


FREUDE. 

NIEDERGESCHLAGENHEIT. 

FURCHTLOSIGKEIT. 

EUPHORIE. 

AUSGELASSENHEIT. Nur eines der Gefühle. die Sie beim Spielen mit Zelda 64 erleben. 

FRUST. 

ÜBERMUT. 

ANGST. 

Das neue The Legend of Zelda- Ocarina of Time von Nintendo stimuliert ganz bestimmte Gefühle. Jedes Mal. wenn 
Sie es spielen . Nach der ersten Begegnung mit Prinzessin Zelda werden Sie eine Ausgelassenheit erleben. die Sie 
so schnell nicht vergessen. Doch schon die nächste Herausforderung kann Ihnen unsagbares Kopfzerbrechen 
bereiten. Das Resultat ist eine Depression. aus deren Tiefe Sie erst herausfinden . wenn Sie weiterspielen . 
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ALLEII\I MIT LARA 
Zur f'eier ihres dreijährigen Geburtstags hat die 

"Tomb Raider"-Schönheit eine Menge Glück: Den ' 

Erfolg ihres neusten Abenteuers (Test ab Seite 46) 

will ihr im Weihnachtsmonat kein anderer Hersteller 

streitig machen . Wenn Ihr durch unseren Testteil 

blättert . findet Ihr mit "Crash Bandicoot 3" nur ein 

einziges Playstation-Spiel. das es mit der Eidos­

Braut aufnehmen kann . Wo sind die Highlights und 

Mega -Neuheiten von Konami , Psygnosis & Co? 

Haben andere Spielehelden Angst. sich mit dem gut­

gebauten 3D-Idol im gleichen Monat zu zeigen? Oder 

geht der Playstation langsam die Entwicklerpuste aus 

-von einigen Japan-Projekten. abgesehen ("Metal 

Gear Solid" , "Ridge Racer 4") . finden wir kaum eine 

Sensation auf den Release-Listen für Anfang '99. 

Paradox. daß es im N64-L..ager ganz anders aussieht: 

Zwar stehen jedem 64-Bit-Spieler in Deutschland 

schätzungsweise fünf Playstation -Anhänger 

' gegenüber, zwar gilt Nintendo seit geraumer Zeit 

als großer Verliererim Konsolenzweil<ampf, doch 

neue Software fließt in Strömen . MAN!AC-Neuling 

Thomas hält "NBA Jam 99" für das beste Video ­

spiel-Basketball aller Zeiten- laut Acclaim wird 

auf die Sony-Umsetzung erstmals verzichtet! 

"Wipeout 64" wiederum ist eine verspätete. aber 

. _saubere· Konvertierung - im Gegensatz 

zum Playstation-Original tummeln sich 

nun sogar zwei oder vier Spieler gleichzeitig auf dem Bildschirm. 

Außerdem gibt·s N64-exl<lusiv das langerwartete neue "Zelda" : ln 

Japan (wo das N64 !<einen Spieler mehr sonderlich interessiert) 

erreichte das Nintendo-Epos die höchste Wertung des weltweit 

führenden Videospielmagazins "f'amicom Tsushin" - viermal 10 von 

10 Punkten! Ob MAN!AC sich diesem L..ob nach dreitägigem Non­

stop-Test in Großostheim anschließt. erfahrt Ihr ab Seite 86 . 

Frohe Weihnachten und ein gutes neues Jahr 1999! 

Mit dem langerwarteten Ze lda (Bild oben) und pfei lschnellen Rennspielen 

attackiert Nintendo zum Jahreswechsel die Playstation-Marktherrschaft: 

Top Gear Overdrive ist ein packendes Asphalt- und Ollroad-Gebolze mit Vierspie ler-Modus 

und RAM-Pak-Unterstützung- exklusiv fürs N64. 

Auch die brandneue Modul-Umsetzung von Wipeout setzt auf Splitscreen-Action ; 

ein Element, das im Playstation-Original noch fehlte . 

Als schnellstes Konso lenrennspiel weit und breit gilt jedoch F-Zero X: Die Umsetzung von 

Japan-NTSC auf das deutsche PAL-Format hat Nintendo prächtig hinbekommen. 
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Bewußtlos geschlagen, hilft Euch eine Polizistin auf die Beine. Als erstes übergibt sie Euch eine Pistole (rechts), dann verliert Ihr sie 
aus den Augen: Wird sie Verstärkung in das isolierte Städtchen bringen? 





Echtzeit in der Endzeit: Für Playstatinn-
5trategen 111it Nachschubprnble111en hält 
lnt=ngra111es 111it nKKND Krnsst=iren neue 

chtzeit -Strategiespiele 
sind auf dem PC seit 
Jahren der Hit, doch 

Playstation-Entwickler reagieren 
zögerl ich. Nur ganz wenige 
Genrevertreter wie "Warcraft", "Z" 
und die :·command & Conquer"­
Serie wurden konvertiert. Auch 
"Krossfire"-Vorgänger "KKND" er­
schien nur für Windows-Rechner. 
Erst mit der Umsetzung des zwei­
ten Teils schickt der australische 
Entwickler Melbourne Hause 
auch Playstation-Generäle ins 
Gefecht. 
Ihr wählt aus drei verfeindeten 
Gruppen, die auch 100 Jahre 
nach einem Atomkrieg nichts aus 
den Fehlern ihrer Vorfahren ge­
lernt haben. "Krossfire" steuert Ihr 
nur mit Joypad, die Sony-Maus 
erkennt das Spiel nicht. Gruppen 
bildet Ihr deshalb nicht wie üb­

lich per "Lassowurf", sondern über ein 
Menü: Ihr versammelt Art illerie bzw. 
Infanterie, fügt Einheiten bestehenden 
Gruppe~ hinzu oder halbiert diese. Auch 
für Kämpfe stehen mehrere Optionen 
bereit: Ihr attackiert zuerst die stärkste 

Gruppe menschlichen Ursprungs, 
die nach dem Atomkrieg an der 
Oberfläche blieb. Die tägliche Dosis 
Radioaktivität führte zu starken 

einer Radaranlage eine 
Übersichtskarte bekommt, ' 
ist die Ru mble-Funktion 
ganz nützlich: Bei gegneri­
schen Angriffen außerhalb 
Eures Sichtfeldes vibriert 

Im Zweispieler-Modus tretet Ihr entweder gemeinsam Euer Dual-Shock-Control-
gegen den Computer an oder bekämpft Euch gegenseitig. !er. Durch Stereo-Sound 

gegnerische Einheit, konzentrielt Euch 
auf Gebäude oder beschießt einfach den 
nächstgelegenen Gegner. Ansätze von 
Künstlicher Intelligenz sorgen dafür, daß 
bei Angriffen immer die stärkeren Ein­
heiten einer Gruppe vorausmarschieren 
und entsprechend punkten. 

hört Ihr außerdem, in welcher Richtung 
gekämpft wird. Mit zunehmender 
Kampferfahrung werden Eure Einheiten 
stärker,' Veteranen treffen besser und 
können mehr Treffer einstecken. 
Oberbefehlshaber mit Sony-Lizenz müs­
sen sich noch bis Februar '99 gedulden, 

------ dann warten 45 komplett 
eingedeutschte Missionen 

1ifF-~~ auf Euch. ts 

Menschliche Wesen, die während Roboterserie, die wäh-
des Atomkriegs desertierten und rend des Krieges niedere 
sich 40 Jahre lang im Untergrund Arbeiten verrichten muß-
versteckt hielten. Haben nun ihre te. Die intelligentesten 
Angst überwunden und wollen die gruppierten sich zur "Serie 9", vernichteten ihre 
Erdoberfläche im Namen der "wah- schwachen Artgenossen und wollen 80 Jahre nach 
ren Menschen" zurückerobern. Und der letzten Zuckerrübenernte den Menschen 
ihre neue Waffen ausprobieren... zeigen, daß Rache süß ist... 





Rollen!!ipiel mit ma!fi!fiig Action: Der heldenhafte 
Fuch!!i .. King!!iley .. verläßt die au!figetretenen Pfade 
traditioneller Fanta!fiy-5piele und !!ichwingt !fieine Axt in 
einer 3D-Welt der Zauberwe!fien. 

