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i“* NINTENDOS?
FEEL EVERYTHING

(AUSGELASSENHEIT, Nur eines der Gefiihle, die Sie beim Spielen mit Zelda 64 erlebe@

o., Ltd

Das neue The Legend of Zelda - Ocarina of Time von Nintendo stimuliert ganz bestimmte Gefiihle. 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 ndchste Herausforderung kann lhnen unsagbares Kopfzerbrechen
bereiten. Das Resultat ist eine Depression, aus deren Tiefe Sie erst herausfinden, wenn Sie weiterspielen.




MANIAC

EDITORIAL

JANUAR 99

Zur Feier ihres dreijahrigen Geburtstcgs hat die
"Tomb Raider"-Schénheit eine Menge Gluck: Den
Erfolg ihres neusten Abenteuers (Test ab Seite 46)
will ihr im Weihnachtsmonat kein anderer Hersteller
streitig machen. Wenn lhr durch unseren Testteil

blattert, 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-ldol 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 fUr Anfang '99.

Paradox, daf} es im Né4-Lager ganz anders aussieht:

Zwar stehen jedem 64-Bit-Spieler in Deutschland

schdatzungsweise funf Playstation-Anhdnger

gegenuber, zwar gilt Ninfendo seit geraumer Zeit
als groBer Verlierer im Konsolenzweikampf, doch
neue Software fliept in Strémen. MAN!AC-Neuling

Thomas halt "NBA Jam 99" fur das beste Video-

spiel-Basketball aller Zeiten — laut Acclaim wird

auf die Sony-Umsetzung erstmals verzichtet!

"Wipeout 64" wiederum ist eine verspatete, aber

saubere Konvertierung — im Gegensatz

zum Playstation-Original fummeln sich
nun sogar zwei oder vier Spieler gleichzeitig auf dem Bildschirm.

AuBerdem gibt’s Né4-exklusiv das langerwartete neue "Zelda": In
Japan (wo das N64 keinen Spieler mehr sonderlich interessiert)
erreichte das Nintendo-Epos die héchste Wertung des weltweit
fuhrenden Videospielmagazins "Famicom Tsushin" — viermal 10 von

10 Punkten! Ob MANIAC sich diesem Lob nach dreitdgigem Non-

stop-Test in Groostheim anschlief}t, erfahrt Ihr ab Seite 86.

Frohe Weihnachten und ein gutes neues Jahr 1999!

Mit dem langerwarteten Zelda (Bild oben) und pfeilschnellen Rennspielen

attackiert Nintendo zum Jahreswechsel die Playstation-Marktherrschaft:

Top Gear Overdrive ist ein packendes Asphalt- und Offroad-Gebolze mit Vierspieler-Modus
und RAM-Pak-Unterstiitzung — exklusiv fiirs N64.

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

ein Element, das im Playstation-Original noch fehlte.

Als schnellstes Konsolenrennspiel weit und breit gilt jedoch F-Zero X: Die Umsetzung von
Japan-NTSC auf das deutsche PAL-Format hat Nintendo prachtig hinbekommen.
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Ihr dachtet, “Resident Evil” sei das
unheimlichste Playstation-Spiel?
Weit gefehlit: In Konarmis Stadt der
Toten zieht das Grauen in Echtzeit
urm die Blicke!

hr wiflt nicht, wie
"7 Ihr in diese Stadt
S gekommen seid,
und was hier geschehen ist.
4 Doch dieser Ort jagt selbst
\ Euch Angst ein: Keine
Menschenseele Lif3t sich
= auf den Stralen blicken,
* die Gegend scheint véllig
verwaist. Per Ana-
logsteuerung

~ dann verliert Thr das Bewuf3t-

S udes macht lhr
Bekanntschaft mit dem blankem Horror:
Verweste L
tappt lhr in der "Tomb Raider”-Ansicht
durch die 3D-Umgebung, doch selbst auf
der Hauptstrafle ist kein Auto zu sehen —
Thr kénnt Euch keinen Reim auf dieses
Szenario machen. Endlich entdeckt Thr
Fuflspuren: Thr betretet einen Hinterhof
und seid geschockt. An den Mauern liuft
Blut herab, die Tropfen bilden im Schnee
eine rote Pfiitze. Panik erfaflt Euch —
doch trotzdem pirscht Ihr Euch vorsichtig
voran, Die Zeichen des Unheils hiu-
fen sich: Ein zerbrochener Rollstuhl
liegt im Keller. Noch weiter unten /
erkennt lhr einen Gekreuzigten
an einem verrosteten Gitter —

sein, und das Grauen
nimmt seinen Lauf.

Short, black hair.

Just turned s& ist mon

il

LikeT'ge been 1
run over by a truck,

all right I.om

hen hangen an den Wanden...

”Silent Hill” von Konami spielt gekonnt
mit klassischen Horrormotiven, um Euch
das Fiirchten zu lehren. Der grofite Unter-
schied zum Horror-Benchmark ”Resident
Evil” liegt in der Technik: Thr steuert Eure
Polygonfigur nicht vor statischen Render-
kunstwerken, sondern aktiv durch scrollen-
de Polygon-Hiuser. Doch es gibt auch
Analogien zum Klassiker: Ihr organisiert
Euer Hab und Gut in einem Inventar-
Bildschirm, in dem Ihr Waffen nach-
ladét und Euch per Medi-

e Kit heilt. Der

/i Gesundheitszustand
i/ wird farblich ange-
zeigt: Blinkt Euer

Konterfei rot auf,

in auf die Beine. Als erste
Vird Verst Ing in @

i




er versteinerten Hand &tzt |hr ein Goldmedaillon aus den Fingern — der Fluchtweg
auf die andere Seite der Schule ist frei...

Doch begeben wir uns wieder nach "Silent
Hill”: Thr erwacht in einem Cafe, wo Euch
Polizistin Cybil auf die Beine hilft und zur
Selbstverteidigung eine Pistole iiberreicht.
Als sie aufgrund Eurer Erzihlungen beun-
ruhigt ist und Hilfe holen will, seid Thr
allein. Eines ist Euch klar: Hier findet Thr
keine Ruhe vor den unheimlichen Miich-
ten da drauf8en. Schnell schnappt Thr
Euch die Ortskarte, eine Taschenlampe,
Patronen und ein Radio.

Als Thr in der Midwich-Schule ankommt,
bietet sich Euch ein Bild des Grauens. Mit
Euer ‘l‘aschcnlnmpc in der Hand tappt Ihr
durch die G

hatt die Szenerie: Blutflecken an der

Giinge und erleuchtet schemen-

SILENT ILL

‘Wand, verwiistete Klassen-
|

zimmer und riesige Kaker- |

laken, die bei Beriihrung

klaffende Wunden hin-

terlassen. Im Hof scheint ///

ein Fluchtweg aus der

Schule zu existieren, doch

das Tor ist verschlossen, und nur ein
Goldmedaillon hilft Euch an dieser Stelle
weiter. Doch die Horror-Schraube wird ab
jetzt gnadenlos angezogen: Bei der Suche
nach dem entscheidenden Hinweis ste-
chen mumifizierte Zombies nach Euch,
ein Medaillon miifdt Ihr mit Sdure aus
einer einzeln herumliegenden Hand frei-
dtzen. Die Zombies werden mit jeder

Um Euch in der verwusteten Klemstadt 2u onentleren bhckt auf d|e

Ortskarte (links): Hier sind alle Geb&ude emgezelchnet die Euch im

| Verlauf des Gruselschockers das Fiirchten lehren. Seid Ihr innerhalb

einer Villa, findet Ihr Euch per. Spezialkarte zurecht. Steht Ihr an i

ner emegelten Tiir, wird diese Stelle auf der Karte automatisch mit

Filzstift als unpassierbar markiert. Geoffnete Réume hingegen kenn-

hnet Euer Alter Ego eigenstandig mit einem beidseitigen Pfeil: So erkennt lhr schneller, wel-
 Zimmer und Gange schon zuganghch smd Beweglrch ist die Karte leider nicht, dafiir zoomt

per Knopfdruck aufinteressante Be- f
che — quasi eine eingebaute Lupe

e Position ist mit einem _

nen Pfeil markiert, Eure

Mit einer Taschenlampe wagt Ihr
Euch in die zombieverseuchte Schule —
blut|ge Notizen geben Hinweise.

ki
fahrten erhdhen d

| Minute aggressiver — mit Eurer

" Waffe gelingt es Euch kaum
mehr, die Brut auf Distanz zu halten. Als
Thr per Keller-Fluchtweg in den anderen
Teil des Schulgebiudes vordringt, wird
die Situation nur noch ritselhafter: Statt
Klassenriumen findet Ihr nur Teufels-
zeichen, verrostete Gitterkomplexe und
blutverschmierte Metallstreben. Hat hier
ein Experiment stattgefunden, oder seid
Ihr in einer Paralleldimension gelandet?
Das Riitsel von "Silent Hill” hat gerade
erst begonnen, und Ihr wifSt¢ nicht, ob Thr
es ubgrlcbcn werdet... cb

Ihr nehmt alles mit, was Euch als
Waffe dienen kénnte: Bei Munitions-
mangel stecht Ihr hiermit zu!

die Spannun

Medi-Kits und
Munitionsnachschub:
Die Inventarverwaltung
ist simpel.

. Sllent Hlll
HERSTELLER
Konami
SYSTEM
Playstation
BRIO-RELEASE
April
Unheimliches Echt-
zeit-"Resident Evil"
Kampf- und Ritsel-
einlagen: Atmosphire wie
im Italo-Kino!




i § HALVE GROUP

GROUP 1

A d f 4 Im Aktionsment gebt Ihr das Kommando, wie Beziehungskiste: Wer sich mit wem vereinen oder
. / 9 5. sich Eure Truppe in einer Kampfsituation verhalten soll. trennen soll, legt Ihr im Gruppenmenti fest.
ey
{
/4
fon S . - L - -~ e -
A ‘ ¢ Echtzeit in der Endzeit: Fiir Playstation-
DRSS RNS Strategen mit Nachschubproblemen hdlt

a ! ‘ Wi lnfagrames mit ”KKND Krossfire” neue

I
i DIRE WOLF COST: 2ua RU

w 3 ; Jahren der Hit, doc il : ‘ i ; feR Uber eine Mentileiste
£ ; / : SRR . g ; g e ! gfebt Ihr Bauauftrage. Die er-
‘ : orderliche Energie erhaltet
zogerlich. Nur ganz g & : ; i s Ihr durch Ol-Forderung.
Genrevertreter wie "Warcraft”, 2" @ : - LNV Da Ihr erst mit dem Bau
und die "Command & (()nquu - e : einer Radaranlage eine
Serie wurden konvertiert. Auch ) S Ry B (bersichtskarte bekommt, *
"Kr e"-Vorginger "KKND” er- 3 e : B @B ist dic Rumble-Funktion
3 schlm nur fiir Windows-Rechner. LE e o | e 8 ganz niitz Bei gegneri-
; Erst mit der Umsetzung des zwei- CaNANITE I | 8 schen Angriffen auBerhalb
A ten Teils schickt der australische ; 4 Eures Sichtfeldes vibriert
Entwickler Melbourne House : Im Zweispieler-Modus tretet Ihr entweder gemeins Euer Dual-Shock-Control-
auch Playstation-Generile ins gegen Gein COMBUISE 4 ador bolaEit EUCh dousns ler. Durch Stereo-Sound
Gefecht. gegnerische Einheit, konzentriert Euch hort Thr auBerdem, in welcher Richtung
Thr wihlt aus drei verfeindeten auf Gebiude oder beschiefit einfach den  gekdmpft wird. Mit zunehmender
Gruppen, die auch 100 Jahre dchstgelegenen Gegner. Ansitze v Kampferfahrung werden Eure Einheiten
nach einem Atomkrieg nichts aus  Kiinstlicher Intelligenz sorgen dafiir, da  stirker, Veteranen treffen besser und
den Fehlern ihrer Vorfahren ge- bei Angriffen immer die stirkeren Ein- en mehr Treffer einstecken
e ; < lernt haben. ssfir it Thr  heiten einer Gruppe vorausmarschieren befehlshaber mit Sony-Lizenz miis-
t luﬁg:]ﬁie dgﬁfgﬁg%}ffoel:én nur mit Joypad, die S s und entsprechend punkter sen sich noch bis Februar '99 gedulden,
| Mission-Briefings heiBt es | erkennt das Spiel nicht. Gruppen B o= i dann warten 45 komplett
| iisetans Salo totenl’ bildet Ihr deshalb nicht wie tib- gm— : e eingedeutschte Missionen
lich per "Lassowurt”, sondern tiber ein e § o auf Euch. #s
f Menti: Th sammelt Artillerie bzw. ’ ; et
¥ F Infanterie, fligt eiten bestehenden

Gruppen hinzu oder halbiert diese. Auch
fir Kimpfe stehen mehrere Optionen
bereit: Thr attackiert zuerst die stirkste

ntelligente Echtzeit-
g2l Strategie mit drei

DIE KONTRAHENTEN S

T TV

Mutanten Uberlebende .
g Hintergrund Gruppe menschlichen Ursprungs, Menschliche Wesen, die wahrend Roboterserie, die wah-
: die nach dem Atomkrieg an der | des Atomkriegs desertierten und | Pl rend des Krieges niedere
Oberflache blieb. Die tagliche Dosis sich 40 Jahre lang im Untergrund =3l Arbeiten verrichten muf-
Radioaktivitat flihrte zu starken versteckt hielten. Haben nun ihre — B tc. Die intelligentesten
Mutationen. Aus Furcht vor einer Angst Uberwunden und wollen die _gruppierten sich zur “Serie 9, vernichteten ihre
erneuten "Heimsuchung der Gotter” wollen sie Erdoberflache im Namen der "wah- schwachen Artgenossen und wollen 80 Jahre nach
verhindern, daf sich die "Uberlebenden” auf ren Menschen” zuriickerobern. Und  der letzten Zuckerriibenernte den Menschen
der Erdoberflache breitmachen... 1 ihre neue Waffen ausprobieren... zeigen, daf3 Rache siif3 ist...
Einheiten
GEBAUDE: Bestiengehege, Riesenschwein, Forschungslabor, Laser-Turm, Mikroboterfabrik, Makroboterfabrik,
Sonnenkollektor Rechenzentrum
ise, Wolfsbestie




_ Das Grauen
kehrt zuriick! Du
* Jpist TUROK -

‘upsere letzte

Chance!

TUROK 2:
SEEDS OF EVIL
revolutioniert die

Spielewelf mit

tiber 20 durch=
schlagenden
Waffen,

‘Ewu\no* .
CHS’F‘HHHUHE ERLEBE“

- TUROK® 2: SEEDS OF EVIL™ © 1998 Acclaim Entertainment. All rights reserved. C, Inc 5
crk;h erved. All others characters herein and the distinct likenesses thereof ti cclaim A« ﬂ

ights reserved. Developed by Iguana Entertai an Acclaim Enter Studio. Acclaim is
of Acciaim Entertainment, Inc. ™,® & © 1998 Acclaim Entertainment, Inc. Marketed by Acclaim.




AuBerhalb des kéniglichen Schlosses erwarten Euch
schrage Cartoon-Welten und kuriose Gesprachspartner.

: Rallensplel mit massig Action: Der heldenhafte
Fuchs "Kingsley” verlalbt die ausgetretenen Pfade

traditioneller Fantasy-Spiele und schwingt seine Axt in
einer 30-Welt der Zauberwesern.

in Fuchs als
medl gewitzter
: Held Biren, Wolfe und
Schafe als mittelalterli-
Magisches Tierparadies: ] che Protagonisten = an
Im Teleporter reist Ihr von der Karottenburg | diesem (durch Goethes
zu anderen, exotischen Orten. "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
seitdem wurde das Team von Psygnosis
durch ehemalige "Croc"-Mitarbeiter ver-

Take this key, it will let you into the )
Basen Prom the library < You can get to
“through the.il

HERGSTELLER

/ : starkt und das Spielprinzip etwas umge- Die Gespréche der "Kingsley"-Helden werden momentan ins Deutsche tibersetzt (iinks). )
3 Pl krempelt. Statt einen SChlilppohrigen Rechts stobert der Fuchs in der SchloBbuicherei, darunter nahert er sich dem Haus des Riesen.

EREI RELEASE

Hasenhelden fiihrt Ihr jetzt den Fuchs
"Kingsley" durchs 3D-Paradies. Die erste
voll spielbare Version des renovierten

Rollenspiel oder Action-Tumult? So genau
will sich Psygnosis nicht festlegen: "Kings-
ley” orientiert sich grafisch und spielerisch
Action-Rollenspiels erreichte uns in die- an 3D-Hupfereien a la "Mario 64, kon-
sen Tagen. frontiert Euch aber mit Auftrigen, die

’ i
ANFANGER WILLKDMMEI\I']

Wie "Holy Magic Century” flir das N64
ist auch die Welt von "Kingsley” fir
Spieler aller Altersgruppen geoffnet.
Damit auch Anfanger den Umgang mit
dem vollbelegten Joypad lernen, wer-
det lhr vor dem ersten Auswartseinsatz
durch die Ubungsraume des konigli-
chen Schlosses gescheucht. Habt lhr ei-

eher an eine klassische Folge der "Final
Fantasy”-Serie erinnern. Um in der
Tierwelt magische Artefakte zu bergen
und Bosewichte zu ziichtigen, schwingt
Thr das Schwert, hiipft tiber schwebende
Plattformen, verschiebt Hindernisse und
Kisten. Im Schlof$ beginnt Euer Aben-
teuer; wie in vielen anderen Fantasy-
Spielen erhaltet Thr Eure
ersten Auftrige direkt
vom Konig. Danach lernt
Ihr das Teleportsystem
kennen, das Orte wie die
"Karottenburg" oder
"Gustavs Gruft" miteinan-
der verbindet: Schltpft

“§ Hipfen, kdmpfen,
X ratseln mit einem
A chs in der Heldenrolle:
Buntes 360°-Rollenspiel
fiir alle Alterskiassen.

Gutes Timing hilft beim Sprung Auf
Euren Abenteuern muBt Ihr rollende Fasser
und schwebende Plattformen erhlipfen.

Taste dient zum Angriff, mit der anderen hebt |hr das schiitzende Schild. Witzig
ist die Armbrustlektlon Ihr betretet Raume, die lhr erst dann verlassen diirft,
wenn lhr aus der Distanz bewegliche Ziele
durchléchert habt. lhr versucht ganz nahe an
die Zielscheiben heranzutreten? Pech gehabt:

nen fallengespickten Gang durchhiipft,
fordert Euch der Lehrer zum Duell mit
Dolch, Schwert und Axt heraus — eine

Ein eisernes Gitter senkt

wieder frei.

und schon werdet [hr

Ubung fiir den Ernstfall: Der Waffen-

[meister des Konigs zeigt Euch die wichtig-

sten Angriffs- und Verteidigungsmandver.

viele Meilen weiter zum
Zielort versetzt. Dort
leben Freunde und

sich; erst wenn lhr i

zurilicktretet, liegen die begehrten Zielscheiben

J

Um punktgenau zu treffen, drtickt Ihr den rechten Taster:
Durch die Augen Eures Helden bewegt Ihr ein Fadenkreuz.

Informanten, aber auch furchterregende
Monster, deren Unterschlupf Ihr tiber
fallengespickte Passagen erreicht.

Am Schlug des Spiels erwartet Euch ein
komischer Feind: "Bad Custard", der
urspriingliche Titelheld des Spiels. wi

durch den Teleportkrater,
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Lohnt sich das Warten auf Metal
Gear Solid? Im Herbst lief in der
traditionsreichen Abbey Road die
bislang aufwendigste Konarni-
Ubersetzung an. MANIALC berichtet
aus dem Synchronisationslabor.

W it der deutschen
Ll Version des Ja-
zd pan-Blockbus-
ters "Metal Gear Solid”
wollte Konami alles richtig
machen — und verscherzte
es sich schon im Vorfeld
mit Fachhidndlern, Hard-
core-Spielern und lang-
jahrigen Fans. Doch Ko-
namis Paranoia vor dem
flachendeckenden Import
japanischer und amerikanischer "Metal
Gear Solid™-CDs hat einen konkreten,
kaufminnischen Grund: Die Ubersetzung
eines dramaturgisch derart umfangrei-
chen Action-Adventures kostet Zeit und
Geld — beides rentiert sich nur, wenn die
Spieler die synchronisierte Fassung kau-
fen und nicht schon davor zum Import
greifen. So wird Konami Deutschland
nicht mude, auf die Vorteile der PAL-
Fassung hinzuweisen: Das Japan-Ori-
ginal war spielbar (trotz anderslautender
Aussagen einiger Medien), aber im Bezug
auf die ausgetiiftelte Story unverstind-
lich. Mit der zwei Monate spdter aus-
gelieferten US-Fassung kommen wie-
derum all jene Spieler klar, die Filme und
Blicher am liebsten in Englisch verput-
zen — fiir die breite Masse enthielt auch
diese Fassung noch eine Menge schwer-
verstindliche Dialoge. Eine text- und
sprachlich komplett eingedeutschte Fas-
sung war unumganglich.
700 vollbedruckte Seiten tibergab Konami
Deutschland dem sechskopfigen Uberset-
zer-Team, ein machtiges Script mit tiber
100.000 Worten. Erst als die Texter nach
mehreren Wochen die deutschen Dialoge

Gut und Bose: Stephan Grothgar leiht
Held Solid Snake (links) die Stimme, Michael
Hulsmann (rechts) schreit sich als béser
Liquid Snake den Arger aus dem Leib.

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

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

lieferten, konnte Konami die zweite, A gung ihrer digitalen Charaktere
noch aufwendigere Lokalisations- & W teffen — fiir die Profis aus TV
phase beginnen. Die Tonaufnahmen und Werbung kein Problem.
wurden jedoch nicht in Nach zwei Wochen waren
Miinchen oder Frank- schlieglich alle Texte
furt abgewickelt, sondern in recorded, der Job
den "Abbey Road Studios” fiir die beiden

in London, bekannt fiir un- Konami-Leiter
gezihlte Beatles- (in jlinge- ¢ i Haruhiko Inaba
re Zeit auch Oasis-) Auf- und Hans-
nahmen. Am legendiren Ort Joachim

(die Studios sind bis heute Amann aber
ein Wallfahrtsort fiir die noch nicht
Beatles-Fangemeinde) wurde .| beendet.
zwei Wochen lang das " Denn die
"Penthouse Studio” fiir . "Metal Gear
Konami reserviert; eine (- 7 o Solid”-Akustik
Einrichtung, die mit  paRt sich im Spiel der

ihrem 7.1-Kanal- jeweiligen Umgebung
Surround-Equipment an, eine Stimme im
vor allem fiir Kino- Freien klingt anders als in
und DVD-Auf- einem hallenden Fabrik-
nahmen genutzt komplex. Einen halben
wird. 16 Monat verbrachte Konami
Sprecher stan- 3 noch in der Abbey Road, um
den allein, / ' ¢ dem Sound den letzten

Zu zweit / Schliff zu geben. Jetzt wartet
oder zu dritt Konami gespannt auf die
vor dem Mikro, um die Reaktion der deutschen

22 Handlungstriger ins Spieler — Ende Februar liegt
Deutsche zu bringen. das deutsche "Metal Gear
Auf markante Stimmen Solid” im Laden. wi
und hat Konami bewuf3t

verzichtet, schlielich soll-

ten Snake & Co. nicht klin-

gen wie Magnum, Schwar-

zenegger oder Derrick. Neben

Tonfall und auf die Spielsitua-

tion abgestimmte Emotion

mufiten Stephan Grothgar, Se-

bastian Michael und ihre Kol-

legen auch die Lippenbewe-

N\

500
Playstation
BRIO-RELEASE

'

4 Stimmgewaltig wie
f" das Japan-Original?
Ein internationales Syn-
chro-Team hilft Snake auf
den deutschen Markt.
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Probelauf: "Galleon" verspricht authentische Bewegungs-
ablaufe und die bisher realistischste Darstellung von Wasser.

"Tomb Raider” zum Dritten, doch Laras Schipfer
haben Eidos langst verlassen. Ihr erstes eigenes
Projekt hielten Toby Gard und Paul Douglas lange
geheim. Fir MANIAL sprechen sie erstmalig diber
“Galleon”, Segas DOreamcast und ihr Leben nach Lara.

tisch verklirtes Seefahrer-Adventure ein

— mit klarem Schwerpunkt auf exotischer
Handlung und starken Charakteren. Thr
spielt Rhama, Kapitin eines stolzen Drei-
masters. Auf der Suche nach dem wahren
Ursprung eines geheimnisvollen Schiffs
reist Ihr von einem Inselparadies ins
nichste. Wie "Sindbad” in dem gleich-
namigen Hollywood-Schinken kreuzt Ihr
die Klinge mit Skelett-Kriegern und
Piraten, durchstobert schaurige Wracks,
begegnet aber auch friedlichen Charak-
teren, die Euch auf Eurer Fahrt begleiten
oder mit Informationen herausriticken.

8l Is 1996 "Tomb Raider” in die

| Liden kam, ahnte niemand,
daf eine internationale Erfolgsgeschichte
ihren Anfang nimmt. Die gutgebaute 3D-
Heldin besucht uns in diesem Jahr bereits
zum dritten Mal, doch Laras echte Schop-
fer sind lingst nicht mehr Entwickler
dieser Serie. Bereits im Februar 1997 ver-
lieBen Lead-Designer Toby Gard und

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

1 e

Rhama statt Lara: Mit
" neuem Held und neu-
er Technik bereiten die
"Tomb Raider"-Erfinder
ihr Dreamcast-Debiit vor.

% Ware Euer Leben nicht leichter,
2.2 wenn lhr bei Core geblieben
wart? Uber mangelnden Erfolg konn-
tet lhr Euch zu "Tomb Raider”-Zeiten
nicht beschweren...

PAUL DOUGLAS: Klar hatten wir uns
einfach zuriicklehnen kénnen, um
den Erfolg zu geniefBen. Aber wir hat-
ten neue Spielideen und diese konn-
ten wir nur in einer Umgebung ver-
wirklichen, in der wir direkte Kontrol-
le iber unsere Kreativitat haben!

Verlief Eure Trennung von Core
2 A freundlich?

PD: Sie weigerten sich ziemlich ego-
istisch, unser letztes Monatsgehalt
und Urheberrechte zu zahlen — eine
nette Scheidung war’s also nicht...

? War "Tomb Raider 2" in Euren
4 -é Augen ein guter Nachfolger?

Chefprogrammierer Paul Douglas
ihren Arbeitgeber Core, um ein ei-
genes Softwarestudio zu griinden.
Sechs Monate spiiter lief Confoun-
ding Factor in Bristol auf vollen
Touren: Das Action-Adventure
"Galleon” erinnert nur aufgrund der
gewihlten "Third Person”-Per- (
spektive an "Tomb Raider”; davon

"Dreamcast bietet

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

Was hattet |hr anders gemacht?
PD: Mir hat der Schneemobil-Level ge-
fallen. Dafiir war der erste Abschnitt,
mit all seinen Fallen auch fiir erfahre-
ne Spieler viel zu schwer. "Tomb Rai-
der 2" hatte aufRerdem dumme Feinde
ohne Personlichkeit. Der Schwerpunkt
wurde zu stark auf Kdmpfe statt
Puzzle-Elemente gelegt. Ich hab's
aber durchgespielt — allzu schlecht
kann’s nicht gewesen sein! (lacht)
[ 7] Und was sagt lhr zu “Tomb

2.2 Raider 3"?
PD: Ich hab es nur kurz auf E3 und ECTS
gespielt — Core hat viel an Effekten
gearbeitet, am Spielablauf aber nur

- wenig geandert. Ich freue mich trotz-

dem auf die fertige Version. Core be-
findet sich in einer Zwickmduhle:
Wenn sie etwas an “Tomb Raider”

andern, wiirde es vielleicht die Serie
ganz zerstoren. Wenn sie aber nichts
Neues bringen, wird “Tomb Raider”
bald uninteressant.

J; Um Euer neues Spiel “Galleon”
2 A rankt sich das Gerlicht, es wiirde
auch auf Segas Dreamcast erscheinen...
PD: Gute Nachricht: Wir machen eine
Dreamcast-Version von “Galleon”! Dal3
wir momentan noch auf die neuesten
Entwicklungskits und -Libraries warten,
pafdt ganz gut: Wir arbeiten sowieso
noch an den Editoren, mit denen wir
die Levels konstruieren. Im Augenblick
besitzen wir zwei sogenannte "Set
4”-Entwicklungssysteme fiir das
Dreamcast. Wir haben sie ausprobiert,
warten jedoch auf die endgiltigen
Set-5-Kits. AuBerdem besorgen wir
uns ein japanisches Dreamcast, damit

-Power -

zu einem

wir “Sonic Adventure” spielen und
uns ein Bild von Hardware-Power und
Ausnutzung machen konnen.
/J Wie lange wird die Dreamcast-
A Entwicklung dauern?
PD: Wir arbeiten am liebsten an allen
Versionen gleichzeitig, um das Spiel
spater nicht von einer Plattform fur die
andere umsetzen zu mussen. Wir hof-
fen, daf3 “Galleon” zum westlichen
Dreamcast-Start, also Ende 1999 er-
scheint.
Niitzt Ihr Windows CE, um das
2 A Dreamcast-"Galleon” zu ent-
wickeln?
PD: Wenn sich herausstellt, daf8 WinCE
nur wenig RAM und Hardware—Power';
verschluckt, werden wir es verwende
— wir sparen Zeit und konnen uns auf.
neue Gameplay-Features konzentrieren.




Eine i
geheimnisvolle
Schinheit darf in kei-
nem Piraten-Aben-
teuer fehlen: Mehr-
mals begegnet "Galle-
on"-Held Rhama dem
heiBbliitigen Rot-

schopf "Faith" [Skizze
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Mit Rhama versprechen die Entwickler
einen agilen Spielehelden, der rennt,
springt, klettert und krault und sich an
Lianen durchs Inseldickicht hangelt.
Ebenfalls eingebaut wird ein neuartiges
Schwertkampf-System. "Galleon” ist auch
als grafischer Quantensprung konzipiert
— keine Chance mehr fiir eine Playsta-

oben). Uber Ihre
genaue Rolle wollten
Toby Gard und Paul
Douglas aber noch
nichts verraten.

tion-Fassung: "Technisch un-
moglich, denn die Anforde-
rungen, die das Spiel an die
Hardware stellt, sind erheb-
lich komplizierter als bei
Tomb Raider”, kommentiert
Paul Douglas seinen Bruch
mit der jetzigen Konsolenge-
neration. Wie sein Ex-Arbeit-
geber Core sympathisiert
auch er mit Sega: "Vergefit
nicht, daR viele der besten
Spiele aller Zeit von internen

Sega-Teams stammen — von
Sony ldft sich das nicht be-
haupten. AuSerdem ist das
Dreamcast eine ungemein
Benutzer- und Entwickler-
freundliche Hardware — die
Playstation 2 existiert hin-
gegen bislang nur als Ge-

Das neue Team der "Tomb Raider"-
Erfinder: Oben links Confounding-Griinder
und Chefprogrammierer Paul Douglas,
dahinter die Level-Architektin Sue Tilleray,
daneben der System-Programmierer
Andrew Howe. Die drei stehenden Herren
rechts sind Pete Meyell (Animation), Chris
Tector (Programmierer) und Matt Bell
(Level-Architekt). Sitzend: KI-Spezialist
Kevin Pateman und der zweite Confoun-
ding-Chef, Lara-Erfinder Toby Gard.

riicht!” MAN!AC wollte es genau wissen:
Das exklusive Gesprich mit dem Con-
founding-Kopf fiihrte Jorg Tittel. jt/wi

£ 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...
\ Spielen die “ulkigen Dinger”

A auch fiir “Galleons” eine Rolle?
PD: Wir haben sie momentan nur zum
Speichern vorgesehen. Hatten wir
bereits vor einem Jahr die Technik
des Dreamcast gekannt, hatten wir
das VMS besser eingeplant. Aber
sobald uns eine coole VMS-ldee fiir
"Galleon” einfallt, wird ‘s eingebaut.
[== A Wird Euer Spiel einen Multipla-
C ,é yer-Modus haben bzw. das Se-
ga-Modem unterstiitzen?
PD: “Galleon” wird als Solo-Arcade-

geringerem Preis!™
Was haltet Ihr neuen Sega-  Adventure entworfen, Mehrspieler-

Modi wiirden vollig neues Level- und
Gameplay-Designs erfordern. Die 3D-
Engine selbst ist hingegen auch fiir
Multiplayer-Spiele konzipiert - in
Zukunft werden wir mit Sicherheit
Mehrspieler-Modi einbauen.
% Ist mit d.em Dreamcast die

=2 4 Playstation-Ara beendet?
PD: Spiele wie "Metal Gear Solid” bewei-
sen, daf3 die Konsole noch viel zu bieten
hat — fiir unsere Vorstellungen leistet
die Hardware mittlerweile zu wenig.

4 Und die Playstation 2?
é PD: ...existiert flir uns noch nicht,
denn wir haben noch keine soliden
Informationen erhalten. Sony wird
hart arbeiten mussen, um die neue
Konsole so Entwickler-freundlich wie
das Dreamcast zu machen!

je: DM 24,80

Game Breaker N64-Cheats Vol. 2 ¢ ISBN: 3-933678-03X
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Seid Ihr bereit fiir den Prinz mit der krachen-
den Rechten? Im Lodemasters-Boxspektakel
landet Ihr be:m kle:nsten F_ehler ruckllnks

- - -

ompése Einmirsche muskelbe-
(I ackter Athleten, harte Faustduel-
{ g‘t"’s; " le und spektakulire Niederschli-
ge: In Deutschland ist dieser Anblick auf-
grund zweitklassiger Boxtalente selten ge-
worden. Anders in England und den USA:
Dort sind Minner wie Evander Holyfield
und Roy Jones Jr. schwer intGeschiift,
mit iiberzeugenden Fights begeistern diese
Champs die Massen. Zu Unrecht weniger
bekannt sind die unteren Gewichtsklassen:
| Abseits von Tyson & Co. sind
: Kémpfe im Feder- und Flie-
‘ gengewncht oft nicht
nur dynamischer,
sondern auch sport-
. lich interessanter.

| Meist gehen diese

0 wln

Player Two

0:0 O T R .
o

Tlumm

Boxern zum Champion auf. Neben Wer selbst hier noch K() geht, sucht das
\, dem Action-Klopper spricht Code- Gym von Naseem auf und wird per Origi-
masters mit vielfiltigen Spielop- nal-Sprachsamples vom Meister trainiert:
tionen auch die strategische In den Kategorien Balance, Verteidigung,
Weitsicht und Euren Trainer- Bewegung, Schliige und Blocken werdet

Fights iiber dievolle instinkt an. Der vereinfachte ~ *  Ihr auf kiinftige Herausforderer vorberei-
| Distanz, entscheidend ’Arcade”-Modus ist nur als Ein- tet. Im "World Champion Mode” geht's
ist die boxerische Ge- (" fithrung in die Welt von Jab, " & 5. dann zur Sache. Hier ist jeder Boxer
. samtverfassung und weniger Cross und Hook zu sehen: Hier J' () (wie "Slick” Daddy Ellis und Bruce

| die Fihigkeit, durch schwere verfiigen die Boxer iiber genii- /‘ ’ eﬁ ") \ "The Shadow” Chan) durch rea-+
W | Treffer vorzeitig den Sieg zu gend Ausdauer, grofiere Serien zu b ; Ll % listische Einstufungen in Fihig-
- erzwingen. Ein Grund mehr schlagen, und haben genug Eisen f / {14 keiten und Schlagrepertoire defi-

.\
. . . N . .
| fiir Codemasters, mit Prince im Handschuh, um problemlos | i y W/ niert. Wer kompromiflos nach
| : . S A . :
| Naseem Hamed,einen Feder- eigen Knockout zu landen. A4 "' vorne mgrschiert, kann spitegtens
gewichtler zum Paten fiir ein

brandneues Boxspektakel zu

_ kiiren. Bei * ( d 1‘
. ”Prince ‘
Naseem . i§

Boxing” steigt Der "Showman” schldgt Flic-Flacs und sein Mundwerk ist ebenso flott
Ihr im Duell wie seine Fauste: Der gebiirtige Jemeniter tiberzeugt sowohl als be-

i gabter Boxer wie auch als Entertainer. Der Federgewichts-Weltmeister
des Verbandes WBO hat eine astreine Kampfbilanz von 31 Siegen ohne S
Unentschieden oder Niederlage. 28 seiner Kdmpfe gewann er vorzeitig Brendon Ingle be
= === Jurch KO. Nach seiner grandiosen SEAKE ANl
o= P Karriere in England wagte der grof3spurige, aber nie arrogante
"Naz” den Sprung in das "Big Business” der Boxwelt: Mit dem
US-Kabelsender HBO wurde ein Exklusivvertrag abgeschlossen
— HBO iibertrug beide Naseem-Fights in den USA live.
Wahrend er im Dezember ‘97 in New York den Lokalmatador
Kevin Kelly in der vierten Runde zu Boden schickte, tat er sich
im Oktober ‘98 gegen Wayne McCullough ungleich schwerer:
Dort sprang fiir den glaubigen Araber nur ein Punktsieg her-
aus, Naseem selber hatte dagegen einen friihzeitigen KO vor-
hergesagt. Fiir den Marz ist sein nachster Fight angesetzt -
der Gegner steht noch nicht fest.




o el Sk A
| r‘

p = | 174 rank
skipping /ﬁ,.. Y s g\ 23 won
feac e 120 lost
i
speadball 4 KOs
cirults » 27 age
puochbag Kid £
weights

sparring

digt

rest
adrenulme

| ' |
endura

® opponent

1 R ¢

done

Trainer-Alltag: Im

kaum mehr ausweichen, zu-
nehmend langsamere Reak-
tionen erlauben dagegén

- | dem Gegpner, jeden Angriff
friih zu kontern. Der
Schliissel zum Sieg liegt im

- Rhythmus — genau wie

=" 7"Naz” es bei seinen spielerisch
leicht aussehenden Siegen vorexerziert:
Durch Beweglichkeit bringt Ihr den Gegner
. aus dem Konzepts,schnelle, gezielte Schli-
. ge dagegen zehren an dessen Kriften. Die
Kamera zeigt Eure Aktionen iibersichtlich
von der Seite; tinzelt IThr um den Gegner,
dreht sie sich ebenfalls mit. Schafft Ihr
nach einer Serie von Wirkungstreffern
einen Niederschlag, zoomt die
Kamera in die Vogelperspektive,
um das Auszihlen zu illu-
strieren. Seid Ihr mehr an

N CHRASRRN DO A R

irm (links) stellt Ihr (abhangi
anschlieBe rt |hr Euch um die Terminfixie

& Opponent

1) den Ta
) Fights (rec

on den
'ung de

der Welt hinter dem Ring interessiert,
nehmt Ihr imp ”Career’-Modus eipen Boxer
unter die Fittiche. Hier stehen 90
b, Cartoon-Sportler zur Wahl, die
von Euch als Coach zu Welt-
ruhm gefiihrt werden.
Selbst in der Rolle von

ner von Prince Na-
seem)
. wartet ein

i hartes Stiick

Arbeit auf

i

25 Dec
« you
R

plan auf (links),

Brandon Ingle (Trai- *

RTINS

Euch: Die

Niete, die bei

Euch auf-

kreuzt, hat null W
Chancen, auch

hur eine Runde ge-*
gen einen gestande-

nen Boxer durchzuhal-
ten. Also los: Durch ge-
zielte Trainingseinheiten
bringt Ihr die Physis auf
Trab, Sparring verbessert die Taktik.
Doch auch Ernahrung und Zusprache

miissen im Einklang stehen — sonst droht
aus Kampfgeist Depression,zu werden.
Durch die Wahl passender Gegner baut
Thr Euren Schiitzling zu einem respek- |
tablen Rookie auf, der bald nach dem
Titel greift. Alle ’Main Events” finden
iibrigens in 16 originalgetreuen Ringen
statt — vom schibigen Gym bis zum le-
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Schnelle Schldge und |
vorsichtiges Abtasten:

lemasters bringt alle
Facetten der Boxwelt auf
Eure Playstatlon.




Columbia kauft Rechte an
"Final Fantasy: The Movie"

Die erfolgreiche Rollenspielserie wird mit
grofiem Aufwand verfilmt - die weltweiten
Rechte gingen an Sony.

| 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 fir sein ehrgeiziges
Projekt gefunden: Die Sony-Tochter
Columbia Pictures 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"
fihrt Squares Chefkreativer Hironobu
Sakaguchi, das Drehbuch liefert der
Oscar-nominierte Amerikaner Al
Reinert ("Apollo 13").

"Final Fantasy”. Hier ein Kampf aus "Final

; i 2001 im Kino: Die Rollenspiel-Serie
Fantasy 8" fur die Playstation.

Spiele direkt am Kopf: Der
Playstation-"Dynovisor”!

Das ”Head Mounted Display” ist eine
extravagante Art, Playstation-Spiele zu
geniefien - mit Stereo-Sound.
as Plastik-Anbauteil wird mit Klettverschliissen vor Euren
Augen festgezurrt. Ein Adapter leitet Video- und Audio-
signal per Cinch-Stecker an den Cyberhelm — der Spaf beginnt.
Im Inneren des Gerites sind zwei farbige, voneinander getrenn-
te LCD-Bildschirme angebracht. Mit Dreh-
reglern justiert Thr Helligkeit und Kontrast
des Bildes. Habt Thr das Gerit 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
Gerit
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 verhiltnis-
maRig grofe Bild und die ungewohnte Perspektive "vor dem
Kopf” einen eigentiimlichen visuellen Reiz. Vor allem die Mog-
lichkeit, den Kopf wiihrend des Spielens mitzubewegen, ist
ungewohnt. Fiir 2D-Spiele ist das Gerit
wegen des relativ gering auflosenden
Displays allerdings nicht geeignet,
auflerdem ist die Darstellung am
Bildrand unscharf. Der "Dyna-
visor” ist zur Zeit nur far NT-
SC-Versionen der Playstation
lieferbar, ein Umbau fiir
PAL-Gerite ist jedoch in
Arbeit. Informationen erhaltet
Thr beim Importeur, der Firma
Nippon News, Tel.: 02381/430703.

i

MAN!AC Tobias er-
forscht den Cyberspace:
Der "Dynovisor” in Aktion!

Quelle: Theo“ anz
Versand, Playcol

Ein spannendes ﬂonnsf el rund um das Duell

- Formel 1 ‘98 :’T\ Psygnosis

Schumi-Mika - wenn Ii¥ (ber zahlreiche Polygon-

Beulen hinwegsehen kénnt.

Viediev Sony

stunde auf der Playstation: Der verblichene
i in schwingt den Zweihdnder und testet Eure
Réatsel-Fahigkeiten.

- Tenchu Activision
Kurz vor dem Start von "Metal Gear Solid” testet
4/ |

i

die Playstation-Gemeinde ihre Fahigkeiten in der
Disziplin "Tarnen und Tiuschen”.

pyro the Dragon Sony

fflig, flammend: Der kleine Spyro geht

- auf groBe 3D-Reise - helft dem Drachen in sechs
Ri Iten, Di B P

- Command & Conquer:
Gegenschlag

Echtzeit-Nachschlag: Der dritte Teil ist umfang-
reich, hat aber keine Hintergrund-Story mehr.

Virgin

Segasoft: Konzentration
auf Internet-Technik

Nach Verkaufen und Entlassungen zieht

sich die Sega-Tochter Segasoft nun aus
dem Publishing-Geschaft zuriick.

| as bedeutet, daR von Segasoft in Zukunft keine CD-Spiele
== | fiir PC oder eine Konsole unter eigenem Label veroffent-
licht bzw. vertrieben werden. Damit beendet der Publisher seine
Umwandlung zur reinen Internet-Firma, geplante Groprojekte
wie das Strategiespiel "10six" werden nur noch tiber den Sega-
eigenen "Heat"-Online-Dienst vertrieben. Andere Spiele wie z.B.
das Rollenspiel "Skies" konnten nun an andere Hersteller fiir ei-
ne Auslieferung tiber traditionelle Vertriebswege weitergegeben
werden. Vor allem wird sich Segasoft nach der folgenden
Umstrukturierung um die Internet-Technologie fiir die neue
Dreamcast-Konsole kiimmern.

Der ”Stars Wars” geht
weiter - nur auf Nintendo!

Nintendo und Lucasarts unterschrieben
einen Exklusiv-Vertrag fiir drei Spiele rund
um die neue Film-Staffel.

ie Vereinbarung ist weltweit fiinf Jahre giiltig, Details wur-
.= | den allerdings noch nicht bekannt. Nintendo plant im
Moment die Veroffentlichung von drei neuen "Star Wars™-Titeln:
Zwei der Spiele sind fiir Color Gameboy und N64 vorgesehen
und basieren auf dem Film "Star Wars Episode 1: Phantom
Menace”, der im Mai in den USA anlduft. Nintendos US-Chef
Howard Lincoln war die Freude tiber den Deal anzumerken:
"Die Krieg-der-Sterne-Rechte sind zweifellos eine der gewinn-
trichtigsten Lizenzen in der Unterhaltungsindustrie des 20. Jahr-
hunderts. Diese Vereinbarung it Nintendo und LucasArts ag-
gressiv in das neue Jahrhundert der interaktiven Unterhaltung
starten”. Jack Sorensen, Prisident von LucasArts, fligte 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 unberiihrt bleibt
die Veroffentlichung von "Rogue Squadron” fiir das Nintendo
64: Das vom deutschen "Factor 5”-Team entwickelte Spiel unter-
stiitzt die 4-Megabyte-Speichererweiterung und erscheint noch
im Dezember in den USA (ab Februar in Europa).




Quelle: ¥
Theo Kranz Versand,
Playcom

= F=Zero X ¥+ Nintendo
Besmnung auf das wesentliche Element eines

piels: Bei di Sci-Fi-Renner kommt der

Speed-Rush schon nach Sekunden - Garantiert!
/1 Mission Impossible Infogrames
Trotz mieser Sichtverhdltnisse immer noch

IUBO Snowboarding Nintendo
ach endlosen Monaten des Wartens gehen die
64-Bit-Snowboarder endlich auf die PAL-Piste:
Eine vorbildliche Umsetzung des NTSC-Originals.

erfolgreich: Die Spiele-Version von Ethans’
Agentenabenteuern verkauft sich spitze.

Iversion des Formel-1-Zirkus hélt sich (noch)

/2 F1 World Grand Prix Nintendo
] de, aber nicht berauschend: Die umfangreiche
in den Charts. Die Tendenz: Fallend.

/3 Int. Superstar Konami

Soccer ‘98
Kénig FuBball bleibt auch im Winter aktuell:
Interaktiver Ersatz fiir abgesagte Liga-Partien.

Millionenverluste und
Entlassungen bei Interplay

Vor allem die von Interplay vertriebenen
Titel von Shiny Entertainment bleiben hin-
ter den Verkaufserwartungen zuriick.
er amerikanische Spieleentwickler Interplay konnte seinen
1 Umsatz zwar im drittem Quartal 1998 im Vergleich zum
Vorjahr um rund 700.000 auf 24,5 Millionen US-Dollar steigern,
hiufte dabei aber einen Rekordverlust von 15,5 Millionen US-
Dollar an. Interplay-Griinder und Chef Brian Fargo machte fiir
das schlechte Ergebnis u.a. mehrere Produktverschiebungen
sowie die weltweit schlechten Abverkiufe von "Wild 9" verant-
wortlich. Als Reaktion werden laut einer Meldung des amerika-
nischen Online-
Nachrichtenmediums
"Next Generation
Online" (NGO)
rund 50 der insge-
samt 500 Interplay-
Beschiftigten ent-
lassen.
AuBerdem den-
ken Interplay und seine Kreditgeber tiber Gehaltsktirzungen auf
der Management-Ebene nach. Denn mit dem dritten Quartal
sind Interplays Probleme nicht beendet: Wihrend die Star-Trek-
Lizenz "Vulcan Fury" ersatzlos aus dem:Release-Kalender gestri-
chen ist, werden die Cross-Platform-Titel "Messiah" und "Earth-
worm Jim 3D" erst néchstes Jahr und nicht wie geplant Ende
1998 ausgeliefert. "Messiah” ist ein seit iiber einem Jahr von
Shiny angektindigtes
3D-Abenteuer fiir
die Playstation, in
dem Thr in andere
Korper schliipft.
"Earthworm Jim 3D”
indes wurde auf-
grund interner Pro-
bleme verschoben:
Shiny-Boss Perry
verweigerte dem
Titel die notwendige
Zustimmung,.

Die Shiny-Entwicklung "Wild 9":
Ein tolles Jump'n'Run, das seine
Entwicklungskosten aber nicht einspielte.

Lenker-News: ”Airracer”

und Mini-Steuer

Ein Kombi-Lenkrad fiir N64 und
Playstation chne Chassis: Spielt ”Ridge
Racer” in jeder erdenklichen Haltung!

eine schlechte Idee: Der "Airracer” funktioniert nicht mit
gewohnlichen Achsen, sondern
arbeitet mit Bewegungssensoren.
Nach dem Einschalten der Konsole
kalibriert Thr das Gerit, indem Thr
einmal nach links und rechts
lenkt, schon ist das Steuerrad
einsatzbereit. Fiir "Dual Shock”-
Spiele oder Flugsimulationen — -
aktiviert Thr die zusitzliche
Beugefunktion, die Steig- und
Sinkflug oder Gasgeben simuliert.
Wem das zu uniibersichtlich wird,
kann auch zusitzlich Pedale anschliefen. Im Setup-
Modus verstellt Thr die Sensibilitit der Steuerung oder schaltet
auf Digital- bzw. NeGcon-Modus um. Im Praxistest erwies sich
das Gerit als zu schwammig in der Bedienung: Dadurch, daf§
dem Lenkrad jegliche Zentrierung fehlt, habt Thr bei hektischer
"Colin Mc Rae™Action kein Gespiir, wann die Nullstellung er-
reicht ist. Auerdem schmerzen nach lingerer Spielzeit die
Arme — Thr mift den "Airracer” in der Waagrechten halten und
gleichzeitig drehen. Trotzdem macht das Gerit Spaf,
und sei es nur, weil Thr in jeder erdenklichen
Korperhaltung herumkurven diirft. Innovative
Naturen probieren das Freihand-Steuer aus.
Das "Race 32/64 Compact” hingegen
(rechts) ist ein "gewohnliches” Standard-
Lenkrad fiir N64 und Playstation — Freiluft-
Tricks sind hier nicht moglich. Wegen des
kleinen Chassis wackelt es allerdings stark,
die Befestigung auf dem Schreibtisch schafft
Abhilfe. Besonders gelungen sind hier die roten
"Butterfly”-Taster fiir schnelles Schalten sowie der
optimale Lenkwiderstand.-Beide Lenkrider sind fiir je etwa 130
Mark im Handel erhiltlich. 4

Crash & Co. billiger: Sony
USA senkt die Spielepreise

Offenbar bewegten enttauschende
Verkaufszahlen von ”Tekken 3”7 Sony zu
generellen Preissenkungen.

n Zukunft kosten von Sony entwickelte Spiele wie "Crash
Bandicoot 3” in den USA nur noch 40 US-Dollar — umge-
rechnet etwa 70 Mark. Andere von Sony ver-
offentlichte Spiele wie "Bust a Groove”
(Enix) oder "Libero Grande” (Namco) kosten
umgerechnet gar nur noch 60 Mark. Bisher
wurden Neuerscheinungen in den USA fiir
umgerechnet 80 Mark angeboten.

