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Jeder Fehler schmerzt.

Jede Kurve verlangt Dein ganzes Fahrkénnen,
jeder Power-Slide gibt Dir ein Stiick Ehre zuriick.

Schlamm, Schnee und Regen fordern den ganzen Mann,
Fahrzeugschaden Dein Serviceteam.

Nur Du und Dein Co-Pilot bezwingen
die 52 Strecken in acht Landern/

Nimm die Herausforderung an!

* Fahrzeugschaden wirken sich direkt auf das Fahrverhalten aus
* Experten-erprobtes Fahrverhalten
* 4 Super-Special-Stages fiir spannende Zweikampfe
* Der “"Meister” personlich unterrichtet in die Kunst der “Slides und Dxi
* Ur-Quattro gegen Subaru Impreza WRC

e

VON DEN “MACHERN” VON TOCA TOURING CAR CHAMPIONSHIP™

BRAVO SCREENFUN MAN!AC GAMESTAR PLAY PLAYSTATI
“Rallye-Feeling vom “Colin McRae Rally “Das erste Rennspiel das “Die ultimative
Allerfeinsten” deklassiert den Zusatz Rally zu Rallye-Simulation

die Rallye-Konkurenz” Recht trdagt”




Mit der Lizenz zum
Rasen vom Rallye-Weltmeister

COLIN McRAE

PlayStation

© 1998 The Codemasters Software Company Limited and Codemasters Limited. “Codemasters”. All Rights Reserved. Codemasters® is a registered trademark owned by Codemasters Limited.
Colin McRae Rally is a trademark being used under licence by Codemasters. All other marks are trademarks of their respective owners.




- Insgesamt die Rekordanzahl von 427 Teams mit iiber 10.000
Spielern (120 Nationalmannschaften und 286 Clubs)

e 12 Splelmodl u.a. mlt Liga, Pokal, Europapokal, EM, WM,
Sudamerlka- und Afrlkacup

e Komplett deutsch mit Kommentaren von Deutschlands
Nr. 1 Marcel Relf :

: 33 authentische Stadlen

50 Animationen in Motlon Capture-Technologne und
einmgartlge Special- Moves. e ;

 0 f' s gm hochauflosenden Hiére's mode

einstellbare Kamerawinkel

agende Spielbarkeit

illigf‘gé Spielerdarstellung
wie das echte Vorbild aus)
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Marcel Dessailly
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...sturmischer Herbst. Lehnt Euch zurick und

genieft das Uberschaubare Videospielgeschehen
der ndchsten Monate, denn Ende des Jahres ist
es mit der Ruhe vorbei.

Wahrend wir auf "Zelda 64", "Metal Gear Solid" und
das eingedeutschte "Breath of Fire 3" warten,
wdahrend lhr "Alundra” spielt oder "Panzer Dragoon
Saga”, haben die Hardware-Entwickler mit dieser
Konsolen-Generation schon abgeschlossen. Nach
Sega (Katana) und Nintendo (64DD) gab jetzt auch
Sony seine Zukunftsspezifikationen an die Program-
mierer weiter — hinter den Kulissen wird 64-Bit-Hard-
ware zur Realitat. Zu diesen Konsolen gesellt sich
das obskure "Project X", an dem Kreative und Manager
aus dem Atari- und Sony-Umfeld sitzen — in diesen
Tagen besuchen wir die erste Prasentation der US-
Wundermaschine. Vor einem Innovationsstop brauchen

sich Videospiel-Fans also nicht zu fUrchten.

Vor einem abrupten Versiegen der 32-Bit-Quelle
aber auch nicht: Zwar spricht Sony selbst davon,
dap der Gipfel der Playstation-Beliebtheit jetzt
Uberschritten sei, doch das heipt nicht, dap es
bald keine Spiele mehr gibt. Wahrend wir ab der
ndchsten MAN!AC mit regelmé&pigen Berichten zu
Sega Katana, Playstation 2 & Co. beginnen, dirft
Ihr aus dem reichhaltigsten Software-Angebot aller

Zeiten wahlen. FUr Playstation und Né4 erscheinen

nun sogar die vermipten Rollenspiele, wéhrend

"Breath of Fire 3” (Capcom, 1998)

bekannte Genres gekonnt ausgebaut werden: So
lest Ihr ab Seite 52 den XXL-Test zur bisher authentischsten Rally-Simulation.
Fazit: Nach potentiellen Highlights mupten wir MANIACs auch angesichts des
Sommerlochs nicht lange suchen. "Metal Gear Solid” (groper Bericht ab
Seite 14), "Monkey Hero" und "Brave Fencer Musashiden” zeigen,
dap die 32-Bit-Hersteller noch einiges auf der Pfanne haben —
aber auch , dap sich Sega und Nintendo beeilen mUssen, um das

Phdnomen Playstation wieder einzuholen.

Spielzeug fiir den Sommer: Mit der Game-Boy-Kamera liefert Nintendo sein aufwendigstes und
originellstes Zubehor — auf Seite 102 verrat Euch Olli, ob es sich lohnt, das Handheld zu Bade-
hose und Sonnendl zu packen. Keine Lizenz? Kein Problem! Digitale Angeln finden auch in
Deutschland immer mehr Fans: Die LCD-Uberraschung der Saison macht SpaB und tut keinem
Fisch etwas zuleide. Gegen abend zieht Ihr Euch dann vor Playstation, Saturn oder
N64 zuriick, PC-Besitzer zaubern mit dem Neo-Geo-Emulator Spielhallen-Feeling auf
den Bildschirm. Wer schlieBlich nachts noch auf die Piste will, |48t den eigenen
Wagen in der Garage und holt sich Colin McRae in die Bude.
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Mit Schurz und Charme: Abe's Exoddus!
@In der Fortsetzung von "Abe’s Oddysee” wird
gelacht, getrickst und gezaubert: Exklusiv in MAN!AC

findet Ihr alle Infos zum Topspiel des Spatsommers.
Materialschlacht im Technodrom: Assault
Ein erster Blick auf Telstars Roboterschlacht
Mars macht mobil: B-Movie
Action-Persiflage auf Science-Fiction der 60er-Jahre
Tonic Trouble: "Rayman"-Erfinder Michel Ancel entlaBt
seine ersten 3D-Helden aufs N64 - ein kosmischer Klamauk.
Die neuen Helden von Square
"Final Fantasy", "Musashiden" & Co: MAN!AC zu Besuch
beim kreativsten Software-Haus Japans.
Lautlos wie der Tod: Metal Gear Solid
Konami inszeniert das starkste Action-Adventure des Jahres:
Ein hyperrealistischer Agenten-Thriller in der Arktis.
Affe meiner Traume: Monkey Hero
Ein amerikanisches Design-Team auf den Spuren von "Zelda":
MAN!AC folgt der exklusiven Einladung in die Traumwelt.
Manege frei: Space Circus
Beim Zirkus-Duell im Weltraum freut sich der Nintendo-
Fan: Das erste "Toonfiction”-Spiel unter der Lupe.
Nachrichten
Brandaktuelle Informationen rund um’s Videospiel

FEEATUVIRES

Jager und Gejagte: Raubkopierer-Report

Endlich Klartext: MAN!AC stobert im Dickicht der Raub-

kopierer, spricht mit Anwalten und Crackern: Wer sind die

Piraten, wie arbeiten sie — und welche Strafen warten?
96 WM-Fieber: Die MAN!AC-Marktanalyse

Meisterschaft & Abstiegskampf: 21 FuBballsimulationen

far Saturn, Playstation und Nintendo 64 im Vergleich.
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Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen
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Wenn Ihr in die griine Haut von Abe schiii pft
zdhit nicht rohe Gewalt, sondern Grips. Lest,
warum beim zweiten Abe-Abenteuer
“Exoddus” Allen-l_'harme Trumpf ist.

Bier gebraut - eine
teuflische Getrinke-
Maschinerie, die Abe’s Volk

zu bloRen Nahrungsmittel-

rohstoffen degradiert. Damit Abe dem
Unwesen ein Ende bereiten kann, wur-
den seine ungewohnlichen Sprech- und
Singfihigkeiten ausgebaut. Er schleicht
vorsichtig durch die 2D-Kulissen, macht
sich mit den Kumpels bekannt ("Hallo”)
und motiviert sie durch anfangs
befremdliche Gestik, ihm zu hel-
fen. Droht Gefahr, nehmt Ihr ent-
weder Reifaus oder lat Euren
sprituellen Fihigkeiten freien
Lauf. Im Gegensatz zu "Oddy-
see” sind jetzt nimlich
" alle Spezies der Odd-
world empfinglich fiir
Eure "Possess™Magie. So
marschiert [hr entweder
als bewaffneter Brutalo-
Wichter Slig oder als unheim-
licher Mudokon-Zombie durch
die diisteren Necrum-Friedhofe.
Der Clou dieser Methode sind die
dadurch entstehenden, vielfiltigen
Kommunikations und Aktionsmog-
lichkeiten. Wer in diesem Friedhof
Grabesruhe erwartet, sieht sich gc
tduscht: Um in
grofsem MagR-
stab Kno-

Verwirrung beim Mudokon-Treff: Abe muB sich um den
Gemltszustand seiner Sippe kimmern!

tir den Mudokon Abe gibt’s
| kein Happy-End: Nach der
8 celungenen Befreiungsak-
tion seines Volkes in
"Abe’s Oddysee” wartet
bereits der nichste gefahr-
volle Einsatz auf den Hel-
den. Wihrend Abe be-
wufstlos daniederliegt, er-
% | zihlen ihm die Geister seiner
Vorfahren von unglaub-
lichem Frevel: Profitgierige
Glukkons lassen versklavte
Mudokons die Gebeine der
Vorfahren ausbuddeln! Die skru-
pellosen Alien-Kapitalisten nihen
den Opfern ihre Augen zu, damit
diese sich tiberhaupt zu solchen
Taten zwingen lassen. Was mit den
Knochen geschicht? Diese werden
zusammen mit Mudokon-Trinen

Méchtig bose:
Brauereichef Dripek &8t
sich nicht gern in die
Sud-Suppe spucken!

Abe auf dem Weg zu den "Feeco"-Depots: Gefahrliche Wurm-
Larven und Paramites zwingen unseren Helden zur Eile!

zu einem Gemisch &?‘Q ‘
namens "Soulstorm’- y

Erst mal eine Runde meditieren: Abe
hat mehr spirituelle Macht als je zuvor!

chen zu erwirtschaften, wurde die hei-
lige Stitte kurzerhand in eine Glukkon-
Mine umgewandelt. Hat Abe gentigend
Erfahrung mit seinen neuen Fertigkeiten
und alle Sklaven befreit, fiihrt ihn der
Weg tiber Necrum-Territorium in die
Hohlengebiete. Dort haben sich zahlrei-
che Spezies wie Paramites, aggressive
Scrabs und Fleeches eingenistet.

Mudokon-Magie

Jetzt ist es Zeit flir Abe, seine neuen Ma-

giekiinste anzuwenden. War bisher trick-
reiches \lunt\\ukn und Springen die
einzige Chan-
ce, einer Atta-
cke zu entge-
hen, spielt
Abe nun die
Tiere gegen-
einander aus,
fiithrt sie als



So wird's gemacht: Abe teleportiert seinen Geist in einen
aggressiven Scrab-Kafer und...

Held auf Umwegen durch:
In den Slig-Barracken, dem
Mudokon-Arbeitslager und
der "Boneworks”-Knochen
miihle erlebt Abe noch vor
dem grofen Finale gruse-
lige Abenteuer. Damit Thr
die Leiden der Mudokon-
Sklaven hautnah mitbe-
kommt, realisierten die De-
signer erstmals individuelle
Gemititszustinde. Manche
Mudokons zerbrechen an

...tauscht sich anschlieBend per "Gamespeak"-
Vokabular mit anderen Oddworld-Wesen aus.

der Aussichtslosigkeit ihrer
Lage, hingen an der

unerkanntes Rudel-Mit- & =
glied in andere Zonen
oder plaudert per Game-
speak. Laft Euch
nicht zuviel Zeit bei &
der Kommunika-
tion: Noch immer
werden im "Fee-
co™-Depot jede
Stunde hunderte
von Mudokons per
Zug in die Brauerei (e
gebracht. Da Abe der
direkte Weg in die
Festung ver-

L P sperrt bleibt,
schldgt sich s

unser / !
! /
N

th

2

. wiitend

che und dimmern
mutlos dahin. Eure Aufgabe ist es, den
geschundenen Kumpels Lebensmut
einzuhauchen, allzu brutale
Ereignisse von ihnen fern-
zuhalten und gleichzeitig vor
dem Feind auf der Hut zu
sein. In dieser Hinsicht ver-
bessern die Designer nicht
nur vorhandene Ansitze; son-
dern betreten eine neue Intel-
ligenz-Stufe.
"Die Gefiihle
treiben die Mu- *
dokons so rich- %
tig voran. So-
bald sie y

"Soulstorm”-I

it «

T
Abe auf dem
Nintendo 647

1
{
]
1
1
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Der offizielle zweite Teil der finfteiligen "Oddworld”-Reihe wird
nicht flr die Playstation erscheinen! "Exoddus” dient als Ersatz,
bis die nachste Hardware-Generation startklar ist. Wir fragten *
den Produzenten Lorne Lanning nach Playstation- und N64-
Erfahrungen. i
“Die Playstation stellte uns vor schwere Aufgaben, denn wir *
plagen den Spieler nicht mit “Loading”-Meldungen und langen
Wartezeiten. Wenn man unsere Programme spielt, hort man
das CD-Laufwerk dauernd arbeiten, ohne daR die Musik ab- i
bricht, ein Ladebild erscheint oder sich das Spiel verlangsamt. |
Wir schaufeln standig Daten in den Speicher. Aber ein 3D-
Abenteuer, wie wir es mit "Munch” planen, kann man auf der,
Playstation nicht verwirklichen. Es geht einfach nicht —
Intelligenz, Animationen, Charakterdesign und kiinstlerische
Gestaltung sind hier nicht in 3D machbar. Wer ein 3D-"Abe” auf
der Playstation fordert, tibersieht die Details und versteht die
Limits der Playstation nicht.

Fiir das N64 haben wir keine Plane, weil es nicht genug Power
hat. AuBerdem werden wir keine Spiele ohne Filmsequenzen
machen. Was das 64DD betrifft — ein Witz. Nicht mal unser
Film-Intro paBt auf eine 64DD-Disk. In Verbindung mit einem.
CD-Laufwerk ware das N64 eine tolle Plattform, fiir die wir ger-
ne entwickelt hatten. In der jetzigen Form beschneidet die
Speichertechnik unsere Freiheit, und das'nur aus wirtschaft
lichen Griinden. Der Spieler zahit die Zeche, denn er erhalt
eistungsfahige Hardware, zieht aufgrund der Modul

Gespenstische
Minenarbeit auf dem Mudokon-
Friedhof: Sklaven buddeln nach
den Gebeinen ihrer Vorfahren!



S Das war knapp: Fast hatte sich Abe im Eifer des

Gefechts selbst gesprengt

werden, beginnen sie, sich
gegenseitig zu verletzen”,
50 Designer Lorne Lanning.
"Abe muf die aufgebrach-
ten Typen dann per Game-
speak beruhigen, bevor
was Schlimmeres pas-
siert. Wenn sie zuviel

‘e
O

Grausamkeit miterle-
ben, werden die Kerle

C Witzige Vorstellung: Die "Oddworld"-Designer posieren

im "Soulstorm"-Bierkeller.

depressiv und hauen sich schlieRlich
gegenseitig. Einige sind dann sogar
selbstmordgefihrdet! Der Spieler muf

mit solch unterschiedlichen Gefiihlen
klarkommen. Wir méchten, daf sich in-
nige Freundschaften zwischen den Cha-

Abe in der Knochenmtihle: Wahrend
unten die Slogs schnappen, weiB unser
Held oben erst mal nicht mehr weiter,

rakteren entwickeln, darin liegt das groR-
te Portential des Spiels.” Die Belohnung
fiir Abe’s Uberzeugungskunst "Flucht
statt Suff” kommt Euch direkt zugute:
Gerettete Sklaven werden von Euch mit
verbalen Kommandos zur Arbeit einge-

setzt und versehen wichtige Hilfsdienste
an Ventilen, Schaltern und Tiiren. Diese
Arbeitsteilung klappt auch mit mehreren
Mudokons zugleich — Ihr erhaltet so
Zutritt in verschlossene Sicherheits-
bereiche, miifit Euch aber stets um Eure
Teammitglieder sorgen.

T

T SPRACHKUNDE, ERS EKTION . o

Nochmal mit Gefiihl, Abe!

Abe kann nicht nur sprechen und springen, sondern mit allen anderen Wesen kommunizieren.

Wer Abe schon durch seine
“Oddysee” half (MAN!AC 9/97),
weil um die grofe Bandbreite
der “Gamespeak”-Kommunika-
tion. Dabei hat Euer Charakter
erheblich mehr Méglichkeiten,
Probleme zu umgehen, als in
gewdhnlichen Spielen. Abe
schleicht, furzt, lacht und
beqriift seine Mudokon-
Kumpels ebenso wie brutale
Slig-Wachen. Darilberhinaus
schliipft Abe mit der “Possess”-
Fahigkeit in die Haut seiner Gegner ~ und eréffnet sich dadurch ungeahnte
Maglichkeiten: Als Slig schleicht Ihr in perfekter Tarnung zu.anderen Bose-
wichten und knallt sie ungeriihrt iber den Haufen — Abe selbst hingegen
ist Pazifist, der Umgang mit Gewehren ihm ein Greuel, “Abe erhélt in sei-
nem kommenden Abenteuer neue Gamespeak-Kommados. Diese helfen
ihm, mitall den neuen Wesen auszukommen. Diese Bewohner haben

sich dank seiner Einmischung zwei Scrabs
(hinten im Bild) heftig streiten!

[’/ Trickreich: Abe sieht grinsend zu, wie

anders als im ersten Teil individuelle Gefiihlszustdnde und sogar psychische z
Krankheiten. Bestimmte Ereignisse fiihren zu einer Anderung der Gefiihls-
lage und der Stimmung: Das macht diese Wesen “menschlicher” als alle an-
deren Videospiel-Figuren, die wir bisher gesehen haben”, so “Oddworld”-
Designer Lorne Lanning. "Auf3erdem kann Abe nun in fast alle Wesen
schliipfen und sie etwa zur Arbeit auffordern. Jedes Wesen hat natiirlich
seinen eigenen "Gamespeak”-Wortschatz mit unterschiedlichen Aktionen,
die Abe urspriinglich nicht zur Verfiigung stehen. Wer unbedingt in 3D
anderen Charakteren in den Kopf schieBen will, findet genug Spiele dieser
Art. 0ddworld dagegen bezieht den Spieler intensiver in das Geschehen
ein — ein Punkt, den andere Spiele nicht mal angetastet haben.”

y

q
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Frust raus, Spafi rein
Lorne Lanning zu Schwie- |
rigkeitsgrad und der Spiel-
erfahrung bei “Exoddus”:
“Hat Euch 'Abe’s Oddysee’
gefallen, werdet Ihr den
Nachfolger lieben. Wer dach-
te, dal der Vorgannger zu
schwer war, findet schnell
heraus, daf3 dieses Spiel
weniger frustrierend ist —
man stirbt seltener, kann
ofters speichern und ist Sklavenkarawane: Durch FMV-Szenen wie diese
mehr noch als vorher Teil erzahlt "Exoddus” eine komplette Story.

einer faszinierenden Welt. Um herauszufinden, was

PRI,

M d k e, die Spieler am ersten Teil gestort hat, beobachteten
" ﬂ D"' wir die Newsgroups im Internet. Wir nehmen Kritik
L i { ernst, denn wir wollen verstehen, was man bei unse-
Fﬂl't.sthrltt U7 T : ren Spielen mag und was nicht. Deshalb glauben wir,
Damit sich mehr Oddworld- ¢ ; daf3 Kritik an einigen Hupfsequenzen und der Spei-
Bewohner als je zuvor auf f chersystematik von "Oddysee” berechtigt war. Diese

dem Bildschirm blicken h ; Sachen haben wir jetzt geandert, so daB auch solche

Spielertypen zufrieden sind. Wenn man einige Szenen

S BRI Al AR e erfolgreich absolviert hat, braucht man diese bei Verlust eines Lebens nicht
"Oddysee™Grafikroutine: ( Abenteuers dringt Abe in die feindliche nochmal zu spielen. Dartiberhinaus geben wir dem Spieler jetzt mehr Hinweise,
"Bei diesem Titel haben wir = fiesting el was zu tun ist, und vereinfachen das Verstandnis, wie die Charaktere sich

viele Programmteile umgeschrieben, um verhalten. Zusammen mit der erweiterten Spielmechanik durch Nebencharaktere wird das Geschehen so
Speicher zu sparen. Diesen Platz nutzen herausfordernder — ohne zu frustrieren. Sowohi Filmszenen als auch die Levels selbst verbinden sich ohne
wir fir mehr Lebewesen und einen er- f qualitative Spriinge zu einem kompakten Spielerlebnis — in Bezug auf Herausforderung, Komplexitat oder
Sin | Spieltiefe machen wir keine faulen Kompromisse.”

lassen, verfeinerten die
Entwickler die bewihrte

weiterten Gamespeak-Wortschatz.
wichtiger Fortschritt, denn bereits beim
Vorginger waren die zwei MByte RAM
zu knapp und sind stets prall gefiillt mit
Daten. Sonys neue Tools halfen uns
aber nur beim Debugging, nicht beim
Codieren selbst. Diese sind vor allem fiir
schnelle Echtzeit-3D-Darstellung pri-
destiniert, einen Bereich, den wir nicht
so sehr brauchen.” Die Weichen fiir ein
groRartiges Spielerlebnis sind also
gestellt=wer nicht nur springen und Spielen. Fur die Designer ist "Exoddus” es "Munch’s Oddysee” auf den Next-
schieen wil, findet hier mehr Hand- das letzte Wort in der zweidimensiona- Generation-Konsolen Katana oder
reiheit als in allen anderen 2D- Playstation 2 geben. Auf dem PC geht
dann "Oddworld Online” an den Start
— eine virtuelle Gemeinschaft, die den
Konsolenbesitzern vorenthalten blei-
ben konnte. Doch "Abe’s Exoddus” ist
die ultimative Erfahrung im 2D-Platt-
formbereich. Damit spendieren wir
dem Genre das letzte grofie

Kunstwerk seiner Art.” ch

Skizzen dienen als Vorlage fiir das "Oddworld"-Renderteam: Durch diese
"Soulstorm"-Industrieanlagen wird Abe im fertigen Spiel marschieren.

J TITEL

| Abe's Exoddus

. HERSTELLER

f SsvsTiEM

1 Playstation
BRO_RELEASE

1 September

Abe's zweiter Streich:

' Ein optisch brillantes

-~Abenteuer mit Denk-,

Rétsel- und Kommuni-

kations-Elementen.

Alle Bildschirmfotos stammen von dey Entwick-
lungsumgebung. Die Playstation-Fassung wird
etwas geringer aufgelost'sein

Durch Teamwork zum Erfolg: Die grunzenden Sligs gehen (links) oder fliegen (rechts)
heran, um filichtige Mudokons zu attackieren.




I "Wreckin
"Lrew” fast

" bereits fleiBBig an
der FX-geladenen Techno-
chlacht "Assault”: MANIAC
hat sich mit der Alienbrut
angelegt.

gewaltigen Pranken in

d enn die Zukunftsprognose des
englischen Entwicklers Telstar
zutrifft, muiss

ste Jahrhundert
en und Tiitensuppen eindecken:
ne gewaltige Alienmacht beginnt in naher
Zukunft mit der Invasion der Erde, die als
tplatz fiir zukiinftige Monstergen
nen herhalten soll. Da alle herkémm-
affen gegen die Ubermacht nic
nen, zaubert das Mi

D PLILSE

1 —— ——— [t ;
B Explosionswolken und Granatenblitze verwdhnen Euch E=
mit leuchtenden Farben und Transparenzeffekten.

2

Geburtenkontrolle im Aliennest:
Im Park nehmt Ihr ein Feld schleimiger
Monsterembr auf's Korn.
eine Wunder: 2
bors: Ein neuartiger Kampf:
Invasoren das Fiirchten lehren. S6
Reno Washington gebiihrt die

ein zweiter Ein:
anschlieRen.
Euer Kampfanzug ist mit umfangreichen

schosse ristet Thr zu flichen-
deckenden Streukanonen auf, Photonen-
granaten sprengen Aiens
Der Blitzstrahl hat nur eine begrenzte
Reichweite, durchdringt jedoch jeden Geg-
ner und rostet die Feinde wie an einem
Schaschlikspief!
In der Stadk, in finsteren Rohrensystemen,
auf der Endzeitautobahn und in rostigen
Industriehallen rickt Ihr der Brut
den Pelz: Glibberskelette nehmen
von hinten und vorn in die Zange, wiiste
Schleimmonster torkeln Euch (von der

ug soll den

wf einen Schlag.

t im Alienbunker:
Team haltet Ihr Euch
itig den Riicken frei.
entgegen. Jed itt wird von ei-
nem monstrosen Levelboss bewacht, der
Euch mit seiner individuellen Kampftak-
tik in die Enge treibt.

ion auf: Im Industrielevel hangelt Thr
juch tiber Gertste und Pfeiler,
der Hut vor patroullierenden Kampfdro-
nen. Fiir Abwechslung sorgt die 3D-
Kamera, die Eure Helden meist aus iiber-
sichtlicher Seitenperspektive aufnimmt,
ihnen aber auch folgt und manchmal
eine verwegene Schriglage einnimmt.
Licht- und Reflektionseffekte kronen die
X-Schlacht: Im Hafenb: n schwab-
belt das S
Stadtpanoran ihrend
Ihr in der transparenten Kristallrohre
um Euer Leben
ft, glinzt
Auflen-
hiille einfallen-
des Schein-
werferlicht. oe

B R ELEASE
& Allein gegen die Alien-
brut: FX-geladenes
mp 'n’Shoot in'flotter 3D- |
Optik mit Extrawaffen und
Zweispieler-Option.
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Rette sich wer kann - kleine,
bise, griine Mannchen attackieren
den blauen Planeten. Bekampft
die "B-Movie”-Invasion!

* chlechte Zeiten fiir die Erd-
bevolkerung Da wird seit
;5\ Jahren abgeriistet, und zum
Dank nutzen Alien-Besucher die
Menschheit als Barbecue-Snack. Ganze
&WO R KO Landstriche werden von schwirrenden
Untertassen in Triimmer gelegt und
selbst vor Washington machen die
WY Raumriipel keinen Halt.
Jetzt reicht’s! Thr nehmt
die Sache selbst in die
Hand'und schwort den
Winz-Invasoren Rache.
Dazu besichtigt Ihr im -
Pentagon erst ' mal zehn
Raumjiger mit bis zu
fiinf Waffen. Vom ver-
al Laser bis zu Im-
puls-Blitzen, Suchrake-
ten und Plasma-Ballen
Y| verschieen diese Multi-
Flieger alle’Kaliber, die

Nach der Wahl des b
Jagers steigt Ihf hoch in  Leider ist das Leben als Jagerpilot-nicht verteidigen, Damit ¢inzeln umherirren- -
die'Liifte—und dann . “ganz so einfachGanz gleichobOma - de Biirger nicht gerostet werden, nutzt
wird Euch erst mal Schmidt zusammen mit 39 andéren * Ihr Euren Transportersfrahl: Habt Ihr
schlecht:Mit 50 Bildern -Fliichtlingen in einein Greyhound-Bus  éinen Menschen erspiht, dreht Ihr bei
pro Sekunde schiefit Begleitschutz braucht oder ein Evaku-"  und werft den Beam-Tornado aus.

Euer Gefahrt im Affen- ierungs-Hubschrauber vor heftigen ~*  Sehwupps wird das Ziel in Euren Lager-
tempo dicht iiber die 3 Angriffen geschiitzt werden soll, stets raum gesogen und im Basislager abge-
hiigelige Oberfliche! mulSt Ihr feﬁtgelegte Bereiche der Front* ~ setzt. Wihrend Thr noch griibelt, ob

Die Schlachtistin =~ Y :
vollem Gange, an allen
Ecken und Enden Eures
“Radars meldet die Auf- ;
klirung auftauchende

Griinlinge und schutz-
P rivel W bediirftige Zivilisten. .
Wihrend Thr schubweise uber die
Kampfzone rast, entscheidet Ihr Euch

‘ per R-Tastefiir eine Waffe und visiert
P Lo St © djc zahreichen UFOs an. Feuer frei!”  »
| Holt die Grinlinge | Krachend jagt Ihr in schneller Folge
| die-Eindrifiglinge indie Luft, jede Ex-
. plosion wird mit Transparenz- und

, Raucheffekten zom Effekt-Feverwerk.




Abwehrschlacht in stockdunkler Nacht: Jeder AbschuB belohnt Euch mit Lichtreflexen und Trimmern

Links haben die Angreifer on Treffer auf Eure Schilde gelandet.

reichen Stidte, wihrend am Himmel
Chaos herrscht und unter Euch Ge-
baude explodieren: Um Euch herum
schweben UFOs, Laserstrahlen zucken
iiber die Landschaft, und
am Boden wehren sich

diese Idee nicht schon bei Klassikern
wie "Choplifter” und "Defender” Leben
rettete, seid Ihr schon wieder auf dem
Weg zum néchsten Flichtling.

Pagdt auf, daR Ihr nicht aus @

Versehen einen Alien an Ihffauldie

Bord beamt: Diese rabia- verzweifelt die Einwoh- MI:V‘ |( gt
. . 1<)
ten Kerle himmern nach ner. Frappierend erin- Bullaieir

nern sowohl die
Soundkulisse als auch
das Alien-Design an
den Tim-Burton- -
Film "Mars -
Attacks™
Schrig-schummrige. Sy
thie-Klinge und pathe-
tische Orchester- =
sequénzen begleiten-
den Actionflug. Im
* Moment arbeitet
das "Kot]”-Team
(siehe rechts)
am Missions-
- design und
der Kame-

KotJ: Wir zocken
gerne Arcade-Spiele,
-~ vor allem Shoot'em-
Ups. Die sind farben-
" prachtig, ohne lange
Anleitungen sofort spiel-
bar und machen einen
Riesenspaf. Aber wir wollten
ein Spiel entwickeln, mit dem
man sich langer beschaftigen
kann, wo man auch Kopfchen
braucht, und das die fortgeschritte-
ne Programmier-Technik fir die Play-
station berticksichtigt. Wir programmie
rendas Spiel auch mit 50 Bildern pro
P Sekunde, das vermittelt dem Spieler genau
dieses Spielhallen-Flair. “B-Movie” ist im
Grunde eine Mischung aus "Defender”,
“Choplifter”’, der "Strike”-Serie und "Lylat Wars”
% W i unseren Augen allesamt Topspiele!
- rafiih- [ Basehiai dmgh mal das Konzept vor
L AR Wik i braucht der Spiel
LG Grundsatzlich muB man natiirlich die Menschen
vor der Invasionsflotie der Aliens schiitzen. Aber es gibt
aife Menge mehr. Wahrend des Spiels sind vielféltige
Missionen wie die Eskortierung von Fliichtlingen oder mi
litarischem Personal zu erfiillen. Es konnen sogar automa
tische Verteidigungswaffen strategisch auf dem Spielfeld

"Wir brlngen das echte | Gasnliamm
5plelhallen-Eef ihl!”

ihrer Entfithrung sogleich
wiitend an die Stahlwand
und erschweren dadurch

" die Steuerung des Fliegers.
Sind alle Missionen in und
um Washington abge-

* schlossen, beordert Euch das
_Oberkommando prompt in den
Weltraum, wo die listigen Knilche eine
Raumbasis beschiefen. Habt Ihr Euch in’
der Schwerelosigkeit bewahrt, diirft Ihr

_ mit auf den Mars — aber nicht zum Pick-
nick: Auf dem Planeten der Erzfeinde
schieit Ihr im Finale Eure Waffensyste-

" me heif$ und jagt die kleinen Schufte

© zwischen Kratern herum. Rache muf3
sem, und so sorgt Ihr in den letzten Ab-
schnjtten dafiir, daR sich die galakti-
schen Anarchisten so schnell nicht
mehr auf der Erde blicken lassen!
Die Technik von "B-Movie” begeistert ,
jeden Playstation-Actionspieler. Im
D-Zug-Tempo jagt Ihr iiber die detail-

Nach dem Kampf um
die Raumstation seht Ihr auf
den benachbarten Planeten
nach dem Rechten

hier Grips

lhr einen Level erforscht, konnt Ihr auch versteckte
Missionen finden. Wird zum Beispiel eine Person in
ein bestimmites, parkendes Auto abgesetzt, fahrt sie
damit davon und geht auf einen individuellen
Rachefeldzug! AuBerdem kann man mit gefunde-
nen Rohstoffen spater neue Bordwaffen oder
Power-Ups bauen. Also miif3t Ihr nicht nur tber
schnelle Reaktionen verfiigen, sondern auch einen
kiithlen Kopf bewahren, um die Extras sinnvoll ein
zusetzen.

Hat sich das “"KotJ

Armstronc V 1€l

KotJ: Seit "Agent” haben wir leider einge Leute ver
loren, aber auch wir miissen uns entwickeln. Jetzt
glauben wir, daB8 wir die richtige Mischung gefun
den haben. Wir sind seither als Team zusammen
O g gewachsen. Ein Teil davon ist, daB3 jeder die Starken

"KotJ" trifft MANIAC: In der Mitte ur Chef-Coder und Schwachen des anderen kennt, und wir uns ge-
Raffaele Cecco, ganz links Produzent Stephane Koenig

|
{
i
}

genseitig besser helfen kénnen. Schwierigkeiten
kann ein Team, oder besser ein erfahrenes Tearn, fast
immer besser [osen als ein Einzelkampfer.

@\/\.ut {hr mit“Agent Avstiong“ zulfeden?

KotJ: Wie lhr wiBt, war "Agent” unser erstes Spiel
unter dem “King of the Jungle”-Logo. Es brachte uns da-
her viel Erfahrung, Fahigkeiten und Tools zur Program-
mierung. Natiirlich waren da noch einige Sachen, die wir
hatten verbessern wollen, aber uns ging am Ende die Zeit
aus. Es ware wichtig, wenn jeder Publisher seinen Ent-
wicklern am Ende noch zwei Monate Zeit geben konnte,
um alles perfekt aufeinander abzustimmen. Aber letzten
Endes hat man diese zwei Monate nie — auf3er natirlich,
bringt seine Titel selber raus!

Inwiefern hat Euchidie bisherige Exfahrung bei

"B-Movie” geholfen?

KotJ: "Agent” war ein gutes Spiel aufgrund der Geschwin-
digkeit, der sensiblen Steuerung und des nicht ganz so
bierernsten Ansatzes. Diese Elemente tibertrugen wir
auch auf "B-Movie”; hier haben wir aber eine deutlich
schnellere Grafikroutine, eine verstandlichere Steuerung
und einen hoheren Qualitatsanspruch. Von der Technik
her ist “B-Movie” ndmlich zwei Generationen weiter als
“Agent”. Ohne den neuen Code-Analyzer von Sony ware
die Grafikroutine {ibrigens noch vor einem Jahr nicht
realisierbar gewesen.

[« Wie findet Ihr das Nintendo 64?2

;&ﬁ'\x tJ: Das N64 kann zu wenig und kommt zu spat
Auch Module haben keine groBeren Vorteile: Das
Argument, da8 man kaum Ladezeiten hat, wird mit den
neuen Playstation-Ladetechniken entkraftet. Unser Spiel
etwa ladt einen Abschnitt in sieben Sekunden. Nattirlich
ist die 64-Bit-Hardware leistungsfahiger, doch die ganzen
Grafikfunktionen gehen auf Kosten der Geschwindigkeit.
AuBBerdem verschwimmt mir das Bild vor Augen, wenn
ich langer auf dem Gerat spiele - die Aufldsung ist nied-
rig, und der grafische Eindruck recht verwaschen. Sollte
es mal dhnlich viele Spiele geben wie auf der Playstation,
wird Sony langst etwas verflixt HeiBes auf dem Markt
haber

rdet Lhr auch ein N64-Spiel i [

»tJ: Nun, techisch gibt es kemen Grund "B-Movie”
nicht dn(h auf dem N64 zu machen. Es wiirde wohl nicht
mit 50 Hertz laufen und nicht ganz so viele Details haben,
aber das Design ist problemlos auch dort realisierbar.
Heutzutage entscheiden aber nicht technische, sondern
wirtschaftliche Griinde dariiber, ob ein Spiel auf einer be-
stimmten Plattform veroffentlicht wird. Da gibt's jede
Menge Zeitplane, Marketing-Vorgaben und Finanzmittel,
die berticksichtigt werden miissen, auBerdem ist unser
Team ja recht klein. Wir hoffen jedoch, daf3 der Erfolg der
Playstation-Version den Weg fiir eine exzellente N64-
Umsetzung ebnet. Das ware gut fiir uns und die N64-
Fangemeinde!
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Ein Cartoon-Held mit
Hand und Fuli aber ochne
verbindende Glied-
mabBen? Nach
"Rayman” betritt nun
ein neuer Sonderling aus der
Werkstatt von Michel Ancel
den Bildschirm - gliickt der
Wechsel von der Playstation
auf das Nb6<4?

1 it dem witzigen "Rayman”
1 katapultierte sich der franzosi-
sche I’uhhshu Ubisoft vor ein paar Jahren
in das Herz aller Konsolenspieler: Der

Hiipfspielheld eroffnete auf Atari Jaguar
und Playstation die Jump'n'Run-Next-

Nur Highend-PCs und 64-Bit-Konsolen bringen genug Leistung, um solch mérchenhafte
360°-Panoramen zu berechnen: Hier prasentieren wir Euch die ersten Fotos der N64-Version!

Spiel vor — nicht mehr fiir 32-Bit, son-
dern exklusiv fiir das Nintendo 64 und
DVD-bestiickte PCs. Die ulkig-
ste Grafikidee hat Ancel dabei
% iibernommen (sein Held be-
J steht aus Torso, Kopf, Hinden
und FiiRen, die nicht durch
Arme oder Beine verbunden sind),
doch davon abgesehen, ist alles an-
( . ders: Als der trottelige Ed eine my-
steriose Schnappsflasche durch die

\
\l

blieb Geschick- [

lichkeitsspielern bis Miillschleuse seines Raumschiffs auf die

heute in bester Erde wirft, 16st er dort eine Katastrophe

Erinnerung. aus: Die Tiere und Pflanzen mutieren,

Generation und ziindete ein Spielideen-
Feuerwerk inmitten knallbunter und
phantasievoller Fauna. Selten war es
einem franzosischen Spiel gelungen,
bezaubernde Grafik mit einem vorbild-
lichem Spielwitz zu
kombinieren —

"Rayman” meisterte

den Spagat mit
Bravour und ¢

Jetzt legt "Ray-
man” bdmp-

fer Michel

Ancel sein neues

Launische Monster: In
Reaktion auf Euer Verhalten
andert sich die Stimmung
der skurrilen CPU-Wesen.

Exzentrischer Held unter Tage: In schummrig aus-
geleuchteten Hohlen sucht Ed nach seiner Tonic-Flasc!
— doch die Pflanzen sind bereits mutiert (rechts)!

3

Flachmann muB Ed hiip-
fen, klettern und knobeln.

bald jagen groteske Dino-Kiihe und wild
schnappende Maisschoten nach den ver-
zweifelten Menschen.

Ed landet auf dem geschundenen Plane-
ten, um die Sache zu bereinigen: Statt
einer 2D-Welt wie in "Rayman”, muf8 der
neue Ubisoft-Held 3D-Levels, glitzernde
Eishohlen und schillernde Bergpanora-
men erkudnen. In den Fliissen blubbern
magische Cocktails, in der Wiiste stehen
die Pyramiden auf dem Kopf. Ganz klar:
Ed muf seinen verlorenen Flachmann
wiederfinden, bevor der Behilter noch
mehr Schaden anrichtet oder — schlim-
mer noch — dem machtliisternen "Grogh
der Hollische” in die Hinde fillt. Zum
Gliick ist Ed ein agiles Kerlchen, das un-
ermiidlich hiipft, doch mit verwegenen
Spriingen nicht ausgelastet ist: Einige
Welten durquert er rutschend, andere
Level laden ihn zu Schwimm- und
Tauchausfliigen ein. Augerdem kann Ed
klettern, Gegenstinde verschieben oder
auflesen und sogar verschiedene
Verkleidungen anlegen. Magische

4| Waffen helfen Ed im Kampf — deren
geheime
Fihigkeiten
erschlieen sich
ihm aber erst
nach und nach.
Ein weiser Sa-
murai erkldrt Ed
die Tricks. wi

Raymans Bruder in
3D: Auf der Suche
ach einem verlorenen
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Konkurrenz fiir Zelda: "Brave Fencer Musashiden"

vereinigt alle Qualitaten der Rollenspiele...

Der japanische Entwickler Square
zd&hit zu den innovativsten und
erfolgreichsten Software-Produ-
zenten Japans. Mit "Brave Fencer
Musashiden* prasentiert Square
nun sein erstes Playstation-

Action-Adven

ture - ein "Secret

of Mana” fir's 32-Bit-Zeitalter?

in kleiner Samurai hilt Japans
Playstation-Spieler in fiebriger
Erwartung. Sein Name ist

, er trigt zwei magische Schwer-
ter, und ist der Star in Squares erstem
Action-Adventure seit dem legendiren
"Secret of Mana”. Ob es die fliissig um-

Musashi

gonfiguren, die tippige 3D-Welt oder das
ausgekliigelte Kampf- und Magiesystem
sind — man spiirt, da die Square-Desig-
ner bei "Brave Fencer Musashiden* alles
richtig machten. Nach dem
ersten spielbaren Demo
hinterlift das Spiel einen
runden Eindruck und wird,
wenn es im Sommer er-
scheint, mit Nintendos
"Zelda“ konkurrieren,
Wenn es nach Square gin-
ge, briuchten deutsche
Videospieler das allerdings
nicht zu erfahren. Ob oder
wann es eine Euro-Fas-
sung von "Brave Fencer*
geben wird, dariiber will
Square keine Aussage ma-
chen. Wihrend japanische

"Game Show"-Pr

Mastermind: Seit "Final
Fantasy" ist Hironobu Saka-
guchi der neben Miyamoto
bekannteste Spieleerfinder
Japans. Zum US-Chef von

Square beférdert, produ-
zierte er Squares erstes 3D-

views veroffentlichen, werden Bilder zu
neuen Spiele an westliche Journalisten
derzeit kaum vergeben. So war Squares
sekonferenz ein Wett-
bewerb in Aikido-Aus-
weichmanovern: Interes-
sant war nicht, was sie
sagten, sondern wie sie es
nicht sagten.

Ein Beispiel: Welche Spiele
sind fiir den europiischen
Markt geplant? *Uber "Fi-
nal Fantasy 8” hinaus, das
fiir das Frithjahr '99 vorge-
sehen ist, haben wir derzeit
keine Pline.“ Frage: Aber
Spiele wie "Musashiden®
wiren doch sicher auch
auferhalb Japans ein
Erfolg? Squares knappe

Adventure, "Parasite Eve”.

herkletternden und -springenden Poly- Antwort: "Im Moment stel-
SQUARE GEHT FREMD =

oder: Wle Nintendo die Sclhilaclht wum .Iapan

Magazine zwolfseitige Pre-

Fiir japanische und amerikanische Rollen-
spieler war die Pressemeldung im Som-
mer 1996 ein Schock: Nach zehn Jahren
Treue verlaBt Square die Reihe der Nin-
tendo-Hersteller und schldgt sich auf die
Seite von Sony. Statt die erfolgreichste
Rollenspielserie der Welt auf einer Ninten-
do-Plattform weiterzufiihren, kommt “Final
Fantasy 7” nur fur die Playstation.

2 Fiir Deutschland schien die Ankiindigung
nicht relevant, denn die Marken Square
und "Final Fantasy" kamen hier nie in die
Geschafte. Doch fiir das globale Duell
"N64 gegen Playstation” war die Deser-
tation entscheidend: In Japan wechselten
mehrere Millionen “Final Fantasy”-Spieler
i vom Super NES auf die Playstation, das
neue N64 war fiir Rollenspieler kein The-

| ma. Gleichzeitig gab Nintendo alle Anteile
an der Firma Square ab — zugeschlagen
hat noch im November '96 Sony, die sich
damit in Japan quasi ein zweites Ent-

Flr das SNES schrieb
Square zauberhafte
Rollenspiele — doch hinter
den Kulissen kriselt es
bereits seit 1991.

wickler-Standbein schufen. Seit 1996 hat
Square keinen einzigen Nintendo- oder
Sega-Titel mehr veroffentlicht. Nintendo
nahm den Abfall zu leicht, Sony hingegen
hat richtig reagiert: Innerhalb von nur ei-
nem Jahr wurde Square zum qualitativ,
schnell auch zum quantitativ besten Her-
steller Japans. Der Beat ‘em-Up-Einstieg war
erfolgreich, “Tobal” und “Bushido Blade”
sind den Priigeleien von Capcom und Nam-
co gewachsen. Konkurrenzlos ist Square
auch auf dem Strategiesektor: Sowohl Echt-
zeit-Schlachten wie "Front Mission Alter-
native”, als auch rundenbasierte Scharmiit-
zel ("FF Tactics”) sturmten in Japan die
Charts. Die letzte Expansion 3
fiihrte Square ins Abenteuer-
und Action-Adventure-Genre:
"Parasite Eve” wird jetzt in
den USA ausgeliefert, in Japan
sorgen "Brave Fencer Musa-
shiden”-Previews fiir Furore.

Im Nachhin war der Square-Weggang fiir
Nintendo eine Katastrophe; der japanische
Markt ist verloren, im Rest der Welt kom-
plettieren Square-Produkte ein ohnehin
schon starkes Playstation-Line-Up. Dabei
hatte Nintendo gentigend Zeit, die seit 1991
andauernden Zwistigkeiten mit seinem
Entwickler-Primus zu beenden: Damals hat-
te Nintendo Square nur acht, nicht aber die
dringend geforderten zwdlf MBit Speicher-
platz zugestanden. Diese extragrof3e Modul-
format wollte Nintendo fiir "Dragon Quest
5" reservieren, ein Rollenspiel des Square-
Konkurrenten Enix — zahneknirschend kiirz-
te Square ihr ”Romancmg Saga” zusammen.

Auch "Front Mission" entstand auf dem Super NES:
Links die Strategievariante, rechts die Action-Fassung.



.. und Beatem-Ups von Square zu einem Action-

Adventure-Erlebnis in traumhaften Farben.

)

len wir uns generell darauf ein, Spicle
fiir ein internationales Publikum zu pro-
duzieren. Welche Titel daftir in Frage

kommen, konnen wir aber noch nicht sa-
ren denn speziellere Titel

gen.” Frage:
wie die Baseball-Simulation "Digical
League® oder das Pferderennen "Gallop
Racer 2¢ iberhaupt tbersetzbar?
schwer, den kulturellen Kontext eines
sehr japanisch geprigten Spiels zu tiber-
tragen. Ich denke, wir bendtigen zuerst
noch mehr Erfahrung mit der Uberset-
zung von Spielen, um iiber die Auswahl
der Titel eine Aussage zu treffen.
Europier sind schnell bei der Hand, die-
ses Verhalten als japanische Mentalitit zu
verkliren. In Wirklichkeit aber wird die
Geheimniskrimerei nur deshalb betrie-
ben, weil es um viel Geld geht — und da
sind alle Nationalititen gleich: Ob ein
gutes Spiel sich auch gut verkauft, liegt

st

rerdaor

Nenig spater kam es bei der Entwicklung
jon "Secret of Mana” zu Problemen: Das
imfangreiche Action-Adventure war fiir das
lintendo-CD-ROM geplant und muBte des-
1alb ebenfalls in letzter Sekunde gekiirzt
verden. Die Zusammenarbeit zwischen den
eiden Herstellern hatte sich soweit ver-
chlechtert, daB auch das “Mario RPG” unter
inem unguten Stern stand und schlieBlich
richt von Square, sondern von Nintendo
erdffentlicht wurde. SchlieBlich warf
quare seine letzten 16-Bit-Titel (u.a. "Ba-
1amut Lagoon”) innerhalb weniger Monate
uf den Markt und beendete die Coopera-
ion mit Nintendo offiziell.

ine Riickkehr des einstigen Musterschiilers
u Nintendo ist unwahrscheinlich, denn die
'usammenarbeit mit Sony klappt in allen
3ereichen. Wahrscheinlich wird Square auch
lie Einfiihrung einer Playstation 2 als wich-
igster Spielehersteller in Japan unterstiit-
en — "FF8” und "FF9” kommen sicher, wi

e T5% Kiae =i

Tokyo-reisende MAN!IACs durften "Musashiden”
bereits spielen — auch eine US-Version ist angekiindigt.

an der Vermarktung. Die er-
sten zwei bis drei Verkaufs-
Wochen entscheiden tiber den
wirtschaftlichen Erfolg: Liuft zu dieser
Zeit ein starkes Konkurrenzprodukt,
oder kommen Werbung- und Pressehype
zu friih, bedeutet das Umsatzeinbufen.
Also hilt man sich mit Informationen bis
zum Verkaufsstart moglichst zuriick. Wer
wiirde noch "Bushido Blade® kaufen,
wenn er wiiite, daR ein verbessertes
"Bushido Blade 2¢ schon fertig ist? Daf3
Square sich heute — zu Recht — als "die
Nummer 1 unter den Software-Produzen-
ten“ bezeichnet, liegt nicht zuletzt daran,
daR sie dieses Marketing-Spiel meister-
lich beherrschen,

In Japan kontrolliert das von Sony gefor-
derte Square-Unternehmen "DigiCube®

Mystische Reise mit kampfstarken Fantasy-Helder
Neben "Musashiden" ist "Sou Kai Gi* (Bild) Squares
zweite Action-Adventure-Hoffnung.

Chocobo, bekannt als treues "FF"-Reittier,

Das putzige Square-Maskottchen
erhielt kurzlich ein eigenes Rollenspiel.




SQUARE: Alle Playstation

Titel H do Blade a = = 3 B
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Genre Beat’em-Up Beat’em-Up Rollenspiel Rollenspiel
Erschei gsjahr 1996 1997 1997 1997
Erschienen in . g =i ‘ "‘E‘ ¥ ®

Bemerkung

Eine lrpnrsrhr' Version
des technisch angegrau-
ten. aber noch immer
fehlerlosen Prugelspiels
(inkl. witzigem Rollen-
spiel-Modus) brachte
Sony vor geraumer Zeit

[Wie von "Tobal® existiert
auch von der hervor-
ragenden. aber recht
brutalen Schwert- und
Stockkampfsimulation
eine Ubersetzte PAL-

Variante. Das Original ist

Sympathisches
Rollenspiel-Marchen:
Die Japano-Version ist
unspielbar. dafur
tropfelte vor kurzem die
US-Version in kleinen
Stlickzahlen ein - fragt

Remake im 16-Bit-
Look: Auf japanisch
ist dieser Klassiker
kaum spielbar — mit
der amerikanischen
Super-NES-Version
["Final Fantasy 5")

Scrolling und moderne
30-Effekte: Eine US-
Version des Ballerspiels
ist geplant. eine Europa-
Fassung aber nicht.
Dafur ist der (seltene)
Japan-Import problemlos
spielbar.

A A S

Das Kampf- und Magie-Rollenspiel "Soukaigi” entwickelt das

oftware-Haus Yukes flr Square. Bewegungsvielfalt und gewagte Moves

sind Trumpf in dieser spektakularen Fantasy-Schlacht...

mit CD-Verkaufsterminals in tausenden
von Supermiirkten auch den Vertrieb:
Auf diese Weise verkaufte der Rekord-
Seller "Final Fantasy 7 die Hilfte seiner
sechs Millionen Exemplare in Japan.
Keine Frage: Square spielt in der Ober-
liga, gleichauf mit den Hardware-Gigan-
ten Nintendo, Sony und Sega.

Die Lernkurve ist respektgebietend: In nur
15 Jahren ist Square von einer sechs-
kopfigen Gruppe von Fantasy-Freaks zu
einer international operierenden, bor-
sennotierten Softwarefirma mit knapp
600 Mitarbeitern angewachsen. Ein Drit-

Simulation:

Textanteil und xvr&.mnnl»

sind leider nicht geplant.

—Ac SAc SAc >

Dank gerin-
T japanischen

af:

lichen Menus

spielbar als
Mi ne" - USs- und
Eu Ibersetzungen

tel davon arbeitet in Produktionsstudios
in den USA — auf Hawaii und in Holly-
wood. Die rdaumliche Nihe zur Film-
industrie ist kein Zufall. Square-Prisident
Tomoyuki Takechi, von Haus aus Bank-
manager und erst seit zwei Jahren in der
Branche, hat sich Disney zum Vorbild
genommen. Mit "digitalem Unterhal-
tungs-Content‘ mochte er den Markt er-
schliefen. Damit sind neben Videospie-
len auch PC-Lizenzen (mit "FF 7" als
Testballon) und Filme gemeint. Die Be-
kanntmachung dieses Vorhabens verlief
in typischer Square-Manier. Wie neben-
bei bemerkte Takechi: "Unsere Mitarbei-
ter in Honolulu arbeiten an einem "Final-
Fantasy"-Film. Wir fordern Hollywood
heraus.“ Details tiber Handlung, Cha-

core-Rollenspieler ist
das Dungeon-RPG& um
Squares gefiedertes
Maskottchen "Chocobo”
nur bedingt spielbar.
In Japan auf zwei COs
ausgeliefert, fur den
Westen nicht geplant.

A A A

nach Deutschland - die besser als der aktuelle | danach im zustandigen sind Fans besser
Suche lohnt sich. zweite Teill Fachhandel. bedient
A S S S A S SAc S A A Ao A A e S
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Genre Shoot’em-Up Strategie Roll piel Beat’em-Up
Erschienen in 1997 1997 1998 1998
Release-Land [ 3 T oY o7
Bemerkung | Klassisches Horizontal- | Ungewahnliche Echtzeit- Japan only: Fur Hard- Eine US-Version ist

in Arbeit: Blutige
Showkampfe mit
historischen Hieb-
und Stichwaffen —
nicht allen Square-
Fans gefiel die
Fortsetzung besser
als der Erstling

A A A >

raktere oder Release-Termin — kein
Kommentar. Zum Gliick hat Square Vize-
prisident und "FF™-Erfinder Hironobu
Sakaguchi bei anderem Anlaf schon aus-
geplaudert, daf der Film vollstindig im
Computer generiert und moglicherweise
vierteilig wird. Mit dem Kinostart ist
nicht vor dem Jahr 2.000 zu rechnen.
Dafiir hilt Hollywood schon jetzt in den
Square-Spielen Einzug. Highlight einer
Fiihrung durch die Groraumbiiros der
Entwickler ist eine Batterie von vier SGI
“Challenge“-Grafikcomputern, grof8 wie
Gefriertruhen, die in einem Klimaraum
vor sich hinschnurren. Auf solchen
Rechnern entstand "Parasite Eve‘: Das
von Square USA produzierte "cinema-
tische Rollenspiel® verhmdet einen aus-

Tomy verlegt wird. Im Bild der Entwicklungs-Chef und Director von Yukes — nach vielen

...davor erfand Yukes die konkurrenzlose "Toukon Retsuden”-Wrestling-Serie, die von ]

Verspatungen wurde sein Werk vor wenigen Tagen in Japan ausgeliefert.




Rollenspiel

1997

Das bombastische
RPE gibt’s in jeder
Sprache. Kein
Problem, das Edel-
Rollenspiel auf drei
rallgefullten COs in
deutschen
Beschaften noch
zu finden.

Strategie Beat’em-Up
1997 1997 1997
0 o ]
Rundenbasiert statt Dreamn Factory etabliert Eine PAL-Version des
Echtzeit: Leider existiert | sich als eigenstandiges momentan weltweit

weder eine US-, noch
eine Euro-Fassung des
spannenden Mech-
Feldzugs. Auch die
bedingt spielbare
Originalversion ist hier
kaum noch zu finden.

Shc SAc Sic SAc JAc Ao Ao S
E"hrg.eﬂiz»

Final Fantasy 5

Square-5tudio und
schickt "Tobal” grafisch
verbessert und durch
viele neue Charaktere
aufgepeppt in die zweite
Runde - leider bislang
nur in Japan.

A A S S S

Parasite Eve

besten Strategiespiels
ist nicht erhaltlich und
auch nicht offiziell ange-
ktindigt. Wer englisch
versteht. holt sich die
US-Fassung im
Fachhandel.

Shc Shc S e S
Xenogears

C W358

k

Rollenspiel Beat’em-Up Adventure Rollenspiel
1998 1998 1998 1998
(i ° v =

Neuvauflage des
Super-NES-Best-
sellers: Kaum spiel-
bar - leider gibt's
bis heute keine
englischsprachige
Version dieses
Rollenspiel-

Namco produzierte den
ersten Spielautomaten
von Square: Eine Play-
station-Fassung
existiert noch nicht.
den Automaten kannen
deutsche Prugel-
spezialisten aber

Zusammenarbeit zwi-
schen Sqguare Japan und
USA: Die Fernost-Version

ist aufgrund unver-
standlicher Story nur
bedingt spielbar. daftr
kommt die US-Version in
diesen Tagen in den

Edle Optik.viel 30: Das
jungste Square-
Rollenspiel ist bislang
nur in Japan erhaltlich.
eine US-Umsetzung
wurde vor wenigen
Tagen von Square und
Electronic Arts ange-

klassikers.

gefallenen Horror-Plot mit atmosphiiri-
schen Settings und einem anspruchsvol-
len RPG-Kampfsystem — siche Preview in
MANIAC 6/98.

Auch "Ehrgeiz* haben wir Euch schon
vorgestellt: Dieser Priigelautomat wurde
vom "Tobal“-Designteam "Dream Factory”
fiir Namco entwickelt. Der Titel klingt
nicht nur teutonisch, das Promotion-
Video sieht auch so aus, als hitte Leni
Riefenstahl den Director's Cut zu "Virtua
Fighter” geliefert. In klarem Deutsch lidt
eine metallische Stimme zum "totalen
Kampf” ein. Fascho-Asthetik? In Japan
sieht man das nicht so eng. Rasante Ka-
merafahrten, fliissige Bewegungen, stahl-
harte Schlige, herrische Posen — das
wirkt. Charakteristisch sind die 3D-Are-
nen, eine davon auf einem fahrenden
Zug und das komplizierte Control-System.
In "Brave Fencer Musashiden® aber kom-
men alle Stirken der jiingeren Square-Pro-
duktionen zusammen. Das Bewegungs-
und Kampfsystem hat fiir ein RPG erstaun-
lich Action: Polygonheld Musashi kann
klettern, springen und Gegenstinde wer-
fen. Im Kampf benutzt er zwei Schwerter
mit jeweils eigenen Stirken. So ist das
europiische Schwert "Regent” vor allem
fiir kernige Rundschlige geeignet; der ja-

problemlos spielen.

Handel. Zwei COs.

kandigt.

C "Bushido Blade" trifft "Final Fantasy": Squares neues 3D-Rollenspiel "Sou Ka Gi* setzt auf

blutige Kémpfe und bildschirmflillende Magie —

mal wieder exklusiv fur die Playstation.

panische Katana dagegen hat spezielle
magische Fihigkeiten und kann besiegte
Gegner einsaugen. Flr einen Spezial-
angriff sollen angeblich eigens Effektge-
rdusche von einer Bowlingbahn digita-
lisiert worden sein — wo die wohl zum
Einsatz kommen?

Wie die Produzenten Yoichi Yoshimoto
und Kouichi Ogawa berichten, ist das
Spiel seit zwei Jahren in Produktion und
zu 80% fertig. Lange wurde am Spielflufl
gefeilt: Es gibt auf der Playstation kein
anderes Polygon-Spiel, das derart flissig
lauft. Im Unterschied zu anderen Square-
Spielen wurde zudem darauf geachtet,
daR "Musashiden® kurakunai, also nicht
dunkel wirkt. Sowoh! Grafiken als auch
der erzihlerische Ton sollen heller,
freundlicher riiberkommen.