lf.J&:::t.l gewitzter 
Held, Bären, Wölfe und 
Schafe als mittelalterli-

~~~~M=a=g=:::is~ch=e=s=T=ie=rp=a=ra=d=ie=s=: ===::::' ehe Protagonisten- an 
Im Teleporter reist Ihr von der Karottenburg diesem (durch Goethes 

'---z_u_a_nd_e_r_en..c.,_e_xo_t_is_ch_e_n_O_rt_e_n_. __ _., "Reineke Fuchs" un-
sterblichen) Gedanken versucht sich das 
englische Software-Haus Psygnosis. Als 
"Bad Custard" haben wir Euch das Projekt 

~- in MAN!AC 12/97 bereits vorgestellt, doch rr·. _:1. ,__T_ I_T_E_L ____ .., seitdem wurde das Team von Psygnosis 
· ., 43!.!.0@ durch ehemalige "Croc"-Mitarbeiter ver-
~ . H E RST E LL E R 
i /> Gf1\1Mib stärkt und das Spielprinzip etwas umge-
~ //., S Y STE M k I s . II I . z • liil@tl!\i!i.U rempe t. tatt emen sc 1 appo mgen 

e Ro -RE L EAsE Hasenhelelen führt Ihr jetzt den Fuchs 
W'/" •®ili 

Hüpfen, kämpfen, "Kingsley" durchs 3D-Paradies. Die erste 
uc:'::;:•~;~~::~::::.one: voll spielba re Version des renovierten 

Buntes 3&o•-Rollenspiel Action-Rollenspiels erreichte uns in die-
&..fü-· _. _a•_•e_A_I_te_rs_ k_la_s_s_en_. _ _. sen Tagen. 

Rollenspiel oder Action-Tumult' So genau 
will sich Psygnosis nicht festlegen: "Kings­
ley" orientie;t sich grafisch und spielerisch 
an 3D-Hüpfereien a Ia "Mario 64", kon­
frontiert Euch aber mit Aufträgen, die 

TRAININGSKURS FÜR EINSTEIGER 

AI\IF Äl\lliER WILLKOMMEN! 
Wie "Holy Magie Century" für das N64 
ist auch die Welt von "Kingsley" für 
Spieler aller Altersgruppen geöffnet. 
Damit auch Anfänger den Umgang mit 
dem vollbelegten Joypad lernen, wer­
det Ihr vor dem ersten Auswärtseinsatz 
durch die Übungsräume des königli ­
chen Schlosses gescheucht. Habt Ihr ei­
nen fallengespickten Gang durchhüpft, 
fordert Euch der Lehrer zum Duell mit 

eher an eine klassische Folge der "Final 
Fantasy"-Serie erinnern. Um in der 
Tie;welt magische Artefakte zu bergen 
und Bösewichte zu züchtigen, schwingt 
Ihr das Schwen, hüpft über schwebende 
Plattformen, verschiebt Hineiernisse und 
Kisten. Im Schloß beginnt Euer Aben­
teuer; wie in vielen anderen Fantasy­

Spielen erhaltet Ihr Eure 
ersten Aufträge direkt 
vom König. Danach lernt 
Ihr das Teleportsystem 
kennen, das Orte wie die 
"Karottenburg" oder 
"Gustavs Gruft" miteinan­
der verbindet: Schlüpft 
durch den Teleportkrater, 
und schon werdet Ihr 
viele Meilen weiter zum 
Zielort versetzt. Dort 
leben Freunde und 

Informanten, aber auch furchterregende 
Monster, deren Unterschlupf Ihr über 
fallengespickte Passagen erreicht. 
Am Sch iL~ des Spiels erwartet Euch ein 
komischer Feind: "Bad Custard", der 
ursprüngliche Titelheld des Spiels. wi 





Lohnt !iiich da!ii Warten auF Meta/ 
Gear Solid? Im Herb!fit lieF in der 
tradition!fireichen Abbey Road die 
bi!iilang auFwendig!fite Konami­

Über!fietzung an. MAN!AC berichtet 
au!fi dem 5ynchroni!fiation!iilabor . 

Gut und Böse: Stephan Grothgar leiht 
Held Solid Snake (links) die Stimme, Michael 

Hülsmann (rechts) s.chreit sich als böser 
Liquid Snake den Arger aus dem Leib. 

.--.r -- ... it der deutschen 
Version des Ja­

...::- ...;:. pan-Blockbus­
ters "Meta! Gear Solid" 
wollte Konami alles richtig 
machen - und verscherzte 
es sich schon im Vorfeld 
mit Fachhändlern, Hard­
core-Spielern und lang­
jährigen Fans. Doch Ko­
namis Paranoia vor dem 
flächendeckenden Impon 

japanischer und amerikan ischer "Meta! 
Gear Solid"-CDs hat einen konkreten, 
kaufmännischen Grund: Die Übersetzung 
eines dramaturgisch dera1t umfangrei­
chen Action-Adventures kostet Zeit und 
Geld - beides rentiert sich nur, wenn die 
Spieler die ·ynchronisierte Fassung kau­
fen und nicht schon davor zum Import 
greifen. So wird Konami Deutschland 
nicht müde, auf die Vorteile der PAL­
Fassung hinzuweisen: Das Japan-Ori­
ginal war spielbar (trotz anderslautender 
Aussagen einiger Medien), aber im Bezug 
auf die ausgetüftelte Sto1y unverständ­
lich. Mit der zwei Monate später aus­
gelieferten US-Fassung kommen wie­
derum all jene Spieler klar, die Filme und 
Bücher am liebsten in Englisch verput­
zen - für die breite Masse enthielt auch 
diese Fassung noch eine Menge schwer­
verständ liche Dialoge. Eine text- und 
sprachlich komplett eingedeutschte Fas­
sung war unumgänglich. 
700 vollbedruckte Seiten übergab Konami 
Deutschland dem sechsköpfigen Überset­
zer-Team, ein mächtige Script mit über 
100.000 Worten. Erst als die Texter nach 

Konzentriertes Trio: Um besonders dramatische Wortgefechte ins Deut­
sche zu übertragen, stehen die Sprecher auch gemeinsam vor dem Mikro. 

Agentendrama in der Abbey Road: Britta Gartner spricht die Solid-Snake-Verbündete 
Meryl, Erich Redmann den Nerd Otacon, Pater Zander den Präsidenten Baker (oben v.l.n.r.) 

lieferten , konnte Konami die zweite, 
noch aufwendigere Lokalisations­
phase beginnen. Die Tonaufnahmen 
wurden jedoch nicht in 
München oder Frank­
furt abgewickelt, sondern in 
den "Abbey Road Studios" 
in London, bekannt für un­
gezä hlte Beatles- (in jünge­
re Zeit auch Oasis-) Auf­
nahmen. Am legendären Ort 
(die Studios sind bis heute 
ein Wallfahrtsort für die 
Beatles-Fangemeinde) wurde 
zwei Wochen lang das 
"Pentl1ouse Studio" fü r 
Konami reservie1t; eine 
Einrichtung, die mit 
ihrem 7.1-Kanal­
SuiTound-Equipment 
vor allem für Kino­
und DVD-Auf­
nahmen genutzt 
wird. 16 
Sprecher stan­
den allein, 
zu zweit 
oder zu dritt 
vor dem Mikro,· um die 
22 Handlungsträger ins 
Deutsche zu bringen. 
Auf markante Stimmen 
und hat Konami bewußt 
verzichtet, schließlich soll­
ten Snake & Co. nicht klin­
gen wie Magnum, Schwar­
zenegger oder DeiTick. Neben 
Tonfall und auf die Spielsitua­
tion abgestin1mte Emotion 
mußten Stephan Grothgar, Se­
bastian Michael und ihre Kol­
legen auch die Lippenbewe-

gung ihrer digitalen Charaktere 
treffen- für die Profis aus TV 

und Werbung kein Problem. 
Nach zwei Wochen waren 

schließlich alle Texte 

Haruhiko lnaba 
und Hans­

Joachim 
Amann aber 
noch nicht 

paßt sich im Spiel der 
jeweiligen Umgebung 
an, eine Stimme im 

Freien klingt anders als in 
einem hallenden Fabrik­

komplex. Einen halben 
Monat verbrachte Konami 

noch in der Abbey Road, um 
dem Sound den letzten 
Schliff zu geben. Jetzt wartet 
Konami gespannt allf die 
Reaktion der deutschen 
Spieler - Ende Februar liegt 
das deutsche "Meta! Gear 

Solid" im Laden. wi 

Stimmgewaltig wie 
das Japan-Original? 
internationales Syn-

chro· Team hilft Snake auf 
den deutschen Markt. 
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··ToiTib Raider·· ZUITI Dritten. doch Laras SchöpFer 
haben Eidos längst verlassen. Ihr erstes eigenes 
Projekt hielten Toby 6ard und Paul Douglas lange 
geheiiTI. Für MAN!AC sprechen sie erstiTialig über 
··6alleon ... Segas Drea/Ticast und ihr Leben nach Lara. 

tisch verkläites Seefalu·er-Adventure ein 
- mit klarem Schwerpunkt auf exotischer 
Handlung und starken Charakteren. Ihr 
spielt Rhama , Kapitän eines stolzen Drei­
masters. Auf der Suche nach dem walu·en 
Ursprung eines geheimnisvollen Schiffs 
reist Ihr von einem Inselparadies ins 
nächste. Wie "Sindbad" in dem gleich­
namigen Hollywood-Schinken kreuzt Ihr 
die Klinge mit Skelett-Kriegern und 
Piraten, durchstöbe1t schaurige Wracks, 
begegnet aber auch friedlichen Charak­
teren, die Euch auf Eurer Fahrt begleiten 
oder mit Informationen herausrücken. 

ls 1996 "Tomb Raider" in die 
lim• Läden kam, ahnte niemand, 
daß eine internationale Erfolgsgeschichte 
ihren Anfang nimmt. Oie gutgebaute 3D­
Heidin besucht uns in diesem Jahr bereits 
zum dritten Mal, doch Laras echte Schöp­
fe r sind längst nicht mehr Entwickler 
dieser Serie. Bereits im Februar 1997 ver­
ließen Lead-Designer Toby Gard und 

:r-,.-,-,.-e-L-----, Chefprogrammierer ·Paul Oouglas 

H ERSTELLER 

SYSTEM 
4tii§Ji.rliLi 

SRD-RELEASE .• ,.,,, 
Rhama statt Lara: Mit 

ihren Arbeitgeber Core, um ein ei­
genes Softwarestudio zu gründen. 
Sechs Monate später lief Confoun­
ding Factor in Bristol auf vollen 
Touren: Das Action-Adventure 

:~~~;: ::~::: ~:u· "Galleon" erinnert nur aufgrund der 

abgesehen besteht Toby Gard darauf, daß 
er mit dem neuen Projekt auch ein völl ig 
neues Spielerlebnis schafft. Ausgefeilte 
Puzzle-, Reflex- und Kampfelemente bin­
det Confounding Factor in ein roman-

"Tomb Raider"·Erflnder gewählten "Third Person"-Per-
ihr Dreamcast-DebDt vor. spe~tiy~ an "Tomb Raider"; dav,on 

Die meisten Texturen, mit denen die Wände und Strände von "Galleon" belegt sind, wurden noch 
nicht entwickelt. Das vermoderte Schiffsholz (links) wirkt trotzdem schon sehr realistisch. 

--·-- - -·- '\.. ""\.. ""'- ;::::_ ~. '- ' 

1:!Ff1 Wäre Euer Leben nicht leichter, 
(;lJ wenn Ihr bei Core geblieben 
wärt? Über mangelnden Erfolg konn­
tet Ihr Euch zu "Tomb Raider"-Zeiten 
nicht beschweren ... 
PAUL DOUGLAS: Klar hätten wir uns 
einfach zurücklehnen können, um 
den Erfolg zu genießen. Aber wir hat­
ten neue Spielideen und diese konn­
ten wir nur in einer Umgebung ver­
wirklichen, in der wir direkte Kontrol ­
le über unsere Kreativität haben! 
1:!Ff1 Verlief Eure Trennung von Core 
~freundlich? 
PD: Sie weigerten sich ziemlich ego­
istisch, unser letztes Monatsgehalt 
und Urheberrechte zu zahlen - eine 
nette Scheidung war's also nicht... 
1:!Ff1 War "Tomb Raider 2" in Euren 
(;lJ Augen ein guter Nachfolger? 

Was hättet Ihr anders 
PD: Mir hat der Schneemobil-Level ge­
fallen . Dafür war der erste Abschnitt, 
mit all seinen Fallen auch für erfahre­
ne Spieler viel zu schWer. "Tomb Rai­
der 2" hatte außerdem dumme Feinde 
ohne Persönlichkeit. Der Schwerpunkt 
wurde zu stark auf Kämpfe statt 
Puzzle-Elemente gelegt. Ich hab's 
aber durchgespielt- allzu schlecht 
kann's nicht gewesen sein! (lacht) 
1:!Ff1 Und was sagt Ihr zu "Tomb 
~ Raider3"? 
PD: Ich hab es nur kurz auf E3 und ECTS 
gespielt- Core hat viel an Effekten 
gearbeitet, am Spielablauf aber nur 
wenig geändert. Ich freue mich trötz­
dem auf die fertige Version. Core be­
findet sich in einer Zwickmühle: 
Wenn sie etwas an "Tomb Raid er" 

ändern, würde es vielleicht die Serie 
ganz zerstören. Wenn sie aber nichts 
Neues bringen, wird "Tomb Raider" 
bald uninteressant. 
~ Um Euer neues Spiel "Gallea.n" 
~ rankt s1ch das Gerucht, es wurde 
auch auf Segas Dreamcast erscheinen ... 
PD: Gute Nachricht: Wir machen eine 
Dreamcast-Version von "Galleon"! Daß 
wir momentan noch auf die neuesten 
Entwicklungskits und -Libraries warten, 
paßt ganz gut: Wir arbeiten sowieso 
noch an den Editoren, mit denen wir 
die Levels konstruieren. Im Augenblick 
besitzen wir zwei sogenannte "Set 
4" -Entwicklungssysteme für das 
Dreamcast. Wir haben sie ausprobiert, 
warten jedoch auf die endgültigen 
Set-5-Kits. Außerdem besorgen wir 
uns ein japanisches Dreamcast, damit 

wir "Sonic Adventure" spielen und 
uns ein Bild von Hardware-Power und 
Ausnutzung machen können. 
I:F/I Wie lange wird die Dreamcast­
E:i[J Entwicklung dauern? 
PD: Wir arbeiten am liebsten an allen 
Versionen gleichzeitig, um das Spiel 
später nicht von einer Plattform für die 
andere umsetzen zu müssen. Wir hof­
fen, daß "Galleon" zum westlichen 
Dreamcast-Start, also Ende 1999 er­
scheint. 
1:!Ff1 Nützt Ihr Windows CE, um das 
~ Dreamcast-"Galleon" zu ent­
wickeln? 
Pq: Wenn sich herausstellt, daß WinCE 
nur wenig RAM und Hardware-Power 
verschluckt, werden wir es verwenden 
- wir sparen Zeit und können uns auf 
neue Gameplay-Features konzentrieren. 



Mit Rhama versprechen die Entwickler 
e inen ag ilen Spie lehelden, der rennt, 
springt, kletten und krault und sich an 
Lianen durchs Inseldickicht hangelt. 
Ebenfalls e ingebaut wird ein neuartiges 
Schwertkampf-System. "Galleon" ist auch 
als grafischer Quantensprung konzipiert 
- keine Chance mehr für eine Playsta· 

nem Piraten-Aben­
teuer fehlen: Mehr­
mals begegnet "6alle­
on"-Held Rhama dem 
heiHblütlgen Rot­
schopf "Falth" [5klzze 
oben). Über Ihre 

genaue Rolle wollten 
Toby 6ard und Paul 
Douglas aber noch 
nichts verraten. 

tion-Fassung: "Technisch un- ...---....... ----,.---::: 
möglich, denn die Anforde­
rungen, die das Spiel an die 
Hardware stellt, sind erheb­
lich kompliziener als bei 
Tomb Ha ider", kommentiert 
Paul Douglas seinen Bruch 
mit der jetzigen Konsolenge­
neration. Wie sein Ex-Arbeit­
geber Core sympathisiert 
auch er mit Sega: "Vergeßt 
nicht, daß viele der besten 
Spiele aller Zeit von internen 
Sega-Teams stammen- von 
Sony läßt s ich das nicht be­
haupten. Außerdem ist das 
Dreamcast eine ungemein 
Benutzer- und Entwickler­
freundliche Hardware - die 
Playsta tion 2 existie rt hin­
gegen bislang nur als Ge­

Das neue Team der "Tomb Raider"­
Erfinder: Oben links Cantounding-Gründer 

und Chefprogrammierer Paul Douglas, 
dahinter die Levei-Architektin Sue Tilleray, 

daneben der System-Programmierer 
Andrew Howe. Die drei stehenden Herren 
rechts sind Pete Meyell (Animation), Chris 

Teetor (Programmierer) und Matt Bell 
(Level-Architekt). Sitzend: KI-Spezialist 

Kevin Pateman und der zweite Confoun-
' Lara-Erfinder Gard. 

rücht!" MAN!AC wollte es genau wissen: 
Das exklusive Gespräch mit dem Con­
founding-Kopf führte jörg Tittel. j t/ wi 

I:Y1I Was haltet Ihr 
UtJ Flagschiff? 
PD: Dreamcast bietet die Leistungen 
eines Highend-PCs zu einem zehn­
fach geringeren Preis! Dazu kommen 
Analog-Controller, Modem und die 
ulkigen Memory-Card-Dinger ... 
I:Y1I Spielen die "ulkigen DiQger" 
W auch für "Galleons" eine Rolle? 
PD: Wir haben sie momentan nur zum 
Speichern vorgesehen. Hätten wir 
bereits vor einem Jahr die Technik 
des Dreamcast gekannt, hätten wir 
das VMS besser eingeplant. Aber 
sobald uns eine coole VMS-Idee für 
"Galleon" einfällt, wird 's eingebaut. 
I:Y1I Wird Euer Spiel einen Multipla­
utl yer-Modus haben bzw. das Se­
ga-Modem unterstützen? 
PD: "Galleon" wird als Solo-Arcade-

Adventure entworfen, Mehrspieler­
Modi würden völlig neues Level- und 
Gameplay-Designs erfordern. Die 3D-

. Engine selbst ist hingegen auch für 
Multiplayer-Spiele konzipiert - in 
Zukunft werden wir mit Sicherheit 
Mehrspieler-Modi einbauen. 
I:Y1! 1st mit dem Dreamcast die 
W Playstation-Ära beendet? 
PD: Spiele wie "Meta! Gear Solid" bewei­
sen, daß die Konsole noch viel zu bieten 
hat - für unsere Vorstellungen leistet 
die Hardware mittlerweile zu wenig. 
~ Und die Playstation 2? 
~ PD: ... existiert für uns noch nicht, 
denn wir haben noch keine soliden 
Informationen erhalten. Sony wird 
hart arbeiten müssen, um die neue 
Konsole so Entwickler-freundlich wie 
das Dreamcast zu machen! 

. . NEWSTICKE~ ............... . 

......... DIE \JEUEN SIND JA!. 

Game Breaker N64-Cheats Vol. 2 • ISBN: 3-933678-03X 
Game Breaker PSX-Cheats Vol. 3 • ISBN: 3-933678-02-1 

Die zwei ultimativen Sammlungen an neuen Cheats, Tricks und 
Lösungen (ohne Überschneidungen mit den Vorgänger-Büchern) 
für die Nintendo 64-Konsole und die Sony Playstation! 
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Impressionen aus packenden Playstation-Boxabenden: Jeder der 16 Original-Boxer hat eine Handvoll typische Spezialschläge, mit denen er auftrumpft: 
Natürlich ist Prince Naseem mit unvorhersehbaren Geraden und schnellen Beinen der beste Boxer im Feld. 



Columbia kauft Rechte an 
11Final Fantasy: The Movie .. 
Die erfolgreiche Rollen!ipiel!ierie wird mit: 
großem Auf'wand verfilmt: - die welt:weit:en 
Recht:e gingen an !iony. 
j J ehr als hundert Square-Mitarbeiter arbeiten seit letztem 

Jahr an der ersten Filmumsetzung der Konsolen-Rollen­
spielserie "Final Fantasy", jetzt hat Square auch einen Ver­

triebspartner für sein ehrgeiziges 
Projekt gefunden: Die Sony-Tochter 
Columbia Pierures wird den compu­
tergenerierten Fantasy-Film voraus­
sichtlich im Jahr 2001 in Kinos rund 
um den Globus bringen. Lediglich in 
Asien vertreibt die japanische Firma 
Gaga-Humax den Fantasy-Streifen. 
Regie an "Final Fantasy: The Movie" 
führt Squares Chefkreativer Hironobu 
Sakaguchi, das Drehbuch liefert der 
Oscar-nominierte Amerikaner Al 
Reinen ("Apollo 13") . 

!ipiele direkt am Kopf: Der 
Playstation-"Dynovisor"! 
Da!i "Head Mount:ed Di!iplay" i!it: eine 
ext:ravagant:e Art, Play!it:at:ion-!ipiele zu 
genießen - mit: !it:ereo-!iound. 

as Plastik-Anbauteil wird mit Klettverschlüssen vor Euren 
Augen festgezurrt. Ein Adapter leitet Video- und Audio­

signal per Cinch-Stecker an den Cyberhelm - der Spaß beginnt. 
Im Inneren des Gerätes sind zwei farbige, voneinander getrenn­

te LCD-Bildschirme angebracht. Mit Dreh­
reglern justiert Ihr Hell igkeit und Kontrast 
des Bildes. Habt Ihr das Gerät und die Kon­
sole eingeschaltet, blickt jedes Auge auf 
"seinen" Bildschirm, das empfangene Signal 
ist jedoch identisch. 
Ein echter 3D-Effekt entsteht leider nur im 
Zusammenspiel mit wenigen Titeln (z.B. 
Takaras neues "Choro Combat") - wohl aber 
ein ungewohntes Bild mit einem eigenarti­
gen optischen Reiz. Damit Eure Ohren nicht 
darben, sind im 
Gerät 

zwei kleine Lautsprecher ein­
gebaut, die einen annehm­
baren Stereo-Effekt erzeu­
gen. Um die Grenzen 
des Helms zu erfor­
schen, testete MAN!AC 
eine Reihe von Renn- und 
Ballerspielen wie "Ace Combat 2", "Ridge Racer" und "Raiden". 
Fazit: Insbesondere 3D-Spiele erhalten durch das verhältnis­
mäßig große Bildund die ungewohnte Perspektive "vor dem 
Kopf' einen eigentümlichen visuellen Reiz. Vor allem die Mög­
lichkeit, den Kopf während des SpieJens mitzubewegen, ist 

ungewohnt. Für 2D-Spiele ist das Gerät 
wegen des relativ gering auflösenden 

Displays allerdings nicht geeignet, 
außerdem ist die Darstellung am 

Bildrand unscharf. Der "Dyna­
visor" ist zur Zeit nur für T­

SC-Versionen der Playstation 
lieferbar, ein Umbau für 
PAL-Geräte ist jedoch in 

Arbeit. Informationen erhaltet 
Ihr beim Importeur, der Firma 

Nippon News, Tel.: 02381/ 430703. 

I • Formel 1 '98 •*-~ Psygnosis 
Ein spannendes Renns el rund um das Duell 
Schumi-Mika - wenn I Ober zahlreiche Polygon-
Beulen hinwegsehen könnt. 

· Medievil !iony 
Gruse/stunde auf der Playstatlon: Der verblichene 
Sir Dan schwingt den Zweihinder und testet Eure 
Rätsel-Fähigkeiten. 

· Tenchu Act:ivision 
Kurz vor dem Start von "Metal Gear Solid" testet 
die Playstatlon-Gemeinde Ihre Fähigkeiten in der 
Disziplin 1'Tarnen und Täuschen". 

I • §pyro t:he Dragon !iony 
Witzig, knifflig, flammend: Der kleine Spyro geht 
auf groBe 3D-Reise - helft dem Drachen in sechs 
Riesenwelten, Diamanten einzusam,;,eln. 

· l:ommand & l:onquer: Virgin 
Gegenschlag 
Echtzeit-Nachschlag: Der dritte Teil ist umfang­
reich, hat aber keine Hintergrund-Story mehr. 

!iegasoft: Konzentration 
auf Internet-Technik 
.l\lach Verkäuf'en und Ent:la!i!iungen zieht: 
!iich die !iega-Tocht:er !iega!ioft nun au!i 
dem Publi!ihing-Ge!ichäft zurück. 

as bedeutet, daß von Segasoft in Zukunft keine CD-Spiele 
für PC oder eine Konsole unter eigenem Label veröffent­

licht bzw. vertrieben werden. Damit beendet der Publisher seine 
Umwandlung zur reinen In ternet-Firma, geplante Großprojekte 
wie das Strategiespiel "10six" werden nur noch über den Sega­
eigenen "Heat"-Online-Dienst vertrieben. Andere Spiele wie z.ß. 
das Rollenspiel "Skies" könnten nun an andere Hersteller für ei­
ne Auslieferung über traditionelle Vertriebswege weitergegeben 
werden. Vor allem w\rd sich Segasoft nach der folgenden 
Umstrukturierung um die Internet-Technologie für die neue 
Dreamcast-Konsole kümmern. 

Der "!itars Wars" geht 
weiter - nur auf l\lintendo! 
l\lint:endo und Luca!iart!i unt:er!ichrieben 
einen Exklu!iiv-Vertrag ffir drei !ipiele rund 
um die neue Film-!it:affel. 

ie Vereinbarung ist weltweit fünf Jahre gültig, Details wur­
den allerd ings noch nicht bekannt. Nintendo plant im 

Moment die Veröffentlichung von drei neuen "Star Wars"-Titeln: 
Zwei der Spiele sind für Color Gameboy und 64 vorgesehen 
und basieren auf dem Film "Star Wars Episode 1: Phantom 
Menace", der im Mai in den USA anläuft. Nintendos US-Chef 
Howard Lincoln war die Freude über den Deal anzumerken: 
"Die Krieg-der-Sterne-Rechte sind zweifellos eine der gewinn­
trächtigsten Lizenzen in der Unterhaltungsindustrie des 20. Jahr­
hunderts. Diese Vereinbarung läßt 1 intendo und LucasArts ag­
gressiv in das neue Jahrhundert der intera ktiven Unterhaltung 
starten". Jack Sorensen, Präsident von LucasArts, fügte Lobes­
hymnen auf die Nintendo-Hardware hinzu: "Die speziellen 
Highres-Titel erlauben es den Fans wie nie zuvor, ein Teil der 
Saga zu werden". Von der neuen Vereinbarung unberührt bleibt 
die Veröffentlichung von "Rogue Squadron" für das Nintendo 
64: Das vom deutschen "Factor 5"-:[eam entwickelte Spielunter­
stützt die 4-Megabyte-Speichererweiterung und erscheint noch 
im Dezember in den USA (ab Februar in Europa). 



I· F·Zero X 
Besinnung auf das wesentliche Element eines 
Rennspiels: Bei diesem Sci-Fi-Renner kommt der 
Speed-Rush schon nach Sekunden - Garantiert! 

I· 1080 !inowboarding Nintendo 
Nach endlosen Monaten des Wartens gehen die 
64-Bit-Snowboarder endlich auf die PAL-Piste: 
Eine vorbildliche Umsetzung des NTSC-Originals. 

11 Mission Impossible Infogrames 
Trotz mieser Sichtverhil ftnisse immer noch 
erfolgreich: Die Spiele-Version von Ethans ' 
Agentenabenteuern verkauft sich spitze. 

I~ Fl World Grand Prix Nintendo 
Solide, aber nicht berauschend: Die umfangreiche 
Modulversion des Formei-1-Zirkus hält sich (noch) 
ln den Charts. Die Tendenz: Fallend. 

3 lnt. !iuperstar 
!ioccer'9B 

Konami 

K/Snig FuBball bleibt auch im Winter aktuell: 
Interaktiver Ersatz für abgesagte Liga-Partien. 

Millionenverluste und 
Entlassungen bei Interplag 
Vor allem die von lnterplay vertriebenen 
Titel von !!ihiny Entertainment bleiben hin­
ter den Verkaufserwartungen zurück. 
~er amerikanische Spieleentwickler Interplay konnte seinen 
~ Umsatz zwar im drittem Quartal 1998 im Vergleich zum 
Vorjahr um rund 700.000 auf 24,5 Mill ionen US-Dollar steigern , 
häufte dabei aber einen Hekorclverlust von 15,5 Mil lionen US­
Dollar an. Interplay-Grüncler und Chef Brian Fargo machte für 
das schlechte Ergebnis u.a. mehrere Produktverschiebungen 
sowie die weltweit schlechten Abverkä ufe von "Wild 9" verant­
wortlich. Als Reaktion werden laut e iner Meldung des amerika­
nischen Online­
Nachrichtenmecliums 
"Next Generation 
Online" (NGO) 
rund 50 der insge­
samt 500 Interplay­
Beschäftigten ent­
lassen. 
Außerdem den­
ken Inte rplay und seine Kreditgeber über Gehaltskürzungen auf 
der Management-Ebene nach. Denn mit dem dritten Quartal 
sind Interplays Probleme nicht beendet: Während die Star-Trek­
Lizenz "Vulcan Fury" ersatzlos aus clem.Release-Kal.ender gestri­
chen ist, werden die Cross-Platform-Titel "Messiah" und "Earth­
worm Jim 30" erst nächstes Jahr und nicht wie geplant Ende 
1998 ausgeliefert. "Messiah" ist ein seit über einem Jahr von 
Shiny angekündigtes 
3D-Abenteuer für 
die Playstation , in 
dem Ihr in andere 
Körper schlüpft. 
"Earthwonn Jim 3D" 
indes wurde auf­
gruncl interner Pro­
bleme verschoben: 
Shiny-Boss Perry 
veJweigerte dem 
Titel die notwendige 
Zustimmung. 

Lenker-1\lews: "Airracer" 
und Mini-!ite\ler 
Ein Kombi-Lenkrad für 1\164 und 
Playstation ohne. l:llassis: !!ipielt "Ridge 
Racer" in jeder erdenklichen Haltung! 

' eine schlechte Idee: Der "Airracer" funktioniert nicht mit 
J gewöhnlichen Achsen, sonelern 

arbeitet mit Bewegungssensoren. 
Nach dem Einschalten der Konsole 
kalibriert Ihr das Gerät, indem Ihr 
einmal nach links und rechts 
lenkt, schon ist das Steuerrad 
einsatzbereit. Für "Dual Shock"­
Spiele oder Flugsimulationen 
aktiviert Ihr die zusätzliche 
Beugefunktion, die Steig- und 
Sinkflug oder Gasgeben simuliert. 
Wem das zu unübersichtlich wird , 
kann auch zusätzlich Pedale anschließen. Im Setup­
Moclus verste llt Ih r die Sensibi lität der Steuerung oder schaltet 
auf Digital- bzw. NeGcon-Moclus um. Im Praxistest erwies sich 
das Gerät als zu schwammig in der Bedienung: Dadurch, daß 
dem Lenkrad jegliche Zentrierung fehlt, habt Ihr bei hektischer 
"Colin Mc Rae"-Action kein Gespür, wann d ie Nullstellung er­
reicht ist. Außerdem schmerzen nach längerer Spielzeit die 
Arme- Ihr müßt den "Airracer" in der Waagrechten halten und 
gleichzeitig drehen. Trotzdem macht das Gerät Spaß, 
und sei es nur, wei l Ihr in jeder erdenklichen 
Körperha ltung herumkurven dürft. Innovative 
Na turen probieren das Freihand-Steuer aus. 
Das "Race 32/ 64 Compact" hingegen 
(rechts) ist e in "gewöhnliches" Stanclarci­
Lenkracl für N64 und Playstation- Freiluft­
Tricks sind hier nicht möglich. Wegen des 
kleinen Chassis wackelt es allerd ings sta rk, 
die Befestigung auf dem Schreibtisch schafft 
Abh il fe. Besonders gelungen sind hier die roten 
"ß utte rfl y"-Taster für schnelles Schalte n sowie der 
optimale Lenkw iclersta ncl. Beieie Lenkräder sind fü r je etwa 130 
Mark im Handel erhältlich. 

[rash & [o. billiger: !iong 
U!iA senkt die !ipielepreise 
Offenbar bewegten enttäuschende 
Verkaufszahlen von "Tekken 3" !!iony zu 
generellen Preissenkungen. 

J n Zukunft kosten von Sony entwickelte Spiele w ie "Crash 
Bandicoot 3" in den USA nur noch 40 US-Dollar - umge­

rechnet etwa 70 Mark. Andere von Sony ver­
öffentlichte Spiele wie "Bust a Groove" 
(Enix) oder "Libero Grande" (Namco) kosten 
umgerechnet gar nur noch 60 Mark. Bisher 
wurden Neuerscheinungen in den USA für 
umgerechnet 80 Mark angeboten. 
Auch in Deutschland sprechen Händler 
von enttäuschenden "Tekken 3"­
Yerkäufen, trotzdem ist ke ine entspre­
chende Preissenkung geplant- Neu­
he iten kosten je nach Herste lle r wie 
bisher zwischen 90 und 110 Mark. 
Immerhin gibt Sony zu seinen weih­
nachtlichen Spiele-Highlights ko­
stenlose Zugaben: Die Top-Titel "Mecli­
ev il", "Spyro the Dragon" und "Crash Banclicoot 3" 
sind auch mit einer robusten CD-Tasche erhältlich, in der 14 
Spiele Platz finden. Der Preis für Kombi-Sets liegt bei 100 Mark. 



DEZE""DEH 
TITEL HEFU!IiTELLER !!SV!!IiTEI\II GENRE 

Box [hamplom; Electronic Arts PS Sportspiel 
[3 Raclng Infogram es PS Rennspiel 

[ra5h Bandieout 3 Sony PS Jump'n'Run 
TalFu Activision PS Action-Adventure 

Rakuga Kld5 Konami N64 Beat'em-Up 
Rogue 5quadron Nintendo N64 Shoot'em-Up 

Turok i!! Acclaim N64 Ego-Shooter 

_. A. ...... LJ A. H 
TITEL HERSTELLER SVSTENI GENRE 

Bu5t a Move 4 Acclaim PS Geschicklichkeit 
Oevll Oice Sony PS Denkspiel 

X-6ame5 Pro Boarder5 Sony PS Sportspiel 
Actua Hockey •gg 6remlin PS Sportspiel 
Global Dominatlon Psygnosis PS Strategie 

All 5tar Tennl5 Ubi Soft N64 Sportspiel 
Blue 5tinger Sega Dreamcast Action-Adventure 
5ega Rally i!! Sega Dreamcast Rennspiel 

Flghting Force 64 Eidos N64 Beat'em-Up 

FEDHLJA.H 

Pad-AIIerlei: Digitale Plagstation­
Lichtorgel und flotter Nintendo-Dreier 
Der f'ranzö!ii!iche Zubehör-Her!it:eller liuillemot: bringt: mit: 
dem blinkenden Play!it:at:ion-Rüt:t:elpad und einem Nint:endb­
f{omplet:t:!iet: neue Peripherie auf' den Markt:. 
f11l ie "Digital Station" fü r die Playstation Mini-Lichtorgel meist umsonst blinkt. Fazit: 
~ sieht zwar aus wie ein gewöhnliches Das Pad ist nicht mehr als ein witziger 

Analogpad , ist aber ein reines Gag, zum Spielen solltet Ihr Euch ein kon-
Digitalpad. Im Inneren des Pads ventionelles "Dual Shock"-Pad zulegen. 
verbergen sich zwei Rumble- Der zweite Streich von Gui llemot ist das 
Motoren der Marke "hart aber "Trilogy 64"-Pad samt Memory-Karte und 
heftig", die höchst irritierend Humble-Pad. Während die Vierfach-

rütteln ("Dual Shock"-Software Memorykarte und das in zwei Stufen 
vorausgesetzt) . Synchron dazu verstellbare Humble-Pak (zwei Mikro-
blinken die mittleren roten Batterien notwendig) anstandslos Funkrio-
Lämpchen auf dem Pad. nierten, hatten wir mit dem fl underfö rmi-
Leider arbeiten die gen "Easy"-Pad Steuerprobleme: Der Ana-
Motoren nicht gerade fein logstick läßt sich nur schwergängig bewe-
abgestuft: Schon bei der gen, die Zentrierfedern erlauben schnelle 
kleinsten Be- Bewegungen nur in acht Richtungen. Im 
rührung der Gegensatz dazu läßt es sich mit 
"Colin McHae"- dem runden Digita lpad 

Kutschen mit dem leichtgängig, 

stem Niveau , die Folge sind 
unangenehme, hochfrequente 
Vibrationen. Zu a llem Über­
fluß seht Ihr während span­
nender Spiele-Sessions nur 
selten auf Euer Pad , sodaß 
die tapfer werkelnde 

doch ohne 
merklichen 

Druckpunkt 
steuern. Trotz 

der beiliegenden 
Gimmicks kö nnen 

wie das Pad des­
halb nicht empfeh­

len. 





Yarg 
VCC Games für Playstation, im Frühjahr ln Deutschland 

Unförmig , aber schnell: "Yarg" führt Euch durch die neon­
beleuchteten Schnellstraßen der Zukunft . 

l"""!!!!!"''.A"'!!I!"'' "Ya rg " hefte t sich an 
die Antriebsdü se n 
von Zukunfts-Flitzern 

w ie "Wipeo ut " und 
"Extreme G": Mit sogenann­

ten Tripods ras t Ihr auf Sc i-F i­
Kursen rund um die Welt. Sogar 
um den Kreml hat man e in e 
Trasse gebaut: Im 22. Jahrhundert 

Moskau gibt sich 
die Ehre: Der "Yarg" ­

Zirkus in Rußland . 

fli eßt das Ge ld für Sportfö rd e rung auch in Ru ßland! 
Entwicke lt w ird das Rennspie l s imultan für PC und 

1 Playstation - die Hamburger Truppe "Free Electric Band" 
setzt sich aus Freaks der Programmie r- und Grafikerszene 
zusammen . Unter ande rem befind et sich mit Dierk 
üblerich soga r de r Chef-Coeie r von "Tunnel 
Bl " für de n Sa turn an Bo rd , auch e ine 
Dreamcast-Lizenz hat FEB bereits beantragt. 

A Bug's Life 
Sony für Playstatlon,ab Frühjahr in Deutschland 

Jllliiii!!Pv"'!!l-., Mit "A Bug's Life" ver­
öffentlicht Sony hier­
zulande das Spiel zum 

ne uesten Disney-Film . 
Entwickelt wurde das witzige 

3D-Jump'n-Run von Trave lle rs 
Tales, die schon mit "Sonic R" auf 
dem Saturn 3D-Erfahrung sa m­
melten. Als b laue Ameise ba hnt 

Der Maikäfer als 
Ameisen-Killer: Die 
Natur ist grausam ... 

Ihr Euch den Weg durch Gärten und die Vorstadt , über 20 
Abschnitte müssen von Euch bewältigt werden. Dabei mar­
schiert Ihr , wohin Ihr wollt - Ihr se id stets auf der Suche 
nach bunten Blüten, die Euch auf höhere Ebenen katapul­
tie ren und so di e Wand erung in neue 
Bereiche ermöglichen. Technisch gefällt 
das Action-Abenteuer durch flotte Grafik 
und jede Menge schräger Insekten. looo!l!:i411l~ 

Asterix 

Infogrames läßt seinen populären Landsmann 
Aste rix auch auf der Plays tation fi ese Römer 
verkloppen: Euer Dorfdruide Miraculix schickt 

Euch auf die Suche nach zehn se lten en 
Substanzen für den Zaubertrank. Ihr laßt Euch natürlich 

nicht zweimal b itten und macht Euch 
mit Unte rstützung Eure r Do rfbe­
wohner auf den Weg. 
Das Spiel ist unte rte ilt in Strategie­
und Acti onpa rt: Ihr führt Eure ga lli ­
schen Freunde auf der Gefechtskarte in 
den Kampf gegen die römischen Trup-
pen und mü ßt Stützpunkte erobe rn , 
in denen s ich di e ges uchte n 

Substanzen be­
finden. Das Regel­
werk ist simpel und an 
das Brettspie l "Risiko" angelehnt: 
Eure Truppen marschi e re n von 
Fe ld zu Fe ld ; ihr bes timmt, wie­
viele Einhe iten in den durchquer­
ten Gebie te n zur Ve rte idigung 
zu rückbleiben. Befind en sich auf 
einem Feld gegnerische Truppen, 
ko mmt 's zum Kampf. Je nac h 
Einhe itenzahl seid Ihr im Vorte il 
oder Nac hte il , auch das Glü ck 
spielt eine Rolle. Ihr könnt jedoch 
aktiv ins Geschehen e ing re ifen 
und in unte rschiedlichen Action­
Sze nen ·de n Römern auf den 

Helm schlagen. Se id Ihr an einem 
gegne rischen Stützpunkt ange langt, müßt Ihr diesen in 
einer Jump'n'Run-Sequenz erobern . Dabei entsche idet Eure 
Truppenstä rke über die "Lebe nspunkte" , d ie Ih r in der 

~ ..; .. , --~ ,~ ;i; I 
1' ;» _ .. ..., LJI,. ~ 
! ,'~· tV d fl l . 

Hüpfspiel-EinJage zur Verfügung habt. 
Gra fi sch und inh altlich hat 
Infogrames sich natürlich an der 
populären Comic-Vorlage orien­
tiert. Die Reise führt Euch u.a. in 

!} ~ ·~ 

~ 

e in römisches The rmalbad , die 
Alpen ode r e in Piratenschiff Ihr 
bestreitet die Zwischenspiele ent­
wede r mit Aste rix ode r seinem 
dicke n Kumpe l Obe lix. Jede r 

\ . 

r .. rtrr 

Jetzt ganz leise 
sein, sonst kommt ein 
Römer um die Ecke. 

Charakte r hat besondere Stärken: Aste rix kann mit den 
Flügeln seines Helmes fli egen, Obe lix hält sich dagegen 
auch ohne Zaubertrank die Gegner vom Leib. 
Infogrames legt besonde re n Wert auf e in e e infa che 
Bedienung- so will man den Strategiete il bestmöglich auf 
den Pl ays tati o n-Co ntro ll e r anpassen. 
Auch mit dre i Schwierigkeitsgraden hat 
man ehe r die jüngere Zie lgruppe de r 
Sony-Jünger im Visier. 





Nix geht mehr: Die Fachhändler ducken sich unter Sanys juristischer 
Keule und nehmenjapanische und amerikanische Playstatian-Spiele 
aus d~m Programm. Wie weit geht das Import-Verbat. wem hilft es. 
wem schadet es? 

uf den ersten Blick ist der deut­
sche Videospielemarkt der Szene 

~....u.~ in Japan, den USA und England 
recht ähnlich: Playstation und PC dominie­
ren, daneben gibt's Soft- und Hardware 
von Sega und Nintendo. Erst auf den zwei­
ten Blick zeigt sich ein rad ikaler Unter­
schied: Im Gegensatz zu Japan oder Eng­
land gibt's hier kaum Entwickler, fast aus­
schließlich Kaufleute sitzen in den Büros der 
deutschen Spielefirmen. Während in Japan 
etwa 90% der verkauften Spiele im Inland 
entstehen, ist' s in Deutschland umgekelut: 
99% aller Videospiele werden außerhalb 
entwickelt und eingefü lut. 

Die lokale Eigenheit hat Geschichte: Schon die gleichzeitig auch als Publisher fungier-
in den 80er-Jahren gab's in den USA, Japan ' ten und den lokalen Markt beherrschten. 
und eigene Entwicklu In Deutschland dagegen wurde nicht 



entwickelt, 
wohl aber 
fle ißig importiert 
und verkauft. Ehrgei­
zige Händler mit Über-
seekontakten sicherten damals die 
Software-Grundversorgung der Spieler ­
bevor spezialisierte Spielevertriebe entstan­
den, waren vor allem Importeure am 
Drücker. Auch Anfang der 90er-j ahre , 
Nintenclo war in Deutschland bereits akti v, 
florierte noch das Importgeschäft. Lediglich 
Konami und Acclaim hatten eigene Nieder­
lassungen, Spiele von Capcom und Na mco, 
Taito und SNK, Jaleco und Technosoft hin­
gegen wurden meist nicht lokalisiert, son­
elern ohne Modifikationen importiert und 
über den Fachhandel vertrieben. 

OFFIZIELLE 
VER§IOI\I ODER 
liRAUIMPORT? 
Heute stehen dem Gros der in Deutschland 
ansässigen Spiele-Vertriebe nur noch eine 
kleine Zahl von Importeuren gegenüber: 
Im Gegensatz zu den Erstgenannten fun­
gieren diese Firmen und Personen nicht als 

lanclvenretung über­
seeischer Firmen, 
sonelern kaufen ihre 
Ware bei Zwischen­
händ lern z.B. in 
Hong Kong. Ein Im­
portspiel unterschei­
det sich u.a. du rch 
seine fremcllänclische 
Verpackung von 
"offizieller" deutscher 
Ware. 
Im Musik-, Film- und 

Comic-Sektor wird der 
sogena nnte "Grauimport" 

von der Industrie zwar nicht 
gern gesehen, aber meist tole­

rie rt- schließlich greift nur ein 
Bruchteil der Kunden zu ausländischer 

Ware, dem Mainstrea m sind spezialisier­
te Import-Quellen meist gar nicht bekannt. 
Im Sp ielesektor ging bislang nur Nintenclo 
gezielt gegen Importeure vor und ließ aus­
ländische Hard- und Software regelmäßig 
vom Zoll kassieren. PC-, Sony- und Sega­
Titel waren von den Restriktionen nicht 
betroffen. Gerade für kleinere Händler 
wurde der Handel mit US- und Japan-Ware 
zum lukrativen Standbein, mit dem er sich 
von großen Kauflu usketten abheben 
konnte. Denn Karstadt, Media Markt und 
Pro Markt genießen zwar - Kraft ihrer 
Größe- die besseren Einka ufskonditionen 
bei den offi zie llen Vertrieben, haben aber 
keine Import-Ambitionen. So bl ieben Fach­
händler konkurrenzfähig und die wichtig­
ste Anlaufstelle für Spieler, die Ihr Hobby 
erstnehmen und umfassend informiert 
werden wollen. 



Das beste 
Fantasy-Strategie­
spiel aller Zelten -
geht's nach Sony, 
hat's kein deut­

scher Spieler je ge­
sehen. Neben dem 
Japan-Original Ist 
auch eine saubere 
US-Übersetzung 
seit einem Jahr 

erhältlich (Test ln 
MANIA[ 4/9B). 

Eine PAL-Verslon 
Ist trotzdem nicht 

geplant. 

Sony beeilte sich 
mit der PAL-Ver­

slon, die "nur" fünf 
Monate nach dem 

Original ln den Han­
del kam. Dement­
sprechend lieblos 
fiel die Überset­

zung aus: Das ur­
sprünglich perfekt 

ausbalancierte 
Prügelspiel wurde 
durch verkleiner­

ten Bildausschnitt 
und Geschwindig-

keitseinbußen 
verhunzt. 

FDLiiEI\I UI\ID 
liRÜI\IDE DE!i 
IMPDRT!iTDP!i 

schockierte Playstat ion-Fans, 
die ihre PAL-Sammlung bis­
lang durch NTSC-Exoten 
komplettieren konnten1

. 

Über den Spaß- und Knowhow­
Verlust, den ein konsequent befolg­

ter l mport-Stop für deutsche Spieler 
bedeutet, haben w ir uns bereits im Edito­
rial 12/ 98 ausgelassen, an dieser Stelle nur 
noch die handliche Zusammenfassung: Das 
vollständige Verschw inden von Importen 
verbaut exakt jenen Spielern den Blick ins 
Ausland, die im Videospiel mehr als nur · 
ein Hobby unter vielen sehen: Hardcore­
Zocker und Stammkunden, aber auch 
Profis in Entwicklung und Lokalisation, 

Mit der PAL-Ver­
sion ließ sich 

Konami über ein 
halbes Jahr Zelt. 

Wofür? Von fetten 
Balken über 

Schwarzweiß­
Anleitung bis zur 
gedrosselten Ge­

schwindigkeit zeigt 
die lieblose Über­
setzung alle typi­

schen Deutsch-
land-Mankos -
aber garantiert 
kein Fitzelchen 

deutsche Sprache! 

Ungewöhnliche 
Spieltiefe dank 

riesiger 3D-Arenen 
und realistischer 

Moves. Den ersten 
Teil gab's auch ln 
Deutschland, die 
Fachpresse war 

begeistert. 
Trotzdem fiel die 
Fortsetzung des 
Prügel-Highlights 

(Japan-Release im 
März 199B, 

MANIAC-Spielspaß 
B6%) kommentar­

los unter den 
Tisch. 

Das unblutige, arti­
stische Prügel­

meisterwerk von 
Square gilt für vie­
le Spieler als das 

technisch und spie­
lerisch schönste 

Beat'em-Up. Dank 
Rollenspiel-Modus 

Ist auch die 
Fortsetzung kom­

plexer als Jeder 
Konkurrent. Ein 
deutscher Pub­
llsher fand sich 
dafür trotzdem 

nicht ••• 

Wahre Wrest­
llngfans kom­
men an Tomys 
"Toukon Retsu-

den"-Trilogie 
nicht vorbei: 

Nur der grafisch 
bescheidene 

Erstling schaff­
te es unter dem 
Namen "Power 

Move Pro 
Wrestling" nach 
Europa. Auf den 

Vierspieler­
Modus müssen 
deutsche Spie­
ler verzichten. 

... "Kom plettieren" ist wö rtli ch zu verstehen: Z. B. gi bt 's 
v iele Spieleserien nur als Bruchstücke in Deutsch­
land : we r " Final Fantasy" od er "Cast levania", 
"Sh in ing Force", "Secret o f M ana" oder " Breath of 
Fire" komplett erl eben möchte, war (und ist ) zum 
Import-Kauf gezwungen. 

Handel und Presse. Sony & Co. sprechen 
von Mill ionen-Umsätzen, die durch Import 
verloren gehen, scheinen aber das wahre 

Problem zu übersehen: Denn wenn deut­
sche Spieler die teuren, unverständlich 
dokumentierten Import-Spiele den "offi ziel-



Aufgr-und der­
offiziellen 5ony­

Ankündigung 
haben wir- das 

Rollenspiel 
ber-eits im Fr-üh­
sommer- offiziell 
getestet. Doch 

auch jetzt (Ende 
Oktober-) liegt 

die PAL-Fassung 
noch nicht Im 

Handel - selbst 
zum Release 

der- U5-Ver-slon 
sind ber-eits 
1112 Jahre 

Vier- Jahr-e lang 
wur-den die Spieler­
auf ii!D-Pr-ügler- ab­
ger-ichtet, seit dem 

er-sten 30-
Beat"em-Up will 
kein deutscher­

Ver-tr-Ieb mehr- et­
was davon wissen. 

Wer- "KoF" und 
"Samur-ai 5ho­

down" (Piaysta­
tion-Fassung eben­
falls 85%) spielen 

möchte, bucht 
besser- einen Flug 

nach Japan. 

Er-st wur-de "5tr-eet 
Fighter-" bis zum 

Er-br-echen in 
Deutschland 

"ver-"mar-ktet, 
dann fallengelas­

sen wie eine heiße 
Kartoffel. 

6eht's nach 5ony, 
bekommen Japan­
Bestseller wie die 
niedliche "Pocket•­
Varlante hierzulan-

de keine Spieler 
mehr zu 6eslcht -
die Import-Alter· 

native Ist verbaut. 

"Baller-elen verkau-
fen sich nicht!" 

Nach diesem [r-edo 
fallen PAL-Ver-slo­
nen von 5pltzen-
5hoot'em-Ups un-

ter- den Tisch. Dank 
lmpor-t-5top wer-­

den Baller-elen 
jetzt endgültig 
zum Japan-only­
Thema. Denn nur-

der- "offizielle" 
Mainstr-eam hat 
Existenzber-ech­

tigung in 
Deutschland ... 

ln Japan war- das 
Sony-elgene 

"6.-anstr-eam Saga" 
ein Hit, später­

wurde es auch in 
den USA vermar-k­
tet. Den deutschen 
Spielern wird das 
Fantasy-Märchen 
jedoch noch vor­
enthalten - dem 

dreißigsten Renn· 
spiel räumen PAL· 
Vertriebsexperten 

bessere Ver­
kaufschancen ein. 

ln Deutschland 
wird jede Szenario· 
[D zu einem Voll­

preisspiel ver­
wurschteil und 

hochgejubelt, doch 
an maßge­

schneider-te Play­
station-Echtzeit· 
Strategiespiele 
wagt sich kein 
PAL·Hersteller. 

Dabei integrierte 
Square ins japani­
sche "Fr-ont Mis· 

sion" ber-eits eng· 
lische Menüs ... 

Jen" deutschen Versionen vorziehen, ma­
chen die hiesigen Vertriebs- und Marke­
ting-Spezialisten etwas fa lsch. Statt den 
offensichtlichen Fehlern auf den Grund zu 
gehen, wendet sich Sony gegen die Impor­
te, die lediglich zeigen, wie man es besser 
machen kann und auf konkrete Wünsche 
der Zielgruppe verweisen. Statt von den 
Importen zu lernen und deutsche Ware zu 
verbessern , wird die (anscheinend recht be­
liebte) Alternative verboten - ganz ohne 
den dringend erforderlichen Mehraufwand 
in der Lokalisierung und Vermarktung 
wanelern P AL-Spiele wieder an die 
Qualitäts- und Erfolgsspitze. 

schätzten 5.000 bis 25 .000 Import-Fans in 
den letzten Jahren zeigten, können die 
He rsteller nur träumen. Denn während sich 
PAL-Sp iele oft nur noch "im Dutzend billi­
ger" verramschen lassen (momentan beson­
ders auf dem PC-Sektor), zahlt der Impott ­
Fan ohne mit der Schulter zu zucken liber 
100 und bis zu 200 Mark pro Spiel; ist also 
bereit, für Qualität und Aktualität tief in die 
Tasche zu greifen. Ob die PAL-Herstelle r im 
Zeichen des Import-Stops nun an d ieses 
Geld herankommen? Wahrscheinlicher ist, 
daß die Kohle dem Handel verloren geht 
bzw. das Geld von nun an außerhalb der 
Sp ielebranche investi ert wird . 

gering. Auf der anderen Seite wurden abe r 
auch Vermutungen über einen Zusammen­
hang zwischen Importen und Kopien laut. 
MAN!AC hält das für unwa hrscheinlich: 

Sony, Konami & Co. als schlechte Verlierer 
- denn abgesehen von der ju ristischen 
Keule hatten die hier ansässigen Vertriebe 
alle Möglichkeiten, Importe im Wettbewerb 
zu schlagen: Bessere Vertriebswege und 
mehr Verkaufsflächen, mehr Handlungs­
spielraum bei der Preisgestaltung sowie 
Werbung und Marketing, die il) keinem 
Vergleich steht zu einer e inzeiligen Import­
Erwähnung in der Mini-Anzeige e ines 
Fachhäncllers. Doch anscheinend konnten 
auch vollmundigen Werbeversprechungen 
den gut informierten, wählerischen Kunden 
nicht immer überzeugen. Apro pos Kunde: 
Von einer KonsLnn-Mora l, wie sie die ge-

KDPIEI\IPLA6E 
DURCH 
IMPORT? 
Obwohl über den Importstop in den Me­
dien bislang kaum diskutiert wurde, errei­
chen uns täglich aufgebrachte eMails und 
Briefe mit einheitlichem Te no r: "Sony soll 
gefälligst was gegen Kop ien tun statt ste ll ­
ve rtrete nd für den Software-Klau jetzt die 
Importe abw watschen". Denn im Vergleich 
Zllr Pirate rie ist der "Schaden" (fa lls über­
haupt als solcher nachzuweisen) lächerl ich 

Hätte n Kopien undimpott-Sp iele die glei­
che Zielgruppe, wären letztere schon lange 
vom Markt verschwunden, denn abgesehen 
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VALUE FOR MOI\IEY: hofkopierer. Fakt ist, daß das legale Spiele­
angebot (dank lmpott bislang vielfältig) zu­
sammenschrumpft, Titelalternativen für den 
Kunden selten werden - außer man hat ei­
nen guten Draht zum Kopien-Deale r. 

PLAY§TATIDI\I-§OFTWARE-PREI§E IM VER6LEICH 
ART DE!i !iPIEL!i PREI!i AU!i!iTATTUI\Ili 

Import-Spiel 1<!0 bis 150 Mark Vollversion mit Anleitung in englisch oder japanisch 

PAL-5plel (Neuheit) BO bis 100 Mark Vollversion (evtl. leicht modifiziert), deutsche Anleitung 

PAL-5plel (Piatlnum) 50 Mark Vollversion (evtl. leicht modifiziert), deutsche Anleitung Auch die Einschätzung des erfahrenen Groß­
händlers Mark Sommer (Fiashpoint), d ie das 
Branchenblatt MCV Anfang Oktober zitie rt, 
sollte Sony, Konami & Co. zu denken geben: 
"lmpottspiele können einen Hype erzeugen: 

Kopie 5 bis 30 Mark Vorab-, Oemo- oder Vollversion Illegal und ohne Anleitung 

Demo-Versionen (z.B. 1 bis Ii! Mark Legale Demo-Version mit wenigen Levels 
auf Zeitschriften) 

von der Verpackung biete t das 1 TSC­
Original keinen Vorte il zum wesentlich 
billigeren Raubdruck. 
Daß Raubkopierer und Import-Spiele lieb­

r-- -----.. haber als Konsumenten weit 

Einem regelmäßigen Kopierer 
- sollte er doch mal ein Spiel 
legal e twerben - liegt de r 
Platinum-Titel (oder eine 

in jeder 
näher als das Import-Ori­

ginal. Wer darauf geeicht 
ist, s ich auch über die Rumpfversionen 
der Cover-CDs zu freuen , der fühlt sich 
mit halbfertigen Kopien natürlich ebenfalls 
wohl. 
Gegen die Unterstellung "Importgeschäft 
fö rdett Kopien" spricht auch die Tatsache, 
daß Kopien bereits auftauchen, bevor erste 
Impotte über die Grenze rutschen. Ehr­
geizige Goidelisc-Sammler bes itzen die 
geklaute Version noch vor der Erstver­
öffentlichung des Spiels, die Schnittste lle 
zur Cracker-Szene liegt bei den Herste lle rn 
und ihren Partnern in Entwicklung, 
Produ ktion und Vermarktung- nicht im 
Importhandel. Erst durch den Importstop 

ist es Sony gelungen, eine Gemeinsamkeit 
zwischen teuren lmpotten und schmud­
deligen Kopien zu erzeugen: Der Handel 
mit beidem ist verboten, lediglich der Be­
sitz e iner Import-Version ist noch lega l. 

icht der Impotthandel, sondern das Verbot 
wird Kopien neuen Auftrieb geben: Spieler 
mit Geschmack jenseits des PAL-Mainstreams 
(vo r allem Fans von Ro llen-, Strategie- und 
2D-Spielen) sind gezwungen, sich .nach 
neuen Quellen umzusehe n: Bisher haben 
sie viel Geld beim Fachhandel gelassen, 
die paar Mark für e ine Kopie wandern in 
Zukunft wohl in die Taschen der Pausen-

Weit vor der deutschen Veröffentlichung 
empfehlen die Freaks ihren Freunden Pro­
dukte, die die normale Kundschaft später 
als PAL-Version kauft. " Dank seines guten 
Import-Rufs war "Final Fantasy" den deut­
schen Rollenspielern , Handel und Presse 
schon lange vor der Marketing-Offensive 
Für "FF 7" bekannt. In Zukunft haben die 
Herste lle r noch mehr und vor allem länger­
fristigen Aufklärungsbedarf Ein Spiel, dem 
dureil Import- und Fachhandel bereits e in 
guter Ruf vorauseilt (z.B. "Meta! Gear 
Solid") wird ' s nach einem vollzogenen 

, Importstop nicht mehr geben . wi 

ALTERN ATIVEN 

§o sehen l!!i l\lintendo und §ega 
Der Standpunkt des Marktführers Sony ist klar, doch wie stehen die Mitbewer­
ber zum lmport-Stop? Seit jeher kein Pardon kennt Nintendo: Wer N64-
Hard - und Software in großen Stückzahlen im Ausland ordert, muß mit der 
Beschlagnahmung am Zoll rechnen. Daneben nützt Nintendo (wie auch Sony) 
indirekten Druck dank Macht auf dem Markt: Händler, die fleißig importie-

~ ren , erhalten von Nintendo keine PAL-Ware mehr - nur wenige Geschäfte 
geben dem riskanten Import-Handel den Vorzug über eine offizielle 
Partnerschaft. Sega nützte wiederum anfangs die Entrüstung der Spieler 
und gestattet Dreamcast- lmporte. Was gut klingt, hat leider einen Haken: 
Spätestens wenn das Dreamcast offiziell im Laden steht, wird der Hahn 
zugedreht - dann stehen Sega -freundliche "Early Adapters" im Regen. wi 
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Nintendo 64 
Nintendo 64 + Marie 
Joypad Schwarz,grau,gron,gelb,blau 
Memory Card 1 Meg (Nintendo) 
Memory Gard 4fach (blau,gelb,grau,gron) 
Jolt Pag (grau,gelb,blau,grOn) 
JoltPag+ MemoryCard 
Pad Verlangerung 
Uara Racer 64 
N64 Passport Plus+Mogelmodul 
Jordan GP Lenkrad 

1080" (US) 
Banjo & Kazooie 
Bio Freaks 
Dual Heroes 
Extreme G 
F1 Grand Prix 64 
Forsaken 
Frankreich WM 98 
F-Zero X 

GAS.P. 
GT 64 Championship 
Holly Magie Century 

Mission Impossible 
Nascar 99 
NHL Breakaway 98 
Scars 
Star Wars Rogue Squadron 
Turok 
Turok 2 (Englische Pai-Vers.) 
Twisted Edge Snowbording 
Virtual Chess 
VVCWvs. NWJ:World Tour 
WWFWarzone 
Zelda 64 

Dreamcast 
Joypad - Dreamcast 
RGB-Kabel 
VMS System (Godzilla) 
VMS Memory Card 
Valtage Converter 220V auf 110V 

Sega Rally 2 
So nie Adventure 
Virtual Fighter 3 
BlueStinger 

239,95 
49,95 
29,95 
34,95 
24,95 
39,95 
19,95 
79,95 
69,95 

129,95 

94,95 
86,95 

129,95 
119,95 
79,95 
89,95 

109,95 
99,95 
89,95 

129,95 
99,95 

129,95 

99,95 
114,95 
79,95 

129,95 
109,95 

74,95 
99,95 

129,95 
109,95 
129,95 

99,95 
109,95 

759,95 
84,95 
34,95 
99,95 
79,95 
34,95 

Playstation 
Playstation 
Playstation Dual Shock Multinorm+ 
RGB Kabei+Joypad Verlangerung+ 
Memory Card 15 Blocks 
oder mit zweitem Dual Shock Pad 

239,00 

306,00 
330,00 

Gontal Pad Verlangerung 9,95 
(Unterstützt Rumble Funktion) 
RGB Kabel 12,95 
RGB Kabel mitAudio 19,95 
X-Pioder Cheat Cartridge 79,95 
Pal Converter 49,95 
Sony Dual Shock Pad 53,95 
Ultra Racer PSX 79,95 
Jordan GP Lenkrad 129,95 
Soorpion Light Gun G-Con Kompartibet 74,95 
Eraser Light Gun G-Con kompartibel 74,95 
Sun Memory Gard 15 Blocks 19,95 
Sun Memory Gard 30 Blocks non comp<essed29,95 
Sun Memory Gard 120 Blocks 36,95 
Sun Memory Card 360 Blocks 49,95 

5th Element 
Abe's Exoddus 
Alien Resurrection 
Alundra 
Apocalypse 
Armered Core 
Atlantis 
Aussault 

Azure Dreams 
Batman & Robin 
Bio Freaks 
Blaze·n· Blade 
Bomberman World 
Breth of Fire 111 
Breth of Fire 111 Special Box 
Bushido Blade II (US) 
C&C Gegenschlag 
Gardinal Syn 
Collin McRae Rally 
Colony Wars 2 Vengeance 

84,95 
84,95 
84,95 
79,95 
84,95 
84,95 
84,95 
84,95 

84,95 
89,95 
79,95 
84,95 
79,95 
89,95 

109,95 
109,95 

89,95 
69,95 
84,95 
89,95 
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PlayStation . 

Cool Boarders !II (US) 
Crash Bandicoot 111 (11 . Dez) 
Dead or Alive 
Earthworm Jim 3D 
Fifa Soccer 99 (26. Nov) 
Forsaken 
Heart of Darkness 
Hugo 
lnt Superstar Soccer Pro 98 
+Meta! G Demo 
Jackie Chan 's Stuntmaster 
Kula V\brld 
Legend 
Medi Evil 
Meta! Gear Solid (US) 
Nascar 99 
O.D.T 
Point Blank 
Point Blank mit G-Con 
R- Types (15. Nov.) 
Riven 
Sentinel Returns 
Srnall Soldiers 
Spyro the Dragon + CD-Case 
Street Fighter Collection 
Supercross 98 J.McG 
Tekken 111 
Tenchu ,.... ..... _ ..... _ 

109,95 
84,95 
79,95 
84,95 
89,95 
49,95 
89,95 
84,95 

84,95 
84,95 
84,95 
84,95 
84,95 

129,95 
84,95 
84,95 
84,95 

139,95 
79,95 
84,95 
84,96 
84,95 
84,95 
84,95 
84,95 
89,95 
84,95 

Tenchu (US) 
Test Drive 5 
Tomb Raider 111 
Treasures of the Deep 
V2000 
Vigilante 8 
VVCWNitro 
Wild 9 
Wild 9 mit T-Shirt 

Platinam 
Resident Evil Platinum 

Merch ndise 
Tomb Raider 
Tomb Raider II Tasse 
Tomb Raider II Zippo Feuerzeug 
Tomb Raider Mousepad 
Tomb Raider Termeskanne 
Tomb Raider Baseball Gap 

Resident Evil 
Resident Evil Soundtrack 
Resident Evil 2 Soundtrack 
Resident Evil T-Shirt 
Resident Evil Figur- Tyrant 
Resident Evil Figur - Chris & Cerberus 
Resident Evil Figur - Jill & Web Spinner 
Resident Evil Figur -Zombies 
Resident Evil Figur- Chimera & Hunter 
Resident Evil Figur - Leon 
Resident Evil Figur - Glare 
Resident Evil Figur - Ada 
Resident Evil Figur - Licker 
Resident Evil Figur - Golem 

Final Fantasy 
Final Fantasy Figur - Sephiroth 
Final Fantasy Figur - Valentine 
Final Fantasy Figuren Set 
Final Fantasy Key Chain 
Final Fantasy Soundtrack 
Final Fantasy 6 Soundtrack 
Final Fantasy 7 Soundtrack 4 CD 's 

P4te~tl P~etetM~ 
~€'(.4'~t~ 
Spawn Figuren 
Spawn Black Knight 
The Raider 
The Horrid 
The Skull Queen 
The Speileaster 
The Orge 

Tekken 
Tekken Arrange Tracks Sound 
Tekken Key Chain 

119,95 
84,95 
89,95 
84,95 
84,95 
84,95 
89,95 
79,95 
89,95 

39,95 
44,95 
44,95 
44,95 
44,95 
44,95 
44,95 
44,95 
44,95 
54,95 
44,95 

24,95 
69,95 
24,95 
99,95 
49,95 

44,95 
44,95 
24,95 
39,95 
39,95 
39,95 
39,95 
39,95 
39,95 
39,95 
39,95 
39,95 
39,95 

39,95 
39,95 
89,95 

9,95 
49,95 
49,95 
69,95 

39,95 
39,95 
39,95 
39,95 
39,95 
39,95 

49,95 
9,95 
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TETRIS DELUXE 
TUROK 2 

44,95 
44,95 LIEFERUNG IN 1-l TAGEN 
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Kopf-an-Kopf-Rennen 
von N64 und Play­

station: Bei der Wahl 
zu den Spielen des 

Jahres teilen sich die 
beiden Konkurrenten 

die besten Plätze. 
Vorhang auf: 

The winner is ... 

in starkes Spie le jahr neigt sich de m 
Ende un d im Duell "PSX gegen N64" 

r;JIIii::limt gibt's einen klaren Gewinne r: Euch, 
den Spi e le r! Denn sowohl Nintendo a ls auch 
Sony legte n sich mächtig in s Zeug , um kla re 
Kaufa rgumente zu schaffen: Um d ie fo lgenden 
Titel kommt kein aufrechter MAN!AC herum. wi 

"Lylat Wars" und James Bond haben's vor­
gemacht, e in Jahr später zie ht Accla im 

mit zwei ne ue n 3D-Kna ll e rn nac h: Die 
grafisch und spielerisch besten "Shoot'em-Ups" 
kommen von d iesem US-Herstell e r, de r nach 
schwie rigen Jahren 1998 ein glorioses Come­
back fe ierte. Gle ich zweimal holt sich Acclaim 
die Action-Traumwertung von 90%- nur für das 
N64! Denn ne ben dem Modul-exklu s iven 
Turok i!! (auch dank RAM-Pack-Unterstützung 
unser "Actionsp ie l des Jahres") ri ß unsere 
Ba lle r-Crew auch das N64-Forsaken vom 
Stuhl. Die Playstation-Versio n ist schwäc he r, 
war uns abe r imme rhin noch 88% Spie lspaß 
wert. Platz 1 und 2 für Acclaim - dahinter fo lgt 

Psygnosis' Playstation­
ex klu sive We ltraum­
Oder l:olony Wars 
i!! sowie (mit e ini gem 
Abstand) der Saturn-Im port 
"Gun Griffon", das beste 
takt ische Ba ll e rspi e l d es 
Jahres. Schade, daß es d ie 
Roboterrandale in 3D nicht 

Sony kam, gab Gas und siegte: Das haus­
eigene (und selbstverständlich Playsta ti ­

on-exklusive) Gran Turismo ließ den 
and e ren Renn spie len ke ine Chance. Für 

Schö nhe it , Ra sa nz und Komplex i~ät ve rga b 
· MAN!AC 92%, die höchste Spielspaßwe ung des 
Jahres! Lediglich die englische Rally imulat ion 
l:olin McRae, ein authentischer Spaß für ehr­
ge izige So listen, kam mit 90% auf e in paa r 
Mete r an "Gran Turismo" heran. Erst auf Platz 3 



und 4 fo lgen N64-exk lusive 
Rasereie n: F-Zero X und 
das alpine 1080° gelten als 

die schnellsten 3D-Rennen der Gegenwa rt; das 
e ine ein schwinclelerregencler Zoom durch futu­
ri sti sche Tunnel- und Schwebebahn-Kurse, das 
a nd e re e ine tri ckre iche Abfa hrt durch tie fve r­
schneite Szenarien. 

Wer prügelt , gre ift 
zum Pl ays tation­

Pacl , claran kann auch das 164-exklusive Figh­
ter ' s Destiny ni c hts ä nde rn. Trotz 87% 
Spie lspaß muß sich lmaginee rs 3D-Schlägerei 
mit Platz 3 begnü ge n , de nn mit Na mco und 
Ca pcom kloppten s ich di e be ide n bes ten Prü­
gelhe rsteller der Welt exklusiv bei Sony: Vor der 
gut ausgestatteten !itreet Fighter Colle.:­
tion in klassischem 2D plazierte sich das dritte 
Tekken: Auch wenn die PAL-Fassung nach 
Meinung der Fa ns schwäche r ist als das Japan­
O riginal (wegen PAL-Ealken und Geschwin­
cligke its man ko), kennen w ir zur Hi g henci­
Prü gele i mit 21 phantasievolle n He lelen keine 
ernstzunehmende Alternat ive. Laut Sony ko nn­
ten viele Fans den verspäteten Release nicht er­
warten und griffen zum Import-Original. 

Mickrige Verschönerungen oder jährlicher 
Quantensprung? An Sportspielen kritisie­

ren viele Konsolen-Fans, daß sie sich Jahr 
für Ja hr nur ga nz le icht verbessern , daß statt 
Fortsetzungen e ige ntlich nur Updates ge liefert 
werden. MAN!AC find et de n Vorwurf nicht fair, 
de nn Diszip lin e n w ie Bildsc hirm-Te nnis, 
Fußba ll und Hockey habe n sich inne rhalb nur 
wenige r Ja hre vom pixe ligen Getümmel zum 
foto rea li s tisc he n Spo rte re ig nis e ntw ickelt. 



mit: einer §pielspaftwert:ung von 85% oder 
gar höher ab. Im Verhältnis zur Anzahl der 
erschienen §piele schlug sich das l\lint:endo 
64 aber noch besser und sackte 16 Prä­
dikate ein. Zum letzten Mal dabei ist der 
§at:urn, der 1998 immerhin noch zweimal 

durch einen Prädikat:-Toptitel 
glänzen konnte - nächstes Jahr 
um diese Zeit steht wohl ein 
Dreamcast mit "lt's A MAI\I!AC"­
Ehrungen an dieser §teile. 

Künstliche In te llige nz und Motion-Capture­
Animationen, authentische Mimik dank echter 
Lizenzen und ständ ige Technik-Verbesserungen 
(z.B . durch di e Ve rwendung ho he r Bild­
schirmauflösung) - was wollt Ihr mehr? Solange 
sich International §uperstar §occer 
98 (die bri lla nte Ninte nd o-Fassung ist un ser 
Sportsp iel des Jahres) , FIFA und Madden 
I\IFL so nahe am grafischen und sp ie lerische n 
Limit tu mm e ln , la sse n w ir un s jähr liche 
"Updates" gerne gefa llen. 
Ac h ja: Das Spo rtsp ie la ngebot a uf der Play­
statio n ist hervorragend , doch d ie allerbeste n 
Versionen von Fußball & Co. gibt's in der Regel 
für das N64. 

Perfektion aus Eng land: Exklusiv fürs N64 
ersann Edelentwickler Rare das kinderfreund­

liehe 30 -Jump'n 'Run "Banjo-Kazooie" . 

Ein gutes Jahr für Hüpfsp ie lfreu nde : 
Sowohl für das N64 als auch für die Play­

station, von "Gex 3D" zum Hüpfdebüt des 
"Ro mbe rman " e rsc h ie ne n 1998 e ine Menge 
Titel, d ie es mit "Mario 64" ·aufnehmen wollte n: 
Dicht a uf die Mü tze rü ckten de m Miyamoto­
Helden dabei die Kollegen des englischen Edel­
Entw ickle rs lbre , d ie mit 8anjo-Kazooie 
technische Bril lanz mit spielerischer Liebe zum 
Detai l kombinie rte n und so uve rän das bes te 
Ca rtoon-Spie l des Jahres lieferten. Wir sind ge­
spannt auf "Conker' s Quest ... Den zweiten Platz 
te ilen sich dafür drei Playstation-only-Titel: Das 
japa nische Klonoa - Door to Phanto­
mile von Namco sowie Crash Bandieout 
3 und §pyro the Dragon. Le tzte res 

kommt 
So ny USA 
ebe nso wie "Crash Ban-
dicoot 3", das tec h-
ni sc h da s Letzte 
a us d er Pl ay­
statio n herauskit­
zelt Ob's wohl '99 Teil 4 geben wird' 

Die vie lfä ltigsten Sp ielko nzepte tummel­
ten sich 1998 im Bereich de r Abente uer­

spiele und Action-Adventures: Vom Kno­
bel-Mä rche n "Discwo rld 2" bi s zum actio n­
lastigen Fantasy-Tumult "Diablo" erschiene n im 
le tzte n Ja hr e in e Me nge Tite l, d ie Köpfc he n , 
Phantasie und Durchhaltevermögen von Euch 
fo rdern. Der Favorit , e in berüchtigtes Ho rro r­
Seque l von Capcom, wa nde rte aus den Charts 
dire kt auf de n Index- Bahn fre i für zwei Ad­
venture-Kontrahente n, wie sie unterschiedlicher 
nicht sein können: Das beste Act ion-Adventure 
im japa nisch-klassische n "Zelda "-Stil ist fraglos 
Sonys Alundra, der stärkste Tite l de r west­
lichen "Flashback"-Schule hingegen "Abe 's 
Exoddus" aus den USA. Welches Spiel Euch 
me hr zusagt , müßt Ihr se lbst e ntsc he id en -
w ir J\iiA NIACs e rhe ben das neukonzipie rte 
"Atundra " zum beste n Actio n-

Adventure 1998 und 
rä ume n für das Abe­

Update den 
e hr envo ll e n 

zwe ite n Pl atz e in. 
Für Importfre unde 

g ib( s noch e in drittes 
empfe hl enswertes Spi e l: 

Squares "Parasite Eve" existiert 
je tzt a uc h in e iner e ng lisc he n 
Fassung- e in parapsychologi­

sches Action-Ad venture mit 
viel Rollenspieldrumheru m. 



Sa me procedure as every year: Während 
mit de m ne uen l:ommand & l:on­
quer nu r e in e rnstzunehmend es P AL­

Strateg iesp ie l für die Playstation erschien, und 
das Rennen zum Strategiespiel des Jahres somit 
zum Westwood-Alle inga ng wurde , beherrscht 
den Import-Sektor Final Fantasy Tact:ics 
von Square . Letztes Jahr erwähnten wir an die­
ser Ste lle di e textlich unve rständ liche Japan­
Vers io n, dies mal fe ie rn wir di e sa ube re US­
Übersetzung. Eine Deutschland-Fassung ist le i­
der nicht geplant. Dafür brachte Sega als einen 
der letzten FAL-Saturntitel das dritte !ihining 
Force na ch Europa - mit 82% Spielspaß er­
reicht es immerhin den dritten Platz. Hoffen wir, 
daß auf d iesem Sektor im nächsten Jahr etwas 
mehr geschieht , schließlich wimmelt' s in Japan 
von Strategiespielen auf Konsole . 

Renaissa nce der Denksp ie le- zumindest 
auf dem Nintendo 64: Während Japaner 

e in ko misches Mickey-Mouse-"Tetris" von 
Capcom und (ab jetzt) "Tetris DX" auf dem neu­
en Game Boy Color zocken, erfreuen sich deut­
sche Pu zzle-Fa ns an Dust: a Move 
Arcade. Die Nintendo-Manifesta tion der erfol­
gre ichsten Knobelserie der 90er-Jahre ist unser 
"Denkspiel des Jahres 1998". 
Die Ne uaufl age e ines quasi- legendä ren 80er­
Jahre-Klass ikers schmuggelt sich mit deutlichem 
Abstand auf Platz 2: Trotz e ine r Handlung, die 
noch ke in Tester treffend in Worte faßte , war 

; 3. [ap~:om, §ony 15. Midway 

9 §piele 
5 §piele 

1 
je 4 §piele I 
3 §piele ! 
je i! §piele ~ 

I 
· 11. [rystal Dynamics, Fox, je 1 §piel I 

GT, lmagineer, Konami, I 

1

6. [odemasters, Hudson, 
Nam1:o, Nintendo, 
Psygnosis 

§quare, Taito, TH[J \ 
"--~--- ·- -· --· -- ---~-·--' 

uns Psygnosis' esoterisches Remake !ient:inel 
Returns 81 o/o Spie lspaß wert- drei Zä hle r 
mehr als d ie frische Spielidee der Landleute von 
Ocean - Platz 3 belegt Wet:rix für das N64, 
ein feuchter Mix aus "Tetris" und "Populous" . 

Ro ll e nsp ie le kommen selten bzw. mit 
mordsmäßiger Ve rspätu ng, doch we nn 

sie kommen, ist nächte langer Spielspaß 
ga rantiert. Auch 1998 gab ' s für die Playsta tion 
nur zwei re inrassige Rollenspiele- beide e rgat­
terten das "l(s a MAN!AC"-Prädikat und damit 
e ine Spie lspaßwertung übe r 85%. Knapp vor 
Capcoms Breat:h of Fire 3 (die ersten Teile 
ga b' s nur für Supe r NES) krönen w ir So nys 
Wild Arms zum "Rolle nsp ie l des Ja hres". 
Nach vielen Verschiebungen müßten jetzt beide 
Fantasy-Schinken in den deutschen Händl e r­
regalen liegen. 
Auf Platz 3 e ine r de r letzten Satu rn-Tite l, das 
supe ru mfangre iche Panzer Dragoon 

Dank gewaltiger !iport:palet:te und 
Knowhow auf beiden Konsolen [N64 
und Playstation) holte sich Elertronic 
Arts auch in diesem Jahr die meisten 
"lt's a MAN!AI:"-Prädikate- damit ist 
die amerikanische Riesenfirma der 
"!ipielehersteller des Jahres 1998". 
Platz i! geht an Acclaim, die zwar 
nicht auf Updates, dafür aber auf 
!iequel!i !ietzten. 



FEATURES & REPORTAGEN 
Titel Ausgabe Seite 
32-Bit-Evolution 2 76 
5 Jahre MAN!AC 11 36 
Dreamcasl: Sega Challenge Day 2 12 8 
Dreamcasl: Sega schlägt zurück 8 8 
Dreamcasl: Die Technik 9 24 
Fußball furios 6 32 
Gruse!, Gags und Gänsehaut 4 30 
Hardware-Kaulberatung 97 1 14 
Hasbro: Neues Leben für Alari-Kiassiker? 6 30 
Ja zum Dreamcast 10 24 
Jäger und Gejagte: Raubkopierer-Report 7 37 
Jäger und Sammler 10 38 
Jahresinhall97 1 50 
Krank durch Videospiele 5 102 
Major Player der Spieleindustrie 4 42 
Mehr RAM für eine bessere Optik 12 42 
N64-Spielekatalog, Der 5 34 
Playstation PDA: Sony macht mobil 4 58 
Sammlerstücke 3 16 
Square-Special: Schwerter & Magie 7 18 
Spiele des Jahres 97 1 44 
Tekken: Das Turnier der stählernen Fäuste 6 44 
Updates, Serien & Nachfolger 9 39 
WM-Fieber: Die MANtAG-Marktanalyse 7 96 
Zukunft des Videospiels, Die 2 36 

SPIELEVORSTELLUNGEN & 
PREVIEWS 

Spiel System Ausgabe Seite 
1 oso• Snowboarding Nintendo 64 2 20 
Abe 's Exoddus Playstation 10 20 
Abe 's Exoddus Playstation 4 23 
Abe 's Exoddus Playstation 7 8 
Abe 's Exoddus Ptaystation 9 32 
Akuji the Heartless Playstation 11 10 
Alundra Playstation 3 12 
Apocalypse Playstation 10 6 
Assaull Ptaystation 7 12 
Asteraids 3D Playstation 10 27 
Azure Dreams Playstation 6 20 
Battletanx Nintendo 64 9 8 
Biolreaks Playstation, N64 6 16 
Blast Radius Playstation 6 10 
Blaze & Btade Playstation 12 26 
Blue Stinger Dreamcast 11 27 
B-Movie Playstation 7 14 
8-Movie Playstation 9 31 
Box Champions Playstation 11 24 
Breath of Fire 3 Playstation 2 14 
Buck Bumble Nintendo 64 6 26 
Castlevania 64 Nintendo 64 11 22 
Chi li Ptaystation 4 17 
Chocobo No Dungeon Playstation 3 8 
Colin McRae Rally Playstat ion 4 10 
Colony Wars 2 Playstation 10 12 
Colony Wars 2 Ptaystation 6 8 
Crash Bandicoot 3 Playstation 9 10 
Deep Blue Playstat ion 12 22 
Diabio Playstation 3 6 
Ehrgeiz Automat 6 24 
Ehrgeiz Playstation 10 18 
Extreme G 2 Nintendo 64 10 16 
Fighter's Destiny Nintendo 64 2 16 
Final Fantasy 8 Playstation 9 6 
Formel1 '98 Playslalion 10 14 
Forsaken Playstation, N64 2 24 
F-Zero X Nintendo 64 2 21 
Go Train Playstat ion 3 9 
G-Police 2 Playstation 11 8 
Gran Turismo Playstation 2 12 
Grand Sumo 64 Nintendo 64 3 9 
Holy Magie Centwy Nintendo 64 6 21 
Jest Nintendo 64 4 14 
Jet Force Gemini Nintendo 64 8 20 
Lucky Luke Playstation 3 10 
Medievil Playstation 5 24 
Metal Gear Solid Playstation 7 24 
Mission: Impossible Nintendo 64 6 22 
Monkey Hero Ptaystation 7 30 
Molo Racer 2 Playstation 9 30 
Music Playstation 12 32 
Nagana Winter Olympics Playstation, N64 1 30 
Ninja Playstation 9 28 
O.D.T. Playstation 6 11 
One Playstation 1 32 
Parasite Eve Playstation 6 14 
Pokemon Stadium Nintendo 64 10 10 
Psybadek Playstation 8 22 
Rogue Trip Playstation 10 26 
Rollcage Playstation 12 28 
S.CAR.S. Playstation 8 14 
Sentinel Returns Ptaystation 6 10 
Shaolin Playstation . 10 22 

SPIELEVORSTELLUNGEN & 
PREVIEWS (lORTSETZUIG) 

Spiel System Ausgabe Seite 
Shining Force 3 Saturn 3 9 
Sim City 2000 Nintendo 64 2 22 
Sim City 64 Nintendo 64 2 22 
Small Soldiers Playstation 6 28 
Snow Racer 98 Playstation 4 16 
Sonic Adventure Dreamcast 11 26 
Soul Calibur (Ehrgeiz) Playstalion 1 28 
Space Circus Nintendo 64 7 32 
Spiee World Playstation 1 34 
Spyro the Dragon Playstation 9 20 
Sword & Blood Playstation 5 8 
Tales of Destiny Playstation 3 8 
Tekken 3 Playstation 1 29 
Time Crisis 2 Automat 6 23 
T omb Raider 3 Ptaystation 11 28 
Tombit Playstation 5 26 
Tommi Mäkinen Ra lly Playstation 4 12 
Tonic Trouble Nintendo 64 7 16 
Top Gear Overd rive Nintendo 64 12 24 
Turok 2 Nintendo 64 8 16 
Turok 2 Nintendo 64 9 14 
Vigilante 8 Playstation 4 8 
V2000 Playstation 5 18 
Wargames Playstation 5 22 
Winßack Nintendo 64 9 18 
Wipeout 64 Nintendo 64 10 15 
WWF Warzone Playstation , N64 9 16 
XI Playstation 6 12 
Yoshi's Story Nintendo 64 2 8 
Zelda 64 Nintendo 64 2 18 

SPIELE-TESTS (P.U.) 
Spiel System Ausgabe Seite % 

1 oso• Snowboarding Nintendo 64 11 102 85% 
Abe 's Exoddus Playstation 11 80 88% 
Actua Iee Hockey Playstation 4 83 66% 
Actua Soccer 2 Playstation 1 105 59% 
Actua Tennis Playstation 12 105 48% 
Aero Gauge Nintendo 64 6 77 52% 
Aerofighters Assaut! Nintendo 64 7 87 67% 
Air Race Playstation 3 72 67% 
Airboarder 64 Nintendo 64 11 105 27% 
All Star Tennis '99 Playstation 11 75 60% 
All-Star Baseball '99 Nintendo 64 9 79 69% 
Alundra Playstation 4 86 88% 
Apocalypse Playstation 12 84 78% 
Arcade 's Greatest Hits 2 Playstation 2 66 71% 
Ark of Time Playstation 2 71 54% 
Armored Core Playstation 6 71 71% 
Assaull Playstation 10 56 77% 
Alari Collection 1 Saturn 7 91 49% 
Alari Collection 2 Playstation 9 87 68% 
Atlant is Saturn 5 94 45% 
Auto Destruct Playstation 1 11 7 72% 
Ayrton Senna Kart Duel 2 Playstation 2 64 63% 
Azu re Dreams Ptaystation 9 72 77% 
Ballblazer Champions Ptaystation 1 119 70% 
Banjo-Kazooie Nintendo 64 8 80 90% 
Batman & Robin Playstation 9 84 65% 
Beast Wars Playstation 5 99 57% 
Biofreaks Playstation , N64 8 86 77% 
Blast Radius Playstation 8 84 71% 
Blasto Playstation 7 72 41% 
Bloody Roar Playstation 1 95 85% 
8-Movie Playstation 11 92 74% 
Body Harvest Nintendo 64 12 102 79% 
Bomberman Hero Nintendo 64 11 87 86% 
Bomberman World Playstation 6 84 75% 
Brahma Force Playstation 7 81 55% 
Breath of Fire 3 Playstation 9 74 85% 
Broken Helix Playstation 2 70 80% 
Buck Bumble Nintendo 64 10 68 75% 
Bugriders Playslation 2 61 54% 
Burning Rangers Saturn 7 90 66% 
Bushido Blade Playstation 2 72 88% 
Bust a Move 3DX Playstation 3 71 88% 
Bust a Move Areade Ed. Nintendo 64 6 83 86% 
Bust-a-Groove Playstation 11 105 68% 
C&C 2: Gegenschlag Playstation 10 62 84% 
Caesars Palace Playstation 3 71 24% 
Cardinal Syn Playstation 9 90 53% 
GART World Series Playstation 2 65 80% 
Chi li Playstat ion 5 78 54% 
Circuit Breakers Playstation 8 93 76% 
Clay Fighter 63 1/3 Nintendo 64 1 102 78% 
Clock Tower Playstation 2 69 68% 
Colin McRae Rally Playstation 7 52 90% 
Colony Wars 2 Playstation 12 72 88% 
Constructor Playstation 11 76 74% 
Cool Boarders 2 Playstation 2 73 74% 
Cool Boarders 3 Playstation 12 100 78% 
Cou rier Crisis Saturn 6 77 54% 
Crime Killer Playstation 9 88 76% 

Spiel System Ausgabe Seite % 
Criti cal Depth Playstation 2 75 59% 
Croc Saturn 3 67 85% 
Cruis'n USA Nintendo 64 3 59 69% 
Cruis 'n World Nintendo 64 9 77 65% 
Cyball Zone Playstation 6 70 78% 
Dark Ritt Nintendo 64 2 73 69% 
Dead or Alive Playstation 8 88 80% 
Deathtrap Dungeon Playstation 6 76 70% 
Deep Fear Saturn 10 74 73% 
Devil's Deception Playstation 1 111 74% 
Diabio Playstation 5 88 86% 
Discworld 2 Playstation 1 123 85% 
Dual Heroes Nintendo 64 8 89 42% 
Dynasty Warriors Playstation 1 11 8 78% 
Enemy Zero Saturn 1 109 37% 
Everybody's Golf Playstation 7 75 70% 
Extreme Snowbreak Playstation 4 101 52% 
F1 World Grand Prix Nintendo 64 10 72 80% 
Felony 11-79 Playstation 2 65 71 % 
FIFA '98 WM-Oualifikation Nintendo 64 3 60 89% 
FIFA '98 WM-Oualifikation Playstation 1 104 85% 
FIFA '98 Saturn 4 93 79% 
Fighter's Destiny Nintendo 64 3 50 87% 
Fighting Force Playstation 1 108 79% 
Formel1 '98 Playstation 12 80 84% 
Formula Karts S.E. Playstation 1 93 49% 
Forsaken Nintendo 64 6 68 90% 
Forsaken Playstation 5 80 88% 
Frankreich '98 Nintendo 64 6 74 89% 
Frankreich '98 Playstation 6 74 85% 
Frenzy! Playstation 10 61 51% 
Future Cop LAP.D. Playstation 11 78 82% 
G-Darius Playstation 11 97 73% 
Gex: Enter the Gecko Nintendo 64 11 101 80% 
Gex: Enter the Gecko Playstation 5 56 86% 
Ghost in the Shell Playstation 3 64 68% 
Golden Goal '98 Playstation 6 72 77% 
Gran Turismo Playstation 6 64 92% 
Grand Theft Auto Playstation 1 88 82% 
GT 64 Nintendo 64 9 83 56% 
Heart of Darkness Playstation 8 74 70% 
Herc's Adventure Playstation, SA 2 74 71% 
Holy Magie Century Nintendo 64 12 79 67% 
Hause of the Dead Saturn 5 98 58% 
lggy's Reckin' Balls Nintendo 64 9 78 80% 

~ lndy 500 Playstation 7 83 50% 
lnt Superstar Soccer '98 Nintendo 64 10 58 90% 
lnt Superstar Soccer '98 Playstation 10 58 77% 
lznogoud Playstation 4 96 17% 
J. McGrath Supercross '98 Playstat ion 8 92 56% 
Jersey Devil Playstat ion 1 92 81% 
Jet Rider 2 Playstation 4 93 65% 
Judge Dredd Playstation 1 114 45% 
K-1 Arena Fighters Playstation 4 82 53% 
Kick Off World Playstation 8 85 61 % 
Klonoa- Door to Phantomile Playstation 7 88 87% 
Kula World Playstation 6 78 75% 
Last Report Playstation 5 83 46% 
Legend Playstation 12 96 64% 
Libero Grande Playstation 12 75 53% 
Lucky Luke Playstation 5 100 54% 
Madden Football 64 Nintendo 64 3 63 87% 
Madden NFL '99 Playstation 11 83 88% 
Masters of Teräs Käsi Playstation 2 68 42% 
Maximum Force Playstation 1 116 50% 
Medievil Playstation 11 90 83% 
Mega Man 8 Playstation 4 96 76% 
Mega Man Sattle & Chase Playstation 4 78 65% 
Men in Stack Playstation 9 91 39% 
Midnight Run Playstation 1 125 55% 
Mischief Makers Nintendo 64 1 124 84% 
Mission: Impossible Nintendo 64 10 54 67% 
Molo Racer 2 Playstation 11 98 63% 
Motorhead Playstation 6 80 65% 
Mr. Domino Playstation 12 97 56% 
Mystical Ninja Nintendo 64 4 80 70% 
N20 Playstation 9 86 78% 
Nagana Winter Olympics '98 Nintendo 64 3 54 66% 
Nagana Winter Olympics '98 Playstation 3 54 54% 
Nascar '98 Saturn 3 65 77% 
Nascar '99 Nintendo 64 12 92 70% 
Nascar '99 Ptaystation 12 92 64% 
NBA Action 98 Saturn 1 121 80% 
NBA Courtside Nintendo 64 7 94 80% 
NBA Fastbreak '98 Playstation 2 62 78% 
NBA Live '98 Playstation 1 1?1 83% 
NBA Live '98 Saturn 3 65 81% 
NBA Pro '98 Nintendo 64 4 98 73% 
NBA Pro '98 Playstation 4 98 79% 
Need For Speed 3 Playstation 5 76 84% 
Newman Haas Racing Playstation 4 76 82% 
NFL Blitz Nintendo 64 12 86 86% 
NFL Blitz Playstation 12 86 85% 
NFL Extreme Playstation 12 83 76% 
NHL '99 Nintendo 64 12 76 90% 
NHL '99 Ptaystation 12 76 87% 
NHL All -Star Hockey 98 Saturn 1 122 81% 
NHL Breakaway '98 Nintendo 64 3 62 89% 
NHL Face Off '98 Playstation 2 63 76% 
NHL Hockey 98 Saturn 3 67 68% 
Ninja Playstation 11 96 67% 
Note, The Playstation 1 115 47% 
O.D.T. Playstation 11 94 75% 
Off Road Challenge Nintendo 64 10 76 58% 
Olympic Hockey '98 Nintendo 64 5 78 84% 
One Playstation 2 58 84% 
Panzer Dragoon Saga Saturn 5 96 80% 
Pax Corpus Playstation 5 99 39% 
Penny Racers Nintendo 64 12 87 37% 
Perfeet Assassin Playstation 7 83 17% 
Pet in TV Playstation 11 77 48% 



Spiel System Ausgabe Seite % 

PGA Tour 98 Playstation 1 99 83% 
Phat Air Extreme Snowb. Playstation 7 89 60% 
Pitfaii3D Playstation 4 102 63% 
Point Blank Playstation 7 84 83% 
PowerSlide Playstation 2 67 57% 
Power Soccer '98 Nintendo 64 9 79 49% 
Power Soccer 2 Playstation 2 60 70% 
Powerboai Racing Playstation 4 92 43% 
Poy Poy Playstation 6 79 66% 
Premier Manager 98 Playstation 10 53 65% 
Rampage World Tour Nintendo 64 6 73 54% 
Rampage World Tour Playstation 1 96 53% 
Rampage World Tour Saturn 7 91 53% 
Rascal Playstation 4 90 73% 
Reboot Playstation 5 79 57% 
Risiko Playstation 1 110 75% 
Riven Playstation 4 94 71% 
Riven Saturn 8 97 71% 
Road Rash 3D Playstation 7 82 77% 
Robotron 64 Nintendo 64 9 87 52% 
Rock'n'Roll Racing 2 Playstation 3 57 62% 
Rushdown Playstation 12 98 73% 
S.C.A.R.S. Playstation 11 88 75% 
San Francisco Rush Nintendo 64 1 100 70% 
Sentinel Returns Playstation 8 76 81% 
Shadow Master Playstation 1 98 67% 
Shining Force 3 Saturn 8 94 82% 
Si licon Valley Nintendo 64 12 78 79% 
Skullmonkeys Playstation 3 66 77% 
Snow Racer '98 Playstation 5 86 75% 
Snowboard Kids Nintendo 64 3 70 63% 
Spawn - The Eternal Playstation 4 95 29% 
Spyro the Dragon Playstation 11 84 87% 
Steel Reign Playstation 2 67 69% 
Steep Slope Sliders Saturn 1 122 67% 
Street Fighter Collection Playstation, SA 5 91 88% 
Super Football Champ Playstation 3 72 50% 
Super Match Soccer Playstation 7 79 46% 
Tekken 3 Playstation 10 66 88% 
Tenchu Playstation 11 86 79% 
Tennis Arena Playstation 1 120 63% 
Tennis Arena Saturn 1 120 60% 
Test Drive 4 Playstation 1 106 72% 
Test Drive 5 Playstation 12 104 77% 
The Fifth Element Playstation 11 93 46% 
Theme Hospital Playstation 4 84 75% 
Timeshock Playstation 1 112 79% 
TOGA 2 Tauring Cars Playstation 12 88 88% 
Tombi! Playstation 9 80 78% 
Tommi Mäkinen Rally Playstation 7 71 73% 
Total NBA '98 Playstation 6 82 80% 
Treasures of the Deep Playstation 9 90 76% 
Turok 2 Nintendo 64 11 72 90% 
Unholy War, The Playstation 12 102 61% 
V2000 Playstation 11 100 68% 
V-Ball Playstation 8 95 36% 
Vigilante 8 Playstation 7 92 78% 
Viper Playstation 8 78 70% 
Virtual Chess 64 Nintendo 64 7 80 57% 
VR Baseball 99 Playstation 11 97 61% 
vs Playstation 7 86 52% 
Wargames Playstation 8 96 67% 
Warhammer: Dark Omen Playstation 5 84 72% 
Wayne Gretzky's 30 Hockey '98 Nintendo 64 4 100 87% 
Wayne Gretzky's 30 Hockey '98 Playstat ion 4 100 77% 
WCW Nitro Playstation 8 89 65% 
WCWvs NWO Nintendo 64 4 82 87% 
Wetrix Nintendo 64 7 95 78% 
Wild 9 Playstat ion 10 50 84% 
Wild Arms Playstation 7 76 86% 
Winter Heat Saturn 3 56 82% 
World League Soccer '98 Playstation 7 78 67% 
World League Soccer '98 Saturn 8 97 67% 
Wreckin' Crew Playstation 8 95 57% 
WWF Warzone Nintendo 64 10 70 80% 
WWF Warzone Playstation 9 92 80% 
Xenocracy Playstation 8 79 53% 
XG 2 Nintendo 64 12 94 82% 
X-Men vs Street Fighter EX Playstation 9 93 77% 
X-Men Playstation 4 105 63% 
Yoshi's Story Nintendo 64 3 68 84% 
Youngblood Playstation 4 104 43% 
z Saturn 7 73 77% 

SPIELE-TESTS (IMPORT) 
Spiel System Ausgabe Seite % 
1 080' Snowboarding Nintendo 64 5 44 85% 
Aero Gauge Nintendo 64 3 32 52% 
Aerofighters Assault Nintendo 64 2 44 67% 
All Japan Pro Wrestling Saturn 2 55 75% 
Arkanoid Returns Playstation 5 53 56% 
Atari Collection 2 Playstation 6 57 68% 
Sattle Garegga Saturn 5 54 57% 
Beast Wars Playstation 3 38 57% 
8ig Sass Wortd Championship Playstation 12 50 77% 
Bomberman Fantasy Race Playstation 11 47 76% 
Bomberman Fight Playstation 3 46 71% 
Bomberman Hero Nintendo 64 7 50 86% 
Bomberman Wars Saturn 7 48 72% 
Bomberman World Playstation 4 53 75% 
Brave Fencer Musashinden Playstation 10 46 82% 
Bubble Symphony Saturn 2 56 67% 
Bushido Blade 2 Playstation 5 52 86% 
C- The Contra Adventure Playstation 12 52 72% 
Calcolo ' Playstation 2 52 64% 
Capcom Generation 2 Playstation, SA 12 51 77% 
Choro Q Park Saturn 6 60 45% 
Columns Areade Collection Saturn 1 58 78% 
Cowboy Bebop Playstation 8 70 52% 
Crisis City Playstation 11 47 59% 

Spiel System Ausgabe Seite % 
Dead or Alive Playstation 5 46 80% 
Dead or Alive Saturn 1 62 80% 
Destre ga Playstation 12 50 61% 
Downhili Snow Playstation 9 50 58% 
Dracula X Saturn 9 70 88% 
Dual Heroes Nintendo 64 3 32 42% 
Dynamite Boxing Playstation 8 71 61% 
Einhänder Playstation 2 48 82% 
Eiemental Gearbolt Playstation 3 37 55% 
Final Fantasy Tactics Playstation 4 52 .90% 
Front Mission Alternative Playstation 3 34 78% 
F-Zero X Nintendo 64 9 49 87% 
G.A.S.P. Nintendo 64 6 62 65% 
Game Paradise Va l. 2 Playstation 6 52 47% 
G-Darius Playstation 6 56 73% 
Golden Nugget Playstation 3 38 32% 
Gran Turismo Playstation 3 42 
Granstream Saga Playstation 9 68 80% 
GT 24 Saturn 9 70 47% 
Guilty Gear Playstation 8 71 79% 
Gun Griffon 2 Saturn 7 85% 
Gunbarl Playstation 11 46 77% 
G-Vector Saturn 1 58 45% 
Hiryu No Ken Twin Nintendo 64 3 33 78% 
Image Fight & X-Multiply Playstation 6 56 60% 
Jet Moto 2 , Playstation 2 50 65% 
Kartia Playstation 11 54 83% 
King of Fighters '97 Playstation 9 67 85% 
King of Fighters '97 Saturn 6 60 85% 
Klonoa- Door to Phantomile Playstation 3 36 87% 
Konami MSX Coll. 2 Playstation 4 54 32% 
Konami MSX Coll. 3 Playstation 6 58 34% 
Langrisser 5 Saturn 9 69 81% 
Langrisser Oramatic Edition Saturn 6 61 82% 
Layer Section 2 Saturn 1 58 75% 
Metal Gear Solid Playstation 11 48 
Mike Piazza's Strike Zone Nintendo 64 12 54 62% 
Namco Anthology 1 Playstation 10 47 31% 
Namco Museum Encore Playstation 2 52 61% 
Option Tuning Gar Sattle Playstation 6 58 64% 
Panzer Dragoon Saga Saturn 4 56 
Parasite Eve Playstation 11 52 87% 
Packet Fighter Playstation 9 50 82% 
Power Drift Saturn 5 54 24% 
Project Gaiaray Playstation 2 50 38% 
Quest 64 Nintendo 64 9 48 67% 
R-Types Playstation 4 53 83% 
Running Wild Playstation 12 51 46% 
Saga Frontier Playstation 6 54 76% 
Samurai Shodown 4 Special Playstation 3 41 85% 
San Francisco Rush Playstation 6 57 59% 
Savaki Saturn 7 48 38% 
Sega Ages Memorial Vol. 2 Saturn 2 56 46% 
Side by Side Special Playstation 2 49 76% 
Side Packet 3 Saturn 2 54 73% 
Sidewinder 2 Playstation 3 40 82% 
Silhouette Mirage Playstation 10 48 73% 
Ski Air Mix Playstation 10 48 67% 
Sol Divide Playstation, SA 9 69 41% 
Speed Power Gunbike · Playstation 7 46 38% 
Speed Racer Playstation 6 52 56% 
Super Star Soldier Nintendo 64 12 54 56% 
Tactics Ogre Playstation 7 . 46 81% 
Tales of Destiny Playstation 12 48 82% 
Tekken 3 Playstation 6 48 90% 
Tenchu Playstation 5 48 78% 
Thundertorce 5 Playstation 8 70 81% 
Tauge Max 2 Playstation 12 52 51% 
Toukon Retsuden 3 Playstation 6 53 86% 
Trap Gunner Playstation 11 46 54% 
Tripie Play '99 Playstation 5 50 85% 
Vampire Savior Saturn 6 60 83% 
Wangan Trail Playstation 6 58 56% 
Wayne Gretzky's 30 Hockey '98 Nintendo 64 2 47 87% 
WCW Nitro Playstation 4 54 65% 
WCW vs NWO: World Tour Nintendo 64 2 47 87% 
Wild Choppers Nintendo 64 2 46 81% 
Winning Eleven Pertect Saturn 5 54 65% 
Wonder 3 Areade Gears Saturn 6 61 72% 
XI Playstation 9 67 66% 
X-Men vs Street Fighter EX Playstation 5 49 77% 
X-Men vs Street Fighter Saturn 2 54 84% 
Zero Divide Final Conflict Saturn 2 55 62% 
Zero Pilot Playstation 5 50 64% 

MESSEN U1lD 
VEIWlSTALTUllGEN 

Messe Ort Ausgabe Seite 
CeBIT Horne Hannover 
ECTS 1998 London 
Electronic Entertainment Expo '98 Atlanta 
Milia '98 Cannes 
Nintendo Space World '97 Tokyo 
Tokyo Game Show Tokyo 
Tokyo Game Show Tokyo 

11 
11 
8 
4 
1 
12 
5 

INTERVIEWS 

30 
12 
28 
20 
8 
16 
10 

Interview-Partner Firma Ausgabe Seite 

Anderson, Darren (Producer) Probe 3 26 
Anthony, Mike (Prog rammierer) Psygnosis 10 12 
Arribart, Benoit (Programmierer) Infogrames 6 22 
Beckwith, Tony (Producer) Probe 3 29 
Bennett, Ash (Programmierer) Probe 3 28 
Braben, David (Designer) Frontier Dev. 5 18 
Fujiwara, Tokuro (Designer) Whoopee Camp 9 80 
Jones, Peter (Producer) Probe 3 27 
King of the Jungle (Entwickler) Virgin 7 15 

INTERVIEWS (FORTSETZUIG) 

Interview-Partner Firma Ausgabe Seite 
Maita, Aki. (Programmiererin) Bandai 3 74 
Manente, Luciano (Producer) ASC Games 1 32 
Moe, Thorsten (PR-Manager) Sega 2 78 
Scharringhausen, Jan (Rechtsanwalt) GVU 7 38 
Schwartz, Howard (Producer) ASC Games 1 32 
Scragg, Lol (Producer) Psygnosis 10 12 
Tomczyk, Brian (Designer) Eidos 9 28 

CLASSIC-REPLAY 
Genre Ausgabe Seite 
Action-Adventures 
Adventures 
Rollenspiele 
Sport 
Strategie 

KNOW-HOW 

110 
86 
110 
78 
128 

Thema System Ausgabe Seite 
Game Buster/Comms-Link PS/SAIN64 5 114 
Konsolendoktor Playstation ·8 104 
Laufwerk-Tuning Playstation 7 110 
Meister der Mogelei alle 11 112 
MPEG-Karte Playstation 6 94 
Multinorm-Umbau Playstation, Saturn 1 132 
Verdreckte Scheiben alle CD-Systeme 2 90 
Xl ink-Software Playstation 10 84 
Xploder-Schummelmodul Playstat ion 9 102 
Yaroze/Action Replay Playstation 4 116 

PLAYERS GUIDES 
Spiel System Ausgabe Seite 
1 080' Snowboarding 
Aero Fighters Assault 
Alundra, Teil1 
Alundra, Tei l 2 
Alundra, Teil 3 
Banjo-Kazooie 
Breath of Fire 3, Teil1 
Breath of Fire 3, Tei l 2 
Breath of Fire 3, Teil 3 
Breath of Fire 3, Teil4 
C&C- Alarmstufe Rot, Teil1 
C&C- Alarmstufe Rot, Teil 2 
C&C 2: Gegenschlag 
Colony Wars 
Diablo, Tei l 1 
Diablo, Tei l 2 
Final Fantasy 7, Teil 2 
Final Fantasy 7, Teil 3 
Forsaken 
Gex: Enter the Gecko 
Grand Theft Auto, Teil1 
Grand Theft Auto, Teil 2 
Heart of Darkness 
Klonoa- Door to Phantomile 
Risiko 
Riven 
Silicon Valley 
Spyro the Dragon 
Tomb Raider 2 
Tomb Raider 2 Secrets 
Wild Arms, Teil1 

Nintendo 64 
Nintendo 64 
Playstation 
Playstation 
Playstation 
Nintendo 64 
Playstation 
Playstation 
Playstation 
Playstation 
Playstation 
Playstation 
Playstation 
Playstation 
Playstation 
Playstation 
Playstation 
Playstation 
Nintendo 64 
Playstation 
Playstation 
Playstation 
Playstation 
Playstation 
Playstation 
Playstation 
Nintendo 64 
Playstation 
Playstation 
Playstation 
Playstation 

11 
6 
5 
7 . 
10 
9 
9 
10 
11 
12 
1 
2 
11 
1 
5 
6 
1 
2 
8 
6 
2 
3 
9 
7 
4 
4 
12 
12 
1 
2 
8 

LAST RESORT 
NI:rlTEJlDO 64 TIPS 

118 
100 
118 
104 
92 
108 
106 
88 
116 
116 
142 
102 
120 
136 
122 
104 
138 
96 
113 
96 
100 
88 
110 
114 
120 
122 
118 
120 
144 
104 
112 

Spiel Ausgabe Seite 
Aero Gauge 8 106 
All-Star Baseball '99 11 114 
All-Star Basebal l '99 8 107 
Biofreaks 9 107 
Bomberman 64 4 119 
Bomberman Hero 3 97 
Bust a Move 2 8 105 
Clay Fighter 63 1/3 1 141 
Diddy Kong Racing 1 134 
Diddy Kong Racing 2 94 
Extreme G 1 133 
F1 World Grand Prix 11 115 
FIFA '98 - Die WM-Qualifikation 6 95 
Fighter's Destiny 4 117 
Forsaken 8 105 
Forsaken 9 103 
Frankreich '98 9 104 
F-Zero X 10 85 
lggy's Reckin' Ba lls 11 113 
lggy's Reckin' Balls 12 113 
ISS 64 5 116 
Mace - The Dark Age 1 135 
Mace - The Dark Age 11 113 
Madden 64 3 83 
Major League Baseball 12 115 
Major League Baseball 8 107 
Mission: Impossible 10 87 
Mystical Ninja 7 112 
Nagana Winter Olympics 4 119 
NBA Courtside 12 115 
NBA Cou rtside 9 105 
NBA Hangtime 3 84 
NFL Blitz 11 113 
NFL Blitz 12 114 
NFL Quarterback Club '98 2 91 
NFL Quarterback Club '98 9 104 
NHL Breakaway '98 5 116 
Olympic Hockey '98 10 86 



Jl'IJlTEJlDO 64 TIPS (Pomnzoro) 

Spiel Ausgabe Seite 
Rampage World Tour 
Rampage 
San Francisco Rush 
San Francisco Rush 
Snowboard Kids 
Snowboard Kids 
Snowboard Kids 
Top Gear Rally 
Top Gear Ra lly 
WCW vs NWO 
WCWvs NWO 
WCW vs NWO 
WWF Warzone 
WWF Warzone 
Yoshi's Story 

6 
7 
1 
4 
5 
6 
7 
1 
4 
4 
5 
9 
11 
12 
7 

Pl.AYSTATIOJl-T IPS 

96 
111 
135 
118 
116 
97 
113 
134 
119 
128 
116 
103 
117 
113 
11 1 

S iel Aus abe Seite 
Actua Soccer 2 105 
Air Combat 2 105 
Air Race 10 86 
Alien Trilogy 1 149 
Arkanoid Returns 10 85 
Auto Destruct 6 97 
8east Wars 6 96 
Beast Wars 7 11 3 
Biolreaks 9 104 
Biolreaks 9 107 
Blasto 8 107 
Bloody Roar 3 86 
Bloody Roar 5 116 
Bloody Roar 9 105 
Bomberman Fantasy Race 12 113 
Bomberman World 6 96 
Broken Helix 4 119 
Burn ing Road 3 83 
Bushido Blade 4 124 
Bust a Move 2 1 149 
C&C 2: Gegenschlag 11 115 
C&C 2: Gegenschlag 12 115 
Cardinal Syn 10 87 
Cardinal Syn 11 11 4 
GART World Seri es 10 87 
GART World Seri es 2 92 
GART World Series 4 118 
Castlevania 2 92 
Castlevania 5 117 
Colin McRae Rally 10 91 
Colony Wars 2 91 
Colony Wars 6 97 
Command & Gonquer 2 3 85 
Command & Gonquer 1 134 
Cool Boarders 2 2 93 
Courier Crisi> 10 87 
Courier Crisis 3 84 
Courier Crisis 6 96 
Courier Crisis 8 106 
Crash Bandienot 2 2 93 
Crash Bandienot 4 126 
Croc 1 133 
Darklight Conflict 3 83 
Dead or Alive 8 108 
Deathtrap Dungeon 10 85 
Deathtrap Dungeon 8 105 
Destruction Derby 2 4 126 
Destruction Derby 1 149 
Diabio 7 112 
Everybody's Golf 9 105 
FadeToBlack 1 149 
Fantastic Four 3 83 
Felony 11 -97 5 116 
FIFA Soccer 96 2 105 
Fighting Force 1 133 
Final Fantasy Tactics 2 95 
Final Fantasy Tactics 4 121 
Final Fantasy 7 4 11 9 
Firo & Klawd 9 104 
Forsaken 8 107 
Forsaken 9 105 
Fragger 2 92 
Gex: Enter the Gecko 6 98 
Gex: Enter the Gecko 5 11 5 
Ghost in the Shell 8 107 
Golden Goal '98 11 114 
G-Police 1 135 
Gran Turismo 6 102 
Grand Tour Racing '98 8 107 
Herrnie Hopperhead 11 115 
lznogud 8 106 
Jet Rider 3 85 
K1 - The Arena Fighters 1 133 
Kurushi 4 11 9 
Lucky Luke 7 112 
Machine Hunter 2 92 
Madden NFL '97 3 84 
Madden NFL '99 12 11 7 
Masters of Teräs Käsi 2 93 
MDK 10 85 
MDK 2 93 
Mechwarrior 2 2 92 
Mega Man 8 8 105 
Mega Man X4 1 134 
Mega Man X4 7 113 
Micro Machines V3 2 92 
Monopoly 6 97 
Molo Racer 1 135 

Pl.AYSTATIOJl-T IPS c:rommur• l 

Spiel Ausgabe Seite 
N20 10 86 
N20 12 114 
Nagana Winter Olympics '98 6 96 
Nascar 98 6 97 
Nascar 98 3 83 
NBA Live 98 4 118 
NBA Shoot Out '98 8 107 
Need For Speed 3 6 101 
NFL Blitz 12 114 
NHL Breakaway 98 10 87 
NHL Face Off '98 8 106 
Nightmare Creatures 1 134 
Nightmare Creatures 2 99 
Nuclear Strike 2 91 
Oddworld: Abe's Oddysee 3 85 
Ogre Batlle 10 ' 86 
One 11 113 
One 4 117 
One 8 106 
Overboard 8 106 
Pandemonium 2 2 91 
Pandemonium 2 3 84 
Parasite Eve 12 115 
Pitfaii3D 5 11 5 
Pitfaii 3D 6 96 
Pitfaii3D 7 113 
Pocke! Fighter 9 103 
Parsehe Challenge 4 126 
Powerbaal Racing 6 97 
Powerbaal Racing 7 112 
Poy Poy 6 97 
Rascal 7 111 
Rayman 2 105 
Rebel Assault 2 3 85 
Reboot 10 85 
Reboot 6 95 
Reboot 7 111 
Reboot 9 103 
Rock'n'Ro ll Racing 2 4 11 9 
Rock'n'Roll Racing 2 5 116 
Rock'n'Roll Racing 2 8 107 
R-Types 8 105 
Saga Frontier 10 86 
San Francisco Rush 6 95 
San Francisco Rush 7 11 3 
Shadow Master 5 115 
Ski Air Mix 12 11 3 
Skullmonkeys 4 118 
Soul Blade 4 126 
Soviel Strike 4 126 