Auch in Deutschland sprechen Hindler
von enttiuschenden "Tekken 3”-
Verkiufen, trotzdem ist keine entspre-
chende Preissenkung geplant — Neu-
heiten kosten je nach Hersteller wie
bisher zwischen 90 und 110 Mark.
Immerhin gibt Sony zu seinen weih-
nachtlichen Spiele-Highlights ko-
stenlose Zugaben: Die Top-Titel "Medi-
evil”, "Spyro the Dragon” und "Crash Bandicoot 3”
sind auch mit einer robusten CD-Tasche erhiltlich, in der 14
Spiele Platz finden. Der Preis fiir Kombi-Sets liegt bei 100 Mark.
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Box Champions

Electronic Arts

PS Sportspiel

C3 Racing Infogrames

PS Rennspiel
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GENIRE

Metal Gear Saolid Konami PS Action-Adventure
X-Files Sony PS Adventure
Southpark Acclaim NB4 Beschicklichkeit
Wild Metal Country Gremlin NB4 Action
ACM 1918 Project 2 PS Flugsimulation
Granstream Saga THQ PS Rollenspiel
California Speed Midway NB4 Rennspiel

Crash Bandicoot 3 Sony PS Jump'n’'Run
Tai Fu Activision PS Action-Adventure .
Rakuga Kids Konami NB4 Beat'em-Up
Rogue Squadron Nintendo NB4 Shoot'em-Up B}
Turok 2 Acclaim NB4 Ego-Shooter s ek

TITEL HNERSTELLER SYSTEM GENRE n
Bust a Move 4 Acclaim Geschicklichkeit
Devil Dice Sony PS Denkspiel "0 3
X-Games Pro Boarders Sony PS5 Sportspiel
Actua Hockey ‘89 Gremlin PS Sportspiel .
Global Domination Psygnosis PS Strategie
All Star Tennis Ubi Soft NB4 Sportspiel Uh Hi

Blue Stinger Sega Dreamcast Action-Adventure va
Sega Rally 2 Sega Dreamcast Rennspiel st el ‘
Fighting Force 64 Eidos NB4 Beat'em-Up i v

Pad-Allerlei: Digitale Playstation-
Lichtorgel und flotter Nintendo-Dreier

ie "Digital Station” fiir die Playstation
sieht zwar aus wie ein gewohnliches
Analogpad, ist aber ein reines
Digitalpad. Im Inneren des Pads
verbergen sich zwei Rumble-
C)% Motoren der Marke "hart aber
 heftig”, die hochst irritierend
riitteln ("Dual Shock”-Software
vorausgesetzt). Synchron dazu
blinken die mittleren roten
Limpchen auf dem Pad.
e Leider arbeiten die
= Motoren nicht gerade fein
=\ abgestuft: Schon bei der
143 Kleinsten Be-
W) riihrung der
’Colin McRae™-
Kutschen mit dem
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genchme, hochfrequente
rationen. Zu allem Uber-
TuR seht Thr wihrend span-
‘nender Spiele-Sessions nur
selten auf Euer Pad, sodaR
die tapfer werkelnde

Mini-Lichtorgel meist umsonst blinkt. Fazit:
Das Pad ist nicht mehr als ein witziger
Gag, zum Spielen solltet Thr Euch ein kon-
ventionelles "Dual Shock”-Pad zulegen.
Der zweite Streich von Guillemot ist das
"Trilogy 64”-Pad samt Memory-Karte und
Rumble-Pad. Wihrend die Vierfach-
Memorykarte und das in zwei Stufen
verstellbare Rumble-Pak (zwei Mikro-
Batterien notwendig) anstandslos funktio-
nierten, hatten wir mit dem flunderférmi-
gen "Easy’-Pad Steuerprobleme: Der Ana-
logstick 1Rt sich nur schwergingig bewe-
gen, die Zentrierfedern erlauben schnelle
Bewegungen nur in acht Richtungen. Im
Gegensatz dazu L}t es sich mit
dem runden Digitalpad
leichtgiingig,

nzungszaun drohnen doch ohne
elmaschinen auf hoch- merklichen
liveau, die Folge sind Druckpunkt

steuern. Trotz
der beiliegenden

wie das Pad des-
halb nicht empfeh-
len.

Gimmicks konnen




Vorgesetzte Haustierhaltung arlaubt

Gemitliche Kaatine Abwechsiungsraiche Firmenaustlage Dynamis

7 Du schafft es nicht! Auch Dein 2. Versuch die Mudekons zu befreien wird scheitern... 2

W ausgebaut! Weder Deine neue, erweiterte Spielsprache noch Deine clevere Interaktion wird Dich retten. Keine Chance, wir jagen Dich durch iiber 800
d durch iiber eine halbe Stunde kinoreifer Animationstiime. Unser neues Produkt 'SoulStorm-Brew™' wird alle Verkautsrekorde brechen - und Dir das
Genick. Dich erwarten heinharte Ratsel und knochentrockener Humor. Na denn, Hals- und Beinbruch...

Necrum Burizl Breunds / New Management

| Wir haben unser Impe
nterschiedliche Szen
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~ melten. Als blaue Ameise bahnt

Unférmig, aber schnell: "Yarg” fuhrt Euch durch die neon-
beleuchteten SchnellstraBen der Zukunft.

C

"Yarg” heftet sich an
die Antriebsdiisen
von Zukunfts-Flitzern
wie "Wipeout” und
"Extreme G”: Mit sogenann-
ten Tripods rast Thr auf Sci-Fi-
Kursen rund um die Welt. Sogar
um den Kreml hat man eine
Trasse gebaut: Im 22. Jahrhundert
flieRt das Geld fiir Sportférderung auch in Rufland!
Entwickelt wird das Rennspiel simultan fiir PC und
Playstation — die Hamburger Truppe "Free Electric Band"
setzt sich aus Freaks der Programmier- und Grafikerszene
zusammen. Unter anderem befindet sich mit Dierk
Ohlerich sogar der Chef-Coder von "Tunnel
B1” fur den Saturn an Bord, auch eine
Dreamcast-Lizenz hat FEB bereits beantragt.

b

Moskau gibt sich
die Ehre: Der "Yarg”-
Zirkus in RuBland.

Seht die Welt mal aus anderen Augen: Als Ameise htipft Ihr
auf Fliegenpilzen umher und sammelt Pflanzensamen.
Mit "A Bug'’s Life” ver-
offentlicht Sony hier-
zulande das Spiel zum
: neuesten Disney-Film.

Entwickelt wurde das witzige
3D-Jump’n-Run von Travellers
Tales, die schon mit "Sonic R” auf
dem Saturn 3D-Erfahrung sam-

EY

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

Ihr Euch den Weg durch Girten und die Vorstadt, tiber 20
Abschnitte miissen von Euch bewiltigt werden. Dabei mar-
schiert Thr, wohin Ihr wollt — Thr seid stets auf der Suche
nach bunten Bliiten, die Euch auf hohere Ebenen katapul-
tieren und so die Wanderung in neue
Bereiche ermoglichen. Technisch gefillt
das Action-Abenteuer durch flotte Grafik J#
und jede Menge schriger Insekten.

%,
i
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Wie gezeichnet: Knubbelnase und Federhelm sind das f
Markenzeichen der seit Jahrzehnten erfolgreichen Comic-Helden. |

Infogrames lif3t seinen populiren Landsmann
Asterix auch auf der Playstation fiese Romer |
, verkloppen: Euer Dorfdruide Miraculix schickt |
%" Euch auf die Suche nach zehn seltenen
Substanzen fiir den Zaubertrank. Thr laft Euch natiirlich |
nicht zweimal bitten und macht Euch |
mit Unterstitzung Eurer Dorfbe- ) 7 A
wohner auf den Weg.
Das Spiel ist unterteilt in Strategie-
und Actionpart: Thr fihrt Eure galli-
schen Freunde auf der Gefechtskarte in
den Kampf gegen die romischen Trup-
pen und muRt Stitzpunkte erobern,
in denen sich die gesuchten
Substanzen be- |
finden. Das Regel- | f
werk ist simpel und an :
das Brettspiel "Risiko" angelehnt:
Eure Truppen marschieren von §
Feld zu Feld; ihr bestimmt, wie- |
viele Einheiten in den durchquer-
ten Gebieten zur Verteidigung
zurtickbleiben. Befinden sich auf |
einem Feld gegnerische Truppen,
kommt's zum Kampf. Je nach
Einheitenzahl seid Thr im Vorteil |
oder Nachteil, auch das Glick |
spielt eine Rolle. Thr konnt jedoch |
aktiv ins Geschehen eingreifen |
und in unterschiedlichen Action- |
Szenen den Romern auf den |
Helm schlagen. Seid Ihr an einem |
gegnerischen Stiitzpunkt angelangt, mift Ihr diesen in |
einer Jump'n’Run-Sequenz erobern. Dabei entscheidet Eure |
Truppenstirke tiber die "Lebenspunkte", die Ihr in der |
Hiipfspiel-Einlage zur Verfiigung habt.
Grafisch und inhaltlich hat
Infogrames sich nattirlich an der
populiren Comic-Vorlage orien-
tiert. Die Reise fiihrt Euch u.a. in
ein romisches Thermalbad, die
Alpen oder ein Piratenschiff. Thr
bestreitet die Zwischenspiele ent-
weder mit Asterix oder seinem | Sein, sonst kommt ein :]
; : Rémer um die Ecke. |
dicken Kumpel Obelix. Jeder |
Charakter hat besondere Stirken: Asterix kann mit den |
Fliigeln seines Helmes fliegen, Obelix hilt sich dagegen |
auch ohne Zaubertrank die Gegner vom Leib.
Infogrames legt besonderen Wert auf eine einfache
Bedienung — so will man den Strategieteil bestmoglich auf
den Playstation-Controller anpassen.
Auch mit drei Schwierigkeitsgraden hat
man eher die jiingere Zielgruppe der
Sony-Jiinger im Visier.

In den Stitz-
punkten kénnt Ihr Euch
frei bewegen.

Die Piratenstadt
fuhrt Euch zu alten

Bekannten.
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Jetzt ganz leise
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Thies sind die Qberreste
Yolkes, das in €inklang
mit den Natursgescizen lebice.

in Deutschland steht das Rollenspiel (hoffentlich) zum diesjahrigen Weihnachtsfest in den Regalen.

Japan spielt "Wild Arms” seit Ende 96 —

Nix geht mehr: Die Fachhandler ducken sich unter Sonys juristischer
Keule und nehmen japanische und amerikanische Playstation-Spiele

aus dem Programm. Wie weit geht das Import-Verbot, wem hilft es,
wem schadet es?

uf den ersten Blick ist der deut-

sche Videospielemarkt der Szene

in Japan, den USA und England
rect nlich: Playstation und PC dominie-
ren, daneben gibt’s Soft- und Hardware

Die lokale Eigenheit hat Geschichte: Schon
in den 80er-Jahren gab’s in den USA, Japan

und England ug,cne Entwicklungsfirmen,
" ¥ ﬂ[!’ FLAY

T XOSHIMITSU.

ten und den lokalen

die gleichzeitig auch als Publisher fungier-
Markt beherrschten.
In Deutschland dagegen wurde nicht

PUSRUESCSTART
)

1134 27.;‘ e
von Sega und Nintendo. Erst auf den zwei- Rl by
ten Blick zeigt sich ein radikaler Unter-
schied: Im Gegensatz zu Japan oder Eng-
land gibt's hier kaum Entwickler, fast aus-
schlieRlich Kaufleute sitzen in den Biiros der
deutschen Spielefirmen. Wihrend in Japan
etwa 90% der verkauften Spiele im Inland
entstehen, ist’s in Deutschland umgekehrt:
99% aller Videospiele werden aufSerhalb
entwickelt und eingefiihrt.

Beschnitten, statt : Nur die wenigsten Hersteller machen sich die Muhe, stérende PAL-
Balken zu entfernen. Links der "Tekken 3"-Import, rechts die PAL-Fassung.

IMPORISTOP: DAS MEINT DER

Noch interessanter als die Haltung der Hersteller und Kunden E a\~: E 5 g g

ist der Standpunkt des Fachhandels zu Importen — schliefSlich
sind dl;’Sé’ V/geogplél;/pr%ﬁs die /(ljnsprecshpalmf'rk de;7 ums;;/t— ? ol G Fanaa e ey
tenen Sony-Rundschreibens und vom Stop starker betroffen é bisBng einf ctig e
als andere Industrie-Insider. Wir haben knapp einem Dutzend  atzfaktor fiir Ihr Unternehmen?
bekannten, teils seit zehn Jahren aktiven Handlern konkrete ~ ANATOL CZOTZKI: Sicherlich sind
Fragen zum Thema gestellt. Ungeféhr die Halfte konnte oder mporte es ein sehr wichtiger
Wo//te nichts sagen und verwies auf “schlafende Hunde’, Faktor fiir unser Unternehmen
schon genug Arger mit Sony” und “ich mach weiter wie bis- 9SWesen — die einzige Moglich-
’sc 9 Ll Y’ keit, dem flachendeckenden
her”, Der aufrechte Rest war in der Lage, das Thema kon- Preiskrieg der groBen Mirkte
struktiv zu beleuchten — Vorhang auf fiir den Fachhandel. entgegenwirken bzw. uns gegen

diese behaupten und unterschei-
den zu koénnen.
% Halten”Sie die Import-

"®. Beschrankungen von Sony
und Nintendo flir nachvollziehbar
bzw. fair gegentiber dem Handel?
ANATOL CZOTZKI: Nachvollziehbar
ja, weil die Gefahr besteht, daf3
Spiele schon vor der Veroffentli-
chung in Europa indiziert werden.
Fair? Auf keinen Fall, der Kunde
wird bevormundet und der "bo-
se” Fachhandel wegen Importen




offizielle Deutsch-
landvertretung tiber-
seeischer Firmen,
sondern kaufen ihre
Ware bei Zwischen-
hindlern z.B. in
Hong Kong. Ein Im-
portspiel unterschei-
det sich u.a. durch
seine fremdlindische
Verpackung von
“offizieller” deutscher
Ware.

Im Musik-, Film- und

Comic-Sektor wird der
sogenannte "Grauimport”
von der Industrie zwar nicht
gern gesehen, aber meist tole-
riert — schlielich greift nur ein
Bruchteil der Kunden zu auslindischer
Ware, dem Mainstream sind spezialisier-

entwickelt,
wohl aber
fleiRig importiert
und verkauft. Ehrgei-
zige Hindler mit Uber-
seekontakten sicherten damals die
Software-Grundversorgung der Spieler —
bevor spezialisierte Spielevertriebe entstan-
den, waren vor allem Importeure am
Driicker. Auch Anfang der 90er-Jahre,
Nintendo war in Deutschland bereits aktiv,
florierte noch das Importgeschift. Lediglich
Konami und Acclaim hatten eigene Nieder-
lassungen, Spiele von Capcom und Namco,
Taito und SNK, Jaleco und Technosoft hin-
gegen wurden meist nicht lokalisiert, son-
dern ohne Modifikationen importiert und
tiber den Fachhandel vertrieben.

OFFIZIELLE
VERSION ODER
GRAUIMPORT?

Heute stehen dem Gros der in Deutschland
ansissigen Spiele-Vertriebe nur noch eine
kleine Zahl von Importeuren gegentiber:
Im Gegensatz zu den Erstgenannten fun-
gieren diese Firmen und Personen nicht als

te Import-Quellen meist gar nicht bekannt.
Im Spielesektor ging bislang nur Nintendo
gezielt gegen Importeure vor und lie aus-
lindische Hard- und Software regelmifig
vom Zoll kassieren. PC-, Sony- und Sega-
Titel waren von den Restriktionen nicht
betroffen. Gerade fiir kleinere Hindler
wurde der Handel mit US- und Japan-Ware
zum lukrativen Standbein, mit dem er sich
von grofien Kaufhausketten abheben
konnte. Denn Karstadt, Media Markt und
Pro Markt genieflen zwar — Kraft ihrer
GroRe — die besseren Einkaufskonditionen
bei den offiziellen Vertrieben, haben aber
keine Import-Ambitionen. So blieben Fach-
hindler konkurrenzfihig und die wichtig-
ste Anlaufstelle fiir Spieler, die Thr Hobby
erstnehmen und umfassend informiert
werden wollen.

als Stindenbock fiir sinkende Ver-
aufszahlen hingestellt. Doch wir
aben auch bei Importen riick-
iufige Verkaufe, weil nattirlich
uch diese kopiert werden.

: J Wie werden Sie auf die

% Restriktionen reagieren?
NATOL CZOTZKI: Sony sitzt am
ingeren Hebel, wir als Fachhan-
el werden das Importgeschaft

‘einstellen mussen. Das Raub-
 kopierer-Problem wird dadurch
" natiirlich noch verstarkt.

i War der Handel mit Importen
A bislang ein wichtiger Um-
satzfaktor fur Ihr Unternehmen?
JORG BROCKMEIER: Obwohl der Um-
satzanteil von Importen fiir uns 5%
kaum Uberschreitet, liegen uns als
Gro3handler Importe sehr am Her-
zen. Unsere Kunden, spezialisierte
Einzelhandler, konnten sich durch
Importe von den groBen Ketten ab-

setzen und eine eigene Kauferstruk-
tur kultivieren. Im Playstation-Sek-
tor ist das ein erfolgreiches Neben-
einander von kleinen Laden und
grofSen Einzelhandelsketten. Viel-
leicht ist der Playstation-Erfolg gera-
de auf diese Struktur zurtickzufiih-
ren. Umso mehr bedauern wir die
Geschehnisse der |etzten Wochen.
% Halten Sie die Import-

,A Beschrankungen von Sony
und Nintendo fiir nachvollziehbar
bzw. fair gegeniiber dem Handel?

JORG BROCKMEIER: Wir konnen die
Argumentation der Spielehersteller
nachvollziehen. Sicher ist es fiir
hiesige Unternehmen unange-
nehm, wenn ein Teil des Umsatzes
anderen Niederlassungen zuge-
rechnet wird. Sowohl Kaufhaus-
ketten, die eher den Otto-Normal-
Verbraucher ansprechen, als auch
der (teilweise) auf Importe spezia-
lisierte Einzelhandel konnten mit
der bisherigen Marktsituation aber
sehr gut leben. Viele den Parallel-
importen zugeschriebene Prob-

leme sind schlichtweg haus-
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Mit der PAL-Ver-
sion lieB sich

JAPAN-RELEASE Juli 1997
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nicht vorbei:
Nur der grafisch

bescheidene
Erstling schaff-
te es unter de|
Namen "Powe|

Move Pro

Wrestling” nach
Europa. Auf den

Vierspieler-
Maodus miissen
deutsche Spie-
ler verzichten.

d n. Demen
‘sprechend lieblo
fiel die Uberset-
zung aus: Das ur-
spriinglich perfekt
ausbalancierte
Priigelspiel wurde
durch verkleiner-
ten Bildausschnitt |
und Geschwindig- |
keitseinbuBen
verhunzt.

FOLGEN UND
GRUNDE DES
IMPORTSTOPS

Das klare "Von nun an: Nein!”,
m Oktober den
Importeuren
schriftlich zukommen lief,
schockierte Playstation-Fans,
die ihre PAL-Sammlung bis-
lang durch NTSC-Exoten
komplettieren konnten™.
Uber den SpaR- und Knowhow-
Verlust, den ein konsequent befolg-
ter Import-Stop fiir deutsche Spieler
bedeutet, haben wir uns bereits im Edito-
rial 12/98 ausgelassen, an dieser Stelle nur
noch die handliche Zusammenfassung: Das
vollstindige Verschwinden 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,

Das Ausland sieht rot, doch in der deutschen Version von "Nightmare Creatures” spritzt
schwarzes Blut (Bilder). "Ninja” stattete Core speziell fur Deutschland mit griiner SoBe aus.

“Whoa! What are You?
Some kind of 8host?

Lieblose Ubersetzungen sind bei vielen Japan-Importen der Normalfall. Bei "Breath of Fire 3”
(Bild) war das Ubersetzungsteam in einigen Passagen ebenfalls Uberfordert.

* "Komplettieren” ist wortlich zu verstehen: Z.B. gibt's
viele Spieleserien nur als Bruchstiicke in Deutsch-
land: wer "Final Fantasy” oder "Castlevania”,
"Shining Force”, "Secret of Mana” oder "Breath of
Fire” komplett erleben mochte, war (und ist) zum
Import-Kauf gezwungen.

Problem zu tibersehen: Denn wenn deut-
sche Spieler die teuren, unverstindlich
dokumentierten Import-Spiele den "offiziel-

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

gemacht. Die Kunden wurden und Einzelhandel an einen Tisch MARTIN JASI: Wir als Videospiel- landstart populdr gemacht,

durch schlampige PAL-
Umsetzungen zum Kauf der
Import-Version getrieben, jetzt
treibt man sie zur Raubkopie.
?g Wie werden Sie auf‘die

2 Restriktionen reagieren?
JORG BROCKMEIER: Wir werden die
Entscheidung der betreffenden Fir-
men respektieren und nur noch Ti-
tel von Herstellern importieren, die
dies tolerieren. Die Art und Weise,
wie Sony die neue Position ver-
klindete ist jedoch nicht fair: Bes-
ser hatte man sich mit dem Grof3-

gesetzt und einen langfristigen
Plan mit Ubergangsfrist ausgear-
beitet. Stattdessen wird mit der
Blitzentscheidung so mancher
Handler von heute auf morgen sei-
ner Existenzgrundlage beraubt.
Wir hoffen sehr, dal8 Sony seine
Position noch einmal tiberdenkt.
s /‘g War der .
2 Handel mit
Importen bis-
i lang ein wichti-
ger Umsatzfaktor fiir Ihr Unter-
nehmen?

Handler sind bemuht, unseren
Kunden einen moglichst grof3en
Service zu bieten. Dies bedeutet
natiirlich auch ein grof3es Ange-
bot an Importen aus Japan und
den USA.

% Hal‘ten”Sie die Import-

% Beschrankungen von Sony
und Nintendo fiir nachvollziehbar
bzw. fair gegentiber dem Handel?
MARTIN JASI: Ein Importverbot ist
nicht nachvollziehbar. Der Im-
porthandel hat die Playstation
schon weit vor dem Deutsch-

was soll also plotzlich dieses
Vorgehen?
? Wie werden Sie auf die

2 Restriktionen reagieren?
MARTIN JASI: Diese Frage wird
die Zukunft beantworten.

/A War der Handel mit Importen
&% bislang ein wichtiger Um-
satzfaktor fuir lhr Unternehmen?
MARCO HOCHE: Der Importspielean-
teil ist fiir uns ein wesentlicher Be-




Wild Arms Pocket Fighter Granstream Saga

Sony
1996
00

In Japan war das

Sony
3 1997
_ iiber zwei Jahre
Aufgrund der

Capcom
: Juli 1998
; 00
Ersthwurde "Street

offiziellen Sunl_.l- )
Ank u

"Samurai Sho-
down” [Playsta-
| tion-Fassung eben
falls 85%) spielen
- machte, bucht
besser einen Flug
nach Japan.

len” deutschen Versionen vorziehen, ma-
chen die hiesigen Vertriebs- und Marke-
ting-Spezialisten etwas falsch. 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 Wiinsche
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
wandern PAL-Spiele wieder an die
Qualitits- und Erfolgsspitze.

Sony, Konami & Co. als schlechte Verlierer
— denn abgesehen von der juristischen
Keule hatten die hier ansissigen Vertriebe
alle Moglichkeiten, Importe im Wettbewerb
zu schlagen: Bessere Vertriebswege und
mehr Verkaufsflichen, mehr Handlungs-
spielraum bei der Preisgestaltung sowie
Werbung und Marketing, die in keinem
Vergleich steht zu einer einzeiligen Import-
Erwdhnung in der Mini-Anzeige eines
Fachhindlers. Doch anscheinend konnten
auch vollmundigen Werbeversprechungen
den gut informierten, wihlerischen Kunden
nicht immer UGberzeugen. Apropos Kunde:
Von einer Konsum-Moral, wie sie die ge-

L E g
. zum Japan-only-

Thema. Denn nur
der "offizielle"

Mainstream hat

Existenzberech-

tigung in

Deutschland...

schitzten 5.000 bis 25.000 Import-Fans in
den letzten Jahren zeigten, konnen die
Hersteller nur triumen. Denn wihrend sich
PAL-Spiele oft nur noch “im Dutzend billi-
ger” verramschen lassen (momentan beson-
ders auf dem PC-Sektor), zahlt der Import-
Fan ohne mit der Schulter zu zucken tiber
100 und bis zu 200 Mark pro Spiel; ist also
bereit, fiir Qualitit und Aktualitit tief in die
Tasche zu greifen. Ob die PAL-Hersteller im
Zeichen des Import-Stops nun an dieses
Geld herankommen? Wahrscheinlicher ist,
daf die Kohle dem Handel verloren geht
bzw. das Geld von nun an auerhalb der
Spielebranche investiert wird.

KOPIENPLAGE
DURCH
IMPORT?

Obwohl tiber den Importstop in den Me-
dien bislang kaum diskutiert wurde, errei-
chen uns tiglich aufgebrachte eMails und
Briefe mit einheitlichem Tenor: "Sony soll
gefilligst was gegen Kopien tun statt stell-
vertretend fiir den Software-Klau jetzt die
Importe abzuwatschen”. Denn im Vergleich
zur Piraterie ist der "Schaden” (falls tiber-
haupt als solcher nachzuweisen) licherlich

wagt sich kein

PAL-Hersteller.
Dabei integrierte
Square ins japani-
sche "Front Mis-
sion” bereits eng-

lische Meniis...

gering. Auf der anderen Seite wurden aber
auch Vermutungen tiber einen Zusammen-
hang zwischen Importen und Kopien laut.
MANIAC hilt das ftr unwahrscheinlich:
Hitten Kopien und Import-Spiele die glei-
che Zielgruppe, wiren letztere schon lange
vom Markt verschwunden, denn abgesehen

IMPORTE

Neuer Kopierschutz
von Sony

Nicht nur durch Im-

port-Beschrankungen

versucht Sony, Um-

satzlocher zu stopfen.

Auch der Software-

Piraterie will man

durch einen neuen Kopierschutz endlich das
Handwerk legen. Gleich drei Methoden sollen
erprobt werden, eine davon wurde beim Sony-
Hit "Medievil" (Bild) bereits angewendet: Nach
dem vierten Level wird automatisch der Boot-
Block abgefragt. Befindet sich kein Original in der
Playstation, steigt das Spiel an dieser Stelle aus.
Ob der Cracker-Szene damit beizukommen ist,
bleibt abzuwarten. Gertichten zufolge existiert
bereits seit einigen Wochen ein Programm, der
den Schutz umgeht. ts

standteil unseres Umsatzes. Wich-
. tiger als der Umsatz mit Importen
ist jedoch der Aspekt, dal3 wir uns
als Spezialanbieter der gesamten
Angebotspalette prasentieren konn-
ten und dadurch auch Folgegeschaf-
te getatigt haben. Wir konnten uns

dadurch von herkommlichen Anbie-

tern unterscheiden, die neben Video-
spielen auch Bananen verkaufen.
z Halten Sie die Import-

g’ Beschrankungen von Sony
und Nintendo fiir nachvollziehbar
' bzw. fair gegentiber dem Handel?
| MARCO HOCHE: Importbeschran-

kungen sind fur uns und alle Be-
troffenen nicht nachvollziehbar.
Wir sehen diese Aktion mehr als
vollige Hilflosigkeit gegentiber
den Raubkopierern. Teilweise
kann man diese Aktion als Markt-
bereinigung zugunsten der Grof3-
ketten sehen.

i Wie werden Sie auf die

% Restriktionen reagieren?
MARCO HOCHE: Ich werde diese
Richtlinien nicht ohne weiteres
hinnehmen. Wir versuchen allein
oder mit anderen Handelspartnern
gemeinsam unseren Unmut gegen

Sony zu bekunden. Sollten wir von
Sony abgemahnt werden, stellen
wir die Zusammenarbeit ein. Wir
werden weiterhin jedem Kunden
den Sachverhalt schildern und
ihm die Moglichkeit einraumen,
auch gegentber Sony Deutschland
seine Meinung zu auf3ern und
sich zu wehren.

Nle g i o)

. War der Handel mit Importen
M. bislang ein wichtiger Um-
satzfaktor fiir Ihr Unternehmen?

FRANK MICHAELIS: Importe wa-
ren ein sinnvoller Bestandteil un-
serer Produktpalette, allerdings
kein "PAL Umsatzkiller”, fiir den
sie seit kurzem gehalten werden.
“a‘ Halten Sie die Import-

< Beschrankungen von Sony
und Nintendo fiir nachvollziehbar
bzw. fair gegentiber dem Handel?
FRANK MICHAELIS: Die Schuld fiir
zurlickgehende Umsatze liegt bei
den Raubkopierern und nicht bei
den Importhandlern. Die Import-
szene ist daflir verantwortlich,
daf wir in Deutschland tiber-




( SpielfluB und Steuerung des Original-"Castlevania X” (links) sind perfekt; das PAL-Spiel (rechts) wurde hingegen um 17% ausgebremst.

VALUE FOR MONEY:
PLAYSTATION-SOFTWARE-PREISE IM VERGLEICH

ART DES SPIELS PREIS AUSSTATTUNG

Import-Spiel 120 bis 150 Mark Vollversion mit Anleitung in englisch oder japanisch
PAL-Spiel (Neuheit] 80 bis 100 Mark Vollversion (evtl. leicht modifiziert), deutsche Anieitung
PAL-Spiel [Platinum) 50 Mark Vaollversion [evtl. leicht modifiziert), deutsche Anleitung
Kopie i Vorab-, Demo- oder Vollversion illegal und ohne Anleitung
Demo-Versionen (z.B.

Legale Demo-Version mit wenigen Levels

auf Zeitschriften)

von der Verpackung bietet das NTSC-
Original keinen Vorteil zum wesentlich
billigeren Raubdruck.

Daf Raubkopierer und Import-Spielelieb-
haber als Konsumenten weit
auseinanderliegen, zeigt auch
der Blick auf die
obenstehende Tabelle:
Einem regelmiRigen Kopierer
— sollte er doch mal ein Spiel
legal erwerben — liegt der
Platinum-Titel (oder eine
Zeitschriften-Cover-CD) in jeder
Beziehung niher als das Import-Ori-
ginal. Wer darauf geeicht

ist, sich auch tber die Rumpfversionen
der Cover-CDs zu freuen, der fthlt sich
mit halbfertigen Kopien natiirlich ebenfalls
wohl.

Gegen die Unterstellung "Importgeschift
fordert Kopien” spricht auch die Tatsache,
da Kopien bereits auftauchen, bevor erste
Importe tiber die Grenze rutschen. Ehr-
geizige Golddisc-Sammler besitzen die
geklaute Version noch vor der Erstver-
offentlichung des Spiels, die Schnittstelle
zur Cracker-Szene liegt bei den Herstellern
und ihren Partnern in Entwicklung,
Produktion und Vermarktung — nicht im
Importhandel. Erst durch den Importstop

ist es Sony gelungen, eine Gemeinsamkeit
zwischen teuren Importen und schmud-
deligen Kopien zu erzeugen: Der Handel
mit beidem ist verboten, lediglich der Be-
sitz einer Import-Version ist noch legal.
Nicht der Importhandel, sondern das Verbot
wird Kopien neuen Auftrieb geben: Spieler
mit Geschmack jenseits des PAL-Mainstreams
(vor allem Fans von Rollen-, Strategie- und
2D-Spielen) sind gezwungen, sich nach
neuen Quellen umzusehen: Bisher haben
sie viel Geld beim Fachhandel gelassen,
die paar Mark fiir eine Kopie wandern in
Zukunft wohl in die Taschen der Pausen-

hofkopierer. Fakt ist, da das legale Spiele-
angebot (dank Import bislang vielfiltig) zu-
sammenschrumpft, Titelalternativen fiir den
Kunden selten werden — aufler man hat ei-
nen guten Draht zum Kopien-Dealer.
Auch die Einschitzung des erfahrenen Grof3-
hindlers Mark Sommer (Flashpoint), die das
Branchenblatt MCV Anfang Oktober zitiert,
sollte Sony, Konami & Co. zu denken geben:
"Importspiele konnen einen Hype erzeugen:
Weit vor der deutschen Veroffentlichung
empfehlen die Freaks ihren Freunden Pro-
dukte, die die normale Kundschaft spiter
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
fiir "FF 77 bekannt. In Zukunft haben die
Hersteller noch mehr und vor allem linger-
fristigen Aufklirungsbedarf. Ein Spiel, dem
durch Import- und Fachhandel bereits ein ‘
guter Ruf vorauseilt (z.B. "Metal Gear |
Solid”) wird’s nach einem vollzogenen |
{

Importstop nicht mehr geben. wi

m— ALTERNATIVEN
So sehen es Nintendo und Sega

Der Standpunkt des Marktfiihrers Sony ist klar, doch wie stehen die Mitbewer-
ber zum Import-Stop? Seit jeher kein Pardon kennt Nintendo: Wer N64-
Hard- und Software in grof3en Stiickzahlen im Ausland ordert, muf3 mit der
Beschlagnahmung am Zoll rechnen. Daneben ntitzt Nintendo (wie auch Sony)
indirekten Druck dank Macht auf dem Markt: Handler, die fleiig importie-
ren, erhalten von Nintendo keine PAL-Ware mehr — nur wenige Geschafte
geben dem riskanten Import-Handel den Vorzug tber eine offizielle
Partnerschaft. Sega ntitzte wiederum anfangs die Entriistung der Spieler
und gestattet Dreamcast-Importe. Was gut klingt, hat leider einen Haken:
Spatestens wenn das Dreamcast offiziell im Laden steht, wird der Hahn
zugedreht — dann stehen Sega-freundliche "Early Adopters" im Regen. wi

haupt wissen, was Videospiele
sind. (...) Bei einem Wegfall der
Importe werden wahrscheinlich
zahlreiche Fachgeschafte
schlieBen mussen. Der import-
interessierte Kunde ordert per

Internet in den USA oder zockt
Kopien, schlechte PAL-Umsatze
gibt ‘s auch weiterhin.
7 Wie werden Sie Firma auf
I¥. die Restriktionen reagieren?
FRANK MICHAELIS: Wir werden
sie befolgen.

7~ War der
# Handel
/ mit Importen
bislang ein wich-
tiger Umsatzfaktor?
JORG BRINKMEIER: In Japan sind
bis heute mehr als 1.300 Spiele
fiir die Playstation erschienen, in
Deutschland nur ca. 400. Diese
Produktbreite fiir den Fachhandel
ist eine wichtige Differenzierung
zu den Fachmarkten und Kauf-
hausketten, die durch glinstigere

Konditionen natirlich eine ande-
re Preispolitik realisieren konnen.
J Halten Sie die Import-

%z Beschrankung fur fair?

G BRINKMEIER: Es geht nicht
um Fairness, sondern um Glaub-
wiirdigkeit: Im Gegensatz zu Nin-
tendo hat Sony in der Anfangs-
phase der Playstation vom Ver-
kauf der Importe durch Fach-
handler profitiert, die eine Funk-
tion als “"Opinionleader” einnah-
men. (...) Der Druck durch nicht

verkaufte Spiele zwingt Sony zu
Gegenmalflnahmen. Die einfach-
ste ist das Unterbinden von
Importe, die Laien fiir alle
Umsatzeinbriiche verantwortlich
machen — eine sehr kurzsichtige
Betrachtung der Situation.

% Wie werden Sie auf die

## Restriktionen reagieren?
JORG BRINKMEIER: Wir lassen die
rechtliche Grundlage des Im-

portverbots prifen. Desweiteren
erwdgen wir Alternativen.
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Unterhaltungselektronlk

Vertriebs GmbH

Tel.: 02314

0231-44 40«

790

Fax: 0231-44 40 789

e-mail: SoftComia@aol.com

Nintendo 64

Nintendo 64 + Mario

Joypad Schwarz,grau,grun,gelb,blau

Memory Card 1 Meg (Nintendo)

Memory Card 4fach (blau.gelb,grau,griin)

Jolt Pag (grau,gelb,blau,grin)
JoltPag + Memory Card

Pad Verlangerung

Ultra Racer 64

N64 Passport Plus+Mogelmodul

Jordan GP Lenkrad

10807 (US)

Banjo & Kazooie
Bio Freaks

Dual Heroes
Extreme G

F1 Grand Prix 64
Forsaken
Frankreich VWM 98
F-Zero X

’ NINTENDOS*

RIEN

GASP
GT 64 Championship
Holly Magic Century

Mission Impossible

Nascar 99

NHL Breakaway 98

Scars

Star Wars Rogue Squadron
Turok

Turok 2 (Englische Pal-Vers.)
Twisted Edge Snowbording
Virtual Chess

WCW vs. NWO:World Tour
WWEF Warzone

Zelda 64

Dreamecast

Dreamcast

Joypad - Dreamcast
RGB-Kabel

VMS System (Godzilla)
VMS Memory Card

Voltage Converter 220V auf 110V

Sega Rally 2
Sonic Adventure
Virtual Fighter 3
Blue Stinger

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
9995
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

Playstation

Playstation 239,00
Playstation Dual Shock Multinorm+
RGB Kabel+Joypad Verlangerung+
Memory Card 15 Blocks 306,00
oder mit zweitem Dual Shock Pad 330,00

Contol Pad Verlangerung 9,95
{Unterstutzt Rumble Funktion)

RGB Kabel 12,95
RGB Kabel mit Audio 19,95
X-Ploder Cheat Cartridge 79,95
Pal Converter 49,95
Sony Dual Shock Pad 53,95
Ultra Racer PSX 79,95
Jordan GP Lenkrad 129,95

Scorpion Light Gun G-Con Kompartibel 74,95
Eraser Light Gun G-Con kompartibel 74,95

Sun Memory Card 15 Blocks 19,95
Sun Memory Card 30 Blocks non compressed29,95
Sun Memory Card 120 Blocks 36,95
Sun Memory Card 360 Blocks 49,95
5th Element 84,95
Abe’s Exoddus 84,95
Alien Resurrection 84,95
Alundra 79,95
Apocalypse 84,95
Armored Core 84,95
Atlantis 84,95

Aussault 84,95

Azure Dreams 84,95
Batman & Robin 89,95
Bio Freaks 79,95
Blaze'n’ Blade 84,95
Bomberman World 79,95
Breth of Fire il 89,95
Breth of Fire |ll Special Box 109,95
Bushido Blade Il (US) 109,95
C&C Gegenschlag 89,95
Cardinal Syn 69,95
Collin McRae Rally 84,95

Colony Wars 2 Vengeance 89,95

Cool Boarders Ill (LUS)

Crash Bandicoot lll (11. Dez) 84,95
Dead or Alive 79,95
Earthworm Jim 3D 84,95
Fifa Soccer 99 (26, Nov) 89,95
Forsaken 49,95
Heart of Darkness 89,95
Hugo 84,95
Int. Superstar Soccer Pro 98

+Metal G Demo 84,95
Jackie Chan's Stuntmaster 84,95
Kula World 84,95
Legend 84,95
Medi Evil 84,95
Metal Gear Solid (US) 129,95
Nascar 99 84,95
QDT 84,95
Point Blank 84,95
Point Blank mit G-Con 139,95
R - Types (15. Nov.) 79,95
Riven 84,95
Sentinel Returns 84,96
Small Soldiers 84,95
Spyro the Dragon + CD-Case 84,95

Street Fighter Collection
Supercross 98 J.McG
Tekken 11l

Tenchu

. STEALTH ASSASSING
PlayStation

Weitere Titel gunstig ab Lager lieferbar

‘PlayStation

lenchu (US) 113,390
Test Drive 5 84,95
Tomb Raider 1| 89,95
Treasures of the Deep 84,95
V 2000 84,95
Vigilante 8 84,95
WCW Nitro 89,95
Wild 9 79,95
Wild 9 mit T-Shirt 89,95

T k-af@mm%aé{mf{ea

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

§

Merchandise

Tomb Raider

Tomb Raider |l Tasse 24,95
Tomb Raider |l Zippo Feuerzeug 69,95
Tomb Raider Mousepad 24,95
Tomb Raider Termoskanne 99,95
Tomb Raider Baseball Cap 49,95
Resident Evil

Resident Evil Soundtrack 44,95
Resident Evil 2 Soundtrack 44,95
Resident Evil T-Shirt 24,95
Resident Evil Figur - Tyrant 39,95

Resident Evil Figur - Chris & Cerberus 39,95
Resident Evil Figur - Jill & Web Spinner 39,95

Resident Evil Figur - Zombies 39,95
Resident Evil Figur - Chimera & Hunter 39,95
Resident Evil Figur - Leon 39,95
Resident Evil Figur - Clare 39,95
Resident Evil Figur - Ada 39,95
Resident Evil Figur - Licker . 39,95
Resident Evil Figur - Golem =y 39,95

. (
Resident fn
Fisu? Ty?

i}

Final Fantasy
Final Fantasy Figur - Sephiroth 39,95
Final Fantasy Figur - Valentine 39,95
Final Fantasy Figuren Set 89,95
Final Fantasy Key Chain 9,95
Final Fantasy Soundtrack 49,95
Final Fantasy 6 Soundtrack 49,95

Final Fantasy 7 Soundtrack 4 CD's 69,95

Final Fantasy
gephirot

Spawn Figuren
Spawn Black Knight
The Raider
The Horrid DARK AGES
The Skull Queen
The Spellcaster
The Orge

Cpawn
B'l’ac" Knisht

Tekken
Tekken Arrange Tracks Sound 49,95
Tekken Key Chain 9,95

| BT S PURPRES B8 e} Biadachasian ina M DM havashnnt Vavenndbadian £ 0N DM ooal Machnahoa



tybermedia deign agency

*E3N-AWARD: AUSGEZEICHNET ZUM BESTEN VIDEO- UND COMPUTERSPIEL-SPEZIALVERSANDHANDLER AUF DER E3N-MESSE 1997 IN NURNBERG.

BLOCKS (4 |
MEMORY CARD 120 BLOCKS

Corst P08 il 51 9095_| o I (] THON™  MEMORY CARD 720 BLOCKS

s i

lﬁnumpse (P5) 89,95

Flero K ING4) 89,55

TUME RAIDER 3 (PS) 99,95

1" : : : - o CRASH BANDICOOT 2 ,
A .} i@ 4 : 39 e — CRIME KILLER 79
oy Vrs 2151835 Wild Arms (Jan) 79,95 | Psykadeck (PS) 89,95 % T L

PI.AYS TA‘I"ON

e bl \ o o
Eathiorn Jim 30 ) (V64 995 958935 | Breath of Fire 3 (PS) (Des Hugo 1 (PS) 89,95

BATMAN UND ROBIN I
BIG AIR (JAN]
(S

" .

AD-VERSCH. FARBEN 29,95

0
CONTROL PAD ORIG. (VER. FARBEN) 39,95
22 CONTR.PAD DUAL SHOCK ORIG. 59,95
CONTROL PAD DUAL SHOCK 39,95
CONTROLLER-VERLANGERUNG 19,95
(FARBIG, UNTERSTUTZT RUMBLE-FKT)
DRIG SONY.CD-CA ) Y

FIFA ‘99 (PS) 89,95

1ggys Reckin Balls (N64) 79,95

2 ]

Lemmings (PS) 44,95 Gran Tﬁrismn (PS) 89,95 Box Champions (Dez) (PS) 89,95]

¢ OF »
LR %
LENK D. P (INKL. 1

| [ENKRAD R lim‘“ﬂg&i JHEEL

CRASH Bhﬂnlhhﬂl 3 (PS) (OED) 89,95

JOYSTICKDOMINATOR  69.95  ‘SoVE
PISTOLE SCORPION (G-CON-KOM.) 69.95
PISTOLE ERAZER (G-CON KOMPAT 69,95

BOMBERMAN WORLD.___

Wild Nines Spec.d. (PS) 79,95
s ,.w

gL Lﬁw‘
5 ;\‘ == %:r: ¥ ik
Farmel 138 (PS) 99,95 Megaman X 4 (PS) 79,95 Mlssmnlmpnssmlelﬂ 59,55‘
SPALCE BEAMER - Der Hit aus den USA
Strahlung absolut ungefahrlich dank spez. Infrarot-Technik
SPACE BASIC SET (1 LASER, 1 WESTE) 59,95

SPACE ROBO SET (1 LASER, 1 ROBO) 79,95
SPACE TEAM SET (2 LASER, 2 WESTEN) 99,95

STAR SOCCER PRO/98 89,95
KKND (JAN) 89,95

SKHNELL, SCHUNELLER, THEO KRANZ VERSANG

i UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM
GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIM
VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTOFREI*. NUTZEN SIE UNSEREN \/DRBESTELI
SERVICE: SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR T

PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NAEHLIEFERUNE ERFDLET PORTOFREP. BESTELL-

ANNAHME BIS 20.00 UHR.

Alle Spiele dt. Version * Alle Spiele dt. Version *Alle Splele dt. Verswn *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Versmn‘




. LUCKY LUKE
_MADDEN NFL'99
] IF MON

ABE'S EXODDUS (PS) 89;95

MEGA MAN LEGENDS
MEGA MAN X4

1080° SNOWBOARDING (NG4

Hunl( Bumble (N64) 99,95

POINT BLANK 79,95 - (MIT GUN) 154 95
POO

7 .
‘PRO PINBAI.l BIG RACE U S A

| 94,95
i ‘:RATS A1TACK

89,95

CHOOL.

& STAR WARS ROGUE SQUADRON (DEZ) (N64) 109,95

_ ROGUETRP 89,95
| SANPRANGSCORUSHD. 79,95
©SENTINEL RETURN 8995
i 79.95

i SHADOW GUNNER i

| TH FWAR
THEME HOSPITAL
TIGER WOODS PGA 99 DEZ)_

UBIK FEB)
VICTORY BOXING 2
VIRUS (JAN)

VILD ARMS (JAN)

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT
FAX 0931/571602

Rufen Sie bei

roc (SA) 33,95 (PS-Plat) 40,95

ot o i
NBA Live 98 (SA) 24,95

Interesse unsere
Dreamcast-Hotline

F1 World GP.(NG4) 83,95 Banjo Kazooie lNE4l 83,95

WORI.D LEAGUE _BASKETBALL 89,95

EEFGHTER
ZERO DEVIDE 2 79 95
Sega Saturn

| BPLAYER-ADAPTER .~ . 95
MEMORY CARD 4 MBIT ORIG. 39,95
ATARI ARCADE'S GREATEST HIT 49,95

BOMBERMAN gl IOiPIELER) 64,95
i¢ E U

SONIC JAM :

89,
TFIGHTER COLLECTION 84,95
SOCCER . 89%

=3 MARIO PAK KOMPLETT SR

ANTENNENKABEL 2

ANTENNENKABEL ORIG . 49;95
.w.nwl ‘ R [q,g:uq,x ER) 645
CONTR PAD JQ 64 PLUS 49 95

JOYPAD VERLANGERUNG JOYTECH 14,95

FIT'SDESTINY 12,5 unter Tel.

129,95

gT 64 CHAMPlgnc '\l‘I EJ[';ET?éN i 99,95
OLY MACIC CENTURY - 139,95

IGGYS RECKING BALLS
INT. SUPERSTAR SOCCER 64
NT. SUPERSTAR SOCCER E

MARIO KART 64
MISCHIEF %KER .
M LI

'NBACOURTSDE

NBA JAM '99 (NOV] 99,95
BA LIVE '99 ek 2]
NFLBLTZ (DEZ) 109,95
94,95

NFL QUARTERBACK CLUB E99

f EAKCHOCK| %, o
OFFROAD CHALLENGE
RAMPAGE WORLD T

129,95
129,95

NINTENpge:

DT, VERSION, INKL. CONTROL PAD.
AVKABEL S AV-SCART-ADARTER

w SUPERRy ARJM E

SNOWBOARD KIDS
ACE STATION-SILIKON VAL
STARSHOT (SPACE CIRCUS)
TAR WARS ROG. SQD.DEZ)

Holy Magic Century (N64) 139,95 § Extreme G 2 (NGA) 99,95

1 DIE EnsTEN BESTELLER ERHALTEN) i
imfmms

zzgl. NN-Gebtihr. Bei Vorkasee (nur Euroschecks) DM 4,—; Porto Ausland DM 18,—. Preisanderungen, Irtimer und Druckfeh:
*gilt nicht fiir Ausland Alle Angebote solange Vorrat reicht.

TUROK 2 (DEZ) (NG4) dt. 88,88 engl PAL: 89,95

KRAD RACELEA 00
MEMORY CARD 0.2 MG ORG ! '34;95
MEMORY CAR‘D 1 A
RUMB[E PAK - 34,95
RUMBLE PAK JOYTECH 19 95

1C nm..\ﬂe),"‘ O ‘t{ﬂm\nw
"AIRBOARDER 64 i 119,95
99 95

ALL STAR TENNIS  E99

"" 11995

ANKREICH '98 - FUBB.-WM

* RECHTZEITIG VORBESTELLEN!

ZELDA 64 (DEZ) (NB4) 109,95

SUPER MARIO 64

89,95
24180

Salurn

Versandkosten per Nachnahme: Post DM 6,40 zzgl. NN-Gebiihr; UPS DM 6,--
vorbehalten, Ladenpreise konnen abweichen. Erscheinungstermine ohne Gewahr.

gammeoanng 33
c‘mM:w _ .3:".
gARI!J 98 8 I;: 3
NBA LIVE 98 24,9
NH! ) 9,
NHL POWERP 24,9
rgAROESS szlr /;Loe it 4
GAME BOY COLOR RAMPAGE WORLD TOUR 399
RECHTZEITIG VORBESTELLEN! = REvOION D s
GAMEBOY COLOR 139,- STARFIGH'I’ER 3ooo 19,95
GAMEBOY COLOR CLEAR PURPLE  139,- D R A 1922
BUGS BUNN(Y) é& LOU}A 54,95
CONKERIS POCKET TALES 59,95
GAME & WATCH GALLERY 2 44,95 AUSTRIA EXPRESS
HARVEST MOON 59,95
NBA JAM '99 4495 SCHNELLSERVICE
POCEléTETFgghé\:mfé;ﬂ gg,gg FUR UNSERE KUNDEN
fell] i "
TETRIS DELUXE 44,95 IN OSTERREICH
TUROK 2 44,95 LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN

TEL: 9049!85 17 37 77

1DM 7,5 OS, PORTO 6,90 DM ZZGL NN-GEB.




Kopf-an-Kopf-Rennen
von NB64 und Play-
station: Bei der Wahl
zu den Spielen des

Jahres teilen sich die |

beiden Konkurrenten
die besten Pldatze.
Vorhang auf:

The winner is...

§l in starkes Spielejahr neigt sich dem
] Ende und im Duell "PSX gegen N64"
{ gibt’s einen klaren Gewinner: Euch,
den Spieler! Denn sowohl Nintendo als auch
Sony legten sich michtig ins Zeug, um klare
Kaufargumente zu schaffen: Um die folgenden
Titel kommt kein aufrechter MAN!AC herum. wi

"Lylat Wars” und James Bond haben's vor-

gemacht, ein Jahr spiter zieht Acclaim

mit zwei neuen 3D-Knallern nach: Die
grafisch und spielerisch besten "Shoot"em-Ups"
kommen von diesem US-Hersteller, der nach
schwierigen Jahren 1998 ein glorioses Come-
back feierte. Gleich zweimal holt sich Acclaim
die Action-Traumwertung von 90% — nur fiir das
N64! Denn neben dem Modul-exklusiven
Turok 2 (auch dank RAM-Pack-Unterstlitzung
unser "Actionspiel des Jahres”) riff unsere
Baller-Crew auch das N64-Forsaken vom
Stuhl. Die Playstation-Version ist schwicher,
war uns aber immerhin noch 88% Spielspaf
wert. Platz 1 und 2 fiir Acclaim — dahinter folgt

Psygnosis” Playstation-
exklusive Weltraum- /g
Oder Colony Wars Y
2 sowie (mit einigem
Abstand) der Saturn-Import
”@un Griffon”, das beste
taktische Ballerspiel des
Jahres. Schade, daR es die
Roboterrandale in 3D nicht
mehr nach Deutsch- ,
land schaffte.

