Produktion 
des Spiels gleich über drei Kontinente 
koordinieren mußte (Programmierung in 
China, Spieldesign in Kanada und Frank­
reich), blieb kein Geld mehr für ein 
Ecclestone-Notopfer übrig. Prompt muß 

16 authentische Kurse sind in den 
Einzelrennen anwählbar. Im Areade-Modus 

müßt Ihr sie Euch erst erspielen. 

Ubisoft auf alle Insignien der FIA ver- Schumi in die Konkurrenz eingeschrie-
zichten. Die Folgen für den interaktiven ben, bleibt Euch die Wahl zwischen vier 
Schumi-Fan sind schwerwiegender als Spielmodi : Beim Zeitfahren droht Lange-
ein Ferrari-Getriebeschaden, denn weder weile, deshalb entscheidet Ihr Euch 
Original-Teams noch Rennstall-Technik zwischen Arcade, Einzelrennen und 
oder Fahrer-Helden wagen sich auf die Meisterschaft. Ersterer Modus enthält 
r;::::;=:===----:-.....,::-~--:;~lijiiiii!iiii!iiili!i!ii Euch die meisten Kurse 

Einfahrt in die Box: ln einem schmuck­
losen Textmenü schickt Ihr Kommandos an 

das Team. Die Mechaniker .. 

Playstation. Geduldige Zeitgenossen 
fummeln deshalb im Editor an Pseudo­
nymen wie "Hansfazen" herum, doch 
leider hat die Sache einen I-laken: Die 
Texturen der knalligen Fantasie-Flitzer 
dürfen nicht fre i bepinselt werden, und 
alle Teams scheinen über exakt diesel­
ben Motoren zu verfügen. Damit platzen 
vor allem herausfordernde Motivations­

Szenarios wie "Ich will mit 
Takagi den vorletzten Platz er­

reichen" oder 

vor. ur wenn Ihr bei drei 
Anfangsrennen innerhalb 
des Zeitlimits navigiert, 
bleibt die Kutsche im 

.. . sehen aus wie Marsmonster in 
Overalls: Schnell weg aus der 
"Boxengasse des Grauens" ! 

gen. Das Fahrverhalten ist hier kompro­
mißlos auf "Action" getrimmt, nervige 
Abstecher ins Gras passieren selbst un­
geübten Fahrern kaum. Dazu trägt vor 
allem eine Kursübersicht bei, die Anfän-

MonaC(i) ist die Hardeare-Sirecke für 
Mensch und Material: Die Optik wirkt grau, 

der Spieler rätselt über den Kursverlauf. 



gern den Verlauf der meist 
flachen Strecken zeigt. 
Wettermacher Petrus indes 
knausert: Recht eindimen­
sional bruzelt Ihr entweder 
unter südlicher Sonne oder 
rast durch deprimierend 
graue Regenschauer. 
Dazwischen gibt's nix: 
Auch Wetterwechsel sind 
nicht vorgesehen, und des­
halb braucht Ihr keine 
Angst vor kapitalen Feh­
lern bei der Wahl zwi­
schen Sticks und Profil-

Großes Hallo und gelbe Flaggen in der Kurve: 
Die "Racing Simulation 2"-Fiitzer sind sehr drehfreudig. 

reifen zu haben. Zurück zum Arcade­
Rennen: Schon in diesem Modus fallen 
dem Psygnosis-gestählten Formel-Vete­
ranen die aggressiven CPU-Gegner auf. 
Ubisoft studierte die in dieser Hinsicht 
problematischen Vorbilder und schaffte 
es, der Meute rudimentäre Steuer-Intelli­
genz einzutrichtern. Lästige Staus nach 
Unfällen sind pas e, die Fahrer nutzen 
ihren künstlichen Weitblick nicht nur 
zum individuellen Ausweichen, sondern 
auch zum Überholen: Auf simple 

Blockade-Manöver Eurerseits reagieren 
sie mit einem kurzen Schlenker, und 
schon rutscht Ihr einen Platz nach hin­
ten. Solche Positionswechsel werden lei­
der nicht kommentiert, auch frenet isch 
jubelnde Zuschauer bleiben zuhause. 
Komisch: Zwar empfiehlt RH-Meister­
interviewer Kai Ebel auf der Verpackung 
das Ubisoft-Spiel, doch von hochgeisti­
gen Anmerkungen keine Spur. Lediglich 
der Boxenfunk meldet sich mit einem 
schüchternen "Falsche Richtung" zu 

' 

Ubisoft verpaßt den Psygnosis-Rennern eine schallende Ohrfeige - zumindest was die 

technische Seite angeht. Selbst im Splitscreen bricht die Geschwindigkeit nicht ein, 

typische Psygnosis-Oefekte tauchen nicht auf: Statt beschränkter PS-Ooofnasen, die 

nach einem Crash brav im Stau warten, sausen die Boliden hier im Mclaren-Tempo 

links und rechts an Euch vorbei . Auch Überholmanöver gesta lten sich als pfiff ige 

A Duelle, sogar Rempier und Drängeleien variieren das Kreisfahren. Also Eitel 

• Sonnenschein beim Ubisoft-Rennzirkus? Nicht ganz, denn neben fehlen -

dem Audio-Kommentar leidet die Atmosphäre unter Lizenz-Absenz. 'Carlo 

Besset' und 'Darin Mill' werden auch durch fummelige Editor-Taufen nicht zu 

Schumi und Mika - mir fehlen Stars zum Anfassen und die authentischen 

Leistungsdaten der echten Teams ! 

Übersicht vor dem Start: Hoffentlich 
habt Ihr im Editor die Namen geändert, 

sonst geht die Atmosphäre flöten. 

Wort, wenn Iqr Euch auf dem Kiesbett 
vergnügt. Habt Ihr die Schäden auf "rea­
listisch" gestellt und die Option "Einzel­
rennen" aktiviert, läßt selbst ein Spoiler­
verlust das Boxenteam kalt. Eine grüne 
Skizze am recl:nen Bildrand informiert 
Euch über Reifenzustand und Spoiler, 
bei Problemen kurvt Ihr an die Boxen­
gasse und laßt eine sekundenkurze 
Tank- und Reparaturprozedur über Euch 
ergehen. Bei der Ausfahrt haltet Ihr auto­
matisch das Tempolimit ein, danach 
geht's in die Vollen. Anfänger werden 
trotz der aberwitzigen Geschwindigkeit, 
die ohne Stottern und Ruckeln vermittelt 
wird, von der automatischen Bremshilfe 
vor Kurven sanft abgefangen. Profis 
müssen manuell mit dem stetigen Voll­
gas/Vollbremsungs-Marathon zurecht-

Schraubenlehre: ln acht Kategorien bastelt Ihr am Auto herum. Zum besseren Verständnis werden 
Kategorien Beschleunigung, Bremsen, Haftung und Höchstgeschwindigkeit angepaßt- Ihr tastet Euch nrn.hl<>mlr•o 

Techni!ich 
setzt "Raclng 

Simulation i2!" 
Prioritäten: 

Formel-l-typische 

Kurse haben zwar 

kaum optische 

Leekerllissen zu 
bieten, doch die 

Psygnosls-Titel 

hatten mit Pop­

Up, lieschwln-
:: POS17122 :...::..: .~~ 113 
~·­
~--;__- -~~ 

--- - --~ ~-

16S KMi H 

Je nach Distanz 
werden unterschiedlich 

detaillierte Polygon­
modelle dargestellt. 

digkelts-Schwan­

kungen und 

Grafikfehlern ihre 

liebe Not. Die 
"Raclng 

Simulation i2!"­
Entwlckler opti­

mierten das Spiel 

klimpromiHios auf 
Tempo - selbst 

bel turbulenten 

Massenstarts 

geht die Bildrate 

nicht ln die Knie. 
Ein kleiner Kniff 

hilft bei vielen 

Autos: Wie schon 

bei "Formel I '98" 
sind Autos weit 

vor Euch als 

untexturlerte 
Klötze zu sehen. 

Erst beim 

Näherkommen 

werden darauf 
Texturen geklebt. 



Titel 
System 

Veröffentlichung 

Daten der Saison 
Historische Szenarios 

Audio-Kommentar 
Boxenfunk 

Grafik-Perspektiven 
Authentische Erei!lnisse 

(/_, ' l:l:f'UI • 'llll•'lr] 

Auch auf' 
dem Nlntendo 64 

~~""; ... ~~~~~---.-

-- .~ ~---· ' :! :.~ .... . ~~ ···~fl~, ~-·~:: 
/ ..... . st •n •. ,.. D I :n• 

• .,..,._ , _" ct .-.... , · .. 

Formel 1 '97 

P laystation 
1997 

1887 
Nein 
Ja 
Ja 
8 

Nein 

*** 
lVI 

Der Umfang stimmt: Mit 
Splitscreen, Areade-Modus 
und Flaggensystem nahm 
sich Psygnosis viel vor, 

doch Detail fehler nerven. 

Formel 1 'SB Racing F1 World 
Simulation 2 Grand Prix 

Playstation Playstation Nintendo 64 
1998 1999 1998 

F EA.T lU A E s 
1888 Keine Lizenz 1887 
Nein Nein Ja 
Ja Nein Nein 
Ja Kaum Ja 
8 5 5 

Nein N ein Einstellbar 

**** * **** 
lU LTI p LA. V E A 

Technisch schwaches Actionbetontes . t echnisch Simulationslastiger 
Sequel mit nervendem sauberes Formal-Rennspiel Rennzirkus mit zahlreichen 

Geruckel. Dezente Gegner· sucht die passende Lizenz: Historien·Modi . Oie feh ler-
intelligenz sorgt für authen- Trotz Editor kommt nur freie , leicht ruckelnde Grafik 

t ische F1-Spannung. wenig Atmosphare auf. ist nicht schnell genug. 
starten ln Kürze ~--------------~----------------~----------------~----------------~ 

die Ublsoft-
Renner. Grafisch ' Würde ein Entwickler die Technik von "Racing Simulation 2" mit der Präsentation von 
überholt die 64- Psygnosis' "Formel 1"-Serie verknüpfen, er hätte das ideale Rennspiel. So aber kann 

Bit-Version die mich Ubisofts Flitzertrotz aller Qualitäten nicht vollends begeistern: Optisch und vom 

hier getestete Fahrgefühl her sticht "Racing Simulation 2" die Konkurrenz locker aus, doch dem 

Playstatlon- Drumherum fehlt der letzte Kick. Während das Fahrzeug-Setup viele Feinheiten er-

Variante _ A laubt, waren die Entwickler bei sonstigen Optionen geizig; das Wetter könnt 

Besitzer belder W Ihr nur grob beeinflussen, auf Rennkommentar oder Musikuntermalung 

Konsolen sollten müßt Ihr währ end der Meisterschaft ebenfalls verzichten. Besonders bitter 

auf den Test ln 

der nächsten 
MANIA[ warten, 

um die optimale 
Wahl zu treffen. 

ändern, nicht aber die Farbe der Boliden - ein Flitzer im klassischen 

Rot ist damit ausgeschlossen. 

Nur das Nötigste wird in den naiv-bunten Menüs eingestellt: Links der unflexible Team· 
Editor, in der Mitte die vier Mehrspieler-Modi und rechts die Rennoptionen. 

Schadens-Barometer: Beim 
Einzelrennen zeigt Euch eine Auto-Skizze 

Schäden bei Reifen und Spoilern. 

kommen. Wer mehr Übersicht benötigt, 
sch,altet aus den zwei Perspektiven im 
Auto (Cockpit und sichtbare Frontpartie) 
in die Außenansicht, wo vor allem im 
Splitscreen-Modus Kurven früher zu se­
hen sind. 
Die Rennen gestalten sich aufgrund zahl­
reicher Überholmanöver zwar unreali­
stisch, aber spannend: Durch die hohe 
Geschwindigkeit ergeben sich zwangs­
läufig mehr Fahrfehler als bei den lang­
sameren Konkurrenz-Spielen, und meist 
verliert Ihr bei einem Rutsch ins Gras 
gleich völlig die Kontrolle. Passiert das 
zu häufig, grübelt Ihr über den acht 
Einstelloptionen des Fahrwerks. Von der 
Chassis-Höhe über die Getriebeabstu­
fung bis hin zu Spritmenge und Fede­
nmg verstellt Ihr die wichtigsten Para­
meter in Menüs. Die Rundenzahl stellt 
Ihr in Prozentwerten eines "echten" 
Rennens ein, außerdem aktivieren Profis 
den "Expert"-Modus - hier verhalten sich 
Eure Gegner, als hätten sie literweise 
Energy-Drinks getankt. eh 

UBISOFT 
S T E M 

PLA YST ATION 
RKA · PREIS 

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

79 % 5 8% 

Flotte Formel-Action mit kargem 
Statistik-Tel!, Fehlende F1 -Lizenz 
scllmllert den Spaß für Schumi· 
Fans - trotz Namens-Editor. 

Andere Versionen--------------------------------------------------------
Oie Nintendo 64-Version ist in Arbeit und wird in der nächsten MAN!AC getestet. Den Test der Oreamcast-Umsetzung findet Ihr im Import-Teil dieser Ausgabe. 



Entwickler: Luxoflux, USA 

Vigilante 8 . 

Der US-Marshall meint: Kei­
ne Macht den "Coyoten"! 
Die wachsamen "Vigilantes" 

müssen mit ihren 70er-jahre­
Vehikeln den Banditen die Suppe versal­
zen. Die gre ifen nämlich ein gutes Dut­
zend Gebiete wie Obstplantagen, Flug­
plätze und Wüstenkäffer an. Ihr stürzt 
Euch für eine der beiden Patteien in die 
Schlacht und bekämpft die auf de m 
Hadar als Pünktchen gekennzeichneten 
Vehikel mit kriegstauglichem Arsenal. 
Mit einem fest am Kot.flügel montierten 
MG richtet Ihr aber nur wenig Schaden 
an, deshalb sucht Ihr Euch schnellstens 
Extras, die zahlreich inmitten der Sze­
nerie liegen. Dann geht die Party richtig 
los: Granaten prasseln auf die angepeil­
ten Karossen, zielsuchende Haketen 
schwirren über Schneepisten, und selbst­
ausrichtende Kanonen böllern dem 
panisch flüchtenden Vordermann die 
Heckscheibe kaputt. Die Würze in der 
Ballersuppe sind a llerdings individuelle 
Spezialwaffen der Gladiatoren: Wenn 
Imker "Beezwax" seine Ki llerbienen los­
schickt oder Travolta-Clone "Boogie" sei­
ne tödliche Discokugel anknipst, kommt 
auch der Humor nicht zu kurz. 
Technisch ist "Vigilante 8" ein Meister­
stück. Von der Blockhütte bis zum Tele­
graphenmasten schießt Ihr fast a lle Ob­
jekte auf dem Schachtfeld zu Klump, 
trotz mächtiger Explosionen kommen 
die Karossen nur selten ins Stocken. Für 
den Herbst ist mit "Vigilante: Seconcl 
Offense" übrigens bereits ein Nachfolger 
angekündigt. cb 

NINTENDO 64 
RKA-PREIS 

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

80% 74% 

Einstecken, losfahren, ballern: 
Edel durchgestrlter Autokrieg mit 
coolem 70er~Ambiente, Spezial~ 
effekten und trockenem Humor. 

' 

Donnerwetter! Ich b in 

wirkl ich überrascht , wie 

gut die Nintendo-Variante 

geraten ist. Nur ganz sel­

ten wird's etwas langsa­

A mer, dafür spart sich der 

• N64-Rabiator eine ganze 

Menge Polygonfehler, die auf 

der Playstation noch nerv­

ten . Die Feuerfrequenz der 

coolen Karossen dagegen ist 

jetzt arg begrenzt - eine 

ganze Serie Raketen loszu­

schicken, ist nicht mehr drin. 

Dafür sammelt Ihr nun mit 

Multi-Treffern Punkte: Ein 

netter Anreiz für Profis, geg­

nerische Karossen möglichst 

vie lseitig zu verschrotten . 

Für N64-Actionfans mit Wut 

im Bauch ist 'Vigi lante B" 

zum Abreag ieren fast un­

verzichtbar, da es das 

' Fahr herum und schieß 

alles ab ' -Genre auf dieser 

Konsole bisher nicht gab. 

Lediglich Zeitlupen­

Sprünge und Un­

übersichtlichkeit 

stören beim Ge­

baller. 

Andere Versionen----------------------
Die Playstation-Version wurde in MAN! AC 7/98 mit 78% Spielspaß bewertet. 

aktuelle news, tests & tips • täglich neu 

MAN!AC 6199 
erscheint a01 5.5.99 
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Die edle 
Aufmachung von 

,.UEF A [hamplons 
League" Im 5tll 

der Fernseh­
übertragungen 

auf Premiere oder 
RTL wird den 

AnsprOehen ge­
recht- vom 

Vorspann mit der 
offiziellen Musik 

bis hin zur 
Gestaltung der 

Menüs. Qualitativ 
nicht mithalten 

können jedoch die 
deutschen 

Kommentatoren: 
Dieses Infernali­

sche Trio Ober­
zeugt mit seinen 

hölzern vorgetra­
genen Platltl.iden 

höchstens an­
spruchslose 

Zuseher eines 
Krelsklassen­

splels. Zum Eilliek 
läßt es sich aber 

ln den Optionen 

Entwickler: Silicon Dreams, G B 

UEFA [hampions 
Ll!agul! §aison gBf!lg 

1 

Die automatische Wiederholung zeigt 
Euch ein Tor in immer neuen Perspektiven 

- bis Ihr sie abbrecht. 

I!"'!!""'-'""""'~ Hö hepunkt des europäischen 
Vereinsfu ßballs ist die all­
jährliche Champions League, 
in der 24 Spitzenclubs erst in 

Vierergruppen und dann im KO­
System um den begehrten Europapakai 
kicken. Mit "UEFA Champions League" 
von Eidos tretet Ihr nun auch auf der 
Playstation gegen Real Madrid, Inter Mai­
land & Co. an. Wie der Zusatz "Sa ison 
98/ 99" verdeutlicht, spielt Ihr den derzeit 
laufenden Wettbewerb nach: Alle Verei­
ne sind mit echten Logos und Spieler­
namen vertreten , außerdem stehen die 

Kleines dickes Müller der Bayernelf von '76 zeigt Juve, wo der Ball hingehört. Im kleinen 
Bild rechts oben steht gerade der kommende Meister vor dem Ausgleich per Elfmeter. 

früheren Europapokalsieger zur Wahl. 
Auf andere deutsche Vereine als Bayern 
München oder Kaiserslautern müßt Ihr 
also leider verzichten. 
Neben einem Freundschaftsspiel oder ei­
nem Trainingskick tretet Ihr zur aktuel­

len Champions League an. 
Alternativ bastelt Ihr Euch 
ein e igenes Turnier und 
bestimmt die Gruppenzahl 
und die Regeln des KO­
Systems oder spielt eine 
der vorgegeben Szenarien 
aus: Hier gibt Euch "UEFA 
Champions League" eine 
reale Situation aus der 
diesjährigen Vorrunde vor, 
die Ihr "schaffen" müßt, in­
dem Ihr z.B. in den letzten 
zehn Minuten noch eine 
Niederlage abwendet. 

Zum Match entscheidet Ihr Euch für 
Stadion und Wetterbedingungen sowie 
den Spielmodus: "Simulation" erfordett 
mehr Können als "Arcade", bei dem die 
Torhüter öfters daneben greifen. Vor 
dem Anpfiff legt Ihr außerdem die takti­
sche Marschroute fest und verdonnett 
die Spieler einzeln zu Mann- oder 
Raumdeckung. 
Seid Ihr im Angriff, treibt Ihr den Ball 
über Flach- und Steilpässe nach vorne, 
auch ungünstige Flanken verwerten Eure 
Spieler mit gewagten Manövern wie 
Flugkopfbällen und Fall rückzieher. In 
der Abwehr trennt Ihr den Gegner mit 
einem Rempier oder unsanft per Blut­
grätsche vom Ball und lockt ihn in die 
Abseitsfa lle. Bei Standardsituationen wie 
Ecke oder Freistoß könnt Ihr dank eige­
ner Perspektiven exakt Euer. Ziel anvi­
sie ren. us 

zum Schwelgen ' "UEFA Champ1ons League" gefallt Insbesondere durch se1ne edle Prasentat1on· Das 

bringen. Drumherum wurde uberzeugend auf d1e Playstat1on umgesetzt, d1e Optik we1ß b1s auf 

etwas holzerne Spieleranimationen zu gefallen Auch d1e Idee der vorgegebenen 

Szenarien 1st e1ne or1g1nelle Neuerung Zum Gluck wurde uber d1e Technik n1cht das 

elsJBntllche Sp1el vergessen . Das Geschehen auf dem Platz kann zwar n1cht m1t den 

a ausgefeilten "FIFA"-Aktionen mithalten, artet aber auch nicht zum reinen 

• Kick'n'Rush aus : Ohne kontrolliertes Aufbauspiel mit Hilfe der zahlreichen 

Paßmöglichkeiten besteht Ihr nicht gegen die spielstarken CPU-Teams . Nur 

von den eigenen Mitspielern wünsche ich mir mehr Einsatz: Diese sind häu­

fig passiv und stören die flotten Paßstafetten des gegnerischen Angriffs zu 

wenig, wenn Ihr nicht selbst eingreift. EIDOS 
E M 

PLAYSTATION 
RKA·PREIS 

l OOMARK 

74% 63% 
IQ R A F I Kll s 0 u N D 

Trotz kleiner SchwAchen anapre· 
chende Fußball-Alternative in 
edler Aufmachung für . FIFA"· 
Abstinenzler. 

Andere Versionen--------------------------------------------
Es sind keine Umsetzungen geplant. 



Wa!i kann'!i !ichönere!i geben al!i eine lückenlo!ie 

MAN!AC-!iammlung! Wir !ichaffen Platz in un!ierem 

Heftelager und bieten die zurückliegenden Au!i­

gaben zu be!ionder!i gün!itigen Prei!ien. Jetzt 

könnt Ihr die fehlenden Hefte noch .nachbe!itellen! 

Cybermedia Verlags GmbH 5 Mark pro Au!igabe oder 40 Mark 
Nachbestellservice 
Wallbergstraße 10 für 10 Hefte! !io gün!itig wird'!i 
86415 Mering ________ __.d ... iueiiiU!i.....,ei-JJIM[.ILA~N...,...!A""'""C ... !i..__.n..,j...,eiiii...Jim......,eiiiJh...,...r_g .... e ... b...,..e,..n_! 

9/95 11/95 

EIE§TELL-CDUPDN 

D Schickt mir bitte die angekreuzten Hefte! 
Jede Ausgabe kostet5 Mark (inkl. Versand). 

Diese Ausgaben möchte ich nachbestellen: 

(Ausgaben 1/95-8/95 ohne Abbildung) 

ID lefte für 110 •art D D D D D 

D Ich nutze Euer Super-Angebot und bestelle 1195' 419!5 5195 - -

die angekreuzten 10 Hefte zum Knallerpreis 0 0 0 0 0 
von schlappen 40 Mark (statt 50 Mark)! 11~ 3196 6196 7/91l _ 

Meine Adresse: 

Name, Vorname 

Straße, Nr. 

PLZ, Ort 

Datum/Unterschrift (bei Minderjährigen der Erziehungsberechtigte) 

Zahlung: 
Den Endpreis lege ich diesem Coupon in bar 
oder als Scheck bei! KEINE BRIEFMARKEN! 

DDDDD 
11/91l 11!17 'Mn 3lf11 41117 

DDDDD 
71!17 8lfT1 8lfT1 1CW7 3196 

DDDDD 
10o'!IB 1.119 2.119 3196 4.99 

Meine Bestellung 
kostet insgesamt Mark 

Vorbehalt Das Angebot gilt, solange der Vorrat 
reicht. Sollte ein Heft bei Bestelleingang vergriffen 
sein, erstattet der Verlag den zu viel bezahlten 
Betrag zurück. 
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Eine 
Au!iwahl 
der Fahrzeug­

palette: Eirund­
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Faustregel 
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JII!IIII!P"'.,.,~ Wälu·end Deutschland im 
Schumi-Fieber liegt, wird die 
FIA GT~Serie nur wenig be­

achtet - obwohl Mercedes auch 
in dieser Klasse mit Klaus Ludwig 

und Ricardo Zonta die akn1ellen Welt­
meister stellt. Dafür ist das Interesse im 
Ausland beachtlich, so daß sich 
·Eiectronic Arts mit der 
Rennsimulation "Spo11s 
Car GT" der Thematik 
angenonu11en hat. 
Die Flitzer aus der Stutt­
ganer Edelschmiede sind 
zwar nicht dabei, dafür 
stehen Euch 14 andere 
Fahrzeugtypen zur Ver­
fügung, darunter serien­
nahe Sportwägen wie der 
P01·sche 911 oder zivil­
straßenuntaugliche PS­
Monster wie der Vector 
M-12. 

Tretet Ihr alleine an und habt optional 
Schaden und Überholhinweise gewählt, 
steht Euch neben Einzel- und Zeitrennen 
die GT-Meisterschaft zur Verfügung, in 
der Ilu· erst mal klein anfangt: Mit 50.000 
Dollar Startguthaben geht Ihr zum Auto­
händler und kauft Euch ein günstiges 
EinstiegsmodelL Bleibt Geld übrig, ver-

habt Ihr selbst ' Sorry, aber die 'Sports Car'-Wagen sehen von aktuel len Playstation-Referenzen 

mit maximal auf- nicht mal den Auspuff. Die Optik trägt ihren Teil dazu bei, denn selbst bei Tempo 

getunten unter- 1 50 gondelt Ihr bei der holprigen Grafik wie in einer Seifenkiste durch die Landschaft. 

klasslgen Flitzern Oie Steuerung ist recht einfach, denn Euch werden kaum knifflige Lenkmanöver abver-

nlc:ht den Hauc:h langt; wer die Kurven richtig anfährt, hat den Schlüssel zum Sieg schon in der Tasche. 

einer [hanc:e. A Motivierend sind die Positionskämpfe mit den Gegnern, die leider schon 

W 100 Meter vor Euch nur mehr einige Pi~el groß sind; dafür lassen sich 

die Konkurrenten ungern überholen und drängeln eifrig um einen Platz auf 

dem Treppchen . Der Motorensound hingegen ernüchtert mit verschiedenen 

Brummgeräuschen- das Gefühl, in einem Hubraum-Monster zu fahren 

kommt nicht auf. Eine dezente Enttäuschung! 

Auf dem Flughafenkurs von Sebring 
laden lange Geraden zum Rasen ein. Doch 

Vorsicht: Die Kurven am Ende sind eng. 

wendet Ihr dieses und spätere Preis­
gelder zum Feinnming. Im Extralager 
kauft Ihr Fahrzeug-Upgrades: Ein lei­
stungsstärkerer Motor bringt eine höhere 
Spitzengeschwindigkeit, während eine 
bessere Aufl1ängung oder neue Spoiler 
die Straßenlage optimieren. Beliebig 
hochzüchten dürft Ihr Euren Boliden 
aber nicht: Ultimative Upgrades lassen 
sich erst in höheren Rennklassen instal­
lieren. 
Die GT-Meisterschaft besteht aus vier 
Klassen; als erstes tretet Ihr in der Quali­
fikationsrunde GTQ gegen fünf Konkur­
renten an: Kommt Ihr in allen vier Ren­
nen aufs Siegerpodest, empfehlt Ihr 
Euch für die unterste "echte" Rennklasse 
GT3. Seid Ihr besonders erfolgreich ge­
wesen, erhaltet Ihr sogar die Einladung 
zu einem Bonusrennen, in dem Ihr ei­
nen neuen Wagen gewinnen könnt. 
Ansonsten verkauft Ihr die alte Karre 



Vorsicht, Regen: Drückt Ihr beim Start zu fest auf's Gas, drehen Eure Reifen besonders 
kräft ig durch. Im Laufe des Rennens erlebt Ihr sogar ein dickes Gewitter. 

und legt Euch vom Erlös ein neues Fahr- ähneln europäischen Rennstrecken, 
zeug zu . In den Klassen GT3 bis GTl haben aber einige scharfe Kurven, um 
stehen Euch je fünf Rennen bevor, in de- nicht reines Bleifußrasen zu belohnen. 
nen sich auch Wetterbedingungen und Gewinnt Ihr die GTl-Klasse, kommen 
Tageszeit ändern : Neben Wettbewerben zwei Phantasiekurse dazu: Diese führen 
unter Flutlicht oder im Sonnenuntergang mitten durch die Pariser Innenstadt und 
seid Ihr sogar bei heftigen Gewittern auf erfordern mit ihrem verwinkelten Aufbau 
der Piste. höchste Konzentration: Paßt Ihr einen 
Bei "Sports Car GT" finden die Rennen 
auf fünf echten Kursen statt: Der Sebring 
International Speedway liegt auf einem 
alten Flugplatzgelände und ist völlig 
flach, was besonders in Nachtrennen ho-· 
he Anforderungen an Eure Aufmerksam­
keit stellt. Je nach Rennklasse seid Ihr 
hier auf einer langen oder einer gekürz­
ten Kursvariante unterwegs. Einen gros­
sen Kontrast stellen das "Desert Speed­
way"-Oval und der geteerte Laguna­
Seca-Rennkurs da r: Beides sind typische 
Indy-Car-Strecken mit engen Kurven und 
Unebenheite n. In der Wüste fahrt Ihr 
allerdings nur einen Teil des Ovals, ein 
Großteil der Kursführung geht durch den 
eng abgegrenzten Innenraum. Road 
Atlanta und Mosport Park dagegen 

Moment nicht auf, crasht Ihr mitten ins 
nächste Stadtcafe. 

Die einzigen Phantasiestrecken in 
"Sports Car GT" sind die beiden Kurse in 

Paris: Neben Sehenswürdigkeiten .. 

Wer hinter der Aufmachung von "Sports Car GT" mit Wagenhandel und 

Tuningoptionen ein zweites "Gran Turismo" erwartet, der täuscht sich gewaltig: Statt 

dessen werden die Freunde schneller und unkomplizierter Rasereien von EA mit einem 

hochwertigen Titel bedient: Mit den aufgemotzten Sportwägen in einem Höllentempo 

um die Rennstrecken zu jagen, macht dank des gutmütigen Fahrverhaltens einfach 

Laune, enttäuscht aber Realismusfreaks. Schade finde ich deshalb vor 

allem, daß "Sports Car GT" so "kurz" ausgefallen ist: Die sieben Kurse 

sind zwar sehr abwechslungsreich und motivierend, aber insgesamt zu we­

nig - zumal der Schwierigkeitsgrad niedrig ist: Erfahrene Rennspieler rasen 

sich fast problemlos in einem Rutsch durch die Rennklassen, weitere He­

rausforderungen sucht Ihr danach leider vergeblich. 

Spiel Ihr zu zweit, läßt sich der 
Bildschirm jederzeit zwischen horizontaler 

und vertikaler Teilung umschalten. 

-- ~ .. . - --;:.~~'!~;~ . ._-. 

- t\,:..."" . 