Spawn 4 117 
Spawn 8 106 
Speed Racer 9 104 
Spyro the Dragon 12 115 
Street Fighter Collection 9 105 
Swagman 4 117 
Tactics Ogre 11 115 
Tecmo's Deception 9 104 
Tekken 3 10 96 
Tekken 3 8 106 
Tenchu 6 97 
Theme Hospital 6 97 
Theme Park 8 106 
TOGA Tauring Gar 2 93 
Tomb Raider 2 2 93 
Top Gun 7 113 
Total Drivin' 7 117 
Track & Field 2 105 
Treasures of the Deep 4 18 
Tripie Play '99 11 114 
Tripie Play '99 9 105 
Twisted Metal 2 3 95 
Twisted Metal World Tour 2 92 
Vigilante 8 8 107 
Vigilante 8 9 105 
VR Baseball 12 114 
V-Rally 7 11 3 
Wargames 10 86 
WCW Nitro 3 84 
WCW Nitro 6 96 
Wi ld 9 12 11 4 
Wild Arms 9 104 
Wing Over 6 95 
WWF in your Hause 7 113 
WWF Warzone 11 115 
WWF Warzone 11 117 
X-Men vs Street Fighter EX 11 11 4 
z 11 113 
z 5 11 6 
Zero Divide 2 92 

SATURJl-T IPS 
S iel Aus abe Seite 
All Japan Pro Wreslling featuring Virtua 
Burning Rangers 
Dead or Alive 
Deep Fear 
Fatal Fury Real Bout 
House of the Dead 
King of Fighters '97 
Langrisser 5 
Marvel Super Heroes 
Nascar '98 
NHL '98 
NHL All-Star Hockey 
Packet Fighter 

12 
12 
1 
11 
3 
8 
6 
10 
1 
4 
7 
8 
10 

114 
114 
134 
114 
84 
107 
96 
87 
134 
118 
11 2 
106 
86 

SATURJl-T IPS c:romm•••l 

Name Ausgabe Seite 
Saturn Bomberman 
Sega Tauring Gar 
Shining Force 3 
Sonic R 
Steep Slope Sl iders 
Steep Slope Sliders 
Streel Fighter Alpha 2 
Street Fighter Collection 
Vampire Savior 
Winter Heat 
Wipeout 2097 

4 
1 
9 
2 
10 
3 
12 
2 
7 
7 
10 

BUSTER CODES GAJdE 
JliJlTEJlDO 64 

119 
134 
104 
92 
87 
85 
11 4 
92 
11 2 
13 
86 

Spiel Ausgabe Seite 
Aero Fighters Assault 3 97 
Aero Gauge 11 117 
Automobili Lamborghini 6 101 
Banjo-Kazooie 11 11 7 
Bomberman 2 95 
Chameleon Twist 3 97 
Clay Fighter 64 1/3 7 117 
Dark Ritt 3 97 
Diddy Kong Racing 10 91 
Diddy Kong Racing 3 97 
Extreme G 1 149 
Forsaken 10 91 
Frankreich '98 9 107 
Hexen 2 95 
Lylat Wars 1 149 
Mace - The Dark Age 7 117 
MRC 1 149 
Nagana Winter Olympics 5 117 
NBA in the Zone '98 6 101 
Rampage World Tour 6 101 
San Francisco Rush 5 117 
Snowboard Kids 9 107 
WCWvs NWO 3 97 
WCWvs NWO 7 11 7 
WWF Warzone 12 117 
Yoshi's Story 12 11 7 

Pl.AYSTATIOJl 
Spiel Ausgabe Seite 
Abe's Oddysee 3 97 
Alundra 12 117 
Azure Dreams 12 117 
Beast Wars 6 101 
Blast Radius 12 117 
Bushido Blade 2 7 117 
Circuit Breakers 11 117 
Colin McRae Rally 11 117 
Colony Wars 3 97 
Croc 1 149 
Cyball Zone 9 107 
D~rksta l kers 1 149 
Dead or Alive 10 91 
Diabio 7 117 
Forsaken 9 107 
Future Cop L.A.P.D. 12 117 
Gran Turismo 8 111 
Grand Theft Auto 7 117 
Herc's Adventure 5 117 
Klonoa - Door to Phantomile 9 107 
Klonoa - Door to Phantomile 6 101 
Kula World 11 117 
Masters of Teräs Käsi 3 97 
Motorhead 11 117 
One 9 107 
Parasite Eve 11 117 
Rascal 6 101 
Road Rash 7 117 
Skullmonkeys 6 101 
Soul Blade 6 101 
Soviel Strike 2 95 
Soviel Strike 3 97 
Spawn 5 117 
Super Pang Collection 12 117 
Tekken 3 6 101 
Tenka 1 149 
Time Commando 2 95 
Timeshock! 7 117 
Top Gun 2 95 
Viper 10 91 
Wargames 10 91 
Wayne Gretzky's 3D Hockey '98 9 107 
Wild 9 12 117 
Wipeout 2097 2 95 
Worms 2 95 

SATURJl 
Spiel Ausgabe Seite 
Alien Trilogy 
Dead or Alive 
Digital Pinball 
Marvel Super Heroes 
Sega Rally 
Theme Park 
X-Men vs Street Fighter 

95 
117 
149 
97 
95 
95 
101 

( 





Perfekte Kombination aus Polygonoptik und Sprite­
Protagonisten: Die Mechpiraten erstatten Euren Helden Bericht. 

Mechs und mächtige Monster vermöbelt Ihr im Kampfanzug mit 
Faust- und Kickcombos, Flammenwerfer und Todesschlägen. 

Xenogears 
einsteigen) vervielfacht sich die Wucht 
Eurer Angriffe, jedes Manöver kostet 
jedoch wertvollen Sprit. 
"Xenogears" sticht grafisch jedes andere 
Rollenspiel aus: Dank der 3D-Kulisse 
gehören rasante I<:amerafahrten (durch 
Gassen und über Schlachtfelder) sowie 
schnelle Perspektivenwechsel und 

P"!!!""'--!""'1 Donnernde Mechschlachten 
waren bisher den Action­
und Strategiespielern vorbe­

halten , nur gelegendich rumpelte 
ein Stahlkoloss (z.B. als Obermotz) 

durch ein Rollenspiel. Mit "Xenogears" 
spendiert Square allen "Battletech"-Fans 
ein Action-geladenes Roboter-Abenteuer. 
Als kühner Martial-Arts-Experte Fei Fong 
Long stolpert Ihr zwischen die Fronten 
außerirdischer Invasoren, habgieriger 
Piraten und den Soldaten des König­
reichs Aveh: Beim Überfall eines gehei­
rnen Mechtransports nahe Eures Heimat­
dorfes Lahan fällt Euch der Prototyp des 
neuartigen Kampfroboters "Welta ll " in 
die Hände. 
Anf der Suche nach einem sicheren 
Plätzchen und der Vergangenheit Eures 
Heimatplaneten durchstreift Ihr die Wei­
ten von Aveh in moderner 3D-Optik: Die 
Oberwelt ist grafisch einfach gehalten, 
um eine maximale Sichtweite zu ge­
währen. Spektakulär wircl 's in Städten 

Bei langen Gesprächen rotiert die 
Kamera um Eure Helden und schwenkt in 

ausgefallene Perspektiven. 

und Höhlen, wo Euch komplexe Poly­
gonarchitekturen e1warten: Mit den 
Zeigefingertasten dreht Ihr Eure Umge­
bung um 360° und enteleckt so versteck­
te Treppen, Tore und 
Schätze. Im Gegensatz zu 
anderen Rollenspielen er­
klimmt Euer Schützling 
höhere Etagen mit einem 
herzhaften Hüpfer: Macht 
Euch auf knifflige Such­
spiele und ve1worrene 
Labyrinthe gefaßt! 

Mittendrin statt nur dabei: Wenn kreischende 3D-Saurier 
auf Euch zu stampfen, laßt Ihr vor Schreck das Pad fallen. 

Wüstenbancliten, Kopfgeldjägern und ab­
scheulichen Wurmmonstern stellt Ihr 
Euch mit bloßen Fä usten oder an Bord 
Eures Mechs: Euer Held beherrscht 
Kicks , Hiebe und Toclesschläge, die Ihr 
mit wachsender Erfahrung zu ratternden 
Combos zusammensetzt. Kampfgenossen 
wie Pirat Ba1t und Abenteurer Billy 
Black greifen auch auf Peitsche, Wrest- ' 
lingmanöver und Schußwa ffen zurück. 
An Bord Eures. Mechs (Ihr dürft jederzeit 

Schräge Perspektive statt Vogelsicht 
Die einfache Oberweltoptik kommt der 

Weitsicht zugute. 

Schnitte zu den Stanclarcleffekten, bei 
den Action-geladenen Verfolgungsjagden 
und theatralischen Auftritten Eurer 
Widersacher fühlt Ihr Euch wie im Kino. 
Trotz blitzender Special-FX und im 
Dutzend herumwuselnder Protagonisten 
kommt die flotte 3D-Grafik nie ins 
Stottern, auch Polygonfehler sind nicht 
zu sehen. Das ausgefa llene Combo­
Kampfsystem stellt im Vergleich zur 
Konkurrenz neue taktische Ansprüche: 
Wuchtigen Hieben kann der Feind leich­
ter ausweichen. Für Spannung sorgt die 
dichte Story, die Euch nie lange an ei­
nem Ort verweilen läßt und mit Überra­
schungen, rätselhaften Hinweisen sowie 
Finten gespickt ist. An ausgesuchten 
Stellen sorgen obendrein aufwendige 
Anime-Sequenzen für Abwechslung: 
Rollenspieler kommen an "Xenogears" 
nicht vorbei . oe 



ln der Stadt trainiert Ihr Euren 
Drachen, bestückt ihn mit Schwert und 
Schild und plaudert mit der Konkurrenz. 

Dragon!ieed!i 
f!"':':!""'',.-:_::>'""1 Zeitgleich mit Nintendos 

"Packet Monsters" schickt 
Jaleco in den USA seine 

Konkurrenzdrachen in den 
Ring: In einer mittelalterlichen Stadt 

züchtet Ihr im Genlabor Wespen-, Dino­
und Vogelmonster, deren Eigenschaften 
(Kraft , Schnelligkeit) per Zufall bestimmt 
werden. Anschließend drückt Ihr dem 
Neugeborenen Schild und Schwert in die 
Handund schult in der Arena seine 
Fähigkeiten. Nach einem Plausch mit an­
deren Monsterzüchtern schickt Ihr Euren 
Schützling in den Kampf, wo er gegen 
Dinos in fünf Härteklassen Geldprämien 
erkämpft. Beim Duell (a uch gegen 
Freunde oder Zufallsgegner aus beliebi­
gen Spielständen) wird in eine 3D­
Perspektive umgeblender: Block, Schlag 
und Special kontern sich gegenseitig aus, 
Ihr legt immer zwei Aktionen im voraus 
fest, der Kampf wird zum Glücksspiel. 
So ist die Dragon-Zucht deprimierend, 
zumal Euer Schützling bei einer Nie­
derlage unwiderruflich das Zeitliche seg­
net: "Dragonseeds" ist ein überhasteter 
Schnellschu ß. oe 

PLAYSTATION 
R E L E A S E 

NICHT GEPLANT 
Liebloser "Pocket Monster"­
Cione mit dämlichen Kampf­
system und unübersichtlicher 
Menü-Struktur. 

8% 

Autsch! Jeder erfolgreiche Angriff und jede Falle bringt Euch Punkte ("Arks"), d ie Ihr in die 
Entwicklung von Roll-Bomben, Magnetmechanismen oder Elektrostäbe investiert. 

Kagero: Decept:ion i! 
Im Nachfolger zu "Tecmo's 

Deception" (74% Spielspaß in 
MAN!AC 2/97) lebt Ihr als 

Fallensteller Eure sadistischen 
Triebe aus: Statt Fantasy-Monstern 

mit flinker Klinge gegenüberzutreten, 
lockt Ihr Eure Feinde in ein tückisch 
arrangiertes Fallenlabyrinth. 
Um den königlichen Palast zu verteidi­
gen, steuert Ihr Eure Heidin Millennia 
aus der "Tomb Ra ider"-Perspektive, 
blickt der Dame 
also auf den 
tätowierten 
Rücken. Via 
Übersichtskarte 
behaltet Ihr die 
Position der Ein­
dringlinge im 
Bl ick. Befindet 
sich ein Räuber 
mit Euch im 
Raum, attackiert 
Ihr ihn mit Fal­
len, die Ihr zuvor 
an Decke, Wand und Boden installiert 
habt. Aktiviert sie im richtigen Moment, 
und Euer Kontrahent hat wenig zu 
lachen: Ein schwerer Felsbrack fä llt auf 
ihn herab, brennende Pfeile schießen 
aus der Wand oder eine scharfe Bären-

kra lle schnappt zu. Anfangs stehen 
Euch nur sechs Fa llentypen zur 
Verfügung, 50 gibt's insgesamt. Dazu 
kommen vorinstallierte Gefahren-

quellen, elektrische Stühle und Sägema­
schinen, in die Ihr Eure Gegner lockt. 
In den ersten der mehr als 30 Levels ver­
halten sich die Eindringlinge ziemlich 
doof undlaufen schnurstracks ins Ver­
derben. Später müßt Ihr Euch genau auf 
Stärken und Schwächen der Abenteurer, 
Ritter und Ninjas einstellen, zumal diese 
auch im Verbund angreifen. Gelegentlich 
werdet Ihr in kurze Dialoge verwickelt; 
Eure Antworten und bestimmte Aktionen 
entscheiden über den weiteren Spielver-

lauf. Nach jedem Level klären Euch text­
lastige Zwischensequenzen über die 
Motivation der Eindringlinge sowie die 
weitere Entwicklung der Story auf - also 
immer gut aufpassen. 
"Kagero" spricht eher Action-Fans denn 
Hardeare-Strategen an: Das taktische 
Moment wurde im Vergleich zum Vor­
gänger deutlich heruntergeschraubt, der 
Spielablauf ist dadurch rasanter und 
dank (Echt-) Zeitdruck spannender. 

Zahlreiche Fa llen­
und Gegnertypen sor­
gen für Abwechslung, 
spannende Story und 
düstere Musik für das 
nötige Ambiente. 
Leider ist "Kagero" 
grafi sch nur Durch­
schnitt; die Figuren 
wirken klobig, nicht 
selten ruckelt's. 
Auch die Steuerung 
offenbart Schwächen: 
Drängt Euch ein Geg­

ner in die Ecke, gib(s kein Entrinnen 
mehr, da Ihr weder springen noch schla­
gen könnt. Dazu ist "Kagero" stellen­
weise sehr bruta l - kleine Kinder töten 
zu müssen ist heftig und spielerisch 
absolut überflüssig! ts 

PLA YST ATION 
R E L E A S E 

UNBEKANNT 
Brutale 3D-Action mit Taktik­
elementen und dichter Story: 
Wehrt Euch mit Fallen·Einsatz 
gegen zah lre iche Eindringl inge. 

Combos 
bJ"ingen Euch be­

sonde,-s viele 

·• AJ"ks": Acht:et: bei 
eineJ" 5chleudeJ"­

VDJ"J"icht:ung da­
J"auf, wo genau 

EueJ" übeJ"J"ascht:eJ" 

Feind landet: -

und gebt: ihm mit: 

einem "Monst:eJ"-

I • • 

..... ' "" ' ~ 
(j( ) ,f\lllo.1 -. 

~_,..~ 0 

~ ..-. [';.. 
/;;..-:"~ 

...... 0 

.. ..,~- .. 
block" den Rest:! 

Manchmal sind 
Kombinationen 

sogaf" uneJ"Iäßlich, 

um eine Wif"kung 

zu eJ"zielen: ÜbeJ"­
J"ascht: lhf" Eu,-en 

GegneJ" mit: einef" 

Ölvase. müßt: lhf" 
die schwaJ"ze 

Flüssigkeit: eJ"st: 

mit: einem Feue J" ­

pfeil entflammen, 
um die EneJ"gie­

leist:e EuJ"es Kon­

t:J"ahent:en kJ"äft:lg 

schJ"umpfen zu 

lassen. 



Angriff auf die Wüstenspinne: Der 
neNös umherstampfende Blechmutant 

trägt sinnigerweise den Namen "Rammel". 

!itriker!i 1 g45 i! 
~"!""~.~-. Das inernationale Verbrech­

ersyndikat "Cany" gibt keine 
Ruhe: Kurz nach dem zwei­

Jten Weltkrieg beherrschen die 
Divisionen der Terror-Militärs acht 

Stützpunkte rund um den Globus. Mit 
den kriegserprobten Fliegern P-38 
"Lightning", DH98 "Mosquito" und vier 
weiteren Maschinen macht Ihr Euch im 
Auftrag der All iierten bereit zum Ver­
geltungsschlag- auch das besiegte 
Deutschland steuert mit der Focke-Wulf 
Ta 152 einen Jäger bei. 
Allein oder zu zweit ballert Ihr Euch 
durch die superkurzen Abschnitte zum 
Mech-ßoss jedes Levels- dank Power­
Ups und Bomben halten Euch weder 
Luftflotten noch Panzerregimenter auf. 
Erst bei den mehrfach morphenden 
Stahl-Ungetümen am Ende eines Front­
abschnitts kommt Euer fulminanter An­
griffsflug zum Stehen: Gegen den Mara­
thon-Kugelhagel führt Ihr je nach Flieger 
aufladbare Specials w ie eine XXL-Rakete 
oder einenPlasma-Impuls zu Felde. 
"Strikers 1945 2" erreicht mit gelegentli­
chen Rucklern und pixeligen Explosions­
wolken bei weitem nicht die technische 
Finesse des Automaten. Vor allem die 
Langzeitmotivation geht schnell zu Bo­
den: In einer Viertelstunde habt Ihr den 
Luftkrieg durchgespielt, nur eiserne Pro­
fi s bemühen sich dann noch um die 
schnellste Siegerzeit cb 

PSIKYO 
E M 

PLA YST AT ION 
R E L E A S E 

NICHT GEPLANT 
Vertikai·Ballerspiel wie viele 
andere: D ie Umsetzung ent­
täuscht mit kurzen Levels und 

dosierten Effekt en . 

Egal ob Rettungsmission oder 
geheimer Einbruch: in jedem "Project 

Phantasm"-Szenario i die Fetzen. 

Annored Core: 
Projert 

Phanta!im 
l""":!!""'.r::'!!'"l Den ersten Teil der japani­

schen Roboter-"Simulation" 
testeten w ir in MAN!AC 6/ 98, 

eine PAL-Version der Fortset-
zung "Project Phantasm" ist jedoch 

fraglich. Dafür ist die US-Variante dank 
englischer Texte problemlos spielbar. 
Auf dem PC wäre das Spiel als Adelon­
CD erschienen, denn technische oder 
spielerische Neuerungen findet Ihr nicht. 
Wieder startet Ihr in einem Menü-be­
stückten Hauptquartier, wo Ihr Waffen­
laden, Robotergarage oder Mail-Terminal 
besucht. Letzteres versorgt Euch mit Auf­
trägen, d ie Euch Geld aufs Konto bu­
chen oder nach Eurem Scheitern abzie­
hen. Wichtiger als im Vorgänger ist die 
Story: D ie meisten Missionen sind the­
matisch miteinan9er verknüpft; ent­
kommt Euch ein Enclgegner, trefft Ihr 
ihn wahrschein lich im nächsten Level 
w ieder. Damit ist "Phantasm" linearer als ' 
der Vorgänger, der Euch meist die Wahl 
zwischen mehreren Missionen ließ. Die 
Steuerung hingegen wurde nicht angeta­
stet: Mit einem Button schaltet Ihr zwi­
schen den Waffen durch (Laser, Raketen, 
MG), mit dem anderen w ird gefeuert. 
"Dash"-Beschleunigung und -Flug 
schlucken Energie, die sich nur langsam 
regeneriert . Zusa mmen mit Sidesteps 
habt Ihr also genügend Möglichkeiten 
für dramatische, manchmal hektische 
undunübersichtliche Robotduelle. wi 

Im Mondschein enteilen Eure Gegner: 
Diese Brücke dreht sich ständig und 

fordert viel Gefühl für Balance. 

61awn l!iland 
..,._,,A""'!""'\ Die Bewohner von "Glawn 

lslancl" werfen sich in ihre 
Tierkostüme und treten in 16 

" Rennen über vier Welten zum 

sportlichen Wettstreit an: Je vier Teil- ~ 
nehmer tummeln sich auf einer Strecke 
und spurten durch hektisches Knopfge­
hämmere Richtung Ziel. Die Pisten sind 
jedoch mit Hindernissen gespickt: Tiefe 
Abgründe müssen mit einem gewagten 
Sprung übenvunclen werden, während 
Ihr auf steilen Abhängen Geröll-Lawinen 
ausweicht. Für Flußüberquerungen oder 
an Bahntrassen stehen Fahrzeuge zu1n 
Transport bereit. Auf Knopfdruck akti­
viert Ihr Extras w ie Wirbelw inde oder 
überdimensiona le Gewichte, die Eure 
Gegner behindern . 
Die langsamen Rennen durch langwei­
lige Szenarien nerven mit unhandl icher 
und ungenauer Steuerung. Mäßige Gra­
fik und Sound komplettieren den schwa­
chen Eindruck, auch die Mul tispieter­
Rennen machen nicht mehr Spaß. us 

PLAYSTATION 
R E L E A S E 

NICHT GEPLANT 
Langsames und langweiliges 
Rennspiel mit Simpelgrafik: 
Die miese Knöpfchenhämmer­
Steuerung nervt zusätzlich. 



KFZ-Tüftler lieben "Rally Cross 2": Von der Lackierung (links) und dem Setup (Mitte) des 
Autos bis hin zum einfachen Streckeneditor (rechts). 

Rally l:ro!i!i i! 
~""'"""'A""'!!!"'' Die wilde Offroaci-Hangelei 

der Sony-eigenen 989 Studi­
os geht in die zweite Runde: 

• Zu Beginn stehen nur wenige 
Autos und Strecken zur Verfügung, 

erst Meisterschaftss iege erhöhen die Aus­
wahl in beiden Kategorien auf zehn 
Boliden und Kurse. Als weitere Modi ste­
hen Zeit- und Einzelrennen bereit: Ist 
Euch der normale Wettstreit zu langwei­
lig, startet Ihr im Kamikaze-Sti l und fahrt 
in die entgegengesetzte Richtung zum 
Feld! Wie es sich für stabile Ra llyflitzer 
gehört, braust ihr nicht über gewöhnli­
che Aspha ltstrecken, sonelern hügelige 
Landstriche: Neben genretypischen 
Kursen durch Wüste und dichte Wälder 
schickt Euch "Rally Cross 2" auch in un­
gewöhnliche Szenarien: Auf dem Flug­
hafen führt der Weg durch den Hangar, 
während in der nächtlichen Raffinerie 
explosive Fässer am Wegesrand lagern. 
Die Grafikverbesserungen von "Ra lly 
Cross 2" stecken im Detail: ach Unfäl­
len verbeult die Karosserie oder wird auf 

Imponierend ist der Splitscreen, auf dem 
CPU-Fahrzeuge zwar fehlen, dafür aber 
ohne störende Slowclowns oder Pop-Up 
auskommt. Auch spielerisch wurde der 
Nachfolger aufpoliert, so dürft Ihr z.B. 
an Eurem Fahrzeug herumschrauben 
bzw. Einstellungen verändern . Mit dem 
Editor bastelt Ihr Euch neue Kurse, seid 
dabei jedoch in Eurem Schaffen einge­
schränkt (z.B. sind nur 90°-Biegungen 
möglich, außerdem stehen nur drei 
Grafiksets zur Wahl). 
Anlaß zur Kritik bietet das unrea listische 
Fahrverhalten: Ihr k ippt zwar zum Glück 
lange nicht mehr so oft w ie im Vorgän­
ger, doch dafür fahren sich die Autos 
wie auf 1-leliumrädern: Die häufigen 
Sprünge gehen viel weiter als gedacht, 
auch der schwerste Wagen reagiert sehr 
sensibel auf jede Lenkbewegung. Nehmt 
Ihr dieses Manko aber in Kauf, über­
zeugt "Rally Cross 2" als kurzweilige 
Action-Fiitzerei. us 

PLA YST AT ION 
R E L E A S E 

1999 
Flotte Offroad-Raserei über 
zehn ausgefallene Strecken: 
Rally-Puristen stören sich an 
der unrealistischen Steuerung. 

Achtet nicht aufs Video: Die wichtigen 
"Noten" scrollen ganz links (im Zweispieler­

Modus auch rechts) von oben herunter. 

Beatmania 
f"'!!l!"\,~~ Von der "Beatmania"-Welle 

schwappt nicht viel nach 
Deutschland: Die meisten 

J Importeure rühren den Japan-
Bestseller aus juristischen Grünelen 

nicht an, Hersteller Konami hält ihn wie­
eierum als zu ungewöhnlich vom PAL­
Kalencler fern. Schade, denn Breakbeats 
und I-lop-I-Iop-Rhymes sind ein grenz­

überschreitender Codex, den Jugend­
liche in Tokyo ebenso wie in Frankfurt 
verstehen. Eine aufwendige Lokalisation 
wäre kaum nötig. 

Schade auch, weii"Beatmania" kein neu­
es Sounci-Tool ä la "Music" ist, sonelern 
ein Spiel mit glänzend umgesetzter, 
frischer Idee. Ihr lauscht einem Crowd­
taugl ichen Track und reagiert mit voll­
belegtem joypacl (besser: "Beatmania"­
Controller, siehe rechts) auf Akkorde 
und Samples, Effekte und Vocal-Fetzen, 
die von oben über den Bildschirm scrol­
len. Nur wenn Ihr mit dem richtigen 
Knopf die richtige "Note" anschlagt, 
kommt Schwung in den Track und auf 
den unsichtbaren Dancefloor. Am Schluß 
werdet Ihr entweder ausgebuht oder 
unter begeistertem Jubel an kniffligere 
Tracks gelassen. Eine fesselnde Idee, die 
mit extremer joypad-Beherrschung zum 
I-lörgenuß wird: Der Wunsch, die teils 
exzellenten Tracks in voller Pracht zu 
hören, zwingt Euch zu virtuosen Button­
Manövern - ein exakt gescratchtes und 
re-arrangiertes Stück ist so befriedigend 
wie eine Runeie "Riclge Racer" ohne Ban­
elenkontakt und 1-lerunterschalten. Der 
Fuß schlägt den Takt, der Oberkörper 
wackelt, die Finger huschen übers Pacl: 
Mit diesem Knüller w ird selbst der 
Disco-Muffel zum Rave-Berserker. wi 

PLAYSTATION 
R E L E A S E 

NICHT BEKANNT 
Es wird uncool , keine Playstati­
on zu haben: Pad-Beherrschung 
und musikalisches Fingerspit­
zengefühl machen den Star-DJ. 

Da!i !ipezi­
elle DJ- Pult: für 
"Beat:mania" l!it: 
nic:ht: der einzige 
neue 5pezial­
c:ont:roller für die 
Play!it:at:ion, wohl 
aber der nüt:zllc:h­
!it:e. Für umg e­
rec:hnet: rund 70 
Mark erhalt:en 
japani!ic:he Mu!ilk­
Fan!i ein !it:ablle!i 
Pult: mit: opt:lmal 
angeordnet:en 
Ta!it:en und einem 
"Piat:t:ent:eller" 
zum gefühlvollen 
5c:rat:c:hen. 
Mit: dem Pad l!it: 
"Beat:mania" zwar 
!ipielbar, doc:h eln­
!it:eigerfreundllc:h 
wird der Konami­
Tit:el er!it: mit: dle­
!iem [au!i der 

5pielhalle 
ent:llehenen) 
LUXU!i• 
Cont:roller. 



Liquid Kid!i 
Bonbonfarben und Regen­
schirme, Wasserblasen und 
putzige Monster aus allen 

Himmelsrichtungen - das muß 
ein Spiel der "Bubble Bobble"-Serie sein. 
Strenggenommen gehört "Liquid Kiels" 
(japanischer Originaltitel "M izubaku Acl­
venture") jedoch nicht in die Saga um 
Bub und Bob, die mittlerweile durch 
"Puzzle Bobble" auch das Knobelgenre 
eroberte. Doch spielerisch hat es mit den 
frühen Plattform-ActionspieJen um die 
beiden Minidrachen eine Menge gemein. 
In "Liquid Kiels" steue1t Ih r das freund­
liche Knuclclelnilpfercl Hipopo, das allen 
Gefahren dicke Wasserblasen entgegen-

Mit Blasen unterschiedlicher Größe 
friert Ihr in "Liquid Kids" Feinde ein und 

löscht aufloderndes Feuer. 

wirft. Die Kugeln prallen von den Wän­
den ab, platzen aber, sobald sie einen 
Feind e1wischen: Das Wasser ergießt 
sich durch Löcher auch auf tiefergelege­
ne Plattformen, löscht Flammen und läßt 
Feinde zu Eis erstarren. Gefrorene We­
sen stupst Ihr an, dann sausen sie über 
den Bildschirm und vernichten andere 
Gegner. 
Wie die meisten seiner Action-Kollegen 
dieser Jahre kann Hipopo hüpfen - je 
länger Ihr den Knopf drückt, desto hö­
her springt das Nilpferd. Auch die Größe 
Eurer Wasserblase bestimmt Ihr bis zu 
einem bestimmten Grad selbst. Richtig 

Landet Ihr irn Raum eines Endgeg­
ners, gibt's kein Zurück mehr, bis Ihr den 

Riesenschurken "weggebubbelt" habt. 

fett wird eine Blubberkugel aber nur mit 
dem geeigneten Ext'ra. Andere Bonus­
gegenstände (W~(sserp isto le, Stiefel, 
Blitz ... ) erhöhen Eure Laufgeschwindig­
keit oder die Zahl der Blasen, die Ihr 
gleichzeitig verschleudern könnt. 
Zusammen mit der durchgeknallten 
Levelarchitektur (inkl. versteckter Warp­
Tore) und der schrägen Jahrmarktmusik 
ergeben diese Zutaten ein wildes Action/ 
Geschicklichkeits-Gemisch , bei dem Ihr 
zwar anfangs die Übersicht, aber lange 
nicht die Lust zum Weiterbubbeln ver­
liert. Leider ist ein einzelner Automaten­
Oldie selbst für Retro-Fans-zu wenig­
Genre-Kollegen wie "New Zealancl 
Story" oder "Parasol Stars" hätten auf der 
CD noch locker Platz gehabt. wi 

SATURN 
R E L E A 5 E 

NICHT GEPLANT 
Abgedrehter ging ·s nicht mehr: 
1: 1-Emulation des bonbonfar­
benen Spektakels aus der 
"Bubble Bobble 

!iega Age!i: 
Mickeg & 

Donald 
Nach Automatenemulationen 
packt Sega erstmals Mega­
Drive-Bestseller auf eine 

"Ages"-Geclenk-CD. Die Disney-Titel 
"Castle of Illusion" (1990) und "Quack­
shot" (1992) sind Hüpfspiele mit authen­
tisch animierten Helden: Mickey bewegt 
sich im klassischen "Rote Shorts, weiße 
Hanclschuhe"-Outfit durch die unheim­
liche fa ntasy-Weit der Hexe Gargamel. 
Donalcl reist in "Quackshot" als Archäo­
loge mit seinen drei Neffen um den Glo­
bus. "Castle of Illusion" ist das kürzere, 
aber auch fesselndere jump'n'Run: 
Mickey kopiert typische Mario-Manöver 
(z.B. den vernichtenden Sprung auf her­
umwuselnde Feind) und wird mit surrea­
len Überraschungen und vielen skurrilen 
Gefahren konfrontiert. Dazu clüclelt ein 
hypnotischer Fantasy-Soundtrack aus 
dem Lautsprecher. "Quackshot" ist viel 
umfangreicher und recht witzig (Donalcl 
wehrt sich z.B mit einem Pümpel als 
Waffe), aber nicht so kompakt wie 
"Castle of Illusion": Ein altmodisches 
Vergnügen im Doppelpack wi 

L L E R 

SEGA 
E M 

SATURN 
R E L E A 5 E 

NICHT GEPLANT 
Zwei klassische Disney-Hüpf­
sp ele auf einer CD: Viel Spiel­
spaß Im angestaubten Look der 
frühen BOer-Jahre. 



VIDEDSPI L·KRITI 
!io wverl:en die Experl:en 

1. Beatmanla 

1. Asteroids 
PLAYSTATION 

2. F·Zero X 

1.Xenogears 
PLAYSTATION 

2 . Meta I Gear Solid 
PLAYSTATION 

3. Virtual Pro Wrestling 
NINTENDO 64 

PLAYSTATION 

2. Crash Bandicoot 3 
PLAVSTATION 

3. 1SS '98 
NINTENOO 64 

Test & Kritik 
MAN!ACs sind von Geburt an scharf auf 
jedes Demo und jede Vorabversion. 
Getestet werden jedoch nur CDs und 
Module, die uns in einer "fina len" 
Fassung vorliegen, alle Spielelemente so­
wie Grafik- und Sounddaten enthalten. 
Vorab-Versionen wanelern in den 
Aktuell- oder News-Teil, wo sie wertneu­
tral vorgestellt werden. Wehe jedoch, 
wenn das Spiel testbar ist: Ein Profi mit 
mindestens zehnjähriger Spielerfahrung 
reißt sich's unter de n Nagel, forscht nach 

Unter Grafik werden 
Darstellung und Animation 

1.Zelda 64 aller Sprites ur.cl Effekte so-
NINTENoo 64 wie der Hintergrlincle bewer-

2. NFL Quarterback Club 99 
NINTENoo 64 tet. Quantität, Qualität und 

3. Grim Fandango technische Realisation spielen e i-
PC ne Rolle : Gibt's im neuen 

1. Spyro the Dragon 
PLAYSTATION 

2. Wlpeout 64 
NtNTENDO 64 

3. Asteroids 
PLAVSTATION 

NINTENDO 64 

2. Silicon Valley 
NINTENDO 64 

3. Cool Boarders 3 
PLAYSTATION 

Spielwitz, Grafik und Sound, vergleicht 
den Titel mit Konkurrenzprodukten und 
fällt schließlich sein gnadenloses Urte il. 
Das könnt Ihr im Meinungskasten nach­
lesen , während im Hauptte il des Tests 
das Spiel neutral beschrieben wird . 
Offizielle PAL-Neuerscheinungen findet 
Ihr unter "Spiele-Tests", US- und Japan­
Importe werden wiederum im Import­
Teil besprochen. 

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

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

einer Spielspaß· 
Traumnote von 85% 
oder mehr erhalten 

diese Auszeichnung. 

entscheidend für Euch istt ~cl~ie~---='~=:.:::"":=::-''::=~, 
!ipiel!ipatJ-Wer- _---="" ~ ~~~ 
tung. Sie faßt alle spiele- ~ f ~ 1 
rischen und tedmischen ~ !\ ~ 

1 Aspekte zusammen: 11 ~ 1 

AuflJau der Levels, Steu- ljj_}~\~=-;:;.;~;..~;::;;...-----
erung und Flexibilität ~ ~ 
der Spielfigur, Abwechslungsreichtum, un::~ ~:~:l~chsten 
Gefalu·en, Gags und Rätsel, Dramaturgie, erwarteten Spielen 

Atmosphäre und Komplexität. Kurz: spendieren wir einen 
mächtigen XXL-Test 

Macht's Spaß, dem Obermotz eins über- mit Zusatzinformatio-

zubraten, kehrt Ihr auch nach Monaten nen. Auf mindestens 
drei Seiten wird der 

noch gern zum Spiel zurück, forelern meist "lt's a 

.------... Euch Rätsel, Feinde und Hindernisse MAN!AC"-prämierte 

Dieses Spiel kann mit einem analogen Con- ...,.H•;,~ii;ii;;.;;;~~ii;jiiiiiiiiiii~ 1,~ 
. . , . . , Titel vorgestellt. Da· 

bis zum letzten' Wichtig ist, wie schnell zu Tips und Taktiken 

Ihr ins Spiel reinkonunt und wie lange aus erster Hand, eine 
troller wie einer Spezialmaus, einem Flugstick, 
einem Lenkrad oder dem NeGcon gespielt werden. 

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

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

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

II~ MftNJl~ . I ,6. 4 ,. • n "" 'll!i.i w:.w 
-~~ ,. 

Dieses Spiel unterstützt Euren Surround· 
Decoder oder verblüfft durch Q·lSo•lnd· Effek:te. 

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

I ~Q'-- CYBERM . L. XK MAG!I_ I . 5,90 MA 

CYBERMEDIA 

XK MAGA 
R E l S 

5,90 MARK 

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

Dieses Spiel enthält einen Zwelspieler· 
Simultan-Modus oder läßt gleich mehrere 

Spieler via Multlplayer·Adapter an den Start. 

rlllliU 91 % . Ss% 

1:,!.! 
Nervenzerfetzendes 3D·Adventure 
mit überragender Cyber-Optik und 
kargem Techno .. Soundtrack. 

l(j 
Hart, aber gut. 

Die MAN!AC·Aitersemplehlung 
berücksichtigt Thematik und 
Komplexität eines Spiels. 

Vergleichstabelle 
Ihr (freiwi llig) drinbleibt. oder ein Interview. 

Zahn der Zeit 
Obwohl w ir unsere Spielspaßwertung 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-Upclates ("FIFA Soccer", 
"NHL" & Co.) und die schnelle Entwick­
lung im 3D-Bereich führte zu Abwertun­
gen. Trudelt z.B. die letzte Umsetzung 
eines älteren Spiels erst 18 Monate nach 
unserem Import-Test offi ziell in Deutsch­
land ein, hat es bis dahin oft schon ein 
paar Spielspaß-Punkte verloren. 



Entwicklung: Core Design, GB • Produzent: Troy Horton • Progra mmi erung: Chris Coupe, Martin Gibbins, Tom Scutt, Jurjen Katsman • Grafik: Pete Duncan, 
Jamie Morton , Richard Morton • Animationen: Phil Chapman, Jer O'Carroll , Darren Wakeman • Musik: Nathan M cGree • Soundeffekte: Martin lveson , M atthew 
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Tomb Haider 3 
--~--!!!"'1 Das erste "Tomb Rai­

der" schlug vor zwei 
Jahren wie eine 

Bombe auf dem Spiele­
markt ein, die Kombination aus in Echt­
ze it berechneten 3D-Gewölben und gut 
gebauter, sportlicher Heidin erwies sich 
als häufig eingesetztes Aufputschmittel 
für joypad-Akrobaten in Europa und den 
USA. Der zweite Teil gilt unter Fans als 
spielerisch schwächer, beförderte die 
Titelheidin Lara Croft aber vom reinen 
Spielestar zur weltweiten Ikone des digi­
talen Zeitalters. Es hagelte Poster, Titel­
bilder und Lara-Croft-Figuren, Hersteller 
Eidos zelebrierte kuriose Happenings mit 
Trend-Anspruch ("Lara goes Art") und 
hütet die Rechte an seiner erfolgreichen 
Videospielfigur nun strenger als Disney 
das Copyright an Mickey Maus. 
Nachdem die Fachpresse das 3D-Starlet 
ganzjährig zum "Abverkauf' nutzt und 
"Tomb Raider" nun seit zwei Jahren aus 

dem Blätterwald der 
Tips- und Testhefte 
nicht mehr wegzu­
denken ist, fällt 
kaum auf, daß es 
kein aktueller Lara­
Merchandise-Artikel 
ist, der in diesen 

Tagen beworben wird, sondern ein 
ganz neues Spiel: Zeitgleich mit der 3D­
beschleunigten PC-Fassung erscheint 
"Tomb Raider 3" jetzt für die Playstation. 
Die Hintergrundgeschichte zur dritten 
Expedition erzählt Eidos in vorberechne­
ten Render-Filmen sowie in linea ren 
Echtzeit-Sequenzen, die vor dem Start 
und zwischen bestimmten Kapiteln ein­
gespielt werden. Rechts außen auf dieser 
Doppelseite haben wir einige Impres­
sionen für Euch abgebildet. 

FA.Z:IT 
Das erste 32-Bit-Abenteuer 

mit beeindruckender 3D· 
Architektur und völliger 

Bewegungsfreiheit faszinierte 
die halbe Wett und machte 
l ara zum Weltstar. Noch 
trüben Grafikfehler den 
optischen Hochgenuß. 

l eicht enttäuschende Fort· 
setzung des Klassikers: Viele 
Feuergefechte zehrten stark 
an Laras l ebensenergie. der 

Spieler war ständig mit 
Speichern beschaftigt. Auch 
die Story und einige Level· 
konstruktionen fielen ab. 

Back to the Roots: l ara wid· 
met sich wieder vermehrt ih· 
rer Forscherleidenschaft und 
erkundet äußerst komplexe 

Wetten. Dank hoher Auflösung, 
neuen Lichteffekten und wenig 
Grafikfehlern optisch der beste 

Teil der l ara-Trilogie. 

Lara von ihrer besten Seite: Auch in 
der neuen Auflösung von 512 x 256 Pixeln 

macht die 3D-Heidin von Core Design 
eine sehr gute Figur. 

Selbstverständlich hat Eidos alle eng­
lischen Texte und die Sprachausgabe 
durch eine deutsche Version ersetzt: 
Aus dem kosmischen Material eines 
Meteoriten schnitzte eine längst versun­
kene Kultur vier Artefakte, nach denen 
nun ein Forscher-Team fahndet. Zu 
Beginn ahnt Lara davon noch nichts, 
doch nach dem Auftakt-Level in Indien 
trifft sie auf den Boß der Expedition. 
Dessen Leute wurden bei der Suche 
nach den Artefa kten arg dezimiert; jetzt 
erhält Lara den Auftrag, die mythischen 
Schätze zu bergen. Drei Schauplätze ste­
hen ihr (bzw. Euch) zu Beginn offen: 
Entscheidet sie sich entweder für die eu-

Nel1l Manöver für die Schönheit: 
Um jeden Winkel ihrer 3D-Welt zu 
erforschen, kann Lara krabbeln ... 



R1 -Taste: Langsam gehen,l 
Seitwärtsschritt, RI+Select: Dreieck-Knopf: Waffe ziehen 

Fackel anzünden bzw. wegstecken 

Kreis-Knopf: 
R2-Taste: Spurten Bodenrolle für 

Rechteck-Knopf: Springen, schnelle 780' · 
schwimmen, Sprungrolle beim Drehung 

Spurten X-Knopf: Schalter 

L1-Taste·r ~
0 1 umlegen, Gegen-

umschaue~ •• .. 1 stand anwenden, 

J 
an Vorsprüngen 

L2· Taste: festhalten, Waffe 
Ducken und feuern 

kriechen Start· Taste: Pause 

Select· Taste: ltem· , Waffen-
Steuerlcreuz: Laufrichtung, und Optionsmenu aufrufen 

Blickrichtung beim Umschauen 

Lara zu einem neuen Lauf Richtung genügt. Eine Landkarte oder 
bereit ist. gar eine praktische "Auto-Map" hat die 
Die Kamera w ird wie in weltreisende Lara jedoch grundsätzlich 

Spuren im Sand: Nur selten bleibt Lara Zeit 
für einen malerischen Spaziergang am Strand. 

den Vorgängern von der nicht im Gepäck. Dabei ist Übersicht 
CPU gesteuert und sucht wichtig, denn die "Tomb Raider 3"-

ropäische Metropole London, das norda­
merikanische Nevada oder die Süd­
seeinseln, muß sie die gewählte Welt er­
forschen, bevor sie an einen anderen 
Schauplatz düst und weitere Lokalitäten 
wie z.B. die Antarktis freigeschaltet wer­
den. 
Trotz des le icht e1weiterten Aktions- und 
Bewegungsradius (siehe Vergle ichsta­
belle auf der linken Seite) konunen er­
fahrene Lara-Spieler mit der Steuerung 
schnell zurecht: Je ein Knopf ist mit 
Sprung und Rolle, Waffenziehen und 
Feuern belegt, die "Select"-Taste beför­
dert Euch wie gehabt in diverse Menüs. 
Dort wählt Ihr die passende Waffe oder 
einen Schlüssel, entzündet Fackeln und 
stellt Bildposition bzw. die Musik- und 
Sound-Lautstärke ein. 
Trotz jahrelangen Trainings in der eige­
nen Luxusvilla kann Lara die neue Renn­
Funktion nur mit kurzen Pausen nutzen: 
Setzt Ihr zum Spurt an, wird ein zwe iter 
Energiebalken eingeblendet, der in fünf 
Sekunden aufgebraucht ist. Jetzt müßt 
Ihr weitere fünf Sekunden warten, bis 

sich automatisch den günstigsten Blick- Levels sind in der Regel noch größer 
winke!. Haltet Ihr die LI-Taste gedrückt, und komplexer als die Welten der zwei 
dürft Ihr per Steuerkreuz oder Analog- Vorgänger. Neue spielerische Elemente 
Stick die Umgebung frei um Lai·a herum sind jedoch selten, erfahrene Spieler ver-
rotieren und jeden Winkel in Augen- lassen sich auf ihre Fähigkeit, Schalter 
schein nehmen. Wer ein Dual Analog und Schlüssel auch unter ungünstigen 
Pad benutzt, kann jetzt sogar laufen und Lichtbedingungen aufzuspüren. Denn 
gleichzeitig die Landschaft in beliebiger nur wenn Lara den richtigen Hebel Fm-
Kamera-Pe rs- ...--------.,....-:=: 
pektive mit 
dem zweiten 
Stick 
betrachten. 
Außerdem 
benötigt Ihr mit 
diesem Pad 
keine Extra­
Taste, um lang­
sam zu gehen 
oder Seitwälts­
schritte auszu­
führen: Ein 
leichter Aus­
schlag des 
Sticks in die 
gewünschte 

' 

Cores Leveldesigner haben sich im dritten Teil richtig ausgetobt und bastelten die bisher 

komplexesten Lara-Levels. Nur wer seine Umgebung akribisch nach möglichen Sprung· 

und Kletterwegen absucht und alle Lara-Moves perfekt beherrscht, wird sich erfolgreich 

von Indien bis zum Meteoriten-Krater durchkämpfen . Wenn sich die Geschichtenerzähler 

und Musiker ebenso ins Zeug gelegt hätten, wäre ich rundum zufrieden: Eine dünne Story 

A und erneut recycelte Musikstücke verhindern einen Sprung über die 90· 

W Prozent-Marke. Umso mehr bin ich von der Grafik angetan: Die ist zwar 

nicht immer flüssig, doch welche Polygonmenge die in die Jahre gekommene 

Playstation herumwirbelt, ist schon beeindruckend . Die atmosphärische 

Ausleuchtung ist das Sahnehäubchen der grafischen Pracht, zumal berüchtigte 

Grafikfehler (Verzerren der Texturen) minimiert wurden . 4iir!eili:m'l·l!l:r.l!lm!llmJil!d 

... aber auch an der Decke klettern. 
Bislang war die Heidin auf senkrechte 

Kraxeleien spezialisiert. 

Landkarten gehören nicht zu Laras Ausrüstung, nur selten findet die Schöne ei.(le brauch· 
bare Skizze: Auf der Sumpfkarte sind Stellen verzeichnet, an denen Steine eine Uberquerung 

ermöglichen. Wer die Karte falsch interpretiert, versinkt binnen weniger Sekunden (links) . 
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Die 
Playstation-Grafik 

des dritten Teils 

Ist technisch be­

eindruckend, doch 

P[-Spieler können 

die 3D-Darstellung 

trotzdem nur mü­

de belächeln: 

Textur-Filtering, 

Perspektiven-

.Ji• 
. ' 

Oie Modestadt London bereist Lara im dunklen Survivai-Oress: Oie Beleuchtung der 
nächtlichen Umgebung läßt ihren Anzug neonblau schimmern. 

' 

Der Innovationsbonus ["Wow- eine Playmate als Titelheldin!"J ist weg, mit dem dritten 

Teil verteidigt Lara ihren Star-Status, beschreitet aber keine neuen Wege. Die erhöh­

te Grafikauflösung und die verbesserten Lichteffekte sind das stärkste Kauf ­

argument: Einen schöneren 3D-Level als Laras Trip über die Dächer des nächtlichen 

Landans habe ich bislang nicht erlebt. Spielerisch schwenkte Core auf den Kurs des 

3D-Grafik in J e Orig inals zurück, die nervigen Ballereien des zweiten Tei ls wurden auf e~·n 
Perfektion: Weder Ver-zerrungen noch Blitzer erträglich Maß zurückgefahren, ohne daß die Rätsel aufgestockt wurden 
oder pixelige Texturen -wie in den Vorgängern sind sie teils logisch, teils ganz schön abstrus. Das -

t~~~~a~~na~~~- Spielprinzip haut mich also auch im dritten Anlauf nicht vollends vom Sockel t 
'--....:..:-=_::__;;--___;; _ _./ - wer die sexy Heidin durch die komplexesten Levels der Lara-Geschichte be-

Korrektur und gleiten möchte, ist mit Teil 3 aber bestens bedient. 
höhere Auflö-

sungen sind seit 

der Einführung 

der 3D-Karten 

Ende 1996 am P[ 

Standard. Schon 

Teil 1 unterstütz­

te 3D-Beschleu­

nige-[hips wie 

Voodoo oder 

Rendition, seit 

Teil 2 benutzen 

die Program­

mierer die 

DirectX-Schnitt­

stelle von Micro­

soft, um mög­

lichst viele 3D­

Grafikkarten zu 

unterstützen. Das 

Ergebnis: Auf dem 

P[ ist "Tomb 

Raider 3 " eines 

der schönsten 3D­

Abenteuer aller 

Zeiten. 

clet und betätigt, verschieben sich Ge­
bäucleteile und senken sich' Brücken. 
Außerdem fordert das Level-Design Laras 
sportliche 
Fähigkeiten: 

oder in ein anderes Gebiet zu reisen. 
Wie in den Vorgängern kann Lara auch 
schwimmen, clo5=h gegen eine starke 

Einige Wände bie­
ten ihren Fingern 
genügend Halt für 
eine Kletterpartie, 
an anderen Stellen 
hängt sich die 
Heidin an Vor­
sprünge oder Lift­
ähnliche Kon­
struktionen, um 
einen Abgru ncl zu 
überwinden. Da-

Blaue Speicherkristalle packt Lara sofort ins 
Inventar. Pro Kristall dürft Ihr einmal (an beliebiger 

Stelle) Euren Spielstand speichern. 

Strömung kommt 
selbst ihr durch­
trainierter Körpel· 
nicht an: Gerät 
die Schöne in ei­
nen Sog, treibt 
sie hi lflos durchs 
Wasser, während 
der Sauerstoff­
balken am obe­
ren Bildrand mit 
jeder Sekunde 
zusammen­
schrumpft. Wenn 
Lara ihren Kopf neben nutzt Lara 

herumstehende Vehikel (unter anderem 
einen schicken Gelände-Buggy und ein 
Kajak), um die Landschaft zu erkunden 

nicht rechtzeitig wieder aus dem Wasser 
bekommt, endet ihre Expedition in ei­
nem feuchten Grab. In den meisten Fäl-

Gewußt wie: Den erhängten Raptor läßt Lara mit gezieltem Schuß in den Fluß 
plumpsen (linkes Bild). Gierig stürzen sich die Raubfische auf den Kadaver, 

während Lara (rechts) I i zum Hebel krault. 

Ersten siegen, dann sammeln: Wie in 
Teil 2 hinterlassen besiegte Gegner 

Munition, Medi-Packs oder Schlüssel. 

len tödlich ist die Begegnung mit Treib­
sand , der den unvorsichtigen Forscher 
langsam aber sicher verschluckt. 
Andere Gefahren sind nicht von der 
Natur, sonelern von heimtückischen 
Menschen erdacht. Oft ist ein wichtiger 
Hebel mit einem Mechanismus ver­
knüpft , der nicht nur den ersehnten 
Ausgang öffnet, sonelern gleichzeitig ein 
Nagelbrett auf die Reise schickt. Huscht 
Lara nicht schnell in Deckung, gese llt 
sich ihr Körper zu den Skeletten früherer 

Erledigt die Echsen aus sicherer 
Distanz, sonst vergiften sie Euch mit 

grün schimmerndem Atem. 

S T E M 

PLAYSTATION 
RKA-PREIS 

100 MARK 

86% 67% 
IG RA F I Kll s 0 uND 

Sehr umfangreiches und komplexes 
Lara-Comeback an exotlachen 
Schauplätzen. Fairer und vor allem 
grafisch besser als der Vorgänger. 

Andere Versionen-----------------------------------------------
Es sind kei ne Um setzungen geplant (außer PC) . 



SpiEL~AUM 
Fachversand für Randsysteme 

Jaguar 64·bit us. + Scartkabel + Netzt. DM 149,95 
Jaguar CD·Rom + 4 CD· s DM 179,95 
Lynx II + Spiel + Netzteil DM 109,95 
NEO · GEO Pocket DM 229,95 
Sega Nomad DM 299,95 
Virtual Boy+ Spiel DM 199,95 
Gamecom ( lnternetf'"anig } DM 429,95 
MECM t:D, MECM DRIVE, 3Z I, NEo-GEO, SNES, PC-E/ftJINE, U. V. M. 

Auch Ankauf oder Umbau diverser Konsolen 
Fordern Sie den Gratis-Komplettkatalog an. 

Irrtümer, Preisänderungen , Druckfehler vorbehalten. Keine Haftung für Inkompatibilität 

BOHLEII,LAn ZZ 91054 ERLAIIGEif 

TEL 09 I 3 I I 205093 FAX- 205013 
http II www.videospiele.com/spielraum 

500.000 

~.. .inter 
-~ ... VJew 

Hits pro Woche 
Jede Woche neue Previews zu den aktuellsten 
Videospielen. Hier findet Ihr auch 
Messeberichte und SchwerpunktartikeL 

Brisante Nachrichten und exklusive News aus 
der Weit der Computer- und Videospiele, 
aus Technik, Medien und Unterhaltung. 

Jede Woche vier aktuelle Tests - noch vor 
Erscheinen des Heftes. So wißt Ihr immer 
rechtzeitig , was sich zu kaufen lohnt. 

Interviews mit Programmierern und Spiele­
produzenten, jeweils zweisprachig im Original 
und mit deutscher Übersetzung. 

iC>LIIt: Welches Spiel kommt heute in den Handel? 
Surft zu "out now" und Ihr seid auf dem 
Laufenden , was in Deutschland abgeht. 

I • 
I 

·mailiac Das einzige deutsche WWW-Videospieleforum 
mit Leser-Diskussionen und Online-Chat mit 
der Redaktion und Industrie-Vertretern. 

Unser Archiv wächst wöchentlich und enthält 
bereits die Tests aller Saturn- und Playstation­

... .. illliifllllliiiiilll Spiele sowie Hunderte von Cheats und lips . 

N64~ 
GAMEPOWERr 

Jede Menge Cheats 
und Tips & Tricks zu 

aktuellen Spielen für 
die Nintendo 64-

Spielkonsole. 

ISBN: 3-933258-20-0 
DM 19,90 

Jede Menge Cheats und 
Tips & Tricks zu aktuel­
len Spielen für die Sony 
PlayStation. 

Auf der CD ROM 
befinden sich spiel· 
bare Demo-Versionen 
von 
Command & Conquer 2 
dt. und Bloody Roar. 

ISBN: 3-933258-10-3 
DM 24,90 

... ~~~r.#. 

Die wahrscheinlich umfang· 
reichste Sammlung von Cheats 
sowie Tips& Tricks zu über 300 
PC-Spielen. lnkl. PC-CD ROM. .,_ 
Auf der CD ROM sind verschiedene 
HEX-Editoren sowie spielbare 
DEMO-Versionen von AGE OF EMPIRE, 
RESIDENT EVIL, MYTH ... u.v.a. 

ISBN: 3·9332S8·33·2 DM 29,90 

PC GAME POWER 
ACTION & STRATEGIE SAMMELBAND 
Komp1ett1ösungenink1.delail1ierlen -
OarstelhmgenzuJedi Knlght, 
lncubation, OarkReign, Hexen 2und 
Tomb Raider 2. lnld. PC·CD ROM. 
ISBN:J.9H2S8·40·S • OM24,90 



war Midways 
"NBA Jam" der 

absolute Renner 

in der Spielhalle -

mit: schnellem, 

unkompliziertem 

Spielablauf und 

actionreichen 
Dunk-Dr g ien als 

Er folgsrez ept:. 

Erwartungs­

gemäß folgten 

bald Umsetzungen 
für Mega Driv e 

und Super NES 

[85% Spielspaß in 
MAN!A[ 3 / 94) 

sowie andere Kon­
solen. Mit: der 

f olgenden "Tour­

nament: Edlt:lon" 

fand "Jam" den 

Weg auf die Play-
st:at:ion [87%, 

11 / 95), Sat:urn-

Fans durften kur­

ze Zeit: spät er 

ran. Der drit: t:e 
Teil "NBA Jam 

E x treme" [67%, 

i!!'/97) basierte 

erstmals nicht: auf 

einem Midway­
Aut:omat:en, son-

Exklusives Debüt: ur Nin­
tendo-Korbjäger setzen mit 
"NBA Jam 99" zum Slamdunk 

. an, Playstation-Basketballer 
schauen diesmal in die Röhre. Die 
Zeiten simplen Fun-Basketballs sind für 
,Jam" vorbei - das 99er-Sequel ist eine 
akkurate BA-Simulation mit allen 29 
Teams und über 300 Spielern , die in 
Größe und Aussehen realen Vorbildern 
entsprechen. Damit auch Action-Fans 
zur Brieftasche greifen, hat Acclaim den 
"Jam-Mocle" eingebaut: Wie bei den 
Vorgängern bringen Eure Riesen mit 
Mega-Dunks und wüsten Rempeleien 
Feuer ins Spiel. 
Ernsthafte Basketballer bevorzugen den 
umfangreichen SimL!Iationsmoclus, in 
dem Ihr als Multita lent Euer Team durch 
die Playoffs oder eine ga nze Saison 
führt: In der Manager-Rolle schickt Ihr 
ewige Bankdrücker in die Wüste,' rekru­
tiert fäh ige College-Spieler oder bastelt 
im Gen-Labor einen Basketballer nach 
Maß. Als Coach legt Ihr die Sta rtforma­
tion fest und bläut Euren Männern vier 

dern wurde v on Spielzüge ein , die diese später per 
Acl:laim ent-

Ungewöhnliche Freiwurf-Steuerung: 
Bringt den störrischen Ball in die Mitte des 

Korbes und werft schnell ab. 

Knopfdruck aufs Parkett zaubern. 
Danach stürmt Ih r mi t quietschenden 
Sohlen die Basketball -Arena: Mit "blin­
dem" Zuspiel, Übersteigern , Distanzwür­
fen , Alley-Oop-Pässen und kraftvollen 
Dunks versetzt Ihr Euer Heimpublikum 
in Verzückung- auswä rts werdet Ihr 
dafür gnadenlos ausgebuht. 
Fans erkennen realitätsbezogene Fein­
heiten: Michael Jordan z.ß. schlängelt 
sich in unvetwechselbarer Manier zum 
Korb, aus lizenzrechtlichen Grünelen 
wird er Ieieier als einziger Spieler nicht 
namentlich etwähnt. Meist könnt Ihr den 

wickelt:, die bisher ' "NBA Jam" hat sich gemausert: Aus sportlicher Areade-Action wurde eine begei-

für die Heimum- sternde NBA-Simulation. Der Spielverlauf ist so realistisch wie bei keinem Basketball 

set:zungen der zuvor , die komplexe Steuerung überzeugt mich auf ganzer Linie. Lautstarke Anfeue-

" Jam"-Serie ver- rung von den Rängen sowie der enthusiastische und witzige Live-Kommentar ver-

antwortlich zeich- sprühen TV-Atmosphäre. Au'ch grafisch hängt "Jam 88" mit Highres-Auflösung, 

net:en. Midway da- A geschmeidigen Animationen und hohem Detailgrad den Korb für EAs "NBA 

gegen lieferte mit: W Live 88" sehr hoch. Nur Kleinigkeiten stören mich: Den "Jam"-Modus 

"N8A Hangt:ime" hätte ich mir spektakulärer gewünscht; schade auch, daß Ihr beim Drei­

den inoffiziellen Punkte-Wettbewerb nicht mit geteiltem Bildschirm antreten dürft, und die 

Nachfolger (PS Zuschauer nur als starre Textur dargestellt 'werden. 

--~--7D%, NEi4 77%, heitsfehler müssen Nintendo-Basketballer zugreifen! 

8/97). 

Regisseur: Vor dem Spiel legt ihr fest, 
wie häufig spektakuläre Szenen in 
Großaufnahme wiederholt werden. 

lncognito-Star nur mit einem unfairen 
Schubser oder energischem Klammergriff 
am erfolgreichen Wurf hindern. 
ln zahlreichen Einstellungen entscheidet 
Ihr u.a . über Gegnerstä rke, Regela usle­
gung und Spielerkoncl ition. Vordefinierte 
Optionsmodi (Simulation und Arcacle) 
nehmen Euch Arbeit ab. Umfangreiche 
Statistiken bringen Stärken und Schwä­
chen der Teams ans Tageslicht. 
Für Abwechslung vom Liga-Al ltag sorgen 
Drei-Punkte- und Freiwurf-Wettbewerbe. 
Begleitet werden die Matches von zwei 
amerikanischen Profi-Kommenratoren. ts 

ACCLAIM 
E M 

NINTENDO 64 
RKA-PREIS 

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

80% 81% 

Hochauflösender Basketball­
Kracher mit detaillierter Optik, 
ausgerelfter Steuerung und unü­
bertroffenem Splelgefühl. 
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Blaze & Blade 

Technikmurks: 
Die einführende 
Rendersequenz 

ruckelt erbärmlich. 

"....,.,.,.....,".... . .,..... Das Fantasy-Reich Foresia 
fleht nach Eurer Hilfe : Nur 
eine Gruppe entschlossener 

Helden kann. das verwun· 
schene Land von den dämonischen 

Besatzern befreien. 
Um sich von der Fantasy-Konkurrenz ab­
zuheben, kehren die japanischen T&E­
Entwickler zum Grundg~danken aller 

~ Rollenspiele zurück: Statt wie in "Final 
W Fantasy 7" vorgefertigte Charaktere zu 

steuern, erschafft Ihr am Anfang von 
"Blaze & Blade" Eure eigenen Helden: 
Aus acht vorgegebenen Klassen wählt 

Foresia Ihr Euch die vier sympathischsten Typen 
hat sich selbst ins aus, achtet dabei aber auf ein ausgewo­
LJnglück gestül'zt: genes Fähigkeits- und Kräfteverhältnis. D...j a:s <r.JM~;~ 

1q11141 31/81~; --

A '1. a:1oi' e 
153/153 85/85 

Xuo'1.4"ur 
125/12S 78/91 Übel'mutige Es macht wenig Sinn, mit vier muskelbe­

Magiel' beschwo- packten Kämpfern in das Abenteuer zu 
l'en die bösal'tigen ziehen. Die Macht magiebegabter Zau­

Dämonen. Die berer oder die Flugfähigkeit einer Fee 
Vol'geschichte sind sowohl im Kampf, als auch zum 

w il'd in zwei FMV- Lösen einiger Rätselunerläßlich . . 

Kampf den Dämonen: Das Bärenmonster ist die erste große Herausforderung für Eure 
Helden. Schwinden die Trefferpunkte bei allen vier Recken auf Null, heißt es "Game Over". 

Sequenzen el'- Habt Ihr Euch für e ine Klasse entschie­
zählt. Dabei kom- den, wählt Ihr, wie der Held auftreten 

men sowohl ge- soll - ein höflicher Elf erfährt von einer 
l'endel'te 5chnip- hübschen Dame mehr als ein schroffer 
sei als auch eine Zwergenhitzkopf. Danach bekommt je­

Zelchentl'lck- der Recke ein e igenes Schutzelement: 
einspielung Im Entsche idet Ihr Euch z.B. für Wasser, 

Manga-Stil zum 

Einsatz. 

Was hat es mit 
dem gefundenen 

Kristall auf sich? Die 
Helden rätseln. 

Wertvolle Schätze I J 

und eine Weit zu W 
retten: Auf zu neuen 

Abenteuern! 

D..ia::s 
12q1111 S9/99 

werden Euch die Angriffe von Meeres­
tieren weniger anhaben, auf Feuerzauber 
reagiert Ihr empfindlicher. Anschließend 
erwürfelt Ihr Bonuspunkte für alle 
Helden und verteilt sie auf sieben Eigen­
schaften wie Stärke, Inte ll igenz und Aus­
dauer. Ihr deckt drei Karten auf, Perlen 
auf dem Blatt symbolisieren die Anzahl 

der Bonuspunkte. Ist das 
Ergebnis zu schlecht, 
nehmt Ihr beliebig oft 
neue Karten vom Stapel. 
Ist auf jeder Kalte das 
gleiche Bild, zieht Ihr drei 
weitere, die zum beste­
henden Bonus addien 
werden (der Rekord des ' 
deutschen Vettriebes 
Funsoft liegt bei 62, 
MAN!AC schaffte immer­
hin 48 Punkte). Eine 
Besonderheit von "Blaze 
& Blade" besteht darin, 

Nur Mut: Gebt Acht, daß Eure CPU-gesteuerten Charaktere vom schwingenden 
Beil nicht voll erwischt werden. 

daß Ihr beliebig viele Helden erschaffen 
und diese zu jeder Zeit in Eurer Gruppe 
e insetzten könnt. 
Haben sich vier Haudegen gefunden, 
stanet das Abenteuer im "Gasthof an der 
Straße" . Sobald Ihr die Schankstube be­
tretet, werden automatisch alle Wunden 
gehe ilt und die Magie-Punkte aufgefü llt. 
Der Wirt und seine Gäste sind auch eine 
gute Quelle für interessante Gerüchte 
und geben Euch wichtige Tips für das 
Abenteuer. In der Kneipe trefft Ihr 
außerdem e inen Gelehnen, der gefun­
dene Klingen und Medaillons für Euch 
identifizien - erst danach dürft Ihr die 
mächtigen Artefakte benutzen. 
In den Gästezimmern stehen Truhen, in 
der jeder Held sein Hab und Gut ver­
staut- für jeden Charakter eine eigene 
Kiste. Die strikte Gütettrennung zieht 
sich durch das gesamte Spiel: Gefundene 
Waffen und Rüstungen werden nur vom 
Anführer eingesackt, einem Kameraden 
könnt Ihr die Artefakte nicht einfach aus­
händigen. Wollt Ihr die Beute unter den 
Kämpfern verteilen, besucht Ihr die 
Auktion außerhalb der eigentlichen 
Handlung: Vier Recken treffen sich dort, 
um ihre Wertsachen feil zu bieten . 
Die Auktion unterstreicht den Multi­
spieler-Charakter von "Blaze & Blade" : 
Via Multirap können bis zu vier Spieler 

in den v'lrlassenen Minen von Foresia 
entdeckt ein Zwerg mehr als d ie 

anderen Helden 



mit ihr~m persönlichen Favoriten in den 
Kampf ziehen. Schnappt sich Euer 
Freund die gerade freigekämpfte Schatz­
truhe vor Euch, bleibt nur der Gang zur 
Versteigerung, wo Ihr mühsam erbeutete 
Diamanten gegen begehrte Ausrüstung 
tauscht. 
Außerhalb des Gasthofs erwarten Euch 
Monsterhorden, Spinnen, Schlangen und 

D....;a::s: 
13/155 88/:::8 

zaubernde Gnome. Die 
zahlreichen Kämpfe laufen 
immer in Echtzeit ab: Auf 
Knopfdruck schwingt Ihr 
das Schwert oder schickt 
einen Pfeil ins Ziel. 
Ein zweiter Button aktiviert 
die Spezialfertigkeit des 
Charakters: Krieger 
blocken einen Angriff mit 
dem Schild, Waldläufer 
futtern vitaminreiche Kräu­

ter und Magier beschwören den ausge­
wählten Zauber. Ein dritter Knopf ani­
miert die Helden zum Sprung. So über­
windet Ihr kleine Jump'n'Run- Einlagen, 
hopst über fl ußabwärts treibende Baum­
stämme oder schwebende Plattformen. 
Stürzt Ihr in die Tiefe, müßt Ihr einige 
Hit-Points abgeben und werdet zurück 
auf die Ebene teleportiert au 

.Uil..Pur 
98/135 1Dlllß1 

Um die Schatzkiste zu erreichen, waten die Helden durch giftigen Schlamm und verlieren 
mit jedem Schritt Hitpoints. Hier hilft eine Fee - die fliegt einfach drüber! 

' 

"Biaze & Blade" bringt frischen Wind in die Rollenspielszene. Eigene Helden zu entwer­

fen, Punkte auf Fähigkeiten zu verteilen- das habe ich als Pen & Paper-Rollenspieler 

bei Konsolen-RPGs schon lange vermißt. Die Konzentration auf Mehrspieler-Aspekte 

hat Vor- und Nachteile: Es macht riesig Spaß, mit Freunden durch Foresie zu stö­

bern, Schätze zu erobern und Monster zu plätten . Alleine ist es allerdings lästig, mit 

A meinen Helden erst aus dem Spiel in die Auktion zu gehen, nur um das ma­

W gisehe Breitschwert vom Priester zum Kämpfer zu wechseln. Grafisch 

kann "Biaze & Blade" zwar nicht mit den Konkurrenten mithalten, dafür bie­

tet die variable 3D-Umgebung mehr Möglichkeiten als platte 2D­

Landschaften. Hüpfeinlagen lockern das Geschehen auf, sind aber nicht spie­

lentscheidend . Die deutsche Lokalisierung ist gut. 

Platzprobleme: ln Euren Rucksack 
passen zehn verschiedene Utensilien, 

von diesen beliebig viele. 

Wer bietet mehr? ln der Auktion 
werden überflüssige Waffen 

gewinnbringend verscherbelt. 

kommt Ihr einen guten Kämpfer, der auch 
magiebegabt ist und im Verlauf des Spiels 
zu einem mächtigen Verbündeten heran­
reift. Auf einen Zauberer könnt Ihr nicht 
verzichten: Seine Beschwörungen richten 
sich gegen mehrere Gegner gleichzeitig. 
Verliebt Euch nicht zu sehr in Eure Helden, 
denn hin und wieder müßt Ihr einen im 
Gasthaus zurücklassen. Bestimmte Rätsel 
können nur von einer speziellen Charak- , 
terklasse gelöst werden. 
ÜBUNG MACHT DEN MEISTER: 
Prescht nicht zu schnell durch Foresia, 
sondern nehmt Euch die Zeit, in vi elen 
Kämpfen Erfahrungspunkte zu sammeln. 
Wechsel t dabei oft den Anf ührer , da d ie 
CPU-gesteuerten Helden sich nicht ohne 
Rücksicht auf Verluste in den Kampf 
stürzen. Magier zaubern nur, wenn Ihr 
sie kontrolliert. 

T E M 

PLA YST AT ION 
RKA-PREIS 

100 MARK 

72 % 71 % 
IG R A F I Kll s 0 u N D 

Kampflastiges Action-Rollenspiel 
in kompletter 3D-Landschaft. Mit 
motivierendem Mehrspieler-Modus 
und unzähligen Entdeckungen. 

Andere Versionen---------------------------------------------------------------------------------------------------
Es fo lgt ei ne Pe-Umsetzung . 

Gleichberechtigung: 
Jede Charakterklasse 

gibt es für beide 
Geschlechter. 

Das Auftreten I I 
entscheidet, welche IJ 
Informationen der 

Held von NPCs erhält. 

Das Schutzele­
ment hilft im Kampf 
gegen Monster und 
reagiert mit Magie. 

Sonderbonus: Bei 
drei gleichen Bildern 
dürft Ihr ein zweites 

Mal Punkte sammeln. 

Die gezogenen I I 
Bonuspunkte werden IJ 

auf sieben Eigen­
schaften verteilt 
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Da!i 
RAM-Pak 

macht N64-

Spielen Feuer un­

ter dem Hintern. 

Nach "Turok 2" ist 

"Top Gear Over­
drive" das zweite 

Spiel eines Fremd­

herstellers. das 

Nintendos 

Speicherver­
doppelung unter­

stützt. Schiebt Ihr 

das Modul in den 

Schacht steht 

Euch neben dem 
LowRes- und ei­

nem "Half"-Modus 

auch die hochauf­

lösende 

zur Ver­

fügung. 

Leider konnten 

wir den grafischen 

Effekt im Test 
noch nicht über­

prüfen: Oas einge­

steckte RAM-Pak 

wurde vom Spiel 
zwar erkannt [der 

Punkt "HiRes" 
taucht im Setup-

Top 6ear Overdrive 

Sauwetter: Jede Saison konfrontiert 
Euch mit anderen Wetterbedingungen, in 
den Sümpfenregners z.B. in Strömen. 

"Top Gear", die Nintenclo­
exklusive Rennspielserie von 
Kemco, haben wir Euch in 

der letzten MAN!AC vorgestellt, 
die bislang einzige N64-Auskopplung 

"Top Gear Rally" in MAN!AC 12/97 gete­
stet: Als eines der ersten Rennspiele für 
diese Konsole war "Rally" ein erfreuli­
cher Anblick, ist ein gutes Jahr später 
aber schon re ichlich veraltet. Da kommt 
die Fortsetzung gerade recht. 
Der Championship-Modus steht bei 
"Top Gear" im Mittelpunkt: In der ersten 
Saison erwarten Euch drei Rennen in 
Hochgebirge, Farmland und Sumpf. Nur 
wenn Ihr Euch unter den ersten sechs 
plaziert, geh( s weiter; landet Ihr auf 

rüsten steigt die Höchst- bzw. Spielge­
schwindigkeit und damit auch die Wahr­
scheinlichkeit eines Abfluges oder einer 
Frontalkollision mit Explosion. Seid Ihr 
nicht ganz so schnell, sprühen bei Ban­
elenberührung oder Rempier zwar die 
Funken, Euer Auto ·bleibt aber intakt. 
Dem Miclway-Olclie "San Francisco Rush" 

"Top Gear Rally" werden einige der Off­
roaci-Strecken zudem so breit, daß Ihr 
das Gefühl habt, völlig frei durchs Ge­
lände zu brettern. Und richtig: Wer am 
Schiffswrack im Sumpf-Level ausnahms­
weise nicht links, sonelern weitläufig 
rechts vorbeibraust, zerdeppert zwar ein 
paar Zäune, spart aber weitvolle Se-

~=-~=-~r;rn.-, kunclen. Last but 
not least ste igern 
Extra-Markierungen 
auf der Fahrbahn 
Eure Chancen: 

dem Treppchen, 
kassiert Ihr zudem 
harte Dollars. Denn 
zwischen den Ren­
nen wird entweder 
aufgerüstet (in den 
Kategorien Hand­
ling, Beschleuni­
gung und Höchstge­
schwindigkeit) oder 
gleich auf einen 
neuen Wagen umge­

Etwas langsamer, aber technisch ohne Makel: Die spannenden Multiplayer-Modi 
konfrontieren Euch mit bis zu drei Mitspielern sowie Computer-gesteuerten Gegnern . 

Fahit schnell drü­
ber, dann sammelt 
Ihr Cash oder einen 
zusätzlichen Turbo­
Boost. Doch die 
verteilten Bonus­
Zeichen auf dem 

sattelt. Aber langsam: Erst wenn Ihr eine 
Saison erfolgreich absolviert, gesellt sich 
ein schnellerer Bolide ins Verkaufsschau-

Menü auf]. eine "fenster. Auch neue Strecken erreicht Ihr 

ähnelt "Top Gear" in Bezug auf seine 
(später kilometerweiten) Sprünge und in 
Hinsicht auf das phantasievolle Strecken­
design: Gewinne in Serie fa hrt Ihr nur 
dann heraus, wenn Ihr jeden Kurs stu­
diert und Ausschau haltet nach alterna­
tiven Wegen und Abkürzungen. Einige 
Abzweigungen sind kaum zu übersehen, 
andere jedoch gut versteckt: Hinter dem 
Bretterverhau im Gebirge verbirgt sich 
ein alter Schacht, den Ihr mit Vollgas 
durchrast- vorbei an flackernden Öllam­
pen und Dinosaurier-Fossilien. Wie in 

Asphalt führen auch zu Frust: Wenn ein 
Gegner nur wenige Sekunden vorhe r 
drüberbraust, wird das Extra eieaktiviert 
und erst fünf Sekunden später wieder 
freigeschaltet wi höhere Auflösung 

im Spiel aber 

nicht dargestellt. 

Unsere Wertung 

bezieht sich somit 
auf "Top Gear 

Overdrive" ohne 

RAM-Pak­

Unterstützung. 

nur, wenn Ihr eine Saison durchspielt: 
Die Rennen des Vorjahres werden bei 
veränderten Witterungsbedingungen 
bzw. Tageszeiten noch einmal befahren, 
dann endet die Saison im Finish auf 
ganz neuem Kurs. 
Doch jede Saison ist nicht nur länger 
als die vorhergehende, sonelern auch 
schwieriger: Durch beharrliches Auf-

' 

"Sieht gar nicht aus wie ein N64-Spiel!" Wer Ulrich kennt, versteht die Bemerkung als 

geradezu überschwengliches Kompliment. "Top Gear Overdrive" ist rasend schnell und 

FX-gespickt, grafisch hübsch und nebelfrei . Für mich als alter "Lotus"-Fan ist zudem 

erfreulich, daß auch in den Multiplayer-Modi bis zu sechs CPU-Karossen mitbrettern -

daran können sich die einsamen Duell-Modi der Konkurrenz ["V-Rally", "Rally Cross 2") 

A ein Beispiel nehmen . Großer Rückspiegel, durchschaubares Extra-System~, ~ ... ._ 

• Rock-Sound wie von CO sowie massig Abkürzung un_d geheime 

Alternativwege - "Top Gear Overdrive" ist ganz klar das beste N64-

AUtorennen. Gut ausbalanciert ist auch der ansteigende Schwierigkeitsgrad 

-aus wilder Drift· und Sprungrandale werden sensible Rennen, bei denen 

jede Unachtsamkeit in Kollision und Flammenball endet. t • 

KEMCO 
T E M 

NINTENDO 64 
RKA·PREIS 

140 MARK 

80% 71% 
I Q R A F I Kll s 0 u N 0 

Schön, schnell und umfangreich: 
T~hnisch sauberes Action-Renn­
spiel mit erfreulicher Abwechs· 
lung Im Streckendeslgn. 
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SOFTWARE 
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!itatt 
strategisch vor­

gehen zu können. 
müßt Ihr ln ··small 

Soldlers··-

(•, ' ) ... 
! ' I 

~i~ 
Schlüsselträger 

müssen sterben: Die 
Kämpfesind 

spielerisch schwach. 

Gefechten meist 
Im Nahkampf bal­

lern. Zwar erleich­
tern Spezial-

waffen wie 

Zielsuchraketen 
den Kampf aus 

der Distanz. doch 
mit regulären 

Waffen sind die 
wild durch die 

Gegend flitzenden 
Soldaten kaum zu 

treffen. Dabei 
kassiert Ihr meist 
auch noch zusätz­

liche Treffer 

durch fliegende 
Artillerie - nur 

selten gelingt es. 
die Feinde ausel­

nanderzulocken 
und einzeln zu 

bekämpfen. 

Entwickler: Dreamworks, USA • Produzent: Patrick Gi lmore • Spieldesign: Parker A. Davis, Brian Morrisroe • Programmierung: Cary Hara, Chris Granger, 
Gustavo Oliviera, Den nis Taylor • Grafik: Jeff Haynie, Chad Dezern • Sound: Erik Kraber , Bryan Franklin, Jack Gri lle 

!imall !ioldiers 

Per R2-Knopf in den Sniper-Modus: 
So setzt Ihr dern hampelnden Mini­
Soldaten mit Armbrust-Pfeilen zu. 

I"'!!'!!!'Oo,~!!""'' Rabatz bei den technisch 
hochentwickelten "Small 
Soldiers" : Die muskulösen 

'.1 Spielzeugsoldaten werden 
dank Superchip plötzlich intell i­

gent und starten umgehend mit Mann 
und Maus einen groß angelegten 
Angriffskrieg. Das Ziel der Attacke sind 
die pazifistischen Gorgoniten: 

Chaos auf Gorgonite: Ihr müßt den 
Generator vernichten, der die Flugdroiden 

produziert, und die Minenanlage sprengen. 

Mißgeformte, aber herzensgute 
Kreaturen, die sich plötzlich in einem fu­
riosen Überlebenskampf wiederfinden. 
Beim Spiel wm Film steuert Ihr Archer, 
den Clanführer, in der "Tomb Raider"­
Ansicht du rch 14 verschachtelte 3D­
Areale . Anders als im Film p lant die 
Truppe um Major Chip Hazard hier 
einen Angriff auf den He imatplaneten 

Gorgonite. Das kann Ar~ 
eher nicht zulassen: Es gilt, 
die "Small Soldiers" zu ver­
nichten , Raumschiffe und 
Minenanlagen zu zerstören 
sowie Schlüssel zu sam­
meln. Das ist nicht so ein­
fach, denn nur die "Chan- ' 
ters", mystische Lebe­
wesen, bändigen Euch im 
Tausch gegen farbige 
"ldo i"-Symbole die Tür­
öffner aus. An Waffen ste­
hen Euch neben Archers 
unerschöpflicher Armbrust 

' 

Chip Hazard und Areher im 3D-Dilemma: Witz und Charme der M ini-Krieger, im Kino 

noch ein Garant für amüsante Stunden , gehen bei der Spiele-Umsetzung leider ba­

den . Schuld daran ist ein fades 08/15-Konzept, das die humorvolle Komponente des 

Vorbildes ignoriert. Oie farblosen Felsareale sind für die dauernde Schlüsselsuche zu 

unübersichtlich und groß, Feuergefechte dagegen arten in wildes Geballere ohne Taktik 

A aus. Dreamworks versuchte dieses Manko durch viele Extrawaffen auszu- 4iiii.~-~ 

W gleichen- doch einen der Mikro-Militaristen auf eine Mine zu locken, ist 

im Schuß-Chaos ein aussichtsloses Unterfangen. Herrvorragend die exo­

tisch-orchestrale Musik - mit den gelegentlichen Heldensprüchen kommt zu­

mindest etwas Film-Flair auf. Jüngere Spieler haben mit der harmlosen 

Mischung Spaß, der Film hätte aber besseres verdient. 

auch zielsuchende Raketen, abprallende 
Plasmakugeln und eine "Big Blast"-Bom­
be wr Verfügung - allerdings müssen 
diese Waffen genauso gefunden werden 
wie die Spezial-Sprengsätze. Solche Zeit­
bomben sprengen morsche Türen, Mi­
nen dagegen sichern Euren Rückzug ab. 
Als besonders wirkungsvoll entpuppen 
sich Zauberstäbe, mit denen Ihr gorgo­
nische Verbündete beschwö rt: Plötzlich 
materialisiert neben Euch der monströse 
"Punch it" oder der Mega-Furzer "Stench" 
- prompt geraten die Soldaten schwer 
unter Druck! Neben der allgegenwärti­
gen Mikro-Militä rjunta mit Flugdroiden 
und Selbstschußanlagen fordern auch 
heikle Sprungsequenzen den ganzen 
Gorgoniten in Euch: Glücklicherweise 
kann sich Areher auch bei ZLI kurzen 
Hüpfern an Kanten einkra llen und sich 
nach oben ziehen. Zu zweit spielt Ihr als 
Areher und Chip im Duell ohne Unter­
stützung der jeweiligen Verbündeten : 
Entweder Ihr killt im "Frag"-Modus um 
die Wette, oder Ihr betätigt Euch als 
Flaggensammler - wer als erster drei 
davon hortet, hat gewonnen. cb 
Muster von Mowin, Tel. : 0821/3490226 
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Fader 3D-Wandertag Im Land der 
Winzlinge: Chaos-Gefechte mit 
hyperaktiven Mini-Soldaten 
würzen die SchiOsselsucherel. 



Entwickler: Sing letrac, USA 

Rogue Trip 

---.110"'\ Rambazamba per PKW: Bei 
dieser zünftigen Touristen­
jagd der Zukunft beschrän­

ken sich Taxifa hrer nicht auf 
Gedränge] vor dem Hauptbahnhof 

und unflätige Beleidigungen. "Rogue 
Trip"-Fahrer jagen sich ihre Kunden mit 
schwerem Geschütz ab, nur ein Taxler 
verläßt das Gebiet lebend! Damit im 
Tohuwabohu der durcheinande r rasen­
den Mordbuben nicht die Übersicht lei­
det, prüft Ihr am Radar die Lage: Wagt 
Euch erst näher an Eure Gegner heran, 
wenn Ihr leckere Zusatzwaffen an Bord 
gehievt habt. Raketen und Kraftfelder 
dezimieren die Energieleisten der ande­
ren Fahrzeuge, zusätzlich hält jeder der 
Piloten-Psychopathen eine witzige 
Spezialattacke in der Hinterhand. Das 
Standard-MG hingegen ist bei harten 
Brocken wie dem "Destroying Angel" 
wenig hilfreich. Doch die Versehrortung 
der Konkurrenz ist nur ein Teil Eurer 
Aufgabe - zum Geldscheffeln müßt Ihr 
winkende Touristen .an Bord nehmen 
und sie an speziellen Foto-Punkten knip­
sen Jassen. Schafft Ihr das trotz Feindbe­
schuß, rattern umgehend Dollars aufs 
Konto. Diese tauscht Ihr an Bonustoren 
gegen Energie und Extrawaffen. Heiß 
ge)1t's bei den Multiplayer-Sitzungen zu : 
Bis zu vier Spieler stürmen per Link und 
Splitscreen durch Washington und die 
Monddünen. cb 

' 

Das Bessere 1st des 

Guten Feind Se1t dem 

VIrtuosen "Vigilante 8" rei­

zen m1ch d1e S~ngletrac­

Autogefechte a Ia "Rogue 

A Trip" kaum noch . Die . 

W rucklige Technik war 

schon immer ein Manl<o des 

US -Entwicklers, hier aber 

kommen zur veralteten Optik 

auch spielerische Mängel hin­

zu: Am Foto-Punkt werdet 

Ihr dauernd von Gegnern be­

harkt, seid Eurerseits aber 

zur Untätigkeit verdammt. 

Aufwendige Interaktion mit 

der Umgebung fehlt: Nur sel­

ten dürft Ihr größere Objekte 

zerlegen, d ie Gags kochen 

auf Sparflamme . So bleibt 

das Spiel eine enttäuschende 

% 
Fortsetzung des "Twisted 

M etai"-Konzepts : Viel-

leicht wäre es besser, 

nicht jede Spiele-Serie vol l­

ends auszuschlachten, son­

dern sich neue Konzepte zu 

KII SOUND 

Der Inoffizielle dritte "Twisted 
Metai"-Krieg ist nicht mehr 
zeitgemäß: Rucklige Arenen 
und kaum takt ische Manöver. 

~:~~:~:~~:o:~~~llem 
liehe, klar bes­

sere Spiele hat. 
'--./ 

Andere Versionen--------------------------
Umsetzungen s ind nicht geplant. Der inoff iz ielle Vorgänger "Twisted M etal 2" w urde in 
MAN!AC 1/97 m it 58% Spielspaß getestet. 
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[rash Bandieout 3 

Unglaub­
liche 

Entdeckungen 
macht [rash Im 

1'"'!!1""'1,,.-;~ Ein echter Bösewicht gibt 
nicht auf: Auch nach seiner 
Niederlage vor einem Jahr 

läßt Dr. Neo Cortex nicht von 
seinen Welteroberungsplänen ab, 

diesmal erhält e r sogar Hilfe von seinem 
Chef Uka Uka: Der böse Zwillingsbruder 
von Crashs Medizinmann Aku Aku treibt 

versteckten nach dem Absturz der Cortex Vortex­
Warp-Raum. den Raumstation wieder auf der Welt sein 

er nach dem Unwesen. Crash und Schwester Coco 
Endkampf mit Neo vertreiben sieb eierwe il die Zeit in ihrer 

[ortex erreicht. Strohhütte , als die Geschwister von den 
Dort erfahrt Ihr. teuflischen Plänen hören: Zusanunen mit 

Crash ist sprach- ~ 
los: Cortex gibt seine U 

Feinde in die 
Massenproduktion. 

wieso sich die 
menschlichen 

Gegner in allen 
drei Teilen so sehr 

ähneln: Jn einer 
[lone-Fabrik pro­

duziert [ortex 
eine Armee 

kybernetischer 
Beutelratten­

hasser. 

Oa!i Bandicoot­
Bewegung!i!ipek trum 

SUPER-BAUCHPLATSCHER: 
Mit einer eleganten Pirouette vor 
dem Platsch zertrümmert Crash 
jeden Gegner und jedes Objekt. 

DOPPELSPRUNG: 
Hohe Plattformen erreicht Ihr 

TODES-TORNADO-WIRBEL: 
Mit dieser heftigen Drehung zer­
kleinert Crash Riesengegner und 
verlangsamt seinen Fall. 

APFEL-BAZOOKA: 
Macht aus der Beutelratte eine 
unschlagbare Armee. Mit dem 
Zielkreuz nehmt Ihr Feinde aus 
sicherer Entfernung auf's Korn. 

SUPER-TURBO: 

dem Zeitreisenelen N. Tropy wollen Uka 
Uka und Cortex diesmal 25 Kristalle aus 
allen Epochen stehlen! Die wackere Ban­
clicoot-Familie macht sieb erneut auf den 
Weg, um die üblen Machenschaften zu 
beenclen .. 
In "Crash Bandicoot 3: Warpecl" schlüpft 
Ihr wieder in die Ro lle der australischen 
Beutelratte Crash , doch diesmal erhaltet 
Ihr tatkräftige Unterstützung: Schwester 
Coco hält Euch nicht nur 
die Daumen, sonelern 
sucht in einigen Levels 
selbst nach den Kristallen. 
Die 25 Abschnitte sind 
auch diesmal nicht linear 
zu absolvieren. Ihr durch­
quert jeweils fünf Spielstu­
fen in beliebiger Reihenfol­
ge, bevor Ihr gegen einen 
Zwischenboss antretet, der 
bei einem Sieg den Weg 
zum nächsten Warp-Raum 
und fünf neuen Levels frei­
macht. Außerdem erhaltet 

Eingekeilt zwischen giftigem Sta­
chelfisch und explosiver Kontaktmine blub­

bert Crash durch die Meerestiefen 

Ihr für jeden Erfolg eine neue Fähigke it, 
die wir Euch im Kasten (links) genau 
erklären. Neben den altbekannten TNT­
uncl Nitro-Kisten gesellen sich nun auch 
"Siotboxen" zu den zertrümmerbaren 
Objekten: Diese Kisten wechseln ihren 
Inhalt laufend - zerkleinert sie schne ll , 
sonst verwandeln sie sich in unzerstör­
bare Stahlkästen. 
Die meist linearen Levels führen Crash 
und Coco durch sämtliche historische 
Epochen: Im mittelalterlichen England 
schlagt Ihr Euch mit verwunschenen 
Froschprinzen und sprücheklopfenden 
Magiern herum, während Euch königli­
che Ziegenböcke in den Abgrund drän­
gen. Auf der chinesischen Mauer tritt 
Coco in Aktion: Zusammen mit einem 
verschmusten Babytiger wetzt sie über 

' 

Auch der dritte Teil der Bandicoot-Saga ist mehr als nur eine einfache Neuauflage: 

Die Grafik sieht noch eine Spur besser aus, besonders die Jetski-Level überzeugen 

mit tollen Welleneffekten . Die normalen Spielstufen lassen Euch zwar noch immer 

nicht frei umherwandern, sind aber diesmal so abwechslungsreich und vollgestopft mit 

Gags und Hindernissen, daß sich dieses Manko leicht verschmerzen läßt. Mit den inno­

A vativen Flug- und Fahrlevels sowie den anspruchsvollen Zeitrennen bekam 

W "Crash Bandicoot 3" starke Ergänzungen verpaßt: Besonders die span-

nenden Flugzeugduelle sorgen für Stimmung, die teilweise knackigen 

Zeitlimits einiger Abschnitte fesseln Euch lange vor den Bildschirm . Einziger 

kleiner Wermutstropfen: Auch diesmal sind die Bosse keine groß 

Neo Cortex vertraut bei der Obermatz-Auswahl auf eine Mischung bewährter Kräfte und neuer i 
und N. Gin (ganz rechts) ihre zweite Chance bekommen, sind der Pinguinfeind Dingodile und N. 



das Bauwerk voller Abgründe und 
weicht Reisbauern und bissigen Papier­
drachen aus. Für einige Kristalle schnallt 
sich Crash eine Sauerstoffflasche um und 
geht auf Tauchstation. In den Meeres­
tiefen warten hungrige Haie und giftige 
Stachelfische auf Beu-telratten-Futter, 
Wasserwirbel drohen Euch einzusaugen. 
Versteckte Kisten legt Ihr erst mit geziel­
ten Schüssen aus dem Mini-U-Boot frei, 
elektrisch geladene Schleusentore ver­
langen vorsichtiges Agieren von Euch. In 
der Frühzeit der Welt hüpft Ihr durch ei­
ne Vulkanlandschaft voller Lavaseen und 
heißer Fontänen. In Eiern findet Ihr 
Babydinos, mit denen Ihr ein Stück ge-

fahrlos reiten könnt, dafür 
verfolgen Euch große auf­
gebrachte Saurier, wäh­
rend Euch hohes Gras bei 
Eurer Flucht behindert. Im 
Orient wandert Ihr durch 
eine "Aladdin"-Homage: 
Säbelschwingende Turban­
träger wollen Crash an den 
Pelz, verschleierte Haus­
frauen werfen Brennholz 
auf Feuerstellen, die Euch 
den Weg versperren. Mit 
Hilfe von fliegenden Tep­
pichen und als Trampolins 

zweckentfremdeten Stoffdächern kämpft 
Ihr Euch voran, über Abgründe hangelt 
Ihr Euch an einem Gitter entlang- an 
Skorpionen vorbei. Die Pyramiden der 
alten Pharaonen werfen Euch za hlrei­
che Hindernisse in den Weg: Quick­
lebendige Mumien und hungrige Kro­
kodile begegnet Ihr ebenso wie tücki­
schem Teer, der Euch in tödliche 
Löcher saugt. Aus harmlosen Boden­
platten stoßen Stacheln nach Euch, 
Lichtkegel aktivieren tödliche Pfeile. Eine 
Pyramide wird sogar regelmäßig geflutet: 
Hier müßt Ihr den Bandicoot immer 
rechtzeitig auf eine höhere Plattform 
führen, sonst findet er ein nasses Grab. 

Auch in 
die Zu­
kunft führt 
Euch der 
Weg, dort 
fetzt Ihr 

Pack den Tiger in den Tank: Coco prescht mit ihrem schmusigen 
Gefährten an chinesischen Nationalsymbolen und Bauern vorbei. 

Die aufgerüstete Zukunft hat etwas 
gegen Beutelratten: Der Wächter rückt 

Euch mit seinem Strahler bedrohlich nahe. 

elektrischen Dronen und wütenden 
Robotern attackiert. 
Neu bei "Crash Bandicoot 3" sind Level, 
in denen Ihr mit Fahrzeugen nahezu frei 
durch die Gegend brettert: Crash greift 

sich eine Harley-Davidson und tritt 
gegen acht Gegner zu einem 

Straßenrennen an. 
Nur wenn Ihr als 

er-

Hint:er 
der für der Mu5ik 

zu5tändigen 

Eiruppe "Mutato 

Muzika" verbirgt 

5ich mit Mark 

Mother5baugh der 

ehemalige Kopf 

der Mu5ikgruppe 

" Devo": Die5e pro­

duzierte in den 

BDer-_1ahren 

ab5trakte Pop­

Klänge, die in 

Europa wenig 

Anklang in den 

[hart§ fanden, 

darunter eigenwil­

lige [over-Ver5io­

nen von "5ati5-

factlon" und "Wor­

king in a [oal 

Mine" .. 



ferne Orient ist ein gefährlicher 
Säbelschwinger schneiden Euch 

letzte Kleidungsstück vom Leib 

TINY TIQIR: Weicht 
Tinys Sprüngen aus, 

~~-~i!!:r;;;~ bis er mit seinem 
- Dreizack im Bode" 

steckenbleibt und verpaßt ihm 
eine Wirbelattacke. Danach springt Ihr 

aus dem Weg der anstürmenden Löwen und 
wiederholt Euren Angriff. DINQODILI: Den 

Neo Cortex und Uka Uka: Das 
teuflische Duo wartet nach dem fünften 
Warp-Raum zum Showdown auf Euch. 

Flammenregen umgeht Ihr mit Hilfe der Schatten am Boden. Weicht danach den Feuer­
stöBen aus, er zerstört damit die Barrieren rund um ihn. Ist eine ausreichend große Lücke 
offen, rennt Ihr durch und greift ihn an. DR. N. TROPY: Umgeht die Feuerbälle und stellt 
Euch auf die Stufen vor Euch. Springt danach über die Energiewellen, die Tropy sendet, bis 
er neue Plattformen erzeugt. Überquert mit diesen den Abgrund und haut ihn um. DR. N. 
GIN: Um Gin zu erledigen, müßt Ihr gezielt auf seine Waffenschächte ballern. Sein erstes 
Raumschiff hat fünf Ziele, das zweite gleich sieben. Den ankommenden Raketen und Ge­
schossen weicht Ihr entweder aus oder zerschieBt sie einfach. NEO CORTIX: Kommt 
nicht in den Weg der beiden kämpfenden Masken und wartet, bis Cortex seine Tretminen 
gestreut hat. Dabei läßt er seinen Schutzschirm fallen, nur dann könnt Ihr Ihn angreifen. 
Werft ihn mit weiteren Wirbelattacken in den Abgrund in der Mitte der Plattform. 

Rt-Taste: 
Ducken/Bauchplatscher/Schuß 

Select-Taste: 
Nicht belegt 

Lf-Taste:r Nicht belegt 

L2-Taste: 
Bazooka aktivieren 

Während 
Cra!ih bi!ilang in 
Ruhepau5en nur 

er!ichöpft: durch­

!ichnauft:e. hat: er 

!iich für den drit:­

t:en Teil ein Hobby 
zugelegt:: LaHt: Ihr 

ihn eine Weile 

alleine. packt: er 

5ein Jojo au5 und 
übt: damit: Kun!it:­

!it:ückchen. 

Hoppla: Ein I J 

Bandicoot ist eben W 
doch eher ein 

Grobmotoriker. 

1 Rechter Stiele: 
Nicht belegt 

ster durchs Ziel geht, bekommt Ihr den 
begehrten Kristal l. Das wollen jedoch 
Polizeistreifen und Straßensperren ver­
hindern , außerdem klaffen mächtige 
Risse im Asphalt, denen Ihr ausweichen 
müßt. Vorteile sichert Ihr Euch mit Tur­
bostreifen und Rampen. 
Ein anderes Szenario sieht Crash und 
Coco hinter dem Steuer von Flugzeugen: 

Gut gezielt ist halb gewonnen: Großen Brocken wie diesem Roboter knal lt Ihr am besten 
mit Eurer Bazooka einen Apfel zwischen die Augen. 

Während Ihr durch die Lüfte rauscht, 
knallen Euch MG-Salven der fe indlichen 
Doppeldecker und Jets um die Ohren. 
Verlorene Energie könnt Ihr nur mit 
Erste-Hilfe-Ballons wieder auffrischen. 

Ihr zieht über de.m Schlachtfeld Eure 
Kreise und sucht Zeppeline und schwer 
bewaffnete Schlachtschiffe, die Ihr mit 
gezielten Schüssen wm Absturz bringt. 
Auf e inem Jetski schließlich braust Coco 

rund um eine karibische 
PirateninseL Im "Wave 
Race"-Stil sammelt Ihr mit 
gewagten Sprüngen Kisten 
e in und weicht tödlichen 
Totenkopfbomben aus. 
Wie beim Vorgä nger 

Coca braust elegant über die Wellen, doch das 
Piratenschiff ballert mit schweren Geschützen auf sie. 

· braucht Ihr zum Erreichen 
einer stolzen 100%-Wer­
tung mehr als nur die 25 
Kristalle: Wieder sind in 
den Levels 42 Juwelen ver­
steckt, die Ihr bekommt, 
wenn !Iu· sämtliche Kisten 
einer Spielstufe zerkleinert 

' 

Obwohl sich schon der Vorgänger hervorragend spielte, hat Naughty Oog am 

Spieldesign kräftig gefeilt- mit kosmetischen Korrekturen gab man sich nicht zufrie­

den. Crash steuert sich optimal- ob mit Dual Shock oder digital. Oie zahlreichen 

Fortbewegungsmittel sorgen zusammen mit der zusätzlichen Spielfigur Coca für noch 

mehr Abwechslung. Neben dem erstklassigen Leveldesign und der bombastischen 

A Grafik sind es vor allem die herrlichen Animationen , die mich "Crash 3" ins 

• Herz schließen lassen: Wenn Coca mit ihrem Tigerehen schmust oder 

Crashs Beine nach einer einschneidenden Begegnung mit einem Säbel alleine 

weitermarschieren, macht sich Zufriedenheit breit- ein Gefühl, das man als 

Spieletester nicht häufig hat. Mit "Crash Bandicoot 3" warpt sich die 

matische Beutelratte in den Videospiei-Oiymp! 

oder schwere Alternativrouten fe hlerfre i 
übersteht. Neu sind die Zeitrennen: Habt 
Ihr eine Spielstufe erledigt, könnt Ihr sie 
auch gegen die Zeit spielen, einige 
Kisten dienen dann als kurzfristige 
Stoppuhren. Erreicht Ihr das Ziel ohne 
Unfall und innerhalb eines vorgegebe­
nen Zeitlimits, werdet Ihr mit einem 
Artefakt belohnt. Nur wenn Ihr diese 
sammelt, bekonunt Ihr Zugang zu den 
drei Bonuslevels, in denen sich die letz­
ten Juwelen verbergen. us 

SONY 
S T E M 

PLAYSTATION 
RKA-PREIS 

100 MARK 

91 % 72 % 
IG R A F I K II s 0 u N D 

Grafisch Oberragend und durch 
neue Ideen spielerisch kräftig 
aufpoliert: Crash hüpft an die 
Jump'n'Run-Spitze. 

AndereVersionen--------------------~-----------------------------------------------------------------------------
Um setzungen sind nicht geplant. Die beiden VorgäOger w urden in M AN !AC 12/97 mit 86% (Tei l 2) und in MAN !AC 11 /96 mit 80% Spielspaß (Tei l 1) bewertet. 



Produzent: Peter Cook • Spieldesign: Peter Cook , Paul Green • Programmierung: Dave 
Harr ison, Mike Anderton • Grafik: Tony M eredith • Sound: Kevin Saville 

Artua 6olf 3 

.r:!!!l'"'l,lf'"';'l""' "Actua GoiP' geht in die dritte 
Runde: Erstmals hält das 
Clubhaus 74 "echte" Golf­

profis be reit, die sich mit Euch 
auf der "Pro Tour" oder der neuen 

"Pro Tour+" messen: Hier geht's neben 
de r Ehre auch um Sponsorengelcle r. 
"Major"-Turniere sowie spiegelverkehrte 
Kurse bringen Abwechslung in den 
Golfer-Alltag. Voraussetzung zur Teil­
nahme an Profi -Turnieren ist e in Ama­
teur-Hand icap 0, das Ihr Euch auf der 
Amateur-Tour erspielt. Daneben stehen 
zehn weitere Spielmodi zur Verfügl!ng: 
Neben bekannten Wettbewerben wie 
"Matchplay" und "Skins" findet Ihr auch 
d ie exotischen Va rianten "Ciock Golf ' 
und "Flag Golf". 
Habt Ihr nach zahlre ichen Einstellungen 
Eure edlen Golftreter geschnürt, befindet 
Ihr Euch auf e inem von acht neu ange­
legten Kursen. Vor dem Schlag achtet Ihr 
auf Wind und Entfernung. Euer Caddy 
zieht automatisch de n passenden Schlä­
ger aus der Tasche, ihr könnt seine Wahl 
aber jederzeit ablehnen. Bei der Digita l­
Steuerung wurde auf das bewährte Dop­
pelklick-System mit Schlagstärke/ Draii ­
Abfolge zurückgegriffen. Anspruchs­
voller spielt Ihr mit Analog-Controller: 
Mit dem linken Stick führt Ihr eine kom­
plette Schlagbewegung aus, jede Abwei­
chung nach links oder rechts wirkt sich 
auf die Flugbahn des Balles aus. Ballflug 
und Positionswechsel werden mit 3D­
Kameraschwenks aus elf möglichen 
Perspektiven dargestellt. ts 

S P I E L S P A S S 

H E R S T E L L E R 

S Y S T E M 

PLA YST AT ION 
ZIRKA-PREIS 

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

72 % 73 % 

Tolle Golf-Simulation mit techni­
schen Schwächen. Anspruchsvolle 
Steuerung und zahlreiche Spiel · 
modi fesseln Euch für Wochen. 

Unter Druck: Im "Ciock 
Golf"-Modus gibt's für jeden 

Schlag ein Zeitlimit ; in diesem 
Fall 20 Sekunden. 

Bunker-Tour: Schläge 
aus dem Sand sind knifflig, 

ungenaues Spiel wird 
bestraft. 

' 

Gremlin hat nichts dem 

Zufall überlassen: Der 

motivierende Karriere­

modus und die neuen 

Kurse werden Solisten lan­

A ge Zeit bei der Stange 

W halten; für abwechslungs-

reiche Mehrspielerduelle 

sorgt das umfangreiche 

Spielmodi-Angebot. Mit mas­

sig Einstellungen paßt Ihr 

"Actua Golf 3" optimal an 

Vorlieben und Spielstärke an. 

Durch die innovative Analog­

Steuerung gewinnt das Spiel 

an Realismus, allerdings soll­

ten sich nur Profis an diese 

knifflige Variante heranwa­

gen . Optisch gefallen mir die 

im Vergleich zum Vorgänger 

detaillierten Landschaften, 

die Lichteffekte sowie die 

flüssigere Animationen 

der Golfer. Leider wird 

der Optik-Luxus durch 

nerviges Geruckel bei jedem 

Kameraschwenk teuer er-

reichen 

pausen gehen 

Euch schnell auf 

den Keks. 

And ere Versionen-----------------------
Umsetzungen sind nicht ge plant. Der Vorgänger "Actua Golf 2" w urde in MAN!AC 11 / 97 m it 
76% Spielspaß getestet und wird im Rahmen dieses Tests auf 74% abgewe rtet. 



Die Musik 
v o n "Giover'' 

!it:ammt: von zwei 
alten Ha!ien der 
Spiele-Bram:he: 

Der Engländer 
All l!it:er Brlmble 

begann !ieine 
Laufbahn auf dem 
1:64, populär wur­

de er v or allem 
m it: dem Sound­

track der ·• Alien 
Breed" - Reihe von 

Team 17 [Amlga 
und PI:]. Sein 

Land!imann 
Richard Jo!ieph l!it: 

noch länger im 
Ge!ichäft: und 

lieferte u.a. die 
Mu!ilk ZU 

"'Defender of t:he 
l:rown" [Amlga]. 

Seinem Schaffen 
verdanken w ir 

auch da!i er!it:e 
T itellied elne!i 

Amiga-Spiel!i, in 
dem durchgehend 
ge!iungen wurde: 

" War - Nev e r had 

!iO much Fun" au!i 
dem Indiz ierten 

Spiel "l:annon­
fodder" von 

Sen!iible 
Software. 

Entwickler: lnteractive Studios, UK • Produzent: Darren Wood • Programmierer: Darren Wood , Steve Bond, M att Cloy • Grafik: Joff Scarl iffe • Sound: Allister 
Brim ble, Richard Joseph, Perfeet Audio Design 

&Iover 

Dumm gelaufen: Dem könig­
lichen Hoihexer ist ein ex­
p losives Mißgeschick pas­

sielt , und Ihr als des Magiers 
rechter Handschuh mü ßt ihm aus der 
Patsche helfen. 
Auf der Obe1welt findet Ihr Zugang zu 
sieben Welten, in denen sich verlorenge­
gangene Kristalle tummeln. Hier trefft Ihr 
gelegentlich auf lustige Charaktere , die 
Euch Hilfen für den weiteren Spielver­
lauf geben. Gern gesehen ist auch "Mr. 
Tip": Er erklärt Euch anfangs die Steue­
rung und gibt später Hinweise, wie Ihr 
knifflige Stellen übe1w indet:. Im wahrsten 
Sinne des Wortes "auf Fingern" lauft Ihr 
gleich im ersten Level zu einem Kristall , 

den Ihr bis ans Levelende befördern und 
ihn dort durch eine Warpzone an die 
Oberwelt transportieren müßt. Durch 
Berühren nehmt Ihr ihn auf und rollt ihn 
vor Euch her. Per Knopfdruck verwan­
delt Ihr den Edelste in in einen Sprung­
ball , eine Bowlingkugel oder eine 
Murmel. Dies ist h il freich, um Hindernis­
se zu überwinden und Gegnern aus dem 
Weg zu gehen. Am besten kommt Ihr 
mit der Ballfo rm klar: Treppen prallt der 
ve1wandelte Edelstein hinauf, über 
Schluchten werft lhr ihn einfach rüber 

, oder gebt ihm einen kräftigen Klapps. 
Durch seichtes Wasser treibt Ihr den Ball 
wie gewohnt, tiefe Gewässer überquert 
Ihr durch einen Balanceakt auf dem 

runden Plastik. Ihr' 
müßt allerdings 
aufpassen , daß her­
umschwimmende 
Schwertfische Euch 
nicht die Luft aus 
dem Ball nehmen. 
Geht dieser verlo­
ren, deutet Euer 
Zeigefinger in seine 
Richtung - wenig­
stens wißt Ihr, wo 
Ihr ihn suchen 

Warpzone: Habt Ihr den Ball zum Level-Ausgang gebracht, 
werdet Ihr wieder auf die Oberwelt transportiert. 

sollt. Im Laufe ei­
nes Levels findet 
Ihr Schalter, die 
Euch den Weg zum 

' 

Dreiste Kopie : Die "Giover"-Entwickler haben unverblümt bei "Mario 64" geklaut, ohne 

auch nur annähernd die Genialität des Miyamoto-Meisterwerks zu erreichen. Die Idee, 

einen Handschuh zu steuern, ist zwar witzig, doch die Umsetzung leidet an spielspaß­

mindernden Mängeln. Der Schwierigkeitsgrad der Levels ist unausgegoren- mal 

kinderleicht, dann wieder höllisch schwer . Die unglückliche Kameraführung ist nicht 

I unschuldig an Euren Problemen; oft müßt Ihr nachjustieren, um Euren 

Handschuhmann überhaupt zu sehen. Eure Gegner sind derart polygon­

arm und lächerlich animiert, daß man den Graf ikern ein Praktikum bei 

Nintendo spendieren möchte. Nur absolute 3D-Hüpfspiei-Fans sollten 

"Giover" in den Schacht schieben, Otto-Normai-Spieler sind mit "Mario 64" 

und "Banjo Kazooie" besser bedient. 

Hilfreich: An kniffligen Stellen 
begegnet Ihr Mr. Tip, der für Euch immer 

ein paar Hinweise auf Lager hat. 

nächsten Abschnitt öffnen. Ihr betätigt 
sie entweder per gezieltem Ballwurf 
oder mit einem Faustschlag. Extra-Kisten 
zerstört Ihr ebenfalls !'nit Gewalt oder 
per BowlingkugeL 
Zum Test lag uns die englischsprachige 
US-Version , bei uns wird "Giover" inhalt­
lich identisch, aber in deutscher Sprache 
erscheinen. ts 

Gefährlich: Um voranzukommen. 
müßt Ihr auf die Vase im Hintergrund sprin­

gen - der Hai hat leider was dagegen. 

HASBRO 
M 

NINTENDO 64 
RKA · PREIS 

100 MARK 

59% 51% 
IG R A F I Kll s 0 u N D 

Kindliches 3D·Jump'n'Run mit 
witzigem Handschuh-Helden: 
ll_chlechte KamerafQhrung, durch· 
schnittliehe Grafik - wenig Spaß. 

AndereVersionen---------------------------------------------------------------------------------------------
Umsetzungen sind kei ne geplant. 





Technisch 
war e!i laut. 

Entwickler: Psyg nosis, GB • Produzent: Andy Satterhwaite • Spieldesi gn: Rob Francis, Nevin Gaston • Programmi erung: Steve Pointon, Andrew Hosfield, Ben 
Schofield • Grafik: Oigby Rogers u.a. Knu • Sound: Tim Wright • Musik: PC Music, Fluke u.a. 

AU!i!iage der 

P!iygno!i.i!i­
Programmierer 

nicht. möglich. die 
Play5t.at.ion-

5t.recken auf da!i 
Nint.endo 64 

umzu!iet.zen. 

Schildgeschützt durch die Techno-Weit - die warnenden 
"Missile"-Sarnples lassen Euch kalt... 

Verwendet. man 
nämlich auf der 

64-Bit.-Hardware 
ähnlich viele 

Polygone. würde 

c=::=::::==:J 
~~~s -~ 