Das_ beéié Pié—y—station:s;_:);l ‘987? Zumindest in
der Kategorie Rennspiele zeigte Sonys "Gran
Turismo” allen anderen Boliden den Auspuff

Sony kam, gab Gas und siegte: Das haus-
eigene (und selbstverstindlich Playstati-
on-exklusive) Gran Turismo lief den
anderen Rennspielen keine Chance. Fiir
Schénheit, Rasanz und Komplexitit) vergab
MANIAC 92%, die hochste SpielspaBwertung des
Jahres! Lediglich die englische Rally-Simulation
Colin McRae, ein authentischer SpaR fiir ehr-
geizige Solisten, kam mit 90% auf ein paar
Meter an "Gran Turismo” heran. Erst auf Platz 3

Mit bewahrtem Helden und brandneuer N64- §
RAM-Pak-Unterstiitzung auf den Action-
Thron: "Turok 2" von Acclaim.
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und 4 folgen N64-

Rasereien: F=Zera X und

das alpine 1080° gelten als
die schnellsten 3D-Rennen der Gegenwart; das
eine ein schwindelerregender Zoom durch futu-
ristische Tunnel- und Schwebebahn-Kurse, das
andere eine trickreiche Abfahrt durch tiefver-
schneite Szenarien.

Wer priigelt, greift
zum Playstation-

mit Platz 3 begntigen, denn mit Namco und
Capcom kloppten sich die beiden besten Prii-
gelhersteller der Welt exklusiv bei Sony: Vor der
gut ausgestatteten Street Fighter Collec-
tion in klassischem 2D plazierte sich das dritte
Tekken: Auch wenn die PAL-Fassung nach
Meinung der Fans schwiicher ist als das Japan-
Original (wegen PAL-Balken und Geschwin-
digkeitsmanko), kennen wir zur Highend-
Priigelei mit 21 p ievollen Helden keine

inehmende Alternative. Laut Sony konn-
ten viele Fans den verspiteten Release nicht er-
warten und griffen zum Import-Original.

Mit bewahrten Tugenden und polierter Optik
an die Tabellenspitze: Konamis "International
Superstar Soccer 98" fur N64.

Mickrige Verschonerungen oder jihrlic

Quantensprung? An Sportspielen kritisie-

ren viele Konsolen-Fans, daf sie sich Jahr
fiir Jahr nur ganz leicht verbessern, daR statt
Fortsetzungen eigentlich nur Updates geliefert
werden. MAN!AC findet den Vorwurf nicht fz
denn Disziplinen wie Bildschirm-Tennis,
FufSball und Hockey haben sich innerhalb nur
weniger Jahre vom pixeligen Getimmel zum
fotorealistischen Sportereignis entwickelt.

MANIATL

FEATURE g§

JANUAR 949 24

OLIVER EHRLE
Trotz der Masse an Playstation-
Rollenspielen mauserte sich 98
die WCW auf dem N64 zum -
abendlichen Action-Highlight: Sich zu vnert
iber den Bildschirm zu kloppen macht
hollisch SpaB, zumal Mitte des Jahres das
uberarbeltete ”Vlrtual Pro Wrestling 64"
Pv neue Backpfeifen-
| MaBstabe setzte.
‘ s “ Im Zivi-Stre kam

| auch Hudsons mo-
biler Sandkasten-

LG uu’%u krieg “Game Boy

Wars gerade recht: Dank automatischer
Speicherfunktion wird jeder unbeobachte-
te Augenblick fiir einen strategischen Zug
genlitzt — verpetzt mich nicht!

&
‘»
[
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SYSTEW
Y\mtendn 54 TMU
Nintendo 64 Rare

Game Boy Hudson

1. “[W vs ‘\.WU
i 2. Indiziert
t 3. Game Boy Wars

CHRISTIAN BLENDL
Ein erfreulich guter Spiele-Jahr-
gang, der bei der Riickschau an
so manche Nachtschicht erinnert.
Privat spielte ich jedoch mit Bedacht: Bel
“Colin McRae” und “Abe’s Exoddus” ver-
gal ich sogar ofters den abendlichen
Simpsons-Pflichttermin: Diese zwei Play-
statlon KnaIIer heizten mir (und dem stot-
ternden Sony-Lauf-
. werk) gehorig ein.
| Anfang des Jahres
/| freute ich mich
tber 007s Konso-
X 4 | len-Eskapaden und
"1080“” — trotzdem staubt mein N64
meist in der Ecke. Gegen Ende des Jahres
nerven mich Raubkopierer-Welle und Im-
port-Ultimaten — bitte fair bleiben!

ZEITSCHLUCKE:!_ 1998 i

EW £ HE] R4
l Colin McRae Rally Playstation Codemasters

Playstation 6T
Playstation Namco

! 2. Abe’s Exoddus
3. Point Blank

THOMAS SZEDLAK ,’. \
Videospiele als Seelenmassage: @ %
Der Frust tber das deutsche § ",
WM-Aus in Frankreich saf tief, . .
Doch dann legte mir Konami mit “ISS 98"
einen Sonntagsschuf ins N64-Netz — und
FuBball-Fan zu sein, ergab wieder einen
Sinn. Eine Playstation zu besitzen sowieso,
wne das coole "Crash Bandicoot 3” und vor

i, ~ © 5 [ | allem "Grand Turis-
: 2523, === mo” in diesem Jahr

’ bewiesen. Was niit-
| zen Pentium 2 und
| Voodoo 2, wenn

_"| das beste Rennspiel

aller Zeiten exklusiv auf der Sony-Konsole

erscheint? Niischts!

ZEITSCHI_IJCKER ‘BSB

I ISS 98 Nmtendu 64 l:;nalm
i 2. Grand Turismo Playstation Sony
| 3. Crash Bandicoot 3 Playstation Sony




Wle sind die begehrten ”it's a MAl\I'AC"-Pradikate auf
die Konsolen verteilt? Im Ermessungszeitraum 1/98 bis

: 12/98 sahnte Playstation-Software 25 Mal
mit einer Spielspafiwertung von 85% oder
gar hiher ab. Im Verhaltnis zur Anzahl der
erschi ny,‘.iplele schiug sich das Nintendo
64 ab ch besser und sackte 16 Pra-
’ t 2in. Zum letzten Mal dabei ist der
1998 immerhin noch zweimal
durch einen Pradikat-Toptitel
glanzen konnte - nachstes Jahr
m diese Zeit steht wohl ein
Dreamcast mit "It's A MANIAC"-
Ehrungen an dieser Stelle.

Kiinstliche Intelligenz und Motion-Capture-
Animationen, authentische Mimik dank echter
Lizenzen und stindige Technik-Verbesserungen
(z.B. durch die Verwendung hoher Bild-
schirmauflosung) — was wollt Thr mehr? Solange
sich International Superstar Soccer
98 (die brillante Nintendo-Fassung ist unser
Sportspiel des Jahres), FIFA und Madden
NFL so nahe am grafischen und spielerischen
Limit tummeln, lassen wir uns jihrliche
"Updates” gerne gefallen.

Ach ja: Das Sportspielangebot auf der Play-
station ist hervorragend, doch die allerbesten
Versionen von Fuball & Co. gibt's in der Regel
fir das NO4.

MARTIN GAKSCH

Dem Videospiel geht's gut —

sollte man meinen. Sony hat

den Sprung in den Mainstream
geschafft und verkauft Playstations ohne
Ende. Nur sollte niemand vergessen, wer
unser liebstes Hobby in diisteren Zeiten
am Leben gehalten hat und vielleicht auch
wieder halten muf [t
— das sind nicht die |
Gelegenheitsspieler W ; ‘ ‘ v
mit Konsole, "For- ” 3 o [0 Rang i A e
mel 1" und "Tomb | ¢ ' ‘ L ! BN
Raider", sondern
engagierte Joypad-Fans mit reichhaltiger
Software-Bibliothek. Gerade die werden
von tiberaufgeregten Anbietern momen-
tan in die Enge getrieben — liebe Leute,
laBt die Kirche im Dorf und den Freaks ihre
paar lacherlichen Importe.

ZEITSI‘:HLUCKER BO8
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Binn R

F’Iaunmrmn 5 i1}
Nintenda 64 Nintendo

[ 3. Future Cop Phgslalum Flf'rtrunu: Ans

Perfektion aus England: Exklusiv firs N64
ersann Edelentwwkler Rare das klnderfreur\d—

ULRICH STEPPBERGER
Obwohl die Rennspielgemein-
* de "Gran Turismo” zum Liebling
erkldrt, ziehe ich das ruppige
Fahrvergniigen von "Colin McRae Rally”
vor: Nie machte es mehr Spal3, mit seinem
Boliden durch Walder und tiber Berge zu
holzen. Das knuddlige "Spyro the Dragon”
entzickte mein
Hiipfspiel-Herz mit
Charme und gran-
dioser Grafik, wah-
rend bei "Winter
Heat” (Bild) der
Schweifl in: Stro-
men flieBt: Die hervorragende Winter-
olympiade war fir mich der kronende
Abschluf der Saturn-Ara.
ZEITSCHLUCKER =98

GRTEE VIEL S RS TERIY RETEELER,
1. Calin McRag Rally Plrxﬁﬁta n ndamaste

Ein gutes Jahr fir Hupfspielfreunde:
Sowohl fiir das N64 als auch fiir die Play-
station, von "Gex 3D" zum Hiuipfdebiit des
"Bomberman" erschienen 1998 eine Menge
Titel, die es mit "Mario 64” aufnehmen wollten:
Dicht auf die Miitze rickten dem Miyamoto-
Helden dabei die Kollegen des englischen Edel-
Entwicklers Rare, die mit Banjo-Kazooie
technische Brillanz mit spielerischer Liebe zum
Detail kombinierten und souverin das beste
Cartoon-Spiel des Jahres lieferten. Wir sind ge-
spannt auf "Conker’s Quest". Den zweiten Platz
teilen sich dafiir drei Playstation-only-Titel: Das
japanische Klonoa - Door to Phanto-
mile von Namco sowie Crash Bandicoot
3 und Spyro the Dragon. Letzteres

\E Spyro the Dragon Plaﬁ‘mtmn Sony

[ 3. Winter Heat Saturn Sega

kommt von
Sony USA -
ebenso wie "Crash Ban-
dicoot 3”7, das tech-

nisch das Letzte ‘
aus der Play- &
station herauskit-
zelt. Ob's wohl '99 Teil 4 geben wird?

Die vielfiltigsten Spielkonzepte tummel-

ten sich 1998 im Bereich der Abenteuer-

spiele und Action-Adventures: Vom Kno-
bel-Mirchen "Discworld 2” bis zum action-
lastigen Fantasy-Tumult "Diablo” erschienen im
letzten Jahr eine Menge Titel, die Kopfchen,
Phantasie und Durchhaltevermogen von Euch
fordern. Der Favorit, ein bertichtigtes Horror-
Sequel von Capcom, wanderte aus den Charts
direkt auf den Index — Bahn frei fiir zwei Ad-
venture-Kontrahenten, wie sie unterschiedlicher
nicht sein kénnen: Das beste Action-Adventure
im japanisch-klassischen "Zelda”-Stil ist fraglos
Sonys Alundra, der stirkste Titel der west-
lichen "Flashback”-Schule hingegen ”Abe’s
Exoddus” aus den USA. Welches Spiel Euch
mehr zusagt, miiflt [hr selbst entscheiden —
wir MAN!ACs §, erheben das neukonzipierte
?Alundra” \ zum besten Action-
A \\ Adventure 1998 und
4 rdumen fir das Abe-
> Update den
> ehrenvollen
v zweiten Platz ein.
*7 Fir  Importfreunde
/ /glbt s noch ein drittes
~ empfehlenswertes Spiel:
Squares "Parasite Eve" existiert
jetzt auch in einer englischen
Fassung — ein parapsychologi-
sches Action-Adventure mit
viel Rollenspieldrumherum.

| Endlich wieder <ei>r-\ l;lua-ss—isvc'ﬁgs Abéﬁtéue?irﬁ
"Zelda"-Stil: Das eingedeutschte "Alundra” ist
unser Action-Adventure des Jahres.




g Neue an der -St“ra>tegie‘Front: Erneut {
il schnappt sich Westwood den Hauptpreis mit
"C&C Alarmstufe Rot: Gi gensch!ag".

Same pl()udum as every year: Wihrend
mit dem neuen Command & Con-
guer nur ein ernstzunehmendes PAL-
Strategiespiel fiir die Playstation erschien, und
das Rennen zum Strategiespiel des Jahres somit
zum Westwood-Alleingang wurde, beherrscht
den Import-Sektor Final Fantasy Tactics
von Square. Letztes Jahr erwidhnten wir an die-
ser Stelle die textlich unverstindliche Japan-
Version, diesmal feiern wir die saubere US-
Ubersetzung. Eine Deutschland-Fassung ist lei-
der nicht geplant. Dafiir brachte Sega als einen
der letzten PAL-Saturntitel das dritte Shining
Force nach Europa — mit 82% Spielspaf er-
reicht es immerhin den dritten Platz. Hoffen wir,
daR auf diesem Sektor im nidchsten Jahr etwas
mehr geschieht, schlielich wimmelt’s in Japan
von Strategiespielen auf Konsole.

Renaissance der Denkspiele — zumindest

auf dem Nintendo 64: Wihrend Japaner

ein komisches Mickey-Mouse-"Tetris” von
Capcom und (ab jetzt) "Tetris DX" auf dem neu-
en Game Boy Color zocken, erfreuen sich deut-
sche Puzzle-Fans an Bust a Move
Arcade. Die Nintendo-Manifestation der erfol-
greichsten Knobelserie der 90er-Jahre ist unser
"Denkspiel des Jahres 1998”.
Die Neuauflage eines quasi-legendiren 80er-
Jahre-Klassikers schmuggelt sich mit deutlichem
Abstand auf Platz 2: Trotz einer Handlung, die
noch kein Tester treffend in Worte fafite, war

1. E!Ettmmc Arts glsplElE
B, Acclaim 5 Spiele l
i3, Capcom, Sony ie 4 Spiele ¢

5. Midway 3 spiele |
tﬁ Codemasters, Hudson, je 2 Spiele |

iz

Namco, I\lmtendu,
Psygnosis

{11. Crystal Dgnamics, Fox, je 1 Spiel
! GT, Imagineer, Konami,

L_ Square, Taito, T_Hll]»

/:;WW“"» ; 3

I]anl( gewaltlger Spnrtpalette und

Kann-aiese Drachen jemand stoppén: Mit
I dem N64-"Bust a Move Arcade” hat Acclaim
das Denkspiel des Jahres im Programm.

uns Psygnosis' esoterisches Remake Sentinel
Returns 81% Spielspal wert — drei Zihler
mehr als die frische Spielidee der Landleute von
Ocean — Platz 3 belegt Wetrix fiir das N64,
ein feuchter Mix aus "Tetris" und "Populous".

NE
‘ A = :
Rollenspiele kommen selten bzw. mit
mordsmiRiger Verspitung, doch wenn
sie kommen, ist nichtelanger Spielspafl
garantiert. Auch 1998 gab’s fiir die Playstation
nur zwei reinrassige Rollenspiele — beide ergat-
terten das "It’s a MAN!AC”-Pradikat und damit
eine SpielspaBwertung tiber 85%. Knapp vor
Capcoms Breath of Fire 3 (die ersten Teile
gab's nur fiir Super NES) kronen wir Sonys
Wild Arms zum "Rollenspiel des Jahres”.
Nach vielen Verschiebungen miifiten jetzt beide
Fantasy-Schinken in den deutschen Hindler-
regalen liegen.
Auf Platz 3 einer der letzten Saturn-Titel, das
superumfangreiche Panzer Dragoon

2

Webfuzzi
HF 4090 MF

Um Monate verspatet, aber trotzdem
konkurrenzlos gut: "Wild Arms” ist unser
Rollenspiel des Jahres 1998.

Knowhow auf beiden Konsolen (NG4
und Playstation] holte sich Electronic
Arts auch in diesem Jahr die meisten
”It's a MANIAC”-Pradikate - damit ist
die amerikanische Riesenfirma der
”Spielehersteller des Jahres 1998”.
Platz 2 geht an Acclaim, die zwar
nicht auf Updates, dafiir aber auf
Sequels setzten.

MANTAT

FEATLRE

JANUARZGa

WINNIE FORSTER
Hmm, komisch: Als Hardware
mag ich das N64 lieber, doch
1998 sal3 ich trotzdem haufiger .
(und langer!) vor der Playstation. Schuld
daran ist die jlingste Generation der Play-
station-Spiele, die aus der angestaubten
Hardware das letzte rausholen. “Gran
Turismo” und "Metal Gear Solid”, “Front
1 Mission Alter-
native" (Bild) und
"Parasite Eve”
— diesen Meister-
werken hatten Nin-
> endo und Sega
ts entgegenzusetzen. Ohne Oldies und
Importe (Square), Automaten (Namco,
Sega) und Handhelds (Bandai) hatte mich
aber auch die Playstation nicht vor der
Bildschirm-Langeweile gerettet: Nur in der
Abwechslung und Vielfalt machen Video-
spiele SpaB, die Aussicht auf ein Import-
Verbot erflillt mich mit Grausen.

ZEITSEHLUCKER ‘BEIB
STEM 47 |

5Y
Fiauﬁtatmn Gq.l g
Alternative

EE. Metal Gear Solid Plagstatiun Konami

8 3. Tenchu Playstation Sany/
Activision

ANDREAS ULRICH
Erschreckend, wie der PCden
Konsolen in diesem Jahr tech-
nisch davonzog. Aber trotz stind-
teurer 3D-Beschleunigung und SVGA-Auf-
[6sung spiele ich lieber und langer an
Playstation und N64. Meine EA-Sports-
Favoriten "NHL ‘99" und “FIFA ‘99" mogen
zwar nicht so brillant aussehen, spielen
sich aber um Langen besser. Adventure-

Spektakel wie

‘Parasite-Eve” und

007-Actionkndller

auf dem N64 be-

§ weisen, daf8 hervor-

ragendes Spiel-

design den technischen Nachteil locker

ausbugelt. Nur auf das Online-Potential

schiele ich neidisch und hoffe auf ein
Dreamcast-Modem.

ZEITS HLIJI:KEI?IBBB

[ELS &
I NHL '99 Nintendo 64 Electronic Art-; 1
f 2. NFL Blitz Nintendo 64 Mlvﬂnag
| 3. Ultima Online PC Origin




Spiel
Critical Depth

System Ausgabe Seite %
Playstation 2 75 59%

. roc Saturn 3 67 85%

e Cruis’n USA Nintendo 64 3 59 69%

Cruis’n World Nintendo 64 9 77 65%

4 Cyball Zone Playstation 6 70 78%

: Dark Rift Nintendo 64 2 73 69%

0 Q 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%

Diablo Playstation 5, 88 86%

SPIELEVORSTELLUEGEN & Discworld 2 Playstation 1 123 85%

Dual Heroes Nintendo 64 8 89 42%

FEATURES & REPORTAG‘EN PREVIEWS (PORTSETZUNG) Dynasty Warriors Playstation 1 118 78%

. - - e Enemy Zero Saturn 1 109  37%
Titel Ausgahe Seite Spiel System Ausgabe Seite Everybody’s Golf Playstation 7 75 70%
32-Bit-Evolution 2 76 Shining Force 3 Saturn 3 9 Extreme Snowbreak Playstation 4 101 52%
5 Jahre MAN!AC 1 36 Sim City 2000 Nintendo 64 2 22 F1 World Grand Prix Nintendo 64 10 72 80%
Dreamcast: Sega Challenge Day 2 12 8 Sim City 64 Nintendo 64 2 22 Felony 11-79 Playstation 2 65 1%
Dreamcast: Sega schldgt zuriick 8 8 Small Soldiers Playstation 6 28 FIFA ‘98 WM-Qualifikation Nintendo 64 3 60 89%
Dreamcast: Die Technik 9 24 Snow Racer 98 Playstation 4 16 FIFA ‘98 WM-Qualifikation Playstation 1 104  85%
FuBball furios 6 32 Sonic Adventure Dreamcast 11 26 FIFA ‘98 Saturn 4 93 79%
Grusel, Gags und Gansehaut 4 30 Soul Calibur (Ehrgeiz) Playstation 1 28 Fighter's Destiny Nintendo 64 3 50 87%
Hardware-Kaufberatung 97 1 14 Space Circus Nintendo 64 i 32 . Fighting Force Playstation 1 108  79%
Hasbro: Neues Leben fiir Atari-Klassiker? 6 30 Spice World Playstation 1 34 Formel 198 Playstation 12 80 84%
Ja zum Dreamcast 10 24 Spyro the Dragon Playstation 9 20 Formula Karts S.E. Playstation i 93 49%
Jager und Gejagte: Raubkopierer-Report 7 ol Sword & Blood Playstation 5 8 Forsaken Nintendo 64 6 68 90%
Jéger und Sammler 10 38 Tales of Destiny Playstation 3 8 Forsaken Playstation 5 80 88%
Jahresinhalt 97 1 50 Tekken 3 Playstation 1 29 Frankreich ‘98 Nintendo 64 6 74 89%
Krank durch Videospiele (5 102 Time Crisis 2 Automat 6 23 Frankreich ‘98 Playstation 6 74 85%
Major Player der Spieleindustrie 4 42 Tomb Raider 3 Playstation 11 28 Frenzy! Playstation 10 61 51%
Mehr RAM fiir eine bessere Optik 12 42 Tombi! Playstation 5 26 Future Cop L.A.P.D. Playstation 1 78 82%
N64-Spielekatalog, Der 5 34 Tommi Makinen Rally Playstation 4 12 G-Darius Playstation 1 97 73%
Playstation PDA: Sony macht mobil 4 58 Tonic Trouble Nintendo 64 7 16 Gex: Enter the Gecko Nintendo 64 1 101 80%
Sammlerstiicke 3 16 Top Gear Overdrive Nintendo 64 12 24 Gex: Enter the Gecko Playstation 5 56 86%
Square-Special: Schwerter & Magie i 18 Turok 2 Nintendo 64 8 16 Ghost in the Shell Playstation 3 64 68%
Spiele des Jahres 97 1 44 Turok 2 Nintendo 64 9 14 Golden Goal ‘98 Playstation 6 72 77%
Tekken: Das Turnier der stahlernen Fauste 6 44 Vigilante 8 Playstation 4 8 Gran Turismo Playstation 6 64 92%
Updates, Serien & Nachfolger 9 39 V2000 Playstation 5 18 Grand Theft Auto Playstation 1 88 82%
WM-Fieber: Die MAN!AC-Marktanalyse 7 96 Wargames Playstation B 22 GT 64 Nintendo 64 9 83 56%
Zukunft des Videospiels, Die 2 36 WinBack Nintendo 64 9 18 Heart of Darkness Playstation 8 74 70%
Wipeout 64 Nintendo 64 10 15 Herc’s Adventure Playstation, SA 2 74 1%

S PI ELEVOR S TEL'LUN GEH & WWEF Warzone Playstation, N64 9 16 Holy Magic Century Nintendo 64 12 79 67%

XI Playstation 6 12 House of the Dead Saturn 5 98 58%

PREVIEWS Yoshi's Story Nintendo 64 2 8 lggy's Reckin' Balls ~ Nintendo64 O 78 80%

. - Zelda 64 Nintendo 64 2 18 Indy 500 Playstation 7 83 50%
Spiel System Ausgabe Seite Int. Superstar Soccer ‘98 Nintendo64 10 58  90%
1080° Snowboarding Nintendo 64 2 20 Int. Superstar Soccer ‘98 Playstation 10 58 77%
Abe’s Exoddus Playstation 10 20 S P IEI‘E-TE S T S ( PATL ) |znogoud Playstation 4 96 17%
Abe’s Exoddus Playstation 4 23 . 3o 0 J. McGrath Supercross '98  Playstation 8 92 56%
Abe’s Exoddus Playstation i 8 Spiel System Ausgabe Seite_% Jersey Devil Playstation 1 92 81%
Abe’s Exoddus Playstation 9 32 1080° Snowboarding  Nintendo 64 11 102 85% Jet Rider 2 Playstation 4 93 65%
Akuiji the Heartless Playstation 11 10 Abe’s Exoddus Playstation ikl 80 88% Judge Dredd Playstation i 114 45%
Alundra Playstation 8 12 Actua Ice Hockey Playstation 4 83 66% K-1 Arena Fighters Playstation 4 82 53%
Apocalypse Playstation 10 6 Actua Soccer 2 Playstation 1 105 59% Kick Off World Playstation 8 85 61%
Assault Playstation 7 12 Actua Tennis Playstation 12 105  48% Klonoa - Door to Phantomile Playstation i 88 87%
Asteroids 3D Playstation 10 27 Aero Gauge Nintendo 64 6 77 52% Kula World Playstation 6 78 75%
Azure Dreams Playstation 6 20 Aerofighters Assault Nintendo 64 7 87 67% Last Report Playstation b 83 46%
Battletanx Nintendo 64 9 8 Air Race Playstation 3 72 67% Legend Playstation 12 96 64%
Biofreaks Playstation, N64 6 16 Airboarder 64 Nintendo 64 1 105 27% Libero Grande Playstation 12 75 53%
Blast Radius Playstation 6 10 All Star Tennis ‘99 Playstation 1 75 60% Lucky Luke Playstation b 100 54%
Blaze & Blade Playstation 12 26 All-Star Baseball ‘99 Nintendo 64 9 79 69% Madden Football 64 Nintendo 64 3 63 87%
Blue Stinger Dreamcast 11 27 Alundra Playstation 4 86 88% Madden NFL ‘99 Playstation 11 83 88%
B-Movie Playstation 7 14 Apocalypse Playstation 12 84 78% Masters of Terds Kdsi  Playstation 2 68 42%
B-Movie Playstation 9 31 Arcade’s Greatest Hits 2 Playstation 2 66 71% Maximum Force Playstation 1 116 50%
Box Champions Playstation 1 24 Ark of Time Playstation 2. 71 54% Medievil Playstation 1 90 83%
Breath of Fire 3 Playstation 2 14 Armored Core Playstation 6 7 71% Mega Man 8 Playstation 4 96 76%
Buck Bumble Nintendo 64 6 26 Assault Playstation 10 56 7% Mega Man Battle & Chase Playstation 4 78 65%
Castlevania 64 Nintendo 64 1 22 Atari Collection 1 Saturn i 91 49% Men in Black Playstation 9 91 39%
Chill Playstation 4 17 Atari Collection 2 Playstation 9 87 68% Midnight Run Playstation 1 1256 56%
Chocobo No Dungeon Playstation 3 8 Atlantis Saturn 5 94 45% Mischief Makers Nintendo 64 1 124 84%
Colin McRae Rally Playstation 4 10 Auto Destruct Playstation 1 17 72% Mission: Impossible Nintendo 64 10 54 67%
Colony Wars 2 Playstation 10 12 Ayrton Senna Kart Duel 2 Playstation 2 64 63% Moto Racer 2 Playstation 11 98 63%
Colony Wars 2 Playstation 6 8 Azure Dreams Playstation 9 72 77% Motorhead Playstation 6 80 65%
Crash Bandicoot 3 Playstation 9 10 Ballblazer Champions  Playstation 1 119  70% Mr. Domino Playstation 12 97 56%
Deep Blue Playstation 2 22 Banjo-Kazooie Nintendo 64 8 80 90% Mystical Ninja Nintendo 64 - 4 80 70%
Diablo Playstation 3 6 Batman & Robin Playstation 9 84 65% Playstation 9 86 78%
Ehrgeiz Automat 6 24 Beast Wars Playstation 5 99 57% Nagano Winter Olympics ‘98 Nintendo 64 3 54 66%
Ehrgeiz Playstation 10 18 Biofreaks Playstation, N64 8 86 77% Nagano Winter Olympics ‘98 Playstation 3 54 54%
Extreme G 2 Nintendo 64 10 16 Blast Radius Playstation 8 84 1% Nascar ‘98 Saturn 3 65 7%
Fighter's Destiny Nintendo 64 2 16 Blasto Playstation 7 72 1% Nascar ‘99 Nintendo 64 12 92 70%
Final Fantasy 8 Playstation 9 6 Bloody Roar Playstation 1 95 85% Nascar ‘99 Playstation 12 92 64%
Formel 1 ‘98 Playstation 10 14 B-Movie Playstation 11 92 74% NBA Action 98 Saturn 1 121 80%
Forsaken Playstation, N64 2 24 Body Harvest Nintendo 64 12 102 79% NBA Courtside Nintendo 64 I 94 80%
F-Zero X Nintendo 64 2 21 Bomberman Hero Nintendo 64 1 87 86% NBA Fastbreak ‘98 Playstation 2 62 78%
Go Train Playstation 3 9 Bomberman World Playstation 6 84 75% NBA Live ‘98 Playstation 1 121 83%
G-Police 2 Playstation 1 8 Brahma Force Playstation 7 81 55% NBA Live ‘98 Saturn 3 65 81%
Gran Turismo Playstation 2 12 Breath of Fire 3 Playstation 9 74 85% NBA Pro ‘98 Nintendo 64 4 98 73%
Grand Sumo 64 Nintendo 64 3 9 Broken Helix Playstation 2 70 80% NBA Pro ‘98 Playstation 4 98 79%
Holy Magic Century Nintendo 64 6 21 Buck Bumble Nintendo 64 10 68 75% Need For Speed 3 Playstation 5 76 84%
Jest Nintendo 64 4 14 Bugriders Playstation 2 61 54% Newman Haas Racing  Playstation 4 76 82%
Jet Force Gemini Nintendo 64 8 20 Burning Rangers Saturn 7 90 66% NFL Blitz Nintendo 64 12 86 86%
Lucky Luke Playstation 3 10 Bushido Blade Playstation 2 72 88% NFL Blitz Playstation 12 86 85%
Medievil Playstation 5 24 Bust a Move 3DX Playstation 3 74} 88% NFL Extreme Playstation 12 83 76%
Metal Gear Solid Playstation 7 24 Bust a Move Arcade Ed. Nintendo 64 6 83 86% NHL ‘99 Nintendo 64 12 76 90%
Mission: Impossible Nintendo 64 6 22 Bust-a-Groove Playstation 1 105  68% NHL ‘99 Playstation 12 76 87%
Monkey Hero Playstation i 30 C&C 2: Gegenschlag Playstation 10 62 84% NHL All-Star Hockey 98  Saturn 1 122 81%
Moto Racer 2 Playstation 9 30 Caesars Palace Playstation 3 71 24% NHL Breakaway ‘98 Nintendo 64 3 62 89%
Music Playstation 12 32 Cardinal Syn Playstation 9 90 53% NHL Face Off ‘98 Playstation 2 63 76%
Nagano Winter Olympics  Playstation, N64 1 30 CART World Series Playstation 2 65 80% NHL Hockey 98 Saturn 3 67 68%
Ninja Playstation 9 28 Chill Playstation 5 78 54% Ninja Playstation 1 96 67%
0.D.T. Playstation 6 11 Circuit Breakers Playstation 8 93 76% Note, The Playstation 1 115 47%
One Playstation 1 32 Clay Fighter 63 1/3 Nintendo 64 1 102 78% 0.D.T. Playstation 1 94 75%
Parasite Eve Playstation 6 14 Clock Tower Playstation 2 69 68% Off Road Challenge Nintendo 64 10 76 58%
Pokemon Stadium Nintendo 64 10 10 Colin McRae Rally Playstation 7 52 90% Olympic Hockey ‘98 % Nintendo 64 5 78 84%
Psybadek Playstation 8 22 Colony Wars 2 Playstation 12 72 88% One Playstation 2 58 84%
Rogue Trip Playstation 10 26 Constructor Playstation 11 76 74% Panzer Dragoon Saga-  Saturn ) 96 80%
Rollcage Playstation 12 28 Cool Boarders 2 Playstation 2 73 74% Pax Corpus Playstation 5 99 39%
S.CAR.S. Playstation 8 14 Cool Boarders 3 Playstation 12 100 78% Penny Racers Nintendo 64 12 87 37%
Sentinel Returns Playstation 6 10 Courier Crisis Saturn 6 77 54% Perfect Assassin Playstation 7 83 17%
Shaolin Playstation -10 22 Crime Killer Playstation 9 88 76% Petin TV Playstation 11 77 48%
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Spiel System Ausgabe Seite % Spiel System Ausgabe Seite % IHTERVIEWS (roreserzune)
PGA Tour 98 Playstation 1 99 83% Dead or Alive Playstation 5 46 80% . e .
Phat Ar Extreme Snowb. Playstation 7~ 89 60% Dead or Alive Saturn 1 62 8% Interview-Partner Firma _Ausgabe Seite
Pitfall 3D Playstation 4 102 63% Destrega Playstation 12 50 61% Maita, Aki (Programmiererin) Bandai 5; 74
Point Blank Playstation 7 84 83% Downhill Snow Playstation 9 50 58% Manente, Luciano (Producer)  ASC Games 1 32
Power Slide Playstation 2 67 57% Dracula X Saturn 9 70 88% Moe, Thorsten (PR-Manager) ~ Sega 2 78
Power Soccer ‘98 Nintendo 64 9 79 49% Dual Heroes Nintendo 64 3 32 42% Scharringhausen, Jan (Rechtsanwalt) GVU 7 38
Power Soccer 2 Playstation 2 60 70% Dynamite Boxing Playstation 8 7 61% Schwartz, Howard (Producer) ~ ASC Games 1 32
Powerboat Racing Playstation 4 92 43% Einhander Playstation 2 48 82% Scragg, Lol (Producer) Psygnosis 10 12
Poy Poy Playstation 6 79 66% Elemental Gearbolt Playstation 3 37 55% Tomczyk, Brian (Designer) Eidos - 9 28
Premier Manager 98 Playstation 10 53 65% Final Fantasy Tactics Playstation 4 52 90%
Rampage World Tour  Nintendo 64 6 7! 54% Front Mission Alternative Playstation 8 34 78%
Rampage World Tour  Playstation 1 96 53% F-Zero X Nintendo 64 9 49 87% CI‘AS S I c-REPLAY
Rampage World Tour ~ Saturn 7 91 53% G.AS.P. Nintendo 64 6 62 65% Genre Ausgabe Seite
Rascal Playstation 4 90 73% Game Paradise Vol. 2 Playstation 6 52 47% Action-Adventures 5 110
Reboot Playstation 5 79 57% G-Darius Playstation 6 56 73% Adventures 2 86
Risiko Playstation 1 110  75% Golden Nugget Playstation 3 38 32% Rollenspiele 4 110
Riven Playstation 4 94 % Gran Turismo Playstation 3 42 - Sport 3 78
Riven Saturn ¢ 8 97 1% Granstream Saga Playstation 9 68 80% Strategie 1 128
Road Rash 3D Playstation 7 82 7% GT 24 Saturn 9 70 47%
Robotron 64 Nintendo 64 9 874 509, Guilty Gear Playstation 8 718 79Y% KNOW=HOW
Rock’n’Roll Racing 2 Playstation 3 oy 62% Gun Griffon 2 Saturn 7 85% =
Rushdown Playstation 12 98 73% Gunbarl Playstation 11 46 77% Thema System Ausgabe  Seite
S.CAARS. Playstation 1 88 75% G-Vector Saturn 1 58 45% Game Buster/Comms-Link PS/SA/N64 5 114
San Francisco Rush Nintendo 64 1 100  70% Hiryu No Ken Twin Nintendo 64 3 33 78% Konsolendoktor Playstation 8 104
Sentinel Returns Playstation 8 76 81% Image Fight & X-Multiply Playstation 6 56 60% Laufwerk-Tuning Playstation 7 110
Shadow Master Playstation 1 98 67% Jet Moto 2 Playstation 2 50 65% Meister der Mogelei alle 11 112
Shining Force 3 Saturn 8 94 82% Kartia Playstation 1 54 83% MPEG-Karte Playstation 6 94
Silicon Valley Nintendo 64 12 78 79% King of Fighters ‘97 Playstation 9 67 85% Multinorm-Umbau Playstation, Saturn 1 132
Skullmonkeys Playstation 3 66 7% King of Fighters ‘97 Saturn 6 60 85% Verdreckte Scheiben alle CD-Systeme 2 90
Snow Racer ‘98 Playstation 5 86 75% Klonoa - Door to Phantomile Playstation 3 36 87% Xlink-Software Playstation 10 84
Snowboard Kids Nintendo 64 3 70 63% Konami MSX Coll. 2 Playstation 4 54 32% Xploder-Schummelmodul Playstation 9 102
Spawn - The Eternal Playstation 4 95 29% Konami MSX Coll. 3 Playstation 6 58 34% Yaroze/Action Replay Playstation 4 116
Spyro the Dragon Playstation il 84 87% Langrisser 5 Saturn 9 69 81%
Steel Reign Playstation 2 67 69% Langrisser Dramatic Edition Saturn 6 61 82%
Steep Slope Sliders Saturn 1 2200 61% Layer Section 2 Saturn 1 58 75% . PI'AYER S GU I DE S .
Street Fighter Collection Playstation, SA 5 91 88% Metal Gear Solid Playstation 11 48 - Spiel System Ausgahe Seite
Super Football Champ  Playstation 3 72 50% Mike Piazza's Strike Zone Nintendo 64 12 54 62% 1080° Snowboarding Nintendo 64 11 118
Super Match Soccer Playstation 7 79 46% Namco Anthology 1 Playstation 10 47 31% Aero Fighters Assault Nintendo 64 6 100
Tekken 3 Playstation 10 66 88% Namco Museum Encore Playstation 2 52 61% Alundra, Teil 1 Playstation 5 118
Tenchu Playstation 1 86 79% Option Tuning Car Battle Playstation 6 58 64% Alundra, Teil 2 Playstation i 104
Tennis Arena Playstation 1 120  63% Panzer Dragoon Saga  Saturn 4 56 - Alundra, Teil 3 Playstation 10 92
Tennis Arena Saturn 1 120 60% Parasite Eve Playstation 11 52 87% Banjo-Kazooie Nintendo 64 9 108
Test Drive 4 Playstation 1 106 72% Pocket Fighter Playstation 9 50 82% Breath of Fire 3, Teil 1 Playstation 9 106
Test Drive 5 Playstation 12 104  77% Power Drift Saturn 5 54 24% Breath of Fire 3, Teil 2 Playstation 10 88
The Fifth Element Playstation 1 93 46% Project Gaiaray Playstation 2 50 38% Breath of Fire 3, Teil 3 Playstation 11 116
Theme Hospital Playstation 4 84 75% Quest 64 Nintendo 64 9 48 67% Breath of Fire 3, Teil 4 Playstation 12 116
Timeshock Playstation 1 1420 79% R-Types Playstation 4 93 83% C&C - Alarmstufe Rot, Teil 1 Playstation 1 142
TOCA 2 Touring Cars Playstation 12 88 88% Running Wild Playstation 12 51 46% C&C - Alarmstufe Rot, Teil 2 Playstation 2 102
Tombi! Playstation 9 80 78% Saga Frontier Playstation 6 54 76% C&C 2: Gegenschlag Playstation 1 120
Tommi Makinen Rally - Playstation 7 71 73% Samurai Shodown 4 Special Playstation 3 4 85% Colony Wars Playstation 1 136
Total NBA ‘98 Playstation 6 82 80% San Francisco Rush Playstation 6 57 59% Diablo, Teil 1 Playstation 5 122
Treasures of the Deep  Playstation 9 90 76% Savaki Saturn 7. 48 38% Diablo, Teil 2 Playstation 6 104
Turok 2 Nintendo 64 11 72 90% Sega Ages Memorial Vol. 2 Saturn 2 56 46% Final Fantasy 7, Teil 2 Playstation ) 138
Unholy War, The Playstation 12 102 61% Side by Side Special Playstation 2 49 76% Final Fantasy 7, Teil 3 Playstation 2 96
V2000 Playstation 1 100 68% Side Pocket 3 Saturn 2 54 73% Forsaken Nintendo 64 8 113
V-Ball Playstation 8 95 36% Sidewinder 2 Playstation 3 40 82% Gex: Enter the Gecko Playstation 6 96
Vigilante 8 Playstation 7 92 78% Silhouette Mirage Playstation 10 48 73% Grand Theft Auto, Teil 1 Playstation 2 100
Viper Playstation 8 78 70% Ski Air Mix Playstation 10 48 67% Grand Theft Auto, Teil 2 Playstation 3 88
Virtual Chess 64 Nintendo 64 7/ 80 57% Sol Divide Playstation, SA 9 69 1% Heart of Darkness Playstation 9 110
VR Baseball 99 Playstation 11 97 61% Speed Power Gunbike = Playstation i 46 38% Klonoa - Door to Phantomile Playstation 7 114
VS Playstation 7 86 52% Speed Racer Playstation 6 52 56% Risiko Playstation 4 120
Wargames Playstation 8 96 67% Super Star Soldier Nintendo 64 12 54 56% Riven Playstation 4 122
Warhammer: Dark Omen Playstation 5 84 72% Tactics Ogre Playstation 7 46 81% Silicon Valley Nintendo 64 12 118
Wayne Gretzky's 3D Hockey ‘98 Nintendo 64 4 100 87% Tales of Destiny Playstation 12 48 82% Spyro the Dragon Playstation 12 120
Wayne Gretzky's 3D Hockey ‘98 Playstation 4 100  77% Tekken 3 Playstation 6 48 90% Tomb Raider 2 Playstation 1 144
WCW Nitro Playstation 8 89 65% Tenchu Playstation 5 48 78% Tomb Raider 2 Secrets Playstation 2 104
WCW vs NWO Nintendo 64 4 82 87% Thunderforce 5 Playstation 8 70 81% Wild Arms, Teil 1 Playstation 8 112
Wetrix Nintendo 64 7 95 78% Touge Max 2 Playstation 12 52 51%
Wild 9 Playstation 10 50 84% Toukon Retsuden 3 Playstation 6 53 86%
Wild Arms Playstation 7 76 86% Trap Gunner Playstation 11 46 54% I‘AS T RE S ORT
Winter Heat Saturn 3 56 82% Triple Play ‘99 Playstation G 50 85%
World League Soccer ‘98 Playstation 7 78 67% Vampire Savior Saturn 6 60 83% . NINTENDO 64 T IPS X
World League Soccer ‘98 Saturn 8 97 67% Wangan Trail Playstation 6 58 56% Spiel Ausgabe Seite
Wreckin’ Crew Playstation 8 95 57% Wayne Gretzky's 3D Hockey ‘98 Nintendo 64 2 47 87% Aero Gauge 8 106
WWEF Warzone Nintendo 64 10 70 80% WCW Nitro Playstation 4 54 65% All-Star Baseball ‘99 1 14
WWEF Warzone Playstation 9 92 80% WCW vs NWO: World Tour Nintendo 64 2 47 87% All-Star Baseball ‘99 8 107
Xenocracy Playstation 8 79 53% Wild Choppers Nintendo 64 2 46 81% Biofreaks 9 107
XG 2 Nintendo 64 12 94 82% Winning Eleven Perfect Saturn 5 54 65% Bomberman 64 4 119
X-Men vs Street Fighter EX Playstation 9 93 7% Wonder 3 Arcade Gears Saturn 6 61 72% Bomberman Hero 3 97
X-Men Playstation 4 105 63% Xl Playstation 9 67 66% Bust a Move 2 8 105
Yoshi's Story Nintendo 64 3 68 84% X-Men vs Street Fighter EX Playstation 5 49 7% Clay Fighter 63 1/3 1 141
Youngblood Playstation 4 104  43% X-Men vs Street Fighter Saturn 2 54 84% Diddy Kong Racing 1 134
Z Saturn 7 73 7% Zero Divide Final Conflict Saturn 2 55 62% Diddy Kong Racing 2 94
Zero Pilot Playstation b 50 64% Extreme G 1 133
F1 World Grand Prix 1 115
SPIELE-TESTS (1uport) MESSEN UKD FIFA ‘98 - Die WM-Qualifikation 6 %
Spiel System Ausgabe Seite % Fighter‘s Destiny 4 i
1080° Snowboarding  Nintendo64 5 44 85% VERANSTALTUNGENR Forsaken 8 105
Aero Gauge Nintendo 64 3 32 52% Messe ort Ausgahe Seite Forsaken 9 103
Aerofighters Assault Nintendo 64 2 44 67% Frankreich ‘98 9 104
All Japan Pro Wrestling Saturn 2 55 75% CeBIT Home Hannover 1 30 F-Zero X 10 85
Arkanoid Returns Playstation 5 53 56% ECTS 1998 London 1 12 lggy‘s Reckin’ Balls 1 113
Atari Collection 2 Playstation 6 57 68% Electronic Entertainment Expo ‘98 Atlanta 8 28 Iggy’s Reckin' Balls 12 113
Battle Garegga Saturn () 54 57% Milia ‘98 Cannes 4 20 ISS 64 5. 116
Beast Wars Playstation 3 38 57% Nintendo Space World ‘97  Tokyo 1 8 Mace - The Dark Age i 135
Big Bass World Championship Playstation 12 50 7% Tokyo Game Show Tokyo 12 16 Mace - The Dark Age 11 113
‘Bomberman Fantasy Race Playstation il 47 76% Tokyo Game Show Tokyo 5 10 Madden 64 3 83
Bomberman Fight Playstation 3 46 1% Major League Baseball 12 115
Bomberman Hero Nintendo 64 i 50 86% Major League Baseball 8 107
Bomberman Wars Saturn 7 48 72% INTERVIEWS Mission: Impossible 10 87
Bomberman World Playstation 4 53 75% T . . Mystical Ninja 7 112
Brave Fencer Musashinden Playstation 10 46 82% Interview-Partner Firma Ausgabe Seite Nagano Winter Olympics 4 119
Bubble Symphony Saturn 2 56 67% Anderson, Darren (Producer)  Probe 3 26 NBA Courtside 12 115
Bushido Blade 2 Playstation 5 52 86% Anthony, Mike (Programmierer) Psygnosis 10 12 NBA Courtside 9 105
C - The Contra Adventure Playstation 12 52 2% Arribart, Benoit (Programmierer) Infogrames 6 22 NBA Hangtime 8 84
Calcolo! Playstation 2 52 64% Beckwith, Tony (Producer) Probe 3 29 NFL Blitz 11 113
Capcom Generation 2  Playstation, SA 12 51 7% Bennett, Ash (Programmierer)  Probe 3 28 NFL Blitz : 12 114
Choro Q Park Saturn 6 60 45% Braben, David (Designer) Frontier Dev. 5 18 NFL Quarterback Club ‘98 2 91
Columns Arcade Collection Saturn i 58 78% Fujiwara, Tokuro (Designer) Whoopee Camp 9 80 NFL Quarterback Club ‘98 9 104
Cowboy Bebop Playstation 8 70 52% Jones, Peter (Producer) Probe 3 27 NHL Breakaway ‘98 5 116
Crisis City Playstation 11 47 59% King of the Jungle (Entwickler) Virgin 7 18 Olympic Hockey ‘98 10 86
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Spiel Ausgabe Seite
Rampage World Tour 6 96
Rampage 7. 111
San Francisco Rush 1 135
San Francisco Rush 4 118
Snowboard Kids 5 116
Snowboard Kids 6 97
Snowboard Kids i 113
Top Gear Rally 1 134
Top Gear Rally 4 119
WCW vs NWO 4 128
WCW vs NWO 5 116
WCW vs NWO 9 103
WWF Warzone 11 117
WWEF Warzone 12 113
Yoshi‘s Story . 111

PraYsTaTION=TIPS

Spiel Ausgabe 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
Beast Wars 6 96
Beast Wars 7 113
Biofreaks 9 104
Biofreaks 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
Burning 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 11 114
CART World Series 10 87
CART World Series 2 92
CART World Series 4 118
Castlevania 2 92
Castlevania 5 117
Colin McRae Rally 10 9
Colony Wars 2 91
Colony Wars 6 97
Command & Conquer 2 3 85
Command & Conquer 1 134
Cool Boarders 2 2 93
Courier Crisis 10 87
Courier Crisis 3 84
Courier Crisis 6 96
Courier Crisis 8 106
Crash Bandicoot 2 2 93
Crash Bandicoot 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
Diablo 7 112
Everybody's Golf 9 105
Fade To Black 1 149
Fantastic Four 3 83
Felony 11-97 5 116
FIFA Soccer 96 2 105
Fighting Force il 133
Final Fantasy Tactics 2 95
Final Fantasy Tactics 4 121
Final Fantasy 7 4 119
Firo & Klawd 9 104
Forsaken 8 107
Forsaken 9 105
Frogger 2 92
Gex: Enter the Gecko 6 98
Gex: Enter the Gecko 5 115
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
Hermie Hopperhead 11 115
Iznogud 8 106
Jet Rider 3 85
K1 - The Arena Fighters 1 133
Kurushi 4 119
Lucky Luke 7 112
Machine Hunter 2 92
Madden NFL ‘97 3 84
Madden NFL ‘99 12 117
Masters of Terds Kasi 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
Moto Racer 1 135

PLAYSTATION=TIPS (Forrsurzumc)

Spiel Ausgabe Seite
N20 10 86
N20 12 114
Nagano 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 Battle 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
Pitfall 3D & 115
Pitfall 3D 6 96
Pitfall 3D 7 113
Pocket Fighter 9 103
Porsche Challenge 4 126
Powerboat Racing 6 97
Powerboat Racing 7 112
Poy Poy 6 97
Rascal 7 11
Rayman 2 105
Rebel Assault 2 3 85
Reboot 10 85
Reboot 6 95
Reboot 7 111
Reboot LS 103
Rock‘n‘Roll Racing 2 4 119
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 7 113
Shadow Master 5 115
Ski Air Mix 12 113
Skullmonkeys 4 118
Soul Blade 4 126
Soviet 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 1 115
Tecmo's Deception 9 104
Tekken 3 10 96
Tekken 3 8 106
Tenchu 6 97
Theme Hospital 6 97
Theme Park 8 106
TOCA Touring Car 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
Triple Play ‘99 1 114
Triple 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 7 113
Wargames 10 86
WCW Nitro 3 84
WCW Nitro 6 96
Wild 9 12 114
Wild Arms 9 104
Wing Over 6 95
WWEF in your House 7 113
WWF Warzone 11 115
WWF Warzone 11 117
X-Men vs Street Fighter EX " 114
z 1 113
Z 5 116
Zero Divide 2 92
SATURN=T1PS

Spiel Ausgabe Seite
All Japan Pro Wrestling featuring Virtua 12 114
Burning Rangers 12 114
Dead or Alive 1 134
Deep Fear 1 114
Fatal Fury Real Bout 3 84
House of the Dead 8 107
King of Fighters *97 6 96
Langrisser 5 10 87
Marvel Super Heroes 1 134
Nascar ‘98 4 118
NHL ‘98 7 112
NHL All-Star Hockey 8 106
Pocket Fighter 10 86

SATURN-T IPS (Forrszrzums)

Name Ausgabe Seite

Saturn Bomberman
Sega Touring Car
Shining Force 3
Sonic R

Steep Slope Sliders
Steep Slope Sliders
Street Fighter Alpha 2
Street Fighter Collection
Vampire Savior
Winter Heat

Wipeout 2097

GAME BUSTER CODES

4 119
1 134
9 104
2 92
10 87
3 85
12 114
2 92
7 112
7 13
10 86

NiIrTERDO 64

Spiel Ausgabe Seite
Aero Fighters Assault 3 97
Aero Gauge 1 117
Automobili Lamborghini 6 101
Banjo-Kazooie 11 117
Bomberman 2 95
Chameleon Twist 3 97
Clay Fighter 64 1/3 7 117
Dark Rift 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 17
MRC 1 149
Nagano 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
WCW vs NWO 3 97
WCW vs NWO 7 117
WWEF Warzone 12 117
Yoshi's Story 12 117
PLAYSTATION
Spiel Ausgabe Seite
Abe's Oddysee 3 97
Alundra 12 117
Azure Dreams 12 11l
Beast Wars 6 101
Blast Radius 12 17
Bushido Blade 2 T 117
Circuit Breakers 1 117
Colin McRae Rally 11 117
Colony Wars 3 97
Croc 1 149
Cyball Zone 9 107
Darkstalkers 1 149
Dead or Alive 10 91
Diablo 7 117
Forsaken 9 107
Future Cop L.A.P.D. 12 117
Gran Turismo 8 1
Grand Theft Auto 7 il
Herc's Adventure 5 117
Klonoa - Door to Phantomile 9 107
Klonoa - Door to Phantomile 6 101
Kula World 1 117
Masters of Terds Kasi 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
Soviet Strike 2 95
Soviet Strike 3 97
Spawn 5 117
Super Pang Collection 12 17
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 17
Wipeout 2097 2 95
Worms 2 95
SATURK

Spiel Ausgabe Seite
Alien Trilogy 2 95
Dead or Alive % 7 117
Digital Pinball 1 149
Marvel Super Heroes 3 97
Sega Rally 2 95
Theme Park 2 95
X-Men vs Street Fighter 6 101
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Innovation

.PSX RGB 19,- 8 Meg PSX 45

CONTROLLER PLUS 64

¢+ Nintendo 64™ kompatibel ]
« Controller Pack/Rumble Pack kompatibel .
* Prazisions 3D Analog-Stick | ]

* Dauerfeuer- und Zeitlupenfunktion

' e2m langes Kabel K =5
« Erhaltlich grau, schwarz, i 7' | ]

rot, blau, griin und gelb

CONTROLLER
DUAL JOLT ANALOG

* Voll Playstation™ kompatibel
 8-Knopf Design - 1,8 m Kabel
¢ Analoge und digitale
Controller-Funktion
* ,Dual Force Feedback"
bei entsprechender Software

RGB Scart Kabel \ Ly
Spe

* Playstation kompatibel, b N

2m lang. &

* CINCH-Ausgange fiir
: die Stereo-Anlage

-, \_* Real Arcade Gun,
\\G-Con Unterstiitzung

- N
it

rot und transparent-schwarz

JORDAN-GP-LENKRAD MEMORY CARD

« Playstation™ kompatibel * Playstation kompatibel
 In Zusammenarbeit mit dem ¢ Speichert bis zu 15 Spielstande
Jordan Formel-1-Team entwickelt * Flash-Rom-Technologie

* Negcon™-Analog und Sony™-Digital kompatibel ¢ Erhaltlich in grau, rot, blau,
* 13 Kndpfe und zusétzliches Steuerkreuz . griin, gelb und transparent
fiir maximale Kontrolle
* Gangschaltung durch Schalt-
hebel oder 2 Knopf-System
* Gas- und Bremspedal mit
listischem Druckwi

* ca. 3m Kabel zum Lenkrad
* ca. 2m Kabel vom Lenkrad
zu den FuBpedalen

MEMORY CARD PLUS
* MEMORY CARD mit 240
Spielstanden

und transparent

 Erhaltlich in grau, schwarz, weiB3,

« Erhaltlich in grau, transparent-rot

JOLT PACK
¢ Nintendo 64™ kompatibel
* Mega-Rumble-Power
* Sensorisches Feedback
* Kompatibel zum Rumble

Pack™ Feature e ——
¢ Erhdltlich in
schwarz, |
grau, blau,
rot, gelb |
und griin

ADVANCED JOLT PACK

* JOLT PACK mit eingebauter 256k Memory-Card

¢ Erhdltlich in grau, schwarz u. rot

¢ auch als PLUS-Version mit 1 M Memory
nur in grau

RECHARGEABLE JOLT PACK
* Akku-betriebenes JOLT PACK
 Ladt sich wahrend des Spielens
wieder auf!
* Mega-Rumble-Power
ohne teure Einweg-Batterien

20000 OCOGEOLIOIOIOSOBSOOSEOSIOOS
Erhalthch bei

und im gut
sortiertem
Fachhandel

Tel. 0931/3545219
®0000000000000000

Im Exclusivertrieb durch

Schleefstr. 8 ® 44287 Dortmund
http//www.dynatex.de
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Perfekte Kombination aus Polygonoptik und Sprite-
Protagonisten: Die Mechpiraten erstatten Euren Helden Bericht.