In Japan wird viel dartiber nachgedacht,
warum so viele europiische Hintergriinde
im Spiel auftauchen. Musashi spaziert
iiber Friedhofe, durch mittelalterliche
Burgen, ja, er stellt sogar einer blonden
Prinzessin namens "Fiele“ nach — und
das, obwohl die Figur Musashi ein ge-
schichtliches Vorbild hat: In der Edo-Zeit,
dem 16. Jahrhundert, bekidmpfte ein Musa-
shi Miyamoto den Schwertmeister Sasaki
Kojiro. Ist die Verinderung ein Zuge-
stindnis an nicht-japanische Geschmicker,
ein erstes Anzeichen der D1sneyﬁzxemng
von Square? Uns kann es nur

.
Recht sein, wenn Square seine ﬁpleln

fir Europder zuganglich macht und da-
bei an seinen Stirken — gutes Welten-
design, reiche Atmosphire, Emotionen
und Fantasy — festhdlt. jorn Moller/wi

Den langerwar-
teten Schritt in
den Westen vaoll-
zog Square mit
dem ungewidhn-
lichen SGI-Action-
Spiel "Chocobo No
Battle", 1997
eigens fir die Gra-
fikmesse Sigraph
entwickelt (oben]).
Doch bereits bei
der Produktion der
ersten Playsta-
tion-CO "Parasite
Eve" verlieBen vie-
le US-Angestelite
die Square-Biros.
Nach diesen
Desertationen an-
derte Sguare die
Strategie und fand
in Electronic Arts
jetzt einen poten-
ten Partner: Die
neue Firmentoch-
ter Square Elec-
tronic Arts LLC In
Kalifornien kon-
zentrlert sich selt
Mal auf die Ver-
marktung der
besten Square-
Splele In den USA.
Vom amerikanl-
schen Markt nach
Europa Ist es flr
elnen Spleleher-
steller bekanntlich
nur noch ein klel-
ner Schritt...
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Acht komplett zerstérbare Schaupléatze
* Acht Muscle Cars, Trucks u. a. abgedrehte Wagen
* Durchschlagende Waffen und Attacken

* Ultraschnelle 3D-Grafik und Effekte

* Zweispielerkampf Uber geteilten Bildschirm C |

* Cockpit- oder Windschattenansicht Www.ACTIVISION.DE GUT'

ehalten. Li zi t von Sony Comp Entertai ica zur Ver dung auf der PlayStati pielk PlayStation und das PlayStation-Logo sind Warenzeichen von Sony
;eichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber.
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bas heifieste ﬁgyéiatian-
Spial des Jahres? Konarmmi
\schickt die "Metal Gear”-
Spezialeinheit undercover
ﬁ nach Alaska. MAN!ALC
\ ‘begleitet den 30-Helden T TP o ndle
wSnake und trifft auf Gen- b ety
manipulierte Sturmtrup-

I pen, Cyborgs und brutale i\.]:lil{m £
/ fant nc C-
v EinZElkémpfer_ b setzt. Jetzt fun-

ken die Ver-

Forderungen,

dem Pentagon
bleiben 24 Stun-
den um die atoma-
re Katastrophe zu

Dr. Naomi rhindern. Doch einer
Zweite Hauptrolle in "Metal 3 X der erfahrensten und be-
Gear Solid”: Die stif3e Arztin y sten Foxhound-Kdampfer
Dr. Naomi leitet das wissen- { h S steht in den Diensten der

schaftliche Team und unter- | : ; US-Regierung: Der Held mit

stiitzt Euch tiber Funk 1 { dem Code-Namen "Solid Snake"
hat sich von seinen Kampfge-
fihrten schon vor Jahren losgesagt
und soll jetzt gegen sie in den nord-
lichsten Bundesstaat vorriicken. Das
Zeitlimit von 24 Stunden gilt auch fiir
ihn: Auf sich allein gestellt und nur
durch Videofunk mit seiner
satzleitung verbunden, muf er in

..will moglichst B die mil 2 eindringen,

bald Erfolge sehen die T sten ausschalten und
die Sprengkopfe entschirfen.

b
A

| Solid Snake %

" Den "Foxhound"-Aussteiger spielt
Ihr: Im Dress eines futuristischen
Ninja und mit modernster Elektronik
bestiickt, wagt lhr den Einbruch.

Natasha Romanenko i :
: : )
Die Russin erkennt Ihram &

RauchlhrerZiqarette..A‘!’ ;



Vulcan Raven
Der Stafkste Kampfer
des Spiels: Als India-

& ner/Eskimo-Mischling
ertragt Vulcan' adchjextreme
Kalte. Das Muttermal auf sei-
ner Stirn gab ihm den
Beinamen "Rabe”.

Wie in den 8-Bit-Vorliufern (siche
"Moderne Klassiker"-Kasten) bringt Euch
sichtsloses Ballern
steckte Vorankdmpfen und der Ein
satz moderner Ausrtistung (inkl.

g ‘ -

" Sniper Wolf
Frisch aus dem Ghurka-
Trainingslager: Wolf gilt als die
beste Scharfschiitzin der Welt —
leider kampft sie auf der
falschen Seite.

tiksprengstoff, Storsender und
ferngesteuerte Raketen) steht im
Mittelpunkt des Abenteuers. E
wenn Euch die Feinde ent-
deckt haben und mit durchge-
ladenen Maschinenpistolen in 1
urtick.
undsitzlich wie ein Ber- Otscon |
Technik-Genie mit
nervosem Intellekt.

rker durch den Bunker wiitet,
endet als Kugelfang im konzen-
n Abwehrfeuer.

olid" ist ein

n-Adventure fi { i \
achsene: Zum politischen ‘i { 8 3 liquid Snake
Thriller mischt Konami einen :’ : ' Die Nummer 1 der
Hauch Lovestory und viel ‘ 3;/ Bosewichte: Sein

“flissiger” Name
steht im krassen
Gegensatz zum
Call-Sign unseres
Helden Solid
Snake.

en- und Hightech-
ischismus: Die sorgfi
tig skizzierten Helden

Kommuni
Equipment:
Bewuft tiberschreitet der

. 4 A Designer Hideo Kojima die Big Boss
d Grenze zwischen techni- ) Geheimnisvoller
schem Realismus und & \ Foxhound-Chef

iktion. Wihrend 4. im Hintergrund
einige Gegen- {

n Hinterhalt: Durch Klopfen an
rouille in Eure N Eliminiert
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Psycha Mantis
Kopfgeldjager mit glanzender
Karriere: Der ehemalige KGB-

Agent kam Uber das FBI ins
Foxhound-Team —  #9
ihm werden 4
Ubermenschliche s
Krafte nachgesagt. \(A\‘\
Joee,

- ZEOH LEVEL — — o

ANGLE
1 4o

n andere V
des I )
In "Metal Gear" fiihren Militdrs und Wis-
senschaftler ein eigenes Leben, stehen
in personlicher Freundschaft oder

- BMIZ5,565 YORBY Ry hic
Al

lichen Konflikte lassen Euch nicht kalt.
Ein weiterer Unterschied zu anderen 3D-
Abenteuern liegt in der konsequenten
Simulation der Sinneseindriicke: Alle sen. Stolpert ein Wiichter tiber ein
Personen des Spiels verraten sich durch chen Eurer Anwesenheit, oder rennt Thr
optische und akustische S

riusche und FuBspuren. Wenn Thr

'\ Dacoy Octopus
...ein Wahnsinniger
{7\ mit Methode

versteckt in einer Ecke kauert, ¢ 1 nach Euch zu suchen. Verhaltet
3 lauscht Thr nach den patrouil- " Euch ruhig, klingt Alarmzustand
lierenden Wiichtern. Wer die wieder ab — Thr schleicht weiter.
Ohren spitzt, hort ein ver- A
schnupftes Husten — an der sch simuliert:
Lautstirke erkennt Thr Thr konnt feindliche Soldaten
wo und wie nahe sich mit einem Judo-Griff
der Feind befindet. Auf il packen und gegen heran-
der anderen Seite verratet stiirmende Kame
auch Thr Euch z.B. durch @l schleudern — im heillc
Euren dampfenden Atem Bl Chaos einer Bilderbuch-
Revolver Ocelot: in der arktischen Kilte. : ~ P sC rei gelingt Euch die
Liebt Italo-Western tiber alles: ~  Wer durch den Schnee q ‘F’ o8l Flucht. Andere Feinde hal-
Ocelot war ein gerrchﬁ-ter Steuer- |, marschiert, hinterldfdt auler- tet Thr als lebendes Schutz-
eintreiber in RuBland, bevor er mit dem deutliche schild vor Euren Korper —
seiner Waffensammiung den B Spuren; spurtet Thr im Konfliktfall ist "Metal Gear

Foxhound-Séldnern beitrat. ¥ durch eine Pf bleiben feuch- Solid" zynisch und brutal.
te Abdriicke zuriick, die erst nach Doch erfahrene Spieler vermeiden

Meryl Silverburgh
Sprof3 einer Soldnerfamilie: In
"Metal Gear Solid” kampft die
rothaarige Waffenexpertin
Meryl an Eurer Seite.

I 1 )
Office Chief DARPA | - A Spannung durch Hyperreali

Schwarz und schlau: Der | led 7 auf Metall, Holz und Stoff. Beachtet den feinen Atemhauch vor Eurem Gesicht!
Kopf der Spionageabwehr. \



DIE LOSUNG FUR EURE

SCHLAFLOSEN NACHTE

Die zweite ultimative
Sammlung an neuen
Cheats, Tricks und

Spie
Playstation"!
Die wahrscheinlich umfangreichste

Sammlung an Cheats, Tricks und Losungen
fiir die Sony-Playstation

ISBN: 3-9805821-1-6
DM: 24.80

unnotiges Blutvergielen und dur
, ohne jemanden zu v

kommt wie ein
Schatten und ist verschwunden, noch
bevor ihn ein Gegner bel mukl

PSX-Cheats Vol. 2

Jetzt auch fir die
Nintendo 64-Konsole;"

sagenhafte Cheats, Tips
und Komplettlésungen
8-Bit-Veteranen kennen zu den meisten Spielen!
the sannenen o s g R | 128 Seien
zu "Metal Gear Solid": Das fir die Nintendo 64-Konsole § | atter-Format
erste "Metal Gear” er-
schien 1987 fir japanische
MSX-Heimcomputer, die
gleichnamige NES-Umset-
zung schaffte es Anfang
der 90er-Jahre sogar nach

" Deutschland. Ebenso die

LIF . M. GUN B} Fortsetzung “Solid Snake”,
RANK die von Konami hierzulan-

de als "Snake s Revenge” vermarktet wurde, spielerisch mit dem CRUONE
atmospharischen Erstling aber nicht mithalten konnte. N 64-Cheats Vol. 1 Erhiltlich im gut
Das Spielprinzip war schon damals dhnlich (suchen, finden und zer- sortierten Handel!

storen, mit dem HQ kommunizieren), die Grafik "typisch 8-Bit”: Zwei-

farbige Sprites wuseln vor platten Hintergriinden, Sprachausgabe oder

3D-FX gab’s noch nicht. Inhaltlich prasentierte sich die Serie aber seit

jeher modern: Hightech-Equipment und ultrabrisante Waffen wiirzen

alle "Metal Gear”-Missionen, die grundsatzlich ein paar Jahre in der

irdischen Zukunft spielen: Der erste Teil war im Jahr 1995 angesiedelt,

die enttduschende Fortsetzung liefl Euch im Dienst der geheimen

Foxhound-Streitkrafte in FTAT B

den Dschungel von 1999

ausschwarmen. Das ey | .

neue "Metal Gear Solid” R’ Immer noch aktuell:

wendet das Feindbild Game Brealer BSXEGheatsiVolall i e io i i s i

und schafft jetzt den . f und Final Fantasy VII. DM: 24,80 DM: 29,80

Sprung ins 21. Jahrhun- NS :

dert: Verbrecherische % s N

Foxhound-Soldner hal- ot Bestell-Hotline: 0180-5256789 -Fax: 06181-26690

ten US-Raketenstellun- : A

gen in Alaska besetzt, -y

lhr kampft gegen ein- al

stige Kameraden! w

ISBN: 3-9805821-4-0
DM: 24.80

Osterreich: Dynamic-Systems: Tel. 036145005-0, Fax. 036145005-14
Schweiz: AHA Computer-Spiele: Tel. 033345700- 1, Fax. 033345700-4

http://www.modern-media.net




Cooler Killer ohne Skru-
pel — ein gefahrlicher
Feind fiir "Solid Snkae".

spieg >nte F fil uﬂnsun“ des Spiels. Die vollstin-
authentisch duuuldll werden. In Tun- dige 3D-Umgebung erlaubt beliebige
nels flimmert das kalte Licht verschmutz-  Kameraeinstellungen statt der definierten
Perspektiven von "Parasite Eve".
Trotzdem mufdt Ihr Euch nicht den Kopf
tiber den besten Blickwinkel zerbrechen,
\\ml in "Metal Gear Solid"  denn die optimalen Kameraschwenks
jeder einzelne Pixel und jede Schnee- haben die Designer schon fest in den
flocke in 3D berechnet, selbst die - Programm-Code integriert. Wollt Ihr ein
schensequenzen sind nicht vorab geren- Raumdetail genauer unter die Lupe
dert, sondern laufen in Echtzeit in der nehmen, schaltet Thr von der "Third per-
ktive in die Ego-Optik und
ren Blick in alle Richtungen

Der grofe Unbekannte: : schweifen

Ist der Cyborg mit { : v " : Konami beeilt T
Einzelkdampfer-Talenten | ; ; L sich mit dem Metal Gear Solid
Euer Feind oder Freund? i : b g e 3 PAL-Release: P Konamt i

SYSTEM
Playstation
ausgabe bleibt IS CBRO_RELEAGE

5 Bl 7 [ Oktober
LIGIE 4 Hightech-verliebter
Untertite] sind “=cg& Agenten-Thriller in
. authentischer 3D-
aber deutsch. wi Umgebung. Spannend,

schlau, spektakulér.
DER MACHER: HIDEO KOJIMA

Meister der Atmosphare

Mit “Metal Gear Solid” meldet sich einer der o Ty
begabtesten Spieldesigner Japans zuriick: -
Hideo Kojima erfand die Action-Adventure-
Serie "Metal Gear” Mitte der 80er-Jahre, fei-
Roy Kyanbel ; erte seinen groften Erfolg aber erst Anfang
KommiBkopf und bar- &} der 90er-Jahre mit dem “Blade Runner”-

Die Spr:

beiBiger Veteran der ; angehauchten Cyber-Abenteuer “Snatcher”. [T == ; S
Foxhound-Truppe Dieser Zukunftskrimi zeigt alle Starken von e s anTcR e le Gt

%

Hideo Kojima: Eine schliissige Story mit
tiberraschenden Wendungen, sympathische
Charaktere und packende zwischenmensch-
| liche Konflikte. Weder vor
Slapstick-Humor, noch vor bruta-
ler Gewalt schreckt Kojima beim
Spieldesign zurtick.
"Policenauts” (1994) war die in-

39 | i ; 2 ; offizielle Fortsetzung zum Edel-
£5) " i Adventure “Snatcher” und gleich-
Secretary ] zeitig das erste Spiel der KCEJ-

of Defense i A Studios, denen Kojima vorsteht. L9200, veda L
Alles hort auf sein | : i Das 32-Bit-Abenteuer erschien auf zwei CDs auch fiir die Playstation,

Kommando: Mit ) : 3 1 wurde jedoch nicht ins Englische oder gar Deutsche iibersetzt. So
Eurer Hilfe mochte = entgmg uns das Debiit des "Metal Gear Solid”-Teams: Neben Kojima wirkte an
der Verteidigungs- L “Policenauts” auch Art Director Yoji Shinkawa mit, von dem alle Charakterstudien
minister das be- auf diesen Seiten stammen, sowie der Musiker mit dem Kiinstlernamen "Tappy”,
setzte Raketen- Mei Lin der nach den verrauchten "Policenauts"-Jazz-Kldngenijetzt zusatzliche Musik-

Auch diese Schonheit ist 1 stiicke fiir "Solid” komponiert.
eine Spionage-Expertin
im Dienste der Regierung

5 S

lager raumen.
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“..knackig und absolut motivierend!”
PlayStation Games _

“..ein gigantischer Abenteuerspielplatz
mit hohem Suchtfaktor...”
Maniac

@ Der atemberaubende Action-Adventure-Klassiker aus Japan. L
potaNoss Jetzt komplett deutsch! Playstaton

< - and “Playstation” ave trademarks of Sony Computer © 1997 Sony Compy Inc. Published by Psygrosis Limited under licence from Sony Computer Entertainment Inc. Psygnosis and the Psygnosis 1ogo are ™ or ® of Psygnosis Limited. Al rights reserved




Monkeys bester Freund: Der sprechende Pfirsichbaum versorgt Euch
mit auffrischenden Vitaminen.

Action-Adventures auf

~Zelda* sind selten. Jetzt erobert
ein affenstarker Held die Play-
station: Mit Rohrstock und Grips
besiegt Samurai ,,Monkey* die
Alptraum-Armee und bewahrt || 550 0w
Euch vor der ewigen Horrornacht. | Foioa

I6sung dargestellt.

3D-Pracht: Alle
Objekte bestehen aus

: ] as Gleichgewicht der Machte ge-  kryptischen
b it ins Wanken: Rastlose Heer-  Papier fiihrt
scharen aus der Alptraumwelt  Euch durch drei

durchbrechen die Barriere zur Realitdt Oberwelten und
und stehlen die Triume der Menschen- 14 Labyrinthe. Auf \\
kinder. Der allmichtige Herrscher tiber Eurem Weg durch Ka-
die Traumwelt sieht das nicht gerne und  nibalendorfer, unterirdi- §
formt aus den fiinf Elementen einen mu-  sche Minenstollen-und eine 14
tigen Helden: Nur mit einem Bambusstock — mittelalterliche Burganlage 4
. bewaffnet, zicht "Monkey” hinaus, um trefft Thr auf Eierwerfende -
Advgrﬁlirlxecgfi)gr;tien den finsteren Alptraumherrscher in seine  Vogel, schleimige / N
sich stark am Nintendo- Schranken zu weisen. Schnecken und durstige
MolpldEZoical: Das geeignete Mittel gegen den gierigen ~ Vampire.
Tyrannen ist das sagenumwobene ,Story- ,Monkey Hero* ist

Book*. Doch als Monkey die Zauber- die konsequente
schwarte aus der Bibliothek evakuieren Fortfiihrung 4
will, macht ihm der garstige Herrscher liebevoller £

einen Strich durch die Rechnung. Er zer-  16-Bit-
fetzt die michtige Lektire in acht Frag-
mente, die er in Realitit, Alptraum- und .
9 Traumwelt verstreut. Die
miuhsame Suche nach dem

Action-

wie ,Zelda®
oder ,Secret of
Mana*®. Wo
friiher Sprites
durch flache
Bitmapwelten
wauselten, spurtet Monkey
durch eine reine Polygon-Land-
schaft — Hiuser, Biische und
Wasserflichen bestehen aus 3D-

y

Am Ende eines Kerkers erwartet
Euch ein riesiger Endgegner

Schiebt die Statuen beiseite,
um Schalter zu finden.

(

" 3D sei dank: Die Kamera schwenkt

In Kisten, Vasen und Truhen
und zoomt selbstandig.

( findet Ihr Schitissel und Miinzen.




die friedlichen Einwohner

nd der
Nacht in ihren Hausern und warten, bis
erste Sonnenstrahlen die Unholde
vertreiben. Eine Stunde reale
Spielzeit entsprechen dabei einem
Tag in der Welt von ,Monkey Hero®.
Die Ritselkost konzentriert sich auf
das Aufspiiren von Schliisseln, um
neue Abschnitte zu erreichen. Zwei Drit-

ENTWICKLER-PORTRAIT

Die Macher des Affentheaters

Das kalifornische Software-Haus Blam gibt's
- schon ein paar Jahrchen, doch ihr am-
: . I bitioniertes “Monkey Hero” ging in den
Lam US-Wirren um den einstigen Publisher
BMG Interactive ziemlich unter. Nach
der "Take 2”-Ubernahme wird das Action-
Adventure jetzt fertiggestellt, und die beiden
Hier entlang: Der Wegwesiser filhrt Euch zum néchsten Verlies. Griindern Jeronimo Barrera und Jay Minn kdnnen zeigen, ob sie
Die Wache hindert Euch (noch) am Betreten eines neuen Areals. ihrem Motto “Es dreht sich alles darum, Hits zu produzieren.”
gerecht werden.
Vor der Blam-Griindung im Jahr 1995 arbeitete Jay Minn (sowie
der GroBteil seines Teams) fiir Crystal Dynamics, wo er mit
"Total Eclipse” und "Offword Intérceptor” die erste 32-Bit-Spiele-
generation auf den Weg brachte. Sein Partner Barrera kam ur-
spriinglich von Sega, stief aber ebenfalls zu Crystal Dynamics,
wo die beiden Spielefreaks schnell beschlossen, eine eigene
Firma zu griinden.
Unter dem Blam-Logo arbeiteten sie fiir Digital Pictures, Dream-
works und Segasoft, bevor sie gewichtige Vertrage mit Midway,
Fiir Abwechslung ist gesorgt: Die Grafiksets reichen von einer Wolkenstadt tiber Ascii und BMG unterzeichneten. Somit sind neben "Monkey
elne Blrgfestunglbis hin’zu Kanibalendortem. Hero” noch zwei weitere Playstation-Spiele bei Blam in der Pro-
hrte Spielprinzi verringert sich seine Energie sofort. In + duktion. Uber einen 3D-Shooter, der speziell auf Asciis “Sphere
rde beibehalten: Mit simplen Schlig zerbrochenen Vasen und Holzkisten fin- 360°"-Controller zugeschnitten ist, sowie ein von Atari/Midway-
vertrimmt Ihr angreifende Monster und det Thr heilende Pfirsiche sowie Gold- erworbenes Action-Rollenspiel wollen die Amerikaner aber noch
sammelt ihre Hinterlassens { und Silbermiinzen. Mit der Kohle frischt B nichts verraten.
Statuen werden bei Thr im Laden Eure Vorrite auf. o ——
offnen verschlossene Tiiren, und unter Im Gegensatz zu anderen ( tel des von ,Monkey Hero" handeln
hen und in Holzkisten entdeckt Ihr  Action-Abenteuern spielt in "\ in den dusteren Gewolben, die rest-
wertvolle Miinzen und Energie-Pfirsiche. ~ "Monkey Hero” die Tageszeit liche Zeit verbringt Ihr in den drei
Auch Special Moves hat Monkey gelernt:  eine wichtige Rolle: Nur im E2) Oberwelten. Die Handlung 3
Thr linger auf den Angriffs-But- Schutz der Dunkelheit wagen & ” __mer linear ab: Wegweiser fiihr ', &

§ { Playstation

ton, wirbelt der Held den Stoc sei-  sich die feigen Handlanger St JF /4 Euch zum néchsten Verlies b BRO_RELEACE
3 < 3 S 7 3 g es 4 -KOnios aus g " Vachen versperr
nem Kopf und benutzt den Kampfstab des Alptraum-Ko6nigs aus ‘ und Wachen versperren Wit einein Affen

als Rotor. So gleitet Ihr sicher tiber ihrem Versteck und bedrohen Euch den Weg zu verbo- “Ze¢Zl gegen schiaflose
s Nidchte: SpaBiges 3D-

reifende Biche und bodenlo- Oxino iokro | wele 2 tenen Arealen. Erst wenn eine | Action-Adventure im
se Fallgruben. Mit der freien p — S 2 Aufgabe gelost ist, darf Monkey in LSt von "Zelda?.
Hand werft Ihr Dynamitstan- gl 14 ! - < ; den neuen Spiel-

gen oder schleudert Speere i prE abschnitt. au

nach Euren Gegnern. Wird

Monkey im Kampf verletzt

oder stiirzt er in eine Grut

Schon erledigte Gegner warten nach i i v Rollende F:
einem Dungeon-Besuch wieder auf Euch ) : f same Gegner unter sich




Starshot weiB sich zu wehren: Bleibt Ihr nach dem AbschuB auf der Feuertaste, lenkt Ihr das
Sternenprojektil mit dem Analogstick prézise in's Ziel!

Hereinspaziert, liebe N64-Freunde:
Der "Space Circus” beauftragt
Euch mit der Suche nach den
neuesten Attraktionen!

tnstlerpech im Welt-
- raum: Just als die bun-
i W Er=4] te Truppe des "Space
~_ Circus” zu einer neuen, aufregen-
den Vorstellung auf dem hippen
1 Ferienplanten Tensuns landen
will, geht die teure, firmenei-
<§ gene Werberakete in Rauch
i s \ auf. Unser Held Starshot, ein
bl \ quirliger Starjuggler mit
magischen Kriften, ist fas-

Habt Ihr Probleme in der Cryo-Kammer
(links) oder der Raumsiedlung, durft Ihr
jederzeit zurlick in das Mutterschiff (oben).

Q S~ sungslos, und auch Chef Die Sprengung riecht streng nach der Circus” will namlich alle witzigen, auf-
: o Starcash sieht bereits den ekligen Konkurrenz vom "Virtua Circus”,  sehenerregenden und ungewohnlichen
e "~ Konkurs seines Unterneh- denn diese Bosewichte sabotierten bis- Lebensformen in seine Kiinstlerriege
g : mens heraufziehen. lang jede Aktion des "Space Circus”. aufpehmen. Das allein wiire nicht so

Doch dieser wilde Haufen schlimm, doch getreu dem Motto "Nur
seelenloser Roboter ist nicht Rarititen bringen Kohle” werden die
nur unkomisch, sondern armen Spezies kurzerhand gescannt und
auch gefihrlich. Der "Virtua dann vernichtet! Der gemeine Boss Wolf-
gang von Ravel ist ndmlich der
Ansicht, da® eine virtuelle
Holo-Show einfach besser ist als
die Realitit — und daR die Reali-
tit seinen Profit gefihrdet. Es ist
Zeit, der "Virtua™-Bedrohung das
andwerk zu legen! Retter in
der Not ist Starshot: Zusammen
mit seinen beiden Roboterkum-
pels macht er sich auf den Weg,

Bevor die Entwickler an’s Level-Design gehen, haben die Kinstler mit farbenpréachtigen Skizzen die Welten schon prézise
entworfen: Von links nach rechts das Strandszenario des ersten Abschnitts, der Raumhafen und die Asteroiden-Sequenz.




Gemitliches Zuhause: Leider findet Starshot
in der Alpha-Version keine Ansprechpartner.

Chance
beim Endkampf.

Der Schwerpunkt bei
"Space Circus” liegt in den
hektischen Spring- und
Schufgefechten. Doch
dank der Moglichkeit, per
Sternenstrahl auch Kisten
zu schieben, eine Jukebox

Mit Hilfe der manuellen Kamera zoomt
Ihr jederzeit von der Normalansicht
(oben) ganz nahe an Held Starshot ran.

in sieben Welten Attraktionen fiir den
"Space Circus” zu sammeln, und gleich-

zeitig gegen die ausschwirmenden Bose-

wichte anzutreten. Die zahme Rakete
Willfly dient Starshot als Flugmittel, mit
deren Hilfe er auf Berge und Inseln
schwebt, Blecheimer Willfall hingegen
schiitzt und warnt sein Vorbild vor gro-
Reren Gefahren. Starshot hat eine mich-
tige Waffe: Auf Knopfdruck schiefit er
vorher aufgesammelte Sterne auf seine
Kontrahenten, die sich flugs in die virtu-
elle Dimension verabschieden. Pfiffig ist
die Lenkmoglichkeit: Driickt Thr den
Feuerknopf etwas linger, tibernehmt Thr
die Kontrolle des pulsierenden Sterns
und lenkt ihn an Barrikaden vorbei selbst
in’s Ziel!

So, und jetzt Vorhang auf fiir die Rettung
des Universums! Die sieben Welten, auf
denen Thr in "Mario 64”-Manier frei her-
umtollt, sprithen vor Abwechslung. 25
eigenstindige Aufgaben muR Starshot
erfiillen. Habt Thr Schwierigkeiten mit
Eurem Auftrag, fragt Ihr einfach einen
Planetenbewohner oder springt eben

mal zu einem Info-Robotér, der Euch per

Text aus der Patsche hilft. Bei groReren
Problemen nutzt Ihr die nichtlineare
Struktur des Spiels: Thr konnt jederzeit
auf Euer Circus-Raumschiff zurtickkeh-
ren. Dann beamt Ihr Euch auf einen
anderen Planeten, doch fiir das Finale
miissen alle Aufgaben erfillt sein. Ist auf
Tensuns Ruhe eingekehrt, fiihrt Euch die

Reise zur "Killer Expo”, der grofiten Waf-

fenschau des Universums. Hier kaufen
Folterer und Sadisten ihre Spielzeuge
ein, Starshot hingegen'schligt sich im
Explosionsdunst
bis zum Rake-
tencenter durch.
Nach einem
T \ Kurzaufent-
4 halt auf Pri-
[ mitron, einem
prihistori-
schen Frei-
zeitpark

fil zan"-Junkies, landet Starshot im
Ultimacrash-Raumfriedhof. Auf dieser
gefahrentrichtigen Galaxie-Kreuzung
verungliicken rasende Raumpiloten im
Stundentakt: Starshot muf tiber briichige
Stahltriger balancieren und springt wa-
gemutig auf bewegliche Transporter-
Plattformen. Bevor IThr dann im "Techno-
mum” die Welt der Hochtechnologie
und absturzfreien PCs besucht, miifit Thr
kurz die Erde retten: Marsianer haben
von der Idylle des blauen Planeten nur
Triimmer (ibrig gelassen. Hier brennt Thr
amoklaufenden Wachrobotern ein paar

Sterne auf den Stahlmantel und flieht vor

Laserbarrieren. Das Finale findet natiir-
lich im "Virtua Circus” statt: Nur durch
gezielte Ausweichmandover habt Ihr eine

einzuschalten oder Transport-
schiffe zu dirigieren, fehlt auch
die taktische Komponente nicht.
Je nach Auftrag muf$ Starshot
lernen, die Umwelt zu erkun-
den. Dabei hilft Euch die
manuelle Kamera: Sobald

Thr auf den Z-Knopf Eures
N64-Pads driickt, erlaubt
Euch der Stick einen freien
Blick tiber die Architektur. Per A- und
B-Taster zoomt Ihr stufenlos aus der
Szenerie heraus und hinein — so
justiert Ihr den fiir Euch ange-
nehmsten Blickwinkel. 7
Die von MANIAC gespielte "Space Cir- &
cus”-Version befindet sich in einem
frihen Stadium, in dem noch viele
Gegner fehlen. Erst im September soll
die N64-Version beendet werden —
im Moment arbeiten die Entwickler
vor allem an der Fertigstellung der zeit-
gleich erscheinenden PC-Fassung. ¢ch

Space Circus

Infogrames
SYSTEM

Nintendo 64
FJHn-RiLEAsi

' Knallbunter Fantasy-

' Zirkus im Mario-Stil:

Lenkwaffen-Power
spurtet lhr iiber gewagte
3D-Raumwelten.

TALKRUNDE IN LYON

” /]
er arbe:ten bereits mit Segas Katana
MANIAL plauderte mit "Space Circus”-Produzent Xavier Schon
im idyllischen Lyon dber 30-Kameras, Module und Katana.

%j isl. es .ﬁir den Sp.ielgr ni(ht. kom-

¥ pliziert, durch die 3D-Ansicht
den Weg durch Labyrinthe zu suchen
oder den Uberblick zu bewahren?

. Auf jeden Fall hat die 3D-Tech-
i nik fiir das Spieldesign Vor- und Nach-
| teile, das kann man nicht leugnen. Aus

der 2D-Vogelperspektive sind einige

Situationen tibersichtlicher, in 3D wird
ein Spiel dafiir intensiver. Durch manu-

elle Kameras, eine ausgekliigelte Fiih-
rung der automatischen Ansicht und

| entsprechendes Design der Abschnitte
entscharfen wir das Problem. Aber wir

werden nicht mehr zurtickgehen: Wer
sich ein N64 kauft, erwartet nicht zu

[} Unrecht technisch eine dreid

§ le Welt. Wer sagt, daB8 ihm aufgrund

der Perspektlve ein "Super Ma

— ser gefallt als

64", dem wiirde ich

raten: Vergif3' es, das

ist die falsche
Konsole fiir dich!

Ist es einfach,

Space Circus
auf das N64 umzu-
{ setzen?

Wir wul3ten
von Anfang an, dafl
"Space Circus” auf
mehreren Plattfor-

men entwickelt wiir-
de. Deshalb gingen

nensiona-

bes-
Mario

wir modular vor. Wir haben verschie
denen Blocke wie die 3D-Routine, die
Animationen und alle Texturen. Fiir den
PC bendtigen wir mehr Details, auf dem
N64 rechnen wir Farben, Auflosung
und Detailstufe runter. Dafiir nutzen
wir das Shading, um rundere Konturen
zu erreichen. Haben wir die einzelnen
Blocke der Hardware angepalt, fligen
wir sie zusammen, und das Spiel lduft
— es ist nicht schwer, PC-Code auf das
N64 zu {ibertragen. Diese Programm
technik kommt uns auch fiir zukiinf
tige Plattformen zugute....

%‘ ...wie der neuen Sega-Konsole...
=% ...natirlich! Wir arbeiten
bereits mit einem Entwicklungssystem,
und es macht einen guten Emdmrk Ich
wilirde die Leistung in etwa mi em
modernen Highend-PC vergleichen.

"Space Circus” auf dem Katana wiirde
um Klassen besser aussehen aus als auf
dem N64. Das Problem sind die Frage
zeichen hinter dem Projekt. Erst in den
ndchsten Monaten werden elementa
Entscheidungen (iber Design, Joypad,
Features und Release fallen. Aber es ist
ein gutes Konzept, keine Frage.

Ist es eine Infogrames-Vorgabe,
78%% "Space Circus” nicht fiir die Play-
station zu entwickeln?

Nein, nein, wir haben uns lan-
ge tiberlegt, ob wir uns an eine Play-

station-Version wagen. Aber da die
Polygon-Leistung der Playstation we
gen mangelnder Funktionen in unse
ren Augen nicht ausreicht, machen wir
es nicht. Liefe "Space Circus” so linear
wie etwa "Crash”, ware das etwas
anderes . Aber auch "echte" 3D-Spiele
wie "Croc” auf der Playstation sind nich
das, was wir vorhaben. Die Levels in
“Space Circus” sind viel grofer und
komplexer, als daf sie auf dieser
Hardware machbar waren.

Ist es nicht storend fiir einen
M Produzenten, die aufwendigen
Render-Vorspanne und die bereits auf
genommenen Sprachsamples nicht fiir
die Nintendo-Version benutzen zu
konnen?

Nun, alle N64-Hersteller miis
sen mit der Speicherknappheit leben
in unserem Fall sind das 12 Megabyte.
Ich habe die Modul-Entscheidung nicht
getroffen, da muf3 man Nintendo fra-
gen. Aber ich denke, daf auch mit kur-
zen Echtzeit-Intros und den Textfeldern
die Atmosphare erhalten bleibt. Es wiir-
de viel mehr Entwickler geben, wenn
Nintendo einige Dinge andern wiirde.
Doch es hilft nichts, tiber den knappen
Speicher zu klagen, denn die Leute da
drauBen wollen gute Spiele fiir ihre
Konsole. Genau das war die Zielsetzung:
Machen wir aus den gegebenen Vor-
aussetzungen das bestmagliche Spiel.



”"Matchday”-Programmierer
verstarkt Argonaut

Um die systemiibergreifende Entwicklung
zu forcieren, holte Argonaut-Chef Jez San
seinen Landsmann Jon Ritman an Bord

g" achdem Nintendo die Entwicklung des FX-Chip-gestiitzten
"Starwing 2" (Super NES) vor drei Jahren stoppte, wurde
es still um den englischen 3D-Spezialisten Argonaut. Spitere
CD-Produktionen wie "Creature Shock" (in Japan fiir den Saturn
erschienen) wollte kaum ein PC- oder Konsolen-
Fan spielen.

Seit "Croc" (fiir Playstation und Saturn) schwimmen
Jez San und seine Argonauten wieder ganz oben
und wollen mit "Buck Bumble" bald auch ihr erstes
N64-Spiel ausliefern.

Um die systemiibergreifende Entwicklung zu forcie-
ren holte Jez San seinen Landsmann Jon Ritman
(Bild links) an Bord. Ritman war in den 80er-Jahren
mit den 8-Bit-Titeln "Matchday", "Head over Heels"
(siehe unten) und "Batman" erfolgreich und ent-
wickelte zuletzt fiir Acclaim "Super Match Soccer”
fiir die Playstation (Test auf Seite 79). Mit ihm
verlieRen weitere Programmierer die Cranberry-
rotzdem setzt die Entwicklungsfirma ihre
stitigkeit "uneingeschrinkt fort".

"lcl\ lmbc mich mit Jon mehrmals getroffen und
denke, daf er seine besten Spiele nun bei Argonaut umsetzt,

. auRerdem kann er die Spielbarkeit unserer aktuellen Projekte
 verbessern", kommentiert Argonaut-Griinder Jez San die

\ Rekrutierung. "In Kombination mit unseren Technologien und
Tools werden Jons
Leidenschaft fiir
Spiele und seine
Ideen groRartige
Software hervorbrin-
gen. Wir freuen uns
dariiber, da® er und
sein Team bei uns
eingestiegen sind."
Konkrete Entwick-
lungspline wurden
" noch nicht bekannt.

over Heels" verzaubert Anfang der 80er-

Das Isometrik-Abenteuerspiel "Head
Jahre die C64- und Spectrum-Spieler.

Konsolen-Magazin auf
Video angekindigt

Neue Spiele in Bewegung: Die Erstausgabe
von ”Games on Film” kommt in diesen
Tagen an den Kiosk

E lle zwei bis drei Monate soll das VHS-Video mit Szenen
iz der neusten Videospiele erscheinen: Durch fleiRiges

~ Vorspielen gewihrt Euch der Fachjournalist Robert Zengele
einen Blick auf kommende Hits fiir Saturn, Playstation und
Nintendo 64. Die Idee ist einleuchtend: Bewegte Bilder vermit-
teln einen guten Eindruck vom
Spiel, Animation und Spielflu sind
$0 erkennbar. Die je fiinf Minuten
langen Spiele-Trailer werden mit
Untertiteln kommentiert, die Euch
auf neue Features und heraus-
stechende Merkmale hinweisen.
Werten mochte "Games On Film”
jedoch nicht; Thr hort nur objektive
Kommentare zu Spielmechanik,
Steuerung und Spezialeffekten. Fiir
knapp 20 Mark liegt die tiber zwei
Stunden lange Startausgabe bei
Eurem Spiele-Fachhindler.

- Gran Turismo Snng

Papi liebkost drauBen den Dpol mit der Shampoo-
Biirste, drinnen steuerfder Sohnemann den
Camarro durch den GT-Cup: PS-Idylle ’98!

1 Indiziertes Spiel Capcom

Das unheimliche Treiben ist schon kurz nach der
Deutschland-Premiere auf dem Index.

Electronic
Die kompromiBlose Art, Rennen Arts
zu fahren: Beim actionbetonten
Burnout muB jeder Fahr-Fan zugreifen!
2

athtrap Dungeon Eidos

ug geschlachtet in den unwirtlichen
'Deathtrap”-Gingen: Jetzt zieht’s den Fantasy-
Freund wieder ans sommerliche Tageslicht.

]
2
Y
4

- Forsaken Acclaim

Hart, schnell, effektvoll: Mit diesem Schacht-
Feuerwerk erlebt das Action-Genre seine
Wiederauferstehung.

Electronic Arts bringt
Square-Spiele in die USA

Im Rahmen der zukiinftigen Zusammen-
arbeit entstehen zwei neue Distributions-
Firmen

n

ie Rollen-, Strategie- und Priigelspiele des japanischen
Herstellers Square ("Final Fantasy") gehoren zu den
besten und professionellsten Software-Produkten fiir die Sony
Playstation. Bis auf wenige Ausnahmen werden Square-Spiele
jedoch auRerhalb Japans nicht vermarktet, bei der Suche nach
einem dauerhaften Vertriebspartner fiir Europa und die USA gilt
Square als duferst wihlerisch.
Im amerikanischen Marktfiihrer Electronic Arts hat Square jetzt
einen potenten und investitionsfreudigen Distributor gefunden:
Mit dem 1. Mai nimmt die gemeinsame Vertriebsfirma "Square
Electronic Arts LLC" in Kalifornien die Geschiftstitigkeit auf,
gleichzeitig 6ffnet in Tokyo das Joint-Venture "Electronic Arts
Square" die Tore. Die beiden Unternehmen sind verantwortlich
fiir die Vermarktung der Produkte des anderen auf dem Heimat-
markt: Am amerikanischen Joint-Venture hilt Square 70%, an
der japanischen Vertriebsfirma 30%.
Wiihrend auf der einen Seite bekannte EA-Titel wie "Diablo", die
"FIFA"-Serie und "Theme Hospital" jetzt auch in Japan vertrieben
werden, freuen sich westliche Spieler auf die angekiindigten
Ubersetzungen von
"Xenogears', "Bushido
Blade 2", "Parasite Eve"
und "Brave Fencer
Musashiden". Die US-
Veroffentlichungen lassen
zudem auf europiische
Versionen hoffen — leider
duRerten sich zu diesem
Punkt bislang weder (
M

Ob "Parasite Eve” (Bericht in
IANIAC 6/98) hierzulande erscheint,

Electronic-Arts- noch - !
ist noch ungewiB.

Square-Sprecher. Bisher
wurden sowohl in den USA als auch in Europa ausgewihlte
Square-Titel ("Bushido Blade”, "Final Fantasy 7") von Sony ver-
offentlicht. Inwiefern diese Zusammenarbeit unter der neuen
Kooperation leidet, ist noch nichg abzusehen — auf lange Sicht
ist ein EA-Exklusivdeal mit allen Square-Titeln denkbar. Niheres
sollten wir auf der E3-Messe erfahren.




Quelle: Theo Kran,
Versand, Playcom

/ - Panzer Dragoon Saga °
Endlich wieder Nachschub fiir den Saturn:
Wenn’s dann noch so ein gelungenes Rollenspiel
ist, steht dem Verkauf nichts mehr im Wege.

- Hou of the Dead Sega

der Toten regiert das blanke Enlsetzen
MIIIGM nur iber die fauligen Mutanten, sondern
auch wegen der grobpixeligen Grafik...

-Z GT Interactive
4 Mit ordentlicher fonpﬂung trudelt die

Hit:

nun auf dem Saturn ein.

Winter Heat Sega
3 Iden haben bei Badewetter und
il einbruch wenig zu lachen: Die Skier
werden langsam eingemottet!
2 Atlantis Sega

Genug geritselt, genug gewartet: Das Lade-
~ lastige Grafikabenteuer verabschiedet sich
rasant aus den Charts.

Psygnosis: Mehr Spiele
far das \64?

Erst vor kurzem bestitigte Psygnosis die
Entwicklung von ”Wipeout 64”7, jetzt sind
weitere Titel im Gesprach
ﬁ laubt man dem englischen Handelsblatt "Computer Trade
Weekly" (CTW), hat die Sony-Tochter Psygnosis seit ge-
raumer Zeit die Arbeit an drei weiteren Nintendo-Modulen auf-
genommen. Wie in der letzten MAN!AC berichtet, wurde eine
64-Bit-Fassung des 3D-Bestsellers "Wipeout" von Psygnosis
bereits offiziell bestitigt. Jetzt meldet CTW, daf auch die
Playstation-Rennspiele "Destruction Derby" und "Formel 1 '98"
fiir das N64 umgesetzt werden. =
Auflerdem soll "ODT", ein neues
3D-Action-Adventure (siche
MANIAC 6/98) gleichzeitig fiir die
Nintendo-Konsole entwickelt und
ausgeliefert werden. Psygnosis
wollte die Gertichte weder bestiti-
gen noch dementieren — auf der
E3 erwarten wir eine offizielle
Ankiindigung.

Kommt der
Playstation-Klassiker
"Destruction Derby” fur das
Nintendo 647?

Project X: Multimedia-Add-
On statt Spielkonsole?

In einer Pressekonferenz erlauterte VM
Labs”’-Chef Richard Miller das Konzept der
neuen Wunderkonsole ”Project X”

abei soll die "X"-Hardware (siche MAN!AC 1/98) von

7 verschiedenen Herstellern in géingige Unterhaltungsgerite
wie DVD-Player, Satelliten-Empfinger oder Settop-Box einge-
baut werden. Dort dient sie als Prozessor fiir alle interaktiven
Anwendungen, sprich Spiele. Voraussetzung ist, daf$ das Gerit
tiber zwei Megabyte RAM-Speicher und einen MPEG2-Chip ver-
fiigt. Dieser Chip wird durch den VM-Labs-"Media Processor” er-
setzt - fertig ist die Spielkonsole. Dank voller Kompatibilitit aller
"X"-Geriite entstiinde somit ein preiswerter Zusatznutzen.

Laut VMLabs werden knapp 25 Entwicklungssysteme pro Monat
ausgeliefert. Die Veroffentlichung wurde indes auf 1999 ver-
schoben — ein erstes Problem fiir die groe Medien-Vision?

Xplorer: Playstation-Univer-
salwaffe im Anmarsch

Das neue Playstation-Mogelmodul iiber-
zeugt mit GameBuster-Kompatibilitat,
frischen Features und grofiem Flash-ROM
rofischummler kennen das Problem: Die Speicherkapazitit
des Game Buster ist bereits nach wenigen Eintrigen ef-
schopft, nur riicksichtsloses Loschen schafft Platz. Der Xplorer
von Zubehorspezialist Blaze ist demnichst fiir rund 100 Mark im
Fachhandel erhiltlich und soll alle Game-Buster-
Schwierigkeiten beheben: Ein doppelt so groRes
Flash-ROM (2 MBit) stellt Platz fiir 10.000 Mogel-
codes zur Verfligung, Eure Game-Buster-Codes
diirft Thr einfach tibernehmen. Eine weitere
Neuerung sind die "Mega Codes”, die eine lange
Liste von normalen Game-Buster-Cheats zusammen-
fassen und Euch Tipparbeit sparen. Der umstind-
liche Master-Code des Game Buster ist hingegen nicht
mehr notig. AuBerdem werden die Spiele auch bei
aktivierten Codes nicht langsamer, wie es z.B. bei
"Rayman” der Fall war.

Um eigene Schummelcodes zu erstellen, benotigt Thr ei-
nen PC sowie ein Parallelkabel fiir den Druckeranschluf: Eine
Steckkarte a la "Comms-Link” entfillt. Die dazugehorige
Software liegt dem
Schummelmodul bei,
Updates gibt’s via
Internet. Spielt Thr eine
neue Mogelversion auf
das Modul, bleiben Eure
alten Codes erhalten.
Uber die PC-Verbindung
konnt Thr auch den Bild-
schirmspeicher Eurer [

Statt unzahliger
Eingabemasken bedient Ihr den
Xplorer via Gibersichtlichem Men(.

Konsole auslesen und
Spielebilder auf den
Heimcomputer tibernehmen: Hierfiir miifdt Thr jedoch bei jedem
Bild den Reset-Knopf driicken, wihrend dem laufenden Spiel ist
das Speichern nicht moglich. In der nichsten MANIAC nehmen
wir das Accesssoire genauer unter die Lupe.

Game Buster Xplorer
System Saturn, Playstation Playstation
Hersteller Dataflash Blaze
Preis incl. PC-Link 160 Mark 100 Mark
Flash-ROM 1 MBit 2 MBIt
Cheat-Schalter Ja Ja
Mastercodes notig Ja Nein
M Nein Ja
Updar.e ohne Link Nein Ja (CD & MC)
Icon-Editor Ja Nein
Bildschirmgrabber Nein Ja

richtigen Lésung.

XPInrer-VerIusung

In Zusammenarbeit mit der Hi
MAN!AC zehn Exemplare der
“XPlorer” fiir die Playstation.
Um zu gewinnen, schickt uns eme Postkarte m:t der

hcom GmbH verlost
heat-Geheimwaffe

B) Das

mit
C) Ein aktueller Internet-Service

ist der 20, Juli '98

. ST 4

.Welclle Features machen den "XPlorer” Cybermedia
’ Azukunftssicher? Verlag
XPlorer-
A) Die Kompatibilitit zum "Game Buster” Verlosung

Wallbergstr.10
86415 Mering




Quelle:
Theo Kranz
Versand

In Vorbereitung: Release-Highlights

5 L) N R

”Game Breaker”-Sequel:
Mogelei im XXL-Format

Mit zwei neuen Lisungsbiichern sorgt
Modern Media fiir erste Hilfe bei Nintendo-
und Playstation-Spielern

dhrend der "Game Breaker N64 Vol. 17 schon seit einigen
Wochen im Handel ist, wird die "Vol. 2” fiir die Play-
on gerade erst ausgeliefert. Die N64-
Version behandelt simtliche bisher er-
schienene Module — von "Aerofighters
Assault” bis zu "Yoshi’s Story”. Die
Playstation-Ausgabe hingegen konzentriert
sich auf Spiele des 97er-Jahrgangs.
Hier findet Ihr u.a. Cheats, Special-
Moves und Tips zu Spielen wie "Auto
"Rapid Racer”, "Gex 3D”
und "TOCA”. Beide Biicher kosten je
24,80 und sind schwarz/weif} gestaltet.
Wer sich informieren mochte, schaut
auf die Verlags-Homepage unter
“http://www.modern-media.net”

Eame Bl'eaker-Verlosung

In Zusammenarbeit mit Modern Media verlost MAN!AC
l;lei li'ian"Ggme Breaker”-Biicher fiir Playstation und

b TITEL HERSTELLER SYSTEM GENRE
Fnrmel 1 [Platinum) Psygnosis PS Rennspiel
Total NBA ‘98 Sony PS Sportspiel
Spice World Sony PS Interaktive Musik
Baby Universe Sony PS Kaleidoskop 2 B
Bio Freaks Midway PS/NGE4 Beat'em-Lp Destruct”,
War Electronic Arts £S Echtzeit-Strategie
Vigilante 8 Activision PS Action
Azure Dreams Konami PS Rollenspiel
Xl Sony PS Denkspiel
3 U L 3
TEL HERSTELLER SYSTEM GENRE
Blasto Sony PS 30-Gurke
Ghost in the shell Sony PS Action
Kula World Sony PS Geschicklichkeit
Point Blank Namco B Gun-Shooter
Sentinel Returns Psygnosis PS Denkspiel
Blast Radius Psygnosis fS Action
Heart of Darkness Laguna BS Jump'n'Run
Colin McRae Rally Codemasters PS Rennspiel
Cardinal Syn Sony BS Beat'em-Up
WEEE R HERSTELLER SYSTEM GENRE
Fluid Sony BS Interaktive Musik
Wild Arms  Sony PS Rollenspiel
Constructor Acclaim BS Echtzeit-Strategie
Psygnosis PS Action
Banju Kazuule Rare NE4 Jump'n'Run

eady to rumble!

n Turismo gibt den Startschuf} fiir
endeckenden Einsatz des hervor-

d verarbeiteten Sony Analog-Pads
1spriinglich sollte nur Japan in den Genuf eines vibrieren-
den Analog-Pads kommen, jetzt setzt Sony weltweit auf

n "Dual Shock”. Diese neue Version des schon seit lingerem
ltlichen Analog,p;lcls (sinhe MAN!AC 9/’97) lieg,t trotz kurzu

tick von Namco wird nicht emuliert.

le”-Effekt ist dem des Nintendo-Pendants Zhnlich,
Motoren aber abwechslungsreicher und heftiger.
Tommi Mikinen Rally” (Test auf Seite 71) will
gar nicht mehr beruhigen und riittelt bei Schnee,
Gras. Auch bei anderen Rennspielen macht sich

iv bemerkbar: Die Steuerung per Stick ist weicher
ackten Digital-Kommandos, doch an die Prizision
"NeGceon” kommt diese Variante nicht ganz heran. In
unft werden fast alle Spiele die Rumble-Motoren
oder die Analog-Kontrolle
unterstiitzen — alte Spiele
sind im Digital-Modus
auch weiterhin kom-
patibel. Der Preis fiir
das "Dual Shock” be-
triigt etwa 60 Mark.

Um zu gewh;nen, schickt uns eine Postkarte mit der
richtigen Lésung. Losuna aut eins Postharte

Y Wieviele "Game Breaker”-Biicher sind

4 Cybermedia
Zlbislang erschienen?

Verlag
Gamebreaker-
Verlosung

Wallbergstr.10

86415 Mering

A) Vier - fiir Saturn, Playstation und N64
B) Zwei - fiir Playstation und Nintendo 64
C) Drei - fiir Playstation und Nintendo 64

ist der 20. Juli '98

- Quelle:
Theo Kranz Versand,
Playcom

ll! Yoshi’s Story I;ara

Endlich hat’s der Knuddel-Saurier an die Spitze
geschafft - dank magerer Release-Listen kénnte
er da noch einige Zeit bleiben.

Diddg Kong Racing Nintendo
 Nach einer kurzen Erholungspause diist die
inbande erneut in die MANIAC-Charts. Auch
Papi plant schon ein 64-Bit-Comeback.

- FIFA ‘98

Die WM wirft ihre Schatten voraus:
Kurz vor der "Frankreich”-Episode
gehen Fans nochmal in die Qualifikation.

Electronic
Arts

tet hartnédckig halten sich die
lynn Board-Langnasen in der Spitze:
‘Tips zu Bonus-Brettern findet Ihr in "Last Resort”.

5 Fighters Destiny
Das von "F
seit dem Enchslnen von "Tekken 3" beslegelt'
Namcos Helden priigein besser!

Laguna

2E
k .
e
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Ertrinkt die Spiele-
industrie in einer
Flut illegaler Raub-
kopien? MIANIAC
spricht mit Piraten
und Kopfgeldjagern
liber Rechtslage,
Kopierschutz und

Videospiel-Ethik.

. e

Star Wars fiir das NES, mit

lerlande
Wildcard, Pro Fighter

Ninten
e M, mit Garantie.

i
ab16M8b1532M ab

terreich
+ Diverse Splelz fiir SNES (US-Versionen) wie
. u.vm., direkt importie:
. Neues Cop; '-s m fiir SNB it 24 Mpit, Siow m

* Machen Sie 5 ien von allen Thren SNES-Mod
| B e Dt s 53, M i T

_.___.__..__.
*W“&@’ﬁ"‘“ i

Pro, DM plus NN. Auch ein- &
uln.
X _ Schwelz®

e on, i o
oron s o

um.z:s%%a B = 0 DM, Nets Pro £ i

.xg:fuumn r,mlm DS|

L aul

fischem Game-Trainer, 50/60-Hz-Abfrage uf‘
" 15'% schneller), 24 MBit = 640 DM, 32 MBit = 740,D

. Station Fir und zusammen: Double Pro’
Eﬁhm 24 MBit = 640 32 MBf t=7MDMSmﬂon
* mit CD-} GaszokbrSPCIll fiir diese
~ auch CDs, auf denen iiber 800 iele 3
MB:t-S%DM.SZMBil:MDM.CD 310

7] as Thema Raubkopien ist so alt
wie die Computertechnik und

¢ erinnert an das Paradox um
Huhn und Ei: Was war zuerst da, das erste
Spiel "Space War” oder eine Kopie davon?
Als die Computertechnik 1962 noch in den
Kinderschuhen steckte, durfte (und sollte!)
jedermann jedes Programm frei kopieren:
Die akademische Szene der Computer-
freaks tauschte Programme bereitwillig
aus, um voneinander zu lernen und ihre
Spiele durch neue Tricks zu bereichern.
Fur einen "Hacker” war die Weitergabe
und kostenlose Verbreitung der eigenen
Geniestreiche (Tools, aber auch friihe
Spiele) Pflicht.

Die Zeit der Ur-"Hacker” ist vorbei: Fillt
heute das Wort "Kopie”, denkt man un-
willkiirlich an die egoistische Jugend auf
deutschen Schulhéfen oder aber an
zwielichtige Fernosthindler, die selbstge-
brannte CDs im Tausch und via Postfach
verbreiten. Im Internet ist wiederum von
einer mystischen Piratenszene die Rede,
die stindig tiber den neusten Kopier-
schutz diskutiert und sich vom Ottonor-
malkopierer, dem "Lamer”, distanziert.

ir SNE l‘CgSygp

Wer sind die
Raubkopierer

"Szene” nun
wirklich, und woher o
kommen sie?

Die Anfange der
Lrackerszene

Nachdem Kopiersysteme und Eprom-Bren-
ner fiir die Ur-Konsole Atari VCS exotische
Randerscheinungen blieben, die den
Milliarden-Umsatz der friihen Spiele-
industrie kaum gefihrdeten, ging’s mit
dem Aufkommen der Heimcomputer
Mitte der 80er-Jahre richtig los. Die Dis-
kette ermoglichte jedem Spieler, seine
Programme frei zu kopieren. Deshalb
war damals jedes Spiel mit einem spezi-
ellen Kopierschutz versehen, den nur er-
fahrene Freaks knacken und entfernen
konnten. Ostblockstaaten wie Polen
dienten den 80er-Jahre-Crackern als ide-
aler Standort fiir Postfachversinde, die
einschligigen Adressen vermerkten die
Cracker bei jeder Kopie im "Intro”. Diese
halbprofessionellen Versender schiitzte
der eiserne Vorhang, doch mit der Demo-
kratisierung der Ostblockstaaten verloren
die Cracker ihr sicheres Versteck: Post-
fachversinde wurden der Reihe nach von
der Polizei ausgehoben, viele Cracker
wanderten in den Knast, andere schaff-
ten den Absprung in die Industrie
und arbeiten heute als renommierte
Spieldesigner.

Das Ende der "goldenen”
Cracker-Ara schreiben die mei-
sten Profis ihren minderjihrigen
Kunden zu, die in der Aussicht
auf Strafmilderung bereitwillig
alle Kontakte verrieten. Die
Szene der Insider und Lamer
begann sich zu trennen.

Konsolenpiraten

Auf die Heim-Computer folgte Anfang der
90er-Jahre eine neue Welle Modul-basier-
ter Spielkonsolen — Pech fiir Cracker,

denn im Gegensatz zu den Disketten
lieRen sich die ROM-Cartridges nicht oh- |
ne weiteres vervielfiltigen. Auf Mega

O"ﬂmrh

n eny
N&se”"b"f auf g

v ; j njt Spr
e sind 4 N %Plgg,-,
pleeste py T
und ihre ! de’“ d,yeg'l*sgsng o"'frw, ax:

Drive und Super NES blieben Raubkopien
folglich ein Minderheitenthema:
Kopierstationen waren nur Insi-
dern zuginglich,
die bendtigte Hard-
ware fiir den ju-
gendlichen Spieler
viel zu teuer. Erst die
32-Bitter mit ihrer CD-
Technik ermoglichten
der breiten Masse die
Anfertigung von Kopien
fiir wenig Geld. Die Kopierer von
heute nutzen das Internet
und Mailboxen im Ausland
fiir organisierte Cracks
und die Weitergabe von NN
Kopien. An den Mas- AN
senmarkt denken diese
Freaks aber kaum, die
Zeit der Massenbe-
stellung aktueller )
Spielekopien ist vor-
bei. Das liegt daran,
dafl nur noch wenige
Videospiele (z.B.
Nintendos "1080° &
Snowboarding”)
mit einem Ko-
pierschutz versehen sind.
Dagegen kann jeder PC-Be-
sitzer mit einem CD-Brenner
Playstation-Spiele vervielfil-
tigen. Auf den folgenden
Seiten blicken wir hinter
die Kopierer-Kulissen
und ins Gesetzbuch. oe
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PIRATEN GESCHNAPPT
GVU-Schlag gegen
Raubkopierer

Anfang des Jahres stellte die Gesell-
schaft zur Verfolgung von Urheber-
rechtverletzungen (GVU) eine grofRe
Raubkopiererbande: Professionelle
Piraten produzierten fast 40.000 Raub-
CDs im Gesamtwert von tber drei
Millionen Mark in einem Presswerk in
Luxemburg. Die heife Ware sollte in
der Tiirkei auf Touristenmarkten ver-
kauft werden. Hermann Achilles
(Geschaftsfiihrer des VUD) kommen-
tierte das Vorgehen der Piraten: "Dies
ist ein durchaus ublicher Weg, illegale
Software auf den deutschen Markt zu
bringen. Die Software-Industrie erleidet
weltweit durch derartige Aktivitaten
jahrlich einen Schaden in Milliarden-

:lubkopien werden allerorst disku-

tiert, doch die genaue Rechtslage ist den
meisten unbekannt:

sprechung z.B. verbot
kopien” von Videospielen anzufertigen.
Damit Thr tiber die aktuelle Re <
Bescheid wifit, hat MANIAC den Miinch-
ner Urheberrechtexperten Dr. Christoph
von Einem zur Rechtslage in Deutsch-
land befragt: Warum gilt ein Videc
fen sind fiir
bkopierer vorgesehen? Neben Dr.
ellt sich auch der GV
| ingh AC
Fragen und berichtet tiber die Fahndung
nach Sotwarepiraten.

hohe!” Die Aufdeckung des hochgradi-
gen Verbrechens ist Mitarbeitern des
Presswerks zu verdanken: Entgegen
normalen Gepflogenheiten sollte der
Auftraggeber nicht tiber versteckte
Codenummern zu identifizieren sein.
Dartiberhinaus wollte man durch den
gefélschten Vermerk eines deutschen
Distributors die Polizei auf eine falsche
Fahrte locken.