C-% 

~: - ~~;t.. .. -· 

~ 

Alte Bekannte: Die 
vier Rennställe kennen 
"Wipeout" -Veteranen 

noch von früher. 

da!i 5piel zu lang­
!iam werden. 

Oe!ihalb ent.warf 
P!iygno!ii!i für 

.. Wipeout. 64" völ­

lig neue. durch 
Berge. Tribünen 

und 6it.t.er eng be-

Lange hat's gedauert bis 
Psygnosis seinen Playstation­
Kracher "Wipeout" auf das 

N64 umsetzte. Jetzt liegt das 
Ergebnis vor: Eine Modulversion, die 
sich zwar eng an "Wipeout 2097" orien­
tiert, aber mit vielen neuen Features auf­
wartet. Sämtliche sieben Strecken (einen 
Kurs müßt Ihr erst freispielen) wurden 
neu geschneidert , um Stärken und 
Schwächen der Hardware geschickt zu 
nutzen. Der Sei-Pi-Wahnsinn treibt Euch 
erneut das Adrenalin in den Körper: In 
vier unterschiedlich schnellen Ligen jagt 
Ihr über Sprungschanzen, schlittert durch 
Steilwand-Serpentinen hunderte Meter 
abwälts und bemüht Euch, selbst in 
dunklen Minenstollen nicht anzuecken. 
Jede Berührung mit der Bande kostet 
Eurem Gleiter nämlich wertvolle Energie 
- tankt Ihr nicht rechtzeitig auf dem 
elektrisch geladenen Boxenstreifen nach, 
droht das vorzeitige Aus. Die Steuerung 
erfolgt mit Analogstick und zusätzlichen 
Luftbrems-Tasten-so legt Ihr enge 

Richtungswechsel hin, ohne die Absper­
rung zu touchieren. Doch vor allem der 
hemmungslose Waffeneinsatz gefährdet 
Eure Bestzeit: Bunte Felder auf der 
Rennstrecke versorgen alle Fahrer mit 
durchschlagenden Raketen, Minen und 
blitzenden Plasmaladungen. Besonders 
das Erdbebenextra ist spektakulär: Die 
Bahn vor Euch wird wie ein aufgeworfe­
ner Teppich von einer Welle umgewühlt, 
sämtliche Gegner trudeln aus der Bahn. 
Neu ist, daß jeder der vier wählbaren 

Sämtliches Streckenbeiwerk geht 
über Bord, der Spaß bleibt: Auch zu viert 

macht "Wipeout" Riesenspaß. 

grenzt.e Kur!ie. ' "Wipeout 64" zeigt Probes "XG 2"-Team, wie man das N64 technisch ausreizt: Trotz 

Dem §piel!ipaH aberwitziger Waffen-Action und rasend schneller Zickzack-Manöver stottert die 
und der Dpt.ik G . . b'ß D k A I · k . · · · F · . raf1k ke1n 1 chen. an na ogst1c steuern s1ch d1e Luftkissen- l1tzer sogar noch 

merkt. man dJe .. . I b . d .PI . V .. S lb d. f . . h M .k .. h praz1ser a s e1 en aystat1on- organgern . e st 1e utur1St1sc e us1 uberrasc t 

Polygon-Kur nicht. Modul-Skeptiker m it hervorragender Qualität. Alles in allem eine runde Sache, doch 

an - die neuen I "Wipeout 64" hat auch ein Problern - die Innovation fehlt. Die Superwaffen ~ 
§t.recken !ipielen sind ebenso wie die "Challenge"-Modi keine wirk liche Neuerung, sondern •_ ·_-==\ \ 
!iich genau!io gut. lediglich kosmetische Erweiterungen- wer die 32-Bit-Vorbilder kennt , hofft _., 

wie die der bet.a_g- weiter auf einen "echten '' dritten Teil. Wer dagegen nur 'ein N64 besitzt und 

t.en 3 i2!-BJt.- Rennspie l-lnteresse mitbringt, muß sich das tadellos portierte Kultspiel 
Variant.en. 

umgehend kaufen . 

Auch ohne Luftbremsen sind atembe­
raubende Trassen zu bewältigen -leider 

stören feindliche Raketen. 

Verschätzt: Schlittert Euer Gleiter an 
der Bande entlang, dezimiert Ihr dadurch 

den Schild - das "Garne Over" droht! 

Gleiter eine mörderische Spezialwaffe an 
Bord hieven kann , die Konkurrenten mit 
MG-Trommelfeuer oder tödlichen Spe­
zial-Impulsen dezimiert. In den neuen 
"Challenge"-Modi "Weapon" und "Race" 
erspielt Ihr Euch den leisnmgsstarken 
"Phantom 2"-Gleiter und die Bonus­
strecke. Dazu müßt Ihr schwieriger wer­
dende Anforderungen erfüllen: Immer 
mehr Gegner zerstören, die Plazierung 
verbessern. Später werden die beiden 
Modi kombiniert- nur noch Waffen­
profis schaffen die erforderliche Kill­
Rate. Ein weiterer N64-Bonus sind die 
Splitscreen-Modi: Bis zu vier Spieler 
wagen sich zugleich in die Schlacht. cb 

MIDWAY 
S T E M 

NINTENDO 64 
RKA "·PREIS 

130 MARK 

86% 82% 
IG R A F I Kll s 0 u N D 

Adrenalin _pur: Eines der besten 
Playstation· Spiele landet punkt· 
genau auf dem N6 4 - mit neuen, 
packenden Spielvariant-:n • 

am Werk: ln der neuen 
"Challenge"-Variante vernichtet Ihr 

möglichst viele 

Andere Versionen-----------------------------------------------
Umsetzungen sind nicht geplant. Der Playstation-Vorgänger "Wipeout 2097" wurde in MAN!AC 10/96 m it 87% Spielspaß getestet. 



Entwi ckler: Aki , J 

W[WJI\IWO Revenge 

te Schönheitsoperation am 
Wrestling-Hit "WCW vs NWO": 

In Japan erschien der Vorgä nger als 128 
MBit starkes "Virtual Pro Wrestling 64" 
mit neuen Kämpfern und Moves sowie 
cleveren Gegnern . 
Nach bewä hrtem Prinzip vermöbelt Ihr 
Euch mit Würfen, Hieben und Abwehr­
griffen (Block), die sich gegenseitig aus­
kontern: An der Steuerung hat sich 
nichts geä ndert , nur der Spielablauf ist 

wegen der aufgemotzten Optik etwas 
träger als bei den Vorgängern . Die be­
deutendste Neuerung ist der Combograb, 
der selbst stramme Feinde übel zurichtet. 
Eure Kontrahenten greifen auch im 
"Easy"-Modus auf Konterattacken zurück 
und ziehen nach dem Ausscheiden 
("Battle Royal") die verbleibenden 
Schläger für wüste Racheakte aus dem 
Ring. In der Bedrängnis ruft Ihr einen 
Kollegen zur Hilfe: Die Kick-betonten 
Kampfsportler der Japan-Version wurden 
leider nicht übernommen. oe 

Andere Ve rsi on en-- -------------------------
Den Test des Vorgängers find et Ihr in MAN! AC 2/98, es s ind ke ine Umsetzungen ge plant . 

' 

Mit einfacher 

Steuerung, ausgeschlafenen Kon­

trahenten und unglaublicher Manö­

vervielfalt ist "WCW/NWO Revenge" der 

unangefochtene Wrestling-Champion : 

A Anfänger finden sich sofort zurecht, 

W Profis feilen a.n kompl izierten Pad­

Kombinationen und spektakulären Stunts -

Wäh­
rend im 

Vorgänger einige 
Spezialmanöver 

ausgesuch1:en 

Technikern vorbe­
hal1:en waren, dür-

nutzt die Seile als Katapult! Die verschla- , f'en in "WCW /NWD 

gene Feindintelligenz macht Euch noch wü- Revenge" alle 

tender als beim Vorgänger, denn die Schläger un1:er 
Muskelberge bekommen nie genug - die 2[)[) Pf'und auf' 

Keilerei wirkt enorm rea listisch. Mit der akroba1:ische 

detaillierten Wrestleroptik, den authenti- Sprünge wie den 
sehen Schmerz- u'nd Einmarsch-Animatio- Moonsauld aus 

nen steht die WCW-Schlacht der TV- dem Sprint: [Bild 

Vorlage nicht nach: Nur das Publikum un1:en] zurück-

schaut etwas verpixelt. greif'en. 

Der Champion unter den Wrestling­
spielen: Simple Steueru ng, fi ese 
Gegner, taktisches Kampfsystem 
und maximale Brutalltlt! 



Die 
Struktur von 

" Psybadek" 
zwingt z u ständi­
gen Splelpausen: 

Die Oberwelt von 
"Psybadek": Von hier 
aus skatet Ihr in die 

Spiele-Levels. 

Da die aufwendige 
3D-Oberwelt 

stets e x tra ge­

bootet werden 
muH, dauert es 

vom Laden eines 
Spielstandes bis 

Netter Effekt beim 
Wechsel der Weiten: 
Trotzdem nervt die 

Warterei schon bald. 

Spiel endlos lange: 
Nach der ersten 
Ladepause müHt 

Ihr zudem 
eigenhä ndig 

zum aktuellen 
Abschnitt düsen .. . 

Entwickler: Psygnosis , GB • Produzent: Phil Gaskeil • Spi e ldesign: Graham Sidwe ll , Pau l Hilton • Programmierung: Salin Siwami , Martin Turton, Anthony 
Stockton • Grafik: Pau l Bahr-Naylor, Adam Burnett Sirnon Harri s, Claudia Gray • Sound: Mike Clarke 

P!iybadek 

"Donkey Kong" läßt grüßen: Den felsenwerfenden Riesenaffen beschleudert Ihr mit 
Bomben, die hunderte Meter entfernt aus dem Boden wachsen. 

.,.....,....--"""' In der knallbunten Welt von 
"Psybaclek" regieren groovi­
ge j ungle-Beats und das be­

' liebte Hoverboarcling - bis ein 
bärbeißiges XXL-Krümelmonster fast 

alle verdutzten Trendsportler entführt. 
Zu allem Überfluß erschweren den bei­
den Helelen Xako und Mia die Schergen 
des Bösewichts die Rettungsaktion: 

Watschelnde Pinguine, schweinische 
"Piggymäen" und pro Landstrich zwei 
Bosse wolJen Euch die Tour vermasseln. 
Sobald Ihr in der kilometerlangen Trai­
nings-Ha lfpipe die Fahrphysik der 
Boa reis gelernt habt, startet Ihr in die 
erste von vier Welten. 
Per X-Knopf beschleunigt Euer Boarcler; 
ist ein Hügel zu steil , laßt Ihr Euch zu­

rückgleiten und nehmt er­
neut Anlauf. So schlittert 
Ihr elegant durch Eiskana l, 
Wüstenpfad und Höhlen­
welt- immer auf der 
Suche nach Sternen, von 
denen 100 ein Zusatzlebep 
ergeben. Bösewichten da­
gegen weicht Ihr aus oder 
überspringt sie, durch 
gleichzeitiges Drücken der 
Stunt-Taste aktiviert Ihr ein 
beständig größer werelen­

Zweimal pro Weit tretet Ihr auf transparenten Bahnen 
zum Wettrennen im Traumland an. 

des Arsenal an Spezial­
attacken und Kunst-

Egal ob Xako oder Mia (links): Seide Abenteurer spielen sich fast identisch. ln der Mitte die 
Wüstenlandschaft, rechts ein Abtrensport durch zwei Engel - ein Leben weniger! 

"Psybadek" ist ein greller Trip durch die Comicwelt: Wenn Ihr dynamisch auf den 

Hoverboards die Bahnen hinunterdüst, grooven sogar die Bäume am Wegesrand. 