Mechs und méZ:htige Monster vermabelt Ihr im Kampfanzug mit
Faust- und Kickcombos, Flammenwerfer und Todesschlagen.

Xenogears

Donnernde Mechschlachten
waren bisher den Action-
und Strategiespielern vorbe-
¢ halten, nur gelegentlich rumpelte
-ein Stahlkoloss (z.B. als Obermotz)
durch ein Rollenspiel. Mit "Xenogears”
spendiert Square allen "Battletech”™Fans
ein Action-geladenes Roboter-Abenteuer.
Als kiihner Martial-Arts-Experte Fei Fong
Long stolpert Thr zwischen die Fronten
aufRerirdischer Invasoren, habgieriger
Piraten und den Soldaten des Konig-
reichs Aveh: Beim Uberfall eines gehei-
men Mechtransports nahe Eures Heimat-
dorfes Lahan fallt Euch der Prototyp des
neuartigen Kampfroboters "Weltall” in
die Hinde.
Auf der Suche nach einem sicheren
Plitzchen und der Vergangenheit Eures
Heimatplaneten durchstreift Thr die Wei-
ten von Aveh in moderner 3D-Optik: Die
Oberwelt ist grafisch einfach gehalten,
um eine maximale Sichtweite zu ge-
wiahren. Spektakulir wird’s in Stiddten

Dreh- und zoombar:
Innenrdume zeigen sich Euch
in komplexer 3D-Architektur.

und Hohlen, wo Euch komplexe Poly-
gonarchitekturen erwarten: Mit den
Zeigefingertasten dreht Thr Eure Umge-
bung um 360° und entdeckt so versteck-
te Treppen, Tore und ;
Schitze. Im Gegensatz zu
anderen Rollenspielen er-
klimmt Euer Schiitzling
hohere Etagen mit einem
herzhaften Hupfer: Macht

einsteigen) vervielfacht sich die Wucht
Eurer Angriffe, jedes Manover kostet
jedoch wertvollen Sprit.
"Xenogears” sticht grafisch jedes andere
Rollenspiel aus: Dank der 3D-Kulisse
gehoren rasante Kamerafahrten (durch |
Gassen und tiber Schlachtfelder) sowie |
schnelle Perspektivenwechsel und
s, e s

Euch auf knifflige Such-
spiele und verworrene

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

Labyrinthe gefaf3t!
Wiistenbanditen, Kopfgeldjigern und ab-
scheulichen Wurmmonstern stellt Thr
Euch mit bloen Fiusten oder an Bord
Eures Mechs: Euer Held beherrscht
Kicks, Hiebe und Todesschlige, die Thr
mit wachsender Erfahrung zu ratternden
Combos zusammensetzt. Kampfgenossen
wie Pirat Bart und Abenteurer Billy
Black greifen auch auf Peitsche, Wrest-
lingmandver und Schufwaffen zuriick.
An Bord Eures.Mechs (Ihr diirft jederzeit

84/110 o 178/221

yi——
T G

Im Duell Mann gegen P
Mann verlaBt |hr Euch auf Eure —
Kung-Fu-Techniken

Kamera um Eure Helden und schwenkt in

Bei langen Gesprachen rotiert die
ausgefallene Perspektiven.

Die einfache Oberweltoptik kommt der
Weitsicht zugute.

[ Schréage Perspektive statt Vogelsicht:

Schnitte zu den Standardeffekten, bei
den Action-geladenen Verfolgungsjagden
und theatralischen Auftritten Eurer
Widersacher fiihlt Thr 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 ausgefallene Combo-
Kampfsystem stellt im Vergleich zur
Konkurrenz neue taktische Anspriiche:
Wuchtigen Hieben kann der Feind leich-
ter ausweichen. Fiir Spannung sorgt die
dichte Story, die Euch nie lange an ei-
nem Ort verweilen liRt und mit Uberra-

schungen, ritselhaften Hinweisen sowie
Finten gespickt ist. An ausgesuchten
Stellen sorgen obendrein aufwendige
Anime-Sequenzen ftir Abwechslung:
Rollenspieler kommen an "Xenogears”
nicht vorbei. oe
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Dramatisches Mech-RPG mit
%temberaubenden Action-Ani-
ati falltaniConh

Duellen und flexibler 3D-Optik.




Niederlage bedeutet den Tod:
In der Kampfarena stellt Ihr Euch dem
taktischen Monsterturnier.

In der Stadt trainiert lhr Euren
Drachen, besttckt ihn mit Schwert und
Schild und plaudert mit der Konkurrenz.

Dragonseeds

Zeitgleich mit Nintendos
"Pocket Monsters” schickt
Jaleco in den USA seine
Konkurrenzdrachen in den
Ring: In einer mittelalterlichen Stadt
ziichtet Thr im Genlabor Wespen-, Dino-
und Vogelmonster, deren Eigenschaften
(Kraft, Schnelligkeit) per Zufall bestimmt
werden. Anschlieend driickt Thr dem
Neugeborenen Schild und Schwert in die
Hand und schult in der Arena seine
Fihigkeiten. Nach einem Plausch mit an-
deren Monsterziichtern schickt Thr Euren
Schiitzling in den Kampf, wo er gegen
Dinos in fiinf Hirteklassen Geldprimien
erkdmpft. Beim Duell (auch gegen
Freunde oder Zufallsgegner aus beliebi-
gen Spielstinden) wird in eine 3D-
Perspektive umgeblendet: Block, Schlag

und Special kontern sich gegenseitig aus:

Ihr legt immer zwei Aktionen im voraus
fest, der Kampf wird zum Gliicksspiel.
So ist die Dragon-Zucht deprimierend,
zumal Euer Schiitzling bei einer Nie-
derlage unwiderruflich das Zeitliche seg-
net: "Dragonseeds” ist ein tiberhasteter
Schnellschuf. oe
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Liebloser ”Pocket Monster”-
Clone mit damlichen Kampf-
system und uniibersichtlicher

Menii-Struktur. J

Autsch! Jeder erfolgreiche Angriff und jede Falle bringt Euch Punkte ("Arks”), die lhr in die
Entwicklung von Roll-Bomben, Magnetmechanismen oder Elekirostabe investiert.

Kagero: Deception 2

Im Nachfolger zu ,Tecmo’s

Ly MAN!AC 2/97) lebt IThr als
w7 Tallensteller Eure sadistischen
Triebe aus: Statt Fantasy-Monstern
mit flinker Klinge gegeniiberzutreten,
lockt Ihr Eure Feinde in ein tickisch
arrangiertes Fallenlabyrinth.
Um den koniglichen Palast zu verteidi-
gen, steuert Thr Eure Heldin Millennia
aus der ,‘Tomb Raider™-Perspektive,
blickt der Dame
also auf den
titowierten
Riicken. Via
Ubersichtskarte
behaltet Thr die
Position der Ein-
dringlinge im
Blick. Befindet
sich ein Riauber

Deception® (74% Spielspaf in

lauf. Nach jedem Level kliren Euch text-
lastige Zwischensequenzen Uber die
Motivation der Eindringlinge sowie die
weitere Entwicklung der Story auf — also
immer gut aufpassen.

"Kagero” spricht eher Action-Fans denn
Hardcore-Strategen an: Das taktische
Moment wurde im Vergleich zum Vor-
ginger deutlich heruntergeschraubt, der
Spielablauf ist dadurch rasanter und
dank (Echt-) Zeitdruck spannender.
Zahlreiche Fallen-
und Gegnertypen sor-
gen fiir Abwechslung,
- spannende Story und
diistere Musik fiir das
notige Ambiente.
Leider ist "Kagero”
grafisch nur Durch-
schnitt; die Figuren
wirken klobig, nicht

Ledral

MEGA RO

mit Euch im
Raum, attackiert
Thr ihn mit Fal-

Luft anhalten! Euer gefahrlich
aussehende Widersacher tragt seine
Gasmaske nicht ohne Grund...

selten ruckelt's.
Auch die Steuerung
offenbart Schwichen:

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 Felsbrock fillt auf
ihn herab, brennende Pfeile schiefRen
aus der Wand oder eine scharfe Biren-
kralle schnappt zu. Anfangs stehen
Euch nur sechs Fallentypen zur
Verftiigung, 50 gibt’s insgesamt. Dazu
kommen vorinstallierte Gefahren-
quellen, elektrische Stithle und Sigema-
schinen, in die Ihr Eure Gegner lockt.

In den ersten der mehr als 30 Levels ver-
halten sich die Eindringlinge ziemlich
doof und laufen schnurstracks ins Ver-
derben. Spiter mift Ihr Euch genau auf
Starken und Schwichen der Abenteurer,
Ritter und Ninjas einstellen, zumal diese
auch im Verbund angreifen. Gelegentlich
werdet Thr in kurze Dialoge verwickelt;
Eure Antworten und bestimmte Aktionen
entscheiden tiber den weiteren Spielver-

Dringt Euch ein Geg-
ner in die Ecke, gibt’s kein Entrinnen
mehr, da Thr weder springen noch schla-
gen konnt. Dazu ist "Kagero” stellen-
weise sehr brutal — kleine Kinder toten
zu mussen ist heftig und spielerisch
absolut tiberfliissig! fs

UNBEKANNT )

Brutale 3D-Action mit Taktik-
elementen und dichter Story:
Wehrt Euch mit Fallen-Einsatz

OVERSEA o

gegen zahlreiche Eindringlinge. J

MANIAC

JANUAR 98

Combos
bringen Euch be-
sonders viele
"Arks”: Achtet bei
einer Schieuder-
vorrichtung da-
rauf, wo genau
Euer iliberraschter
Feind landet -

und gebt ihm mit
einem ,Monster-

block” den Rest!
Manchmal sind
Kombinationen
sogar unerlablich,
um eine Wirkung
zu erzielen: Uber-
rascht lhr Euren
Gegner mit einer
Olvase, miiBt Ihr
die schwarze
Flissigkeit erst
mit einem Feuer-
pfeil entflammen,
um die Energie-
leiste Eures Kon-
trahenten kraftig
schrumpfen zu
lassen.



Angriff auf die Wistenspinne: Der
nervos umherstampfende Blechmutant
tragt sinnigerweise den Namen "Rommel”.

Strikers 1945 2

\ Das inernationale Verbrech-
ersyndikat "Cany” gibt keine
Ruhe: Kurz nach dem zwei-
ten Weltkrieg beherrschen die
Divisionen der Terror-Militdrs acht
Stiitzpunkte rund um den Globus. Mit
den kriegserprobten Fliegern P-38
“Lightning”, DH98 "Mosquito” und vier
weiteren Maschinen macht Ihr Euch im
Auftrag der Alliierten bereit zum Ver-
geltungsschlag — auch das besiegte
Deutschland steuert mit der Focke-Wulf
Ta 152 einen Jiger bei.
Allein oder zu zweit ballert Thr Euch
durch die superkurzen Abschnitte zum
Mech-Boss jedes Levels — dank Power-
Ups und Bomben halten Euch weder
Luftflotten noch Panzerregimenter auf.
Erst bei den mehrfach morphenden
Stahl-Ungetiimen am Ende eines Front-
abschnitts kommt Euer fulminanter An-
griffsflug zum Stehen: Gegen den Mara-
thon-Kugelhagel fiihrt Ihr je nach Flieger
aufladbare Specials wie eine XXL-Rakete
oder einenPlasma-Impuls zu Felde.
UStrikers 1945 27 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
Laftkrieg durchgespielt, nur eiserne Pro-
fis bemitihen sich dann noch um die
schnellste Siegerzeit. cb
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Vertikal-Ballerspiel wie viele
andere: Die Umsetzung ent-
tauscht mit kurzen Levels und

sparsam dosierten Effekten. J

Egal ob Rettungsmission oder
geheimer Einbruch: In jedem "Project
Phantasm"-Szenario fliegen die Fetzen.

Im Mondschein enteilen Eure Gegner:
Diese Brticke dreht sich standig und
fordert viel Gefuhl fur Balance.

Armored Core:
Project
Phantasm

\ Den ersten Teil der japani-
schen Roboter-"Simulation”
testeten wir in MANIAC 6/98,
eine PAL-Version der Fortset-
zung "Project Phantasm” ist jedoch
fraglich. Daftir ist die US-Variante dank
englischer Texte problemlos spielbar.
Auf dem PC wire das Spiel als Addon-
CD erschienen, denn technische oder
spielerische Neuerungen findet Ihr nicht.
Wieder startet Thr in einem Menti-be-
stiickten Hauptquartier, wo Thr Waffen-
laden, Robotergarage oder Mail-Terminal
besucht. Letzteres versorgt Euch mit Auf-
trigen, die Euch Geld aufs Konto bu-
chen oder nach Eurem Scheitern abzie-
hen. Wichtiger als im Vorginger ist die
Story: Die meisten Missionen sind the-
matisch miteinander verkntipft; ent-
kommt Euch ein Endgegner, trefft Thr
ihn wahrscheinlich im nichsten Level

wieder. Damit ist "Phantasm" linearer als *

der Vorginger, der Euch meist die Wahl
zwischen mehreren Missionen lief8. Die
Steuerung hingegen wurde nicht angeta-
stet: Mit einem Button schaltet Thr zwi-
schen den Waffen durch (Laser, Raketen,
MG), mit dem anderen wird gefeuert.
"Dash"-Beschleunigung und -Flug
schlucken Energie, die sich nur langsam
regeneriert. Zusammen mit Sidesteps
habt Thr also gentigend Moglichkeiten
fir dramatische, manchmal hektische
und uniibersichtliche Robotduelle. wi
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Soéldner aus Stahl: Teils uniiber-
sichtliche, Anime-inspirierte
Roboter-Kampfe mit dezentem
M D

g herum. )

Glawn Island

Die Bewohner von "Glawn
Island” werfen sich in ihre
Tierkostiime und treten in 16
Rennen Uber vier Welten zum
sportlichen Wettstreit an: Je vier 'I‘cil—‘:
nehmer tummeln sich auf einer Strecke |
und spurten durch hektisches Knopfge-
himmere Richtung Ziel. Die Pisten sind
jedoch mit Hindernissen gespickt: Tiefe
Abgriinde miissen mit einem gewagten
Sprung tiberwunden werden, wihrend
Thr auf steilen Abhingen Geroll-Lawinen
ausweicht. Fiir Flutiberquerungen oder
an Bahntrassen stehen Fahrzeuge zum
Transport bereit. Auf Knopfdruck akti-
viert Thr Extras wie Wirbelwinde oder
tiberdimensionale Gewichte, die Eure
Gegner behindern.
Die langsamen Rennen durch langwei-
lige Szenarien nerven mit unhandlicher
und ungenauer Steuerung. Miflige Gra-
fik und Sound komplettieren den schwa-
chen Eindruck, auch die Multispieler-
Rennen machen nicht mehr Spaf. us

bezwingbar: Hier stlrzt Ihr Euch mit einem
Gummiboot einen Wasserfall hinab.

( Die Strecken sind nicht immer zu FuB
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Langsames und langweiliges
Rénnspiel mit Simpelgrafik:
Die mi Knépfchenha -
Steuerung nervt zusatzlich. J
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Rallyspa an ungewdhnlichen Orten: Bei der Hatz quer durch den Guterbahnhof prescht
Ihr mit Vollgas und ohne Rﬂqksicht Uber die Gleise.
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KFZ-Tuftler lieben "Rally Cross 2”": Von der Lackierung (links) und dem Setup (Mitte) des
Autos bis hin zum einfachen Streckeneditor (rechts).

Rally Cross 2

Die wilde Offroad-Rangelei
der Sony-eigenen 989 Studi-
os geht in die zweite Runde:
Zu Beginn stehen nur wenige
Autos und Strecken zur Verfligung,
erst Meisterschaftssiege erhohen 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 Thr im Kamikaze-Stil und fahrt
in die entgegengesetzte Richtung zum
Feld! Wie es sich fiir stabile Rallyflitzer
gehort, braust ihr nicht tiber gewohnli-
che Asphaltstrecken, sondern hiigelige
Landstriche: Neben genretypischen
Kursen durch Wiiste und dichte Wilder
schickt Euch ,Rally Cross 2“ auch in un-
gewohnliche Szenarien: Auf dem Flug-
hafen fithrt der Weg durch den Hangar,
withrend in der nichtlichen Raffinerie
explosive Fisser am Wegesrand lagern.
Die Grafikverbesserungen von ,Rally
Cross 2 stecken im Detail: Nach Unfil-
len verbeult die Karosserie oder wird auf
auf schlammigen Pisten immer dreckiger.

VC\HI(?I‘)_I_‘O 02 00 best 0 36 10 total
o

Wagemutige Spieler treten im
Splitscreen im Kamikaze-Modus mit
entgegengesetzter Fahrtrichtung an

Imponierend ist der Splitscreen, auf dem
CPU-Fahrzeuge zwar fehlen, dafiir aber
ohne storende Slowdowns oder Pop-Up
auskommt. Auch spielerisch wurde der
Nachfolger aufpoliert, so diirft Thr z.B.
an Eurem Fahrzeug herumschrauben
bzw. Einstellungen verindern. Mit dem
Editor bastelt Ihr Euch neue Kurse, seid
dabei jedoch in Eurem Schaffen einge-
schrinkt (z.B. sind nur 90°-Biegungen
moglich, auferdem stehen nur drei
Grafiksets zur Wahl).

Anlag zur Kritik bietet das unrealistische
Fahrverhalten: Thr kippt zwar zum Gliick
lange nicht mehr so oft wie im Vorgin-
ger, doch dafiir fahren sich die Autos
wie auf Heliumrddern: Die hdufigen
Spriinge gehen viel weiter als gedacht,
auch der schwerste Wagen reagiert sehr
sensibel auf jede Lenkbewegung. Nehmt
[hr dieses Manko aber in Kauf, tiber-
zeugt ,Rally Cross 2 als kurzweilige
Action-Flitzerei. us

poESS START

beatmania

Achtet nicht aufs Video: Die wichtigen
,Noten* scrollen ganz links (im Zweispieler-
Modus auch rechts) von oben herunter.

Beatmania

Von der "Beatmania"-Welle
schwappt nicht viel nach
Deutschland: Die meisten
Importeure rithren den Japan-
Bestseller aus juristischen Griinden
nicht an, Hersteller Konami halt ihn wie-
derum als zu ungewohnlich vom PAL-
Kalender fern. Schade, denn Breakbeats

und Hop-Hop-Rhymes sind ein grenz-
tiberschreitender Codex, den Jugend-
liche in Tokyo ebenso wie in Frankfurt
verstehen. Eine aufwendige Lokalisation
wire kaum notig.

Schade auch, weil "Beatmania" kein neu-
es Sound-Tool a la "Music" ist, sondern
ein Spiel mit glinzend umgesetzter,
frischer Idee. IThr lauscht einem Crowd-
tauglichen Track und reagiert mit voll-
belegtem Joypad (besser: ,Beatmania“-
Controller, siehe rechts) auf Akkorde
und Samples, Effekte und Vocal-Fetzen,
die von oben tiber den Bildschirm scrol-
len. Nur wenn Thr mit dem richtigen
Knopf die richtige "Note" anschlagt,
kommt Schwung in den Track und auf
den unsichtbaren Dancefloor. Am Schlufl
werdet Thr entweder ausgebuht oder
unter begeistertem Jubel an kniffligere
Tracks gelassen. Eine fesselnde Idee, die

Das spezi-
elle oJ-Pult fir
"Beatmania" ist
nicht der einzige
neue Spezial-
controller fur die
Playstation, wohl
aber der nitzlich-
ste. Fir umge-
rechnet rund 70
Mark erhalten
japanische Musik-
Fans ein stabiles
Pult mit optimal

mit extremer Joypad-Beherrschung zum  angeordneten
Horgenufl wird: Der Wunsch, die teils Tasten und einem
exzellenten Tracks in voller Pracht zu "Plattenteller” ]
horen, zwingt Euch zu virtuosen Button-  zum gefiihivollen |
Mand6vern — ein exakt gescratchtes und Scratchen. ‘

Mit dem Pad ist
"Beatmania" zwar Vi,
spielbar, doch ein- |
steigerfreundlich
wird der Konami-
Titel erst mit die-
sem [aus der
Spielhalle
entliehenen)
Luxus-

re-arrangiertes Stiick ist so befriedigend
wie eine Runde ,Ridge Racer“ ohne Ban-
denkontakt und Herunterschalten. Der
Fuf$ schligt den Takt, der Oberkorper
wackelt, die Finger huschen tbers Pad:
Mit diesem Kntiller wird selbst der
Disco-Muffel zum Rave-Berserker. wi

BERYDI- 'REELSELALS SE
1:999
Flotte Offroad-Raserei iiber

zehn ausgefallene Strecken:
Rally-Puristen stéren sich an

der unrealistischen Steuerung.)

Controller.
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Es wird uncool, keine Playstati-
on zu haben: Pad-Beherrschung
und musikalisches Fingerspit-

zengefiihl machen den Star-DJ. )
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Mit dem Piimpel um den Globus: "Quackshot" war
1991 eines der umfangreichsten Mega-Drive-Jump'n-Runs.

Waiiste Traume eines Spielzeugherstellers: "Liquid Kids" gilt bis heute als eines der
verrlicktesten Action-Spiele von Taito. Das Original steht seit 1990 in der Spielhalle.

- - -
Liquid Kids
Bonbonfarben und Regen-
schirme, Wasserblasen und

putzige Monster aus allen
Himmelsrichtungen — das muf3
ein Spiel der "Bubble Bobble"-Serie sein.
Strenggenommen gehort "Liquid Kids"
(japanischer Originaltitel "Mizubaku Ad-
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
friihen Plattform-Actionspielen um die
beiden Minidrachen eine Menge gemein.
In "Liquid Kids" steuert Thr das freund-
liche Knuddelnilpferd Hipopo, das allen
Gefahrcn dicke stscrhl‘lscn LI’]I"(,}.,LI’I-

Landet Ihr im Raum eines Endgeg-
ners, gibt’s kein Zurtick mehr, bis Ihr den
Riesenschurken "weggebubbelt" habt.

fett wird eine Blubberkugel aber nur mit
dem geeigneten Extra. Andere Bonus-
gegenstinde (Wasserpistole, Stiefel,
Blitz...) erhthen Eure Laufgeschwindig-
keit oder die Zahl der Blasen, die Thr
gleichzeitig verschleudern konnt.
Zusammen mit der durchgeknallten
Levelarchitektur (inkl. versteckter Warp-
Tore) und der schrigen Jahrmarktmusik
ergeben diese Zutaten ein wildes Action/
Geschicklichkeits-Gemisch, bei dem Thr
zwar anfangs die Ubersicht, aber lange

nicht die Lust zum Weiterbubbeln ver-
liert. Leider ist ein einzelner Automaten-
Oldie selbst fiir Retro-Fans. zu wenig —
Genre-Kollegen wie "New Zealand
Story" oder "Parasol Stars" hitten auf der
CD noch locker Platz gehabt. wi

Mit Blasen unterschiedlicher GroBe
friert Ihr in “Liquid Kids" Feinde ein und
|6scht aufloderndes Feuer.

witft. Die Kugeln prallen von den Win-
den ab, platzen aber, sobald sie einen
Feind erwischen: Das Wasser ergiefit

Sega Ages:
Mickey &
Donald

Nach Automatenemulationen
d packt Sega erstmals Mega-
Drive-Bestseller auf eine
"Ages"-Gedenk-CD. Die Disney-Titel
"Castle of Hlusion" (1990) und "Quack-
shot" (1992) sind Hupfspiele mit authen-
tisch animierten Helden: Mickey bewegt
sich im klassischen "Rote Shorts, weile
Handschuhe"-Outfit durch die unheim-
liche Fantasy-Welt der Hexe Gargamel.
Donald reist in "Quackshot" als Archio-
loge mit seinen drei Neffen um den Glo-
bus. "Castle of Illusion" ist das kiirzere,
aber auch fesselndere Jump'n'Run:
Mickey kopiert typische Mario-Manover
(z.B. den vernichtenden Sprung auf her-
umwuselnde Feind) und wird mit surrea-
len Uberraschungen und vielen skurrilen
Gefahren konfrontiert. Dazu dtdelt ein
hypnotischer Fantasy-Soundtrack aus
dem Lautsprecher. "Quackshot" ist viel
umfangreicher und recht witzig (Donald
wehrt sich z.B mit einem Piimpel als
Waffe), aber nicht so kompakt wie
"Castle of Illusion": Ein altmodisches

Vugnug,m im [)oppel pack. wi

Fallen, Magie und mechanische Wunder:
Mit dem liebenswerten "Castle of lllusion"
begann Segas 16-Bit-Hlpfspiel-Offensive.

sich durch Locher auch auf tiefergelege-
ne Plattformen, 16scht Flammen und lift
Feinde zu Eis erstarren. Gefrorene We-
sen stupst Thr an, dann sausen sie tiber
den Bildschirm und vernichten andere

e meisten seiner Action-Kollegen
ieser Jahre kann Hipopo htipfen — je
dnger Thr den Knopf driickt, desto ho-
her springt das Nilpferd. Auch die Groge
Eurer Wasserblase bestimmt Thr bis zu
einem bestimmten Grad selbst. Richtig

Abgedrehter ging’s nicht mehr:
1:1-Emulation des bonbonfar-
benen Spektakels aus der

"Bubble Bobble"-Hiipfserie. -

SATURN

B RD - RELEASE

NICHT GEPLANT

Zwei klassische Disney-Hiipf-

spiele auf einer CD: Viel Spiel-
spaB im angestaubten Look der
frithen 80er-Jahre. )




VIDEOSPIEL-KRITI

o werten die Experten

MARTIN SPIELT:
1. Asteroids
: PLaysTATION
§l 2.F-Zero X

NinTENDO 64

WINNIE SPIE

1. Beatmania
PLAYSTATION

2. Top Gear Overdrive
NinTenDo 64

3. Zeus PLAYSTATION

OLLI SPIELT:

1.Xenogears
PLAYSTATION
2.Metal Gear Solid
PLaysTaTiON
3.Virtual Pro Wrestling
NiNTENDO 64

1. FIFA ‘99
PLaysTATION

2. Crash Bandicoot 3
PLAYSTATION

3.1SS ‘98

NinTENDO 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  finalen®
Fassung vorliegen, alle Spielelemente so-
wie Grafik- und Sounddaten enthalten.
Vorab-Versionen wandern in den
Aktuell- oder News-Teil, wo sie wertneu-
tral vorgestellt werden. Wehe jedoch,
wenn das Spiel testbar ist: Ein Profi mit
mindestens zehnjihriger Spielerfahrung
reifdt sich's unter den Nagel, forscht nach

Dieses Spiel kann mit einem analogen Con- <#f—

troller wie einer Spezialmaus, einem Flugstick,
einem Lenkrad oder dem NeGcon gespielt werden.

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

Die Bildschirmtexte und/oder die Sprache s

wurde ins Deutsche iibersetzt.

Dieses Spiel unterstiitzt Euren Surround- <f

Decoder oder verbliifft durch Q-Sound-Effekte.

Der Spielstand wird auf Memory Card (bzw. <

auf Batterie oder als PaBwort) gesichert.

Dieses Spiel unterstiitzt ein Rumble-Pak <

(N64) bzw. ein Dualshock-Joypad (Sony).

Dieses Spiel enthilt einen Zweispieler-
Simultan-Modus oder I8t gleich mehrere
Spieler via Multiplayer-Adapter an den Start.

|

ANDREAS SPIELT:
1.Zelda 64
NinTENDO 64

NinNTENDO 64
3.Grim Fandango
C

CHRISTIAN SPIELT:

1. Spyro the Dragon
PLAYSTATION

2. Wipeout 64
NinTENDO 64

3. Asteroids

PLAYSTATION

2.NFL Quarterback Club 99

ULRICH SPIELT:

1.Wave Race 64
NinTeENDO 64
2.Silicon Valley
NiNTENDO 64
3.Cool Boarders 3
PLAYSTATION

Spielwitz, Grafik und Sound, vergleicht
den Titel mit Konkurrenzprodukten und
fillt schlielich sein gnadenloses Urteil.
Das konnt Thr im Meinungskasten nach-
lesen, wihrend im Hauptteil des Tests
das Spiel neutral beschrieben wird.
Offizielle PAL-Neuerscheinungen findet
Thr unter ,Spiele-Tests“, US- und Japan-
Importe werden \Vlederum im Import-
Teil besprochen.

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

H E RS TELLER

CYBERMEDIA

S YSTEWM

XK MAGA

LR KA =P R EL

5,90 MARK
S O U N D |

[G R A F I K]
9 58%
Nervenzerfetzendes 3D-Adventure
mit iiberragender Cyber-Optik und
kargem Techno-Soundtrack.

Hart, aber gut.

Die MAN!AC-Altersempfehlung
beriicksichtigt Thematik und
Komplexitat eines Spiels.

Unter Grafik werden
Darstellung und Animation
aller Sprites und Effekte so-
wie der Hintergriinde bewer-
tet. Quantitit, Qualitit und
technische Realisation spielen ei-
ne Rolle: Gibt's im neuen
Jump’n'Run der Firma Nichigutsu nur ei-
ne Spielfigur, die vor zweifarbiger Klotz-
kulisse hin- und herruckelt, riecht das
verdichtig nach einer Wertung von 10
bis 15 Prozent. Bietet Euch hingegen das
neue Spiel von Giga-Games 92 unter-
schiedliche Welten mit prizise simulierten
Tag- und Nachteffekten, absolut fliissige
Animationen und 128 Polygon-Monster,
lassen wir uns zu einer Grafikwertung
von tiber 90% hinreifen. Intros und
Zwischensequenzen werden berticksich-
tigt, verschieben die Grafikwertung aber
nur um wenige Punkte nach oben.

Beim Sound sieht’s dhnlich aus: Musik
und Effekte werden auf Vielfalt, Origina-
litdt und Qualitit abgehorcht. Unterstiitzt
die Musikbegleitung die Atmosphire des
Spiels oder ist das nervige Gedudel eine
Beleidigung fiir jeden Billiglautsprecher?
Sprachausgabe, Soundtrack und stilvolle
Jingles schlagen ebenfalls zu Buche.
Grafik und Sound sind wichtig, doch

entscheidend fiir Euch ist im’//
Spielspafi-Wer- E e

tung. Sie faRt alle spiele- & \\
rischen und technischen
Aspekte zusammen:

Aufbau der Levels, Steu- é_ N\ ==
erung und Flexibilitit /,l/
Den besten

der Spielfigur, Abwechslungsreichtum,
Gefahren, Gags und Ritsel, Dramaturgie,
Atmosphire und Komplexitit. Kurz:
Macht's Spa8, dem Obermotz eins tiber-
zubraten, kehrt Thr auch nach Monaten
noch gern zum Spiel zurtick, fordern
Euch Ritsel, Feinde und Hindernisse

88 0/ bis zum letzten? Wichtig ist, wie schnell

Ihr ins Spiel reinkommt und wie lange
Thr (freiwillig) drinbleibt.

Zahn der Zeit

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

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

!
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und am sehnlichsten
erwarteten Spielen
spendieren wir einen
machtigen XXL-Test
mit Zusatzinformatio-
nen. Auf mindestens
drei Seiten wird der
meist "It’s a
MAN!AC”-pramierte
Titel vorgestelit. Da-
zu Tips und Taktiken
aus erster Hand, eine
Vergleichstabelle
oder ein Interview.
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Kemp e Ubersetzung: Eva Hoogh

Tomb

Das erste "Tomb Rai-
der" schlug vor zwei
Jahren wie eine
Bombe auf dem Spiele-
markt ein, die Kombination aus in Echt-
zeit berechneten 3D-Gewolben und gut
gebauter, sportlicher Heldin erwies sich
als hiufig eingesetztes Aufputschmittel
fiir Joypad-Akrobaten in Europa und den
USA. Der zweite Teil gilt unter Fans als
spielerisch schwicher, beforderte die
Titelheldin 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
htitet die Rechte an seiner erfolgreichen
Videospielfigur nun strenger als Disney
das Copyright an Mickey Maus.
Nachdem die Fachpresse das 3D-Starlet
ganzjihrig zum "Abverkauf' nutzt und
"Tomb Raider" nun seit zwei Jahren aus
dem Blitterwald der
Tips- und Testhefte
nicht mehr wegzu-
denken ist, fillt
kaum auf, daR es
kein aktueller Lara-
Merchandise-Artikel
ist, der in diesen

e ,,‘9!/1
Die Eingeborenen der Stidseeinsel o i
beharken Euch mit Blasrohr und Giftpfeil — H
Ihr wehrt Euch mit der MP. i

Entwicklung: Core Design, GB e Produzent: Troy Horton ® Programmierung: Chris Coupe, Martin Gibbins, Tom Scutt, Jurjen Katsman e Grafik: Pete Duncan,
Jamie Morton, Richard Morton  Animationen: Phil Chapman, Jer O'Carroll, Darren Wakeman « Musik: Nathan McGree » Soundeffekte: Martin Iveson, Matthew

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

LARA-DREIKAMPKF

mb Raider 1| Tomb Raider 2/ Tomb Raider &

Bezeichnung
Release | 19896 2 18997 it 1998
Systeme | PS, Saturn, PC | Playstation, PC | Playstation, PC
Schauplatze | 4 S} 5
Anzahl der Levels 15 ) (57 20
GroBe der Levels |  mittel bis groB mittel bis grol3 ittel bis sehr gro
5 Anzahl der Echtzeit-Cutscenes | 4 i 4 ‘ il
q Anzahl der FMV-Cutscenes | 9 o 7 [ 4
1
Springen | Salto, Schraube
Kriechen Nein
Klettern Ja (Wand)
Spurt

Seitwartsschritt

Analog-Steuerung

Rumble-Funktion |

Auflésung | 384x256

512x2568

zusatzliche 2D-Hintergrinde Nein Ja
Animierte Lichtquellen (Fackel) Nein Ja ¥ Ja |
Farbig ausgeleuchtete Umgebung | Nein 2 Nein Ja J
Fallen | wenig viele
Feuergefechte |

Anzahl der Feuerwaffen |

“Architektur und volliger
ewegungsfrexheut faszin

.~ optischen HochgenuB.

Back to the Roots: Lara
et sich wieder vermehrt
¢ Forscherleidenschaft unt

Leicht enttéuschende Fort-
setzung des Klassikers: Viele
Feuergefechte zehrten stark
an Laras Lebensenergie, der
Spieler war standig mit
Speichern beschaftigt. Auch
die Story und einige Level-

konstruktionen fielen ab. eil der Lara-Trilogie.

Lara von ihrer besten Seite: Auch in
der neuen Aufldsung von 512 x 256 Pixeln
macht die 3D-Heldin von Core Design
eine sehr gute Figur.

Selbstverstindlich hat Eidos alle eng-
lischen Texte und die Sprachausgabe
durch eine deutsche Version ersetzt:
Aus dem kosmischen Material eines
Meteoriten schnitzte eine lingst 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 Bof der Expedition.
Dessen Leute wurden bei der Suche
nach den Artefakten arg dezimiert; jetzt
erhilt Lara den Auftrag, die mythischen
Schiitze zu bergen. Drei Schauplitze ste-
hen ihr (bzw. Euch) zu Beginn offen:
Entscheidet sie sich entweder fiir die eu-

.2 Wikien
P

Geschitze in der Hosentasche: Mit
Raketenwerfer und MP3-Maschinengewehr
putzt Lara jeden Gegner weg.

Neugé Mandver fur die Schonheit:
Um jeden Winkel ihrer 3D-Welt zu
erforschen, kann Lara krabbeln...
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L1-Taste:
Umschauen

L2-Taste:
Ducken und
kriechen

R1-Taste: Langsam gehen,
Seitwdrtsschritt, R1+Select:
Fackel anziinden

R2-Taste: Spurten
Rechteck-Knopf: Springen,
schwimmen, Sprungrolle beim
Spurten

Steuerkreuz: Laufrichtung,
\ Blickrichtung beim Umschauen

JOYPAD-BELEGUNG

Dreieck-Knopf: Waffe ziehen
bzw. wegstecken

Kreis-Knopf:
Bodenrolle fir
schnelle 180°-
Drehung

X-Knopf: Schalter
Umlegen, Gegen-
stand anwenden,
an Vorspringen
festhalten, Waffe
feuern
Start-Taste: Pause

Select-Taste: Item-, Waffen-
und Optionsment aufrufen

J

Lara zu einem neuen Lauf
bereit ist.

Die Kamera wird wie in

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

)_J den Vorgingern von der

ropdische Metropole London, das norda-
merikanische Nevada oder die Stid-
seeinseln, muf sie die gewihlte Welt er-
forschen, bevor sie an einen anderen
Schauplatz diist und weitere Lokalititen
wie z.B. die Antarktis freigeschaltet wer-
den.

Trotz des leicht erweiterten Aktions- und
Bewegungsradius (siche Vergleichsta-
belle auf der linken Seite) kommen er-
fahrene Lara-Spieler mit der Steuerung
schnell zurecht: Je ein Knopf ist mit
Sprung und Rolle, Waffenziehen und
Feuern belegt, die "Select™-Taste befor-
dert Euch wie gehabt in diverse Meniis.
Dort wihlt Thr die passende Waffe oder
einen Schliissel, entztindet Fackeln und
stellt Bildposition bzw. die Musik- und
Sound-Lautstirke ein.

Trotz jahrelangen Trainings in der eige-
nen Luxusvilla kann Lara die neue Renn-
Funktion nur mit kurzen Pausen nutzen:
Setzt Thr zum Spurt an, wird ein zweiter
Energiebalken eingeblendet, der in finf
Sekunden aufgebraucht ist. Jetzt miift
Thr weitere finf Sekunden warten, bis

Cores Leveldesigner haben sich im dritten Teil richtig ausgetobt und bastelten die bisher
komplexesten Lara-Levels. Nur wer seine Umgebung akribisch nach moglichen Sprung-
und Kletterwegen absucht und alle Lara-Moves perfekt beherrscht, wird sich erfolgreich
von Indien bis zum Meteoriten-Krater durchkampfen. Wenn sich die Geschichtenerzahler

und Musiker ebenso ins Zeug gelegt hatten, ware ich rundum zufrieden: Eine dinne Story
und erneut recycelte Musikstlcke verhindern einen Sprung Uber die 90-
. Prozent-Marke. Umso mehr bin ich von der Grafik angetan: Die ist zwar 4

CPU gesteuert und sucht
sich automatisch den giinstigsten Blick-
winkel. Haltet Thr die L1-Taste gedrtickt,
durft Thr per Steuerkreuz oder Analog-
Stick die Umgebung frei um Lara herum
rotieren und jeden Winkel in Augen-
schein nehmen. Wer ein Dual Analog
Pad benutzt, kann jetzt sogar laufen und
gleichzeitig die Landschaft in beliebiger

Richtung gentigt. Eine Landkarte oder
gar eine praktische "Auto-Map" hat die
weltreisende Lara jedoch grundsitzlich
nicht im Gepiick. Dabei ist Ubersicht
wichtig, denn die "Tomb Raider 3"-
Levels sind in der Regel noch grofer
und komplexer als die Welten der zwei
Vorginger. Neue spielerische Elemente
sind jedoch selten, erfahrene Spieler ver-
lassen sich auf ihre Fihigkeit, Schalter
und Schliissel auch unter ungtinstigen
Lichtbedingungen aufzusptiren. Denn
nur wenn Lara den richtigen Hebel fin-

Kamera-Pers-
pektive mit
dem zweiten
Stick
betrachten.
AuBlerdem
benotigt Thr mit
diesem Pad
keine Extra-
Taste, um lang-
sam zu gehen
oder Seitwirts-
schritte auszu-
fiihren: Ein
leichter Aus-
schlag des

VST | 7 1
S I

. - N r2
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Sticks in die (
gewiinschte

Mit Blei gegen Dinos: Hat Lara ihre Waffe(n) gezogen, hilft
ihr eine automatische Zielerfassung beim Gefecht.

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

- Wihlen A 'i»yrﬂol-

Sumpfkarte:

Tunnel der Schmerzen: Nur vorsichtig
schleichend Uberlebt Lara diese
stachelgespickte Tempelpassage.

...aber auch an der Decke klettern.
Bislang war die Heldin auf senkrechte
Kraxeleien spezialisiert.

Landkarten gehdren nicht zu Laras Ausrlistung, nur selten findet die Schéne eine brauch-
bare Skizze: Auf der Sumpfkarte sind Stellen verzeichnet, an denen Steine eine Uberquerung
ermoglichen. Wer die Karte falsch interpretiert, versinkt binnen weniger Sekunden (links).




Die
Playstation-Grafik
des dritten Teils
ist technisch be-
eindruckend, doch
PC-Spieler kinnen
die 3D-Darstellung
trotzdem nur mii-
de belacheln:
Textur-Filtering,
Perspektiven-

3D-Grafik in
Perfektion: Weder Ver-
zerrungen noch Blitzer
oder pixelige Texturen
triben den Augen-
schmaus am PC.

Korrektur und
hidhere Auflia-
sungen sind seit
der Einfiithrung
der 3D-Karten
Ende 1996 am PC
Standard. Schon
Teil 1 unterstiitz-
te 3D-Beschleu-
nige-Chips wie
Voodoo oder
Rendition, seit
Teil 2 benutzen
die Program-
mierer die
DirectX-Schnitt-
stelle voan Micro-
soft, um miag-
lichst viele 3D-
Grafikkarten zu
unterstiitzen. Das
Ergebnis: Auf dem
PC ist "Tomb
Raider 3" eines
der schinsten 3D~
Abenteuer aller
Zeiten.

Die Modestadt London bereist Lara im dunklen Survival-Dress: Die Beleuchtung der
nachtlichen Umgebung I&Bt ihren Anzug neonblau schimmern.

Neue Fortbewegungsmittel: Im
Gelande-Buggy wagt Lara den Sprung
Uber den reiBenden FluB Ganges.

Ersten siegen, dann sammeln: Wie in
Teil 2 hinterlassen besiegte Gegner
Munition, Medi-Packs oder SchlUssel.

Originals zurtick, die nervigen Ballereien des zweiten Teils wurden auf ein

- wie in den Vorgangern sind sie teils logisch, teils ganz schon abstrus. Das

ertraglich Mal zurtckgefahren, ohne dal3 die Ratsel aufgestockt wurden

Spielprinzip haut mich also auch im dritten Anlauf nicht vollends vom Sockel
- wer die sexy Heldin durch die komplexesten Levels der Lara-Geschichte be- \

gleiten méchte, ist mit Teil 3 aber bestens bedient. WINNIE FORSTER

oder in ein anderes Gebiet zu reisen.
Wie in den Vorgingern kann Lara auch
schwimmen, doch gegen eine starke
Stromung kommt
selbst ihr durch-

det und betitigt, verschieben sich Ge-
bidudeteile und senken sich Briicken.
AuRerdem fordert das Level-Design Laras
sportliche
Fihigkeiten:

Der Innovationsbonus ("Wow - eine Playmate als Titelheldin!") ist weg, mit dem dritten
Teil verteidigt Lara ihren Star-Status, beschreitet aber keine neuen Wege. Die erhoh-
te Grafikauflosung und die verbesserten Lichteffekte sind das starkste Kauf-
argument: Einen schoneren 3D-Level als Laras Trip Uber die Dacher des nachtlichen
Londons habe ich bislang nicht erlebt. Spielerisch schwenkte Core auf den Kurs des

Einige Winde bie-
ten ihren Fingern
gentigend Halt fir
eine Kletterpartie,
an anderen Stellen
hingt sich die
Heldin an Vor-
spriinge oder Lift-
ahnliche Kon-

trainierter Korper
nicht an: Gerit
die Schone in ei-
nen Sog, treibt
sie hilflos durchs
Wasser, wihrend
der Sauerstoff-
balken am obe-
ren Bildrand mit

len todlich ist die Begegnung mit Treib-
sand, der den unvorsichtigen Forscher
langsam aber sicher verschluckt.
Andere Gefahren sind nicht von der
Natur, sondern von heimtiickischen
Menschen erdacht. Oft ist ein wichtiger
Hebel mit einem Mechanismus ver-
kntipft, der nicht nur den ersehnten
Ausgang offnet, sondern gleichzeitig ein
Nagelbrett auf die Reise schickt. Huscht
Lara nicht schnell in Deckung, gesellt
sich ihr Korper zu den Skeletten friherer

Erledigt die Echsen aus sicherer
Distanz, sonst vergiften sie Euch mit
grin schimmerndem Atem.

= jeder Sekunde
zusammen-

schrumpft. Wenn

struktionen, um
einen Abgrund zu
iberwinden. Da-

Blaue Speicherkristalle packt Lara sofort ins
Inventar. Pro Kristall durft Ihr einmal (an beliebiger
Stelle) Euren Spielstand speichern.

neben nutzt Lara

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

Lara ihren Kopf

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

GewuBt wie: Den erhangten Raptor [aBt Lara mit gezieltem Schuf3 in den FluB
plumpsen (linkes Bild). Gierig stiirzen sich die Raubfische auf den Kadaver,

wahrend Lara (rechts) unbehelligt zum Hebel krault.

Andere Versionen
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S O UND

G R A F K

Sehr umfangreiches und kompl
Lara-C back an exotisch

i Sé‘hauplﬁtzen. Fairer und vor allem
TABY grafisch besser als der Vorgdnger.

B 3

Es sind keine Umsetzungen geplant (auBer PC).
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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 ( Internetiahig ) DM 429,95

MEGA CD, MEGA DRIVE, 32 X, NEO-GEO, SNES, PC-ENGINE, U. V. M.
Auch Ankauf oder Umbau diverser Konsolen

Fordern Sie den Gratis-Komplettkatalog an.
Irrtiimer, Preisanderungen , Druckfehler vorbehalten. Keine Haftung fiir Inkompatibilitat

BOHLENPLATZ 22 91054 ERLANGEN
TEL 09131/ 205093 FAX - 205083

http // www.videospiele.com/spielraum

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 Welt der Computer- und Videospiele,
aus Technik, Medien und Unterhaltung.

Jede Woche vier aktuelle Tests — noch vor
Erscheinen des Heftes. So wiBt lhr immer
rechtzeitig, was sich zu kaufen lohnt.

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

Welches Spiel kommt heute in den Handel?
Surft zu "out now" und |hr seid auf dem
Laufenden, was in Deutschland abgeht.

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

came
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Unser Archiv wachst wochentlich und enthalt

T L
mailia
S bereits die Tests aller Saturn- und Playstation-

amm e Spiele sowie Hunderte von Cheats und Tips. '
vew.logon.de/maniac |

A

" prasentieren Jede Menge Cheats und
= Tips & Tricks zu aktuel-
len Spielen fiir die Sony

PlayStation.

. Auf der CD ROM

. befinden sich spiel-

. bare Demo-Versionen
. von

4 Command & Conquer2
. dt. und Bloody Roar.

£ ISBN: 3-933258-10-3

- SNES

5’,“

Die wahrscheinlich grofte Sammiung an Cheats,

v z ir die Son PlayStation.
Tips&Tricks fur die y it
rand & Conguer 2

. S BTN

~=3
i

Y+ MAN!A

rasentieren

N64
GAME POWER

Jede Menge Cheats
und Tips & Tricks zu
aktuellen Spielen fiir
die Nintendo 64-
Spielkonsole.