Bei einer Durchsuchung der Biirordume
des Hamburger Raubkopierers stellte
sich schlieBlich die Verbindung zur
Tiirkei heraus. Dort ermittelt jetzt eben-
falls die Polizei, unterstiitzt von der tiir-
kischen GVU-Schwesterorganisation
AMPEC.

Dr. von Einem, Rechtsanwalt

Rechts-

grundlage

Um die Frage nach d
von Raubkopien zu beantworten,

n wir zund
inwiefern Video:

afbarkeit

feststellen,
e nach dem

deutschen Urheberrecht geschtitzt

sind.

Fiir die Schutzfihigkeit ergeben
sich zwei )
Videospiel kann entweder
Software (§§ 2 Abs.1, Nr.1,

Welcher Aufgabe hat sich die
& GVU verschrieben?

GVU bedeutet Gesellschaft zur Ver-
folgung von Urheberrechtverletzun-
gen. Wir verfolgen Urheberrecht-
verletzungen im Computer- und
Videobereich.

Wie weit ist die Piraterie in
24 Deutschland verbreitet?

Wir haben mit der Bekampfung der
Unterhaltungssoftware-Piraterie erst
Anfang des Jahres begonnen und
demzufolge noch kein vollstandiges
Lagebild. Die positive Reaktion der
Strafverfolgungsbehorden auf unser
Unterstiitzungsangebot zeigt jedoch,
daR erhebliche Probleme in Deutsch-
land bestehen.

Raubkopierer gehen ihren Ma-
=& chenschaften normalerweise
im dunklen Kdmmerlein nach. Sind
Sie auf Hinweise aus der Bevolkerung
angewiesen?

Um ihre illegalen Produkte zu ver-

te

glichkeiten: Ein

94 UrhG) urheberrechtlich geschiitz
sein. Zu dieser
dene Meinung

ne Kommandos nur Programmroutinen

ge werden verschie-
treten. Die bundes-

hte beurteilen Compu-
im allgemeinen und Videospie-

le im speziellen als Filmwerk
spiele sind unge:
keit durch den

dul festgelegt. Der Spieler ruft durch sei-

pieler auf CD oder

ORGANISIERTE PIRATENJAGER
Interview mit Jan Scharringhausen,
Rechtsanwalt der GVU

breiten, missen die Raubkopierer an
die Offentlichkeit gehen. Hinweise
aus der Bevolkerung spielen dabei
eine grof3e Rolle. Wir gehen grund-
satzlich jedem Hinweis nach, unab-
héngig von seiner Zuverlassigkeit.
Nur auf Hinweise zu vertrauen, wiir-
de jedoch sicherlich nicht ausreichen.
An wen konnen sich die Spieler
=4 wenden, gibt es eine "Raub-
kopierer”-Hotline?
Unsere kostenlose Rufnummer
0130/119717 ist zu den normalen
Geschaftzeiten besetzt, die Spieler
konnen sich jedoch auch an eine
unserer Mitgliedfirmen wenden.
Gibt es fiir Tips eine
=4 Belohnung?
Grundsatzlich gibt es keine Beloh-
nung, in der Vergangenheit haben
wir einige Erfahrung mit der Auslo-
bung von Pramien gesammelt: Es
hat sich immer wieder gezeigt, daf3
wir hauptsachlich unbrauchbare In-

formationen bekommen. Lediglich
in besonderen Einzelfallen werden

Belohnungen erwogen, jedoch al-
lenfalls nach Abschluf3 eines erfolg-
reichen Verfahrens.

Stellen Sie auch selbst
& Ermittlungen an?

A: Selbstverstandlich ermitteln wir
auch selbst durch Testkdufe auf
Markten sowie Sichtung einschlagiger
Zeitschriften und auch des Internets.
Sobald sich jedoch konkrete Hinwei-
se auf Piraterie ergeben, schaltet die
GVU friihzeitig die Strafverfolgungs-
behdrden ein. Die Ermittlungen wer-
den gemeinsam gefiihrt.

Was unternehmen Sie gegen
==& Raubkopierer aus dem Ausland?
Die GVU ist eingebunden in den in-
ternationalen ZusammenschluB der:
Anti-Piraterie-Organisationen. Wir
tauschen mit unseren Partnerorgani-
sationen Informationen tiber auslan-
dische Raubkopien aus. Hier in

auf, die die Wie
teile bewir!
Oberlandesg
Mario B
(andere /

ten ist. Im Gegen
wendersoftw:

lergabe einzelner Film-
o entschied z.B. das

Deutschland werden wir in Zukunft
verstarkt gegen den Import von
Raubkopien aus dem Osten vorge-
hen. Wie im Bereich der Filmpiraterie
hat sich mit dem Zoll eine hervorra-
gende Zusammenarbeit im Bereich
des Grenzbeschlagnahmeverfahrens
ergeben: Der Zoll kann verdachtige
Ware anhalten und im Notfall uns
zur Priifung vorlegen.

Gehen lhnen ausschlieBlich
=4 "Schulhofpiraten” ins Netz oder
hatten Sie auch schon groRere Erfolge?
Es gibt bereits groRere Erfolge zu
verzeichnen, das heift jedoch nicht,
daf wir nicht auch gegen Schulhof-
piraten vorgehen. Diese sind meist
das Ende des Fadens, den wir beno-
tigen, um groBere Piratenfalle auf-
zudecken. Die GVU begleitet im
ubrigen nur das strafrechtliche Er-
mittlungsverfahren, tiber zivilrecht-
liche Anspriiche gegentiber Piraten
entscheiden unsere Mitgliedfirmen.




DIE SPRACHE DER FREAKS

Cracker-Glossar

Bootblock
Datenspur, welche die Konsole bei jedem Neu-
start in den Speicher ladt.

5icherheit§. ader Versuch, eine Raubkopie

P ) herzustellen, zu verbreiten Cracker
” ank UplE . oder offentlich vorzufiihren Computerfreak, der den Kopierschutz von Spielen
Wiirde man Spiele fiir Konsolen als Soft- st strafbar. Das Maf3 der oder Programmen entfernt.
ware ansehen, difte der Benutzer eine Strafe orientiert sich an den
legale Sicherheitskopie erstellen, wenn Umstinden des Einzelfalls, Intro
ein Verlust des Programms zu befiirchten  der Richter hat Spielraum. Vorspann, in dem Cracker ihre Kontakte griSen
ist. Laut Rechtsprechung ist ein Verlust Werden die strafbaren Hand- und sich ihrer illegalen Arbeit briisten.
von Videospielen auf CD oder Modul lungen gewerbsmigig, kann
aufgrund ihrer robusten Natur aber sogar eine Freiheitsstrafe Kopierschutz
kaum zu befiirchten, eine Sicherheitsko-  von bis zu fiinf Jahren ver- Meist eine Programmroutine; die tberpriift, ob das
pie also nicht notwendig und darf des- hiingt werden: Diese Strafe laufende Programm eine illegale Kopie oder das
halb nur mit der Erlaubnis des Urhebers  erwartet organisierte Ko- Original ist.
bzw. Herstellers angefertigt werden. pierer, die in Kleinanzeigen
inserieren. Die Videospiele Lamer

i werden obendrein eingezo- Abfallige Bezeichnung fiir Durchschnittsspieler, die

WEltEl'beE von s sich nur oberflichlich mit ihrem Computer oder
- Neben den strafrechtlichen ihrer Konsole auseinandersetzen, massenhaft

splEIE” Konsequenzen kann der kopieren, aber nicht cracken.
Ohne Erlaubnis des Herstellers ist auch Hersteller auch zivilrechtlich
das Verbreiten von Originalen und Ko- vorgehen und auf Unterlas- Mailbox
pien verboten. Darunter fillt das an die sung sowie Schadenersatz Einzelner, via Modem erreichbarer Computer. Kann,
"Offentlichkeit” Verschenken, Versen- klagen. aber muf3 nicht am Internet angeschlossen sein.
den, Verleihen, VeriuRern und Vermie- Via Telefon ladt sich der Kopierer Software von
ten. Wenn sich das Angebot an einen der Mailbox auf seine Festplatte.

begrenzten Personenkreis mit personli- Uﬂlﬂ"t erer
chen Beziehungen handelt (wie Freunde Patch

oder Familie), trifft dies jedoch nicht zu. WEtthWEl'b Programmfragment, das Teile des Originalspiels
Laut Dr. von Einen ist auch der Verkauf Wenn Wetthewerbsabsichten ersetzt und so z.B. den Kopierschutz entfernt.
von Originalspielen via Kleinanzeigen im  und ein Verstof gegen das

rechtlichen Sinne strafbar, die Hersteller ~ Urheberrecht bestehen, Umbauchip
sehen jedoch von einer Anzeige ab: Wo kommt eine Ahndung we- Chip zum Ubergehen des Bootblocks, der ur-
kein Klidger, da auch kein Richter. gen unlauteren Wettbewerbs spriinglich dafiir gedacht war, die Konsole mit

in Betracht: Das Kopieren ei- auslandischen Spielen kompatibel zu machen.

nes Videopspiels wird in der
”as 5tl'afmaﬁ Regel als eine "unmittelbare
Nach dem Urheberrechtsgesetz konnen Leistungstibernahme” dargestellt. Nach liber Zeitungsinserate schon geschiftlich
Raubkopierer mit einer Freiheitsstrafe der Rechtsprechung ist z.B. ein Tausch und damit eine Wetthewerbsabsicht.
von bis zu drei Jahren oder mit einer im groferen Umfang (z.B. 300 Spiele) Laut Dr. von Einen kann der Hersteller
Geldstrafe belangt werden. Allein der auf Unterlassung und Schadensersatz

klagen.
ZWIELICHTIGE FALLEN

Orsicht :
Piratenjager [Pilivr-y / i
jag e i we vonen § EFREBIChE
auf der Lauer ] e/’w an ric g 1 hezze Strafen
DaR nicht alle Piratenjdger serios ermit-  * i Goonic ela Krie. § Das Vervielfiltigen, Verbreiten und 6f-
teln, beweisen die Erfahrungen des d : i fentliche Vorfiihren von Videospielen ist
Kleinanzeigenmagazins "Computer- Spiele” sollte die i | grundsiitzlich strafbar und wird mit nicht
flohmarkt”: RegelmaRige Inserenten Computerfreaks zum Kopieren animie- unerheblichen Strafen geahndet. An-
erhielten Briefe von angeblich ren; ein nettes Foto und tonnenweise dererseits ist die Wahrscheinlichkeit ei-
Computer-unerfahrenen Madels, die Rechtschreibfehler machten die Falle ner strafrechtlichen Verurteilung fiir ju-
sich keine Spiele leisten konnen. Die perfekt. Einige Freaks erhielten jedoch gendliche Computerhacker eher gering,
Bitte um "ein paar Zuschriften von verschiedenen Mdd- sofern sie nur innerhalb ihres Freundes-
chen, der Wortlaut war ahnlich. kreises tauschen. Diese Delikte werden
Zur Gegenwehr verdffentlichten die grundsitzlich nur auf Antrag der Herstel-
Freaks die neuesten Decknamen der ler verfolgt, fiir die die Verfolgung von
Piratenjdger und warnen vor jeglicher gewerblichen Raubkopierern grundsitz-
Reaktion. Ein paar Computerfans sind lich lohnender ist. Dies schliefit aber ein
jedoch in die Falle gegangen und zivilrechtliches Vorgehen (Schadenersatz
wurden zu vierstelligen Abmah- und Unterlassung) der Hersteller nicht
nungs-Zahlungen verdonnert. aus.




inen hieb- und stichfesten Kopier-
schutz, der alle Kopierversuche vereitelt,
gibt es nicht: Es findet sich immer ein klu-
ger Freak, der die ausgekliigelten Schutz-
mechanismen im Programm tiberlistet.
Dabei wird der "perfekte” Kopierschutz
gar nicht angestrebt:
Ein Schutz gilt be-
reits dann als erfolg-
reich, wenn er die
breite Masse am
Kopieren hindert. Im
Fall der Playstation
ging die Rechnung
nicht auf: Seit "Ridge
Racer” ist jedes Spiel
fiir die Playstation
mit einem Schutz
versehen, trotzdem
tiberschwemmen
Kopien die deut-
schen Schulhofe —

(

der Schutz via

Kopierschutz im Detail:

Databeckers Fachbuch wurde

zur Bibel der Cracker.

"Bootblock” war

schnell tiberlistet.

-
-
"‘
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Vom Wechseltrick
zum Umbauchip

Der erste Track jeder Playstation-CD ent-
hilt den Bootblock, u.a. mit Namen und
Landernorm des Spiels. Durch eine dar-
auf folgende, nicht beschriebene Spur
wird der Bootblock vor dem Kopierver-
such geschtitzt — diesen leeren Track
tberfliegt zwar Eure Playstation, alle
anderen CD-Laufwerke sowie -Brenner
konnen damit aber nichts anfangen und
stolpern tiber einen Lesefehler.
Erst nach Bootblock und leerem Track fol-
gen die eigentlichen Spiel- und Sound-
daten. Wihrend die Playstation die unbe-
schriebene Spur erkennt und dann fort-
fihrt, werten Kopierprogramme die Spur
sowie den vorausgehenden Bootblock als
kaputt und beginnen den Kopiervorgang
erst bei den Spieledaten. Liegt diese
Kopie in einer Playstation, sucht die Kon-
sole verzweifelt den Bootblock und
bricht den Ladevorgang schlief’-
lich ab.

Auf die Leerspur rea-
gierten die Raubko-
pierer schnell mit

dem "Wechseltrick”:
Erst wird ein belie-
" biges Originalspiel
eingelegt; sobald die
s #  Playstation den Boot-
block gelesen hat, die CD

aber schnell gegen eine Raubkopie
getauscht.

Mit den Umbauchips war der Wech-
sel

Leerspur

Spieldaten

trick passe: Eine umgebaute Phy»

w]ﬁl'l

Index of /psx(‘ovms /pl(‘sl /

(

der Kopierer sogar das passende

Auf speziellen WWW-Seiten findet
CD-Cover fiir seine Raubkopie!

DER PC ALS VORBIL

Im Gegensatz zur Schallplatte liegt auf
der CD die erste Spur in der Mitte: Bei
Playstation-Spielen ist das der Bootblock,

eine anschlieBende Leerspur erzeugt
Lesefehler und verhindert das Kopieren

station tiberspringt den Bootblock und
beginnt sofort mit dem Laden des Spiels.
Auf die Zweckentfremdung des Import-
Chips reagierten die Hindler schnell:
Chips neuer Bauart akzeptieren keine
Kopien, wohl aber legale Import-CDs.
Dem praktischen Chip trauerten die Hard-
core-Freaks unter den Kopierern nicht
lange nach: Selbstprogrammierte Kopie-
rerwerkzeuge wie das PC-Programm
"PSX-Copy” kopieren auch den Playsta-
tion-Bootblock. Diese Tools laufen je-
doch nur mit speziellen CD-Brennern
und nicht auf jedem PC. Auch die 2.500
Mark schwere Playstation-Kopierst
die in kleinen Stiickzahlen aus Fernost
nach Deutschland kam, ist zu teuer fiir
den Heimkopierer.

ation,

Kup|er5chutz-Alternat|ven

Wenn Cracker jeden Schutz tberlisten, was tun, um den
Raubkopierern das Handwerk maglichst schwer zu ma-
chen? Die PC-Industrie kennt einige Losungen, die jedoch
fiir den ehrlichen Spieler Unannehmlichkeiten bedeuten:
Abenteuerspielen wie dem Lucas-Arts-Adventure "Monkey
Island 2” lagen vor ein paar Jahren z.B. Codescheiben bei,
mit denen lhr im Spiel verschiedene Zahlenkombinatio-
nen eingeben muftet. Andere Spiele fragen Worter oder
Symbole aus dem Handbuch ab - das Eingeben ist fiir den
Spieler nervtotend. Wer sein Handbuch verliert, kann
auch mit einem Originalspiel nichts mehr anfangen.
Hoffen wir, daf3 sich Sony, Sega und Nintendo auch in
Zukunft auf benutzerfreundliche Alternativen besinnen.

Umstéandiich: Vor
jeder Runde "Indiana
Jones 4" muBten PC-
Besitzer Sonnen und

Zahlen zuordnen.



Raubkopiererwerkzeug flr Freaks::
Moduladapter fiir den PC zum
"Aussaugen” von Nintendo-64-Spielen.

MODULSPIELE

Schutz durch
Inkompatibilitat

Im Gegensatz zu Sony und Sega verwen-
det Nintendo bewuft nicht die kopier-
gefihrdete CD-ROM, sondern das relativ
sichere ROM-Cartridge als Medium fiir
seine Videospiele. Module kénnen nur
mit einer speziellen Hardware, dem
"Backup-System” kopiert werden. AuRer-
dem braucht der Spieler Spezial-Hard-
ware zum Abspielen “seiner” Kopien —
im Vergleich zur Playstation ist der
Aufwand ungleich grofer.

Damit selbst ehrgeizige Kopierer mit den
notigen technischen Mitteln die Module
nicht nachbauen, hat Nintendo aufer-
dem einen "Codechip” erfunden: Dieses
Bauteil in jedem Modul wird von der
Konsole Liherpriift

;J._L_l_l_l_liJEJ

Doch auch gegen die Nintendo-ROMs
haben zwielichtige Geschiftsleute in
Fernost Waffen gefunden. Die kiihn zu-
sammengeldteten N64-Kopierstationen
und -Backup-Systeme kosten saftige
1.000 Mark und enthalten neben der
Schnittstelle zur Konsole und ausrei-
chend RAM auch ei-
nen eigenen Prozessor
sowie Zip-Drive oder
CD-ROM als Speicher-
medium. Hat der
Raubkopierer ein sol-
ches System in den
Modulschacht oder
den Erweiterungsport
des N64 gestopselt,
bendtigt er zumindest
ein Originalmodul,

das er in die Kopierstation steckt, um die

Chipabfrage zu tiberbriicken. Die

Kopierstation besitzt ein eigenes Netzteil

und lidt vor dem Einschalten der
Konsole eine Kopie in den Speicher. Ist
der Ladevorgang beendet, schaltet der
Pirat seine Konsole ein: Die Kopiersta-
tion gaukelt nun der Konsole vor, daf

ein Originalspiel im Schacht steckt. Uber

das Save-RAM des Originalmoduls spei-
chert der Raubkopierer obendrein seine
Spielstinde, die er mit einem speziellen
Programm anschlieBend auf seine
Memory Card tbertrigt, um den
Speicher fiir das nich-
ste Spiel zu nutzen.
Um auch die Fernost-
Kopierstationen zu
tiberlisten, bastelt
Nintendo an neuen
Schutzmechanismen.
Im "1080° Snowboar-
ding”™-Modul steckt
z.B. ein besonders
kleines Save-RAM (32
KByte), dessen Groge
laufend tiberpriift
wird. Erkennt das N64 einen groeren
oder gar keinen SRAM-Speicher, verwei-

g.,ut es den Dienst. Solche lucks behin-

( N64-Raubkopien zum kostenlosen "downloaden” im Internet:

Die Ubertragung pro Spiel dauert etwa 30 Minuten.

o]
flott, ist jedoch unspoklakulm
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SELBST IST DER SPIELER

Heimentwickler &
Hnbhgprngrammirer

DalR Kopierstationen und selbstprogram-
mierte Entwicklersysteme (z.B. "Ezoray")
auch fiir andere Zwecke genutzt werden,

soll im Rahmen unseres Features nicht

unerwahnt bleiben:

Neben den uner-

schwinglichen Ent-
wickler-Kits bieten

technisch interes-

sierten Spielern nur

In "Demos” (hier

fur Nintendo 64) zeigen

Hobbyprogrammierer
ihre selbstgemachten
Special-FX.

diese Backup-Systeme eine Moglichkeit,
sich kreativ mit den Konsolen auseinander-
zusetzen oder sich sogar als Nachwuchs
programmierer zu bilden.

sondern selbst programmierte Demos
und Spiele aus aller Welt. In den dazu-
gehorigen Diskussionsforen tauschen
die Hobbyprogrammierer neue Routi-
nen aus, aber keine Cracker- oder

Kopierer-Tips. Wer dort herumschmokert,

findet auch Informationen tiber die
Konsolen-Programmierung: thr ent
wickelt Verstandnis fiir technische
Probleme wie Polygon-Clipping sowie
pixlige Special-FX und lernt die pro-
grammiertechnischen Leistungen der
Entwickler besser zuschatzen.

Kopierschutz durch besondere
Hardware: Das kleine SRAM von "1080°
Snowboarding” ist rot umrahmt.

dern die Kopierer, konnen sie aber nicht
aufhalten: Es dauerte nur zwei Wochen,
bis die Cracker auf
speziellen Internet-
Seiten einen
"Patch” anboten,
das den auRer-
gewohnlichen
32-KB-Speicher
emulierte.

Auf den entsprechenden Internetseiten fin-
den Interessierte deshalb keine Raubkoplen

In "Mother" fur die
Playstation ballert Ihr
mit Eurem Polygon-

gleiter auf Abfangjager
und Riesenbomber.




Hans B. aus Miinchen
23, Zimmermann

['lrdc man jedem Raubkopierer sei-

ne dunklen Machenschaften an der Nase
ansehen, hitten die Piratenjiger leichtes
Spiel. So einfach ist das nicht, denn die
Spieler jenseits der Legalitit lassen sich
mindestens in drei Kategorien einordnen.

Schulhof-Pirat

Der Ottonormalkopierer geht meist noch
zur Schule und erwirbt so viele Spiele,
wie es sein Taschengeld zulidft. Sein
geringes Budget gilt ihm als Entschuldi-
gung, Verstindnis fiir die Kosten bei der
Entwicklung und Vermarktung von
Videospielen ist kaum vorhanden. Der
Schulhofkopierer interessiert sich ledig-
lich fiir seine eigene Situation und den
Umfang seiner CD-Sammlung, Quantitit
geht thm vor Qualitit, Richtig gespielt
hat er die meisten seiner Titel nicht —
nur kurz mal angeschaut und ab damit
ins Archiv zum Verstauben.

Die Kopien werden norma-
lerweise nicht verkauft, son-
dern meist gegen andere
Spiele-CDs fiir seine Konsole
getauscht. Selbst Cracken
kann der jugendliche
Kopierer nicht, den Begriff
"Kopierschutz” kennt er nur
vom Hohrensagen.

Technik -Frea

Das Entfernen von Kopierschiitzen ist
dem PC- und Technik-Freak tiberlassen:
Thm macht das Herumbasteln am Pro-
gramm mehr Spaf, als das Spielen und
Kopieren. Der Cracker ist technisch stets
auf dem neusten Stand und diskutiert in
WWW-Foren und per Email mit seines-
gleichen — vom sinnlosen Massenkopie-
ren hilt er wenig und distanziert sich
vom 08/15-Piraten, den er abfillig als
"Lamer” oder "Pseudokopierer” bezeich-
net. Der Freak prahlt nicht in der Offent-
lichkeit mit seinen Kopien, sondern front
seiner Leidenschaft im stillen Kimmer-
lein. Grofe Spriiche und selbstgefillige
Lobeshymnen auf die eigene Leistung

DIE UBLICHEN VERDACHTIGEN

Iinterv

ew mit einem

Schulhof-Kopierer

unterhalten, wie er sich so einen

Wagen leisten kann. Den

Hast Du gezahlt?
%4 Hans: Der Vater eines
Freundes ist Rechtsanwalt, mit

Wie hast Du Dich strafbar
| gemacht?

Hans: Vor eineinhalb Jahren habe
ich meine Bude ausgemistet und
meinen alten Amiga per Kleinan-
zeige in der Zeitung "Kurz und
Fiindig” angeboten. Die Anzeige
lautete "Verkaufe Amiga mit 150
Disketten”. Auf jeder Diskette wa-
ren zwei bis drei Raubkopien, in
meiner Anzeige stand jedoch
nichts von Spielen.

Wie wurdest Du geschnappt?
%4 Hans: Nach ein paar Tagen
meldete sich ein ca. 20 Jahre alter
Typ, der sofort mit seinem aufge-
motzten GTI bei mir vorbeidon-
nerte. Er sah aus wie ein
Jurastudent oder etwas in der
Richtung: Wir haben uns dartiber

Computer hat er sich gar nicht
richtig angeschaut, er hat das
Ding ohne Diskussion und ohne
Feilschen sofort mitgenommen.
Du hast nattirlich nichts
~5 4 geahnt...
Hans: Nein, erst ein bis zwei
Monate spater kam ein Brief von
einem Rechtsanwalt aus
mit der Anschuldigung, ich
Raubkopien im Streitwert von
240.000 Mark veraufBert. Der
Anwalt hatte die Spiele nach
Softwarefirmen geordnet und eine
genaue Liste beigelegt. Bei jeder
Firma waren es etwa 50 bis 60
Spiele, Streitwert je Publisher ca.
60.000 Mark. Damit er den Urhe-
berrechtsverstof3 nicht an Firmen
und Gerichte weiterleitet, verlang-
te er eine Aufwandsentschadi-
gung von rund 20.000 Mark.

dem habe ich mich sofort in
Verbindung gesetzt. Nach einem
regen Briefwechsel wurde der
Preis auf 3.500 Mark herunterge-
handelt. Das Geld habe ich bezahlt
und anschlieBend in der Kanzlei
meinen Computer abgeholt. Die
Disketten waren alle geloscht.
Wie denkst Du im nachhin-
in liber diese Geschichte?
mich sind die Raubkopierer-
er Erpresser, die wollen die Kids
doch nur abzocken und drehen
das Gesetz so hin, wie es ihnen
paft. Das Geld war mir dann letzt-
endlich egal, ich wollte die Sache
maglichst schnell hinter mir ha-
ben. Meine Einstellung zu Kopien
habe ich auf jeden Fall nicht
geandert, ich bin nur vorsichtiger
geworden.

manifestiert er hingegen in
seinem "Intro”, das er vor
jedes eigenhindig ge-
knackte Spiel stellt. Der
Kopierschutz ist fiir ihn
kein Hindernis, sondern
eine Herausforderung: Hat
er die Entwickler tberlistet,
ist er glticklich.

Nicht selten schafft der
Technik-Freak spiter den
Absprung in die Industrie
zur einst "dunkeln Seite
der Macht".

Dem Profikopierer sind Spiele und tech-
nische Finessen egal, er ist lediglich am
Profit interessiert. Er besitzt Grundkennt-
nisse in Programmierung und Technik
und nutzt diese fiir seinen grolen
"Coup”: Einmal grof} absahnen und dann
in die Karibik verschwinden, dafiir ist
ihm jedes Mittel recht. Dauerhaften
Kopienversand titigt er nur tiber eine
Adresse im Ausland: Um sich tiber eine
Kleinanzeige schnappen zu lassen, ist er
zu ausgeschlafen. Anders als der Schul-
hofpirat geht der Profikopierer sehr vor-
sichtig vor und inseriert nur selten in
Zeitungen. Er bevorzugt den Verkauf via
Postfach oder auf Floh- und Touristen-
mirkten im Ausland, fiir eine Playsta-
tionkopie verlangt er mindestens zehn
Mark. Vor ein paar Monaten haben die
Abzocker eine neue Masche herausge-
funden: Uber seine Homepage im
Internet stellt der Kopierer drei bis zehn
Nintendo-64-Raubkopien gratis zum
Downloaden zur Verfiigung, jeder
Interessierte wird automatisch auf eine
Sponsorseite weitergeleitet. Fiir jeden
vermittelten Hint kassiert der Pirat harte
Dollar. Einige Kopien sind sogar mit
mehreren Pawortern geschiitzt, die sich
der Besucher auf den Sponsorseiten zu-
sammensuchen
mufd — so kassiert
der Profi gleich
doppelt und drei-
fach ab.




Schreibt uns Eure Erfahrungen und

Gesprachsstoff fur Leserbriefe:
Meinungen zum Thema "Raubkopien”.

m aubkopien und Spielepiraten
fwird es geben, solange Com-
puter und Konsolen existieren:
Daran wird kein Kopierschutz und
keine Platin-Neuauflage etwas an-
dern. Nur das Ausmag der Kopiere-
rei liegt in der Hand der Industrie
und jedem einzelnen von uns Kon-
sumenten: Mal schnell ein Spiel fiir
drei Mark “ziehen” erscheint auf
kurze Sicht vielleicht praktisch,
wer jedoch an seinem Hobby hingt,
entscheidet sich bei eingehender
Uberlegung fiir den ehrlichen Weg.
Denn eins ist klar: Kopieren ver-
dirbt den SpaR am Spielen! Defekte
FMV-Sequenzen und stotternder
Sound sind Begleiterscheinungen
einer Raubkopie, Anleitung, benhe-
gende Karten und 7
Tabellen bereichern
die Spielatmosphire
und fehlen dem Ko-
pierer.

Aulerdem schwin-
det mit der Menge
an Kopien auch die
Lust am Videospiel —
Die Masse zerstort
den Spaf3 am einzel-
nen Produkt: Wer
“Final Fantasy 7” im
Geschift erwirbt,
spielt’s wahrschein-
lich durch bis zum
letzten Obermotz.

Hunderten in der CD-Box lagert,
der hat wahrscheinlich nicht mal
die Hauptstadt verlassen. Ihr wollt
immer mehr Spiele und zockt dabei
in Wirklichkeit immer weniger: Fiir
dieses "Vergniigen” setzt IThr dann
auch noch Eure Freiheit bzw. einen
Haufen Geld auf’s Spiel — von den
unangenehmen Folgen einer Vor-
strafe ganz zu schweigen.

Auf der anderen Seite begiinstigen
verschnarchte Lokalisierungspolitik
und wahllose BPS-Manahmen die
Verbreitung von Kopien. Wer auf
“Gran Turismo” monatelang wartet
oder jeden Monat von einer neuen
“Alundra”-Verspatung hort, gerat
bei seiner Suche fast zwangsliufig
an dubiose Quellen. Nach dem
zehnten ”Gibt’s noch nicht” und
”Ist auf Herbst verschoben” kommt
bestimmt ein Kumpel oder gar ein
zwielichtiger Handler, der schnel-
ler ist: "Klar kann ich Dir ein
Tekken 3 verkaufen; Anleitung liegt
aber keine bei”.

Auch angesichts von PAL-Balken
und Geschwindigkeitsverlusten
kann man die Resignation vieler
Spieler verstehen: Manch ein Ko-
pierer zieht dem lahmen PAL-Origi-
nal das flotte Importduplikat vor.
In Hinsicht auf die lieblose Auf-
machung vieler PAL-Umsetzungen

Kopien verderben den Spaﬁ am 5plE|EI‘I'

hen: Manch achtsprachige
schwarz/weif-Anleitung zerfled-
dert bei vielen Spielern sowieso un-
term Sofa. Bei einigen Kids zieht
obendrein das Argument "Kopien
schaden Entwicklern” nicht: Wer
im TV sieht, wie die Industrie das
Geld als Sponsor der "Bravo Super-
show” verpulvert anstatt die Kun-
den fiir ihre Treue zu belohnen,
verliert den Glauben an die angeb-
lich von Piraten bedrohten Spiele-
hersteller. Zudem wiirde ein an-
standiger Kopierschutz Durch-
schnittspiraten das Handwerk le-
gen. Solange beinahe jedes Kopier-
programm eine Playstation-CD
dupliziert, ist die Versuchung grof3:
Gelegenheit macht Diebe.

Wir MAN!ACs empfehlen auf jeden
Fall den ehrlichen Weg: Kein
Videospieler ist stolz auf seine
Sammlung, wenn sie nur aus billi-
gen Gold-CDs und verstiimmelten
Spielen besteht. Ein schmuckes
“Final Fantasy Tactics” oder
*Tekken 3” samt edler g
Anleitung im Regal sticht |
zehn Kopien in der £
Schublade locker aus. Der |s,
Gebrauchtmarkt bietet zu-
dem ein gutes Preis/Leis-
tungsverhiltnis — schlagt
nach bei den
Kleinanzeigen.

%

ist diese Einstellung auch zu verste-
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FINAL FANTASYs VI bietet Thnen erstrals

befinden und 2u bewegen. Dynarische Szens
abwechsiungsreiche Kamerawinkel veraitteln
Erlebais wie i Kino. Wenn S

in der Firal

ich im Feld

EOL DT LBTE
(2751 20

Knnen e Namen eiogeben, it verschiedenen Figuren in
den Staduen sprechen und Eseiguisspicle aktivieren

ANSICHT DER WELTKARTE

I Verlauf des Spiels werden Sie auf den hier gercigten

4 das Ausmab ihves Blickwinkels. Der
der Figur st mit eine roten Penkt

Sie noch einmai die START-Taste dricken.

Wer den Titel aber (
als einen unter

Anleitungen in Europa und Fernost: Links seht Ihr einen Auszug der farbenprachtigen
"Final Fantasy 7”-Anleitung in Japan, rechts die gleiche Seite in der deutschen Version
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Shop owner

Duke Ronway
"Thank you for
rescuing mi

“Welcome. What
would you |ike?

Lionhart
"Manlac,

Zw Victor
e, o3

...Rahmenhandlung: In isometrischen Gemauern treffen sich Helden und Bésewichte
nicht nur zum Kampf, sondern auch fiir Beratungen und Gesprache.

Verspiteter Auftritt im
Westen: Vier Jahre nach der
umjubelten Nintendo-
Variante und zehn Monate *
nach dem japanischen Playstation-

Start, liegt nun die US-Ubersetzung des
"FF Tactics"-Vorldufers in den Geschif-
ten: "Tactics Ogre" gilt mit seinen nied-
lichen Mirchenfiguren, der isometri-
schen Landschaftsdarstellung, den tiber-
sichtlichen Mentis und vielen Hilfs-
Funktionen als eines der schonsten Fan-
tasy-Spiele. Das fand auch das Software-
Haus Square, das nach "Tactics Ogre" die
Designer des Entwicklers Quest abwarb
und fiir "FF Tactics" engagierte.

Seiner Kreativen beraubt, hat Quest seit-
dem kein neues Spiel mehr veroffent-
. licht, sondern verdient sein Geld mit

kes wie diesem: Pixelgenau hilt

sich die US-Neuheit an das 16-Bit-Origi-
nal, neu sind dafiir die Ladezeiten — ein
kleiner Riickschritt im Zeichen der CD.
Ehrgeizige Fantasy-Kommandanten stort
das jedoch nicht, denn die opulente

Leconard
& Kniaht

Bl ay 7

[ Wen nehmt Ihr mit, wer bleibt

zuhause? Vor jeder Schlacht formiert Ihr
Eure besten Streiter und Hexer.

Tactics Ogre

Handlung und die spannenden Gefechts-
Layouts entschidigen fiir kurze Pausen.
Rundenweise zieht Thr Eure putzig ani-
mierten Ritter, Hexer und Fabelwesen
gegen die feindlichen Figuren, die sich
mit Axtschligen und Zauberspriichen
wehren. Habt Ihr-eine Figur angewihlt,
erscheint tiber deren Haupt ein wi
Icon-Menti, das verschiedene Angiffs-
arten (z.B. Schwert oder Bogenschuf)
und Aktionen (z.B. Heiltrank schlucken)
zeigt. Thr wihlt den optimalen Angriff
und betrachtet dann gentiflich die
Duell-Animation. Habt Thr einen feind-
lichen Recken gefillt, bleibt ein Zauber-
symbol zuriick das, Eure Charakterwerte
verbessert. "Tactics Ogre" besitzt zwar
nicht das ausgefeilte Talentsystem des
"FF"-Nachfolgers, aber alle anderen

ken des Square-Spiels: Vor allem die
sagenhafte Handlung motiviert zu wo-
chenlangen Feldziigen. wi

S YSTEM

PLAYSTATION

B RD-RELEASE

NICHT GEPLANT

1:1-R des

16-Bit-Epos, dem Vorldufer zu
"FF Tactics" - dank englischer
Texte vorziiglich spielbar. J

o FROTO

Transformer: Um dem Obermotz zu
demolieren, verwandelt Ihr Euer Cyber-Bike
in einen stampfenden Mech-Riesen.

Speed Power
Gunbike

Kein Wunder, da8 Activision
nur "Tenchu" von Sony Music
lizensierte — andere Titel des
«%, " "Majors sind ebenso streng auf den
Japan-Geschmack zugeschnitten, spie-
lerisch aber nicht annihernd so gehalt-
voll. Auch "Speed Power Gunbike" ist
ein Sony-Titel, den wir hier in Europa
nicht brauchen. Die Idee, den Science-
Fiction-Helden auf ein Bike zu setzen,
das sich auf Knopfdruck in ein Rally-
Vehikel oder in einen wiitenden Mech
verwandelt, ist frisch — der Rest aber reif
fiir die 3D-Schrottpresse.
Mal Cyber-Rennspiel, mal Mech-Gebolze:
Wer das Mech-Trainingslager tibersteht,
hat kaum noch Lust, durch Neo-Tokyo
zu brausen: Einige Hindernisse zerkloppt
Thr als Robot, andere umfahrt Ihr in
Biker-Schriglage. Daf$ wir MAN!ACs
kaum kapierten, worum's hier geht, liegt
nicht an der Japano-Sprachausgabe:
"Gunbike" ist konzeptionell und — dank
triger Kamera — auch grafisch so wirr,
daf selbst eiserne Anime-Fans daran nur
wenig Gefallen finden. wi

3 7

( Rutschpartie auf den Highways der J

Zukunft: Polizeistreifen zwingen Euch
zum Slalom bei 300 km/h.

H ERSTELLER

SONY MUSIC

S Y STEM

PLAYSTATION

B RD-RELEASE

NICHT GEPLANT

Gute Ideen hirnlos zusammen-
gewurschtelt: Wirre Transfor-
mer-Schlacht mit Renn- und
3D-Ballerspiel-Elementen.
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Damit Du weift,
was lauft.

Forsaken
eich 98

Tekken 3
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Rundenbasierte Strategie statt Echtzeit-Action: Mit "Bomberman Wars" ibertrégt Hudson
alle Elemente der explosiven Serie in ein Brettspielschema - Experiment gelungen.

Wie beim Schach ist auch in "Bomberman Wars" der Konig unersetzlich: Links mustert er
seine Truppen, rechts empféangt er einen reisenden Waffen- und Magie-Handler.

Bomberman
Wars

Der "Bomberman"-Ausverkauf
hilt an: Jeden Monat trudelt
ein neues Abenteuer um den

explosiven Hudson-Held ein, "Bom-
berman Wars" ist bereits sein drittes 32-
Bit-Spiel allein in diesem Jahr.

Nur auf den ersten Blick kopiert die
Saturn-Neuerscheinung (eine identische
Playstation-Fassung erscheint in wenigen
Tagen) das althergebrachte Spielprinzip.
Wagt man sich an's Pad, trifft man zwar
“auf die tiblichen Verdichtigen (Bomber-
Knirpse in jeder Verkleidung) und be-
kannte Extras (Kick-Stiefel, Herz, Flam-
me & Co.), aber auf keinerlei Action-
Elemente: Statt die Gegner mit gut ge-
timten Echtzeit-Explosionen aus der iso-
metrischen Arena zu pusten, verschieben

.~ zwei Kontrahenten je fiinf Spielfiguren
im Runden-Turnus: "Bomberman Wars"
ist ein taktisches Brettspiel mit Anleihen
an Schach, aber auch an epischen RPG-
Feldztige a la "Final Fantasy Tactics".

Im Einspieler-Modus schlendert IThr als
Bomberkonig durchs Schlof, mustert

aus: Mit jeder gewonnenen Schlacht

Das Bomberman-Reich breitet sich
offnen sich Euch vier neue Wege.

Eure Helden und magischen Waffen.
Tretet Thr vor die Tore, schaltet die An-
sicht auf eine Oberwelt um, wo Ihr mit
dem Cursor ein Schlachtfeld wihlt. Ins-
gesamt 25 Areale sind auf der Karte ver-
zeichnet, wollt Thr die Ruinen in der hin-
tersten Ecke der Welt inspizieren, miifdt
Thr Euch erst bis dorthin vorankdmpfen.
Habt Thr eine Gegend gewihlt, zoomt
die Kamera aufs Schlachtfeld, wo Ihr
hintereinander Eure Figuren verschiebt.

Die Samurais, Monche und Ritter konnen |

sich je nach Talent ein bis vier Felder
pro Turnus bewegen und eine Bombe
legen, deren Countdown sich mit jeder
Runde verringert. Wer in den Radius ei-
ner Detonation gerit, wird vom Schlacht-
feld entfernt; erwischt es einen der bei-
den Konige, ist die Schlacht beendet.
Das Gemetzel spielt sich logischerweise
nicht so flott wie die anderen "Bomber-
man"-Schlachten, ist aber dank einfacher
Benutzerfithrung und der verstindlichen
Extras ein netter Taktikspaf8 vor allem
fiir jingere Spieler. wi

Bomberman als Stratege:
Pfiffiges Brettspiel, das
bewihrte ldeen und Extras

in ganz neuem Umfeld zeigt.

—  Arts-Stilrichtungen erkennt Ihr bestenfalls

" Karate gegen Jeet Kun Do: Die Martial- ]

an ein bis zwei Standardschlagen.

Savaki

Ein Kifig voller Narren: In
"Savaki” treffen sich sieben
unerschrockene Martial-Arts-
Kiinstler (erfahren in Karate, Thai-
boxen, Taekwon Do und Jeet Kun Do)
in einer Stacheldraht-umziunten Arena.
DafR es sich um blutige Anfinger han-
delt, merkt Ihr spitestens beim Studieren
der Manoverliste: Vier Feuerknopfe sind
mit harten und flinken Schligen sowie
Tritten belegt, die Thr durch
Richtungskommandos zu einem Dutzend
Haken, Dreh- und Sichelkicks variiert.
Diese verbindet Thr durch Dauerfeuer zu
Schlagserien von bis zu drei Hieben, fiir
Sprungkicks und Sprintattacken sind die
meisten Kiampfer jedoch zu unsportlich.
Nicht mal in die Hocke konnen die
Mochtegernschliger gehen, nur ein
Lowkick zum Knie ist moglich. Taktisch
unterscheiden sich die Schlige durch ih-
re Reichweite und Schnelligkeit, wer bei
dem langsamen Spieltempo die ganze
Zeit blockt, ist unbesiegbar. Immerhin ist
fur Konterschlige eine Taste reserviert,
das Timing ist jedoch eigenwillig. Allein
oder gegen einen Freund teilt Thr ab-
wechselnd die praktischste
Schlagkombination Eures "Helden” aus
und hofft, daR die Qual moglichst
schnell ein Ende hat. Auch grafisch ist
"Savaki” eine Schande fiir jeden ernsthaf-
ten Kampfsportler: Die Gelbgurte wirken
klobig und marionettenhaft, statt unter-
schiedlichen Hintergriinden gibt’s immer
nur dieselbe verpixelte Arena. Vergeft
"Savaki”, ein Karate-Schnupperkurs ist
spannender. oe

SATURN

B R D R E L E A S E

NICHT GEPLANT

K‘um zu glauben: Schamlos
plumpes Martial-Arts-Turnier

mit einem Hintergrund und rund
zwolf Schidgen pro Kampfer.  J




Auf die Panzerwelle folgt ein Platoon majestatisch schreitender Mechs: In ieser "Gun
Griffon 2"-Mission verteidigt Ihr eine zivile Stellung gegen Feinde zu Lande und in der Luft.

Gun Griffon 2

Import-erfahrene Playstation-
Spieler beneiden ihre Saturn-
Kollegen um "Gun Griffon":
Vor zwei Jahren exklusiv fir
den Saturn entwickelt, gilt der Titel noch
immer als das spannendste und tiefsin-
nigste Mech-Schlachtspiel: Kein wirres
3D-Scharmiitzel, sondern fein austaxierte
Action gegen intelligente Gegner.
Jetzt kehren die Stahlhtinen zuriick: Als
Mechpilot lenkt Thr Euren Roboter tiber
360°-Schlachtfelder mit Wiesen und
Wiildern, teils auch Fabriken, Strafen
und Hangars. Je nach Mission schickt
Euch der Feind Panzerstaffeln, Aufkli-
rungshubschrauber oder vierbeinige
Riesenroboter entgegen. Viel Arbeit fiir
Eure vier unterschiedlichen Waffenkam-
mern, zwischen denen Ihr je nach Situa-
tion per Knopfdruck wechselt. Da Thr
sowohl defensive Schlachten schlagt (Thr
beschiitzt ausfliegende Zivilisten oder
geleitet Convoys durchs Sperrgebiet), als
auch in die Offensive geht, miit Ihr vor
der Mission tberlegen, welche MGs oder
Raketen Thr an Eure
Mech-Chassis installiert.
Mit den Wummen solltet
Thr sparsam umgehen:
Zwar stehen Euch meist
Hilfstruppen und eigene
Panzer zur Seite, doch

Virtuelles Schlachtfeld: Vor der Mission
studiert Ihr den Verlauf der feindlichen Front,

Einen MPEG-Vorspann wie der erste Teil
besitzt das Sequel nicht, dafiir eine
Menge andere Features: Ihr wéhlt zwi-
schen Pad, Analog- und Twinstick, diirft
Schlachten als Replay speichern und
zwischen unterschiedlichen Zweispieler-

Modi wihlen: Wer das nétige Equipment

besitzt, spielt "Gun Griffon" via Link-
Kabel gegen einen Kumpel. Fii
normal-Zocker bietet sich eher d
meinsame Kampf auf einem Bi
an: Der eine lenkt, der andere Iif
Waffentiirme kreisen.

Fazit: Ein nahezu perfektes, auch aku
stisch dramatisches 3D-Ballerspiel.

diese verglithen unter C
feindlichem Sperrfeuer

Abwechslung flir 3D-Helden: Ihr dtirft auch Panzer, Hub-
schrauber oder einen méachtigen Spinnen-Mech steuern.

nach und nach zu Wracks. In den letzten
Minuten eines Levels seit Thr meist ganz
alleine...

Auf der Spur eines dicken Brummers:
Der prachtvoll animierte Vierbeiner

vertragt eine Menge!

omplizierter,

hlauer Steuerung.
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Explosiver Wasserfall: Haltet den Wurfknopf gedriickt, und Euer Schiitzling schleudert
einen machtigen Bombenhagel auf den Feind.

Die Wachter der funf Planeten sprengt

Duell mit der Sphinx:
Ihr in typischen Plattform-Arenen.

Nach "Bomberman 64" star-
’ A tet Hudsons pummeliger
) Sprengmeister mit "Bomber-
; man Hero” zu seinem zweiten
N64-Abenteuer. AnlaR der schnellen
Riickkehr ist die Entfiihrung von Bom-
bermans geliebter Prinzessin, die irgend-
wo auf einem von fiinf Planeten im
Kifig schmort. Jeder Planet ist in
drei Welten unterteilt, in denen
Euch vier bis sieben explosive
Levels bevorstehen.
"Bomberman Hero” ist ein
cleveres Jump’'n'Run: Mit
Mario-wiirdigen Spriingen er-
klimmt Ihr Plattformen; schafft Thr
den Hiipfer nicht ganz, hangelt sich
Bomberman an Absitzen hoch. Die Per-
spektive von schrig oben diirft Ihr im
Gegensatz zu anderen 3D-Hupfereien
nicht verindern: Nur im Stand bewegt
Thr die Kamera mit den C-Knopfen, um

Lebensenergie: Rettet Euch schnell

In den Lavalevels raubt Euch die Hitze
zum Brunnen!

(N

Bomberman

tiber Kanten und um Ecken zu spitzeln.
In den gerdumigen Lava-, Fels-, High-
tech- und Unterwasserlevel fallen Euch
Kampfroboter, Baummonster sowie
U-Boote an und nehmen Euch mit Rake-
ten, Wurfgeschossen, Gift- und Feuer-
atem auf's Korn. Den Kampf erschweren
zusitzlich Laserbarrieren und
Stachelfallen. Zur Verteidigung
nutzt Ihr natiirlich Bomben,
die Thr auf Gegner werft und
kickt, aber auch einfach auf
den Boden legt. Haltet Thr
den Wurfknopf gedrtickt,
schleudert Thr bis zu vier
Sprengsitze gleichzeitig auf den
Feind. Mit Explosionen aktiviert Ihr zu-
dem Schalter, die Euch Tore 6ffnen oder
Aufziige herbeirufen. Extras wie Kraft-
handschuh, Schutzweste, Fernziinder
und Eisbomben erleichtern Eure Mission.
Ahnlich Rares "Blast Corps” stellt Euch
jeder Level vor neue Aufgaben: Mal sam-
melt Thr Kristallfragmente, um den Aus-
gang zu Offnen, mal kimpft Thr in einem
Labyrinth auf rasenden Forderbindern
ums Uberleben. In Seifenblasen schwebt
Thr stufenlose Tiirme empor, im Wasser
treibt Euch die Stromung ab.
Nur tiber versteckte Pfade erreicht Thr
geheime Levels: Hier schliipft Thr in Jet-
und Helikopteranziige und rauscht tiber
den Feind hinweg. Unter Wasser (und
im Walbauch) nutzt Thr das Torpedo-
Outfit, auf dem Gletscher beweist Thr

Hero

Euch als Snowboard-Meister. Erreicht Thr
pro Level eine bestimmte Punktzahl oder
findet Thr den versteckten Kristall, gibt's
obendrein Sonderauszeichnungen.

Dabei ist die Steuerung immer fair, nur
schrige Wiirfe sind etwas kompliziert.
Unter den vielen Special-FX kommt die
3D-Grafik gelegentlich ins Ruckeln — den
Spielablauf stort das jedoch nicht.

Die eingestreuten Handlungsanimation-
en lassen jede FMV-Wehmut verfliegen,
die groovigen Drum'n'Base- sowie
Ambient-Sounds passen zum actionlasti-
gen Spiel. Bomberman entziickt mit ulki-
gen Grimassen, bei seinen Digikommen-
taren wie dem erschopften "Upsassa”
wollt Thr das putzige Helmchen am lieb-
sten in die Arme schlieRen. oe

Muster von Game Express, Tel: 09421/87514

ELCRoSETIEELEL
HUDSON
S Y STEM
NINTENDO 64
BRD-RELEASE
NICHT GEPLANT
Liebevolles Ritsel-Jump’n’Run,
mit Geh Bal-
lereinlagen und putzigen Anima-
tionen: Gelegentlich ruckelt’s. J

Ob schwebend in einer Seifenblase, knatternd als Bombercopter, blitzschnell auf den Snowboard oder ratseind beim Felsen verschieben:
Die Hudson-Designer haben sich in jedem Level eine neue Gemeinheit flir Euch ausgedacht.




WINNIE SPIELT:

1
2.
3.

VII]EDSPIEI.-KRITI

So werten die Experten,

MARTIN SPIELT:
1.Marble Madness
PLaystaTion, PC
2.Klonoa
PLAYSTATION
3.Everybody’s Golf
PLAYSTATION

1.Gran Turismo
PLAYSTATION
2.Frankfreich ‘98
PLAYSTATION
3.NBA Courtside
Nintenpo 64

Gun Griffon 2 1. Darius Gaiden

SATURN SaturRN

Many faces of Go! 2. Point Blank

PC PLAYSTATION
1080 Snowboarding N64 3. Indiziertes Spiel

Nintenpo 64

1.Colin McRae Rally
PraystaTion

2.Point Blank
PLAYSTATION

3.Klonoa

PLaysTATION

1.Tekken 3
PLAYSTATION
2.Bomberman Hero
NinTENDO 64
3.Indiziertes Spiel
NinTenDO 64

Test & Kritik

MAN!ACs sind von Geburt an scharf auf
jedes Demo und jede Vorabversion.
Getestet werden jedoch nur jene Module
und CDs, die uns in einer finalen Ver-
sion vorliegen, alle Spielelemente sowie
endgiiltige Grafik- und Sounddaten ent-
halten. Vorab-Module oder -CDs wan-
dern in den Aktuell- oder News-Teil, wo
sie wertneutral vorgestellt werden.
Wehe jedoch, wenn das Spiel testbar ist:
Ein Profi mit mindestens zehnjihriger
Spielerfahrung reifit sich's unter den
Nagel, forscht nach Spielwitz, Grafik und
Sound, vergleicht den Titel mit Kon-
kurrenzprodukten und fillt schlieRlich
sein gnadenloses Urteil. Das konnt Thr
im Meinungskasten nachlesen, wihrend
im Hauptteil des Tests das Spiel neutral
beschrieben wird. Offizielle PAL-Neuer-

scheinungen findet Thr
unter ,Spiele-Tests*, US- und Japan-
Importe werden wiederum unter "Sony
Dimension”, "Planet Saturn” oder
"Nintendo Nation” besprochen.

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

Unter Grafik werden Darstellung und
Animation aller Sprites und Effekte sowie
der Hintergriinde bewertet. Quantitiit,
Qualitit und technische Realisation

Dieses Spiel kann mit elnem analogen Con-
troller wie einer § einem
einem Lenkrad oder dem NeGcon gespielt werden.

Das Spiel erscheint auf einer oder mehreren
CDs oder wird als Modul ausgeliefert.
1Mbit = 1.024 Bit (8 Bit = 1 Byte)

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

Dieses Spiel unterstiitzt Euren Surround-
Decoder oder verbliifft durch Q-Sound-Effekte.

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

Dieses Spiel unterstiitzt ein Rumble-Pak
(N64) bzw. ein Dualshock-Joypad (Sony).

Nervenzerfetzendes 3D-Adventure
mit iiberragender Cyber-Optik und
kargem Techno-Soundtrack.

Hart, aber gut.

Dieses Spiel enthilt einen Zweispieler-
Simultan-Modus oder |48t gleich mehrere
Spieler via Multiplayer-Adapter an den Start.

88/ ten? Wichtig ist, wie schnell Ihr ins

P Die MAN!AC-Altersempfehlung
beriicksichtigt Thematik und

Komnlaxitit ainac Sniale

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
verdichtig nach einer
Wertung von 10 bis 15 Pro-
zent. Bietet Euch hingegen das
neue Spiel von Giga-Games 92 unter-
schiedliche Welten mit prizise simulierten
Tag- und Nachteffekten, absolut fliissige
Animationen und 128 Polygon-Monster,
lassen wir uns zu einer Grafikwertung
von tiber 90% hinreifen. Intros und
Zwischensequenzen werden berticksich-
tigt, verschieben die Grafikwertung aber
nur um wenige Punkte nach oben.

Beim Sound sicht’s dhnlich aus: Musik
und Effekte werden auf Vielfalt, Origina-
litit und Qualitit abgehorcht. Unterstiitzt
die Musikbegleitung die Atmosphiire des
Spiels oder ist das nervige Gedudel eine
Beleidigung fiir jeden Billiglautsprecher?
Sprachausgabe, Soundtrack und stilvolle
Jingles schlagen ebenfalls zu Buche.
Grafik und Sound sind wichtig, doch
entscheidend fiir Euch ist die
5p|el5paﬂ-Wem|n;, Sie

fa3t alle spiele-

Nur Spiele mit—=-

einer SpielspaB-
Traumnote von 85%
oder mehr erhalten
diese Auszeichnung.

rischen und teclmi—
schen Aspekte zu-
sammen: Aufbau
der Levels, Steue-
rung und Flexi-
bilitit der
Spielfigur, Abwechslungsreichtum, Gefah-
ren, Gags und Riitsel, Dramaturgie, Atmos-
phire und Komplexitit. Kurz: Macht's
Spaf3, dem Obermotz eins tiberzubraten,
kehrt Thr auch nach Monaten noch gern
zum Spiel zurtick, fordern Euch Riitsel,
Feinde und Hindernisse bis zum letz-

IXE

Den besten‘—'

und am sehnlichsten
erwarteten Spielen
spendieren wir einen
michtigen XXL-Test
mit Zusatzinformatio-
nen. Auf mindestens
drei Seiten wird der
meist 7It’s a
MAN!AC”-préamierte
Titel vorgestellt. Da-
zu Tips und Taktiken
aus erster Hand, eine
Vergleichstabelle
oder ein Interview.

Spiel reinkommt und wie lange Thr
(freiwillig) drinbleibt.

Zahn der Zeit
Obwohl wir unsere Spielspawertung als
"absolut” verstehen (ein 90-Prozent-Spiel
ist auch im Jahr 2.000 noch einen Aus-
flug wert), gibt es Titel, die im Lauf der
Zeit an Reiz verlieren. Die rasende Folge
der Sportspiel-Updates ("FIFA Soccer”,
"NHL” & Co.) und die schnelle Entwick-
lung im 3D-Bereich fiihrte zu Abwertun-
gen. Trudelt z.B. die letzte Umsetzung
eines ilteren Spiels erst 18 Monate nach
unserem Import-Test offiziell in Deutsch-
land ein, hat es bis dahin oft schon ein
paar Spielspa3-Punkte verloren.




Colin
McRae
beherrscht seit
mehreren Jahren

zusammen mit

Tommi Makinen
die Rally-WM:
1995 konnte der
29jahrige Schotte
den Titel fir sich
verbuchen, die
nachsten beiden
Jahre hatte der
Finne die Nase
vorn. Seit 1997
ist Colin McRae
mit Nicky Grist
als Co-Pilot
erfolgreich: In der
aktuellen WM-
Tabelle liegt das
Duo im Subaru an
der Spitze.

C

Sauwetter in Indonesien: Bei solchen Regengtissen bleiben die Einwohner lieber in ihren
Hutten statt Eure Driftkiinste zu bewundern.

Codemasters lie8 sich nach
,TOCA Touring Car Cham-
R pionship* (Test in MANIAC
w  12/97) viel Zeit, um das nichste
Projekt gewissenhaft anzugehen:
,Colin McRae Rally* soll die neue Rally-
Referenz werden und den Konkurrenten
,V-Rally* vom Thron stoflen.
Um ihr Ziel zu erreichen, haben die
Entwickler bei Umfang und Realismus
nicht gespart: In acht Lindern (vom
heilen Australien tiber das exotische
Indonesien bis zum verschneiten Schwe-
den) geht Ihr bei jedem Wetter und auch
nachts in sechs Etappen an den Start.
Insgesamt warten 48 Wertungspriifungen
auf Euch: Wie im richtigen Rally-Sport
gibt es dabei bis auf vier Spezialstrecken
keine Rundkurse, stattdessen sind die

Spieler 2 sieht schon das Ziel,
wahrend sein Kollege ein seltenes Kunst-
stiick schafft: Der Wagen kippt!

Nachtrennen sind grafisch
eindrucksvoll, aber wegen der kurzen
Sichtweite unfallintensiv.

Abschnitte rund drei Minuten lang und
kommen ohne Wiederholungen aus.
Positionsgefechte mit aggressiven Riva-
len oder nur als rollende Schikanen
fungierende Computerautos werdet Thr
ebenfalls nicht erleben: ,Colin McRae*
hilt sich auch hier streng an den echten
Austragungsmodus und schickt Euch
ganz allein auf die Strecke. Thr fahrt im-
mer gegen die Uhr bzw. gegen Zeiten,
die Euch die Konkurrenz vorgelegt hat.
Euer einziger Begleiter ist der Co-Pilot,
der Euch wichtige Details und Hinweise
zum Streckenverlauf ansagt — mehr dazu

051593}

"Korsika" ist die einzige Rally auf Teer.
Dafiir kommt es in den engen BergstraBen
leicht zu Lackschaden.

im Textkasten rechts. Auch im Zwei-
spieler-Modus (nacheinander oder im
Splitscreen) wird das Einzelkimpfer-
Prinzip aufrechterhalten: Taucht der Mit-
spieler auf Eurem Teilbild auf, ist er nur
als Geisterfahrzeug zu sehen und kann
Euch den Weg nicht blockieren.