Vielfältige Aufgaben erfordern totale Beherrschung des Boards: Wer nicht punktge­

nau stoppt, fällt von winzigen Plattformen, bei den Bossen ist perfektes Sprungtiming 

notwendig. Leider mündet die liebevolle Geschicklichkeits-Idee für normalsterbliche 

Spieler bald in Frust. Die Steuerung mit Analogpad ist zu schwammig, mi~ 

Digitalpad dagegen nervt die unverständliche Belegung. Beschleunigt wird(· 

. per Knopf, gestoppt mit dem Pad. Da die Boards stets etwas nachgleiten, f 
verliert Ihr oft und unnötig ein Leben, selbst simple Manöver werden zur 

Geduldsprobe. Die stilvolle Grafik gönnt Euch aufgrund extremer Pop-Ups \ 

keine fehlerfreie · Sekunde. Ein Fall für geschickte Profis! 

stückchen. Die Aufgaben va riieren mit 
jedem neuen Abschnitt: Mal hüpft Ihr im 
ewigen Eis über tückisch treibende 
Schollen, dann schießt Ihr auf Zeit 
Pinguine ab oder erkundet Baumwipfel 
im Dschungel. Sobald Euch ein Gegner 
berührt, purzeln Euch ("Sonic"-ä hn lich) 
alle gesammelten Sterne aus dem Overa ll 
-sichert Euch unbedingt Nachschub, 
denn ohne Sterne seidihr verwundbar. 
Zweimal pro Welt fordert Euch ein Boss 
zum Wettrennen auf abgedrehten Trans­
parenz-Bahnen heraus. Schafft Ihr es mit 
dynamischen Schlenkern, das Maxi­
Karnickelund einen Tröten-Vogel abzu­
hängen, geraten diese prompt in Wut 
und forelern Euch zu einem Arena-Duell 
auf Leben und Tocll 
Erst wenn alle Aufgaben eines Bereichs 
erfüllt sind , öffnet sich auf der 3D-Ober­
welt die Pforte zum nächsten Versteck: 
Schon die zweite Welt ist eine vielseitige 
Ansammlung von ungewöhnlich schwe­
ren Geschicklichkeits-Tests. cb 

PSYGNOSIS 
S T E M 

PLAYSTATION 
RKA - PREIS 

Geschicklichkeits-Allerlei mit 
Schwachen bei Konzept, Steue­
rung und Grafik: Ganz nett, aber 
lange keine Sensation. 

And ere Versionen---------------------------------------------------------------------------------------------
Umsetzu ngen sind nicht geplant. 



Entwickler: Distinctive Developments, GB • Produze nt: Alan Raistrick • Programmierung: 
Nigel Uttle • Grafik: Richard Heasman , Edward Chaplin 

Ll!hunings 

Die Lemminge sind zurück: 
Acht Jahre ist es her, seit die 
englischen Kreativköpfe von 

OMA Design ("Silicon Valley") 
die possierlichen Wesen auf dem 

Heim-Computer zum Leben erweckten. 
Nach Fortsetzungen, Umsetzungen und 
dem zwischenzeitliehen Sprung in die 
dritte Dimension (MAN!AC 10/ 95), be­
glückt Euch Psygnosis als Weihnachts­
geschenk mit der legendären Ur-Version. 
Damit das Spielefutter für die Feiertage 
ausreicht, hat man gleich noch alle 
Levels der Erweiterungs-Disk "Oh no! 
More Lemmings" auf die CD gepreßt: 
Insgesamt 209 Knobelszenarien für 
schlappe 50 Mark! 
Die Rasse der Lemminge besteht aus 
strohdummen Puschelköpfen, die -ein­
mal auf dem Spielfeld gelandet- ohne 
Umweg ins Verderben wuseln. Nur Ihr 
könnt sie vor Sä urepfützen, tiefen 
Schluchten und Fallen retten, indem Ihr 
einzelnen Stammesmitgliedern Fähigkei­
ten zuweist. Lemminge können Wände 
erkraxeln , mit dem Fallschirm schweben 
und buddeln. Sie bauen Brücken und 
fü llen Fallgruben mit Zement. Insgesamt 
stehen Euch acht Fähigkeiten zur Ver­
fügung, die aber nicht unbegrenzt oft 
anwwenden sind. So könnt Ihr z.B. im 
ersten Level nur zehnmal ein Buddel­
Kommando geben. 
"Lemmings" entspricht dem Original , 
lediglich Steuerung und Musik (jetzt von 
CD) wurden den Playstation-Verhältnis­
sen angepaßt. /s 

PLAYSTATION 
• P R E I S 

50 MARK 

IG R A F I Kll s 0 u N D I 
34% 66% 

Zeitloser Knobelkracher zum 
Sparpreis: Rettet liebevoll trotte­
lige Nagetiere vor dem Massen­
selbstmord. 

Einfache Übung: Plaziert 
rechts einen "Blocker", dann 

landen Eure Lemminge 
im Trockenen. 

Die drolligen Naivlinge ha­
ben auch nach Jahren 
nichts von Ihrem Charme 
eingebüßt. Wenn durch 
Eure Unachtsamkeit ein 

A oder gar all e Lemminge 
W das Zeitliche segnen, be-

kommen Veteranen noch im­
mer Schu ldgefüh le wie zu 
Amiga-Zeiten. Die Steuerung 
ist mit Analog-Contro ller 
oder Maus perfekt, nur digi­
tal wird 's auf Dauer zur 
Qual. Wer "Lemmings" be­
reits auf einem anderen 
System gelöst hat, braucht 
die Playstation-Fassung 
nicht. Die Leve ls sind iden­
tisch, auf modernes Beiwerk 
wurde verzichtet. Begegnet 
Ihr den possierlichen Herden-

tieren zum ersten Mal, 
seid Ihr vom genialen 
Spielkonzept und dem mo­
tivierenden Leve ldesign 

begeistert. Laßt Ihr Euch 
auf die Lemmings-Droge ein, 
werden die herzigen 
Wusche lköpfe 
für Wochen Eu­
ren Tagesablauf 
bestimmen. 

Andere Versionen----------------------
Umsetzungen existieren für nahezu jedesVideospiel-und Computersystem. 

Jaguar-Konsole inkl. Spiel ab 99,­
Jag CD Rom inkl. 4 CDs ab 169,-
Pro Controller ... .................... 65,-

Aiien vs . Predator .... .. ......... 119,-
Atari Karts ............................ 95,-
Baldies CD ............. ..... ......... 65,-
Battlemorph CD ................. ... 69,-
Bubsy ........ .................. .. ....... 39,-
Defender 2000 ................ .... .. 65,-
Fever Pitch Soccer ... ....... .. ... 69,-
Fight for Life ......................... 69,-
Fiashback ..................... .. .. .... 69,-
Highlander CD ................ .' ..... 75,-
Hover Strike CD .................. . 49,-
lron Soldier ............... ............ 55,-
lron Soldier 2 CD ................ 139,-
Kasumi Ninja .... ...... .............. 45,-
Missile Command 3D ........... 65,-
Myst CD ........................ ....... 69,-
NBA Jam T. E .......... .... ........ 85,-
Pinball Fantasies ........ .......... 69,-
Pitfall ........................ .. .. ....... . 59,-
Power Drive Rally ................. 79,-
Raiden ...... ............................ 49,-
Rayman ................................ 95,-
Ruiner Pinball ........ ............... 59,-
Space Ace CD ..................... . 65,-
Super Burn Out ..... .... .... ... .... 59,-
Supercross 3D ...... .... .... .. ..... 59,-
Tempest 2000 ...................... 49,-
Towers II ............ ............ ..... 149,-
Uitra Vorlek ......................... 59,-
World Tour Racing CD ........ 119,-
Zero 5 ................................. 139,-

ATARI LYNX 
Lynx II-Konsole inkl. Spiel ab 
S.I.M.I.S (NEU! ) ................. .. 

P.B . ....................... .... ..... .. 
Battlewheels .............. ........ .. 
Battlezone 2000 .................. . 
Block Out .......... .. .... ........... .. 
Chip's Challenge ................ .. 
Electrocop .......................... .. 
Gates of Zendocon ............ .. 
Gauntlet - Third Encounter .. . 

Asteroids/M. Command .. . 
Skweek .................... .. 
Off Road .................. .. 



Emotionen 
pur 

bieten die zahlrei­

chen Jubelanima• 

t:ionen. Zum Glück 

hat: EA die FIFA­

Regel nicht: beach­
tet:, wonach ein zu 

exzessiv jubeln-

der Spieler mit: 
Gelb bestraft: 

werden muH. 
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FIFA gg 

Keine Chance für den Schlußmann: Der Verteidiger 
zu spät, der stramme Spannschuß 

1""'!!!1!".11"'!!!1"'1 Schnürt die Kickstiefel, legt 
die Schienbeinschoner an 
und übt Euch im Bundes­

liga-Talk: ,Ja gut, ich sach 
mal... " Bereits zum dritten Mal 

innerhalb von zwölf Monaten läuft die 
Mutter aller Fußball-Simulationen im 
Stadion ein. Statt auf die WM legt "FIFA 
99" seinen Schwerpunkt auf den Ver­
einsfu ßball. Zwölf (meist europäische) 
Ligen sind Komplett vertreten, dazu 
kommen 50 Teams aus den restlichen 
Ländern Europas. Vervollständigt wird 
das Kontingent durch 42 National­
mannschaften , die wie alle Teams mit 
den Kadern der aktuellen Saison aus­
gestattet wurden. 
Statt die WM spielt Ihr diesmal drei 
Europapokal-Wettbewerbe, eine natio­
nale Meisterschaft oder die "Europäische 
Dream-Liga", einen Vorboten der ge­
planten Europaliga. Oder Ihr bastelt 
Euch selbst einen Pokal- bzw. Liga­
wettbewerb nach Maß. 
Neu ist der "Golden Goal"-Modus: Hier 
gewinnt das Spiel, wer in einem Match 
als erster eine vorher definierte Zahl von 

Toren erzielt. "FIFA"­
Neulinge sollten zu Beginn 
das Trainingsgelände aufsu­
chen. 
Habt Ihr Euch für Team und 
Modus entschieden, lauft Ihr 
in einem von 19 Original­
Stadien aufs Feld und 
macht Euch mit der Steue­
rung vertraut. Erstmals wurde bei "FIFA" 
eine halbautomatische Toiwait-Kontrolle 
eingeführt . Per Knopfdruck weist Ihr 
Euren Goalie an, aus dem Tor zu laufen 
oder den Ball in die Hand zu nehmen: 

' 

Das erste "FIFA", das mich voll überzeugt: Die Steuerung läßt kein Kabinettstück­

ehen vermissen, die Highres-Grafik ist detailliert und schnell, sogar das altbekannte 

Scrolling-Ruckeln wurde auf ein kaum noch störendes Maß reduziert . Zahlreiche Ani­

mationen in Großaufnahme vermitteln das Flair einer TV-Übertragung, denn gefoulte 

Spieler fordern Gelb, Stürmer ärgern sich nach einem Fehlschuß und nach dem Abpfiff 

A reichen sich die Kontrahenten die Hand - soviel Kicker-Atmosphäre bringt 

• sonst nur "ran". Außerdem hat EA mehr Grips ins Spiel gebracht: Mit-

und Gegenspieler agieren intelligenter, die Zuschauer jubeln nur noch bei 

Toren der Heimmannschaft- trifft der Gegner, wird gebuht. Auch der 

Kommentar wurde perfektioniert: Wenn "Poschi" erzählt, daß der Ball 

Elber in der linken Ecke einschlägt, stimmt das auch . 

Abhängig vom gewählten Schwierig­
keitsgrad entwickeln sich unterschied­
liche Spielverläufe. Währendihr als 
"Amateur" Euren Gegenspielern pro­
blemlos davonlauft und mit simple m 
"Kick'n'Rush" punktet, werde n Eure 
Angreifer auf höheren Spielstufen haut­
nah gedeckt, lange Bälle in die Spitze 
konm1en postwenelend zurück. Zum 
Glück sprinten Eure Mitspieler selbstän­
dig die Linie entlang, mit einem Paß in 
den freien Raum setzt Ihr sie gekonnt in 
Szene. Die folgende Flanke versucht Ihr 
mit Kopfball, Volleyschuß oder Fa ll­
rückzieher im gegnerischen Kasten un­
terzubringen. Für Dribbel-Fans hält "FIFA 
99" mit Sprints, einfachen und doppelten 
Übersteigern sowie weiteren Täu­
schungsmanövern genügend Bewe­
gungs-Möglichkeiten bereit. Solche 
Kabinettstückehen werden fast alle mit 
Zwei-Tasten-Kombinationen ausgeführt , 
durch Einbeziehen der L- und R-Tasten 
bleiben Euch Verrenkungen erspart. 
Neu: Bei Brustannahmen und Grätschen 
bestimmt Ihr die Richtung und-leitet den 
Ball direkt zum Mitspiele!> weite r. 
Versagen alle legalen Tricks, sucht Ihr 
bewußt Körperkontakt zum Gegen­
spieler - undlaßt Euch fa llen! 

optionsreich, aber mit leicht nerviger Benutzerführung: Ihr entscheidet Euch (von links) für eine 
fest und sucht Euch ein schönes Stadion aus. Ganz rechts bearbeitet Ihr die umfangreichen Spielerdaten. 

Andere Versionen---------------------------'---------------------
Eine Umsetzung fürs Nintendo 64 erscheint in Kürze. Der inoffizielle Vorgänger "Frankreich '98" wurde in MAN!AC 6/98 mit 85% Spiel spaß getestet. 



In der Verteidigung spitzelt 
oder grätscht Ihr den Ball 
vom Fuß Eures Gegners oder 
packt die "Sense" aus. Als 
gewiefte Fußball-Strategen 
schaltet Ihr während des lau­
fenden Spiels nicht nur zwi­
schen drei festgelegten 
Taktik-Varianten um, sondern 
gebt auch das Kommando zu 
Abseitsfa lle oder Rückpaß. 
Kommentiert werden die 

Die Qual der Wahl: Vor dem Tor ent­
scheidet Ihr Euch Ihr für Spannschuß, 

Heber oder lnnenriß-Schlenzer. 
Matches auch diesmal von 
ZDF-Sportchef Wolf-Dieter Paschmann 
und "der Stimme des Ruhrgebiets", 
Werner Hansch (SAT 1). ts 

Lizenz­
tracks 

r----..... sind bel EAs 

ELECTRONIC ARTS 
E M 

PLAYSTATION 
KA·PREIS 

100 MARK 

IG R A F I Kll s 0 u N D I 
82% 85% 

Optionsreiche Fußball-Granate 
mit hoher Spielerintelligenz, 
anspruchsvoller Steuerung und 
genialer Präsentation. 

"FIFA" -5erle 

mittlerwelle 
üblich. Nach Blur 

und l:humba­

wamba hat man 

mit Fatboy 511m 

erneut eine 
Formation aus 

dem Mutterland 

des Fußballs ver­
pflichtet, die Im 

Intro und ln 

5plelpausen Ihren 
l:lub-Hit "The 

Rockatelier 

5kank" zum 
besten gibt. · · 

MAN!ACs für 5 Mark 
Unten cle gewünschten Ausgaben ankreuzen, 

pro Heft 5 MMl in Briefmarken oder ._. 
belegen W'KI• folgende A*-se schicken: 

Cybermedia Gm 
Bestei·Service, wallbergst& 10, 

86415 Mering 

HAUSNUMMER 

UNTERSCHRIFT 

~---------.. 0 0 0 0 0 
oööööö 
9/95 10/95 11/95 12/95 3/96 6/96 

000000 
7/96 9/96 10/96 12/96 1/97 2/97 

000000 ö ö 0 ö 10/97 1/98 



Entwickler: Nintendo , J • Produzent: Shige ru Miyamoto 

Legend of Zelda 
Ocarina of Time 

Noch herrscht idyllische Ruhe am See, sieben Jahre 
später hat sich das merklich geändert. 

Vier Jahre hat es gedauert, 
bis der Nachfolger zu Nin­
tendos Adventure-Meister­

werk "Legend of Zelda - A 
Link to the Past" endlich fertiggestellt ist. 

Ver'fluchte Stardesigner Miyamoto beaufsichtigte das 
Dorfbewohner Projekt als Produzent: Ein Spiel, das 

belohnen Euch für Maßstäbe bis ins nächste Jahrtausend 
ihre Befreiung mit: setzt/ 
nützlicher Ausrüs- Der Aufwand spricht dafür: An "Ocarina 

t:ung. Die armen of Time" arbeiteten über 100 Personen. 
Kerle wurden in Für die komplexen Bewegungen von 

5pinnenwesen Protagonisten und Monstern wurde ein 
verwandelt: und eigenes Motion-Capturing Studio einge­

können Ihr Haus richtet, in dem Samurai-Schauspieler mit 
nil:ht: mehr ver- Schwertern aufeinander eindroschen und 
lassen. ln ganz ein Modeilpferd für Euren Hengst 

Hyrule st:oHt: Ihr "Epona" als Vorbild diente. Das Resultat 
auf 5kult:ulla-

5pinnen. Erledigt: 
Ihr sie. bleibt: eine 

goldene Ma5ke 
zurück. Für zehn 
5t:ück erlö5t: Ihr 

einen verfluchten 
Dorfbewohner. Al5 

Dank erhaltet: Ihr 
z.B. eine gröHere 

6eldbör5e oder 
einen 5chat:z­

Det:ekt:or. Dle5er 
funktioniert: nur 

mit: dem Rumble-
Pak: Immer wenn 

Ihr in die Nähe ei-
nes verstecken 

5chat:zes kommt:. 

fängt: Euer Pad an 
zu rütteln. 

Perlentaucher: Auf dem Grund des 
Sees sammelt Link wertvolle Diamanten 
und erhält von den Zoras ein Geschenk. 

ist das erste augenscheinliebe Qualitäts­
merkmal des Nintendo-Moduls: Eure 
Gesprächspartner tippen nervös mit den 
Stiefeln auf den Boden, Links Gesichts­
ausdruck wechselt von amüsiert bis 
panisch, sogar das auf den Rücken ge­
schnallte Schild wippt während eines 
Ausritts rhythmisch mit. 
Spielerisch orientiert sich die 256 MBit 
dicke Fortsetzung am Super-Nintendo­
Vorgänger, Deja-vu-Erlebnisse etwarten 
Euch an allen Ecken und Enden: Seien 
es die markanten Sound-Samples, wenn 
Ihr eine neue Waffe oder einen Schlüssel 
findet, oder die Rätsel zum Aufsperren 
eines verschlossenen Raumes. Versperrte 
Türen öffnen sich, nachdem alle Fackeln 
im Raum entzündet sind oder alle Geg­
ner im Verlies au~gelöscht wurden. Was 
sieb simpel anhört, entwickelt sich zu 
immer komplizierteren Aufgaben: Um 
Schalter zu erre ichen, müssen Stein­
blöcke korrekt verschoben, der Wasser­
pegel im Bassin mehrmals auf die richti­
ge Höhe angehoben bzw. gesenkt oder 
Wände mit gezielten Bombenwürfen auf­
gesprengt werden. In den Dungeons fin­
det Ihr wieder Karte und Kompaß sowie 
den Boss-Schlüssel, der die Türe zum 
Kerker-Showdown öffnet. 
Ganz im Gegensatz zum 16-Bit-Vorbi ld 
setzt "Oca rina of Time" auf komplexe 
3D-Ansichten. Die Oberwelt mit 
Dörfern, Wäldern und 
Tempeln so-
wie die . 

Verliese werden in de­
ta illierter Polygongrafik 
dargestellt und einem 
Tag/Nacht-Zyklus un­
tetworfen. Alle 

. Bewohner leben 
nach diesem 
Rhythmus: 
Abends wird 
die Zugbrücke 
zum Marktplatz 
eingezogen, die 
Bewohner 
Hyrules legen 
sich zur Ruhe. 
Andere Ge­
schöpfe wer­
den in der Nacht erst richtig aktiv: 
Zombies kriechen aus dem Boden, der 
Friedhofswächter kommt aus seinem 
Schuppen und die Skultullaspinnen er­
wachen zum Leben. Betretet Ihr ein 
Gebäude, wechselt die Ansicht in eine 
"Tapetenperspektive" : Die Kamera bleibt 
statisch, nur ihre Blickrichtung folgt 
Euren Bewegungen durch Rotation um 
die eigene Achse. 
Süddeutsche Spieler werden sich in 
Hyrule sofort zuhause fühlen: Miyamoto 
verbrachte zur Inspiration einige Wo­
chen in Bayern und studierte dort die 
fränkische Fachwerkarchitektur, die Ihr 
auf dem Marktplatz wiederfindet. Aber 
auch der Phantasie entlehnte Kulissen, 
wie das verborgene Walddorf der Kokiri, 
die Wassetwelt der Zora oder die Fels­
festung der Goronen gilt es zu erfor­
schen. 
Die Hintergrundgeschichte von "Ocarina 
of Time" beginnt vor den bisherigen 
Zelda-Abenteuern. Aus Angst vor einem 
Krieg flüchtet Links Mutter mit ihrem · 
Säugling in den Schutz des Waldvolkes 

der Kokiri . Über das 
Gehölz 
mit seinen 



kleinen Waldwichteln achtet der mächti­
ge Deku-Ba um, seines Zeichens "Wäch­
ter der Götter". Er pro phezeit der Mutter 
die bedeutende Zukunft ihres Sohnes 
und nimmt Baby-Link in den Schutz der 
Kakiris auf. Von ihnen erhält Link seine 
typischen grünen Klamotten , aber eines 
fehlt ihm: Auf jeden Kokiri achtet eine 
kleine Fee, die wie ein Schutzengel über 
ihr Mündel wacht, nur Link muß ohne 
einen guten Geist auskommen. 
Jahre später wird Link von einem wi ll­
kommenen Gast aus seinen unruhigen 
Träumen geweckt: Der Deku-Baum 
schickt die lispelnde Fee Navi, die Euch 
durch das gesamte Abenteuer begleite t. 
Hört Ihr e in "Hey, Iisten", dann hat sie 
Euch etwas Wichtiges mitzuteilen. Meist 
gibt sie einen Hinweis, wo Ihr bestimmte 
Dinge findet. Im Kampf warnt sie Euch 
vor einem Angriff von hinten. 
Bevor Ihr Euch in das Abenteuer stürzt, 
kämpft Ihr Euch durch einen Übungs­
parcours, der Euch mit der Steuerung 
vertraut macht: Per Analog-Stick streift 
Ihr durch Hyrule, je nach Ausschlag 
spaziert oder spurtet Link durch die 
Szenerie. Der A-Knopf löst alle Aktionen 
aus: Ihr weicht mit einem flinken 

Purzelbaum dem Angriff aus, springt 
über einen Abgrund, verschiebt Stein­
blöcke, taucht unter Wasser, kle ttert an 
Lianen nach oben oder krabbelt durch 
enge Stollen. Je nach Situation wird Euch 
die passende Handlung angeboten. Mit 
dem B-Button greift Ihr an: Drückt Ihr 
nur den Knopf, säbelt Link mit seiner 
Klinge von rechts nach links; drückt Ihr 
während des Angriffs nach vorne, zieht 
Ihr das Schwert von oben nach unten 
durch. Benutzt Ihr bei gezogener Waffe 
den Sprung-Knopf, hechtet Link dem 
Gegner entgegen und schmettert ihn mit 
einem heftigen Streich zu Boden. 
Wurdet Ihr von einer Fee mit der "Spin­
Attack" gesegnet, lädt sich Eure Waffe 
solange mit Energie auf, bis Ihr den 
Knopf loslaßt: Mit einer wirbelnden 
360°-Attacke zerpflückt Link seine 
Gegner in ihre Einzelte ile. Diese Technik 
zieht ein Stück Eurer magischen Energie 
ab. Alternativ dreht Ihr den 3D-Stick vor 
der Attacke einmal im Kreis und drückt 
dann den Angriffs-Knopf. So erreicht Ihr 
zwa r nicht die volle magische Durch­
schlagskraft spart dafür aber Zauber­
energie . Mit dem Z-Trigger visiert Ihr 
e inen Gegner an: Alle Angriffe werden 

Kampf gegen Ganondorfs Phantom-Ebenbild: Mit dem Bogen holt Ihr ihn von seinem 
Hengst, danach wehrt Ihr Euch gegen seinen magischen Wutausbruch. 

auf den Gegenüber gerichtet, andere 
Monster halten sich aus dem Duell her­
aus. Dabei verändert sich die Steuerung: 
Lenkt Ihr seitwärts, dreht Ihr Euch nicht, 
sondern weicht mit e inem Schritt nach 
links oder rechts aus. Drückt Ihr gleich­
zeitig den Sprung-Knopf, hopst Ihr wr 
Seite oder weicht mit einem eleganten 
Flick-Flack zurück. Mit dem seitlichen R­
Taster duckt Ihr Euch hinter Euer Schild, 
das Euch nicht nur vor ahkampfangrif­
fen schützt, sonelern auch heranfliegende 
Monster-Geschosse refl ektiert. Auf drei 
C-Knöpfe verteilt Ihr besondere Waffen 
wie Bogen oder Steinschleuder sowie 
Zaubersprüche, die Ihr im Verlauf des 
Spiels lernt. 
Herzen symbolisieren in jedem "Zelcla"­
Spiel Eure Gesundheit: Ihr startet mit 
drei Symbolen, für jeden geschlagenen 
Endgegner bekommt Ihr ein weiteres 
Herz dazu. Über die Spielwelt versteckt 
findet Ihr auch Viertelherzen, die Ihr 
komplettiert, um Euren Energievorrat 
aufzustocken. Fleißige Abenteurer brin­
gen es bis zum Ende der Geschichte auf 
20 Herzen. 
Doch für den A.rifänger ist nicht jeder 
Feind gleich lebensgefährlich: Trifft Euch 
der Angriff einer Fledermaus, wird nur 

~ -

Blinkende Punkte 
auf der Karte zeigen, 
wo die Geschichte 
weitergeführt wird. 

lnventory, Teil 1 : 
Hier wählt Ihr Eure 

Hauptwaffe, Rüstung 
und Schild. 
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lnventory, Teil 2: 
Ihr belegt drei C­

Buttons mit Magie 
oder Zweitwaffen. 
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Zeldas 
T rophäenschrank: 

Hier bunkert Ihr 
eroberte Artefakte. 



Eure erste Begegnung mit Bösewicht 
Ganondorf endet mit einer 
schmerzhaften Erfahrung 

ein Vieltel eines Herzes abgezogen, 
die Sprungattacke eines Skelettkriegers 
kostet jedoch bereits ein oder gar zwei 
Herzen. 
Nur mit Schwert und Schild bewaff­
net, schickt Euch der Deku-Baum 
auf eine geheime Mission: 

Mit dem Feuer­
zauber erledigt Ihr 

mehrere Gegner mit 
einem Streich 

Ganondorf, König der Diebe, 
hat das Vertrauen 

Rundumschlag: Haltet den Feuerknopf gedrückt oder dreht den Joystick vor dem Angriff 
um 360° - eine "Spin"-Attacke wischt den Bildschirm leer. 

Wollt Ihr 

magische Steine muß 
Link sammeln , um 
mit dem finsteren 
Treiben des Schur­
ken Einhalt zu ge­
bieten. In düsteren 
Verliesen stellt sich 

rung: Tief im 
Bergwerk der Goronen 
kämpft Ihr gegen den 
schrecklichen Dodongo und 
im Inneren des Jabi-Jabu­

Fisches rettet Ihr die Prinzessin der Zora. 

wendet sich das Schicksa l zum Bösen: 
Prinzessin Zelda wird von Ganondorf 
vertrieben, sie hinterläßt Link lediglich 
die "Ocarina ofTime" . Mit der magi­
schen Flöte öffnet Ihr im "Tempel of 
Time" den Zugang zum legendären 
Meisterschwert". Kaum greift Ihr Euch 
die Klinge, fällt Link für sieben Jahre ins 
Koma. Schlafend wird das Kind zum jun­
gen Mann, auf dem die letzte Hoffnung 
Hyrules liegt. Um Ganondorf zu besie­
gen, müssen fünf Medaillons gefunden 
werden. Viele Freunde helfen Euch da­
bei: Neben der Fee Navi ist das Pferd 
Epona Euer treuester Begleiter: Auf dem 
Rücken des Gauls ga loppiert Ihr flott 
über die Steppen Hyrules und setzt über 
Gatter und Schluchten. 
Euer lnventOiy fi,i llt sich im Lauf des 
Spiels: Mit der Steinschleuder erledigt 
der kleine Link Spinnen aus der Ferne, 
der reife Link benutzt den eleganteren 
Bogen. Ein Boomerang hilft gegen elek­
trisch geladene Monster, ein Schlag mit 
dem Hammer auf den Boden lähmt um­
stehende Monster. Nützlich ist auch der 
Enterhaken: Ihr visiert ein Ziel an und 
laßt Euch von der Kette hinüberziehen. 
So erreicht Ihr höhere Ebenen oder "O.:arina of Time" Kaum sind alle drei Klunker erobert, 

lösen, müßt: Ihr 
mit: einer Spielzeit: ' Nintendo si~hert sich den Weihnachtsknüller '98: "Ocarina of Time" strotzt vor 

von 70 Stunden Detailreichtum, begeistert durch lebensechte Animationen und bezaubert mit liebevol-

re.:hnen; wollt: Ihr len Charakteren. Die ausgewogene Mischung aus Geschicklichkeits- und Abenteuer-

absolut: alle spiel ist perfekt inszeniert: Knifflige Rätsel gepaart mit einer optimalen Steuerung und 

Geheimnisse er- einer spannenden Geschichte bannen Euch für Wochen vor den Fernseher . Die 

kunden, benötigt: A Kämpfe bleiben immer fair, jeder Endgegner ist mit der passenden Taktik 

Ihr sogar 100 • zu besiegen. Die Lernkurve ist optimal: Die ersten Dungeans sind schnell 

Stunden. gemeistert und machen mit der Steuerung vertraut, ab dem Waldtempel 

Selbst: Spieler, die (dritter Kerker) wird es kniffliger: Spätere Verliese fordern Eure ganze 

den exakten Weg 
kennen, brau.:hen lang für eine 32- oder 64-Bit-Konsole erschienen ist. 

no.:h 40 Stunden 
bis zum Finale. 

Mit dem Enterhaken zieht Ihr Euch nach oben (links), das Steintor verbindet den Wald mit 
dem Bergwerk der Goronen (Mitte) und der Ocarina entlockt Ihr zauberhafte Melodien (rechts). 

übelwindet den Abgrund zum Versteck 
der Diebe im Westen Hyrules. Stöcke, 
Nüsse oder Bomben hinterlassen besieg­
te Monster, oder Ihr kauft die Ausrüs­
tung im Laden. Als Währung dienen 
Rupien: Grüne Edelsteine sind eine Ru­
pie wert, blaue fünf, rote zehn, violette 
50 und gelbe 200. Anfangs könnt Ihr nur 
100 Münzen schleppen, der erwachsene 
Link besitzt eine größere Börse. 
In Tempeln versteckte Feen segnen Euch 
mit Zaubersprüchen, lehren Angriffstech­
niken und heilen Wunden. Für Eure 
Ocarina gibt es zwölf Melodien, mit de­
nen Ihr Euch im Tempel der Zeit zwi­
schen den Zeiten bewegt, Epona zu 
Euch ruft oder teleportiert au 

Volltreffer: Mit seiner Keule schlägt 
Euch das Monster zurück an den 

Ausgangspunkt. 

NlNTENDO 
E M 

NlNTENDO 64 
RKA · PR E IS 

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

93% 88% 

Überwältigendes 3D-Abenteuer 
rnlt revolutionärer Grafik, perfek­
ter Steuerung und einer fesseln­
den Geschichte. Genial! 

Andere Versionen--------------------------------------------
Es sind keine Umsetzungen geplant. 
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1\Jatürlich 
versteckten die 
Entwickler auch 

die schwarz-weiße 

Driginalversion 

Das uralte 
"Asteroids": Eine sehr 

gut spielbare Emulaiion 
des Vektor-Originals. 

von "Ast:eroids" 

auf der [[] . IJm 

sie zu finden. 
müßt: Ihr nur aus­

dauernd genug die 

neue Version spie­
len - wart: Ihr 

schließlich erfolg­

reich, erhaltet: Ihr 

während des 

Spiels einen 

Hinweis. 

Anschließend ist: 
die Driginal­

fassung von 1979 

direkt im Dpt:ions­

menü anwählbar. 

Die Emulat:ion ist: 

aufgrund der 
Vektor-Technik 

des Vorbilds leicht: 

pixelig, in Sachen 

Spieldesign und 

Geschwindigkeit: 

aber perfekt: 
gelungen. 

Entwickle r: Syrox , GB • Produzenten: Seth Gerson .Dominic Wood • Spie ldesign: Michael Latham , Derek Peon • Programmieru ng: Mark Gordon, Phony Ly, 
Steve Pearce, Tom Pinnock. Rob Bracks • Grafik: Mark Knowles, Jen Green , Phi I Wi lliams , Steve Green , Colin Robinson 

Astl!roids 

Letzte Rettung beim Kampf im Solarsystem: Eine effektvolle Smartbombe zerhackt das 
störrische Raumgestein. Rechts zieht ein Extra unberührt seine Bahn. 

l""l"""·'"\'1""\ Der Oldie "Asteroicls" schrieb 
Spiele-Geschichte: Das sim­
ple Spielkonzept vom dreh­

baren Winzraumschiff, das 
sich gegen Gesteinsbrocken vertei­

digt, war einer der ersten Hits von Atari. 
Knapp 20 Jahre nach dem Debüt peppt 
Activision den Klassiker mächtig auf. 
Zwar ändert sich während des Gefechts 

in fünf Welten weder die 2D-Ansicht 
noch das Grundprinzip, doch sorgen je­
de Menge neue Gegner und durchschla­
gende Extrawaffen für Abwechslung. 
Nach der Wahl eines von drei Raum­
schiffen schickt Euch das Oberkomman­
do in den ersten Quadranten: Hier lernt 
Ihr das lxl der Asteroiden-Vernichtung 
von der Pike auf. Per Pad dreht Ihr das 

Mini-Raumschiff um die ei­
gene Achse, während Ihr 
auf die vereinzelten 
Riesenfelsen ba llert. Das 
Problem: Mit jedem Treffer 
teilen sich die Objekte in 
kleinere Brocken, die 
unvorhersehbar die Flug­
richtung ändern. Droht 
Euch ein Fels zu zermal­
men, schiebt Ihr Euch per 
Impuls aus der Gefahren­
zone oder aktiviert den 
Schutzschild - leider ist die 

' 

Seit "Pitfall 3D" und "Robotron X" bin ich vorsichtig, wenn ehrwürdige Oldies aus der 

Mottenkiste gekramt werden: Meist geht das Flair des Originals flöten. Das 32-Bit­

"Asteroids" ist zwar kurz, hat aber exakt dasselbe Spielgefühl wie sein Opa- spiele­

risch und optisch ist die Knalle~ei im All dramatisch aufgepeppt. Der erste, träge 

Eindruck täuscht gewaltig: Was anfangs wie ein krampfhaft po lygonisiertes Gaballer 

startet, wird schon bald zu einem kniffligen Effektspektakel voller Dramatik.~ 

Langeweile kommt trotz des immer gleichen Grundprinzips nicht auf: Mit( E .. :l \ 
mächtigen Extras kontert Ihr Ufos und Geröll aus; insbesondere Laser, t ... 
Rammschilde und Suchraketen bereiten dem Fels-Terminator einen 

Heidenspaß! Wen knapper Umfang und 2D-Prinzip nicht stören, sollte umge- ~ 
hend zum Highscore-Knacken im All antreten! 

aufgezehrt. Weiterhin könnt Ihr eine 
prompte Drehung um 180° sowie einen 
Hyper-Sprung ausführen, der Euch ir­
gendwo auf dem Bildschirm absetzt­
meist inmitten einer Fels-Versammlung. 
Habt Ihr die Steuerung gemeistert, arbei­
tet Ihr Euch immer weiter in den feind­
lichen Raum vor: Unzerstörbare Asteroi­
den drohen mit Vernichtung, Sonnen­
eruptionen zwingen Euch zur Flucht und 
schwarze Löcher ziehen unvorsichtige 
Schiffe ins Verderben. Später gilt es, 
Wurm-Kokons zu knacken, Planeten vor 
dem Asteroiden-Regen zu schützen und 
heimtückische Ufos zu bekämpfen. Seid 
Ihr geübt mit den Steuerdüsen, schnappt 
Ihr Euch regelmäßig Extras: Lenkraketen, 
Smartbomben, ein wuchtiger Streuschuß 
und viele weitere Anbauteile erweisen 
sich als wertvolle Verbündete. Spielt Ihr 
zu zweit, kämpft Ihr Seite an Seite gegen 
die. Übermacht. Trotzdem bricht schon 
bald der Futterneid aus- gespielt wird 
um den Highscore. eh 

ACTIVISION 
S T E M 

PLAYSTATION 
RKA·PREIS 

KII SOUND 

Kompetente Neuauflage des Atari· 
Klassikers: Der Flair von früher 
bleibt erhalten, jede Menge Extras 
sorgen f ür Adrenalin. 



Produzent: M ark Glosso p • Programmierung: Niall Ounne, And rew Chapm an • Grafik: Kevin ) 
Crossley , Ph il Wi ls on • Sound: Kevin Savil le , Claran Rooney, Allan W alker 

Buggy 

Angriff von hinten: Der 
aggres$ive CPU-Gegner setzt zum 

Uberholmanöver an. 

.__".""'·"'"""'"" Durch "Buggy" wird 
Euer Playstation-Con­
troller zur Modellauto-

.,8. Fernsteuerung: Ihr lenkt 
Euren Sandhüpfer über 16 hüge­

lige Strecken im Kampf gegen drei 
Kontrahenten. Habt Ihr alle Rennen 
gewonnen, befahrt Ihr die Rund­
kurse mit geänderter Streckenfüh­
rung und stärkeren Gegnern . 
Bei der Streckenanwa hl weist Euch 
Greml in einen ungewöhnlichen 
Weg. Statt die Kurse in einem 
Menü auszuwählen, schickt Ihr 
Euren Wagen durch ein 3D-Laby­
rinth und fahrt per Warp-Tor auf 
einen Kurs. Hier fällt Euch das ei­
genwillige Extra-System auf: Saust 

Ihr in der richtigen Reihenfolge 
durch farbige Tore, aktiviert Ihr 
einen Turbobooster, zieht bessere 
Reifen auf oder hebt Euch mit Hub­
schrauber-Rotoren in die Lüfte. 
Anfangs macht "Buggy" Freude, 
denn die Steuerung ist sofort er­
lernt. Schnell nerven Euch aber die 
Mä n~el'des Spiels: Die Grafik 
ruckelt bei größerem Fahrzeugauf­
kommen, auch der langsame Bild­
aufbau trübt den Spielspaß. Spätere 
Strecken sind zum Teil unübersicht­
lich: Wenn Ihr dort in die falsche 
Richtung fahrt, wird Euch das erst 
nach Sekunden angezeigt! /s 

GREMLIN 
S• YSTEM 

PLAYSTATION 
ZIRKA-PREIS 

Simples Rennspiel ohne 
Esprit: Mit Modellautos 
fahrt Ihr über 16 hügelige 
S1recken. Ruckelige Grafik 
und verwirrendes Strecken­
design sorgen für Mißmut. 

And e re Vers ion en------------------------
Umsetzungen s ind keine geplant. 

Produze nt: lvan So lvase n • Spieldesign: Niels Krogh 
Mortense n u.a. • Programm ierung: Peter M arine u.a. • 
Grafik: Chadi Fre igeh u .a. • Sound: David A. Fil skov u .a. 

Hugo 

Gameshow "Hugo" 
Ende '97 in Rente geschickt 

wurde, tritt er auf der Playstati­
on in Aktion. Gezwungenermaßen, 
denn seine Familie wurde von der 
bösen Hexana entführt - ohne Eure 
Hilfe ist sie für immer verloren. 
Ihr schickt den knuffigen Troll auf 
den gefahrvollen Weg zu Hexanas 
Residenz: Auf dem Skateboard und 
im Wald weicht Ihr Felsbrocken 
aus, auf der "Draisine" ve rmeidet 
Ihr schmerzhafte Zusammenstöße 
mit entgegenkommenden Zügen. 
Insgesa mt sieben Levels nach Origi­
nai-TV-Vorbild mü ßt Ihr nacheinan-

der bewältigen. Neben der be­
schriebenen Arcade-Va riante gib(s 
noch den simpleren TV-Modus: 
Hier dürft Ihr sofort alle Level 
anwä hlen, Aktionen werden wie in 
der Fernsehsendung mit nur zwei 
Tasten gesteuert. 
Ohne die Aussicht auf Sachpreise 
macht "Hugo" soviel Spaß wie ein 
Lottozahlen-Simulator. Grafik , 
Sound und Hugos Sprüche entspre­
chen dem schwachen Original. Die 
simplen ReaktionsLibungen unter­
-fordern selbst Kleinki nder, für ei­
nen derart verspäteten Lizenz-Titel 
100 Mark zu ve rlangen, ist frech! ls 

% 
ITE MEDIA 

PLAYSTATION 
ZIRKA-PREIS 

Originalgetreue Umsetzung 
der einschläfernden TV­
Vorlage: Lenkt "Hugo" mit 
wenigen Steuerungsmög­
lichkeiten durch sieben 
techn isch veraltete Welten. 

And e re Ve rs ionen-------------------------
W eitere Um setzungen sind nicht geplant. "Hugo" g ibt' s bereits für den Gam e Boy. 



Auf der 
Plag­

station 
wur de "V-Rally•• 

zum heraU!oragen­

den Verkaufs­
erfolg, obwohl es 

die vor her an­

gekündigten 

Features wie 
Link-Modus und 

Streckeneditor 

nich t: in die 

Endversion 

schafften. Auch 
die lJnt:erst:ü t:zung 

des damals brand­

neuen Analogpads 

vermißten PS­

Fans schmerzlich. 
Für die PlaUnum­

Neuauflage legte 

sich Infogr ames 

ins Zeug und 

verpaßte dem 
Rally-Renner ne­

ben einem neuen 

Aut:o d ie heiß­

ersehnte, jedoch 

z u s ensible Dual-

5hock- LJnt:er-

st:üt:zung. 

Entwickler: Eden Studios, F 

Keine Spazierfahrt auf Neuseelands Trampelpfaden: Die drei aggressiven 
Computergegner nehmen keine Rücksicht auf Euch und drängeln, was das Zeug hält. 

Mit "V-Rally" veröffentlichte Ihr zwischen sieben Fronttrieblern und 
Infogrames vor eineinhalb vier Allraclfahrzeugen. Einsteiger üben 
Jahren das erste l~a ll y-Sp ie l beim gegnerlosen Zeitfahren und schal-

mit Simulationsa nspruch. Nach ten auf Wunsch ein transparentes Gei-
dem Playstation-Debüt folgt jetzt mit der Sterfahrzeug mit ihrer besten Runelenzeit 
"Edition '99" die N64-Premiere. zu. Profis wagen sich in die zwei an-
Bevor Ihr Euch auf die rund 50 staubi- deren Spielmocli: Bei "Arcade" tretet Ihr 
gen und schlammigen Pisten wagt, wählt auf je nach Schwierigkeitsgrad vier bis 

sechs Rundkursen 
gegen drei Com­
puterpiloten an. 
Erreicht Ihr das 
Ziel, bevor die 
Zeit ausläuft, qua­
lifiziert Ihr Euch 
für die nächste 
Runde. Schafft 
Thr's nicht, müßt 
Ihr ein wertvolles 
Continue opfern . 
Die große Meister­
schaft führt Euch 
durch acht Länder 
mit jeweils drei 
Etappen zu unter-

' 

"V-Rally" auf dem N64 hinterläßt bei mir gemischte Gefühle: Grafisch reicht die 

Umsetzung mit auffälligen Pop-Ups nicht an das 18 Monate alte Playstation-Driginal 

heran, dafür verzichtete man zugunsten unauffälliger Soundeffekte zumindest auf die 

alte Begleitmusik. Der Simulationsanspruch blieb bei der Umsetzung ebenfalls auf der 

Strecke, stattdessen bemüht Infogrames einen Action-lastigen Ansatz: Die ehemals 

I biestige Physik ist einem einfacheren Fahrverhalten gewichen und erspart 

Euch pausenlose Crashs und Uberschläge. Trotzdem steuern sich die 

Fronttriebler immer noch nervös und beenden schon leichte Kollisionen mit 

einem nervigen Dreher . Gegen Playstation-Größen wie "Colin McRae" 

kommt "V-Rally Edition 88" nicht an, ist aber für Nintendo-64-Rennspieler 

trotzdem auf einen Blick wert. 

Im Splitscreen duelliert Ihr Euch mit 
zwei "Geisterfahrern": Die CPU-Autos sind 

nicht zu sehen, laufen aber als Zeit mit. 

schiedlichen Tageszeiten und Witte­
rungsbed ingungen: Staubige Feldwege 
bei der Safari -Rally forelern ebenso Euer 
fahrerisches Können wie spiegelglatte 
Schneepisten im nächtlichen Schweden. 
Gese ll ige Rallyfahrer treten bei sämt­
lichen Modi via Splitscreen gegen einen 
Freund an. 
"V-Rally Edition '99" hält sich nahe an 
das Playstation-Original. Die meisten 
Autos und Strecken wurden übernom­
men, nur im Detail gibt es Unterschiede: 
Veränderbare Fahrzeugeinsteilungen 
wurden wegrationalisiert, dafür bekam 
die Meisterschaft eine zusätzliche \'\Iaht­
möglichkeit verpaßt: Je nach Einstellung 
setzt Ihr Euch auf der Piste mit drei 
Computergegnern auseinander oder 
braust im "Colin McRae"-Stil alleine bei 
der Zeitjagd über den Aspha lt. us 

INFOGRAMES 
E M 

NINTENDO 64 
RKA·PREIS 

130 MARK 
IG R A F I K II s 0 u N D I 

77 % 45 % 

Akzeptable Umsetzung des Rally· 
Klassikers: Grafisch nicht berau· 
sehend, dafür actionlastlger und 
mit einfacherer Steuerung. 

AndereVersionen---------------------------------------------------------------------------------------------
Oie Playstation-Version wurd e in MAN!AC 7/97 mit 86% Sp ielspaß getestet. und wird hiermit auf 81% abgewe rtet. 



Entwickler: lguana, USA 

1\JFL Quarter­
back [lub 'gg 

Selbst im Football-Entwick­
lungsland Deutschland 
wurde das letztjährige "NFL 

ualterback Club" ein voller Er­
folg. Unterstützt von "Packers"-Leitwolf 
Brett Favre legen die N64-Creaks von 
Iguana mit "QBC '99" jetzt nach: Grafik , 
Sound und künstliche Intelligenz wurden 
kräftig aufpoliert. Ganz neu ist der 
Trainings-Modus: Hier übt Ihr in aller 
Ruhe die Spielzüge von Offensive und 
Defensive. Weitere Spielmodi: Freund­
schaftsspiel, NFL-Begegnungen und 
Simulation. Die NFL-Begegnungen teilen 
sich in Vor-Saison, Saison und Endrunde. 
In der Simulation spielt Ihr legendäre 
Paltien der vergangeneo Jahre nach, 
wobei die Steuerung des Vorgängers 
leicht moclifizielt wurde: Vom verhaßten 
Fang-Button der Receiver trennten sich 
die Entwickler, Ihr müßt lediglich eine 
Markierung auf dem Spielfeld erreichen, 
um das Ei zu fangen . Den Football fest 
unter eiern Arm geklemmt, kämpfen sich 
die Angreifer mit trickreichen Spin­
Moves, listigen Körpertäuschungen und 
riskanten Hechtsprüngen Yard für Yard 
in die Endzone. 
Ist Euch die Auswahl an Spielzügen zu 
gering, testet Ihr Eure football-Weis­
heiten im eigenen Playbook. Ein Editor 
zum Zusanm1enbasteln eigener Athleten 
fehlt ebensowenig wie der professionelle 
englische Kommentar. au 

' 

Einziges Manko des Vor­

gängers war die schwa­

che Verteidigung, die sich 

auf das Angriffsspiel kaum 

einstellen konnte. Dieser 

A Lapsus ist jetzt ausgebü­

• gelt : Wer ständig mit 

Brett Favres überragendem 

Wurfarm punkten will, wird 

sich bald unter den blitzen­

den Verteidigern wiederfin­

den. Die ausgezeichnete 

Highres-Grafik des Vorgän­

gers wurde noch weiter ver­

bessert : Dank authenti­

schem Schatten auf al len 

Texturen wirken die Spieler 

plastischer, "Motion Captu­

ring"-Animationen vo llenden 

den Grafikschmaus . Die 

% 
schwachen Sound-Samp­

Ies wurden mit atmos­

phärischen Fangesängen 

Mit überragender Grafik, ausge­
zeichneter Steuerung und schlau­
en CPU-Sportlern überrennt 
Acclaim die Football-Konkurrenz. 

getauscht, auch der Kom­

mentar ist ge lungen. Zu 

bemängeln gibt's nur minima­

le Details wie die 

kaum sichtbare 

blaue Markie­

rung in einer 

blauen Endzone. 

Andere Versionen-----------------..-----
Es sind keine Umsetzungen geplant. Der Vorgänger wurde in MAN !AC 12/ 97 mit 90% 
bewertet und wird auf 88% abgewertet. 

Memory Cml Nachbau-15.­
RGBKabd-10.-
Joypad Na<:hpau-15.­
Umbau Olip-9.-
Memol)' Cmi120B1ock-29.­
Dualshock Sony-55.-
Pistole Scorpion-79.­
Xp1oder-79.-
Lenklad V3 mit Pedai-119.­
Link Kabd-15.-
Anlenrlm K.abcl-19.-
Pol Boost<:r-45.­
Tc:kka\ ~.-
Batman Robin-85.­
NHL99-85.-
Msdden NFL 99-85.-
Fi& 99--85.-• 
Toca Toring Car-45.­
Gran Turismo-85.-
c ~ c Gegenschlag-85.-* 
Constructer-l!S.-• 
F198-89.-• 
S1n:et6gter Co1-79.-
Tomb Raidcr 1-45.-
Tomb Raider 2-89.-
Tomb Raider ~.-• 
Diaplo---85.-
Virtual Pool--45.­
WWF WaiZOne--85.­
Heart ofDarlmes-89.-

Rood R.ash 30-85.­
Brealh ofFire ~.­
Command Conguer---45.­
Mdlll gear Solid-89.­
Dark. Omen-85.-
Siar Wus-8.5.-
Crash Bandiooot 1---45.­
Cruh Bandi<:oot 2-85.­
Cmsh Bandiooot 3-85.-• 
Sydicate WOß-79.­
Bioody Roer-79.­
Ayrtan ·Senna-79.­
Ayrton Senna 2-79.­
Colin Mc R.olly-85.· 
Moto R.acer 2-85.-
lndy 500-79.­
Mcditvol.-79.-
Nuclear strike-85.­
Soviet Slrike-45.-
0nc-79.­
Wargames-85.­
Tekl::en2-45.-
WR>Ckin Crew-85.­
YemJS-85.-
Blank Point-79.-
Golden Goel-79.-
Abes Odysee-45.-



Auf' der 
!iuche nal:h 

Llzenz-Auto!i 
wur-de lnfogr-ame!i 

v or- allem ln 
Fr-ankrel ~:h fündig. 

So d ürft Ihr ln 
mehreren !iportll­

~:hen Modellen der 
Her!iteller Peu­

geot [206, 306) 
und Renault [CIIo, 

Megane) Plat z 

nehmen. 
Vervoll!itändlgt 

wird da!i offizielle 
Her!it eller-Team 

von Skoda 
[OI:tavla), Toyota 

[MR2, Corolla) und 

''" ''" . ''"' ' . . . .. . '. . . 
' ... ,• . ' ' . . . ' . . . . . 

' . . 
' '. , . ., . ' ' . 

Trockene Einstell­
arbeit: Technisch ver­

sierte Spieler verändern 
hier das Wagen-Setup. 

Nl!i!ian [MI~:ra, 

Almera). Jede!i 

dle!ier- Fahrzeuge 
kann ln einem 

Setup beliebig auf 
Eure Fahrkün!ite 

abge!itlmmt 
wer-den. 

Entwickler: Eutechnyx, GB 

ß Racing 

ll'l!!!"..""'l':'"" Mit "Total Drivin" legte das 
englische Team Eutechnyx 
vor über einem Jahr ein 

gutes, aber kommerziell erfolg­
loses Rennspiel vor. Nun geht die 

Allround-Raserei in die zweite Runde -
dieses Mal mit Unterstützung namhafter 
Fahrzeugbauer aus aller Welt (siehe 
Randspalte). 
Die große Stärke der "Car Constructors 
Championship" (C3) liegt in der Vielfalt, 
denn sowohl Rally- als auch Asphalt­
Fähigkeiten sind gefragt. In den zwei 
Ligen "GTI" und "Sports" absolviert Ihr je 
eine Amateur- und eine Pro-Runde. Ihr 
müßt Erster werden, um die nächst 
höhere Liga freizuscha lten, doch ein 
Kniff motiviert auch miserable Fahrer 
zum Durchspielen einer verkorksten 

Sa ison: Selbst mit häufigen Abflügen und 
wenig Punkten schaltet Ihr nämlich zwi­
schen zwei und sechs neue Fahrzeuge 
frei. Mit diesen Rennern habt Ihr beim 
erneuten Versuch höhere Siegchancen. 
Im Areade-Modus hingegen tretet Ihr nur 
zu Einzelrennen an. Gewinnt Ihr gegen 
fünf CPU-Fahrzeuge, wird eine weitere 
Strecke desselben Schauplatzes freigege­
ben. Zeigt Ihr der Konkurrenz auch auf 
dem dritten Kurs den Auspuff, wechselt 
Ihr zum nächsten der zehn Szenarien. 

eben neu abgesteckten Kursen ändert 
sich bei "C3" auch häufig Wetter und 

· Tageszeit: Mal p1;escht Ihr bei Dämme­
rung durch den brasil ianischen Regen­
wald, dann heizt Ihr bei dichtem Nebel 
über die peruaniseilen Anden-Gebirgs­
ketten, und ZLI allem Überfluß müßt Ihr 

Euch bei stockdunkler 
Nacht durch die Markt­
plätze und Gassen von 
Rom kämpfen. Keine 
Angst, falls Ihr zu gewagt 
durch die Szenerie rast und 
hilflos in einer Böschung 
hängt: Im Gegensatz wm 
Vorgänger hilft Euch jetzt 
eine automatische Funk­
tion per Knopfdruck 
zurück auf die Strecke. 
Außerdem wehrt Ihr dank 
eines optionalen Rück­
spiegels auch aus der 

' 

Entwickler Eutechnyx hat sich seit "Total Drivin" auf den Lorbeeren ausgeruht. Die 

unspektakulären Windkanal-Kutschen wirken aufgrund gravierendem Texturmangel 

schlichter als die Fahrzeuge des Vorgängers. Auch die Kurse waren 1997 bunter und 

abwechslungsreicher - dieses Jahr lassen sich nicht mal mehr johlende Zuschauer am 

Wegesrand blicken. Doch genug der Nörgelei, denn wer nicht das Geld hat, sich jede 

A Woche einen neuen Playstation-Fiitzer zu besorgen, findet hier ein enor~ 

• umfangreiches Motorsport-Paket. Gewitzt sind vor allem der motivieren-

de Areade-Modus und die Aufteilung aller Fahrzeuge in vier Ligen - beim -

erstmaligen Versuch holt Ihr Euch ein neues Modell, mit dem Ihr dann im 

zweiten Durchgang Siege in Serie absahnt: Trotz (zu) mickriger Präsentation \ 

ein spannendes Arcade-Rennspiel. 

Gedränge! im Felsental: Oie drei 
Strecken jedes Schauplatzes unterscheiden 

sich auch durch Wetter und T 

Cockpit-Perspektive drängelnde Konkur­
renten ab. Nach dem Rennen verfolgt Ihr 
ein speicherbares Replay, dessen Ansich­
ten Ihr nicht manuell verändern könnt. 
Zu zweit spielt Ihr ohne CPU-Gegner 
und technische Einbußen: Gelingt es 
Euch hier, im Championship-Modus den 
Streckenrekord ZLI brechen, heimst Ihr 
statt der gewöhnlichen drei sogar zehn 
Siegerpunkte ein. eh 

INFOGRAMES 
E M 

PLA YST ATION 
RKA-PREIS 

100 MARK 

71% 59% 
IG RA F I Kll s 0 uND 

ln 30 Strecken um die Welt: 
Ausgedehnter Allround-FahrspaB 
mit kleineren SchwAchen bei 
Optik und Fahrverhalt en. 

Andere Ve rs ionen---------------------------------------------------------------------------------------------
Umsetzu ngen sind nicht geplant. Der inoffizielle Vorgänger "Total Orivin" w urde in MAN!AC 11 /97 mit satten 85% Spielspaß getestet. 



Entwickler: lrem , J Entwickler: Climax, USA • Produzent: Karl Jeffreys • Spiel­
design: Cam eron Petty • Programmierung: Gavin Wade u .a. 
• Grafik: James Brace u .a. • Musik: Matt Simmonds 

~ 
~ 

R·Types !ian Francisco 

IJIII!'-""',..,"' Echte Klassiker sind 
zeitlos: Was für "Im 
Winde verweht" und 

" Kartoffelchips gilt, paßt 
auch auf die "R-Type"-Spiele 

des japanischen He rste llers Irem. 
Zwar gönnen Euch "R-Type" (1987) 
und "R-Type 2" (1989) keine Ver­
schnaufpause (hoher Schwierig­
keitsgrad) , doch auch blutige 
Anfä nger wagen sich motivielt 
immer wieder in's Cockp it des 
"H9"-Haumers. Der Kampf gegen 
die biomechanische Alienbrut des 
Byclo-Imperiums wird Euch durch 
das innovative Sielekick-Feature 
erleichtert: Während des horizon­
talen Fluges durch insgesamt 14 

Level sammelt Ihr per Extrakapsel 
Satelliten ein, die Ihr auf Knopf­
druck an Euer Schiff andockt oder 
auf Angriffskurs schickt. Abhängig 
von der Situation wehit Ihr so 
Schüsse von hinten ab oder laßt 
eine Formation vor Euch frontal in 
den Satelliten rauseben- ohne 
Gefahr für Euer Lebenskonto . Lei­
der fehlen in der nicht angepaßten 
PAL-Version zwei Goodies der 
Japan-Fassung: Sowohl die Demo 
des Polygon-"H-Type Delta" als 
auch die Datenbank über Entste­
hung des Spiels ließ man einfach 
weg - eine Frechheit! cb 
Mowin, Tel : 0821/3490226 

78% 
VIRGIN 

PLA YST AT ION 
ZIRKA-PREIS 

Zwei der besten Ballerspiele 
aller Zeiten für die Play­
station: Leider wurden die 
Gimmicks der Japan-Version 
weggelassen - trotzdem ein 
SplelspaB-Hit. 

l""i!ll""\,""""!(!!"11 Die Playstation-Renn­
spiele werden immer 
schneller, schöner und 

komplexer - nur im Spi-
elekosmos von "SF Rush" ble ibt 

alles beim Alten: Das Spaßgeflitze 
über vier ka lifornisehe Szenarien 
(dank Nacht- und anderer Modi 
werden daraus 16 Streckenvarian­
ten) war auf dem 64 mangels 
Konkurrenz noch ein heißer Ofen, 
die verspätete CD-PAL-Umsetzung 
interessiert jedoch keinen mehr. 
Denn von einem (auch nur an­
nähernd) realistischen Fahrverhal­
ten ist trotz Analog-Steuerung (auf 
Wunsch) nichts zu spüren , d ie 3D­
Grafik wirkt hoffnungslos veraltet. 

Ru&h 
Das Streckendesign wiederum war 
mit seinen geheimen Abkürzungen 
einstmals innovativ, doch mittler­
weile ist dieser Aspekt z. B. in 
"Need for Speed 3" besser unterge­
bracht. Ble iben die hanebüchenen 
Sprünge auf Hochhausdäche r und 
über Lastwagenlaclerampen: Wer 
an solchen Actioneinlagen Gefallen 
findet, der Rann einen Ausflug nach 
San Francisco riskieren. Auch Zwei­
spieler-Freaks werden sich "SF 
Rush" mal anschauen: Neben dem 
Splitscreen gibt's auch einen Link­
Modus. wi 

MIDWAY 

PLA YST AT ION 
ZIRKA-PREIS 

Lahm, grafisch schwach und 
spielerisch wirr - das einzig 
aufwendige an diesem Renn­
spiel sind die Ladezelten. 
Selbst die steinalte N64-
Fassung ist besser. 

Andere Versionen------------------------- Andere Versionen----------___;;=::;_ ___________ _ 
Die japanische Import-Vers ion wu rde in MAN!AC 4/98 m it 83% Spielspaß getes tet. 

Banjo Kazooie 
Blast Corps 
Body Harvest• 
Buck Bumble' 
Extreme G 2' 
F-Zero X 
F1 World Grand Prix 
Forsaken 
GASP 
Glover'(Nov) 
Gex 64* 
Holy Magie Century 
Intern Sup.Soccer '97 
Intern. Sup. Soccer '98 
Mission Impossible 
Nascar '99* 
NBA Pro 1 
NHL '99' und NBA '99* je 1 
SCARS' 1 
SpaceCirc us/StarShot• 1 
SpaceStation-Silic .Valley 1 
StarWars-RogeSquad. • 
[onic Trouble* 
lop Gear Overdrive' 
furok 1 e uncut 89,95/dt 
lurok 2 uncuf(onf Dez!) 1 
VRally' 11 
Waialae Country Golf 11 
WCW vs NWO Revenge• 1 
Wlpe Out• 1 
WWF Warzone 1 

11 

Allen Trilogie - uncut, e 
Alundra 
Am. Deer Hunter' 
Apocalypse• 
Ä'Jieroids 3D' 

69, 

Bomberman World 
Box Champions' 
B-Movie ' 
Breath of Fire 3* 99,95/SE 119, 
Buggy 89, 
Bushido Blade 89.95 
Bust a Move2 49,95 I Teil3 69,95 
CART WorldSeries• 
Colony Wars 2' 
Colin McRae Rally 
Cool Boarders 3* 

Neben dem Automaten-Original ist seit geraumer Zeit auch eine dezent bessere N64-Ve rs ion im 
Hand el (70% Spielspaß in MAN!AC 1/98) . 

Parasite Eve, US 
Pandemonium 2 
Pang Collection 
Pool Shark* 
Point Blank 89,95/ +Gun 
Psybadec k* 
R-Type 
Rayman 
Rascal 

San Francisco Rush 2* 
Sentinel Returns 
Skull Monkeys 
Small Soldiers* 
Spyro the Dragon 
Starfighter 3000 
Streettighter EX Plus 
Streetlighter Collection 
TaiFu* 
Tekken 3 
Tenchu 
Test Drive 5 
Tombi 
Tomb Raider 1 
Tomb Raider 2 

Touring Car Champ 2* 
Theme Hospital 
V Rally(l neuesAuto+DuaiSh.) 44, 
Vigilante V8 89,95 
Wargames 89.95 
WCW Nitro 99,95 

89, 
89,95 
89,95 
79,95 

Lenkrad, FanatecRally 149, 

A1ure Dreams 
ll11phomets Fluc h 2 
lllofreaks 
Ulust Radil JS 

o"·"" "' :-•MemoCard 24M/360Bioks 69,95 



Immerhin 
dn:~i Jah..-e we..-kel­

ten die f..-anzösi­

schen Entwlckle..­
an "Sta..-shot". Um 

das Konzept nach 
ih..-en Von;;tellun-

gen umzusetzen, 

p..-og..-ammie..-ten 
sie nagelneue 

"Englnes" fü..-

6..-aflk und Sound. 