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

TipS&Tricks "
S 2U vielen Spiele, i
Nintendo 64-Konscje fir die

Z5

PC GAME POWER

Die wahrscheinlich umfang-
reichste Sammlung von Cheats £
sowie Tips&Tricks zu tiber 300
PC-Spielen. Inkl. 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: 3-933258-33-2 DM 29,90

PC GAME POWER

Komplettlosung inkl. Karten
und Abbildungen.
DEUTSCHE VERSION fiir PC und PSX!

ISBN: 3-933258-70-7 « DM 19,90

"PC GAME POWER

ADVENTURE SAMMELBAND

ACTION & STRATEGIE SAMMELBAND
Komplettiosungen inkl. detaillierten Darstellungen
2u Zork, Men in Black, Legacy of Time (Journey

Komplettlasungen inkl. detaillierten
‘a
Man 3), Grab des Pharao, Floyd, Baphomets Fluch 2,

Darstellungen zu Jedi Knight,
# Atlantis, Resident Evil und Moneky Island 3. Inkl. PC-CD ROM.

Incubation, Dark Reign, Hexen 2 und
ISBN: 3-933258-42-1 » DM 24,90

INTERNET: www.fx-media.de

BESTELL-HOTLINE: 0180-5228000
Info- und Fax-Box: 0180-5229000

Dynamic AHA
Systems Computerspiele
Tel.: 03614-5005-0 Tel.: 033-3457001

Fave NIA14L_RNNR_14 Eave. N22_2ALET7NNL
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war Midways
"NBA Jam” der
absolute Renner
in der Spielhalle -
mit schnellem,
unkompliziertem
Spielablauf und
actionreichen
Dunk-Orgien als
Erfolgsrezept.
Erwartungs-
gemah folgten
bald Umsetzungen
fir Mega Drive
und Super NES
[85% Spielspah in
MANIAC 3/94)
sowie andere Kon-
solen. Mit der
folgenden "Tour-
nament Edition”
fand "Jam” den
Weg auf die Play-
station (87 %,
11/95]), Saturn-
Fans durften kur-
ze Zeit spater
ran. Der dritte
Teil "NBA Jam
Extreme” (67 %,
2/97) basierte
erstmals nicht auf
einem Midway-
Automaten, son-
dern wurde von
Acclaim ent-
wickelt, die bisher
fir die Heimum-
setzungen der
" Jam”-Serie ver-
antwortlich zeich-
neten. Midway da-
gegen lieferte mit
"NBA Hangtime”
den inoffiziellen
Nachfolger (PS
70%, NB4 77%,
8/97).

Entwickler: Iguana, USA

Kameramann: Neben den acht vordefinierten
Perspektiven durft Ihr eine eigene Ansicht justieren.

Kein Basketball-Spiel ohne DirektpaB-System: Jeder Mitspieler bekommt
eine Taste zugewiesen, Uber die er sofort anspielbar ist.

Exklusives Debiit: Nur Nin-
tendo-Korbjiger setzen mit

. an, Playstation-Basketballer
schauen diesmal in die Rohre. Die
Zeiten simplen Fun-Basketballs sind fiir
Jam® vorbei — das 99er-Sequel ist eine
akkurate NBA-Simulation mit allen 29
Teams und tiber 300 Spielern, die in
Grofe und Aussehen realen Vorbildern
entsprechen. Damit auch Action-Fans
zur Brieftasche greifen, hat Acclaim den
"Tam-Mode" eingebaut: Wie bei den
Vorgingern bringen Eure Riesen mit
Mega-Dunks und wiisten Rempeleien
Feuer ins Spiel.

Ernsthafte Basketballer bevorzugen den
umfangreichen Simulationsmodus, in
dem Ihr als Multitalent Euer Team durch
die Playoffs oder eine ganze Saison
fiihrt: In der Manager-Rolle schickt Thr
ewige Bankdriicker in die Wiiste, rekru-
tiert fihige College-Spieler oder bastelt
im Gen-Labor einen Basketballer nach
Maf3. Als Coach legt IThr die Startforma-
tion fest und bldut Euren Minnern vier
Spielztige ein, die diese spiter per

.NBA Jam"“ hat sich gemausert: Aus sportlicher Arcade-Action wurde eine begei-
sternde NBA-Simulation. Der Spielverlauf ist so realistisch wie bei keinem Basketball
zuvor, die komplexe Steuerung Uberzeugt mich auf ganzer Linie. Lautstarke Anfeue-
rung von den Rangen sowie der enthusiastische und witzige Live-Kommentar ver-
sprihen TV-Atmosphare. Auch grafisch hangt ,Jam 88" mit Highres-Auflésung,
geschmeidigen Animationen und hohem Detailgrad den Korb fir EAs "NBA < aatee-
. Live 89” sehr hoch. Nur Kleinigkeiten stéren mich: Den ,Jam"-Modus /
hatte ich mir spektakularer gewlinscht; schade auch, daB |hr beim Drei- [
Punkte-Wettbewerb nicht mit geteiltem Bildschirm antreten durft, und die{\\
Zuschauer nur als starre Textur dargestellt werden. Trotz der Schon- \

"NBA Jam 99" zum Slamdunk

Regisseur: Vor dem Spiel legt ihr fest,
wie haufig spektakulare Szenen in
GroBaufnahme wiederholt werden.

Incognito-Star nur mit einem unfairen
Schubser oder energischem Klammergriff
am erfolgreichen Wurf hindern.

In zahlreichen Einstellungen entscheidet
Ihr u.a. tiber Gegnerstirke, Regelausle-
gung und Spielerkondition. Vordefinierte
Optionsmodi (Simulation und Arcade)
nehmen Euch Arbeit ab. Umfangreiche
Statistiken bringen Stirken und Schwi-
chen der Teams ans Tageslicht.

Fiir Abwechslung vom Liga-Alltag sorgen
Drei-Punkte- und Freiwurf-Wettbewerbe.
Begleitet werden die Matches von zwei
amerikanischen Profi-Kommentatoren. fs

Ungewohnliche Freiwurf-Steuerung:
Bringt den storrischen Ball in die Mitte des
Korbes und werft schnell ab.

Knopfdruck aufs Parkett zaubern.
Danach stirmt Thr mit quietschenden
Sohlen die Basketball-Arena: Mit "blin-
dem” Zuspiel, Ubersteigern, Distanzwdir-
fen, Alley-Oop-Pissen und kraftvollen
Dunks versetzt Thr Euer Heimpublikum
in Verziickung — auswirts werdet Thr
daftir gnadenlos ausgebuht.

Fans erkennen realititshezogene Fein-
heiten: Michael Jordan z.B. schlingelt
sich in unverwechselbarer Manier zum
Korb, aus lizenzrechtlichen Griinden
wird er leider als einziger Spieler nicht
namentlich erwihnt. Meist konnt Thr den

Hochauflésender Basketball-
Kracher mit detaillierter Optik,
ausgereifter Steuerung und unii-

J

Links seht Ihr das Hauptmen, daneben die Optionen und den "Frankenstein”-Bildschirm: Hier konni Ihr Euch selbst ins Spiel einbringen —

Cschummeln bei der KérpergroBe ist erlaubt. Ganz rechts des Taktikment, auf dem Ihr vier Tasten mit Geheimnissen der Basketball-Trainer belegt.

Andere Versionen

Umsetzungen sind keine geplant.
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Maki Matsuda » Sound: Ken Kojima

T T Entwickler: T&E Soft, Japan  Produzent: Toshirou Vokoyama = Programmierung: Daisuke Emura, Akihiko Matsunami, Natsuo Imai e Grafik: Shinji Hasegaea,
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Technikmurks:

Die einflihrende

Rendersequenz
ruckelt erbarmlich.

Foresia

hat sich selbst ins
Ungliick gestiirzt:
Ubermutige
Magier beschwo-
ren die basartigen
Damonen. Die
Vorgeschichte
wird in zwei FMV-
Sequenzen er-
zahlt. Dabei kom-
men sowohl ge-
renderte Schnip-
sel als auch eine
Zeichentrick-
einspielung im
Manga-Stil zum
Einsatz.

Was hat es mit
dem gefundenen
Kristall auf sich? Die
Helden ratseln.

Wertvolle Schatze
und eine Welt zu
retten: Auf zu neuen
Abenteuern!

Das Fantasy-Reich Foresia
fleht nach Eurer Hilfe: Nur
eine Gruppe entschlossener
Helden kann das verwun-
schene Land von den dimonischen
Besatzern befreien.
Um sich von der Fantasy-Konkurrenz ab-
zuheben, kehren die japanischen T&E-
Entwickler zum Grundgedanken aller
Rollenspiele zurtick: Statt wie in "Final
Fantasy 7" vorgefertigte Charaktere zu
steuern, erschafft Thr am Anfang von
,Blaze & Blade* Eure eigenen Helden:
Aus acht vorgegebenen Klassen wihlt
Thr Euch die vier sympathischsten Typen
aus, achtet dabei aber auf ein ausgewo-
genes Fihigkeits- und Krifteverhiltnis.
Es macht wenig Sinn, mit vier muskelbe-
packten Kiampfern in das Abenteuer zu
ziehen. Die Macht magiebegabter Zau-
berer oder die Flugfihigkeit einer Fee
sind sowohl im Kampf, als auch zum
Losen einiger Ritsel unerldglich.
Habt Thr Euch fiir eine Klasse entschie-
den, wiihlt Thr, wie der Held auftreten
soll — ein hoflicher Elf erfihrt von einer
hiibschen Dame mehr als ein schroffer
Zwergenhitzkopf. Danach bekommt je-
der Recke ein eigenes Schutzelement:
Entscheidet Thr Euch z.B. fiir Wasser,

Steuerung des Bootes

Vioruarts

( Kampf den Damonen: Das Barenmonster ist die erste groBe Herausforderung fur Eure

Helden. Schwinden die Trefferpunkte bei allen vier Recken auf Null, heiBt es "Game Over".

werden Euch die Angriffe von Meeres-
tieren weniger anhaben, auf Feuerzauber
reagiert Thr empfindlicher. Anschliefend
erwtirfelt Thr Bonuspunkte fiir alle
Helden und verteilt sie auf sieben Eigen-
schaften wie Stirke, Intelligenz und Aus-
dauer. Thr deckt drei Karten auf, Perlen
auf dem Blatt symbolisieren die Anzahl
der Bonuspunkte. Ist das
Ergebnis zu schlecht,
nehmt Thr beliebig oft
neue Karten vom Stapel.
Ist auf jeder Karte das
gleiche Bild, zieht Thr drei
weitere, die zum beste-
henden Bonus addiert
werden (der Rekord des
deutschen Vertriebes
Funsoft liegt bei 62,
MAN!AC schaffte immer-
hin 48 Punkte). Eine

Auf See: Mit den seitlichen Tastern steuert Ihr das Schiff)

um die mystische Ruineninsel.

Besonderheit von  Blaze
& Blade“ besteht darin,

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

daf Thr beliebig viele Helden erschaffen
und diese zu jeder Zeit in Eurer Gruppe
einsetzten konnt.

Haben sich vier Haudegen gefunden,
startet das Abenteuer im ,Gasthof an der
StraRRe“. Sobald Ihr die Schankstube be-
tretet, werden automatisch alle Wunden
geheilt und die Magie-Punkte aufgefiillt.
Der Wirt und seine Giste sind auch eine

- gute Quelle fiir interessante Gertichte

und geben Euch wichtige Tips fiir das
Abenteuer. In der Kneipe trefft Thr
auRerdem einen Gelehrten, der gefun-
dene Klingen und Medaillons fiir Euch
identifiziert — erst danach drft Thr die
miéchtigen Artefakte benutzen.

In den Gistezimmern stehen Truhen, in
der jeder Held sein Hab und Gut ver-
staut — fiir jeden Charakter eine eigene
Kiste. Die strikte Giitertrennung zieht
sich durch das gesamte Spiel: Gefundene
Waffen und Rustungen werden nur vom
Anfiihrer eingesackt, einem Kameraden
konnt Thr die Artefakte nicht einfach aus-
hindigen. Wollt Thr die Beute unter den
Kampfern verteilen, besucht Ihr die
Auktion auflerhalb 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 Multitap konnen bis zu vier Spieler

In den verlassenen Minen von Foresia
entdeckt ein Zwerg mehr als die
anderen Helden




zaubernde Gnome. Die
zahlreichen Kdmpfe laufen
immer in Echtzeit ab: Auf
Knopfdruck schwingt Thr
das Schwert oder schickt
einen Pfeil ins Ziel.

Ein zweiter Button aktiviert
die Spezialfertigkeit des
Charakters: Krieger

blocken einen Angriff mit
dem Schild, Waldlidufer

mit ihrem personlichen Favoriten in den
Kampf ziehen. Schnappt sich Euer
Freund die gerade freigekimpfte Schatz-
truhe vor Euch, bleibt nur der Gang zur
Versteigerung, wo Thr mithsam erbeutete
Diamanten gegen begehrte Ausriistung
tauscht.

AuRerhalb des Gasthofs erwarten Euch
Monsterhorden, Spinnen, Schlangen und

futtern vitaminreiche Kriu-
ter und Magier beschworen den ausge-
wihlten Zauber. Ein dritter Knopf ani-
miert die Helden zum Sprung. So tuiber-
windet Thr kleine Jump'n'Run- Einlagen,
hopst tber fluBabwiirts treibende Baum-
stimme oder schwebende Plattformen.
Sttirzt Thr in die Tiefe, mast Ihr einige
Hit-Points abgeben und werdet zuriick
auf die Ebene teleportiert. au

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

"Blaze & Blade" bringt frischen Wind in die Rollenspielszene. Eigene Helden zu entwenr-
fen, Punkte auf Fahigkeiten zu verteilen - das habe ich als Pen & Paper-Rollenspieler

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

=)

hat Vor- und Nachteile: Es macht riesig Spal3, mit Freunden durch Foresia zu sto-

bern, Schatze zu erobern und Monster zu platten. Alleine ist es allerdings lastig, mit

meinen Helden erst aus dem Spiel in die Auktion zu gehen, nur um das ma-
gische Breitschwert vom Priester zum Kampfer zu wechseln. Grafisch /
kann ,Blaze & Blade" zwar nicht mit den Konkurrenten mithalten, daftr bie- |
tet die vaniable 3D-Umgebung mehr Maoglichkeiten als platte QD“
Landschaften. Hupfeinlagen lockern das Geschehen auf, sind aber nicht spie- \
lentscheidend. Die deutsche Lokalisierung ist gut

Hanhle den Be

Platzprobleme: In Euren Rucksack
passen zehn verschiedene Utensilien,
von diesen beliebig viele.

Wer bietet mehr? In der Auktion
werden Uberflissige Waffen
gewinnbringend verscherbelt.

Andere Versionen

T~
DIE PARTY:

Bewaihrt hat sich
/ - eine Gruppe
mit einem star-
ken Kampfer oder Zwerg,
der die Monsterhorden erfolgreich
zuriickschldgt. Ihm zur Seite stellt lhr ei-
nen Waldldufer, der mit Pfeil und Bogen
selbstindig fliegende Feinde vom Himmel

holt oder ein lauerndes Untier aus sicherer
Entfernung erlegt. Mit einem Elfen be-
kommt lhr einen guten Kampfer, der auch
magiebegabt ist und im Verlauf des Spiels
zu einem machtigen Verbiindeten heran-
reift. Auf einen Zauberer kénnt lhr nicht
verzich Seine B gen rich
sich gegen mehrere Gegner gleichzeitig.
Verliebt Euch nicht zu sehr in Eure Helden,
denn hin und wieder miiBt Ihr einen im
Gasth zuriickl Besti Ratsel
kdénnen nur von einer speziellen Charak- '
terklasse gelést werden.

UBUNG MACHT DEN MEISTER:
Prescht nicht zu schnell durch Foresia,
sondern nehmt Euch die Zeit, in vielen
Kampfen Erfahrungspunkte zu sammeln.
Wechselt dabei oft den Anfiihrer, da die
CPU-gesteuerten Helden sich nicht ohne
Riicksicht auf Verluste in den Kampf
stiirzen. Magier zaubern nur, wenn lhr

| sie kontrolliert. J
|

Gleichberechtigung:
Jede Charakterklasse
gibt es fur beide
Geschlechter.

Das Auftreten
entscheidet, welche
Informationen der
Held von NPCs erhatt.

Die 3D-Grafik ermdglicht stimmungsvolle Levelkonstruk-
tionen. Eine freie Kamera sorgt flir Ubersicht.

M ERSTELLER
FUNSOFT
S YSTEM

PLAYSTAT

Z I RKA-PREIS
100 MARK
G RAFIK/[SOUND

72% 71

| Kampflastiges Action-Rollenspiel
in kompletter 3D-Landschaft. Mit
motivierendem Mehrspieler-Modus

kel und unzdhligen Entdeckung )

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

Sonderbonus: Bei
drei gleichen Bildern
dirft Ihr ein zweites

Mal Punkte sammeln.

Hier fehlt was: Ohne die neun
magischen Diamanten ist die
"Tafel der Weisen" nutzlos.

Es folgt eine PC-Umsetzung.

Die gezogenen
Bonuspunkte werden
auf sieben Eigen-
schaften verteilt
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Das
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-
stiitzt. Schiebt lhr
das Modul in den
Schacht steht
Euch neben dem

| LowRes- und ei-
nem "Half"-Modus
, auch die hochauf-
losende

Optik
zur Ver-
, figung.
Leider konnten

wir den grafischen
Effekt im Test

noch nicht dber-
prifen: Das 'einge-
steckte RAM-Pak
wurde vom Spiel
zwar erkannt (der
Punkt "HiRes"
taucht im Setup-
Menii auf), eine
héhere Auflésung

| im Spiel aber
nicht dargestellt.

. Unsere Wertung
‘ bezieht sich somit
auf "Top Gear
Overdrive" ohne
RAM-Pak-
Unterstiitzung.

Entwickler: Snowblind, USA e Produzent: Seiichiro Okuhara, Kenichi Nishimura e Director: Akihiro Sano, K. Kaneyuki ® Programmierung: Ezra Dreisbach, Ryan
Geithman, Raoul Said e Grafik: Brian H. Johnson, Brian Sostrom, Jason Wiggin ® Musik: Grindstone, USA

Top Gear Overdrive

Euch mit anderen Wetterbedingungen, in

Sauwetter: Jede Saison konfrontiert
den Sumpfen regnet’s z.B. in Stromen.

"Top Gear", die Nintendo-
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 fiir
diese Konsole war "Rally" ein erfreuli-
cher Anblick, ist ein gutes Jahr spiter
aber schon reichlich 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 lhr Euch unter den ersten sechs
plaziert, geht’s weiter; landet Ihr auf
dem Treppchen,
kassiert Thr zudem
harte Dollars. Denn
zwischen den Ren-
nen wird entweder
aufgeristet (in den
Kategorien Hand-
ling, Beschleuni-
gung und Hochstge-
schwindigkeit) oder

Schéne Aussicht flir N64-Raser: Auch ohne das optional unterstiitzte RAM-Pak ist “Top
Gear Overdrive" das audiovisuell iberzeugendste Rennspiel. Pop-Ups und Nebel hat sich
Kemco gespart, nur bei Crashs verdreht es ein paar Polygone (Bild: normale Auflésung).

riisten steigt die Hochst- bzw. Spielge-
schwindigkeit und damit auch die Wahr-
scheinlichkeit eines Abfluges oder einer
Frontalkollision mit Explosion. Seid Thr
nicht ganz so schnell, sprithen bei Ban-
denbertihrung oder Rempler zwar die
Funken, Euer Auto bleibt aber intakt.
Dem Midway-Oldie "San Francisco Rush"

"Top Gear Rally" werden einige der Off-
road-Strecken zudem so breit, daf Thr
das Gefiihl habt, vollig frei durchs Ge-
linde zu brettern. Und richtig: Wer am
Schiffswrack im Sumpf-Level ausnahms-
weise nicht links, sondern weitliufig
rechts vorbeibraust, zerdeppert zwar ein
paar Ziune, spart aber wertvolle Se-
kunden. Last but
not least steigern
Extra-Markierungen
auf der Fahrbahn
Eure Chancen:
Fahrt schnell drt-
ber, dann sammelt
Ihr Cash oder einen
zusitzlichen Turbo-
Boost. Doch die

gleich auf einen

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

verteilten Bonus-
Zeichen auf dem

neuen Wagen umge-
sattelt. Aber langsam: Erst wenn IThr eine
Saison erfolgreich absolviert, gesellt sich
ein schnellerer Bolide ins Verkaufsschau-
fenster. Auch neue Strecken erreicht Thr
nur, wenn Ihr eine Saison durchspielt:
Die Rennen des Vorjahres werden bei
verinderten Witterungsbedingungen
bzw. Tageszeiten noch einmal befahren,
dann endet die Saison im Finish auf
ganz neuem Kurs.

Doch jede Saison ist nicht nur linger

als die vorhergehende, sondern auch
schwieriger: Durch beharrliches Auf-

dhnelt "Top Gear" in Bezug auf seine
(spdter kilometerweiten) Spriinge und in
Hinsicht auf das phantasievolle Strecken-
design: Gewinne in Serie fahrt Thr nur
dann heraus, wenn Ihr jeden Kurs stu-
diert und Ausschau haltet nach alterna-
tiven Wegen und Abktrzungen. Einige
Abzweigungen sind kaum zu tibersehen,
andere jedoch gut versteckt: Hinter dem
Bretterverhau im Gebirge verbirgt sich
ein alter Schacht, den Ihr mit Vollgas
durchrast — vorbei an flackernden Ollam-
pen und Dinosaurier-Fossilien. Wie in

"Sieht gar nicht aus wie ein NB4-Spiel!" Wer Ulrich kennt, versteht die Bemerkung als
geradezu Uberschwengliches Kompliment. "Top Gear Overdrive" ist rasend schnell und
FX-gespickt, grafisch hubsch und nebelfrei. Fur mich als alter "Lotus'-Fan ist zudem
erfreulich, daB auch in den Multiplayer-Modi bis zu sechs CPU-Karossen mitbrettern -
daran kénnen sich die einsamen Duell-Modi der Konkurrenz ("V-Rally", "“Rally Cross 2"

ein Beispiel nehmen. GroBRer Ruckspiegel, durchschaubares Extra-System,
‘ Rock-Sound wie von CD sowie massig AbkUrzung und geheime 1
Alternativwege - "Top Gear Overdrive" ist ganz klar das beste NB4- f/
Altorennen. Gut ausbalanciert ist auch der ansteigende Schwierigkeitsgrad ', L
- aus wilder Drift- und Sprungrandale werden sensible Rennen, bei denen \
jede Unachtsamkeit in Kollision und Flammenball endet.

Andere Versionen

WINNIE FORSTER

Asphalt fiihren auch zu Frust: Wenn ein
Gegner nur wenige Sekunden vorher
driiberbraust, wird das Extra deaktiviert
und erst fiinf Sekunden spiter wieder
freigeschaltet. wi

H.E RS T E L L'E. R

KEMCO

$ Y8 T E- M

NINTENDO 64

2 UROKGRILPRVEDT S
140 MARK
G RAFIK/[SOUND

Schén, schnell und umfangreich:
Technisch sauberes Action-Renn-
spiel mit erfreulicher Abwechs-
lung im Streckendesign.

\_

Lediglich flir den Color Game Boy wird in den ndchsten Monaten ein weiteres "Top Gear"-Rennspiel erscheinen.
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Klosterstr.13 67655 Kaiserslautern
TEL. 0631-3609459 Fax.3608723

BOOTCHIP 399

Fir alle PSX Modelle bis SCPH 70xx
1 Stiick 322 ab 10 Stiick 372 ab 100 Stiick 22

NEUE BOOTCHIP 72

fur Playstatlon SCPH 75xx ab 10 Stuck749

MICROBOSS MEMORYCARD 1MB Unkomprimiert 9_92
M|CROBOSS MEMORYCARD 2MB Unkombnmled 1999
MICROBOSS MEMORYCARD 4MB unkomprimiert 299—
MICROBOSS MEMORYCARD 8MB 2429

MICROBOSS MEMORYCARD 24MB mitLcp m.puay 39% ¢
MICROBOSS MEMORYCARD 40MB mit LcD Display 49&9 =2
[ MICROBOSS >I!ICROBOSS [ MICROBOSS

AT

JOYPAD

VERLANGERUNG
| (Duak-Shock Kompatibel)

| RGB KABEL
MICROBOSS RGB KABEL & AUDIO 1499 MICROBOSS LINK KABEL 722

MICROBOSS RF Unit PSX (Antennenkabel) 1922
MICROBOSS PAL BOOSTER (PSX) NTSC-Spiele laufen auf PAL-Fernsehen 2922

MICROBOSS MULTI PLAYER / MULTI| TAP ADAPTER (Dual-Shock Kompatlbel)sg ,99
MB GAME BOOSTER Neuste Version: (Man kann jetzt auch Videosequenzen und 49 99

Animationen Anseh  kann mann teckte Audio-Track lesen: dies sind zusétzliche
(o] zu den len Funk damit manUnsterb oder scf Rennen erreicht,
mit cheat codes.

PANTHER MICROBOSS
(Pistole mit Riickschlag)

LASER PISTOLE

LENKRAD N64/PSX/SS

mit Pedalen und Handbremse

MICROBOSS |
LENKRAD N64/PSX/SS
+ Formula One 98 Spiel

¥ - " 4 i
4 | MICROBOSS LENKRAD mit Pedalen, Kuppiung, 4 4999 |

Handbremse und Rumble N64/PSX/SS

[PSX CD Video / CD Movie Card149%)

SONY PLAYSTATION mit Dualshock, BOOTCHIP & Einbauanleitung 2493—9
MICROBOSS LASER Einheit fiir Sony-Playstation (CD-ROM Laufwerk)59 22

Actua Golf 3 Dt. 79,99 = Resident Evil-Platinum Dt. 49,99
Actua Tennis Dt 79,99 PSX S P I E LE San Francisco Rush DL. 79,99
Bio Freaks Pal. 89,89 - Domi Dt. 79,99 Shadow Gunner Dt. 89,99
Breath of Fire 3 DL 99,99 ',f;,;:"R':;mg % Dt Bog9  Spyo DI 89,99
Buggy Dt. 79,99 NHL Face Off 99 US. 89,99 Superstar Soccer Pro 88 Dt. 89,69
Command & Conquer DI 89,99 NHL Hockey 99 DL 79,99 Tales of Destiny US.99,99
F1 Formula One 1998 Dt. 89,89 Nh)a-shedawaf Darkness Dt. 99,99 Tenchu . Dt. 89,99
Hugo DL 8999  op Dt goge  Victory Boxing2 DL, 89,99
Madievi Dt 89,99 Pochet Fightar Dt Bogs  Wid9's Dt. 79,99
Moto Racer 2 Dt. 89,99 R-Type Dt. 89,99 X-Men vs Streetfighter Dt. 99,99
NINTENDO 64 MICROBOSS N64 RGB KABEL 1930
MICROBOSS N64 MEMORYCARD 256KB 15  MICROBOSS N64 JOYPAD 2928
MICROBOSS N84 MEMORYCARD 1MB  197®  mICROBOSS N64 GAMEBOOSTER 8920

99
MICROBOSS N4 RUMBLE PACK +256 KB 29,9 ) MICROBOSS Nea-Adapter (Passpor)  (§,0)99
MICROBOSS N64 VERLANGERUNGSKABEL1 9P  juft mit allen Spielen ’

SEGA SATURN wmicroeoss 8 MEG MEMORYCARDGJ??  MICROBOSS 40 MEG MEMORYCARD 79_%‘_|

HANDLERANFRAGEN & Franchise Partner gesucht

forPLAY Klosterstr.13 67655 Kaiserslautern TEL. 0631-3609459 Fax.3608723
Schnellbearbeitung innerhalb 24 Std ab Auftrags Eingang.
Versandkosten:  Nachnahme zzgl. DM 12,99 Irrtumer vomehalten Ammm

Vorkasse Bar oder VScheck/EuroScheck zzgl.DM 6,99 .

Ausland nur Vorkasse Bar/Euroscheck zzgl.DM 20,99 Bm:e nur VQrsand Keln Ladenggschﬁﬂ
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Statt
strategisch vor-
gehen zu kdnnen,
miBt Ihr in ”"Small
Soldiers”-

Schllsseltrager
mussen sterben: Die
Kampfe sind
spielerisch schwach.

Gefechten meist
im Nahkampf bal-
lern. Zwar erleich-

tern Spezial-
waffen wie
Zielsuchraketen
den Kampf aus
der Distanz, doch
mit regularen
Waffen sind die
wild durch die
Gegend flitzenden
Soldaten kaum zu
treffen. Dabei
kassiert lhr meist
auch noch zusatz-
liche Treffer
durch fliegende
Artillerie - nur
selten gelingt es,
die Feinde ausei-
nanderzulocken
und einzeln zu
bekampfen.

. aus. Dreamworks versuchte dieses Manko durch viele Extrawaffen auszu- g

Entwickler: Dreamworks, USA = Produzent: Patrick Gilmore » Spieldesign: Parker A. Davis, Brian Morrisroe e Programmierung: Cary Hara, Chris Granger,
Gustavo Oliviera, Dennis Taylor e Grafik: Jeff Haynie, Chad Dezern » Sound: Erik Kraber, Bryan Franklin, Jack Grillo

Schlusselsuche auf die harte Tour:
Erst die "Chanters” verwandeln Eure
farbigen Idol-Funde in Schllssel.

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

Chaos auf Gorgonite: lhr miiBt den
Generator vernichten, der die Flugdroiden
produziert, und die Minenanlage sprengen.

Rabatz bei den technisch
hochentwickelten "Small
Soldiers": Die muskulosen
Spielzeugsoldaten werden

dank Superchip plétzlich intelli-
gent und starten umgehend mit Mann
und Maus einen grof} angelegten
Angriffskrieg. Das Ziel der Attacke sind
die pazifistischen Gorgoniten:

Migeformte, aber herzensgute
Kreaturen, die sich plotzlich in einem fu-
riosen Uberlebenskampf wiederfinden.
Beim Spiel zum Film steuert Thr Archer,
den Clanfiihrer, in der "Tomb Raider"-
Ansicht durch 14 verschachtelte 3D-
Areale. Anders als im Film plant die
Truppe um Major Chip Hazard hier
einen Angriff auf den Heimatplaneten
Gorgonite. Das kann Ar®
cher nicht zulassen: Es gilt,
die "Small Soldiers" zu ver-
nichten, Raumschiffe und
Minenanlagen zu zerstdren
sowie Schliissel zu sam-
meln. Das ist nicht so ein-
fach, denn nur die "Chan--
ters", mystische Lebe-
wesen, hidndigen Euch im
Tausch gegen farbige
"Idol"-Symbole die Ttir-
offner aus. An Waffen ste-
hen Euch neben Archers
unerschopflicher Armbrust

Archer als Flak-Bedienung: In mehreren Levels kadmpft
Ihr mit dieser Wumme gegen piesackende Flieger.

Ob beim Killer-Duell (links) oder beim Flaggensammeln (Mitte und rechts): Bei den
Zweispieler-Modi von "Small Soldiers” schrumpft der SpielspaB auf Zwergenniveau.

Chip Hazard und Archer im 3D-Dilemma: Witz und Charme der Mini-Krieger, im Kino
noch ein Garant fUr amusante Stunden, gehen bei der Spiele-Umsetzung leider ba-
den. Schuld daran ist ein fades 08/15-Konzept, das die humorvolle Komponente des
Vorbildes ignoriert. Die farblosen Felsareale sind fUr die dauernde Schltsselsuche zu
unUbersichtlich und grof3, Feuergefechte dagegen arten in wildes Geballere ohne Taktik

gleichen - doch einen der Mikro-Militaristen auf eine Mine zu locken, ist ;
im SchuB-Chaos ein aussichtsloses Unterfangen. Herrvorragend die exo-
tisch-orchestrale Musik - mit den gelegentlichen Heldensprichen kommt zu- | §

w,

mindest etwas Film-Flair auf. Jungere Spieler haben mit der hahmlosenf‘ /
Mischung SpalB, der Film hatte aber besseres verdient. @EEEIEAIEANEINAN] /

Andere Versionen

auch zielsuchende Raketen, abprallende
Plasmakugeln und eine "Big Blast"-Bom-
be zur Verfiigung — allerdings miissen
diese Waffen genauso gefunden werden
wie die Spezial-Sprengsitze. Solche Zeit-
bomben sprengen morsche Tiiren, Mi-
nen dagegen sichern Euren Riickzug ab.
Als besonders wirkungsvoll entpuppen
sich Zauberstibe, mit denen Ihr gorgo-
nische Verbiindete beschwort: Plotzlich
materialisiert neben Euch der monstrose
"Punch it" oder der Mega-Furzer "Stench"
— prompt geraten die Soldaten schwer
unter Druck! Neben der allgegenwirti-
gen Mikro-Militirjunta mit Flugdroiden
und Selbstschuftanlagen fordern auch
heikle Sprungsequenzen den ganzen
Gorgoniten in Euch: Gliicklicherweise
kann sich Archer auch bei zu kurzen
Hiipfern an Kanten einkrallen und sich
nach oben ziehen. Zu zweit spielt Thr als
Archer und Chip im Duell ohne Unter-
stiitzung der jeweiligen Verbiindeten:
Entweder Thr killt im "Frag"-Modus um
die Wette, oder Ihr betitigt Euch als
Flaggensammler — wer als erster drei
davon hortet, hat gewonnen. cbh

Muster von Mowin, Tel.: 0821/3490226

HERSTELLEHR

ELECTRONIC A

S YSTEM

PLAYSTATION

Z ] R K A - R E I S

100 MAR

G R U N D

Fader 3D-Wandertag im Land der
Winzlinge: Chaos-Gefechte mit
hyperaktiven Mini-Soldaten
wiirzen die Schliisselsucherei.

J

Umsetzungen sind nicht geplant.




Entwickler: Singletrac, USA

Rogue Trip

dieser zlinftigen Touristen-
jagd der Zukunft beschrin-
ken sich Taxifahrer nicht auf
Gedringel vor dem Hauptbahnhof
und unflitige Beleidigungen. "Rogue
Trip”-Fahrer jagen sich ihre Kunden mit
schwerem Geschiitz ab, nur ein Taxler
verldft das Gebiet lebend! Damit im
Tohuwabohu der durcheinander rasen-
den Mordbuben nicht die Ubersicht lei-
det, priift Ihr am Radar die Lage: Wagt
Euch erst niher an Eure Gegner heran,
wenn Thr leckere Zusatzwaffen an Bord
gehievt habt. Raketen und Kraftfelder
dezimieren die Energieleisten der ande-
ren Fahrzeuge, zusitzlich hilt 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 Verschrottung
der Konkurrenz ist nur ein Teil Eurer
Aufgabe — zum Geldscheffeln mugt Thr
winkende Touristen an Bord nehmen

und sie an speziellen Foto-Punkten knip-

sen lassen. Schafft Thr das trotz Feindbe-
schuf3, rattern umgehend Dollars aufs
Konto. Diese tauscht IThr an Bonustoren
gegen Energie und Extrawaffen. Heif3
geht's bei den Multiplayer-Sitzungen zu:
Bis zu vier Spieler stiirmen per Link und
Splitscreen durch Washington und die

Monddiinen. ¢cbh
S YSTEM
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Der inoffizielle dritte "Twisted
Metal”-Krieg ist nicht mehr

VAR zeitgemaB: Rucklige Arenen

l(, und kaum taktische Mandver. )

Der Tourist schwebt, die
Taxis ballern: Die Schlacht
tobt mit MG (oben) und steu-
erbaren Marschflugkérpern.

Das Bessere ist des
Guten Feind: Seit dem
virtuosen "Vigilante 8" rei-
zen mich die Singletrac-
Autogefechte a la "Rogue
kaum noch. Die

.Tmp” d
rucklige Technik war

schon immer ein Manko des
US-Entwicklers, hier aber
kommen zur veralteten Optik
auch spielerische Méangel hin-
zu: Am Foto-Punkt werdet
Ihr dauernd von Gegnern be-
harkt, seid Eurerseits aber
zur Untatigkeit verdammt.
Aufwendige Interaktion mit
der Umgebung fehlt: Nur sel-
ten durft Ihr groBere Objekte
zerlegen, die Gags kochen
auf Sparflamme. So bleibt
das Spiel eine enttauschende
Fortsetzung des "Twisted
Metal"-Konzepts: Viel-
leicht ware es besser,
nicht jede Spiele-Serie voll-
ends auszuschlachten, son-
dern sich neue Konzepte zu
Uberlegen - vor allem

dann, wenn die 4 g
Konkurrenz ahn- /|
liche, klar bes-

sere Spiele hat.
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beim Besteller. Ist ein Spiel noch mchrefschrenen dann wtrdes sofort nach
. D3 te Termine

Box Champions*
Breath of Fire 3*
C&C1:

p schii
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Umsetzungen sind nicht geplant. Der inoffizielle Vorgéanger "Twisted Metal 2” wurde in

MAN!AC 1/97 mit 58% SpielspalB3 getestet.
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Unglaub-
liche
Entdeckungen
macht Crash im
versteckten
Warp-Raum, den
er nach dem
Endkampf mit Neo
Cortex erreicht.
Dort erfahrt lhr,

Crash ist sprach-
los: Cortex gibt seine
Feinde in die
Massenproduktion.

wieso sich die
menschlichen
Gegner in allen
drei Teilen so sehr
ahneln: In einer
Clone-Fabrik pro-
duziert Cortex
eine Armee
kybernetischer
Beutelratten-
hasser.

Entwickler: Naughty Dog, USA e Produzent: Mark Cerny » Spieldesign und Programmierung: Andy Gavin, Jason Rubin, Bof Rafel, Justin monast, Charlotte
Francis, Stephen White, Greg omi, Eric A. lwasaki, Erick Pangilinan u.a.  Grafik: Charles Zembillas, American Exitus ® Sound: Mike Golom, Ron Horwitz u.a.

(o

In der Steinzeit ist die Natur Euer argster Feind: Glihende Lava und heie Quellen grillen
Eure Beutelratte — zum Glick hilft ihm ein Dino-Baby aus der Bredouille.

, Ein echter Bosewicht gibt
nicht auf: Auch nach seiner
Niederlage vor einem Jahr
l4Rt Dr. Neo Cortex nicht von
seinen Welteroberungsplinen ab,
diesmal erhilt er sogar Hilfe von seinem
Chef Uka Uka: Der bose Zwillingsbruder
von Crashs Medizinmann Aku Aku treibt
nach dem Absturz der Cortex Vortex-
Raumstation wieder auf der Welt sein
Unwesen. Crash und Schwester Coco
vertreiben sich derweil die Zeit in ihrer
Strohhiitte, als die Geschwister von den
teuflischen Plinen horen: Zusammen mit

B

Das Bandicoot-
Bewegungsspektrum

‘mw~a SUPER-BAUCHPLATSCHER:

@ Mit einer eleganten Pirouette vor
dem Platsch zertriimmert Crash
jeden Gegner und jedes Objekt.

Y} DOPPELSPRUNG:

| Hohe Plattformen erreicht Ihr
nur mit dieser dynamischen
Sprungvariante.

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

APFEL-BAZOOKA:

| Macht aus der Beutelratte eine
) unschiagbare Armee. Mit dem
Zielkreuz nehmt lhr Feinde aus
sicherer Entfernung auf‘s Korn.

SUPER-TURBO:
LaBt Crashs Sohlen qualmen -
unverzichtbar fiir schnelle

dem Zeitreisenden N. Tropy wollen Uka
Uka und Cortex diesmal 25 Kristalle aus
allen Epochen stehlen! Die wackere Ban-
dicoot-Familie macht sich erneut auf den
Weg, um die tiblen Machenschaften zu
beenden...

In ,Crash Bandicoot 3: Warped* schliipft
Thr wieder in die Rolle der australischen
Beutelratte Crash, doch diesmal erhaltet
Thr tatkriftige Unterstlitzung: Schwester
Coco hilt Euch nicht nur
die Daumen, sondern
sucht in einigen Levels
selbst nach den Kristallen.
Die 25 Abschnitte sind
auch diesmal nicht linear
zu absolvieren. Thr durch-
quert jeweils fiinf Spielstu-
fen in beliebiger Reihenfol-
ge, bevor Thr gegen einen
Zwischenboss antretet, der
bei einem Sieg den Weg
zum nichsten Warp-Raum

~ Crash Bandicoot 3

Eingekeilt zwischen giftigem Sta-
chelfisch und explosiver Kontaktmine blub-
bert Crash durch die Meerestiefen

Ihr fiir jeden Erfolg eine neue Fihigkeit,
die wir Euch im Kasten (links) genau
erkliren. Neben den altbekannten TNT-
und Nitro-Kisten gesellen sich nun auch
JSlotboxen® zu den zertrimmerbaren
Objekten: Diese Kisten wechseln ihren
Inhalt laufend — zerkleinert sie schnell,
sonst verwandeln sie sich in unzerstor-
bare Stahlkisten.

Die meist linearen Levels fiihren Crash
und Coco durch simtliche historische
Epochen: Im mittelalterlichen England
schlagt Thr Euch mit verwunschenen
Froschprinzen und spriicheklopfenden
Magiern herum, wihrend Euch konigli-
che Ziegenbocke in den Abgrund drin-
gen. Auf der chinesischen Mauer tritt
Coco in Aktion: Zusammen mit einem
verschmusten Babytiger wetzt sie iber

Rennen auf Zeit. J

und fiinf neuen Levels frei-

Keine Rucksicht auf den Verkehr: Mit stilechter >
macht. AuRerdem erhaltet

Lederjacke knattert Crash Uber den Highway.

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 Uberzeugen

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, dafi3 sich dieses Manko leicht verschmerzen 183t. Mit den inno-
' vativen Flug- und Fahrlevels sowie den anspruchsvollen Zeitrennen bekam 4

"Crash Bandicoot 3" starke Erganzungen verpalBt: Besonders die span-
nenden Flugzeugduelle sorgen fur Stimmung, die teilweise knackigen |
Zeitlimits einiger Abschnitte fesseln Euch lange vor den Bildschirm. Einzigerg\»
kleiner Wermutstropfen: Auch diesmal sind die Bosse keine gPoBe"

Herausforderung.

Neo Cortex vertraut bei der Obermotz-Auswahl auf eine Mischung bewahrter Krafte und neuer Bdsewichte: Wahrend Tiny Tiger (ganz links)
und N. Gin (ganz rechts) ihre zweite Chance bekommen, sind der Pinguinfeind Dingodile und N. Tropy frische Helfershelfer.




Noch schaut er dumm, aber gleich legt er los: Wirbelt Crash den Ritter nicht
schnell genug nieder, wird er kurzerhand zweigeteilt.

fahrlos reiten konnt, dafiir
verfolgen Euch grofe auf-
gebrachte Saurier, wiih-
rend Euch hohes Gras bei
Eurer Flucht behindert. Im
Orient wandert Thr durch
eine ,Aladdin“-Homage:
Sibelschwingende Turban-
triger wollen Crash an den
Pelz, verschleierte Haus-
frauen werfen Brennholz
auf Feuerstellen, die Euch
den Weg versperren. Mit

In der Uberfluteten Pyramide mBt Ihr tiberlegt handeln:
Diesen wichtigen Schalter erreicht Ihr nur bei Hochwasser.

) Hilfe von fliegenden Tep-

das Bauwerk voller Abgriinde und
weicht Reisbauern und bissigen Papier-
drachen aus. Fir 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 Thr erst mit geziel-
ten Schiissen aus dem Mini-U-Boot frei,
elektrisch geladene Schleusentore ver-
langen vorsichtiges Agieren von Euch. In
der Frihzeit der Welt hiipft Thr durch ei-
ne Vulkanlandschaft voller Lavaseen und
heifer Fontinen. In Eiern findet Thr
Babydinos, mit denen Thr ein Stiick ge-

s _ i,

pichen und als Trampolins
zweckentfremdeten Stoffdidchern kiampft
Thr Euch voran, tiber Abgriinde hangelt
Ihr Euch an einem Gitter entlang — an
Skorpionen vorbei. Die Pyramiden der
alten Pharaonen werfen Euch zahlrei-
che Hindernisse in den Weg: Quick-
lebendige Mumien und hungrige Kro-
kodile begegnet Thr ebenso wie tiicki-
schem Teer, der Euch in todliche
Locher saugt. Aus harmlosen Boden-
platten stolen Stacheln nach Euch,
Lichtkegel aktivieren todliche Pfeile. Eine
Pyramide wird sogar regelmifiig geflutet:
Hier muft [hr den Bandicoot immer
rechtzeitig auf eine hohere Plattform
fiihren, sonst findet er ein nasses Grab.
Auch in
die Zu-
kunft fihrt
Euch der
Weg, dort
fetzt Thr
tiber Flief3-
bander
und wer-
det von

-

TANUAR

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

s

Die aufgerlstete Zukunft hat etwas
gegen Beutelratten: Der Wachter riickt
Euch mit seinem Strahler bedrohlich nahe.

elektrischen Dronen und wiitenden
Robotern attackiert.

Neu bei ,Crash Bandicoot 3¢ sind Level,
in denen Thr mit Fahrzeugen nahezu frei
durch die Gegend brettert: Crash greift
sich eine Harley-Davidson und tritt
gegen acht Gegner zu einem
Straenrennen an.

Nur wenn Thr als
er-

Hinter

der fir der Musik
zustandigen
Gruppe "Mutato
Muzika” verbirgt
sich mit Mark
Mothersbaugh der
ehemalige Kopf
der Musikgruppe
"Devo”: Diese pro-
duzierte in den
80er-Jahren
abstrakte Pop-
Klange, die in
Europa wenig
Anklang in den
Charts fanden,
darunter eigenwil-
lige Cover-Versio-
nen von "Satis-
faction” und "Waor-
king in a Coal
Mine".

Flieger, griiB mir die Sonne: Coco mutiert im Sitz ihres Flugzeus zum
gnadenlosen Zeppelin-Killer.




TINY TIGER: Weicht
Tinys Spriingen aus,
bis er mit seinem
Dreizack im Boden
steckenbleibt und verpafBt ihm
- eine Wirbelattacke. Danach springt ihr
aus dem Weg der anstiirmenden Léwen und
wiederholt Euren Angriff. DINGODILE: Den
Flammenregen umgeht lhr mit Hilfe der Schatten am Boden. Weicht danach den Feuer-
stéBen aus, er zerstort damit die Barrieren rund um ihn. Ist eine ausreichend groBe Liicke
offen, rennt Ihr durch und greift ihn an. DR. N. TROPY: Umgeht die Feuerbille und stellt
Euch auf die Stufen vor Euch. Springt danach iiber die Energiewellen, die Tropy sendet, bis
er neue Plattformen erzeugt. Uberquert mit diesen den Abgrund und haut ihn um. DR. N.
QIN: Um Gin zu erledigen, miiBt Ihr gezielt auf seine Waﬁenschichte ballern. Sein erstes
Raumschlff hat fiinf Ziele, das ite gleich sieb Den ank und Ge-
icht Ihr entweder aus oder zerschieBt sie einfach. HIO CORTEX: Kommt
nicht in den Weg der beiden kimpfenden Masken und wartet, bis Cortex seine Tretminen
gestreut hat. Dabei 148t er seinen Schutzschirm fallen, nur dann kénnt lhr ihn angreifen.

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

Der ferne Orient ist ein gefahrlicher
Platz: Die Sabelschwinger schneiden Euch
das letzte Kleidungsstlick vom Leib

P T D—B ELEGUNG QNerﬂ ihn mit weiteren Wirbelattacken in den Abgrund in der Mitte der Plattform. y
~jasie:
Ducken/Bauchplatscher/SchuB Dreieck-Knopf: = s o : i
Blendet die Statusleiste ein )
R2-Taste: i :
Turbo Kreis-Knopf:
Ducken/Bauchplatscher
Rechteck-Knopf:
Wirbelaitacke X-Knopf:
Hiipfen/Gas
Select-Taste:
Nicht belegt
Rechter Stick:
Nicht belegt
L'I-Tasle:( Start-Taste: Blendet das
Nicht belegt Pause-Men ein
Linker Stick:
L2-Taste: Steuerung
Bazooka aktivieren}
\ : Steuerkreuz: Steverung J
ster durchs Ziel geht, bekommt Thr den
begehrten Kristall. Das wollen jedoch
Polizeistreifen und Straensperren ver-
hindern, auerdem klaffen machtige
Risse im Asphalt, denen Thr ausweichen
Wahrend ikt Vorteile sichert Ihr Euch mit Tur-

Crash bislang in
Ruhepausen nur
erschapft durch-

bostreifen und Rampen.
Ein anderes Szenario sieht Crash und C
Coco hinter dem Steuer von Flugzeugen:

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

schnaufte, hat er
sich fiar den drit-
ten Teil ein Hobby
zugelegt: Labt lhr

ihn eine Weile

Wihrend Thr durch die Liifte rauscht,
knallen Euch MG-Salven der feindlichen
Doppeldecker und Jets um die Ohren.
Verlorene Energie konnt Thr nur mit
Erste-Hilfe-Ballons wieder auffrischen.

Thr zieht tiber dem Schlachtfeld Eure
Kreise und sucht Zeppeline und schwer
bewaffnete Schlachtschiffe, die Thr mit
gezielten Schiissen zum Absturz bringt.
Auf einem Jetski schlielich braust Coco

oder schwere Alternativrouten fehlerfrei

libersteht. Neu sind die Zeitrennen: Habt
[hr eine Spielstufe erledigt, konnt Thr sie
auch gegen die Zeit spielen, einige

Kisten dienen dann als kurzfristige
Stoppuhren. Erreicht Thr das Ziel ohne
Unfall und innerhalb eines vorgegebe-
nen Zeitlimits, werdet Thr mit einem
Artefakt belohnt. Nur wenn Thr diese
sammelt, bekommt [hr Zugang zu den
drei Bonuslevels, in denen sich die letz-

ten Juwelen ver ergen. us

rund um eine karibische
Pirateninsel: Im ,Wave
Race“-Stil sammelt Thr mit
gewagten Springen Kisten
ein und weicht todlichen
Totenkopfbomben aus.
Wie beim Vorginger
- 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 bekommit,
wenn Thr simtliche Kisten
) einer Spielstufe zerkleinert

alleine, packt er
sein Jojo aus und
tiibt damit Kunst-
stiickchen.

Hoppla: Ein
Bandicoot ist eben
doch eher ein
Grobmotoriker.

Coco braust elegant tber die Wellen, doch das
Piratenschiff ballert mit schweren Geschutzen auf sie.

Obwohl sich schon der Vorgénger hervorragend spielte, hat Naughty Dog am
Spieldesign kraftig gefeilt - mit kosmetischen Korrekturen gab man sich nicht zufrie-
den. Crash steuert sich optimal - ob mit Dual Shock oder digital.

HERSTELLER
SONY
S YSTEM

" PLAYSTATION

Z. I R K A -.P R E 1l S
" [GRAFI1K|[S0UND |
91% 72

Die zahlreichen

Fortbewegungsmittel sorgen zusammen mit der zusatzlichen Spielfigur Coco fur noch
mehr Abwechslung. Neben dem erstklassigen Leveldesign und der bombastischen
Grafik sind es vor allem die herrlichen Animationen, die mich "Crash 3" ins ek

Herz schlieBen lassen: Wenn Coco mit ihrem Tigerchen schmust oder

Crashs Beine nach einer einschneidenden Begegnung mit einem Sabel alleine | Grafiooh Oborragend und dureh

neue Ideen spielerisch kraftig
aufpoliert: Crash hiipft an die
ABS Jump'n'Run-Spitze.