Das fur Videospiele ungewohnte Solo-
Konzept klingt fiir action-verwohnte
Rennfahrer langweilig, ist in Wirklichkeit
aber eine spannende Sache: Thr kimpft
nicht mit gesichtslosen Computergeg-
nern, sondern mit der Umwelt: Knifflige
Haarnadelkurven zwingen Euch zu exak-
ten Lenkmanovern, an Schliisselpassagen
lassen Euch enge Tore und Ziune nur
wenig Spielraum.

Codemasters hat mit viel Liebe zum
Detail herausfordernde Kurse geschaffen,
auf denen Tempobolzer wenig Chancen
haben. Nur wer bedacht fihrt und auf
seinen Co-Piloten hort, kommt mit einer
guten Endzeit durch schwierige Kurven-

Hoppla! Schon nach einer Runde "Colin" ist klar: Alle anderen Rennspiele muBten sich
tlchtig schamen. In Punkto Fahrverhaltén und Realitétsnahe fahrt der Codemasters-
Titel der versammelten Konkurrenz so weit davon, daB diese nur mehr Rauchwolken

am Horizont erkennt. Die Einschrankung "nur ein Auto auf dem Monitor, das wird

aber perfekt simuliert” geht voll auf: Andere Karossen wirden bei der Kurven-Odyssee

hat einen Editor, "V-Rally" sieht besser a

Simulation ist "Colin McRae" konkurrenzlos gut - und dank immenser

Langzeitmotivation jeden Pfennig wert.

'

Offroad-Kurs

Wie schon bei
I | 2| »Micro Machi-
¢ nes V3“ hat

doch nur den Raum zum Driften nehmen. Mit Beifahrer, knarzender
Federung und Schotter-Sound sitzt Ihr hier direkt im Cockpit eines Rally-
Boliden. Naturlich deckt der Titel nicht alle Rennspiel-Bereiche ab: "Makinen”

DIE R CHULE

us. Doch als ernsthafte Rally-

CHRI

N BLENDL ]

fiir Einsteiger

geht. Wihrend lhr dort herumkurvt, greift
Euch der Fahrlehrer mit hilfreichen Tips
unter die Arme. Habt Ihr die Lektion been-

o fiir Einsteiger
T iiben in der

det, Colin anhand ver
auch ,,Colin ner K ien wie "L 5
McRae Rally* digkeit” und
einen Fahrkurs "Befolgung

der Anweisun-
gen”, ob lhr

t.
Rally-Schule auf drei
die wichtigsten Kniffe. Habt Ihr englische
Sprache eingestellt, unterrichtet Euch
GroB McRae per i

Im Theorie-
raum wihlt Ihr
eine Lektion
und betrachtet
das Schulungs-
video, bevor es
:uf den

zur
Lektion vor-
riicken diirft
oder den Test
wiederholen
miiBt.
Wihrend die ersten Brems- und Slide-
Ubungen schnell absolviert sind, fordern
die Geldndepriifungen durch Nacht und
Regen auch den Kénner. Schafft Ihr die
Rally-Schule, seid Ihr fiir den Ernst des
er-Lebens gut vorbereitet!

.




Der
Antrieb
Eures Autos ist
vom Schwierig-
keitsgrad abhan-
gig: Anfanger
wahlen aus den
vier Fronttrieb-
lern, erst auf
héheren Stufen
stehen Euch vier
Allrad-Fahrzeuge
zur Verfiigung.
Ganz unten seht
Ihr die vier Bonus-

Weites Land, freie Fahrt: In Australien freut Ihr Euch tber
Etappen, in denen Ihr das Gaspedal durchtreten kénnt.

)J

wa ist eine kurze
Ubersetzung fiir
schnelle Beschleu-

C

kombinationen. Wechselnde Fahrbahn-
belige wie Matsch oder Schotter, Regen-
fille und Schneestiirme fordern Eure

volle Konzentration, spektakulire Nacht-
etappen stellen auch Profis auf eine har-
te Priifung.

Vor dem Rennen werft [hr einen Blick

nigung wichtig, fiir
die Eispisten in (

Neuseelands distere Seiten: Nach einem RegenguB kdmpft Ihr
Euch tiber matschige Wege voran.

Schweden zieht Thr
Spikes auf.

lung auf Tauglichkeit oder stellt neue

wagen, die lhr in
den Super Special
Stages gewinnen

auf das Streckenprofil und die Wetter- Die realititsnahe Steuerung von ,Colin Rekordzeiten auf. In einer einzelnen kénnt.
vorhersage und beriicksichtigt diese bei McRae Rally* erlaubt Profis stetige Ver- Rally meft Thr Euch auf sechs Etappen e
der Abstimmung Eures Boliden: Reifen, besserungen, ist aber auch fiir Einsteiger mit der internationalen Konkurrenz.
Federung, Bremsen, Steuerung und kein Buch mit sichen Siegeln: Laufende Kernstiick von ,Colin McRae Rally* ist
Gangschaltung lassen sich verindern. Im  Crashorgien wie bei ,V-Rally* erlebt Ihr der WM-Modus, je nach Schwierig-
engen Kurvengeschlingel auf Korsike hier nicht. Rast Thr aber zu oft ins Ge- keitsgrad fahrt Thr hier eine andere seAr
biisch, zieht Ihr Euer Fahrzeug in Mitlei- Ausfiihrung: Anfinger begniigen sich
denschaft. Neben nur duRerlich sichtba- mit den langsameren Frontantriebs-
ren Schiden wie zerplatzte Fensterschei- wiigen und fahren nur drei Etappen
ben oder verbeulte Heckpartien wirkt pro Standort, diirfen dafiir nach jeder b
sich eine Kollision auch auf das Fahrver- Station reparieren. In der mittleren Stu-
halten aus. Zwischen den einzelnen fe dagegen stehen die flotten Allrad-
Etappen bleibt Euch nur
; i SHODR =
eine knapp begrenzte Zeit, 4
e = um Reparaturen durchzu- s
B0 fihren: Dabei miift Thr
Durchdrehen im Schneetreiben: Der ?‘”Ch ")n.[SChC'd‘-'n' ob Thr fere—
Ford Mk 2 ist der einzige Wagen in “Colin lieber die angeknacksten
McRea" mit Heckantrieb. Bremsen austauscht oder
DER CO-PI den strapazierten Motor
e generaltiberholt. [—
Llnks E, Neben der Rally-Schule
= = [T} (siche Kasten) stehen Euch
nicht SChne“ien drei "echte" Spielmodi of-
»Colin McRae Rally“ hilt sich auch beim fen: Im Zeitfahren bt Ihr ] ESCORT
Co-Piloten (Englénder lauschen dem ech- S0 R 5 /
i ten McRae-Beifahrer Nicky frei die einzelnen Etappen, ol
Grist) an die Realitat. Ihr kommt|  (estet die Fahrzeugeinstel- Die versteckten Super-Special-Stages (hier in Australien)
‘\ zwar auch mit Bildschirm- eignen sich gut fir Zweispieler-Duelle
Einblendungen aus, fahrt aber S
deutlich besser, wenn Ihr Eurem| Wenn ich bei ,Colin McRae" mit eleganten Drifts durch Regenwalder und Gber enge
Mitfahrer genau zuhért: Statt die Kurven . e
Wur grob In fiach; mittel nd ‘stail eingutels Bergpfade brause, mochte ich danach meine neuen Fahrtricks auf den Meringer
len, idet er sie : Neben Feldwegen austesten. Codemasters hat alles richtig gemacht: Die naturgetreue
funf Krimmungsgraden, Haarnadel- und Landschaftsgrafik vermittelt Uberzeugend Rally-Atmosphare, und so gelungene =
90°-Biegungen erwihnt er auch, ob der e

Gt el ador A Automodelle gibt es jenseits von ,Gran Turismo" nicht zu sehen. Jede Etappe lockt
warnt er Euch vor Béschungen durch fordernde Kursfihrung mit kniffligen Kurvenkombinationen und wech- 4
und Griben, wegen denen lhr . v '
die Kuren nlGhE abLirzen i i selnden Bedingungen immer wieder zu neuen Rekord-Versuchen, Kon
kénnt. Auch auf kritische 3" g kurrenz auf der Piste vermiBt |hr nie. Das Fahrverhalten ist grandios: Lber- Rszo0

nd A . J .

Rrong L gange im Bodenbelag selbst kleine Unebenheiten wirken sich sptirbar auf die : -
gungen macht er Euch friih aufmerksam, ik y 2 *
damit Ihr Euch rechtzeitig darauf vorbe- StraBenlage aus. Dank der prazisen und realistischen Steuerung habt Ihr \ ] S

\ reiten kénnt. Euren Boliden aber fest im Griff.
Lancm
e
G

( Die Préasentation ist tibersichtlich und praktisch: Kurstibersicht einer Etappe (ganz links), Tuning-Bildschirm, Rennwiederholung und

Siegerehrung (rechts). Die englischen Texte unseres Testmusters werden fiir Deutschland (ibersetzt.




Knapp tber dem Asphalt: Rally-
Puristen spielen "Colin McRae" aus der
schnellen Cockpit-Ansicht.

Besitzer
von 16:9-
Fernsehern hat
sich Codemasters
etwas Besonderes C
einfallen | 1=

Die Monte-Carlo-Rally findet im Februar statt: Zieht bei den winterlichen Bedingungen
Spikes auf, sonst landet Ihr bei einem Ausrutscher im frstlichen Wohnzimmer.

)J

Statt wie bei V-
Rally” den
Bildausschnitt
durch schwarze
Balken oben und
unten auf das
richtige Format zu
bringen, wird bei
"Colin McRae” in
der Horizontale

Autos zur Verfiigung, und IThr absolviert
das ganze Programm: Acht Rallys und
der Gesamtsieg warten unter erschwer-
ten Bedingungen auf Euch. Schafft Thr es
nicht, unter die ersten Sechs zu punkten,
seid Thr ausgeschieden.

Habt Thr Euch den Experten-Grad freige-
spielt, kimpft Thr gegen schnellere Zei-
ten und wechselndes Wetter. Fiir Dauer-
sieger hat Codemasters auerdem einige

Geheimnisse versteckt. Am Ende jeder
zweiten Rally wartet eine Super-Special-
Stage auf Euch: Dort tretet Thr das einzi-
ge Mal auf einem Achter-Rundkurs ge-
gen einen direkten Gegner an. Bleibt Thr
auch hier siegreich, schaltet Thr einen
Jklassischen* Rally-Wagen frei.

Grafisch vermittelt jede Landschaft ihr
eigenes charakteristisches Rally-Flair; so
fahrt Ihr in Neuseeland tiber weitliufige

witziger Gag, setzt aber einen robusten

Wacklig: Die "Headcam" ist ein
Magen voraus.

Wiesen und prescht durch staubige
Steppen in Australien. Besonders detail-
verliebt ist die Darstellung Eures Renners
ausgefallen: Jeder Blechschaden und je-
des zersprungene Glas ist zu sehen, fahrt
Thr durch matschiges Gelinde, verdreckt

das Heck immer mehr. Auf Hintergrund-
Musik wurde zugunsten des authenti-
schen Motorensounds und des sprechen-
den Co-Piloten verzichtet. Besitzer des
i 1 Dual-Shock-Pads freuen sich tiber die

Titel Cohgmgnae Tommﬁal\ll:;kmen V-Rally Sega Rally gelungene Rumble-Unterstiitzung, aber
System Playstation Playstation Playstation Saturn auch Analogmuffel haben kein Problem
Veroffentlichung 1998 1988 1887 1995 bei der Fahrzeugsteuerung. us
Grafiksets 8 15 8 4
: Strecken 48+4 60 42 4
Autos 8+4 9+ 11 2+1
Wetter-EinfluB Ja Ja Ja Nein
o533 Tuning-Maglichkeit Ja Ja Ja Ja
Editor Nein Ja Nein Nein
Oben seht Ihr das Rumble-Unterstiitzung Ja Ja Nein Nein
normale Bild, unten [ ¢ «
mit eingeschalteter ***** **** **** **
Pildostmen ool Anzahl der Spieler 12 12 = 12
Split-Screen horizontal, vertikal horizontal horizontal, vertikal horizontal
mehr Landschaft *** i ** *** **
berechnet. Auf ! i c ! - : =
g T Griechenland im Sommer: Uber
normalen K:,nstaijntz BlL?rarlte cd Neif Ja U5 [ staubtrockene Straen prescht Ihr in }
Fernsehern wirkt Dg}-kgnnebtzarm Nein Ja Nein Nein Richtung Olymp.
das Bild verzerrt, | Co-Pilot-Kommentar Ja Nein Ja Nein
habt Ihr einen Musik Nein Ja Ja Ja S PILELSPASS 90%

Widescreen-TV,

FeA Aok ok ok dok | deokokok ok ok ok ok
nlelcht sich o= Nachvollziehbare T ‘

Bildverhaltnis Physik Ja Nein Ja Ja
wieder aus.

Realistisches Ja

Driften Nein Ja Ja
Realistisches i i X
Kollisionsverhalten Ja Nein Nein Nein
2.2.6.8.6 b & ¢ Fok ok k| dkkok ok
HERSTELLER
Geschwindigkeit Mittel Hoch Mittel Mittel CODEMASTERS
Einsteigerfreundlich Ja Ja Nein Ja S YSTEM
Stayer Finessen | [ PLAYSTATION
fiir Profis Ja Nein Ja Ja PLAYSTATION

Z 1R KJAL-UP. R EIS

[ 100 MARK: 20 i

(G R A F I K [SOUND./
83 % 74 %

2 8.8.8.8.90.8.8.8 ¢

Top-Grafik,

* %ok K

Abwechslungs-

kK

Alt, aber noch

Actionrennspiel

realistische und | im Rally-Outfit. | reich und mit | immer ein Top-
vielschichtige Wenig reali- Spitzengrafik, | Rennspiel. Nur Reinrassige Rally-Simulation mit
Steuerung: Der | stisch, aber | wegen schwieri- | der Umfang ist starker Grafik und herausragender
aktuelle Rally- vielfaltig und ger Steuerung nicht mehr v Steuerung: Sehr realistisch und
Spitzenreiter. | unterhaltend. | ideal fur Profis. |  zeitgemaB. - grandios spielbar. )

G

Andere Versionen
Den ausfiihrlichen Import-Test findet Ihr MAN!AC 12/96.



















































Entwickler: Europress, GB

Tommi Makinen Rally

Rangeln sich alle vier detailreichen Rally-Karossen im Meisterschafts-Modus auf dem
Bildschirm, wird das Spieltempo gedrosselt: Beim Zeitfahren ist’s deutlich flotter!

Bei der offiziellen Video-
Rally von Weltmeister Tommi
3 Mikinen geht’s nicht ganz so
&% realistisch zu wie bei "Colin

McRae” (Test auf Seite 52). Hier ver-
zichtet Thr kurzerhand auf einen warnen-
den Beifahrer-Kommentar, startet auch
auf Rally-untypischen Rundkursen und
kimpft Kotfliigel an Kotfliigel gegen drei
andere Piloten. Selbst flinke Fahrer brau-
chen eine Menge Zeit: Auf 15 topogra-
phisch unterschiedlichen Offroad-Ter-
rains (von Wales tiber die Alpen bis hin
zu Finnland und Kalifornien) brettert Ihr
bei Nacht, Sonne oder Regen iiber 60
verschiedene Kurse — zwischen den Ren-
nen werden Meisterschaftspunkte verge-
ben und Reparaturen durchgefiihrt.

Anhand von Balken wird Euch der Zu-
stand von Reifen, Motor, Getriebe und
StoRdimpfern gezeigt, Ihr entscheidet
dann tiber die Aufteilung des Zeitbud-
gets auf die kritischen Bereiche.

Wer sich als Arcade-Pilot beweisen
mochte, fihrt in einem sich verzweigen-
den Kurssystem gegen Konkurrenz und
Zeitlimit — werdet Thr nicht mindestens
Dritter, leuchtet das "Game Over”. Die
Rennen entpuppen sich als rasant und
ruppig, Abkiirzungen sind auf den klar
abgesteckten Strecken kaum maoglich.
Bricht Euer Gefihrt aus, bleibt meist ge-
nug Zeit zum Abfangen. Besonders mit
einem Analog-Pad ist die Steuerung prii-
zise und schnell erlernbar — Digital-
Fahrer verlieren durch hiufige Rutsch-

on BAT LSS U5

o (KD

partien mehr Zeit. Habt Thr
allein oder (per Split-
screen) zu zweit trainiert,
fordert Ihr Rally-Konig
Mikinen zum Showdown
heraus. Zu zwei dreht Thr
eine Runde auf dem Kurs
Eurer Wahl, Abflug-Kandi-
daten weist der Meister
akustisch auf Fahrfehler
hin. Die prignanteste
Neuerung ist der Strecken-
editor: Bis zu einer festge-

i, [esd Eave

Nicht besonders bedienerfreundlich, doch ein klarer
Pluspunkt fir die Langzeitmotivation: Der Streckeneditor.

legten Linge kleistert Thr

}_

Kurven, Steigungen und

Man merkt den Zwiespalt der Entwickler: Einerseits wollte man auf klassische Action-
Rennspielelemente wie Zeitlimits, Drangeleien und Rundkurse nicht verzichten, ande-

rerseits sollten echte Rally-Elemente wie exzessive Drifts, Richtungspfeile und

Reparaturoption dem prominenten Namen gerecht werden. Das Ergebnis macht

SpalB, muB sich aber dem englischen Konkurrenten "Colin McRae" geschlagen geben -

das Codemaster-Spiel ist viel realistischer. Ein Lob geht an den irre schnel-
Q len "Mé&kinen"-Maodus, den Streckeneditor und die vielen Kurse. Weniger
spaBig finde ich die deplazierten Motoren- und Crash-Geréausche, das windi-

ge Kollisionsverhalten und die GeschwindigkeitseinbuBen bei mehreren | & CQH_/

Autos auf dem Bildschirm:

ein solides, umfangreiches Offroad-Rennspiel.

Andere Versionen

"Mékinen" fehlt der letzte Schliff, trotzdem ist's

POS
b

i"%,. @\"
43 - 14
Abfangen ist kein Problem: Seid Ihr

geringfligig zu schnell, gelingt das
Einpendeln in die Fahrtrichtung.

Leider triiben Polygonfehler und

Stimmungsvoll durch den Dschungel:
gelegentliches Pop-Up die Action-Rallyes.

Fahrt Ihr bei Nacht, schaltet Ihr per

Greistaste die Scheinwerfer ein. Das Bild im

Splitscreen wirkt gequetscht. o

Tunnels aneinander. Dann verseht Thr
das dreh- und zoombare Drahtgitter mit
einem von fiinf Grafik-Sets, legt das
Wetter fest und speichert die Strecke.
Satte 130 Kurse werden auf Karte ver-
waltet, bis zu 40 eigene Strecken konnen
in den Meisterschafts-Modus eingebaut

werden. ¢h
73%

tomm/ mékinen

H E R S T ELLER

EUROPRESS

SBYES T E

PL/\YSTATION

ZiAlLRECK<A* <SP .R_-E Il 8

69

Der iippig ausgestattete Rally-
Bolide mit Action-Schwerpunkt
kann nicht ganz zur PS-starken
Offre K renz J

62 %

Umsetzungen sind nicht geplant.

In der
Werkstatt
bereitet Ihr Euer
Fahrzeug auf die
nachste Rally vor.
Dank Wetter-
vorhersage und
Streckenbe-
schreibung wiBt
Ihr bereits vor
dem Start, welche
Rennbedingungen
Euch erwarten. In

FANRZEVG-SETUP.
RENNEN: STARTEN

GETRIEBE  MANUEL AUTO
EANG 7-6ANG

Wenig verstand-
lich: Das Justieren des
Fahrwerks wird nicht
néher erlautert.

der Pause zieht
Ihr deshalb pas-
sende Reifen auf
und prapariert
das Fahrwerk.
Auch die
Direktheit der
Steuerung kann
verandert werden.
Leider teilt Euch
"Tommi Makinen
Rally” nicht mit,
wie die verschie-
denen Einstellun-
gen miteinander
zusammenwirken
- um die Optimal-
werte fir Eure
Fahrweise her-
auszufinden,
mift Ihr viele
Male auf die

Strecke und
selber probieren.




o Nur DM 59 90 fiir ein Jahresabo. Satte 15% Ersparms

" @ kosteniose O-CDS fiir Playstation
in unregelmagigen Abstanden

onniert, 1st selb
n Fre d irbt, bekommt sogar tll Pﬁ e ge h kt
e

— o

werbt lhr einen Freund oder Bekannten als neuen Abonnenten, schicken wir Euch
vollig kostenlos als kleines Dankeschon ein topaktuelles Playstation-Joypad zu.

Fiilit einfach das zweite Adressfeld unserer Postkarte mit Eurem Namen und Eurer Adresse aus.




Entwickler: Sony, Japan

Everybody's

(Gewinnspiel in diesem Heft)

BEORE

THE LJFTMATE BHEAT

B Cdieng,
Undatetnig! Urung
Mehr als 1000 Cheats

1 Cof = 3 _vorah gespeichert!
(Bild oben), wendet
"Everybody's Golf" Migeis

setzt keine Caddie-Ausbil-

Golf-Gericht mit ! ] : Kompatibiel mit

Minigolf-Nachspeise. Auf mehreren 18- ; GAMEDUSIer L Coles

und Turnier-Modi.
ig hat, absolviert zuvor ein
paar Trainings-Lektionen, in denen u.a.
die Steuerung erliutert wird

Den Golfplatz seht Ihr aus der traditio- dlich er Ampie mit
nellen 3D-Perspektive; auf Knopfdruck Binbegrenzier Munition
zoomt und rotiert Thr stufenlos den A o)

Blickwinkel. We ten zaubern n : PSX XPIOI‘BI‘
eine Ubersichtskarte hervor oder geben t s DM 99.95

Euch andere Schliger in die Hand

, : yars 27IPUS finile geneime
*hdem ein Doppelklick Schlagstirke 7 il Versteckie Leve!

und Spin geregelt hat, verfolgt eine D
Kamera den 3D-Ballflug. Dabei kon ol .Xplm‘.er van Blags
Thr Kleini ie die FuRstellung i dl(_.: ultlrr‘l'at‘.lv_e Cheat I
¢ ! Cartridge fir die Playstation.
Er bietet Speicherkapazitat
fur Gber 10.000 Cheats,
ist PC-linkfahig ohne
zusatzliche Hardware
y womit Updates und
selben Grafik-Routine und spielt sich : . Screenshots iibertragen
recht dhnlich. Erwartet aber kein Jf u werden konnen.
Abenteuer-Minigolf mit Vi jen d
Bahnen - die Hindernisse sind eher f L t- AuBerdem im Programm: /
dglich. mg Viotiv y PSX Scorpion Light Gun
: c DM 89.95
NB64 Jolt Pack
inkl.1 MB Memory Card
DM 49.95
| ST L ; 2 N64 Hyper Sixty Four
L ___PLAYSTATION _ _J SIS I o Y
Z 1 LSTON S DM 59'95 \

100 MARK PSX Memory Card A\

64% 57 % : h g Wi
T e — S 3 DM 39.95 ! |

ich groen
> voll hat, der wagt
ne Partie Minigolf.

‘/ PRE
Co ¥ e o
R & o

@{@ s

\

\

Unkompliziertes, flottes Golf mit

T eInlJacher S:;auerung und putziger d : > / und vieles mehr...
£ sive's oinen Minigalt-parcour i ' e w
» P e, i < £ g X
\ (—, gibt's einen Minigolf-Parcours. MARTIN GAKSCH “

1
Moiaevesianay . T

Umsetzungen sind nicht geplant Internet' http//WWW blaze de

Copyrights: Gamebuster, N64 und Playstation sind eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Hersteller
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Faule
Abenteurer
verleihen lhren
Schiitzlingen im
Optionsmenii eine
eigene Kampf-
intelligenz und
sehen bei den
Monsterschlach-
ten nur zu. Der
wahre Damonen-
Jjager steuert die
Geschicke seiner
Streiter jedoch
von Hand: Nur so
kdnnt Ihr die
Schlagreihenfolge
des Runden-
kampfsystems
perfekt
ausnutzen.

Jack
TSchon mal was von guten
Abenteyern gehort?

Beweist Euren Mut: Erst wenn die drei
Helden ihr erstes Abenteuer bestanden
haben, schlieBen sie sich zusammen.

Gut ein Jahr nach der Japan-
Veroffentlichung erreicht
o Sonys Rollenspielperle

#%  "Wild Arms" unsere Geschifte:

Deutsche Texte und eine saubere

PAL-Umsetzung (weder PAL-Balken
noch Geschwindigkeitsverlust) sollen
dem Spiel den Weg in die Herzen ger-
manischer Monsterschlichter ebnen.
Im Gegensatz zu anderen Rollenspielen
besteht Eure "Wild Arms"-Truppe nur
aus drei Streitern: Der jugendliche Rudy
Roughnight interessiert sich fiir alle
Arten von Schuwaffen und vergniigt
sich mit Zieliibungen in Wald und Feld.

Jack van Burace vertraut im Kampf auf

seine rasiermesserscharfe Heldenklinge
und ist stindig auf der Suche nach ver-
borgenen Schitzen. Die dritte im Ge-
spann ist Prinzessin Cecilia Lynn, eine
gelehrige Schiilerin der schwarzen, aber
auch der weiflen Magie.

Jeder Held beginnt sein personliches

Abenteuer in den Weiten des Kontinents
Fargaia, doch das Schicksal fiihrt die
drei auf eine gemeinsame Mission: Das
finstere Didmonenvolk plant die Unter-
werfung von Far mit Hilfe der tiber-

Mit Jacks Ratte Hanpan 6ffnet Ihr unerreichbare Schatztruhen auf Podesten und hinter
Lavapfiitzen: Werft sie einfach in Richtung Kiste.

Waffenhiebe und Zauberspriiche: Jack bevorzugt méchtige Schwerthiebe, Rudy setzt auf
seine SchuBwaffen und Cecilia tibt sich in schwarzer und weiBer Magie.

nattirlichen Krifte des Kokon, einem
seit Jahrhunderten schlummernden
Alien-Embryo. Nur die Weisheit der
legendiren Rasse Elw kann den drei
Helden helfen, die schlummernden
Michte in Fargaia wiederzuerwecken
und die Didmonen aufzuhalten.

Die Geschichte von "Wild Arms" ist
vielschichtig und verschlungen: Thr
fithrt Eure Helden entweder abwech-
selnd durch personliche Abenteuer
oder im Verband gegen den tibermich-
tigen Feind. Wie in einem Action-
Adventure trigt jeder Schiitzling bis zu
vier niitzliche Werkzeuge in seinen
Taschen, mit denen Ihr in den finsteren
Kerkern Schalter- und Verschieberitsel
lost: Unter Jacks Mantel krabbelt von
Beginn an die kluge Ratte Hanpan her-
um, die Thr tiber Abgriinde und Mauern
werft, um unerreichbare Schatztruhen

beginnt sein Aben-
teuer vor den

ungstempels. Der Wichter

passieren. LaBt Euch beim erstenmal trotz-

dem nach unten fallen, dort findet Ihr den
und einen

SURFDORF: Im Heimatdorf von Rudy ent-

CODEWORT: Jack

Toren des Erinner-

148t Euch gegen das Codewort "Emiko”

deckt Ihr Gags und Geheimnisse. Sucht mit Rudy den herumstehenden Hund und legt ihm
eine Bombe vor die Nase: Nachdem die Explosion den Kéter durch die Luft geschleudert
hat, rennt er Euch kidffend hinterher! Wandert auch mit Cecilia nach Surfdorf und beniitzt
ihren Zauberstab bei den Pferden: Euch erwarten ein paar lustige Geheimnisse. Zeigt auch

zu oOffnen. Ein Kletterhaken und ein
Feuerzeug gehoren ebenfalls zu seiner
Ausriistung. Fiir Erfahrungspunktejiager
ist die Gitarre jedoch am interessante-
sten: Nach ein paar schrigen Tonen hilt
es kein Monster mehr im Versteck, die
Ungeheuer fallen scharenweise tiber
Euch her! Rudy sprengt mit seinen
Bomben sperrige Felsen, mit seinen
Inlineskates entkommt Ihr jedem Schur-
ken. Die niedliche Cecilia spult mit ihrer
Zauberuhr die Zeit zuriick: Alle verscho-
benen Steine und Tonnen stehen mit
einem Mal wieder auf ihrem Ausgangs-
punkt.

Eure Fihigkeiten werden in den riesigen
Labyrinthen auf die Probe gestellt: Nur

TO rechimdBiger €rbe der
FErinneryngd, bLereite dich auf
den €mpfang des Wissens v 1

Unwissende fallen in die Tiefe:
Der Wachter des Erinnerungstempels 1aBt
Euch nur mit einem Codewort passieren.

Die Ubersichtskarte ist im Giftpflanzenkerker versteckt: Die weiBen
Punkte markieren die wichtigsten Stédte und Burgen.

9

der Wache am Dor Eure er t jedes Werkzeug.

GEHEIMNISSE: Unterhaltet Euch immer wieder mit den Einwohnern von Adlehyde. Habt

Ihr gibt’s auch in dlteren Stiddten wichtige Hinweise auf die
ver Runen und solltet lhr in jeder Stadt alle

&illen und Fasser durchsuchen, lhr findet Hoilkrﬁutor und Energiedpfel!




[e——

Rudy
HF 1543 MP 1}

85 Jack

HP 2230 MF

( Mittendrin statt nur dabei: Bei machtigen Zauberspriichen und Attacken schwenkt die
Kamera in Nah- und Panorama-Perspektiven.

wer korrekte Schalterreihenfolgen aus-
knobelt und mit Zeitzauber kombiniert,
dringt bis zum Hohlenwichter vor. So
schwer wie die "Alundra"-Riitsel sind die
Aufgaben in "Wild Arms" jedoch nicht.
Wie im Kerker steuert [hr Eure
Schiitzlinge auch auf der weitliu-
figen Oberwelt aus der Vogelper-
spektive: Nihert Ihr Euch einer
Stadt oder einer Hohle, zoomt die &
Kamera nahe ans Geschehen. Wer |
zu faul zum Laufen ist, steigt in
ein Schiff oder einen Mech um.
Spiiter engagiert Ihr einen
Mechaniker, der Euch (nach eini-
gen peinlichen Abstiirzen) einen
flotten Diisenvogel prisentiert.
Wie auf freier Au, fallen Euch
auch in der Monsterhohle alle
paar Schritte kampflustige
Ungeheuer an: Zum Duell blendet
"Wild Arms" in eine 3D-Optik um,
gepriigelt wird der Reihe nach: Vor jeder
Runde wiihlt Thr fiir die Helden ein tak-
tisch kluges Manover wie Schlag, Zauber
oder Flucht. Thr durft auch Heilbeeren
naschen oder in ein neues Gewand
schliipfen. Hinzu kommen die person-
lichen Waffen Eurer Schiitzlinge: Jack

beherrscht mit seinem Schwert méchtige
Spezialhiebe, Cecilia beschwort Gotter.
Rudy verldft sich hingegen auf Panzer-
faust, Laserkanone und Prismastrahl,
nachladen kénnt Thr jedoch nur im

fDies sind die Uberreste cine
Yolikes, das in €inklang
mit den Natursesetzen lebte.

Geschichtsstunde: Das Alien im
Erinnerungstempel klart Euch Uber die =
Vergangenheit von Adlehyde auf.

gibt's nach dem Kampf Goldstiicke und
Erfahrungspunkte, mit denen Ihr in neue
Levels aufsteigt und so Eigenschaften
wie Schnelligkeit und Kraft erweitert.
Einige Ungeheuer schrecken Euch mit
Gift- und Versteinerungszauber, die fol-
gende Krankheit schleppen Eure Helden
auch nach dem Duell mit sich herum.

e

i :
"Wild Arms" ist mit knackigen Ratseln und herrlich albernen Grafikgags gespickt:

Euch erwatet zwar keine Grafikorgie, Umblendeffekte und putzige Animationen sghaf-

fen jedoch eine bezaubernde Atmosphéare. Die Spaltung der Heldentruppe und die ver-
schiedenen Fahigkeiten geben Euch Ratsel auf: Manche Tore &ffnet Ihr mit einem an-
deren Charakter in einem weit entfernten Teil des Kerkers. Hinzu kommen individuelle

Nebenabenteuer, die Ihr nur mit einem Mann bestreitet. Die groBzigig ver- =

teilten Bonussthatze motivieren zu griindlichen Raubziigen. Diese halten /

Euch auf tarb, zusammen mit den kurzweiligen Keilereien ergibt sich eine

vorbildliche Mischung aus spapneden Knobel- und Priigelsequenzen. Die

heroische Orchestermusik sorgt fir Schwung bei langen Marschen: Thr 3

ertappt Euch beim frohlichen Mitpfeifen!

Waffengeschift. Fiir gelungene Hiebe
sammelt Thr obendrein Force-Energie,
die Euch je Held vier verschiedene
Superschlige ermoglicht.

Fiir jedes nieder-
gestreckte
Monster

( Zum Laufen zu faul? Klemmt Euch hinter das Steuer

von Mech, Diisenjager und Schiff!

Jack
HP 95671490 MP

Trennt sich das Heldentrio,
weisen Euch kleine Bilder auf
die Standorte der Kollegen hin.

Mit jedem Hieb steigt Eure Force-
Energie: Habt Ihr genug gesammelt,
fihrt Ihr machtige Zauberspriiche aus.

Andere Versionen

Da es sich mit einem Steinfufl schwer
geht, kauft Ihr fiir die angemessene
Behandlung im Kriuterladen Pilze und
Heilkrduter. Dabeti ist fiir jede Krankheit
ein eigenes Mittel reserviert, so dag Thr
gegen Ende des Abenteuers eine ganze
Apotheke herumschleppt. oe

HERSTELLER
SONY
S Y S TEM
PLAYSTATION
Z I RKA.PRE

100 MARK

Spannendes Rollenspiel mit Action-
A K

Ratsel, Schatze-gespickte Kerker
und individuelle Nebenepisoden!

J

Den Importtest der US-Fassung findet Ihr in MAN!AC 8/97. Umsetzungen sind nicht geplant.

Doppelt
Absahnen ist
nicht maéglich: Der
"Wild Arms”-Spiel-
stand speichert
alle Kisten, die lhr
jemals gedaff-
net habt.

TR ¥ Auch wenn

lhr zu einem
spateren
Zeitpunkt in
einen der
ersten
Dungeons
zuriickkehrt,
sind alle
gepliinderten
Truhen leer.
Ist eine
versteckte
Waffe erst-
mal ver-
kauft, habt lhr
sie fir immer
verloren.
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Allen
Lizenzbestimmun-
gen zum Trotz
gibt es auch in
"World League
Soccer '98"

einen Editor.

Uber die Meniis

Mit dem Editor
weist |hr den
Spielern ihre "richtigen”
Namen zu

tragt lhr die kor-
rekten Spieler-
namen ein und
andert charak-
teristische Fahig-
keiten wie
Kopfballstarke
und Ausdauer.
Kuriosum am
Rande: Wer sich
"World League
Soccer '98” als
England-lmport
besorgt, spart
sich die lastigen
Anderungen. Hier
sind alle Spieler
mit passendem
Namen in der
Aufstellungsliste
vertreten.

Auch kennt der
Kommentator der
Import-Version im
Gegensatz zum
deutschen
Kollegen die
Namen der Spieler
auf dem Rasen.
Der "deutsche”
Sprecher kom-
mentiert dbrigens
nur auf Englisch.

. nig. Wenn ich auBer Foulen nicht viel ausrichten kann, dann erwarte ich von

Entwickler: Silicon Dreams, GB

World League
Soccer

FuBball als Augenweide: Spektakulare Torschiisse wie dieser Fallriickzieher sind bei
"World League Soccer 98" an der Tagesordnung.

Anstof} bei Eidos: "World
League Soccer '98" ist der
inoffizielle Nachfolger zu
Silicon Dreams ,Olympic Soc-
cer‘. In \World League Soccer*
tummeln sich keine VIPs, sondern unbe-
kannte Phantasiespieler auf dem Rasen.
Wihlt Euer Lieblingsteam aus den 16
internationalen Ligen oder startet mit
einer Nationalmannschaft in den Wett-
kampf um den internationalen Pokal
oder in die Weltliga. Club-Mannschaften
treten in ihrer nationalen Liga, dem
Arcade-Pokal oder Eurem privaten
Turnier an, dessen Teilnehmer Thr
bestimmt.
Besondere Bedeutung kommt der
Strategie zu: In der Umkleidekabine legt
Thr die Aufstellung fest und positioniert
Eure Kicker auf dem Spielfeld. Je nach
Stirken und Schwiichen plaziert Ihr die

Spieler an taktisch giinstigen Stellen und
weist ihnen eine spezielle Aufgabe zu.
Verteidiger decken den Raum, bleiben
immer nahe am gegnerischen Stiirmer
oder heften sich an die Fersen eines
besonders gefihrlichen Kickers. Durch
die simple Steuerung fillt
Euch das Punkten und die
Verteidigung leicht: Mit ei-
nem kurzen Druck auf den
Pa-Knopf kickt Ihr den
Ball flach in die Richtung,
in die Thr auf dem Steuer-
kreuz drtckt. Bleibt Thr
linger auf dem Button,
flankt Euer Kicker den Ball
weit nach vorne. Vor dem
16-Meter-Raum umspielt
lhr die Verteidiger mit ei-

Hau weg das Leder: Mit dem

Weite des AbstoBes an.

[obligatorischen Pfeil gebt Ihr Richtung und

eine gefiihlvolle Flanke vor das Tor. Auf
Kommando versenken Eure Stiirmer das
Leder mit spektakuliren Flugkopfbillen
und Fallriickziehern im Netz. Den Vertei-
digern bleiben weniger Moglichkeiten:
Entweder trennt Thr den Gegner mit
einer Blutgritsche oder einem regelge-
rechten Tackling vom Ball. Geht Thr zu
hart an den "Feind", rtigt Euch der
Schiedsrichter mit einer gelben oder
roten Karte.

Bei den Kameraeinstellungen sitzt Thr
auf dem Regisseur-Stuhl: Thr schaltet
zwischen den Perspektiven "Seite",
"Hinten" und "Isometrisch" um und
wiihlt zwischen drei Zoomstufen Euren
Lieblings-Blickwinkel. au

nem flinken Doppelpafl

Parade: Normale Schiisse auf den Kasten fangt der

Torhtter problemlos aus der Luft. )

oder gebt von den Fliigeln

Alles optional: Uber die Mentis legt Ihr Aufstellung und-Strategie fest (links), wahit Stadion,
Wetter und Tageszeit (Mitte) oder belegt das Joypad nach Wunsch (rechts).

FuBball-Action fur zwischendurch. Rasante Manéver und imposante Torschusse be-
geistern kurzfristig, fur eine hohe Langzeitmotivation reicht die filigrane Bolzerei aber
nicht. Im Gegenteil: Wenn jedes zweite Tor durch einen Flugkopfball fallt, geht der
Spielwitz schnell verloren. Die Sturmer sind gut drauf, doch der Verteidigung hatte ich
mehr Bewegungsfreiheit gewlnscht: Sanfte oder brutale Gratsche - das ist mir zu we-

den Mitspielern mehr Eigeninitiative. Sprintet ein gegnerischer Stirmer /£
auf das Tor zu, bleiben die Verteidiger wie versteinert stehen. Besser gelun- f
gen als die CPU-Intelligenz ist die Steuerung: Habt |lhr Euch an dasl‘
PaBsystem gewohnt, fallt es Euch leicht, den Gegner mit trickreichen \!
Spielztigen vorzufthren. ANDREAS ULRICH

Andere

rch: Mangel in der Spiel
und technische Schwi-

I

Eine PC-Version ist in Vorbereitung.
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"" i Sag mir, wo die Abwi
\__Gegen die Sf
Mitte der 80er Jahre stiirmte
Jon Ritman mit ,Head over
Heels* und den ,Matchday*
hen
5. Mit ,Super Match
llen dritten

Das Spiel betrachtet Thr
aus fiinf Kameraperspek-
tiven, die vier Zoom-Stufen
erlauben. ,Super Match

S stellt sich gegen
den Trend und verzichtet
auf die spielerischen Neu-

- und

nur drei Knopfe fiir flach

mittlere und hohe Sct
) genutzt, die
timmt Thr durch die Dauer
des Knopfdrucks. Damit hingt die PaR-
eit noch ¢
inderen Kicke
habt
ufrichtung
re Paf-

und Schuf3genauig er von
Eurem Konnen ab als ir

Simulationen. Seid Ihr in
Thr auch Einfluf auf die I

Eurer mkollegen, um bes:

R

ULt

i

Sol e
ULRICH STEPPBERGER (SIS

e

3 einem di
Sound be

Ballkon

Fiir die
Spielernamen der
24 Nationalmann-
schaften hat
Acclaim auf eine
Lizenz verzichtet.
Stattdessen wil-
derte man unter
den Program-
mierern und dem
Hauspersonal: So
lauft u.a. der
deutsche Mittel
feldstar "S. Lu
des” auf - im

echten Leben
ist Lulu PR-
Manager bei
Acclaim. Patzer

finden sich je-
doch auch, etwa
bei Brasilien und
England: Hier wie
dort tummelt h
ein Jon Ritman im
Team.

moglichkeiten aufzubauen. In der Defen-
L __PLAYSTATION __J
2 1R _KUAE- PURCE LS
100 MARK
(G R AFIKI[SOUND
47 % 27%

Action-FuBball mit technischen

Méngeln und ungenauer Simpel-
VAR Steuerung. Nur fiir Nostalgiker
(—; bedingt tauglich.

sive versucht Thr entweder ein faires
Tackling oder geht gleich mit einem gro-
ben Foul zur Sache. Die taktischen E
stellungen | nken sich auf sechs
Grundformationen und Auswechslungen,
das Analogpad wird unterstiitzt. us

sch
18erdem Liga und WM, die Zahl der

Teilnehmer konnt frei bestimmen.

Andere Versionen
ind keine weiteren Versionen geplant.
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PSX Lenkrad MK Il
Das meistverkaufte
PSX-Lenkrad jetzt neu

TORT PEOAS mit verbessertem
¢ ® o L Unverb. Preisempf.
‘ ® /¥ \ Vs 149,95 DM i i
e o

o G e

—

LX4 Lenkrad

mit Rumble-Effekt
Das erste N64-Lenkrad mit
integrierter Rumble-T&chnik,
das keine Batterien bendtigt.
Riittelt splrbar starker - fast
wie in der Spielhalle!
Unverb. Preisempf.
149,95 DM

Das extra-starke
N64-Rumble Pak

mit integrierter

1MB Memory Card. Dank
Tremor-Technik werden
keine Batterien benétigt.
Komfortable Bedienung
durch Umschaltfunktion
Unverb. Preisempf.
49,95 DM

Dual-Analog Joypad
Optimale Spielkontrolle dank
der zwei analogen Mini-Joysticks.
Dank Umschaltfunktion ist

das Joypad fiir jedes PSX-Spiel
verwendbar. Mit zusatzlicher Auto-
und Turbofeuer-Funktion.
Unverb. Preisempf. 49,95 DM

Ich finde das neue PlayStation- und Nintendo64-Zubehdr super und mochte tiber den Vidis-Service bestellen, weil sich in meiner Nahe
Vidis

kein Fachhandler befindet. Lieferung zzgl. 6,95 DM Versandkosten. Die Lieferung erfolgt per Nachnahme. Ich bestelle:
M Stiick  N64 LX4 Lenkrad mit Rumble-Effekt . . je 149,95 DM 2 e 4Electronic
: ik AT e £ M0 fo 483 DM Borsteler Chaussee 85 g\éeztgzl;?n;b:
\ " U -9 ¢ lamour
| : atlick . PSX Lonkrad MICH - 16 136,03 DM Tel, 040 - 51 49 1927 + Fax 040 - 51 48 40-40
Stiick Dual-Analog Joypad .. je 49,95 DM e L oo Exklusiv-Vertrieh




S Entwickler: Titus, Frankreich

CPU-
Kampf:

Da uns IBM bis
heute kein "Deep
Blue”-Testmuster
zukommen lieB,
konfrontierten wir
"Virtual Chess"
mit dem Play-
station-Veteranen
"Chessmaster
3D". Das 32-Bit-
Programm trat in
der hichsten
Spielstufe bei ei-
ner Rechentiefe
von funf Zigen
an, beim Titus-
Gegner lieB sich
die Denktiefe
nicht justieren:
Ein Zug auf der

Brett um zwei Achsen - leider so rucklig,
daB eine Feineinstellung unmoglich ist.

[ Mit Hilfe der C-Tasten rotiert das 3D-

Schach auf dem Nintendo
64: Das hort sich nach ei-
nem Genre an, in dem am-
bitionierte Entwickler richtig
auftrumpfen konnen. Erinnern wir uns:
Bis auf technisch halbgare "Chessma-
ster’-Ruckeleien konnte man auf dem
Next-Generation-Sektor in den letzten
Jahren seine grauen Schachzellen nicht
auf Trab bringen.
Mit der Modul-Umsetzung des "Spiels
der Konige" bleibt Titus auf sicherem
Terrain: Thr tretet in einer von zwolf
Spielstufen gegen das Nintendo-Hirn an

Der "Chessmaster
3D" bietet mehr
Komfort und
Optionsvielfalt.

hiéchsten Stufe 12
dauert locker eine

Viertelstunde. und lafdt Euch auf Wunsch die Zugmog-
Daher wahite das lichkeiten anzeigen. Habt Thr dagegen
MAN!AC-Schach- von Liufer, Springer und Co. noch kei-

nen blassen Schimmer, lest Thr erst das
Tutorial, das Euch neben den Figuren
auch Extras wie die Rochade und das
En-passant-Manover erldutert. Seid Thr
fit, wagt Ihr Euch auf das nobel gestal-
tete 3D-Brett im klassischen Holzdesign.

team hier die
Spielstarke 8 - so
tiberlegten beide
Konsolen etwa
gleich lange. Das
Spiel lief dber
weite Strecken
ausgeglichen,
doch schluBendlich
: setzte der
"Chessmaster 3D
nach insgesamt

stimmte Zugtiefe begrenzt werden

Chess 64" mit
einem Angriff
zweier Tirme

matt.

Fan. Gemessen an den Hardware-Moglichkeiten hatte ich ein Uppiges
Schachpaket mit massig Features, RISC-gewitzten CPU-Gegnern,
Sprachausgabe und verstandlicher Einflhrung erwartet; herausgekommen
ist ein steriles 08/15-Programm mit stilloser Mentftihrung und vermurkster
Cursor-Steuerung. Schach light ohne 64-Bit-Pfiff!

vermittelt Euch mit deutschen Texten
die Grundregeln des Schach.

[ Der schmucklose Tutorial-Modus

Mit zwei C-Knopfen dreht und kippt Thr
das Brett nach Belieben, um die Uber-
sicht zu erhohen. Damit etwas Leben in
die Denkschlacht kommt, wird (auf
Wunsch) jedes Schlagen einer Figur als
3D-Animationssequenz illustriert. Ein ge-
witzter Bauer brit dem Wackelpudding-
Turm eins tiber, eine fette Damen-
Walkiire wirft sich tiber einen Geibock-
Springer. Leider sind diese gut gemein-
ten Animationen recht langweilig — die
MAN!AC-Schachmannschaft schiittelte
bei den obskur designten Hampelmann-

Die Spielstaérke von "Virtual Chess 84" reicht fur Hobbyspieler aus, inwiefern auch
Profis eine Herausforderung haben, kann kein MAN!AC sagen: Die Wartezeiten in
den héheren Stufen nerven und kénnen nicht (wie bei "Chessmaster 3D") auf eine be-
Prasentation und Ausstattung des Moduls
schrammen knapp-an der Bezeichnung "indiskutabel” vorbei: Nur ein 3D-Figurenset,
73 Zuagen "Virtual . keine Notation, witzlose 3D-Animationen und Pling-Plong-Musik nerven den

CHRISTIAN BLEND

Kampfszenen weder witzig noch

Animations-Attacke: Leider sind die
technisch zeitgemaB.

en "Battle Chess"-Metzelei laufen die 3D-

Fernangriff: Im Gegensatz zur indizier-
t
Animationen hier ohne Blutvergieen ab.

Gefechten bald den Kopf. In der tiber-
sichtlicheren 2D-Ansicht stehen Euch im
Gegensatz zur 3D-Optik vier verschiede-
ne Figurensitze zur Verfligung. Neben
den tiblichen Funktionen wie Zugriick-
nahme und dem Einblenden einer
Schachuhr lagt Thr Euch in der Not per
B-Knopf einen Zug vorschlagen, per
Z-Taster fiihrt Thr diesen aus — eine kor-
rekte Notation wird leider nicht durch-
gefiihrt. cb

HERSTELLER
TITUS

g ivilis T E M
NINTENDO 64

Z 1 RKA.-PREIS
130 MARK

G R A F I K [ SOUND.]
44 % 35%

Schach ohne Hohepunkte: Lange
il Pr

und lachhafte Hampelmann-
lir;i Animationen.

( Im Gegensatz zur einzigen 3D-Optik stehen Euch in der 3D-Ansicht immerhin vier verschiedene Figurensets zur Verfligung.

Allerdings sind zwei davon aufgrund filigraner Auflésung kaum nutzbar, da die Steine schwer unterscheidbar sind.

Andere Versionen

Umsetzungen sind nicht geplant.



Entwickler: Genki, Japan

Brahma
Force

RIFLE Ml
Auf der Schiirfkolonie "Belt-
logger 9” ist der Teufel los.
B Die armen Kumpel werden
i von Droiden, Flugsonden und
zweiftifigen Walkern gepiesackt.
Genau fiir einen solchen Notfall haben
die Entwickler der "Bronx"-Fabrik den
"Brahma”-Roboter gebaut. Dieser
schwerfillige Kampf-Mech stampft, von
Euch ferngesteuert, durch die tristen
Gangsysteme der Weltraumsiedlung und
sammelt Codekarten. Schwirren Heli-
Dronen heran oder sigen listige Winz-
Wachroboter an den Scharnieren, eroff-
net Thr mit aufriistbaren Lasern und
Granatwerfern das Feuer — eine unspek-
takulire Explosion beendet die Attacke.
Kompliziert ist die Extra-Verwaltung des
Brahma-Scouts: In tippigen Untermentis
fiillt Thr Energie eigenhiindig nach, blickt
auf die Karte und aktiviert eines von vier
Waffensystemen sowie Schnellfeuer-
Power-Ups. Wird's zu brenzlig, schaltet
Thr kurz eine Schildhiille ein und bringt
Euch per Seitschritt in eine bessere
Schufposition — meist attackieren mehre-
re Gegner zugleich. Gelegentlich helfen
Euch 3D-Ubersichten und Funkspriiche,
alle Informationen werden automatisch
im Blechhirn des Roboters abgelegt.
Uber Lifts und Hallen hetzt Thr zum
Fluchtportal, am Save-Terminal wird
zwischendurch gespeichert. cb

Muster von Mowin, Tel.: 0821/3490226

S PI ELSPASS

HERSTELLER

S Y ST EM

PLAYSTATION

a8 Z | R K A PERCESINS

41 63 %

3D-Sh
ter

der nicht mehr zeitgemis ist.

VAR Der Humpel-Droide reagiert

u einfach zu trage.

Den Kampf gegen
Wachdroiden (oben)
unterbrechen komplexe
Verwaltungsakte (unten).

J DURABkL!IV INCREASE :

@ 0K » GO BACK

Eine komplizierte Menu-
verwaltung verdeckt die
schlichte Mechanik des
Roboter-Einsatzes: Selbst
zum Waffenwechseln und
Energietanken muB ich
mich durch zwei Menus
klicken - da ist jedes PC-
Programm komfortabler. In
spielerischer Hinsicht krankt
die Expedition an Steuerung
und grafischem Design:
Statt
Raumstation zu kadmpfen,

rasant auf einer
fuhrt man minimalistische
Gefechte mit Metall-Putz-
kubeln und enttauschenden
Fitzel-Waffen. Dabei ware die
Atmosphare dank filmreifer
Funk-Akustik und mysterio-
ser Infekt-Story gar nicht

schlecht - nur ist das

Spiel halt langweilig und
viel zu trage inszeniert.
Ein Extra-Tadel fur die un-
verstandlichen 3D-Levellber-
sichten: Auch eine Mini-
Lagerhalle wird in
Ansicht 4
zur raumlichen

dieser

Denksportauf-
gabe.

CHRISTIAN BLENDL ==

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant

ATARI JAGUAR

1Jaguar-KonsoIe inkl. Spiel ab 99,-
|CD Rom inkl. 4 CDs ..... ab 179,-
(Worms (NEU!) ...co.covvnnnne 149,-

|Air Cars
|Alien vs. Predator ..
[AtariKartsy et
|Attack of the Mut. Pengums

|Baldies CD :
Battlemorph CD.
Braindead 13 CD
Breakout 2000
|Bubsy
|Defender 2000 ...
|Dino Dudes ........
Fever Pitch Soccer
Fight for Life
Flashback
Highlander CD
Hover Strike CD .

Iron Soldier ..

Iron Soldier Il CD
Kasumi Ninja
Missile Command 3D ..
MystiED ...
NBA Jam T. E.
Pinball Fantasies
Ritfallbet o s
Power Drive Rally ..
Raiden
|Space Ace CD ..
Super Burn Out
‘Tempest 2000 .
\Ultra Vortek ..
Val d'Isere Skiing

Lynx ll-Konsole inkl. Spiel ab 79,—

Awesome Golf
Battlezone 2000 .

DT e e e b R e
Ultimate Chess Challenge ....
Warbirds
Xenophobe ..

Sega Nomad,
Virtual Boy, etc,

The Video Games Source
Wolf R. GroR, Gummastr. 2, 21335 Liineburg

Tel./Fax: (04131)406278
Internet:
http://www.atarihg.de

|| Final Fantasy Vil

VersNdenlokul - Verlei
L

“| | Grundgeriit

PS Multinorm

Final anlusy Tac i

Itolledion

Platinum Spiele
dd

:?l'yps“ o

Suga Fr

rontier

Block Out ........ || Thunder Force V

Blue Lightning . || TEKKEN Il

Checkered Flag .. WCW Nitro pT * 99, ‘

Dinolympics . ) 24 o

Electrocop ....

Gates of Zendocon ... 5 “I“TEN” oi nll

Gauntlet - Third Encounter ... 39,- | Grundgerdt ,95

Hard Drivin‘ i || Pad (alle Farben) 59,95 S
- 39| Adapler (alles liuft) (A'A

Krazy Ace Miniature Golf ..... 69,- | 1080 ' 159,95 °

Lemmings . 77.- | Bio Freaks us [A'A

Ms. Pac Man : Bomberman World JP 169,95 &N

[Paperboy ...... Diddy Kong DT - 99,95 @)

§P!"b?” Jam .. Fighters Destiny DT 139,95

Pit-Fighter ... Mario Kart DT4 99,95 mmll

e Mystical Ninja Us: 179,95

Rampage : ¥

Robotron 2084 39| Nagano W. .Gumes DT 119,95

AR Ee e p " a4 | NBA Courtside Us 159,95

Shanghai ... _ | Shadow of Empire DT 129,95

Slime World . Lylat Wars DT 139,95

S. Asteroids/M. Command ... 49,- | WCW VS. NWO DE=139,95

Super Skweek .. B Yoshi Story DT 89,95

S on Road . PRINMALGANES ONLINE:

http://www.primalgames.com

LAUFEND NEUE COOLE
SONY & NINTENDO IMPORTE CALL !

IHR WOLLT DIE NEUESTEN SPIELE SOFORT
MITNEHMEN, DANN SCHAUT IN UNSEREM
SHOP EUROPA-GALERIE
KURT-SCHUMACHER-PLATZ 5-7
44787 BOCHUM VORBEI.

Versand per Nachnahme, Portofrei ab 250,- DM Software-
bestellung, sonst 10, DM + NN. Annahmeverweigerung
berechnen wir pauschal mit DM 20,-.

L

PlayStation

c€90916 3XV:I




Das
Gebiet,

das lhr als
Brutalo-Biker un-
sicher macht, ist
als komplette
Landschaft in
Form von einzel-
nen Abschnitten
auf der CO abge-
legt. Je nach Kurs
fahrt lhr mal auf
bekannten, dann
wieder auf neuen
Teilstiicken durch
die virtuelle Welt.
Erstaunlicher-
weise fallen trotz
kompletter
Wahlifreiheit des
Weges keinerlei
Ladezeiten inner-

Wo fahren wir
denn heute? Das "Road
Rash 3D"-StraBennetz
ist ganz schon groB!

halb eines
Rennens auf -
eine technische
Meisterleistung,
da Euch wahrend
der Fahrt zudem
Vocal-Hardrock
unterhalt!

Entwickler: Buzz Puppet Productions, USA = Produzenten: Randy Breen, Hunter Smith « Programmierung: lan Clarke, Scott Eklund, Cary Gee, Priamos
Georgiades u.a. = Grafik: Jeff Smith, Daniel Wood, Anthony Fong, Manuela Jungmann, Sung Moon Kwon, Joel Mariano u.a. * Sound-Konzeption: Randy Eckhardt

Die Konkurrenz soll ruhig kommen:
Per Knopfdruck schwingt Ihr die Eisenkette.
LaBt Ihr los, schlagt der Biker zu.

Road Rash 3D

Burn-Out: Rechts unten zeigt Euch
ein Entfernungsmesser die Distanz zum
néchsten Fahrer vor oder hinter Euch.

Der ganz normale Wahnsinn auf Amerikas StraBen: Mit 122 Stundenkilometern knattert Ihr
Ubers Land und kickt dabei lastige Gang-Mitglieder aus dem Sattel. Neben dem FuBtritt habt Ihr

auch zwei Faust-Attacken in petto —Abwechslung ist Trumpf...

Daf Liebhaber rohrender
Motorrider keine Mimosen
sind, ist allgemein bekannt.
DaR sich rivalisierende Biker-
Gangs vor jedem Zusammentreffen
auf der Landstrae mit Baseballschliger
und Stahlketten bewaffnen, ist allerdings
selbst dem Harley-Fan neu. Dank kundi-
ger EA-Designer wird Euch bei "Road

Rash 3D” diese ruppige Lebensart nahe-
gebracht. Als Neuzugang einer Gruppe
kauft Thr nach Euch erst eins von zwolf
Motorridern und lauscht akustischer
Aufmunterung von den Veteranen: Wer
sich Euch in den Weg stellt, wird plattge-
macht, Polizeistreifen sehen nur Euren
Auspuff, jeder umgerempelte Fuiginger
bringt Euch zum Jubeln.

Abhingig von Hubraum-
klasse und Schwierig-
keitsgrad diist Thr kreuz
und quer durch ein viele
Quadratkilometer grofies
Gebiet mit dichtbefahrenen
Stidten, weitliufigen Can-
yons und steilen Wald-
schneisen. Biegt Ihr trotz
Wegweiser an den zahlrei-
chen Kreuzungen falsch
ab, hakt Thr mit dem Sieg
auch das hohe Preisgeld ab

Spielt Ihr mit dem Digitalpad, nutzt Ihr zusatzlich zum
Steuerkreuz die L/R-Taster flr die prazise Kurvenlage.

und genieflt entspannt die
Landschaft: "Road Rash

1
T

Kurs® SSuaday Drive

£ walzt afles platt

Drei von zwolf Motorradern: Die Anfanger-Bikes kommen nur schwer auf Touren,
die besten Modelle gehen ab wie Mittelstreckenraketen...

Fazit in der ruppigen Sprache der Biker: Wer die Schnauze voll hat, immer im Kreis
zu brummen, fahrt erst mit "Road Rash" richtig ab - Die Rowdies blgeln querbeet

durch die Pampa. Langeweile? Kannste vergessen, wenn die Gang Dir eins mit'm

Schlager Uber den Helm zieht. Im Ernst: "Road Rash 3D" erlost das Rennspielgenre
sb, Eo3A ¥

aus dem ewigen Kreisverkehr. Canyons, Dorfidyllen, Innenstadte und Highways 1aden

Zieht Ihr weitlaufig an den Brutalo-Rockern vorbei statt zu schldgern, habt

zu einer Besichtigungsfahrt ein, aufregende Hugel- und Talfahrten garnie- g
ren die Hatz. Die Steuerung ist simpel, aber prazise, das Gekicke der /4
Biker allerdings in der Hitze des meist ruckligen Gefechts kaum sinnvoll:

Ihr mehr Erfolg. Ein schrager, perfekt gestylter "Mords"-Spal3, den \ |

Motorradfahrer besser nicht zu ernst nehmen.