~ @ 
Im "Pace Car"-Modus fährt ein 

rasanter CPU-Wagen mit und macht 
Euch das Leben schwer 

Zwei Spieler wählen für ihre Splitscreen­
Duelle aus drei Rennrnocli: Neben einem 
Kopf-an-Kopf-Rennen ohne weitere 
Gegnerbeteiligung gibt es den "Pace 
Car"-Modus, in dem sich ein blitzschnel­
ler Computerfahrer als hartnäckiger Kon­
kurrent zu Euch gesell t. Für besondere 
Schadenfreude sorgt das "Führerschein­
Rennen": Beieie Fahrer treten mit Autos 
an, die sie sich im Saison-Modus erspie lt 
haben. Während sich der Sieger hinter­
her über einen kostenlosen Zuwachs in 
seinem Rennstall freut, wird dem be­
d röppelten Verlierer gnadenlos das Auto 

von der Memory Card 
gelöscht. 
Unsere Testversion hatte 
noch englische Bildschirm­
texte, die fertige Fassung 
wird jedoch komplett ein­
gedeutscht sein. us 

Bei .Nacht­
rennen 
wird in "Sports 
[ar EiT'' ähnlich 
wie bei "Moto 
Racer 2" mit den 
Lll:::htquellen 
etwas getrickst -

Es werde Licht: 
Bitmaps ersetzen 

echtzeitberechnete 
Lichtquellen. 

hier aber mit 

deutlich besserem 
'-~--~~~~~~~~~==~--, Ergebnis: 

S T E M 

PLA YSl A liON 
KA·PREIS 

100 MARK 

Unkomplizierte und einsteiger· 
freundliche Sportwagenraserei 
mit abwechslungsreichen, aber 
leider wenigen Strecken. 

zu berechnen. 
wird eine helle 
und transparente 

Auto auf den 
Boden gezeichnet. 

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



Entwickler: Blam . USA 

Monkeg Hero 

Eigentlich 
hät:t:E! "MonkE!y 

HE!ro" bE!rE!It:s vor 
18 Monat:E!n E!r­

schE!InE!n soiiE!n. 

WährE!nd dE!r 

ÜbE!rnahmE!wlrrE!n 
um dE!n E!lnst:lgE!n 

PubllshE!r 8MG 

lnt:E!ract:lvE! lag 
das ProjE!kt: Tierische Verspätung: Nach 

jE!doch E!inE! ZE!It: zahlreichen Verschiebungen 
lang auf Eis. DE!n trudelt das Action-Adventure 

"E!ndgült:lgE!n" "Monkey Hero" endlich in der 
TE!rmln Im HE!rbst: MAN!AC-Redaktion ein. Ob sich das 
'98 vE!rpaHt:E! dE!r Warten gelohnt hat? 

kallfornlschE! Es waren einmal drei Weiten - die 
Ent:wlckiE!r 81am Traumwelt, die wache Weit und die 

dann nochmal Alptraumweit Diese existieiten friedlich 
um schlappE! nebeneinander, und jede Weit nahm im 

acht: Monat:E!. Leben jedes Wesens ihren Platz ein. Bis 
eines Tages die Alptraumweit damit be­
gann, die Träume der Kinder zu stehlen. 
Diese dienten den Alptraum-Schurken 
als Zugangstor für die wache Welt, in 
der sie fonan Angst und Schrecken unter 
der Bevölkerung verbreiteten. 

Als kleiner Primat namens "Monkey" 
sollt Ihr wieder für Gleichge­

wicht unter den Weiten sorgen. 
Nur mit einem Bambusstab bewaff­
net, macht Ihr Euch schnellen 
Fußes auf den Weg zur Dorf­

bibliothek, um mit dem darin 
liegenden 
Zauber­
buch dem 

Spuk ein schnelles 
Ende zu bereiten. Doch 

vor Euren Augen wird das ma­
gische Werk vom bösen Alp­

traumkönig in acht Fragmente zerfetzt, 
die in den drei Weiten landen. 

"Monkey I·Iero" wirkt auf den ersten mit Eurem Kampfmeister Sage verbun-
Blick wie "Zelda" in 16-Bit-Tagen. Ob- den, den Ihr jederzeit um Hilfe bitten 
wohl Entwickler Blam die Umgebung könnt. 
dreidimensional gebastelt hat, betrachtet Das Leben erschweren wollen Euch 
Ihr das Geschehen immer aus demsel- dagegen die Untertanen des Alptraum-
ben Blickwinkel. Über drei Obe1welten königs. So trefft Ihr in der Bibliothek auf 
gelangt Ihr in insgesamt 14 Dungeons, fl eischgewordene Schreckensgestalten 

11n1111~!' und schlagt Euch an vielen 
Stellen mit glibbrigen Ten-

"Monkey Heli": Um über Schluchten 
und Abgründe zu schweben, rotiert Ihr 

Euren Bambusstab durch die Luft. 

die wiederum in za.hlreiche Räume auf­
geteilt sind. Der linea re Aufbau sorgt 
dafür, daß Ihr immer erst eine Aufgabe 
beenden müßt, bevor Ihr die nächste in 
Angriff nehmen könnt. Auf einer über­
sichtlichen Weltkarte lest Ihr Euer näch­
stes Zielgebiet ab. Außerdem stehen 
Euch viele Freunde mit Ratschlägen zur 
Seite und weisen den rechten Weg. Über 
ein magisches Stirnband seid Ihr immer 

takeln herum. Im Turm 
von Karma verwandelt Ihr 
Euch soga r in ein solches 
Geschöpf und hüpft mun­
ter herum. 

Kanonenfutter: Gleich zwei Geschütze 
nehmen Euch ins Kreuzfeuer - zum Glück 

ist Euer Pfirsichvorrat noch nicht alle. 

Eure einzige Waffe zu Beginn ist ein 
Bambusstab, den !Iu- als Hieb- und 
Stichwaffe nutzt. Sammelt Ihr nach kur­
zer Zeit das "Stirnband des Schwebens" , 
fliegt Ihr mit dem Stab auch über Ab­
gründe, indem Ihr ihn wie einen Hub-



schrauberrotor durch die Luft wi rbelt. 
Za hlreiche weitere Gegenstände erleich­
tern Euch das Vorankommen (siehe 
rechte Randspalte). 
Doch nicht nur Bonusgegenstände in 
meist verschlossenen Truhen, sondern 
auch herumliegender Unrat in Eurer na­
hen Umgebung dient als Waffe. Ihr roll t 
Fässer in Richtung Eurer Feinde oder 
werft mit schweren Holzkisten nach 

ihnen. Diese offenbaren nach ihrem 
Zerbersten PArsische zur Energieauf­
frischung und Münzen, mit denen Ihr in 
Läden auf der Obe1welt Euer Waffen­
SOitiment e1weitert. 
Ähnlrch wie bei "Zelda 64" hat die 
Tageszeit Auswirkungen auf den Spiel­
verlauf. Während Ihr bei Märschen unter 
Tageslicht nur selten von Alptraumge­
stalten belästigt werdet, kriechen diese 

Wie das ebenfalls in dieser Ausgabe getestete Rollenspiel "Guardian's Crusade" ist 

Take Twos Affenheld von Kopf bis Fuß auf jüngere Playstation-Abenteurer eingestellt . 

So ist der Schwierigkeitsgrad niedrig angesetzt, und durch den linearen Aufbau wißt 

Ihr immer was zu tun ist - in den übersichtlichen Dungeans verlauft Ihr Euch nie. 

Wegen mangelnder Abwechslung wird das zu Beginn unterhaltsame "Monkey Hero" 

jedoch sogar Kids irgendwann langweilen. Die zahlreichen Waffen sind ganz 

nett, erhöhen die Langzeitmotivation aber nur wenig - zumal die dezent 

rucklige Polygon:Optik selten begeistert und die Geschichte von "Monkey 

Hero" nicht so humorvoll ist wie bei Activisions Knuddei-RPG. Last but not 

least: Die Rätsel Marke "Entriegelungsschalter direkt vor der Tür" sind i 

bei Nacht aus ihren Löchern. Gerätselt 
wird bei "Monkey Hero" natürlich auch, 
allerdings beschränken sich die Denk­
aufgaben auf das Aufspüren von 
Schaltern oder Schlüsseln für verschlos­
sene Tü ren. Auch die asiatisch ange­
hauchte Dudeldidum-Musikuntermalung 
ist eher für die jüngere Zielgruppe ge­
dacht. ls 

S T E M 

PLAYSTATION 
RKA·PREIS 

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

57 % 49 % 

Biederes Action-Adventure für 
Kinder: Viel Haudrauf-Action, 
simple Rätsel und eine langwel· 
llge Story unterhalten nur kurz. 

(v. l.n.r.): Endlich habt Ihr das Zauberbuch gefunden, doch der Alptraumkönig kommt Euch zuvor und will Euch 
Atem rösten. Nach seiner Niederlage zerfetzt er das Buch in acht Teile und verstreut diese in allen drei Weiten. 

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

AFFENSTARK 
HILFSMITTEL 

WOLKE: 
Bringt Euch an 
bereits besuchte 
Orte. 

gPILZ: 
Verschafft Euch 
ein zusätzliches 
Leben. 

~
KÄFER: 
UmschileBt Euch 
mit einem 
mantel. 

I 
KETTE: 
Damit erreicht 
Ihr auch ferne 
Gegenstände. 

KUCHEN: 
Frischt Eure 

' Energie gehörig 
auf. 
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i!5 
Minuten 

packende FMV-
5equenzen erlebt 

Ihr ln Intro und 
Extro sowie 

während des 
5plels. 

Entwickler: Sunsoft , Japan 

Hard Edgl! 

l""'l'rov'""""""' Im Jahre 2046 wird das Ge­
bäude des weltweit größten 
Waffenlieferanten Machinery 

Gear von Terroristen besetzt. 
Nur zwei Personen eines Sonderein­

satzkommandos betrete n den Wolken­
kratzer lebend: Die athletische, aber 
unerfahrene Michelle und der toughe, 
kampferprobte Alex. 
Ihr schlüpft in die Rolle der beiden Poly­
gonbelden und steuert diese (ähnlich 
wie in "Resident Evil") durch vorgeren­
derte Räume und Gänge. Eine virtuelle 
Kamera rückt Euch aus automatisch 
wechselnden Perspektiven ins Bild; be­
tretet oder verlaßt Ihr e inen Raum, wird 
kurz nachgeladen. 

gemeinsam unter­
wegs, später gehen sie getrennte Wege. 
Ihr schaltet jederze it zwischen den 
Charakteren um und übernehmt im Lauf 
des Spiels auch die Steuerung über wei­
tere Personen: So begegnet Ihr der zie r­
lichen Rache!, Tochter von Machinery­
Gear-Chefentwickler Prof. Howard, und 
dem muskulösen Detektiv Bums, der das 
plötzliche Verschwinden I-Iowards unter­
sucht. 
Auf Eurer gefahrliehen Mission ist größte 
Vorsicht geboten: Die zahlreichen Ter­
roristen werden u.a. von schweren 
Arbeitsrobotern unte rstützt und haben 
überall im Gebäude Minen ausgelegt. 
Zwischengegner wie der 
kahlköpfige Riese Gashu 
und eine namenlose Klin­
gen-Amazone erfordern 
ebenfalls Geschicklichkeit. 
Im Gegensatz zum Cap­
com-Vorbild setzt Ihr Euch 
bei "Hard Edge" nicht nur 
mit Waffengewalt zur 
Wehr. Alle vier Helden 
sind geübte Nahkämpfer, 
haben wirkungsvolle 
Special-Moves und können 
auch blocken. Während 

' 

"Hard Edge' ist ein gutes Action-Adventure, das mit vier Japano-Charakteren inklusi­

ve unterschiedlicher Kampfstile besonders Prügelfans mit Abenteuerinstinkt an­

spricht. Allerdings sind nur die Zwischengegner dank gewitzter Angriffstaktik und ma­

gischen Fähigkeiten eine Herausforderung. Ansonsten stapft die harmlose Gegner­

schar stupide auf Euch zu und bereitet keine Probleme. Zu rätseln gibt's kaum was, 

auch Spannung und Dramatik 8 Ia "Resident Evil' kommt nur selten auf. e Nervig: Die Steuerung ist etwas träge, die Kameraführung nicht immer 

glücklich - manchen Weg entdeckt Ihr erst mit einem Blick auf die Über­

. sichtskarte. Zu verschmerzen ist, daß Schüsse mit der Pistole nur selten 

ins Ziel treffen - in Kung-Fu-Manier sind die Gegner wesentlich einfacher zu 

besiegen. Grafisch gibt's dagegen wenig auszusetzen. 

Andere Versionen -------------------------
Umsetzunge n sind nicht geplant. 

sind, müssen sich R:ichel und Bums auf 
ihre Kampfkünste verlassen. Habt Ihr e i­
nen Kampf nicht unbeschadet überstan­
den, frischt Ihr mit herumliegenden 
Medipaks Eure Energie auf. Viele Türen 
sind durch Za hlen- und Lichträtsel ge­
schützt oder lassen sich nur durch eine 
Schlüsselkarte öffnen. Damit Ihr Euch 
nicht verlauft, zeichnet automatisch eine 
Karte mit, auf der Eure Speicherpunkte 
hervorgehoben sind. 
Dialoge laufen in englischer Sprache mi t 
deutschen Untertiteln ab. Musikalisch 
hört Ihr vere inzelte unheimliche Stücke 
und zahl reiche 30-Sekunden-Schleifen. 
Habt Ihr "Hard Edge" durchgespielt, 
wählt Ihr für Euren Charakter ein neues 
Outfit oder e ine neue Waffe . ts 

SUNSOFT 
S T E M 

PLA YST AT ION 
• P R E I S 

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

73 % 58 % 

Prügellastlges Sci·FI· Abenteuer 
mft geringem RAtselanteil: Ihr 
wechselt zwischen vier Charak· 
teren mit Individuellen Moves. 



Entwickler: Celeris, USA 

Virtual 
Pool64 

Lange hat's gedauert: Auf der 
Playstation locht Ihr schon 
seit zwei Jahren im "virtuel­

len Pool" ein , jetzt wagen sich 
au'ch N64-Queues an Interplays Billard­
Tisch. Dieser erstrahl t in hochauflösen­
dem Glanz und läßt sich nach Herzens­
lust drehen und zoomen. Aussehen und 
Belag des Tisches könnt Ihr ebenso vari­
ieren wie Form, Material und Größe der 
Taschen. Abhängig von den Tisch­
Einstellungen ändert sich der Schwie­
rigkeitsgrad , mit drei Vorgaben nimmt 
Euch lnterplay lästige Konflgurations­
arbeit ab. 
Mit dem Queue in der Hand bestimmt 
Ihr per Analogstick Richtung sowie 
Treffpunkt und führt dann eine Stoßbe­
wegung aus. In der Wiederholung analy­
siert Ihr den Versuch aus beliebigen 
Blickwinkeln. 
Mit 15 virtuellen Kontrahenten bestreitet 
Ihr im KO-System ein Turnier oder spielt 
ein Match gegen den Computer bz,v. 
Euren Kumpel. Solisten halten im "Shark 
Skins"-Modus die Stoßzahl möglichst 
niedrig, Billard-Neulinge üben alleine: 
Ihr vertei lt die Kugeln nach Belieben auf 
dem Tisch und laßt Euch von textlasti­
gen Erläuterungen in englischer Sprache 
in die Billard-Materie einführen. Insge­
samt bietet "Virtual Pool 64" neun Spiel­
varianten: Neben dem bekannten "8-
Ball" spielt Ihr u.a. Exoten wie "Rotation" 
und "Bank Pool". ts 

Erstklassiges Billard mit reallsti· 
scher Steuerung und zahlreichen 
Spielmodi. Atmosphärisch leider 
sehr bieder. 

Stoßvorbereitung: 
Aus der Kronleuchter­

Perspektive habt Ihr die 
beste Übersicht. 

' 

Nicht nur wegen fehlen­

der Alternativen kommen 

Nintendo-Fans mit Billard­

Faible an "Virtual Pool 64" 

kaum vorbei. Vor allem die 

Analog-Steuerung mit 

R umbl e- Unterstützung 

hat's mir angetan - realisti­

scher kann man echtes 

Queue-Feeling nicht simulie­

ren! Jeder noch so knifflige 

Stoß läßt sich mit etwas 

Übung auf den Bi ldsch irm 

zaubern. Auch an der Kugel­

physik und den reichhaltigen 

Spielmodi gibt's nichts auszu­

setzen. Ganz im Gegensatz 

zum mäßigen Ambiente: 

"Menschen" bekommt Ihr 

nicht zu sehen; außer den 

Kugel- und Bandengeräu­

schen hört Ihr keine 

Soundeffekte - weder 

Kneipengep lapper noch 

Zuschauerbeifall. So wirkt 

die Atmosphäre steril und 

unnatürlich. Die lang-

weilige Fahrstuhl­

musik scha ltet 

Ihr sowieso 

gleich ab. 

Andere Versionen----------------------­
Die Playstation-Version wurde in MAN !AC 4/97 mit 73% Spielspaß bewertet. Weitere 
v .............. . ...... .. ............ . - .. ................. ; .............. ~ ... ;· ... ; ... ~-. .......... ...... . 



Agent 
Xtra 

wird von Marlle1:e 
Andrada darge-

5t:ellt:: Der größte 
Erfolg der ~7jährl· 

gen 5~:hönhelt: 

wat:~:h"-Auft:rlt:t:} 

war die Ernennung 
zum Playmate de5 
Monat:§ März 1998 

ln der amerlkanl· 
51:hen Au5gabe 

de5 Playboy§. Für 
die 5yn~:hro blieb 
[ry!it:al Dynaml1:5 

der Thematik 
t:reu: Agent: Xt:ra 

bekam die glei~:he 
5t:imme verpaßt 

wie die Über­

blondine Pamela 
Ander5on. 

Entwickler: Crystal Oynamics, USA • Produzenten: Sam Player, Jetfrey Zwellfng , Gien A. Schofield • Spleldeslgn: Chris Tremmel u.a. • Programmierung: Ad rian 
Longland, Michael Oswall , Meilin Wong , Andy Wright • Grafik: Scott Anderson , Billy Arnold , Amy Bond, Ross Harris, Chris Thompson • Sound: John Baker u.a. 

6ex:Deep 
[over 6ecko 

l'lll!!l..-,•1111!!!!1' Ein Jahr, nachdem Super­
echse Gex in "Return of the 
Gecko" seinen Erzfeind Rez 

endgültig besiegt glaubte, kehrt 
der Schurke zurück. In seinem 

Hauptquartier fängt Gex einen Notruf 
seiner Kollegin Agent Xtra auf: Rez hat 
sie in seine Mediendimension entführt. 
Ihr müßt Euch also erneut durch eine 
Unzahl von Film- und Fernsehklischees 
schlagen, um die aparte Spionin zu be­
freien. 
Wie beim Vorgänger seht Ihr Gex in 
"Deep Cover Gecko" bei seinen 3D­
Abenteuern über die Schulter. Wollt Ihr 
Euch genauer umblicken, dreht Ihr die 

Die Oberwelt ist diesmal kein reiner 
Leveleingang, sondern birgt auch 

und Geheimnisse. 

Kamera mit den U R-Tasten um den 
Gecko oder seht direkt durch seine 
Augen. Unterstü tzung auf seiner Mission 
erhält Gex von seinem Butler Alfred: Die 
weise Schildkröte steht Euch mit nü tzli­
chen Hinweisen zu Schlüsselstellen bei, 
außerdem warten die Saurierfreunde Rex 
und Cuz auf ihre. Befreiung. Habt Ihr sie 
gefunden, dürft Ihr wahlweise mit ihnen 
die Bonusrunden absolvieren. 
Um den Weg zum fina len Showdown 
mit Rez zu öffnen, muß Gex wieder 
Fernbedienungen sammeln: Diese erhal-, 
tet Ihr, indem Ihr in den Levels Aufga­
ben erfüllt. In jeder Spielstufe sind vier 
Stück versteckt, eine bekommt Ihr immer 
dann, wenn Ihr 100 goldene Fliegen ge­
funden habt. Manche liegen frei in der 
Landschaft herum, viele sind aber in 
Kisten versteckt oder im Besitz von 

Feinden und harmlosem Getier, das sich 
erst durch einen Schwanzschlag davon 
trennt. Die anderen drei Fernbedienun­
gen sind an die Erfüllung bestimmter 
Aufträge gekoppelt: Diese reichen von 
einfachen "Begebe dich zu diesem Ort"­
Aufgaben über "Sammle fünf Exemplare 
dieses Gegenstandes" bis hin zur Zerstö­
rung besonders dicker Feinde. 
Auf Euren Reisen findet Ihr weitere nütz­
liche Extras: Zu Beginn vertragt Ihr vier 
Feindkontakte, bevor Gex sein Leben 
aushaucht. Habt Ihr erstmal 25 grüne 
Geckopfoten eingesackt, wird Eure 
Lebensenergie um eine Einheit aufge­
stockt. Goldene Bonusmünzen dagegen 
benötigt Ihr für Extrarunden: Zugänge 
dafür sind in den Gängen Eures Haupt­
quartiers versteckt und öffnen sich erst, 
wenn Ihr genügend Münzen vorweisen 



Im weihnachtlichen Winterparadies geht Ihr mit dem Snowboard auf Elchjagd: 
Verfahrt Ihr Euch, trefft Ihr zuweilen auf einen amoklaufenden Nikolaus. 

könnt. Praktisch und wichtig sind her­
umstehende Fernseher mit Fliegen: 
Schlagt Ihr sie auf und freßt das Insekt, 
bekommt Ihr Energie und Leben gutge­
schrieben oder kö nnt zeitweilig Eis und 
Feuer spucken. 
Gegen das Ungetier in den Spielstufen 
wehrt sich Gex wie gehabt mit e inem 
kräftigen Schwanzschlag oder einem 
Karatekick. Für Sprünge kringelt de r 
Gecko seinen Schwanz ein und erreicht 
damit eine größere Höhe, bei Hüpfern 
knapp an einer Plattform vorbe i zieht er 
sich mit seiner klebrigen Zunge nach 
oben oder krabbelt direkt an der Wand 
entlang. Neu für "Deep Cover Gecko" 
hat Gex das Schwimmen und Tauchen 

erlernt: Auf Knopfdruck 
stürzt er sich kopfüber in 
Gewässer - achtet dabei 
aber auf seinen knappen 
Luftvorrat 
Über ein Dutzend Szena­
rien warten auf die Ech e; 
seinem Ruf als Under­
cover-Agent macht Gex 
dabei alle Ehre: Für jeden 
Level wirft sich der Gecko 
in eine andere Verkleidung 
und nutzt deren Vo rzüge. 
Als Sherlock Holmes inspi­
ziert Ihr mit einer Lupe 

verdächtige Gegenstände. An einigen 
Ste llen schrumpft Ihr damit auf Ameisen­
größe und betretet ein Minispiel, bei 
dem Ihr z.B. auf einem ausgestopften 
Bärenkopf lästige Fliegen vermöbelt. In 
der Anime-Welt schlägt sich Gex in e iner 
Mechuniform mit ausklappbaren Flügeln 
durch und übelw indet Abgründe in 
sanftem Gleitflug. Häufig nehmt Ihr die 
Dienste hilfreicher Tiere in Anspruch: Im 
alten Ägypten kapert Ihr ein Kamel, um 
über Dünen zu reiten, in denen Ihr sonst 
versinkt. In der Westernstadt wiederum 
braucht Ihr einen Esel, denn viele steile 
Anstiege sind ohne seine Hilfe nicht zu 
schaffen. Ste ht kein freundlicher Zeitge­
nosse bere it, behelft Ihr Euch mit ande-

Auf den ersten Blick wirkt "Oeep Cover Gecko" mehr wie ein Update als eine echte 

Fortsetzung, .technisch hat s ich seit dem Vorgänger nur wenig getan: Die saubere 

Grafik wird bei vielen Details immer noch etwas rucklig, der Horizont ist weiterhin 

sichtbar nahe . Auch der Sound zeigt ledigl ich dezente Verbesserungen mit etwas 

schwungvolleren Melodien. Richtig zugelegt hat Gex dafür beim wichtigsten Aspekt, 

nämlich dem Langzeitspaß: Oie vielen Szenarien sind wesentlich abwechs­

lungsreicher als beim Vorgänger und reizen durch die witzigen Extra­

fähigkeiten und Reitgelegenheiten vie l mehr zur Erforschung. Auch die 

Bonusspielchen locken Euch länger an's Pad . Schade finde ich aber, daß die 

Zwischengegner keine Herausforderung sind -eine Tendenz, die ich auch 

anderen Hüpfspiei-Neuheiten bemängele. 

Kameraschwenk 
nach links 

L2-Taste: 

L1-Tast·=r 

Zoo"?! die Kamera 
in drei Stufen Steuerkreuz: Steuerung 

ren Objekten: Auf dem Kriegsübungs­
p latz greift Ihr Euch eine Flak und ballert 
aus der Ego-Perspektive auf d ie Such-
scheinwerfer von Rez' Truppen, im anti- Parodien 
ken Griechenland spendet e in Herkules- findet Ihr auch 
körper besonders große Kräfte . us beim dritten 

S T E M 

PLA YST ATlON 
RKA·PREIS 

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

82% 7 2% 

Witzige Fortsetzung des Gecko­
Jump'n'Runs: Kaum technischer 
Fortschritt, dafür mehr spie­
lerlache Abwechslung. 

"Eiex"-Splel am 
laufenden Meter. 

Der Beweis: Pin­
guine sind so intelli­

gent wie "Metal Gear 
Solid"-Wächter. 

esmal wird 
nicht nur die 

Fernsehweit 
veräppelt, son­
dern auch andere 
Vldeosplele: So 
trefft Ihr Im 

Pinguine, über 
denen bel Eurem 
Anblick ein dickes 
Ausrufezeichen 
erscheint - "Metal 
Eiear Solid" läßt 
grüßen. 



Zwischen 
den Missionen 

wird die Story von 

"Divers Dream" 
mit Standbild­

Dialogen weiter­
gesponnen. Intro 

und gelegentliche 
Zwischenanima­

tionen lockern das 
Ge schehen z u­

sätzlich auf. 

Entwickler: Konami, Japan 

Divers Dream 

P""!!l!l"''.!"'!!l"'\ Japanern ist keine noch so 
ausgefallene Spielidee fremd, 
selbst Angel-"Action" und 

Pferdewerren-Simulation sind 
im Land des Lächelns gang und ge­

be . In hiesigen Breitengraden wandern 
viele Publisher noch auf ausgetretenen 
Genre-Pfaden, nur wenige Exoten wie 
Konamis Tauchabenteuer "Divers 
Dream" (früherer Titel "Deep Blue") 
finden den Weg nach Deutschland . 

Ohne Geld, aber mit viel Mut landet Ihr 
in einer beschaulichen Hafenstadt. In der 
näheren Umgebung sank einst das maje­
stätische Kreuzfahrtschiff "Matilda" , und 
irgendwo in den Tiefen des Meeres liegt 
das Wrack - mit unschätzbaren Reich­
tümern at1 Bord. Ohne eine professio­
nelle Ausrüstung ist an eine lukrative 
Bergung aber nicht zu denken. Durch 
Zufall kommt Ihr an Euren ersten Auf­
trag: Mit einem geschenkten Paar alter 

Schwimmflossen taucht Ihr 
nach einer verlorenen 
Fotokamera. Ihr bewegt 
Euch entweder als -Brust­
schwimmer durch's Wasser 

. oder legt im Delphin-Stil , 
e inen Zahn zu - dabei lei­
det a llerdings Eure Energie 
etwas. Nebenbei haltet Ihr 
Ausschau nach nützlichen 
Gegenständen wie einem 
Seil oder einem Erste­
Hilfe-Kasten. Gelegentlich 
findet Ihr auch eine alte 
Münze oder einen von 160 

das spielerische Niveau nicht halten: Optisch blubbert "Divers Dream" auf 

Ourchschnittsniveau, auch die Kollisionabfrage ist mäßig - oft bleibt Ihr an 

"imaginären" Ecken hängen. Die Kamera verliert Euch gerne mal aus dem 

Objektiv und die träge Steuerung unter Wasser ist gewöhnungsbedürftig . 

ln der ersten Mission habt Ihr noch 
keinen Taucheranzug und solltet 

I nicht "anecken" 

wertvollen >Schätzen, die Ihr beim hiesi­
gen Ramsch-Händler in Bares ummünzt. 
Den Erlös investiert Ihr in über 20 
Ausrüstungsgegenständen: Mit einer bes­
seren Sauerstoff-Flasche bleibt Ihr länger 
unter Wasser, mit einem hochmodernen 
Tauche ranzug gleitet Ihr wie ein Aal 
durch's tiefe Meer. 
Bei den unterschiedlichen Aufträgen 
kommen auch Action-Fans nicht zu kurz. 
Neben der Bergung von Schätzen oder 
eingeschlossenen Unfallopfern greift Ihr 
in einigen Missionen zur Harpune und 
erlegt z.B. mit gezielten Schüssen einen 
blutrünstigen Mörder-Hai. Typisch japa­
nisch hat Konami um die Tauchaufträge 
eine Story mit viel Pathos und etwas 
Liebe gestrickt. 
Im sogenannten Frei-Modus erfreut Ihr 
Euch fre i von Zeitdruck und Sauerstoff­
knappheit an der Pflanzen- und Tietwelt 
unter Wasser und lauscht sa nften, fast 
psychedelischen Gitarren- und Synthe­
sizerklängen, d ie im virtuellen Playsta­
tio n-Aquarium e ine wohlige Atmosphäre 
verbreiten. ts 

KONAMI 
S T E M 

PLA YST AT! ON 
• P R E I S 

Gelungenes Tauchabenteuer mit 
abwechslungsreichen Missionen. 
Mängel bei Kameraführung und 
Steuerung nerven etwas. 

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



Entwickler: Japan System Supply, J 

[haml!ll!on Twist i! 

Kleine Rätsel dürfen nicht fehlen: Ihr 
schnappt Euch mit der Zunge eine Kugel 

und feuert sie auf eine Zielscheibe. 

Jack is back: Der Fernost­
Entwickler Japan System 
Supply schickt den witzigen 

Zungen-Akrobaten in sein 
zweites 360°-Hüpfabenteuer. Wieder 
durchquert Ihr sechs Welten, an deren 
Ende jeweils ein Obermotz wartet. Ihr 
bereist u.a. die Antarktis, das Legaland 
sowie einen bunten Rummelplatz. Hier 
belästigen Euch umhe1wandelnde Eis- , 
Popcorn- und Pommestüten, die Euch 
mit ihrem ungesunden Inhalt be-

schießen. Vorher macht Ihr 
Euch in drei Trainings­
räumen mit der Steuerung 
des Helden und seines un­

gewöhnlichen "Waschlappens" vertraut: 
Mit der Zunge schnappt Ihr Euch einen 
oder mehrere Feinde und spuckt sie der 
nächsten Feindesschar entgegen. Oder 
Ihr katapultieit Euch mit Eurem flexiblen 
Organ über Abgründe und Hindernisse. 
An Wänden preßt sich Eure Zunge wie 
ein Saugnapf fest und zieht Euch nach 
oben. 
Einfache Rätsel wie das Betätigen eines 
entfernten Schalters löst Ihr ebenfalls in 
Froschmanier. Wird Euer kleiner Held 
von einem Objekt verdeckt, verschiebt 
Ihr die Kamera etwas zur Seite. ts 

Andere Versionen---------------------------
Der Vorgänger wurde in MAN !AC 12/97 mit 72% Spielspaß getestet (Abwertu ng auf 67%). 