G S

weitermarschieren, macht sich Zufriedenheit breit - ein Gefuhl, das man aISf‘
Spieletester nicht haufig hat. Mit "Crash Bandicoot 3" warpt sich die charis-
THOMAS SZEDLAK

matische Beutelratte in den Videospiel-Olymp! -

Andere Versionen .
Umsetzungen sind nicht geplant. Die beiden Vorganger wurden in MAN!AC 12/97 mit 86% (Teil 2) und in MAN!AC 11/96 mit 80% SpielspaB (Teil 1) bewertet.




Produzent: Peter Cook = Spieldesign: Peter Cook, Paul Green « Programmierung: Dave
Harrison, Mike Anderton e Grafik: Tony Meredith « Sound: Kevin Saville

Actua Golf

e W,

MANIAC TOM |FLAYER 1} EVEN [ 0 PTS!

SHOT 1 {FLAG @0 1DS)

"Actua Golf" geht in die dritte
Runde: Erstmals hilt das
Clubhaus 74 "echte" Golf-
profis bereit, die sich mit Euch
auf der "Pro Tour" oder der neuen
"Pro Tour +" messen: Hier geht’s neben
der Ehre auch um Sponsorengelder.
"Major”-Turniere sowie spiegelverkehrte
Kurse bringen Abwechslung in den
Golfer-Alltag. Voraussetzung zur Teil-
nahme an Profi-Turnieren ist ein Ama-
teur-Handicap 0, das Thr Euch auf der
Amateur-Tour erspielt. Daneben stehen
zehn weitere Spielmodi zur Verfiigung:
Neben bekannten Wettbewerben wie
"Matchplay” und "Skins” findet Thr auch
die exotischen Varianten "Clock Golf”
und "Flag Golf”.
Habt Thr nach zahlreichen Einstellungen
Eure edlen Golftreter geschniirt, befindet
Thr Euch auf einem von acht neu ange-
legten Kursen. Vor dem Schlag achtet Thr
auf Wind und Entfernung. Euer Caddy
zieht automatisch den passenden Schli-
ger aus der Tasche, ihr konnt seine Wahl
aber jederzeit ablehnen. Bei der Digital-
Steuerung wurde auf das bewihrte Dop-
stem mit Schlagstirke/Drall-
tickgegriffen. Anspruchs-
voller spielt Thr mit Analog-Controller:
Mit dem linken Stick fihrt Thr eine kom-
plette Schlaghewegung 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 moglichen
Perspektiven dargestellt. s
S P11 ELSUPASS
HERSTELLER

GREMLIN

Xy s v s T E M
it
(M Z | R K A -PREILS
100 MARK
G R AF I K |SOUND/
72% 73%

Tolle Golf-Simulation mit techni-
schen Schwichen. Anspruchsvolle
VAR Steuerung und zahlreiche Spiel-
) (—; modi fesseln Euch fiir Wochen.

Andere Versionen

Unter Druck: Im "Clock
Golf"-Modus gibt’s flr jeden
Schlag ein Zeitlimit; in diesem
Fall 20 Sekunden.

Bunker-Tour: Schlage
aus dem Sand sind knifflig,
ungenaues Spiel wird
gnadenlos bestraft.

Gremlin hat nichts dem
Zufall uberlassen: Der
motivierende Karriere-
modus und die neuen
Kurse werden Solisten lan-
ge Zeit bei der Stange
. halten; fir abwechslungs-
reiche Mehrspielerduelle
sorgt das umfangreiche
Spielmodi-Angebot. Mit mas-
sig Einstellungen paBt |hr
"Actua Golf 3" optimal an
Vorlieben und Spielstarke 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 Vorganger
detaillierten Landschaften,
die Lichteffekte sowie die
flussigere Animationen
der Golfer. Leider wird
der Optik-Luxus durch
nerviges Geruckel bei jedem
Kameraschwenk teuer er-
kauft, auch die zahl-
reichen Lade-
pausen gehen
Euch schnell auf 1
den Keks. |

Umsetzungen sind nicht geplant. Der Vorganger "Actua Golf 2” wurde in MAN!AC 11/97 mit
76% SpielspaB getestet und wird im Rahmen dieses Tests auf 74% abgewertet.

e
L3

CONTROLLER

t 3 analog /digital
Controller fiir PSX

X mit zuschaltbarerl
Turbo-Funktion

¥ Motoren fiir
Vibrationseffekt

¥ erhohte Spielkontrolle durch
doppelte analoge Steuerung

DM 59.95*

Original PSX
SCORPION
LIGHT GUN
inkl. GunCon™
AV-Adapter
bekannt als

James Bond Waffe

DM 79.95*

XPLODER
DM 99.95*
% OHINE WORTE

XPLODER Pro *
Funktionsumfang wie XPLODER

% LcD Display mit Steuer- und
Funktionstasten fiir Cheatsuche
ohne PC Verbindung

DM 149.95* s e &

MEMORY CARD

ohne Kompression

DM 49.95*

—

7 #

PSX SKART KABEL

X  mit Audiokabel und Videoeingang .
DM 29.95* Lo

Internet: http://www.blaze.de

1T

%

*empf. VK

jeweiligen Hersteller.

Copyrights: N64 und Playstation sind eingetragene Warenzeichen der




Die Musik

von "Glover”
, stammt von zwei
| alten Hasen der
Spiele-Branche:
Der Englander
Allister Brimble
begann seine
Laufbahn auf dem
C64, popular wur-
de er vor allem
mit dem Sound-
track der "Alien
Breed”-Reihe von
Team 17 [Amiga
und PC]). Sein
Landsmann
Richard Joseph ist
noch langer im
Geschaft und
lieferte u.a. die
Musik zu
"Defender of the
Crown" [Amigal.
Seinem Schaffen
verdanken wir
auch das erste
Titellied eines
Amiga-Spiels, in
dem durchgehend
gesungen wurde:
"War - Never had
so much Fun” aus
dem indizierten
Spiel "Cannon-
fodder" von
Sensible
Software.

Entwickler: Interactive Studios, UK e Produzent: Darren Wood e Programmierer: Darren Wood, Steve Bond, Matt Cloy = Grafik: Joff Scarliffe ® Sound: Allister

Brimble, Richard Joseph, Perfect Audio Design

Glover

Dicke Luft: Der Vogel auf der Schaukel hat nichts besseres zu tun,
als ganzen Tag vor sich hin zu rilpsen.

- Dumm gelaufen: Dem konig-
’4 lichen Hofhexer ist ein ex-
plosives MifSgeschick pas-
siert, und Thr als des Magiers
rechter Handschuh miit ihm aus der
Patsche helfen.
Auf der Oberwelt findet Thr Zugang zu
sieben Welten, in denen sich verlorenge-
gangene Kiristalle tummeln. Hier trefft Thr
gelegentlich auf lustige Charaktere, die
Euch Hilfen fiir den weiteren Spielver-
lauf geben. Gern gesehen ist auch "Mr.
Tip”: Er erklirt Euch anfangs die Steue-
rung und gibt spiter Hinweise, wie Thr
knifflige Stellen Giberwindet: Im wahrsten
Sinne des Wortes "auf Fingern" lauft Thr
gleich im ersten Level zu einem Kristall,

den Thr bis ans Levelende beférdern und
ihn dort durch eine Warpzone an die
Oberwelt transportieren muift. Durch
Bertihren nehmt Thr ihn auf und rollt ihn
vor Euch her. Per Knopfdruck verwan-
delt Thr den Edelstein in einen Sprung-
ball, eine Bowlingkugel oder eine
Murmel. Dies ist hilfreich, um Hindernis-
se zu iiberwinden und Gegnern aus dem
Weg zu gehen. Am besten kommt Thr
mit der Ballform klar: Treppen prallt der
verwandelte Edelstein hinauf, iiber
Schluchten werft Ihr ihn einfach riiber

~oder gebt ihm einen kriftigen Klapps.

Durch seichtes Wasser treibt Thr den Ball
wie gewohnt, tiefe Gewisser tiberquert
Ihr durch einen Balanceakt auf dem
runden Plastik. Thr
miift allerdings
aufpassen, daf her-
umschwimmende
Schwertfische Euch
nicht die Luft aus
dem Ball nehmen.
Geht dieser verlo-
ren, deutet Euer
Zeigefinger in seine
Richtung — wenig-
stens wifst Thr, wo
Thr ihn suchen
sollt. Im Laufe ei-

Auf zwei Arten: Einige Schalter
betatigt Ihr per Ballwurf, hier ist ein
kraftiger Faustschlag vonnéten.

Y.OU CAN USE YOUR
MAGIC TO CHANGE
YOUR'BALL. IF YOU

egegnet Ihr Mr. Tip, der fir Euch immer

Hilfreich: An kniffligen Stellen
o]
ein paar Hinweise auf Lager hat.

nichsten Abschnitt 6ffnen. Thr betitigt
sie entweder per gezieltem Ballwurf
oder mit einem Faustschlag. Extra-Kisten
zerstort Thr ebenfalls mit Gewalt oder
per Bowlingkugel.

Zum Test lag uns die englischsprachige
US-Version, bei uns wird "Glover” inhalt-
lich identisch, aber in deutscher Sprache
erscheinen. fs

LR

[ Gefahrlich: Um voranzukommen,
m

UBt Ihr auf die Vase im Hintergrund sprin-
gen — der Hai hat leider was dagegen.

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

nes Levels findet
Ihr Schalter, die
Euch den Weg zum

Dreiste Kopie: Die "Glover”-Entwickler haben unverblimt bei "Mario 84" geklaut, ohne
auch nur annahernd die Genialitat des Miyamoto-Meisterwerks zu erreichen. Die Idee,
einen Handschuh zu steuern, ist zwar witzig, doch die Umsetzung leidet an spielspal-
mindernden Mangeln. Der Schwierigkeitsgrad der Levels ist unausgegoren - mal
kinderleicht, dann wieder héllisch schwer. Die ungltckliche Kameraflhrung ist nicht
unschuldig an Euren Problemen; oft muBt Ihr nachjustieren, um Euren g
’ Handschuhmann Uberhaupt zu sehen. Eure Gegner sind derart polygon- /2
arm und lacherlich animiert, dal man den Grafikern ein Praktikum bei /
Nintendo spendieren moéchte. Nur absolute 3D-Hupfspiel-Fans so(ltenf‘
"Glover" in den Schacht schieben, Otto-Normal-Spieler sind mit "Manio 84" \
und "Banjo Kazooie" besser bedient. THOMAS SZEDLAK

Andere Versionen

J SN
H. E 'R § T E L LI.ER

HASBRO

Kindliches 3D-Jump’n’Run mit
witzigem Handschuh-Helden: :
hlechte Kamerafiihrung, durch-

ABS 'schnittliche Grafik - wenig SpaB.

G

J

Umsetzungen sind keine geplant.
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NINTGENDO S

A. THIELEN - KARTHAUSER STR. 13

PLAYSTATION
AZURE DREAMS 99,80
ISS 98 INKL. METAL
GEAR SOLID DEMO 109,80
PARASITE EVE 139,80
BREATH OF FIRE 3 99,80
TALES OF DESTINY 139,80
MASTERS OF MONSTERS 129,80
KAGERO 129,80
WILD 9 99,80
XENOGEARS 139,80
NHL 99 99,80
MOTO RACER 2 99,80
TENCHU . 119,80
DESTREGA L.V.
UND VIELE MEHR...

- 55116 MAINZ

>>WWW.ZAPPGAMES.COM< <

GAME BOY - WIEDER LIEFERBAR:
FINAL FANTASY ADV/

LEGEND 1-3 JE 89,80
HINTBOOKS

FF TACTICS/TACTICS OGRE/
TEKKEN 3/BREATH OF FIRE 3/
GRANSTREAM SAGA UVM JE 34,80
ACTIONFIGUREN

FINAL FANTASY US Assortment

B
PlayStation Dreamcast..

SATURN NINTENDO 64
DEEP 99,80  MISSION IMPOSSIBLE 129,80
SHINING FORCE 3 99,80  F1 WORLD GRAND PRIX 99,80
BURNING RANGERS 7980  TUROK 2 LV
WORLD LEAGUE SOCCER 79,80  EXTREME G 2 LV
PANZER SAGA 99.80 FZERO X LV,
CAPCOM GENERATIONS 2 119,80  BUCK BUMBLE V.
CAPCOM GENERATIONS 3 119,80  1080° SNOWBOARDING 1V,
KING OF FIGHTERS COLL. 129,80
MARVEL SH VS STREETFIG NEO*GEO
OHNE RAM (119,801+RAM159,80  METAL SLUG 2 99,80

STRIKERS 1945 129,80
SEGA AGES MICKEY&DON. 119,80
SHINING FORCE 3 SZ. 3 119,80
U.VM.

FATAL FURY REALBOUT 2 99,80
LAST BLADES 79,80

KING OF FIGHTERS 98 MODULL.V.

mit 4 Figuren: Aerith, Tifa, Cloud,

Barett, Chocobo, Frosch 99,80
FF7 EINZELFIGUREN JP  JE 39,80
RE Figuren jetzt lieferbar  JE 39,80

2 06131/23 04 92

Preiséanderungen, Irrtum und Druckfehler vorbehalten. Wir haften zwar nicht fir Kompatibilitat der Systeme, machen Euch aber auf alle Probleme
aufmerksam. Ehrlichkeit ist immer noch der beste Service. Fragt nach unserer Meinung: Wenn ein Spiel nichts taugt, sagen wir das auch.




MANIAC
JANUAR 9al

Technisch
war es laut
Aussage der
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Entwickler: Psygnosis, GB » Produzent: Andy Satterhwaite » Spieldesign: Rob Francis, Nevin Gaston ® Programmierung: Steve Pointon, Andrew Hosfield, Ben
Schofield = Grafik: Digby Rogers u.a. Knu @ Sound: Tim Wright e Musik: PC Music, Fluke u.a.

Wipeout b4

EOSITION

So-1S

E Psggnl:sns- e e A - = "
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5 rog ¥ merer Mehrspieler-Spal3 der Extraklasse: Zu zweit geht bei "Wipeout Schildgeschitzt durch die Techno-Welt — die warnenden

nicht maglich, die 64" die Post ab — mit 13 CPU-Schiffen als Gegner! "Missile”-Samples lassen Euch kalt...
Playstation-

Lange hat's gedauert bis
| Psygnosis seinen Playstation-
o Kracher "Wipeout” auf das
NG64 umsetzte. Jetzt liegt das
Ergebnis vor: Eine Modulversion, die
sich zwar eng an "Wipeout 2097” orien-
tiert, aber mit vielen neuen Features auf-
wartet. Sdmtliche sieben Strecken (einen
Kurs miifdt Thr erst freispielen) wurden
neu geschneidert, um Stirken und
Schwiichen der Hardware geschickt zu
nutzen. Der Sci-Fi-Wahnsinn treibt Euch
erneut das Adrenalin in den Korper: In
vier unterschiedlich schnellen Ligen jagt
Thr tiber Sprungschanzen, schlittert durch
Steilwand-Serpentinen hunderte Meter
abwirts und bemtiht Euch, selbst in
dunklen Minenstollen nicht anzuecken.
Jede Bertihrung mit der Bande kostet
Eurem Gleiter nimlich wertvolle Energie
— tankt Thr nicht rechtzeitig auf dem
elektrisch geladenen Boxenstreifen nach,
droht das vorzeitige Aus. Die Steuerung
erfolgt mit Analogstick und zusitzlichen
Luftbrems-Tasten — so legt Thr enge

Strecken auf das P\
Nintendo 64 g &4
umzusetzen.
Verwendet man
namlich auf der
64-Bit-Hardware
ahnlich viele
Polygone, wiirde

Alte Bekannte: Die
vier Rennstalle kennen
"Wipeout”-Veteranen
noch von friher.

das Spiel zu lang-
sam werden.
Deshalb entwarf
Psygnaosis fur
"Wipeout 64~ vil-
lig neue, durch
Berge, Tribiinen
und Gitter eng be-
grenzte Kurse.
Dem SpielspaB
und der Optik
merkt man die
Polygon-Kur nicht

Richtungswechsel hin, ohne die Absper-
rung zu touchieren. Doch vor allem der
hemmungslose Waffeneinsatz gefihrdet
Eure Bestzeit: Bunte Felder auf der
Rennstrecke versorgen alle Fahrer mit
durchschlagenden Raketen, Minen und
blitzenden Plasmaladungen. Besonders
das Erdbebenextra ist spektakulir: Die
Bahn vor Euch wird wie ein aufgeworfe-
ner Teppich von einer Welle umgewthlt,
samtliche Gegner trudeln aus der Bahn.
Neu ist, da8 jeder der vier wihlbaren

Uber Bord, der SpaB bleibt: Auch zu viert

Samtliches Streckenbeiwerk geht
macht "Wipeout” Riesenspal.

"Wipeout 64" zeigt Probes "XG 2"-Team, wie man das NB4 technisch ausreizt: Trotz
aberwitziger Waffen-Action und rasend schneller Zickzack-Manover stottert die
Grafik kein biBchen. Dank Analogstick steuern sich die Luftkissen-Flitzer sogar noch
préziser als bei den Playstation-Vorgangern. Selbst die futuristische Musik Uberrascht

Gleiter eine morderische Spezialwaffe an
Bord hieven kann, die Konkurrenten mit
MG-Trommelfeuer oder todlichen Spe-
zial-Impulsen dezimiert. In den neuen
"Challenge”™-Modi "Weapon” und "Race”
erspielt Thr Euch den leistungsstarken
”"Phantom 2"-Gleiter und die Bonus-
strecke. Dazu miifdt Thr schwieriger wer-
dende Anforderungen erfiillen: Immer
mehr Gegner zerstoren, die Plazierung
verbessern. Spiter 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. ¢b

PrRESS STEeT
HiCE (RS GTICELL WL ENR

; MIDWA

S. NS . T E M

NINTENDO 6

kel RGKIEA T PLRUEL S

Modul-Skeptiker mit hervorragender Qualitat. Alles in allem eine runde Sache, doch 130 MARK
an - die neuen WA 5 y s o
¥ Wipeout 84" hat auch ein Problem - die Innovation fehlt. Die Superwaffen , N . GRAFIK SO D
Strecken spielen L Ry )’ NS i . N} o
sind ebenso wie die "Challenge”-Modi keine wirkliche Neuerung, sondern / 86 % 82

sich genauso gut
wie die der betag-
ten 32-Bit-
Varianten.

lediglich kosmetische Erweiterungen - wer die 32-Bit-Vorbilder kennt, hofft |
weiter auf einen "echten” dritten Teil. Wer dagegen nur ein NB4 besitzt und |
Rennspiel-Interesse mitbringt, mul sich das tadellos portierte Kultspre\‘ﬁ

Adrenalin pur: Eines der besten
Playstation-Spiele landet punkt-
genau auf dem N64 ~ mit neuen,

packenden Spielvarianten.

b

umgehend kaufen,

FOSITION
OF

o

Killer am Werk: In der neuen
"Challenge”-Variante vernichtet Ihr
moglichst viele Gegner.

raubende Trassen zu bewaltigen — leider
stéren feindliche Raketen.

der Bande entlang, dezimiert Ihr dadurch

Auch ohne Luftbremsen sind atembe-
den Schild — das "Game Over" droht!

Verschatzt: Schiittert Euer Gleiter an [

Andere Versionen

Umsetzungen sind nicht geplant. Der Playstation-Vorganger "Wipeout 2097” wurde in MAN!AC 10/96 mit 87% SpielspaB getestet.




Entwickler: Aki, J

Beim Combo&éb_‘ﬁ

Zu zweit tut’'s am meisten weh: Neue Double-Team-
Moves haben die Asmik-Recken nicht erlernt.

muB der Gegner mehrere
Hiebe wehrlos einstecken

Mit "WCW/NWO Revenge”
| beendet Aki bereits die zwei-
te Schonheitsoperation am
Wrestling-Hit "WCW vs NWO”:
In Japan erschien der Vorginger als 128
MBit starkes "Virtual Pro Wrestling 64”
mit neuen Kimpfern und Moves sowie
cleveren Gegnern.
Nach bewihrtem Prinzip vermobelt Thr
Euch mit Wiirfen, Hieben und Abwehr-
griffen (Block), die sich gegenseitig aus-
kontern: An der Steuerung hat sich
nichts gedndert, nur der Spielablauf ist

wegen der aufgemotzten Optik etwas
triger als bei den Vorgingern. Die be-
deutendste Neuerung ist der Combograb,
der selbst stramme Feinde tibel zurichtet.
Eure Kontrahenten greifen auch im
"Easy”-Modus auf Konterattacken zurtick
und ziehen nach dem Ausscheiden
("Battle Royal”) die verbleibenden
Schliger fur wiiste Racheakte aus dem
Ring. In der Bedringnis ruft Thr einen
Kollegen zur Hilfe: Die Kick-betonten
Kampfsportler der Japan-Version wurden
leider nicht tibernommen. oe

Andere Versionen

Den Test des Vorgangers findet Ihr in MAN!AC 2/98, es sind keine Umsetzungen geplant.

Steuerung, ausgeschlafenen Kon-
trahenten und unglaublicher Mano-
vervielfalt ist "WCW/NWO Revenge" der
unangefochtene Wrestling-Champion:
Anfanger finden sich sofort zurecht,
Profis feilen an komplizierten Pad-
Kombinationen und spektakuléren Stunts -

nutzt die Seile als Katapult! Die verschla-

gene Feindintelligenz macht Euch noch wu-
tender als beim Vorganger, denn die
Muskelberge bekommen nie genug - die
Keilerei wirkt enorm realistisch. Mit der
detaillierten Wrestleroptik, den authenti-
schen Schmerz- und E\ﬂl‘ﬂa!‘SC}?PA[‘{H'T‘IBEIO‘
nen steht die WCW-Schlacht der TV-
Vorlage nicht nach: Nur das Publikum

schaut etwas verpixelt.
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Der Champion unter den Wrestling-
spielen: Simple Steuerung, fiese
Ps Rt g 7

9 ’ L
und maximale Brutalitat!

J

i3 provoererrill)

Wah-
rend im
Vorganger einige
Spezialmandver
ausgesuchten
Technikern vorbe-
halten waren, diir-
fen in "WCW/NWO
Revenge” alle
Schlager unter
200 Pfund auf
akraobatische
Spriinge wie den
Moonsauld aus
dem Sprint (Bild
unten) zurick-
greifen.

P 1124 ULTRA RACER PSX W&
* Analoges Mini-Lenkrad S

e Multimedia Products e Game Products (fiir Nintendo, Sega, PlayStation, GameBoy & Amiga) e PC Accessories ® Internet

(b rzzugen Sie sich von unserem umiangreichen |
undl baztelien Sie noch haute unseren kestenlosen Farborozoakt.

il

Fachhandel
2~ D - 27404 Weertzen

0 42 87) 12 61-11
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Die

Struktur von
"Psybadek”
zwingt zu standi-
gen Spielpausen:

"%

DSCHIHCEIVEL

Die Oberwelt von
"Psybadek”: Von hier
aus skatet Ihr in die
Spiele-Levels.

Da die aufwendige
3D-0berwelt
stets extra ge-
bootet werden
muf, dauvert es
vom Laden eines
Spielstandes bis
zum eigentlichen

Netter Effekt beim
Wechsel der Welten:
Trotzdem nervt die
Warterei schon bald.

Spiel endlos lange:
Nach der ersten
Ladepause miift

Ihr zudem
eigenhandig
zum aktuellen

Abschnitt diisen...

T

Entwickler: Psygnosis, GB = Pr : Phil G

Pech gehabt: Im Dschungel stéren
stlirzende Baume Eure Hover-Exkursion —
Xako ist platt!

Griine Schleimbatzen dienen als
einmaliger Schild: Ihr diirft
unbeschwert Sterne sammeln.

In der knallbunten Welt von
"Psybadek” regieren groovi-
o g ge Jungle-Beats und das be-
w# liebte Hoverboarding — bis ein
birbeifiges XXL-Kriimelmonster fast
alle verdutzten Trendsportler entfiihrt.
Zu allem Uberfluk erschweren den bei-
den Helden Xako und Mia die Schergen
des Bosewichts die Rettungsaktion:

p Graham Sidwell, Paul Hilton = Programmierung: Salin Siwami, Martin Turton, Anthony
Stockton e Grafik: Paul Bahr-Naylor, Adam Burnett, Simon Harris, Claudia Gray » Sound: Mike Clarke

Psybade

Bomben, die hunderte Meter entfernt aus dem Boden wachsen.

Watschelnde Pinguine, schweinische
"Piggymien" und pro Landstrich zwei
Bosse wollen Euch die Tour vermasseln.
Sobald Ihr in der kilometerlangen Trai-
nings-Halfpipe die Fahrphysik der
Boards gelernt habt, startet Thr in die
erste von vier Welten.

Per X-Knopf beschleunigt Euer Boarder;
ist ein Hiigel zu steil, laft Thr Euch zu-
riickgleiten und nehmt er-
neut Anlauf. So schlittert
Ihr elegant durch Eiskanal,
Wiistenpfad und Hohlen-
welt — immer auf der
Suche nach Sternen, von
denen 100 ein Zusatzleben
ergeben. Bosewichten da-
gegen weicht Thr aus oder
tiberspringt sie, durch
gleichzeitiges Driicken der
Stunt-Taste aktiviert [hr ein
bestindig groRer werden-

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

des Arsenal an Spezial-
attacken und Kunst-

}

stickchen. Die Aufgaben variieren mit
jedem neuen Abschnitt: Mal hiipft Thr im
ewigen Eis tiber tiickisch treibende
Schollen, dann schiefit Thr auf Zeit
Pinguine ab oder erkundet Baumwipfel
im Dschungel. Sobald Euch ein Gegner
bertihrt, purzeln Euch ("Sonic™ihnlich)
alle gesammelten Sterne aus dem Overall
— sichert Euch unbedingt Nachschub,
denn ohne Sterne seid Thr verwundbar.
Zweimal pro Welt fordert Euch ein Boss
zum Wettrennen auf abgedrehten Trans-
parenz-Bahnen heraus. Schafft Thr es mit
dynamischen Schlenkern, das Maxi-
Karnickel und einen Troten-Vogel abzu-
hingen, geraten diese prompt in Wut
und fordern Euch zu einem Arena-Duell
auf Leben und Tod!

Erst wenn alle Aufgaben eines Bereichs
erfiillt sind, 6ffnet sich auf der 3D-Ober-
welt die Pforte zum nichsten Versteck:
Schon die zweite Welt ist eine vielseitige
Ansammlung von ungewohnlich schwe-
ren Geschicklichkeits-Tests. cb

Egal ob Xako oder Mia (links): Beide Abenteurer spielen sich fast identisch. In der Mitte die
Wistenlandschaft, rechts ein Abtransport durch zwei Engel — ein Leben weniger!

HERSTLER
PSYGNOSIS

S YSTEM

"Psybadek” ist ein greller Trip durch die Comicwelt: Wenn Ihr dynamisch auf den
Hoverboards die Bahnen hinunterdlst, grooven sogar die B&ume am Wegesrand.
Vielfaltige Aufgaben erfordern totale Beherrschung des Boards: Wer nicht punktge-

PLAYSTATION

nau stoppt, fallt von winzigen Plattformen, bei den Bossen ist perfektes Sprungtiming
notwendig. Leider mlndet die liebevolle Geschicklichkeits-ldee fur normalsterbliche
Spieler bald in Frust. Die Steuerung mit Analogpad ist zu schwammig, mit s i
0 Digitalpad dagegen nervt die unverstandliche Belegung. Beschleunigt wird {

Zel'R K- A= P.R-E 1 8

1
1 MARK

G RAFIK
58%

o hicklichkaitc Al
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72%

. per Knopf, gestoppt mit dem Pad. Da die Boards stets etwas nachgleiten,

lei mit
Schwichen bei Konzept, Steue-
‘fung und Grafik: Ganz nett, aber
lange keine Sensation.

verliert |hr oft und unnétig ein Leben, selbst simple Manover werden zur |
Geduldsprobe. Die stilvolle Grafik génnt Euch aufgrund extremer Pop-Ups \ {eilesit s
CHRISTIAN BLENDL X

S

keine fehlerfreie ' Sekunde. Ein Fall fiir geschickte Profis!

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.




Entwickler: Distinctive Developments, GB » Produzent: Alan Raistrick « Programmierung:
Nigel Little » Grafik: Richard Heasman, Edward Chaplin

Home O Time 4:41%
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Die Lemminge sind zurtick: ,If ' egmfsag!:‘ir??gg%gﬁzggm
Acht Jahre ist es her, seit die k landen Eure Lemminge
englischen Kreativképfe von Irliociens
DMA Design ("Silicon Valley”)

die possierlichen Wesen auf dem
Heim-Computer zum Leben erweckten.
Nach Fortsetzungen, Umsetzungen und
dem zwischenzeitlichen Sprung in die
dritte Dimension (MAN!AC 10/95), be-
gliickt Euch Psygnosis als Weihnachts-
geschenk mit der legendiren Ur-Version.
Damit das Spielefutter fir die Feiertage
ausreicht, hat man gleich noch alle
Levels der Erweiterungs-Disk "Oh no!
More Lemmings" auf die CD geprefit:
Insgesamt 209 Knobelszenarien fiir
schlappe 50 Mark!
Die Rasse der Lemminge besteht aus
strohdummen Puschelkopfen, die — ein-
mal auf dem Spielfeld gelandet — ohne
Umweg ins Verderben wuseln. Nur Thr
konnt sie vor Siurepfiitzen, tiefen oder gar alle Lemminge
Schluchten und Fallen retten, indem Thr ’
einzelnen Stammesmitgliedern Fihigkei-  kommen Veteranen noch im-
ten zuweist. Lemminge kénnen Winde mer Schuldg
erkraxeln, mit dem Fallschirm schweben Amiga-Zeiten.
und buddeln. Sie bauen Briicken und
fiillen Fallgruben mit Zement. Insgesamt
stehen Euch acht Fihigkeiten zur Ver-
fiigung, die aber nicht unbegrenzt oft
anzuwenden sind. So konnt Thr z.B. im
ersten Level nur zehnmal ein Buddel-
Kommando geben. die Play
"Lemmings” entspricht dem Original, nicht.
lediglich Steuerung und Musik (jetzt von
CD) wurden den Playstation-Verhiltnis-

nick von lhrem Charme

eingebuBt. Wenn durch
Eure Unachtsamkeit ein

das Zeitliche segnen, be-

f Dauer

Wer "Lemmings'

auf einem an

System geldst hat, t

station-F

ng
Die Levels sind iden-

tisch, auf modernes Beiv

wurde ve

chtet. Beg

rlichen He

sen angepafdt. fs Ihr den po

::;z::i‘:::(87%}
S YSTEM L

PLAYSTATION :,71\,7!! die LP;'z;.r‘mmés;[jmga ein,

Z . 1'R KSAE- PR Ei1LS

50 MARK
Wuschelkopfe /4

R
34% 66 % fur Woche L:H.

ren Tagesablauf |

werden die herzigen

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

bestimmen

THOMAS SZEDLAK

Andere Versionen
Umsetzungen existieren fiir nahezu jedes Videospiel- und Computersystem.

ATARI! JAG

|Jaguar-Konsole inkl. Spiel ab 99,-|
|Jag CD Rom inkl. 4 CDs ab 169,-

Rro'Contraller.....s s e 65,-|
]Alien vs. Predator ............... 119,-
|Atari Karts ......... .. 95,-

Baldies CD ..... . 65,-
Battlemorph CD 69,-‘
Bubsy: .. il Sis e 39,-
Defender 2000 ...................... 65,-
Fever Pitch Soccer ............... 69,-
Fight forltifens o .......... 69,-
Flashback ...... ..69,-
Highlander CD .. il
Hover Strike CD .. 49,-
lfonSoldier .......................... 55,-
Iron Soldier2 CD ................ 139,-
Kasumi Ninja ............cocoeeneen 45,-
Missile Command 3D ........... 65,-
Myst CD v

NBANamM T: E. ....i... et aniey 85,-
Pinball Fantasies .................. 69,-
Bittallieloc i o e 59,-
Power Drive Rally ................. 79,-
Raiden ............ ...49,-
Rayman ....... ...95,-
Ruiner Pinball . .. 59,-
Space/ACEICD i . et 65,-
SupepBumiOuts L. .l 59,-
{SupercrossMDi ety 1 S 59,-
Tempest 2000 ...................... 49 -
Towers Il ...... . 149,-

Lynx Il-Konsole inkl. Spiel ab 99,-

S.LM:|.S:(NEG) Eesiniesii v i 79,-
IAPB. i S 25,-

Battlewheels ... . 49,
Battlezone 2000 ................... 55,-
Block Out . 5 Ses gy 45,-
Chip's Challenge 585
Electrocop ...:........ .. 49,-

Gates of Zendocon .............. 45,-
Gauntlet - Third Encounter ... 39,-
Hard Drivin’ .. &l o 39,-
Jimmy Connors’ Tennis ....... 39,-
JOUSE . . iva.. e IR 39,-
|Klax ..... 39,
|Lemmings ... - 79+
|Ms. Pac Man .. 39,
IBADEIDOY i o, .o 7o san s oot 39,
[QUXER I 29,-|
Pinballbdamis s i 45 -
|[Rampageieser it - fnn b 39,-|
Road Blasters . .. 39,4
Robotron 2084 ........ .. 39,1
Shadow of the Beast .. .. 39,
Shanghai .....;...s e atees 45,-
Slime World! ... 5 39,-
S. Asteroids/M. Command ... 59,-
Super Skweek ..............coiees 29,-
Super Off Road . .. 69,
5] 1L S e L .. 39,
AN S Cohr it T el o < 59,-|

{Ultimate Chess Challenge .... 45,-
IXYDOlS R s
|Warbirds

| * samtliche Lynx/Jaguar-Spiele erhaltlich! * |

andere Konsolen..

|Atari 2600 VCS inkl. Spiel ab 39,-
|VIRTUAL BOY inkl. Spiel ... 179,-
SEGA NOMAD .........c..ivev.

The Video Games Source
W. GroR, Salzbriickerstr. 36, 21335 Liineburg

Tel./Fax: (04131)406278
www.ATARIhg.de

2Eine wahre
Str‘ategi?p.ehle”

.

DAVID BRABEN

Eine Vielfalt an originellen
Miissionen, gepaart mit
witzigen Details.

Peter Steinlechner, Game Star

V2000 ist kein Nachfolger
des legendaren ,Virus”,
sondern ein vollig eigen-
standiges, innovatives
Actionspiel fur Leute mit
Kopfchen und Freude an
sehr ungewohnlichen
Einfallen.

Thomas Wernenr, PC Player

GoLD
PLAYER
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Entwickler: Highscore Entertainment, USA » Produzenten: Don L. Daglow, Dave Ross = Spieldesign: Dave Ross, Cody Murry u.a.  Programmierung: Michael
Chow, John Barton Presnell, Chris Sehy » Grafik: Michael Cincotta, Robert Clarke, Pete Davis, John Keester u.a. « Sound: Marc Farly

B. Miinchen 1

Starke und Richtung tber einen Pfeil.

Emotionen
pur

bieten die zahlrei-
chen Jubelanima-
tionen. Zum Gliick
hat EA die FIFA-
Regel nicht beach-
tet, wonach ein zu
exzessiv jubeln-
der Spieler mit
Gelb bestraft
werden muB.

Keine Chance fur den SchluBmann: Der Verteidiger kommt eine Sekunde
zu spat, der stramme SpannschuB paBt genau.

Toren erzielt. "FIFA”-
Neulinge sollten zu Beginn
das Trainingsgelinde aufsu-
chen.

Habt Thr Euch fiir Team und
Modus entschieden, lauft Thr

C

\ Schntirt die Kickstiefel, legt
die Schienbeinschoner an
und tibt Euch im Bundes-
liga-Talk: ,Ja gut, ich sach
mal...“ Bereits zum dritten Mal
innerhalb von zwolf Monaten liuft die

OO0 | talien

Mutter aller FuRball-Simulationen im
Stadion ein. Statt auf die WM legt ,FIFA

in einem von 19 Original-
Stadien aufs Feld und (

Hoch das Bein: Damit die Blutgratsche nicht zu brutal
ausfallt, wird vor dem Spiel die Stollenlange tberpruft.

macht Euch mit der Steue-
rung vertraut. Erstmals wurde bei ,FIFA“
eine halbautomatische Torwart-Kontrolle
eingefiihrt. Per Knopfdruck weist Thr
Euren Goalie an, aus dem Tor zu laufen
oder den Ball in die Hand zu nehmen:

99¢ seinen Schwerpunkt auf den Ver-
einsfutball. Zwolf (meist europdische)
Ligen sind Komplett vertreten, dazu
kommen 50 Teams aus den restlichen
Lindern Europas. Vervollstindigt wird
das Kontingent durch 42 National-
mannschaften, die wie alle Teams mit
den Kadern der aktuellen Saison aus-
gestattet wurden.

Statt die WM spielt Thr diesmal drei
Europapokal-Wettbewerbe, eine natio-
nale Meisterschaft oder die ,Europdische
Dream-Liga“, einen Vorboten der ge-
planten Europaliga. Oder Thr bastelt
Euch selbst einen Pokal- bzw. Liga-
wettbewerb nach MaR.

Neu ist der ,Golden Goal“-Modus: Hier
gewinnt das Spiel, wer in einem Match
als erster eine vorher definierte Zahl von

perspektive ist flr Dribblings

Ihr habt die Wahl: Diese Kamera-
optimal geeignet.

Das erste "FIFA", das mich voll Uberzeugt: Die Steuerung 1aBt kein Kabinettstlck-
chen vermissen, die Highres-Grafik ist detailliert und schnell, sogar das altbekannte
Scrolling-Ruckeln wurde auf ein kaum noch stérendes Mal reduziert. Zahlreiche Ani-
mationen in GroBaufnahme vermitteln das Flair einer TV-Ubertragung, denn gefoulte
Spieler fordern Gelb, Stirmer argern sich nach einem Fehlschu3 und nach dem Abpfiff

reichen sich die Kontrahenten die Hand - soviel Kicker-Atmosphare bringt -
. sonst nur "ran”. AuBerdem 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

( Bei Abschlagen, Eckbéllen und FreistoBen justiert Ihr
|

Abhingig vom gewihlten Schwierig-
keitsgrad entwickeln sich unterschied-
liche Spielverliufe. Wihrend Ihr als
J2Amateur® Euren Gegenspielern pro-
blemlos davonlauft und mit simplem
JKick'n'Rush* punktet, werden Eure
Angreifer auf hoheren Spielstufen haut-
nah gedeckt, lange Bille in die Spitze
kommen postwendend zurtick. Zum
Gliick sprinten Eure Mitspieler selbstin-
dig die Linie entlang, mit einem Paf in
den freien Raum setzt Ihr sie gekonnt in
Szene. Die folgende Flanke versucht Thr
mit Kopfball, Volleyschufl oder Fall-
rickzieher im gegnerischen Kasten un-
terzubringen. Fir Dribbel-Fans hilt ,FIFA
99¢ mit Sprints, einfachen und doppelten
Ubersteigern sowie weiteren Tiu- -
schungsmanovern geniigend Bewe-
gungs-Moglichkeiten bereit. Solche
Kabinettstiickchen werden fast alle mit
Zwei-Tasten-Kombinationen ausgefiihrt,
durch Einbeziehen der L- und R-Tasten
bleiben Euch Verrenkungen erspart.
Neu: Bei Brustannahmen und Gritschen

. bestimmt Thr die Richtung und leitet den
| Ball direkt zum Mitspieler weiter.
| Versagen alle legalen Tricks, sucht Thr

bewuRt Korperkontakt zum Gegen-
spieler — und la3t Euch fallen!

Spielvariante, legt die Optionen fest und sucht Euch ein schénes Stadion aus. Ganz rechts bearbeitet |hr die umfangreichen Spielerdaten.

C "FIFA 99" prasentiert sich gewohnt optionsreich, aber mit leicht nerviger Benutzerfuhrung: Ihr entscheidet Euch (von links) fur eine

Andere Versionen

Eine Umsetzung fiirs Nintendo 64 erscheint in Kiirze. Der inoffizielle Vorganger "Frankreich "98” wurde in MAN!AC 6/98 mit 85% SpielspaB getestet.




Hamburg
Kaisersl.

( Ohne Zeitdruck: Im "Golden Goal”’-Modus koénnt Ihr auch deutliche

Frankreich

BN Brasilien 6.

Ob sich die gestenreichen Schiedsrichter an die strengen FIFA-Vorgaben
halten, legt lhr im Optionsment fest.

In der Verteidigung spitzelt
oder gritscht Thr den Ball
vom Fuf Eures Gegners oder
packt die ,Sense® aus. Als
gewiefte FuBball-Strategen
schaltet Thr wihrend des lau-
fenden Spiels nicht nur zwi-
schen drei festgelegten
Taktik-Varianten um, sondern
gebt auch das Kommando zu
Abseitsfalle oder Ruckpaf.
Kommentiert werden die

Matches auch diesmal von
ZDE-Sportchef Wolf-Dieter Poschmann
und "der Stimme des Ruhrgebiets",
Werner Hansch (SAT 1). fs

(FESHOM  talicn

Die Qual der Wahl: Vor dem Tor ent-
scheidet |hr Euch |hr fir SpannschuB,
Heber oder InnenriB-Schlenzer.

Lizenz-
tracks
sind bei EAs

870/ "FIFA”-Serie
0 | mittlerweile
tblich. Nach Blur

und Chumba-
wamba hat man
mit Fatboy Slim
erneut eine
Formation aus
dem Mutterland
des FuBballs ver-
pflichtet, die im
Intro und in
Spielpausen ihren
Club-Hit "The
Rockafeller
Skank” zum
besten gibt.
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Entwickler: Nintendo, J ® Produzent: Shigeru Miyamoto

Noch herrscht idyllische Ruhe am See, sieben Jahre
spater hat sich das merklich geandert.

Verfluchte

Dorfbewohner
belohnen Euch fir
ihre Befreiung mit
niitzlicher Ausriis-

tung. Die armen
Kerle wurden in
Spinnenwesen
verwandelt und
kdnnen lhr Haus
nicht mehr ver-
lassen. In ganz
Hyrule stobBt lhr
auf Skultulla-
Spinnen. Erledigt
Ihr sie, bleibt eine
goldene Maske
zuriick. Fiir zehn
Stick erlast lhr
einen verfluchten
Dorfbewohner. Als
Dank erhaltet lhr
z.B. eine graBere
Geldbédrse oder
einen Schatz-
Detektor. Dieser
funktioniert nur
mit dem Rumble-
Pak: Immer wenn
Ihr in die Nahe ei-
nes verstecken
Schatzes kommt,
fangt Euer Pad an
zu rittein.

Vier Jahre hat es gedauert,

A bis der Nachfolger zu Nin-
tendos Adventure-Meister-

» werk ,Legend of Zelda — A
Link to the Past“ endlich fertiggestellt ist.
Stardesigner Miyamoto beaufsichtigte das
Projekt als Produzent: Ein Spiel, das
Mafstibe bis ins nichste Jahrtausend
setzt?

Der Aufwand spricht dafiir; An ,Ocarina
of Time*“ arbeiteten tiber 100 Personen.
Fiir die komplexen Bewegungen von
Protagonisten und Monstern wurde ein
eigenes Motion-Capturing Studio einge-
richtet, in dem Samurai-Schauspieler mit
Schwertern aufeinander eindroschen und
ein Modellpferd fiir Euren Hengst
,Epona“ als Vorbild diente. Das Resultat

erges. Neben den Bomben bekommt |hr

Die Goronen hausen im Inneren des
B
hier auch das "Biggoron"-Schwert.

Sees sammelt Link wertvolle Diamanten
und erhélt von den Zoras ein Geschenk.

C Perlentaucher: Auf dem Grund des

Legend of Zelda
zcarina of Time

Er hat keine Ahnung von unseren
Planen... Noch nicht!

sequenzen: Prinzessin Zelda (links) weiht

Eine der zahlreichen Zwischen-
den jungen Link in ihre Plane ein.

ist das erste augenscheinliche Qualitits-
merkmal des Nintendo-Moduls: Eure
Gesprichspartner tippen nervos mit den
Stiefeln auf den Boden, Links Gesichts-
ausdruck wechselt von amtsiert bis
panisch, sogar das auf den Ricken ge-
schnallte Schild wippt wihrend eines
Ausritts rthythmisch mit.

Spielerisch orientiert sich die 256 MBit
dicke Fortsetzung am Super-Nintendo-
Vorginger, Deja-vu-Erlebnisse erwarten
Euch an allen Ecken und Enden: Seien
es die markanten Sound-Samples, wenn
Thr eine neue Waffe oder einen Schliissel
findet, oder die Ritsel zum Aufsperren
eines verschlossenen Raumes. Versperrte
Tiiren offnen sich, nachdem alle Fackeln
im Raum entziindet sind oder alle Geg-
ner im Verlies ausgeloscht wurden. Was
sich simpel anhort, entwickelt sich zu
immer komplizierteren Aufgaben: Um
Schalter zu erreichen, miissen Stein-
blocke korrekt verschoben, der Wasser-
pegel im Bassin mehrmals auf die richti-
ge Hohe angehoben bzw. gesenkt oder
Winde mit gezielten Bombenwtirfen auf-
gesprengt werden. In den Dungeons fin-
det Thr wieder Karte und Kompaf$ sowie
den Boss-Schliissel, der die Ttire zum
Kerker-Showdown o6ffnet.

Ganz im Gegensatz zum 16-Bit-Vorbild
setzt ,Ocarina of Time* auf komplexe
3D-Ansichten. Die Oberwelt mit
Dorfern, Wildern und
Tempeln so-
wie die

Verliese werden in de-
taillierter Polygongrafik
dargestellt und einem
Tag/Nacht-Zyklus un-
terworfen. Alle v
Bewohner leben
nach diesem i F.
Rhythmus:
Abends wird
die Zugbriicke
zum Marktplatz
eingezogen, die
Bewohner
Hyrules legen
sich zur Ruhe.
Andere Ge-
schopfe wer-
den in der Nacht erst richtig aktiv:
Zombies kriechen aus dem Boden, der
Friedhofswichter kommt aus seinem
Schuppen und die Skultullaspinnen er-
wachen zum Leben. Betretet Ihr ein
Gebdude, wechselt die Ansicht in eine
,Tapetenperspektive®: Die Kamera bleibt
statisch, nur ihre Blickrichtung folgt
Euren Bewegungen durch Rotation um
die eigene Achse.
Stiddeutsche Spieler werden sich in
Hyrule sofort zuhause fiihlen: Miyamoto
verbrachte zur Inspiration einige Wo-
chen in Bayern und studierte dort die
frinkische Fachwerkarchitektur, die Thr
auf dem Marktplatz wiederfindet. Aber
auch der Phantasie entlehnte Kulissen,
wie das verborgene Walddorf der Kokiri,
die Wasserwelt 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 fliichtet Links Mutter mit ihrem
Sdugling in den Schutz des Waldvolkes
der Kokiri. Uber das
> e Geholz




Heimlich, still und leise beobachtet |hr die Wache, bevor Ihr Euch durch den Gang
schleicht. Wer unbeherrscht vorspringt, wird von feindlichen Speeren aufgespieft.

kleinen Waldwichteln achtet der méchti-
ge Deku-Baum, seines Zeichens ,Wiich-
ter der Gotter”. Er prophezeit der Mutter
die bedeutende Zukunft ihres Sohnes
und nimmt Baby-Link in den Schutz der
Kokiris auf. Von ihnen erhilt Link seine
typischen griinen Klamotten, aber eines
fehlt ihm: Auf jeden Kokiri achtet eine
kleine Fee, die wie ein Schutzengel tiber
ihr Miindel wacht, nur Link muf ohne
einen guten Geist auskommen.

Jahre spiter wird Link von einem will-
kommenen Gast aus seinen unruhigen
Triumen geweckt: Der Deku-Baum
schickt die lispelnde Fee Navi, die Euch
durch das gesamte Abenteuer begleitet.
Hort Ihr ein ,Hey, listen®, 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 Thr Euch in das Abenteuer stiirzt,
kampft Thr Euch durch einen Ubungs-
parcours, der Euch mit der Steuerung
vertraut macht: Per Analog-Stick streift
Thr durch Hyrule, je nach Ausschlag
spaziert oder spurtet Link durch die
Szenerie. Der A-Knopf 16st alle Aktionen
aus: Thr weicht mit einem flinken

Purzelbaum dem Angriff aus, springt
tiber einen Abgrund, verschiebt Stein-
blocke, taucht unter Wasser, klettert an
Lianen nach oben oder krabbelt durch
enge Stollen. Je nach Situation wird Euch
die passende Handlung angeboten. Mit
dem B-Button greift Thr an: Dritickt Thr
nur den Knopf, sibelt Link mit seiner
Klinge von rechts nach links; driickt Ihr
withrend des Angriffs nach vorne, zieht
Thr das Schwert von oben nach unten
durch. Benutzt Thr 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, lidt sich Eure Waffe
solange mit Energie auf, bis Thr den
Knopf loslat: Mit einer wirbelnden
360°-Attacke zerpfliickt Link seine
Gegner in ihre Einzelteile. Diese Technik
zieht ein Stiick Eurer magischen Energie
ab. Alternativ dreht Thr den 3D-Stick vor
der Attacke einmal im Kreis und driickt
dann den Angriffs-Knopf. So erreicht Thr
zwar nicht die volle magische Durch-
schlagskraft spart daftir aber Zauber-
energie. Mit dem Z-Trigger visiert Thr
einen 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.

Gefahr von oben: Achtet auf die
Locher in der Decke, um unbeschadet
durch diesen Raum zu kommen.

auf den Gegentiber gerichtet, andere
Monster halten sich aus dem Duell her-
aus. Dabei verdndert sich die Steuerung:
Lenkt Thr seitwirts, dreht Ihr Euch nicht,
sondern weicht mit einem Schritt nach
links oder rechts aus. Driickt Ihr gleich-
zeitig den Sprung-Knopf, hopst Ihr zur
Seite oder weicht mit einem eleganten
Flick-Flack zuriick. Mit dem seitlichen R-
Taster duckt Ihr Euch hinter Euer Schild,
das Euch nicht nur vor Nahkampfangrif-
fen schiitzt, sondern auch heranfliegende
Monster-Geschosse reflektiert. Auf drei
C-Knopfe verteilt Thr besondere Waffen
wie Bogen oder Steinschleuder sowie
Zauberspriiche, die Ihr im Verlauf des
Spiels lernt.

Herzen symbolisieren in jedem "Zelda"-
Spiel Eure Gesundheit: Ihr startet mit
drei Symbolen, fiir jeden geschlagenen
Endgegner bekommt Thr ein weiteres
Herz dazu. Uber die Spielwelt versteckt
findet Thr auch Viertelherzen, die Ihr
komplettiert, um Euren Energievorrat
aufzustocken. Fleiige Abenteurer brin-
gen es bis zum Ende der Geschichte auf
20 Herzen.

Doch fiir den Anfinger ist nicht jeder
Feind gleich lebensgefihrlich: Trifft Euch
der Angriff einer Fledermaus, wird nur

Guten Appetit: Verschluckt das
Monster die Bombe, ist es flr
kurze Zeit verletzbar.

i

Wo einst das

SchloB3 von Hyrules
Kdnig war, steht nun
des Feindes Festung.

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

Inventory, Teil 1:
Hier wahlt Ihr Eure
Hauptwaffe, Rustung
und Schild.

Inventory, Teil 2:
Ihr belegt drei C-
Buttons mit Magie
oder Zweitwaffen.