CHRISTIAN BLENDL WS

3D” plagt Euch nicht mit Rundkursen
und Zeitlimits, sondern setzt Euch inmit-
ten eines amerikanischen Distrikts aus —
komplett mit Verkehr, Industrieanlagen
und emsigen Biirgern. Entscheidet [hr
Euch trotz solcher Freiheiten fiir den
schnellsten Weg ins Ziel, macht Euch auf
einen harten Kampf gefat: 15 andere
Fahrer maltritieren Euch pausenlos mit
allem, was der bier-benebelte Korper
hergibt: Fiuste fliegen, Ketten prasseln,
Spraydosen dienen als Waffe und zur
Not rammt Euch ein beleibter Pilot
schnurstracks von der Strecke. Schafft Thr
den Platz auf’s Podest, kassiert Thr Lob,
Cash und weitere Kursabschnitte.

Habt Ihr fiir den umfangreichen
Wettkampf-Modus keine Zeit, fahrt Thr
ein einsames Zeitrennen, eine Einzel-
schlacht oder cruist nur zum Spag.
Warten mehrere Kumpels vor der Play-
station, braucht Ihr Geduld: Im Mehr-
spieler-Modus diirfen die Fahrer nur
nacheinander ran. cb

hte vo:

Al
BB R S T /E'L L

£
ELECTRONIC ARTS

Si¥-8 T E .M

PLAYSTATION

Z 1 R K A P REILS

100 MARK

G R_A_F I K|
70

Bock auf Bikes: Durchgestylter
Mix aus Renn- und Priigelspiel.
Action satt, Punkrock, Gewalt
und gute Laune.

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.



Entwickler: Tomy, J

o112
A

A

V/vkznorennen ohne Dramatik:
Nur Einsteigern ist "Indy 500"

Wenn Ihr diese Z
lest, steht "Indy
schon drei Monate im
Hindlerregal. Hoffentlich
habt Thr auf den T
ionbetonte Rennen 't
sich jeglichen fahrerischen Realis-
mus. Geht in den Kurven mal kurz
driickt ansonsten ordent-
die Tube und biegt gele-
ntlich zur Boxen-Tankstell
t zu tun. Auch E
Analog-Equipment braucht Thr nicht
pseln: Die Entwickler haben
ken und Enden geknau-
lienten Url:
reckende
h

gewartet.

an allen
sert. Im un
wohl auch di

wb waren
gner;
gerade mal vier Kur: Ken sie
Andere Versionen

Umsetzungen sind nicht geplant.
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Praystation™ e

Bloody Roar (dv) 89.-
Breath of Fire 3 (dv)* 89.-
Bushido Blade (dv) 89.-
Dark Omen (dv) 89.-
Deathtrap Dungeon (dv) 95.-
Diablo (dv) 8

Forsaken (dv)*
Frankreich 98 (dv)*
Gex 3D (dv)

Gran Turismo (dv)*
Indy 500 (dv) i
Lucky Luke (dv)
Need 4 Speed 3-(dv,~)‘
One (dv)* y
Pitfall 3D (dv)
Rascal (dv)
Reboot (dv)

Skullmonkeys (dv)
Time Shock (dv)
Theme Hospital (dv)
BOOT CHIP PSX **
GAME BUSTER (dv)

bl

79.-
MEMORY CARD 360 PSX 79.-

RGB Audio Kabel PSX  20.-

r- und Vi

Entwickler: Grolier, GB

davor abgeliefert — die Psygnosis-
Konkurrenz protzt locker mit der
nig
k flitzt zwar flott
hten an Eurem
Gefihrt vorbei, doch die angeblich
knapp 30 Kontrahenten lassen sich

- :o.ﬁ

zerrissener Zettel
i ™

detaillierte Grz
und in drei Ar

S E

Tnventar

Zettelwirtschaft:
Notiz ist in zwei Schnipsel zerrissen — |
d viel SpaB beim Su
en, gegen die aktuelle
Konkurrenz geht es aber unter wie
in der Badewanne:
gleiche Geld einen F

ction-Abenteuer
-Profis? Nein,

haben kann, lift den "Indy”
in der Garage. ¢cb
h in einem pixeligen Weltr
Szenario als De 7 versucht.
Bitmay icter wandert tiber
bildschirmgrofe Planete:
und taucht bei jedem Bildwechsel
Stelle und aus neuer

pektive auf. Die stindige Ver-
wirrung ist nicht weiter schlimm,
denn auch mit besserer Ubersicht
wiirde die Mentisteuerung keine
schnellen Aktionen erlauben. Viel-
mehr plagt Ihr Euch mit einer kom-
plizierten Inventarverwaltung und

Andere Versionen
Umsetzungen sind gliicklicherweise nicht geplant.

JVC
SYSTEM
PLAYSTATION
| ZIRKA-PREIS

100 MARK
[GRAFIK ISOUND|
53 % 46 %

o
Renner, die die Welt nicht
(mehr) braucht: Im Zeitalter
von "Gran Turismo” hat
"Indy 500” keine Chance,
auch nur die Einfiihrungs-
runde zu iiberstehen.

%D

Alundra (us) 115.- Nintendo 64 (dv)
Breath of Fire 3 (us)* 115.- Bomberman (dv)
Bushido Blade 2 (jp) 129.- Cruis’n World (dv)*
Dead or Alive (us) 115.- Diddy Kong Racing (dv)
Deathtrap Dungeon (us) 115.- Fighters Destiny (dv)
Diablo (us) 115.- Forsaken (dv)*
Final Fant. Tactics (us) 115.- Frankreich 98 (dv)*
Gex 3D (us) 99.- NBA Courtside (dv)*
Grand Turismo (us)* 115.- NBA Pro (dv)*
King of Fighters 97 (jp)* 129.- NHL Breakaway (dv)
NBA in the Zone 98 (us) 115.- Snowboard Kids (dv)
NBA ShootOut 98 (us) 115.- WCW vs NWO (dv)

< miNeed 4 Speed 3 (us) 115.- Yoshi’s Story (dv)

man Haas Race (us) 115.- Game'Buster (dv)

MANIAC

2 i = e e

JuLt g8

Perfect Assassin

einem Simpel-Parser herum, der
Euch Dialoge mit den grob ge-
zeichneten Bewohnern erlaubt.
Sogar Mimik prigt den Gespr
verlauf — ein grimmiges Schmollen
soll das Gegeniiber zur Preisgabe
von Informationen bewegen.
Groliers "Perfect Assassin” ist nicht
nur grafisch eine unglaubliche
Frechheit, sondern emport auch
spielerisch trige, vollig banale
Suchen von Winz-Objekten sowie
die peinlichen Dialoge unterbieten
simtliche Adventu
Gurke des Jahr
Geheimtip fiir alle Playstation-
Trash-Sammler. cb

acns-

veaus. Als
ein echter

HERSTELLER

GROLIER

SYSTEM

PLAYSTATION

ZIRKA-PREIS
100 MARK
[GRAFIK[SOUND]
15% 31%
So spaBig wie ein fehlerhaf-
tes Assembler-Programm:
Dilletantisch inszeniertes
Action-Abenteuer mit einer
Spielmechanik wie vom
anderen Stern.

GAME OVER

Postgasse 9
73525 Schwabisch Gmind

g FUN Computer

KN Schwesternstr. 20
N 87700 Memmingen

S
3
N
©
©

(us) | 115.- 4" Controller bunt
asite Eve (us)* 115.- Lenkrad incl. Rumble etaaoiit
» SRitfall 3D (us 115.= Memory Card 4Meg 36037 Fulda
Peint Blank (us)* 115.- [y Memory Card 1Meg bunt 29.-
® ¥ Rumble Pack inkll MC 59.-
/ﬁéad Rash 3D (us)* 1155+ 47  Rumble Pack Batt. 29.-
Saga Frontier (us) 115.-
San Fransisco Rush (us) 115.- G”A” "lmSMO
Street Fighter Coll. (us) 115.- THERM: PIIVIO R AR Offnungszeiten :
Tekken 3 (us)* 115.- 1 TS Mo -F 4 1 1 0
WCW Nitro (us) 115.- PC CD_Rom 0.-Fr. 10.00 - 18.3

Irrtimer und Preisanderungen vorbehalten.
Versandkosten 9 DM + 3 DM Nachnahmegebtihr
*Bei Drucklegung noch nicht lieferbar! Ladenpreise
konnen abweichen !

** nur dt/us/jp

PSX Multinorm

Incl. RGB Audio

= und Gameboy
3 " auf Anfrage

Inh.: Greter / Stubenvoll GbR - 2nd2none -
Lorcher Str. 110 - 73529 Schwéab. Gmiind




Doppelt
gemoppelt:
"Point Blank" wird

als PAL-Fassung
in zwei Ausfiih-
rungen verdffent-
licht. So erscheint
.das Spiel im Juli

e

G-Cond5:
Namcos superexakte
Lichtpistole erlaubt
pixelgenaue Treffer.
ohne G-Con45 -
Besitzer von
Namcos anderem
Gun-Shooter wer-
den also nicht
zum Mitkauf einer
zweiten Knarre
gezwungen - wie
in den USA ge-
schehen. Wollt Ihr
aber Gun und
Spiel-CD in einem,
nehmt einfach
das zeitgleich er-
scheinende Paket
fir rund 170 Mark.

Optionen reizen selbst hartgesottene Konsolen-Kritiker zu einem Spielchen.

Entwickler: Namco, Japan

|
SN

OO TREFFER!

Kommt ein Kuckuck geflogen, schieB ihn einfach ab: Das Federvieh habt Ihr voll erwischt,
auf die Bomben schieBen hingegen nur Lebensmuide.

)J

Nachschub fiir Lightgun-
Fans: Namco veroffentlicht
K mit ,Point Blank® das zweite
& Ballerspiel fiir die ,G-Con45*-
Knarre. Im Gegensatz zum tiblichen
Rambo-Szenario kommt diese Automa-
tenumsetzung ohne Gewalt und Blut
aus; ,Point Blank* hat sich dem Schie3-
buden-Gedanken verschrieben: Thr bal-
lert Euch alleine oder zu zweit in drei

aufklappende Pappfiguren erlegt oder in
einem Regal in Sekundenschnelle das
richtige Stofftier sucht. In anderen Spiel-
stufen rdumt Ihr die Ziele in vorgegebe-
ner Reihenfolge ab oder beschiitzt zwei
Comic-Forscher vor hungrigen Geiern
und beifdwiitigen Piranhas. Allen Aufga-
ben ist das harte Zeitlimit gemein, daftir
gibt's Munition meist unbegrenzt.
Ttickisch sind die auftauchenden Bom-

Schwierigkeitsgraden
durch 16 von 73 unter-
schiedliche Spielstufen. Fiir
Abwechslung ist durch die
Unterteilung in acht Auf-
gabenkategorien gesorgt:
So wandelt Thr mal auf den
Spuren von Wilhelm Tell
und miiflt mit einem ge-
zielten Schuf3 den Apfel
treffen, mal zerstort Thr ein
Auto durch Dauerfeuer.
Andere Szenarien fordern

mehr Euer Reaktionsver- Extra fiir Solo-Spieler: Der "Suche'-Modus verbindet die
Gun-Ballerei mit einer ulkigen Rollenspiel-Handlung.

mogen, wenn Ihr plotzlich

)L

Namco zeigt, daB Lightgun-Spiele nicht brutal sein missen: Technisch erreicht ,Point

Blank" nur den gehobenen Durchschnitt, dennoch macht das quietschbunte
SchieBbuden-Spektakel mehr Spal3 als "House of the Dead" und andere Hardcore-

Automatenumsetzungen. 73 Spielstufen und ein launiger Zweispieler-Modus, in dem

lhr Euch gegenseitig die begehrten Ziele abjagt - praller Spielspal3 fur Wochen.

Das ungewéhnliche "Suche'-Adventure verliert zwar nach einmaligem Durch- §
spielen an Reiz, motiviert Euch aber bis dahin durch eine skurrile Handlung

Gelungen sind auch die Playstation-Extras: In den Ubungsmaodi tobt |hr
Euch nach Herzenslust in Eurer Lieblingsumgebung aus, die "Party"-

Verkauferin
“Wahle den geuiinschten
Gegenstand ausv”

Im Playstation-exklusiven "Suche"-
Modus plaudert Ihr mit hiibschen Madchen
oder kauft im Laden eine MG

ben: Schieft Thr sie irrtiimlich ab, kostet
Euch das ebenso ein Leben wie das
Nichterfiillen der gestellten Aufgabe.
Der getreuen Umsetzung des Automaten
spendierte Namco einige Extras: Im Trai-
ning Ubt Ihr beliebig einzelne Szenarien
und studiert Eure Abschuiquote in der
Statistik. Der neue Party-Modus bietet
weitere Spielvarianten (KO-System,
Teamwork) fiir bis zu acht Personen, un-
getibten Spielern werden durch einstell-
bares Handicap bessere Chancen einge-
raumt. Nur fiir Solospieler gedacht ist
der "Suche"-Modus: In diesem einfachen
Rollenspiel steuert Thr mit dem G-Con45
zwei Forscher mit tber eine Insel und
sucht die legendire "Kanonenkugel".
Durch Duell-Siege gegen Bosse erspielt
Ihr Euch weitere Trainings-Szenarien.
Dabei sammelt Thr Gegenstinde, Hit-
sowie Erfahrungspunkte und erfahrt in
Gesprichen mit Hindlern und Gast-
hausbesuchern, was es mit der "Kano-
nenkugel” auf sich hat. us

©1994 1997 NAMCO LTD.
ALL RIGHTS RESERVED
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Krachig buntes Lightgun-Spekta-
kel mit 73 SchieBbuden und fei-
nen Extras: Unblutig, fordernd

und ungemein motivierend. 3

Andere Versionen
Den Test der Import-Version findet Ihr in MAN!AC 12/97. Umsetztungen sind nicht geplant.
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Blast Corps
Bomberman
Bust a Move 2*
Cruisn USA
Dark Rift
Diddi Kong Racing
Extreme G
Fighters Destiny
Forsaken
Goemon 3D
Intern. Superstar Soccer
Lamborghini
Mischief Makers
NBA Courtside*
NBA Pro
NFL Quaterback '98
NHL Breakaway
StarFox/LylatWars
Star Wars
Tetrisphere
Turok e uncut 99,95/dt 79 95
WCW vs NWO 139,95
Yoshis Story 89,95
Lenkrad, MadCatz 129,95
Rumb\e Pack original 29,95

Actua Golf 2

adidas Power Soccer 2
Alien Trilogie - uncut, e
Alundra*®

Ark of Time

Auto Destruct

Beast - Bloody Roar
Baphomets Fluch 2
Batman & Robin*
Breath of Fire 3*

Bug Riders

Bushido Blade

Bust a Move 2

Bust a Move 3

CART WorldSeries*

79,95
79.95
49,95
89,95
89,95
89,95
79,95
89,95
89,95
99,95
79,95
89,95/
49,95
69,95
89,95

Deathtrap Dungeon
Diablo

Caesars Palace(Spielc _ASIHU)BQ 95)
Castlevania
Command&Conquer 2
Crash Bandicot

Crash Bandicot 2

Croc

Courier Crisis
Destruction Derby 2
Extreme Snowbreak
FIFA '98 - WM Qual.

Fighting Force
Final Fantasy 7
Spieleberater FF7
Forsaken

¥ c-roiice

Golden Goal '98

Gran Turismo

Grand Theft Auto

Herc's Adventure

Indy 500

Int.SupSoc. del oder Pro je 49,95
J. McGrath SupCross*®
Jersey Devil

Jurassic Park - Lost World
Judge Dredd

K1 Arena Fighters

Lost Vikings 2

Lucky Luke

Magic the Gathering
Marvel Si

Mass Destr

Maximum Force

Men in Black*
Motorhead

WCW vs The World
Monopoly

Moto Racer

Micro Machines V3
Nagano Winter Olympics
NASCAR '98

NHL Breakaway '98

Nightmare
Nuclear Str

Creatures
ke

Oddworld-Abe's Oddy.

Overblood

Parasite Eve, US
Pandemonium 2
Powerboat Racing
Porsche Challenge

Pro Pinball -

Time Shock

Rsmdeni Evil Director Cut 79,95

Risiko
Rascal
Road Rash
Rock 'N Ro

3D*
Il Racing

Skull Monkeys

Soulblade

Soviet Strike
Spice World*

Steel Reign

Starfighter 3000
Streeffighter EX Plus

Supersonic
Track & Fiel

Racers
d

Touring Car Champ.
Theme Hospital

Track & Fiel
True Pinball

d

Vigilante V8*

Warcraft 2

WCW Nitro*
Wipeout 2097

viele andere Titel auf Anfrage. D

und Prelsdnderungen

T

Wenn nicht unders-eHgEgeben handelt &s sich stets um die

rsion. Versand: Vorkasse 7 DM Porfo, NN 9,90 Porfo+ AN,
D Porto; ab 3 Artikeln ver: ndlrell Bestellungen bis 16!

il Need for §
Constructor leed for Speed 3 am selben Tag Wi faiten nlent fr
Jelelilelliifs] der Spiele oder Zubehdrtei

Dark Omen-Warhammer2 89,95 f8ll Newman Haas Racing Sendune werclo
Destruction Derby 2 49,95 NHL '98 (EA) kn ¥ Tg:} war bel Anzalgenschlua noeh niehT erhdltich !
cauf.

Critical Depth 79.79 NBA Pro '98

89,95

WWEF in Your House
Umbau dt/us/jp in 48h
Chip 1ur Selbstembau

versch

PlayStation

A. THIELEN + KARTHALSER STR. 13 » 55116 MAINZ
>>WWW.ZAPPGAMES.COM<<

PLAYSTATION IMPORT  samman & rosiN %8 ININTENDO 64 NEO*GE O |
BREATH OF FIRE3 ~ US 129,80  POINT BLANK 9980  FORSAKEN 64 149,80*  METAL SLUG 2 CD v |
TACTICS OGRE US 129,80  VERSUS 99.80°  ERANKREICH 98 14980 BLAZING STARS CD | v |
AZURE DREAMS US129,80*  ALUNDRA 99.80°  \BA COURTSIDE iy WEITERE TITEL AUF ANFRAGE!
GRANSTREAM SAGA US129,80*  KULA WORLD 89,90* A ]
BIOFREAKS US 129,80  PREMIER MANAGER 99,80¢ - BANIOKAZOOIE LV GAME BOY - WIEDER LIEFERBAR: |
EINHANDER US 129,80  UND VIELE MEHR... Glé4 | V" FINAL FANTASY ADV/ |
BLASTO US 119,80 HOLY MAGIC CENTURY LV*  LEGEND 1-3 JE 89,80 |
TEKKEN 3 US 129,80 URN (DAS ERSTE RPG FUR Né4!) HINTBOOKS |
DEAD OR ALIVE US 119,80  PANZER SAGA PAL 99,80  BUST A MOVE Lv*  FF TACTICS/TACTICS OGRE/ |
PARASITE EVE P 149é%0 z PAL 9980 TEKKEN 3/BREATH OF FIRE 3/ |
BRAVE FENCHER M. JP149,80*  MAXIMUM FORCE PAL 99,80 SAGA FRONTIER U.V.M. JE 34,80
elde] JP 149,80 SHINING FORCE 3 PAL 99,80° PC CD IMPORTE ACTIONFIGUREN |
GUILTY GEAR J139,80*  RIVEN PAL 99,80  SPECOPS US 99,80  |ARA CROFT 49,80 |
R-TYPE DELTA JP 149,80*  BURNING RANGERS 99,80"  FORSAKEN US 89,80  FINAL FANTASY Original Bandai |
THUNDERFORCE V. JP 149,80*  CASTLEVANIA P 119,80°  MIGHT&MAGIC 6 99,80  US Assortment/4 Figuren: Aerith, ‘;
UND VIELE MEFR.... RADIANT SIVERGUN  JP 129,80  OF LIGHT & DARKNESS 89,80  Tifa, Eloud Barett, Chocobo, - |
POCKET FIGHTER+RAM  JP ]59,80' N *  Froscl zusammen nur 99,8 \
PLAYSTATION PAL  poCKETRGHTERSOIO 11980 (Rmiar S0 BN RE Fiowareddig v |
FRANKREICH 98 99.80  DEEP FEAR TSy s iy ‘
FORSAKEN 99:80 CAPCOM GENERATIONS P LV* , “TIEL BE| DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LEFERBAR. |
GOLDEN GOAL 98 99.80  LUNAR Jplve  DEERHUNTER 59,80 ANGST, EINEN WICHTIGEN TITEL ZU VERPAS- J
GRAN TURISMO 99:80 MAGIC KNIGHT RAYEARTH 1V*  (HIRSCHJAGDSIMULATION: SEN? EINFACH VORBESTELLEN UND DANN \‘
GHOST IN THE SHELL 99.80*  UND VIELE MEHR... BESCHEUERT ABER GENIAL!) AUCH DIE VERSANDKOSTEN SPAREN!!

_— 06131/23 Ol OS2

ingen, |mum und Di

Wir haften zwar nicht fiir Kompatibilitat der Systeme, machen Euch aber auf alle Probleme
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Entwickler: Polygon Magic, USA

Nur nach einer Combo dirft Ihr zum Wurf ansetzen: Ist der Gegner
nicht benommen, kontert er jeden Schleuderversuch locker aus.

In den Lade-
pausen fordert
Euch die
Playstation zum
Puzzel-Duell:
Setzt das Gesicht
Eures Kampfers
schneller als die
CPU zusammen!
Wer keine Lust
hat, darf mit der
Start-Taste
abkiirzen.

HOM_LOADING

Gangsta-Rap und echte Rave-Musik waren stilechter. Auch die unansehn-

[ Beim Knochenbrechen hért Ihr das

Nachdem THQ mit hochwer-
tigen Wrestling-Spielen
7, Priigelkompetenz bewies,
g% wagen die Amerikaner mit "VS”
erste Schritte im Beat'em-Up-Genre.
Im Gegensatz zu anderen Priigelspielen
stammen die 16 "VS™-Schliger aus der
gleichen Stadt und gehéren insgesamt
vier zerstrittenen Gangs an. Wihrend die
Collage-Bande auf Luxus-Kampftechni-
ken wie Kung Fu und Aikido setzt, ver-
trauen die Straen-Homies auf unbarm-
herzige Faustschlige. Die Jungs von der
Beach-Gang wirbeln dem Feind ihre
Kicks um die Ohren, im Vorstadtviertel
herrscht der kompromiflose Streetfigh-
ting-Stil. In zahlreichen Duell- und
Ausscheidungsmodi fordert Thr Eure
Gangkumpane oder einé feindliche
Bande heraus und beweist Eure Vorherr-
schaft auf der Strafe.
Vor der Stadtbibliothek, in diisteren Hin-
terhofen, auf dem Basketballplatz oder
im zwielichtigen Chinatown stellt Thr
Euch den Gangsta-Fightern: Je ein Feuer-

liche Polygon-Grafik gibt Grund zum Mosern: Eure Schutzlinge sind klobig
und kantig, bei Nahaufnahmen fallen die Schlager aus dem Bild oder

Groove-Sounds im Hintergrund passen nicht zum Spiel, schonungsloser

M PEviberd uml

Madels bestechen durch Beweglichkeit, die Homeboys sind
langsamer, jedoch wesentlich stérker.

C Unfair: Liegt Euer Gegner am Boden,

deckt Ihr ihn erst recht mit Hieben ein.

knopf gilt fiir Schlag, Kick und Ausfall-
schritt, auf die anderen Tasten diirft Thr
beliebige Kombinationen legen. Mit Hieb
und Seitwiirtsschritt fiihrt Thr einen Wurf
aus: Nur wenn Euer Gegeniiber torkelt
oder gerade zu einem Hieb ansetzt, ist er
Eurem Griff ausgeliefert. Erwartet er je-
doch Eure Attacke, kontert er sie locker

Mit "VS" hat sich THQ nicht mit Ruhm bekleckert: Euren Kampfern fehlt Prugel-
Knowhow (z.B. Sprungkicks), die wenigen Hiebe habt Ihr bereits nach zwei Runden
ausgereizt. Die Schldger wirken undynamisch und trége, die Kollisionsabfrage ist so
ungenau, dafB die Halfte aller vermeintlichen Treffer ins Leere gehen. Die Idee mit den
konkurrierenden StraBengangs finde ich prima, doch nur ein ansténdiger Story-Modus
(wie in "Art of Fighting") hatte dem Konzept Sinn gegeben. Die Rock- und

Knacken: Nur Wrestler kénnen Hebel
auch im Liegen ansetzten.

Stage-Knockoff: Im U-Bahnhof lockt
Ihr den Feind an den Bahnsteig und
schubst ihn auf die Gleise.

aus. Driickt Thr alle Tasten gleichzeitig,
streckt Thr den Gegner mit einem der
gefiirchteten Unblockable-Moves nieder.
Mit einfachen Richtungskommandos va-
ritert Thr Eure Attacken und setzt sie zu
Combos zusammen, Spriinge sind leider
nicht moglich. Fast Ihr alle Angriffsaktio-
nen zusammen, ergeben sich rund 15
Hiebe und Combos pro Nase — im Ver-

gleich zu anderen Priigelhelden stehen
die "VS™-Recken etwas einfallslos da.
Die Hintergriinde sind nicht animiert,
nur am Bahnhof rauscht alle paar Sekun-
den eine U-Bahn vorbei. Bis auf wenige
Ausnahmen sind die Schauplitze nicht
begrenzt: Wie auf der Baustelle diirft Thr
am Bahnsteig den Feind ins Abseits
schubsen, auf dem Basketballplatz
dringt Thr Euren Gegeniiber an den
Zaun und schlagt unbarmherzig auf den
Wehrlosen ein. Continues gibt's tibri-
gends keine: Sind alle Mitglieder Eurer
Gang aufgemischt, werdet Ihr aus der
Stadt gejagt und seid das Gespott der
Strafde. oe

sp.“s”ssszo/g/
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mit kantigen, undynamischen
Pontagonisten: Nur wenige Moves
und unpassender Sound. 2l

VAR
»

16

Andere
Es sind keine Umsetzungen geplant.




Entwickler: Paradigm, USA » Spieldesign: Armored Cruiser, N. Kudou & Kousi =
Programmierung: Brad Robnett, Drew Powers, Angus Henderson, u.a. = Grafik:
Raymond Arriaga, Robert Gaines, Matthew Leese u.a. ® Sound: Kouji Shiina

Aerafighte
Assault

organisation Phutta Morgana Fliegt Schleifen und ballert mit
strebt nach der Weltmacht: B kLG o]
Thre kiinstliche Flutwelle tiber-
schwemmt die Kiistengebiete, gleichzei-
tig tiberfallen Phuttas Streitmichte die
demokratischen Staaten. Stealth-Bomber
donnern tber die groen Stidte von
Amerika, Mechspinnen, Flottenverbinde
und Panzertruppen riicken zu Land und
zu Wasser vor., Nur eine geheime Staffel
der UN-Luftwaffe, die "Aerofighters”,
konnen den Sturmtruppen trotzen.
Hinter dem Steuer einer F14B-Tomcat,
FS-X, A-10A Thunderbolt oder einer Su-
35 Super Flankers diist Thr an der Seite
Eurer Wingmen in zehn Krisengebiete.
Aus der Riicken- oder Cockpitperspek- boss: Fir die Ubrigen Geg-
tive nehmt Thr Panzer, U-Boote, Diisen- ner sind Zeitlimit und Sprit
jager aufs Korn, mit MG-Feuer, Zielsuch- zu knapp. Demnach fliegt
raketen und Splittergranaten schickt Ihr ‘
die Bosewichte in die Holle. Das Ziel
jeder Mission ist der michtige Levelboss,
eine besonders stimmige Kriegsma-
schine. Habt Ihr ihn erledigt, flichten
die Geleittruppen. Im Kampf verraten
Euch umfangreiche Cockpit-Anzeigen
Flughche und Geschwindigkeit, Tank-
fiilllung, Kurs und vorritige Waffen-
systeme.
Zusammen mit einem Kumpel wihlt Thr ~ modus lockt dann noch an
den Zweispieler-Modus und bekriegt die Front. Unterm Strich ist
Euch via horizontalem Splitscreen in drei  das  Modul  ideal  far
Luftriumen; Felsen und Eisberge bieten
Euch Deckung. oe
P S 6 0/ und ermaoglicht saubere
T T 7 0 | Loopings und Schieifen, die

Missionen schafft Ihr nach

Die teuflische Untergrund- {'7E]1Eb{)ss ittAnrolan:

In "Aerofighters Assault”

kdmmert Ihr Euch aus-
schlieBlich um den Level-

Ihr standig Schleifen um
einen einzigen Megafeind, nur
ein Level bietet Euch spekta-
kulare Luftkdmpfe mit einem
Schwarm wendiger Stealth-
Bomber. Habt |hr alle gehei-
men Levels aufgespurt ist
"Aerofighters Assault" fur
Solisten ausgereizt - nur der
hervorragende Zweispieler-

Simulations-Einsteiger: Die
Analogsteuerung ist weich

$. Y . S EThiE A

NINTENDO 64

Z 1 RKA.-PREIS

140 MARK

[ 0 U N B
69% 76 %

Ruckliges Ballerspiel mit Flug-

ein bis zwei Versuchen. Fur
Luftkampfstimmung sorgen
auBerdem méachtige

Explosionsschwa-

den und blitzen-

de Lensflare-
Effekte.

d her
l‘; Zwelnpleler-l::dns. )

OLIVER EHRLE

Andere V
Den ausfiihrlichen Importtest findet Ihr in MAN!AC 2/98.
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Gran Turismo dt+Memory109,95
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EltastralRe 8 Power Boat dt 69,95
3 Tekken 3 us 109,95

78532 Tuttlingen Bushido Blade 2 jp 99,95
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Diablo df 89,95
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3D-Shooter dt 149,95

Cruis’ n World 89,95

Yoshis Story dt 89,95
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Alpha Mission2 99,95

Mutation Nation 119,95

Handleranfragen unter: Robo Amy 119,95

Ninja Combat 119,95

Tel.: Top Players Golf 109,95

‘King of Fighters 94 249,95
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GAME SHOP

Paul-Hindemith-Str. 10 37574 Einbeck

Wir kaufen und verkaufen
laufend gebrauchte Spiele und Konsolen von
Pla'ystahon, Nmtendo 64, SNES, Mega Drive,

Atari Lynx, Game Geur, Game Boy, Virtual
Boy, Sega Nomad und PC-Spiele. Andere a.A.

Auch Inzahlungnahme dieser Artikel
beim Kauf einer Playstation oder N64

Tel/Fax: 05561 /3094

LINC COITION

SONY PLAYSTATION:  SEGA SATURN:  Longrisser 5P 129,90 JETZT VORBESTELLEN!
GronTurismo 109,90 Buming RangersDT 99,90 Rodiant Silvergun (ul) 129,90 Radiant Silvergun (Sat, Juli)
Breath of fire 3US 119,90 Panzer Drogoon Soga DT 99,90 Shadows Of The Tusk 129,90 R-Type Delta (PSX, Juni)
Saga Fronfier US 119,90 Advanced Word War JP 119,90 Soldivide (Shaooter) P 129,90 E3 Messe Video [Anfang Juni)
TocicsOgreUS 119,90 CosfewaniaXJP 11990 Vompire Savior JP cb 129,90

Tekken 3 P/US b 119,90 PocketFighter (4MB) cb 11990 GunGrifon 2P 13990 MAGAZINE:
DeadOr Alie P 139,90 Shining Force 3Epis. 2 11990 Lunor 2E1Blue 2CDs 139,90 Gamefront DT 5,80
G-Darivs P 139,90 Terra Diver 11990 SokuraWars 2P 139,90

Soukaigi (Squore ) 139,90 DrogonForce2 P 129,90 Thunderforce 5P 139,90 Komplehlésungen/Movelisten
Sihouetie Mirage P 139,90 Batle Gareqga (Shooter) 129,90 Doukoku (Anime Erofk) 149,90 1%4en 3, Grondio, um.

Thundedorce 5P 139,90 Dead Or Alive P 129,90 Grondia JP 149,90
i Irttimer, Preiséinderungen und
Porasie Eve JP 149,90 GT 24 (Rocing, Joleco) 129,90 Pia Carrot [Anime Erot) 149,90  Drucklehier vorbeolten: Wir haf-
Azure Dreams RPGUS iV, House ot Deod JP ob 129,90 Deep Fear (i) A0 e
nohmeverweigerern berechnen
Lunar Silver Star Story .. King of Fighters ‘97 ab 129,90 Wachenroder (Juli iV. wir pavschol DM 40,00.

LINE EDITION Medienvertrieb
Postfach 13 23 ¢ 71257 Weil der Stadt
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A"\ W, Door To Phantomile

Habt lhr

alle Einwohner
aus ihren Alptrau-
men befreit (siehe
Tips im "Last
Resort"-Teil c
Ausgabe), kinnt (

i m
! )

Hitzige Huipferei durch den Sonnentempel Coronia: Auf der Suche noch vier gestohlenen
Leuchtkugeln bedrangen Euch gepanzerte Gegner und todliche Lavagruben.

schaft, seid aber wie bei ,Pandemonium*
auf Lauf-Pfade festgelegt.

Haltet Thr bei einem Sprung den Knopf
linger gedriickt, flattert Klonoa am hoch-
sten Punkt mit seinen Fellohren: So hilt
er sich linger in der Luft und kommt
damit auch tiber grofe Abgriinde.

In ,Klonoa“ sind alle Feinde gegen Eure
Spriinge immun. Um sie zu
besiegen, braucht Ihr
Euren Windring: Dieses
Schmuckstiick wirft auf
kurze Entfernung einen
Windball. Trefft Thr dabei
einen Unhold, wird dieser
wehrlos aufgeblasen, Thr
tragt ihn dann mit Euch
herum. Schleudert Thr den
Ballon-Gegner weg, akti-
viert Ihr damit Schalter
oder rdaumt Hindernisse
aus dem Weg. AuSerdem
vollfithrt Thr mit Hilfe des

Der garstige Ghadius hat die
Diva Lephise entfiihrt und
will ganz Phantomile in

einen Alptraum verwandeln.
Um ihn aufzuhalten, macht Thr
Euch auf den Weg durch zwolf Levels
voller Gegner und Gefahren. Thr bewegt
Euch zwar durch eine Polygon-Land-

Die Volker von
Phantomiles: Sind alle
Bewohner gerettet,
taucht links oben die
Extra-Vision auf.

N

Ihr die ,Extra-
Vision* anwahlen.
Schafft lhr auch
diese, wird das
Musik-Menii frei-
geschaltet. Das
ist nicht leicht: Im
Gegensatz zum
sonst moderaten
Schwierigkeits-
grad verlangen

Gefahren des Dschungels: Ihr wollt die Kiste hinten
abschieBen, doch drei Feinde haben etwas dagegen.

Wenn Klonoa durch die Reiche von Phantomile springt und sich mit Gegnern herum-
schlagt, die putziger sind als die versammelten Hauptdarsteller der Hupfkonkurrenz,
Sprungfolgen wie
diese verlangen von
Euch absolute Pad-
Beherrschung!

werden selbst Hupf-Muffel schwach. Fantasievolle Spielstufen wie Wasser- und
Mondreich werden technisch makellos prasentiert, nur bei den Story-Sequenzen hatte
ich mir etwas weniger verpixelte Sprites gewulnscht. Dank Verzweigungen und ausge-
hier extrem harte . kltgelter Routen sind die abwechslungsreichen Levels nicht so linear wie in 4

"Pandemonium” und bereiten Euch einen Heidenspal, die fehlende

Sprungsequenzen
auch Profis das
letzte ab - kein
noch so kleiner
Fehler wird Euch

verziehen.

Bewegungsfreiheit vermiBt Ihr nie. Nur die Kurze der Namco-Traumreise |
trubt das Vergnugen, das beschwingte Fantasy-Musik und originelle |
Endgegner fein abrunden. "Klonoa" ist ein MuB flr Playstation-Hupfspieler -

egal welchen Alters!

mittleren etwas griibeln. Ganz rechts ein Bild von Obermotz Ghadius.

( Zwischendurch fordern Euch Schalterratsel: Wahrend das linke einfach \st‘r—m‘JBt Ihr beim )

Andere V

. Kenji Nakano  Grafik:

Yoshihiko Arai, Hideki Tanaami, Mika Tominaga, Hideyuki Mitani u.a. ® Sound: Eriko Imura, Junko Ozawa, Kanako Kakino

auf seine Befreiung:Habt Ihr den Kafig
geoffnet, geht’s weiter zum Endgegner.

L Baby-Fisch Karal wartet sehnstichtig

Rings den sogenannten Doppelsprung:
Hiipft Thr mit einem gefesselten Monster
und schleudert es unter Euch weg,
springt Ihr gleich noch mal so hoch und
erreicht so entlegene Plattformen.
Neben Diamanten und Schliisseln sucht
Thr zusitzlich in jedem Level sechs ver-
steckte Alptraume: Thr braucht diese
zwar nicht, um das Spiel erfolgreich zu
beenden, aber erst wenn Thr alle habt,
konnt Thr Euch am versteckten Bonus-
level versuchen.

Klonoa beginnt sein Abenteuer im Wind-
dorf und kommt dabei bis zum grofen
Finale im Mondreich durch mirchenhaf-
te Gegenden: So schlagt Thr Euch durch
eine verlassene Mine oder an einem
nach oben flieRenden Wasserfall vorbei,
spiter hangelt Thr Euch im Sonnentem-
pel tber verschwindende Plattformen.
Am Ende jeder zweiten Spielstufe trefft
Thr auf taktisch abwechslungsreiche End-
gegner, bis Euch nach dem letzten Level
Ghadius selbst gegeniibertritt. Habt IThr
ihn besiegt, ist Phantomile aber noch
nicht endgiiltig gerettet... us

Gruseltour im GeisterschloB: Auf dem
Weg durch die verwunschene Burg trach-
ten Euch Gespenster nach dem Leben.

A
HERSTELLER
NAMCO
S YSTEM
PLAYSTATION
Z IR KA-PREIS
100 MARK
G R AFIKI[SOUND]
80% %

Miérchenhaft und grandios in Sze-
ne gesetztes Jump'n'Run: Immer
fair und motivierend, fiir Profis
ABN aber etwas zu leicht und zu kurz. b

G

Den Test der Import-Version findet Ihr in MAN!AC 3/98. Umsetzungen sind nicht geplant.



Entwickler: Pony Canyon, J

Phat Air

Extreme Snowbo

TIME LIMIT 423

{ Nur bei Schan
N sich das Tricksen: Beim
Sprung aus dem Stand gibt's

flr "Grabs" keine Punkte.

Wer im Frithsommer noch im-
mer von Pulverschnee und
blauen Flecken traumt, ist
bei "Phat Air” genau richtig: Mit
einem von fiinf Snowboard-
anfingern stellt Thr Euch den sechs Dis-
ziplinen Rennen, Zeitfahren und Doppel-
slalom, Super Slalom, Half Pipe und
Straight Jump. Fiir Erfolge kassiert Thr
Skill-Punkte, mit denen thr Eure Schiitz-
linge zu erfahrenen Profis aufbaut. Auf
neun Pisten brettert Thr todesmutig ab-
wiirts, nutzt Schanzen und Huckel fiir
gewagte Spriinge. Anders als bei der
Snowboard-Konkurrenz lenkt Thr zur
Beschleunigung nach oben. Mit den
Zeigefingertasten legt Ihr Euch in die
Kurve, der "Slide" verringert jedoch Eure
Geschwindigkeit.
Zwolf Kunststiicke (u.a. Grabs, Spins
und Line Air) vollfihren Eure Sportler
mit kombinierten Richtungs- und Feuer-
knopfkommandos. Jedoch gelingt Euch
im Sprung meist nur ein Manéver, ein
flexibles Combosystem wie in "1080°
Snowboarding” gibt es nicht. Board-
Physik und Spiellogik sind eigenwillig:
Wenn IThr gegen einen Felsen donnert,
dreht Euer Held um und fihrt den Berg
wieder hoch, fiir ein Kunststiick mit
anschliefender Bruchlandung kassiert
Thr mehr Punkte als fiir einen normalen
Sprung mit gelungener Landung. oe

60%

"Phat Air” Uberzeugt mit
malerischen Gebirgsopti-
ken, massig Spielmodi und
motivierenden Upgrades
Einen Schuitzling bis an sei-

ne Leistungsgrenzen auf-

. zubauen und dann einen
Kontrahenten zu fordern,
sorgt fur Spal und Span-

nung. Als Anfanger seid lhr
jedoch lahm - wie der letzte
Loser zuckelt |hr den Berg
hinunter. An der Spiellogik
hatten die Entwickler besser
noch gefeilt: Punkte kassiert
lhr nur fir Sprange Uber
Schanzen, obwohl gerade
der Freistil-Modus von aus-
gefallenen Moves Uber Stock
und Stein lebt. Die Kollision
am Pistenrand ist ungenau:

Ihr steht bis zum Knie im

Tiefschnee und bleibt wie

S PIELSPASS

T e durch Zauberhand an ei-

nem Felsen Meter dane-

S VY SiT E ben hangen! Auch die Poly-

M
PLAYSTATION

P R E S

gonblitzer legen offen: "Phat
Air"
einem guten Kon-

z R K A

grundet auf

zept, das Uber-
hastet
setzt wurde.

e-
MittelmaBiges Snowboardspiel Hing

mit Upgrades und seltsamer
Spiellogik: Design- und Grafik-
fehler triiben den PistenspaB.

J OLIVER EHRLE

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.
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Erst spat
erreichte die eng-
lischsprachige
Version von
"Burning Rangers”
unsere MAN!AC-
Einsatzzentrale.
Zwar lagern wir
schon seit
Monaten den
Japan-Import im
Archiv ([Bild), doch
testen konnten

AR LY

éﬁlesle Slorage 5182
= NG

seine Ringe verlieren auch die Rangers im

Versager zahlen sofort: Wie "Sonic”
Feuer alle gesammelten Kristalle.

wir ihn wegen des
innovativen
"Voice Navigation
Systems” nicht:
Wahrend des
Einsatzes steht
Ihr in standigem

s This game features
voice navigation system.
Please adjust the volume

accordingly.

Erst jetzt testbar:
Die englische
Sprachausgabe ist
elementar.

Funkkontakt mit
dem Rangers-HO,
das Euch bei der
Ausfilhrung von
Auftragen und der
Orientierung hilft.
In der Japan-
Fassung ertdnen
ferndstliche
Kommandos - ein
fundierter Test
war auf dieser
Basis nicht
madglich.

Griin und todlich: Loscht das Chemie-
Feuer am besten mit einem machtigen
Laser-Impuls.

Kampf dem Feuer: Die
"Burning Rangers” sind eine
Spezialtruppe zur Brandbe-
kimpfung fiir Notfille. Wenn die
regulire Feuerwehr den Kampf um ein-
geschlossene Opfer verlorengibt, steigen
die Rangers in ihre Jetpack-Anziige:
Durch die Spezialausriistung erhoht sich
die Mobilitit der Teufelskerle erheblich,
denn ein doppelter Druck auf den
Action-Knopf L8t Spriinge bis zu zwan-
zig Metern zu. Der Nachteil dieser Tech-
nik ist die permanent erforderliche Ener-
gieauffrischung. Damit Ihr auch morgen
noch kraftvoll diisen konnt, solltet Thr
Euch stets gentigend Kristalle besorgen.
Gliicklicherweise bringt das Loschen von
Brandstellen genau diese Energieform:

i
ao41ms G

Cﬁ’lSYlL

Ranger

§

BloB weg hier: Ein Jetpack-Boost katapultiert Euch aus der Gefahrenzone.
Landet an einem sicheren Ort und beginnt mit der Léscharbeit.

Richtet Euren Impuls-Laser aufs Feuer
und driickt mehrmals ab. Schon wandelt
der Impuls die Hitze in Kristalle um, die
Thr prompt einsackt. Bei groferen
Brandherden ladet Ihr den Laser einige
Sekunden auf, bevor Thr einen méchti-
gen Loschimpuls auslost. In diesem Fall
vernichtet die Wucht des Aufschlags al-
lerdings auch alle Kristalle! Eure Haupt-
aufgabe in den Gebidudekomplexen ist
das Auffinden der verzweifelten Opfer,
die Thr dank Eurer Kristalle einfach aus
der Gefahrenzone beamt. Damit [hr
Euch in der einstiirzenden, echtzeithe-
leuchteten Gefahrenzone nicht verlauft,
steht Thr mit der Basis in Funkkontakt.
So erfahrt Thr, wo’s langgeht und welche
Aufgabe als nichstes wartet. Schalter off-
nen Sicherheitsschotts, Trampolinfelder
hieven Euch ein Stockwerk hoher und
andere Ranger ermoglichen den Zugang
in neue Bereiche. Ein zusitzliches Signal
warnt Euch Sekundenbruchteile vor

Die Aufmachung von "Burning Rangers” ist erstklassig: Dramatische Zeichentrick-

Sequenzen, heldenhafte Pop-Gesange und ein verstandliches Training motivieren Euch

bis in die Haarspitzen. Dank Funk-Navigationssystem und Bewegungsfreiheit kommt

eine eigenstandige Atomsphare in Gang, die sich leider zu oft im chaotischen

Such- und Orientierungsaufgaben sind spannend, doch bei der Realisation
der mehrstockigen Gebaude geht dem Saturn schlichtweg die Puste aus:
Geruckel und massive Polygonfehler machen die Sprung-Passagen zu einer
nervigen Geduldsprobe. Schade, dal3 das interessante Rettungskonzept

dadurch viel zu oft viel zu frustig ist.

Flammenmeer erschopft: Lauft das Zeitlimit ab, oder Uberhért Ihr eine Warnung, wird
. Euer Ranger zum hilflosen Spielball der Feuersbrunst. Die anspruchsvollen

CHRISTIAN BLE

einer aus der Wand brechenden Feuers-
brunst — in so einem Fall driickt Thr reak-
tionsschnell auf dem Pad nach unten,
um ein automatisches Ausweichmanéver
auszufithren. Miglingt Euch dies, purzeln
die mithsam erworbenen Kristalle aus
dem Anzug, und Thr macht Euch schleu-
nigst wieder auf die Suche. Schlimmer
noch ist die Hitze in den Gebiuden:
Wird’s mangels Loscharbeit zu heif3,
entsteht eine Kettenreaktion von Explo-
sionen, die Euch meist ein kostbares
Ranger-Leben kostet — dann ist ein
Continue fillig. cb

PRESS SYART SUTTON

© SEGA ENTERPRISES, LTD., 1998
HERSTELLER

SEGA

S Y S TEM

SATURN

Z 1 RKA-PREIS

100 MARK
59 % 7 6%

Flott prasentierte Sci-Fi-
Variante des "Flammenden
Infernos” - leider zu uniiber-
sichtlich und damit verwirrend. )

Der Ausbildungs-Modus macht Euch mit den Grundlagen der "Burning Rangers”-Arbeit vertraut. Lehrerin Chris (links) erlautert den Umgang
mit energiespendenden Kristallen ebenso wie den Auto-Sprung und das Beamen der.Opfer (von links nach rechts).

Andere Versionen

Umsetzungen sind nicht geplant.



Entwickler (Saturn): Point of View, USA e Produzent: Jeffrey Warner = P

Mike

Terlecki, Dave Smevik = Grafik: Roberto Anguiano « Sound: Tommi Tallarico Studios

Wur

scone 3200

maéchtig bése: Die "Rampage”-

Zum Duo geschrumpft, aber
L Heroen machen Kleinholz!

Die Erde hat ein ernstes
Problem: Weder boshaf-
te Aliens noch zielge-

naue Kometen erreichen die

Zerstorungskraft der ausgeflippten
"Rampage”-Monster. Gliick fiir
Euch: Thr schlagt Euch nicht fiir die

armen Zivilisten, sondern steuert

die mutierten Chemiker als Riesen-
affe, cholerische Echse und Wer-
wolf durch die Stadt.

Monstroser Spafd: Panische Men-

schen werden verspeist, Panzer zer-

treten und Hauser als Trampoline
benutzt. Je nach Architektur knackt

Ihr den Stahlbeton per Pranke

Andere Versionen

Tour

oder Pfote, nebenbei schiebt Thr
Euch Schriinke, Mieter und Fernse-
her in den Schlund. Eng wird's fiir
Euch dann, wenn die Menschheit
mit Kampfhubschraubern, Infante-
rie und Diisenjigern anrtckt: Die
Kugeln jucken nicht nur unange-
nehm im Pelz, sondern lassen auch
die Energieleiste schrumpfen.

Die Saturn-Version gleicht der Play-
station-Fassung — kurzzeitig macht
die Keilerei einen Riesenspaf, doch
schon nach einer Stunde langweilt
Euch die fein gezeichnete Anarcho-
Monotonie. cb

SPIELSPASS
HERSTELLER

MIDWAY

SYSTEM

A NINTENDO 64

KA-PREIS

140 MARK
4 [GRAFIK [SOUND]
71% 59%

Lehrstiick fiir angehende
Abbruch-Unternehmer:
Leider kommt trotz
neckischer Monster-
Animationen spielerisch
rasch Langeweile auf. )

Die Playstation-Version wurde in MAN!AC 1/98 mit 53% SpielspaB, die N64-Umsetzung in

MAN!AC 6/98 mit 54% Spielspal getestet.

: Digital Ecplipse, USA

Arcade_’s Greates_t Hits
Atari Collection 1

Spiele-Entwicklung sind auf dieser
CD enthalten. Jetzt zu den unver-
zeihlichen Mankos der Compila-
tion: Zum einen sind fiir den Spiel-
genuR bei "Breakout” & Co. Maus
oder Analogpad unverzichtbar,
werden aber nicht unterstiitzt. Zum
anderen laufen die ehemaligen
Vektor-Perlen "Tempest”, "Aste-
roids” und "Battlezone” nur in einer
licherlich niedrigen Auflosung —
von authentischem Arcade-Feeling
nicht die geringste Spur. Schade
und drgerlich, da die Oldies so
verhunzt wurden! ¢b

O
i
-\

im Hektik-Modus mit drei Ballen.

Ohne Paddle oder Maus kaum
spielbar: Der Oldie "Super Breakout”

Nach einem Jahr Warte-
zeit diirfen jetzt Saturn-
Besitzer in der Motten-
kiste der Videospielgeschichte
schnuppern. Die gute Nachricht
zuerst: Alle sechs Atari-Automaten-
klassiker ("Centipede”, "Super
Breakout”, "Missile Command”,
"Battlezone”, "Asteroids” und "Tem-
pest”) laufen in der Emulation per
Original-Code, deshalb klappt jeder
Kniff der groen Vorbilder — falls
sich noch jemand an die Cheats
erinnert. Auch die Interview-
Schnipsel mit Atari-Veteranen und
Einblicke in die Geschichte der

SPIELSPASS
HERSTELLER

MIDWAY
SYSTEM

PLAYSTATION

ZIRKA-PREIS

00 MARK

e
Trostlos und traurig: Die
einstigen Markstiick-Graber
mutieren zu grob-pixeligen
Saturn-Emulationen, die

ohne Analog-Ausriistung
kaum SpaB machen. )

VAR
»

Andere Versionen
Die Playstation-Version wurde in MAN!AC 6/97 mit 76% Spielspal getestet

— An- und Verkauf —

030/7 875192 -

"Marktlbersicht Telespiele" gratis!

10823 Berlin Schéneberg, Grunewaldstr. 81 — 7875192
13353 Berlin Wedding, Brisseler Str. 19 — 4532273

030/7 811536

SPIELRAUM

Bohlenplatz 22 91054 Erlangen
-----== [|hr Versand fiir Randsysteme

Jaguar 64-bit us. + Spiel DM 129,95
Jaguar CD-Rom + 4 CD"s DM 179,95
Lynx II + Spiel + Netzteil DM 109,95
Panasonic 3 DO FZ-10 ( pal ) DM 179,95
Virtual Boy + Mario Tennis DM 189,95
Sega Nomad Genesis DM 399,95

ATARI ST, SEGA MEGA €D, 32X, GAME GEAR, CD-32,PC, NEO-GEO
Wir kaufen auch Soft - und Hardware an !
Fordern Sie den Gratis-Komplettkatalog an.

Irrtiimer, Keine Haftung fiir Inkompatibilitat

TEL 09131 / 205093 FAX - 205083

http: // www.videospiele.com/spielraum
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=% SEGA SATURN

Video Game Express Versand 79713 Bad Sackingen
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GAME. BOY
PC CD ROM
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US & JP
Importe
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10 - 20 Uhr

téagl. update : 1
www.mega-star.de

NEU : Direkt Versand
in die Schweiz Tel :
00497761 919897,

Besuchen Sie unser Ladengeschaft, direkt an der
B 34 in 79713 Bad Séackingen
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JuLCT 8

Ein ausge-
feiltes
Spielsystem ge-
wahrt Euch erst
nach und nach
Zugriff zu allen
zwalf Fahrern und
den versteckten
Strecken. Beendet
Ihr je zwei Quest-
Maodi, wird ein
weiterer Charak-
ter spielbar. Dank
unterschiedlichem
Fahrverhalten und
individueller
Extras (vom
Bienenschwarm
iber UFO-
Begleitschutz bis
hin zu Kraft-
feldern) ist jedes
Fahrzeug eine
neue Heraus-
forderung.
Gelingt es Euch,
die Endsequenz
aller Fahrer
freizuspielen,
erhaltet lhr als
Belohnung einen
Extra-Piloten, der
buchstablich nicht
von dieser Welt
ist...

Vigilante 8

o

o

Con-Air: Auf dem Flieger-Schrottplatz kommt es zu einem weitlaufigen Raketengefecht,
in dem die Extra-Power entscheidend ist. Augen aufhalten und Uberlegt feuern!

Preisfrage: Welchem Genre
gehort ein Spiel mit zwolf
verschiedenen, exotischen
Kraftfahrzeugen an? Thr tippt auf
ein Rennspiel? Falsch! Denn trotz tip-
pigem Fuhrpark mit Schulbus, Limousine
und Jeep interessieren "Pole Position"
und "Bestzeiten" bei "Vigilante 8" nicht
mal den motiviertesten Highway-Cop —
wenn’s denn einen gibe. Nein, die bun-
ten Vogel der zwei verfeindeten Gangs
"Vigilantes” (das sind die guten Jungs)
und der "Coyotes” (schlimmer als ein
Rudel Wolfe im Hiihnerstall) nutzen ihre
Gefihrte allein fiir den Kampf gegenei-
nander. Wer jetzt an harmlose Reiberei-
en mit StoRfinger und Kotfliigel denkt,
unterschitzt den Haf der Clans. In zehn
mehrere Quadratkilometer groRen
Kampfzonen fahren die Gladiatoren
schwerste Kaliber auf, um die Gegner
aus dem Cockpit zu blasen. Innerhalb
der Arenen habt Thr freie Fahrt und er-
kundet die Position der Feinde anhand
eines kreisformigen Radarschirms. Das
Gelinde ist ruppig und voller Schleich-
wege: Staudimme, Obstplantagen oder
Wildwest-Geisterstidte bieten jede Men-

CHOOSE PLAYER
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70 Stag Pickup

CHOOSE PLAYER
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ge Raum fiir taktische Fahrmanover. Ver-
steckt Euch hinter Hiigeln, in Tunnels
oder Scheunen, und wenn Euch ein Hin-
dernis im Weg ist, pustet Ihr es kurzer-
hand mit einer MG-Garbe aus der Bahn.
So ziemlich alles, was von Menschen-
hand gebaut wurde, schieft Ihr im Ver-
lauf einer Schlacht kaputt: Radarstatio-
nen, Skilifte, Tankstellen, Flugplitze und
Wohnwiigen gehen im Inferno funken-
sprithend zu Bruch. Manchmal teilt ein
Tunnel, eine Briicke oder ein Damm das
Gebiet und ermdglicht so gezielte

Feuerzauber: Neben dem
"Stalinorgel”-Raketenwerfer verwendet
Ihr auch zielsuchende Missiles.

Ein Action-Highlight ist das Colorado-
Skigebiet, bei dem lhr quer Uber die Piste
rast und Baume fallt!

Attacken oder kurzfristige Erholungs-
und Sammelpausen. Entscheidend fiir
das Durchhalten in einer aufreibenden
Schlacht sind ndmlich nicht nur schlag-
kriftige Waffen, sondern auch Schild-
und Reparaturextras, die bunt auf dem
Gelinde verteilt werden.

Ohne das richtige Offensiv-Arsenal habt
Thr keine Chance. Eure unbegrenzte
Bord-MG zieht den jeweils angepeilten
Gegnern kaum Energie ab. Der Schur-
ke, der Euch am nichsten auf die Pelle
riickt, wird von Eurem Ortungssytem au-

tomatisch im Bild links un-
ten analysiert. Der anfing-
lich griine Energiebalken
farbt sich mit jedem zer-
schossenen Blech zuneh-
mend rot, bis das vollig de-
molierte Wrack schlieRlich
rauchend den Geist auf-
gibt, und der Punkt vom
Radar getilgt wird. Damit
diese Prozedur schneller
abliuft, hiingt Thr Euch
Waffenmonster ans Chas-

Zwei gegen alle: Im Splitscreen haufen sich die
Polygonfehler, doch die Action bleibt schnell genug.

sis, wie Ihr sie nur aus
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( Die "Vigilante 8” und ihre Gegner: In der oberen Reihe erkennt Ihr die bosen "Coyotes”, unten die "Vigilante"-Fraktion. Jedes Vehikel hat

ein dezent unterschiedliches Fahrverhalten, auBerdem sind die individuellen Spezialwaffen unterschiedlich effektiv.




Vehikel leichter, dafir leidet die

Aus der Ego-Ansicht steuert sich Euer
strategische Ubersicht.

kennt. Die Munition fiir jede dieser Se-
kundirwaffen ist begrenzt, bis zu drei
unterschiedliche Extras kann Euer Ge-
fahrt aufnehmen. Mit dem ballistischen
Granatwerfer bringt Thr der angepeilten
Karosse furchtbare Schiden bei: Die
Sprengladung schligt heulend dort ein,
wo das Ziel beim Abschuf lauerte.
Fliichtet Euer Feind nicht
schnell genug, wirft ihn
die Druckwelle vollig aus
der Bahn, withrend Thr

auf einem Hugel in siche-
rer Entfernung schaden-
froh grinst. Etwas niher
‘ran mit Thr bei zielsu-
chenden Raketen und dem
wuchtigen Geschiitzturm.
Letzterer richtet sich selbst-
titig gegen den nichsten
Feind und ballert direkt ins
Ziel, wihrend Thr nur auf C
den Feuerknopf driickt

und sorglos durch die Explosionswolken
diist. Taktisch wiederum solltet Thr mit
dem Minencontainer umgehen. Verfolgt
Euch eine Meute ballernder Outlaws,
lagt Thr eine Serie von Explosiv-Tellern
fallen und geniefit die Explosionsgeriu-
sche hinter Euch.

Zusitzlich hat jeder Fahrer eine indivi-
duelle Spezialwaffe an Bord: Findet Thr
eine "Special™-Kiste, schickt Thr Ufos,

Duell der 6ffentlichen Verkehrsgiganten: Folgt der Dampflok im Wildwest-Stédtchen,
und Ihr werdet mit leckeren Automatik-Geschiitzen und Granatwerfern belohnt!

Gegner ab und versucht, ihn zu ver-
schrotten. Die CPU-Piloten sind harte
Brocken, die Euch keine Verschnauf-
pause gonnen — nur wer das Gelinde
richtig nutzt, hat eine Chance, den FMV-
Abspann jedes Fahrers zu geniefien.

Im "Arcade”Modus wiihlt Thr Schauplatz,
Gegnertyp und -anzahl manuell fiir ein
kurzes Ubungsgefecht, in den "Quest”
Kurzgeschichten dagegen mtift Ihr nach-
einander vier vorbereitete Szenarios pro
Charakter tiberleben. Zu zwei tretet Ihr
beim "Cooperative”-Modus an oder be-

kriegt Euch in der Arena Eurer Wahl. Je
nach Vorliebe nutzt Thr den vertikalen
oder horizontalen Splitscreen, umschal-
ten drft Thr jederzeit. cb

Oje Euer Wohnwagen ist schon etwas mngonomnwn
lose schwingt die Tur in den Angeln...