Kindgerecht: llmiDIILIIDIIl' 
'Chameleon Twist 2" ist mit Trai­

ningsräumen, niedrigem Schwierigkeits­

grad, simplen Rätseln und der bunten 

Optik perfekt auf Sechs- bis Zehnjährige 

Nintendo-Hüpfer zugeschnitten . Oie 

ZungenfertigkE)it Eures Helden bringt 

Abwechslung ins Sp iel und artet zum 

Glück nicht in eine nervige Fortbewe­

gungsbremse wie bei "Giover" aus. Erfah-

Zungen­
!ipiel: 5eln 

biegsames Organ 

nutzt Euer Held 

als Katapult, 
rene Hüpfabenteurer sind jedoch schnell Kletterhilfe und 
durch und werden auch an der durch- Lasso. 

schnittliehen Technik wenig Freude haben. 

Dazu laufen die meisten Gegner unbeein­

druckt Eures Auftauchans ihre Route und 

sind für Eure gelenkige Zunge leichte 

Beute. Leider feh lt die Vier-Spieler­

Kampfarena des ersten Teils. 

Einfach, durchdacht, für Kinder 
gemacht: Spaßiges 3D-Jump'n 'Run 
mit sechs Weiten, simplen Rätseln 
und lntereuanter Steuerung. 