He..-ausgekommen 

Ist dabei die 
"130"-6..-afik­

technologle, die 

10.000 Polygone 

ve..-waltet und 

dabei zu keinem 

Zeltpunkt ins 
Ruckeln kommt. 

Das "Fiat-Lux"­

System Ist fü..­

das besonde..-s in 
de..- Lava-Welt 

elnd..-ucksvolle 
Ughtsou..-clng 

zuständig. 

Mit "l:a..-toon Skin" 

und "Total 

Dlsto..-tlon" haben 
die 6..-aflke..- zwei 

welte..-e Techniken 

aus dem Zeichen­

t..-lcksekto..­

ve..-wendet. 

Entwickler: lnfogrames, F • Produzent: Xavier Schon • Programmierung: Pascal Craponne , Stephane Capa, Denis Farraton • Grafik: Gi lles Benais • 
Sound: Gil les Benais 

!itar!ihot 
Der Space-Circus kämpft mit 
dem Finanzminister: Mill io­
nenschu lelen drohen die 

Dem Direktor wird eine Gnadenfrist von 
zehn Tagen eingeräumt, um den Konto­
stand aus den roten Za hlen zu holen. 
Sein Plan ist simpel: Das Haus mu ß wie­
der regelmäßig ausverkauft werden, zu­
friedene Zuschauer retten. den Zirkus. 
Sternenjongleur "Starshot" , der begab­
teste Space-Artist, soll deshalb die letzten 
Sehenswürdigkeiten im Universum für 
den Zirkus aufspüren. Sputet Euch: Auch 
die Schausteller-Konku rrenz "Virtual 
Circus" möchte sich die Attraktionen 
einverleiben und versucht alles, Euch 
aufzuhalten. 
Ihr turnt mit dem jungen Springinsfeld 
durch 22 über das 
Universum ver­
streute Levels. Eure 
erste Aufgabe ist 
es, auf der "Killer 
Expo" den Attrak­
tionen-Sensor zu 
erobern. Mit die­
sem Hightech­
Radar fahndet Ihr 
auf der Erde nach 
dem letzten Huma­
na iden und forscht 
auf Technomun 
nach der "verkehr­
ten Maschine". 
Als Zi rkuskind be­
herrscht Starshot alle gruncl legenclen 
Jump'n'Run-Tricks: Auf Knopfdruck 
hüpft er über Plattformen oder feuert 
seine blaue Sternenwaffe ab. Munition 
liegt an jeder Ecke: Sammelt blaue Ster­
ne zum Nachlaclen, mehr als 50 kann 
Starshot nicht tragen. Grüne Sterne ste­
hen für Lebensenergie, rote für ··Mega­
fuel "-Boni , die der Space-Circus benötigt, 
um in ferne Galaxien zu fliegen. Mit den 

gelben Extras tankt Ihr Will fly auf, eine 
freche Rakete, die Euch in brenzligen 
Situationen zu r Hilfe eilt: Versperrt Euch ' 
z.B . eine Wand den Weg, pfeift Ihr kurz 
und Wi ll fl y kommt. Die Flugbahn der 
Rakete steuert Ihr mit dem Stick; um 
nicht unkontrolliert herumzutrudeln, 
benötigt Ihr einiges Fingerspitzengefühl. 
Die Flugzeit verlängert Ihr bis zu 40 
Sekunden, danach ist der Sprit alle. 

' 

lnfogrames' 'Starshot" hüpft m it viel Elan durch die bunten , abwechslungsreichen 

Weiten . Mit seiner hübschen Grafik und den witzigen Comic-Helden aus dem Space­

Circus gefällt 'Starshot" auf Anhieb. Leider kann das Spieldesign das Niveau der Gra­

fik nicht halten. Die Weiten bieten zu wenig Überraschungen: Über Ebenen laufen, von 

Plattformen springen und mit Willfly eine Runde drehen- das war's . Auch Starshots 

' 

Fähigkeiten fielen mit einer Sprungtechnik und einer Attacke eher mager 

aus. D1e Ratsei Sind durchschnittlich und ke1ne Herausforderung für Eure 

grauen Zellen, sondern höchstens Geduldspielchen . Die Kameraführung dem 

Spieler zu überlassen, halte ich in diesem Fall für eine miese Idee: Ständig 

fummle ich an den Buttons herum, um den optimalen Blickwinkel zu finden -

das nervt auf Dauer. 

Die Kamerasteuerung bleibt dem "Star­
shot"-Spieler überlassen: Mit gedrücktem 
Z-Trigger rotiert Ihr die Linse und stellt 
den Zoomlevel ein. Mit den C-Tasten 
korrigiert Ihr den Blickwinkel während 
des Spiels. 
Unterwegs findet Ihr schimmernde Ener­
giesäulen, die als Rücksetzpunkte die­
nen, außerdem dürft Ihr von dort jeder­
zeit zurück in den Zirkus beamen. au 

INFOGRAMES 
E M 

NINTENDO 64 
KA-PREIS 

Solides Jump'n 'Run mit hübscher 
Grafik1 aber ohne Innovation. 
Dj!S ständige Nachjustieren der 
Kamera nervt. 

Andere Versionen-----------------------------------------------
Gleichzeitig erscheint eine Pe-version. 



Entwickler: Formu la Game Development, NL 

Dodgem 
Arena 

--·-- "Doclgem Arena" versetzt 
Euch und drei Kontra henten 
ins Cockpit eines Sportglei­

ters. In einer futuristischen Mi-
schung aus Formel 1 und Eishockey 

schnappt Ihr Euch zu Beginn des Mat­
ches einen von vier Pucks, der von ei­
nem Generator am Fuße der Arena ins 
Spiel gebracht wird. Diesen Puck bringt 
Ihr im beweglichen Tor unter, das auf 
der höchsten Ebene der Arena seine 
Kreise zieht. Nur der Sieger erreicht die 
nächste Runde - hier sind noch drei 
Pucks im Spiel, danach zwei und in der 
Finalrunde nur noch einei·. Dadurch 
werden spätere Runelen deutlich gewalt­
tätiger. Mit Laser , Raketen und Turbos 
haltet Ihr Euch die Gegner vom Leib; 
zerstört Ihr das Schutzschild eines Wider­
sachers, gibt's Extrapunkte. Sinkt Eure 
Energieleiste auf null , nimmt Eure Ge­
schwindigkeit rapide ab, undihr soll tet 
schleunigst eine Energiekapsel einsam­
meln. Mit den Schultertasten lenkt Ihr 
scharf ein oder führt durch Rollen geg­
nerische Raketen in die Irre. Unter drei 
Arenen wiihlt Ihr zu Beginn, zehn gibt's 
insgesamt. Bei der Gleiterwahl stehen 
Euch von Anfang an alle sechs Fl itzer 
zu.r Verfügung, die sich in Geschwindig­
keit, Handling und Robustheil unter­
scheiden. Auf geteiltem Bildschirm spielt 
Ihr mit einem menschlichen Partner, im 
Link-Modus sogar zu viert. ts 

Militanter Zukunftssport: Zu schwer 
und zu eintönig, um auf Dauer zu 
begeistern. Für Mehrspieler­
Duelle aber einen Blick wert. 

"Los Angeles" ist mit tol­
len Lens-Fiares einer der gra­
fisch schönsten Level. Unten 

der Zweispieler-Modus. 

' 

Altbekannt: Aus etwas 

"Ballb lazer" und einer 

Prise "Wipeout" mixt Pro­

ject Two ein futuristisches 

Sportspiel, das durchaus 

A seinen Reiz hat. Das 

• Prinzip habt Ihr gleich ka-

piert, doch bereits im zwei­

ten Level müßt Ihr Euch den 

Erfolg hart erkämpfen ; Eure 

militanten Gegner kennen 

kein Pardon . Die flüssige, 

aber unspektakuläre 3D­

Grafik ist fehlerlos, auch die 

fetzige Technomusik paßt 

zum rasanten Spielablauf. 

Dafür hat man bei der Steu­

erung einen Bock geschos­

sen: Gesprungen wird nicht 

per Knopf, sondern über das 

Steuerkreuz! Leider langweilt 

"Dodgem Arena" vor al­

lem Solo-Spieler schnell, 

in späteren Arenen kom­

men kaum neue Extras 

oder Spielelemente hinzu . 

Die Arenen sind zwar 

sehenswert, aber als 

einzige Motivation 

zum Weiter­

spielen ist dies 

zu wenig. 

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

Slanda~dse~le · Mtcrosofl lnle~net flpfotet I!II!JEI 
------~---~~----~-- ~--------------

Neo Geo Pocket ~~-" Tennis für 99,90.-

G d "t f" <> Kingof Fighter für 109,90.-
run gera ur . t Fullball für 99,90.-

179,90.- ' · Puzzle fü r 99,90.-

Sega Nomad incl. - Sonic, Columns, 
Streifs of Rage ,Revenge of Shinobi g Super Hang On 
für 299.· ( nur solange Vorrat reicht ) 

Resident Evil Figuren 39,90.---11"1:11 Duke Nukem Fi uren für 39,90.-

II Nur 'Für 
Händler II 

Tradelink 
SpielegroBhandel 

EltastraBe B 

78532 Tuttlingen 

Plagstation 
iaturn 

N64 
§NE§ 

Dreamcast 
Händleranfragen unter: 

Tel.: 

07461/79001 
07461/79002 

Fax: 

07461/7900::3 

159,90.-
159,90.-
159,90.-

'.t':ll ... lll·ll·lllltilllltill ... j. 

tPSXt 
!Reparaturen f 
-j- Wir reparieren jede PSX zu Superpreisoo . t 
•
=: "fast jede Reparahlr lohnt sich !" ji_ 
_ Unsere Spezialität : ""!" 
~ Laufwerksreparatur bei Ruckeln und Stottem . .I. 
T Wir rüsten Ihr PSX CD· ROM Laufwerk mit ~ 
~ speziellen Metallschienen aus. Danach wird _I 
'I die PSX neu justiert und durchläuft einen 15 y 
;;;; SI!Jnden Hitzetest 6 Monate Garantie. Für : ::::: 

t 111 ... 49,90 t 
= " . -
j.. SEGA DREAMCAST 7<99.90~ 
..j.. Der Preis steht fest! ~ 

;;;; PSX CD-Ersatzlaufwerk f11l!l::::: 
-j- NEU aus Metall!!! Achtung! lallteuch keine -f­= billigen P1astiklaufwerke andrehen!!! = 
i-ovD-UMBAU .l1UQt .j. Guckt Importfilme auf allen DVD-Piayern ! 

= PSX Umbau-Chip 4-pin 19,90 
.j. Jetzt auch lür die SCPH-7502 !!!!!!!!!! 

;;;; S/W KILLER CHIP UMBAU 89,90 

führen dcts volle Spiele_j_ 
und Zubehörprogrctmm ! ""!" 

......_ Crangerstr. 250 i 
-.-4 5891 Gelsenkirchen ""!" 
;;;; Tel 0209 I 77 88 11. 1t Internet: tng.to~lr 
~Von 11-20 Uhr durchgehend geöffnet! ... 

=·11~111·11·11~1111 .. 11*'11 



~ 
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Entwickler: Gremlin, GB 

Actua 
!ioccer 3 

ll'"'!l!"'.""'!!r'l Für den dritten Teil der in 
England erfolgreichen "Actua 
Soccer"-Serie greift Gremlin 

in die Vollen: Oliver Bierhoff 
geht als Werbeträger auf Blickfang, 

teure Lizenzen für Spieler, Teams und 
Stadien sollen die Käufer endgültig über­
zeugen. So tummeln sich über 450 Clubs 
aus der ganzen Welt mit mehr als 10.000 
Kickern in 30 authentischen Stadien. Um 
den Verwa ltungsaufwand zu bewältigen, 
wurde bei Gremlin extra ein Mitarbeiter 
eingestellt, der sich nur um die Aktualität 
der Spielerdatenbank kümmert. 
"Actua Soccer 3" hebt sich erfreulich von 
seinem Vorgänger ab: Die öde "Kick & 
Hush"-Taktik wich flottem Kurzpaßspiel, 
weite Flanken finden dank Ana log-Stick 
präzise zum Ziel. Die Stärke eines Tor­
schusses wird durch eine Power-Leiste 
reguliert. Zieht der Stürmer ab, müßt Ihr 
mit dem Stick in Richtung Tor lenken, 
ansonsten ballert Ihr das Leder nur in 
die Ränge. 
Drei Spielmodi werden angeboten: 
Freundschaftsspiel , Turnier und Sa ison, 
wobei das Turnier im KO-System oder in 
"Mini-Ligen" bestritten wird. Auf dem 
Trainingsplatz übt Ihr Freistöße, Ecken 
und Bananenflanken. Nebenbei bastelt 
Ihr mit dem Editor Euer Dreamteam: Für 
jeden Kicker legt Ihr Fähigkeitsattribute 
und Aussehen fes~. au 

Passabler Kick mit flinker Grafik, 
aber unreal isti scher Ballphysik. 
Taktische Optionen beschränken 
sich auf ein Minimum. 

' 

"Actua Soccer" hat sich 

positiv entwickelt . Nicht 

nur die offiziellen Lizenzen 

motivieren zum Kick, auch 

die flotte Grafik und die 

gute Analog-Steuerung 

bringen Laune ins Wohn· 

zimmer. Die Schußtechnik 

mit direktem Zielen auf den 

Kasten ist gewöhnungsbe· 

dürftig, aber durchaus sinn­

voll. Was mir nicht gefällt, ist 

die schwache Ballphysik: Das 

Leder ro llt unrealistisch 

schnell über den Rasen, auch 

Abpraller und Einwürfe 

wirken zu flott. Ebenso kön­

nen die CPU-Mitspieler nicht 

überzeugen: Statt eigenstän­

dig einen freien Ball zu er­

obern, traben sie lieber am 

Leder vorbei; auch im 

Sturm zeigen sie wenig 

Initiative. Schlechte Zeiten 

für Trainer: Das Taktik-

menü beschränkt sich auf 

Aufstellung, Mann- oder 

Raumdeckung und 

das Paßsystem . 

Kein Vergleich 

mit dem aktuel­

len 'FIFA'! 

Andere Ve rs io nen-----------------------
Eine PC-Version folgt, der Vorgänger wurde in MAN!AC 1/98 mit 59% bewertet (heute abge­
wertet auf 57%) . 

Entwickl er: Seta , Japan 

Chopper 
Attack 

-.~.-.!.'1:""1 Kommerziell erfo lgreich war 
Setas Hubschrauberkampf 
"Wild Choppers" weder in 

seiner Heimat Japan, noch in 
den USA, wo es vor sechs Monaten 

als "Chopper Attack" debütierte. Dabei 
hätte das 3D-Gemetzel die Aufmerksam­
keit der N64-Ballerfreunde verdient, 
denn himer karger Landschaftsgrafik und 
komplizierter Steuerung verbirgt sich ein 
taktisch gewitztes Kriegsspiel. 
Die Wahl eines Hubschraubers, vom fett 
gepanzenen, schwerfälligen Brummer 
bis zum wendigen Highspeed-Heli , steht 
Euch frei, auch welche Waffen Ihr in die 
verfügbaren Kammern packt: Acht ver­
schiedene Hakeren und Bqmben werden 
Euch für harte Dollars vor jeder Miss ion 
angeboten, am besten kauft Ihr die Fire 
& F01·get-Miss iles und Cluster-Geschosse 
gleich im 20er-Pack. Unbegrenzt verfüg­
bar ist nur die Munition für Eure Bord­
kanone, die jedoch einen Panzer erst 
nach mehreren Präzisionstreffern durch­
schlägt. Eine sichere Schußhand ist allge­
mein wichtig: Ihr müßt Landeplätze 
freischießen und Jumbos eskortieren, 
feindliche Lager ausräuchern und Ge­
fangene befreien. Theoretisch habt Ihr 
dafür unbegrenzt Zeit, doch selbst wenn 
Ihr aus explodierenden Häusern alle 
Extras bergt, gehen irgendwann Sprit, 
Waffen oder Schildenergie zur Neige. wi 

NINTENDO 64 

140 MARK 

Feuriges Kriegsspiel mit im Ver­
gleich zum Japan-Original modi· 
f izierter Steuerung, vielfältigen 
Waffen und taktischen Missionen. 

Rumble in the Jungle: 
Mit Bordkanone und alternati­
ven Waffensystemen erlegt Ihr 
die gegnerische Verteidigung. 

' 

"Macht's noch Spaß?" ist 

die Frage der Kol legen, 

als 'Chopper Attack' zum 

einjährigen Geburtstag 

nach Deutschland kommt . 

a Jawohl ' obwohl es schon 

W '87 ein grafisch und tech-

nisch seltsames 3D-Spie l 

war : Oie Landschaften sind 

entweder nebelverhangen 

oder klaustrophobisch eng, 

das Gefühl von unendlich wei­

tem Luftraum bekommt Ihr 

nie. Deshalb reizen mich Mis­

sionen mit vielen Bodenzielen 

auch mehr als die Luft­

kämpfe : ln bombast ischen 

Feuerbällen verglühen Artil· 

leriestellungen und Fabriken. 

Im Verg leich zur kargen 

Landschaft sind aber nicht 

nur die FX (Kondens­

streifen, Rauchwolken), 

sonder n auch die Vehikel 

tadel los mode ll iert und 

animiert. Die Bewegungs-

muster und Taktiken der viel­

fä ltigen Feinde (u.a. 

mischt 

m it; B ild) geben 

dem Spiel anhal-

tenden Reiz. \ 

Andere Ve rs ion en-----------------------
Die japanische Original-Version (andere Steuerung und Extraverteilung) testeten wir in 
MAN ' AC 2/98. 



Entwickle r: Vertex. Frankreich 

!ihadow 
6unner 

-~'1""'!!'"" Mech-Spiele wenden sich 
entweder an Anime-Feti­
schisten oder an versierte 

FASA-Profis: Diese Freaks ken-
nen sich aus mit der Robotertechno­

logie und wissen um taktische Finessen, 
Aufrüstsätze und Trefferzonen. Dem 
"Shadow Gunner" indes sind solche 
Details schnuppe: ln diesem Actionspiel 
tappst lhr durch Labyrinthe und schießt 
mit nur zwei Waffen auf feindliche 
Blechpatrou illen und Bunker. Die unbe­
grenzt verfügbare Kanone feuert auf 
Ziele mit Sichtkontakt: Unspektaku lär zi­
schen die Projektile Richtung Feind und 
beschädigen dessen Rumpf. Meist erlebt 
Jhr den Einschlag nicht mit, das Abwehr­
feuer zwingt Euch durch einen Seitschritt 
zurück hinter Stah lwand oder Felsge­
stein. Tummeln sich mehrere Fieslinge in 
einem Depot, muß (begrenzt verfügbare) 
Artillerie 'ran: Ihr feuert eine Rakete 
senkrecht in die Luft, je länger Ihr auf 
dem Knopf verharrt, desto weiter fliegt 
die Ladung Richtung Horizont. Ein Voll­
treffer zerlegt auch mächtige Spinnen­
Mechs oder hünenhafte Flugdroiden, die 
Euch mit Bombenteppichen beharken. 
Mit jedem Areal verteidigt mehr Stahl­
Persona l die Basen -schon bald müßt 
Jhr akribisch genaues Timing vorlegen, 
um nicht ins Kreuzfeuer zu geraten oder 
in einem Hinterhalt zu verglühen. eh 
Muster von Mowin, Tel. : 082 1/ 3490226 

PLA YST AT ION 
KA-PREIS 

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

54 % 38 % 

Nur in Ansätzen gelungenes 
Actionspiel, das schnell langweilt: 
Keine Waffenwahl und Abwechs­
lung- bestenfalls für Anfänger. 

' 

Das Thema wird ver­

schenkt : Ich bin kein 

Mech-Experte, doch ein 

wenig mehr Spieltiefe darf 

man von einer Sci-Fi­

A Schlacht schon erwarten. 

W' Hier koordiniert Ihr weder 

zusammenhängende Front­

Aktionen wie bei "Gun 

Griffon", noch erlaubt das 

starre Ping-Pong-Geballere 

strategisches Angreifen . 

Euer Vorgehen ist mangels 

intel ligenter Waffen immer 

gleich: Gegner auf dem Ra­

dar orten, schnell hinter der 

Deckung hervor, schießen, 

zurück und auf einen Treffer 

hoffen . Daß später einige 

lecker animierte Mech-Kon­

struktionen in den Laby-

rinthen herumkrabbeln, 

kann das monotone Ge­

schehen nicht auflockern: 

"Shadow Gunner" ist zu 

unspektaku lär, um effekt­

gestählte Action-Freaks zu 

begeistern, Anfän-

ger werden mit 

dem einfachen 

Spielablauf wohl 
1 

eher warm. 

An de re Ve rsionen-------------------
Umsetzungen s ind nicht ge.ptant. 

• 

Test total: Kritische Meßlabor- ~ 
Analysen von Sechskanai-Verstärkern, 

DVD-Piayern, Videoproiektoren, 
Surround-Boxensvstemen & Co. 

20 Seiten Ratgeber: ~ 
Anschauliche Erklärungen von 

technischen Feinheiten, ·ausführlicher 
Testspiegel und konkrete 

Problem Iösungen. 

Aktuelle Meldungen aus der ~ 
Heimkino-Branche mit Produkt­

Neuheiten und Hintergrundinfos zu 
technischen Entwicklungen. 

Kompromißlose Filmtests aller 
neuen DVDs mit besonderem 

Augenmerk auf Bild- und Tonqualität 



Die PAL­
Umsetzung 

l!it Nlntendo her-

Entwickler: Nintendo, J 

F-Zero X 

Vor neun Jahren begleitete 
"F-Zero" das Debüt der 16-
Bit-Konsole Super NES und 
sorgte mit "Mode 7"-0ptik 

für ein neuartiges 3D-Gefühl. Die Fort­
setzung "F-Zero X" vertraut auf die be­
wä hrten Elemente des Vorgängers, zeit­
gemäß ergänzt durch Polygon-Grafik, 
Physik-Effe kte und Analogsteuerung. 
In den Grand-Prix-, Zeitrenn-, Death­
race- und Vierspieler-Modi tretet Ihr in 
vier Schwierigkeitsstufen zum Topspeecl-

Rennen an: 30 futuristische Gleiter wie 
Fire Stingray, Crazy Bear und Green 
Panther stehen zur Wahl , doch davon 
müßt Ihr 24 erst freispielen. Jeder Hover­
Bolicle besitzt in den Eigenschaften 
Panzerung, Kurvenverhalten, Boost­
power und Gewicht Stärken, aber auch 
Schwächen. 
Beschleunigung und Höchstgeschwin­
digkeit legt Ihr vor jedem Rennen fest, 
was besonders im Mehrspieler-Modus 
taktische Akzente setzt. Die 24 Strecken 

vorragend gelun-
gen: Ihr genießt ' Mit 50 Bildern/Sekunde und der unvergleichlichen Geschwindigkeit Eurer Flitzer mau-

die Ra!ierel ln sert sich "F-Zero X" zu meiner Lieblingsraserei: 30 Flitzer und 24 Bahnen sorgen für 

Vollbild, ein Langzeitmotivation , in höheren Schwierigkeitsgraden entwickeln sich die CPU-Piloten 

Ge!ichwlndlgkelt§- zu kaltblütigen Rempei -Ki llern . Im Gegensatz zu Christian stört mich der Nebel im 

verlu!it l!it kaum Hintergrund nur wenig : Bei 1 .800 km/h bleiben von Goodyear-Texturen sowieso nur 

au!izumachen. , noch Farbwischer übrig . Das gemeine Streckendesign un~ der grunzende 

Auch un!iere Speedmetai-Sound im Hintergrund sorgen für einen hohen Hand-

l:heat§ <lU§ schweißfaktor : Der Vierspieler-Modus bringt Euer Wohnzimmer zum 

MANIAI: 10/98 
funktionieren mit 

der deut5chen 
Fa55ung: Um alle 

Strecken und 
Flitzer frelzu-

5chalten, drückt 
Ihr ln der Modu5-

au5wahl die 
Ta5ten L, Z, R, 

l:t. l:t, 1:+, 1:• 
und Start. 

Kochen, doch dank Handicap-Option haben auch Anfänger eine Chance, und ~~1!!11!11!1 

das Rennen b leibt immer spannend . Hier entscheiden Turbo-Taktik und 

stählerne Nerven: 'F-Zero X" ist nichts für Weicheierl 

Ab in die Wolken: Zündet Ihr den 
Nachbrenner kurz vor einer Welle, schießt 

Euer Gleiter hoch in die Luft. 

Auf Magnetröhren herrscht nur 
geringe Anziehungskraft: Düst an der 

Innenseite der Kurven. 

fo rele rn mit verm inten Passagen, Sprung­
schanzen , Bremsbelag und Eisfl ächen 
volle Konzentration, im Gegensatz zum 
Vorgänger ("Big Blue") sind die 
Schikanen jedoch rar und durch Physik­
e ffekte sowie neue Gemeinheiten 
ergänzt: Halfpipe-ähnliche Ste ilwä nde 
bringen Euren Gleiter ins Trudeln, feh­
lende Randbegrenzungen sorgen für 
einen verbissenen Verdrängungswett­
kampf Verliert Ihr in oder auf einer 
Röhre die Kontrolle , rotiert der Bild­
schirm so heftig, daß Ihr bald nicht mehr 
wißt, wo oben und unten ist. Loopings 
und Steigungen von bis zu 90° rauben 
Euch die Orientierung und sorgen fü r 
verblüffende Crashs: Wer vor dem Grat 
den Turbo zündet, schießt in die Wo lken 
und zerschellt weit au ßerhalb der 

Um Euch an sie Spitze zu kämpfen, 
nutzt Ihr versteckte Beschleunigerstreifen 
und den Turbo, der Euch aber Lebens­
energie kostet. Während im Vorgänger 
die Gegnerintelligenz auf die sichtbaren 
Kontrahenten beschränkt war, simuliert 
"F-Zero X" alle 29 Gladiatoren: Bei 
schweren Strecken lassen bis zu 15 
Fahrer ihr Leben! oe 

NINTENDO 
E M 

NINTENDO 64 
KA · PREIS 

100 MARK 

72% 80% 
IG R A F I Kll s 0 u N D 

Rasende Rempelduelle bei 
1.800 km/h sowie massig 
941heir,;e Strecken und Flitzer 
sorgen für feuchte Finger. 

Andere Versionen----------------------------------------------------------------------------------------------
Den Importtest von "F-Zero X" findet Ihr in MAN!AC 9/ 98 , der Vorgänger "F-Zero" erschien für das Super Nintendo. W eitere Versionen sind nicht geplant. 



SONY 
Playstation 

PlayStation. 
DUAL SHOCK .. 

Grundgerät D.S. Pad 239,00 
Fragen Sie nach unseren Bundfes 

JGCON Controller 159,95 
Jordan Lenkrad 149,95 
Memorv cards ab 19,95 
Scorpion Light Gun 79,95 
Xp/oder Cheat Modul 94,95 
Apocalvpse 99,95 
Blaze & Blade 99,95 
Box Champions 99,95 
Brave Fencer 129,95 
Breath of Fire 3 109,95 
Colonv Wars 2 99,95 
Cool Boarders 3 99,95 
Crash Bandicoot 3 99,95 
Ehrgeiz 139,95 
Fifa Soccer 99 99,95 
Kensei sacred Fist 129,95 
Nascar 99 99,95 
NHL Hocl<ev 99 99,95 
Lunar Si/ver Star limited 139,95 
Oddworld Abe ·s Exodus 99,95 
Racing 'sim 2 99,95 
Ridge Racer 4 139,95 

Grundgerät Mario Pa/< 
Controller (6 Farben) 59,95 
4MB Memorv Expansion 69,95 
1080 · Snowboarding 99,95 
Bodv Harvest 129,95 
Extreme G2 129,95 
Fifa Soccer 99 134,95 
F-Zero X 99,95 
Glover 99,95 
Knife Edge 99,95 
Nascar 99 119,95 
NBA Jam 99 129,95 
NFL Quarterback 99 129,95 
NHL Breakawav 99 129,95 
NHL Hockev 99 124,95 
Rogue Squadron 129,95 
Space Station s.v. 109,95 

Turol< 2 
Turok 2 - uncut -
V- Rallv 98 C.E. 
WipeOut 64 
WCW vs. NWO Revenge 

R- Tvpe Delta 
Silent Hili 
Soul Reaver 

Zelda - Ocarina o. Time 1.29,95 
Weitere Titel und Zubehör auf 

139,95 Anfrage! 

Spvro the Dragon 
Suikoden II 
Tai Fu 

129,95 
129,95 f," 

-: ~~;;~l 

NEOGEO\""'OCKET. 

Tales of Destinv 
Toca Tauring car 2 

89,95 
129,95 
129,95 
129,95 NEO GEO Pocl<et 

99,95 

Tomb Raider 3 99,95 
Weitere Titel und Zubehör auf 
Anfrage! 

Grundgerät 145,00 
in 8 verschiedenen Farben 
Baseball Stars 89,90 
Cup 98 89,95 
Kingof Fighters R1 99,95 
Packet Tennis 89,95 
Puzzle 89,95 
Weitere Titel auf Anfrage! 

Virtua Fighter 3tb 
Sega Rallv 2 
Pen Pen Triathlon 
Julv (RPG) 
Godzilla Generations 
Sonic Adventure 

Blue Stinger 
Geist Force 
lncoming 
F1-Monaco G.P. 
Evolution 
King of Fighters 98 

GAMEBOY 

Game Boy Color 

Grundgerät 
Conkers Packet Tai/s 
Game & Watch Gallerv 
Harvest Moon 
NBA Jam 99 
Packet Bomberman 
Quest for Camelot 
Tetris Deluxe 

c 
0 
:;::; 
0 
E 
0 
"_ 

c.. 
I 
u 
1-
<( 

~ 
> .c 
'C 
Ql 
c 
Cl ·v; 
Ql 
Cl 

i recarlertOder 



BARCODE-SCHLA Hif AUf' OE~ GB CO 0 · E'rinne t Ihr E1.1ch noch? Mit i:lem "Barcode Sattler" begann vor fünf Jahren die 
japanische Pocket.Monster-Hysterle; das Ha(ldlic~e Gerät verwandelte Preisinformationen handelsüblicher P'rodukte in 
RPG-Wesen. Jetzt erscheint ein Barcode-Lesegef·t für den Game Boy Color und (am 11 . Dezember). ein erstes Spiel für 
dieses Zubehör: Tarnsotts "Bardlgan" verwandelt Barcodes in Eier, aus denen streitlustige Monster schlüpfen. 

Die graue Mau!i treibt' !i bunt 
11":'1 er Farb-Game-Boy ist da! Äußerlich 
l.il wirkt der brandneue "Game Boy 
Color" wie der alte, technisch hat Nin­
tendo seinen Dauerbrenner jedoch auf­
gemotzt: Der Game Boy Color bekam 
eine Palette von 32.000 Farben spendiert 
(davon 56 gleichzeitig darstell­
bar) , viermal soviel RAM und ei­
ne doppelt so schnell getaktete 
CPU. Damit sind flottere und 
aufwendigere Spiele möglich, 
doch in der Praxis geht die 
Zusatz-Power meist für die 
Farben drauf. 
1989, also vor fast zehn 
Jahren, bewies Nintendo 
mit der Präsentation des 
Game Boys Mut: Das 
Ding war schmucklos 
grau und ko nnte nur tri­
ste Schwa rzweiß-Grafik 
darstellen. Bereits da­
mals protzten Atari 
Lynx und Sega Game 
Gear mit Farben, 3D-Power 
und Stereosound. Doch der Konkurrenz 
verging schnell das Lachen: Lange Bat­
teriehaltezeit und ein riesiges Spiele­
angebot (u.a. "Tetris" und "Mario") mach­

ten den Game Boy zum Millionen-
seHer. Bis heute wird in Japan, 

USA und Europa eifrig an Soft-
ware für den Game Boy getüftelt 

Über einen Farbnachfolger spekulierte 
die Branche seit Jahren, doch Nintendo 
blieb der alten Technik treu und spen­
dierte dem Japan-exklusiven "Game Boy 
üght" zwar eine Hintergrundbeleuch­
tung, aber keine Farben. Erst jetzt ist es 
soweit: Game-Boy-Spieler sehen bunt! 
Techpisch tadellos ist der neue, ge­
stochen scharfe Bildschirm vom Optik­
spezialisten Sharp. Eine Hintergrund-

Titel Deutschland-Release 

Tetris DX 23 .1 1.1 998 
Game & Watch 2 23 .1 1.1998 

Packet Bomberman 23.11 .1998 
Harvest Moon 30.11 .1998 

Quest for Gamelot Dezember 1998 
Zelda [Remake) 1999 

Wario Land 2 [Remake) 1999 
Metraid 2 [Remake) 1999 

Conker's Quest 1999 

beleuchtung hat sich Nintendo gespart, 
im Dunkeln zocken kann man mit dem 
Game Boy Color nicht Dafür hält die 
Batterie laut Nintendo rund 20 Stunden, 
frühere Farb-Handhelds machten bereits 
nach zwei Stunden schlapp. 

Neben dem Link-Kabel arbeitet 
das Farb-,Handheld 
jetzt auch mit Infra­
rot: Wenn Ihr einen 

fach in seine Hich­
tung - schon könnt 
Ihr Helden oder ma­
gische Gegenstände 
tauschen I 
Auf dem Game Boy 
Color laufen auch alle 
alten Spiele (die de­
zent eingefärbte Optik 
erinnert an den "Super 

Game Boy"), noch mehr Farben bekom­
men jene Spiele, die speziell für den 
Game Boy Color geschaffe n wurden: 
Letztere nützen die neue Technik voll 
aus, beglücken Euch also mit 56 Farben 
und einer höheren Spielgeschwindigkeit 
Angekündigte 
Module wie z.B. die amerikanische 3D­
Automatenumsetzung "SF Hush" nützen 

Preis 

50 Mark 
50 Mark 
50 Mark 
70 Mark 
70 Mark 

n.b. 
n.b. 
n.b. 
n.b. 

die doppelte Taktfre­
quenz, wären technisch 
auf dem alten Game 
Boy also nicht möglich. 
Mit der Veröffent­
lichung des Game Boy 
Color gibt Nintendo 
auch eine größere Mo­
dulkapazität für seine 
Spielehersteller frei: Das 

Neue Monster, Dungeans und Farben: 
Das neuarrangierte "Zelda" ist der wichtigste 

Starttitel für den Game Color. 

durchschnittliche Color-Spiel ist mit 32 
Megabit achtmal so groß wie das mo­
mentan dickste Modul für den normalen 
Game Boy. 
Game-Boy-Fans müssen in Zukunft also 
nach drei verschiedenen Spieletypen 
Ausschau halten: Normale Spiele, die auf 
beiden Handhelds laufen, Color-exklusi­
ve Neuentwicklungen sowie verbesserte 
Neuauflagen alter Nintendo-Klassiker. 
Hinter letzteren verbergen sich einige 
der interessantesten Titel. 
Neben Nintendo (siehe Tabelle links un­
ten) versprechen auch die wichtigsten 
Lizenznehmer zügige Color-Veröffent­
lichungen: Mit "Turok 2" , "Southpark" , 
"Men in Black" und "NBA Jam 99" möch­
te Acclaim vor Weihnachten noch vier 
Color-Spiele in den Handel bringen, -
weitere Module von Midway (z.B. "SF 
Hush"), Konami, Kemco (u.a. "Top Gear 
Hally") und Infogrames folgen im 
Frühjahr 1999 wi 

.-------~.r---. 

Ein Ist 
die farbige des Knobel-
klassikers nicht, denn Spielmoili Wie 
das "Ultra" (mögllch&t viele Punkte in 
drei Minuten) und •40 Llnes~ (Ab-
räumen aUJ Zeit) lecligllch Zuga· 
ben zu einem das sich 
seit 1989 nicht lieB: 



eben Gelclspielautomat, Flipper 
und Stanclarci-Vicleospiel erobert 

ein neuer, unheimlicher Gerätetyp 
Deutschlands Spielhallen. Der 
äußerst erfolgreiche Ein­
dringling (Beispiel siehe 
rechts) läßt sich auf kein 
Genre festlegen und 
kommt ohne gewöhnliche 
Joysticks oder Knöpfe 
aus. Egal ob "Bust a 
Move"-Clone, Poker-Partie, 
Filmrätsel oder erotisches 
Fotoquiz: In jedem Gehäu­
se schlummern dank Pe­
Technologie einige Dutzend 
verschiedene Spiele. Selbst 
vor Klassikern wie "Centi­
pecle" und "Tetris" machen 
"Megatouch", "Silver Ball ", 
"Touchmaster" & Co. nicht halt. Neben 
geringem Platzbedarf ist für den Auf­
steiler auch die einfache E1weiterbarkeit 
von Bedeutung: eue Spielvarianten 
werden komfortabel per Update-CD auf 
die Festplatte gebannt, komplizierte 
ROM-Board-Basteleien (wie bei her­
könmllichen Arcacle-Abspielgeräten) ent­
fa llen bei den Pentium-Maschinen. Doch 
der Erfolg der Geräte liegt nicht nur im 

Ein verrücktes Lichtpistolen-Ge­
metzel mit "Time Crisis 2"-ähn­
licher Polygon-Technik erwartet 
Euch beim gar nicht lustigen 
"Carnevil": Hier ballert Ihr allein 
oder zu zweit auf Amokläufer, die 
schnurstracks dem Monster-Kabi­
nett entlaufen sind: Drei Gebiete 
sind von den Kreaturen zu befrei­
en, doch spätestens im "House of 
Horror'' (unten) wird Splatter­
Anfängern schlecht ... 

Abwechslungsreichtum der Software, 
sondern vor allem in der intu itiven 
"Touchscreen"-Beclienung. Knöpfe und ..._____ 

Joysticks sind nicht mehr notwen­
dig, da alle Eingaben direkt per 

Fingertip auf dem Monitor er­
folgen. Das Geheimnis dieses 
Eingabeprinzips ist eine Sen­
sor-Folie, die unsichtbar über 
dem Monitor klebt. Ein elek­

tronischer Controller überprü ft 
ständig den Widerstand der un­
ter Spannung stehenden, trans­
parenten Matte. Sobald Ihr den 

Finger auf den Bildschirm legt, 
ändert sich dieser Widerstand . 
Die Berührung durch Eure Finger 
wird so einer Position zugeord-

net - je nach Unterteilung der 
Monitorfläche kann jeder Quacl­

ratzentimeter der Bildfläche abgefragt 
werden. Das Prinzip kennt Ihr vielleicht 

A basic lbochsoeen 5ystem has three components: 
sensor, controller; and driver. 

aus der Gastronomie, wo auf diese 
Weise ohne Tastatur der Speisen­
verbrauch eingegeben wird. Leider 
sind die "Touchscreen"-Folien im 
harten Spielhallen-Ailtag sehr emp­
findlich: Aufgrund von fehlerhaf­
ter Ka librierung, Schmutz und zu 
star)<.em Druck kann es leicht zu 
falschen Impulsen konm1en. 
Trotz dieser Kinderkrank­
heiten erobern die Al les­
könner mehr und mehr die 
Spielhallen -auch wenn 
die Spiele technisch nicht 
auf der Höhe der Zeit 
sind. Als Ergänzung zu 
"Daytona 2" & Co. 
ist's jedoch eine will­
koJlUllene A.rcacle-

Ideen nie verlegen: Beim Gürteltier-Grand -Prix 
"Armadillo Racing" hetzen und kugeln bi~ zu vier 
der knuddligen Tierchen durch Hindernis-gespickte 
Parcours - mal sehen, ob e~ die turbulente 
Trackbaii -Rally auch nach Deutschland schafft. 
STRAMPEL-STRAPAZEN: Knapp ein halbes Jahr nach der 

Premiere erreicht die Mountainbike-Simulation" Downhili Bikers" Deutschland. Vier wage­
mutige Biker treten mit individuellen Kunststücken auf zwei haarsträubend steilen 
Bergkursen gegeneinander an. Doch nicht nur kräftige Waden, sondern 
auch Ken'lltnis der Kurse ist ge­
fragt: Die Pisten sind mit Ab-

- kürzungen nur so gespickt. Um 
fit zu bleiben,. betätigt Ihr Euch 
parallel am besten mit Namcos 

f' Boots -Paddelei "Rapid River": 
So bleiben Arm- und Bein­
muskulatur topfit .. . 



Verändert? 
lil n der Antwort auf einen Leserbrief 
l.!J in MAN!AC 11/98 behauptet Ihr, 
den meisten MAN!ACs hätte eine gewisse 
indizierte Prügelspielserie keinen Spaß 
gemacht. Dann verstehe ich aber nicht, 
wieso Ihr vor einigen Jahren (zu meiner 
Freude, muß ich gestehen) den Cheat 
veröffentlicht habt, der den ersten Teil 
dieser Prügelei indizierungswürclig 
machte. Außerdem habt Ihr auch die 
Tastenkombination für ganz spezielle 
Techniken des zweiten Teils kurz nach 
dem Erscheinen geliefert. Angesichts die­
ser Tatsache fällt es mir schwer Euch zu 
glauben - es sei denn, Eure Belegschaft 
hat sich fast komplett geändert. Auch 
möchte ich der BPjS dafür danken .. 

Enrico Hempel , Leipzig 

Enricos Brief endet mit dem üblichen Schulterklop­

fen für die Jugendschutz-Behörde im Bann, dem 
wir auf diesen Seiten bereits mehrmals in verschie­

denen Tonarten lauschten. Antwortbedarf besteht 
lediglich bei seiner Frage nach den "veränderten" 

MAN!AC-Prügelspielvorlieben, denn auch anderen 

Lesern ist unsere beiläufige Bemerkung aufgefallen. 

Warum haben wir Tips und Berichte zu den inzwi­
schen indizierten Prügelspielen geliefert, wenn wir 

selbst nie so drauf standen? "Auf vielfachen 

Wunsch unserer Kunden", lautet die hierfür übliche 

Floskel , die in diesem Fall aber voll ins Schwarze 

trifft. Wir machen MAN!AC nicht nur für uns, son­
dern für Hunderttausende anderer Videospieler­

wenn der heißbegehrteste Cheat des Monats ein 

Fatality-Trick ist, versuchen wir ihn natürlich auch 

als Erster zu drucken . Schließlich ist MAN!AC nicht 

deshalb so erfolgreich, weil wir eiskalt am Markt 

vorbeischreiben, sondern weil wir jeden Bericht 
minutiös und pedantisch "timen". 

Retroträne 
lal ls ich (30 Jahre) Euren Olclie-
1..!!.1 Bericht studierte, mußte ich mir 
ständig Tränen aus den feuchten Augen 
wischen. Nach all den Jahren wurden 
die Erinnerungen wieder wach: Es fing 
mit Ping Pong an, ging über das Atari 
2600 und frühe Heim-Computer (ZX 81, 
Spectrum, C 64) bis hin zu den aktuellen 
32-Bittern , die Stunden verflogen immer 
wie im Flug. Wie schön, daß Ihr für die 
Kiels die Vergangenheit wach werden 
laßt. Für viele sind "Pac-Man" und "Q­
Bert" noch immer Kult. 
Ich gratuliere Euch nochmals zu Eurem 
Mut für diese Art der Berichterstattung. 
Es gibt nicht viele , die die Anfänge des 
Videospiels am eigenen Leib miterlebten 
- all diese Leser freuen sich über Eure 

in die Vergangenheit. 
Armando Sc hmidt, Lörrach {via eMail) 

~lzes Alter von 30 Jahren hat Dir die 
reibmuskein wohl schon ordentlich eingestaubt, 

mit dem "Oldie-Bericht" lobst Du einen Artikel , 

der bereits Ende September erschienen ist. Wir 

hoffen, Du hast auch die folgenden MAN!ACs noch 
brav gekauft, gelesen und für gut befunden. Sei 's 

drum: Danke für Dein spätes Lob. 

Wenden wir uns jetzt den etwas aktuelleren 
MAN !AC-Kritiken zu .. 

Positiv 
überrascht 

lil eh bin positiv überrascht: Meiner 
l.!J Meinung nach war die MAN!AC 
12/98 wieder ein Heft wie in alten Zei­
ten: Endlich wieder viel Technik-Zeugs 
(der Auflösungs-Beitrag war sehr infor­
mativ und wirklich gelungen). Auch bei 
den Tests gab es wieder diese informa­
tiven Technikkästchen- ich fancl ' s 
wirklich gut. 
Aber es gibt von meiner Seite auch 
etwas Kritik: "F1 '98" ist ziemlich über­
bewertet. Als ich mir den Meinungs­
kasten von Christian Bieneil durchgele­
sen hatte, dachte ich mir noch: "Cool, 
endlich schreibt die MAN!AC mal, daß es 
sich bei der Grafik um Bockmist handelt, 
und dieses Update eine Frechheit ist." 
Als ich dann abe r die Seite umblätterte 
und die Bewertung sah, wurde mir 
schlecht. Schnell wieder zurück - viel­
leicht habe ich eine Seite zuweit geblät­
tert? Nix gibt's: 74% Grafik- und 84% 
Gesamtwertung. Das kann doch nicht 
se in! 
Die Grafik ist ein Witz, Christian zerfetzt 
sie auch vollkommen zurecht und 
dann sowas. Auch das Fahrverhalten hat 
nichts mit der Formel 1 gemein. Könnte!'\ 
sich die Tester eines Spiels in Zukunft 
nicht etwas miteinander absprechen, 
bevor sie ihre Meinung veröffentlichen? 
Ich finde es auf jeden Fall ziemlich 
ärgerlich, daß sich Christians Kasten so 
anhört, als ob das Spiel zwischen 50 und 
60% bekonu11t, der Test dann aber trotz­
dem mit diesen Traumwertungen endet. 
Ebenfalls nicht so gelungen war das Pre­
view zu "Top Gear Overdrive": Es wurde 
nicht erwähnt, daß es den optiomtlen 
Hi-Res-Moclus des N64 unterstützt. 
Schade, gibt es doch im Internet zur Zeit 
sehenswerte Bilder zu diesem grafisch 
famosen RennspieL 

Jan Mederer, Nürnberg (via MAN !AC-Forum) 

Dieser (fast um die Hälfte gekürzte) Beitrag aus unserem 
Online-Forum (www.logon.de/maniac) war Anfang 

November die erste Reaktion auf unsere Dezember-Aus­

gabe. Somit ist's zwar kein Leserbrief im engeren Sinn, 

über eine öffentliche Meinungsäußerung, die wie Euch 
nicht vorenthalten- ebenso wie der nächste "Brief'. 

Danke für Lob und Kritik, für unsere Highres-Verschwie­

genheit bei "Top Gear Overdrive' können wir aber nichts: 

Daß Nintendos RAM-Pak unterstützt wird, wußte selbst 

Kemco in den Tagen vor Redaktionsschluß nicht, die Info 

ist erst Ende Oktober durchgesickert (und inzwischen 
offiziell bestätigt) . 

Boykott! 
lil eh glaube, mich streift e in Bus! D'ie 
l.!J Impo11-Situation, die ein Leserbrief 
in der letzten MAN!AC beschreibt, kann 
ich nicht begreifen. Was ist hier in 
Deutschland eigentlich los? Ich selbst 
habe eine zeitlang im Handel gearbeitet 
und bin dabei auch intensiv mit japani­
scher und amerikanischer Software in 
Kontakt gekommen. Mit Videospielen 
habe ich seit meiner Kindheit zu tun, 
aber langsam denke ich ernsthaft darü­
ber nach ins PC-Lager zu wechseln. Es 
treibt mir die Tränen in die Augen, wenn 
ich als 25jähriger Spieler mitansehen 
muß, wie einige Firmen mir als Kunden 
vorschreiben, wo ich welche Software zu 
kaufen habe und den Importhändlern 
die Möglichkeit genommen wird , heiß­
begehrte Spieleperlen anzubieten. 
Dabei sind die via Import abgesetzten 
Stückzahlen dermaßen gering, daß sie 
einem Titel nicht das geringste anhaben 
können. Und wenn ich den angespro­
chenen Artikel in der MCV lese, bekom­
me ich angesichts so viel "Schutz" von 
seiten der Software-Häuser fast schon 
Atemnot. So ein Gesülze! Anstatt dafür 
zu sorgen, daß dem Videospielmarkt 
nicht das gleiche· widerfährt wie damals 
dem Amiga , vergraulen die Leute , die 
claran vielleicht etwas ändern könnten, 
ihre Kunden. Liebe Leute von Konami , 
Sony und Nintenclo: Ihr solltet froh sein, 
daß es uns Freaks überhaupt gibt, denn 
eine preiswertere Werbung für Neuhei­
ten (die leider zuerst in Japan erschei­
nen) kann man sich doch gar nicht vor­
stellen. Und die Tatsache, daß Ihr auf 
dem deutschen Markt Eure Absatzzahlen 
nicht erreichen könnt, solltet Ihr besser 
anderen in die Schuhe schieben, nämlich 
den Raubkopierern. Statt einer Import­
blockade wären Gedanken über einen 
wirkungsvollen Kopierschutz eher ange­
bracht. Dieses Thema wird nämlich 
meiner Ansicht nach vernachlässigt. 
Ich für meinen Teil werde Konsequen­
zen ziehen und als letzten Versuch ein 
japanisches Dreamcast kaufen, meine 
Playstation und mein N64 aber verkau­
fen. Wie heißt es so passend in der 
Werbung: Ich bin doch nicht blöd. 

Oliver Krüger , Siegburg 

luJ ie1mit möchte ich zur Diskussion 
l!!J über Sonys Importstop aufrufen. 
Das Editorial der MAN!AC 12/ 98 spricht 
mir aus der Seele. Ich war früher absolu­
ter Nintenclo-Fan. Da mir aber "Big N" 
als Marktführer zu arrogant wurde, stieg 
ich gerne auf Sony und ihre Playstation 
um. Nun stört mich aber gerrau diese 
Arroganz an Sony. 
Und da siqh Sega nicht explizit am Im­
portstop beteiligt, und ich sowieso schon 
immer etwas gegen Fast-Monopolisten 



(Telekom, Microsoft etc.) hatte, und 
auch immer gerne den "Kleinen" helfe, 
werde ich mir auf jeden Fall das Dream­

cast von Sega wiegen , und Sony Sony 
sein lassen. 
Ich zocke nun schon seit 1973 (seit 
"Pong") und bin 1990 von Computerspie­
len wieder auf Konsolenspiele umgestie­
gen - nur wegen der japanischen Rollen­
und Strategiespiele. Diese e r~cl1einen ja 
bekanntlich nur zu einem Bruchteil in 
einer PAL-Fassung- und da auch nur 
mit "versauter" Übersetzung und ohne 
Anpassung der Geschwindigkeit. Wenn 
Sony es sich mit den Freaks, die ihre 
Konsole ja am Anfang unterstü tzt haben, 
verscherzen möchte, sollen sie es doch 
nur tun. Ich hoffe, viele werden es mir 
gleichtun, und Sony w ird durch ihre 
Arroganz Kunden an Sega verl ieren! 

Lothar August (via Forum) 

Zum Thema 'lmportstop' findest Du im vorderen Heftteil 
eine ausführliche Reportage, deshalb an dieser Stelle nur 
eine kleine Anmerkung: Ob Sega sich ab Ende 1999 
freundlicher verhält, muß sich erst noch zeigen. Momen­
tan sieht's so aus, daß Dreamcast-lmporte geduldet 
(schließlich gehen diese Kunden Nintendo und Sony 
verloren), aber mit dem Deutschlandstart der Hardware 
ebenfalls verboten werden. So schlecht scheint Sega 
Sonys Anti-Import-Initiative nicht zu finden .. . 

!ierVU!i, !iOQ i 
\il les scho owa i MAN!AC. I wui Euch 
l!J blos a bissal wos frong. 
1. Kennt' s ia ned a Rubrikn eifian, da 
wo ma sigt, woichas Schpui a top oda a 
flop beim Yakauf war? Bei am Kinofuim 
kunni des nochlesn, oiso w ieso neda bei 
am Wideoschpu imagazin? 
2. Wiafui Speichakapzität hot a Memori­
kann vom Drimcast? Kumma da a w ia 
bei am BeZe (PC) Echtzeitschtrategie­
schpui a untam Gfecht obeschpeichan? 

3. ls des vielleicht a meglich, dos des 
Drimkast in am andan Disein nauskimt? 
O iso mit a CeDe-Schublodn. 
4. Und zum Schluss no. Des Drimkast 
Tschoipad, rumpuit des ned? 

Sirn on Pendzich , Aidenried 

Na, des Drimkast-Tschoipad rumpuit ned. 
Sega wui no a bissal Goid midam 'PuruPuru­
Pack' fadienen (MAN !AC 12/98). 
Wir hoffen, Du sprichst auch Deutsch als 
Zweitsprache, dann bekommst Du auch die 
Antworten zu Deinen restlichen Fragen mit. Top 
oder Flop? MAN!AC ist mißtrauisch und authenti ­
sche Verkaufszahlen sind schwer zu bekommen -
meist sickert es ein Jahr nach dem Release durch, 
daß der angebliche Megaseiler in Wirklichkeit in 
den Regalen der Kaufhäuser verstaubte. Zumin­
dest in Bezug auf den Fachhandel helfen Dir 
aber unser Charts im News-Teil des 
Heftes weiter. Die Speicherkapazität der 

Dreamcast-Memory-Card beträgt 128 KByte-ob 
das langt, um eine laufende Echtzeit-Schlacht zu 
speichern, hängt aber nicht zuletzt auch von der 
Programmierung des Spiels ab. Als PC-Spiel war 
"C&C" z.B. einfach nicht auf eine Plattform ohne 
Festplatte (sprich: die Playstation) eingestellt. 
Ein anderes Design fürs Dreamcast wird 's voraus­
sichtlich auch für die USA und Europa nicht geben. 
CD-Frontlader ist eh ' unwahrscheinlich, da mecha­
nisch deutlich aufwendiger und !eurer als eine 
Topklappe. 

Fal!iche Fact!i 
litJ o ist es einfach nicht wahr: In 
l..!!J lVIAN!AC 12/ 98 ist in Bewg auf 
Grafikauflösung (Seite 45) zu lesen: 
" ... vergrößert sich die Anzahl der darge­
stellten Farben von 2 auf 4 (EGA), 8, 
schließlich 16 (CGA), 32 und 64 f'arben 
gleichzeitig." In Wirklichkeit sah es so 
aus (in der Grafik selbst auch wieder 
richtig dargestel lt): Nach Hercules (1 Bit) 
kam CGA mit einer Palette von 16 Far­
ben, von denen im 320x200-Modus vier 
darstellbar waren . Dann erst kam EGA 
mit 64 Farben, davon 16 bereits in einer 
Auflösung von 640x350 Pixeln darstell ­
bar. Also nix mit 32 oder 64 Farben 
gleichzeitig, das war Amiga-Sache. 
Für mich wa r damals unverständlich, 
daß so gut wie kein EGA-Spiel andere 
als die 16 Standard-Farben nutzte. Aus­
nahmen: Adventures von Legend und 
eventuell frühe Bitmap-Brothers-Konver­
tierungen. ( .. . ) Auch in Sachen Konso­
len-Auflösung gibt' s Fehler: Daß das 
Super NES zwar nur 60.000 Punkte dar­
stellen kann, diese aber in 256 Farben, 
ist deutl ich untertrieben. Hier vergißt 
!VIAN!AC die Effekte des SNES-Grafik­
chips, mit denen man auf 32.768 Farben 
kommt. Auch die "nur 60.000 Pixel" sind 
falsch: Möglich waren auch Auflösungen 
von 512x224 bis 512x448 Pixel - zugege­
ben nur für Titelbilder o.ä . zu gebrau-
chen. Wolfram Zieger (via MAN!AC-Forum) 

"Was ist schon dabei, den 3. 
Weltkrieg zu spielen", war bei 

uns zu lesen. Nicht je· 
doch •• ... es ist wie 
gesagt nur ein 

''--..,.'"-·"' . .."",. Spiel". Als Fan 
des 3. Weltkriegs 

wollten wir Jan-Martin damit 

gr~mclsätz/,ich grammatikalisch 
und gekürzt - Sätze, die 

schon gesagt 11 enthal­
tliegen nach alter 

MAN!IIC-Sitte raus. Was ge­
sagt wurde, braucht nicht 
zwei Zeilen später wieder­
holt zu werden ... 
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Weihnachten steht vor der Tür 

und macht seinen Einfluß auf 

Eure Angebote deutlich , 

6esucht wird zur Zeit wenig. 

dafür trennen sich insbeson­

dere Plaidstation-Besitzer von 

ihren alten Schätzen - um Platz 

für Neueinkäufe zu schaffen. 