Bienenschwirme oder Laserstrahlen tiber
das geschundene Frontgebiet. Bis zu
zehn feindliche Karossen gilt es auf
diese Weise in harten Action-Gefechten
auszuknocken. Jede Schlacht entwickelt
sich zu einem verbissenen Gefecht mit
stetig wechselnden Positionen. Mal
fliichtet Thr panisch vor prasselnden
Granaten, dann wieder dringt Thr mit
tberlegener Extra-Power energisch einen

Schon wieder ein Totalschaden - langsam wird’s teuer! Im Raketenhagel der CPU-
Intelligenzbestien besteht:lhr nur mit Uberlegten Fahrmandtvern. Peilt |hr die Gegner
namlich nicht einzeln an, fallen diese im Rudel uber Euch her und lassen nur einen
Haufen Trimmer von Euch Ubrig. Sammelt Ihr dagegen das richtige Extra zur rechten
Zeit, schieBt |hr die flinken CPU-Fahrer effektvoll aus der Arena: Solche Schaden-
. freude hatte ich zuletzt vor zwei Jahren bei "Destruction Derby”! DaB im

Steuerung zu zah ist, macht das Tohuwabohu zwar unfair, doch die
Mischung stimmt: "Vigilante 8" ist kein Rennspiel, sondern versorgt Euch
mit kompromiBlosem Fahr- und SchieBspaB, der flott und voll witziger
Details prasentiert wird.

A
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Chaos der prasselnden Granateinschlage Polygone wegbrechen, und die

Action satt beim Krieg der Autos:
Verbliiffende taktische Méglich-
keiten, schwere Artillerie und
/(T'i jede Menge sinnlose Zerstdrung. )

CHRISTIAN BLENDL /

ERST MAL SACHTE: Ohne dl- richﬂgen Waffen endet Ihr bei 'VIglllnle
” schon nach kurzer Zeit als Schrotthaufen. Grast daher erst mal die
AuBenberolche der Arena nach Extrawaffen ab. Nach einer gewissen
Zeit regenerlernn sich die Extras und erneut
TAKTISCHES BO| EMENT: Die Artillerie-Waffe schieBt Granaten senk-
recht in die Luft und schligt pfei'and an dem Punkt ein, an dem sich der Gegner zum
AbschuBzeitpunkt befand. Nutzt diese Waffe bei hingengebliebenen Gegnern oder wenn sich meh-
rere Fahrzeuge verkeilt haben: So stellt Ihr sicher, daB die Ladung trifft und maximalen Schaden
anrichtet. UMGEBUNQG SONDIEREN: Jedes Kampfgebiet bei "Vigilante 8” 148t Euch nicht nur
viele Zerstor 'n auch Freiraum fiir gewitzte Mandver. Statt
Euch als Hase von der Meute jagen zu lassen, versucht Ihr aus einer erhohten Position, einzelne
Gegner aufzuspiiren und komplett zu vernichten. Scheut Euch nicht, ReiBaus zu nehmen, falls Ihr

787

selbst ins Kreuzfeuer geratet! Nz Jeder Pilot hat eine eigene, mehr oder > 3 ? . . —
minder t Euch fiir einen mit d ( MOI’der,\ijS(‘F:?(. Me'ﬁet den
\den und legt Wert auf das Aussehen der Karosse. ahkampit =

Andere Versionen
"Vigilante 8" basiert inhaltlich auf dem PC-Spiel "Interstate ‘76".

Zer-
storungs-
Details
verbliiffen Euch
bei jeder Schlacht:
So werden Baume
durch BeschuB
fachgerecht
gefallt, Tanks
blahen sich bei
Treffern comic-
haft auf, und jede
Zerstérung wird
durch pompise
Explosionen rich-
tiggehend zele-
briert. Brettert
lhr durch den
Orangenhain
eines Farmers,
plumpsen schon

Als Lift-Passagier
sammelt Ihr ansonsten
unerreichbare Extras,
werdet aber prompt
abgeschossen.

mal Friichte auf
Euer Dach, und
auf dem Schrott-
platz greift plotz-
lich ein schwerer
Bomber in den
Karossen-Krieg
ein - Langeweile
braucht Ihr nicht
zu befirchten.



In der
einfachsten
Spielstufe ist
"NBA Courtside™
viel zu simpel. Die
CPU-Spieler lassen
sich jeden Ball ab-
luchsen und ver-
haspeln sich in
der Offensive:
Selbst wenn der
Weg in die Zone
frei ist, schleicht
sich der Profi mit
dem Riicken zum
Korb vorsichtig
nach vorne und
wirft dann sogar
noch daneben!
Stellt den
Schwierig-
keitsgrad gleich
auf "Pro" und
spart Euch die
peinliche

Vorstellung der ‘

CPU-Teams.

: Left Field P

USA

Springt Ihr beim Block auf den Gegner zu,
mindert lhr seine Trefferchance.

sie direkt
darunter-
stehen.
Die Steu-
erung erlaubt spektakulire Manover:
Tippt Thr doppelt auf den R-Taster, tin-
zelt Euer Spieler mit einer 360°- Drehung
am Verteidiger vorbei. Bleibt Ihr auf dem
Knopf, wechselt der Angreifer in eine
Defensivposition mit dem Riicken zum
Verteidiger. Quetscht Euch so durch die
Defense, um den Ball mit einem ge-
konnten Hakenwurf oder Fade-Away im
Korb zu versenken. Uber die C-Tasten
bereitet Ihr einen Alley-Oop vor, gebt
Mitspielern das Kommando, Euch den
Weg zum Korb freizublocken oder ver-
wirrt Euren Gegentiber mit geschicktem
Dribbling.

In der Verteidigung stellt Thr mit den C-
Knopfen ein, welchen Spieler Thr steuert:
Entweder wechselt Thr den aktiven
Sportler auf Knopfdruck selber oder
lenkt automatisch den Basketballer, der
dem Ball oder Korb am nichsten ist.
Versucht IThr mit einem "Steal" an den
Ball zu kommen, lauft Thr Gefahr, da
der Schiedsrichter ein Foul pfeift.

Mit einer Drehung schiittelt der Angreifer Eure Deckung ab
und versenkt den Ball mit einem lassigen Hakenwurf

Nintendo personlich schickt
die langen Kerls der NBA
aufs N64: Slamdunks, Mon-
sterblocks und Hakenwiirfe

gehoren zu den Grundfihigkeiten der
Basketballstars. Auf dem N64 langen die
Court-Cracks aber auch mal daneben:
Untalentierte Schiitzen fabrizieren statt
Punkte nur einen peinlichen "Air-Ball",
gut abgeschirmte Center-Spieler bringen
den Ball nicht in den Korb, auch wenn

die Spieler den Ball per
Korbleger oder Dunking.

}

Endlich ein gutes Basketball fur mein NB4: Ein dickes Lob geht an die Entwickler fur
die ausgezeichnete Steuerung und das realistische Verhalten der Spieler, besonders
in der Verteidigung. Sténdige Alleing&nge um lethargische Abwehr-Recken sind nicht
drin: Nur mit geplanten Spielzlgen und Uberlegtem PaBspiel kommt Ihr zu Punkten.
Die Steuerung erlaubt viele Freiheiten und Special-Moves; allerdings braucht |hr viel
Ubung, bis alle Kommandos richtig sitzen. Durch die hohere Grafikauf-
l6sung seht |hr ein deutlich scharferes Bild als bei Konamis "NBA Pro, 4
988". Das Préadikat verdribbelt sich Nintendo leider durch zwei Méangel: Die |

Animationen wirken abgehakt und unnatirlich, auBerdem spielen sich dve}\_

CPU-Sportler unnotig oft mit blinden Passen die Balle zu - das wirkt auf \
Dauer lacherlich.

Dank der angloamerikanischen Ent-
wickler von Leftfield gibt's "In Game"-
Taktiken jetzt auch beim Basketball: Mit
dem Digital-Steuerkreuz formiert Thr
Guards und Center fiir den Drei-Punkte-
Wurf oder sorgt fiir freie Bahn zum kra-
chenden Slamdunk.

Im Optionsmenti wihlt Thr zwischen drei
Schwierigkeitsgraden, legt die Dauer ei-
nes Viertels fest und schaltet listige
Parameter wie Riickpa oder Drei-
Sekunden-Regel ab. Sieben Kameras
tibertragen die Begegnung, den Zoom-
Faktor drft Ihr frei einstellen. Geht Thr
zu nahe an's Geschehen, sehen die
Profis dank Filtering immer noch gut
aus, aber die Spieltibersicht geht verlo-
ren. Kommentiert wird as Ganze vom
Sonics-Stadionsprecher. au

HERSTELLER
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Das derzeit beste N64-Basketball:
Fliissige Grafik und variantenrei-
ches Spiel iiberzeugen nicht nur
RS Basketball-Fans. -

Nahaufnahme: Auch in der héchsten Optimale Trefferchance: LaBt den
Zoom-Stufe ist Detlef Schrempf Wurfknopf am hochsten Punkt
Eures Sprungs los.

noch hiibsch anzusehen.

verraten Euch, welchen Knopf Ihr

Markiefungen Uber den Mitspielern
driicken muiBt, um ihn anzupassen.

Andere Versionen

Es sind keine Umsetzungen geplant.



Entwickler: Zed Two, GB = P Jon Dunn John Pickford, Ste Pickford « Programmierung: John Pickford,

David Gil, Jan van Valburg e Grafik: Ste Pickford  Sound: Keith Tinman, Suddi Raval, Martin Goddall

Wetrix

Lange halt das Gliick jedoch nicht, eine Bombe ist schon im Anflug (rechts unten).

C Erschafft Ihr einen Ozean, scheint ein Regenbogen und erhéht Euer Punktekonto.

Lange muften die N64-Kno- platzen. Das Wasser solltet Ihr durch
belfans mit ,Tetrisphere® aus- ~ Winde und Dimme auf der Ebene hal-
kommen, jetzt rollt der Nach-  ten. FliefSt zuviel iiber die Kanten der

VA schub. Nach Acclaims ,Bust a Ebene ab, ist das Spiel zu Ende.
Move* (Test in MANIAC 6/98) erscheint Neben Wasserblasen und "Uppers” reg-
L Wetrix“ von Infogrames: Was auf den net es in "Wetrix” noch andere Teile,
ersten Blick wie ein ,Tetris“-Clone er- darunter "Downer” (tragen die Mauern

scheint, hat in Wirklichkeit nur das Kon-  wieder ab) und Feuerbiille, die jedes
zept der herabfallenden Objekte gemein- ~ Wasser bei Bertihrung verdunsten —
sam. Auf dieser Basis wurde eine eigen-  lenkt die Teile an den rechten Platz.
stindige und innovative Knobelei aufge- ~ Unangenehm sind die zerstorerischen
baut. Z

Am Anfang seht Ihr eine
leere Ebene, auf die ver-
schiedene Objekte fallen.
Diese bunten Symbole
rotiert und bewegt Thr
geschwind mit den Feuer-
tasten. Unter dem Nieder-
schlag findet Thr verschie-
den geformte "Uppers”,
die bei Kontakt Mauern

auf der Ebene errichten, i ;
A____“k s

aber auch Wasserblasen, : e —
i Spielen zwei, ist's mit dem Frieden vorbei:
die auf dem Boden zer- Schickt dem Kontrahent eine Bombel!

Einmal verstanden, hat es das innovative Spielprinzip von "Wetrix" in sich: Erdbeben-
und Uberschwemmungsgefahr halten Euch auf Trab, Ruhepausen gibt es nicht. Am
spaBigen Zweispieler-Modus gefallt mir, daB sich Eure hart erkédmpften Waffen nicht
wie bei anderen Knobeleien automatisch aktivieren, sondern gezielt eingesetzbar sind -
ist Euer Energiebalken gefullt, Uberrumpelt Ihr den Gegner mit einer hinterhaltigen
Attacke. Als Schwachpunkt erweist sich der komplizierte Einsteig: Trotz
Schattenwurf erkennt |hr in der knallbunten Optik (besonders im reali-
stisch animierten Wasser) nicht immer, wo Euer Teil exakt landen wird. Das |
fuhrt zu fatalen Lucken im Mauerwerk, die das hektische Tempo von]
"Wetrix" sofort bestraft: Zégern und Fehlplazierungen fuhren im
Handumdrehen zu heftigen Wasserverlusten.

=

Q Spielt Euch im Ubungs-Modus (links) warm, bevor Ihr unter "Handicap” (Mitte) mit tticki-

schen Eisplatten kampft. Rechts verdunstet gerade ein See nach einem Feuerballtreffer.

Andere Versionen

Amir Latif,

harte Burschen: Ohne Blitzreflexe seht Ihr

In den "Profi*-Modus trauen sich nur
nur noch "Game Over".

Bomben; auRerdem fallen auch Objekte
auf die Spielebene, die Ihr nicht kontrol-
lieren konnt: Regen, Eishagel (friert Seen
fiir einige Zeit ein) und Treibminen.
Haltet Thr durch geschickten Mauerbau
genug Wasser auf der Ebene, erscheint
ein groer Regenbogen tiber dem Spiel-
feld und verzehnfacht Eure Punkte. Tiefe
Seen locken auerdem Gummi-Enten an,
die ebenfalls Punkte spendieren. Aber
Vorsicht: Verbaut Thr zuviel Landmasse,
wird die Ebene instabil, und ein Erdbe-
ben bringt neues Chaos, fiir das Thr am
besten eine Smartbomb (ibrig habt.

Um sich mit dem Grundprinzip vertraut
zu machen, wihlen ,Wetrix“-Anfinger
den Ubungsmodus, in dem die Teile erst
auf Knopfdruck runterfallen, oder Ihr
studiert einzelne Lektionen, die Euch
bestimmte Spielaspekte niher erlidutern.
Neben den Standard-Spielmodi in einfa-
cher und verschirfter Ausfithrung génnt
Thr Euch ein Handicap und schaltet
bereits zum Start Eisschicht oder Hiigel
in der Landschaft ein. Die "Herausfor-
derung" schlieRlich zwingt Euch, eine
bestimmte Zeit oder Teilezahl zu tiber-
leben. Spielt Thr zu zweit, hat jeder
Kontrahent eine Bildschirmhilfte fiir
sich und kann dem Gegner unliebsame
Sachen wie Eiswiirfel und Bomben
schicken. us i

HERSTELLER

{  INFOGRAMES 3

@

Es sind keine Umsetzungen geplant.

Die Auf-
machung
von "Wetrix"
scheint von ab-
gehobenen Titeln
wie "Robotron 64"
und "Tempest X3"
inspiriert: Wah-

rend lhr Eure
\ Mauern
zimmert,
wabern im
Hintergrund
psychedelische
Farbmuster,
spharische
Trance-Musik
klingt aus aus den
Lautsprechern.
Die grafi-
schen Ele-
mente fir
Eiswiirfel
oder Gummi-
ente "Derrick" er-
innern dagegen an
die "Designers
Republic"-
Symbolik von
"Wipe Out".




Einmal gegen Ronaldo oder Del Piero im sport-
lichen Zweikampf antreten. Da es bei den
meisten von uns fiir eine Karriere im Na-
tionalkader nicht reicht, spenden zumindest
- Playstation, Saturn und Nintendo 64 Fuball-
i g trost.
| Doch nicht jedes Spiel, das sich im WM-
_/;{ 'l:ruhel in die Hindlerregale mogﬁll, ge-
" niigt unseren strengen WM-Anspriichen.
- Damit IThr fiir Euch das optimale Fuball-
spiel findet, solltet Thr Euch zuerst tiberlegen
was Thr eigentlich erwartet. Liegt Euch an
ballkonformen Simulationen mit taktischen
Uberlegungen und Aufstellungspoker? Oder
pfeift Thr auf Trainer und Schiri, um zwi-
schendurch eine Partie mit Freunden einzu-
schieben. Habt Thr Euch fiir ein Kriterium ent-
schieden, dann findet Ihr in unserer Aufstellung

das passende Spiel. Bei unserer

Bewertung legen wir Wert auf

optimale Spielbarkeit — die schonste

Grafik niitzt Euch nichts, wenn die

Mitspieler miide auf dem Rasen rumlun-

gern, der Torhtiter sofort tiberlistet oder der

CPU-Gegner zu tiberlegen ist. Ein gutes FuBballspiel braucht
auferdem Stadionatmosphire: Von den Ringen grolen die Fans,
ein Sprecher glinzt mit kompetenten Kommentaren. Dazu ver-
pflichten die Hersteller mit Vorliebe aktuelle Reporter von RTL,
ARD und SAT1. Doch nicht jeder TV-VIP konnte sich im
Spieleinsatz bewihren...

Optisch muf die Simulation auch tiberzeugen: Tolle "Motion
Capturing"-Posen sind Pflicht, unterschiedliche Stadien und Wet-
terbedingungen ebenfalls. Die neuesten Spiele verwenden eine
gesteigerte Grafikauflosung, ohne dabei den Spielflu auszu-
bremsen. Eine Lizenz fiir "echte” Spieler verbessert zwar nicht
die Spielmechanik, trigt aber zur Motivation bei. au
Anmerkung: Bei Spielserien bezichen sich Text und Wertung in
erster Linie auf den neuesten Teil, da dieser gewohnlich besser
ist als sein Vorginger.




Power Soccer

Der zweite Teil de
ist ers

Euro-Teams und 56 N
Soccer"
Bolzerei: Im Arcade-
Modus sind sogar
Tritte in die Magen-
grube sowie Sprung-
kicks erlaubt — durch
unfaire Attacken w
die Begegnung zur
Elfmeterschlacht.
"Power So ' sorgt
fiir unkompli

Actionspaf — leider nicht

auf Dauer.

Kommentator:

Actua Soccer

t neben
ielern. 64 Nation:
odus oder Pokal-Turnier an. Die Grafik is
hnell, die CPU-Gegner nutzen das
denlose PafSstafetten. Ihr seid nur mit der "Kick & Rush"-
Technik erfolgreich: Weg mit dem Leder, sonst hauen

ua Soccer 2
hter

end s

Euch die Gegner den

Eine gute Idee ist der

Cursor unterm akti-
ven Spieler: Aus der
Form der Markierung
erkennt Ihr, ob ein
freier Stiirmer auf
eine Flanke wartet,

hienen, der dritte in Al‘b(‘l[. der erste noch als
Platinum-CD erhiltlich. Im Original traten
drei Nationen an, im Nachfolger wuchs die Zahl auf 125
Nationalmannschaften. "Power
wendet sich an Freunde schneller, actionreic

Serie von Psygnosis iker '96“ ist angestaubt, bietet aber zumindest genti-
gend Spielmodi: Weltmeisterschaft, Cup-Turnier und
normaler Liga-Modus stehen auf dem Plan. Dafiir leidet
Striker '96” unter einer Doping-Uberdosis. Vor lauter
Gewusel auf dem Spielfeld verliert Ihr erst die Orien-
tierung, dann den Ball und am Ende das Spiel. Die Wahl
zwischen "Action” und "Simula-

tion" e gt sich — in beiden

Modi geht's gleich chaotisch zu.

Erfreulich der Hallenmodus; Auf

dem Minispielfeld trickst Ihr die

70 Teams a

Verteidiger gekonnt via Bande
aus. Im von Haus aus rasanten
Indoor-Turnier fillt das quirlige
Gebolze nicht negativ auf. Ein
gelangweilter Andy Grey berichtet
vom Spiel. Die nerv enden
Ladezeiten triumen von der
Rasanz des eigentlichen Kicks.

erten

Mifiger
Marcel Reif.

Action £

Super Match
Soccer

ig ist die Steuerung: Mit drei Knopfen variiert
Ihr zwischen flachen, mittleren und hohen Schiissen. Je
langer Thr driickt, um so hirter

A” das einzige Spiel mit
Teams treten in 1
beeir
fiir gr

ENGLAND O - 0 WALES -
2 ENGLS

chen die Spieler ab. Leider stel-
len sich Eure Team-Kameraden
duRerst didmlich an: Gelangweilt
latschen Sie tib
zeigen keine Eigeninitiative. Der

Schwierigkeitsgrad bewegt sic
abhingig von der Nation, z
ch" und "unm
lich". Gmuxlgcr Grafikmurks gibt Euch
rsam animierte Spieler
ruckeln tiber ein schlichtes Spielfeld.
s die rote Karte.
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FIFA 98
Frankreil:h 98

Electronic Arts dribbelt sich mit "FIFA '98" an die Spitze der
Playstation-Tabelle. Herausragend ist die detaillierte Grafik:
Texturen und Animationen der Spieler sind unerreicht. Die
rucklige Grafik bedarf allerdings einer Uberarbeitung. Die
Steuerung bietet Euch fast zu viele Moglichkeiten, das Joypad
ist hoffnungslos tiberladen: Durch Kombination mehrerer
Tasten entlockt Ihr den Kickern Ballkunststiicke. Thr umtin-
zelt die Verteidigung mit einer 360°-Drehung, verwirrt sie mit
geschickten Korpertiuschungen und legt Euch den Ball mit
der Ferse vor. "FIFA '98" bietet mehr Spielmodi als "Frankreich
'98": Das Leder rollt im WM-Modus (von Qualifikation bis ins
Finale) oder im nationalen Ligabetrieb. "Frankreich '98" ist
spartanischer: Thr dribbelt nur durch die Endrunde der WM. Groftes Manko an "FIFA
198" ist der Torhtiter mit Kreisklasse-Niveau, erst in "Frankreich '98" zeigt er welt-
meisterliche Leistungen. Der Kommentar von Wolf-Dieter Poschmann und Werner
Hansch ist gelungen — nur selten liegt das Reportergespann daneben.
L o R S

g

—

Olympic
occer

In Olympic Soccer” dreht sich alles um die Spiele in
Atlanta. Neben dem olympischen Turnier tretet [hr mit
32 ’l'edms in Arcade- oder Liga-Betrieb an. "Olympic
Soccer" legt Wert auf spekta-
kulire Szenen im Torraum:
Stindige akrobatische Tor-
schiisse und Torwartparaden
gehoren zum Fufball-Alltag. Der
Polygonlook ist mifiraten: Aus
der Nihe betrachtet, wirken die
schlichten Polygonkorper der
Athleten higlich. Durch die ra-

sante Spielgeschwindigkeit bewihrt
sich auBer "Kick & Rush” keine
andere Taktik. Geplanter
Spielaufbau ist nicht moglich.

Action

World League
Soccer

Frisch im Regal: Den Test zum Eidos-Kick findet Thr auf
Seite 78 in dieser MAN!AC. Bei ,World League Soccer '98*
tretet Thr mit einem Team aus 16 internationalen Ligen

z an oder dribbelt mit der Natio-
nalelf um den internationalen
Pokal, Spektakulire Torszenen
stehen im Vordergrund, Mittel-
feldgeplinkel ist tabu. Meist
punktet Thr per Fallriickzieher
oder Flugkopfball, normale Tor-
schiisse hilt der Torhiiter fast
immer. Die Grafik von ,World
League Soccer '98* ist ange-
nehm flott, dafiir Iduft das
Spiel in niedriger
Auflosung.

00

GERMANY !

Action

Onside Soccer

Telstars Spiel kombiniert die auf dem PC erfolgreichen
Fuf3ballmanager-Titel mit einem schlichtem Action-Kick.
Der Schuf geht daneben: Im Manager-Part kauft Ihr
neue Spieler, kalkuliert die Vereinsfinanzen und ver-
pflichtet neue Trainer — trocken, langweilig und unter-
durchschnittlich prisentiert. Vereinsmannschaften aus
vier europiischen
Nationen stehen zur
Wahl. Im Hallen-
turnier kickt Thr mit
fiinf gegen fiinf
Spielern um den
Pokal.

Nur gentigsame
Action-Freunde
kénnen mit dem Mager-Fuballmix
etwas anfangen. Ach ja: Der
Kommentar ist mafig, die
Sampling-Qualitéit mies.

Super Foot-
ball Champ

Die Automatenumsetzung von Taito ist miSlungen:
Kaum Statistiken, nur ein einziger Blickwinkel — nicht
mal fiir einen Liga-Modus hat das Budget gereicht. Bis
zu vier Spieler treten
in dem Arcade-
Gebolze mit "ihrem"
Nationalteam gegen-
einander an. Aus
jeder Mannschaft

¥ emennt Thr einen
Superstar, der beson-
ders torgefihrlich
oder ein gewandter Ballzauberer ist. Uber
die L/R-Taster gebt Thr wihrend des
Spiels taktische Anweisungen fiir
Abseitsfalle oder totalen Sturmangriff.

Action
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Die Umsetzung des gleichnamigen Super-NES-Moduls
war 1995 die erfolgreichste und beste Playstation-
Kickerei. Drei Jahre spiter ist die Bitmap-Grafik nicht
mehr zeitgemiR, Verinderungen zum 16-Bit-Vorbild
sucht Thr vergeblich. Dafiir glinzt das Spiel durch opti-
malen Spielfluf und gelungene Steuerung.
Zwei Spielmodi: Im
der Weltliga kampft
Ihr um die Tabellen-
fihrung, ein WM-
Modus lauft nach
klassischem Punkte-
und KO-System. Wer
sich vom 2D-Look
nicht abschrecken £
liRt, bekommt ein immer
noch gutes FuSballspiel.
" Moderation leider nur in
englischer Sprache.

Golden Goal

Bei ,Golden Goal“ treten 70 Nationalmannschaften zum WM-
Turnier an. Take Twos Polygon-Kick tiberrascht mit neuen
Ansiitzen: Donnert Thr den Ball in Richtung Tor, diirft Ihr mit
dem Cursor selber zielen. Eigentlich eine gute Idee, leider ist die
Umsetzung mifdgliickt: Im hektischen Gedribbel verdriickt Thr
Euch stindig und ballert das Leder am Kasten vorbei,
Kunststiicke gelingen nur sporadisch: Stimmen Timing und
Ballhohe, entscheidet sich Euer Spieler automatisch fiir Flug-
kopfball oder Fallriickzieher. Leider bolzen die Kicker immer
mit voller Kraft auf den Ball, simple Abstauber sind nicht mog-
lich. Wiihrend der Stirmer noch ausholt, schnappt Euch zu oft
ein flinker Verteidiger den Ball vom Fuf — auf Dauer entmu-
tigend. Wie in "ISS" gebt Thr mit den seitlichen Tastern strate-
gische Kommandos, briillt zur Abseitsfalle oder zum Konteran-
griff. Fiir eine komplette Lizenz reichte das Budget nicht:

185 PRO

Mit dem Nachfolger zum Deluxe-Kick wechselte Konami
1996 in die Polygon-Welt. Fiinf verschiedene Stadien,
unterschiedliche Tageszeiten und Wetterbedingungen
sowie 32 Teams stehen zur Wahl. Wieder tretet Ihr in
einer Liga oder im WM-Turnier an. Die Grafik liuft nach
heutigen Mafstiben im Mittelfeld, das Spiel ist flott und
nur von leichtem Ruckeln ge- o hagt
plagt. Die Steuerung geht flott ISS P
von der Hand: Uber die seit-
lichen Taster steuert Thr “In-
Game”-Strategien. Mit den restli-
chen Knopfen tretet Thr den Ball
oder gritscht nach dem Gegner.
Schade, daf® Drei- und Vier-
spieler-Modi fehlen. Der deut-
L sche Kommentator sorgt mit
. hektischen Spriichen fiir
Lacher — via Menti entzieht
Ihr ihm die Sendelizenz!

I CHUKWU

Lediglich fiinf internationale Stars wurden fiir ,Golden Goal* verpflichtet, der Rest kickt nur
fiir Take Two. Auf den Online-Kommentar wurde verzichtet, statt dessen fordern Eure
| Mitspieler lautstark den Ball oder feuern Euch an, den Gegner mit einer Blutgritsche von

den Beinen zu holen.

Allstar Soccer

Das unkonventionelle "Allstar Soccer” will mit Gag-Ein-
lagen punkten. Doch witziger Render-Vorspann, kalau-
ernde Reporter und Spieler im Comic-Look tiuschen
nicht tiber spielerische Schwichen hinweg. Der trige
Kick lockt mit seiner altbackenen Grafik keinen "ISS"-
oder "FIFA"-Fan vor den Bildschirm. 2D-Sprites kicken
einen futzeligen Ball ] .
durch ein 3D-Stadi-
on. Die Steuerung
laft Euch kaum Frei-
heiten — taktische
Spielziige oder cleve-
res Palspiel sind
selbst Joypad-Profis
nicht gegonnt.
JAllstar Soccer macht hochstens

\ Videospiel-Anfingern Spaf3, ambi-

. tionierte Sportspiel-Zocker ziehen
einen grofen Bogen um die Gurke.

Player
Manager

,Player Manager* ist der einzige Fufiball-Manager fiir
Konsolen. Als Club-Vorstand kiimmert Ihr Euch um die
Vereinsangelegenheiten. Neue Spieler werden gesichtet,
der Trainer gefeuert, Eintrittsprei-
se fixiert und Sponsoren umwor-
ben. Auf dem Platz diirft Thr sel-
ber nicht zum Joypad greifen,
Ihr seht nur eine Wiederholung
der packendsten Szenen.

Euer Verein tritt in der Liga,
dem DFB-Pokal und einem
mtamatnondlen Turnier an. Der

. Player Manager* leidet unter
 schlichter Grafik und schwacher
Spielmechanik. Es fehlen zu viele
Optionen.

o aad
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Striker 96

Das Spiel zur EM '96 ist zu rasant. Durch den chaoti-
schen Spielablauf gelingen nur "Kick & Rush'- Spielziige
fiir taktischen Spielaufbau bleibt keine Zeit. Mit dem
Team Eurer Wahl startet Ihr in den Liga-Betrieb oder

FIFA 98

Im WM-Modus kimpft Ihr Euch von der Qualifikation
bis zum Finale, mit den Club-Mannschaften tretet Thr im
Liga-Betrieb an. Auf dem Saturn ist ,FIFA '98* das einzi-
ge Spiel mit offizieller Lizenz: Alle Spieler und Teams
haben reelle Vorbilder. Die Steuerung ist komplex, iiber vergniigt Euch in Weltmeisterschaft und Cup-Turnier.
Tastenkombinationen verbliiffen Eure Spieler das geg- Alternativ kickt Thr den Ball durch die Halle: Beim Spiel
nerische Team mit gekonnten PR L N T MO BEd mit der Bande fillt
Ballspielereien. Nur der Torhti- < das planlose Rumge-
ter ist eine Katastrophe: Er hat driicke nicht so sehr
mit einfachsten Billen Probleme auf.
und zeigt keine Initiative. Ein wortkarger engli-
"FIFA" auf dem Saturn entspricht scher Reporter "be-
spielerisch seinen PS- und NG64- gleitet" Euch durch
Kollegen, hilt optisch aber nicht GLUENATTEE  clas Spiel.
mit: Trotz 3D-Grafik erinnern "Striker '96" ist ein

die Kicker mehr an 2D- ™ Spiel fiir Freunde rasanter Action-
: Kicks; wer eine tiefgehende
~ Simulation erwartet, it besser Action
C die Finger davon.

Warldwjde
Soccer 98

Korper.

Unverstindlich, warum Sega fiir sein Vorzeige-Fuball kein
deutsches Team nominierte. Thr kickt mit 48 Nationalmann-
schaften und 60-Club-Teams aus aller Welt. Unnétig umstind-
lich: Wollt Thr mit spanischen Mannschaften antreten, muft
Ihr Euch durch spanische Meniis quilen. In sechs unter-
schiedlichen Spielmodi kampft Thr um Pokale und Titel, ein
originalgetreuer WM-Modus ist nicht vorhanden. Der Clou des
Taktikments: Thr bestimmt anhand der Statistik, welcher
Kicker Ecken tritt und Freistole ausfiihrt. Die Steuerung lift
keine Wiinsche offen: Flache Pisse, hohes Zuspiel und
Hackentricks beherrschen alle Kicker. Die Stirke eines
Torschusses reguliert Thr durch die Dauer des Knopfdrucks.
Wartet nicht zu lange mit dem Schuf, sonst stibitzt Euch ein Gegner den Ball.
Hilflose Verteidiger rempeln mit der Schulter oder gritschen riicksichtslos nach
dem Leder. Nix deutsch sprechen: Durch die Begegnungen fiihren Euch zwei eng-
lischsprachige Kommentatoren.

TITEL SYSTEM HERSTELLER ERSCHIENEN WM-MODUS

Actua Soccer ™3 Gremlin 1998 Nein
Allstar Soccer 3 Eidos 1997 Nein
FIFA '98 3 Electronic Arts 1997 Ja/offiziell
FIFA '98 - Electronic Arts 1998 Ja/offiziell
FIFA 'S8 FA Electronic Arts 1998 Ja/offiziell
Frankreich '98 . Electronic Arts 1998 Ja/offiziell
Frankreich '98 5] Electronic Arts 1998 Ja/offiziell
Golden Goal 5 Take Two 1998 Ja
ternational Superstar Soccer Deluxe i3 Konami 1996 Ja
. International Superstar Soccer Pro 5 Konami 1997 Ja
International Superstar Soccer 64 > Konami 1997 Nein
s Olympic Soccer (5 U.S. Gold 1996 Nein
: Onside Soccer i3 Telstar 1996 Nein
Player Manager w3 Anco 1997 Nein
Power Soccer 3 Psygnosis 1997 Ja
Sega Worldwide Soccer = Sega 1997 Nein
Striker '96 i Time Warner 1995 Ja
Striker '96 = Acclaim 1995 Jda
Super Football Champ 75 Mindscape 1997 Nein
5 Acclaim 1998 Ja
g i Eidos 1998 Ja
T
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FIFA 98
Frankreich ‘98

Die N64-Fassung der bekanntesten Fugballserie der Welt ist
die beste aller Versionen: Im Vergleich zu 32-Bit-Varianten
ruckelt das Scrolling weniger. Spielerisch gibt’s aber keine
Unterschiede zu Playstation oder Saturn: Durch Tastenkombi-
nationen zeigen Eure Kicker ihre Ballkunststiicke, verdppeln
den Schiedsrichter mit einer Schwalbe oder schnappen sich
mit einer Gritsche das Leder. Besonders hilfreich ist der ,Ab-
stauber® — mit einem gelassenen Schubser kickt Ihr den Ball
ins leere Tor, kein Verteidiger macht Euch das Leder noch
streitig. Wihrend Ihr bei "FIFA '98" zu WM oder in der Liga
antretet, bietet ,Frankreich '98“ nur die Weltmeisterschaft: Alle
Teams und alle "echten" Spieler kimpfen um den Titel. Auch
der N64-Torhiiter wurde mit ,Frankreich "98* verbessert und zu einem sicheren
Riickhalt fiir sein Team. Neu eingefiithrt wurden die In-Game-Strategien fiir
Abseitsfalle und Frontalangriff bzw. Offensiv- und Devensivformation. Nicht
nur Simulationsfans greifen zu.

155 64

Bereits seit einem Jahr verteidigt "ISS 64" den Fugball-Thron.
Die geniale Spielbarkeit ist unerreicht, grafisch wird das
Konami Spektakel nur noch vom hochauflésenden "FIFA '98"
tiberboten. Leider gibt's keinen WM-Modus, sondern nur eine
Weltliga, in der sich ausschlieflich National-Teams tummeln.
Die kleinen Schwichen werden von der genialen Steuerung
wieder ausgeglichen. Jeder Button des N64-Pads kommt zum
Einsatz. Um die unzihligen Pag- und Dribbelvarianten unter-
zubringen, sind die Knopfe sogar doppelt belegt. Die Stiirmer
tinzeln um die Verteidiger, Doppelpifie eroffnen unerwartete
Torchancen, mit spektakuliren Flugkopfbillen und Fallrtick-
ziehern geht Thr in Fiihrung. Je linger Ihr auf dem Schuf3-
Button bleibt, um so hirter tritt Euer Stiirmer auf das Leder.
Mit dem Joystick kontrolliert Ihr, in welcher Ecke des Kastens
der Ball einschlagen soll. Die Polygonoptik rauscht ohne
Ruckeln tiber den Bildschirm, die unzihligen Animationen der Kicker wirken dank
Motion-Capturing sehr realistisch. Ein englischer Reporter kommentiert aufgeregt
as Spiel, ist mit seinen Bemerkungen aber nicht immer auf Ballhohe, Wir warten
ungeduldig auf die Fortsetzung "ISS '98".

A

GA-MODUS SPIELER GRAFIK D ONLINE-KOMMENTAR

Ja 1-4 . Mies

Ja 1-8 Lacherlich

Ja 1-8 . 2o Kompetent )
Ja 1-4 B te Kompetent [ §
Jda 1-8 Lo Kompetent )
Nein 1-4 . Kompetent
Nein 1-8 N s %o } Kompetent
Nein 1-2 . Gibt’s nicht

Ja 1-4 Ordentlich

Ja 1-2 Lacherlich

Ja 1-4 . o Lo Hektisch

Ja 1-2 . Ordentlich

Ja 1-2 MaBig

Ja 1 Gibt's nicht

Ja 1-4 Witzlos

Ja 1-4 to o Se Gut

Ja 1-4 {9 & &0 Wortkarg

Ja 1-4 ¢o Lo &9 ] Wortkarg

Ja 1-4 $s %o %o ot Mies

Ja 1-8 e . Fade

Ja 1-4 e .
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BiT—KLASSIKER FUR PSION-HANDHELD: Die Palm-

ie Pocket-Kamera ist da: Ab Juni
lichten sich auch deutsche Game-
oy-Fans mlt ds.r Nintendo-Kamera
* schenken ihre Portraits als kleine
Bildchen aus dem Game-Boy-
Printer (120 Mark).
Wir haben das ulkige
Accessoire unter die Lupe
genommen: Die "Pocket
Camera” ist etwa doppelt
so grof} wie ein normales
Game-Boy-Modul und be-
zieht den Strom aus dem
Game Boy. Die runde
Kamerakugel (siche rechts)
dreht Thr um 180°, um
auch seitlich oder nach
vorn zu filmen. Uber die
eingebaute Software spei-
chert Thr bis zu 30 Bilder
auf dem Modul, bei
schlechten Lichtverhilt-
nissen reguliert Thr
Helligkeit und Kontrast. Im Foto-
# Modus verhilt sich der Game
Boy wie eine Videokamera: Eure

s der enghschen Firma Psnon

hareware 1:1 nachgespielt werden - nur auf die
W, palmtop.nl kostenlos zum Download bereit.

mpfohlen
Erstlinge von Top-

Aufnahmen rasseln mit einer kur-
zen Verzogerung bei ca. zehn Bildern
pro Sekunde tiber den Bildschirm. Die
Kamera stellt die Schirfe automa-
tisch ein, gegen das Licht solltet Thr
jedoch nicht fotografieren. Mit
einem kleinen Malprogramm
bearbeitet Thr die Bilder: Thr
kritzelt mit dem Stift wiiste
Haarwuschel auf den Kopf
| des Kumpels oder verscho-
| nert ihn mit einer reichhal-
tigen Auswahl an ausgeflipp-
ten Grafikfragmenten wie
Trianen, Noten, Buchstaben,
Vampirzihne und Monster-
ohren. Hinzu kommen
Montage-Funktionen, mit
denen Ihr bis zu vier Fotos
mischt oder zu einem Pano-
ramabild zusammenhingt.
Kiinstlerisch veranlagte
~/ Spieler verbinden mehrere
Bilder zu einer Animation und
verwandeln z.B. einen Freund in ein ab-
scheuliches Zotteltier. Euer Gesicht mit
unterschiedlicher Mimik konnt Ihr auch

MANIAC-Redakteur mutiert zum
Monster! Mit etwas Geschick gelingt
Euch sogar eine Animation.

dem eingebau-
ten Sound-
mixer und
einem Jong-
leurspiel anver-
trauen: Als digi-
taler DJ mischt Thr
Synthesizer und
Schlagzeugspuren
und entwerft flotte
Rhythmen. Im
Jongleurspiel werft Thr
vier Bille durch bloRes
nach rechts und links ge-
hen in die Luft, Euer digitales Gesicht
kommentiert durch vier Grimassen Eure
(Mif3-) Erfolge. Besitzer eines Super NES
mit Super Game Boy konnen das Modul
auch in die Heimkonsole stopseln und
im Wohnzimmer posieren.
Um Eure ausgeflippten Fotos auszu-
drucken, nutzt Thr den "Pocket Printer”,
den Thr mit dem speziellen Pocket-
Linkkabel mit Euren Game Boy verbin-
det. Mit einem Adapter konnt Thr ihn
auch an den alten Game Boy anschlies-
sen, die Qualitidt der Ausdrucke ist mit-
telprichtig, als simpler Gag jedoch
zweckmifig. Mit seinen sechs Mignon-
Batterien ist der Drucker etwas schwer,
tiber einen Netzanschluf verfiigt das
witzige Spielzeug leider nicht.
Sowohl die Kamera, als auch der Printer
sind robust und verkraften auch mal
einen Sturz auf den Boden. Nur die
transparente Plastikhaube des Druckers
ist etwas windig. Im Gegensatz zum
Drucker steckt Thr das Kamera-Modul
samt Game Boy locker in die Tasche, die
U-Bahn ist vor Eurem digitalen Auge
nicht mehr sicher.
Zudem veroffentlicht Nintendo vier ilte-
re Disney-Jump’'n’Runs in der giinstigen
"Classic™Serie. "Little Mermaid” und
"Aladin” sind jedoch minimalistisch. oe

Her mit dem Malkasten:
Eure Fotos bearbeitet Ihr mit digitdem
Stift und vorgefertigten Ulk-Stempeln.
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r m 1. August 1998 ist es soweit:
A Im Miinchener Kunstpark Ost

veranstalten GT Interactive und
das Trendmagazin "Piranha" eine spekta-
kuldre Party. Hohepunkt des Abends ist
die "Cyball”-Competition, in der sechs
wagemutige Extremsportler antreten —
und zwar beim schnellsten und hirtesten
Sport aller Zeiten, "Cyball Zone”.

f ) | ‘
etif

¥

Die Preise

1 Platz: Volltreffer! Der

sesamtsicger erhilt nicht nur eine

" wertvolle "Cyball’Playstation mit

&% Airbrush-Motiv und ein "Cyball”™
Spiel, sondern

5 auch noch ein
einjihriges "Premiere"-Abo!

Wer in der Nihe ist,
schaut bei diesem Ereignis
personlich vorbei. Gewinnen
konnen allerdings alle
MANIAC-Leser — seid Thr
bereit fiir den Cyball-Kick?

2. und 3. Platz: i einen per-
fekten Einstieg in Eure aufregende
Zukunft als Extremsportler miift Ihr
natiirlich tiber ein cooles Outfit ver-
fiigen. Viel

| Spaf beim Aus-
suchen — Thr
Die Regeln
Beim grofien ”ngball Zone-Wettbe-
werb am 1. August werden sechs
knallharte Gladiatoren an den Start
gehen und fiir ihre Teams kimp-
fen. Eure Aufgabe ist es, den Sieger
dieses Turniers zu erraten.

Tippt Euren Favoriten und schickt uns
den ausgefiillten Coupon bis zum 20.
Juli 1998 zu.

Solltet Ihr falsch liegen, nehmt Ihr an der
Verlosung der Preise 4 bis 10 teil — auch
ohne richtige Antwort habt Ihr also
Gewinnchancen. Diejenigen,
die ein Gesptir fiir Sieger
haben, erwartet die End-
runde: Alle richtigen Ant-
worten wandern in eine
grofRe Trommel, und daraus
werden drei gliickliche
Hauptgewinner gezogen.

schein fiir eine
Sportausrii-

stung im Wert
von 400 Mark!

4. bis 10. Platz: pas "Cyball-Gla-
diatorenpaket” — komplett mit T-Shirt,
einem "Cyball”-Spiel fiir die Playstation
und weiteren Uberra-
schungen...

bupon ausschneiden
und einsenden an:

ich besitze:
) Playstation

Cybermedia
Verlags GmbH,

INintendo

Wallbergstr. 10,

[JSaturn

Ak 415 Maorinn

Einsendungen mit einem genannten Gladiator nehmen an der Verlosung teil.

{\ETTBEWERE (8

- Die Lyball-
Gladiatoren

vz Rene Hulgreen
cang: lanemark
ALTER: 28 Jahre
seopranr-dnline-5ka; tiﬂ‘g
reav: Dominator

foh A
(=

vane: Lennard Schrader
e Deutschland
ares: 15 Jahre
seonrarr: Inline-Skating
rean: Krapp Klowns

v Gregor Myszor
v Deutschland
acren: 18 Jahre
seopranr Inline-Skating
ean: Sentinels

wame: Benjamin Lucan
v Deutschiand
e 19 Jahre
seorrarr: Inline-Skating

ean: Voodoo

NAME: PEI' 0 Boker
v Deutschland
aren: 31 Jahre

seonranr: EIShocki Bl rirannas

reav: Leopards

lichard Taylor
LAND: Wales
arer: 15 Jahre
- Snowboarding
rean: Fiz-0
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B Namcos "Rapid River"

t Ihr Euch gegen reiende Fliisse und Stromschnellen behaup
ten. Dazu klettert |hrin ein Zweimann-Boot und

M
Neo Geo
Spielen auf dem PC

é

Der PC als Wunder- |
kiste: Das momentan
ambitionierteste Pro-
jekt der Emulatoren-
Szene ist ein Neo-
Geo-Emulator:
Bisher kam kein
Programmierer iiber volimundige Ankiin-
digungen hinaus, doch jetzt hat es ein
Team geschafft. Mit der aktuellen Version
des Neo-Geo-Emulators vom "Dead Serious
Clan" (http://sid.c64.org/~drac/NeoGeo.html)
laufen noch nicht alle Spiele, spatere Versio-
4 nen sollen jedoch alle bisherigen (und zukiinf-
tigen) Modul-Spiele verarbeiten - die Retro-

3 Szene jubelt! Leider wurde die Software aus

paddelt auf schweiltreibende Art durch kniffli-
ge FluBlaufe. Ein RiesenspaB fur fitneBbewufte
Zeitgenossen - in Kiirze auch in Deutschland

PLASTIK-MG:
Die Aussicht, ohne lastige Munitionsbegrenzung non
stop zu ballern, lockt Euch an Konamis "Thunder

Hurrican"-Front, doch monotone SchuBarbeit und
platte Texturen vertreiben Euch schnell wieder. Im Heli bestreicht lhr feindliche
Dschungel-Militarbasen mit Dauerfeuer und knattert.auf
{ Panzerkolonnen und Strohhiitten. Trotz heftigem Riickstof3 der
Riesenwummen: Dieser Gun-Shooter ist eine Spielspal-Niete.
rechtlichen
Griinden vorerst
aus dem Web
genommen: Wer
ROM-Images
"zieht" ohne das |
Originalspiel zu 7

HOBBY-DJ: Witziger, wenn auch we
nig verbreitet ist Konamis "Beat-
mania’. Mit zehn Lautsprechern und

eingebauter Lichtorgel variiert der
Arcade-DJ gangige CD-Musik per
Plattenteller und Mini-Keyboard, akustische Effekte sorgen fiir

Abwechslung im harten Plattenaufleger-Geschaft. Yo, man! J
e TasD.

Neo Geo: Der Arcade-
Veteran

besitzen, macht
sich strafbar.

~

v

BT n der Konsolenszene fristet das seher zu spielen. spektakel
"Neo Geo" seit 1990 ein Schat- Selbst fiir dltere ,View-
tendasein, doch in den Spielhallen rund Module bezahlt Thr point*
um den Globus ist die 16-Bit-Hardware noch zwischen 100 begeisterte
noch immer prisent. Ein Vier-Slot-Board ~ und 300 Mark. Mit der zwei Jahre spiter
kostet den Aufsteller mit 800 Mark nur Einfiihrung der CD-Konsole durch phantastische
ein Bruchteil von modernen Namco- (ca. 500
oder Sega-Automaten. Dank dieses Mark)
Preisvorteils werden in Japan auch nach ~ sanken
dem "Hyper Neo Geo 64"-Debiit neue die
16-Bit-Spiele produziert. Grund genug Preise
fiir MANIAC, den unverwiistlichen fiir die
Arcade-Veteranen genauer unter die Spiele
Lupe zu nehmen. auf tbliche 100 Mark, aber das langsame  Animationen und einen unerreichten
Fiir ein Grundgerit mit zwei Joypads CD-ROM reduziert das Arcade-Feeling Soundtrack. Neben den Baller-Fans kom-
und einem Modul machen Freaks tiber betrichtlich. Unter den ca. 100 bislang men vor allem Priigelspieler mit der
tausend Mark locker, fiir neue Spiele erschienen Neo-Geo-Modulen und -CDs ~ SNK-Konsole auf ihre Kosten: Legendire
werden jeweils 500 Mark fillig — ein finden sich einige Action-Meilensteine: Serien wie "Samurai Shodown", "King of
gesalzener Preis fiir den Luxus, "echte” Gleich das erste Spiel ("Nam 1975") Fighters" und "Fatal Fury" sind in ihrer
Automatenspiele am heimischen Fern- wurde ein Erfolg, Sammys Baller- Spielbarkeit ungeschlagen und erfreuen
- ] sich auch in der 3D-Ara noch groRer
Die besten Neo-Geo-Spiele Beliebtheit E’
TITEL GENRE ML L I STl [m Gegensatz zu seinem Nachfolger
Art of Fighting 2 Beat’em-Up SNK 1992 - 1996 120 Mark "Hyper Neo Geo 64" (siche MAN!AC
Fatal Fury (serie) Beat:em-u SNK 1991 - 1997 100-600 Mark  (,/98) verfiigt das alte Neo Geo tiber kei-
:::u':;nsgrhmrs 's::::ﬂ ::::,:::g: g:n :::; . ::g; IB:I;]_ ';']]3 ::::: ne "echte" 3D-Fahigkeit. Ein Spezialchip
World Heroes sene)  Beat'em-Up  ADK 1992 - 1995 i00-300 Mark  Crlaubt lediglich cinen fliissigen Zoom-
Metal Slug (Serie) Jump'n’Shoot SNK 1996 - 1998 300 Mark Effekt, so daR sich die Kamera z.B. auf
Nam 1975 Action SNK 1930 100 Mark die Distanz von zwei Kimpfern einstel-
;Zf:t:fsmt :::z:::::ﬂs i’:‘;m ::::_; gg: m::: len kann. Die grofe Stirke der K(?n:%()le
Super Sidekicks (sere) FuBball SNK 1892 - 1995 i00-300 Mark  liegt in farbenprichtigen Bitmap-Spielen:
V Shoot'em-LUp 1992 250 Mark 4.096 aus einer Palette von 65.530
er Jump'n'Run__ Data East 1994 150 Mark Farben werden gleichzeitig dargsstellt.
dis 2 Sportsplel T S e iSiMailg Selbst die immense Zahl von 380 Sprites
2 Beat’'em-Up SNK 1992 150 Mark

Ghost Pilots Shoot'em-Up SNK 1991 100 Mark




Neo-Geo-Module wurden flir Preise

[/ Japan vor drei Jahren:

um zehn Mark verramscht.

zwingt die Hardware nicht in die Knie.
Die riesigen Datenmengen finden in
entsprechend grofien Modulen ("Mega
Shocks") Platz. Das brandneue ,Last

Blade“ benétigt z.B. pralle 474 Megabit —
aktuelle N64-Module kommen |5

mit 128 MB aus.

Die Neo-Geo-Preise in Japan
treiben jedem Fan die Trinen
in die Augen: Selbst dicke
Mega-Shock-Module werden
in Tokyo stapelweise fiir gut

Deutschland kiimmern sich
hauptsichlich zwei Firmen um
Nachschub: Maro und Zapp
Games importieren SNK-
Software und versorgen
Neo-Freaks mit gebrauchten
Konsolen, Modulen und CDs.

U

nattirlich auch weiter. au
Muster von Maro, Tel.: 0711/9561130

g

0 Mark verramscht. In

Insere Kleinanzeigen helfen

Ef NCWIPYE _dai Zn
Hersteller: SN
Die Riickkehr
der Bitmap-
Séldner: Gleich
vier Einzelkdmp- f
fer stehen in B
»sMetal Slug 2% i t
zur Wahl. Spielerisch bleibt alles
beim alten: Wie im ersten Teil bal-
lert sich Euer Gl horizontal scrol-
lend durch Eis und Schnee, Sand-
wiiste und dunkle Kanile. Panzer
und MG-Stellungen zerstort lhr mit

o

" Wurf. Befreit Ihr abgemagerte

einem gezielten Handgranaten-

571 Kriegsgefan-
gene, werdet lhr
mit Extrawaffen
wie einer Shot-
gun oder einer
Maschinenpi- ‘
stole belohnt.
Bei den riesigen ‘
Endgegnern
geht die Hard-
ware zwar deut-
lich in die Knie,
trotzdem macht die derbe Kriegs-
Satire ,,Metal Slug 2“ dank maka-

b

Sald

" Keule

=t

' Luft. Dem feindlichen Sperrfeuer

Zehn Kampfer
gegen das
Chaos: Die "Last
Blade”-Recken
priigeln mit
Schwert und

der ein. Die Lebensenergie-Leiste
st doppelt gefiillt, erst wenn sich
die zweite Hilfte dem Ende zu-
neigt, feuert Ihr einen Not-Spezial-
7 Move ab, der
dem Gegner
eine ganze
Energieleiste
abzieht. SNK-
| Profis kommen
sofort zurecht:
Y Die Ausfiihrung
der Moves hat
sich seit
"Samurai Sho-
down" nicht ge-
andert. Achtung:
Nach acht re-
guldren Kamp-

fen erwarten
Euch noch zwei

Der Nachfolger
zum Ballerspek-
takel "Pulstar"
brennt wieder
ein Grafik-Feuer-
werk ab. Mit ei-
nem von vier Abfangjagern ballert

E

. a4 B

A\ AR DERTETA

Ruppige Querfeldein-Simulationen
sind keine Neuheit in der Spiel-
halle: Um ”Motocross Go!” aufzu-
werten, setzt Namco deshalb auf .
modernste Hardware. Ein ”System
23 Board” sorgt fiir schnelle
Biker-Action mit bestechender
Auflésung, eli-
miniert dabei
aber das storen-
de Interlace-
Flimmern. Die
Steuerung ist
komplexer als
bei vergleichba-
ren Titeln und
fordert auf drei
sprunginten-
siven Kursen
auch den
Offroad-Profi.
Neben einem
wuchtigen Bike-
Modell, das Ihr
durch Kippen
inlenkt (siehe Ch i )]
spendierte man dem Spiel namlich
noch einen unabhangig vom Bike
zu drehenden Lenker. Damit steu-
ert lhr auch in engen Kurven ge-
gen die Driftrichtung und stabili-
siert das Motorrad - geniigend
Ubung vorausgesetzt.
Riicksichtslose CPU-Fahrer rem-
pein mit Euch um den Sieg. Be-
sonders wahrend langerer Spriin-
ge kommt es dabei zu krachenden
Kollisionen und Drangeleien. Zwei
Perspektiven (Ego- und AuBSien-
icht) sind wiahlbar. AuBerdem

Ihr Euch durch sieben Sp

Ab h R: hiffe,
Mechs und Panzer hinterlassen
Power-Ups, mit denen lhr Laser
und Raketen aufmotzt. ,Blazing
Star“ beginnt mit moderatem
Schwierigkeitsgrad, wird in den
letzten drei
Levels aber na-
hezu unspielbar
schwer. Hunder-
te von Schiissen
schwirren durch
die Luft - nur
die erzwungene
Zeitlupe der
iiberlasteten
Hardware ver-
schafft Euch

e

nur Spi

ber

nen definitiv SpaB.

* %k k

mit ig Kleingeld
und viel Ausdauer.

Lottt 30 XGRS

SR T NS WS e T

sind durch die komplexe Steue-
rung auch spektakulédre Flug-
kunststiicke méglich. Bis zu vier
Gerate lassen sich per Link ver-
binden; hier seht Ihr eine einzelne

| sion mit i
Maxi-Monitor -
meist wird
die Variante
mit kleinerem
Monitor aufge-
stelit.

T

£ P
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Das beste Heft

%

ratulation zur MAN!AC 5/98. Diese
Ausgabe ist optisch und inhaltlich
die beste, die ich je gesehen habe.
Besonders der Bericht zur "Tokyo Game
Show" und das "Classic Replay" zum
Thema Action-Adventure haben mir
gefallen. Allerdings habe ich noch eine
Frage: Warum gebt Thr bei Importtests
keine Grafik- und Soundwertung?

%

Benjamin Scheidegger, DorfstraBe

...damit [hr auch im offiziellen Test noch was zu
lesen habt! AuBerdem kommt einem Importtest
nicht die tagelange Sorgfalt einer offiziellen PAL-
Besprechung zugute — wir spielen die Japan- und
USA-Neuheiten solange, bis wir uns {iber die Spiel-
spaBwertung sicher und einig sind, tiefergehende
Analysen heben wir uns fiir den Deutschland-Test
auf. Dieser ist in der Regel auch umfangreicher

als ein Import-Review.
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Yesterday

Is dlteres Videospielsemester (Jahr-

gang '65) freut mich die derzeitige
Retro-Welle und Eure "Yesterday"-Rubrik
natiitlich sehr. Eure Timeline auf dieser
Seite bringt mir jedoch jeden Monat eine
brennende Frage zuriick ins Bewufitsein:
Wie sah die Konsolenszene in Japan
eigentlich vor der Famicom-Veroffent-
lichung aus?
Das Weltbild der friihen Konsolen-Fans
war sehr stark nach Silicon Valley orien-

Uﬁjf rﬂwé" FrSA “‘

UPDA TE Die Beschwerdebriefe zur
Sony-Hotline reiBen nicht ab - wir kénn- |2
ten eine eigene Doppelseite mit Protesten [
aller Altersgruppen fiillen. Egal, ob Detlef
aus Flensburg bei "Final Fantasy"- 3
Anfragen einfach aus der Leitung gewor-
fen, beim zweiten Versuch dann vertré-
stet wurde ("ruf doch spéter noch einmal ||
an") und bis heute keinen verniinftigen
Ral erhielt, oder Roger von nﬁden in
aber fr I

zu "Discworld", "Tekken" und "FF 7"
verwickelt wurde - helfen konnte die
g Sony-N an-
scheinend noch keinem so recht. ‘

MEA CULPA: Das N64-Rennspiel

"GT 64 Championship" erscheint zwar
wie in MANIAC 6/98 angekiindigt in g
diesen Tagen, den Deutschland-Vertrieb |4
hat jedoch nicht Ubisoft, sondern Laguna |4
Gibernommen.

UPDATE: Die digitale Angel "Bass
Fishing” aus MAN!AC 5/98 ist ab sofort
beim Oppermann-Versand erhéltlich
(www.oppermann.de, Tel. 0180/5672122)

dargestellt)

tiert. Hatte das amerikanische VCS denn
auch in Japan einen so riesigen Erfolg,
oder gab es dort Exoten, die noch
populirer waren und auf denen man
"Space Invaders" und "Pac-Man" spielen
konnte? Wie war das dort mit Mattel
und Coleco?

Ein Artikel Giber diese Zeit in Japan wiire
einzigartig — ich lese viel, habe dariiber
aber nie Infos gefunden.

Christian Nauheimer, Miinchen

Anspruchsvolle Frage, Christian. Versuchen wir es
trotzdem mit einer kurzen und pragnanten Antwort:
Uber japanische Lizenznehmer (z.B. Bandai) kamen
so gut wie alle US-Konsolen mit geringer Verzoge-
rung auch nach Japan, u.a. sogar das “Emerson
Arcadia®, alias "Hanimex'. Dort trafen sie bereits auf
eine starke inlandische Hard- und Software-Indu-
strie. Vor allem Tomy, Sega und Epoch waren mit
eigenen Systemen in den friihen 80er-Jahren
erfolgreich, doch auch andere Hersteller brachten
Modul-basierte 8-Bit-Gerate schon Jahre vor dem
Famicom/NES in die Geschfte. Systemiibergrei-
fend waren Spiele von Namco und Konami schon
damals die beliebtesten Third-Party- und Lizenz-
Produkte, "Junction”, "Scramble” und "Pooyan*
gab’s fiir zig unterschiedliche Systeme. Insgesamt
war die japanische Hardware-Szene noch turbulen-
ter als das US-Geschehen. Hast Du z.B. gewuBt,
daB der in Deutschland erfolgreiche “Volkscompu-
ter" Commodore VC 20 in Japan als Modul-Konsole
vermarktet wurde? So ist zu erklaren, daB knapp
die Halfte aller Commodore-Module der frithen
80er-Jahre in Japan von der Firma Hal Laboratories
("Kirby") entwickelt wurden. Die von Benjamin, Dir
und dem folgenden Leserbrief lobend erwédhnte
"Yesterday™-Rubrik ist mit dem “Action-Adventure”
tibrigens ausgelaufen. Nachdem wir bereits vor ein
paar Jahren eine "Yesterday'-Serie zu allen 8-Bit-
Systemen abgefeuert hatten, iiberlegen wir jetzt,
welche Themen die kommende Retro-Rubrik
behandeln soll. Habt Ihr dazu Ideen?

chade, dag Thr die letzten Spiele
fir den Jaguar (z.B. "Worms" und
"Iron Soldier 2") nicht mehr getestet
habt. Stimmt es denn, dag diese Atari-
Konsole keinen Unterschied zwischen
NTSC und PAL kannte und alle Module
auch auf allen Geriten liefen?