Wer sich 
Im Kampf zum 

P a usemenü klickt, 

darf nicht nur 

zwischen acht 

verschiedenen 
Grafikmodi [Auf-

lösung) wählen, 

sondern auch die 
Kameraperspek­

tive manuell ein­

stellen: Aktiviert 

den Menüpunkt 
~~~amerau und 

klickt Euch mit 
dem e-Knopf 

durch vier 
5teuermodi, ln 

denen Ihr die 

Kamera an einem 
Punkt fixiert oder 

ln jede beliebige 

Position schwenkt. 

~- -~ .. - . ·~: 
". . ~ . ",· ····:ot' 
-~:~ .~ 
~··~- -~~ 

I 

Entwlckl or: Elghtlng/Ralzlng, J 

Bloody Roar i! 

... 11!1'\,.,IPI Nach über einem Jahr Ruhe­
pause treten die "Bloody 
Roar"-Helden erneut zum 

Turnier an. Der Vorgänger be­
lohnte geduldige Imponkäufer, denn 

nur in der amerikanischen Version war 
der taktisch kluge Sidestep möglich. In 
"Bloody Roar 2" liegt der Fall ähnlich: 
Die ?AL-Version basiert auf dem japani­
schen Vorbild, die OS-Version soll im 
Gegensatz dazu mit Ausfallschritt er­
scheinen. 
Wie im Vorgänger betretet Ihr als 
menschlicher Kämpfer den Ring und 
mutien via Beast-Energie zu einem 
abscheulichen Ungeheuer: Neun mon­
ströse Backpfeifenhelden prügeln sich in 
"Bloody Roar 2" durch den Käfig; bis auf 
Mitsuko, Greg und Hans findet Ihr alle 
Schläger des Vorgängers wieder. Maul­
wurf Bakuryu und Endgegnerin Uriko 
haben sich jedoch einigen Schönheits­
operationen unterzogen und überra­
schen mit jugendlichem Aussehen. Für 
die Ruheständler haben sich vier neue 
Recken zum Turnier eingeschrieben: 
Kickboxerin Marvel verwandelt sich in 
einen reißenden Leoparden, Girlie Jenny 
saugt Euch im Fledermaus-Kostüm das 
Blut aus den Adern. Punker Busuzima 

verschwindet als Chameleon für wenige 
Sekunden vor Euren Augen, der dick 
mit Mullbinden eingewickelte Stun 
entanet zum Fliegen-ähnlichen . 

Insekt. 
Neben den gewohnten Spielmodi 

Arcade-Turnier, Training, Time Attack 
und Survival dürft Ihr im Story-Modus 

den persönlichen Leidensweg Eures 
Schützlings miterleben - in starre Bilder 
und Textkästen gefaßt. Seid Ihr zu faul 

zum Spielen, laßt Ihr im Watch-Modus 
zwei CPU-Streiter gegeneinander 

antreten. Doch nur wer sich in 
allen Spielmodi als unge­

schlagener 
Kämpfer beweist, 
erhält Zugang 
zum geheimen 
Optionsmenü, in 

ln Bestiengestalt ergänzt Ihr via Beast-Button Euer Combo­
Repertoire mit ratternden Ultracombos und blutigen Finishern 

dem Ihr Big-Head-Modus und ähnliche 
Cheats aktivien. 
Nachdem Ihr Euch zum Kampf gegen 
einen Freund oder die CPU-Gegner ent­
schieden habt, findet Ihr Euch in einem 
Käfig wieder: Mit dem Steuerkreuz tastet 
Ihr Euch an Euren Gegenüber heran, 
blockt seine Angriffe und sprintet ihm 
wutentbrannt entgegen. Je ein Feuer­
knopf ist für Schlag, Hieb, Wurf und 
Beast-Ve1wandlung reservien: Eure 
Schützlinge beherrschen deutlich mehr 
Specials und Combos als im Vorgänger, 
selbst Anfängern gelingen mit bloßem 
Herumdrücken satte 16 Hit-Combos. 

Doch nur wer Uppercuts, Jumpkicks, 
Wirbelattacken und Bodemutscher ge­
zielt einsetzt, kann das Turnier gewin­
nen. Da ein Ausfallschritt nicht möglich 
ist, kommt's im Kampf besonders auf 
Eurer Block-Timing an. Für jeden Treffer 
und jede kassierte Ohrfeige sammelt Ihr 
Beast-Energie: Ist Eure Beast-Leiste voll, 
reißt Ihr Euch mit dem •-Button im 
"Hulk"-Stil die Klamotten vom Leib und 
mutiert zum Ungeheuer. Nun stehen 
Euch neue Spezialhiebe und -würfe zur 
Verfügung, die Ihr mit den normalen 
Schlägen zu Supercombos kombiniert. 
Hinzu kommen die Supermoves: mit 

' 

'Bioody Roar 2' ist eine actiongeladene Knopfkracher-Keilerei mit eleganter Mode-9· 

Optik, heulendem Manta-Hardrock und blitzschnellem Spielablauf: Das Kampfsystem 

ist mit seinem Block/Schlag-Rhythmus nicht sehr tiefgründig, legt Ihr den Fight jedoch 

auf drei oder vier Siege aus, kommt mit der Beest-Energie Taktik ins Spiel. Für ver­

bissene Zweispieler-Keilereien und nervenaufreibende Bosskämpfe sorgen die harten 

A Animationen der ratternden Combos 'und blutigen Prankenhiebe, für die 

W sich jede einzelne Daumenverrenkung lohnt. Trotzdem ist 'Bioody Roar 2' 

nur ein Spezialeffekt- und Move-bepacktes Update des Vorgängers: 

Spielerische Neuerungen gibt's nicht zu entdecken, der Ausfallschritt bleibt ti-._-'iill 

mal wieder den Amis vorbehalten. 'Bioody Roar"-Besitzer drehen die Mark 

lieber dreimal um. 

Habt Ihr ausreichend spirituelle Energie gesammelt, drückt Ihr den Beast-Button: 
Vom Blitzgewitter umzingelt, mutiert Ihr zum reißenden Prügelmonster. 



denen Ihr z.B. Euren Gegenüber via 
Chameleonzunge gegen die Arenawände 
und auf den Fußboden klatscht. Besiegt 
Ihr Euren Kontrahenten mit einem 
Beastcombo, werdet Ihr mit mehreren 
Replays aus verschiedenen Perspektiven 
sowie Verwischeffekten belohnt. Geht 
der Kampf über mehrere Runden, solltet 
Ihr mit der Mutation jedoch warten: Der 
Ba lken beginnt zu blinken und kann er­
neut gefüllt werden. Je mehr Energie Ihr 
nun sammelt, desto mehr Hiebe dürft Ihr 
in der späteren Monstergestalt ein­
stecken, bevor Ihr Euer menschliches 
Aussehen wiedererlangt. Habt Ihr Euren 
Gegner zum ersten Mal besiegt, über­
nehmt Ihr Eure Gestalt sowie Beast­
Energie in die nächste Runde. Kämpft 
Ihr z.B. über fü nf Runden , ist Weitsicht 
gefragt: Taktische Spieler laugen den 
Feind mit beharrlich m Block und gele­
gentlichen Angriffen aus und mutieren 
erst im zweiten Durchlauf. 
Grafisch erwartet Euch ein ropakn1elles 
FX-Feuerwerk: Dank der variablen 
Auflösung könnt Ihr die Vorzüge der 
verschiedenen Grafikmodi nutzen 
(Spielfluß, Frame-Rate). oe 

HUDSON 

PLA YST AT ION 
• P R E I S 

100 MARK 
IG R A • I Kll s 0 u N D I 

86 % 77 % 

Cooles Update: Blitzschnelle 
Buttonsmasher-Kellerel mit ele­
ganter Mode-9-0ptlk, knallharten 
Moves und Monstermutation. 

Da dröhnt das 
Trommelfell: Bakuryu setzt 

zu seiner mächtigen 
I an. 

Besiegt Ihr den Feind mit einer Beast-Combo, verfolgt Ihr die letzten Hiebe 
aus verschiedenen Perspektiven in eindrucksvoller Fra.mestop-Optik. 

Andere Versionen-----------------­
Es sind ke ine Umsetzungen geplant. Den Test des Vorgängers lest Ihr in MAN!AC 1/98. 

atzt am 

~ Test total: Kritische menlabor- ~ 
Analysen von DVD-Piayern, 

Dolby-Digitai-Verstärkern, Video­
projektoren, Boxensystemen & Co. 

~ 20 Seiten Ratgeber: ~ 
Anschauliche Erklärungen von 

technischen Feinheiten, ausführlicher 
Testspiegel und konkrete 

Problem Iösungen. 

~ Aktuelle Meldungen aus der ~ 
Heimkino-Branche mit Produkt­

Neuheiten und Hintergrundinfos zu 
technischen Entwicklungen. 

- s ng: 
Kompromißlose Filmtests auf gut 

15 Seiten mit besonderem 
Augenmerk auf Bild- und Tonqualität. 



Kleiner Gefallen 
unter Dörflern: Miraculix 

braucht Zutaten für 
seinen Zaubertrank! 

Entwickler: lnfogrames, Frankr ulch 

Asterix 

Die Festung Obelix steht auf wackligen 
Beinen: Reißt der Kontakt zum Dorf endgültig 

ab, ist kein Gallier-Nachschub möglich! 

...,111!"'\"...,!JOOI Zoff in Cäsars Provinzen: Die 
aufmüpfigen Gallier haben 
es endgültig satt, von römi­

schen Invasoren belagert zu wer­
den und wollen die Legionen 

komplett aus ihrer Heimat ver­
treiben. Dabei ist der Anlaß 
eigentlich harmlos: Druide 
Miraculix beauftragt Asterix 

und Obelix, Zutaten für sei­
nen Zaubertrank zu besorgen. 

Diese sind leider in ganz 
Gallien verstreut - auf geht's zu 
einem rundenbasierten Strategie­
spiel mit jeder Menge Geschick­
lichkeits-Einlagen. 

Zu Beginn des Spiels seht Ihr eine 
scrollbare Karte des Landes und die 
darauf vetretenen Provinzen. Der er-

ste Eindruck ist erschreckend! Cäsar 
hält fast alle Gebiete besetzt, über 80 
Ländereien müssen den Römern entris­
sen werden. Zu Beginn jeder Runde 
schüttet Ihr als Miraculix e ine Handvoll 
Zaubertrank-Einheiten ( = gallische 
Streiter) über die eigenen Gebiete aus -

Erkundet die von Römern besetzte 
Stadt aus der Vogelperspektive: Die 

Faustkämpfe sind unspektakulär. 

je mehr Ländereien Ihr haltet, desto 
mehr achsehub organisiert der Druide 
für Euch. Dann ist Obelix am Zug. In e i­
ner Serie begrenzter Angriffe 
schnappt Ihr Euch Soldaten 
und zieht sie auf benach­
barte römische Garni­
sonen. Eine Staubwolke 
kündet prompt von hef­
tigem Schlachtenge­
tümmel. Ga llier und 
Legionäre fliegen schreiend 
durch die Gegend; wenn der Staub 
sich verzieht, erkennt Ihr, ob und mit 
wie hohen Zaubertrank-Verlusten das 
Zielgebiet erobert wurde. Schlußendlich 

' 

E1nerse1ts Respekt fur lnfogrames. D1e mut1ge Verwurstung e1nes 'R1slko'-ahnl1chen 

Strateg1esp1els m1t abwechslungsreichen Act1on-Szenen sp1elt s1ch flott und kurzwe•-

Gallien von den llg Durch etliche Regelvereinfachungen [Nachschub nur vom Dorf aus, Steuerung 
Romern I 

s1mpel, Angr1ffsbegrenzungl muß man taktisch sp1elen und kann n1cht auf General 

Per Video Gluck hoffen Le1der trubt d1e mangelhafte Ausarbeitung der Hupf-Sequenzen den 

A Gesamteindruck: Dbellx ble1bt m1t se1ner Wampe oft an H1nkelste1nen und "" 
wohnt Ihr anfangs W Römern hängen, Asterix hingegen plumpst zu leicht von Plattformen . 

der Bredouille von Außerdem laufen die Gall ier recht zäh - zu viele Wildschweine am Vorabend 
Dorfdruide Mira-

culix bei, der völ­

lig verschwitzt 
hat. Zutaten für 

seinen 5uper­
Duper-Zauber­

trank zu samtnein 
- wie gut, daß 

Asterix 
lii< Dbelix zur Stelle 

sind! 

verputzt? Dennoch ist 'Asterix' eine sympathische Comic- Hommage : 

Besonders für junge Fans erschließt sich eine spaßige Alternative zu OB/1 5-

Brutalo-Actionspielen . 

Witzige Abwechslung: Musiklautstärke 
und Schwierigkeitsgrad werden in 

phantasievollen Grafikmenüs justiert. 

. Obelix rangelt mit einem römischen 
Zenturio: Jeder Hieb des Besatzars 

zieht Euch Energie ab. 

organisiert Ihr als Asterix Eure Verteidi­
gungslinie und ve1teilt die Gallier strate­
gisch entlang der Front -ganz in der 
Tradition des offensichtlichen Brettspiel­
Vorbildes "Risiko". Im Gegenzug tüfteln 
nun römische Heerführer über Verstär­
kungen , bevor Julius Cäsar zum Angriff 
bläst. Nur in Ausnahmefällen werden 
Schlachten in besonderen 3D-Hüpfse­
quenzen ausgetragen: Als Asterix oder 
Obelix spaziert Ihr durch Garnisonen 
und Städte. Ihr lernt fliegen, werft Römer 
um die Wette oder erkundet Kanal-

systeme. Im Gegensatz zu anderen 
Infogrames-Hüpfereien ("Lucky 

Luke") spaziert Ihr als Gallier 
völlig frei durch die scrolle n­

den Szenarios. 
Münzen· und Kessel 
dienen als Bonus­
gegenstände, ein 

Erfolg belohnt Euch 
mit wertvollem Zusatz-Zaubertrank. 

Mut zahlt sich aus: Je mehr Truppen Ihr 
für dieses Gebiet aufgeboten habt, desto 
riskanter wird die Szene, doch jeder 
Gallier vergrößert auch die Energieleiste 
der Helden. Versagt Ihr allerdings, sind 
auch alle an diesem Angriff beteiligten 
Truppen weg- hoffentlich habt Ihr 
rechtzeitig gespeichert! cb 

E M 

PLAYSTATION 
RKA·PREIS 

lOOMARK 

58 % 46 % 
10 R A F I Kll S 0 U N D 

Munterer Historien·Comic für 
jü" gere Spieler: Abwechslung 
durch Strategie-Elemente, die 
Hüpfeinlagen sind meist lau. 

Andere Ve rsionen--------------------------------------------
Umsetzungen sind nicht geplant. 



Abe's Oddysee 
Alien Trilogy 
Alundra 
Alone in the Dark 1-3 
Ark ofTime 
Atlantis 
Baphomets Fluch 1 
Baphomets Fluch 2 
Batman & Robin 
BattleAr. Tosh. 1&3 
Blazing Dragons 
Blaze & Blade" 
Breath of Fire 3 
Casper 
Chron . o.t. Sword 
Clock Tower 
Command & 
Conq. 1+2 (19,95 DM) 
Crash Bandicoot 3" 
C &C: Gegenschlag 
Cyberia 
D 
Deathrap Dungeon 
Diabio 
Discworld 1 
Discworld 2 
Excalibur 
Final Fantasy 7 
G-Police 
Gex 3D & Rayman 
Heart of Darknass 

Kings Field 
Legacy of Kain 
MDK 
MediEvil 
Men in Black 
Nightmare Creat. 
One 
Pax Corpus 
Rayman&Gex3D 
Resident Evil 1 
Resident 
Evil 
Riven 
Spawn 
Suikoden 
Syndicate Wars 
Tekken 1 & 2 & 3 
The Note 
The Last Raport 
Tomb Raider 1 
Tomb Raider 2 
Tomb Raider 3 
Turok 
Turok 2" 
Vandal Hearts 
Wi ldArms 
Warhammer: Dark 
Wi ld 9's 
Wing 
Commander 3&4 
WWF: Warzone 
X-Com: Terror 
z 

IMPORTE OHNE BOOTCHIP SPIELEN 
- Durch den Bootmaster können Sie 

Importe ohne Chip spielen 
- lnkl. Cheatcartridge für unendlich 

Leben, Energie usw_ 
- läuft mit jeder PlayStation 
-jetzt komplett in Deutsch 

NUR 
6)9,00 

DM 

fi Ii 
1MB (15 Blocks)= 9,99 DM 

8MB (120 Blocks)= 24,99 DM 
24MB (360 Blocks)= 39,99 DM 

72 MB (1 080 Blocks) = 84,99 DM 

2 MB (30 sT~~k~r~u24,99 DM 
4 MB (60 Blocks) = 34,99 DM 

RGB Kabel= 9,99 DM 
Staubschutzhaube = 9,99 DM 

Joypad = 16,99 DM 
Pad Verl. 2M = 9,99 DM 

Linkkabel = 9,99 DM 
RGB+Audio = 11 ,99 DM 

4-Spieler Adapter = 54,99 DM 
Infrarot Pads = 59,00 DM 

Maus = 29,99 DM 
Lenkrad + Rurnble = 99,00 DM 

Equalizer= 59,00 DM 
RF Unit = 24,99 DM 
Leerhülle = 1 ,99 DM 

X-Pioder Pro = 139,00 DM 
Garne Buster Deluxe = 99,00 

Pai-Booster = 34,99 DM 



Die Über­
setzung 

Ins Deutsche Ist 
Actlvlslon 

erstaunlich gut 
gelungen. 

Unverständliche 
Abkürzungen, mit 

denen Euch bei­
spielsweise 

[apcoms "Breath 
. of Flre 3" die 

Zornesröte Ins 
Eiesicht trieb, 

findet Ihr ln 
"Eiuardlan's 

[rusade" nicht. 

Stattdessen ver­
wendete das 

Übersetzungs­
Team - zielgrup­

pengerecht -

viele flapsige 

Ausdrücke und 
umgangs­

sprachliche 
Formulierungen. 

Entwickler: Tamsott, J 

6uardian'!i [ru!iildl! 

I!"''!!I!I"V...,.!"' Auf Abwegen: Entwickler 
Tamsoft hat sich in hiesigen 
Breitengraden vor allem 

durch die vorzügliche Prügelspiel­
serie "Battle Arena Toshinden" einen 

Namen gemacht. Mit "Guardian's 
Crusade" möchten die Japaner an frühe­
re Erfolge anknüpfen, Activision bringt 
das Einsteiger-Rollenspiel komplett loka­
lisiert ;:.tuf den deutschen Markt. 

Euch der Stadtrat, Euren neuen Freund 
in der Todesgruft auszusetzen - was Ihr 
auch mit einer Träne im Knopfloch tut. 
Doch das Gewissen läßt Euch keine 
Ruhe. Ihr befreit das Wesen wieder, lan­
det bei der Rettungsaktion aber bewußt­
los im Wasser. Ein Bauer fischt Euch in 
letzter Sekunde aus den Fluten, seine 
Frau pflegt Euch gesund. Wieder auf den 
Beinen, startet Ihr in ein gefahrvolles wie 

...-'""!"''='11""'~---~-~~----~ ereignisreiches Abenteuer, 

Wege zwischen den Städten und 
Richtungsschilder an Abzweigungen 

erleichtern die 

Als Möchtegern-Ritter im Teenie-Alter 
seid Ihr für jedes Abenteuer zu haben; 
um einen Botengang in 's 1 achbardarf 
laßt Ihr Euch deshalb nicht zweimal bit­
ten. Auf dem Rückweg macht Ihr eine 
Begegnung, die Euer weiteres Leben 
verändern soll: Ihr trefft auf ein kleines 
pinkfarbenes Wesen, das Ihr, so erklärt 
Euch eine Erscheinung aus dem Jenseits , 
zu seiner geliebten Mutter bringen müßt 
- ans andere Ende der Welt. Das Schick­
sal der Menschheit hänge von dieser 
Mission ab. Total verblüfft ob der myste­
riösen Geschehnisse wollt Ihr mit der 
heiklen Aufgabe eigentlich nichts zu tun 
haben, doch das knuffige Monster-Baby 
folgt Euch auf Schritt und Tritt. 
In Eurem Dorf kauft Euch die Geschich­
te niemand ab. Stattdessen empfiehlt 

bereist zahlreiche Städte 
und Ruinen, eine karge 
Wüstenlandschaft, und 
erreicht schließlich den 

Erziehungsfragen: Lobt Ihr Euer Baby­
Monster für seine Bemühungen, 

oder tadelt Ihr es? 

Aus isometrischer Perspektive durch­
streift Ihr in "Guardian's Crusade" eine 
Polygon-Umgebung, die sich wahlweise 
automatisch oder per Knopfdruck dreht. 

Eine Begegnung, die Euer Leben 
über den Weg läuft, habt Ihr plötzlich eine 

Wort und macht für Eure Vision den 

Die einzelnen Ortschaften sind mit 
Wegen verbunden und somit leicht zu 
finden; außerdem sorgt ein Kompaß für 
Orientierung. 
Eine humorvolle Story und witzige Dia­
loge entsprechen der Ausrichtung auf 
jüngere Semester, auch der moderate 
Schwierigkeitsgrad zielt auf Rollenspiel­
Neulinge. Durch den linearen Aufbau 
Eures Abenteuers wißt Ihr immer, wohin 
Ihr als nächstes gehen müßt. Habt Ihr 
trotzdem mal"keinen Plan", fragt Ihr 
eine hilfreiche Fee, die Euch nie von 
der Seite weicht. 
Verlaßt Ihr eine Stadt, stürzen sich sofort 
zahlreiche Monster auf Euch und wollen 
Euch an die Wäsche. Sobald Ihr mit ei­
nem Feind zusammenstoßt, wird der 
Kampf-Schirm eingeblendet, auf dem Ihr 
Euch nach alter RPG-Tradition gegen­
übersteht. Erst jetzt seht Ihr, mit wem Ihr 
es zu tun habt - beim Marsch durch den 
Wald sehen nämlich alle Gegner gleich 
aus. Nun haut Ihr über ein Kampfmenü 
mit dem Schwert zu oder setzt Euren 
Gegner mit schadhaften Kräutern und 
Mittelchen Schachmatt. Unter Zeitdruck 
seid Ihr nicht, die Kämpfe laufen run-



elenbasiert ab. Seid Ihr selbst am Ende 
Eurer Kräfte, stopft Ihr zur Energieauf­
frischung Schokoriegel und fettige 
Cheeseburger in Euch rein. Magie setzt 
Ihr nicht durch Zaubersprüche, sonelern 
durch ungewöhnliches Spielzeug, soge­
nannte "Helferlein", ein: So saust Eurem 
bedauernswerten Widersacher ein ver­
wunschenes Spielzeugauto in die Kom­
büse, eine Plastikbombe exploclielt vor 
seinen Augen, oder er wird durch Gift­
pfe ile einer Gummi-Viper gelähmt. 
Helferlein bekommt Ihr als Geschenk für 

bestimmte Dienste; oder Ihr schnappt sie 
Euch aus Schatztruhen, die oftmals in 
gut versteckten Geheimräumen st hen. 
Diese offenbaren auch andere nützliche 
Utensilien wie stärkere Waffen, dickere 
Rüsnmgen und hilfreiche Extras. Wollt 
Ihr nicht auf Gevatter Schicksal vertrau­
en, könnt Ihr Euch die meisten egen­
stände auch im Einkaufsviertel einer 
Stadt besorgen. Das nötige Kleingeld 
knöpft Ihr Euren Gegnern nach gewon­
nenem Kampf ab. Da Euer Tragevolu­
men begrenzt ist, solltet Ihr ausrangierte 
Gegenstände wieder verkaufen. Im ört­
lichen Gasthaus macht Ihr ein icker­
chen , frischt dabei Eure Treffer- und Psi­

Punkte auf und speichen 
den Spielstand . 
Nach kurzer Spielzeit ist 
auch das Baby-Monster he­
reit, Euch im Kampf Zll 

helfen. Mit zunehmend ' r 
Erfahrung lernt der Klein ', 
sich zu veiwancleln und 
Angriffe der Gegnerschar 
nachzuahmen. So ramm1 

Getuschel: Auf der Suche nach Eurem kleinen Freund 
stoßt Ihr auf mißtrauische Kellianer. 

er plötzlich als überdimen­
sionaler Vorschlaghamm •r 
Euren Widersacher in den 
Boden, wird zu Mike 
Tysons rechter Faust oder 

Einfache Bedienbarkeit, gute Übersetzung und ein moderater Schwierigkeitsgrad ma­

chen "Guardian's Crusade" zur gelungenen Einstiegsdroge für Rollenspiel-Neulinge . 

Oie interessante Story bleibt bis zum Schluß spannend, bis dahin sorgen zahlre1che 

witzige Charaktere für Lache·r . Durch den 'Pokemon-Effekt" kommt zusätzliche 

Motivation auf - das putzige rosa Monsterehen muß man einfach ins Herz schließen! 

Erfahrene Rollenspieler werden mit "Guardian's Crusade" allerdings unter­

fordert und vermissen abwechslungsreiche Zwischenspiele wie in "Breath 

of Fire 3" oder "Final Fantasy 7". Grafische Highlights fehlen ebenfalls: Die 

3D-Technik ist zwar makellos, gewinnt aber keinen Schönheitspreis . 

Während die Gegner noch ansehnlich aussehen, gingen den Grafikern bei 

kargen Landschaft die Ideen aus . 

in höheren Erfahrungsstufen 
verwandelt sich das Baby-Monster 

in furchteinfiößende Gestalten 

"' 
ti> l nventar .. HANIAC Baby 
!t'-'A usrüstunCJ 
.;. Helferlein Level I 6 
~ BabY Hax TP I 64 
:::[ Nehani Max PP 51 
.".OPtionen St<irke 39 

Enerqie 33 
MAHl AC Fitneß 32 

T P: I 64 Glück Gut 
PP : 51 Anoriff 55 

Abwehr 78 
BabY Erfa hrunq 1747 

T P: I 36 Aufstieo 1799 

Die Reise RUB I HE 1678Rb 

Das Aktionsmenu prasent1ert s1ch 
klar struktunert und ohne 

verklausulierte Abkurzungen 

baut sich als rosaroter Goclzilla vor den 
verängstigten Feinelen auf. 
Ähnlich wie in Konamis "Azure Dreams" 
nehmt Ihr durch Euer Verhalten Einfluß 
auf die weitere Entwicklung des Zög­
lings: Spielt Ihr häufig mit ihm und spart 
nicht mit Lob, oder laßt Ihr ihn hungern 
und schreit il1n an? Greift Euch Euer 
Freund während des Kampfes an, habt 
Ihr ihn mit Sicherheit vernachlässigt! 
Die Musikuntermalung in "Guarcl ian's 
Crusade" ist typisch japanisch, besonders 
abwechslungsreich sind die Stücke leider 
nicht. ts 

5 T E M 

PLA YST ATION 
RKA-PREI5 

lOOMARK 

64% 57% 
IG R A F I Kll 5 0 u N 0 

Witziges, unkompliziertes und 
linear aufgebautes 3D·Rollen· 
spiel: Die Erziehung Eures Baby· 
Monsters bringt Würze ins Spiel. 

Andere Versionen--------------------------------------------
WeiterE: Umsetzungen sind derzeit nicht geplant. 



Das 
Drumherum 

!it:immt: bei "Big 

Ai..-": FMV­

Schnip!iel mit: 
!ipekt:akulä..-en 

Snowboa..-d­

Einlagen; "echt:e" 
At:hlet:en, Boa..-d!i 
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Entwickl er: Pitbull Syndicate, GB • Produzent: Montgomery Singman • Progra mmierung: I an Copeland, James Parr, Oaz T • Grafik: Kevin Preston , John Steele, 
Steve Dietz, Gareth Pugh , Darren Abbott • Sound: Peter Hewitson • Musik: Such a Surge, Leatherface , Diesel Boy u.a. 

1"":!!'1"'1.-.1!!"1 Keine Angst vor kalten 
Füßen: Nach "Test Drive 4 & 
5" begibt sich der Entwickler 

Pitbull Syndicate mit "Big Air" 
auf ungewohntes Snowboard­

Terrain. Aus dem breiten Spektrum an 
möglichen Disziplinen haben sich die 
Briten mit Freericle-Rennen, Freericle­
Trick, Halfpipe , Boarclercross und dem 
titelgebenden Big Air fünf populäre 
Varianten ausgesucht. 
Im Mittelpunkt steht die Welttour, in der 
Ihr nur durch Siege mehr als die erste 

Neben dem Boardercross-Hindernislauf inklusive Wassergraben 
bestreitet Ihr zu zweit auch die beiden Freeride-Varianten 

Piste in den USA zu 

weite Abschnitte 
zwei Routen. Ihr beginnt in den 

Disziplinen Free­
ride-Rennen oder Boarclercross und lan­
det nach einem Sieg im ersten Rennen in 
der Schweiz und dann in Japan. Zwi­
schendurch müßt Ihr allerdings bei den 
Trick-Wettbewerben Halfpipe oder Big 
Air mindestens 1.000 Punkte erreichen, 
sonst ist das Turnier vorbei. Habt Ihr 
auch in Japan gewonnen, fordert Euch 
Snowboarci-VIP Shaun Palmer zu einem 
PrivatduelL Erst wenn Ihr ihn bezwun­
gen habt, schaltet "Big Air" den mittleren 
Schwierigkeitsgrad und die vierte Strecke 
(Schottland) frei. Nun wird alles etwas 

schwerer; als Ziel Eurer Mühe winkt 
Deutschland und schließlich , bei einem 
Sieg auf Stufe "schwer", der Kurs in 
Frankreich. 
Ist Euch Leistungseiruck suspekt, tretet 
Ihr bei den einzelnen Disziplinen alleine 
oder gegen einen menschlichen Mit­
spieler an. Während Ihr bei den Trick­
Wettbewerben alle sechs Pisten sofott 
anwählen dürft, hängt die Zahl der ver­
fügbaren Rennstrecken von Euren Er­
folgen in der Welttour ab, die Ihr übri­
gens zusammen mit Euren Bestzeiten auf 
Memory Carcl speichert. 

' 

"Big Air' hat unser Snowboard-Feature in der letzten MAN!AC knapp verpaßt, muß 

sich aber trotzdem an der Konkurrenz messen lassen. Im Vergleich mit Sonys "Cool 

Boardars 3' bietet das Accolade-Werk zwar mehr Flair, unterliegt aber in al len spie-

und Klamot:t:en. lerischen Punkten . Während die Steuerung bei Abfahrten angenehm anspruchsvoll und 

Vorher solltet Ihr auf einem Trainings­
parcours den Umgang mit Eurem Brett 
lernen. Um zu beschleunigen, verlagert 
Ihr per Knopfdruck das Gewicht auf den 
hinteren Bereich des Boards; zum schar­
fen Einlenken gibt's ebenfa lls eine Taste. 
Spielt Ihr mit Analog-Stick, könnt Ihr in 
den Optionen einstellen, wie sensibel 
der Boarcler auf Eure Kommandos rea­
giett. 

Auch d ie M_~!iik- realistisch ist, versagt diese bei Sprüngen völlig . Die hakelig auszuführenden Drehun-

unt:e..-malung ube..--

1 
genverkommen in Kombination mit Griffen zu wildem Tastendrücken . Der 

z eugt:. Sage und Mangel wird auch optisch sichtbar: Ihr erkennt deutlich, wann die erste 

!ich..-eibe ~6 Drehung beendet ist und die zweite beginnt. Zum Wegschauen sind auch die 
[I"D!i!iove..--T..-ack!i 

befinden !iich auf 
de..- [0, da..-unt:e..­

z wei deut:!iCh!ip..-a­
ch ige St:ücke de..-

6..-uppe Such a 

Su..-ge. 

Leide..- hö..-t: lh..- die 
Liede..- nu..- häpp­

chenwei!ie - bei 

jede..- de..- zahl..-ei­

chen Ladepau!ien 

w l..-d abgeb..-ochen. 
Wäh..-end de..­

Rennen lau!icht: 

lh..- nu..- ~0-
Sekunden-Riff!i in 

eine..- Endlo!i­

!ichleife. 

optisch eintönigen Strecken, Grafikfehler und (besonders im Zweispieler-

Beim Freeride-Rennen gewinnt, wer 
als erster durchs Ziel fährt. Im Freeride­

Trickwettbewerb zählen auch die Punkte. 

Vor dem Sprung geht Ihr in die Knie, in 
der Luft dreht Ihr Euch mit Richtungs­
tasten oder Analog-Stick und führt für 
besonders viele Punkte einen Grab aus. 
Die sechs Rennpisten wurden mit groß­
zügigen Alternativ-Abschnitten versehen. 
Viele enge Kurven und sehr hügelige 
Strecken forelern Euer fahrerisches 
Talent, erst nach viel Übung findet Ihr 
die optimale Linie. ts 

T E M 

PLAYSTATION 
RKA·PREIS 

100 MARK 

56% 73% 
IG R A F I Kl l s 0 u N 0 

"Lizenzhaltlges" Snowboarding 
111 1t Mllngeln bei Optik und Steue· 
rung: Nur die Tempo-Rennen 
unterhalten für längere Zelt. 

Andere Versi on en-----------------------------------------------
Umsetzungen si nd nicht geplant. 



Entwickler: Boss Game Studios, USA 

~~------------~--~~----~--------~HAR~ARE 

Twi!ib!d Edgl! W 
!iß111111boanling 

SOFTWARE 
SERVICE 

HARDWARE.TUNING 
REPAIR-SHOP 

FSOFTI 

Damit N64-Snowboarder 
auch im Frühling ihren Vor­
lieben frönen können, bringt 

Kemco "Twisted Edge" auf den 
Markt: eun Brettartisten und sechs 
Kurse warten darauf, von Euch freige­
spielt zu werden. Im normalen Wettbe­
werb tretet Ihr gegen drei Kontrahenten 
zu mehreren Rennen an: Liegt Ihr am 
Ende der Serie vorne, rückt Ihr eine 
Schwierigkeitsstufe auf und gewinnt 
neue Fahrer, Boards und Pistenva riatio­
nen. Im Stunt-Wettkampf dagegen seid 
Ihr alleine unte1wegs und müßt durch 
möglichst gewagte Flips, Spins und 
Grabs eine vorgegebene Punktzahl 
erreichen: Scheiten jedoch die Landung, 
geht Ihr ganz leer aus. 
Die sechs Rennstrecken führen Euch 
über weitläufige Pisten, aber auch durch 
enge Schlüsselstellen, in denen Ihr durch 
Häuserschluchten und sogar große Stahl­
rohre rauscht. Auf Eisplatten schlittert Ihr 
schnell durch die Gegend, habt dabei 
aber weniger Kontrolle über die Fa hit­
richtung, während Tiefschnee Euer 
Vorankommen kräftig bremst. Neben 
zahlreichen Abzweigungen beein Außt 
auch das Wetter Eure Fahn, später tretet 
Ilu· auf gespiegelten Strecken an. 
Zwei Spieler messen sich im venika len 
Splitscreen, weitere Mitfahrer befinden 
sich dabei nicht auf der Piste. us 

Paßt auf, daß Ihr beim · 
Überholmanöver nicht an ein 

Windrad klatscht. 

' 

"Twisted Edge Snow­

boarding" ist kein schlech­

tes Spiel, doch an das 

Vorbild "1 080' " kommt es 

bei weitem nicht heran: Die 

A akzeptable Grafik muß mit 

W weniger Details und Ani-

mationen auskommen, auch 

die Steuerung ist simpler ge­

raten. Dennoch finden sich 

genug interessante Eigenhei­

ten, wegen denen Snowboar­

der ein Probespiel wagen 

sollten: Die weiten Strecken 

laden zum unbeschwerten 

Umhersurfen ein, die Rennen 

fallen durch mehr Konkur­

renten actionreicher aus als 

bei "1 080' ". Die gutmütige 

Steuerung verzeiht eher Feh-

ler bei den Tricks und der 

SPIELSPASS 

H E R S T E L L E R 

• 
64% Landung, durch die unrea­

listisch lange Flugzeit bei 

einem Sprung fallen Euch 

SYSTEM 

NINTENDO 64 
ZIRKA-PREIS 

120 MARK 
IQ R A F I Kl l s 0 u N D I 

67% 64% 

Unspektakulllres Snowboard­
rennen Im "1 080° 11 ·Stil. Dank 
ordentlichem Umfang und eln­
glnglger Steuerung interessant. 

damit abwechslungsreiche 

Stunts leichter . Habt Ihr 

nach "1 080' " noch 

Lust auf Snow­

boards , ist "Twi­