10

Zeldas

Trophaenschrank:
Hier bunkert Ihr

eroberte Artefakte.




Seid |hr zu Pferd
unterwegs, greift lhr
Monster mit Pfeil und
Bogen an.

Mit dem Feuer-
zauber erledigt Ihr
mehrere Gegner mit
einem Streich

Wollt Thr
"Ocarina of Time"
losen, miflt lhr
mit einer Spielzeit
von 70 Stunden
rechnen; wollt lhr
absolut alle
Geheimnisse er-
kunden, bendtigt
Ihr sogar 100
Stunden.

Selbst Spieler, die
den exakten Weg
kennen, brauchen
noch 40 Stunden
bis zum Finale.

. Kampfe bleiben immer fair, jeder Endgegner ist mit der passenden Taktik s

Ganondorf endet mit einer

Eure erste Begegnung mit Bosewicht
schmerzhaften Erfahrung

ein Viertel 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:

Ganondorf, Konig der Diebe,

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

hat das Vertrauen
des Konigs von
! Hyrule erschli-

wendet sich das Schicksal zum Bosen:
Prinzessin Zelda wird von Ganondorf
vertrieben, sie hinterldRt Link lediglich
die ,Ocarina of Time*. Mit der magi-
schen Flote offnet Thr im ,Tempel of
Time“ den Zugang zum legendiren
Meisterschwert“. Kaum greift Thr Euch
die Klinge, fillt Link fiir sieben Jahre ins
Koma. Schlafend wird das Kind zum jun-
gen Mann, auf dem die letzte Hoffnung
Hyrules liegt. Um Ganondorf zu besie-
gen, miissen fiinf Medaillons gefunden
werden. Viele Freunde helfen Euch da-
bei: Neben der Fee Navi ist das Pferd
Epona Euer treuester Begleiter: Auf dem
Riicken des Gauls galoppiert Thr flott
tber die Steppen Hyrules und setzt tiber
Gatter und Schluchten.

Euer Inventory fiillt 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 lihmt um-
stehende Monster. Niitzlich ist auch der
Enterhaken: Thr visiert ein Ziel an und
la3t Euch von der Kette hintiberzichen.
So erreicht Thr hohere Ebenen oder

nun an
die
Macht.
Nur die
y, junge
4 Prinzessin
’ Zelda erkennt die
v Gefahr und bittet
Link um Hilfe. Drei
magische Steine mufy
. Link sammeln, um
mit dem finsteren
\ Treiben des Schur-
ken Einhalt zu ge-
| bieten. In diisteren
Verliesen stellt sich
der Knirps der
Herausforde-
rung: Tief im
J Bergwerk der Goronen
kdmpft Thr gegen den
schrecklichen Dodongo und
im Inneren des Jabi-Jabu-
Fisches rettet Thr die Prinzessin der Zora.
Kaum sind alle drei Klunker erobert,

Nintendo sichert sich den Weihnachtsknuller '98: "Ocarina of Time" strotzt vor
Detailreichtum, begeistert durch lebensechte Animationen und bezaubert mit liebevol-
len Charakteren. Die ausgewogene Mischung aus Geschicklichkeits- und Abenteuer-
spiel ist perfekt inszeniert: Knifflige Ratsel gepaart mit einer optimalen Steuerung und
einer spannenden Geschichte bannen Euch fur Wochen vor den Fernseher. Die

zu besiegen. Die Lernkurve ist optimal: Die ersten Dungeons sind schnell:,"/
gemeistert und machen mit der Steuerung vertraut, ab dem Waldtempel
(dritter Kerker) wird es kniffliger: Spatere Verliese fordern Eure ganze{
Kombinationsgabe.. "Ocarina of Time" ist das beste Abenteuerspiel, das bis-z'\

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).

Andere Versionen

tberwindet den Abgrund zum Versteck
der Diebe im Westen Hyrules. Stocke,
Nisse oder Bomben hinterlassen besieg-
te Monster, oder Thr kauft die Ausriis-
tung im Laden. Als Wihrung dienen
Rupien: Griine Edelsteine sind eine Ru-
pie wert, blaue fiinf, rote zehn, violette
50 und gelbe 200. Anfangs konnt Thr nur
100 Miinzen schleppen, der erwachsene
Link besitzt eine groRere Borse.

In Tempeln versteckte Feen segnen Euch
mit Zauberspriichen, lehren Angriffstech-
niken und heilen Wunden. Ftir Eure
Ocarina gibt es zwolf 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 schlagt
Euch das Monster zurlick an den

Ausgangspunkt.

© 1998 Nintendo

HERSTELLER
S YSTEM
i NINTENDO 64
' Z 1R KA -PREIS
G R AFIK/[SOUND
93 % 88%

Uberwiltigendes 3D-Abenteuer
mit revolutiondrer Grafik, perfek-
ter Steuerung und einer fesseln-

f’ﬁ‘fi den Geschichte. Genial!
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Naturlich
versteckten die
Entwickler auch
die schwarz-weilie
Originalversion

Das uralte
"Asteroids”: Eine sehr
gut spielbare Emulation
des Vektor-Originals.

von "Asteroids”
auf der CO. Um
sie zu finden,
miift lhr nur aus-
dauernd genug die
neue Version spie-
len - wart lhr
schlieBlich erfolg-
reich, erhaltet lhr
wahrend des
Spiels einen
Hinweis.
Anschliefend ist
die Original-
fassung von 1979
direkt im Options-
meni anwahlbar.
Die Emulation ist
aufgrund der
Vektor-Technik
des Vorbilds leicht
pixelig, in Sachen
Spieldesign und
Geschwindigkeit
aber perfekt
gelungen.

Entwickler: Syrox, GB e Praduzenten: Seth Gerson,Dominic Wood = Spieldesign: Michael Latham, Derek Poon = Programmierung: Mark Gordon, Phony Ly,
Steve Pearce, Tom Pinnock, Rob Brooks e Grafik: Mark Knowles, Jon Green, Phil Williams, Steve Green, Colin Robinson

Rabatz am schwarzen Loch: Neben
unzerstorbaren Asteroiden muBt Ihr auch
attackierende Schiffe abwehren.

Der SpaB ist leider zu schnell vorbei:
Im Finale verteidigt Ihr die Erde vor dem
Asteroidenregen und dem Alien-Boss.

» Der Oldie "Asteroids" 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 Debiit peppt
Activision den Klassiker michtig auf.
Zwar dndert sich wihrend des Gefechts

Letzte Rettung beim Kampf im Solarsystem: Eine effektvolle Smartbombe zerhackt das
storrische Raumgestein. Rechts zieht ein Extra unberthrt seine Bahn.

in funf Welten weder die 2D-Ansicht
noch das Grundprinzip, doch sorgen je-
de Menge neue Gegner und durchschla-
gende Extrawaffen fiir Abwechslung.
Nach der Wahl eines von drei Raum-
schiffen schickt Euch das Oberkomman-
do in den ersten Quadranten: Hier lernt
Thr das 1x1 der Asteroiden-Vernichtung
von der Pike auf. Per Pad dreht Thr das
Mini-Raumschiff um die ei-
gene Achse, wihrend Thr
auf die vereinzelten
Riesenfelsen ballert. Das
Problem: Mit jedem Treffer
teilen sich die Objekte in
kleinere Brocken, die
unvorhersehbar die Flug-
richtung dndern. Droht
Euch ein Fels zu zermal-
men, schiebt Thr Euch per
Impuls aus der Gefahren-
zone oder aktiviert den

( Zu spat: Sobald die Wurm-Mami nach dem Rechten

sieht, solltet Inhr schnell abhauen...

Schutzschild - leider ist die
Energieleiste dafiir schnell

CSELEDE BHIP .

a4
LanssyoRn

Schildenergie und Feuerkraft — wir MANIACs empfehlen das Modell links.

( Die drei "Asteroids”-Raumer unterscheiden sich in Drehgeschwindigkeit, Schubkraft,

aufgezehrt. Weiterhin konnt Thr eine
prompte Drehung um 180° sowie einen
Hyper-Sprung ausfiihren, der Euch ir-
gendwo auf dem Bildschirm absetzt —
meist inmitten einer Fels-Versammlung.
Habt Ihr die Steuerung gemeistert, arbei-
tet Thr Euch immer weiter in den feind-
lichen Raum vor: Unzerstorbare Asteroi-
den drohen mit Vernichtung, Sonnen-
eruptionen zwingen Euch zur Flucht und
schwarze Locher ziehen unvorsichtige
Schiffe ins Verderben. Spiter gilt es,
Wurm-Kokons zu knacken, Planeten vor
dem Asteroiden-Regen zu schiitzen und
heimtiickische Ufos zu bekimpfen. Seid
Thr getibt mit den Steuerdiisen, schnappt
[hr Euch regelmifig Extras: Lenkraketen,
Smartbomben, ein wuchtiger Streuschuf3
und viele weitere Anbauteile erweisen
sich als wertvolle Verbtindete. Spielt Thr
zu zweit, kdmpft [hr Seite an Seite gegen
die. Ubermacht. Trotzdem bricht schon
bald der Futterneid aus — gespielt wird
um den Highscore. ¢b

Seit "Pitfall 3D" und "Robotron X" bin ich vorsichtig, wenn ehrwirdige Oldies aus der
Mottenkiste gekramt werden: Meist geht das Flair des Originals floten. Das 32-Bit-
"Asteroids” ist zwar kurz, hat aber exakt dasselbe Spielgeflihl wie sein Opa - spiele-

HERSTELLER

ACTIVISION

$ ¥ S T E M

PLAYSTATION

ZlR KA - P R Ei1l'S

70 MARK

G R AF 1K [S0UND]
83 % 71

Kompetente Neuauflage des Atari-
Klassikers: Der Flair von frither
bleibt erhalten, jede Menge Extras
sorgen fiir Adrenalin. -

risch und optisch ist die Knallefei im All dramatisch aufgepeppt. Der erste, trage
Eindruck tauscht gewaltig: Was anfangs wie ein krampfhaft polygonisiertes Geballer
. startet, wird schon bald zu einem kniffligen Effektspektakel voller Dramatik. g -

Langeweile kommt trotz des immer gleichen Grundprinzips nicht auf: Mit

machtigen Extras kontert |hr Ufos und Geréll aus; insbesondere Laser,

Rammschilde und Suchraketen bereiten dem Fels-Terminator einen C’%"

S

HeidenspaB! Wen knapper Umfang und 2D-Prinzip nicht stéren, sollte umge- ‘,_(:‘&

CHRISTIAN BLENDL j

hend zum Highscore-Knacken im All antreten!

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.




Produzent: Mark Glossop e Programmierung: Niall Dunne, Andrew Chapman e Grafik: Kevin
Crossley, Phil Wilson » Sound: Kevin Saville, Claran Rooney, Allan Walker

Angriff von hinten: Der
aggressive CPU-Gegner setzt zum
Uberholmandver an.

Durch "Buggy" wird
Euer Playstation-Con-
troller zur Modellauto-
Fernsteuerung: Thr lenkt
Euren Sandhiipfer tiber 16 hiige-
lige Strecken im Kampf gegen drei
Kontrahenten. Habt Ihr alle Rennen
gewonnen, befahrt Thr die Rund-
kurse mit gednderter Streckenfiih-
rung und stirkeren Gegnern.
Bei der Streckenanwahl weist Euch
Gremlin einen ungewohnlichen
Weg. Statt die Kurse in einem
Menii auszuwihlen, schickt Thr
Euren Wagen durch ein 3D-Laby-
rinth und fahrt per Warp-Tor auf
einen Kurs. Hier fillt Euch das ei-
genwillige Extra-System auf: Saust

Andere Versionen

Thr in der richtigen Reihenfolge
durch farbige Tore, aktiviert IThr
einen Turbobooster, zieht bessere
Reifen auf oder hebt Euch mit Hub-
schrauber-Rotoren in die Liifte.
Anfangs macht "Buggy” Freude,
denn die Steuerung ist sofort er-
lernt. Schnell nerven Euch aber die
Mingel des Spiels: Die Grafik
ruckelt bei groSerem Fahrzeugauf-
kommen, auch der langsame Bild-
aufbau tribt den SpielspaR. Spitere
Strecken sind zum Teil uniibersicht-
lich: Wenn Thr dort in die falsche
Richtung fahrt, wird Euch das erst
nach Sekunden angezeigt! ts

SPIELSPASS 0
i HERSTELLE‘;@
GREMLIN

YSTEM

PLAYSTAT

ZIRKA-PREILS

00 MARK

GRAFIK|[S0OUND
49 1%

Simples Rennspiel ohne
Esprit: Mit Modellautos
fahrt lhr Giber 16 hiigelige

Strecken. Ruckelige Grafik
und verwirrendes Strecken-

design sorgen fiir MiBmut. J

Umsetzungen sind keine geplant.

Produzent: lvan Solvason = Spieldesign: Niels Krogh
Mortensen u.a. ® Programmierung: Peter Marino u.a. @
Grafik: Chadi Freigeh u.a. ® Sound: David A. Filskov u.a.

Hugo

Vorsicht, sammelt nicht alle
CGoldséackehen ein! Manche sind ver-
hext und halbieren Eure Punktzahl.

» Nachdem der Titelheld
= der interaktiven TV-
Gameshow "Hugo"
Ende '97 in Rente geschickt

wurde, tritt er auf der Playstati-
on in Aktion. Gezwungenermafien,
denn seine Familie wurde von der
bosen Hexana entfiihrt — ohne Eure
Hilfe ist sie fiir immer verloren.
Thr schickt den knuffigen Troll auf
den gefahrvollen Weg zu Hexanas
Residenz: Auf dem Skateboard und
im Wald weicht Thr Felsbrocken
aus, auf der "Draisine" vermeidet
Ihr schmerzhafte ZusammenstoRe
mit entgegenkommenden Ziigen.
Insgesamt sieben Levels nach Origi-
nal-TV-Vorbild mtft Thr nacheinan-

Andere Versionen

der bewiltigen. Neben der be-
schriebenen Arcade-Variante gibt’s
noch den simpleren TV-Modus:
Hier durft Ihr sofort alle Level
anwihlen, Aktionen werden wie in
der Fernsehsendung mit nur zwei
Tasten gesteuert.

Ohne die Aussicht auf Sachpreise
macht "Hugo" soviel Spaf wie ein
Lottozahlen-Simulator. Grafik,
Sound und Hugos Spriiche entspre-
chen dem schwachen Original. Die
simplen Reaktionstibungen unter-
fordern selbst Kleinkinder, ftr ei-
nen derart verspiteten Lizenz-Titel
100 Mark zu verlangen, ist frech! #s

SPIELSPASS
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PLAYSTATION

ZIRKA-PREIS
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! GRAFIK| [S0UND

42 %

Originalgetreue Umsetzung
der einschlafernden TV-
Vorlage: Lenkt "Hugo” mit

lichkeiten durch ieb
technisch veraltete Welten. )

Weitere Umsetzungen sind nicht geplant. "Hugo" gibt's bereits fiir den Game Boy.

G64 Controller

Die ergonomischen N64-Joypads mit

Dauerfeuer- und Zeitlupenfunktion.

In fiinf Designs.
Unverb. Preisempf.
59,95 DM

X Lenkrad MK 1I
Das beliebte PSX-Lenkrad
jetzt mit verbessertem Handling.

Das offizielle Unverb. Preisempf. 139,95 DM

sTekken 3“-Buch
L Auf 200 farbigen Seiten
¢ erfahrst Du alles Uber
Namcos grandioses
PlayStation-Spiel.
Nur 24,95 DM

The Glove
Fiihle Dein Spiel! §
Analoges
und digitales 4
Steuern direkt
mit Deiner Hand.
Fir PlayStation!
Unverb.
Preisempf. 4
129,95 DM §
otfiziciic Buch zum ’z:}:r‘ :

Das
ho ol

g Lxg

DQ
§
'9('/‘[ /v64. L,

lose, (77 S
Wy o M0l
to . 30 o O
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Auf der
Play-
station
wurde ,,V-Rally*
zum herausragen-
den Verkaufs-
erfolg, obwohl es
die vorher an-
gekiindigten
Features wie
Link-Modus und
Streckeneditor
nicht in die
Endversion
schafften. Auch
die Unterstiitzung
des damals brand-
neuen Analogpads
vermiBten PS-
Fans schmerzlich.
Fur die Platinum-
Neuauflage legte
sich Infogrames
ins Zeug und
verpafte dem
Rally-Renner ne-
ben einem neuen
Auto die heiBi-
ersehnte, jedoch
zu sensible Dual-
Shock-Unter-
stiitzung.

. biestige Physik ist einem einfacheren Fahrverhalten gewichen und erspart

Entwickler: Eden Studios, F

Die Sicht tiber die Motorhaube ist eine
Neuheit der N64-Version. Vollbildfanatiker
koénnen sie auch ganz ausblenden.

Keine Spazierfahrt auf Neuseelands Trampelpfaden: Die drei aggressiven
Computergegner nehmen keine Rucksicht auf Euch und dréngeln, was das Zeug hélt.

- Mit ,V-Rally“ veroffentlichte
Infogrames vor eineinhalb
Jahren das erste Rally-Spiel

Thr zwischen sieben Fronttrieblern und
vier Allradfahrzeugen. Einsteiger tiben
beim gegnerlosen Zeitfahren und schal-
ten auf Wunsch ein transparentes Gei-
sterfahrzeug mit ihrer besten Rundenzeit
zu. Profis wagen sich in die zwei an-
deren Spielmodi: Bei ,Arcade® tretet [hr
auf je nach Schwierigkeitsgrad vier bis

3 sechs Rundkursen
gegen drei Com-
puterpiloten an.
Erreicht Thr das
Ziel, bevor die
Zeit auslduft, qua-
lifiziert Thr Euch
fiir die nachste
Runde. Schafft
Thr's nicht, muRt
Thr ein wertvolles
Continue opfern.
Die grofse Meister-
schaft fithrt Euch
durch acht Linder
mit jeweils drei
Etappen zu unter-

Im Splitscreen duelliert Ihr Euch mit
zwei "Geisterfahrern”: Die CPU-Autos sind
nicht zu sehen, laufen aber als Zeit mit.

mit Simulationsanspruch. Nach
dem Playstation-Debiit folgt jetzt mit der
LEdition '99¢ die N64-Premiere.
Bevor Thr Euch auf die rund 50 staubi-
gen und schlammigen Pisten wagt, wihlt

schiedlichen Tageszeiten und Witte-
rungsbedingungen: Staubige Feldwege
bei der Safari-Rally fordern ebenso Euer
fahrerisches Konnen wie spiegelglatte
Schneepisten im nichtlichen Schweden.
Gesellige Rallyfahrer treten bei simt-
lichen Modi via Splitscreen gegen einen
Freund an.

,V-Rally Edition '99* hilt sich nahe an
das Playstation-Original. Die meisten
Autos und Strecken wurden tibernom-
men, nur im Detail gibt es Unterschiede:
Verinderbare Fahrzeugeinstellungen
wurden wegrationalisiert, dafiir bekam
die Meisterschaft eine zusitzliche Wahl-
moglichkeit verpaflt: Je nach Einstellung
setzt Thr Euch auf der Piste mit drei

Computergegnern auseinander oder
braust im ,Colin McRae“-Stil alleine bei
der Zeitjagd tiber den Asphalt. us

Nur der Elefant sieht zu: Auf der verregneten Safari kampft lhr mit
diesiger Sicht und tiefen Schlammlachen auf der Fahrbahn.

20 (+00 222

row
|3we 19:3490 (vo0'szse)

ARCADE
ZEITFAHREN®
MEISTERSCHAFT
ANZ. SPIELER:1
SPIELOPTIONEN

1
)

Die schlichten, aber zweckmaBigen MenUs informieren Euch Uber Rekorde, Etappen und
Autos: In der Wagenwahl (links) kommen spater noch neu gewonnene Autos dazu.

SPIELER ¢ UST

.V-Rally" auf dem NB4 hinterlaBt bei mir gemischte Gefuhle: Grafisch reicht die
Umsetzung mit auffalligen Pop-Ups nicht an das 18 Monate alte Playstation-Original
heran, dafur verzichtete man zugunsten unauffalliger Soundeffekte zumindest auf die
alte Begleitmusik. Der Simulationsanspruch blieb bei der Umsetzung ebenfalls auf der
Strecke, stattdessen bemuht Infogrames einen Action-lastigen Ansatz: Die ehemals

Hi:R RITGLT EVLLLIE - R:

INFOGRAMES

S YSTEM

Z 1 R KA-PREIS
130 MARK

G R AF I K
77 %

[ N D
Euch pausenlose Crashs und Uberschlage. Trotzdem steuern sich die 4%
Fronttriebler immer noch nervés und beenden schon leichte Kollisionen mit
einem nervigen Dreher. Gegen Playstation-GréfBen wie ,Colin McRae"
kommt ,V-Rally Edition 88" nicht an, ist aber fur Nmtendoveélﬂenns;meier‘“‘

trotzdem auf einen Blick wert. ULRICH STEPPBERGER

Akzeptable Umsetzung des Rally-
Klassikers: Grafisch nicht berau-
schend, dafiir actionlastiger und
IT'X mit einfacherer Steuerung.

J

Andere Versionen
Die Playstation-Version wurde in MAN!AC 7/97 mit 86% SpielspaB getestet und wird hiermit auf 81% abgewertet.




Entwickler: lguana, USA

NFL Quarter-
back Club 99

LADENVERKAUF & VERSAND

CAMERA AMOOE

® ©

| RAFE ROTATE 200M i [ %)
CAMERA CERNTER  OLIT LEIWN e

Selbst im Football-Entwick-

lungsland Deutschland

i wurde das letztjihrige ,NFL
1 Quarterback Club“ ein voller Er-

folg. Unterstiitzt von ,Packers‘-Leitwolf

Brett Favre legen die N64-Creaks von

Iguana mit "QBC "99" jetzt nach: Grafik,

Sound und kiinstliche Intelligenz wurden

kriftig aufpoliert. Ganz neu ist der
Trainings-Modus: Hier tibt Thr in aller
Ruhe die Spielztige 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 Thr legendire
Partien der vergangenen Jahre nach,
wobei die Steuerung des Vorgingers
leicht modifiziert wurde: Vom verhafiten
Fang-Button der Receiver trennten sich
die Entwickler, Thr miifSt lediglich eine
Markierung auf dem Spielfeld erreichen,
um das Ei zu fangen. Den Football fest
unter dem Arm geklemmt, kimpfen sich
die Angreifer mit trickreichen Spin-
Moves, listigen Korpertduschungen und
riskanten Hechtspriingen Yard fiir Yard
in die Endzone.

Ist Euch die Auswahl an Spielziigen zu
gering, testet Ihr Eure Football-Weis-
heiten im eigenen Playbook. Ein Editor
zum Zusammenbasteln eigener Athleten
fehlt ebensowenig wie der professionelle
englische Kommentar. au

S PIELSPASS

i e O]

$ YSTEM

NINTENDO 64

Mit liberragender Grafik, ausge-
zeichneter Steuerung und schiau-
en CPU-Sportlern iiberrennt

A00M ROTATE
L

»
W B Acclaim die Football-l(onkurrenz.)

Andere Versionen

LOWER  aaOnE EXIT
CLOCK  CAMERA

Wiederholung studiert Ihr del

Detailverliebt: In der
n
Spielzug aus allen Winkeln.

) i

Erst wahlt Ihr die Auf-
stellung, dann den Spiel-
zug. Mit dem Editor bastelt
lhr eine eigene Taktik.

Einziges Manko des Vor-
gangers wanr die schwa-
che Verteidigung, die sich
auf das Angriffsspiel kaum
einstellen konnte. Dieser
Lapsus ist jetzt ausgebu-

. gelt: Wer standig mit
Brett Favres Uberragendem
Wurfarm punkten will, wird
sich bald unter den blitzen-
den Verteidigern wiederfin-
den. Die ausgezeichnete
Highres-Grafik des Vorgan-
gers wurde noch weiter ver-
Dank authenti-
schem Schatten auf allen

bessert:

Texturen wirken die Spieler
plastischer, ,Motion Captu-
ring"-Animationen vollenden
den Grafikschmaus. Die

schwachen Sound-Samp-

O/ les wurden mit atmaos-
0

pharischen Fangesangen

getauscht, auch der Kom-
mentar ist gelungen. Zu
bemangeln gibt's nur minima-
le Details wie die
kaum sichtbare
Markie-
in einer

blaue
rung

blauen Endzone.

ANDREAS ULRICH

Es sind keine Umsetzungen geplant. Der Vorgéanger wurde in MAN!AC 12/97 mit 90%

bewertet und wird auf 88% abgewertet.

PLAYSTATION /N64 / SATURN/ SNES /3DO / GB

Memory Card 120Block—29.-

Dualshock Sony—55.-
Pistole Scorpion—79.-
Xploder—79.-

Lenkrad V3 mit Pedal—119.-
Link Kabel—15.-

Toca Toring Car-—45.-
Gran Tunismo—85.-
C & C Gegenschlag—85.-*
Constructer—85.-*
F198—89.-* -
Streetfigter Col—79.~
Tomb Raider 1—45.-
Tomb Raider 2—89.~
Tomb Raider 3—89.-*
Diaplo—85.-

Virtual Pool—-45.-
WWF Warzone—85.-

Zubehdyzy
Hammerpreisen|,

Umbauchig, ~ W50
Memorycardy, 15,005
Dualshock, ~ 38,959

Sydicate Wars—79.-
Bloody Roer—79.-
Ayrton Serma—T79.-
Ayrton Senna 2—79.-
Colin Mc Ralty—85.-
Esgeften die allge!

' Geschéftsbedingungen :

DRUCKFEHLER

o Ndahe [T Bundesplatz
Tel : 030 - 859 65 085 oder 86 FAX:030 : 859 36 35
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T S T Entwickler: Eutechnyx, GB
JANUAR 99

(3 Racing

Auf der
Suche nach
Lizenz-Autos
wurde Infogrames
vor allem in
Frankreich fiindig.
So dirft lhr in
mehreren sportli-
chen Modellen der
Hersteller Peu-
geot (206, 306)
und Renault (Clio,
Megane) Platz
nehmen.
Vervollstandigt
wird das offizielle
Hersteller-Team
von Skoda
(Octavia), Toyota
(MR2, Corolla) und

Trockene Einstell-
arbeit: Technisch ver-
sierte Spieler verandern
hier das Wagen-Setup.

Nissan [(Micra,
Almera). Jedes
dieser Fahrzeuge
kann in einem
Setup beliebig auf
Eure Fahrkiinste
abgestimmt
werden.

de Arcade-Modus und die Aufteilung aller Fahrzeuge in vier Ligen - beim
erstmaligen Versuch holt Ihr Euch ein neues Modell, mit dem |hr dann im

+0.0km

1:13:201;2

Tuckische Nachtfahrt durch rémische Wohnviertel: Wer nicht im Tiber absauft, knalit
friher oder spater gegen die nur sparlich angeleuchteten Hausermauern.

» Mit "Total Drivin” legte das
| englische Team Eutechnyx
: vor tiber einem Jahr ein
b gutes, aber kommerziell erfolg-
loses Rennspiel vor. Nun geht die
Allround-Raserei in die zweite Runde —
dieses Mal mit Unterstiitzung namhafter
Fahrzeugbauer aus aller Welt (siche
Randspalte).
Die grofe Stirke der "Car Constructors
Championship” (C3) liegt in der Vielfalt,
denn sowohl Rally- als auch Asphalt-
Fahigkeiten sind gefragt. In den zwei
Ligen "GTI” und "Sports” absolviert Ihr je
eine Amateur- und eine Pro-Runde. Thr
muRt Erster werden, um die nichst
hohere Liga freizuschalten, doch ein
Kniff motiviert auch miserable Fahrer
zum Durchspielen einer verkorksten
+0.3km

1:14:00 1 {2

Saison: Selbst mit hdufigen Abfliigen und
wenig Punkten schaltet Thr namlich zwi-
schen zwei und sechs neue Fahrzeuge
frei. Mit diesen Rennern habt [hr beim
erneuten Versuch hohere Siegchancen.
Im Arcade-Modus hingegen tretet [hr nur
zu Einzelrennen an. Gewinnt Thr gegen
finf CPU-Fahrzeuge, wird eine weitere
Strecke desselben Schauplatzes freigege-
ben. Zeigt Ihr der Konkurrenz auch auf
dem dritten Kurs den Auspuff, wechselt
Thr zum néchsten der zehn Szenarien.
Neben neu abgesteckten Kursen dndert
sich bei "C3” auch hiufig Wetter und
Tageszeit: Mal prescht Ihr bei Ddmme-
rung durch den brasilianischen Regen-
wald, dann heizt Thr bei dichtem Nebel
tiber die peruanischen Anden-Gebirgs-
ketten, und zu allem Uberflu miiRt Thr
Euch bei stockdunkler
Nacht durch die Markt-
plitze und Gassen von
Rom kidmpfen. Keine
Angst, falls Thr zu gewagt
durch die Szenerie rast und
hilflos in einer Boschung
hingt: Im Gegensatz zum
Vorginger hilft Euch jetzt
eine automatische Funk-
tion per Knopfdruck
zurtick auf die Strecke.
Auerdem wehrt Thr dank

v
B EeRR
.. JBEB K

Rally im afrikanischen Niemandsland: Hinterhéltige
Dreher a la "V-Rally” bleiben die Ausnahme.

eines optionalen Riick-
spiegels auch aus der

.

Entwickler Eutechnyx hat sich seit "Total Drivin” auf den Lorbeeren ausgeruht. Die
unspektakuldren Windkanal-Kutschen wirken aufgrund gravierendem Texturmangel
schlichter als die Fahrzeuge des Vorgangers. Auch die Kurse waren 1887 bunter und
abwechslungsreicher - dieses Jahr lassen sich nicht mal mehr johlende Zuschauer am

Wegesrand blicken. Doch genug der Nérgelei, denn wer nicht das Geld hat, sich jede

zweiten Durchgang Siege in Serie absahnt: Trotz (zu) mickriger Prasentation

ein spannendes Arcade-Rennspiel.

Woche einen neuen Playstation-Flitzer zu besorgen, findet hier ein enorm
umfangreiches Motorsport-Paket. Gewitzt sind vor allem der mativieren- /

CHRISTIAN BLENDL

=S

im Splitscreen leider nicht blicken, dafir

Zweisamkeit: CPU-Fahrer lassen sich
bleibt das Fahrverhalten ohne EinbuBen.

trecken jedes Schauplatzes unterscheiden [~

Gedrangel im Felsental: Die drei
S
7 sich auch durch Wetter und Tageszeit.

Cockpit-Perspektive dringelnde Konkur-
renten ab. Nach dem Rennen verfolgt Thr
ein speicherbares Replay, dessen Ansich-
ten Ihr nicht manuell verindern konnt.
Zu zweit spielt Ihr ohne CPU-Gegner
und technische Einbuen: Gelingt es
Euch hier, im Championship-Modus den
Streckenrekord zu brechen, heimst Ihr
statt der gewohnlichen drei sogar zehn
Siegerpunkte ein. cb

i '::40:?0 1 12

( W Bu-rc-h}hassive Randbebauung

geschtzt, heizt Ihr fast ausschlieBlich mit
Vollgas durch den Dschungel.

MmKADEMODUS S
CHAMPIONSHIP-MODUS

SPIELER-MODUS
ALLGEMEINE OPTIONEN
LADEN

SPEICHERN
REKORDE

> RUSWAHLEN

H E RS TEWLWLER

INFOGRAMES

S Y STEM

PLAYSTATION

iR KA =P R RS

7 1%

In 30 Strecken um die Welt:
Ausgedehnter Allround-FahrspaB
mit kleineren Schwichen bei
Optik und Fahrverhalten.

59 %

25

Andere Versionen

Umsetzungen sind nicht geplant. Der inoffizielle Vorganger "Total Drivin” wurde in MAN!AC 11/97 mit satten 85% SpielspaB getestet.




Entwickler: Irem, J

Level sammelt Thr per Extrakapsel
Satelliten ein, die Thr auf Knopf-
druck an Euer Schiff andockt oder
auf Angriffskurs schickt. Abhingig
von der Situation wehrt Thr so
Schiisse von hinten ab oder laRt
eine Formation vor Euch frontal in
den Satelliten rauschen — ohne
Gefahr fiir Euer Lebenskonto. Lei-
der fehlen in der nicht angepafiten
PAL-Version zwei Goodies der
Japan-Fassung: Sowohl die Demo
des Polygon-"R-Type Delta” als
auch die Datenbank tber Entste-
hung des Spiels lieR man einfach
weg — eine Frechheit! ch

Mowin, Tel.: 0821/3490226

9
u'

-1

Innereien-Anschauungs-
unterricht bei "R-Type": Beide
Ballereien sind ein Fall fur Profis.

(

Echte Klassiker sind
zeitlos: Was fiir "Im
Winde verweht” und
Kartoffelchips gilt, pafit
auch auf die "R-Type”-Spiele
des japanischen Herstellers Irem.
Zwar gonnen Euch "R-Type” (1987)
und "R-Type 2” (1989) keine Ver-
schnaufpause (hoher Schwierig-
keitsgrad), doch auch blutige
Anfinger wagen sich motiviert
immer wieder in’s Cockpit des
"R9”-Raumers. Der Kampf gegen
die biomechanische Alienbrut des
Bydo-Imperiums wird Euch durch
das innovative Sidekick-Feature
erleichtert: Wihrend des horizon-

talen Fluges durch insgesamt 14

Andere Versionen
Die japanische Import-Version wurde in MAN!AC 4/98 mit 83% SpielspaB getestet.

SPIELSPASS
HERSTELLER

VIRGIN
SYSTEM

PLAYSTATION

ZIRKA-PREILS

100 N\ARK

(G RAFIK]

63 % 4 8%
Zwei der besten Ballerspiele
aller Zeiten fiir die Play-
station: Leider wurden die

- Gimmicks der Japan-Version
weggelassen - trotzdem ein
- SpielspaB-Hit.

"ABY
- S

Blaze&Blade-Etern.Qu.* 99,95 O.D.T.
1080 SnowBoarding 89,95j comberman Worid 89.95§ . Oddworld-Abe'
Box Champions 89.95 Oddworld-Abe'
Air Boarders 129,95 fang
Banjo Kazooie 89,95 1 2 Movie 89.95 B Overblood
y : Breath of Fire 3* 99,95/SE 119,95 8 one

94,95
109,95

Blast Corps

Body Harvest* Buggy

Bushido Blade Pandemonium

Buck B 109.95 8805 st o Move? 49,95 / Teil3 69,95 I bong Collootion 8005
Extreme G 2 99,95E °) g
F-Zero X 89 05 [ CART WorldSeries* 89,95 88l p 0| Shark* 89,05
: - ; Colony Wars 2* 89,95 B8 Point Blank 89,95/ +Gun 149,95
F1 World Grand Prix 89,95 ;
i Colin McRae Rally 89,95 88 Psvbadeck* 89,95
Forsaken 109,950 = Boardors 3* Y :
GASP 129,95 il ~O° Fodaraers R-Type 89.95
: : Comm&Conquer 1 Rayman 49,95
Glover*(Nov) 89,95 CaC 2: G " Yy G
Gex 64* 129,95 - Gegenschiag Rascal 89,95

Constructor

Courier Crises

Croc

Dreams*

Extreme Snowbreak

F1 Racing Simulation2*
FIFA '99*,

Final Fantasy 7

Formel 1'98

Forsaken

Future Cop-LAPD 2100
5th Element

Gex 3D

Global Dominantion*
Gran Turismo

Hugo e
Int.SupSoc. del oder Pro je 49,95
Int.Sup.Soccer Pro '98 89.95
J. McGrath SupCross 84,95
Judge Dredd (fiir Geon!)
Klonoa
Legend*
Masters of Monsters*
Mass Destruction
Medievil

Megaman 8
Motoracer 2

N20O

NASCAR '99

NBA Live '99*

Need for Speed 3
NHL '99 EA*

Nlimi~

Holy Magic Century Raystorm

Intern Sup.Soccer '97
Intern. Sup. Soccer '98
Mission Impossible
Nascar '99*

NBA Pro

NHL '99* und NBA '99* je
SCARS*
SpaceCircus/StarShot*
SpaceStation-Silic. Valley
StarWars-RogeSquad.”
lonic Trouble*

lop Gear Overdrive*
Turok 1 e uncut 89,95 /dt 49,95
lurok 2 uncut (anfDezl) 109,95
V Rally* 119,95
Waialae Country Golf 119,95
WCW vs NWO Revenge* 139,95
Wipe Out* 139,95
WWF Warzone 109,95
Zelda*(anf Dez)

Ext.Pa k/SpelcherenNem

Road Rash 3D
Rushdown

Skull Monkeys
Small Soldiers”

Starfighter 3000
Streetfighter EX

Tai Fu*
Tekken 3
Tenchu

Test Drive 5
Tombi

Tomb Raider 1
Tomb Raider 2
Tomb Raider 3

Theme Hospital
V Rally(l neuesA
Vigilante V8
Wargames
WCW Nitro
Wild 9's

Wild Arms*
WWEF Warzone
Scorpiongun

Allen Tnlogle -uncut, e
Alundra

Am. Deer Hunter*
Apocalypse*

Asteroids 3D*

Azure Dreams
llaphomets Fluch 2
Mofreaks

West Radius

Parasite Eve, US

Residet Evil Plati

San Francisco Rush 2*
Sentinel Returns

Spyro the Dragon

Streetfighter Collection

Touring Car Champ 2*

Lenkrad, FanatecRally
MemoCard 24M/360Bloks 69,95k

MANIALC
Entwickler: Climax, USA e Produzent: Karl Jeffreys  Spiel-
design: Cameron Petty » Programmierung: Gavin Wade u.a.
« Grafik: James Brace u.a. ® Musik: Matt Simmonds

San Francisco
Rush

Das Streckendesign wiederum war
mit seinen geheimen Abkirzungen
einstmals innovativ, doch mittler-
weile ist dieser Aspekt z.B. in
"Need for Speed 3" besser unterge-
bracht. Bleiben die hanebtichenen
Spriinge auf Hochhausdicher und
tber Lastwagenladerampen: Wer
an solchen Actioneinlagen Gefallen
findet, der kann 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

ANUAR 99

Ausgebremst: Gegen die Renn-
spielkonkurrenz hat "SF Rush" trotz
Sprungeinlagen keine Chance.

(

Die Playstation-Renn-
spiele werden immer
schneller, schoner und
komplexer — nur im Spi-
elekosmos von "SF Rush" bleibt
alles beim Alten: Das Spafgeflitze
tiber vier kalifornische Szenarien
(dank Nacht- und anderer Modi
werden daraus 16 Streckenvarian-
ten) war auf dem N64 mangels
Konkurrenz noch ein heifer Ofen,
die verspitete CD-PAL-Umsetzung
interessiert jedoch keinen mehr.
Denn von einem (auch nur an-
ndhernd) realistischen Fahrverhal-
ten ist trotz Analog-Steuerung (auf
Wunsch) nichts zu spiiren, die 3D-
Grafik wirkt hoffnungslos veraltet.

Andere Versionen
Neben dem Automaten-Original ist seit geraumer Zeit auch eine dezent bessere N64-Version im
Handel (70% SpielspaB in MAN!AC 1/98).

SPIELSPASS
HERSTELLER

MIDWAY

SYSTEM

; PLAYSTATION

ZIRKA-PREIS

100 MARK

GRAFIK [SOUND
50% 47 %

Lahm, grafisch schwach und
spielerisch wirr - das einzig
aufwendige an diesem Renn-
spiel sind die Ladezeiten.
Selbst die steinalte N64-
( AR Fassung ist besser

i

89 95

s Oddy. 44,95
sExud.* 89,95
89,95

69,95
129,95

2 89,95

TOURING CFJRS

acom

num

Plus

uto+DualSh.) 44,958

Brunnenstr. 54
13356 Berlin
U-Bhf Bernauer StraBe
FON: 030-46 40 44 11
Mo-Fr 10.00 - 18.00, Sa bis 13.30

Hermannstr. 214-216, 12049 Berlin
Im Kindl-Boulevard, U-Bhf Boddinstr.
Parkplatze 1h kostenlost!!

FON: 030-627 09 154 FAX:...156
Mo-Fr 9.30 - 20.00, Sa bis 16.00

Titel auf Anfrage. Dru
’Ich anders

angegeb
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Immerhin
drei Jahre werkel-
ten die franzdsi-
schen Entwickler
an "Starshot". Um
das Konzept nach
ihren Vorstellun-
gen umzusetzen,
programmierten
sie nagelneue
"Engines" fir
Grafik und Sound.
Herausgekommen
ist dabei die
"I3D"-Grafik-
technologie, die
10.000 Polygone
verwaltet und
dabei zu keinem
Zeitpunkt ins
Ruckeln kommt.
Das "Fiat-Lux"-
System ist fir
das besonders in
der Lava-Welt
eindrucksvolle
Lightsourcing
zustandig.

Mit "Cartoon Skin"
und "Total
Distortion" haben
die Grafiker zwei
weitere Techniken
aus dem Zeichen-
tricksektor
verwendet.

Entwickler: Infogrames, F « Produzent: Xavier Schon  Programmierung: Pascal Craponne, Stephane Capo, Denis Farraton  Grafik: Gilles Benois

Sound: Gilles Benois

Starshot

Der Space-Circus kampft mit
dem Finanzminister: Millio-
nenschulden drohen die
Show in den Ruin zu treiben.
Dem Direktor wird eine Gnadenfrist von
zehn Tagen eingerdumt, um den Konto-
stand aus den roten Zahlen zu holen.
Sein Plan ist simpel: Das Haus muf3 wie-
der regelmifig ausverkauft werden, zu-
friedene Zuschauer retten den Zirkus.
Sternenjongleur "Starshot", der begab-

teste Space-Artist, soll deshalb die letzten

Sehenswiirdigkeiten im Universum fiir
den Zirkus aufsptiren. Sputet Euch: Auch
die Schausteller-Konkurrenz "Virtual
Circus" mochte sich die Attraktionen
einverleiben und versucht alles, Euch
aufzuhalten.

Thr turnt mit dem jungen Springinsfeld
durch 22 tber 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 Thr
auf der Erde nach
dem letzten Huma-
noiden und forscht
auf Technomun
nach der "verkehr-

ten Maschine”. C
Als Zirkuskind be-

Attraktion Mensch: Auf der zerstorten Erde sucht lhr nach dem
letzten lebenden Humanoiden.

Am Ende des Universums: Ein falscher
Schritt, und Held “Starshot" plumpst in die
Tiefe. Selbst Transportrakete Willfly
kann Euren Sturzflug
dann nicht mehr aufhalten.

Diesen Planeten anwihlen, um
runterzugehen und ihn zu erforschen,

Der Kommandostand: Hier erhalt
Starshot seine Auftrage, die Kollegen
helfen mit nttzlichen Tips.

herrscht Starshot alle grundlegenden

Jump'n'Run-Tricks: Auf Knopfdruck

htipft er tiber Plattformen oder feuert
seine blaue Sternenwaffe ab. Munition
liegt an jeder Ecke: Sammelt blaue Ster-
ne zum Nachladen, mehr als 50 kann
Starshot nicht tragen. Griine Sterne ste-
hen fiir Lebensenergie, rote fiir "Mega-
fuel”-Boni, die der Space-Circus benétigt,
um in ferne Galaxien zu fliegen. Mit den

gelben Extras tankt Ihr Willfly auf, eine
freche Rakete, die Euch in brenzligen

Situationen zur Hilfe eilt: Versperrt Euch*

z.B. eine Wand den Weg, pfeift [hr kurz
und Willfly kommt. Die Flugbahn der
Rakete steuert Thr mit dem Stick; um
nicht unkontrolliert herumzutrudeln,
bendtigt Thr einiges Fingerspitzengefiihl.
Die Flugzeit verlingert Ihr bis zu 40
Sekunden, danach ist der Sprit alle.

Die Kamerasteuerung bleibt dem "Star-
shot"-Spieler tiberlassen: Mit gedriicktem
Z-Trigger rotiert Ihr die Linse und stellt
den Zoomlevel ein. Mit den C-Tasten
korrigiert Thr den Blickwinkel wiihrend
des Spiels.

Unterwegs findet Thr schimmernde Ener-
giesdulen, die als Ricksetzpunkte die-
nen, aulerdem diirft Ihr von dort jeder-
zeit zurlick in den Zirkus beamen. au

Unterwegs unterhaltet Ihr Euch mit den Planetenbewohnern (links), speichert den
Spielstand (Mitte) oder dreht mit Cartoon-Rakete Willfly eine Runde (rechts).

HERSTELLER

INFOGRAMES

S Y STEM

NINTENDO 64

L RCKE A <SP R GELL S

130 MARK

Infogrames' "Starshot" hipft mit viel Elan durch die bunten, abwechslungsreichen
Welten. Mit seiner hibschen Grafik und den witzigen Comic-Helden aus dem Space-
Circus gefallt "Starshot" auf Anhieb. Leider kann das Spieldesign das Niveau der Gra-
fik nicht halten. Die Welten bieten zu wenig Uberraschungen: Uber Ebenen laufen, von

Plattformen springen und mit Willfly eine Runde drehen - das war's. Auch Starshots
Q Fahigkeiten fielen mit einer Sprungtechnik und einer Attacke eher mager <

aus. Die Ratsel sind durchschnittlich und keine Herausforderung fur Eure,"

/G R A F I K [SOUND./]
2 ‘ 67

Solides Jump'n'Run mit hilbscher
Grafik, aber ohne Innovation.

2 Das stindige Nachjustieren der
ABS Kamera nervt.

G o

grauen Zellen, sondern hdchstens Geduldspielchen. Die Kameraftihrung dem |

Spieler zu Uberlassen, halte ich in diesem Fall fur eine miese |dee: Standig

fummle ich an den Buttons herum, um den optimalen Blickwinkel zu finden -
ANDREAS ULRICH

das nervt auf Dauer.

Andere Versionen
Gleichzeitig erscheint eine PC-Version.




Entwickler: Formula Game Development, NL

00:55.14

.Dodgem Arena“ versetzt
Euch und drei Kontrahenten
ins Cockpit eines Sportglei-

ters. In einer futuristischen Mi-
schung aus Formel 1 und Eishockey
schnappt Thr Euch zu Beginn des Mat-
ches einen von vier Pucks, der von ei-
nem Generator am Fufle der Arena ins

Spiel gebracht wird. Diesen Puck bringt
Ihr im beweglichen Tor unter, das auf

der hochsten Ebene der Arena seine

Kreise zieht. Nur der Sieger erreicht die

nichste Runde — hier sind noch drei

Pucks im Spiel, danach zwei und in der
Finalrunde nur noch einer. Dadurch

werden spitere Runden deutlich gewalt-

titiger. Mit Laser, Raketen und Turbos
haltet Thr Euch die Gegner vom Leib;

zerstort Thr das Schutzschild eines Wider-

sachers, gibt's Extrapunkte. Sinkt Eure
Energieleiste auf null, nimmt Eure Ge-
schwindigkeit rapide ab, und Ihr solltet
schleunigst eine Energiekapsel einsam-
meln. Mit den Schultertasten lenkt Thr
scharf ein oder fiihrt durch Rollen geg-
nerische Raketen in die Irre. Unter drei
Arenen wihlt Thr zu Beginn, zehn gibt's
insgesamt. Bei der Gleiterwahl stehen
Euch von Anfang an alle sechs Flitzer
zur Verfligung, die sich in Geschwindig-
keit, Handling und Robustheit unter-
scheiden. Auf geteiltem Bildschirm spielt
[hr mit einem menschlichen Partner, im
Link-Modus sogar zu viert. ts
PROJ TW O
S Y S TE

(1)

Z 1 RKA.-PRE.IS
100 MARK

S PIELSPASS
HERSTELLER

62% 67 %

Militanter Zukunftssport: Zu schwer
und zu einténig, um auf Dauer zu
begeistern. Fiir Mehrspieler-

Duelle aber einen Blick wert.

S

"Los Angeles” ist mit tol-
len Lens-Flares einer der gra-
fisch schénsten Level. Unten

der Zweispieler-Modus.

" 01:02.30"

Altbekannt: Aus etwas
.Ballblazer* und einer
Prise ,Wipeout" mixt Pro-
ject Two ein futuristisches
Sportspiel, das durchaus
seinen Reiz hat. Das
. Prinzip habt |hr gleich ka-
piert, doch bereits im zwei-
ten Level muBt Ihr Euch den
Erfolg hart erkédmpfen; Eure
militanten Gegner kennen
kein Pardon. Die flUssige,
aber unspektakuldre 3D-
Grafik ist fehlerlos, auch die
fetzige Technomusik paBt
zum rasanten Spielablauf.
Dafur hat man bei der Steu-
erung einen Bock geschos-
sen: Gesprungen wird nicht
per Knopf, sondern Uber das
Steuerkreuz! Leider langweilt
"Dodgem Arena" vor al-
lem Solo-Spieler schnell,
in spateren 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.

THOMAS SZEDLAK

soft Intemnet Explorer

| D Beateten A echehas Esoten
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NINTENDO!

Dreamcast

Tennis fir 99,90.- |

Neo Geo Pocket [~

aber King of Fighter fiir 109,90.-
4 Grundgerat fiir FuBball fiir 99,90.-
]79 90.- Puzzle fir 99,90.-

Sega Nomad inc/, [N Sonic, Columns,
Strefts of Rage Revenge of Shinobi & Super Hang On

( nur solange Vorrat reicht )

Resident Evil Figuren 39,90.-
Duke Nukem Figuren fiir 39,90.-
Godzila 159,90.-
Virtua Fighter 159,90.-
Pen Pen 159 90.-

Versandhandel von PC /V|deogames & Zubehdr

6 AM@ DQI NT Schaffhauserstr. 49 CH- 4332 Stein §f |

Tel: 062 873 56 40§
| Internet: hﬁp.//www.gqmepomtch Email: sieinmcnn@gqmepoinf.ch‘ i

'MEG@@[LANDUs&JPTEL..0391162123471 |

Raiffeisenstr. ,mporte eoffnet von MO -

321 1 2 Mdgdeburg ~von 10 - 20 Uhr. |
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PSX:

Tradelink ﬂsmﬁgggy

: = "Fast jede Reparatur lohnt sich !"
SpielegraBh=mce] ﬁ Unsere Spezialitat
Laufwerksreparatur bei Ruckeln und Slollam
Wir riisten Ihr PSX CD-ROM Laufwerk mit
speziellen Metallschienen aus. Danach wird
die PSX neu justiert und durchlauft einen 15
Stunden Hitzetest. 6 Monate Garantie. Fiir

Il 990

Eltastraliie 8
78532 Tuttlingen

]
Playstation
aturn
NEU aus Metall !!! Achtung ! LaBt euch ksm
N54 = biligen Plastiklaufwerke andrefen !!
o | s
Dreamast | aiiosmaeses

|_Ratenzahlung Easy !

luﬁmﬁmﬁnnﬁmﬁmﬁ

SEGA DREAMCAST
Der Preis steht fest !

742,20!
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Guckt Importfilme auf allen DYD-Playern !

PSX Umbau-Chip 4-pin 19,90
i Jotzt auch fir die SCPH-7502 1M1

111

Handleranfragen unter:

iThe Next s Generation
Tel.: =Wir fiihren das volle Spiele=
O/74a461l/790011 i und Zubehdrprogramm ! ¥
2 Crangerstr. 250 &
O74a4B61l/77900-2 iusaql Gelsenkirchen =
EiTel "I20HS/ 2R NES
Fax: t Internet: tng-to*
O74a461l/79003 2. Von 11- -20 Uhr durchgehend geoffnet !

:L | <] < < <

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.