Apropos alte Spielkonsolen: Konnt Thr
mir die Ausgaben nennen, in denen Eure
8-Bit-Replays abgedruckt wurde? Konnt
Thr mir diese Artikel bitte als Kopien
zuschicken?

Glaubt Thr eigentlich, dag das 64 DD
tiberhaupt noch erscheint? Schliellich

Die kreativsten MAN!AC-Leser
sitzen seit jeher in der Schweiz:
Graffiti-Logo von Kerim Roth aus
Giimligen (hier stark verkleinert

hat Nintendo ja auch schon mal ein
CD-Laufwerk angekiindigt, das aber
niemals herausgekommen ist.

Zu Sega: Wie lange wird es denn noch
neue Software fiir den Saturn in
Deutschland geben? Wann kommt das
neue System, und was wird es leisten?

Bjorn Bergmann, Herten

Mit der NTSC/PAL-Frage zum Atari Jaguar nimmst
Du unsere Antwort bereits vorweg: Einen Lander-
schutz kannten die Atari-Module nicht.

An das Erscheinen des Nintendo 64DD glauben wir
schon, schlieBlich haben wir die Hardware und
erste Spiele (bzw. Anwendungen) bereits in Aktion
gesehen. Nicht ob, sondern lediglich wann die
Erweiterung auf den Markt kommt, steht noch in
den Sternen. Etwas besser sieht es fiir den Saturn-
Nachfolger Katana aus — unserem technischen Hin-
tergrundartikel in MAN!AC 11/97 stellen wir im
nachsten Heft eine ausfiihrliche Vorort-Reportage
zur Seite — als einziges Videospiel-Magazin befindet
sich MAN!AC momentan im japanischen Sega-HQ,
um die Wunderkonsole in Ruhe und noch vor dem
hektischen e3-Messetrubel anzutesten!

Wenn Du mit wenigen, aber hochwertigen Neuhei-
ten fiir den Saturn zufrieden bist, muBt Du Dir bis
1999 keine Nachschubsorgen machen: Gute Sega-
Titel (zuletzt "Panzer Dragoon Saga') erscheinen
ebenso wie vereinzelte Umsetzungen der Lizenz-
nehmer — bldttere einfach in den Testteil.
Replay-Artikel hatten wir zuviele, um sie Dir per-
sonlich rauszuschicken: RegelmaBig von MAN!AC
3/95 bis 9/96 (Oldie-Hardware), ab 7/97 dann die
Dir bekannten Genre-Artikel.

Todsunde

esident Evil, wohin man schaut.
Ich ertrag's nicht Linger und stoh-
ne lauter als die infizierte Mannschaft
des Racoon Police Department. Auch
wenn es im gewaltigen Presserummel
untergeht: Das Sequel ist eine aufge-
wirmte Blutsuppe.(...)

...und mittlerweile von der Bundespriifstelle fiir
jugendgefahrdende Schriften indiziert, weshalb
wir Deine Aussagen in diesem Punkt etwas
beschneiden und selbst keinen Kommentar zum
Splatter-Spiel abgeben.

Da schimpft man unentwegt tiber fehlen-
de Innovation und Capcoms Recycling-
Politik und fillt dennoch vor diesem
Blender auf die Knie. Capcom hat wie-
der einmal nur die Hintergriinde ausge-
tauscht (...) Szenario, Hauptgebiude und
Kanalisation beinahe unverindert vom
Vorginger ibernommen. (...)

Im "Reboot"-Test hat Christian Blendl die
Todstinde des 32-Bit-Spieldesigns ent-
hillt: "Als die Entwickler am siebten Tag
mit ihrer 3D-Grafikroutine fertig waren,
kiimmerten sie sich die letzten Stunden
ums Spieldesign." Genau das hitte auch
in Eurem letzten Capcom-Test steheny
sollen.

Markus Kamptmann, Crailsheim



Idiot?

ure Zeitschrift ist super,
[:] eigentlich gefillt mir an
ihr alles. Aufler einem Wort,
das leider in jeder Ausgabe
auftaucht: Maniac. Als Zeit-
schriftenname ja ganz hiibsch,
aber ich bin Araber und in
meiner Sprache bedeutet der
Ausdruck soviel wie "Idiot" oder "Doof-
mann". Auch auf tirkisch steht der Name
fiir einen geistig unterbemittelten Men-
schen. Ich hoffe, Thr seid jetzt nicht
gekrinkt und habe noch zwei Fragen:
— Stimmt- es, dafl "Resident Evil 3" in der
Mache ist?
— Wird es noch eine weitere deutsche
Folge von "Final Fantasy" geben?
Ich hoffe, daf [hr meinen Brief verof-
fentlicht und ansonsten weitermacht
wie bisher.

Mohamed Refai, Berlin

Maniac steht im Nahen Osten fiir “Idiot"? Das
beantwortet zwei Fragen auf einmal: Zum einen,
wieso wir das “i* in weiser Voraussicht durch ein “1*
ersetzten; zum anderen, wieso bisher kein Verlag
Interesse an einer arabischen Lizenzausgabe von
MAN!AC zeigte. Ubrigens bedeutet "Maniac* auch
im Englischen soviel wie "Durchgeknallter" oder
“Verriickter'. Urspriinglich wollten wir das Heft
tibrigens “Hardcore" nennen...

Deine Fragen konnen wir nur unbestimmt beant-
worten: “RE 3" kommt ganz sicher, doch selbst in
Japan gibt’s noch keine Fotos oder Infos zum drit-
ten Teil der Splatter-Serie. Auch weitere "Final Fan-
tasy"-Ubersetzungen wurden bislang noch nicht
offiziell angekiindigt - lies dazu unseren Square-
Vierseiter im vorderen Heftteil. Gar keine Hoffnung
machen wir uns auf PAL-Versionen der Playstation-
Neuauflagen “FF 5" und FF 6, lediglich die brillante
Strategie/Rollenspielmixtur "FF Tactics" konnte es
nach Europa schaffen. Eine gut spielbare US-Ver-
sion ist bereits seit Monaten im Handel.

Import-Fan

ch kann es ja verstehen, wenn
m man sich dartiber aufregt, da ein
PAL-Spiel nicht mehr den (durch Import-
Tests geweckten) Anspriichen und

Erwartungen entspricht. Oft werden
Sachen gekiirzt oder einfach weggelas-
sen — ich meine, ein "Nicht geeignet
unter 18 Jahren" hitte da geniigt.

Das beste ist, wenn man sich seine Play-
station umbaut und bereit ist, pro Im-
port-Spiel rund 20 Mark mehr zu bezah-
len. Das lohnt sich: Man kann Spiele
schon ein halbes Jahr frither zocken,
freut sich tiber fliissige 60 Bilder pro
Sekunde und muf keine Angst haben,
daf$ es gekiirzt ist. Der Umbau kostet
lediglich 10 bis 50 Mark (do it yourself)
oder bis 90 Mark (von professioneller
Hand und mit Garantie). Daneben fallen
noch ein RGB-Kabel (rund 20 Mark) und
ein RGB-tauglicher Fernseher an — das
sind fast alle aktuellen Gerite. Englisch-
kenntnisse sind natiirlich nicht schlecht,
auch von japanischen Spielen braucht
man sich nicht abschrecken lassen. So
hatte ich z.B. keine Probleme, das japa-
nische "Bio Hazard" durchzuspielen — da
die Personen englisch reden, habe ich
alles mitbekommen.

Fiir "Gran Turismo" und "Tekken 3" gibt
es wiederum das Internet, das komplette
Ubersetzungen anbietet. Last but not
least unterstiitzen japanische Playstation-
Spiele seit geraumer Zeit das Dual-
Shock-Joypad, das es in Import-Liden,
aber nicht im deutschen Handel gibt.
Dabei macht "Tekken 3" mit dem Dual
Shock gleich doppelt soviel Spafs! Habt
Thr nihere Informationen zu diesem
Joypad? Mustafa Aktepe, Eitdorf
Auch wir MAN!ACs stehen auf Importe und konnen
Deinem NTSC-Ratgeber in jedem Punkt zustimmen
Wie auch im Filmbereich (Laserdisc, DVD) sind die
Import-freudigen Hardcore-Freaks gegeniiber dem

"..und testet mal wieder Laser-Discs
und DVDs" bat uns Matthias Doring
der das ungleiche Wettrennen links
mit "Highlight Pro" realisierte.

Mainstream zwar in der Minderheit, bleiben aber
eine wichtige Antriebsfeder fiir die Entwicklung des
Marktes. Manch ein Spieletester hat seine Englisch-
kenntnisse in jungen Jahren durch eifriges Import-
Anleitungsstudium erworben...

Trotzdem wird es Dich vielleicht freuen, daB Sonys
‘Dual Shock" auch in Deutschland vermarktet wird.
Wahrend bisher die Force-Feedback-Unterstiitzung
aus den PAL-Fassungen herausgekiirzt wurde, soll
das Feature ab “Gran Turismo" auch bei uns gesell-
schaftsfahig werden. Weitere Dual-Shock-Spiele
sind "Tenchu" und "Dead or Alive".

Normalerweise spendieren wir reinen Lobes-
hymnen nur wenig Platz auf diesen Seiten, doch

zu den letzten MAN!AC-Ausgaben bekamen wir
soviele positive Zuschriften, daB wir die Doppelsei-
te nicht nur mit einem Lob beginnen, sondern auch
mit einem wohlwollenden Brief beenden wollen...

Fett!

igentlich bin ich Briefmuffel, doch
mit MANIAC 5/98 habt Ihr den
Vogel abgeschossen. Erneut wurde fach-
liche Kompetenz bewiesen und demon-
striert, wie man Themen auch fiir Er-
wachsene aufbereitet. Auch durch
Artikel wie "Krank durch Videospiele"
hebt Thr Euch von der Konkurrenz ab.
Ich lese Euer Magazin seit langem und
finde Eure Entwicklung phinomenal!

Ich kann beim besten Willen keinen
grofien Schnitzer feststellen. Besonders
Euer trockener Humor hat es mir ange-
tan. AuRerdem komme ich seit neuestem
auch in den Genuf Eurer Homepage:
Umfangreich! Professionell! Fett! Macht
weiter so!

Ted aus Mainz (via eMail)

Matthias Doéring,
Suhl

Wufltest Du
eigentlich,

daf® ,0ddworld:
Abe’s Exoddus“

zundchst

,0ddworld: Abe
gets boned &
brewed"

heiRen
sollte?



Wenn lhr eine Kleinanzeige
schickt und diese nicht in der
folgenden MANIAC auftaucht,
dann ist das kein boser Wille

von mir, sondern hat gute
Grinde: Wenn Ihr diese Zeilen
lest. sind bereits die Second-
Hand-Seiten fur die nachste
Ausgabe auf den Weg zum Drucker. AuBerdem
geht schon mal der Platz aus - aber keine Sorge.
wer es nicht mehr in's aktuelle Heft schafft.
kommt garantiert das nachste Mal dran. Klein-

anzeigen gehen nicht verloren. Euer Ulrich!

UCHE

NINTENDO

N64 mit Spielesammlung gesucht.
Suche auch noch Konsolen, Spiele,
Zubehor + Neuheiten fiir Sony PSX
+ Saturn + SNES + NES. Tausche
auch Konsolen + Spiele +
Sammlungen.

Tel. 06253/932921 (Jochen)

Nintendo 64 oder Playstation mit
Spielen, sowie SNES, Game Boy,
Mega Drive, NES, Game Gear mit
Spielen! Spiele und Zubehdr auch
einzeln. Auch groBe Sammlungen
kein Problem!

Tel./Fax. 05658/924962 (Sabine)

Suche dringend Final Fantasy2!
Zahle gut!

Tel. 004162/2164379

(Martin, ab 18 Uhr, Schweiz)

PLAYST ION

Suche Sony PSX mit Spiele-
sammlung. Suche auch Neuheiten +
Konsolen + Sammlungen fiir N64,
SNES, MD, Saturn, GB usw. Suche
auch PC-Games.
Tel. 0641/970424

Suche dringend Konsolen + Spiele +
Neuheiten fiir Sony Playstation,
Saturn, N64, SNES, Game Boy.
Kaufe auch komplette Sammlungen.
Tel. 06253/932921 (Jochen)

Suche Tauschpartner fiir PSX- und
Saturnspiele (PAL), egal welches
Genre, ob alt oder neu, alles anbie-
ten. Suche auch PSX- und N64-
Konsolen mit oder ohne Spiele.

Tel. 036074/31045 od. 31456
(Stefan)

Suche Sony PSX mit Spielesamm-
lung. Kaufe auch N64, SNES, NES,
GB usw. mit Spielen (auch gréBere
Sammiungen kein Problem).

Tel. 0641/970424

Suche Horrorspiel. Tausche gegen
FF7 + Hintbook, Turok, Resident Evil
DC, N64-Priigelspiel, NBA98,
Fighting Force, Mario Kart. Alle N64-
Spiele US.

Tel. 0341/3013150

Suche Playstation mit Pad + 1 Spiel

PSX: Tekken1 jp oder us und auch
andere alte und neue Spiele fiir PSX,
nur jp oder us. Zahle gut.

Tel./Fax. 0521/68169

(Sascha, ab 14 Uhr)

Kaufe fast alle PSX-Titel an! Suche
bevorzugt: Castlevania, V-Rally,
Tekken3, Gun-Shooter mit Gun,
Tomb Raider1+2, Bushido Blade2,
aber auch viele mehr. Gerne auch
us/jp-Versionen.

Tel. 0171/9138136

Suche Spielstand fiir Horrorspiel.
Tel. 06831/85099

Kaufe Spiele fiir Playstation und
N64, auch Sammlungen mit
Konsole.

Tel. 089/16783664

(Sven, ab 13 Uhr)

PS: Tekken3 (jp), GT (PAL), Worms,
F1'97, Discworld2, N64: Banjo-
Kazooie (us), Mission Impossible
(us), 1080° (us). Suche immer aktu-
elle Toptitel (N64 nur us), nur
Originale, kein Tausch.

Tel. 09191/4784 (Michael)

XOTEN

Suche Sega Nomad, Multi Mega:
Suche auch alle Spiele fir: Game
Gear, Mega Drive, Saturn, gerne
auch japanische! Verkaufe auch
selbst viel fiir Saturn, z.B. Last
Bronk usw.

Tel. 0177/4790211 0. 06109/33209

Tausche Metal Slug2 gegen 10 dlte-
re Neo Geo Modul-Titel.
Tel. 06825/48560

Dringend: Neo Geo-Module ge-
sucht: Robo Army, Puzzled,
KOF95+96 usw. Verkaufe Atari
Jaguar RGB + 2 Pads + 9 Spiele 300
DM VHB. Verk. Lynx2 + 17 Spiele!
Tel. 07161/388086

(18-21 Uhr, sonst AB)

Nintendo 64 oder Playstation mit
Spielen, sowie SNES, Game Boy,
Mega Drive, NES, Game Gear mit
Spielen! Spiele und Zubehor auch
einzeln. Auch groBe Sammlungen
kein Problem!

Tel./Fax. 05658/924962 (Sabine)

Klassiker fiir die jap. PC-Engine Hu-
Cards gesucht, insbesondere Balttle
Lode Runner, Horse Race, Tiger
Heli, R-Type2, Magical Chase,
Afterburner2, Bomberman94 etc.
Tel. 02351/570250

OLDI

Suche Hard- und Software fiir samt-
liche Oldies, z.B. Colecovision,
Vectrex, Atari2600, Philips
G7000/7400, Schmidt TVG2000,
Interton, Nintendo Game&Watch,
Microvision.

Tel. 02156/77827

und Software. AuBerdem
Handhelds (G&W, Bandai, Tomy
¥ Fetc.). auch Atari-, Philips-,
TVG2000-, Interton- und Intelli-
vision-Software gesucht.
Tel. 089/3083294

SONSTIGES

Kaufe, verkaufe, tausche Spiele und
Konsolen fiir alle Systeme. Kaufe
und tausche auch ganze
Sammlungen, habe auch Spiele fiir
Oldie-Konsolen.

Tel. 089/1403732

7 Suche Vectrex und Colecovision
Ej

Kaufe fiir Playstation + Nintendo64
Spiele, Konsolen, Neuheiten +
Sammlungen. Kaufe auch Super
Nintendo + Sega Saturn mit Spielen
(nur giinstig).

Tel. 06253/932921

Suche fiir Saturn Albert Odysee, fiir
PSX Feda2, fiir Super Nintendo
Hanuyuku Hero.

Tel. 03445/200840 (Uwe)

Suche Spielstande fiir Bushido
Blade (PSX PAL: Versteckter
Kampfer) und N64-Ego-Shooter
(PAL), zahle 50 DM.

Tel. 0281/51632 (Peter, ab 20 Uhr)

Suche immer Spiele fiir Sony
Playstation, Nintendo64 und Game
Boy zu fairen Preisen. Gerne auch
Spielesammlung mit Konsole +
Zubehdr. Bitte alles anbieten, auch
Tausch gegen meine Spiele.

Tel. 030/34706700

Videospieler/innen des etwas lte-
ren Semesters aus der Umgebung
von Hannover aufgepaBt! Wir wiir-
den uns gerne regelmaBig mit Euch
zwecks Erfahrungsaustauschs tref-
fen. Naheres unter

Tel. 05031/3813 (Carmen)

ERKAUF

NINTENDO

Nintendo64 + 32 Spiele + Zubehor
fiir 1390 DM (NP: 5100 DM).
Tel. 040/71095077

N64, 2 Pads, Memory Card,
Converter us/jp, 3 Ego-Shooter,
Mario64, Turok, Bomberman64. Nur
komplett, Preis VB 750 DM.
Tel. 0871/41875 (ab 19 Uhr)

Verkaufe Nintendo64-Spiele (z.B.
Turok), verkaufe auch SNES-Spiele
(Z.B: alle Donkey Kong Country-
Teile). Tausche Neo Geo CD gegen
Playstation.

Tel. 05325/4347 (nach 14 Uhr)

N64-Konsole (PAL), Memory Card,
Superpad64 plus (schwarz), Super
Mario64, Turok, Pilotwings64, Wave
Race64, Priigelspiel, Ego-Shooter +
N64-Konverter, nur komplett fiir 659
DM. Tel. 03523/61232 (ab 14 Uhr)

Verkaufe N64 + 7 Spiele VS. Habe
alle Ego-Shooter, Bomberman, Dark
Rift, Extreme-G, Fifa. US:
Blastcorps, Turok, Hexen usw.
Japan: Wave Race, MRC, Import-
Adapter 25-110 DM.

Tel. 09261/93104 (ab 13 Uhr)

Nintendo64 + 4 Spiele (Lylat Wars,
Mario Kart, Extreme-G, Turok) + 3
Controller + Memory Card + Rumble
Pak, noch 4 Monate Garantie, nur
komplett VHB 750 DM.

Tel. 0172/6705695

(Dennis, ab 17 Uhr)

Suche Turbo Duo us/jp RGB mit
Zubehdr, zudem Spiele wie:
Castlevania X, Parodier, Gunhed,
Galaga88, Parasol Stars, Cybercore,
Devil Crush, Splatterhouse, Son
Son2, Preis VHB.

Tel. 0781/32824

Suche Jaguar-Spiele Modul + CD,
2.B. Towers2, I-War, Bubsy, Zool,
Pinball, Myst, Syndicate usw., alles
anbieten. Suche auch N64 + Lynx-
Spiele zum Kauf (evtl. Tausch).

Tel. 07762/3646 (ab 17 Uhr)

N64-Spiele: Fifa98 (PAL) 89 DM,
Mace (us) 90 DM, Priigelspiel (us)
75 DM, Turok (us) 75 DM. Fiir PSX:
Bushido Blade (us) 75 DM. Alle
Spiele in Top-Zustand.

Tel. 07731/52804 (18-20 Uhr)

N64 (jp) + RGB-Umbau +
Spannungswandler + MemCard +
Rumble + 6 Spiele fiir 800 DM. Neo
Geo + RGB + 2 Pads + 10 Spiele fiir
VB 750 DM. PSX-Importe FF7 usw.,
VG-Zeitungen ab '94.

An- und Verkauf von jp/us N64-
Spielen M. Makers, Yoshi, Preise ca.
70-90 DM. Suche Zelda, Goemon,
MRC. Fiir PSX suche ich jp/us
Rollenspiele, z:B. Star Ocean, U.
Soukaigi. Keine PAL-Spiele.

Tel. 0177/5035711

Tel. 0172/8765434 (Lars)

RPGs: Jap: Tal. Of Ph. 200 DM, Ru.
Tr., Tr. Hun.G., St. Ocean je 150
DM, DQ6 + Losung 170 DM, FF7 +
Ldsung 130 DM. US: FF2 110 DM,
Lufial 100 DM, Mana 60 DM, Zelda,
TNG, Sh. Run je 40 DM, alles zu-
sammen + US-Konsole 1000 DM.

(C&C2 oder Resident Evil) gut erhal-
ten, biete 200 DM.
Tel. 06561/8761 (David)

Obwohl Mattels Intelli- Tel. 04763/7940 (16-20 Uhr)
vision wie die Konkurrenz
1 von Atari und CBS im
Videospiele-Crash 1984
- vom Markt verschwand.
P79 bt die Konsole weiter:
Die "Blue Sky Rangers”.
ehemals das hauseigene Pro-
grammierteam von Mattel. sicherten sich die Rechte an der
Intellivison-Technologie und -Software und planen die
Veroffentlichung einer PC-CO mit allen originalgetreu emulier- 4
ten Spielen. Auf Ihrer Webseite (www.webcom.com/makingit/
bluesky) gibt es neben Hintergrundinfos zum Intellivision und
den Blue Sky Rangers sechs Spiele. darunter den Strategie-
Klassiker "Utopia™ (Bild). die Ihr kostenlos downloaden kannt.

Nintendo64-Spiele: Hexen und Ego-
Shooter fiir je 90 DM und Turok fiir
70 DM. Tausche auch ein Spiel ge-
gen Ego-Shooter.

Tel. 05222/6919 (Marko)

Ich kaufe alle defekten Playstations!
Bezahle auch evtl. das Porto +
Verpackungsmaterial.

Tel. 0172/6786454 (ab 17 Uhr)

N64 (us) mit RGB-Umbau 220 DM,
Turok, SOTE, Blastd., Mario Kat je
60 DM, Mario, Pilotw. je 55 DM,
Lylat Wars, MRC, ISS64 je 70 DM.
Verkaufe auch MD- und Mega CD-
Games.

Tel. 02156/77827

Suche: Umgebaute PSX ohne
Zubehdr, zahle gut. Verkaufe und
tausche PSX-Games, N64-Games,
MD-Games. Suche PSX-Lenkrad,
suche billig Neo Geo mit Games.
Tel. 0711/5282949 (ab 18 Uhr)




SEGA

Saturn + 2 Pads + Analog-Pad +
Action Replay + MPEG-Modul + 15
.Spiele (Sega Rally, Fighting Vipers,
Virtua Fighter2, Exhumed) fiir 650
DM. Tel. 05722/25651

Biete Blam!, Story of Thor2,
Wipeout, Hi-Octane, Robotica, Battle
M. fiir 100 DM, nur kompleit keine
Anrufe. Schickt kein Geld, antworte
zuriick oder tausche gegen
Gamebuster + 1 Spiel.

Patrick Hartmann, In der Stedtbach
55, 64372 Ober-Ramstadt

Sega Saturn + 2 Pads + Stick + 4
MB-Card + 2 Guns + 19 Spiele
(Resident Evil, Tomb Raider, Sega
Rally, Tunnel B1, Dark Savior,
Worms usw.) fiir nur 600 DM VB
(NP ca. 2000 DM).

Tel. 02302/420078 (Christian)

Saturn + 18 Spiele + 2 Pads 500
DM. Auch einzeln erhéltlich.
Tel. 0203/478051 (Alexander)

Verkaufe fiir Saturn: Toshinden
Remix, Magic Kn. Rayearth (beide
jp), Mystaria, Panzer Dragoon (PAL)
je 20 DM. Suche fiir Playstation
Beyond the Beyond (auch us).
Verkaufe Wild Arms (us) 40 DM.
Tel. 06163/912154

Saturn, 2 Pads (1 Analog) und 9
Topspiele (VF2, TR, RE, Daytona
CCE, Nights, WWS97, Sega Rally,
Wipeout, DW2) fiir 900 DM. Mega
Drive, 3 Pads, 17 Topspiele (EWJ,
Fifa, SF2, Flashback) fiir 460 DM.
Tel. 02506/3219 (Felix)

MD: Moonwalker 25 DM, Sonic1 20
DM, Sonic2 25 DM, Sonic3 35 DM,
T2 25 DM, Taz 25 DM, Quackshot
30 DM. GB: Castelian 15 DM, Bill &
Ted 20 DM. SNES: Mario 25 DM,
Axelay 30 DM, T1 25 DM, Starwing
30 DM. Tel. 05621/91168

RLAYSI:

Tausche PS-Spiele (PAL), habe:
Vergessene Welt, Excalibur, F1,
SimCity, Leg. Of Kain, Disruptor,
NHL Powerplay, Alien Tr., u.v.m.
Suche. Bushido Blade, Fifa98,
Skullm., Soul Blade, Tr. Of the Deep,
C&C2, Warcraft2, Colony Wars etc.
Tel. 08341/600704 (Michi)

Tausche Crash Bandicoot2, FF7,
APS97, Soul Balde, SimCity2000,
Baphomets Fluch2. Suche dafiir Ace
Combat2, GTA, Fifa98, Sampras
Tennis, Gran Turismo (nur PAL).
Tel. 04488/6111

Sammlung in gutem Zustand: Video
Games ab 8/95 (32 Hefte), MAN!AC
ab 10/95 (29 Hefte), Fun Generation
ab 1/96 (22 Hefte), Mega Fun ab
3/96 (24 Hefte), verschiedene VS-
Magazine (15 Hefte) nur komplett
gegen Gebot zu verkaufen.

Tel. 09331/7630 (Chris)

Verkaufe oder tausche PSX-Spiele
(PAL): Fifa97, Bedlam, Actua
Soccer, Tomb Raider1+2, LBA, Alien
Trilogy, Speedster, V-Rally.

Michael Schmidt, Diesterwegplatz 4,
02827 Gorlitz.

Tel. 0172/5651242 (ab 18 Uhr)

PSX-Spiele: Tekken3 u.v.m. Tel.
0171/7936537

Verkaufe: Sammlung 20 Spiele, da-
runter FF7, Castlevania, Syndicate
Wars, Porsche Challenge und Tomb
Raider. NP: 2000 DM, VB: 985 DM.
Fiir N64: Lylat Wars + Wave Race +
SOTE + Shooter (us) + Adapter 300
DM. Tel. 0221/394278 (Alex)

Playstation mit Spielen: R-Type
Collection, Arkanoid, TwinBee
Deluxe, Gradius Gaiden, Einhander
und Gunners Heaven. R-Type
Musik-CD fiir schlappe 800 DM.

Tel. 04124/81255

Alien Trilogy und Fifa97 fiir 70 DM,
einzeln Alien Trilogy 30 DM und
Fifa97 40 DM.

Tel. 05225/4227

Tausche oder verkaufe zu fairen
Preisen 3 PS-Spiele: MDK (dt.),
Micro Machines V3 (dt.) und
Sampras Extreme Tennis (dt) VB.
Tel. 08153/1041

Destruction Derby1+2 (35/45 DM),
Fifa96 35 DM, Fifa97 45 DM, Ridge
Racer 40 DM, Total NBA96 45 DM,
Alien Trilogy 45 DM, Wipeout 45
DM, Formel1 55 DM, Ego-Shooter
45 DM, Link-Kabel 30 DM.

Tel. 0171/4916858

Verkaufe  Playstation-Spiele:
Tekken2+3, Tomb Raider1+2,
Toshinden1-3, Final Fantasy7,
Resident Evil, NHL98, NBA98,
Fifa98, NFL98 und weitere. Sehr vie-
le Spiele neu, gebraucht.

Tel. 0731/9317985 (ab 11 Uhr)

Firo & Klawd 60 DM, Criticom 50
DM, Primal Rage 60 DM, Fighting
Force 90 DM.

Tel. 034603/77687 (ab 15 Uhr)

PSX-Importe: Tenchu, Gex2,
Skullmonkeys, WCW Nitro, Choro
Q3, Sam. Shodown, Agent Arm-
strong, Broken Helix, Bust-a-Move,
Priigelspiel, Bio Hazard DC, Project
Geiaray, Winning Eleven3. Tel.
0171/7936526

PSX-Games: Resident Evil DC, GTA
60 DM, Suikoden, Warcraft2, V-
Rally, Rampage 50 DM, Blood
Omen, NHL97 40 DM. N64-Games:
Extreme-G, D.K. Racing 60 DM,
Blastcorps, Turok, Wave Race,
Mario64 50 DM, alles komplett dt.
Tel. 038326/3418

Verkaufe: Playstation mit 16
Spielen (Fifa98, Tomb Raider2,
Crash Bandicoot2 usw.) + Umbau-
Chip + Zubehdr, Preis VHB.

Tel. 06371/17182 (André)

PSX + 2 Pads + Memory Card +
Games (Tomb Raider1+2, C&C,
Fifa97, NBA In the Zone2, MDK +
Soundtrack) zusammen 500 DM.
Tel. 030/9915054 (Stefan)

Verkaufe und tausche: Warhawk,
3D-Lemmings, Ballerspiel, Battle
Arena Toshinden2, X-Com, D, Ridge
Racer, Wing Commander3,
Command & Conquer je 50 DM.
Udo Klein, Blumenstr.20, 52531
Ubach-Palenberg

Tausche Formel1 ‘97 gegen V-Rally.
Andretti Racing + 8-fach Memory
Card gegen Ego-Shooter. Tel.
07931/44773 (Sebastian, ab 18 Uhr)

Fiir PSX: GTA 65 DM, Tomb Raider2
65 DM, Robo Pit 40 DM, Suikoden
65 DM, Theme Park 60 DM,
Gunship 50 DM, Ego-Shooter 50
DM, Player Manager 60 DM,
SimCity2000 60 DM, Discworld 50
DM, Adidas Power Soccer 45 DM.
Tel. 07251/4573 (Timo )

Verkaufe PSX-Spiele: Baphomets
Fluch 45 DM, F1, Adidas P. Soccer,
Wing Commander3 je 40 DM, Alien
Trilogy, Shellshock je 30 DM,
Lemmings 3D 20 DM.

Thomas Koch, Johann-Bendel-Str.
25, 51429 Bergisch Gladbach

Verkaufe aktuelle Spiele fiir
Playstation zu supergiinstigen
Preisen in NTSC-Version (us+jp
Importe).

Tel. 0172/6108531 (ab 18 Uhr)

Ridge Racer 50 DM, Bust-A-Move
3DX 60 DM, Tomb Raider 80 DM,
Battle Arena Toshinden2 50 DM.
Maik Matuschek, Ringstr. 81, 56191
Weitersburg

Nintendo64 + 32 Spiele + Zubehor
fiir 1390 DM (NP: 5100 DM).
Tel. 040/71095077

Wipeout, Lost World, Pitfall, Tomb
Raider, Crash Bandicoot2, Criticom,
Ridge Racer, Preis nach
Vereinbarung.

Tel. 0127/28975 (Schweiz)

Verkaufe Tomb Raider2 +
Ldsungsbuch (60 DM) und Jurassic
Park2 (55 DM). Simon Reichel,
Kirchplatz 7, 82386 Oberhausen.
Tel. 08802/8756

OLDIES

Mega Drive Raritaten: Langrisser jp.
(85 DM), Musha Aleste jp (100 DM),
Contra jp uncut (85 DM), Ambitions
of Caesar jp (85 DM), Devil Crush jp
uncut (85 DM) uvm. Bearbeite
Suchlisten fiir alle Systeme.
Lars Nyerup, Dorfstr. 33, 23619
Mankhagen

Biete: Alien Trilogy (us), Extreme
Games (us), Cosmic Race (jp),
Parodius Deluxe (jp), Street Fighter
Zero (jp) je 45 DM, A-Train (us),
Toshinden2 (jp), Spot (us) je 55
DM, Warhammer (us), Gundam2
(jp) je 65 DM, inkl. Porto.

Tel./Fax. 030/6258637

EXOTEN

Schweiz: Verkaufe billig: Philips
G7400, Atari Lynx, Neo Geo,
Amiga500, 2x C64. Alle mit div.
Spielen und ev. Zubehér. Verkaufe
billig Game Boy.
Tel. 052/2027591

T
Verk. GB griin (1 Jahr alt) + Lupe,
Kopfhorer, 6 Batterien + 7 Topspiele
(Street Fighter2, Jungle Strike, MS
Soccer, WWF King of the Ring usw.)
VHB 300 DM.
Tel. 030/5135983 (Markus)

SONS_TIGES

Neo Geo + 2 Joyboards + 5 Module
fiir 450 DM, Rock-On (PCE), diverse
Oldie-Konsolen und Videofilme
(Horror, Action, HK). Tausche auch
gegen LDs.
Tel. 07803/6465 (Tobias)

MAK 250 DM, Platinen z.B. Street
Smart (SNK) 300 DM, R-Type1 (300
DM), Street Fighter2 Champ.Ed (350
DM), Black Heart (200 DM),
Ghosts'n'Goblines (200 DM),
Section Z (100 DM) usw. Preise
VHB, auch Tausch. Lars Nyerup,
Dorfstr. 33, 23619 Mdnkhagen

Neo Geo CD, Arcade Umbau, 2
Pads, 7 Spiele 590 DM. Virtual Boy
+ 2 Spiele 200 DM, 3DO0 + 5 Spiele
250 DM. Nintendo64 (jap), 2 Pads,
10 Spiele, Universaladapter 1000
DM. Tel. 06894/384305 (ab 16 Uhr)

Atari Jaguar + 9 Spiele, Lynx2 + 17
Spiele + Tasche, Saturn + Pads +
Spiele + Umbau, Turbo Duo + pad +
16 Spiele. Alle Preise isch er-

Suche Neo Geo-Modulgerat RGB jp.
Sowie Samurai Shodown1,2,4, King
of Fighters97, Last Blade. Verkaufe
Tekken3, Horrorspiel (us), SW Terds
Kasi, Tomb Raider2, Tenchu PSX,
Dragon Force2.

Tel. 0251/212846

Neo Geo CD-Spiele, ca. 20 Stiick,
auch Tausch. Verk./kaufe. jap.
Saturnspiele. Verk. Jap. Rollenspiele
fiir SNES. Dragon Quest5, Final
Fantasy5 ab 100 DM.
Tel. 040/6793450 Fax. 040/6761795

Anime-Verkauf/Tausch! Dt: Green
Legend R., Patlabor 1+2,
Hakkenden1-3.  Engl:  Alita,
Appleseed uvm. PS: Castlevania,
Priigelspiel. N64: Lylat Wars, Wave §
Race. Tel. 03831/7945 (Jan)

fragen. Suche Neo Geo-Freunde im
Raum Stuttgart.

Tel. 07161/388086

(Sa+So 14-20 Uhr, sonst meist AB)

3D0: Actionspiel, Super Wing
Commander je 65 DM,
Immercenary, Jurassic Park, Return
Fire, Tripid, Wicked 18 Golf, PGA
Tour96, Psychic Detective, Fifa
Soccer etc. 55 DM inkl. Porto, US
FZ-1 165 DM.

Tel. 030/6258637

PC-Engine-Spiele: Son Son2, Side
Arms, Altered Beast, Bloody Wolf
fiir je 65 DM inkl. Porto. Nectaris,
Shooter, Tiger Heli, Mr. Heli, Alien
Crush fiir je 85 DM inkl. Porto.

Ti tner 1:1 fiir PS (MDK, SF
Alpha, Verg. Welt, Ret. Fire) und §
MD-Spiele. Suche dltere Spiele! Wer
wohnt nahe Wiesbaden und sucht
noch Spielpartner (Renn-, Priigel-
und Sportspiele)? Bitte melden.
Tel. 0611/47318

Comics: Batman, Spinne, Superman
usw., alle Verlage, auch US-Comics.
Liste gegen 2,20 DM Riickporto bei
Rolf Ittner, Eckhardtstr. 46, 58453
Witten

Tel./Fax. 030/6258637

Verkaufe Spiele und Zubehor fiir
Sega Mega Drive/CD/32X, Master
System, SNES, NES, Playstation,
Saturn, 3D0, Jaguar, PC-Engine, 2
Neo Geo CDs (Last Resort, Top
Hunter) je 65 DM, Atari ST.
Tel./Fax. 030/6258637
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HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME.
DANN SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAG
e IANIAC-KNOW-HOW -

WALLBERGSTRASSE 10 - 86415 MERING

Laufwerkeinbau leicht gemacht: Nachdem Ihr die Playstation getffnet habt, steckt Ihr die Verbindungen des alten Laufwerks ab (mittleres Bild).
Nun kénnt Ihr Euer altes Laufwerk problemlos abnehmen und durch ein neues CD-ROM (rechts) ersetzen.

}

er seine Playstation bereits ein

paar Jahre besitzt, kennt das

Problem: Mit der Zeit leiert das
Laufwerk aus, und der Laser verstellt
sich. Als Folge beginnen die FMV-Se-
quenzen zu ruckeln, der Sound stottert.
Die Garantie fiir Eure Playstation ist nach
einem Jahr abgelaufen, jetzt habt Thr
zwei Moglichkeiten: Entweder tauscht
Thr bei Sony Eure alte Playstation plus
150 Mark gegen eine neue, oder Thr
nutzt die rubuste Alternative fiir Eure
Ruckelprobleme von GT Elektronik (Tel.
07621/44609): Fiir Bastel-Experten ist ein
GuReisenlaufwerk fiir denselben Preis
erhiltlich, das gegen Abnutzung auf lin-
gere Zeit gefeilt ist. Dies miit Thr jedoch
selbst einbauen — eventuelle Fehlgriffe
geht auf Euer eigenes Konto!
Vorbereitung: Fiir den Umbau benotigt
Thr einen Kreuzschraubenzieher, einen
Folienstift und einen feinen, isolierten
Schlitzschraubenzieher. Nehmt Euch fiir
den Umbau Zeit, tiberstiirzte Hektik hat
kostspielige Folgen.
Umbau: Entfernt die fiinf Schrauben auf
der Unterseite der Konsole und nehmt
den Deckel ab (Bilderserie oben). Das
Laufwerk liegt lose auf dem Abschirm-
blech und ist mit drei Eisennasen fixiert.
Ein Flachbandkabel und ein mehradriges
Kabel verbinden das Laufwerk mit der
Hauptplatine. Um das Flachbandkabel
zu entfernen, lockert Thr den Deckel der
Fassung mit dem feinen Schraubenzieher
(1), das Kabel miiite nun locker heraus-
flutschen. Um das zweite Kabel zu de-
montieren, driickt Ihr mit dem Schrau-
benzieher auf die Buchse (2) und zieht

Der Vergleich: Der Laser-Schlitten von
GT Elektronik (rechts) besteht aus
robustem GuBeisen.

Laufwerk Tuning

den Stecker vorsichtig heraus. Nun
nehmt Thr das Laufwerk ab und ersetzt
es durch die neue Einheit. Normalerwei-
se ist bei einem neuen Laufwerk keine
Laserjustierung notig, trotzdem konnen
in Einzelfillen Ruckelprobleme auftreten.
Justierung des Lasers: Bei einer neuen
Playstation (ohne Cinchausgiinge) ist kei-
ne manuelle Laser-Justierung moglich,
diese Arbeit tibernimmt fiir Euch die
Elektronik. Eure Problem-Playstation
zihlt wahrscheinlich noch zu den alten
Modellen.

Zuerst solltet Thr Euch die Stellung des
BIAS-Reglers (siehe Bild unten) auf der
Platine notieren bzw. markieren, ein
Folienstift eignet sich dafiir prima. Dreht
den BIAS-Regler ein wenig nach links,
setzt den Deckel auf die Konsole und
legt ein Spiel mit einem FMV-Vorspann

Den AIN-DrehregIer benétigt Ihr nur,
wenn Euer altes Laufwerk trotz BIAS-
Korrektur ruckelt und zuckelt A

ein: Wir bevorzugen "Tekken” und
"Final Fantasy Tactics”. Schlieft die
Konsole an, schaltet sie ein und kontrol-
liert, ob der Film ruckelt. Wiederholt den
Vorgang (Drehen, Deckel aufsetzen und
Ausprobieren) solange, bis der Film stark
ruckelt — merkt Euch diese Stellung. Die
gleiche Prozedur macht Ihr nun ein
zweites Mal, nur diesmal dreht Thr nach
rechts, bis der Film genauso stark ruckelt
wie beim Versuch nach links — merkt
Euch diese Stellung ebenfalls. Die Mit-
telstellung zwischen diesen beiden Mar-
kierungen ist die korrekte Justierung.
Probiert das Ergebnis mit mehreren
Spielen aus. Justiert Ihr ein altes
Laufwerk, konnt Ihr in hartndckigen
Fillen dezente Korrekturen am GAIN-
Regler vornehmen (+/- 30°), im Normal-
fall ist dies jedoch nicht notig. Schraubt
nun den Playstation-Deckel wieder auf
die Konsole: Der Umbau ist fertig! oe
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Mit dem BIAS-Drehregler
(siehe Markierung auf der Platine links)
justiert Ihr das Laufwerk.
e — "
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oder markiert sie mit einem Folienstift.

C Bevor Ihr eine neue Laserjustierung vornehmt, notiert Ihr Euch die alten Einstellungen




Wie verspro-
chen findet
Ihr in dieser
MANIALC den
zweiten Teil
meines "Alun-
dra”-Players-
. guides: Da ich
schon am dritten Teil spiele.
verspreche ich Euch ein hol-
lisch schweres Finalel
Trotz zahlreicher Anfragen
braucht Ihr die folgenden
 Ausgaben noch nicht nach
einer "Tekken 3"-Manover-
liste durchstobern: Damit
. warten wir auf jeden Fall bis
zur Veroffentlichung der
| PAL-Version.

Laft den Kopf nicht hangen.
viel Spafd beim Cheaten!
Euer Olli

RASCAL

Levelanwahl: [hr kennt
Euch im Haus nicht mehr
aus, und der nichste Level ist
" meilenweit entfernt? Mit unse-
rem Cheat klickt Ihr alle Levels und
Ridume per Knopfdruck durch: Gebt das
Pagwort "THOUSE” ein und driickt im
Spiel R1 fiir den nichsten Level und R2
fiir den néichsten Raum.

TTAALAT
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YOSHI'S STDRY

Sind die Eier ausgegangen oder die Leben
zu wenig? Alle Freunde von Yoshi begriifien
unsere Tricks und Cheats.

Blasencrash: Wer die Luftblasen zerstoren mochte
ohne ein Ei zu verschwenden, mufd dauernd die Blase
anrempeln.

Unbegrenzt Leben: Ihr kommt an einer Stelle nicht
mehr weiter und benatigt unbedingt einen unerschopf-
lichen Lebensvarrat? DOrickt einfach nach jedem
Ableben den Reset-Knopf., dann kannt Ihr das Spiel mit
Euren Leben und Extras fortsetzen. Statt am letzten
Checkpoint beginnt Ihr jedoch am Levelanfang.

Tausend Tode: Auch fur destruktive Spieler gibt's in

"Yoshi's Story” einen Cheat. Wer seinen Schutzling

exekutieren will, drickt gleichzeitig die Tasten
Z+L+A+B

Kamera: In der Levelauswahl durft Ihr die Kameraper-
spektive andern. Mit den C-Knopfen dreht und wendet
Ihr das Objektiv. mit R und Z wird gezoomt.

y Geheimnachricht: Ergattert in den Bonusspielchen so-
9 viele Melonen. bis Ihr jeweils eine Herzfrucht erhaltet.
Efit sie. und ein Brieffragment erscheint!

RAMPAGE

Verl: Wer zum Megamon-

ster Verl mutieren mochte,

*"W sucht sich ein Chemielabor
und frift die Giftfisser! i

REBOOT

Glitch-Energie: Wollt
Ihr bei "Reboot” locker wei-

* den Glitch-Laser bei der Hand
haben. Ist kein Saft mehr in der
Knarre, steht Thr nur noch unniitz ‘rum.
Mit unserem Cheat haben Eure Muni-
tionsprobleme endgtiltig ein Ende. Klickt
f Euch ins Hauptmenti und driickt folgen-
de Tastenkombination:

\
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Zone",

ausgeschlossen.

Cybermedia Verlag
Kennwort: T'PSTEUFEL

SR

Habt Ihr Cheats oder versteckte Abkiirzungen entdeckt?
Kennt Ihr geheime Priigel-Charaktere oder schwer zu-

B gdngliche Warp-Zonen? Wenn ja, kénnt Ihr bei
uns kostenlose Spiele fiir Eure Lieblings-Konsole ab-
stauben! In jeder Ausgabe bringen wir je drei Top-
Titel fiir Nintendo 64, Playstation und Saturn
unter die Leute. Diesmal locken "Cy Ball
"Bubble Bobble" und "WCW vs
NWO"! Der Rechtsweg ist natiirlich

sy BALL 20N
EY B 4 &)
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Schild: Ausreichend Schildenergie ist
in einem 3D-Ballerspiel wie "Reboot”
unerlilich. Mit unserem Cheat erhaltet
Thr bei jedem Aufsammeln von Glitch-
Munition zusitzliche Schildenergie!
Geht ins Hauptmenti und driickt
P> die Tasten
VYRl€= § I2R2 ¢ > 4
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terkommen, miift Ihr immer
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MYSTICAL NINJA

Boss-Madus: Um im

Optionsmenti den geheimen

Boss-Modus freizuschalten
sammelt Thr alle 45 Gliicks-
puppen!

Goldtrick: [hr bendtigt etwas Bar-
geld? Mit unserem Trick seid Ihr bald der
reichste Mann im alten Japan. Sucht
Euch einen Raum mit vielen Gold-
stiicken oder Goldtopfen (z.B. der erste
 Raum von Burg Oedo). Sammelt das

j ganze Gold, verlaft den Raum und kehrt
wieder zuriick: Siehe da, Thr konnt die
Reichtiimer erneut kassieren!

Kopfschiitteln: [hr wollt den
Kopf von Impact steuern? Am Ende
seiner Einfiihrungsanimation, wenn sich
die roten und gelben Streifen hinter ihm
drehen, driickt Thr den Analogstick in
eine beliebige Richtung, und sein Kopf
dreht sich entsprechend mit.

Waffentrick: Greift Ihr mit Eurer
Walffe an, konnt Thr Euch normalerweise
nicht bewegen. Driickt einfach wihrend
dem Laufen den Angriffsknopf!

Ninjaschlag: Wollt Ihr den gehei-
men 360°-Schwerthieb anwenden, fiihrt
Ihr mit dem Analogstick eine Kreis-
bewegung aus und driickt ganz schnell
- den B-Knopf. Der Rundumhieb streckt
alle Gegner im nahen Umfeld nieder.

Leitersprint: Goemon und seine
Freunde klettern die Leiter zu langsam
hoch? Driickt beim Klettern schnell den
A-Knopf, um die Leiter hochzuspringen.
Achtet dabei auf Eure Hohe, um nicht
von der Leiter zu fallen.

DIABLO

Goldgrube: Den Cheat

fiir unbegrenzt Gold haben

B uns gleich ein paar Leser

1 zugeschickt, unter ihnen auch

~ Andreas Bleier aus Hockenheim.

Seine Anleitung war am einfachsten.

Wer seine Goldvorrite aufstocken

méchte, wechselt in den Zweispieler-

Modus und IRt seinen Schiitzling gegen

sich selbst antreten (mit mindestens

. 20.000 Goldstiicken im Gepick). Trans-

" feriert das Geld auf einen Helden und

. speichert ihn als neuen Spielstand. So

beginnt Thr nun ein neues Zweispieler-

' Match und transferiert das Gold abermals

* auf einen Helden. Speichert und wieder-

hohlt den Vorgang, bis ihr genug Gold
besitzt. Beim letzten Mal nehmt Ihr den

| Oirginalhelden und den Reichtiimer-

and und tbergebt alles Gold

Schiitzling. Speichern und fertig!

S
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Cheatcodes: Umn diese Cheats zu aktivieren,

gebt Ihr die folgenden Codes als PaBworter ein. |
Abspann Big Head-Modus 1
STANLEY BRANY 1
Minispieler Neue Klamotten
NHLKIDS MASKDMAN
Zwergen-Modus EA-Team '
PLAYTIME EAEAO
Riesenspieler Special-Modus
BIGBIG FREEA

Ry . e T o ¥ | .4 m._.l‘_m

LUCKY LUKE

Pafiwdrter: Die Daltons
sind eine gefihrliche Bande,
und nicht jedermann ist Joe
% & Co. gewachsen. Heinz-Udo

Kohnen aus Monchengladbach ver-
rit allen Sheriffs seine PaBworter.

Level 2
Lucky Luke, Lucky Luke
Pferd, Hund
Level 3
Gangster, Pferd
Lucky Luke, Hund
Level 4
Lucky Luke, Pferd
Gangster, Hund
Level 5
Hund, Hund
Gangster, Pferd
Level 6
Gangster, Gangster
Pferd, Hund
Level 7
Gangster, Lucky Luke
Lucky Luke, Pferd
Level 8
Hund, Gangster
Gangster, Pferd
Level 9
Pferd, Gangster
Hund, Hund
Level 10
Pferd, Pferd
Lucky Luke, Hund

POWERBOAT
RACING

Mini-Modus: Wer mit
F@ einem winzigen Boot zum
Rennen antreten mochte,
«¥  gibt als Namen "COMPACT"” ein.

Cheatcodes: Gebt die folgenden
Codes als PaRwort ein.
Championship-Madus
CUP
Slalom-Kurs
LR
Minenlevel
u.G
Catamaran-Modus
IKE
Barracuda-Level
CUD

VAMPIRE SAVIOR

Klamotten: Um Euch in
zwei weitere Gewinder zu
hiillen, driickt Thr bei der
Charakterauswahl gleichzeitig alle
drei Kick- oder Schlagknopfe.

Hintergrundfarbe: [hr wollt die
Arenen selbst einfirben? Nachdem Thr im
Zweispieler-Modus Eure Helden gewihlt
habt, geht Thr bei der Arenenauswahl
auf Euren Liebringsring und haltet den
L-Knopf gedriickt. Mit A wiihlt Thr nun
die Farbe.

EX-Optionen: Wer die geheimen
Optionen freischalten will, muf§
"Vampire Savior” ohne Continue durch-
spielen. Nun geht Ihr im Titelbild auf
"Options”, haltet anschlieRend L + R
gedriickt und betitigt die START-Taste.
Die geheimen Optionen ermoglichen es
beispielsweise, auf englische Texte um-
zuschalten, so daf Ihr die Abspinne ver-
steht!

Dark Gallon: [hr wollt als boser
Gallon zum Kampf antreten? Geht in der
Kampferauswahl auf ihn und drtickt L
sowie alle drei Schlagknopfe gleichzeit-
zig — nun blinkt Gallon!

Soul Stealer: Wer als Seelendieb
Shadow antreten mochte, geht in der
Charakterauswahl auf das Zufalls-Icon
und driickt L + R fiinfmal. Beim letzten
Mal haltet Ihr die Tasten ca. finf Sekun-
den gedriickt! Nun betitigt Thr alle drei
Schlagknopfe, und Shadow erscheint
hinter Eurem Helden. Nach jedem
Kampf klaut er dem Feind seine Seele!

Siegespose: In "Vampire Savior”
diirft Thr bei jedem Sieg zwischen sechs
Posen withlen. Haltet nach dem finalen
Hieb einfach eine der sechs Schlag- und
Tritt-Tasten gedriickt!

Zufallsarena: Um im Zweispieler-
Modus einen zufilligen Hintergrund an-
zuwihlen, haltet Thr bei der Arenaaus-
wahl R gedriickt.

Vampirstimme: Fihrt mit den o
Tasten A +.B + C + START einen Reset
aus, und im Titelbild ertont eine finstere
Vampirstimme!

e - ey
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Kein Zeitlimit

- W
V=RALLY
Cheatcodes: Um die V-Rally-Cheats einzugeben. |.
muft Ihr erst den Cheatmodus aktivieren.

= Schaltet Eure Konsole ein und wartet. bis das |
¥%." Infogrames-Logo erscheint. Drickt nun 4 & A + @
und die Worte "Lock Off” erscheinen. Nun gebt lhr einen [
Code ein. haltet dabei den letzten Knopf solange ge-
drickt. bis Ihr die Landersprache ausgewahlt habt.

Extra Tracks

« + LI L2 b
Restart Debug-Modus
<+« + R2 - =5
Alle Cheats
+« +12+ Ll +Rl +Re2
T T i ot 203 (XY ofld R ] iof” O

BEAST WARS

Bonusspieler: [hr

wollt die geheimen Spieler

freischalten? Klickt Euch ins

Optionsmenti und haltet die
Zeigefingertasten gedriickt.

Nun betitigt Thr

OXAOOXHE

Levelskip: Ihr bleibt immer an der
gleichen Stelle hiingen und wiirdet Euch
am liebsten in den nichsten Level
beamen? Pausiert das Spiel, haltet L2
gedriickt und bettigt

AV E>ARRAD ¢ 4
Haltet L2 weiter gedriickt und betitigt
die START-Taste.

Missilelock: Wer seine Raketen auf
einen Gegner visieren mochte, hilt nach
dem Schuf3 den Feuerknopf gedriickt.

Superwaffen: Um Euch mit maxi-

maler Be}vaffnung auszurtsten, driickt

Thr im Spiel ganz schnell die Tasten
Ve AxE

Waffenenergie: [hr wollt alle Eure
Waffen komplett aufladen? Geht in den
Pause-Modus und haltet L2 gedriickt.
Nun betitigt Thr

Ve AXE
und haltet weiterhin L2 gedriickt. Driickt
die START-Taste, und alle Eure Waffen
sind auf dem maximalen Level!

TOP GUN

Pafiwdrter: Marc Wich-
terich aus Bergisch Gladbach
verrit Euch seine Codes: *

PASSWORT

WINTER HEAT

Klamotten: Um Eurem
Schiitzlingen neue Kleider zu
verpassen, driickt Thr in der
Charakterauswahl 4 und ¥.

Jef Jansens: [hr wollt den gehei-
men Sportler anwiihlen? Spielt Arcade-
oder Saturn-Modus mit mehr als 10.000
Punkten durch und geht anschlieRend
ins Hauptmenii. Haltet vor der Modus-
anwahl L + R gedriickt, und Jef steht
anstelle von B.B. zur Verfiigung.

Sprint-Modus: Dieser Modus ist
fiir flinke Spieler gedacht und funktio-
niert in jeder Disziplin. Driickt im Titel-
bild einer Sportart (wenn die Rekorde
auf dem Bildschirm erscheinen) folgende
Tastenkombination:

e

SAN FRANCISCO
RUSH

Stunt-Race: Um den
Stuntmodus freizuschalten,
2<% muft Thr den Circuit-Modus

" durchspielen und anschliefend
ins Wettermenii gehen. Unter den
Niederschlag-Einstellungen findet Ihr
nun den Stuntrace-Modus, der aber nur
auf der ersten Strecke funktioniert.

PITFALL 3D

Pafiwdrter: Probleme

mit den englischen Pawor-

W tern? Hier die Codes fiir die
deutsche Version!

LEVEL PASSWORT

a1 KINDERSPIEL

92 METROPOLE

03 = i DATTEESEHWARZ

92 ZUMTEMPEL

95 HEISSERSTEIN

06 UNTERGANG

07 HEISSESACHE

08 AUSBRUCH

09  UMSTURZ

10 ) ZAUBERGARTEN

11 TALFAHRT
_Bossil RIESENKERL
Boss?2 WURMKUR
Boss3 ENDSPURT

X4

Riistung: Thr wollt Mega
Man in seine Riistung zwin-
gen? Geht in der Charakter-
¥% " auswahl auf ihn und driickt zwei
Mal @ und sechs Mal <. Nun haltet
Ihr L1 + R2 gedriickt und betitigt %.

Megariistung: Um die ultimative
Ristung, den Nova Strike und die Rund-
umattacke einzusacken, gebt Ihr zu-
nichst den Riistungscode ein (siche
oben). Nun ballert Ihr Euch durch die
ersten beiden Vorspannlevels und reist
anschliefend in den Dschungel. Kraxelt
den zweiten Wasserfall halb runter und
geht nach rechts. In der Kapsel findet Ihr
all die Kostbarkeiten!

Zeros Riistung: Auch Zero
besitzt eine geheime Spezialriistung,.
Geht in der Charakterauswahl auf ihn
und haltet R1 gedriickt. Betitigt sechs-
mal =, ladt R1 wieder los und haltet @
gedrtickt. Abschlieend driickt Ihr ein-
mal die ¥-Taste.

Unbegrenzt Leben: Nur mit
Eurem Mechhelden Zero diirft Thr unbe-
grenzt Leben erspielen. Wechselt in die
Cyberspace-Welt und brettert durch den
ersten Level mit dem Rang "S”. Krallt
Euch das Extraleben, geht ins Waffen-
ment und wihlt "Escape”. Nun speichert
Thr ("Without Continue”), geht erneut in
die Cyberspace-Welt und wiederholt den
Trick. Wenn Thr genug Leben habt, kehrt
Thr in Eure Problemwelt zurtick!

WWF IN YOUR
HOUSE

Geheim-Wrestler: Thr
wollt als Diesel oder gar als
M geschleckter Razor Ramon in
i den Ring steigen? Klickt Euch in

die Kimpferauswahl und driickt flink
4 ¥ RIR2L1L2

SNOWBOARD
KIDS

Bonusbretter: Thr habt
von den normalen Boards
die Nase voll und wiinscht
Euch etwas schnittigeres? Um
das Starboard fiir 80.000 Dollar freizu-
schalten, miidt Ihr Shinobi auf dem Nin-
ja-Land-Kurs besiegen. Fiir das Feather-
board fiir 100.000 Dollar benétigt Thr
2.500 Punkte im Trick-Modus. Das billige
Iceboard fiir 1.000 Dollar gibt's, wenn
Thr alle normalen Boards erstanden habt.
Um die Bretter zu kaufen, klickt Thr
Euch ins "Special Section™Menii.

Fiir die Last- X
Resort-Rubrik "
gelten die glei-
chen Regeln wie
fir die Klein-
anzeigen: Tips
und Cheats zu ¥
indizierten i
Spielen drucken
wir nicht ab! 15
Eure Einsen-
dungen zu die-
sen Spielen 3
nehmen deshalb
auch nicht an
der Verlosung
teil.

i
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Wenn Ihr bei ,Klonoa“ in der
versteckten Extra-Vision an-
B (reten und dort das Musik-
menti freispielen wollt, miifdt [hr
in jedem Abschnitt sechs gekidnappte
Bewohner von Phantomile aufsptiren.
Wir beschreiben Euch, wo Thr die 72
Geiseln findet. us

Vision 1-1: Folgt dem Weg und be-
freit den ersten Bewohner hinter der
Briicke aus seinem Alptraum. Hinter
dem Checkpoint schnappt Thr Euch ei-
nen Gegner und springt mit ihm auf den
Ventilator. Hat er Euch nach oben gebla-
sen, konnt Thr den néchsten Alptraum
knacken. Weiter geht es Giber einen stei-
len Abhang. Bevor Thr den Turm betre-
tet, sammelt Thr die dritte Geisel mit
Hilfe eines Doppelsprungs ein. Danach

GCelump) e gy==T

[ Hoch hinaus in die Wolken: Diesen

Alptraum in Vision 1-1 erreicht Ihr nur mit
einem Gegner als Sprungpolster.

gelangt Thr an die erste Weggabelung:
Bevor Ihr den oberen Pfad wiihlt, greift
Thr mit Eurem Ring einen der Vogel und
befreit den hoch oben schwebenden
vierten Einwohner. Weicht den Stachel-
kugeln aus und besteigt den Lift, oben
rechts wartet einen weiterer Alptraum.
Nehmt die Abzweigung nach unten zum
Ausgang — vergeft dabei nicht, den letz-
ten Bewohner aufzusammeln!