sted Edge" ei­

nen Blick wert. 

Andere VersiOnen---------------------
Es s ind keine Umsetzunge n geplant. 

http:/ /www.wolfsoft.de 
"-'-<..U...•--

~ Drecamccast 
Grundgerät mit 

3 Games 999,9~DM 

DVD Plcayer Um'bcau 
cab 199 ,99DM 

für Import Fllma(z.8. USA) 

RGB-Umbau 100% 99,99 Neo Geo Pocket 
(alle Spiele funktionieren) 

GD-Kabel (ab April) 69,99 Neo Geo Pocket . 99,99 
S V

.d K.ab I (Dreamcast VMS Kompaubel) 
- I eo e . . 79,99 KingofFighters 79,99 

VMS!f.1othra (Special Edtion) 79,99 andere auch lieferbar 

Joypad 
79

'
99 Sccart-Umschcalter 

PowerStone 
Sega Rally2 
Blue Stinger 

149,99 RGB-taugliche Umschalter für Video 
149,99 Spiele mit Anschluß für die Stereoanlage. 

Ue anderen Titellieferbar 
149 •99 4-fach Umschalter 11 9,99 

Soay Plcaystcatioa 
Dual Shock-Gerät+Chip 

+RGB-Kabel 
• nur: 333,:b DM 

NiateacJo 64 

7-fach Umschalter 219,99 

Tuaiag,Aaschlußkcabel 
Bis zu 100% Verbesserung 
PSX-RGB+Audio Besser! 39,99 
N64 S-VHS+Audio TOP! 39,99 
PSX S-Video Kabel 39,99 

Adapter für Importspiele PSX Chip-Umbau* 69,99 
ind. Gamecheater 74,99 Sega Saturn 50/60Hz,dt,us,jp 99,99 
:RGB Umbau&Kabel 144,44 andere auf An{rage!!! 
( • 1 B'il Joypadverlängerungen für alle Systeme maXJma e dqualität) • m, lmponsp.olc/ Dnockfehlo< Wld Änderungen VO<belh'lton 

wir haben auch sehr viele Spiele für alle tjif (01611)83 517 
Systeme lagernd. Emfach nachfragen 

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

II Nur -Für Händler II 

Tradel1nk 
SpielegroBhandel 

EltastraBe B 
785::32 Tuttlingen 

PlahJstation-Dreamcast­
Nintendo 64--Saturn-SNES 

Händleranfragen unt er: 

Tel_: 074-Eil/79001 + 79002 
Fax: 074-Eil/7900::3 



Need 'for 
!ipeed 

für- N64? Fehl­

anzeige. Nach 
Aussage von 

Hanno Lemke, 

Pr-oduzent de.­
Rennspielser-ie, 

besteht auf dem 

N64 nicht genug 
Bedar-f für- ein 

Hochgeschwindig­

keitsr-ennen mit 

exotischen Spor-t­

wägen. Statt-

Entwickler: Paradigm, USA 

Beetle 
Adventure 

Könnt oder wollt Ihr Euch 
die 35.000 Mark teure Käfer­

euauflage nicht leisten? 
Was soll 's, greift doch zur 

erschwinglich N64-Alternative von EA: 
Dank offi zieller Lizenz tummelt sich bei 
"Beetle Adventure Racing" ein ganzer 
Schwarm der runden Raser, die sich in 
den Kategorien Geschwindigkeit, Len­
kung und Beschleunigung unterscheiden 
- andere Fahrzeuge lassen sich nicht 
blicken. 
Tretet Ihr alleine an, fahrt Ihr ein Einzel­
rennen gegen ein Achterfeld oder duel­
liert Euch mit einem Gegner, alternativ 
steht auch ein Zeitrennen zur Wahl. 
Habt Ihr Euch mit dem Flitzer vertraut 
gemacht, steigt Ihr in die Meisterschaft 
ein : Ihr müßt in der Endabrechnung 
mindestens Dritter sein, um weitere 
Kurse freizuschalten und in die nächste 

elenlänge von mindestens zwei Minuten: 
Neben einer Strecke durch eine länd­
liche englische Gegend fahn Ihr u.a. 
durch verschneite Berglanclschaften, 
Tropeninseln und nächtliche Großstädte . 
Neben Nitros, die für einen Temposchub 
sorgen, sind zahlre iche Bonuskisten auf 
den Strecken verteilt: Sammelt Ihr genü­
gend davon ein, bekommt Ihr zur Beloh­
nung Contimies und Cheats, doch viele 
davon sind auf den zahlreichen Abzwei­
gungen und geheimen Abschnitten jeder 
Strecke versteckt. 

dessen wür-den Schwierigkeitsstufe aufzurücken. 
Spaßspiele wie Sechs umfangreiche, abenteuerliche 

"Beetle" das Pisten warten darauf, von Euch erkundet 
Zielpublikum mehr- z u werden Ünd glänzen mit einer Run-

Sitzt Ihr mit Freunden vor dem N64, 
erlaubt "Beetle" ein Zweispieter-Rennen 
mit geteiltem Bildschirm oder den 
"Käfer-Kampf" für maximal vier Teilneh-

anspr-echen, zumal 
die meisten N 64_ ' "Beetle" braust sich in die Spitzengruppe des N64-Rennspielfeldes: Oie bunte und 
Besitze.- "keinen technisch einwandfreie Grafik motiviert Euch zusammen mit den phantasievollen und 

Führ-er-schein detailreichen Strecken zu ausgeprägten Erkundungsfahrten: Jede Runde fördert eine 

besitzen". neue spannende Abzweigung zu Tage, die Ihr vorher nicht gefunden habt. Besonders 
gefällt mir der "Käfer-Kampf" mit seinen witzigen Extras: Einer der besten Multiplayar­

A Modi auf dem N64. Negativ ist dagegen neben dem monotonen Sound der 

W Umfang von "Beetle" zu beurteilen. Trotz der sechs langen Kurse sind 

drei Meisterschaften zu wenig, auf "schwierig" nervt zudem die Perfektion 

der Gegner: Bei Drängeleien zieht meist Ihr den kürzeren. Fahrt Ihr mit 

einem Modell, das mehr Wert auf Lenkung als auf Geschwindigkeit legt, 

det Ihr selbst bei Vollgas überholt. 

Beim Käfer-Krieg fliegen die Fetzen: 
Unter stetem Beschuß zerbröseln 

Eure in Nullkommanichts. 

mer: Hier brettert Ihr durch neun Arenen 
und sammelt sechs Käfersymbole . Die 
anderen Spieler sitzen aber nicht untätig 
rum, sondern jagen Euch mit Extrawaf­
fen: Neben gewöhnlichen Minen und 
Raketen gibt es abgedrehte Effekte, die 
kurzerhand eine dicke Nebelwand vor 
Euch erscheinen lassen oder die Per­
spektive psychedelisch verzerren. us 

ELECTRONlC ARTS 

NlNTENDO 64 
R E I S 

Witzige Fun-Raserei mit ausge· 
präJitem Erforschungselement 
und unterhaltsamen Multlplayer· 
Duellen: FOr Solisten etwas kurz. 

Andere Versionen--------------------------------------------
Umsetzurigen sind nicht ge plant. 



''y KNALLHART KALKULIERTE PREISE 
NUR GEKLAUT IST BILLIGER 

( KEINE MB PRODUKTE) 

BOOT CHIP(ALLE MODELLE) 
RGB KABEL 
RGB KABEL + AUDIO 
LINKKABEL 

2.90 DM 
4.90 DM 
5.90 DM 
4.90 DM 

EXTENSION KABEL 4.90 DM 
RF UNIT (TV OHNE SCART)l4.90 DM 

ECARD 99.00 
PISTOLE 007 29.90 DM 

SHOCK PAD (ANALOG) 29 . 90 DM 
AL BOOSTER 19.90 DM 

Der AcHvalor ist ein revolutianlra Modul filr die PlaySiallon. Es wird einfach ln Du Jamll hat die unglaubliche Eigenschaft, jeda Videosignal M dea & S-VIdeal so 
umzuwandeln, daa ein handelsDblicher PC-Monllor IVüAI dieses Bild darstellen kann. den Parallelpart gesteckt, und sdlon lind Sie in der Lage. auf Ihrer PlaySIIIHon 

Importspiele abzuspielen. Derlistige und garanllevellelzende 
Umbau des Gerlies entllllt. Da weiteren ist der Adlvalor ein vollwertiges Sdlurnmel­
modul, mit dem alle glngigen Coda lunktionleren. EI sind bereits ca. IDDD Coda 
IOr deutschsprachige Spiele enthalten, wellere Codes kllmen Obl!l das Joypad 
eingegeben werden. So können Sie in ihren Uebllngupielen versteckte Funktionen, 
wie z.B. unendlich Energie, andere Waffen, andere Strecken, neue Fahrzeuge usw. 
erhalten. Die Benutzerführung erfolgt über ein MenUsystem auf dem Fernseher. 
Das Modul wird mit deutscher Anleitung und deutsdien 8Udlchlrmlexlen geliefert. 

neuer Preis: nur 98 DM 
MEMORYCARDS 

I MB 9 DM 

Sie kllnnen also .JEDE SPIELKONSOLE mit VIdeoausgang ln der jeweil bestmöglichen 
Quallitt anschlleuen. Egal ab PlaySiaHon, Nlnlenda&q, Dreamcast oder jede andere 

Kansole oder jedes andere VIdeosignal. Egal ob DVD oder Videokamera. Da ein Monitor 
ln Schilfe und Außllsung JEDEM Fl!lnsehl!l haushoch übetlegen 111, sehen Sie zum ersten 

Mal die Spiele so, wie die Spleleenlwlckll!l sie nhen • aufihrem PC-Manilor. Ein PC ist 
zum Anschluss nicht erforderlich, er kann aber paraHel zum 15Mdeoeingang betrieben 

werden. Zwischen Konsole und PC kaM so einfach durch umschaUen gudlallet werden. 
Und das wichtigste: EGAL woher Ihre Kansole kommt, die Grafik IstiMMER ln Farbe; dn 

JAMII kann US.fn'SC, JAPAN-NTSC und PAL ln ein VliA-Signal umwandeln I 

aul unserer Internetseile 
belindet sich ein neues 
revaluHanlres Produkt. Nlhere 
Infos waren zum Druckschluu noch 

nicht verfilgbar, aber schaut 

nur 179,99 DM 

8 MB 290M 
2'1 MB l BDM 
'lOMB 52 DM 
56 MB 62 DM 
72MB 7'1 DM 

SONY DUALSHOCK CONTROLLER 
BEl UNS NUR '19,99 DM I 

rein, 1!1 lohnt 
sichlll 

Linkkabel 2 Meil!l 17 DM 
Linkkabel 7.5 Mela 38 DM 
Unkkabel 3D Mellr 18 DM 

RG8-Kabel IS DM 
Rüi-Kabel mit Audlo 22 DM 

RG8-Kabel G-CIIN 2S DM 
RGB-Kabel mit Superdllp 20 DM 

Padverllngerung mit 5hock 15 DM 
Padverllngerung ohne 5hock S DM 

Dllktop.Joylllck P5X Jq DM 
Plllyltallon-1Uche 28 DM 

SUPERCHIP® 

-.dl!l einzige Shodccanlroller, der zu wirklich allen Spielen 
ICooiBaarders 3, MediEvll _.J bei uns zum 

VIele neue Spiele lunktionieren NICHT mit NachbiiiU-t,antrollr,j 

Der Superchip® mit SYPOC® ·Technologie !iHick IS DM Wir haben lange gesucht, und wir haben Sie 
gelunden: Die ultimative PlaySiaHon·Waffe. 
Absolut Zielgenau, kompatibel zu allen 
Spielen IGcan/Namcol mit Kickl ack­
Technologie wie in der Spielhalle I Der 
Schlillen der Waffe lihrt zum Nachladen 

2 lnfnlroiPIIdl PSX 68 DM 
RF·AntennenansdlluB P5X 28 DM 5 

PAL-Booster P5X 28 DM 
PAL-Boaller Dlumcnt 98 DM 

Cobra-Ughtgun P5X 38 DM 
Cobra-PIId P5X ID DM 
The Glove P5X 98 DM 
Maus fOr P5X 21 DM 

ORIGINAL 5DIIY 18 DM 

ermllgßcht aussenlern das Abspielen von 3 stOck je 12 DM 
lmporlspielen. Funktioniert in jeder PlaySiation, S stOck je 7,80 DM 
auch in den neuen Baureihen. Wir ßefem ID Stück je S,IO DM 
Einbaupllne fOr alle Modelle mit. 2S SIOck je S,S& DM 
JEDER CHIP WIRD GETESTET I 50 stOck je q,98 DM 

SUPERCHIP EINBAUPlATINE 
Einbauplatine sparen Sie sich das zellfnsenllve VorHIIen 

der Chips. Die Kabel sind ca. 20 an lang. am Ende abllallert und 
verzinnt. Der Chip wird gaockelt I 5 DM, IS !iHick je 3,SD DM 

zurilck I Absolut realistisches Waffenverhalten I 

II 9 DM mit Fusspedallll 
mit DualShode 211 DM 



BLAZE MACHT MOBIL: 

ören mit dem neusten Zube.hör von Blaze der 
(20 Mark) vergrößertperaufgesteckter Lupe den 

Bildschi m um 40% und sorgt !J1it z~ei leinen Lampen (sowie zwei AA-Batterien) für ausge­
zeichnet Licht'Jerhäftnisse. I~ trangP.arentem Lila hält sich der Aufsatz an das Game-Boy­
Color-det ign. VerWeigern Eure Batterien den Dienst, greift Ihr zum "AC Adapter" (20 Mark): Dank des rund 
1,80 Meter langen Verbindungskabels dürft Ihr Euchtrotz Netianschi_uß in den näc~sten Sessel kuscheln. 

E BOY COWR: Nach eingefärbten G.amc-Boy-Kiassikern wie ''Zelda 
DX" halten nun Ar.cade- und KoRsolenveterane auf Ninteodos Farbhandheld Einzug. 
Activisions "Asteroids'J (rechts) soll das angekündigte Mehrspielerkabel unterst(ltzen, "R­
Type DX" verbinde~ die Automaten "R-Jype" und "R-Type 2" via Special -Mode. Konami 
arbeitet an einer Neuauflage des ES-Klassikers "Biades of Steel" samt NHL-Lizenz, 
Kemco verspricht eine neue Schlacht der MAD-Spione "Spy vs. Spy" inklusive Link-Modus. 

Mega Drive mobil 
Suche nach Zubehör deutlich erleichtert. 
Als Verbindung zum Fernseher solltet Ihr 

Euch ein RGB-Kabel besorgen, da am 

NOMAO: DATEN & FAKTEN 
Prozessor M68000, 16 Bit 

7 67 Mhz 
Auflösung 320x224 Pixe l__ __ 
Farben 64 aus 512 
Sound 6 Kanäl e;- Ster e o -
Größe i9x 10-:;5xs c;;, --
Neu~r_e1-_s 250-=-30_0_ Mark 
Release USAJ 1J~§_ 
~i~!e __ ca. 900 Mociule _ 
Anschlüsse Joypad (Spieler 2) 

Kopfhörer 
Video -O ut (RGB/AV) 

Der große Vorteil des "Nomad" liegt in 
dem reichhaltigen Vorrat an Software: 
Rund 900 Spiele sind weltweit erhältlich; 
von ein paar Raritäten abgesehen ersteht 
Ihr die meisten gebraucht für wenige 
Mark. Da es sich um eine amerikanische 
Konsole handelt, benötigt Ihr zum 
Spielen von PAL-Modulen einen Uni­
versaladapter. Dieser ist jedoch nicht ge­
gen Sicherheitsabfragen des Videomodus 
(50/60Hz, wie bei den meisten Elec­
tronic-Arts-Modulen) gefeit: Abhilfe 
schafft ein 50/60Hz-Umbau, mit dem Ihr 

n:"nJ er ein Handheld für unterwegs 
1.6.1 und mit Anschluß an den heimi­
schen Fernseher sucht, ist nicht auf 
Game Boy Pocket und Super Game 
Boy angewiesen. Schon seit 1996 gibt 
es in den USA Segas "Nomad", die 
mobile Fassung der 16-Bit-Konsole 
Mega Drive. Da der unter Sammlern 
begehrte Exot in Europa nie erschien, 
seid Ihr bei der Suche auf vereinzelte 
Importeure (z.B. Spielraum, Tel. 
09131/ 205093) und den Kleinan­
zeigenmarkt angewiesen. 

~~--llllll .. lllliiiii~ die Norm per Schiebeschalter anpaßt. 
Wendet Euch hierfür an einen Hard­
ware-Spezialisten wie Wolfsoft (Tel. 
02622/83517) Im Gegensatz zum 
Monitor ist das LCD-Display (mit 
Hintergrundbeleuchtung) des Nomad 
nicht für alle Spiele geeignet: Bei 

flinkem SeroHing (Ballerspiele) ver­
wischt die Optik, kleine Objekte (wie 
Schüsse) sind vor einem farbenfrohen 

Mit seinen für Handhelcis stattlichen Ab­
messungen ist das Nomad für die Hosen­
rasche zu groß, in Handtasche oder Hint­
bag könnt Ihr es jedoch bequem verstau­
en. Davon abgesehen ist das einzig wah­
re Manko der enorme Stromverbrauch: 
Dem Handheld liegen zwei Batterie­
magazine zu je sechs AA-Zellen bei, die 
Ihr hinten an die Konsole steckt. Pro 
Magazin dürft Ihr mit vjer Stunden 
Spielspaß rechnen. Dafür rüstet Ihr das 
Handheld mit Anschlüssen für Netzteil , 

Fernseher und ein Mega-Drive-
Pad zur Heimkonsole auf: Die 
Stecker sind mit den Anschlüssen 

lh• als Zweimannteam über das 
Basketballf4!1d und beeindruckt den 
Feind mit Oberraschenden Pässen 
und spektakulären SprOngen. Leider 
ist der Balrdlebstahl wegen der klei­
nen Sportler sehr schwer, während 
die CPU·Spleler hinterhältige Spitz. 
finger sind: Manch unverdiente 
Niederlage endet in Wutanfällen. 

Nur ein Fehler stört das Nomad­
Design: Der Lautsprecher befindet sich 

stets unter dem linken Handballen. 

AV-Ausgang ein NTSC-Signal anliegt: Mit 
einem Video-Kabel erscheint das Bild 
auf Eurem PAL-Fernseher in schwarz/ 
weiß. Der Pad-Anschluß kann lediglich 
vom zweiten Spieler genutzt werden: 
Haltet auf jeden Fall nach einem 6-
Button-Pad (statt drei Feuerknöpfen) 
Ausschau. Der erste Spieler nutzt auch · 
am Fernseher das eingebaute Pad mit 
sechs Knöpfen: Lediglich bei Prügel­
spielen könnt Ihr schummeln und 
kurzerhand als Spieler 2 am Turnier 
teilnehmen. 

Hüpft und schwingt als Pitfall Harry 
Jr. durch Dschungel•, Röhren· und 
Hausdachlevels und weicht hllm­
memden Blumen und Eingeborenen 
aus. Trotz der linearen Levels Ober­
zeugt Euch Harry mH traditioneller 
Jump'n'Run-Actlon u d den oft ge· 
mein fiesen Sprüngen: Wer Daumen­
zermürbende HUpferelen mit Schwer· 
punkt Sprungtiming liebt, sollte auf 

Fall 

Hintergrund kaum auszumachen. Dage­
gen könnt Ihr Texte in Rollenspielen 
und Adventures wegen der meist dicken 
Schriftsätze des Mega Drive le ichter ent­
ziffern. 
Natürlich ist das Handheld mit allem 
Mega-Drive-Zubehör für Joypadanschluß 
Nummer 2 und Modulschacht kompati­
bel: Mit etwas Glück ergattert Ihr ein 
"Action Replay"-Mogelmodul , einen 
Arcadestick, eine Maus und verschiedene 
Bildschirmwaffen. Wer einen Mehr­
spieler-Adapter (bis zu fünf Teilnehmer) 
erstehen möchte , muß die Sega-Variante 
wählen: Das EA-Gegenstück belegt 
nämlich zwei Pad-Anschlüsse. oe 

Im Gegensatz zu Harry lebt Gex' 
Hüpfabenteuer von seinen verzwick~ 
ten Levellabyrinthen und versteckten 
Bonusschätzen: Eure Reaktion wird 
nur mit einfachen Sprungkombina­
tionen auf die Probe gestellt -
Entdecker und Semmler werden 
dank "Gex• ·einige U·Bahn·Statlonen 
verpassen. ProfihUpfer vermissen in 
den weilen Levels jedoch (ernsthaft) 
anspruchsvolle 
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BALLER-ALLERLEI : Mit der Spiele-Sammlung "Tenkomori 

Shooting" (Namco) fühlen sich die Fans altmodischer 2D-Schießspiele wie im 

siebten Himmel: Über 25 verschiedene Themen decken fast die gesamte 

Bandbreite der in den 80ern erschienenen Vertikalscroller ab und machen auch 

heute noch Spaß. Die Liste der Vorbilder liest sich wie ein "Who is who" der Ballerkunst: 

Neben einigen Reminiszenzen an Namco-eigene Klassiker wie "Dig Dug" und "Xevious" wurden Hits wie "Fiying Shark", 

"Parodius", "19XX", "Pang", "Truxton" und viele andere grafisch nachgebildet. Ob die Namco-Neuheit offiziell nach 

Deutschland kommt, ist noch nicht entschieden - wir tippen, daß in Kürze die ersten Import­

Geräte bei uns zu finden sein werden. 

KICK ME: Der Elfmeter-Simulator "Kick lt" ist zwar schon etwas älter, er findet jedoch erst lang­

sam den Weg in deutsche Spiel hallen . Ihr legt Euch den Ball auf einem Kunstrasen zurecht und 

schießt mit voller Wucht in die Ausbuchtung am Gerät. Die "Smart Beam"-Technologie errech­

net nun halbwegs genau die imaginäre Flugbahn des Balles und zeigt auf dem Display das 

Resultat: Habt Ihr gut gezielt, zirkelt Ihr den Ball in die Maschen, lahme Schüsse werden vom 

Polygon -Goalie locker aus der Luft gefischt. Je nach Schwierigkeitsgrad spielt Ihr gegen einen 

Torwart-Profi oder einen erbarmungswürdigen Amateur - letzterer ist im Augenblick wohl 

auch für die deutsche Nationalelf eine angemessene Herausforderung. 

Die Zukunft 
de& Pinball 

m it spärlichen Animationen zu neu­
IWlj em Ruhm: Seit Anfang der neunzi­
ger Jahre werden praktisch alle neuen 
Spielhallen-Flipper mit Matrix-Displays 
ausgestattet. Die Möglichkeiten für die 
Designer sind vielfältig und schlagen 
sich in Abwechslungs- und Gagreichtum 
nieder: In den monochromen Mini-Dis­
plays, die oft nur wenige Quadratzenti­
meter groß sind, werden zusätzlich zur 
Action auf der eigentlichen Spielfläche 
witzige Reaktionstests ausgetragen und 
simple Auswahlmenüs eingeblendet. Vor 
allem aber nutzen Pinball-Majors wie 
Williams, Bally und Sega die Möglich­
keit, durch Animationen besondere 
Ereignisse darzustellen, die sonst nur 
abstrakt auf der Spielfläche ablaufen: 
Panzer rollen aus den Stellungen und 
ballern los, magische Kunststücke wer­
den gezeigt und Extrabälle fliegen in 3D 
auf den Spieler zu. 
Videospieler kennen solche Displays aus 
den Umsetzungen für ihre Konsolen: 
"Big Race USA" oder "True Pinball" simu­
lieren solche Micker-Grafiken und verlei­
ten den Polygon-veiwöhnten Freak da­
mit zum verächtlichen Grinsen. Traurig, 
aber wahr: Leider hat sich die grafische 
Qualität in den letzten Jahren nicht um 

einen Pixel verbessert - sämtli­
che Hersteller schienen es bei 
dem veralteten Billig-Display be­
lassen zu wollen, um nicht vom 
eigentlichen Kugellauf abzulen­
ken. Denn das Hauptproblem 
war die Position des Displays: 
Wer die neckischen Animatio­
nen nicht verpassen wollte , 

Flipperscheibe vor sich richten - der Ball 
entschied sich derweil nur zu oft , durch's 
Mittelloch zu flüchten! 
Die Idee hinter dem "Pinball 2000"-Kon­
zept von Williams, das erstmals auf der 
"Amusement Irade Exhibition Inter­
national" (ATEI ) in London Ende Januar 

gezeigt wurde, ist 
dagegen fast schon 
revolutionär: Die 
Designer dieses 
zukünftigen Pinball­
Stanclarcls wollen 
moderne Vicleospiel­
technik und Flipper 
zu einer Einheit ver­
schmelzen. Schluß 
mit Mini-Display und 
mickrigen Anima­
tionen - in Zukunft 
sollen Dramatik und 
Optik moderner 

Videospiele dem Flipper zu neuer 
Größe verhelfen. Erreicht wird dies 
durch einen vollwertigen Monitor, 

der sich direkt über der Spielfläche 
befindet und die Bilder durch eine 
Spiegelscheibe in die obere Hälfte des 
Feldes projiziert. Kleiner Trick, große 
Wirkung: Dies ist die Grundlage für 
aufregende Vicleoeffekte, die nicht nur 
schick aussehen, sondern auch spiele­
risch sinnvoll sind. Kein Wunder, daß 
einer der Köpfe hinter der Idee "Pinball 
2000" ein Veteran der Vicleospiel-Ge­
schichte ist: Lany DeMar entwickelte 
Anfang der achtziger Jahre zusammen 
mit Eugene Jarvis ("Viel Kiclz") Atari­
Meilensteine wie "Defencler 2" und 
"Robotron: 2084" . Die "Pinball 2000"­
Technik aber geht noch weiter:"Dadurch, 
daß sich in jedem Gehäuse eine Stan­
dard-Hardware befindet, kann ein 
Aufsteller binnen weniger Minuten die 
Spielfläche und Software austauschen. 



Letztere ist als Standard-Baustein zusam­
men mit dem Computer hinter der' Front­
scheibe angebracht und kann dadurch 
problemlos gewartet werden. Flugs noch 
die Aufkleber am Gehäuse gewechselt, 
und schon ist ein "anderer" Pinball-2000-
Flipper aufgestellt. Zudem erlaubt die 
modulare Bauweise, künftige Spiele mit 
leistungsfähigeren Proz.essoren zu be­
schleunigen: Selbst die CPU kann bei 
Aufrüst- oder Reparaturbedarf ohne viel 
Aufwand gewechselt werden. 
Als Premierenspiel für "Pinball 2000" 
präsentierte Williams auf der Messe den 
Nachfolger zum Science-Fiction-Spekta­
kel "Attack from Mars" -ein Flipper, der 
seit drei Jahren für außerirdische 
Spannung sorgt. Die St01y um 
großhirnige Marsianer, die mit 
großspurigen Sprüchen und riesi­
gen Raumern die Hauptstädte 
der Welt bedrohen, wird 
mit "Revenge from Mar " 
nun endlich fortgesetzt. 
Und im Gegensatz 
zum Vorgäng r, w 
di · Invasor ·n no ·h 
als monochrom ' 
Winzlinge auf 
Jungfrau njagd gin­
gen, greifen sie 
jetzt als a usge­
wachsene 
Monster an. 
Der im 

Flipper eingebaute, auf PC-Technik 
basierende Re~hner läßt die grimmigen 
Aliens jetzt direkt auf Euch zu laufen 
und kündigt Luftangriffe mit mächtigen 
Lettern an. Doch es kommt noch besser: 
Durch ausgefeilte Abstimmung zwischen 
Spielfeld-Sensoren und den Aktionen auf 
dem Display schießt Ihr die auf der 
Fläche laufenden, vierarmigen Kerle 
quasi direkt ab- Williams spricht des­
halb von "virtuellen Zielen", die den 
Designern ganz neue Spielmodi eröff­
nen. Videospiel-erfahrene Haudegen 
freuen sich, daß sie direkt im Display 
die Aliens unter Feuer nehmen dürfen -
endlich können die bisher erschreckend 

Back for good: Der Spiele-Veteran 
Larry DeMar (links) und "Revenge of Mars"-

i Gomez auf der "ATEI "-Messe. 

simplen Ausweich-Minispiele zu voll­
wertigen Zusatz-Spielmodi ausgebaut 
werden. Wie wär's mit dreidimensio­
nalen Angriffsflügen auf dem Monitor, 
während die Kugel für einig Minuten 
Pause ·hat? 
In Zukunft dürfen technikhungrig • 
Flipperfans mit einer rasch wachsen Jen 
"Pinball 2000"-Spielebibliothek r chn •n. 
Einfache Wartung, Ausbaufähigkeit un I 

technologischer Vorsprung b ·· in-
drucken: Mit der Option, di · 

Software per Internet-Download 
zu aktualisieren, wird es cl ·n 

Aufstellern so einfach wie ni · 
zuvor gemacht, auf dem 
Laufenelen zu bleiben und 
Euch die neusten Hits zu pr~i ­

sentieren. MAN!AC infor­
miert Euch in Zukunft 

über neue "Pinball 
2000"-Projekte- und 
wünscht der 

Plattform viel Erfolg. 

in London auch Midways neuestes 
3Dfx-Rennspiel vorge­
stellt. Die "Hydro Thun­
der"-Boote sind aberwitzig 
schnelle, düsengetriebene 
Flitzer, die quer über den 
Globus zur Regatta star­
ten. Die neun Modelle 
werden durch Sammeln 
von Bonus-lcons zu wah­
ren Speed-Monstern. Eine 
"Boost"-Nadel weist Euch 
auf den verbleibenden 
Vorrat an Nitro hin: Nur 
wer taktisch mit dem 

, Supersprit umgeht, schafft den 
Sieg gegen 15 andere Kapitäne. 
Ein Radar in der rechten oberen 
Ecke hilft Euch, frühzeitig gemei­
ne Kurven und langsamere Kon­
kurrenten zu erkennen; Gas gebt 
Ihr mit einem authentischem 
Schubhebel. 
Ungewöhnlich für ein Automaten­
spiel ist die Kursvielfalt: Neben 
zwei Geheimstrecken (New York 
nach einem Erdbeben und das Nil­
Delta) stehen acht reguläre Kurse 
zur Wahl, von denen allerdings nur 
zwei als klassische Rundkurse an­
gelegt sind. Beim Rest schippert 
Ihr entlang gewundener Flüsse 

,I durch atemberaubende Szenarien. 
Aufgeteilt in drei Schwierigkeits­
stufen wagt Ihr Euch etwa durch 
die "Lost lsland" im Südpazifik, 
jagt Ober die griechischen Inseln 
oder verzweifelt in den verschach­
telten Kanälen von Venedig. Ein 
optisches Highlight ist die zauber­
hafte Gartenanlage eines chinesi­
schen Palastes, spielerisch geht's 
vor allem bei der Jagd am Lake 
Powell in Utah zur Sache: 
Die "State Lake Police" betrachtet 
die Regatta als ungesetzlich und 
will Euch mit Schnellbooten ver­
treiben! 
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PAL­
Prü'fsiegel 

1iil allo, MAN!AC-Team! Ich habe eini­
l!!J ge Fragen und Anmerkungen für 
Eure Leserbrief-Seiten. Der Deutschland­
exklusive Importstop bei der Playstation 
ist jetzt wohl Tatsache. Mich würde aber 
interessieren, ob man Sony nicht zwin­
gen könnte, eine Art Qualitätssichenmg 
für PAL-Spiele zu gewährleisten- daß 
also kein Geschwindigkeitsverlust auf­
tritt, keine Balken da sein dürfen etc. 
Da der Kunde nun gezwungen wird, 
die PAL-Version eines Spiels zu kaufen, 
sollte er keine Nachteile gegenüber dem 
Import-Original haben. 
Meiner Meinung nach gehört es zu Eurer 
Aufgabe (und zu der anderer Konsolen­
Zeitschriften), den Videospielen hierzu­
lande zu ihrem Recht zu verhelfen. Wie 
wär's denn mit einer Unterschriftenakti­
on - die sind ja im Moment "in"! Außer­
dem hätte mich interessiert, warum Ihr 
bei Euren Importtests keine prozentuale 
Grafik- und Soundwertung angebt. 
Anderes Thema: Wann erweitert Ihr end­
lich Euren Tipsteil und bringt Komplett­
lösungen auch wirklich komplett? Bis zu 
vier Teile nerven gewaltig. Und wann 
erscheint der Dreamcast in den USA' 
Gibt es technische Unterschiede bei den 
Modems, bezogen auf die deutsche Ver­
sion? Kann man den US-Dreamcast prob­
lemlos an eine deutsche Telefonbuchse 
anstöpseln? Stepha n, Dossenheim 

Doch kein 
Wucher 

191 um Leserbrief von Arne Schmidt in 
~ der MAN!AC 4/ 99 möchten wir, 
der Importspezialist Nippon News, gerne 
Stellung beziehen. Das "Final Fantasy 8"­
Zahlenspiel war zwar interessant, ist 
aber grundlegend fa lsch. Bei den ange­
führten Preisen handelt es sich um 
Netto-Preise ohhe Japan-Tax, Zoll , Mehr­
wertsteuer und Frachtkosten (die nach 
Gewicht gerechnet werden und sehr 
teuer sind). Außerdem ist die Werbung 
in der MAN!AC nicht umsonst. Da wir 
direkt importieren und vor Ort japani­
sche Kollegen haben, die die gewün­
schten Sachen besorgen, ist damit ein 
hoher Kostenaufwand verbunden. 
Lin1itierte Gegenstände haben nun mal 
ihren Preis- Stichwort "Tomb Raider". 
Vor einigen Wochen verkaufte die Firma 
Eidos ihre Lara-Statue für rund 500 Mark 
an die Händler (limitiert auf etwa 300 
Stück). Mittlerweile wird sie in einschlä­
gigen Kreisen für annähernd 2.000 Mark 
gehandelt. Und der Aufwand, so eine 
Statue zu bekommen, ist bei weitem 
nicht so groß wie eine Figur in Japan zu 
erhaschen, die auf 50 Stück limitiert ist. 
Nicht nur in Deutschland gibt es Square­
Freaks. Nippen News 

Damit möchten wir das Thema "gerechte Preise" 

abschließen. Im Endeffekt zählt Angebot und Nach­

frage- wer bestimmte Sachen zu teuer anbietet, 

Wer ist das 
Männchen? 

lal ls erstes möchte ich Euer Heft 
i.!!J loben; es ist genau das , was ich 
mir von einer Konsolen-Zeitschrift 
erwarte - monatliche Erscheinungsweise, 
nicht zu teuer, viel zu lesen und von 
Importen bis Tips alles drin. Jetzt habe 
ich aber noch ein paar Fragen: 
1) Wer ist eigentlich das "It's a MAN!AC"­
Männchen, wie heißt es und was bedeu­
tet das "H" auf seinem Pullover? 
2) Ist die Altersempfehlung bei den Tests 
Eure persönliche Meinung oder die 
rechtliche Altersfreigabe? 
3) Was war die höchste und niedrigste 
Spielspaß-Wertung, die Ihr jemals verge­
ben habt? 
Zum Schluß noch eine Anmerkung zum 
Imporrverbot: Anstatt sich um einen 
Kopierschutz zu bemühen, vergrault 
Sony ihre besten Kunden und macht 
Raubkopierern das Leben leichter: Der 
Schwarzmarkt für Japan- und OS-Importe 
ist eröffnet. Tolle Leistung! In diesem 
Zusammenhang finde ich es gut, daß Ihr 
dazu eine klare Stellung bezieht, wäh­
rend viele andere Magazine nicht mal 
darüber berichten. u;; Kleffel 

Danke für das freundliche Lob. Dafür beantworten 

wir auch brav Deine Fragen: 
1) Der coole Typ in unserem Spielspaß-Prädikat 

heißt "Hardguy"- entsprechend prangt das "H" auf 

seiner Brust. Als die MAN !AC vor über fünf Jahren 

bleibt darauf sitzen. Und wer gerne exklusive Objek- ins Leben gerufen wurde, sollte das Magazin zu-