LaBt die festliche Verpackungswut aber bitte nicht 

an Euren Kleinanzeigen-Zusendungen aus , Fünf­

fach verklebte Münzen oder festgerackerte Brief­

marken machen uns ziemlich Ärger.. Euer Ulrich 

SUCHE 
NINTENDO 

Tausche für N64 Ego-Shooter (PAL) 
gegen Mission Impossible PAL 
(deutsch) oder Buck Bumble (PAL). 
Tel. 05764/704 

SEGA 
Suche unbed ingt noch gut erhaltene 
PAL-Versionen von Gun-Shooter, 
House of the Dead und Deep Fear, 
biete je 40-50 DM. 
Tel. 08231 /31667 (Fabian) 

Suche Sega Game Gear mit Netzteil 
für 40 DM, evtl. auch Spiele. 
Tel. 08194/422 (Fiorian) 

Suche für Mega Drive oder Satu rn 
Sailor Moon-Spiele. 
Tel. 0341/9121976 (ab 18 Uhr) 

Sp iele für Sega Master System je­
der Art , bitte alles anbieten, auch 
ohne Verpackung und/oder An­
leitung. Verkaufe für PSX Monopoly 
(55 DM), Pandemonium (45 DM). 
Tel. 05362/66049 (bis 19 Uhr) 

PLA YS TATION 

Tausche ständig aktuelle PS- und di­
verse N64-PAL-Spiele. Suche z.B. 
Medievil , Ninja, Wild 9, Timeshock, 
S.C.A.R.S., N20 , Snowboard Kids 
usw. Tel. 07354/1487 (ab 17 Uhr) 

Suc he dringend Final Fantasy 8-
Demo aus Brave Fencer 
Musashinden (NTSC, nur Original), 
zahle bis 50 DM. Te l. 0171 /9017698 

Suche für Playstation Meta I Gear 
Solid , tausche Brave Fencer 
Musashinden + Demo vo n Final 
Fantasy8 od. Parasite Eve, beides jp. 
Version , noch vie le andere Games. 
Tel. 02594/82030 
(Marcel, ab 15 Uhr) 

Suche: X-Com: Enemy Unknown + 
X-Com: Terror from the Deep sowie 
Tomb Raide rt +2, Toca und Spawn. 
Tel. 04561 /559684 (ab 16 Uhr) 

Suche dringend Meta I Gear Solid ­
Demo, das bei ISS Pro dabei ist. 
Peter Boris Zink, Mannheimer Str. 
91 , 68519 Viernheim 

Suche guterhaltene Spiele: Micro 
Machines V3 , Disruptor, Wing 
Com.3. Tausche gegen Tekken2 , 
Crash Bandicoot, Alien Trilogy. 
Tel. 089/3568268 

Playstation -Ciub sucht noch 
Mitg lieder! Mtl. Clubheft , vie l 
Service. Gewinnspiele usw. Info ge­
gen frank. Rückumsch lag bei: 
Andreas Zischler , Angerhöhe 5, 
95497 Goldkronach 

Suche für Playstation dringend X­
Com: Terror from the Deep (deut­
sche Version) , zahle gut. 
Te l. 03471 /310281 
(Peter, nach 18 Uhr) 

PSX-Spiele : Warcraft2 , Final 
Fantasy? , Bushido Blade , Abe 's 
Oddysee , Exhumed , C&Ct , 
Dis ruptor, Tomb Raider2, Colony 
Wars. Lucky Luke , Warhammer, 
Liste wäre gut. 
Domi Miloslavic, Eichenwe g 7, 
79664 Wehr 

EXOTEN 
Suche PC-Eng ine -Spiele : Horse 
Race, 1943, Valkyrie , Circus Lido, 
Monotaru Katsugeki , Dynasty Hero, 
Sylphia , Cotton , G.F.D. Sapphire , 
Gradius2 , Super Airzonk, 1941 , 
Aldynes usw. 
Tel. 0781 /32824 (ab 17 Uhr) 

Suche für Sega Game Gear Spiele 
aller Art und den TV-Tuner. 
Benjam in Canetta , Bergalingerstr. 
10, 4058 Basel/Schweiz 

OLDIES 

Vectrex-Spiel Blitz mit Verpackung 
(nur Eu ro-Version). zah le 
Höchstpreis! Suche auch Nintendo 
Game & Watch LCD-Spiele und Neo 
Geo-Module (auch Sammlung). 
Te l. 02156/77827 (Ralf) 

Suche alte LCD- und LED-Spiele , 
Game & Watch, Tabletops, altes bat­
teriebetriebenes elektronisches 
Sp ielzeug, Seiko-Computeruhr mit 
ansteckbarer Tastatur. 
Tel. 02831 /2273 

SONSTIGES 

Suche Tauschpartner für Tips & 
Tricks auf allen Konsolen. 
Toblas Wollen weber , Baustr . 5, 
64625 Sensheim 

Kaufe/tausche/verkau fe PSX, N64 
und SNES-Spie le und ganze 
Sammlu ngen mit Konsole und 30 
bis 60 Spielen, ve rkaufe Gamegear. 
Nur seriöse Angebote. 
Tel. 0171 /4665656 (ab 20 Uhr) 

VERKAUFE 
NINTENDO 

Verkaufe für N64 : GT64 , NBA 
Courtside, Forsaken für je 70 DM . 
Pierre Flerus, Brohtalstr. 24b, 56651 
Oberzissen 
Tel. 02636/80437 

N64-Spiele : Ego-Shooter 90 DM , 
Forsaken 70 DM , Ego-Shooter 70 
DM , Banjo-Kazooie 60 DM , PS­
Spiele: Gran Turismo 55 DM, Tomb 
Raider2 55 DM, Horrorspiel 60 DM, 
Resident Evii.' Tekken2, Discworld je 
30 DM. Tel. 0361 /7460216 

lnfrarot-Joypads für SNES, original­
verpackt für 29 DM. 
Tel. 02363/561312 

N64 (us): Turok 49 DM , Bio Freaks 
(neu) 69 DM , Prügelspie l 49 DM , 
NFL Ouarterback98 49 DM , N64 
(PAL): Fifa98 69 DM , oder alle 
Spiele nur 280 DM inkl. Porto: PSX 
(us): Bushido Blade 49 DM. 
Te l. 07731 /52804 (ab 18 Uhr) 

Verk. wegen Doppelbesitzes wen ig 
gespieltes F1 World GP (PAL) für 70 
DM. Tel. 02931 /13350 

N64: DKR 60 DM , Ft Pole 50 DM , 
ISS64 40 DM, ISS98 60 DM , Lylat 
Wars + RP 70 DM , Hexen (us) 60 
DM , Blastcorps 50 DM, Mission: 
Impossible 80 DM, Superpad64 30 
DM, Multinormkonv. 20 DM. 
Tel. 0171 /9015872 (abends) 

Für N64 Ly lat Wars ink l. Rumble 
Pak fü r 55 DM, Prüge lspie l 89 DM 
und 3 PSX-Spiele: Res. Evilt 35 DM, 
Horrorspiel 55 DM , Final Fantasy? 
60 DM . Verk. MD + 8 Spie le. 
Erdeljan Dejan , Maingaustr. 44 , 
63179 Hausen 

N64-Sp iele: ISS 35 DM, Lylat Wars 
inkl. Rumb le 49 DM oder beide für 
77 DM. 
Tel. 030/2423696 (Mathias) 

Für SNES : Actraiser2 (us) 55 DM , 
Contra3 (us) 55 DM, Imperium (us) 
55 DM, Parodius (jp) 65 DM, Raiden 
Trad (us) 65 DM) , Starfox (us) 45 
DM , Super Sattle Tank (us) 55 DM: 
Wing Com. (us) 45 DM , Pitfa ll 45 
DM etc. inkl. Porto. 
Tel./Fax. 030/6258637 

Verkaufe Virtual Boy+ 5 Sp iele 
zum Schnäppchenpreis von 222 ,22 
DM. Tel. 0511 /555993 
(ab 18 Uhr, evtl. AB, rufe zurück) 

Verkaufe N64 (jp /us) mit RGB­
Umbau und PAL-Ädapter. Spiele : 
ISS64 (PAL) , Yoshi + Starfox + Ego­
Shooter + 1 080• + Ban jo-Kazooie + 
Mario + Pi lotwings (a lle jp/us) für 
VHB 700 DM. ' 
Te l. 0451/475362 (ab 18 Uhr) 

N64: Tausche Diddy Kong Racing 
gegen Pilotwings, ggf. auch Wave 
Race , sonst 65 DM. 
Tel. 04362/7521 (AB, rufe zurück) 

Ve rk. Game Boy , Super GB + 7 
Spiele für 80 DM (nur zusammen) , 
für PS: Ogre Sattle (us) 50 DM , für 
SNES: Zelda (25 DM) und 
Terranigma (35 DM). 
Tel. 06163/912154 ab 19 Uhr 

SEGA 

Saturn mit 5 Spielen, Tomb Raid er, 
Nights. Myst, Story of Thor2, Lost 
Vikings2 mit 2 Joypads im Top­
Zustand 300 DM, verk. SNES mit 10 
Spielen (Mariot +2, Zelda, Secret of 
Mana usw.) für 300 DM. 
Tel. 07364/6594 

Verkaufe RPG & Strategie für MD, 
CD , Master System wie Shining 
Force! +2, Phantasy Start-4, 
Herzog2 , Warriors of the Eternal 
Sun. Ultima4 für MS für 80 DM. 
Tel. 06322/98133 
(Johann, ab 21 Uhr) 

Satu rn kompl. Mit Pad + TV-Kabel, 
Video-CD-Card , Action Replay + 
Photo-CD mit 8 Spielen, u.a. Street 
Fighter, Gun-Shooter, Panzer Dr., 
Sattle Monster, Preis 750 DM. 
Tel. 02065/923057-58 
(M icha ab 17 Uhr) 

Verkaufe Saturn-Spiele (60 Stück) , 
darunter auch lmportspiele, pro 
Spiel 30 -50 DM. 
Tel. 08462/905745 (ab 17:30 Uhr) 

Verk. Saturn mit 10 Spielen (Panzer 
Dr. , Soviel Strike, TH2, VF2, Fifa97, 
Amok etc.) für 450 DM . Verk. 
Außerdem Spiele einzeln (über 40) , 
alle Top-Wertungen + Zubehör. 
Tel. 08654/2307 o. 0171/2726346 

Verkaufe Sega Mega Drive-Spiele 
mit 1 Controller , Spiele (Virtua 
Racing , Desert S. , Urban S. , Kick 
0113 , NBA96, Ouackshot , Global G. , 
Flintstones) Preis für alle Spiele 160 
DM. Tel. 03996/182583 (Martin) 

Saturn mit Umbau, MPEG , Virtua + 
Mission Stick, Game Buster und ca. 
50 Spiele (us/dt) nur komplett für 
2000 DM FP per NN oder Abholung. 
Tel. 06333/4269 (Gene) 

Ve rkau fe Satu rnspiele Panzer 
Dragoon Saga, Frank Thomas Big 
Hurt Baseball , NBA97. Tausche auch 
gegen House of the Dead +Gun, 
Res. Evi l, Gun-Shooter, Last Bronx. 
Tel. 04961 /74457 

PLAYS TATION 

Playstation inkl. Zubehör+ Spiele, 
komplett 1400 DM. 
Tel. 08302/276 

Verkaufe für PSX : Resident Evilt , 
Tomb Ra idert +2 , Command & 
Conquer1+2, Diablo, Alundra, Riven , 
Fifa98, Fighting Force, alle zwischen 
25-60 DM. 
Tel. 034223/40801 

Verkaufe Horrorspiel 60 DM , NBA 
Live98 45 DM , Castlevania 30 DM , 
Final Fantasy? 60 DM. 
Tel. 05451 /49634 

Mult ino rm PSX + Mem . Card + 2 
Pads + 5 Spie le: FF7 , FF Tactics , 
Suikoden , Va nada l Hearts, 
Castlevania für 400 DM. 
Tel. 06126/6948 (Helmut) 

Ve rkaufe origina l Sony Hard- und 
Software : 1 Dual Shock, 1 
Ana logpad , 1 Memeory Card, V­
Rally , TOGA Tauri ng Gar , Gran 
Turismo, Colin McRae, nur komplett 
für 240 DM. 
Tel. 02931 /13350 

Gran Turismo 70 DM , Formell 97 
60 DM, Tekken2 40 DM , Rage 
Racer, Crash Bandicoot, Fifa98, TO­
GA je 50 DM , Command & 
Go nq uert 40 DM, Fi fa97 15 DM , 
Tosh inden2, Pandemonium, Total 
NBA97. 
Tel. 07621/10941 o. 0172/6315624 

Verkaufe 32 Top-Piaystation-Spiele 
für nur 960 DM (nur Gesamt­
abnahme). Liste gegen frankierten 
Rückumschlag bei : 
Frank Hills, Riedstr. 27 , 36364 Bad 
Salzschlirf 

Playstation + Pad + 2 Memory 
Cards + 40 Demo-Spiele + 14 Origi­
nalspiele (Castlevania, Rally Cross, 
Agent Armstrong , FF7 , Wipe­
out2097, Horrorsp iel, NHL Break­
away98, MDK, Al undra, Parsehe Ch. 
Dest. Derby2) für 490 DM. 
Tel. 03671/612698 

Sony PSX mit Joypad und Maus+ 
C&C2, MDK, Warcraft , Diablo, Gran 

« Turismo , Hexen , Resident Evil DC, 
Ego-Shooter, Prüge lspie le, alles 
PAL, preis nach Vereinbarung. 
Tel. 03491 /443921 
(Christo!, ab 18 Uhr) 



Verkaufe für PSX A-Train 60 DM, 
Burning Road 35 DM, Resident Evil1 
35 DM, fÜr N64 Turok 65, auch 
Preise nach VB. 
Tel. 05102/1778 (N ils, ab 15 Uhr) 

PSX mit Dual Shock, Memory Card , 
2 Spiele und AV:Lead Kabel zu ver­
kaufen. Fast unbenutzt (neuwertig), 
ori ginalve rpackt mi t Garantie, VB 
370 DM. . 
Tel. 02473/7821 

Metal Gear Solid , Justice Gakuen 
(R iva l Schools), Brave Fence r 
Musash iden, So uka igi, Bushido 
Blade2 (a lle jp). Suche Japan­
Importe. 
Tel. 02064/12201 

Ve rkaufe/tausche PSX-Spiele. Habe 
aktuel le und ältere zu bieten. 
Tausche Videokamera mit vie l 
Zubehör gegen eine Playstation mit 
Spielen und Zubehör. 
Tel. 036074/31456 o 31045 (Stefan) 

Colony Wars , MDK, NHL98, F1 97 , 
NeGCon je 40 DM, außerdem: Fifa98 
(N64) 50 DM, Nights mit Pad 40 
DM. Suche Lucky Luke (PSX), 
Panzer Dragoon Saga (Saturn). 
Tel. 0177/3105678 
(Mo-Fr 15-17 Uhr) 

Verk.: Playstation + 2 Memory 
Cards + MG 320 Blocks+ Maus+ 
Mauspad 180 DM , Command & 
Conque r2 40 DM , Wing Com.4 40 
DM, Colony Wars 35 DM+ Versand. 
Tel. 0231/291682 

Verkaufe PSX-Games (PAL): Colony 
Wars , V-Ra lly, F1 97 , Parsehe 
Challenge, Crash2, Croc, Pre is 30-
70 DM , alle Spie le in Top-Zustand. 
Te l. 0041/31/9716730 
(ab 17:45 Uhr) 

Theme Hospita l, NBA Shootout98 
(us), Pr. Mananger98, World League 
Soccer98 je 60 DM. 
Tel. 0177/3355606 (Patrick) 

Verkaufe Metal Gear Solid 
Premium Pack . Verkaufe N64 (jp) + 
RGB-Umbau + 6 Spiele auf VB. 
Tel. 0731/83898 (Stefan), 
ICO 18160362 

PSX-Multinorm-Umbau + Repara­
turen sowie Ankauf defekter PSX­
Konsolen + Spielen+ Zubehör. 
Tel. 02622/167848 
(Werner, ab t 4 Uhr) 

Verkaufe Fade to Black für PSX 
(PAL) unbenutzt für 100 DM, anson­
sten Verhand lungspreis. 
Tel. 06151/3t6371 

Parasite Eve , Final Fantasy?, Star 
Gladiator, Street Racer, Speed King , 
GunCon, Analog Joypad, Game Gear 
(5 Games). 
Te l. 06351/45824 (ab 17 Uhr) 

Verkaufe/tausche zu günstigen 
Preisen. Gran Turismo , Ace 
Combat2, Des!. Derby2 , 
Wipeout2097, all es PAL, Funktion 
gewährle istet. Tausche gegen 
Tekken3 (us/jp) , FF Tactics (us). 
Tel. 06171 /53228 

Verkaufe PSX-Spiele: Tomb Raider 
25 DM , Battle Arena Tosh inden 20 
DM. Salierspiel (us) 20 DM, andere 
Spiele auf Anfrage. 
Tel. 0221 /861962 (Mike) 

Verkaufe: Ace Combat2 (us) 65 DM, 
Are the Lad (jp) 85 DM, Fina l 
Fantasy? (jp) 85 DM , 3x3 Eyes (jp) 
85 DM , Ze ro Div ide2 (jp) 85 DM, 
Ze itgeist (jp) 85 DM , Tactics Og re 
(jp/us) je 85 DM, Suikoden (us) 65 
DM etc, alles inkl. Porto. 
Tel./Fax. 030/6258637 

Verk ./tausche PSX-Sp iele (PAL): 
Tekken3 , WWF Warzo ne, V8 usw. 
Suche aktue lle Spie le+ Tubehör. 
Tausche Videokamera+ Zubehör ge­
gen PSX mit Spielen + Zubehör. 
Tel. 036074/31456 o 31045 (Stefan) 

Verkaufe Resident Evil + Figh ting 
Force. 
Marco Limbach , Birkenweg 85, 
50997 Köln. Tel. 02233/280555 

Verkaufe PSX mit 2. Controlle r, 
Memory Card (120) +Gran Turismo, 
G-Police, NHL98 , Soul Blade, 
Parappa the Rapper, Cool Boarders, 
Alien Tri logy, Horro rspie l für 650 
DM. Tel. 02582/7350 (Thomas) 

Rote Konsole+ 2 Pads + 2 Spiele : 
Dragonheart +Iran & Blood für 170 
DM. Tel. 0231 /5630207 
(Freddy I Frau Gertler, ab 14:30 Uhr) 

Verkaufe: P. Challenge, RRR, Toca, 
T. Raider1 je 30 DM. Rapid Racer, 
Ft '97 je 40 DM, Negcon-Analogpad 
45 DM, alles zzgl. NN-Gebühr. 
Tel. 05206/8959 (teils AB) 

Verkaufe PSX inkl. Controller + MG 
fü r nur 150 DM, außerdem Spiele , 
z.B. Resident Evi l, Pool Billard, Lost 
World, MDK für 35 DM und X-Com2 
fü r 55 DM. Suche Broken Sword1. 
Tel. 0171/9577438 
0. 03641/616159 

PS Multinorm , Controller, 
MemCards, 7 Demos, 17 Spie le, 
z.B. FF7 (PAL), Tomb Raider2 (us), 
Diabio (PAL) u.a. , Preis n. V. 
Tel. 033841 /35538 (Marco) 

Verkaufe. Formell '96 29 DM, Fifa96 
für 25 DM und Ad idas Powe r 
Soccer! für 29 DM. 
Tel. 05451 /49634 o. 0171/6912706 

EXOTEN 
Multi Meg a in gutem Zustand zu 
verkaufen (Rarität unter Sammlern) , 
Preis VB. 
Tel. (Ot019)0241 /9019476 

Ve rkaufe für PC-Engine : Altered 
Beast , Cyber Cross, Drop Rock, Ft 
Dream je 45 DM , Final Soldier, 
Hurri can, Va ll ied je 85 DM , 
Wo nderboy, Space Harrier, 
Paranoia, Mr. Heli je 65 DM etc, inkl. 
Porto. Tel./Fax. 030/6258637 

~Verkaufe: PC-Engine Konso le 
kl (jp/RGB), ca. 1 oo Sp iele, 
t:Ä CDs/HuCards, Supe r Famicom 

(jp) , Mega-CD Frontlader, Neo 
Geo Mod. Spie le: Windjammers , 
KOF95 etc. geg. Gebot. 
Tel. 040/6793450 (nur abends) 
0. 0171/6039722 

Tausche+ verkaufe MVS-Module , 
auch Platinen und CPS2-Modu le. 
Suche z.B. Aliens vs. Predator, Eco­
Fighter, X-Men vs. Street Fighter (al­
les anbieten). 
Tel. 030/9285653 (Jens) 

Verkaufe Spie le und Zubehö r fü r: 
MC/CD/32X, Master System, SNES, 
NES, Saturn, PSX, 3DO, PC-Eng ine, 
Am iga, 32X, Bücher, Ze itschriften, 
außerdem: Alleyway 45 DM, Atari XE 
+ 5 Spiele 155 DM, N64: ISS (jp) + 
Turok (us). 
Tel./Fax. 0303/6258637 

aJ 1994 veröffentlichte Data East 
das rasante Actlon-Sportsp iel 
"Windjammers" für das Neo 6eo 
und ergatterte 75% Spie lspaß 
in MANIAC 5/94. Dabei basiert 

CA 
die Grund idee lediglich auf 
11 Pongu : Ihr müßt Euer Fr isbee 
mit Wucht Ins gegnerische Tor jagen . Dank pfiffiger 

Wurfvarianten sowie ed ler Aufmachung und Liebe zum Detail 
lockt ·wtndjammers" dennoch auch heute noch zu e;nem Spiel 
.<wlschendurch - insbesondere als PC-Emulation .. 

Se ltene Spie le fü r Neo Geo, PC­
Engine , Virtual Boy und andere 
Konso len. Bezug der Spiele z.T. di­
rekt aus Japan. 
Tel. 0211 /2550313 

Ghouls 'n'Ghosts für Supe r Grafx 
(2x), neu und ungespielt im 
Pappcover. VB 120 DM/Stück. 
Tel. 02953/966272 (Wochenende) 

Sega Nomad Handheld-Konsole für 
Mega-Drive-Spiele. Wie Game Boy, 
allerd ings in Farbe , Anschluß­
möglichkeit an TV. Selbstimport aus 
USA aus · Samm lung, mi t 
Verpackung nur 190 DM. 
Tel. 0821 /528379 (AB) 

Neo Geo mit 6 Spielen 900 DM. 
Suche Neo Geo Modul Mr. Do!, zah­
le 300 DM. Tausche auch Module, 
suche Meta I Slug 1 +2. nur Tausch. 
Japan-Konsole 500 DM. 
Tel. 06825/48560 

Atari Jaguar + 2 Pads + Scart-Kabel 
t 00 DM , sowie div. heißbegehrte 
Spiele, verkaufe gegen Höchstgebot 
Tel. 030/60084824 (M ichael, AB) 

Atari Lynx + 12 Spiele , z.B. Chips 
Challenge , Blue Lightning , 
Lemmings, Dester Strike, Checkered 
Flag u.v.m . Alle Spiele in Top­
Zustand m. Ve rp, Anle itung, nur 
komplett, Preis VB. 
Tel. 0202/773439 (ab 19 Uhr) 

Jaguar 80 DM , CD-ROM t 60 DM , 
Myst-CD 70 DM, Vid-G rid-CD 10 
DM, B. Lightn ing-CD 30 DM , 
Cybermorph-Modul10 DM , Ego­
Shooter-Modul 85 DM. 
Tel. 08395/911 929 
(Thomas, 18- t 9 Uhr) 

OLOIE.<:. 
Tausche/verkaufe Atari2600, 7800, 
5200, XE, CBS, lntellivision, G7000, 
lnterton, Vectrex. LC D, LED, C64, 
Master System Hard-/Soflware, z.B. 
G?OOO Schach. Suche Saturn­
Spiele. 
Tel. 02161/12891 
(Thomas, ab 18 Uhr) 

lntellivision mit 4 Spielen 150 DM. 
Ata ri 2600 mit t8 Sp ielen 100 DM. 
Co lecov isio n Atari-Adapter für 40 
DM, Coleco-Spiele ab 10 DM. Ve rk. 
Auch 20 Lynx-Spiele für je 25 DM. 
Tel. 02156/77827 (Ralf) 

Atari VCS2600 inkl. 10 Sp iele , z.B. 
Pac-Man, 0-Bert, Mid night Magie 
und mehr + 4 orig. Controller, davon 
2 noch originalverp. für 200 DM. 
Te l. 07621/411 466 (tagsüber) 

· Neo Geo RGB-Modulsystem 270 
DM. Tekke n3 (jp), Saga Fron tier 
(us), Forsaken (us). PC. Dune2000, 
Starcraft , X-Files. Ve rkau fe 
Dreamcast (ab Dezember). 
Real Bout2-Modul. 
Tel. 0251/2t2846 

Verkaufe: Metal Gear Sol id 
Premium -Edition (m it MGS, 
Gensuikoden2-Demo, Soundtr ., T­
Shirt, Plakette, Artbock und Ca rd 
Collection) gegen Gebot. 
Tel. 033056/82444 

Verkaufe Super Alesie (SNES, jp) 80 
DM , Tomb Raider (PSX , PAL) 25 
DM und Ea rthworm Jim (MD, PAL) 
20 DM. Suche Dracu la X fü r PC­
Engine CD-ROM. 
Tel. 06403/2376 (Andy, ab 20 Uhr) 

Verkaufe Saturn 20-Shooter: Sexy 
Parodius, Cotton2, Sol Div ide, 
Gunbi rd, Skullfang , Chariot, Tiger 
Heli je 80 DM . Verkaufe PSX 2D­
Shooter: Wo lffang , Image Figh t, 
Pop'n'Twinbee. 
Tel. 030/6262268 (ab 20 Uhr) 

Kaufe/verkaufe Geräte + Spiele. PS, 
Jaguar, DC, Lynx, Neo Geo, Oldies 
usw. Zahle gut. Suche Dreamcast 
bis 600 DM, biete auch PS-Umbau. 
Te l. 045t/622737 
(Oliver, ab 18 Uhr) 

Spie lautomat Primat Rage (NP 
4600 DM) für 1500 DM an 
Selbstabholer. 
Tel. 0861 /9869836 

Verkaufe, tausche, kau fe Spie le, 
Ko nso len fü r alle mög lichen 
Systeme, auch fü r Oldies. Kaufe und 
tausche auch ganze Sammlungen, 
verkaufe Vectrex, Coleco usw. 
Tel. 089/1403732 o. Ot ?t /3733556 

Zu verkaufen: Spiele -Magazine 
(MAN!AC, Fun Generation u.a.) zu 
extrem niedrigen Preisen. Liste an ­
fordern bei: 
Peter Bori s Zink, Mannheimer Str. 
91, 68519 ViernheiiTJ. 

Kaufe N64 , PSX , SNES , NES, GB, 
Mega Drive und Spiele (nur PAL), 
nehme auch Master System-Spiele. 
Tel. 05621/2231, Fax 05621/961581 

Löse meine Magazin-Sammlung 
auf: Von MAN!AC, Gamelan, Video 
Games usw., fas t al le Ausgabe n. 
Neo Geo-Modu le Blue's Journey , 
Sengoku1, Eightman, Fata l Fury2, 
Burning Fight 70-100 DM. 
Tel. 04506/694 (Lars) 

Bitte veröffentlichen Sie Einfach ausschneiden und einsenden an: Cybennedia Verlags GmbH • Kleinanzeigen • Wallbergstr. 10 • 86415 Mering 
in einer der nächsten 

MAN!ACs den folgenden 
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L SUNGSHEFTE 
IN DEUTSCH ·JE 14,80 DM: 

Abe's Oddysee MDK 
Alien Trilogy Men in Black 
Alundra Noch erhältlich 
Alone in the Dark 1-3 Nightmare Creat. 
Ark of Time One 
Baphomets Fluch 1 Pax Corpus 
Baphomets Fluch 2 Rayman&Gex3D 
Batman & Robin Resident Evil 1 
BattleAr. Tosh. 1&3 
Blazing Dragons 
Breath of Fire 3* 
Casper 
Chron. o.l. Sword 
Clock Tower 
Command & Conq. 1 
Command & Conq. 2 
C &C: Gegenschlag• 
Cyberia 
D 
Oeathrap Dungeon 
Diabio 
Discworld 1 
Discworld 2 
Excalibur 
Noch erhältlich 
Final Fantasy 7 
G-Police 
Gex 30 & Rayman 
Heart of Darknass 
Herc's Adventure 
Kings Field 

fK in 

Noch erhältlich 
Riven 
Spawn 
Suikoden 
Syndicate Wars 
Tekken 1 & 2 
The Note 
The l ast Report 
Tomb Raider 1 
Tomb Raider 2 
Tombi* 
Turok 
Vandal Hearts 
WildArms 
Warhammer: 
Dark Omen 
Wing 
Commander 3&4 
WWF: Warzone 
X~Com: Terror 
2
STÄNDIG 

KOMPLETI IN FARBE: 
Banjoo & Kazoie (24,80 DM) 

Deathrap Dungeon (19,95 DM) 
Final Fantasy 7 (29,80 DM) 

Mission Impossible (24,80 DM) 
TEKKEN 3 (24,95 DM) 

Tomb Raider 1 (19,95 DM) 
Tomb Raider 2 (19,95 DM) 

Tomb Raider 3 (19,95-ab Nov.) 
Yoshi's Story (29,80 DM) 

PSX Leerhülle 2,50 DM 
5 in 1 PlayStick 14,50 DM 

CD-Laufwerk 72,00 DM 
Schlüsselanhänger 5;oo DM 
Lightgun+Pointe r 79,00 DM 

NINTENDO 64 ZUBEHÖR: 
Game Buster 9S,OO DM 

Pass port Adapte r 99,00 DM 
Joypad 4 1 ,00 DM 

Padverlängerung 19,00 DM 
1 M eg. M emory 29,00 DM 

RGB Kabel 25,00 DM 
Rumble Pak 25,00 DM 

Rumble P ak+ 1Meg Mem. 39,00 DM 



Cheat Codes: Christoph Dertel aus Peiting ver­
sorgt Euch mit brandneuen Eishockey-Ct"Jeats . 
6ebt seine Codes im Paßwortmenü einl 

dem ich Euch 
in den letzten 
zwei M A N!ACs 

Bonusteams 
FREEEA 
Bighead-Modus 
8RAINY 
Riesenspieler 
816816 

Turbo-Modu!!i 
SPEEDY 
Abspann 
VICTDRY 
Trikottausch 
3RD 

mit massig Cheats versorgt 
habe. ist immer noch kein 
einziges Paßwort eingetru­
delt. Na schön. hiermit er­
höhe ich das Kopfgeld und 
verspreche dem ersten Ein­
sender der kompletten Paß­
wortliste z wei Playstation­
Spiele samt unserer letzten 

Tor-!iound: Nach jedem Tor dürft Ihr Euch einen Sound 
aussuchen. der nach dem nächsten Tor gespielt wird . 
Drückt im Replay die Z-Taste . bis Euer Lieblingssound 
ertönt und haltet sie anschließend gedrückt. 

' Technoremix-CD von "Turok""! 
Wer jetzt nicht losspielt. ist 
wirklich selber schuld. 
Euer Dlli 

Jllll!!!"""•fll'!!l!~ Geheime Helden: 
Immer mit den gleichen 
Hühnen in die Schlacht zu 

ziehen, macht auf Dauer keinen 
Spaß. Profischützen entdecken des­

halb die drei geheimen Helden: Um die 
versteckten Kämpfer freizuschalten spielt 
Ihr den Story-Modus mit V an Reily, ]ahn 
Bishhous und Tenrou Ugetsu durch. 

FLYINii DRAiiDN!i 
Anfängermodus: 
Ihr seid noch neu im Prügel­
genre und habt Angst vor 

den mächtigen "Fiying Dra­
gons"-Kämpfern? Für den Anfänger­
modus klickt Ihr Euch ins Optionsmenü 
und wählt als Schwierigkeitsgrad "Easy". 
Nun hämmert !lu· solange auf die 
+ -Taste, bis "Ve1y Easy" erscheint. 

Profimodu!!i: Für die wahre Heraus­
forderung klicken sich Prügelspezialisten 
ins Optionsmenü und wählen den 
Schwierigkeitsgrad "Ha1-cl". Drückt nun 
solange die die + -Taste, bis "Very Ha1-cl" 
auf dem Bildschirm erscheint. 

Habt Ihr Cheats oder versteckte Abkürzungen entdeckt? 
Kennt Ihr geheime Prügel-Charaktere oder schwer zu­

gängliche Warp-Zonen? Wenn ja, könnt Ihr bei 
uns kostenlose Spiele für Eure Lieblings-Konsole ab-
stauben! ln jeder Ausgabe bringen wir je drei Top-
Titel für Nintendo 64, Playstation und Saturn 
unter die Leute. Diesmal locken "NBA Jam 
Extreme", "Chopper Attack" und 
"Forsaken"! Der Rechtsweg ist natür­
lich ausgeschlossen. 

!i.C.A.R.!i. 
I""!"""•"'!!'~ Cheats: Die Kontrahenten 

drängen Euch von der Fahr­
bahn und Ihr habt keine 

Chance auf den Sieg? Gebt 
einfach unsere t heats im 

Paßwortmodus ein! 

Crystal Grand Prix 
GLASSX 

Crystal GP & !icorpion 
DESERT 

[rystal & Diamond GP 
ROCKYY 

[ & 0 GP, !icorpion & Cobra 
RATTLE 
Alle GP 
ZDPEAKS 

Alle GP & Mirror-Modus 
XPERTS 

Alle GP, Mirror & Guepard 
RUNNER 

Alle GP, Mirror & Panthere 
MYSTER 

Alle GP, Mirror & alle Wagen 
ALLVID 



!iPICE WDRLD 
1"'!!!!!"'1.<~"'\ Riesenmädehi: Ihr 

wollt Eure Girls im Menü­
bildschirm aufblasen? Haltet 

",.- , 
1 die Start-Taste gedrückt, wenn 

Euer Mädel über den Globus latscht 
und betätigt anschließend die Buttons 

• • • • 
• Als Bestätigung erscheinen die Zeichen 

auf dem Bildschirm . 

Handt:aschen-[ode: Die Gören 
hängen Euch zum Hals heraus und Ihr 
wollt sie ärgern , indem lhr die Hand­
taschen der Mädels vertauscht? Haltet 
im Globus-Menü die Start-Taste und 
drückt die Knöpfe . ... . ... 
Nun wechselt Ihr ins Fernsehstudio mit 
Eurem vorbereiteten "Act": Statt auf der 
Bühne zu posieren, wühlen die Girls in 
einem Haufe n Handtaschen! 

Geheime l\lachricht:en: Im 
Globus-Menü dürft Ihr obendrein gehei­
me Nachrichten Eurer Stars fre ischalten. 
Haltet die Start-Taste gedrückt und 
betätigt anschließend die Buttons . ... ... . 
Nun haltet Ihr die Knöpfe Start+Select 
gedrückt und gebt eine der drei folgen­
den Kombinationen ein: 

• • • • ... ... ... ... 
• • • • 

5t:rip-[heat:: Ihr habt genug vom 
Vorspiel und woll t endlich nackte Tat­
sachen sehen' Haltet im Globus-Menü 
die Start-Taste gedrückt und gebt die 
Kombination ........ 
ein . Nun betätigt gle ichzeitig 

L1 +L2+Rl +R2+Start+Select 
um einen Reset durchzuführen. Im 
Titelbildschirm angekommen sitzen die 
Mädels nackt vor Euch: Viel Spaß! 

CHOPPER ATTACK 
Disrupt:or: Wer den sieb­
ten Level im Expert-Modus 
übersteht, erhält den Alien­

disrupto r! 

President:sfall: Wer den Präs iden­
ten aus dem Flieger werfen möchte, 
drückt zum Schuß auf einen Gegner 
(Homing-Rakete) die Tasten 

Z+Ct+C .. 
Nach dem Einschlag hüpft der Präsident 
aus der abstürzenden Kiste! 

5t:at:i!it:iken: Geht in der Helikop­
' te.rauswahl auf einen Flattermann und 

drückt die L-Taste, um geheime Statis­
tiken aufzu rufen. 

DRA60N FORCE 
Debug-Modu!i: Wer in Warking Designs Strate­
giespiel den Debug-Modus aktivieren will. hält 
im Titelb il d ("Press Start") die Tasten L+R+X+Z 

gedrückt und betätigt die Knöpfe 
.. .. t + .. + + + t .. + + + Start 

Habt lhr's r ichtig gemacht. erscheint e ine Bestätigung . 

Zombie: Wer Zombies führen möchte. sucht mit klugen 
Kämpfern [>70) in Magica und Stalward nach Spiritcrests. 

NHL 
BREAKAWAY '98 

Bonu!ipunkt:e: Ihr seid 
zu schwach für die NHL­
Liga' Mit unserem Cheat 

verschafft Ihr Euch im Season­
Modus Bonuspunkte . Im Hauptmenü 
könnt Ihr ihn beliebig oft eingeben. 

c+ C+ C+ C+ C+ C+ C+ C+ 

[heat:menü: Um das geheime 
Cheatmenü freizuschalten, drückt Ihr im 
Hauptmenü die Tasten 

C+C+C+C+RR 

6eheimt:eam!i: Wer die drei gehei­
men Mannschaften ausprobieren möch­
te , drückt in der Auswahl die Tasten 

CtLC+ 

5uperspieler: Ihr wollt mit einem 
Supermann zum Spiel antreten' Gebt 
einfach den folgenden Namen ein und 
beachtet dabe i die Groß- und Klein­
schreibung: 

grEEnjeLLo 

Perfekt:er Spieler: Um mit 
einem perfekt trainierten Spieler auf's Ei~ 
zu schliddern, gebt Ihr Euch als folgende 
Person aus: 

JimJung 

Unt:ersuchung: Ihr wollt Euch 
Eure Spieler ganz genau ansehen? Nützt 
im Spielereditor die C-Buttons! 

COOL 
BDARDER!i 3 
IP"!!O""'-.~ Programmierdat:um: 

- ."- Ihr wollt das Datum erfah-
1 ren, an dem "Cool Boardcrs 

J 3" fertiggestellt wurde? Drückt 
in dem One Player/Splitscreen­

Auswahl die Tasten 
L1 L2 R2 Rl 

[heat:s: Gebt die untenstehenden 
Cheats als Namen ein! 

Alle 5t:recken 
wonitall 

Alle Helden 
openem 

Big-Head-Modu!i 
bigheads 

RO!i[O MCQUEEN 
FIREFIGHTER 
1""!!!1"'1""'.!~. Paftwört:er: Ihr habt im 

Kampf gegen das Feuer 
keine Chance? Nützt einfach 

;; unsere Paßwörter1 

LEVEL PAOWORT 
_ Laundry __ 2 

Laundry 3 
Auto 1 
Auto 2 
Auto 3 
Harold's 1 
Ha r o l .d' s 2 
Harold's 3 
Lei.sure 1 
Lei.sure 2 
Lei.sure 3 
Resi.denti.al 1 
Resi.denti.al 2 
Runaraund 

BOMBERMAN 
HERD 

FLUFFY 
SWEATY 
HOTROD 
GREASE 
BIGEND 
SMELLY 
WIDETV 
PILLOW 
TRICEP 
MOTION 
HIF0HOP 
KENNEL 
BARR~ L 
SPLASH 

Level 5elect:: Wer je­
den Level direkt anwählen 
möchte , drückt in der 

Auswahl die Tasten 
ABZ 

BDDY HARVE!il 

-

Waffen: Ihr stampft ge­
langweilt über den ersten 
Planeten, weil die Standard­

Waffe Eurer Meinung nach zu 
wenig Feuerkraft besitzt? Kein Problem 
mit unserem Waffen-Cheat: Startet ein 
neues Spiel und gebt als Namen 
"ICHEAT" ein. Im Spiel drückt Ihr nun 
die Tasten 

C .. Ct ZZC+C+ 
und Euch steht ein geheimes Waffen­
arsenal zur Verfügung! 

CAPCDM 
liENERATIDN!i i! 

Level 5elect:: Wer bei 
"Super Ghouls and Ghosts" 
den Anfangslevel frei wählen 

möchte, klickt sich in die Optionen 
und hält auf dem zweiten Pad folgende 
Taste gedrückt: 

L+R+Start 
Nun betätigt Ihr auf dem ersten Pad den 
Start-Knopf. 



TE!il DRIVE 5 
~!""'.<""l!ll'"'l [heatcodes: Ihr sucht die geheimen Schlitten 

oder ein Bonus-Video? Um d ie untenstehenden 
Cheatcodes einzugeben . tragt Ihr s ie als Name n 

in die High-Sc ore-Liste ein und speichert an­
schließend die Einstellungen . 

Cop [hase-Modus 
VRSIX 

Bonuswagen 
NO LI FE 

§uper Areade-Modus 
SPURT 

Bonus Musikvideo 
AUXYRAY 

TALE§ OF 
DE§TII\IY 

Mehrspieler-Modus: 
Mit unserem Trick dürfen per 

J Multirap bis zu vier Spieler 
an den Keile reien teilnehmen. 

Besorgt Euch bis zu drei Channeling­
J~ inge und legt sie Euren Helden (außer 
Stahn) an. Mit der Select-Taste auf dem 
zweiten Pad dürft Ihr nun die Kontrolle 
übernehmen. 

Paßwörter: Um bei Helios Gegen­
stände zu erstehen, nützt Ihr die Paß­
wörter GIFf und OGRE. Um die Tür zu 
passieren, gebt Ihr FATE e in. 

lieheimladen: Ihr sucht das ge­
heime Geschäft? Es befindet sich auf der 
kleinen we ißen Insel südlich des Her­
mez-Dorfes: Marschiert e infach in den 
Wald. 

Wetter: Wer bei e inem 
fl otte n Gebolze gern im 
Regen steht oder lieber bei 
Eiseskälte über den gefrore­

r-:!!0""\,".,!l<"'' nen Rasen schliddert, g ibt 

unsere Wetter-Cheats im 
"Matchup"-Bildschirm e in. 

Sonnenschein 
2-1-2 + 
Regen 
5-5-5 + 
§now 
5-2-5 .. 
Nebel 
0-3-0 .. 

Dichter Nebel 
0-4-1 .. 

CRA§H 
· BAI\IDICDOT 3 

§pyro-Demo: Um das 
geheime "Spyro the Dragon"­
Demo fre izuschalten, drückt 

Ihr im Titelbildschirm 
t t .. .. 

MARVEL §UPER 
HERDE§ V§. 
§TREET FlliHTER 

Chun-Li-Kiamotten: 
Um Chun-Li e in neues Outfit 
zu verpassen, haltet Ihr 

während der Anwahl die Start­
Taste gedrückt. 

Mech liouki NDW-Modus: Wer 
den geheimen Prügelmodus freischalten 
möchte, folgt unserer kurzen Anleitung: 
Zuerst prügelt Ihr Euch durch den 
Arcade- und Survival-Moclus. Anschlie­
ßend geht Ihr im Hauptmenü auf den 
Survival-Moclus und haltet L+R gedrückt. 
Nun ertönt e ine Stimme: "Mech-Gouki 

OW!" - bestätigt mit e inem beliebigen 
Button. 

Mech liouki: Wer den Mech-Gouki­
NOW-Moclus durchgespielt hat, darf den 
Berserker selbst steuern . Wechselt in den 
Arcade- oder VS-Moclus, wä hlt als 
Schützling be icle Male Gouki und haltet 
bei der Anwahl jeweils die Start-Taste 
gedrückt. Mech Gouki ersetzt nun die 
beiden Goukis! 

lieheimschläger: Geht auf die an­
gegebenen Helelen und haltet während 
der Anwahl die Start-Taste gedrückt. 

Armor §pidey 
Spiderman 

§hadow [harlie 
Dhalsim 

U§ Agent 
Vega (Bison) 

Mega §akura 
Hulk 

Mega Zangief 
Blackheart 
Mephisto 
OmegaRed 

BU§T A liRDDVE 
11"'!!-.<""!!11!"1 Level-§kip: Um Euch 

durch die Levels zu klicken, 
J müßt Ihr "Bust a Groove" zu-

erst durchspielen. Anschließend 
haltet Ihr im Spiel die L2-Taste ge­

drückt und betätigt den Select-Knopf. 

ALL·!iTAR 
BA!iEBALL '99 

Aliens: Wer gegen das 
Alienteam "The Abducters" 
antreten möchte, gibt im 

Cheat-M~nü den Code 
ATEMYBUIK 

ein . Nun dürft Ihr die Aliens im Stadium 
"Alienanapolis" anwählen. 

Beachbaii-Ball: Um das Leder auf 
die Größe eines Beachballs aufzupum­
pen, gebt Ihr im Cheatmenü folgenden 
Code ein. 

BBNSTRDS 

Big-Modus: Ihr wollt Riesenköpfe, 
Megaschläger und gigantische Sp ieler? 
Nützt im Cheatmenü das Paßwort 

GOTIIEUUM 

[redits: Wer die Liste der Pro­
grammierer und Designer studieren will , 
schaltet die Konsole ein und d1'lickt im 
Titelbild die Tasten 

RAZRC+AB 
Sucht im Optio nsmenü nach dem neuen 
Menüpunkt! 

Geheime Nachrichten: Wer die 
geheimen Tips der Baseball-Profis lesen 
möchte , drückt im Titelbildschirm 

Ct RBB 

Papierspieler: Zweidimensionale 
Spie le ~; in der 3D-Arena' Wer den unge­
wöhnlichen Cheat ausprobieren möchte, 
gibt im Cheatmenü folgenden Code ein: 

PRPPAPLYR 

Rauchfahne: Der Ball soll e ine 
weite Rauchfahne hinter sich herziehen? 
Gebt im Cheatmenü unseren Code e in : 

GRTBLSFDST 

liT i!4 
Christoph Hein aus Saar­
brücken ist der letzte wahre 
Saturn-Fan und beweist dies 
mit der einzigen Sega-Zu­

schrift seit e inem halben Jahr! 

Rennzeit-Option: Wer die ge­
heime Option "Rennzeit" freischalten 
möchte, drückt im Titelbild die Knöpfe 

ACACB 
Laut Christoph müßte sich der Copy­
right-Vermerk nun gelb färben- unter 
den Optionen findet Ihr nun den ge­
heimen Menüpunkt 

lieheimwagen: Ihr sucht die ver­
stecken Flitzer? Wählt die Rennzeit-O p­
tion an, haltet die Start-Taste gedrückt 
und beginnt ein beliebiges Rennen. 

Für die Last­

Rescl't-Rubl'lk 

gelten die glei­

chen Regeln wie 

fül' die Klein­

anzeigen: Tlps 

und [heats zu 

lndlzlel'ten 

Spielen dl'ucken 

wll' nicht abl 

Eul'e Einsen­

dungen zu 

diesen Spielen 

nehmen deshalb 

auch nicht an 

del' Vel'lcsung 
teil_ 



TUMB HAIDER 3 
TEIL 1: 11\IDIEI\I ll DIE !iÜD!iEEII\I!iELl\1 
--.~,..,." Der erste Teil unserer "Tomb 

Raider 3"-Komplettlösung 
führt Lara durch Indien und 

auf die Südseeinseln. 
Indien - Dschungel: Rutscht die 
Schlucht hinab und schnappt Euch den 
SpeicherkristalL Lauft nach rechts durch 
den steineren Durchgang, dann links 
über den Steinplatz bis zum nächsten 
Tunnel. An dessen Ende drückt Ihr den 
Hebel nach unten. Zurück am Steinplatz 
klettelt Ihr an den Baumwurzeln hoch zu 
dem jetzt offenen Fenster. In der Höhle 
legt Ihr den.Hebel um, macht sofort eine 
Rolle lillcl klettert schnell auf den gegen­
überliegenden Vorsprung. Nach dem 
Vorbeigleiten der Stachelwand verlaßt Ihr 
die Höhle durch den freigewordenen 
Ausgang. Überquelt den Ganges mit der 
Seilbahn, erledigt den Löwen und haltet 
Euch dann zweimal links: Im Baum­
wurzel-Tunnel legt Ihr den Hebel um, 
spultet sofon weiter nach draußen und 
bringt Euch vor der anrollenden Fels­
kugel in Sicherheit. In der jetzt geöffneten 
Grotte drückt Ihr einen weiteren Hebel 
nach unten. Durchquert die Furt und das 
neblige Tal, krabbelt unter dem umge­
stürzten Baumriesen hindurch, um ihn 
danach von der flachen Seite aus zu be­
steigen. Springt nicht in das Loch am 
Ende des Stamrnes, sonelern lauft durch 
die linke Öffnung in der Steinmauer und 
geht vorsichtig durch die Stacheln. Über 
den Vorsprung links gelangt Ihr in eine 
dunkle Höhle, an dessen Ende ihr einen 
Hebel umlegt. Die Höhle solltet Ihr 
schleunigst wieder verlassen, bevor Euch 
die Felskugel von hinten überrollt. Eine 
Etage tiefer enteleckt Ihr jetzt einen Tiger; 
erledigt ihn von oben und laßt Euch dann 
herunterfallen. Schlagt Euch bis zum Fluß 
durch und springt auf den Baumstamm 
im Wasser. Von dessen höchster Stelle 
gelangt Ihr zu einer Plattform, dort legt 
!Iu· den Hebel um. Klettert den Vorsprung 
wieder hinab und springt ans gegenüber­
liegende Ufer. Über die Äste gelangt Ihr 
zu einer Seilbahn. Mit Hilfe des Pfeilers, 
der von einem Wasserfall überströmt 
wird, korrum Ihr in die Tempelanlage. An 
der gegenüberliegenden Seite des ersten 
Beckens findet Ihr in der rechten Ecke ei­
nen Steinquader; zieht zweimal daran, 
um das Gitter hinter Euch zu öffnen. Der 
Hebel im Raum danach schließt die 
Falltür zum zweiten Becken auf. Dort 
warten auf der Plattform in der Mitte zwei 
weitere Hebel. Schwimmt zurück zum er­
sten Becken, im Tunnel hinter dem neu 
geöffneten Gitter flutet ein Hebel den 
Bereich außerhalb der Anlage. Dort ge­
langt Ihr über kleine Tunnel hinter den 

' Wasserfällen und eine Leiter zu einem 
weiteren Hebel, der den Zugang zum 
nächsten Unterwasser-Tunnel öffnet. Am 

Ende kl8ttert Ihr die Leiter hoch und 
schnappt Euch den Indra-Schlüssel. Ein 
paar Schritte und Sprünge weiter links fin­
det Ihr auch schon das 
passende Schlüsselloch. 
Tempelruine: Springt rechts neben 
dem Baum ins Wasser und taucht durch 
den Tunnel. Beim nächsten Flußlauf 
springt Ihr so weit wie möglich ins Wasser 
und schwimmt schnell ans flache Ufer, 
bevor Euch die Piranhas angreifen. Der 
Hebel rechts öffnet das Gitter zu einem 
weiteren Wassertunnel am Ende des 
seichten Ufers. Im Tempelhof gelangt Ihr 
über den hinteren Heiler auf die Balustra­
de. Sie führt zurück zum zweiten Flußlauf, 
den Ihr jetzt mittels Ästen und Plattformen 
nach rechts durch den Wasserfall über­
queren könnt. Krabbelt durch die Eng-

stelle auf der grünen Anhöhe, am Ende 
der Schlangenhöhle rutscht Ihr auf der 
rechten Seite den Abhang hinab. Im 
nächsten Raum findet Ihr linker Hand der 
Statue das Gewehr, rechts zieht Ihr den 
Steinquader zur Seite. Im folgenden Raum 
erledigt Ihr die sechsarnlige Statue mit der 
Shotgun und legt in dem Loch den Hebel 
um. Im Wasserbecken schwimmt Ihr ans 
andere Ufer und öffnet das Gitter mit dem 
Hebel. Taucht dicht am Boden durch den 
Tunnel, damit Euch die Giftpfeile nicht 
treffen. Im nächsten Becken bewegt Ihr 
Euch vorsichtig an den Wänden entlang, 
bis Teile der Decke ins Wasser stürzen. 
Jetzt beginnt die Kletterpanie nach oben: 
Auf einer der Plattformen am Rand ent­
deckt Ihr eine Leiter, ein Rückwärtssprung 
am oberen Ende beförden Euch auf eine 
Plattform. Oben angelangt, krabbelt Ihr 
unter dem linken Messer hindurch. Rechts 
vom Speicherkristall schiebt Ihr einen 
Quader in der Wand nach vorne. Den 
nächsten Quader rechts von Euch beför­
dert Ihr bis zum Ende des Tunnels. Ver­
schiebt jetzt die restlichen drei Quader auf 
der linken Seite so, daß Ihr an den 
Schalter hinter dem mittleren Quader her­
ankommt. Weiter geht's den Abhang her­
unter. Während die Steinkugeln von hin­
ten heranrollen, rennt Ihr vorwärts und 

springt über das mit Stacheln gespickte 
Loch. Der nächste beherzte Sprung in die 
Tiefe befördert Euch zurück in den Was­
sertunnel. Der Raum mit dem Gitter am 
Boden ist nun mit Wasser gefüllt. Mit ei­
nem Hebel öffnet Ihr das Gatter: Schnappt 
Euch den ersten Schlüssel des Ganesha. 
Im Raum des sechsarmigen Tempel­
wächters ist jetzt ein weiteres Gitter geöff­
net. Springt mit Anlauf in das Sumpfgebiet 
dahinter, den restlichen Weg müßt Ihr 
durch den Morast waten. Über den 
Abhang hinweg erreicht Ihr den Tunnel 
über dem Sumpf. Am Ende des Tunnels 
öffnet ein Hebel das Gitter. Mit einem 
Sputt und gut getimten Vorwärtsrollen 
überwindet Ihr die verschiedenen Messer­
und Stachelfallen des Tunnels dahinter. 
Im nächsten Raum öffnet ein Hebel das 

Gitter über Euch, mit Hilfe 
eines beweglichen Quaders 
gelangt Ihr nach oben. Im 
Wasserbecken öffnet ein 

. Hebel das Gitter zum Tun­
nel. Am Ende des Tunnels 
legt !Iu· die beiden Hebel 

Im nächsten Wasserbecken zieht ihr die 
drei Hebel nach unten, um die Platt­
formen über Euch sichtbar zu machen. 
Danach erreicht Ihr den Vorsprung mit 
dem Hebel am gegenüberliegenden Ufer: 
Dieser öffnet das Gitter neben der Statue 
für kurze Zeit- seid Ihr schnell genug, er­
reicht Ihr den nächsten Tunnel, an dessen 
rechten Ende ein Hebel die Stachelwand 
in Gang setzt. Der zweite Ganesha­
Schlüssel ist an der anderen Seite des 
Tunnels versteckt -:- mit zwei Splitts und 
einer Rolle solltet Ihr der Falle entkom­
men. Den entstandenen Sumpf überquert 
Ihr dort, wo die Bruchstücke von der 
Decke herabfallen. Lauft den Abhang hin­
auf. in den Tunnel rechts. Bei den beiden 
Gittern angekommen entscheidet Ihr Euch 
für den rechten Weg. Ein Hebel macht 
den Weg zu einem Speicherkristall frei. 
Klettert rechts den Trichter hinab, mit den 
beiden Ganesha-Schlüsseln öffnet Ihr das 
Stahlgitter. Nehmt Anlauf und hechtet an 
die Wand .dahinter. Klettert sofort nach 
oben, bevor Euch das Stachelgitter er­
wischt. Im nächsten Raum zieht Ihr aus 



der rechten Ecke einen 
Quader hervor, um an die 
beiden Hebel auf den Vor­
sprüngen zu gelangen. 
Huscht an den feuerspeien­
den Götzen vorbei unct erle­
digt den ersten.Tempel­
wächter. Sammelt sein gol­
denes Schwert auf und klet-

das Schwe1t in die linke Hand der Statue 
ein und erledigt den zweiten Wächter. 
Sein goldenes Schwert gehört in die rech­
te Hand der Statue. Ein Kriechgang und 
ein paar Schritte weiter wartet schon der 
nächste Wachmann. Nach dessen Ableben 
schnappt Ihr Euch den dritten Ganesha­
Schlüssel auf der Spitze der kleinen Stu­
fenpyramide. Das Gitter links öffnet sich 
sobaldihr da vortretet; der Stachelfalle im 
Raum dahinter entgeht Ihr durch mög­
licl1st schnelle Betätigung der beiden 
Hebel und anschließenden Sprung durch 
das Fallgitter. Dort wartet der vierte Gane­
sha-Schlüssel. Im Haum mit den drei 
Schlüssellöchern springt Ihr in das unter­
irdische Becken und schwimmt sofort seit­
wärts bis zur Wand, damit Euch die starke 
Strömung nicht auf die Stacheln treibt. Die 
Hebellinks und rechts von den Stacheln 
lassen die Su·ömung verschwinden, jetzt 
könnt Ihr den fünften Ganesha-Schlüssel 
aufsammeln. 
Der Ganges: Mit dem Gelände-Buggy 
überspringt Ihr mit ausreichend Anlauf an 
der erhöhten Stelle den Ganges. Gebt 
Vollgas auf dem Weg über die Schlucht. 
Hinter der nächsten Biegung überspringt 
Ihr die erste Rampe und steigt am Ende 
der nächsten ab. Links enteleckt Ihr einen 
Tunnel; springt hinein und öffnet mir dem 
Schalter am Ende die Gittertür: Der Weg 
für Euren Buggy ist frei. Hinter dem Gitter 
geht's links weiter über eine Schlucht, 
nach einem weiteren Sprung über die 
Felsplattform erreicht Ihr eine steinerne 
Hampe. Manövriert vorsichtig auf dem 
Vorsprung entlang - am Ende des Grates 
nehmt Ihr ordentlich Anlauf für den 
Sprung über den Ganges. Rechts vom 
Speicherkristall folgt der nächste Sprung 
über den Fluß, am Ende des steilen Ab­
hangs gehts zu Fuß weiter. Hüpft in den 
Fluß hinab, hinter dem Wasserfall führt 
ein Tunnel zum nächsten Abschnitt. 
Kaliya-Höhlen: ehmt den rechten 

tet an den Schlangen vorbei und kriecht 
sofort in den Tunnel, bevor die Felskugel 
von hinten anrollt. Im nächsten Raum 
wartet der erste Endgegner: Währendihr 
feuert, umrunclet il1n ständig, damit Euch 
seine Feuerbälle nicht treffen. Nach dem 
Kampf sammelt Ihr Granatwerfer, Muni­
tion und den lnfacla-Stein in der Mitte ein. 
Südseeinseln - Küstendorf: 
Rechts vom Startpunkt findet Ihr am 
blauen Meeresgrund den Schlüssel des 
Schmugglers. ach der llolzhütte gelangt 
Ihr durch einen Tunnel zu der türkisblau­
en Schlucht. Neben der Fackel hangelt Ihr 
Euch an der Decke über den See. Über 
verschiedene Plattformen, eine weitere 
Hangel-Decke, eine Hurschbahn (vor dem 
Ende abspringen!) und eine Leiter gelangt 
Ihr zum SpeicherkristalL 13evor Ihr au f die 
darunterliegende Plattform hüpft , macht 
Ihr von der Kante aus zwei Schri lle rück­
wärts, damit Ihr beim Sprung nicht an der 
Decke hängenbleibt. Verlagt die Schlucht 
nach links, hinter der Hängebrücke krab­
belt Ihr den linken Gang entlang unter 
den rotierenden Scheiben hi ndu rch. 
Schließt das Dachfenster mit dem Knopf 
in der rechten Ecke, bevor Ihr das groge 
Medi-Pack einsammelt. Springt über den 
Bach und kriecht dann zum hinteren 
Loch, um nicht von den Giftpfeilen getrof­
fen zu werden. Lauft geradeaus durch das 
Küstendorf - nach der Schlucht enteleckt 
Ihr ein Baumhaus, links auf dem Vor­
sprung dreht Ihr die Seilwinde. Zu dem 
jetzt geschlossenen Bodengitter gelangt 
Ihr bei der Hütte rechts neben den zwei 
Fackel-Pfeilern . Überquert das Gitter und 
klettert li nks neben dem Baum auf die 
Anhöhe. In einer der Hütten fmdet Ihr 
eine weitere Seilwinde, die das Holzgatter 
zum Baumhaus öffnet. Klettert über die 
Leiter hinein und springt über die Holz­
gitter in das große Steinbaus. Über das 

Weg zum steinernen 
Höhlensystem. Dort müßt 
Ihr einen Quader nach 
vorne schieben, um wei­
terzukommen. Im grünen 
Tunnelsystem haltet Ihr 
Euch zuerst rechts, kehrt 
bei der Schlange um und 
lauft nach links durch die 
Gänge, bis Ihr den 
Speicherkristall erreicht. 
Springt in das Loch, spur-

Hier gehts lang: ln den Baum­
wipfeln haben die Kannibalen eine 
praktische Deckenleiter install iert. 

Fenster rechts ge­
langt Ihr auf die 
rlolzclächer. Vom 
Dach der hintersten 
Hütte erreicht Ihr 
eine Deckenleiter 
(Bild links), mit der 
Ihr Euch über die 
Stacheln hinweg zu 
der entlegenen 
Baumhütte hangeln 
könnt. Der Schalter 

dort hebt das Gitter über dem Flammen­
boden an. Hier angekommen, macht Ihr 
von der Kante der ersten Flammenkachel 
aus einen kleinen Hückwärtshüpfer, dann 
einen Schritt nach hinten. Von hier aus 
könnt Ihr das Gitter über den Flammen 
mit einem Laufsprung gefahrlos erreichen. 
Im Tunnel hinter dem loclernclen Feuer 
betätigt Ihr den Knopf, den rotierenden 
Scheiben entgeht Ihr mit einem gut getim­
ten Spult. Öffnet mit der Seilwinde am 
Ende des Tunnels das Gatter und verlaßt 
das Gebäude. In dem kleinen See rechts 
taucht Ihr in den Tunnel, eine Leiter führt 
Euch weiter zum Baumhaus. 
Abs1:urzs1:elle: Die Sumpfkarte zeigt 
Euch den Weg durch den Morast, wenig 
später gelangt Ihr zur Absturzstelle. Haltet 
Euch rechts, kurz vor der Anhöhe findet 
Ihr rechts hinter dem Baum einen Tunnel. 
Schnappt Euch die MP5 im Haum danach 
undlegt die beiden Hebel um. Vor der 
Wasserfall-Schlucht geht es rechts durch 
den Tunnel, an dessen Ende Ihr rechts 
über Plattform und Efeu-Wand auf den 
Baum klettert (siehe Bild). Schießt auf den 
am Seil hängenden Haptor und springt 
hinterher. Im Bachlauf legt Ihr den Hebel 
um und klettert ans 
Ufer. Drei Hebel müßt 
Ihr in dem dunklen 
Raum umlegen, um in 
das Stockwerk höher 
und an den Schlüssel 
von Lt. Tuckerman zu 
kommen. Zurück am 
Flugzeug lauft Ihr in 
den Twmel links vom 
Cockpit. Am Ende der 
Wasserhöhle findet Ihr 

I Euch an der Kante ent­
lang nach rechts (Pfeil), zieht Euch 

nach oben und drückt Quadrat. 

den Schlüssel von Cmd. Bishop. Sackt ihn 
ein und ein T-Rex stampft heran. Mit ihm 
zu kämpfen ist nicht besonders ratsam: Ihr 
verschwendet viel Munition und seinem 
tödlichen Biß könnt Ihr sowieso kaum 
ausweichen. Spurtet also zu dem kurzen 
Abhang zurück und legt dort den ersten 
Hebel um. Hetzt sofort zurück in die 
Höhle und aktiviert links den zweiten 
Hebel. Jetzt ist der Fluchtweg neben dem 
Abhang frei. Den langwierige Kletterei auf 
dem \XIeg ins Flugzeug könnt Ihr Euch mit 
einer Abkürzung sparen (Bild oben 
rechts). In der Felshöhle betätigt Ihr die 
drei Schalter in der richtigen Reihenfolge, 
um den Ausgang zu erreichen. Den dritten 
Knopf zu erreichen ist 
etwas knifflig (Bild 
rechts). Im Flugzeug 
fahrt Ihr die Bordka­
none mit den beiden 
Schlüsseln und einem 
Schalter im Bauch des 
Fliegers heraus. Mit der 
Kanone blast Ihr die 
heranstürmende Hap­
toren-Herde und die 
Hu ine links weg. tb 



BREATH DF FIRE 3 
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12/98 unser Feendorf gegrün­
det haben, stellen wir uns 

jetzt dem Dämon Mikba. oe 

Freunde: Wenn Ihr Syn ver­
Jassen habt, eilt Ihr zum nahegelegenen 
Checkpoint. Hier etwarten Euch Rei und 
Mikba, der Untetweltboß von Syn. Nach 
einen Prankenhieb vetwanclelt sich 
Mikba in einen Dämon, und Ihr eilt Rei 
mit Ryu und GatT zur Hilfe. In der ersten 
Runeie müßt Ihr vorsichtig sein: Wieder­
belebt Rei und heilt ihn anschließend. 
Nachdem Ihr Rei in den Tiger vetwan­
delt habt, greift er selbständig an. Magie 
kann Mikba nur wenig anhaben, schlagt 
ordentlich zu! ach dem Sieg schließt 
sich Rei Eurer Truppe an - knackt mit 
ihm die verschlossene Tür im Check­
point-Haus und klaut die neue Angel. 
Die Einwohner von Syn haben sich er­
holt- rüstet Rei aus! Nun geht's zurück 
in die Yraal-Region, vorbei am Myrneg­
Berg zur Eygnock-Straße. Hier weist 
Euch Nina auf die seltsame Pflanzen­
plantage hin: Eilt w ihr und düst über 
die Förderbänder zum zentralen Platz. 
Dort trefft Ihr auf Momo, die sich Euch 
ebenfalls anschließt und das Versteck 
von Peco verrät. Verlaßt das Labor und 
eilt zum nahegelegenen Yggclrasil-Baum, 
wo Peco ausharrt. Bevor Ihr zur Plantage 
zurückkehrt, solltet Ihr noch an folgen­
den Orten vorheischauen: Besucht alle 
Meister sowie den Barkeeper Fahl in der 
Arena und die Dauna-Mine mit Momo: 
Eilt in den Raum mit dem Zombie­
Drachen und holt Euch mit ihrer Kanone 
die Schätze in der Kammer oben links. 
Zurück auf der Pla ntage solltet Ihr 
Momo und Peco als Gefährten wählen: 
Nach ein paar Kopfnüssen gelangt Ihr in 
den Kerker. Hier findet Ihr eine Specil­
Tinte, eilt weiter in den Computerraum. 
Mit den I~echnern ("1") öffnet Ihr die 
Türen: Holt Euch die Paßwörter und 
stellt Euch dem Kerker-Monster: Es ist 

Cocktails und Flammenhauch. Im 
Computerraum gebt Ihr nun die Codes 
ein Cl-3-2-5-4), um durch die "4"-Türen 
zu gelangen. Eilt zu Direktor Palet, der 
sich in einen gewaltigen Pilz verwandelt: 
Vetwendet den Schildzauber, um seine 
Zaubersprüche abzuschwächen. Wenn 
Ihr Euch laufend heilt, tut er dies eben­
falls! Nach dem Kampf schaltet Ihr seine 
Maschine mit dem blauen Schalter aus 
und verlaßt die Plantage, es folgt ein 
Plausch am Lagerfeuer. 