Vision 1-2: Nach ein paar Schritten
laBt Thr Euch in die erste Bodenliicke fal-
len. Folgt dem dort versteckten Pfad bis
zu einer Windboe, die Euch nach oben
trdgt. Im Vordergrund seht Thr ein Ei, das
den zwei-
ten Be-
wohner
enthilt. Nach
der Achter-
bahnfahrt er-
reicht IThr ei-
ne Ver-
|, zwei-
' gung:
Geht
erst den unteren
Pfad entlang,
. hinter dem Ven- & .
 tilator wartet der dritte Alptraum. Den
extradicken Gegner im Berg erledigt Thr
. migfgjlfe einer kleineren Ausgabe.

T,

KLONOA

S0 FINDET IHR DIE GEFANGENEN EINWOHNER

DOOR TO

N

PHANTOMILE

Geisel zu befreien. Lauft
zurtick und geht die ande-
re Abzweigung entlang.
Habt Thr von der Wache

| den Schliissel bekommt,
offnet Thr die Tiir und folgt
dem Weg zum nichsten
Eingang. Schnappt Euch
die gepanzerten Gegner
und werft sie auf die bei-
den Eier im Zentrum des
Weges. Eines verbirgt den
vierten Waldbewohner.

Erst ganz am rechten Ende des Stollens in Vision 1-2
ist diese Alptraumkugel versteckt.

) Hinter der Tiire nehmt Ihr
Euch wieder einen Gegner

Am Ende der Hohle fangt Thr den Vogel
ein und erreicht mit einem Doppel-
sprung den vierten Alptraum. Auch bei
der nichsten Kreuzung geht Ihr zuerst
unten entlang. Nach ein paar Windboen
seht Thr im Hintergrund ein Ei — knackt
es mit einem Gegner, um den flinften
Bewohner zu befreien. Springt bei der
Kreuzung nach oben; die Fallbriicke ak-
tiviert Ihr, indem Ihr einen Feind auf das
angezeichnete Zielkreuz werft. Uber-
quert sie und sammelt den in der Luft
schwebenden letzten Alptraum auf.

Vision 2-1: Lauft nach rechts, bis Thr
zu einem lianenschwingenden Gegner
kommt. Greift ihn Euch und springt die

2. > o
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[ Uber dem Tarzanverschnitt geht es

bei Vision 2-1 nach oben: Im dritten Stock
wartet ein Bewohner auf seine Befreiung.

Plattformen nach oben — den ersten
Alptraum erreicht Thr mit Hilfe eines
Schwebefeindes. Uberquert nach dem
Checkpoint die flie-
genden Blitter —
dahinter findet
Ihr in einer
Sackgasse
den zwei-
ten Be-
wohner
in einem
| Ei. Betre-
" tet das
Gebiude
und nehmt
den hinterwirts
~ fiihrenden Weg
nach drauen. Greift
Euch den schwebenden Gegner und
steuert ihn zu dem Ei, um die dritte

und springt auf das erste schwebende
Blatt: Werft ihn nach links auf das ver-
borgene Ei, um die fiinfte Geisel zu fin-
den. Weiter geht es rechts: Den letzten
Alptraum seht Thr unmittelbar nach dem
Checkpoint unter dem Pilz.

Vision 2-2: Nach dem ersten
Checkpoint greift Thr Euch den Gegner
auf dem Ball. Nutzt den erhohten Stand-
punkt und macht einen Doppelsprung.
So konnt Thr den Felsvorsprung rechts
erklimmen. Dort wartet der erste Alp-
traum. Den zweiten findet Thr kurz da-
nach, wenn Ihr den Weg nach links
geht, den roten Gegner zerstort und sei-
ner Plattform nach unten folgt. Nach
dem Hohleneingang lauft Thr nach rechts
und fesselt den Fisch. Nur mit ihm
kommt Thr durch die enge Passage links.
Springt mit ihm nach oben und sammelt
den dritten Einwohner auf. Verlagt die
Hohle am anderen Ende und wandert in
die unterhalb liegende Grotte, wo Ihr ei-
ne weitere Geisel befreit. Folgt dem
Wegverlauf nach rechts bis zum Eingang
der riesigen Vase. Beim Weg laft Thr
Euch nach unten fallen und tiberquert
mit dem hiipfenden Ball den Abgrund,
um den fiinften Alptraum zu finden. Da-
nach bleibt Thr auf dem anderen Pfad
und folgt der Rutsche. Blast das groe
Monster auf, aber zerstort es nicht! Statt
dessen schnappt Thr Euch einen kleinen
Gegner, springt mit diesem auf den gro-
Ben und macht einen Doppelsprung auf
den dariiberliegenden Abschnitt. Dieser
fithrt Euch zum letzten Bewohner.

leicht, wenn Ihr nicht aufpaBt oder das
Ballmonster vorschnell wegwerft.

( Visiont2-2: Den Absatz Uberseht Ihr




Vision 3-1: Aktiviert den Lift, indem
Thr die Kisten zerschiefit und die Wache
befreit. Mit dem zweiten Lift fahrt Thr
zum Baum im Hintergrund und sammelt
den Schlussel aus dem Ei. Bevor Ihr die
Tiir offnet, springt Thr auf den Absatz
dariiber und befreit den ersten Einwoh-
ner. Den zweiten Alptraum findet Ihr, in-
dem Ihr nach der nichsten Liftfahrt die
Kiste zerstort und den Absatz darunter
absucht. Am Checkpoint zerschieft Thr
die Kiste im Hintergrund. Lauft nun nach
links, sammelt den dritten Alptraum ein
und werft die Spinne auf die Kiste. So
bekommt Thr den Schliissel fiir die Ttir,
Es folgt eine Grube mit zwei Panzer-
tieren. Dort verbirgt sich die vierte Gei-
sel: Schnappt Euch die Feinde und werft
sie zwei Mal auf die Blume im Vorder-
grund. Seid Thr an dem folgenden gro-
en Monster vorbei, lauft Ihr nach links
i

Ihr habt ihn in Vision 3-1 aus seinem

Da freut sich der Waldkobold:
Blumengefangnis befreit.

und springt beim grofen Baumstamm
auf das Trampolin. Oben kénnt Ihr ei-
nen Feind aus dem Hintergrund greifen
und mit diesem auf den erhohten Weg
etwas weiter rechts springen. Geht den
Pfad entlang, sammelt den Schliissel und
werft zweimal auf die Blume im Hinter-
grund — der fiinfte Einwohner ist frei.
Marschiert zuriick zur Ttir und fahrt mit
der Achterbahn. Mit Hilfe des Tram-
polins und eines Gegners springt Ihr auf
den oberen Pfad und aktiviert den Schal-
ter hinter dem grofen Monster. Fahrt
den Lift hinauf und werft zweimal auf
die dortige Blume, um die letzte Geisel
zu befreien.

Vision 3-2: Zielt mit der explodie-
renden Ratte auf den Schalter und fahrt
mit der Plattform zur nichsten Station.
Lauft nach rechts durch und sammelt
den Schliissel ein. Geht zuriick und
nehmt eine Haltestelle weiter den Weg
links zur Ttr. Folgt dem Pfad bis zum
Lianengegner und werft diesen nach
rechts auf den ersten Alptraum. Weiter
links greift Ihr Euch das schiefende

Monster, springt auf das Trampolin und
aktiviert im Fallen den Schalter. Geht
durch die Falltiir und folgt dem Weg.
Sammelt einen Gegner auf und werft ihn
auf das Ei im niichsten Raum — der zwei-
te Einwohner ist frei. Durchquert die
Tiir und schiefit eine weitere Ratte

bevor sie platzt und werft sie auf den
Alptraum. Vorsicht vor der Explosion!

[ Vision 3-2: Schnappt Euch die Ratte,

auf den dritten Alptraum im Vorder-
grund. Hinter dem nichsten Checkpoint
springt Ihr tiber die Liicke, nehmt Euch
cine Ratte und postiert sie beim Schalter.
Nun rennt Thr schnell zum Tor im
Hintergrund und schltipft durch, solange
der Schalter durch die Explosion akti-
viert ist. Im dahinterliegenden Raum
sammelt [hr erst einen weiteren Alp-
traum auf: Springt tiber die beiden Vogel
und dann auf die hohe Plattform, um ei-
nen Schliissel von Joka zu kriegen. Jetzt
lauft Thr den Weg zuriick bis zur Tiir
beim grofen Zahnrad. Dort aktiviert Ihr
die drei Schalter in der Reihenfolge
links, rechts, Mitte. Kehrt zurtick bis zur
Transportplattform und geht ganz nach
rechts, wo lhr den ersten Schliissel ge-
funden habt. Der Lift wurde inzwischen

weiter, doch vorher sollte Klonoa den
Iptraum im Loch links oben einsammeln.

Durch dieses Tor geht es in Vision 4-1
A

aktiviert. Fahrt hoch und zerstort den

finften Alptraum. Danach folgt ihr den
Laufbindern, um an der letzten Geisel
vorbeizukommen.

Vision 4-1: Folgt dem Weg
und greift Euch einen Gegner
hinter dem Tor. Mit seiner Hilfe
kommt Ihr ganz links nach oben.
Geht nach rechts und springt mit
einem Vogel auf den nichsten
Absatz. Ihr findet den ersten Alp-
traum. Springt hoch zum Durch-
gang, aber geht noch nicht hinein.
Statt dessen hiipft Ihr nach links und

Da schauen die Schalentiere: Ihr habt die beiden Steine
schon gesprengt und holt Euch die Geisel in Vision 4-2.

quetscht Euch durch das Loch in der
Wand: Nach einem Doppelsprung tiber
zwei Vogel findet Thr einen weiteren
Einwohner. Durchquert den Turm und
springt gleich danach die beiden Platt-
formen hoch, um den dritten Alptraum
zu erreichen. Weiter links steigt Ihr nach
oben, denn am Ende des Weges wartet
nach einem gezielten Sprung die nichste
Geisel. Thr landet bei einem Tor, nach
dem Ihr rechts geht, bis Ihr bei einer
Reihe von Schaukeln ankommt. Uber-
quert diese und sammelt dabei den fiinf-
ten Einwohner auf. Danach schnappt Thr
Euch den folgenden Gegner, betretet mit
ihm die nichste Schaukel und schief3t
damit den sechsten Alptraum ab.

Vision 4-2: Rutscht die steilen
Abhinge hinunter und geht durch das
Tor. Steigt danach auf die Wasserrutsche
und befreit den ersten Einwohner gleich
zu Beginn — ein zweiter findet sich ganz
am Ende der Bahn. Laf Euch nach dem
Checkpoint von der Windboe nach oben
treiben und zerstort dort die beiden Fels-
blocke. Um den dritten Alptraum zu fin-
den, steigt Ihr in den Raum darunter.
Nutzt die nichste Windboe und sammelt
einen Gegner auf. Zerstort den Block,
um den Schalter zu erreichen. Lauft
durch den geoffneten Ausgang und greift
Euch den nichsten Feind. Springt damit
auf die nichste Plattform und von

dort aus tiber zwei Vogel zu
einem noch
hoheren
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| offnet die anderen Tore — hinter

Absatz samt Durchgang.
Dahinter findet Ihr noch ei-
nen Alptraum. La8t Euch
runterfallen und geht nach
rechts, dort blasen Euch
mehrere Stromungen nach
oben. Springt auf den Weg
tiber dem Checkpoint und
schnappt Euch einen Geist.
Mit ihm und einem Vogel

@)
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tiberquert Thr den Abgrund
nach rechts und geht durch

Vision 5-2: Auf diesen Absatz kommt Ihr nur, wenn in
der Nachtphase die zwei Absétze links materialisieren.

das Tor, hinter dem sich
der fiinfte Alptraum verbirgt. Haltet Euch
links und paft auf, daf die Knochen-
plattformen nicht unter Euch wegbre-
chen: auBerdem sammelt Thr auf dem
Weg die letzte Geisel ein.

Vision 5-1: Lauft den linken Weg
hinunter und benutzt den Transport.
Den ersten Alptraum tiber der Lavagrube
knackt Ihr mit einem Vogel. Geht weiter
durch das rote Tor und werft die Kippen
im Hintergrund um. Springt danach auf

sechs findet Ihr schlieglich auf dem Weg
zum gelben Ball: Nachdem Thr zwei ro-
tierende Walzen tiberquert habt, greift
Thr Euch den Schildgegner und werft ihn
auf das Ei hinter den beiden folgenden
Flammenstogen.

Vision 5-2: Geht dem Weg nach
und aktiviert den ersten Schalter. Wartet
auf die Nachtphase und springt auf die
beiden Plattformen kurz hinter dem
Schalter. So findet Thr den ersten Alp-
traum. Zurtick im Inneren
des Gebiudes lafdt Ihr
Euch auf die Schwebe-
plattform fallen, die Euch
zu einem Tor bringt.
Dahinter wartet ein Ge-
heimraum mit der nich-
sten Geisel. Wieder drau-
Ren geht Thr nach rechts
und wartet erneut auf die
Dunkelheit. Nur so kommt
Ihr tiber die auftauchen-
den Stege nach links zum

Habt Ihr den Alptraum geknackt, geht es in Vision 5-1
weiter nach unten. Vorsicht vor den Lavapfitzen!

dritten Alptraum. Auf der
) nichsten Etage folgt Thr

das Drahtgitter und greift Euch einen
Fisch. Mit ihm laBt Ihr Euch auf das fol-
gende Trampolin fallen, ehe Ihr ihn nach
hinten auf den
Alptraum werft.
Sammelt die rote
Kugel und bleibt
nach der blauen
Abzweigung solange
auf dem Weg, bis Ihr
im Hintergrund ein
schwebendes Ei
seht. Werft einen
Gegner drauf, um
den dritten Bewohner
zu befreien. Holt Euch
nun die blaue Kugel und
geht durch das Tor, kurz dar-
auf findet Ihr ein weiteres Ei
mit der vierten Geisel. Vom
Hauptraum geht Ihr nach
rechts und aktiviert nach dem
Transport den Schalter. Ein gri-
. nes Tor offnet sich. Lauft hin und

dem dritten holt Thr Euch einen wei-
teten Alptraum ab. Geisel Nummer

-

dem Weg ganz nach rechts
und springt wieder bei nacht auf die
Plattformen, um den vierten Bewohner
zu retten. Im Inneren des Turms hiipft
Ihr nach oben bis zur Weggabelung.
Geht zuerst nach rechts und hangelt
Euch tiber zwei Gegner nach oben.
Legt nun den Schalter um, der
den Weg zum fiinften Alptraum
freimacht. Lauft nun die linke
Abzweigung entlang —
kurz vor dem Schalter
geht Thr durch ein
Tor nach drauen
und sammelt
dort die letzte
Geisel auf.

oM

Vision 6-1:
Nach dem ersten
Checkpoint knackt
ihr den Alptraum tiber
den elektrischen Plattformen mit ei-
nem Vogel. Den zweiten findet
Ihr gleich dahinter kurz vor
dem roten Kristall. Folgt dem
. Weg und geht durch das rote
Tor, bis Ihr eine Schwebeplatt-

form erreicht. Diese fiihrt Euch an der
dritten Geisel vorbei. Zerstort danach
den blauen Kristall und sucht das ent-
sprechende Tor. Durchquert es und lauft
den Pfad entlang: Der vierte Alptraum
schwebt zwischen einer Ansammlung
von Stachelkugeln — am leichtesten
kommt Thr mit einer Explosiv-Ratte her-
an. Hinter dem griinen Kristall lauft Thr
an einem Vogelschwarm vorbei —
sprengt ihn, um an den nichsten Ein-
wohner zu kommen. Danach sucht Thr
den folgenden Checkpoint hinter dem
griinen Tor. Von dort aus folgt Thr den

wichtig: Zégert Ihr zu lange, [6sen sich
die Plattformen unter Euch auf.

[ Timing ist in Vision 6-1 besonders

gelben Plattformen bis zu einer Reihe

von blauen, die sich bei Kontakt auflo-
sen. Springt daran hoch und ganz nach
rechts — dort wartet der letzte Alptraum.

Vision 6-2: Lauft durch das rote Tor
und postiert Euch auf der Plattform unter
dem ersten Alptraum. Schnappt Euch ei-
nen auftauchenden Gegner, um ihn mit
einem gewagten Sprung zu erreichen.
Nach dem Checkpoint geht Thr nach
links unten und knackt den zweiten.
Lauft weiter nach rechts und kehrt durch
einen Raum mit Schalterritsel zum Lift
zuriick. Hinter dem griinen Ausgang be-
freit Thr nach einer schwierigen Sprung-
kombination die dritte Geisel. Durch-
quert daraufhin den Turm und laft Euch
nach dem Bumeranggegner in die Grube
fallen — dort wartet schon der vierte
Alptraum auf Euch. Jetzt macht Thr Euch
auf den Weg zum Lift und zum blauen
Tor, hinter dem wie zuvor eine Geisel
darauf hofft, nach einem waghalsigen
Sprung von Euch befreit zu werden. Der
allerletzte Alptraum wartet jetzt hinter
dem Checkpoint ganz rechts in einer
Nische im Hintergrund.

tisches Talent beweisen. Nur wer die
priinge exakt trifft, kommt zum Alptraum.

In Visiort 6-2 muB Klonoa sein akroba-
S
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Wenn Thr bei "Total Drivin”
alle 36 Rennen gewonnen
habt, seid Thr noch nicht
 fertig: In jedem der sechs
Szenarien ist eine Bonusstrecke ver-
steckt, die Thr nur durch das Auffinden
goldener Warptore erreicht. MAN!AC
zeigt Euch, wo die geheimen Zuginge
| stecken

ROBERTS

Hong Kong: Wihlt den fiinften Kurs
und folgt ihm, bis Thr auf einen Feld-
weg kommt. Fahrt diesen entlang bis
zur zweiten Briicke. Verlat dort die
Strecke und fahrt in den Flug: Der Warp
befindet sich genau unter dem
Briickenbogen. Seid aber vorsichtig,
sonst geht Euch die Zeit aus, oder der
Wagen versinkt.

Schottland: Hier findet Ihr den
Geheimzugang im dritten Level. Fahrt
die Runde bis kurz vor Schluf, bis Ihr

TOTAL DRIVIN

eine Passage durch einen dunklen Wald
erreicht. Verlat den reguliren Weg und
steuert Euren Wagen auf die rechte
Boschung. Auf halbem Weg durch den
Wald findet Ihr bei einer Linksbiegung
den Warp — hinter den Leitplanken ver-
steckt.

"057

BAPTISTE +0.6k
AHMED -~

 Schweiz

Schweiz: Startet das Rennen im er-
sten Level und bleibt auf der Fahrbahn,
bis Thr den zweiten Tunnel durchquert.
Am Ende des folgenden Abhangs
verlat Thr die Strecke und sucht hinter
den Gebduden nach dem Warp: Thr fin-
det ihn hinter dem ,Wengen Ski Haus*.
Agypten: Fahrt das erste Rennen.
Habt Thr die Passage rund um den
Stausee erreicht, geht's weiter, bis Thr
rechts vor Euch eine erhohte Ebene mit
einem alten Tempel seht. Um dort hin-
aufzukommen, haltet Ihr Euch gleich zu
Beginn an der Wand — nur so erklimmt

Ihr die Kante.
Fahrt an den
Gebiduden vorbei, rechts
dahinter wartet der Warp.
Maoskau: Kurz vor Ende der Runde
im zweiten Kurs steht eine Rampe auf
der Fahrbahn. Nehmt gentigend Anlauf
und fahrt sie in einem glinstigen Winkel
an. Thr landet auf dem Rasen rechts da-
neben. Fahrt an der Fassade der anlie-
genden Halle entlang und biegt in die
kleine Gasse dahinter ein, um den
Geheimausgang zu finden. Hier miift
Thr flott unterwegs sein, damit das
Rennen nicht vorher abgebrochen wird!

:ﬁﬁ

Osterinseln

Osterinseln: Wihlt das zweite
Rennen und fahrt die erste Runde bis
zu einer Rampe. Kurz zuvor seht Thr
rechts eine rotweile Absperrung. Uber
die Erhebung rechts folgt Ihr dem Weg
bis zum Ende. us

Bei
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den Game Buster-
Codes sind be-

. ‘stimmte Voraus- |
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Da sich die Deutschland-
Veroffentlichung von Alundra
<. B um einem Monat verschoben
% hat, folgt erst in dieser MANIAC
der zweite Teil unseres Playersguide:
Wir bitten alle voreiligen Importfans um
Verstindnis. oe

Giles Alptraum: Giles Haus steht
in der Mitte von Inoa, ein Midchen be-
wacht die Eingangstiir. Sprecht mit Giles
und seinen Freunden, dann werdet Thr
in den Traum versetzt. Ihr steht in einer
Hohle — geht nach oben durch die Ttr
und vermobelt dort die Monster. Ein
Schalter erscheint, mit dem Ihr den Fels
im Raum zuvor beiseiteschiebt. Geht die
Treppe nach unten und macht Euch auf
eine haarige Hiipfsequenz gefat: Um
den Schalter zu erreichen, miifit Thr das
bewegliche Faf als Sprungbrett benut-
zen, bevor es ganz rechts angekommen
ist. Geht wieder in die Eingangshalle,
rechts oben hat sich eine Wand geoffnet.
Dort schiebt Ihr die Felsen in den
Abgrund und hiipft zum Tor rechts
oben. Die Tiir in der Mitte lagt Thr links
liegen. Im nichsten Raum findet Thr den
Speicherplatz und zwei Kisten mit
Heilkrdutern: Um die Abgriinde zu iiber-
queren, schiebt Thr die Felsen mit der
Stahlkugel hinein. Hiipft nach links und
betitigt den Schalter. Der Boden ver-
schluckt Euch, iiber einen zweiten
Schalter und einen Teleporter gelangt Thr
jedoch wieder zurtick. Uber den anderen
Fels hiipft Ihr nun nach rechts und off-
net mit dem zweiten Schalter die Mauer
tiber dem Speicherplatz. Mischt die
Monster dahinter auf und eilt weiter
nach oben. Dort gelangt Thr zu acht
Kristallen, die Thr alle der Reihe nach mit
Bomben aktivieren miifdt; beginnt mit
dem leuchtenden Kristall. Ein Teleporter
erscheint, mit dem Ihr in einen Raum mit

zwei Steingesichtern gelangt. Ihr diirft

- ALUNDRA

KOMPLETTLOSUNG, TEIL 2

Mit einem Schalter aktiviert Ihr auch
die umliegenden: Um die Ttire zu &ffnen,

hiipft Ihr auf die markierten Plattformen.

Euch nicht vor sie stellen, geht oben
herum! Huipft links in das Loch und ver-
mébelt im Raum darunter alle Monster.
Pliindert die Kisten, betitigt den Schalter
und rennt durch das Tor rechts — Thr
miift schnell sein! Wieder im Raum mit
den Gesichtern geht Thr durch die Tire
in der Mitte und steigt die Treppen mit
den herabrollenden Felsen hinauf. Ihr
gelangt zu vier Kristallen, die Ihr in fol-
gender Reihenfolge aktiviert: Links oben,
rechts unten, links unten und rechts
oben. Schnappt Euch den Kristall und
schleppt ihn nach links auf den Sockel.
Der Boden davor 6ffnet sich: Springt von
links in das Loch und lenkt sofort nach
links, damit Thr auf der Plattform mit
dem niichsten Kristall landet. Hiipft mit
ihm nach rechts zur Kiste mit dem gol-
denen Falken. Nutzt die Kiste als
Sprungbrett nach rechts und Ihr steht
wieder im Raum mit den Gesichtern.
Postiert den Kristall auf dem Sockel ganz
rechts und hiipft in das Loch. In der
Halle darunter vermobelt Thr alle Mon-
ster und plaziert den nichsten Kristall.
Springt in das Loch und driickt nach
oben, damit Ihr auf dem Absatz landet.
Klappt's nicht, nehmt Ihr den Teleporter
rechts. Geht durch die Tiir und verhaut
die Monster. Zuriick auf dem Absatz
springt Ihr nach links und sprengt den
Eingang frei: Dahinter wartet ein

Wundertrunk! Geht durch die Tiire ganz
links, wo Euch ein Irrgarten erwartet:
Seid Ihr flink, werdet Thr mit einem
Lebenskristall belohnt. Kehrt um und
schleicht durch die Tire rechts: Uber die
Treppe gelangt Thr in einen Raum mit 16
Schaltern. Die Losung des Ritsels verrit
Euch das Bild links. Im néichsten Ge-
wolbe vermobelt Thr die Monster und
geht durch das Tor links unten. Klettert
von oben zu dem Schalter hinauf, der
wiederum einen zweiten Schalter frei-
gibt. Erst der dritte Schalter 6ffnet eine
Passage mit beweglichen Nagelbrettern.
Hiipft in das schmale Loch in der Mitte
und werft den Kristall im Raum darunter
von der Plattform. Vermobelt die Mon-
ster und tragt den Kristall weiter zum
Sockel. Nehmt den Teleporter in die
Schatzkammer und hiipft dann in das
Loch. Dort mischt Ihr die Ungeheuer auf
und geht durch das Tor links: Werft den
Busch gegen die Wand, er verwandelt
sich in Heilkrduter. Geht zurtck, ver-
drescht die neuen Monster und nehmt
das Tor rechts. Duelliert Euch mit den
Drachen dahinter und stellt Euch dem
schrecklichen Saugermonster, das Ihr aus
einem fritheren Kampf kennt. Wenn
Giles eingesaugt wird, kostet Euch das
viel Energie: Stellt Euch zwischen ihn
und das Monster und legt die erste
Bombe kurz vor seiner Saugattacke.
Nach zwei weiteren lift er Euch in Ruhe.

Die Gewilbe von Magyscar:
Wieder zurtick in der Realwelt macht Thr
Euch zum Tempel Magyscar auf, wo ein
paar Freunde aus Inoa schon warten.
Nach einem ausfiihrlichen Gesprich geht
Ihr zum Kerzenaltar oben in der Mitte
und rdumt den Eingang mit der Stahl-
kugel frei. Der ganze Tempel ist mit
Dornenstriduchern verwachsen, nur mit
herumstehenden Fackeln konnt Thr sie
abbrennen. Dies tibt Thr gleich im ersten
Raum. Nehmt die Treppe rechts und ver-
mobelt alle Monster, anschlieend krallt
Thr Euch die einzelne Fackel und brennt
den Busch unten mit Hilfe der fliegen-
den Plattform nieder. Hiipft auf das
Plateau mit den Pfeilen tiber den
Stacheln, schwebt zur Leiter und nehmt
die Tiire rechts oben. Im nichsten Raum

Teleporter
Inoa
Tarn-Anwesen

Inoa-Mine

Kirche & Friedhof
Cliffs of Madness
Wiste Ll
Strandkerker
Echsenhdhle

Magyscar

1@ Spielhdlle

11 Mavericks Laden

12 Navas Haus
13 Wassermiuhle
14 Torlaberge
Nirude-Burg
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brennt Thr die Biische nieder und werft
die Fisser auf die Plattform mit den zwei
Monstern. Stapelt sie zu einer Treppe.
Ein flotter Sprung und ein Klick, dann
gehort die Kiste mit dem Schliissel Euch.
Kehrt zum ersten Raum zuriick, nutzt
den Speicherplatz und schlieft die Tiire
ganz rechts auf. Dahinter vermobelt Thr
alle Monster, um den Schalter zu errei-
chen. Driickt ihn und kraxelt zum Tor
rechts: Um zur Tiir zu kommen, miifdt
Thr eine zweite Bombe auf den Schalter
werfen. Im néchsten Raum holt Thr Euch
die Tonne auf der Plattform unten und
nutzt sie als Treppe fiir das Plateau
oben. Driickt den Schalter, brennt die
Dornen nieder und wandert weiter. In
der Halle wird’s kompliziert: Vermobelt
alle Monster und brennt mit der Fackel
oben den Busch auf dem Absatz darun-
ter nieder. Hiipft weiter nach links und
nutzt die Fackeln dort, um zum Energie-
kristall gelangen — Ubung macht den
Meister! Geht zum Raum mit den zwei
fliegenden Plattformen zurtick und hiipft
in das grofe Loch. Plindert dort alle
Kisten und nehmt die Tir links oben.
Uber den Teleporter gelangt Thr in den
ersten Raum zurtick. Wandert zum
Zimmer mit dem Loch und nehmt dies-
mal die Tur unten: Brennt die Biische
nieder, holt Euch den Schliissel in der
Kiste und geht durch das Tor unten.
Krallt Euch die Heilkrduter und eilt
durch die Tir rechts unten. Im nichsten
Raum offnet Ihr via Schltssel das Tor
oben und sackt den nichsten Schliissel
ein — Eure Kriuterbestinde konnt Thr
ebenfalls auffiillen. Kehrt in den letzten
Raum zuriick, driickt den Schalter und
rennt unter den Morgensternen nach
rechts. Dort vermébelt Thr alle Monster
und verlat den Raum nach oben. Um in
der Buschhalle den Schalter zu errei-
chen, miift Thr die Feuerschildkréten
anlocken und ihren Feueratem nutzen!
Einen Raum weiter verpriigelt Thr wieder
alle Monster und brennt die Dornen
rechts nieder. Via Teleporter gelangt Thr
zur nichsten Kiste und anschlieend in
einen Raum mit einer fliegenden
Plattform. Schwebt zum Schliissel links
unten. Nehmt nun den Teleporter rechts
oben und Ihr findet Euch im Raum mit
den zwei Teleportern wieder. Nehmt
wieder den rechten und reist bis zum
Raum mit der fliegenden Plattform —
diesmal macht Ihr jedoch von dem
Sockel einen Riesensprung zum Absatz
links und wandert weiter nach oben.
Klettert im folgenden Raum die Leitern
nach oben und hiipft nach rechts zum
Schalter. Nehmt die Plattform zur Fackel
und brennt das Gebtisch um die Kiste
nieder. Im ndchsten Raum ignoriert Thr
den Teleporter und geht nach unten
durch die Tir. Im folgenden Zimmer
holt Thr Euch mit Tonne und Fackel den

Goldschatz und eilt weiter durch die Tiir
neben dem Schalter. In der Halle dahin-
ter hiipft Thr auf die schwebende Platt-
form und werft eine Bombe auf den Fels
rechts unten. Hiipft in das Loch und
nehmt im Raum darunter den Teleporter
zum nichsten Schalter. Dieser offnet
eine geheime Tir! Im nidchsten Raum
sind vier versiegelte Schalter: Geht durch
die Tiir rechts oben und krallt Euch die
Schiitze dahinter. Kehrt zurtick und
nehmt nun die linke Tir: IThr kommt in
ein Labyrinth, das die Form eines
Sonnenrades hat: Die Ginge fithren
Euch zu vier Riumen mit je vier Olscha-
len. Diese miifdt Ihr mit Fackeln oder
Schaltern entziinden, damit Thr die
Steintafeln entziffern konnt. Nur links
oben ist es ein wenig schwer: Um zum
Schalter zu gelangen, mufdt Thr die linke
Fackel auf der mittleren Ebene tiber den
Busch zu den Dornen nach links werfen.
Habt Ihr alle Geschicklichkeitspriifungen
bewiiltigt, kehrt Thr zum Raum mit den
vier Schaltern zurtick und richtet sie fol-
gendermagien aus: Links unten nach un-
ten, links oben nach rechts, rechts unten
nach unten und rechts oben nach links.
Eine Plattform erscheint, die Euch nach
oben trigt. Jetzt kehrt Thr nochmal
schnell zum Speicherplatz zuriick! Im
Schacht Klettert Thr Gber die Plattformen
nach oben: Ignoriert die erste Ttir und
kraxelt weiter. Im néchsten Raum springt
Ihr Giber den sinkenden Flur weiter zu
Fackel und Tonne links. Werft die Tonne
nach rechts auf den Flur und fackelt die
Biische im Sprung ab — das Timing ist et-
was schwierig! Uber die Tonne geht's
weiter zu einem Morgenstern-Hiirdenlauf
und einer Flugstunde unter Feuerball-
beschuf. Einen Raum weiter brennt Thr
die Biische nieder und schnappt Euch
den nichsten Schltssel. Geht zuriick zur
fliegenden Plattform. Fackelt die Biische
rechts ab und 6ffnet das Tor. Dahinter
beseitigt Ihr alle Monster und funzelt die
Dornen rechts oben ab. Hiipft in das
Loch rechts und stellt Euch dem vergam-
melten Tausendfiifler: Um seinen Kopf
verletzten zu konnen, mift Ihr erst alle
seine Beine treffen. Achtet auf seine klei-
nen Wurmfreunde und greift mit tiber-
legten Superhieben an! Der Tausend-
figler ist nicht so schwer zu besiegen
wie das Saugemonster — habt Thr gewon-
nen, gibt’s zur Belohnung den Wind-
Zauberspruch.

Unter Zockern: Daheim bei Jess
unterhaltet Thr Euch mit Septimus, beim
Verlassen des Hauses spricht Euch Sybill
an und zeigt Euch ein Vision um Melzas.
Sucht nun das Fein und Lutas Haus ganz
rechts in Inoa. Es ist das einzige, aus
dessen Kamin kein Rauch kommt: Hiipft
in den Kamin und pliindert das Oberge-
schoR. Dort findet Ihr Gold und den

Geheimpas fiir die Spielholle "Riverside
Pub” im Wald westlich von Inoa. Eilt in
die Spelunke und zeigt dem Barmann
Euren Ausweis: Thr durft in den Keller!
Dort erwartet Euch Bogenschieflen,
Roulett und ein Ringkampf mit Schleim-
haufen: Besteht je finf Runden und Ihr
erhaltet drei Energiekristalle. Wieder
oben in der Bar erzihlt Ihr dem Wirt von
Euren Erfolgen. Er rit Euch zu einem
Besuch in Captain Merricks Laden. Laft
Euch von dem Typen links an der Bar
auf einen hollischen Drink einladen! Eilt
weiter zu Merricks Wucherladen und
sprecht mit ihm. Er tauscht Eure golde-
nen Falken gegen Energickristalle, ein
Silberarmband und Olgas Ring — schaut
immer wieder vorbei!

Radau in der Kirche: Zurlck in
Inoa besucht Thr Meia und Myra im Haus
unten in der Mitte. Nach einem Schwiitz-
chen macht Thr Euch auf zum Friedhof,
wo Euch Septimus erwartet. Die Kirche
ist verschlossen, benutzt vor der Tiir den
Wind-Zauberspruch. Drinnen 6ffnet Thr
Septimus die Haustiir und geht tiber die
Treppe hoch zum Ausgang rechts: Im
Flur dahinter betitigt Thr den Schalter
hinter den Biischen mit dem Bogen. Die
Tiir zum Raum unten 6ffnet sich, geht
hinein. Schaut Euch das Regal rechts
vom Eingang an und geht zuriick zu
Septimus. Er driickt einen geheimen
Schalter. Im Erdgeschof wandert Ihr in
den Flur links und dort in den unteren
Raum. Hier miissen beide Schalter beina-
he gleichzeitig aktiviert werden — Ihr
solltet schnell sein! Geht zuriick zu
Septimus, der einen weiteren Schalter
gefunden hat — eine Falle! Nehmt die
Treppen links in den ersten Stock und
geht in das Schlafzimmer unten. Hiipft in
das Loch auf den Schalter im Zimmer
darunter: Die Tiir oben 6ffnet sich, hin-
ter ihr findet Thr ein Buch, das bei
Anniherung verschwindet. Holt
Septimus, der wihrenddessen am Altar
herumschraubt. Mit ihm fangt [hr das
Buch ein und sprecht mit ihm, damit er
Euch das Buch gibt: Eilt iiber den
Balkon rechts in die Biicherei und stellt
das Buch ins Regal rechts neben den
Eingang. Ein Regal riickt beiseite und Ihr
gelangt zu einem weiteren mit Liicke.
Untersucht es und kehrt zu Septimus
zuriick, der einen neuen Schalter gefun-
den hat. Nach dem Erdbeben geht Thr im
ErdgeschoR in den Flur rechts und von
dort in den Raum oben. Schiebt die
Hocker in folgende Reihenfolge: Linker
nach rechts, mittlerer nach links und
rechter Hocker nach oben. Geht durch
die Tiir nach rechts, driickt den Schalter
und holt Euch den Energiekristall in der
Kiste. Geht in den Raum ganz unten, wo
Thr in kurzer Zeit alle beweglichen
Hocker auf Thre urspriinglichen Plitze -

Ihr seid ge-
spannt, welche
Schatze der
gute Merrick
fiir Euch bereit
halt? Far 15
Falken schenkt
er Euch einen
Energiekristall,
fir 20 Falken
gibt’s Digas S z
Ring. Habt thr | ‘

25 Falken
gesammelt,
schenkt er Euch
einen weiteren %
Energiekristall, 5
fir 30 Falken
erhaltet lhr das
Silberarmband. i
Den nachsten
Energiekristall
iiberreicht er
Euch fir 35
Falken, fir 40
werdet lhr mit
dem Heilring
belohnt. Einen
weiteren Ener-
giekristall &
sackt Ihr fiir =
45 Falken ein, :
Profis erhalten
fiir 50 Falken 4
den Spirit-Stab.
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zuriickschiebt. Krallt Euch das zweite
Buch und stellt es in die Liicke im
Blicherregal. Driickt den Schalter und
geht in den Raum auf der anderen Seite
des Flurs, wo sich eine neue Tiir geoff-
net hat. Dort findet Thr rechts oben
einen Schalter: Hiipft Giber den Tisch
nach oben, Ihr dirft den Teppich nicht
bertihren! Driickt den Schalter und holt
Euch den Schliissel in der Kiste. Geht zu
Septimus und 6ffnet mit dem Schliissel
die Falltiir unter dem Altar. Hiipft
hinunter und sprecht dort mit Ronan.

Schabernack der Jugend: lhr
wacht daheim im Bett auf. Geht zu Jess,
der Euch den Krafthandschuh schenkt.
Septimus erzihlt von Sybills Tod, eilt in
ihr Haus rechts oben in Inoa. Sprecht
mit Fein und Rumi und geht weiter zum
Friedhof, wo sich Sybills Freunde ver-
sammelt haben. Sprecht mit ihnen und
geht, doch Septimus taucht auf und er-
zihlt ein paar Neuigkeiten. Wandert zu
Myras Haus unten in der Mitte von Inoa
und sprecht mit ihr. Nach Ansprache
lenkt Septimus das alte Weib ab und Thr
konnt zu Meia im ersten Stock huschen.
In ihrem Traum ist sie ein kindliches
Midchen, da mit Euch Verstecken spielt:
Beim ersten Versuch verbirgt sie sich auf
einer Plattform nordwestlich vom
Anfangspunkt. Ganz links unten findet
Ihr tibrigens einen Speicherplatz sowie
einen goldenen Falken! Sucht Meia, auf
dem Weg findet IThr eine Kiste mit einem
Energiekristall. Meia kichert und rennt
zum ersten Garten links oben: Folgt [hr
durch das Tor. Im Raum dahinter hiipft
Ihr via Schalter und fliegenden Platt-
formen zur Statue und himmert mit der
Stahlkugel ordentlich drauf. Der Tele-
porter unter der Statue fithrt Euch in ei-
nen Schwank aus Meias Leben. Zuriick
im Hauptraum sucht Ihr Meia auf der
Plattform unter der Kiste mit dem Ener-
giekristall. Der zweite Garten 6ffnet sich:
Um zur Statue zu gelangen, mtifst IThr die
Schalter betitigen und flink tiber die
brockligen Plattformen hiipfen. Nach
einer weiteren Sequenz sucht Thr Meia
oberhalb des Steinblocks des ersten
Versteckspiels. Der dritte Garten ist et-
was schwierig: Schwimmt nach links
oben und brennt mit der Fackel den
obersten Busch nieder. Danach ziindet
Thr die anderen beiden Biische an.
Neben der Statue ist eine Treppe, die
Euch zu ihr fiihit. Eine weitere Sequenz
folgt, Meia versteckt sich diesmal am
! Startpunkt. Den vierten Garten erreicht
Thr Giber die Mauern in der Mitte des
Hauptraums. Dort angekommen mifit
_Thr einen Schalter nach dem anderen
aktivieren, um zur Statue zu gelangen.
Beim fiinften Versuch versteckt sich
Meia auf einem Steinblock unten links.
fiinften Garten mft Ihr die Schalter
- p’ 1
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Links unten in den Torlabergen findet
Ihr einen Busch: Die versteckte Passage
danebenfiihrt Euch zum Eishaus (X).

Eissdulen auf die auBeren Schalter

In diesem Raum miBt Ihr zwei
schieben: Folgt unserer Anleitung.

so driicken, da die herabfallenden
Plattformen eine Treppe ergeben. Nach
dem Flashback versteckt sich Meia in der
Nihe des Eingangs von Garten Nummer
sechs. Im Garten schwimmt Thr nach
rechts oben und tragt das Fafl zu den
Stufen unten. Holt Euch die Fackel und
brennt die Buische nieder. Hiipft zur
Statue und die nichste Sequenz folgt.
Nun findet Ihr Meia oben in der Mitte
des Hauptraums: Sie lidt Euch zu einem
"Ochs am Berg™-Spiel ein: Versteckt
Euch hinter den Felsen, wenn sie sich
umdreht! Folgt Ihr in den letzten Garten
und Ihr bekommt mit, wie die kleinen
Berggnome die Felsen neben der Was-
sermiihle wegriumen. Zuriick in der
Wirklichkeit sprecht Ihr mit Septimus
und Myra, die immer noch im Busch
tuscheln. Nach einem Nickerchen macht
Thr Euch auf zu Navas Haus siidwestlich
von Inoa. Vor der Tiire trefft Thr Meia zu
einem Schwiitzchen: Anschliefend
sprecht Thr mit Nava, der Euch die
Springbohne schenkt. Mit ihr konnt Thr
in den gelben Topfen Katapulte anpflan-
zen: Probiert’s gleich bei der Kiste auf
dem Schrank aus! Eilt nun zur Wasser-
miihle und schnappt Euch die Schi
im Hauptgebdude.

Schatze und Waffen: Bevor [hr
in den Kerker neben der Miihle stirmt,
sammelt Thr erst einmal kriftig ein. Eilt
zur Quelle des Flusses links neben der
Inoa Mine und springt hinein. Schwimmt
den Wasserfall runter und wihlt bei der
ersten Abzweigung (beim Sprudel) den
linken Bach. Klettert auf den Steg und
geht nach Stidwesten. Thr kommt zu drei
Monstern und einem groien Steinblock,
den Ihr beiseitehebt. Geht weiter nach
Stiden und Ihr findet eine Hohle, die
Euch an den Strand fiihrt. Geht in die
Hohle rechts daneben und Thr gelangt zu
einer Schatzkammer! Verlagit sie wieder
und schwimmt zur nichsten Grotte
rechts. Felsen versperren den ersten
Raum, verwendet Eure Stahlkugel. Via
Schalter rechts gelangt Ihr in den oberen
Teil der Hohle. Der Ausgang hinter den
Steinblocken fiihrt Euch zu einer neuen
Grotte links daneben: Mit der Spring-
bohne seid Ihr in Windeseile am ande-
ren Ausgang. Im Freien nehmt IThr die
Treppe links und geht in das Feuer-
anwesen: Thr kommt in einen Raum mit
sechs Olwannen und seltsamen Zeichen

auf dem Boden. Ein Feuerball erscheint,

mit der Stahlkugel lenkt Ihr ihn zu den
Olwannen. Der zweite Feuerball rast
tiber die Zeichen auf dem Boden, er
kann Euch nicht verletzen. Thr miflt ihn
ganz links auf dem zweiten Zeichen von
unten zu fassen kriegen! Eine Kiste fillt
in den Raum und Thr erhaltet den Feuer-
stab. Verlat das Anwesen und geht tiber
die Briicke rechts. Folgt dem Flu nach
Norden und Ihr gelangt zu einen kugel-
schwingendem Monster. Sucht die Kiste
mit den Heilkriutern, links davon findet
Thr einen Dornenbusch und weiter nérd-
lich eine Kiste mit dem Wasserbuch!

Eiszeit in den Bergen: Eilt wei-
ter in die Torlaberge, links unten findet
Ihr einen Dornenbusch tiber einem Haus
(siehe Bild links oben). Verbrennt den
Busch mit dem Feuerstab und geht nach
rechts in den Geheimgang. Durch das
Gebiisch erreicht Thr das Eishaus. Im
ersten Raum (Bild oben) findet Thr sechs
Eissiulen und drei Schalter. Verrtickt die
Siulen in folgender Reihenfolge: Drei
nach oben, zwei nach links, eins nach
unten, vier nach links, zwei nach oben,
zwei nach rechts, drei nach links, sechs
nach oben, sechs nach links, sechs nach
oben und sechs nach links. Nun stellt Thr
Euch auf den mittleren Schalter und der
Weg ist frei. Ihr gelangt an eine Treppe
mit drei Toren: Geht durch das linke Tor
und dreht den Schalter nach unten,
anschlieBend nehmt Thr das rechte und
dreht den zweiten Schalter nach links.
Nun sind alle Tore in der Mitte geoffnet.
Weiter geht's in den letzten Raum (siehe
Bild unten): Um an die Kiste zu kom-
men, muift Ihr die Eissdulen so verschie-
ben, daR Thr vom Altar unten nach oben
hiipfen konnt. Verschiebt die Siulen in
folgender Reihenfolge: Eins nach unten,
eins nach rechts, vier nach unten, vier
nach rechts, vier nach oben, drei nach
oben, drei nach rechts, fiinf nach unten,

oben zu gelangen, miBt Ihr Uber die
Eissaulen nach rechts oben hiipfen.

[ Gute8 Timing unerlaBlich: Um nach




Die Olschalen im Keller des
Friedhofsgartners erwarten eine
bestimmte Reihenfolge.

zwei nach oben und zwei nach rechts.
Hiipft tiber die Siulen nach oben und
der Eisstab gehort Euch! Nun eilt Thr
zum Friedhof in das Haus des Girtners
(rechts neben der Kirche): Im Keller fin-
det Ihr sechs Olschalen (siehe Bild
oben), die Thr in folgender Reihenfolge
anfunzelt: Lampe eins, sechs, vier, finf,
zwei und schlielich die dritte Lampe.
Eine Kiste mit Navas Schatz fillt Euch
vor die Fiide!

Wiistenschatze: Eilt zum Wiisten-
eingang rechts neben der Wassermiihle,
Zieht den Sandumhang an, um die
Wiiste zu betreten und nehmt den Aus-
gang links neben der Hohle oben. Im
nichsten Wiistenabschnitt geht Ihr in die
linke obere Ecke, hierfiir miift Thr rechts
um die Gebidude herumrennen. Dort
oben findet Ihr eine Hohle — hiipft tiber
die Holzplattformen nach oben (der
grofe Sprung ist etwas schwierig). Holt
Euch den Schliissel in der Kiste und
friert die Feuersiulen mit dem Eisstab
ein. Zerstlickelt sie mit der Stahlkugel
und holt Euch den Energiekristall dahin-
ter. VerlaBt die Hohle und eilt zum Ge-
bdude ganz unten beim Eingang. Der
Schliissel 6ffnet Euch das Tor. Innen
befinden sich zwei Schalter, die Thr
gleichzeitig driicken miifit — verwendet
eine Bombe. Das Wasser aus dem
Becken tiber dem Gebiude wird ausge-
lassen, zum Vorschein kommt eine ver-
steckte Hohle. Dort trefft Thr auf Berue,
der es sich in einem Kristall gemtitlich
gemacht hat. Um ihn herum befinden
sich neun Felder, deren korrekte Be-
hiipfung Eure nichste Aufgabe ist. Berue
lifdt die Felder der Reihe nach aufleuch-
ten: Beim zweiten Durchgang miifdt Thr
Euch auf die leuchtenden Felder stellen.
Habt Ihr alle fiinf Abfolgen korrekt wie-
derholt, aktiviert er den Teleporter, mit
dem Thr die Oberwelt in Sekunden-
schnelle Gberquert. Acht "Haltestellen”
gibt es in Alundras Welt zu entdecken:
Um sie zu aktivieren, mift Ihr sie von
der Oberwelt aus betreten. Sucht alle
Teleporter — bis auf den links oben
konnt Thr alle anknipsen. Auf der Karte
haben wir die Teleporter mit einem "T"
markiert.

Die Wasserhdhle: Wer bisher alle
Energiekristalle eingesammelt hat, darf

sich nun das Breitschwert holen. Eilt zur *

Spielholle und sucht den Felsen links

oben. Der Weg dahinter fithrt Euch zur
kopflosen Statue. Untersucht die Statue
und das Schwert erscheint! Mit ihm
streckt Thr alle normalen Gegner mit ei-
nem Schlag nieder. Wer einen Energie-
kristall ausgelassen hat, darf sich das
Schwert nur ansehen!

Flitzt zur Wassermiihle und steigt in die
groie Hohle rechts daneben. Schwimmt
nach oben und bedient Euch der Spring-
bohne, um auf die hohen Absitze zu ge-
langen. Jetzt wird’s richtig schwer, macht
Euch auf eine morderische Hiipferei
gefat: Oben angekommen purzeln
Holzstimme den Wasserfall hinunter,
hechtet auf die Plattform links oben und
wartet den ersten Baumstamm ab.
Springt nun von Stamm zu Stamm nach
rechts und pliindert die Schatztruhe. Nun
hiipft Thr auf den Baumstamm vom
Wasserfall ganz rechts und surft zu den
beiden Morgensternen. Ein zweiter
Baumstamm schwimmt parallel, vor der
kleinen Kugel miifst Thr Euer Gefihrt
wechseln und dann sofort wieder
zurtickspringen. Nun schippert Thr nach
ganz rechts und springt auf den Absatz.
Oben befindet sich e¢in Schalter, mit dem
Thr im Wasserfall links Stufen aktiviert.
Hiipft nach oben und schwimmt nach
links. Hiipft den kleinen Wasserfall nach
unten und nehmt bei der ersten Ab-
zweigung den linken Bach. Bei der
zweiten Kreuzung wihlt [hr den rechten
Bach und gelangt zu der schwebenden
Plattform im Hauptraum. Von dort fiihrt
Euer Weg zum Ausgang unten.
Schwimmt im nichsten Raum nach un-
ten rechts zum Steg und klettert aus dem
Wasser. Geht nach links, die Treppen
hoch und Thr gelangt zu einem Schalter.
Das Tor rechts 6ffnet sich: Im niichsten
Raum erklimmt Thr die Treppen und
geht ganz oben hinter dem Wasserfall
vorbei nach rechts. Nun befindet Thr
Euch im Pumpenraum: Vier Gnome
greifen Euch blindwiitig an, um die
Maschinen zu schiitzen. Vermobelt sie
und zerlegt anschlieend die Pumpe in
ihre Einzelteile. Nun hiipft Ihr in das
Loch hinter dem Wasserfall. Ihr landet
auf eine Plattform mit einer Kiste:
Schnappt Euch den goldenen Falken
und eilt links wieder hoch zum
Wasserfall, von wo aus Ihr diesen Raum
betreten habt. Geht hoch zu der fliegen-
den Plattform, hiipft ins Wasser und
schwimmt zu den Wasserfallstufen oben
rechts. Nehmt die Tiir rechts oben: In
der Kiste befindet sich nur ein Kriuter-
biischel, seid also nicht traurig, da Ihr
nicht drankommt.’ Geht durch die Tiir
oben und kraxelt im nichsten Raum die
Treppen hoch. Achtet dabei auf die
Morgensterne! Oben hiipft Thr ins Wasser
und schwimmt zum Ausgang: Ihr findet
Euch am Fuf8e der beriichtigten Nirude-
Burg wieder.

Die Festung Nirude: Schwimmt
nach rechts und klettert aus dem Wasser.
Die Festung sieht aus wie ein sitzender
Steinriese: Hiipft nach rechts unten und
schubst den Felsen nach unten. Hiipft
nun ganz nach rechts zu den Leitern und
klettert hoch. Holt Euch den Krafttrunk
in der Kiste beim rechten Steinfuf3.
Dieser ist gleichzeitig der einzige offene
Eingang zur Festung. Tretet ein und geht
an den drei Statuen vorbei zum Ende
des Gangs nach links. Ein Zwerg ent-
deckt Euch und schligt sofort Alarm!
Schiebt die linke Statue nach rechts, eine
Geheimtiir verbirgt sich dahinter. Im
nichsten Raum schnappt Thr Euch die
Tonne und tragt sie zur hohen Plattform
oben. Hiipft auf den Schalter in der Mitte
und eilt flink zur Tiir oben, bevor sie
sich wieder schliet. Holt Euch im Raum
dahinter den goldenen Falken und
verlat die Festung durch den FufS.
Draufien hetzt Euch Gnom-Herrscher
Miming seine Schergen auf den Hals und
aktiviert die Alarmanlage: Alle Tore
schliefen sich! Um wieder in die Festung
zu gelangen, miRt Thr die drei Genera-
tor-Steinkopfe zerstoren. Zwei davon er-
reicht Thr mit ein paar Hiipfern, der drit-
te befindet sich auf der anderen Seite
der Festung. Ein langer Weg, doch wir
haben ja gliicklicherweise schon fast alle
Teleporter aktiviert! Nehmt den Tele-
porter unter dem Steinful und speichert
bei der Gelegenheit gleich im Teleporter-
zentrum den Spielstand. Nun nehmt Ihr
das Teleportertor links oben und Ihr fin-
det Euch nordwestlich von Magyscar
wieder. Eilt nach rechts tiber die Berge,
um zur anderen Seite der Nirude-Festung
zu gelangen. Dort zerstort Thr den letz-
ten Steinkopf und die Tore der Burg off-
nen sich. Hiipft zum linken Steinfuf$ und
tretet ein. Im Inneren laufen zwei
Gnome schreiend vor Euch weg.
Ignoriert sie, geht durch die Tur rechts
und schnappt Euch dort die Heilkriuter.
Kehrt zu den drei Statuen in der Ein-
gangshalle zurtick und verschiebt die
Uber die Treppen gelangt Thr in
sten Raum, wo Euch ein Gnom
schreiend erwartet: Acht Monster hetzt er
Euch auf den Hals, vermobelt sie. Auf
Euren Siegeswillen antwortet der Gnom
mit einem feuerspeienden Steinkopf und
ergreift die Flucht. Stampft den Kopf in
den Boden und hiipft tiber ihn hinweg
zu der Treppe rechts. Im nichsten Raum
schnappt Ihr Euch die erste Tonne,
springt auf die fliegende Plattform und
werft die Tonne auf den Absatz oben.
Holt Euch die zweite Tonne, um zum
Ausgang zu gelangen.

Im niichsten Raum lauern Euch vier fiese
Gnome auf: Kithlt Eure heifigespielten
Hiinde in einem Topf eiskaltem Wasser,
lehnt Euch entspannt zurtick und wartet
auf die nichste MANIAC...

Thr beniitigt ;
dringend Magie-
container und

Energiekristalle?
Fur zusatzliche
Magiekapazitat 3

sucht links neben
der Spielhdlle
nach einer Kiste -
Ihr bendtigt die
Bombe, um die
Baumstiimpfe
darunter zu
sprengen. ;
Wer dringend et-
was Energie be- -
nitigt, erklimmt ¢
die Torlaberge und
hipft von oben
auf die Wasser-
mihle. Auf einem
Felsvorsprung
befindet sich eine
Kiste samt '
Energiecontainer.
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theits-“Top 10“
ren wir aus der
m Tsushin®, mit

00.000 Lesern pro
e das

BIG

MOUTH

Blaue Augen und vibrierende Hande: Nintendo
arbeitet an einem Boxspiel fiirs N64, das sich
am NES-Klassiker "Mike Tyson’s Punch Out”
orientiert. Allerdings steht noch kein Name
oder eine zugkraftige Lizenz fest — "Beifier"
Tyson ist heutzutage wohl weniger interes-
sant... ### Codemasters arbeitet an einer
"Micromachines V3”-Version fiir das Nintendo
64 und an einem weiteren 64-Bit-Rennspiel:
0b "TOCA” oder "Colin McRae” auf Modul

d wird weise auf der E3 ge-
kldrt ### Last, but not least soll auch Acti-
vision sein N64-Engagement verstarken. Im
Gesprach ist neben einer Umsetzung des bluti-
gen Playstation-Gemetzels "Nightmare Crea-
tures” auch "Pitfall 3D”: Archdologe Harry Jr.
kommt nicht zur Ruhe!

Die Schnapsvorrite

B 1. Gex 3D (crystal Dynamics,

"Ein neuer Mafistab im Jump’n'Run-&
auf der Ein

tes

auch vor dem

Jja trotz knapper Zeit noch das Finale.”

sind aufgebraucht,

mit L

s Jioa aif- die
die Bundesliga auf schaff Iich

gelost und alle

Frauen verschwun- = = 7
2. F1 Racing Simulation wsi Soft, 1997)
"Wer sich einbildet, er habe schon mal heftige
Adrenalinstifie erlebt, wird mit diesem PC-Renn-
spielmonster villig neue Erfahrungen machen.

In den letzten Minuten fahr’ im 'Real Mode' noch
einmal volle Pulle!”

den. ,Welche Spiele
wiirdest Du fiinf

Minuten vor Welt-

untergang noch
3. Wipeout 2097 (Psggnnsis 1997)

coole it dem gt
len Suundtral:lt mufl aufjeden Fall noch ein letztes
Mal in die In di vor dem fina-
len Overkill solite man sich ruhig noch ein wenig
Speed ginnen.”™

einmal auf den

Bildschirm holen?

Und warum?“

erscheint am l J““ MUSS‘CI'] wir die 'niichstenMAI\lI!AC auf
200 Seiten erweitern? Piinktlich zur
News-und Preview-Lawine der amerikanischen Mega-Messe Electronic Entertain-
ment Expo (e3), die Martin und Christian spielend besuchen, sprudelt eine sommer-
liche Testflut in die Redaktion. Vom langerwarteten Rollenspiel-Highlight Breath of
Fire 3 iiber das franzosische Edel-Action-Adventure Heart of Darkness bis zur PAL-
Version des 3D-Kloppers "Dead or Alive" erwarten wir mehr Spiele-Hits als in jeder
g anderen Juli-Ausgabe der MAN!AC-Geschichte.

Dazu kommen die Top-Secret-Projekte der e3 (u.a. die

geheimnisvolle Spiele-Hardware "Project X") und die
Erkenntnisse einer exklusiven Einladung nach Japan: Sega liiftet den Schleier tiber
der neuen Mega-Konsole Katana und fliegt dazu ausgewihlte Journalisten nach
Tokyo. MAN!AC ist als einziges deutsches Konsolen-Magazin vor Ort.

= o 3
Anzeigen-Galerie
Worauf stehen Werbebotschaften, die uns besonders auffielen
Eure japanischen
Spiele-Kollegen,
und wann
@) erscheinen die
Fernost-Hits

in Deutschland?

Nicht nur badefreudige Kinderlein suchen im PVC-Pool Erfrischung:
Sega zeigt mit dieser "Burning Rangers”-Werbung die Folgen
gefahrvoller Brandbekdmpfung - und wie man sich abkiihlen kann...

A
@©.N Sakura Wars 2 Strategie
Sega nicht geplunt
» Pal’aslte Eve Adventure
' Square nicht
Tekken 3 Beat'em-Up
|3 Namco
Tq Gran Turismo Rennspiel
- *Sony erschienen

Dragonforce 2 Strategie
Sega nicht lant
'!Z)%Tnuknn Retsuden 3 Ernrt (Wrestling)
nicht geplant
1 i Pugu Fugn Dungeon ﬂnllenlplnl J

icht geplant
“te Spielemagazin der . ’_'1\ '[“a" cil:".ﬂ :rs::ri:ﬁg:enture

Welt. Die Deutschland-
Veréffentlichungen
basieren auf den

s ’_l‘:%’ll“'nlkurn tAllcl:tllgnEplant

der
Firmenvertretungen.

I"» Klnl? of Fighters 97 Beat’'em-Up
SNI nicht plant
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www.easports.com

Manufacturer of Official Licensed Product.

Gewinnen Sie den Cup und spielen Sie
den WM-Klassik-Modus

Alle 10 WM-Stadien, einschiieBlich des

Star-Spieler wie Andreas Mdller und
David Ginola im Motion-Capturing. Stade de France.
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