Eine Qualitätskontrolle für PAL-Spiele gibt es schon te kauft, muß dafür gutes Geld hin legen. nächst "Hardcore" heißen, was aber aus diversen 

seit Beginn der Playstation-Ära. Die PAL-Version 

einer jeden Playstation-Neuheit muß durch den 

So ny-internen Check. Doch leider wird dabei weni­
ger auf Tempolimit und Letterbox-Optikgeachtet 

als vielmehr auf Absturzsicherheit und andere g-rö­

bere Mängel- was ja auch nicht unwichtig ist. 
Allerdings halten wir es durchaus für eine sinnvolle 

Idee, die von Dir angeführten Punkte in die Check­

liste aufzunehmen. Ob diesbezüglich eine Unter­

schriftenaktion hilft, ist fraglich - oftmals scheitern 

"perfekte" PAL -Versionen nicht am Veto deutscher 
Chefetagen, sondern am Widerwillen der japani­

schen/amerikanischen Mutterkonzerne. Nicht selten 

legen diese eine etwas arrogante Haltung an den 

Tag und erachten den europäischen Markt als nicht 

so wichtig .. . 
Der Tipsteil war in den letzten Ausgaben doch recht 

umfangreich. Allerdings werden wir in Zukunft 

Komplettlösungen auf maximal drei Ausgaben be­

schränken. Offiziell soll der Dreamcast in den USA 
nach wie vor im Herbst erscheinen; allerdings gibt 

es Gerüchte, daß Sega den US-Start auf den Früh-

können wir noch keine endgültige Aussage 

len. Allerdings halten wir es für wahrscheinlich, 

daß das amerikanische Dreamcast-Modem 
mit dem entsprechenden Kabel (US-Tele -

Titel-Terror 
li1 eh muß mal eine Kritik loswerden. 
l!.J Eigentlich gefällt mir Euer Heft 
wirklich von vorne bis hinten, aber die 
Titelseite der MAN!AC 4/99 ist unterstes 
Niveau. Ich meine, diese reißerische 
Headline von wegen "Blutspur im Kin­
derzimmer". Also bitte, Blickfang und 
Kundenwerbung schön und gut, aber 
auf diesem Niveau? Das ist ja wie Bild 
und Superillu zusammen. Damit fin­
det Ihr vielleicht einzelne Käufer am 
Kiosk, aber den "seriösen" 
MAN!AC-Lesern muß es schon fast 
peinlich sein, Eure Zeitschrift zu 
kaufen. Damit diskreditiert Ihr Euch 
- ich hoffe, das war ein Ausrutscher, 
und Ihr macht ansonsten so weiter 
wie bisher, dann bleibe ich auch ein 
treuer Leser. indra@Uni-Hohenheim.de 

Über Geschmack läßt sich bekanntlich streiten, 
aber sooo reißerisch war der Titel nun auch wie­

der nicht. Schließlich haben wir auf eine pla­

kative optische Darstellung dieses The­

mas verzichtet- dann wäre Dein Ver­

gleich mit Bild & Co. eher zutreffend. 

Gründen nicht realisierbar war. Der Hardguy gefiel 

uns jedoch so gut, _daß wir ihn ohne Namensände­

rung in die MAN!AC übernahmen. 

2) Die Altersempfehlung spiegelt die Meinung der 

MAN!AC-Redaktion wieder und ist unverbindlich. 
Die "offizielle" Altersfreigabe wird von der USK 

(Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle) erteilt. 



M ichael Huberts, Hildesheim 

3) Die höchste Wertung aller Zeiten heimsie "Super 

Mario 64" auf dem Nintendo 64 ein (97% Spielspaß 
in Ausgabe 8/96). Am schlechtesten schnitten 

"Racing Aces" fürs Mega-CD und "Cowboy Casino" 

für das 3DO ab- jeweils mit windschnittigen .13%. 

Zuviel oder 
zu wenig 

1iil ncllich habe ich mal wieder etwas 
~ Zeit, Euch zu schreiben. Erst hielt 
ich Eure letzten Ausgaben für etwas 
dürftig, doch im nachhinein waren sie 
wie immer recht info rmativ. Dafür hätte 
ich mir in Sachen "Zelda 64" mehr Enga­
gement gewünscht. Das Spiel wird als 
eines der besten und erfolgreichsten in 
die Geschichte eingehen. Ich finde, daß 
"Zelda" im Schatten von "Meta! Gear 
Solid" etwas untergegangen ist und mit 
einem Drei-Seiten-Test zu kurz kam. 
Zumal Ihr den Playstation-Hit auf vier 
Seiten getestet und im Vorfeld über den 
Import sowie die Vorgeschichte und die 
Charaktere berichtet habt. Eigentlich soll­
te es mir ja egal sein, da ich beide Spiele 
besitze und mit Euren Wertungen ganz 
einer Meinung bin ... 
Positiv fand ich in jedem Fall die Dream­
cast -Berichterstattung: Sachlich, informa­
tiv und kritisch. Ich hoffe, daß Ihr den 
Playstation- achfolger ähnlich kritisch 
unter die Lupe nehmt und bald mit Infos 
rausrückt Witzig fand ' ich das MAN!AC­
Spielerprofil, wobei mich einige Fragen 
doch kalt e1wischt haben. Letztendlich 
hat es nur zum Multikonsolenfan (47 
Punkte) gereicht. Verwunderlich , daß 
die Beschreibung in etwa meiner Person 
entspricht - bis auf die Sache mit dem 
Internet. 
Zum Schluß noch eine Frage zum soge­
nannten Bildlageshifter. Mich stört es 
ziemlich, daß bei einigen Spielen Text­
und Bildteile am linken Bildrand abge­
chnitten werden. Woran liegt das? 

Jedenfalls wollte ich mir einen Bildlage­
shifter besorgen, mit dem man das Bild 
manuell justieren kann. Leider ist das 
Teil nirgendwo mehr zu haben. Auch 
der ursprüngliche Erfinder GT-Elektronik 
hat nichts mehr auf Lager. 

M ichael Huberts, Hildesheim 

Freut uns, daß Du mit unseren Wertungen konform 

gehst. Wieviele Seiten wir einem Titel widmen, 

hängt auch von den anderen aktuellen Spielen ab. 

Schließlich wollen wir Euch in jeder MAN !AC einen 
Überblick über das komplette Videospiei-Gesche-

hen des jeweiligen Monats geben . 

Passiert gerade nicht viel, können 
wir den Top-Titeln mehr Platz zuge­

stehen ; tummeln sich gerade fünf 

Highlights im Neuheitenregal, müs­

sen wir haushalten . 
Ob noch jemand einen Bild lageshif­

ter produziert, wissen wir leider auch 

nicht. Händler, die noch Exemplare 

dieses nützlichen Zubehörartikels auf Lager haben, 

sind jedoch aufgerufen, uns zu kontaktieren. Dieser 
Feh ler tritt übrigens nur bei RGB-Anschlüssen auf, 

da einige Fernsehanbieter das RGB-Bild nicht rich ­

tig zentrieren. Erfreu licherweise dürf11hr bei man­
chen Playstation-Spielen das Bi ld mit dem Joypad 

anpassen- meist ist dies ein Menüpunkt bei den 

Optionen. 

Eine reicht:! 
fiii1 ieviele Konsolen brauchen wir zu 
~ unserem Glück? Ich habe zuhause 
derzeit vier Kisten (SAT, DC, PSX, 

ebel64), damit ich alles, was ich spie­
len will , auch spielen kann. Ich hätte 
aber kein Problem, wenn es eine Konso­
le gibt (von mir aus die PSX 2), und alle 
relevanten Software-Anbieter (vor allem 
natürlich Sega und Nintendo) produzi ·­
ren Firstclass-Software für dieses ystcm. 
Ich lege keinen Wert auf Sega- und Nin­
tendo-Hardware - die ist nur Mittel zum 
Zweck, um die entsprechenden Gam ·s 
zu spielen. 
In Zeiten, in denen Spiele Mainstream 
werden, hält sich das jetzige Modell 
nicht auf Dauer. Musik- oder PC- D · 
laufen auf jedem Player, auf jedem P 
weltweit - warum man drei Konsolen 
braucht, um Perfeet Dark, Sonic Adven­
ture und Gran Turismo zu spielen, 
kapiert doch kein Mensch. 

Joerg. Hein rich@m u n Ich . notsu rf .de 

Christian Rebman n, Heinersreuth 
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Während die Verkaufsangebo­

te für Playstation & Co . m it 

der nahenden Ankunft der 

nächsten Konsolengeneration 

langsam wieder anwachsen. 

scheint Eure Sammelwut zur 

Zeit etwas abzuflachen - ge­

sucht wird diesen ·Monat nur 

wenig . Nichtsdestotrotz gilt. 

daB Eure Anzeigen für 5 .50 DM nur in einer Rubrik 

veröffentlicht werden . Kreuzt Ihr mehrere an. sor­

tiere ich den Text in die passendste Sparte ein . 

Euer Ulrich 

SUCHE 
NINTENDO 

Suche Ego-Shooter für Nintendo64! 
Zahle gut! 
Tel. 02264/3241 (ab 15 Uhr) 

Suche Game Boy-Spiele aller Art! 
Tel. 0234/412738 (Stefan) 

Suche dringend International 
Supe rstar Soccer98 und 1 080• 
Snowboarding fü r Nintendo64, zahle 
50-70 DM. 
Tel. 06205/8212 

SEGA 
Tausche gegen Dreamcast + 
Zubehör: 13 Playstation-Spiele (u.a. 
Tomb Raider3, Breath of Fire3, Point 
Blank+ Gun usw.) +Demos 5/97-
3/99 (alles PAL) + Xp loder V2.0 
(momentaner Wert ca. 840 DM). 
Al les 100% OK (ggf. auch mit 
Zuzahlung). 
Tel. 02922/862215 

Suche Sega Saturn mit Sonic Jam 
und Deep Fear, dringend! Bitte nicht 
zu teuer , da ich eh kaum Kohle 
habe. 
Tel. 08034/7870 Wasti , ab 18 Uhr 

Suche für Sega Saturn: Sonic Jam 
(PAL) nur Orig inalversion , biete 
max. 50 DM ink lusive 
Versand kosten. 
Tel. 08233/92303 (abends) 

PLAYS TATION 

Tausche aktuelle PAL·Spiele für 
Playstat ion und Nintendo64! 
Tausche mein Nintendo64 mit 
Spielen gegen Dein Dreamcast. 
Nintendo64: Tausche Game Boy· 
Adapter und 1080° Snowboarding 
(us) gegen ein PAL·Spiel. 
Tel. 07354/1487 (17·22 Uhr) 

Suche Tekken3, Crash Bandicoot3, 
Final Fantasy Tactics. Biete TOCA2, 
Tomb Raider3, NBA Live99, Parasite 
Eve. Tausch 1:1, evt l. auch 
Kauf/Verkauf mÖglich! Suche 

- Nintendo64 + Dreamcast! 
Tel. 02246/169002 (ab 20 Uhr) 

Suche nun schon monate lang 
Mogeleades zu Ego-Shooter. Wer 
kann mir helfen? Hintmaster· 
Lösungsheft habe ich bereits. 
Tel. 0341 /4213598 (AB) 

Suche Theme Park fü r Playstation , 
zahle bis 70 DM. 
Bernhard Huber, Gymnasiumstr. 9, 
4710 Grießkirchen, Österreich 

EXOTEN 
Suche Atari Jaguar-Spiele, z.B. Iran 
Soldier, Ego·Shooter, Prüge lspiele 
und ande re. Zahle bis zu 40 DM. 
Tausche Playstation-Spiele auch ge· 
gen Atari Jaguar-Spiele , suche 
außerdem Pad und Multiplayer­
Adapter. 
Benjamin Petzold , Remmerle 5, 
88131 Lindau 

fJ
Biazing Star als Neo Geo·Mo· 
du I, zahle 400 DM. Suche auch 
Magical Drop3 und Over Top. 

t;:;;I Tel. 0234/358232 

OLDIES 
Suche CBS Colecovision und Spiele 
sowie ständig andere Oldies und 
Exoten-Konsolen, außerdem Spiele 
für jede Konsole. Meldet Euch 
schriftlich: 
Stephan Rabsch , Humperdinckstr. 
10, 53797 Lohmar 

SONSTIGES 

Suche Nintendo64 mit Spielen, tau­
sche gegen Saturn + 4 Spiele, Mega 
Drive+ 8 Spiele (auch Verkauf!). 
Tausche Playstation·PAL: 
Wild 9, World League Socer98. 
Suche: Cool Boarders3, Meta! Gear 
Solid , Wild Arms, Populous etc. 
Tel. 08341/600704 (M ichi) 

Suche RPGs: Playstation: Final 
Fantasy Tactics, Saturn: Dark 
Savior, Mega Drive: Shining 
Force1 +2 , Super Nintendo: Final 
Fantasy2, Breath of Fire1 , Chrono 
Trigger, Earthbound1 +2, 7th Saga, 
Star Ocean. Suche US·SNES. 
Tel. 0228/612112 (Dorothee) 

~
~ Daß ln der 199D erschienenen 

. · .. Neo-6eo-Konsole erstklassige 
, ~ Technik steckt . zeigt das 1998 

t /.l, veröffentlichte Salierspektakel . 
Ä .Biazing Star" [Bild] von 

Yumekobo. Der Nachfolger von · . [(.:;! .. Pulstar" [Aicom . 1995] brennt 
ln sieben knallharten Levels ein optisches Feuerwerk ab. 

das selbst auf 32-Bit-Konsolen niclit oft zu sehen ist - leider 
geht dabei zeltwellig die Hardware in die Knie . 

VERKAUFE 
NINTENDO 

International Superstar Soccer98, 
F1 World Grand Prix, Bomberman64 
je 40 DM. Tomb Raider3 , Fifa98 , 
Tekken3, Prügelspiel , Formel1 je 35 
DM, Lightgun 20 DM. 
Christopher Reinhardt, Pinguinweg 
13, 24159 Kiel 

The Legend of Zelda - Ocarina of 
Time fü r Nintendo64 75 DM inkl. 
Porto. Kein Tausch , Lieferungper 
Nachnahme. 
Tel. 0340/8825696 (Karsten) 

Final Fantasy3 150 DM , Breath of 
Fire2, War241 0, Earthbound je 80 
DM. NES: Zelda2 Gold 120 DM, Star 
Tropics +An leitung 80 DM , sonst 
alles komplett. NES-Fitnessmatte 
(lose)+ Spie l (komplett) 180 DM. 
Tel. 0921 /852364 

Verkaufe Super Nintendo + Twin· 
Bee + Yoshi's lsland und 2 
Controller zusammen für 100 DM. 
Tel. 06193/912154 (ab 19 Uhr) 

Verkaufe Nintendo64 (us) + 9 Spiele 
wie Zelda64 , Ego-Shooter, Diddy 
Kong Racing u.a. teils us, tei ls jp + 2 
Joypads + Rumble Pak+ Memory 
Card für nur 800 DM. 
Tel. 0171 /7901134 (ab 20 Uhr) 

Super Nintendo , 2 Contro ller + 
Wario Woods+ Toy Story+ Super 
Soccer+ Yoshi's lsland + Asterix & 
Obelix + Donkey Kong Cou nt ry1 +2 
und Super Game Boy+ 5 Spiele für 
Game Boy komplett für 400 DM. 
Tel. 039399/91515, 
Fax. 039399/91516 

Nintendo64 (us) mit Rumble Pak, 
Memory Card , Speichererweiterung 
+ Passport Adapter, dazu Turok 2, 
Zelda64 und F1 World Grand Prix , 
komplett für 550 DM. 
Tel. 09428/903851 (~b 19 Uhr) 

Super Nintendo + 25 Spiele : Final 
Fantasy2t3, Zelda , Chrono Trigger, 
Ultima6, Front Mission , Breath of 
Fire1 +2 us w. Pre is gegen 
Höchstgebot Habe auch Spiele für 
Mega Drive , PC , Amiga + Amiga· 
Monitor u. Oldies. 
Tel. 030/76703642 

Super Nintendo + Super Game Boy 
+ 16 Spie le (Mario World2, 
Earthworm Jim3 , Super Metroid , 
Street Fighter2, lndy, Star Wars , 
NBA Live96 , Fifa96 , Mario Kar! , 
Mega Man X, Mario Al lstars , Theme 
Park, Jungle Strike. Preis 1000 DM. 
Matthias Benkenstein , Erlenbach 8, 
99834 Gerstungen 

Super Nintendo + Super Game Boy 
+ 2 Controller+ 5-Spieler·Adapter + 
7 Spiele + 2 Game Boy-Spiele, kam· 
plett für VB 130 DM ( Neupreis 850 
DM). 
Nico Leissner, Arlofferstr. 26, 53881 
Euskirchen 

Nintendo64 mit 7 Spielen 
(International Superstar Soccer64, 
Prügelsp iel, Turok, Wave Race , 
Super Mario64 , Mario Ka rt 64, 
Fifa64) , dazu 2 Gamepads, 1 
Memory Card + Mega-Memory-Card 
VB 450 DM. 
Tel. 0171 /7862947 (ab 16 Uhr) 

SEGA 
Vay, Lunar: beide gegen Gebot. 
Sega Master System: Phantasy 
Star1 , Golden Axe RPG je 150 DM. 
Master-3D-Brille gegen Gebot. 
Mega-CD: Dungeon Explorer 110 
DM, Dune, Powermonger 80 DM. 
Tel. 0921 /852364 

Ve rkaufe für Saturn : Japanische 
Spiele Sa ilor Moon, Dragonball Z, 
Pretty Fighter X, Doukoku (Anime­
Erotik) , Deep Fear , Last Bro nx, 
Groove-on Fight, Astra the 
Superstars , alle Spie le je 100 DM. 
Tel. 030/35130084 

Biete für den Saturn : Mi li tary 
Commander: Iran Storm (70 DM), 
Military Commander: Strang Style 
(mit modernen Waffen, 140 DM). 
Sehr guter Zustand! Seide japa· 
nisch. 
Tel. 089/3614233 
0. 0177/2744826 

Sammlerstücke : Master System: 
Phantasy Star, Saturn: Pretty Fighter 
X (jp) , Astal (jp) , Gotha (jp) , 
An imespiel (jp) , Shining Wisdom 
(jp). Gebot auf Anrufbeantworter 
sprechen , Namen+ Anschrift nicht 
vergessen! 
Tel. 0441 /9736010 

Verkaufe Sp iele und Zubehör fü r 
Mega Drive, Mega-CD, 32X, Master 
System , Super Nintendo , NES , 
Saturn, Playstation, 3DO , PC· 
Engine, Amiga CD32, Ata ri Jaguar, 
vie le us/jp-lmporte und Zubehör. 
Tel./Fax. 030/6258637 

Christmas Nights! Alle , die damals 
keins abbekommen haben , können 
jetzt noch zug reifen, habe genug da. 
Je 25 DM inklu sive Porto und 
Versand. 
Tel. 0441 /9736010 

Verkaufe günstig Sega Saturn mit 
19 Spielen und MPEG-Video-CD + 7 
Filme, Preis VB oder tausche gegen 
Neo Geo CD ode r Modu l mit 
Spielen. 
Tel. 0551 /68363 ab 18 Uhr 

PLA YS TATION 

Verkaufe Spiele: Virtual Pool , 
Tekken1 , MDK, Broken Sword, 
Jurass ie Park für je 35 DM und 
Tomb Raider3 , Cool Boarders3, 
Tekken3 für je 55 DM, alles ist VB. 
Tel. 0171 /9577438 
o. 03641 /616159 (Thomas) 

Playstation Multinorm +Risiko , 
Destruct ion Derby2 , Command & 
Conquer1, Resident Evii .'.Road Rash 
3D , Ace Combat2 , diverse Spie le, 
Music , Po int Blank + Gun , 3 
Memory Cards, Dua l Shock Pad , 
Game Buster usw., 1A·Zustand. 
Tel. 07556/227 (Marco) 

Verkaufe Metal Gear Solid 125 DM, 
Ridge Racer Type4 inkl. Bonus-CD 
125 DM. 
Tel. 03332/253092 (Th omas) 

Verkaufe Co lin McRae Rally + 
Warhammer: Dark Omen für zusam­
men 70 DM , nur komplett zzgl. 
Nachnahme. 
Tel. 04932/81930 (ab 19 Uhr) 



Verkaufe für Playstation: Alundra , 
Tomb Raider2 , Colony Wars je 45 
DM , Fifa98 , Darkstalkers, NHL 
Powerplay98 , Allen Tri logy je 30 
DM. 
Tel. 06407/7118 o. 0173/30371464 
(Kostja, ab 18 Uhr) 

Nintendo64 180 DM, Memory Card 
30 DM, Controller40 DM , Spiele ab 
60 DM. Playstation , 2 Controller, 1 
Memory Card , RGB-Kabel oder 
Spie le 299 DM, Controller 20 DM , 
Memory Card 20 DM, RGB-Kabel 20 
DM, Spie le 45 DM pro Stückper 
NN. Tel. 089/3006159 

Playstation mit 2 Pads, 2 Memory 
Cards , Lightgun und 19 Spie len 
(Gran Turismo , Crash Bandi­
coot1 +2, Need for Speed1 +3, Final 
Fantasy?, Resident Evil u.a.) VB 
500 DM. 
Tel. 0171 /7862947 (ab 16 Uhr) 

Playstation-US: Metal Gear Solid , 
Si len! Hili. PAL: Diablo, ODT, Gex, 
Castlevania , Bio Freaks , Tomb 
Raider2 usw. Japanisches 
Horrorspiel. Spielstand : Extreme 
Sattle 10 DM , Dreamcast: Sega 
Rally2. 
Tel. 09261 /93104 

Zero Divide2 (jp) 65 DM , Rea l 
Pachinko Simulator (jp) , Castlevania 
(us), Dead or Alive (us) , Falcate (jp), 
Final Fantasy? (us/jp) , Marvel Super 
Herces (us), Mega Man8 (us) , 
Namco Antho logy/Museum2 (jp), 
One (us) etc. je 85 DM inkl. Porto. 
Tel ./Fax. 030/6258637 

Playstation-Konsole + 100 Spiele 
(PAL) , u.a. Abe 's Exoddus , Tomb 
Raider3 usw., 250 Demos, ca . 250 
Playstation-Zeitschriften + ~iverse 
Hardware + Lösungshefte, alles ori­
ginalverpackt , nur komplett für 
4.000 DM. 
Tel ./Fax. 05731 /55669 (evtl. AB) 

Playstation Multinorm, 4 Pads (2 
Ana log , 1 Dual Shock), 2 Memory 
Cards, 26 Spiele wie Medievi l, Gran 
Turismo , Fifa98, Final Fantasy? , 
Diablo, Scars, FP 1000 DM. 
Siefan Lammers, Ph itippshoffnung 
13, 5707 4 Siegen 

Playstation : Discworld2 50 DM , 
Formel1 97 50 DM , Tomb Raider2 
50 DM , alles PAL. Nintendo64: 
Frankreich98 (PAL) 60 DM , 
Blastcorps (us) 70 DM, alles inkl. 
Porto. 
Fax. 06763/4448 Marco 

Für Playstation : Formel1 97+98, 
GTA, Gran Turismo , Tekken3 je 
Spie l 40 DM . Verkaufe Spielstände 
von Tekken3 , Gran Turismo und 
S.C .A.R .S. und gelb-schwarzen 
Controller . Verkaufe SN ES-Spiele. 
Tel. 04284/2210, Fax. 04284/8306 

Playstation + 2 Pads + 3 Memory 
Cards + RFU-Adapter + 15 Spiele 
(Tomb Raider2 , Final Fantasy? und 
weitere Toptitel)' + et li che Demos, 
also sofort zuschlagen. 
Tel. 0911 /4467148 
(Mo-Fr ab 17 Uhr) 

Verkaufe Fina l Fantasy8 (jp ) + 
Playstation Lichtpistole (Namco­
kompatibel) günstig , auch 
Playstation-, Super Nintendo und 
Nintedo64-Spiele. 
Tel. 08321 /672390 

Verkaufe Playstation-Spiele: Test 
DriveS 80 DM, Future Cop 70 DM, 
Cardinal Syn 50 DM, Mech Warrior2 
30 DM. Verkaufe Sega Mega Drive2 
+ 1 Pad + 11 Spiele : Ecco the 
Delphin , Bloodshot , LHX Attack, 
Talespin etc. VB 250 DM. 
Tel. 0721 /9715068 
(Themas, ab 17 Uhr) 

Playstation-Konsole + 2 Pads + 1 
Memory Card + 13 Sp iele für 700 
DM. 
Tel. 08062/804319 (ab 14 Uhr) 

Verkaufe Horrorspiele mit 
Lösungsbuch. 
Tel. 07042/979159 

Verkaufe: V3 Shock Racing-Wheel 
+ TOCA2 für 200 DM , 1 Controller 
15 DM , Future Cop 70 DM , NBA 
Pro98, Wipeout2097, Micro 
Machines für je 25 DM. 
Tel. 03745/4479 (Norman) 

Verkaufe: Bust-A-Move2 , ln th e 
Hunt, Wil liams Areade Greatest Hits 
(alle us) zusammen für 50 DM. 
Keine Anrufe mit Raubkopie­
angeboten ! 
Tel. 08233/92303 (abends) 

EXOTEN 

t[Spielplatinen (Jamma): Bomber­
man91 90 DM , Blades of Stee l 
(Konami Original) 60 DM, Black 
Dragon (Capcom) 60 DM, Match 

it (japanisches Shanghai) 40 DM , 
Super Oix 50 DM u.a. (öfters Neuzu­
gänge). TV-Ideai-Automat 280 DM. 
Tel. 040/60911043 

Prügelspiele , R- Type , al les 
Originale , CPS2A und 8-Boards, 
MVS-Module, Oldies, Mega Drive, 
32X. Verkaufe, kaufe oder tausche. 
Suche japanisches Nintendo64 mit 
neuen Spielen (z.B. Turok2). 
Tel. 030/9285653 (Jens) 

Phantasy Star1 (Mega Drive). 
Dracula X (PC-Engine), Darius Plus 
(PC-Engine) sowie viele RPGs , 
Game Boy Light Ske leton we iß und 
rot , PC-Engine R/ RX , Skeleton 
Saturn , Dracula X (Saturn ), Turbo 
Express/Turbo Grafx + viele Spiele . 
Oliver Filip , Leiph eimerWeg 6, 
80997 München 

Verkaufe von Atari über Vectrex bis 
Nintendo al les, eine komplette 
Konsolensammlung mit Spielen wie 
Game Boy Wars , Advanced Military 
Gernmander (Mega Drive) , Ultima4 
(Master System). 
Tel. 06373/7487 

Jaguar (us) + 3 Spie le 215 DM , 
Nintendo64 (jp) + 2 Spiele 295 DM, 
Neo Geo CD Kingof Fighters94 64 
DM , CDI 7th Guest 35 DM , 
Dreamcast Godzilla 125 DM, Sonic 
Adventure 155 DM, Super Nintendo 
(jp , RGB) 165 DM etc. inkl. Porto. 
Tel./Fax. 030/6258637 

Neo Geo CD-Frontloader, PC­
Engine : Duo , Tenokoe2 , Super 
Grafx, Turbo Express, PC-FX, Saturn 
(silberlackiert) Multinorm, Nomad, 
Super Famicom jr. Spiele: Y's 3+4 
(PC-Enigine) , Dana (jp, Mega Drive) 
etc. 
Tel. 0171/6039722, 
eando007@aol.com 

Bei .. Oix- (1981. Talto] steuert Ihr ei­
nen Cursor über die leere Splelfli'iche. 
um 75% davon e inzurahmen. bevor 
Euch die abstrakten 6egner erwi­
schen . Das sim p le . aber spaßige 
Spie lprinzip bekam Im Laufe der 

~ Jahre mehrere Fortsetzungen ver­
~ paßt - darunter 1987 .. Super Olx­

(BIId] und 1995 _Twin Oix" mit Zwelspleler-Modus. Ungewöhnlich 
Ist das artverwandte .. 6al's Panlc" (1990. Kaneko], Hier entbli'it­
tert Ihr durch erfolgreiche Elnrahmungenjapanlsche Mi'idels. 

MB-Vectrex inkl. Spiele Hyper 
Chase, Scramble, Starship, Berzerk, 
Soccer-Football , Cosmic Chasm , 
Spiele originalverpackt 
Tel. 02251 /56920 

MAK mit 18 Spielen (z.B. Raiden2, 
VS Net Soccer, Turtles , Midnight 
Wanderers) für 400 DM oder tau­
sche gegen Neo Geo mit Sp ielen . 
Gökay Ce li k, Lindenstr. 36 , 34537 
Bad Wildungen 

PC-Engine mit CD-ROM im Koffer, 
System3.0, RGB , 1 Joypad VB 750 
DM. CDX-Adapter für Mega-CD Ver. 
1.6 oder 1.4 je 35 DM . 3DO, 2 pads 
+ 7 Spiele 140 DM , Negcon 
(Piaystation) 35 DM, Game Gear + 
Aleste (jp) 140 DM. 
Tel. 089/5796370 (Chris, evtl. AB) 

OLDIES 
Verkaufe Super-Klassiker mit hoher 
Wertsteigerung: Ultima4 + Karte + 2 
History-Hefte und Phantasy Star1, 
beide zusammen 200 DM oder je 
120DM. 
Tel. 03733/289770 

MB-Vectrex inkl. Spiele Hyper 
Chase, Scramble, Starship, Berzerk, 
Soccer-Footbal l, Cosmic Chasm , 
Spiele originalverpackt 
Tel. 02251 /56920 

Atari, CBS, Vectrex und viele andere 
Olid-Konsolen , Module und 
Zubehör. 
Tel. 0231 /881355 

SONSTIGES 
Verkaufe , kaufe , tausche Spiele, 
Kon solen für alle Systeme, auch für 
Oldies. Kaufe und tausche auch 
ganze Sammlungen, verkaufe 
Vectrex + Spiele usw. 
Tel. 089/1403732 
od. 01 77/3733556 

Verkaufe für Playstation: NFL Game 
Day (20 DM), Fade to Black (30 
DM ), fü r Saturn : Panzer Dragoon 
und Virtua Fighter (us) für je 10 DM, 
für Mega Dri ve: Dune2 (20 DM), 
Sparkster , Alien Storm 10 DM. 
Suche: Game Boy Wars. 
Tel. 089/3614233 

Spi ele -Magazine zu Superpreisen 
abzugeben . Li ste mit Stichwort 
"Spielehefte " und 1,10 DM 
Rückporto anfordern. 
Peter B. Zink, Mannheimer Str. 91 , 
68519 Viernheim 

Mega Drive: Shining Force1 +2, 
Shining in the Darkness, Phantasy 
Star3 (us)+4 je 150 DM. Neo Geo + 
An leitung+ 2 Sp iele (komplett)+ 
Board 300 DM (Modu lversion) . 
Ranman (us) für Super Nintendo 
110DM. 
Tel. 0921 /852364 

PC-Engine: Space Harrier 65 DM , 
89 Baseball 45 DM, Altered Beast 55 
DM, 3DO : Syndicate (us) 55 DM , 
Shockwave (us) 45 DM , Dragon 's 
Lair (us) 55 DM , Super Nintendo: 
Axelay (jp) 55 DM, Space Megaforce 
(us) 65 DM etc. , alles inkl. Porto. 
Tel./Fax. 030/6258637 

Verkaufe Mega Drive mit 9 Games 
für 200 DM , 9 Super Nintendo­
Games (Secret of Mana, Terra­
nigma, Illusion of Ti me, Mega Man 
X, Eartworm Jim1) zu je 30 DM , zu­
sammen 100 DM. Tausch oder kau­
fe auch gegen Playstation-Gerät. 
Tel. 08251 /3217 (Markus) 

Verkaufe diverse Sony Playstation 
NTSC-Spiele (Silen! Hili , Street 
Fighter Zero3 , Ehrgeiz usw.), 
Nintendo64, Sega Dreamcast, Sega 
Rally2 , Video-CDs , THX-AC3 
Heimkino , Laserdiscs, DVD , 
Röhrenprojektor Banke 800. 
Tel. 07263/2489 

Viele japanische Spiele für Super 
Famicom, Mega Drive (Phantasy 
Star1 ), PC-Engine (Dracula X) , eini­
ge Sachen für Neo Geo, Game Boy, 
Konsolen : PC-Engine GT, Super 
Grafx, Duo R, RX, Game Boy Light 
gelb, rot uvm. 
Tel. 0211 /2550313 

Technosoft Game Music Collection 
Volume 1-10 (Original+ Arrange 
Soundtrack zu Thunderforce2-5, 
Eiemental Master und vieles mehr!) 
für 400 DM, nur komplett. 
Tel. 0551 /371557 (Daniel) 

Lara Crofi-Statue in Lebensgröße 
gegen Gebot, Tomb Raider3 , Crash 
Bandicoot3, Asteroids , Formel1 98, 
ODT, Tekken2, TOCA2, Colony Wars 
Vengeance, Psybadek, Music, alles 
neu je 55 DM. 
Tel. 05766/1244 

Verkaufe Rogue Squadron (80 DM). 
Frankreich98 (50 DM) für 
Nintendo64 sowie Music (50 DM) 
für Playstation. Tausche auch nach 
Absprache gegen Wave Race 
und/oder Rapid Racer. 
Tel. 0202/4250780 
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!ipielstände aus dem Internet 

m ogelfreunde waren bislang auf 
auf Cheatmodule wie Data­
flashs "Game Buster" angewie­

sen. Diese lockten zwar mit unbegrenz­
ter Energie und Leben, besaßen jedoch 
einen entscheidenden achteil : Selbst 
wenn Ihr Euren Rollenspielhelden mit 
übermenschlichen Kräften ausstattet, ist 

Mit dem neunpoligen Stecker stöpselt 
Ihr das "Dex Drive" an die serielle 

Schnittstelle Eures PCs 

qer Abspann immer noch viele Spiel­
stunden entfernt. Interacts "Dex Drive" 
für die Playstation (100 Mark bei Game 
Planet, Tel. 0271/8909883) packt das 
Problem am Schopf und gibt Euch via 
PC-Link volle Kontrolle über Eure Spiel­
stände. Eine gleichteure 64-Version ist 
bereits angekündigt. 

kein Problem. Nach dem Start informiert 
Euch ein übersichtliches Windows­
Fenster (Bild unten) über die Spielstände 
auf der eingesteckten Mem01y Card und 
auf Eurer Festplatte. Nun dürft Ihr wie 
bei dem Memory-Card-Manager eines 
Cheatmoduls Eure Spielstände beliebig 
kopieren, verschieben und 
löschen. Die Software unter­
stützt auch voluminöse 
Memo1y Cards mit mehre­
ren Spielstand-Seiten, die Ihr 
via Mausklick "umblättert"- Mit 
der eingebauten Email-Funktion 
schickt Ihr Eure Spielstände an 
Bekannte in aller Welt. Wer jedoch keine 
Freunde hat, wendet sich an eine der 
beiden Kontaktadressen für mogelwütige 
"Dex Drive"-Fans (Playstation und Nin­
tendo 64): Interacts Spielstandbörse 
(www.dexchange.net) bietet Euch nicht 
nur eine reichhaltige Auswahl an Super­
spielständen, sondern auch die Möglich­
keit, die Autor€n zu befragen, in einem 
Forum zu diskutieren und eigene Spiel­
stände zur Verfügung zu stellen. Täglich 
neue Spielstände 
aus aller Welt fin­
det Ihr auf dem 
Cl1eatse1ver 
Gamesages (www. 
gamesages.com). 
Wer Spielstände 
aus dem Internet 
nützen möchte, sei 
jedoch gewarnt: 

1!!.-Caod [dii~ U... 

"-"" r---·-'WW-FlUCiltV29 
WGSNMOl37Eoc:Rc!IAo 
mflU'"ce.sou 
m/So\vr~n 

MCiSYRTo--aD.c. 

~~;:s:;!SiqotqS ...... M --)([MQGEN\SitloiJ2S-"'-
~ )([HOG[AAShlo.o:JNidtPt.o$11 .. ... 

l,iü N" 

'"' "" \EII N .. 

IJ: · j,o'LAY 

I 

Ideal. für Mogler mit Internet-Anschluß: 
Das "Dex Drive" ist ein Memory-Card­

Laufwerk mit PC-Anschluß. 

Gegenstücks, und auf der deutschen 
Interact-Homepage (www. interact­
europe.com) ist das praktische Zubehör 
bislang noch nicht existent. Wer viele 
Spiele sein Eigen nennt, sollte sich den 
Kauf auf jeden Fall überlegen, denn Ihr 
span im Gegenzug massig Geld, da Ihr 
ab sofort nur noch eine Memo1y Card 
für Eure wichtigsten Spiele benötigt. oe 
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Wer seine Spielstände auf der Festplatte 
ve1walten möchte, benötigt einen PC mit 
Pentium-Prozessor, Windows 95/ 98 bzw. 
Windows NT. Mit dem mitgelieferten 
Verbindungskabel steckt Ihr das "Dex 
Drive" an die serielle Schnittste lle (neun­
polig, Bild oben) Eures PCs. Mit einem 
passenden Adapter (ca . 20 Mark im Pe­
Fachhandel) könnt Ihr das Laufwerk 
aber auch an die übliche 2lpolige seriel­
le Schnittstelle anschließen. Die Installa-

Die meisten PAL­
Spiele ve1weigern 
die Zusammen­
arbeit mit Spiel­
ständen ihres 
amerikan ischen 
oder japanischen 

WliJ~CiJ[!J [IJ [l§JJ~ 
Backup Re~tore Duplicate Re-ronh!lt E-aail Delete Refresh Exit 

Übersichtlich und selbsterklärend: ln das Windows-Programm ist 
ein ausführliches, deutsches Online-Handbuch integriert. 

ADAPTER-UPDATE 

Mogeln via Pa!i!iport: Plu!i 
ür Importspieler Das brandneue Mogelmodul "Passport Plus" 

auf dem Ninten - soll diesen Problemen Einhalt gebieten: Wie 

o 64 ist der Kauf gewohnt stöpselt Ihr den Adapter (ca . 70 