Böser Geist:: Nach einem Schläf­
chen kehrt Ihr nach Wynclia zurück. Der 
König überreicht Euch einen Ausweis: 
Sucht Mausi, sprecht mit Königin Sheila 
und flieht vor der Wache (folgt Mausi). 
Zurück in der ü betweit seid Ihr aus 
Wyndia ausgesperrt . Kehn über Duralls 
Teleponer zu rück und schnappt Euch 
den Schatz in der ersten Knastzelle (Rei). 
Eilt nun zum östlichen Checkpoint und 
zeigt Euren Ausweis. Sprintet zum Zub­
lo-Berg: Der Weg ist nun frei. Haltet 
Euch links und Ihr erreicht die Urkan­
Region: Erinnert Ihr Euch an die teuren 
Läden im Schrottclorfi Nach einem Ein­
kaufsbummel übernimmt GatT die Füh­
rung und Ihr betretet den Engelsturm. 
Klettert bis auf die Zinnen und das 
Mädel Deis schickt Euch auf die Suche 
nach dem Geistwächter. In Urkan Tapa 
plaudert Ihr mit dem Bürgermeister 
(Garr), der den Aufenthaltsort von Geist 
ausplaudert. Nehmt die südöstlichste 
Straße und Ihr gelangt in die Rhapala­
Region: Immer der Nase nach findet Ihr 
schnell die Tidal-Höhlen - alle Wasser­
monster in diesen Gewölben sind gegen 
Blitzzauber machtlos! Die Tidal-Höhlen 
sind ein verschlungenes Labyrinth: 
Schnappt Euch den Drachenkristall und 
wandert in das Cliff-Dorf. Macht einen 
Einkaufsbummel und stellt sicher, daß 
GatT Eure Gruppe begleitet. Ihr findet 
Geist in der Höhle im hinteren Teil von 
Cliff: Er will Ryu einem Test unterziehen. 
Verlaßt die Höhle, sprecht mit Garr und 

speichert den Spielstand. Im Kampf mit 
Geist sollte Ryu den Feuerring tragen: 
Nehmt Euch Geists Kumpanen vor, 
anschließend ist er·selbst an der Reihe 
(Frostha~:~ch & Frostklaue). Nach dem 
Sieg finclet Ihr in Geists Asche eine neue 
Waffe für Garr. Kehrt zum Engelsturm 
zurück und hüpft zur Treppe rechts un­
ten: Das Siegel um Deis bricht und die 
Schöne schickt Euch zum Zublo-Berg in 
Rhapala. Ryu führt unsere Freunde an 
den Schrein: Untersucht die Wandund 
Ryu wird in Deis' Gemächer gesaugt. 
Schmeichelt Ihr und sie ist Euer neuer 
Meister. Kehrt ins Schrottdorf zurück, 
wo Ihr am südlichen Ausgang auf Beyd 
trefft: Folgt ihm aus der Stadt. 

§t:randgut:: In dem neuen Teil der 
Oberwelt gibt's einiges zu entdecken. 
Besucht die Angelplätze und schaut in 
dem kleinen Haus nahe des zweiten 
vorbei: Ihr begegnet dem Fischexperten 
Bow ("Breath of Fire 2"), der gerade an 
einer neuen Angel arbeitet- Ihr dürft sie 
später im Spiel abholen! Am Dock steht 
Beye!, der Ersatzteile für das Rhapala­
Schiff sucht. Verlaßt die Docks, wä hlt 
Momo als Gruppenführer und sprecht 
wieder mit Beye!: Im Schiff überreicht 
Euch Momo ein Diagramm, an­
schließend kauft Ihr Garr den Blitzring 
im Schrottdorf Betretet den Strand 
(nordwestlich der Docks) und holt Euch 
den Drachenkristall rechts oben. GatT 
führt nun die Gruppe und spricht mit 
dem Vorarbeiter. Nach einem Angeltest 
nebst Kampf mit dem Fisch gibt Euch 
der Vorarbeiter die Erlaubnis den 
Frachter zu plündern. Legt Euch auf's 
Ohr und sucht am Strand nach den fünf 
Ersatzteilen. Im Frachter findet Ihr acht 
weitere Stücke. Via Schalter gelangt Ihr 
zu drei zusätzlichen Ersatzteilen. Zurück 
an den Docks baut Ihr die Teile im Ma­
schinenraum des Rhapala-Schiffs ein. Auf 
hoher See unterhaltet Ihr Euch mit den 
Matrosen , anschließend begegnet Ihr 
dem schwarzen Schiff! In Rhapala wird 



Euch die Kontrolle des Schiffs anvertraut. 
Segelt hinaus aufs weite Meer (dunkles 
Wasser) und sprecht mit allen Matrosen, 
zuletzt mit Zig. Zurück auf der Oberwelt 
segelt Ihr von Rhapala nach Nordwesten, 
um nach Parch zu gelangen: Kauft or­
dentlich ein und besucht den Bürgerc 
meister, der von Fisch die Nase gestri­
chen voll hat. Kehrt nach Mittelwyndia 
zurück und sucht in Wyndia die vier 
neuen Meister. Klettert unter die Mekyss­
Brücke und betretet das Haus, in dem 
Euch das Froschweib die Zubere itung 
von Sushi erklärt . Ihr benötigt verschie­
dene Zutaten: Geht angeln, klopft mit 
Peco den Samen aus dem Baum hinter 
dem Zelt und sprecht als GatT mit der 
Bedienung im Cafe -ein Bonusspiel 

. wartet! Zeigt dem Froschweib alle 
Zutaten und kehrt nach Parch zurück, 
um Sushi für den Bürgermeister zu 
kochen. Als Dank überreicht er Euch 
eine Seemannsausrüstung. Von dem 
alten Mann erhaltet Ihr je nach Sushi­
Geschmack eine zusätzliche Belohnung. 
Kehrt zu allen Meistern zurück und be­
sorgt Euch neue Zaubersprüche - Ihr 
werdet sie e ine Weile nicht mehr zu 
Gesicht bekommen! 

Das lieisterschiff: Segelt in die 
Nähe von Bows Haus und zwischen den 
beiden Felsen hindurch. Es erscheint ein 
Fragezeichen, betretet die Lo kalität. 

Schnappt Euch die drei Schätze und das 
schwarze Geisterschiff erscheint: Rammt 
es und stürmt das Deck! Sucht die 10-
Karte und baut mit dem Kran eine 
Brücke, um an die Kisten zu gelangen. 
Kämpft Euch zum Kontrollraum vor und 
laßt Momo die Computer begutachte n: 
Untersucht den Boost-Zä hler und merkt 
Euch die Ticker. Mit der Anzahl könnt 
Ihr das Schiff starten: Nach einer Weile 
ertönt der Alarm, sprecht mit Momo und 
nehmt Momo und Peco mit nach unten 
in die Halle mit der Spezial-Tinte . Das 
Tor ist nun offen: Schnappt Euch den 
Schatz und sucht die Leiter, die Euch zu 
einem neuen Drachenkrista ll führt. Klet­
te rt aufs Deck und bleibt links: Zwei 
Monster gre ifen an! Nehmt Euch erst das 
eine Ungeheuer vor, anschließend den 
Kollegen. Nach dem Kampf klettert Ihr 
wieder nach unten und segelt weiter. 

Kombinat: Ihr findet Euch an e inem 
Pier wieder - verlaßt es und erkundet 
die Roboterstadt Kombinat. Kauft Waffen 
und Rüstung, dann verlaßt Ihr die Stadt. 
Sprecht mit dem Yaggdrasil-Baum nord­
östlich und schnappt Euch den Dra­
chenkristalL Es darf auch gean-

erblickt Ihr w ieder das Tageslicht und 
Eure Schützlinge diskutieren über Gott 
und die Teleporter. Heilt Euch im 
Schrott- oder Feendorf und besucht 
Eure weisen Meiste r. Wieder am Strand 
klettert Ihr in den Frachter und sucht die 
Halle niit den Schaltern: Sackt alle 
Schätze e in und ~ämpft Euch zur An­
tenne vor. Ste llt sie auf einen störungs­
freien Empfang ein und eilt weiter wm , 
Teleporterraum. Hier aktiviert Ihr die 
Schaltertafel, damit Ihr Euch via Altare 
kreuz und quer durch die übetweit 
beamen könnt. 

Die Fabrik: Teleportiert Euch zum 
Containerp latz und holt dort den 
DrachenkristalL Nun geht's weiter nach 
Dragnier, wo Griol schon ungeduldig auf 
Euch wartet. Rei und GatT (oben im 
Dorf) schließen sich Eurer Truppe an. 
Schaut im Feendorf vorbei und macht ei­
nen Einkaufsbummel in Drahnier. Steigt 
die Leiter in den Untergrund hinab und 
sprecht mit Jono und Eider (als Garr, 
anschließend mit Nina). Jono stellt sich 
Ryu zum Kampf: Vermöbelt ihn (keine 

Drachenverwandlung möglich) und 
Ihr ergattert einen neuen 

Drache nkristalL Anschließend gelt werden! Eilt zum Grab 
rechts vom Baum (Ciiff) und 
nehmt Euch dort die 
Schätze (u.a. eine Angel). 
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trefft Ihr auf Griol : 
Untersucht als Ryu die 
Platte über dem Tele­
porterraum und sprecht Nun wandert Ihr weiter zur 
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Kolonie, Momo sollte Eure 
Schützlinge auf jeden Fa ll 
begleiten. Dort könnt Ihr alte 
Bücher stehlen, die im 
Antiquitätenladen (Feendorf) gute Preise 
erzielen. Schnappt Euch den Drachen­
krista ll oben links und eilt weiter zum 
Spiegelraum. Holt Euch den Schlüssel 

anschließend mit Horis 
nahe dem Tor. Nun eilt Ihr 

in die Fabrik im Norden: 
S~:hnappt Euch die Schätze im 

Freien und betretet die Fabrikhallen. 
Plündert alle Kisten (versteckte Trep­
pen!) und sprengt mit Momo die bröcke­
lige Mauer, hinter der sich ein Speer ver­
birgt. Via Roboterfernsteuerung betätigt 
Ihr die drei Scha lter - anschließend 
schnappt Ihr Euch die übrigen Schätze. 

' . ... 
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im Ra um ganz oben und bündelt mit 
den Spiegeln einen Laser. Nun ist der 
Teleporter beim Altar aktiv: Mausi führt 
Euch durch den Kerker. Beim Frachter 

Oie Wüste: Verlaßt die Fabrik und 
schle ndert weiter zur Wüste, wo Euch 
Horis in die Kunst des Überlebens ein­
weist: Eine gute Kenntnis der Sternen­
bi lder ist hier unerläßlich! Wandert nach 
Norden (Nordstern), bis der Abendstern 
im Westen steht. 1un marschiert Ihr 
nach Osten, bis der Abendstern nicht 
mehr zu sehen ist (acht Klicks nach 
rechts oder links, um ihn anzuvisieren). 

un geht's drei Tagesmärsche nach 
orden, bis Ihr auf ein grinuniges Mam­

mut stoßt. Nach dem Kampf folgt ein 
Plausch im Camp: Nina hat einen Hitz­
schlag! Sprecht mit Rei und holt Euch 
das Fleisch links (Schwerthieb), um Nina 
zu heilen. Ihr fi ndet Euch in einer Oase 
wieder: Kauft ein und sucht wahlweise 
die versteckten Schätze in der Wüste: 
Steigt den Berg in der Oase hinauf und 
Ihr findet Euch in einem neuen Teil der 
übetweit wieder. 

Bei de.­
Entwlcklung des 
Feendo.-fes 
g.-elfen wi.-
Euch nu.- an­
fangs unte.- die 
A.-me: Keh.-t Im­
me.- wlede.- zum 
Dol"f ZUI"ÜCk und 
e.-kundet Be­
.-ufe und Kultu.­
de.- lieblichen 
Wesen. Mlt­
unte.- g.-ündet 
lh.- ein Antl­
qultätenge­
schäft. Indem 
lh.- gefundene 
5chätze ve.-­
äuDe.-t. 



Oie Raumstation: Speichert den 
Spielstand und nehmt auf jeden Fall Garr 
mit. Eilt in das kleine Gebäude nord­
östlich und Ihr findet Euch auf dem 
Containerplatz wieder. Wählt Garr als 
Gruppenführer und räumt den Weg zum 
Teleporter frei. Nun besucht Ihr a'!le 
Meister und das Feendorf, bevor Ihr die 
moderne Stadt Caer Xhan ansteuert: 
Kauft im Waffenladen ein , besonders die 
Atombombe für Momo! Stibitzt die 
Schätze im Gebäude rechts oben, via 
Shuttle und Computer gelangt Ihr in die 
Haumstation Myria. Plündert alle Kisten 
und aktiviert via Schalter den Aufzug. 
Nun erkundet Ihr die anderen 
Etagen, aktiviert weitere 
Schalter und gelangt schließ­
lich zu einem Glasgewölbe: 
Nehmt die westliche Tür, 
um in Caer Xhan einzukau­
fen und Euch eine Ruhe­
pause zu gönnen. Zurück in 
der Myrai-Station geht lhr 
durch die Vordertür in die 
Glaspassage und eilt rechts oben die 
Treppen hinauf. Untersucht die Räume 
(Ihr findet 10.000 Zenny) und Ihr gelangt 
zu einem grünen Rastplatz. jetzt wird 's 
kritisch, denn die Monster machen Euch 
ganz schön zu schaffen: Geht dureil die 
vierte Tür über dem grünen Raum und 
schnappt Euch die Karte in der Gaskam­
mer. Nun nehmt Ihr die erste Tür nach 
dem Rastplatz: Schaltet in den folgenden 
Rä umen den Strom ab (fi eses Puzzle) 
und sprintet zur Glaspassage im Raum 
rechts unten. Benutzt den Aufzug nach 
unten, sprin tet südlich ins Freie und 
schnappt Euch die gut versteckte Spe­
zial-Tinte. Eilt zurück in den l-leilraum: 
Alle elektrischen Systeme sind ausge­
schaltet. Fa hrt wieder im Aufzug nach 
unten und eil t nach Westen zu einem 
weiteren Fa hrstuhl. Schnappt Euch den 
versteckten Schatz, nehmt den Aufzug 
und holt Euch das Schwert in der Truhe: 
Es ist Ryu's stärkste Waffe! Heilt Euch 
und stellt Euch hinter der Tür dem Duell 
mit Chimera: Geschwindigkeit ist die 
beste Taktik! Rei ist schnell genug, helft 
also Hyu mit dem Schnelligkeitsza uber 
auf die Sprünge. Einer der beiden heilt 
immer die gelähmten Kollegen. während 
die anderen das Monster verprügeln . 
Nach dem Kampf überlä f~t Euch das 
Biest die zweite Karte. Nehmt den 
Aufzug und öffnet mit Rei die Tür rechts 
unten. Schnappt Euch die Schilde und 
Helme in den Truhen und verlaßt Myria 
erneut, um Euch aufs Ohr zu legen und 
den Spielstand zu speichern . 

Der Garten Eden: Zurück in 
lvlyria geht lhr durch die Voreiertür und 
das Tor am hinteren Ende der Haupt­
halle. Die Treppe hinunter gelangt Ihr in 
den Raum mit Bett und Speicherbuch: 

Eil t nach Süden und öffnet mit der zwei­
ten Karte die mittlere Tür. Da hinter fin­
det Ihr ein paar Mäuse, die Euch einige 
Geheimnisse verraten. Kehrt zum Haupt­
raum mit dem bunten Boden zürück und 
nehmt die Treppe links oben zur Tür mit 
dem grünen Punkt. Dahinter warten 
Pfl anzenmonster sowie ein weiterer 
Rastplatz auf Euch: Sprengt mit Momo 
(HE-Muni tion) die Pflanzen von dem Tor 
und betretet das ländliche Gebiet dahin­
ter. Über Hügel gelangt Ihr zu einer ver­
schlossenen Tür, die Rei mit Leichtigkei t 
öffnet. Im Labor angekommen plündert 
Ihr die Hegale und wa ndert cluJ-ch den 

nördlichen Ausgang. Haltet Euch 
westlich und vergeßt nicht die 

versteckte Kiste hinter dem 
Baum! An den Treppen an­
gekommen sprintet Ihr 
nach Süden, um Euch hin­
ter der Tür den Speer zu 

schnappen. Nun steigt Ihr 
die Metalltreppe hoch, die 

Euch zu einer lila Halle führt. 
Der Aufzug bringt Euch nach Eden: 

Im Vorbeigehen öffn et lhr alle Kisten, 
dann geht lhr über die Brücke. Ein vor­
beifliegender Vogel führt Euch zu einer 
Brutstelle. Tach einer Serie von Flash­
backs findet Ihr Euch in Ryus Bewußt­
sein wieder: Eilt nach Nordwesten, bis 
Ihr vor einer Drachenstatue steht. Geht 
zum Anfangspunkt zurück und Rei er­
scheint. Nach ein paa r klugen Worten 
speichert Ihr an der Statue Euren Spiel­
stand . Wandert nordwestlich und Ihr ge­
langt zu einem Gebilde mit zwei 
Schildern. Redet mit der Statue und wa r-

' tet anschließend, bis Ryu seine Pa usen-
animation startet. Nun sprecht Ihr die 
Statue ein zweites Mal an und sie schickt 
Euch weiter. Lest das linke Schild, eilt 
nach unten lin ks und schnappt Euch den 
Hing in der Kiste. Speichert den Spiel­
stand und kehrt zur Staue mit den 
Schildern zu rück. Weiter geht's nach 

ordwesten, wo Euch Momo ins 
Gewissen redet. Via Luftfontäne gelangt 
Ihr in einen Kristallraum: Sprintet nach 
Süden und stellt Euch auf die gelbe 
Blume (Teleporter). 
Nun haltet Ihr Euch östlich, um Garr zu 
fi nden: Sprecht mit ihm und stell t Euch 
auf die lila Blume. Rechts oben findet Ihr 
anschließend die grüne Blume. Nach 
einem Gespräch mit Peco düst Ihr mit 
der Luftfontäne weg und plaudert mit 
Eurem Spiegelbild . Heilt Euch und legt 
den Traumring an, denn der schreck­
liche Arwa n greift Euch in Teepos 
Gestalt anl Spart Eure Magiepunkte und 
nützt nur die Heilkräuter. Nach dem Sieg 
findet Ihr Euch in Eden wieder, wo Ihr 
Eure Ka mpftruppe für das Duell gegen 
Teepo zusammenstellt: Wir empfehlen 
auf jeden Fall Rei. Dieser stiehlt Teepo 
im Kampf das Drachenschwert- greift 

erst anschließend anl ach dem Sieg 
hinterläßt Teepo eine Karte und die 
Drachenrüstung. Schnappt Euch beides 
und verlaßt die Haumstation. 

Die letzte Schlacht: Die letzten 
Kämpfe sollten Eure Helden einige 
Erfa hrungslevels nach oben befördert 
haben. Besucht Eure weisen Meister und 
sammelt neue Specials. Hüstet Euch aus­
giebig mit Multivitaminen und Ammonia 
aus, denn es wartet der Showclown mit 
der dunklen Macht! Frisch gestärkt kehrt 
Ihr in die Raumstation Myrai zurück und 
eilt in den Hauptraum. Hier öffnet Ihr 
mit der Karte A die Tür links unten 
(weißes Feld). Von den Monstern dahin­
ter lernt Ihr einen neuen Blitzzauber. 
Geht geradea us weiter und nehmt die 
erste Abzweigung nach rechts und die 
zweite nach links. Ihr gelangt zu einer 
Tür: Geht Ihr hindurch, ändert sich die 
Hintergrundmeloclie. Ihr gelangt in eine 
Halle, in der sich alle bisherigen End­
gegner befinden. Clevere Abenteurer 
benötigen jedoch nur zwei Duelle, ohne 
·einen Schatz auszulassen: Durchquert 
die Halle und nehmt die letzte Tür. Hier 
greift Euch eine Tr.uppe Hühner an: 
Dank des Gruppenzaubers könnt Ihr sie 
mit einem Schlag auslöschen. Eilt zwei 
Räume nach Osten, heilt Eure Wunden 
und stell t Euch im nächsten Raum den 
drei Stallion-Ciones. Konzentriert Euch 
zuerst auf die schwarze Variante (Blitz) , 
anschließend auf den blauen und zuletzt 
auf den roten Stallion. Elementringe sind 
in diesem Kampf sehr nützlich! ach 
dem Sieg gelangt Ihr zu einem Speicher­
platz: Links findet Ihr die Betten. 
Schnappt Euch die Mondträne hinter der 
Tür rechts oben und Ihr habt das 
Labyrinth mit zwei Kämpfen geschafft! 
Die Leiter nach unten führt Euch in die 
letzten Hallen: Bahnt Euch den Weg 
zum Aufzug, Mausi öffnet für Euch die 
Tür. Nehmt den Aufzug und ein Geist 
spricht zu Euch. Folgt den Gängen bis 
zu einem Lift: Heilt Euch und düst zum 
finalen Duell gegen Myria. Greift mit 
Hieben (Super Combo) und Zauber­
sprüchen an, auf eine Drachenver­
wandlung solltet Ihr jedoch verzichten. 
Spart Ryus Magiepunkte für Hetlmagie, 
denn Myria besitzt über 20.000 
Lebenspu nkte! 
Nach einem langen Kampf gibt sich das 
Biest endlich geschlagen, und Ihr 
genießt den Abspann: Wartet nach dem 
"Fin", bis Ihr den Spielstand speichern 
dürft. Mit diesem Stand kehrt Ihr nun in 
die Welt von "Breath of Fire 3" zurück 
und sucht die letzten Extras. Fischex­
.Perte Bow hat seine neue Angel fertig, 
mit der Ihr Euch zum Angelmeister em­
porarbeiten könnt. Auch das Feendorf ist 
noch lange nicht fertiggebaut: Viel Spaß 
beim Bürgermeisterspiel! 



WCW /NWD REVEN&E 
FII\IIIHII\IIiMDVEI, TIPI & TRICK!i 

Da es sich bei "WCW / NWO 
Revenge" um einen direkten 
Nachfolger von "WCW vs 

NWO" handelt, könnt Ihr alle 
Kampftechniken unserem Playersguide in 
MAN!AC 4/98 entnelunen - die dezenten 
Änderungen verraten wir Euch hier. oe 

Da!i Kampf!i!J!i1:em: Um die 
Steuerung zu optimieren, hat Aki die 
Drehung des Feindes neu gestaltet. 
Steht der Gegner be nommen vor Euch, 
drückt Ihr nun die L-Taste (statt C t ). 
Auch ein flotter Hüpfer über den liegen­
den Gegner ist in "WCW / NWO Revenge" 
möglich: Stellt Euch nahe an Euren 
Gegenüber und betätigt den C· ·Knopf. 
Wollt Ihr ihn lieber für einen Sprung aus 
der Ringecke in die richtige Position zie­
hen, eilt Ihr zu seinem Kopf, haltet den 
A-Knopf und anschließend die L-Taste 
gedrückt: Mit dem Steuerkreuz zerrt Ihr 
nun an seinem Arm . Wer den liegenden 
Feind lieber mit einem Elbowsmash oder 
Fußstampfer beglücken möchte, nimmt 
ein paar Schritte Anlauf und drückt den 
8 -Button. 
Ihr wollt den Special Eures Feindes 
klauen? Wattet bis Euer "Special"-Signal 
blinkt, setzt einen harten Griff an und 
haltet gleichzeitig A+B gedrückt. 
Wie im Vorgänger beherrschen Eure 
Schützlinge zwei Triumphposen: Um die 
erste zu aktivieren betätigt Ihr im Stehen 
den Analogstick in eine beliebige 
Richtung. Für die zweite Pose müßt Ihr 
knien: Haltet z.B. nach einem Back­
supplex den Analogstick gedrückt und 
Ihr feuett das Publikum in der Hocke an. 
Ist der Feind nicht in Reichweite , drückt 
Ihr den C .. -Knopf, um zu sprinten. Kurz 
danach betätigt Ihr die L-Taste und Euer 
Schützling schlägt einen Purzelbaum 
(Hocke) 

Nit:ro-Whip ln: Wer den Feind ger­
ne außerhalb des Rings verprügelt, ver­
mißt den Wurf ins Seil. Wer den "Whip 
In" jedoch trotzdem ausführen möchte, 
wechselt in die Nitro-Arena und schubst 
den Gegenüber durch die schwarze Tür 
am Eingang: Nach wenigen Sekunden 
kommt er Euch entgegengeschleudert! 

TV-Auftrit:t:: Bei großen Turnieren 
läßt sich Sting gewöhnlich mit einem 
Baseball-Schläger bewaffnet von der 
Hallendecke abseilen. Wer auch im Spiel 
diesen beeindruckenden Auftritt genie­
ßen möchte, klickt sich ins "Battle 
Royal"-Turnier und wählt mehr als vier 
Teilnehmer. Sting dürft Ihr nicht an­
wählen , nur wenn er sich unter den zu­
fällig ermittelten Kontrahenten befindet, 
greift er schwebend in das Match ein 
und schlägt mit der Keule um sich. 

DIE liEHEIMEI\I CATCHER. 
Name benöt:igt:er Tit:el 

I l:urt: Hennlng 

I Roudy Roddy Plper 

I Kidman 

IKanyon 

IMort:ls 

IMeng 

I Babarlan 

THQ-Man: Um THQs Raufbold zu be­
wegen, geht Ihr in der Wrestlerauswahl 
auf Aki-Man und drückt die C .. -Taste. 
THQ-Man beherrscht die gleichen Moves 
wie Black Ninja aus "WCW vs. NWO". 

Geheimmodi: Um den TV Titel­
Modus freizuspielen benötigt Ihr den 
Cruisetwe ight-Gü rtel, für den World­
Heavyweight-Modus genügt der Sieg im 
US-Heavyweight-Turn ier. 

Manage r: Ihr woll t als einer der 
Manager in den Ring steigen' Wählt ein 
"Exhibition"-Duell (Mann gegen Mann) 

U5 Heavyweight: Championship 

World Heavyweight: Championship 

l:rulserwelght: Championship 

TV Tlt:el 

TVTit:el 

Tag Team Championship 

Tag Team Championship 

samt zwei Wrestlern , die einen Manager 
mitbringen: Nach Kampfbeginn betätigt 
Ihr die Z-Tasten auf dem dritten und 
vierten Pad, um die jeweiligen Manager 
zu steuern. 

Jubei-Diebst:ahl: Ihr wollt den 
Feind mit seiner eigenen Triumphpose 
verhöhnen? Dreht einfach den Analog­
stick gegen den Uhrzeigersinn! 

lnt:ro-Variat:ion: Wer die Klamot­
ten der Wrestler im Vorspann verändern 
möchte, klickt sich in den Wrestlereditor 
und verändert das Standard-Outfit. 

DIE FII\II§HII\IIi MDVE§ 
Wrest:ler Finisher Kombination 

Hollywood Hogan eg Dro~ Feind ln Rückenlage, B-Tast:e am Ko~f 
The 61ant: Chokes iam !i~eclal von vorn 
Brian Adam• Deat:h Penalty !i~l!cial von vorn 
!icot:t: Hall Dut:a lder's Edge !i~eclal von vorn 
!icot:t: l\lort:on !ihoulderbreaker !i~eclal von vorn 
Buff Hagweil Blockbu• t:er !il!ecial von vorn 
Erle Billehoff Roundhous e Kick Haltet: B und eine Richtung gedrückt: 
!icot:t: !it:elner !itelner Recllner Feind in Bauchlage, A-Tast:e am Ko~f 
r:urt: Hennlng Hennlng-Piex !i~eclal von vorn 
Kevln l\lash Jack-Hnlfe Bomb !i~eclal von vorn 
!itlng Deat:h Lock Feind in ~ückenlage, A·Tast:e am Fuß 
Lex Luger Tort:u[e Hack 5~eclal von hlnt:en 
Macho Man El!;!ow Dro~ Feind am Boden, !i~rung aus der Ecke 
K-Dawg Tegullla !iunrlse Feind ln Bauchlage, A-Tast:e am Ko~f 
Raven J:venflow DDT !i~eclal von vorn 
Lodl Tiger Bomb !i~eclal von vorn 
Riggs Mall Bomb !i~eclal von vorn 
!ilck Boy T!!e eure !i~eclal von vorn 
Reese Choke !ilam !i~ecial von vorn 
Kidman 7 Vear ltch Feind am Boden, !i~rung aus der Ecke 
Roddy Pl~er !ilee~erhold Harter 6riff von hinten, B 
DD Page Diamond r:ut:t:er 5~ecll'l von vorn 
Goldberg Jackhammer !i~eclal von vorn 
Bret Hart !ihar~•hoot:er Feind ln Rückenlage, A-Tast:e am Fuß 
l:hris Benoft l:ro•sface Feind in Bauchlage, A-Taste am Ko~f 
Rick !itelner - -
Fit: Flnley Flnley !i~lke !i~ecial von vorn 
Booker T Harlem Hangover Feind am Boden, 5~rung aus der Ecke 
5aturn Ring• of !iaturn Feind ln Bauchlage, A-Taste am Ko~f 
Disco Inferno l:hart Bust:er !i~eclal von vorn 
Jlm l\leldhart: - -
Brlt:ish Bulldog Power !ilam Harter 6riff1 .+A 
&Iader ergonie Kick !i~eclal von vorn 
Meng Deat:h 6rl~ !i~eclal von vorn 
Van Hammer - -
Kanyon Flatllner !i~eclal von vorn 
Vugi l\lagata l\lagat:a Lock Feind in Rückenlage, A·Tast:e am Fuß 
Larry Zybsko Body 6ra~evlne !i~eclal von vorn 
Barbarfan Deat:h 6rl~ !i~eclal von vorn 
La Parka Duble-Arm Driver !i~ecial von vorn 
!itevle Rag !ila~lack !i~ecial von vorn 
l:hrls Jerlcho Llon Tamer Feind ln Rückenlage, A-Tast:e am Fuß 
Eddle 6uerrero Frog !i~lash Feind am Boden, !i~rung aus der Ecke 
Psycho11111 Legdro~ Feind am Boden, !i~rung aus der Ecke 
Rey Misterio Jr. Hurricanrana !i~ecial von hinten 
Dean Malenko Texas l:loverleaf Feind ln Rückenlage, A· Taste am Fuß 
Juventud 450 5~1ash Feind am Boden, !i~rung aus der Ecke 
Ult:lmo Dragon Dragon !ilee~er Feind ln Rückenlage, A-Tast:e am Fuß 
l:havo 6uerrero Tornado DDT !i~eclal von vorn 
Alex Wright: German !iuplex !ipecial von hlnt:en 

Für einige 
5prin~a~~acken 

benö~ig~ Ihr das 

ril:::h~ige Timing: 

Um Euch vom Seil 
abzu!i~oDen (für 

einen Moonsauld 
oder Flying 

Elbowsmash). 

wähl~ Ihr einen 

Techniker und 

renn~ auf die 

Ringseile zu. Kurz 

Ringmi~~e. 



WILD ARM!i 
KDMPLETTLÖ!iUI\IG, TEIL i!: DIE ALIEI\IBRUT 
-.~,..-.;:~"""'~ Nachdem wir die "Wild 

Arms"-Helden Jack, Rudy und 
Cicilia in MAN!AC 8/ 98 zu-

• sammengefühlt haben, stellt sich 
das Trio im zweiten Teil des Players 

Gguides den ersten großen Schlachten. oe 

Lolit:ha'!i Höhle: Adlehyde's 
Mechanikerin Emma schickt Euch in 
Lolitha's Höhle , wo ein gigantischer 
Golem schl ummern soll. Rüstet Euch mit 
den neusten Waffen und wandert nach 
Norden zum Höhleneingang in den 
Bergen. Hier sammelt Ihr alle Schätze 
und sprecht mit Emma im nordwestli­
chen Raum (oberes Geschoß). Sprengt 
die Mauer hinter ihr und schnappt Euch 
den Schild . Hüpft in die untere Etage, 
beseitigt die Steine am Kerkereingang 
oben und betretet die unheimlichen 
Gemäuer. Alle grünen Kisten explodie­
ren in dieser Höhle- nützt Hanpan, um 
sie aus sicherem Abstand zu öffnen! 
Schnappt Euch in den folgenden Räu­
men das magische Siegel sowie die 
Frucht , mit der Ihr einen verstorbenen 
Helelen wiederbeleben könnt. Nach ein 
paar simplen Schieberätseln gelangt Ihr 
in einen Raum mit einer Dämonenstatue: 
An der Rückseite befindet sich ein Schal­
ter, der vier Steinblöcke in den Raum 
fallen läßt. Schiebt die Felsen auf die 
quadratischen Felder an den Ecken der 
Statue und eine Brücke erhebt sich aus 
dem Boden. Heilt Eure Schützlinge be­
vor Ihr sie betretet, denn hier stellt sich 
Euch der Obermotz: Das Schuppen­
monster greift mit seinem Blitzzauber an, 
kontert mit gezielten Schüssen und 
Schwerthieben. Euren Munitionsclip be­
haltet Ihr fü r spätere Schlachten! Cicilia 
übt sich deiweil in der Heilkunst:" Heil­
beeren in Kombination mit der Mystik­
Macht sind besonders effektiv. Nach 
dem Sieg plündert Ihr die Schatztruhen, 
besichtigt den Golem und kehrt zu 
Emma am Höhleneingang zurück: Der 
Golem wird für das bevorstehende 

Da!i Fe!it:ival: 
Zurück in Adlehyde 
sprecht Ihr zuerst mit dem 
Assistenten in Emmas 
Haus - gegen ein Entgeld 
rüstet er Eure Schuß­
waffen aufl Im Augenblick 
besitzt Ihr nur die Pistole , 
später solltet Ihr Euch im­

Laßt Ihr Euch auf der Flucht von den Wachen 
schnappen, zerren sie Euch zurück ins Schlafgemach. 

mer auf e ine Waffe konzentrieren und · 
diese voll ausbauen. Nun eilt Ihr zu m 
Ruin Festival im Osten der Stadt, wo 
Euch einige Geschicklichkeitstests wie 
Rattenschlagen, Wettrennen und der 
Kampf mit dem Superhuhn erwarten. In 
der nordwestlichen Ecke findet Ihr 
Emma, die Euch für die Schlacht in der 
Höhle mit 500 Goldstücken belohnt. 
Zockt an den verschiedenen Ständen 
und schnappt Euch die Apfel-Preise. 
Kauft dem kleinen Mädchen 99 Blumen 
ab -sie erhöhen bei Anwendung Euer 
Glück! Speichert den Spielstand und 
sprecht mit der Frau in der nordöstlichen 
Ecke des Festiva ls, die verzweifelt nach 
ihrem Sohn sucht- Ihr findet ihn auf 
dem Dorfplatz von Adlehyde. Nach einer 
kurzen Sto1ysequenz steht Adlehyde in 
Flammen: Sucht innerhalb des Zeitlimits 
die zehn Dorfbewohner (auch in den 
Häusern!) , für jeden gibt's später eine 
Belohnung. Nachdem Ihr ins Schloß ge­
flohen seid, ersche int der fiese Belselk 
und fordert Cicil ia's Zauberträne. Geht in 
die Schlafgemächer des Königs und 
sprecht ihn mit Cicilia an. Nach einem 
Schläfchen flüchtet Ihr gegen den Willen 
des Königs: Schleicht Euch an den · 
Wachen vorbei in die Küche - Ihr werdet 
einige Versuche benötigen. Der Koch 
weist einen Geheimgang aus dem 
Schloß. Kämpft Euch durch die Gemäuer 
und vergeßt nicht den Kraft-Apfe l und 
die Goldschätze in den Kisten. Der Gang 
führt in ein Haus in Adlehyde: Dort 
schnappt Ihr die magische Karotte 
(Magiepunkte!) und stell t Euch Belselk 
auf dem Dorfplatz. Nach einem langen 
Kampf flüchtet der Fiesling und stielt die 

Steingolems sowie die Zauberträne. Eilt 
zum König und berichtet ihm von dem 
Kampf - der arme Kerl stirbt vor Auf­
regung und wird anschließend beerdigt. 

Der Bergpa!i!i: Ihr erwacht im 
königlichen Wirtshaus, sucht Cicilia und 
nehmt sie mit auf Eure Reise. Im großen 
Konferenzsaal warten Minister Johann 
und eine Reihe Schatzkisten auf Euch -
für jeden geretteten Dortbewohner eine! 
Nach einem Plausch mit Johann verlaßt 
Ihr Adlehyde in Richtung Nordwesten. 
Erinnert Ihr Euch an den Kräuterlaclen? 
Hier könnt Ihr Euch noch einmal aus­
rüsten. Ihr gelangt zu einem Schild , von 
hier aus wandert Ihr nach Westen über 
die Brücke zum Paß durch die Berge. In 
der Höhle ist es sehr dunkel - verbrennt 
Euch nicht an den roten Feuerblumenl 
Im zweiten Raum findet Ihr das Feuer­
zeug, mit dem Ihr die Lampen entzün­
det. Auf dem Weg zum Ausgang ent­
deckt Ihr eine magische Karotte sowie 
Gegenmittel und Heilbeeren. Hoch in 
den Bergen weht ein wüster Sturm ­
Jack lernt einen neuen Spezialschlag, 
den Ihr im nächsten Kampf sofort aus­
probieren solltet. Klappt's nicht gleich 
bein1 ersten Mal, startet Ihr einen neuen 
Anlauf. Ihr gelangt zu einer zweiten 
Höhle , in der eine Kiste mit einem Siegel 
steht. Über dem Ausgang (mit den zwei 
Wächtern und Feuersäulen) sprengt Ihr 
die bröcklige Felswand und die Über­
sichtskarte im Raum dahinter gehört 
Euch! Zur Orientierung drückt Ihr in der 
Obe1welt die Select-Taste . Nachdem Ihr 
die Höhle verlassen habt, wandert Ihr 
südlich ins Milama-Dorf. 



!ichrein der Heiligen: In Milama 
ersteht Ihr die neusten Waffen im westli­
chen Teil des Dorfes (beim Mann unter 
den Bäumen). In der Magiergilde tauscht 
Ihr Eure Siegel gegen die vier schwarzen 
Elementzauber ein - die meisten Mon­
ster reagieren auf einen der Sprüche all­
ergisch. Vor einem Haus steht ein Hund, 
an ihm konunt Ihr erst später vorbei. In 
der Dorfkneipe unte rhaltet Ihr Euch mit 
dem Wirt über den heiligen Schrein und 
Ihr erhaltet eine heilige Medaille. Verlaßt 
das Dorf und wandert über die nördliche 
Brücke zum Schrein . Ihr gelangt in einen 
Raum mit zwölf Ölwannen: Entzündet 

J ~C1( ~ 

rvnMös 1 i eh ... 
d~5 J(~nn nicht 5ein .. . 

Nur der Auserwählte darf die Klinge 
führen: Nachdem Jack das Schwert aus dem 

Stein zieht, erkennt er seine Bestimmung. 

vier davon in der richtigen Re ihenfolge 
(Bild oben) mit dem Feuerzeug und alle 
beginnen zu brennen. Mit der heiligen 
Medaille öffnet Ihr nun das Tor in der 
Eingangshalle. Durchsucht den Schrein 
und sammelt alle Schätze (Äpfel und 
Siegel!). Nach dem simplen Labyrinth mit 
den Feuersäulen gelangt Ihr zu einem 
Spiegel, der Euch zu drei verschiedenen 
Orten teleportiert (Party-Split). Es folgen 
einige Schalter- und Verschieberätsel, die 
Ihr im Vorbeigehen löst. Das Trio trifft 
sieb schließlich bei den drei Wächtern 
wieder, die Euch ihre Hilfe iil Form von 
drei Beschwörungsformeln (Erde, Wind 
und Feuer) zusichern . Rüstet jeden 
Helelen mit einer Zaubertafel aus, sie 
verbessern Eure Eigenschaften! 

Die Zenom-Berge: Nachdem Ihr 
die Tafeln der Wächter eingesackt habt, 
wandert Ihr nordwestlich nach Baskar. 
Hier ersteht Ihr die neusten Waffen und 
Rüstungen, ein Besuch in der Zauber­
gilde und dem Kräuterladen (Rosen, 
Gegenmittel und Windräder) kann auch 
nicht schaden. Von der Bürgermeisterin 
(im Haus mit dem Zottelhund) erfahrt 

Ihr mehr über die Pläne der dämoni­
schen Schurken. Nach einer Mütze Schlaf 
sucht Ihr die Pyramide im nördlichen 
Teil des Dorfes auf, doch Euer Ruf nach 
Hilfe wird nicht erhört. Ve rlaßt das Dorf 
und wandert nach Norden, vorbei an 
dem magischen Kreis in die Zenom­
Berge. Sprecht dort mit der Wache und 
schiebt im ersten Gewölbe die rechte 
Statue nach oben - auch alle weiteren 
Statuen müßt Ihr symmetrisch anordnen. 
Die Treppe führt über ei nen Gang in die 
verschneiten Berge. Nordwestlich des 
Ausgangs enteleckt Ihr unter einem 
Baum eine Kiste mit der ersten Glücks­
karte: Wendet diese Kalten nur bei aus­
gesuchten Obermotzduellen an, sie ver­
doppeln Gold und Erfahrungspunkte! 
Weiter westlich findet I~ neue Klamot­
ten und den Eingang in die nächste 
Höhle. Dort brennt Ihr die Büsche mit 
dem Feuerzeug nieder, um weiter zu ge­
langen. Wieder im Freien nehmt Ihr die 
Treppen nach oben und krallt Euch das 

Siegel in der Kiste. In der 
folgenden Höhle schiebt 
Ihr die linke Statue an 
ihren Platz und eilt weiter 
zum Ausgang. Ihr findet 
Euch im Schnee wieder -
die Treppe führt Euch zu 

Unheimliche Begegnung mit der 
dritten Art: Die Geister der Wächter über­

reichen Euch ihre RA<:<Ch \1\/1\n 

fünf explodierenden Kisten mit Heil­
beeren. Nachdem Ihr dem Steinschlag 
knapp entkommt, lernt Jack den mächti­
gen Meteorschlag. Nehmt die Treppe, 
haltet Euch westlich und Ihr gelangt zur 
nächsten Höhle. Hier sprengt Ihr alle 
Felsen, unter einem verbirgt sich ein 
Schalter. Auf dem Weg begegnet Ihr ei­
nem mächtigen Monster, an dem Ihr 
Euren neuen Hieb ausprobiert. Wieder 
im Freien hüpft Ihr die kaputte Planke 
nach unten und schnappt Euch das 
Siegel in der Kiste. Eine Etage weiter un­
ten klettert Ihr durch die Höhle zur er­
sten Planke zurück. Im Osten findet Ihr 
die nächste Höhle, wo Euch ein weiteres 
Verschieberätsel mit Statuen etwartet: 
Rückt sie einfach in eine Reihe. Ihr ge­
langt zu einem Speicherplatz, dann zu 
einem Raum mit weiteren Statuen, die 
Ihr vertikal ordnet. Die oberste Skulptur 
müßt Ihr dafür nach unteR schieben! Eilt 
weiter nach Norden und U1r gelangt zu 
einer Statue im Freien. Dort forciert Euch 

ln den Zenom-Bergen zerstört der 
fiese Belselk die Götterstatue und hetzt 

seine auf Euch. 

die Riesenspinne zum Kampf. Der blaue 
Umhang schützt Cicilia vor dem lähmen- ' 
den Gift, die Kumpanen sollten mit ihren 
besten Hieben angreifen. Nach dem 
Duell erhaltet Ihr eine neue Beschwö­
rungstafeL Damit kehrt Ihr nach Baskar 
zurück und eine Zwischensequenz infor­
miert Euch über Neuigkeiten aus dem 
Dämonenhauptquartier. Die Bürger­
meisterin überreicht Euch aus Dank das 
K izim-Fe~t er , eilt damit nach Nordosten 
zur Elw-Pyramide. In der Eingangshalle 
fin det Jhr unter dem linken Wasserfall 
ein Tor: Entzündet das Feuer und nehmt 
in der Eingangshalle die nördliche Tür. 
Der Teleporter beamt Euch via Alien­
satellit in die nächste Region. 

Der liefängnisturm: In der 
nächsten Pyramide angekommen 
schnappt Ihr Euch den Schatz und eilt 
anschließend südlich nach St. Centour. 
Die Dorfbewohner halten Ettch für 

Mit einem 
dicken VoJTat: 
an Hellbeeren 
·seid Ihr in "Wild 

Arms" allen 
Obermotzen ge­
wachsen: Füllt: 
bei jeder Gele­

genheit: Eure 
Taschen bis 
zum Max imum 
auf. Alle weite­
ren Kräut:er 
sollt:et: Ihr 
ebenfalls mit: 

Euch führen -

Monster und greifen mit ihrem Laser an! 2!0 5t:ück pro 
Die Schatzkisten im Dorf sind gut be- 5ort:e reichen. 
wacht, Ihr dürft sie erst später plündern . 
Nach ausgiebigem Shopping und einem 
Besuch im Wirtshaus (Munition nach-
laden!) hojt Ihr Euch von einem Mann 
im westlichen Teil des Dorfes den 
Schlüssel zum Gefängnisturm. Diesen 
findet Ihr nordöstlich von St. Centour. 
Klettert den Turm hinauf und vergeßt 
nicht die zahlreichen Schätze auf dem 
Weg. Unter anderem fi ndet Ihr den 
Prismalaser und einen Munitionsclip. Ihr 
gelangt zu einem Ra um mit drei Trep-
pen: Nehmt die rechte, anschließend die 
linke und schließlich wieder die rechte 
Treppe. Eilt nach Norden und Ihr findet 
drei Ziegenpuppen. Diese solltet Ihr 
Euren Helelen in die linke Hand 
drücken, die Puppe etweckt sie nach 
ihrem Tod automatisch zum Leben! 
Klettert den Turm weiter nach oben und 
Ihr gelangt zu Alhazad, der einen ab­
scheulichen Monstervogel auf Euch 
hetzt. Nach dem Kampf seid Ihr in 
einem gefährlichen Energiefeld gefan­
gen: Das Mädel Jane erscheint und läßt 
Euch gegen 2.000 Goldstücke frei. 
Zurück in St. Centour haben die Monster 
alle Einwohner vettrieben: Plündert 
alle Kisten, es warten Glückskarten, 
Dublikatoren, Munitionsclips, Siegel und 
ein Knochen auf Euch! Als letztes nehmt 
Ihr Euch die große Statue vor, von der 
Jhr. eine neue Beschwörungstafel er­
haltet. 



Wer in der Wüste auf den Kamera­
Zoom achtet, hat das Todeslabyrinth in 

wenigen Augenblicken gefunden. 

Das Todeslabyrin1:h: Verlaßt St. 
Centour und eilt nach Osten zur Elw­
Pyramide, die Euch in die nächste 
Region teleportiert Südöstlich gelangt 
Ihr in die Hafenstadt Timney. Nach 
einem Einkaufsbummel sprengt Ihr im 
Osten die große Kiste und schnappt 
Euch den Dublikator - Ihr solltet nun 
zwei Stück vorrätig haben. Im südwest­
lichen Haus findet Ihr obendrein ein 
magisches Siegel, das Ihr in der örtlichen 
Magiergilde sofort gegen den Escape­
Zauber eintauscht. In der großen Kiste 
im Norden der Stadt wartet ein Dieb, der 
Jack den Superstehler-Scblag verrät. Mit 
ihm klaut Ihr dem Feind Gegenstände 
wie Heilbeeren. An späterer Stelle be­
gegnen Euch Monster mit Zauber­
karotten! Verlaßt Tinmey und eilt in die ­
Wüste, wo sich das Todeslabyrinth be­
findet. Der verflixte Irrgarten wechselt 
seinen Standort- achtet auf den 
Kamerazoom und Ihr werdet den Ein­
gang schnell finden. Im Labyrinth sind 
alle Böden mit grünem Schleim bedeckt , 
versucht Kontakt zu vermeiden. Ver­
schiebt den Felsblock im Norden, haltet 
Euch östlich und nehmt die südöstliche 
Tür. Ihr gelangt in einem Raum mit vier 
Äpfeln! Nördlich der Eingangshalle findet 
Ihr seinen Speicherplatz. Nehmt nun die 
nordwestliche Tür und eilt zur Statue, 
die Ihr nach rechts verschiebt - das 
Labyrinth erbebt! Dies ist der erste von 
fünf Schaltern , die Ihr in diesem Kerker 
aktivieren müßt. Durchstöbert eHe rest­
lichen Gänge und Ihr findet die anderen 
Statuen. Schließlich gelangt Ihr in einen . 
Raum mit dem wertvollen Kleinod . Via 
Escape-Spruch beamt Ihr Euch zum 
Eingang zurück, eilt nach Norden zum 
Speicherplatz und sprengt die bröcklige 

Mauer. Auf dem Weg zu Obermotz 
Chaos schnappt Ihr Euch die beiden 
Siegel. Der Zauber von Chaos läßt Eure 
Helden verstummen, mit den Rosen heilt 
Ihr jedoch Eure Schützlinge. Nach dem 
Sieg klaut Ihr dem Monster die Be­
schwörungstafel, mit dem Escape-Spruch 
verlaßt Ihr anschließend das teuflische 
Labyrinth. 

Der [ap1:ain: Zurück in Tinmey ver­
scherbelt Ihr das Kleinod für 5000 Gold­
stücke an Bartholomew in der Kneipe 
(Bild). Nach einem Plausch lädt er Euch 
zur Jungfernfahrt auf sein Schiff ein: 
Sprecht mit allen Matrosen und notiert 
Euch die umrahmten Stichworte. Legt 
Euch eine Runde aufs Ohr. Auf der 
anschließenden Zeremonie antwortet Ihr 
mit den notierten Stichworten, bis ein 
Wüstling namens Zecl die Feier unter­
bricht und Euch zum Kampf forciert! Seid 
Ihr gut ausgerüstet, ist der Sieg schon 
bald Euer. Unter den Matrosen bricht 
derweil Panik aus. Eilt zum hinteren Teil 
des Schiffes, wo Euch die Hexe Harken 
erwartet: Das miese Weib zerstört die 
Patronstatue, heraus fällt eine weitere 
BeschwörungstafeL Geht zurück zu 
Bartholomew, der Euch die 5000 
Goldstücke sowie ein paar Schätze über­
reicht. Mit Cicilias Zauberstab könnt Ihr 
nun mit Tieren sprechen! Unterhaltet 
Euch mit den Matrosen ein zweites Mal 
und sagt Bartholomew, daß Ihr anlegen 
wollt. Verlaßt den Hafen und Stoldark 
spricht zu Euch. Anschließend verfolgt 
Ihr das Erwachen der schrecklichen 
Alienmutter, die allen Menschen mit Tod 
und Verderben droht- nette Aussichten . 

Der §andfluß: Verlaßt Timney und 
wandert nach Süden zur Elw-Pyramide. 
Mit dem Duplikator ist der Weg zum 
Teleporter frei. Den zweiten Duplikator 
benötigt Ihr beim Ausgang. Wandert 
nach Süden und Ihr findet Euch in der 
Nähe von Milana wieder. Betretet das 
Dorf und eilt zum Haus im Westen (mit 
dem Wachhund). Via Zauberstab gibt 
der Köter den Weg frei und der prakti-

Die Prophezeiung wird wahr: 
Mit bedrohlichen Worten erwacht die 

Al ienmutter aus ihrem Schönheitsschlaf. 

sehe Radar gehört Euch. Mit ihm spürt 
Ihr versteckte Schätze in Kisten und 
Krügen auf - probiert's gleich aus' 
Anschließend füllt Ihr Eure Taschen mit 
Heilkräutern , speichert den Spielstand 
und verlaßt das Dorf. Östlich findet Ihr 
den Sandfluß- er ist in einer Höhle . 
Sprecht mit dem Affen am Eingang 
(Zauberstab) und er zeigt Euch einen 
Geheimgang. Im nächsten Raum 
schnappt Ihr Euch links den Apfel und 
nehmt die Treppe nach unten. Dort sti­
bitzt Ihr den Apfellinks unten und e ilt 
eine Höhle weiter. Sucht den blockierten 
Durchgang und sprengt ihn frei, dahinter 
findet Ihr den KraftkristalL Nehmt die 
westliche Treppe und Ihr gelangt zu ei­
ner gebrochenen Holzplanke über dem 
Sandfluß. Bevor Ihr springt, schnappt Ihr 
Euch die beiden Äpfel links. Stellt Euch 
nun ganz rechts auf die Planke und 
hüpft in den Strom. Wer links abspringt, 
wird in einen früheren Kerker befö rdert. 
Am Ufer angekommen sprintet Ihr nach 
Norden in die nächste Höhle - im Osten 
findet Ihr eine Glückskartel Nun hüpft 
Ihr links in den Fluß. Ihr gelangt zu 
e iner Schatztruhe sowie einem Spe icher­
platz. Euer Weg führt zu einer Steinplatte 
mit einer verschwommenen Inschrift. 
Entzündet die beiden Fackeln und Ihr 
könnt sie lesen: Jack lernt einen neuen 
Spezialschlag! Der letzte Gang führt 
Euch schließlich an einer Schatzkiste 
vorbei zum Ausgang. Wieder im Freien 
halte t Ihr Euch nordöstlich und gelangt 
zum Schiffsfriedhof einer kleinen Hafen­
stadt. Ein Geisterschiff verschreckt die 
Seemänner und bringt die Schiffa hn 
zum Erliegen! 
Wie Ihr Euch den Geistern stellt, erfahrt 
Ihr in der nächsten MAN!AC. 



Ob massenweise Leben. einen gefüllten 6eldbeutel oder unbe­
grenzt Zeit- via Schummeleode seid Ihr unbesiegbar . Unsere 6ame­

Buster-Codes wurden mit dem PC Comms Link sowie dem 6ame Buster 
Oataflash erstell t. 

5TH ELEMEI\IT 
I I 

8 0 1 FFF46 
Sc hil de r 800 0A 00C 

801FFF96 
Ko r ben: 8 00 29 8SC 
Mu nition 800 0A 048 
Lee l oo: 0001008A 
Bomben 801F FF5A 000 1 800 2 A3 04 
Granaten 801FFF82 000 1 0001008A 

800 2 A306 
A!i!iAULT En e rgi e 0001008A 

I I 8 00 2A3 F0 

Leben 8008E643 0001008A 
Cr e di. ts 80089ACC 0 0 05 8 00 2 A3F2 
Mun it i on 8008E62E 0 00 6 Kein Ve rbr . 
Waffe 1 3008E 5 F9 0004 
Waffe 2 3 008E5F A 0004 Ke in e Si lo s 
Waffe 3 30 0 8E5FB 
Waffe 4 30 0 8 E5FC 

I I 

Fe a t u res 8007 A600 0 7 FF 
8007A602 1000 

Al le Modi 8007A604 3FFF 
8007A606 2000 

Unend l . Zeit 80078204 44(4 
P1 K.O . 800 0 5( 0 0 FFFF Kei n Ve r b r . 
P1 n ie K. 0. 800 0 5 0 ( 0 00 00 
P2 K.O. 800 0 94EC FFFF Kei n e Si. lo s 
P2 nie K.O . 800 0 9 4 EC 0000 

[RA!iH BAI\IDI[OOT 3 
Jliii!!!JOI\,....,!!!"'1 Sonys Beutelratten-MaskoLl­

chen macht sich mit "Crash 
Bandicoot 3: Warpecl" ein 

weiteres Mal auf die Jagd nach 
Neo Cortex: Auch diesmal sucht Ihr 

dabei fünf farbige Diamanten und ande­
re Geheimnisse, um das Spiel zu lösen. 
MANIAC zeigt Euch im ProfHip die fi e­
sesten Stellen und wie Ihr am besten 
ans Ziel kommt. us 

Die farbigen Diamanten: 
Im dritten Abenteuer sind die Edelsteine 
nicht mehr so schwer zu finden. Ihr be­
kommt sie, wenn Ihr in den emsprechen­
clen· Levels zur Geheimroute vordringt. 
Schafft Ihr es ohne Le!)ensverlust, wird 
sie zugänglich. Am Ende waltet ein Juwel 
als Belohnung auf Euch. Eine Ausnahme 
ist der gelbe Diamant: Im Level "Hang 
'em High" (Bild 1) seht Ihr ihn kurz vor 

Ende im Hintergrund funkeln, könnt ihn 
aber nicht erreichen. Erst wenn Ihr Neo 

ottex besiegt und zehn Zeitrennen ge­
wonnen habt, wird im geheimen Warp­
Raum die Route freigegeben. 

Die Fluglevel: Habt Ihr Euch mit 
Eurem Flugzeug veltraut gemacht, peilt 
Ihr direkt das Hauptziel an. Die meisten 
Gegner sind nicht besonders gefährlich. 
Ist Eure Maschine beschädigt, fl iegt Ihr 
zu den Rotkreuz-Ballons (Bild 2). 
Seid aber vorsichtig, was Hu· abschießt: 
Die Kisten geben Euch ein Extraleben, 
wichtiger sind aber die Ballons selbst: 
Trefft Ihr sie, wird Eure Energieleiste um 
satte 50% aufgestockt. 

Die Zeit:rennen: Waltet mit den 
Zeitrennen, in denen Ilu· zu Fuß unter­
wegs seid, bis Ihr das Turbo-Extra er· 

800600AA 
800600AC 
80060088 

I I 

801FFOE8 
800968A4 

30010061 
30010060 

I I 

000A5C08 
800A5C08 
0009C4A8 
8009C4A8 
8009(8(0 
8009(8(4 

kämpft habt. 
Da die Zeitlimits in 
einigen Spielstufen sehr 

0003 
0004 
0103 
010F 
0009 
003( 

knapp gesetzt sind, habt Ilu· erst mit der 
flotten Laufa1t die Chance, ein Altefakt 
zu gewinnen. 

Kist:ensuche: Spa1t Euch die 
Kistenklopperei, bis Ihr die Bazooka er­
gatten habt. Mit ihrer Hilfe entschärft Ilu· 
eine Menge kniffliger Stellen - immerhin 
könnt Ilu· die Kisten aus sicherer Ent­
fernung abschießen. In den meisten 
Spielstufen sind die Boxen nicht schwer 
zu finden, nur im "Sphynxinator"-Level 
(Bild 3) überseht Ihr leicht das Offen­
sichtliche: Lauft am Stan nicht gleich 
nach vorne, sonelern erst nach hinten -
clon findet Ihr die vier restlichen Kisten, 
ohne die Ilu· am Ende keinen Diamanten 

Ebbe 
herrscht leider 
derzeit bel den 

Eiame-Buster­
Codes für N64: Da 
es für Nlntendos 
Konsole bisher 
keine Möglichkeit 
gibt. eigene Codes 
mit dem heimi­
schen PC auszu­
knobeln. können 
wir Euch diesmal 

keine neuen 
Tricks verra­
ten. Auch Im 
Profi-Tip 
überwiegen 
Playstation-

5piele - schickt 
uns mal wieder 
passende Tlps & 

Tricks für N64-
Titell 



Jl•llel~tllelt:s - "Top 1 0" 
wir aus der 

~~l'altlcom Tsushln", mit 

~~~;';:;~; 000 Lesern pro 
1:1 das melstverkauf. 

te Spielemagazin der 
Welt. Die Deutschland· 

Veröffentlichungen 
basieren auf den 

Auuagen der hiesigen 
Flrmenvertretungen. 

MAI\I!AC vor fünf Jahr~n 
" Roboter stürmen den Bildschirm " - den viel · 
versprechenden Entwicklungs-Infos 
" Rise of the Robots "·Labors " lnstinct 

aufsehenerregenden Bericht über Konsolen der 
I Zukunft- auch wenn der "Sega Sarcophaser" 
, (samt Avl ·Prozessorduo) und das "Project 

Xanadu " nie in Serie gingen. Im Testteil 
schwärmte Martin verzückt über das isometri· 
sehe Abenteuer " Landstalker" für das Mega ·I · 
Drive; "Aladdin" für das Super Nintendo staubt 
satte 80% Spielspaß ab. Die Spiele des Jahres , I 
' 93 kürten wir in der " Best of " ·Rückschau: 
" Star Wlng " und " Super Mario All Stars " 
(SNES) sowie "FIFA Soccer" und "Shi· 
ning Force " (Mega Drive). 

Die Schnapsvorräte 

sind aufgebraucht, 

die Bundesliga auf­

gelöst und alle 

Frauen verschwun­

den. "Welche Spiele 

würdest Du fünf 

Minuten vor Welt­

untergang noch 

ei nm~ l auf den 

Bildschirm holen? 

Und warum?" 

ln 5 M 
&t We 
1. 1\11!1:t:aris 1Ho~dooor~II9~1!Ji. 
"Weil alle !itrategle•plei-Cione• 'at•aroat•m•l••• nur 
•chönere 6raflk, neue, futuriBtl•che Szenarien 
oder ''authentl•che" Abhandlungen bieten - nicht 
aber derartige Spleltlef"e. Außerdem Jö•t die 
Hex'feld•chlacht No•talglegefOhle au•···" 

i!!. Ouart:l!rba.:k Club •gg IAcdalm, 19981 
"Endlich keine blauen Flecken und Prellungen mehr 
nach elnl!m "Dklahoma-Tackling" der "Herborn 
Kodlak•" (meinem Ex-Team)- wo anschließend die 
Freundin al• KrankenBchwe•ter herhalten muß. 
Hier !lind höch•ten• die Handgelenke ge•chwächt~ •• 

3. Wild g (5hlny, 19981 
''Hier müB!Ien •Ich keine Tler!lchützer aufregen,. 

· die !lon•t •chun beim Au•relßen von Fliegenbeinen 
aut"!lchrelen. Um den §adiBten ln mir au•zuleben, 
werte Ich Cyborg• ln knlr!lchende Stahlwalzen oder 
!letze Ihre CPU unter !itrum - ein letzter §pafJI" 

erscheint am 7. Januar 

Star Wars: Rogue Squadr.on legt los - auf dem Nintendo 64 und mit 

4-MByte-Booster. Solltet Ihr auf 32-Bit-Abenteuer stehen, freut Euch 

auf Akuji the Heartless, der Euch mit Voodoo-Magie einheizt. Damit 

Eure Weihnachts-Rollenspiele nicht in Frust münden, helfen wir Euch 

mit Zelda 64- und Blaze & Blade- Playersguides auf den rechten 

Weg zurück. Star der nächsten Ausgabe ist jedoch unbestritten Segas . 

Dreamcast, der in Japan startete. Wir untersuchen die Hardware-

DreamcastTM 
Leistung im MAN!AC-Labor und zerpflücken die erste Spiele-Ladung, allen voran die "Model 3"-Umsetzung 

Virtua Fighter 3th und Godzilla Generations: Ist der Wunderkasten über jeden Zweifel erhaben oder gibt's 

Dellen im 128-Bit-Gehäuse? Lest MAN!AC- für handfeste Multiformat-Info statt Einheits-Gelaber! 

Anzeigen-lialerie 
Wl!rbl!bot:s.:haft:en, dil! uns auffil!len 

Bittere Tränen bei Pferd und Jockey: Wir wissen nicht, war um bei 
dieser Anzeige für ein japanisc hes Saturn-Galopperspiel miese Laune 

herrscht: Vielleicht sehen die zwei Prot agonisten am Dämmer-Horizont 
das Ende der Saturn-Sof twareproduktion kommen? 
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