eines neuen Nintendo- Mark bei Wolfsoft, Tel. 02622/83517) zwi-

Spiels stets ein Lottospiel: Module wie sehen Importspiel und Eure Konsole, an der 

"1080° Snowboarding", "Zelda 64" und "Star Rückseite des Adapters findet Ihr die 

Fox 64" besitzen einen modifizierten Sicher- Schnittstelle für ein PAL-Spiel. Nachdem Ihr 

heitschip, der nur mit seinesgleichen (via Eure Konsole eingeschaltet habt, empfängt 

Adapter) überbrückt werden kann. Wer also Euch ein "Game Buster "-ähnliches Haupt-

mit einer deutschen Konsole ein amerikani ­

""!!1!!!'!11111. sches "Zelda" spielen 
möchte, muß in den zwei­

ten Schacht des Adapters 

statt "M ario 64" oder 

"Pilotwings" ein deutsches 

"Zelda"- Modul stöpseln. 

menü: Mit dem Memory- Card -Manager 

kopiert und löscht Ihr Eure Spielstände, die 

eingebaute Cheatfunktion unterstützt ne­

ben den Importcodes auch "Game Buster" ­

Codes. Die Importcodes zum Spielen von 

älteren Spielen wie "1080°" sind bereits ein­

gespeichert und warten nur auf ihre Akti -

vierung. "Ze lda" -Fans müssen jedoch auf 

neue Codes warten: Die Hornepage des 

Fernost -HerstellersEMS verspricht regel ­

mäßige Cod e-Updates (www.em s­

ind.com.hk), die aber leider auf sich warten 

lassen (Stand : 8. März). 



unzähliger 
''Tenchu .. -Zu­
schriften der 
Familie Thu­
sen ist es an 
der Zeit . die 

regeln erneut 
zu erklären: An unserer 
Spieleverlosung nehmen nur 
abgedruckte Cheats teil. Den 
gleichen Cheat unter den 
Namen sämtlicher Onkel und 
Tanten einzuschicken. ist 
außerdem unfair: Wer dabei 
jedesmal das gleiche Papier . 
dieselbe Schrift und Adresse 
verwendet. fliegt besonders 
leicht auf und wird m it einem 
Lächeln disqua lifiz iert. 

· Euer 01/i 

111"'!1!!'!'\<""'l'l!"'' lieheimschläger: Wer 
alle versteckten Kämpfer frei­
schalten möchte, muß das 

Tu rnier zumindest einmal durch-
spielen. Nun klickt Ihr Euch in die 

Kämpferauswahl und drückt die Tasten 
L1 + 12 + Rl + R2 

Wer den Wettbewerb vorher nicht zuen­
de bringt, erhält nach der Eingabe nur 
die drei Endgegner. 

MILD'!i A!iTRD LANE!i 
Booster-Kugel: Wer seine Bowlingkugel mit 
sattem Schwung über di e Kege lbahn schiebe n 
m öch te . drückt am Start die Ta sten 

RRLLRL 

Clone-Kugel: Mit e ine r Kugel trefft Ihr zu w e nig Kege l? 
Uns r liPdl verwa ndelt Eure Kugel in dre i Kugeln! 
DrüLkl 'l llf a h a m S t art 

LLLRRR 

Mega-Kugel: M it der Drillingskugel könnt Ihr nicht h e im­
lic h sr iHilllm ln7 Mit dem Mega-Cheat bla st Ihr am 
Sta rl I 11rt • Kuge l dezent auf: 

LLRRLR 

Power-Kugel: W e r s e ine Kugel optisch nicht verändern . 
ab r ll1r b t •wl h t und ihre Wucht v erdoppeln möc hte. 
drü I<L v r 1r r iE'm Wurf die folgende Tastenkombination. 

RRRLLL 

POWER !iTOI\IE 
Kamera: Ihr wollt die 

t Kamcra-Perpektive bei Eurer 
• ) Si ·g ·spose verändern? Haltet 

d ·n A-Knopf gedrückt, und 
die Kamera zoomt nah ans Ge-

chehen; la gt Ihr ihn wieder los, entfernt 
sich cli · Kam ' ra . I labt Ihr den Trick aus­
probiert, sind auch die anderen Tasten 
mit dieser Funktion belegt. Mit Analog­
stick und Steuerkreuz dürft Ihr die 
Kamera obendr: in um Euren Helelen 
dreh ' n: Bitte lächeln! 

BLDDDY RDAR i! 
•~~~'~·j(llll!ll!!!l'l Kostüme & liado: Um 

das jeweils vierte Kostüm für 
Eure Helden zu erspielen 

und Gado freizuschalten , beweist 
Ihr Euch im Arcademodus. 

!ipecial !itage: Um die geheime 
Arena mit Shen Long zu finden, spielt 
Ihr de~ Aracde-Moclus ohne Continue 
durch. Shen Long wird nur freigeschal­
tet, wenn Ihr ihn besiegt! 

Alter liado: Wer Gado aus "Bloody 
Roar 1" sehen möchte, klickt sich in die 
Tatami-Arena und sucht den kreisrunden 
Felsen. Oben drauf sitzt er! · 

Bildstudie: Ihr wollt die lästigen 
Bildschirmanzeigen im Pause-Modus eie­
aktivieren? Drückt einfach die R2-Taste. 

!iupersieg: Wer seinen Sieg ge­
bührend feiern möchte, muß in der fina­
len Runde gleichzeitig Schlag-, Kick- und 

Beast-Button gedrückt halten, sobald 
er gewonnen hat. 

Cybermedia Verlag 
Kennwort: T!PSTEUFEL 

Wallbergstr. 10 • 86415 Mering 

Abspänne: Für die zwei Abspänne 
spielt Ihr den Areade-Modus mit und 
ohne Continue durch. 



!ii\IDWBDARD 
KID§ i! 

Turbo!itart: Wer schon 
beim Start den Kontrahenten 
davondüsen möchte, drückt 

beim "Go!" die B-Taste. 

Geheime Helden: Um den hinter­
hältigen Damien aus den Zwischense­
quenzen freizuschalten, spielt Ihr den 
Sto1y-Modus durch, Mr. Dog erwartet 
einen "Perfect"-Sieg im "Shoot Cross"­
Modus. Den Pinguin dürft Ihr nur im 
Mehrspielermodus anwählen: Klickt 
Euch in den Trainings-Modus und be­
siegt ihn in der zweiten Runde. Laßt 
Euch von den eingeblendeten Hinweisen 
in der ersten Runde nicht stören! 

[00L 
BDARDER!i 3 
1!"'!!1""1-.~ Po!iition: Habt Ihr Euch 

auf der Piste verirrt? Gebt im 
Turnierbildschirm den fol-

genden Namen ein, und Eure 
Koordinaten erscheinen in der Ecke 

links unten: 
showpos 

Fa!it Eddie: Wer den flinken Eddie 
steuern möchte, muß den Berg "Powder 
Hili" nicht nur als Erster bezwingen, son­
elern auch mindestens 3.400 Punkte er­
spielen. 

Burg: Um den beeindruckenden 
Snowboarder Burg freizuschalten, müßt 
Ihr erst alle Boards, Strecken und 
Boarcler freispielen. Wählt nun "Single 
Event", "Powcler Hili" unci "Downhill". 
Düst Ihr als Erster mit mehr als 3.400 
Punkten durch's Ziel, zählt Burg zu 
Eurer Riege. 

Replay: Wer das Replay im Slow­
Motion-Modus betrachten möchte, hält 
+ gedrückt. Um ganz zu stoppen, 
drückt Ihr ... 

ARMY MEI\I 30 
111!"1!!1.1!"11,.,"""' Alle Waffen: Drückt im 

Pause-Modus innerhalb von 
zwei Sekunden die Tasten 

• e Rl L1 Rl+R2 

Unbe!iiegbar: Drückt im Pause­
Modus die Tasten 

• e L1 Ll+L2 

§peed Up: Um im Zweispieler­
Modus Eure Gegner zu übertrumpfen, 

. haltet Ihr im Spiel diese Tasten gedrückt: .+. 

MARVEL !iUPER 
HERDE§ V!i 
!iTREET FlliHTER 
1!""1!1!!"'\,.....,1111"'1 Klamotten: Ihr wollt 

Eure Schützlinge in neue 
Kleider hüllen? DrÜckt in der· 

Auswahl die Taste für den har­
ten Schlag oder Kick. 

Ex-Dption!i: Um das geheime 
Optionsmenü freizuschalten, klickt Ihr 
ins Hauptmenü , geht auf den "Battle"­
Moclus und drückt blitzschnell die 
Tastenkombination 

u x • • • 
Seid Ihr schnell genug, landet Ihr statt in 
der Kämpferauswahl im versteckten 
Menü , wo Ihr die Länge Eurer Super­
energieleiste einstellt und standardmäßig 
als zweiter Spieler zum Turnier antretet. 

Geheime Kämpfer: Um die ver­
steckten Helelen anzuwählen, klickt Ihr 
Euch in die Kämpferauswahl und folgt 
den untenstehenden Cheats. 

Armored Spiderman 
Geht auf Spiderman, ha ltet die Select­

Taste gedrückt und wählt ihn an. 

Evil §akura 
Geht auf Hulk, haltet die Select-Taste 

gedrückt und wählt ihn an. 

Grey Hulk 
Wählt Evil Sakura (oben) 

als Partner Hulk. 

Mech Zangief 
Geht auf Blackheart, haltet die Select­

Taste gedrückt und wählt ihn an. 

Mephi!itO 
Geht auf Omega Red, haltet die Select­

Taste gedrückt und wählt sie an. 

§hadow 
Geht auf Dhalsim, haltet die Select-Taste 

gedrückt und wählt ihn an. 

U§ Agent 
Geht auf Vega, haltet die Select-Taste 

gedrückt und wählt ihn an. 

W[ W/1\lWD 
REVEI\IIiE 

§ledgehammer: Uwe 
Meidt aus Themar verrät 
Euch, wie Ihr mit dem ge­

fürchteten Hammer in der Hand 
den Kampf beginnt. Wählt Dake Ken als 
Euren Schützling, drückt beim Einmarsch 
die Ct-Taste und greift dann wie ge­
wohnt ins Publikum. 

!iYPHOl\1 FILTER 
"""'"""'!"'. Waffen-Cheat: Euch 

gehen ständig die Patronen 
aus? Mit unserem Cheat 

schaltet Ihr alle Waffen frei und 
bestückt Euren Helden mit einem un­

begrenzten Vorrat an Munition. Wechselt 
im Spiel in den Pause-Modus und geht 
auf das Waffenmenü. Nun haltet Ihr 
folgende Tasten gedrückt: 

+ + L2 + R2 + e + • + X 

Level §elect: Auch um alle Levels 
anzuwählen, müßt Ihr Euch ordentlich 
die Finger verrenken. Drückt im Spiel 
die Start-Taste, wechselt ins Options­
menü und geht auf den Menüpunkt 
"Select Mission". Anschließend haltet Ihr 
die folgenden Tasten gedrückt: 

+ + L2 + R2+e+. + X 

Feuerlö!icher: Wenn Euer Held 
erst einmal Feuer gefangen hat, scheint 
die Lage ausweglos. Geht Euer Schütz­
ling in Flammen auf, drückt Ihr flink 
zweimal die Start-Taste: Ihr seid zwar 
angeschlagen, aber gelöscht und am 
Leben. 

Röntgenblick: Um durch Wände 
zu sehen und lauernde Feinde zu en\­
larven, nützt Ihr den Viren-Scanner. 

I""'!I!II'I'IIA""'J!!""\ Gravitation: Ihr wollt 
die Gravitation verringern, 
mit weiten Sätzen über 

Huckel springen und ganz lang-
sam zu Boden gleiten? Beginnt eine 

neue Saison und gebt den folgenden 
Namen ein: 

AIRFillED 

Bonu!itrack!i: Ihr kennt die Pisten 
im Schlaf und wollt über die versteckten 
Straßen heizen? Um die geheimen 
Strecken freizuschalten, beginnt Ihr eine 
neue Saison und gebt die folgenden 
Namen ein. 

Oa!ii!i 
SISAO 

Jungle 
ELGNUJ 

Frozen Trail 
NIVEK 

Little Wood!i 
FOSTER 

Du!ity Road 
MIT 

Rock Creek 
KCIN 

Dry Hump!i 
CIRE 

Hill!iide 
BSIRHC 



__ ,.."111.""1 Debug-Modu!i: 6era ld Mieves aus Lm::ham kennt ~ 

die Geheimnisse des Tigers. Um den Debug­
Modus zu akt ivieren. spielt Ihr einen Leve l 

durch . um in den Kartenbildschirm zu gelangen . 
Dort drüc kt Ihr die folgende Tastenkombination: 

Select + L1 + L2 + Rl + R2 

Level !ielect:: Wer im Kartenbildschirm lieber frei herum­
spaz ieren möchte statt der programmierten Anima tion 
zu fo lgen. drückt die Tasten 

Rl + R2 , 

DARK!iTALKER!i 3 
JP-.!II'I'IIi!IIJIPI Male !ihadow: Wenn 

Ihr den männlichen Schatten 
steuern wollt, geht Ihr in der 

Kämpferauswahl auf das Frage­
zeichen für die Zufallswahl und 

drückt fünfmal die Select-Taste. 

Fernale !ihadow: Steuert Ihr lieber 
das Schattenweibchen, drückt Ihr die 
Select-Taste siebenmaL 

Image Talbain: Ihr wollt als 
Talbain das schaurige Turnier stün;1en? 
Geht in der Auswahl auf Gallon, haltet 
die Select-Taste gedrückt und betätigt 
alle drei Schlag- oder Kick-Knöpfe. 

Oboro: Auch Oboro dürft Ihr mit 
einem Cheat freischalten. Wählt in der 
Auswahl Bishamon, haltet die Select­
Taste gedrückt und betätigt einen be­
liebigen Knopf. 

A!iTERDID!i 
ll"'!!l'lvll'l!ll!!lllll Cheat:-Menü: Schaltet 

Eure Konsole ein und wartet 
auf den "Press Start"-Bild­

schirm. Nun haltet Ihr die 
Select-Taste gedrückt und betätigt ............. 

Ihr hört einen Asteroid zerschellen -
Wenn nicht, probiert Ihr es erneut. 
Klickt Euch ins Spiel und drückt 

Select + Start 
Nun dürft Ihr Level und Zone einstellen 
sowie die Kollision cleaktivieren. Um die 
Cheats einzuschalten drückt Ihr 

L1 + L2 + Rl + R2 

6eheim!ichiff: Haltet im Titelbild 
die Select,Taste gedrückt und betätigt ............. 
Cla!i!iil: Ast:eroid!i: Um das 
Originalspiel zu zocken, ballert Ihr Euch 
durch die er;;te Mission bis zu Level 15. 
Hier sucht Ihr nach einem grünen Wire­
frame-Asteroiden: Habt Ihr ihn entdeckt, 
konzentriert Ihr Euer Feuer auf ihn, bis 
er explodiert. Eine Meldung auf dem 
Bildschirm bestätigt den Abschuß: Been­
det den Level und speichert den Spiel­
stand separat, damit Ihr immer wieder 
ins Originalgeballer einsteigen könnt. 

"' 

!iTREET !iKBER 
P"!!P.""IPI Big Air-Trick: Wer in 

der Halfpipe bis zu 41 Fuß 
hoch springen wi ll , holt o r­

dentlich Schwung und führt im 
letzten Augenblick vor dem Ab ·prung 

den spektakulärsten Trick seines Schütz­
lings aus. 

!iecret:s: Zwei neue Skateboards so­
wie die Los-Angeles-Strecke im Normal­
und Reverse-Modus erhaltet Ihr, wenn 
Ihr die Raserei zweimal mit Bonobo 
durchspielt. Die geheimen Held n spielt 
Ihr mit den Standardcracks frei, die ver­
steckten Boards mit den Bonusskatcrn . 
Für den MitTor-Modus sowie die Tag ·~­
zeitauswahl müßt Ihr Euch mit j dem 
geheimen Helelen zweimal beweisen. 

Geheimpfa d: Ihr sucht nach ver­
steckten Hinterhöfen? Deaktivie rt im 
Optionsmenü die Zeitbegrenzung und 
düst durch die Straßen von Tokyo. Kurz 
vor der Zielline dreht Ihr um und fahrt 
die Strecke zurück. Ihr gelangt zu ·inL'lll 
geheimen Tunnel. 

MARID PARTY 
!it:ernen!iplelfeld: 
Um das geheim ' St ·rn ·nbrctt 
fre izuschaltcn, si •gt Ihr auf 

allen Spielfelde rn im Standa rd­
modus (35 Züge). Nun h •sorgt Jhr Euch 
100 Sterne und be ·ucht die Bank. 

Ab!ipann: Auch in "Mari Party" re­
giert das eld d ie Welt. Sogar den Ab­
spann k .. nnt lhr Euch etwerben: Spielt 
das ternens1 iclfeld durch und geht mit 
100 Sternen im Einkaufsladen shoppen. 
Einma l erworben, betrachtet Ihr ihn 
b liebig oft im Options-Haus. 

Koopa &. Boo: Nachdem Ihr das 
Sternenfeld durchgespielt habt, dürft Ihr 
Koopa und Boo via Extra im Pilzladen 
ausschalten. 

Vulkan!ipielbret:t:: Um das heiße 
Magmaboard freizuschalten, spielt Ihr 
alle Standardbretter mit 35 Spielzügen 
als Sieger durch. Sprintet nun in das Pilz­
geschäft und ersteht den Level fü r stolze 
980 Goldstücke. 

WCW/1\lWO 
THUI\IDER 
.. ""-'..,."' Weapon-Choke: Ihr 

wollt Euren Feind mit der 
Waffe durch die Luft schleu­

dern? Schnappt Euch ein langes 
Gerät wie das Straßenschild oder den 

Schläger und drückt 

Vorwärts+ • • • 

Tanzende Wrest:ler: Haltet im 
USO-Ring einen der vier Feuerknöpfe 
gedrückt, und Euer Hüne tanzt zur Hin­
tergrundmusik. 

6eheimschläger: Wer die ver­
steckten Wrestler freischalten möchte, 
drückt im Titelbildschirm die Tasten 

Rl Rl Rl Rl L1 L1 L1 L1 
R2 R2 R2 R2 L2 L2 L2 L2 Select 

FMV-Kino: Ihr wollt alle FMV­
Sequenzen betrachten, seid aber zu faul 
zum Catchen? Drückt im Titelbild 

Rl Rl Rl Rl L1 L1 L1 L1 Select 
Nun erscheint der Inland-Vorspann als 
End losschleife, mit + + X klickt Ihr Euch 
dur h die verschiedenen FilmschnipseL 

Nit:ro-6irls: Ihr habt von den 
schwitzenden Muskelbergen die · ase 
voll und wollt lieber als eines der 
knackigen Nitro-Girls in den Ring stei-
g ·n? Um Fyre, A.C. Jazz, Spiee, Whisper, 
Kimherly, Chae und Tigris zu steuern 
drücktihr im Titelbild 

L2 L2 L2 L2 R2 R2 R2 R2 
Ll L1 L1 L1 Rl Rl Rl Rl Select 

The Box: Neben den geheimen 
Ringen aus MAN!AC 3/99 gibt's außer­
dem die ungewöhnliche Arena "The 
Box" zu entdecken. Drückt im Titelbild 

L1 L2 L1 L2 Select 

KEI\I!iEI: 
!iACRED Fl!iT 
""""'IIIIJIII!~ !it:op Mot:ion: Um in1 

Pause-Modus freie Sicht zu 
haben, drückt !Iu-einfach die 

Ll-Taste . 

!iDUTH PARK 
Bar Bardy: Wenn Ihr 
Bardy im Mehrspieler-Modus 
freischalten wollt, nutzt Ihr 

das Paßwort 
ELVISLIVES 

Turbo: Wer ·seine Mobilität verdop­
peln möchte, hält C t sowie C+ oder 
C+ gedrückt und lenkt mit dem 
Analogstick in selbige Richtung. 

Für die Last:­
Resort:-Rubrlk 
gelten die glei­

chen Regeln wie 
für die Klein­
anzeigen: Tips 
und [heat:s zu 

indizierten 
Spielen drucken 
wir nicht: abl 
Eure Einsen­

dungen zu 
diesen Spielen 
nehmen deshalb 
nicht: an der 
Verlosung t:ell. 



KKI\ID KRD!i!iFIRE 
CHEAT!i UI\ID Ml!i!iiOI\I!i· TIP!i, TEIL 1 
ll""'l!""''-.!!"'1'1 Im ersten Teil unserer KKND­

Tips helfen wir Euch mit ge­
zielten Hinweisen über die 

ersten 30 Missionen hinweg. 
Hilfestellungen zu den 15 Levels der 
"Serie 9"-Kampagne fi ndet Ihr in der 
nächsten MAN!AC. ts 

ÜBERLEBENDE 
Level 1 - Die Höhle der §pin­
ne: Lockt die gegnerischen Truppen in 
Euer Hauptquartier, wo Eure Geschütze 
den Rest übernehmen. 
Level i! - Die Kanonen von 
1\lavaho: Marsehielt im Uhrzeigersinn 
los und zerstört feindliche Geschütze mit 
Euren Märtyrern. Die drei Stellungen am 
Kopf der Kmte zerstö1t Ihr mit normalen 
Einheiten. 
Level 3 - Die !iieben !!iamu­
rai: Zerstört die beiden Brücken und 
schneidet somit den Nachschub der "Serie 
9" ab. Eure Truppen sind Veteranen, 
denen Ihr genug Zeit zur Regeneration 
geben müßt. 
Level 4 - Der Kranichenbau: 
Teilt Infanterie und Fahrzeuge in zwei 
Gruppen auf. Schickt keine Tw ppen 
durch den nördlichen Korridor, statt des­
sen bewegt Ihr die Infanterie gegen den 
Uhrzeigersinn am Rande der Kalte ent­
lang und zerstö1t die feindlichen Geschüt­
ze. Kommandielt Eure A.ltillerie an den 
Grenadieren vorbei nach Osten. Mit Hilfe 
der hier waltenden Verstärkung habt Ihr 
keine Probleme mehr. 
Level 5 - Die Vögel: Zerstön 
sofon die gegnerischen Sonnenkollekto­
ren auf der linken Seite der Kane. Bildet 
einen kleinen Bodentrupp und kümmelt 
Euch um die Kollektoren im Norden. 
Durch den Bau von Geschützen bereitet 
Ihr Euch rechtzeitig auf die Luftangriffe 
des Gegners vor. 
Level 6 - Enge Beziehung: 
Baut Eure Basis im Nordwesten. Durch 
den Wald seid Ihr gut geschützt. 
Level 7 - lieleit!ichutz: 
Bewegt Euren Konvoi gegen den Uhrzei­
gersinn an die Ecken der Kane bis Ihr 
Eure Basis erreicht. 

CHEAT!i UND PA!i!i[ODE!i 
I""'!!"""A'""l!.l!"" [heat-Menü: Ha ltet wäh r e n d d es Sp ie ls 

X+.+.&+e gedrück t u nd betät igt den Sta r t­
Knopf . Soba ld das P ause-M e n ü ersch e int w ählt 

Ihr "Passwor t a n ze igen" . J etzt d r ück t Ihr n ach­
e inan der d ie fo lgenden Tasten : +e •• X. 
Nach der k orr ekten Eingabe e r k lingt e ine k u rze M e lod ie. 
dann kommt im Pause-M enü d ie Optio n "[ h eats " hinzu . 
Fo lgen de Sc humme le ie n s ind m ög li c h : 

• 6e ld (b is 5 0 .000) 
• Un bes iegbarke it 
• Ka r te komplett e insehen 
• M iss ion gewin n en 

Levelanwahl: M it fo lgen den P asswör tern sch a ltet Ihr 
al le Spie lstufen f r e i: 

• Evo lutio n ä r e: 
• Überlebende: 
· Se ri e 9: 

KB6LLZ 
6 1HLJZ 
DJOLZZ 

Sc hließt Ihr nach Ei n gabe e ines der Passwörter e ine 
Mission erfo lg r e ic h ab. ersch e int der FMV-Abspan n . 

Level B - Mauer de!i· Jen­
!iei1:!i: Die beste Route zum feindlichen 
Labor fülllt durch den gegnerischen Vor­
posten im Nordwesten. Der beste Stand01t 
für Eure Basis liegt hinter dem Vorposten. 
Überquert nicht den Fluß! 
Level 9 - Flammender !!ionn-
1:ag: Als erstes glieden Illl· die feind­
lichen Ölfelder mit militärischer Härte in 
Eure eigene Produktion ein. Dann befi·eit • 
Illl· Eure Bazookoide aus den beiden 
Gefangenenlagern. Mit diesen Einheiten 
veneidigt Ihr Euch gegen nahende Luftan­
griffe. Es schadet auch nichts, einige 
Bazookoide am gegnerischen Landeplatz 
zu stationieren. 
Level 10 - Da!i Ende der 
!!iymmetriker: Bildet Euer Quaitier 
im linken oberen Eck der Kalte. Zerstön 
die Verbindungsbrücke zu Eurer Basis 
und knöpft Euch dann das feindliche 
Lager rechts vor. 
Level 11 - Dammbruch: Betreibt 
in1 Hauptquartier Forschung, damit Ihr 

Geschütze der Stufe 2 
bauen könnt. Errichtet mit 
dem mobilen Lager ein 
neues Quaitier in der lin­
ken oberen Ecke der Kane. 
Baut Stufe-2-Geschütze, um 
das Lager verteidigen zu 
können. 
Level Ii! - Rücker­
oberung de!i 
Turm!i: Habt Ihr Eure 
Basis errichtet, zerstön Ihr 
gleich die feindliche Mikro­
einheiten-Fabrik. Im rech­
ten oberen Eck der Kmte 

findet Ihr Nachschub. Betretet die mittlere 
Insel von der Rampe rechts unten und 
zerstön die Flugabwehrstellungen des 
Gegners. 
Level 13 - Luftherr!ichaft: 
Erforscht den Bau von Anti-Aircraft­
Geschützen und halbie1t Eure Infanterie in 
zwei Gwppen. Ein Team schickt Ihr nach 
Norden (durch den Weg zwischen den 
Gebäuden), und zerstön die feindliche 
Flugabwelu· sowie die Brücke . Ihr stoßt 
außerdem auf einige Wespenbomber und 
eine Ölproduktionsanlage des Feindes. 
Eure zweite Gruppe bewegt Ihr im Uhr­
zeigersinn am Rande der Ka1te entlang. 
Hier findet Ihr erneut einen Wespen­
bomber. 
Level 14 - Operation Pfann­
kuchen: Räumt mit Euren Mä!tyrern 
die feindlichen Michelangelo-Einheiten 
aus dem Weg. Euer Camp baut Ihr im 
rechten unteren Eck der Karte. Beginnt 
Eure Angriffe an der gegenüberliegenden 
Seite des Wassers und marsehielt dann 
weiter Richtung feindlicher Basis. Diese 
nelllnt Ilu· von der rechten Seite unter 
Beschuß. 
Level 15 - A.uf zur Ver­
!ichro1:1:ung: Stellt im südlichen 
Ölfeld einen Ring auf und bereitet Euch 
durch den Bau mehrere Geschütze auf 
Attacken Eures Feindes vor. Patrouillielt 
den rechten Bereich der Kalte mit einigen 
Bodentruppen. Schnell stoßt Illl: auf feind­
liche Geschütze, die Ihr mit schneller 
Infanterie lahmlegt Greift nun die süd­
liche Basi5 an und nähe1t Euch dann mit 
Eurer kompletten A.lmee der zweiten 
Basis von unten. 



EVOLUTIDNÄRE 
Level 1 - Die große Flucht: 
Schickt Eure Einheiten schnell nach 
Osten. Bewegt Ihr Euch dann entgegen 
des Uhrzeigersinns, stoßt Ihr schnell auf 
einige hilfreiche Bazookoide. 
Level i!! - Ver!iteck!ipiel: Wenn 
Ihr Eure Mechaniker eingesammelt habt, 
sendet Ihr Truppen nach rechts und über­
nehmt die Basis. Der Rest Eurer Mann­
schaft kümmelt sich um die Geschütze 
und gibt den Technikern Deckung. Diese 
öffnen in Ruhe den Bunker. 
Level 3 - Kamikaze-Kom­
mando: Sendet einen Kamikaze nach 
Osten und zerstön die Brücke. Den Rie­
senkäfer macht lhr am besten platt, indem 
Ihr um die Gebäude schleicht und von 
links angreift. Nun rennt Ihr schnell nach 
rechts und zerstön die weiteren Ge­
schütze. utzt auch hier die Gebäude 
als Deckung. 
Level 4 - Technik der Welt­
Fluch~ Bewegt einen Mechaniker am 
unteren Kaltenrand nach rechts bis zum 
Bunker. Eure neu gewonnene Einheit hat 
eine größere Reichweite. Nähe1t Euch den 
gegnerischen Geschützen soweit, bis Euer 
Panzer automatisch das Feuer eröffnet. 
Level 5 - Himmelfahrt!ikom­
mando: Baut Eure Basis schnell auf. 
Teilt Amphibieneinheiten und Infanterie 
und nutzt erstere, um den Weg nach 

orden freizumachen. Dann folgen die 
Bodentruppen. 
Level 6 - Untergang!i!itim­
mung: ZerstÖJt ~lie beiden Brücken, 
damit Euch der Feind nicht überraschen 

herum am Fuße Eurer Basis. Die Truppen 
sendet Ihr den langen Weg entlang zum 
gegnerischen Hauptqualtier und zerslölt 
es. Da Euer Feind Iachschub e1wa1tel, 
müßt lhr Euch etwas sputen! 
Level 7 - Roboter !iUrfen 
nicht: Baut Geschütze am rechten Ein­
gang Eurer Basis. Errichtet im Westen Des 
Lagers eine weitere Stellung zum Schutz 
gegen Angriffe "von hintenn Schickt 
An1phibienfahrzeuge ins linke obere Eck 
der Ka1te und zerstört die Anti-Aircraft des 
Gegners. Kommandielt über den Luftweg 
Bodentruppen nach Nordwesten und 
schickt sie durch den Wald 
in eine "Säuberungs­
mission". 
Level 8 - Der Kon­
voi: Der sicherste Weg 
nach Süden verläuft an der 
rechten Seite der Kalte ent­
lang. Schickt einen Teil der 
Truppen nach Norden (zum 
Schutz der Tanker) und den 
anderen Teil nach Süden 
(zum Schutz der Basis). 
Sichelt das erste Ölfeld auf 
dem Weg sofo1t mit mehre­
ren Geschützen. 
Level 9 - !itoßtrupp nach 
Avalon: Der Feind greift schnell an, 
also schützt Eure Basis gut. Scha ltet die 
Flugabwehr nördlich Eures Hauptquaitiers 
aus. Marsehielt nun an den Kopf der 
Kalte und dann nach links- do1t findet 
Ihr, wonach !Iu· sucht! 
Level 10 - §chmelzt die 
Roboter ein: Zerstön zuerst die 
Brücke. Dann seimeil nach Süden und die 

kleine gegnerische Basis 
ausgeschaltet. Baut nun 
eine möglichst große 
Armee auf, um gegen die 
gleich eintreffenden Ein­
heiten des Feindes ge­
wappnet zu sein . 
Level 11 - Ein!iatz 
!ichwerer Waffen: 
Schickt einige Einheiten am 
Fuße der Kalte entlang 
durchs Wasser. Ihr erreicht 
schnell die erste feindliche 
Basis - zerstön sie. Kom-
111andie1t dann sofon all 

Eure Einheiten ins rechte obere Eck der 
Ka1te. Als erstes baut müßt Ihr jetzt 
Geschütze bauen. Beim Angriff auf die 
zweite Basis geht Ihr folgendermaßen 
vor: Schickt eine Hand voll Bodeneinhei­
ten um den See herum und greift das 
feindliche Camp von oben an. Während 
Euer Gegner sich mit Euch beschäftigt, 
bewegt Ihr Amphibieneinheiten über 
das Wasser und zerstön die feindlichen 
Gebäude. 
Level Ii! - Wer zuer!it 
kommt ... : Bewegt Eure mobilen Ein­
heiten seimeil gegen den Uhrzeigersinn 

am Rande der Kalte entlang. Zerstön die 
vielen Störenfriede entlang des Weges. 
Am Kopf der Kalte findet Ihr eine chüt­
zende Einbuchtung, an der Ilu· Eure 
Basis aufbaut. 
Level 13 - !ionderflug der 
l:on-Air: Schickt Eure Truppen die 
linke Seite der Kalte entlang und zerstört 
die feindliche Flugabwelu·. Sendet Euren 
Transpo1ter hinterher, nehmt die Zielper­
sonen am linken oberen Eck der Ka1te 
auf und bringt sie aus der Gefalu·enzone. 
Level 14- Zweimal i!it kein­
mal: Errichtet Eure Basis auf dem Hügel 
in der rechten unteren Ecke. Bild t einen 
Ring aus Ölfeldern und sichelt diesen mit 
Geschützen. Baut nun Flugzeuge und 
bombardielt das feindliche Camp. 
Level 15 - Nieder mit den 
Mutanten: Zerstön die erste Basis 
und fülut Eure Truppen dann rasch am 
Wasser entlang. Greift das Quartier mit 
Amphibien-Fahrzeugen von vorne an und 
nutzt die Ve1w irrung für ein zweite 
Attacke von rechts mit Eurer Infanterie. 

!ichwere 
Eieschütze 
haben zwar 
eine groBe 
Reichweite, 
können sich 
aber im Nah­
kampf gegen 

Bodentruppen 
nur schwer 
bzw. gar nicht 
verteidigen. 

Sichert Eure 
Stellungen Im­
mer mit Eurer 
Infanterie oder 

sucht Deckung 
durch Bäume 
oder Wasser. 



[IVILIZATIDI\I i! 
TIP!i Ul\10 !iTRATE&IEI\I 
1""!!'!"\,!""l!!!"'\ Euer Volk waltet auf einen 

weisen und wagemutigen 
Führer, der ihm ein Leben in 

Wohlstand und Zufriedenheit be­
sehen. Keine leichte Aufgabe, doch mit 
unseren Tips und Strategien schafft lhr's 
bestimmt! ts 

Die en;t:en §t:ädt:e: Nicht 
immer hat der CPU-Berater mit seinen 
Bauvorschlägen recht. Überprüft selbst, 
ob Kornfelder und andere Rohstoff­
quellen in der Nähe sind. Wenn möglich 
baut Ihr direkt am Wasser, um Eure Ein­
heiten schnell auf andere Kontinente 
transpo1tieren zu können. Außerdem ver­
schafft Euch Wasser einen Veneicligungs­
bonus. 

§t:euereinnahmen und 
For!!ichung!!iau!!igaben: Schraubt 
Eure Forschungsausgaben zu Beginn auf 
das Maximum (60 Prozent) und setzt die 
Steuern auf 40 Prozent. Die Luxusrate 
solltet Ihr nur in Notfällen erhöhen, um 
beispielsweise ein völlig unzufriedenes 
Volk besänftigen zu können. 
Äncle1t sich die Regierungsform, könnt Ihr 
eventuell noch mehr als 60 Prozent an 
Euren Forschungsminister weiterleiten. 
Vergeßt nicht, daß eine raschen Weiter­
entwicklung der Schlüssel zum Sieg ist. 

Vert:eidigung der §t:ädt:e: 
Achtet darauf, daß all Eure Städte von 
mindestens zwei Einheiten ve1teicligt 
werden, bevor Ihr in ein Haus einfallt. 
Trefft Ihr hier auf eine Herde Barbaren, 
wollen diese in den meisten Fällen ihre 
Kriegslust an Eurer nächstgelegenen 
Stadt auslassen. 
I-labt lhr die Vorsichtsmaßnahme getrof­
fen, solltet Ihr grundsätzlich kein Haus 
unelurchsucht lassen. Wissensrollen, Geld 
und freundlich gesinnte Einheiten beloh­
nen Eure Neugier. Zusätzlich zu zwei 
Verteidigungseinheiten sollte an gefährde­
ten Städten eine Angriffsarmee stationieit 
werden. Mit dieser könnt Ihr dann an­
rückende feindliche Einheiten aus der 

sich Katapulte und Kanonen besonders 
gut. Gerade am Anfang muß jede kampf­
starke feindliche Einheit mit Katapult oder 
Kanone exakt an die Stadt heranfahren, 
um zu kämpfen. Sobald die Gegner auf 
ihren nächsten Zug warten, könnt Ihr sie 
aus der Stadt heraus vemichten. 
Greift fe indliche Einheiten mit Kanonen 
immer selbst an, da auch gute Veiteicli­
gungstruppen wie Phalanxe und Mus­
ketiere diesem Angreifer nicht standhalten 
können. Kasernen sorgen währenddessen 
dafür, daß die eigenen Truppen immer 
bestmöglich ausgebildet werden. 
Die er!!it:e Revolt:e : Nehmt die 
Revolten nicht auf die leichte Schulter. 
Eure Produktion kommt zum Erliegen und 

die Veiteicligungsweite leiden. Vorüber­
gehend kö1mt Ilu· Euer Volk mit Künstlern 
gnädig stimmen, lauft aber Gefahr, daß 
eine Hungersnot ausbricht. Stellt Euer 
Volk durch den Bau eines Tempels oder 
eines Kolosseums längerfristig zufrieden 
oder erhöht die Ausgaben für Luxus­
aitikel. 

Krieg!!iführung: Je nach Herr­
schaftsfarm muß Eure Armee mit Produk­
tion unterhalten werden. Je größer Eure 
Armee wird, desto schlechter wird die 
Produktion- sinnloses Aufrüsten solltet 
Ihr deswegen vermeiden. 
Ebenso solltet Ihr es unterlassen, mehrere 
Eurer Kampfeinheiten auf dem selben 
Feld zu plazieren. In diesem Fall ve1teicligt 

-~~...-,."._,...,..",,...-....,...~..,.., nämlich nur die stärkste 
Einheit. Verlien sie, sind 
alle Einheiten auf dem Feld 
auch weg. 
Glücklicheiweise gilt das 
nicht für Einheiten in 
Städten und Festungen. 
One, die durch Mauern ge­
schützt sind, solltet Ihr nie 
olme Katapulte bzw. 
Kanonen angreifen. Fühlt 
bei einem Feldzug unbe­
dingt auch genügend Ver­
teicligungseinheiten mit. 
Erobene Städte sind anson-

sten schnell wieder weg, außerdem 
werden die Veneicligungspunkte Eurer 
Angriffseinheiten erhöht. 
Militärische Truppen werden in ilu·er 
Verteidigungskraft von der Landschaft 
beeinflußt, in der sie zum Zeitpunkt des 
Angriffes stehen. So bedeutet ein Gebirge 
einen erheblichen Defensivbonus - daher 
solltet Ihr an kritischen Stellen zwischen 
Euch und dem Gegner möglichst bald 
Einheiten zur Abschirmung der eigenen 
Grenze stationieren. Mit einem Bomber 
könnt Ihr die meisten feindlichen Ein­
heiten gefahrlos blockieren, da Bomber 
ausschließlich von feindlichen Jägern 
attackiert werden kö1men. 
Bestinm1te Armeetypen haben zusätzliche 

Fähigkeiten: So ist beispiels­
weise der Pikenier gegen 
Ritter besonders effektiv 
und der Aegis-Kreuzer von 
Lufteinheiten praktisch 
nicht zu veiwtmclen, auch 
nicht von Cru ise Missiles. 
Deshalb solltet Ihr auf 
einem Flugzeugträger auch 
einen Aegis-Kreuzer zum 
Schutz gegen Lufteinheiten 
stationieren. Insbesondere 
in höheren Schwierig­
keitsstufen setzt der Com­
puter Cruise Missiles im 
Minutentakt ein.Schiffe sind 

gegen Landeinheiten nahezu machtlos 
und besonders veiw unclbar, wenn sie 
irekt im Hafen attackielt werden. Auch 
Flughäfen sind wenig effektiv, obwohl sie 
sich gut im Stadtbild machen. Sie sind 
schwer zu erkennen und zu oft verlie1t Ilu· 
einen Flieger bei der Landung. Versteift 
Euch nicht auf wenige Einheiten-Typen, 
sonelern sorgt für ein breites Spektrum, da 
alle Truppen Vor- und Nachteile haben. 
Nur auf die Kavallerie könnt Ihr verzich­
ten, sie überlebt nicht einen Kamp~ 

Diplomat:en und Spione haben 
im Gegensatz zu anderen Einheiten noch 
einige Extraoptionen: , 
• Fremde Einheiten könnt Ilu· durch Be­
stechung zum Seitenwechsel bewegen 
(Einheiten einer Demokratie sind gegen 
Korruption immun). 
• Fremde Städte Jassen sich mit Gelcl­
mitteln zur Revolte auffordern. Diese tre­
ten dann in Euer Reich über (ebenfalls 
nicht bei demokratischen Städten). 
• Um eine Stadt zu verkleinern, könnt Ihr 
das Grundwasser vergiften. Doch Vor­
sicht: Wenn diese Mißachtung der Men­
schenrechtskonventionen an die Öffent­
lichkeit gelangt, fülut dies in einer Demo­
kratie unweigerlich zum Sturz der Re­
gierung - Anarchie ist die Folge, mit all 
ilu·en negativen Begleiterscheinungen 
(siehe Tabelle rechts). 



· • Ihr könnt in einer Stadt einen nuklearen 
Sprengsatz zünden. Dies füh1t bei allen 
Regierungsformen zu einem sogenannten 
internationalen Vorfall. Sollte der Urheber 
des Attentats ermittelt werden, bildet die 

' welt eine Allianz gegen eben diesen 
Bösewicht. Demokratische Regierungen 

Die Erfolgschance für einen atomaren 
Bodenschlag ist zwar nicht sehr hoch, je­
doch die einzige Möglichkeit, eine SOl­
geschützte Stadt mit Kernwaffen anzu­
greifen. 

brechen dadurch sofo1t zusammen, nur 
einem fundamentalistisch veranlagten 
Staat wird ein Atomschlag nette1weise 
nachgesehen. 

• Mit einem Dip lomat könnt Ihr bei einem 
freundlich gesinnten Gegner eine Bot­
schaft errichten. Diese ständige diplomati­
sche Venretung erlaubt Euch einen umfas­
senden Überblick über Bündnisse, Größe 
und Entwicklungen des Gegners. 

RE61ERUI\I6§FORMEI\I 
Anarchie 

Despo­
tismus 

Monarchie 

Kommu­
nismus 

Fundamen­
talismus 

• sehr hoher Grad an Korruption 
• keine Steuereinnahmen 
• keine Forschung möglich 
• geringe Produktion 
• militante Ausrichtung 
• Eure Armee kostet erst ab einer 

größeren Truppenstärke Unterhalt 
• hoher Grad an Korruption 
• Sätze für Steuern und Forschung 

liegen bei maximal 60 Prozent 
• geringe Produktion 
• militante Ausrichtung 
• Eure Armee kostet erst ab einer 

größeren Truppenstär.ke Unterhalt 
• mittlerer Grad an Korruption 
• Sätze für Steuern und Forschung 

liegen bei maximal 70 Prozent 
• hohe Produktion 
• militante Ausrichtung 
• keine Korruption 
• Sätze für Steuern und Forschung 

liegen bei maximal 80 Prozent 
• mittlere Produktion 
• militante Ausrichtung 
• Spione haben mehr Erfahrungspunkte 
• niedriger Grad an Korruption 
• Sätze für Steuern und Forschung 

liegen bei maximal 80 Prozent 
• mittlere Produktion 
• militante Ausrichtung 
• Bürger sind niemals unglücklich. 

Gebäude, die normalerweise die 
Zufriedenheit erhöhen, bringen Geld. 

• Ihr könnt Fanatiker bauen 
• geringe diplomatische Strafen 
• Bündnispartner schwer zu finden 
• geringe Korruption, Zunahme mit 

wachsender Entfernung zur Hauptstadt 
• Sätze für Steuern und Forschung 

können beliebig festgelegt werden 
• hohe Produktion 
• friedliebende Ausrichtung 
• Bürger werden schnell unglücklich 
• Spionageakt oder Nuklearschlag 

führt zum Zusammenbruch der Republik 
•keine Korruption - - -
• Sätze für Steuern und Forschung 

können beliebig festgelegt werden 
• hohe Produktion 
• friedliebende Ausrichtung 
• Bürger werden schnell unglücklich 
• Spionageakt oder Nuklearschlag 

führt zum Zusammenbruch 

• Ihr könnt Industriespionage 
betreiben. Dies spanviel 
Geld, kann aber unweigerlich 
zum Krieg fü hren. 

Gebäude: Festungen 
erhöhen zum einen Eure 
Veneidigungskraft; zum ande­
ren könnt Ihr don mehrere 
Einheiten stationieren, die 
dann nacheinander die Ver­
teidigung übernehmen. Sollte 
dabei eine Einheit vernichtet 
werden, wird sie aus der 
Festung entfemt, die anderen 
Einheiten bleiben davon je­
doch unperühn. Auch hier 
kämpft wieder die jeweils 
stärkste Einheit zuerst. 
Truppen innerhalb Eurer 
Stadtmauern erhalten einen 
großen Ve1t eidigungsbonus. 
Allerdings werden mit fon­
schreitender Entwicklung 
Waffen wie Cru iseMissiles 
oder Atomwaffen erfunden, 
die diesen Vo1te il wieder zu­
nichte machen. Vorsicht: Der 
Unterhalt einer Stadtmauer 
kostet (wie fast jedes Ge­
bäude) pro Runde Geld. Baut 
diese also nur in Städten, die 
einer größeren Gefahr aus­
gesetzt sind. 
Wenn das Geld knapp wird, 
könnt Ihr Euch durch den 
Bau und Verkauf von Ge­
bäuden ein gewinnbringendes 
Zubrot verschaffen. Wenn Ihr 
ausreichend Städte habt, 
könnt Ihr dadurch eine nied­
rigere Steuerrate ausgleichen 
und mehr Geld für Forschung 

aufwenden. Besonders empfehlenswen 
für solche BauNerkauf-Spiele sind 
Stadtmauern. Bauwerke können unend­
liche viele verkauft werden. 
In einer Stadt sollte nach Möglichkeit 
inuner ein Weltwunder gebaut werden. 
Auch wenn dieses schon existieit, könnt 
Ihr die angehäufte Produktion auf ein 
neues und besseres umlenken, das dann 
innerhalb kürzester Zeit fertig ist. Mit 
Karawanen wird der Bau von Welt­
wundern zusätzlich beschleunigt. 
Fehlt es Euch in einer Stadt an Nahrung 
oder sind Eure Bürger sehr unzufrieden, 
solltet Ilu· durch das Umwandeln von 
Einwohnern in Wissenschaftlern ein 
weiteres Wachstum verhindern. Seid Ihr 
in Geldnot, könnt Ihr Eure Bürger natür­
lich auch in Steuerbeamte ve1wandeln. 
Ein Wechsel zwischen diesen Gütern 
kostet immer 50 Prozent der bereits 
angehäuften Produktion, also tunliehst 
venneiden! 

Be!iiegen eine!i Feinde!i: 
Kurz bevor Ihr einen Gegner ausradien , 
solltet Ihr nochmal mit ihn1 sprechen, um 
mm Geld und Wissen abzuknöpfen. Das 
verschlechten zwar Euer Bild in den 
Augen der verbliebenen Gegner, aber mit 
etwas Diplomatie schafft Ihr dieses Stinl­
mungstief aus der Welt. 

Raum!ichiff: Wollt Ilu· ein Raum­
schiff bauen, um das Spiel zu gewinnen, 
solltet Ihr Euer Geld nur für ein großes 
Schiff aufbewahren. Kleine Raumschiffe 
sind billiger und schneller gebaut. Es 
genügt zum Sieg vollkommen, 10.000 
Siedler ins All zu schießen! 

Ihr wißt nicht, was Ihr bauen sollt? 
Gebt Gebäude in Auftrag und 

verkauft sie anschließend. 

Im späteren 

Verlauf des 

Spiels nehmen 

die Bewegungen 

all Eurer Ein· 
heit:en viel Zeit 

in Anspruch. 

LaDt: Eure 

Krieger nicht: 
unnötig umher­
wandern, son­

dern "befestigt:" 

sie an st:rat:e­

gisch günstigen 
Punkten. Dies 

erhöht: deren 

Verteidigungs­

werte und 
spart: Euch 

gleichzeitig 

Zeit:. 



BEETLE RACII\IIi 
DIE ALTERNATIVROUTEN 

Die riesigen "Beetle"-Renn­
kurse sind vollgestopft mit 
waghalsigen Abzweigungen 

voller Bonuskisten. Dabei gilt 
jedoch: Nicht inm1er ist der alternative 
Weg auch der schnellere . MAN!AC zeigt 

I Euch die wichtigsten su·ecken und Kfliffe 
auf den sechs Kursen. us 

[oventry [ove: Biegt vor dem 
blauen Straßenschilei im Dorf scharf nach 
links ab durch eine Tür, dahinter springt 
Ihr über einen Fluß. Fahtt Ihr geradeaus 
weiter, waltet rechts bei der Telefonzelle 
eine weitere Einfahrt . Nach der Bahnun­
terführung biegt Ihr rechts in den Eisen­
bahntunnel ein. Weiter geht es über die 
hügelige Straße bis zum Heustadel, durch 
das Ihr mit Ka racho brettert. Es folgt ein 
Tunnel, an dessen Ausfahtt Ihr entweder 
links herum über eine Insel hüpft, oder 
der Straße folgend beim großen Felsen 
rechts auf einen Feldweg abbiegt (Bild 1). 
Beim nächsten Tunnel fühlt links eine 
kleine Rampe hinauf. Orientiett Euch da­
nach an der Straßenführung und fallit 
nach der kleinen Brücke rechts auf die 
Rampe. Seid Ihr schnell genug, könnt Ihr 
hinterher durch den Schloßgatten abbie­
gen und durch ein Kirchenfenster falli·en. 

Mount Mayhem: Bleibt nach dem 
Steinbogen rechts, um über eine Kuppe 
auf dem Absatz zu landen. Von dort aus 
brettert Ihr durch die Garage des Gast­
hauses. Falut am Gebäude entlang, bis Ihr 
ganz am Ende rechts durch ein weiteres 
Tor brecht und über eine Sprungschanze 
hüpft. Wer schnell genug ist, schafft es 
über die Klippe bis in eine große Rinne. 
Überquert die Brücke und fahrt auf der 
rechten Seite der Schlucht die Steilwände 
hinauf. Trefft Ilu· den Anstieg richtig, lan­
det Ihr in einer !Iöhle mitsamt UFO. Al­
ternativ bleibt Ilu· auf der regulären Piste, 
bis Jlli· links einen gefrorenen Wasserfall 
seht. Falut durch ihn hindurch, um auf ei­
ner weiteren Abkürzung zu landen. Nach 
der Eishöhle schnappt Ihr Euch vor der 
nächsten Tunneleinfalut die Niu·okiste 
und nehmt die Rampe links nach oben. 
Seid ihr schnell genug, schafft Ihr den 
Sprung zu einem hochgelegenen Absatz. 
Sonst nehmt Ihr cl.ie Route unten entlang 

1 und falut kurz vor dem Ausgang nach 
rechts durch die Richtungsschilder hin-

durch. 
Inferno l!ole: Vor der Einfallit zum 
Dschungelpark fülut eine Abzweigung 
rechts durch's Gebüsch in ein Eingebore­
nendorf Dort könnt Illi· über eine Rampe 
springen und so durch ein Haus abkür­
zen, bevor Ihr in die Stadt kommt. Fahrt 
Ihr die Standardroute, geht sofort am 
Ortsbeginn links eine Rampe geradeaus. 
Nach der ersten Bodenwelle kürzt Illi· 
rechts durch eine Gasse ab (Bild 2). Am 
Dock fahrt Ihr links auf dem Landesteg 
und brettert mit Vollgas über die Rampen. 
Seid !lu· statt dessen rechts gefalu·en, führt 
am Anstieg rechts nach der Balmlinie eine 
Auffallit hoch. Diese fülut Euch nach ei­
ner Reihe von Sprüngen quer durch die 
Lavahöhlen. Auch hier sind zwei Ab­
zweigungen versteckt - links herum ist 
der kürzere Weg. Zurück am Strand könnt 
Ilu· den Leuchtturm auch linker Hand um­
fahren. Springt mit Vollgas über die 
darauf folgende, zerbrochene Brücke, 
durch die Burg danach könnt Ihr durch­
falli·en. Habt Ihr den Sprung nicht ge­
schafft, führt Euch ein Alternativweg 
zurück auf die Strecke. 

!iumoet !iands: Bei der ersten Stein­
säule füh rt links eine Route bis in den 
Wassertempel (Bild 3). Fahrt !Iu· rechts 
weiter, nehmt !lu· im Tempelraum direkt 
nach der Einfallit die Abkürzung links. 
Habt Ihr das Gebäude verlassen, seht Ihr 
nach links eine Bretterw and - fahrt hin­
durch. Bleibt Ihr auf der Standardsu·ecke, 
konum Ihr in eine Beduinensiedlung, in 
der mehrere Durchgänge die Kurve ab­
schneiden. Erst nach dem nächsten kur­
zen Tunnel füllit links eine Düne zur 
Pyramide. Hier könnt Ihr geradeaus durch 
die Promenade brettern oder rechts her­
um die Brücke nelunen. Folgt danach den 
Wegweisern in einen weiteren Tunnel. 
Am Ausgang biegt Ilu· vor dem ersten 
Steinbogen nach rechts in die Abkürzung. 

Metro Madness: Haltet Euch nach 
dem ersten Tunnel auf der linken Spur, an 
den Richtungspfeilen geht es durch eine 
Lücke geradeaus und gleich danach durch 
ein Tor links. Von hier aus konunt Ilu· auf 
die Bahnstrecke. Wer statt dessen rechts 
abbiegt, fällit an der nächsten Abfalut 
wieder nach links oder geradeaus. Ilu· 
heizt zwischen PEeilen hindurch, danach 
geht es links durch eine Glastür mitten ins 
Kino. Folgt Ilu· dagegen den Richtungs­
kennzeichen, seht !Iu· kurz darauf links 
eine Treppe, über die Illi· auf ein Dach ge­
langt. Seid Ihr am rosafarbenen Casino 
vorbei, geht links eine Abzweigung weg, 
die Euch über ·einen Brunnen und einen 
Sprung in ein Hotel führt (Bild 4). Trefft 
Ihr die Rampe nicht schnell genug, bret­
tert Ihr stattdessen unten durch ein 
Casino . Danach fahrt Ihr durch einen 
Kanal, nach der folgenden Unterfülmrng 
gehen an beiden Straßenseiten Auffalliten 
hoch, über die linke kürzt Ilu· ein Stück 
des Weges ab. Kurz danach seht Illi· ein 
Parkschild, dort konunt Ihr links durch ein 
verschlossenes Tor in ein Parkhaus mit 
drei Ebenen. 

Wicked Woods: Fah1t unter dem 
umgestürzten Baumstamm durch und 
achtet auf die Erdrampe links. Trefft Ihr 
sie im richtigen Winkel und schnell ge­
nug, körmt Illi· durch den großen Baum 
springen. Folgt danach dem Weg über die 
Brücke in die Spitzkehre und das an­
schließende Schloß. Hinter dem Dorf 
biegt links ein Feldweg ab. Überquert hin­
terher den Fluß, kurz darauf füllit rechts 
eine Straße zu einem verw unschenen 
Gemäuer- alternativ donnert Ihr durch 
düstere Katakomben. Kurz danach ent­
deckt Ihr rechts neben dem Weg eine un­
scheinbare Höhleneinfahtt, die von 
Büschen verdeckt wird (Bild 5). Nehmt 
Ihr diese Abzweigung, trefft Ihr nach 
kurzer Falut auf einen Drachen. 



Ob massenweise Leben. einen gefüllten Geldbeutel oder un­
begrenzt Zeit - via Schummeleode seid Ihr unbesiegbar . Unsere 

6ame-Buster-Codes wurden mit dem PC-Comms-Link sowie dem 6ame 
Buster von Dataflash [kompatibel mit dem XPioder) erstellt. 

I I I I 

Unendl . Luft 800ACE2C 0400 801C915E 
Immer Radar 800ACOF8 0000 Maxima l e MP 801C981E 
Nie Sc h nu fen 800B61AA 0000 Maximale HP 80095(90 
Pistole 80086182 03E7 801C981C 00FF 

800B61C6 03E7 Maximale AT 80095(96 00FF 
Sturmgewehr 800B61B4 03E7 Maximale OF 80095(98 00FF 

800B61C8 03E7 Maximale LP 80095C8E 
Granaten 800B61B6 03E7 Level 99 801(9820 

800B61CA 
Lenkrakete 80086188 

800861(( I I 

Stinger 800B61BA 
800B61CE 

Minen 800B61BC 800 97 F4 A 
800861 0 0 

(4-Spreng- 800B61BE 
stoff 80086102 

I I 
Blendgranaten 800861(0 

80086104 
PSG1-Gewehr 800861(4 300A91A4 

80086 1 08 300A91A2 
3 0 082914 Fern las 800B610C 

Nachtsicht 800B61E4 COOL BOARDER!i 3 Infrarot 800B61E6 
Gasmaske 800 B6 1E 8 I I 

Schutzweste 800B61EA 000 1 All e Kur se 8006903( 
Stealth 800B61EE 000 1 All e Fah r er 800BOB9C 
Bandana 800 B6 1 F0 00 01 Alle Boards 800BE1B0 
Rationen 800 B6 1 F4 0 3 E7 800BE2C8 000A 

800 B620 A 0 3E7 800BE3E0 000 3 

6EX: DEEP [ßVER 6E[K0 
1""'!!!!"\,"'1!!'"'1 Im neuen Gecko-Abenteu­

er von Ciystal Dynamics 
gibt es wieder einige Ge­

heimnisse zu entdecken. Von 
der Kommandozentrale aus startet 

Ihr nicht nur in die einzelnen Spiel­
stufen, es sind darin auch die Zugänge 
zu mehreren geheimen Bonusrunden 
versteckt. Nur wenn Ihr diese erfolg­
reich absolviert, öffnet sich die Panzer­
tür zum rätselhaften "Vault" .. .. MAl !AC 
zeigt Euch, wo ihr die verborgenen 
Levels und weitere Hinweise findet. us 

Brand!i'tif'tung: In der Mission­
Control seht Ihr an den Wänden ver­
teilt drei altmodische Bandcomputer. 
Schlagt Ihr auf jeden mit Eurem 
Schwanz (Bild 1), ö ffnet sich hinter 
einem Bild auf dem oberen Gang eine 
Drehtür. Durch diese kommt Ihr zum 

Bravehear'tlo!i: : Im Lan I der 
Weicheier haltet Ihr Euch r ·chl s und 
springt über Vorsprünge und hls Klo­
häuschen hinweg soweit wi · möglich 
nach oben. Links seht Ihr dann •ine 
zerbrochene Bahnbrücke, doch swtt 
hinüberzugehen, schlag! Ihr d ·n ver­
nagelten Tunnel auf. D;i11in1 •r geht es 
zum witzig ·ten Gehcimlevcl, in dem Ihr 
als putziger a hwuchs;tkuji (13ild 2) 
herumturnt. 

Der Abgrund: Überquert im Ta l 
der Ohrfeigen die l lüngehrücke und 
lauft zum unterirdischen Gang rechts, 
der zu r grofk n l ~ohnensta nge führt. 
Wenn Ihr an den kleinen See kommt, 
schwimmt Ihr nicht durch, sondern 
steigt in die verborgene Wandnische 
links (Bild 3). Dort findet Ihr das Ge­
heimnis, das wegen der Tauchsteuerung 
am schwersten aufzuspüren ist. 

[hee!iy Ri· 
der: Durchquert 
den Abwassertunnel von 
Funky Town und lauft weiter nach 
vorne. Geht danach aber nicht durch 
den Zugang zur Raketenbasis, sondern 
nach rechts an die hohe Mauer. Über 
eins der Fässer springt Ihr darüber hin­
weg und landet direkt vor dem letzten 
Geheimponal. 

Auf den ersten Blick unwichtig fü r den 
Spielablauf ist das Training im Kontroll­
zentrum. Trotzdem solltet Ihr die Übun­
gen genau durchlaufen: Ihr findet dort 
nämlich ohne großen Auf\vand vier 
nützliche grüne Geckopfoten sowie am 
Ende eine der begehrten Fernbedienun­
gen. Auch die Bibliothek von Sherlock 
Holmes verbirgt ein Geheimnis: Schlagt 
auf die Büste vor dem Rega l, um einen 
weiteren Raum zu öffnen. 

liame­
Buster­
l:odes fü.- japani­
sche ode.- ame.-i­

kanische N64-

Spiele finden sich 

wie Sand am 
Mee.-, wäh.-end 

deutsche 

Nint:endo-Besit:ze.­

häufig in die 
Röh.-e schauen: 

Auch diesen 

Monat: sind 

leide.- keine 

l:odes bei mi.­
einget:.-udelt. 

Solltet lh.- wel-

che gefunden ha­
ben, IaHt: sie uns 

bit:t:e zukommen. 

Fü.- Oldies wie 
"Ma.-io 64" und 

ähnliches b.-au­
chen wl.- alle.-­

dings keine l:odes 

meh.-. 



, mit 
Lesern pro 

das meistverkauf-
te Spielemagazin der 

Welf. Die Deutschland­
Veröffentlichungen 

basieren auf den 
Aussagen der h iesigen 

Firmenvertretungen. 

grandiose " Super Metroid" freuen, lesen 
essierte CD-Protagonil\ten unsere Re 
über das Amiga CD 32 . Aufgrund von 
Spielen bleibt die Commodore-Ko r-

' dingsein ähnlich kurzes Intermezzo wie Segas 
I Mega-CD- auch gute FMV-Spiele wie "Tomcat 

Alley " können den Absturz der ersten CD­
' Entertainer nicht mildern. Den Modulisten wer- 1 

den wir mit' einer großen Reportage über ' 
" Fantasy-Rollenspiele gerecht - " Final l 
, Fantasy" & Co. gab's damals exklusiv für die 
; Nintendo-Konsolen NES und Super NES . 

Schließlich spekulieren wir über die " neuen " 
Sega -Systeme " Mars " , "Jupiler " und 
" Saturn " - die 32-Bii-Leitungsdaten 
klingen wie vom anderen Stern ... 

Jens Pet ersam 
{Senior Programmer 

bei Factor s , USA) 

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' " 

·~ ~..:~·~ -. :.~: .. :::.::. ---

ln 5 Minuten 
ist Weltuntergang 

1. l:hrono Triggl!r 15quare, 19951 
nvon allen RP&s dieser Welt sph!le Ich 'Chrono Trlg-
ger' am liebsten. E!l hat die beste !itory, die Ich je 
gesehen habe, auch Sound und &raflk sind auf dem 
!iNE!i allerhöchste liüte .. Ich packe es heute noch 
gelegentlich aus und spiele es an einem Wochen· 
ende durch. Unübertroffenl'' 

i!. Banjo-Ka'zooil! (Rare/Nintendu, 19981 
' 'ln den letzten 'fünf' Menschheltsmlnu1.en brauch' 
Ich eine kleine Aufheiterung - das bunte 'Banjo-
Kazoole' Ist dafiir genau richtig. Außerdem bin Ich 
ein riesen Mumbo- Fan. Meiner Meinung nach Ist 
sein bester !ipruch aber nicht die Biene. sondern 
der Kürblsl,. 

3. Ridgl! Racl!r Rl!volut:ion INamcu, 19951 
"Adrenalin pur: l\lur Action. kein Tunlng-6edönse. 
•&ran Turi!lmo• & Co. !lind mir zu slmulatlon!lla!ltlg. 
Das l\legcon anklemmen. die Kiste booten. und alle 
mit dem Whlte Angel stehen lassen. Dieses 
Erlebnis packt mich total. und Ich vergesse f'ast , 
daß ln f'"ünf' Minuten das Licht ausgeht ... 

erscheint: am 5. Mai Der Frühling ist da - und damit auch Spiele, d ie unseren Herz­

schlag erhöhen? Mal schau'n, was die nächste MAN!AC alles 

bringt: So rechnen wir endgültig mit den Testversionen von Soul Reaver und Need for Speed 4. Im Nintendo-

Lager drehen wir eifrig Testrunelen mit Racing Simulation 2 und fahren Fl World Grand Prix 2 probe - wer 

kann die Bestzeit knacken? Außerdem analysieren wir die Nintenclo-Situation angesichts der Playstation-2-

Premiere: Wie reagiert der ehemalige Marktführer auf den Sony-Vorstoß? Nicht weniger gespannt dürft Ihr auf 

unseren Blick hinter die Kulissen einer Spieleredaktion sein: 

Traumjob Spieleredakteur? Wer glal!bt's, ist selber 

schuld. Nebenbei setzen wir die Serie Spiele­

führer '99 fort, reichen einen Player's 

Guide zu Castlevania 64 und haben eini­

ge spannende Playstation-Neuheiten aufge­

spürt (u.a . Re-Volt und Supercross 2000). 

Worauf stehen 
Eure japanischen 
Spiele-Kollegen, 
und wann 
erscheinen die 
Fernost-Hits 
in Deutschland? 

nicht bekannt 
nicht geplant 

Beat'em-Up 
nicht bekannt 

DJ-!ilmulatlon 
nicht geplant 

Rallenspiel 
nicht geplant 

nicht: bekannt: 
nicht: geplant: 

Rollenspiel 
' nicht geplant: 

Anzeigen-6alerie 
Werbebot:!ichaf't:l!n, dil! un!i auf'f'il!ll!n 

Daß die Sicherheitsvorkehrungen der Form el 1 in den letzten Jahren 
verstärkt wurden, ist Ubisof t in den USA nicht aufgefallen: 

"Racing Simulat ion 2" w i rd dort unter dem Titel 
"Monaco Grand Prix " mit Feuereifer beworben ... 



l•llllldgerät """"""""""""" 239,00 
1 yl.>er Shock Jo-n""'"'""' 59,95 
IIIIDI Shock Joypad """·· """"- '"""" 59,95 

1 .matec Lenkrad Rally 
I .matec Lenkr. Speedster 
M mory Cards 
~ BKabet ........ _ 

~rorplon Light Gun 
/ilSChe PSX 

( o-case '"' 14 cos 
meBuster De/uxe 

lltiloder Pro Cheat Modul 
/'Ocket Station PDA 

149,00 
189,00 

ab19,95 
29,95 
79,95 
49,95 
29,95 
99,95 

139,95 
99,95 

1\0ugs LifeJump ·nRun 89,95 
~ ~~ n Resurrection Action 99,95 
1\ku]l t he Heartless AC""'"'""""' 94,95 
II/ ze & Blade ."""""' 49,95 
11/oody Roar 2 ... , . ..,.., 99,95 
111 ath of Fire 3 S.E. •• ..,,... 79,95 

ntpede 3D '""""" 89,95 
IOC 2 '""" .'""" 89,95 

f),lrksta lkers 3 .. " . ..,.., 109,95 

l)lsc World Noir •"""'"" 89,95 

t>rlver '"'""'""" 94,95 
t>ungeon Keeper 2 99,95 

I 1 - Racing Sim 2 '"'"""""" 94,95 
/lottenmanöver strnt""' 99,95 
Gex 3 Jump "nRun 94,95 
,/obal Domination""'""" 99,95 

r.ranst reamsaga ."""'"" 89,95 
ltlternal Section _," 139,95 

Konsei- Sacred Fis t .. """'" 94,95 
I gend of Legaia •• ,...,",,. 129,95 

ltmar Si/ver Star •"""''"" 149,95 
Meta/ Gear Solid '"""-'"""""' 94,95 
Meta/ Gear Solid S.E. """'"'"'""' 159,95 
Noed f or Speed 4 •• , .. ...".." 94,95 
/'opulous 3 ,,..,,.. 94,95 
l'rlnce Naseern Boxing 94,95 
Hldge Racer Type 4 •• , .. ...".." 94,95 
Nollcage •• ,.....".." 94,95 
~·- Type Delta _," 89,95 
'd langhai- True Valor "'"" 94,95 

'dient Hili """"'-•"""'"" 99,95 
,/logun Assassins .. " ."""" 129,95 
•,ou/ ofthe Samurai .. " ·...,.., 129,95 
~oul Reaver ACtfon-A"""'"' 99,95 
'•treet Fighter Zero 3 .. " ."""' 129,95 

129,95 
139,95 

Shinobl Gaisen ...,, 139,95 
1/fJer Woods COlt 99,95 
/tlcky SIIders ,,..,ry~e_ 139,95 
Vnndal Hearts 2 .-"...,.,..,,.,. 94,95 

Wlng Over 2 R""-"""'""' 99,95 

Titel und Zubehör 
Sie bitte telefonisch 

Grundgerät """'-'""""""""· 679,00 
Joypad B9,95 

Joyboard """'""".., -..,.." 159,95 
Lenkrad Areade Racer 179,95 

RumblePak '"'Jo'"""· '""'"""-""" B9,95 
Visual Memory M""""'""' 
RGB Kabel '"''·,.".. __ ", 

Aero Dancing K""'--"""'""' 

Blue Stlnger ""'"' •"""'"" 
Evolution '"""'"' 
F1 - Grand Prix 2 ."'.....,""' 
Godzllla Generations 

lncomlng ACIK"' 

Ju/y C*~ett~1UtRPC 
Kingof Figh ters..," ·""'"" 

Marvel vs Capcom ""' """" 
Pen Pen Trileeion , .... -. 
Pop 'nMuslc 
Pow r Stone IUI:I t omup 

Psyclllc Force 2012 "' " """' 
Puyo Puyo N ~.,. 

Segil Ri! IIY 2 '"'""'"" 
Sengoku Turb ' "' 
Seven th Cross """'""" 
Sonk: Adven ture '""" . ... 
Tetrls 4o ...... 

Vlrtua Fighter 3TB "'" """' 

79,95 
99,95 

139,95 

149,95 
129,95 
149,95 
119,95 
189,95 
149,95 
139,95 
149,95 
149,95 
129,95 
139,95 
139,95 
139,95 
139,95 
139,95 
139,95 
119,95 
139,95 

99,95 
139,95 

Wel t r Ti t el und Zubehör 
erfrag n Sie bitte te lefonisch 

. :. 

Grundgerät 149,00 
ClwltHf..,... I~M .. , OMr,St~SWr;rv.Shirt. Fr.De'll 

Light Max 2 39,95 

A Bug s LI Fe 69,95 
Bugs Bunnv Crazv Cast le 69,95 
Conk r 's Pocket Tal/ 69,95 
Die Sc/1/ümpFe 69,95 
Game & Watch Gal/ery 2 49,95 
Gox 64,95 
Harvest Moon 69,95 
int. Superstar Soccer 64,95 
Loglcal 64,95 
Men ln Black 64,95 
NBAJam 99 69,95 
NFL Blitz 69,95 
Pltfall 64,95 
Packet Bomberman 49,95 
ouest for camelot 69,95 
Rampage World Tour 69,95 
Shadowgate etassie 69,95 
Super Mario Bros. Deluxe 69,95 
Tetrls Deluxe 49,95 
TopGearRallv- - 74,95 
Turok 2 69,95 
Warlo Land 2 69,95 
Ze/daDX 64,95 

Weitere Titel und Zubehör 
erfragen Sie bitte telefonisch 

Grundgerät ....,""* 
Expansion Pack 4MB 
Memory Card 4Meg 
RumblePack 
Antennenkabel 
GameBuscer Deluxe ,...., 

1 OBO · Snowboarding 
Banjo Kazooie 
Body Harvest 

Castlevania 
Diddy Kong Racing 
F1 World Grand Prix 2 """ 
Gauntlet Legends 
Gex2 
Glover 
Harvest Moon 
Jet Force Gemini 
MarloParty 
Mystical Ninja 2 - Goemon 
Penny Racers 
Perfeet Dark 
Rogue Squadron 
Shadowgate 
Shadowman 
SOuthParlc 
Space Station Silicon Va//ey 
Star Wars-Ep/sode1-Racer 
Tetrls 
Turok2 """" 
Vlrtual Poo/64 
WCWvsNWO 
Wipe0ut64 
Yoshi . s Story 
Zelda64 

. . . ~ 
249,00 

69,95 
79,95 
39,95 
49,95 
99,95 

99,95 
99,95 

129,95 

119,95 
99,95 
94,95 

149,95 
99,95 

99,95 
139,95 

94,95 

129,95 
139,95 
119,95 
119,95 
109,95 
119,95 
89,95 

129,95 
129,95 
129,95 
129,95 

99,95 
129,95 

Au81!n:1entKMnt!Mr zalllnHchfl~~tund 

c.mM'ttencto ·s~~~ 

Weitere Titel und Zubehör 
erfragen Sie bitte telefonisch 

Grundgerät """""""'"".., 
DlverseFatt»n.16-Btt. eot~rDfsDUr 

Netztell 
Unkkabel-.--

Arundlan­
BasebaH Stars 
Mahjong ­
NeOCeoCup 98 soa.. 
King of Fighters R- 1 
KingOf Fighters R-2 
Pocket Tennis 
samura/ Shodown 
Tsunagetepon ",_ 

samurai Shodown Bundle 
incl. Grundgerät & Spiel 

. .. 
199,00 

49,95 
49,95 

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

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

299,95 

~ .! • • •• 

USA-Code1 
Antzl 
Blade _._ 
Die Hard Tripie Pack 
Lethai Weapon _"...,_" 

RushHour-.""""""'"""' 
5nalceEttes-­
SO/clter KUlt._ 

south Parte-­Vampires--

69,95 
69,95 

169,95 
199,95 

69,95 
69,95 
54,95 

Je59,95 
69,95 

Deutsche DVOs- Code 2 
Armageddon 59,95 
Der Englische Patient 59,95 
Godzffla 59,95 
Knock OffJ.c-.mme 49,95 
Lola Rennt 59,95 
Pulp Fiction ouenrln Tarant/no 59,95 
Terminator 2 49,95 

The Big Lebowski '-Brid!l"-'·""""""'' 49,95 



DJEJEP CDVJER GJECKD 

EIDOS 
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