Entwickler: Gremlin, GB

P FULL TIME

Die 3D-Grafik ist nicht so
flott wie die des Vorgéngers,
daflir sehen Spieler und
Stadien besser aus.

Fiir den dritten Teil der in
England erfolgreichen ,Actua
Soccer“-Serie greift Gremlin
in die Vollen: Oliver Bierhoff
geht als Werbetriger auf Blickfang,
teure Lizenzen fiir Spieler, Teams und
Stadien sollen die Kiufer endgtiltig tiber-
zeugen. So tummeln sich tiber 450 Clubs
aus der ganzen Welt mit mehr als 10.000
Kickern in 30 authentischen Stadien. Um
den Verwaltungsaufwand zu bewiltigen,
wurde bei Gremlin extra ein Mitarbeiter
eingestellt, der sich nur um die Aktualitit
der Spielerdatenbank kiimmert.
JActua Soccer 3¢ hebt sich erfreulich von
seinem Vorginger ab: Die 6de ,Kick & motivieren zum Kick, auch
Rush*-Taktik wich flottem Kurzpafspiel, die flotte Grafik und die
weite Flanken finden dank Analog-Stick gute Analog-Steuerung
prizise zum Ziel. Die Stirke eines Tor- . bringen Laune ins Wohn-
schusses wird durch eine Power-Leiste zimmer. Die SchuBtechnik
reguliert. Zieht der Stiirmer ab, miifSt Thr
mit dem Stick in Richtung Tor lenken,
ansonsten ballert Thr das Leder nur in duirftig, aber durchaus sinn-
die Ringe. voll. Was mir nicht gefallt, ist
Drei Spielmodi werden angeboten:
Freundschaftsspiel, Turnier und Saison,
wobei das Turnier im KO-System oder in
,Mini-Ligen* bestritten wird. Auf dem
Trainingsplatz tibt Thr Freistofle, Ecken
und Bananenflanken. Nebenbei bastelt
[hr mit dem Editor Euer Dreamteam: Fiir
jeden Kicker legt Thr Fihigkeitsattribute
und Aussehen fest. au

,Actua Soccer"” hat sich
positiv entwickelt. Nicht
nur die offiziellen Lizenzen

mit direktem Zielen auf den
Kasten ist gewdhnungsbe-

die schwache Ballphysik: Das
Leder rollt unrealistisch
schnell tber den Rasen, auch
Abpraller .und Einwulrfe
wirken zu flott. Ebenso kon-
nen die CPU-Mitspieler nicht
Uberzeugen: Statt eigenstan-
dig einen freien Ball zu er-
obern, traben sie lieber am
Leder vorbei; auch im
Sturm zeigen sie wenig
Initiative. Schlechte Zeiten
fur Trainer: Das Taktik-
menu beschrankt sich auf

S Y STEM
PLAYSTATION
RKA-PRE

L TODIMARK ]

72 65 %

Passabler Kick mit flinker Grafik,
aber unrealistischer Ballphysik.

Taktische Optionen beschranken
sich auf ein Minimum. J

aoder

Aufstellung, Mann-
Raumdeckung und
das PaBsystem.
Kein  Vergleich
mit dem aktuel-

len "FIFA"!

ANDREAS ULRICH

Andere Versionen
Eine PC-Version folgt, der Vorganger wurde in MAN!AC 1/98 mit 59% bewertet (heute abge-
wertet auf 57%).

Entwickler: Seta, Japan

Chopper
Attack

TABGET 7

Rumble in the Jungle:
Mit Bordkanone und alternati-
ven Waffensystemen erlegt Ihr
die gegnerische Verteidigung.

Kommerziell erfolgreich war
Setas Hubschrauberkampf
"Wild Choppers" weder in
seiner Heimat Japan, noch in
den USA, wo es vor sechs Monaten
als "Chopper Attack" debiitierte. Dabei
hitte das 3D-Gemetzel die Aufmerksam-
keit der N64-Ballerfreunde verdient,
denn hinter karger Landschaftsgrafik und
komplizierter Steuerung verbirgt sich ein
taktisch gewitztes Kriegsspiel.
Die Wahl eines Hubschraubers, vom fett
gepanzerten, schwerfilligen Brummer
bis zum wendigen Highspeed-Heli, steht
Euch frei, auch welche Waffen Thr in die
verfligharen Kammern packt: Acht ver-
schiedene Raketen und Bomben werden
Euch fiir harte Dollars vor jeder Mission
angeboten, am besten kauft Ihr die Fire
& Forget-Missiles und Cluster-Geschosse
gleich im 20er-Pack. Unbegrenzt verfiig-
bar ist nur die Munition fiir Eure Bord-
kanone, die jedoch einen Panzer erst
nach mehreren Prizisionstreffern durch-
schligt. Eine sichere Schufthand ist allge-
mein wichtig: Thr mift Landeplitze
freischieSen und Jumbos eskortieren,
feindliche Lager ausrduchern und Ge-
fangene befreien. Theoretisch habt Ihr
daftir unbegrenzt Zeit, doch selbst wenn
Thr aus explodierenden Hiusern alle
Extras bergt, gehen irgendwann Sprit,
Waffen oder Schildenergie zur Neige. wi
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Feuriges Kriegsspiel mit im Ver-
gleich zum Japan-Original modi-
PARY fizierter Steuerung, vielfaltigen

I(’ Waffen und taktischen Missionen.

"Macht's noch SpaBR?" ist
die Frage der Kollegen,
als "Chopper Attack" zum

einjdhrigen Geburtstag
nach Deutschland kommt.
Jawohl, obwohl es schon
. ‘97 ein grafisch und tech-
nisch seltsames 3D-Spiel
war: Die Landschaften sind
entweder nebelverhangen
oder klaustrophobisch eng,
das Gefuhl von unendlich wei-
tem Luftraum bekommt |hr
nie. Deshalb reizen mich Mis-
sionen mit vielen Bodenzielen
auch mehr als die Luft-
kampfe: In bombastischen
Feuerballen verglihen Artil-
leriestellungen und Fabriken.
Im Vergleich zur kargen
Landschaft sind aber nicht
nur die FX (Kondens-

SPIELSPASS streifen, Rauchwolken),

HERSTELLEHR

sondern auch die Vehikel

tadellos modelliert und
animiert. Die Bewegungs-
muster und Taktiken der viel-
faltigen Feinde (u.a.
mischt Rambo
mit; Bild) geben
dem Spiel anhal-
tenden Reiz.

PN WINNIE FORSTER

Andere Versionen
Die japanische Original-Version (andere Steuerung und Extraverteilung) testeten wir in
MAN!AC 2/98.




Entwickler: Vertex, Frankreich
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» 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,
Aufristsitze und Trefferzonen. Dem
"Shadow Gunner” indes sind solche
Details schnuppe: In diesem Actionspiel
tappst Ihr durch Labyrinthe und schieft
mit nur zwei Waffen auf feindliche
Blechpatrouillen und Bunker. Die unbe-
grenzt verfiighare Kanone feuert auf
Ziele mit Sichtkontakt: Unspektakulir zi-
schen die Projektile Richtung Feind und
beschidigen dessen Rumpf. Meist erlebt
[hr den Einschlag nicht mit, das Abwehr-
feuer zwingt Euch durch einen Seitschritt
zuriick hinter Stahlwand oder Felsge-
stein. Tummeln sich mehrere Fieslinge in
einem Depot, muf3 (begrenzt verfiighare)
Artillerie ‘ran: Thr feuert eine Rakete
senkrecht in die Luft, je linger Ihr auf
dem Knopf verharrt, desto weiter fliegt
die Ladung Richtung Horizont. Ein Voll-
treffer zerlegt auch michtige Spinnen-
Mechs oder hiinenhafte Flugdroiden, die
Euch mit Bombenteppichen beharken.
Mit jedem Areal verteidigt mehr Stahl-
Personal die Basen — schon bald miif3t
[hr akribisch genaues Timing vorlegen,
um nicht ins Kreuzfeuer zu geraten oder
in einem Hinterhalt zu vergltihen. ch

Muster von Mowin, Tel.: 0821/3490226
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Nur in Ansatzen gelqngenes
Actionspiel, das 1l langweilt:
PA = Keine Waffenwahl und Abwechs-

Eunnem
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lung - bestenfalls fiir Anfanger. o

Andere Versionen

Ob in der Techno-Fabrik
(oben) oder in Sibirien (unten):
Die "Shadow Gunner"-Baller-
eien sind lahm und ohne Piff.

Das Thema wird ver-
schenkt: Ich bin kein
Mech-Experte, doch ein
wenig mehr Spieltiefe darf
man von einer Sci-Fi-

Q Schlacht schon erwarten.

Hier koordiniert Ihr weder
zusammenhangende Front-
Aktionen wie bei "Gun
Griffon", noch erlaubt das
starre Ping-Pong-Geballere
strategisches Angreifen.
Euer Vorgehen ist mangels
intelligenter Waffen immenr
gleich: Gegner auf dem Ra-
dar orten, schnell hinter der
Deckung hervor, schiel3en,
zurtick und auf einen Treffer
hoffen. DaB spater einige
lecker animierte Mech-Kon-
struktionen in den Laby-
rinthen herumkrabbeln,
kann das monotone Ge-
schehen nicht auflockern:
"Shadow Gunner” ist zu
unspektakular, um effekt-
gestahlte Action-Freaks zu
begeistern, Anfan- _
ger werden mit s
dem einfachen
Spielablauf wohl! | #&

ener warm.

Umsetzungen sind nicht geplant.

Gnadenlos giinstio: Hig
Verstarker fiir 3.000 Mark
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So geht’s: Von Dolhy Surround
zum Sechskanal-Kinoton

: e ¥ e ee s

Besser als im Kino: Vor/Ent-
stufen-Kombi fiir 27.000 Mark

P> Test total: kritische mesianor- €

Analysen von Sechskanal-Verstarkern,
DVD-Playern, Videoprojektoren,
Surround-Boxensystemen & Go.

20 Seiten Ratgeher: <

Anschauliche Erklarungen von
technischen Feinheiten, ausfiihrlicher
Testspiegel und konkrete
Probiemlidsungen.

Aktuelle Meldungen aus der 2

Heimkino-Branche mit Produkt-
Neuheiten und Hintergrundinfos zu
technischen Entwicklungen.

KompromiBlose Filmtests aller
neuen DVDs mit hesonderem
Augenmerk auf Bild- und Tonqualitat.




Die PAL-
Umsetzung
ist Nintendo her-
vorragend gelun-
gen: lhr genieft
die Raserei in
Volibild, ein
Geschwindigkeits-
verlust ist kaum
auszumachen.
Auch unsere
Cheats aus
MANI!AC 10/98
funktionieren mit
der deutschen
Fassung: Um alle
Strecken und
Flitzer freizu-
schalten, driickt
Ihr in der Modus-
auswahl die
Tasten L, Z, R,
C4.CY4,.Ce, C»
und Start.

Entwickler: Nintendo, J

F=Zero X

IR

Wiste Rempelei in der Halfpipe: Wer die Kontrolle tber sein
Vehikel verliert, schlittert tber den Rand in den Abgrund.

( Damit auch der Vierspieler-Modus ruckfrei zoomt, wurde die

Sichtweite eingeschréankt und die Hintergrundgrafik abgespeckt.

Vor neun Jahren begleitete
"F-Zero" das Debiit der 16-
Bit-Konsole Super NES und
sorgte mit "Mode 7"-Optik
fir ein neuartiges 3D-Gefiihl. Die Fort-
setzung "F-Zero X" vertraut auf die be-
wihrten Elemente des Vorgingers, zeit-
gemiR erginzt durch Polygon-Grafik,
Physik-Effekte und Analogsteuerung.

In den Grand-Prix-, Zeitrenn-, Death-
race- und Vierspieler-Modi tretet IThr in
vier Schwierigkeitsstufen zum Topspeed-

Rennen an: 30 futuristische Gleiter wie
Fire Stingray, Crazy Bear und Green
Panther stehen zur Wahl, doch davon
muRt Thr 24 erst freispielen. Jeder Hover-
Bolide besitzt in den Eigenschaften
Panzerung, Kurvenverhalten, Boost-
power und Gewicht Stirken, aber auch
Schwichen.

Beschleunigung und Hochstgeschwin-
digkeit legt Thr vor jedem Rennen fest,
was besonders im Mehrspieler-Modus
taktische Akzente setzt. Die 24 Strecken

Mit 50 Bildern/Sekunde und der unvergleichlichen Geschwindigkeit Eurer Flitzer mau-
sert sich "F-Zero X" zu meiner Lieblingsraserei: 30 Flitzer und 24 Bahnen sorgen fur
Langzeitmotivation, in hoheren Schwierigkeitsgraden entwickeln sich die CPU-Piloten

zu kaltblutigen Rempel-Killern. Im Gegensatz zu Christian stért mich der Nebel im
Hintergrund nur wenig: Bei 1.800 km/h bleiben von Goodyear-Texturen sowieso nur

noch Farbwischer Ubrig. Das gemeine Streckendesign und der grunzende
. Speedmetal-Sound im Hintergrund sorgen fur einen hohen Hand-
schweifBfaktor: Der Vierspieler-Modus bringt Euer Wohnzimmer zum
Kochen, doch dank Handicap-Option haben auch Anfanger eine Chance, und
das Rennen bleibt immer spannend. Hier entscheiden Turbo-Taktik und
stahlerne Nerven: "F-Zero X" ist nichts fur Weicheier!

Auf den roten Feldern

sammelt Ihr Energie flr
Turboboost und Schild

OLIVER EHRLE

Jetzt bitte keine Lenk-
manover: Rutscht schnurge-
rade Uber die Eisflachen!

Nachbrenner kurz vor einer Welle, schieBt
Euer Gleiter hoch in die Luft.

Auf Magnetroéhren herrscht nur
geringe Anziehungskraft: Dust an der
Innenseite der Kurven.

fordern mit verminten Passagen, Sprung-
schanzen, Bremsbelag und Eisflichen
volle Konzentration, im Gegensatz zum
Vorginger ("Big Blue") sind die
Schikanen jedoch rar und durch Physik-
effekte sowie neue Gemeinheiten
erginzt: Halfpipe-ihnliche Steilwinde
bringen Euren Gleiter ins Trudeln, feh-
lende Randbegrenzungen sorgen fiir
einen verbissenen Verdringungswett-
kampf. Verliert Thr in oder auf einer
Rohre die Kontrolle, rotiert der Bild-
schirm so heftig, daf Thr bald nicht mehr
wifst, wo oben und unten ist. Loopings
und Steigungen von bis zu 90° rauben
Euch die Orientierung und sorgen fiir
verbliiffende Crashs: Wer vor dem Grat
den Turbo ziindet, schiet in die Wolken
und zerschellt weit auerhalb der
Rennbahn.

Um Euch an sie Spitze zu kimpfen,
nutzt Thr versteckte Beschleunigerstreifen
und den Turbo, der Euch aber Lebens-
energie kostet. Wihrend im Vorginger
die Gegnerintelligenz auf die sichtbaren
Kontrahenten beschrinkt war, simuliert
"F-Zero X" alle 29 Gladiatoren: Bei
schweren Strecken lassen bis zu 15
Fahrer ihr Leben! oe

HERSTELLER

NINTENDO

Andere Versi

Den Importtest von "F-Zero X” findet Ihr in MAN!AC 9/98, der Vorgédnger "F-Zero” erschien fiir das Super Nintendo. Weitere Versionen sind nicht geplant.




Kosteniose Preisliste anrora

SONY
Playstation

NINTENDO™

Nin tendq 64

rnit!
Sega
Dreamcast

Dreamcast

PlayStation.

DUAL SHOCK.

Grundgerat D.S. Pad 239,00
fragen Sie nach unseren Bundles

JGCON Controller
Jordan Lenkrad
Memory Cards

159,95
149,95
ab 19,95

Scorpion Light Gun 79,95
Xploder Cheat Modul 94,95
Apocalypse 99,95
Blaze & Blade 99,95
Box Champions 99,95
Brave Fencer 129,95
Breath of Fire 3 109,95
Colony Wars 2 99,95
Cool Boarders 3 99,95
Crash Bandicoot 3 9995
Ehrgeiz 139,95
Fifa Soccer 99 99 95
Kensei Sacred Fist 129,95
Nascar 99 99,95
NHL Hockey 99 99,95

Lunar Silver Star limited 139,95

Oddwo[ld Abe ‘s Exodus 99,95
Racing Sim 2 99,95
Ridge Racer 4 139,95

R-Type Delta

139,95
Silent Hill 129,95
Soul Reaver 129,95
Spyro the Dragon 89,95
Suikoden Il 129,95
Tai Fu 129,95
Tales of Destiny 129,95
Toca Touring Car 2 99,95

Tomb Raider 3
Weitere Titel und Zubehor auf
Anfrage!

99,95

I versénden versandkoste
e von DM 20, berechnet. Unser Re

rfullunn des Kaufvertrages bleibt hiervon unberthrt. Es wird

Grundgerat Mario Pak

249,00
Controller (6 Farben) 59,95
4MB Memory Expansion 69,95
1080 ° Snowboarding 99,95
Body 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 Breakaway 99 129,95
NHL Hockey 99 124,95
Rogue Squadron 129,95
Space Station S.V. 109,95

Turok 2 99,95
Turok 2 - uncut - 119,95
V-Rally 98 C.E. 129,95
WipeoOut 64 149,95
WCW vs. NWO Revenge 149,95

Zelda — Ocarina o.Time 129,95
Weitere Titel und Zubehér auf
Anfrage!

145,00

Grundgerat

in 8 verschiedenen Farben

Baseball Stars 89,90
Cup 98 89,95
King of Fighters R1 99,95
Pocket Tennis 89,95
Puzzle 89,95

Weitere Titel auf Anfrage!

0N DM 50,- 2201 DM

‘Gebuhr. Ab einer Bestellung von zweiArtikeln (davan 1 mal sofrware mi nlmum]sparen Sie die NN-G

Grundgerat jp

Controller 89,95
VMS Memory Card 79,95
Arcade Joyboard

Virtua Fighter 3tb 169,95
Sega Rally 2 169,95
Pen Pen Triathlon 169,95
July (RPG) 169,95
Godzilla Generations 169,95

Sonic Adventure 169,95

Blue Stinger

Geist Force 169,95
Incoming 169,95
F1-Monaco G.P. 169,95
Evolution 169,95
King of Fighters 98 16995

Designed by WATCH Promotion

o i

Grundgerat
Conkers Pocket Tails 69,95%
Game & Watch Gallery 49,95
Harvest Moon 6
NBA Jam 99 69}

149,00

Pocket Bomberman 49,9

Quest for Camelot 69,95
Tetris Deluxe 49,95
Turolk Il 69,95

Weitere Titel auf Anfrage!

pauscl\al mit den entSE@ndenen Lieferkosten

wir DM 10,00 Versandkg
egen Nichtaefallenist ausaeschiossen. Defekbe Wahe wird repariert oder
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Druckfehler, Irrtamer und Frelsandenmeublelmmeharten Der Umtausch u
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m er Farb-Game-Boy ist da! Auferlich
wirkt der brandneue "Game Boy
Color" wie der alte, technisch hat Nin-
tendo seinen Dauerbrenner jedoch auf-
- gemotzt: Der Game Boy Color bekam
ine Palette von 32.000 Farben spendiert
avon 56 gleichzeitig darstell-
1), viermal soviel RAM und ei-
1 doppelt so schnell getaktete
SPU. Damit sind flottere und
- aufwendigere Spiele moglich,
doch in der Praxis geht die
Zusatz-Power meist fiir die
Farben drauf.
1989, also vor fast zehn
Jahren, bewies Nintendo
mit der Prisentation des
Game Boys Mut: Das
Ding war schmucklos
grau und konnte nur tri-
ste Schwarzwei-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-
terichaltezeit und ein riesiges Spiele-
angebot (u.a. "Tetris" und "Mario") mach-
ten den Game Boy zum Millionen-
seller. Bis heute wird in Japan,
~ USA und Europa eifrig an Soft-
ware fir den Game Boy getiiftelt.
Uber einen Farbnachfolger spekulierte
die Branche seit Jahren, doch Nintendo
eb der alten Technik treu und spen-
erte dem Japan-exklusiven "Game Boy
ht" zwar eine Hintergrundbeleuch-
ung, aber keine Farben. Erst jetzt ist es
weit: Game-Boy-Spieler sehen bunt!
“Technisch tadellos ist der neue, ge-
stochen scharfe Bildschirm vom Optik-
spezialisten Sharp. Eine Hintergrund-

Barcode Batt!er", begann vor fﬁnfy)ahren die
Jelte Preisinformationen handelsuiblicher Produkte in
und (am 11. Dezember) ein erstes Spiel fiir

Die graue Maus treibt's bunt

reitiustige Monster schitipfen.

beleuchtung hat sich Nintendo gespart,
im Dunkeln zocken kann man mit dem
Game Boy Color nicht. Dafiir hilt die
Batterie laut Nintendo rund 20 Stunden,
frithere Farb-Handhelds machten bereits
nach zwei Stunden schlapp.

Neben dem Link-Kabel arbeitet
das Farb-Handheld
jetzt auch mit Infra-
rot: Wenn Ihr einen
Kumpel mit Game
|| Boy trefft, haltet Thr
das Handheld ein-
fach in seine Rich-
tung — schon konnt
Thr Helden oder ma-
gische Gegenstinde
tauschen!

Auf dem Game Boy
Color laufen auch alle
alten Spiele (die de-
zent eingefirbte Optik
erinnert an den "Super

S|
L1l ['E'H] 011

Neue Monster, Dungeons und Farben:
Das neuarrangierte "Zelda" ist der wichtigste
Starttitel fir den Game Boy Color.

durchschnittliche Color-Spiel ist mit 32
Megabit achtmal so grof8 wie das mo-
mentan dickste Modul fiir den normalen
Game Boy.

Game-Boy-Fans miissen 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 (siche Tabelle links un-
ten) versprechen auch die wichtigsten
Lizenznehmer ziigige Color-Veroffent-
lichungen: Mit "Turok 2", "Southpark",
"Men in Black" und "NBA Jam 99" mdch-
te Acclaim vor Weihnachten noch vier
Color-Spiele in den Handel bringen, -
weitere Module von Midway (z.B. "SF
Rush"), Konami, Kemco (u.a. "Top Gear
Rally") und Infogrames folgen im
Frithjahr 1999. wi

T 7

Color" und spielt seine Comic- und Warner-Lizenzen aus. Von links nach rechts:
Vorabversionen von "Bugs Bunny", "Die Schiimpfe" und "Twouble".

Game Boy"), noch mehr Farben bekom-
men jene Spiele, die speziell fiir den
Game Boy Color geschaffen wurden:
Letztere niitzen die neue Technik voll
aus, begliicken Euch also mit 56 Farben
und einer hoheren Spielgeschwindigkeit.
Angekiindigte

Module wie z.B. die amerikanische 3D-
Automatenumsetzung "SF Rush" niitzen
die doppelte Taktfre-

Titel Deutschland-Release Preis quenz, wéren technisch
Tetris DX 23.11.1998 50Mark | Auf dem alten Game
Game & Watch 2 23.11.1988 50 Mark Boy also nicht moglich.
Pocket Bomberman 23.11.1998 50 Mark Mit der Veroffent-
Harvest Moon 30.11.1998 70 Mark lichung des Game Boy
Quest for Camelot Dezember 1998 70 Mark Golor sibt Nintendo
Zelda (Remake) 1999 n.b. ey
Wario Land 2 (Remake) 1999 n.b. auch eine groRere Mo-
Metroid 2 (Remake) 1998 n.b. dulkapazitit fiir seine
Conker’s Quest 19989 n.b. Spielehersteller frei: Das




Touchscreen: Spaﬂ uhne Stick!

8} eben Geldspielautomat, Flipper
¥ | und Standard-Videospiel erobert
ein neuer, unheimlicher Geritetyp
Deutschlands Spielhallen. Der
duferst erfolgreiche Ein-
dringling (Beispiel siche
rechts) ldft sich auf kein
Genre festlegen und
kommt ohne gewohnliche
Joysticks oder Knopfe

aus. Egal ob "Bust a
Move"-Clone, Poker-Partie,
Filmritsel oder erotisches
Fotoquiz: In jedem Gehidu-
se schlummern dank PC-
Technologie einige Dutzend
verschiedene Spiele. Selbst
vor Klassikern wie "Centi-
pede" und "Tetris" machen
"Megatouch", "Silver Ball”,
"Touchmaster" & Co. nicht halt. Neben
geringem Platzbedarf ist fiir den Auf-
steller auch die einfache Erweiterbarkeit

von Bedeutung: Neue Spielvarianten
werden komfortabel per Update-CD auf
die Festplatte gebannt, komplizierte
ROM-Board-Basteleien (wie bei her-
kommlichen Arcade-Abspielgeriten) ent-
fallen bei den Pentium-Maschinen. Doch
der Erfolg der Gerite liegt nicht nur im

Hersteller: MIDWAY

Ein verriicktes Llchtplstolen-Ge-
metzel mit ”Time Crisis 2”-dhn-
licher Polygon-Technik erwartet
Euch beim gar nicht lustigen
Carnevil”: Hier ballert lhr allein
oder zu zweit auf Amoklaufer, die
schnurstracks dem Monster-Kabi-
nett entlaufen sind: Drei Gebiete
sind von den Kreaturen zu befrei-
en, doch spitest: im ”H of
Horror” (unten) wird Splatter-
Anfingern schlecht...

UL T, . s A A I T
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Abwechslungsreichtum der Software,
sondern vor allem in der intuitiven

"Touchscreen"-Bedienung. Knopfe 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 tiber
dem Monitor klebt. Ein elek-
tronischer Controller tiberpriift
stindig den Widerstand der un-
ter Spannung stehenden, trans-
parenten Matte. Sobald Thr den
Finger auf den Bildschirm legt,
dndert sich dieser Widerstand.
Die Beriihrung durch Eure Finger
wird so einer Position zugeord-
net — je nach Unterteilung der
Monitorfliche kann jeder Quad-
ratzentimeter der Bildfliche abgefragt
werden. Das Prinzip kennt Thr vielleicht

A basic Touchscreen System has three components:
sensor, controller, and driver.

Software Driver

=

Touchscreen Sensor Touchscreen

Controfier

Touchscreen-Technik als PC-Nach-

rUstsatz: Der Sensor tiber dem Monitor  —
meldet Bertihrungen an den Controller.

PLAYER 1 15002
RUN: 5

PLAYER 1

- O Eﬁlﬂﬁ

MATCH SUIT OR NUMBER

f

Hauptvorteil der Touchscreen-Geréte ist die PC—Har—
ware: Dutzende von Spielen stehen auf Festplatte bereit.

aus der Gastronomie, wo auf diese
Weise ohne Tastatur der Speisen-
verbrauch eingegeben wird. Leider
sind die "Touchscreen"-Folien im
harten Spielhallen-Alltag sehr emp-
findlich: Aufgrund von fehlerhaf-
ter Kalibrierung, Schmutz und zu
starkem Druck kann es leicht zu
falschen Impulsen kommen.
Trotz dieser Kinderkrank-
heiten erobern die Alles-
konner mehr und mehr die
Spielhallen — auch wenn
die Spiele technisch nicht
auf der Hohe der Zeit
sind. Als Ergidnzung zu
Daytona 2” & Co.
ist’s jedoch eine will-
kommene Arcade-
Bereicherung. cb

In der Spielhalle dominieren Quiz- und simple Aktionsspiele (Mitte) den Touchscreen-
Einsatz. Doch auch in Fabriken (rechts) und Gastronomie wird die Technik angewandt.

Parcours

auch Keantnis der Kurse ist ge-
fragt: Die Pisten sind mit Ab
kiirzungen nur so gespickt. Um
fit zu bleiben, betatigt Ihr Euch
parallel am besten mit Namcos
¢ Boots-Paddelei “Rapid River”:
So bleiben Arm- und Bein-
muskulatur topfit...

Arl:adel\l@ms

sche Automaten-Hersteller Namco istum innovative
Ideen nie verlegen: Beim Giirteltier-Grand-Prix
“Armadillo Racing” hetzen und kugeln bis zu vier
der knuddligen Tierchen durch Hindernis-gespickte

Trackball-Rally auch nach Deutschland schafft
STRAMPEL-STRAPAZEN: Knapp ein halbes Jahr nach der
Premiere erreicht die Mountainbike-Simulation "Downhill Bikers” Deutschland. Vier wage-
mutige Biker treten mit individuellen Kunststiicken auf zwei haarstraubend steilen
Bergkursen gegeneinander an. Doch nicht nur kraftige Waden, sondern

T S S

@ RENN-GURTELTIERE:
B Der

findige japani

mal sehen, ob es die turbulente
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Verandert?

n der Antwort auf einen Leserbrief
| in MAN!AC 11/98 behauptet Thr,
den meisten MAN!ACs hiitte eine gewisse
indizierte Priigelspielserie keinen Spaf
gemacht. Dann verstehe ich aber nicht,
wieso IThr vor einigen Jahren (zu meiner
Freude, muR ich gestehen) den Cheat
veroffentlicht habt, der den ersten Teil
dieser Priigelei indizierungswiirdig
machte. Auerdem habt Thr auch die
Tastenkombination fiir ganz spezielle
Techniken des zweiten Teils kurz nach
dem Erscheinen geliefert. Angesichts die-
ser Tatsache fillt es mir schwer Euch zu
glauben — es sei denn, Eure Belegschaft
hat sich fast komplett gedndert. Auch
mochte ich der BPjS dafiir danken...

Enrico Hempel, Leipzig

Enricos Brief endet mit dem {iblichen Schulterklop-
fen fir die Jugendschutz-Behorde im Bonn, dem
wir auf diesen Seiten bereits mehrmals in verschie-
denen Tonarten lauschten. Antwortbedarf besteht
lediglich bei seiner Frage nach den "veranderten"
MAN!AC-Priigelspielvorlieben, denn auch anderen
Lesern ist unsere beildufige Bemerkung aufgefallen.
Warum haben wir Tips und Berichte zu den inzwi-
schen indizierten Priigelspielen geliefert, wenn wir
selbst nie so drauf standen? "Auf vielfachen
Wunsch unserer Kunden', lautet die hierfir iibliche
Floskel, die in diesem Fall aber voll ins Schwarze
trifft. Wir machen MAN!AC nicht nur fiir uns, son-
dern fiir Hunderttausende anderer Videospieler —
wenn der heibegehrteste Cheat des Monats ein
Fatality-Trick ist, versuchen wir ihn natiirlich auch
als Erster zu drucken. SchlieBlich ist MAN!AC nicht
deshalb so erfolgreich, weil wir eiskalt am Markt
vorbeischreiben, sondern weil wir jeden Bericht
minutiés und pedantisch “timen".

Retrotrane

m Is ich (30 Jahre) Euren Oldie-
Bericht studierte, mufite ich mir
stindig Trinen aus den feuchten Augen
wischen. Nach all den Jahren wurden
die Erinnerungen wieder wach: Es fing
mit Ping Pong an, ging tiber das Atari
2600 und frithe Heim-Computer (ZX 81,
Spectrum, C 64) bis hin zu den aktuellen
32-Bittern, die Stunden verflogen immer
ie im Flug. Wie schon, daf Thr fiir die
ids die Vergangenheit wach werden
laRt. Fiir viele sind "Pac-Man" und "Q-
Bert" noch immer Kult.

Ich gratuliere Euch nochmals zu Eurem
Mut fiir diese Art der Berichterstattung.
Es gibt nicht viele, die die Anfinge des
Videospiels am eigenen Leib miterlebten
— all diese Leser freuen sich tiber Eure
Reise in die Vergangenheit.

Armando Schmidt, Lorrach (via eMail)

Dg;n}tolzes Alter von 30 Jahren hat Dir die
1 reibmuskeln wohl schon ordentlich eingestaubt,
‘; ! &'L denn 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 fiir gut befunden. Sei’s
drum: Danke fiir Dein spates Lob.

Wenden wir uns jetzt den etwas aktuelleren
MAN!AC-Kritiken zu...

Positiv
uberrascht

u ch bin positiv tiberrascht: Meiner
Meinung nach war die MAN!AC
12/98 wieder ein Heft wie in alten Zei-
ten: Endlich wieder viel Technik-Zeugs
(der Auflosungs-Beitrag war sehr infor-
mativ und wirklich gelungen). Auch bei
den Tests gab es wieder diese informa-
tiven Technikkistchen — ich fand’s
wirklich gut.

Aber es gibt von meiner Seite auch
etwas Kritik: "F1 '98" ist ziemlich tiber-
bewertet. Als ich mir den Meinungs-
kasten von Christian Blend! durchgele-
sen hatte, dachte ich mir noch: "Cool,
endlich schreibt die MAN!AC mal, daf es
sich bei der Grafik um Bockmist handelt,
und dieses Update eine Frechheit ist."
Als ich dann aber die Seite umblatterte
und die Bewertung sah, wurde mir
schlecht. Schnell wieder zuriick - viel-
leicht habe ich eine Seite zuweit geblit-
tert? Nix gibt's: 74% Grafik- und 84%
Gesamtwertung. Das kann doch nicht
sein!

Die Grafik ist ein Witz, Christian zerfetzt
sie auch vollkommen zurecht und

dann sowas. Auch das Fahrverhalten hat
nichts mit der Formel 1 gemein. Kénnten
sich die Tester eines Spiels in Zukunft
nicht etwas miteinander absprechen,
bevor sie ihre Meinung veroffentlichen?
Ich finde es auf jeden Fall ziemlich
drgerlich, dag sich Christians Kasten so
anhort, als ob das Spiel zwischen 50 und
60% bekommt, 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 erwihnt, daf es den optionalen

Hi-Res-Modus des N64 unterstiitzt.
Schade, gibt es doch im Internet zur Zeit
sehenswerte Bilder zu diesem grafisch
famosen Rennspiel.

Jan Mederer, Niirnberg (via MAN!AC-Forum)

Dieser (fast um die Halfte gekiirzte) 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,
{iber eine offentliche MeinungsauBerung, die wie Euch
nicht vorenthalten — ebenso wie der ndchste "Brief".
Danke fiir Lob und Kritik, fir unsere Highres-Verschwie-
genheit bei “Top Gear Overdrive" konnen wir aber nichts:
DaB Nintendos RAM-Pak unterstiitzt wird, wuBte selbst
Kemco in den Tagen vor RedaktionsschluB nicht, die Info
ist erst Ende Oktober durchgesickert (und inzwischen
offiziell bestatigt). g

Boykott!

. ch glaube, mich streift ein Bus! Die
i Import-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 dart-
ber nach ins PC-Lager zu wechseln. Es
treibt mir die Trinen in die Augen, wenn
ich als 25jihriger Spieler mitansehen
mufR, wie einige Firmen mir als Kunden
vorschreiben, wo ich welche Software zu
kaufen habe und den Importhindlern
die Moglichkeit genommen wird, heif3-
begehrte Spieleperlen anzubieten.
Dabei sind die via Import abgesetzten
Stiickzahlen dermafen gering, daf sie
einem Titel nicht das geringste anhaben
konnen. Und wenn ich den angespro-
chenen Artikel in der MCV lese, bekom-
me ich angesichts so viel "Schutz" von
seiten der Software-Hiuser fast schon
Atemnot. So ein Gestilze! Anstatt daftir
zu sorgen, daf dem Videospielmarkt
nicht das gleiche-widerfihit wie damals
dem Amiga, vergraulen die Leute, die
daran vielleicht etwas dndern konnten,
ihre Kunden. Liebe Leute von Konami,
Sony und Nintendo: Thr solltet froh sein,
daf3 es uns Freaks tiberhaupt gibt, denn
eine preiswertere Werbung fiir Neuhei-
ten (die leider zuerst in Japan erschei-
nen) kann man sich doch gar nicht vor-
stellen. Und die Tatsache, daf Thr auf
dem deutschen Markt Eure Absatzzahlen
nicht erreichen konnt, solltet Thr besser
anderen in die Schuhe schieben, nimlich
den Raubkopierern. Statt einer Import-
blockade wiren Gedanken tiber einen
wirkungsvollen Kopierschutz eher ange-
bracht. Dieses Thema wird nimlich
meiner Ansicht nach vernachldssigt.
Ich fiir meinen Teil werde Konsequen-
zen ziehen und als letzten Versuch ein
japanisches Dreamcast kaufen, meine
Playstation und mein N64 aber verkau-
fen. Wie heifdt es so passend in der
Werbung: Ich bin doch nicht blod.

Oliver Kriiger, Siegburg

Tmm | iermit mochte ich zur Diskussion
E tber Sonys Importstop aufrufen.
Das Editorial der MAN!IAC 12/98 spricht
mir aus der Seele. Ich war frither absolu-
ter Nintendo-Fan. Da mir aber "Big N"
als Marktfthrer zu arrogant wurde, stieg
ich gerne auf Sony und ihre Playstation
um. Nun stort mich aber genau diese
Arroganz an Sony.

Und da si¢h 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 zulegen, 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 erscheinen ja
bekanntlich nur zu einem Bruchteil in
einer PAL-Fassung — und da auch nur
mit "versauter" Ubersetzung und ohne
Anpassung der Geschwindigkeit. Wenn
Sony es sich mit den Freaks, die ihre
Konsole ja am Anfang unterstiitzt haben,
verscherzen mochte, sollen sie es doch
nur tun. Ich hoffe, viele werden es mir
gleichtun, und Sony wird durch ihre
Arroganz Kunden an Sega verlieren!

Lothar August (via Forum)

Zum Thema "Importstop’ findest Du im vorderen Heftteil
eine ausfihrliche Reportage, deshalb an dieser Stelle nur
eine kleine Anmerkung: Ob Sega sich ab Ende 1999
freundlicher verhalt, muB sich erst noch zeigen. Momen-
tan sieht’s so aus, daB Dreamcast-Importe geduldet
(schlieBlich 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...

Servus, sog i
les scho owai MAN!AC. I wui Euch

n 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 Vakauf war? Bei am Kinofuim
kunni des nochlesn, oiso wieso neda bei
am Wideoschpuimagazin?

2. Wiafui Speichakapzitit hot a Memori-
kartn vom Drimcast? Kumma da a wia
bei am BeZe (PC) Echtzeitschtrategie-
schpui a untam Gfecht obeschpeichan?
3. Is des vielleicht a meglich, dos des
Drimkast in am andan Disein nauskimt?
Oiso mit a CeDe-Schublodn.

4. Und zum Schluss no. Des Drimkast
Tschoipad, rumpuit des ned?

Simon 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 miBtrauisch und authenti-
sche Verkaufszahlen sind schwer zu bekommen —
meist sickert es ein Jahr nach dem Release durch,
daB der angebliche Megaseller in Wirklichkeit in
den Regalen der Kaufhduser verstaubte. Zumin-
dest in Bezug auf den Fachhandel helfen Dir
aber unser Charts im News-Teil des
Heftes weiter. Die Speicherkapazitat der

Dreamcast-Memory-Card betrdgt 128 KByte — ob
das langt, um eine laufende Echtzeit-Schlacht zu
speichern, hangt 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 fiirs Dreamcast wird's voraus-
sichtlich auch fiir die USA und Europa nicht geben.
CD-Frontlader ist eh” unwahrscheinlich, da mecha-
nisch deutlich aufwendiger und teurer als eine
Topklappe.

Falsche Facts

@ o ist es einfach nicht wahr: In
MANIAC 12/98 ist in Bezug auf
Grafikauflosung (Seite 45) zu lesen:
"...vergroRert sich die Anzahl der darge-
stellten Farben von 2 auf 4 (EGA), 8,
schlieBlich 16 (CGA), 32 und 64 Farben
gleichzeitig." In Wirklichkeit sah es so
aus (in der Grafik selbst auch wieder
richtig dargestellt): 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
Auflosung von 640x350 Pixeln darstell-
bar. Also nix mit 32 oder 64 Farben
gleichzeitig, das war Amiga-Sache.

Fiir mich war damals unverstindlich,
daf8 so gut wie kein EGA-Spiel andere
als die 16 Standard-Farben nutzte. Aus-
nahmen: Adventures von Legend und
eventuell friihe Bitmap-Brothers-Konver-
tierungen. (...) Auch in Sachen Konso-
len-Auflosung gibt’s Fehler: Daf das
Super NES zwar nur 60.000 Punkte dar-
stellen kann, diese aber in 256 Farben,
ist deutlich untertrieben. Hier vergifit
MAN!AC die Effekte des SNES-Grafik-
chips, mit denen man auf 32.768 Farben
kommt. Auch die "nur 60.000 Pixel" sind
falsch: Moglich waren auch Auflosungen
von 512x224 bis 512x448 Pixel — zugege-
ben nur fiir Titelbilder 0.4. zu gebrau-
chen.

EATED B 04

MEA CULPA: Jan-Martin
. Hemmer zieht vor unserem
ntworttext auf seinen Leser-
brief (MAN!AC 10/98) den Hut,
| bemingelt aber, daB wir sei-
\ nen letzten Satz kiirzten. A
Y "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
nicht hinstellen (hiermit be-
titigen wir das G teil),
P doch Bnefe werden bel uns

Wolfram Zieger (via MAN!AC-Forum)

=

A\ ten, fliegen nach alter

\MAN!AC-Sitte raus. Was ge-
{ sagt wurde, braucht nicht
zwei Zeilen spéter wieder-
hou zu werden...
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NINTENDO

Tausche fiir N64 Ego-Shooter (PAL)
gegen Mission Impossible PAL
(deutsch) oder Buck Bumble (PAL).
Tel. 05764/704

Weihnachten steht vor der Tur
und macht seinen Einflufl auf
Eure Angebote deutlich:
Besucht wird zur Zeit wenig.
daftir trennen sich insbeson-
dere Playstation-Besitzer von
inren alten Schatzen — um Platz
fur Neueinkaufe zu schaffen.
Laft die festliche Verpackungswut aber bitte nicht
an Euren Kleinanzeigen-Zusendungen aus: Funf-
fach verklebte Munzen oder festgetackerte Brief-
marken machen uns ziemlich Arger... Euer Ulrich

Playstation-Club sucht noch
Mitglieder! Mtl. Clubheft, viel
Service, Gewinnspiele usw. Info ge-
gen frank. Riickumschlag bei:
Andreas Zischler, Angerhdhe 5,
95497 Goldkronach

Suche unbedingt 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
fiir 40 DM, evtl. auch Spiele.
Tel. 08194/422 (Florian)

Suche fiir Mega Drive oder Saturn
Sailor Moon-Spiele.
Tel. 0341/9121976 (ab 18 Uhr)

Spiele fiir Sega Master System je-
der Art, bitte alles anbieten, auch
ohne Verpackung und/oder An-
leitung. Verkaufe fiir PSX Monopoly
(55 DM), Pandemonium (45 DM).
Tel. 05362/66049 (bis 19 Uhr)

PLAYSTATION

Tausche sténdig 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)

Suche dringend Final Fantasy 8-
Demo aus Brave Fencer
Musashinden (NTSC, nur Original),
zahle bis 50 DM. Tel. 0171/9017698

Suche fiir Playstation Metal Gear
Solid, tausche Brave Fencer
Musashinden + Demo von Final
Fantasy8 od. Parasite Eve, beides jp.
Version, noch viele andere Games.
Tel. 02594/82030

(Marcel, ab 15 Uhr)

Suche: X-Com: Enemy Unknown +
X-Com: Terror from the Deep sowie
Tomb Raider1+2, Toca und Spawn.
Tel. 04561/559684 (ab 16 Uhr)

Suche dringend Metal Gear Solid-
Demao, 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

Suche fiir Playstation dringend X-
Com: Terror from the Deep (deut-
sche Version), zahle gut.

Tel. 03471/310281

(Peter, nach 18 Uhr)

PSX-Spiele: Warcraft2, Final
Fantasy7, Bushido Blade, Abe's
Oddysee, Exhumed, C&C1,
Disruptor, Tomb Raider2, Colony
Wars, Lucky Luke, Warhammer,
Liste ware gut.

Domi Miloslavic, Eichenweg 7,
79664 Wehr

EXOTEN

Suche PC-Engine-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)

Infrarot-Joypads fiir SNES, original-
verpackt fiir 29 DM.
Tel. 02363/561312

N64 (us): Turok 49 DM, Bio Freaks
(neu) 69 DM, Priigelspiel 49 DM,
NFL Quarterback98 49 DM, N64
(PAL): Fifa98 69 DM, oder alle
Spiele nur 280 DM inkl. Porto: PSX
(us): Bushido Blade 49 DM.

Tel. 07731/52804 (ab 18 Uhr)

Verk. wegen Doppelbesitzes wenig
gespieltes F1 World GP (PAL) fiir 70
DM. Tel. 02931/13350

N64: DKR 60 DM, F1 Pole 50 DM,
1SS64 40 DM, 1SS98 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)

Fir N64 Lylat Wars inkl. Rumble
Pak fiir 55 DM, Priigelspiel 89 DM
und 3 PSX-Spiele: Res. Evill 35 DM,
Horrorspiel 55 DM, Final Fantasy7
60 DM. Verk. MD + 8 Spiele.
Erdeljan Dejan, Maingaustr. 44,
63179 Hausen

Verkaufe Saturn-Spiele (60 Stiick),
darunter auch Importspiele, pro
Spiel 30 -50 DM.

Tel. 08462/905745 (ab 17:30 Uhr)

Verk. Saturn mit 10 Spielen (Panzer
Dr., Soviet Strike, TH2, VF2, Fifa97,
Amok etc.) fir 450 DM. Verk.
AuBerdem Spiele einzeln (iiber 40),
alle Top-Wertungen + Zubehor.

Tel. 08654/2307 0. 0171/2726346

Verkaufe Sega Mega Drive-Spiele
mit 1 Controller, Spiele (Virtua
Racing, Desert S., Urban S., Kick
0ff3, NBA96, Quackshot, Global G.,
Flintstones) Preis fiir 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 fiir
2000 DM FP per NN oder Abholung.
Tel. 06333/4269 (Gene)

Verkaufe Saturnspiele Panzer
Dragoon Saga, Frank Thomas Big
Hurt Baseball, NBA97. Tausche auch
gegen House of the Dead + Gun,
Res. Evil, Gun-Shooter, Last Bronx.
Tel. 04961/74457

N64-Spiele: ISS 35 DM, Lylat Wars
inkl. Rumble 49 DM oder beide fir
77 DM.

Tel. 030/2423696 (Mathias)

Fiir 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 Battle Tank (us) 55 DM,
Wing Com. (us) 45 DM, Pitfall 45
DM etc. inkl. Porto.

Tel./Fax. 030/6258637

Verkaufe Virtual Boy + 5 Spiele
zum Schnéppchenpreis von 222,22
DM. Tel. 0511/555993

(ab 18 Uhr, evtl. AB, rufe zurtick)

Suche fiir Sega Game Gear Spiele
aller Art und den TV-Tuner.
Benjamin Canetta, Bergalingerstr.
10, 4058 Basel/Schweiz

OLDIES

Vectrex-Spiel Blitz mit Verpackung
(nur Euro-Version), zahle
Hochstpreis! Suche auch Nintendo
Game & Watch LCD-Spiele und Neo
Geo-Module (auch Sammlung).

Tel. 02156/77827 (Ralf)

Suche alte LCD- und LED-Spiele,
Game & Watch, Tabletops, altes bat-
teriebetriebenes elektronisches
Spielzeug, Seiko-Computeruhr mit
ansteckbarer Tastatur.

Tel. 02831/2273

SONSTIGES

Suche Tauschpartner fir Tips &
Tricks auf allen Konsolen.

Tobias Wollenweber, Baustr. 5,
64625 Bensheim

Kaufe/tausche/verkaufe PSX, N64
und SNES-Spiele und ganze
Sammlungen mit Konsole und 30
bis 60 Spielen, verkaufe Gamegear.
Nur seriose Angebote.

Tel. 0171/4665656 (ab 20 Uhr)

NINTENDO

Verkaufe fiir N64: GT64, NBA
Courtside, Forsaken fiir je 70 DM.
Pierre Flerus, Brohtalstr. 24b, 56651
Oberzissen

Tel. 02636/80437

ERKAUFE

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 Evil, Tekken2, Discworld je

30 DM. Tel. 0361/7460216

Verkaufe N64 (jp/us) mit RGB-
Umbau und PAL-Adapter. Spiele:
1SS64 (PAL), Yoshi + Starfox + Ego-
Shooter + 1080° + Banjo-Kazooie +
Mario + Pilotwings (alle jp/us) fiir
VHB 700 DM. i

Tel. 0451/475362 (ab 18 Uhr)

N64: Tausche Diddy Kong Racing
gegen Pilotwings, ggf. auch Wave
Race, sonst 65 DM.

Tel. 04362/7521 (AB, rufe zuriick)

PLAYSTATION

Playstation inkl. Zubehor + Spiele,
komplett 1400 DM.
Tel. 08302/276

Verkaufe fiir PSX: Resident Evill1,
Tomb Raider1+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 Fantasy7 60 DM.

Tel. 05451/49634

Multinorm PSX + Mem. Card + 2
Pads + 5 Spiele: FF7, FF Tactics,
Suikoden,  Vanadal Hearts,
Castlevania fiir 400 DM.

Tel. 06126/6948 (Helmut)

Verkaufe original Sony Hard- und
Software: 1 Dual Shock, 1
Analogpad, 1 Memeory Card, V-
Rally, TOCA Touring Car, Gran
Turismo, Colin McRae, nur komplett
fiir 240 DM.

Tel. 02931/13350

Verk. Game Boy, Super GB + 7
Spiele fiir 80 DM (nur zusammen),
fiir PS: Ogre Battle (us) 50 DM, fiir
SNES: Zelda (25 DM) und
Terranigma (35 DM).

Tel. 06163/912154 (ab 19 Uhr)

SEGA

Saturn mit 5 Spielen, Tomb Raider,
Nights, Myst, Story of Thor2, Lost
Vikings2 mit 2 Joypads im Top-
Zustand 300 DM, verk. SNES mit 10
Spielen (Mario1+2, Zelda, Secret of
Mana usw.) fiir 300 DM.

Tel. 07364/6594

Verkaufe RPG & Strategie fiir MD,
CD, Master System wie Shining
Force1+2, Phantasy Star1-4,
Herzog2, Warriors of the Eternal
Sun. Ultima4 fir MS fiir 80 DM.

Tel. 06322/98133

(Johann, ab 21 Uhr)

Gran Turismo 70 DM, Formel1 97
60 DM, Tekken2 40 DM, Rage
Racer, Crash Bandicoot, Fifa98, TO-
CA je 50 DM, Command &
Conquer1 40 DM, Fifa97 15 DM,
Toshinden2, Pandemonium, Total
NBA97.

Tel. 07621/10941 0. 0172/6315624

Verkaufe 32 Top-Playstation-Spiele
fir nur 960 DM (nur Gesamt-
abnahme). Liste gegen frankierten
Riickumschlag 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, Horrorspiel, NHL Break-
away98, MDK, Alundra, Porsche Ch.
Dest. Derby?) fiir 490 DM.

Tel. 03671/612698

Saturn kompl. Mit Pad + TV-Kabel,
Video-CD-Card, Action Replay +
Photo-CD mit 8 Spielen, u.a. Street
Fighter, Gun-Shooter, Panzer Dr.,
Battle Monster, Preis 750 DM.

Tel. 02065/923057-58

(Micha ab 17 Uhr)

P

- Sony PSX mit Joypad und Maus +

C&C2, MDK, Warcraft, Diablo, Gran
Turismo, Hexen, Resident Evil DC,
Ego-Shooter, Priigelspiele, alles
PAL, preis nach Vereinbarung.

Tel. 03491/443921

(Christof, ab 18 Uhr)




Verkaufe fiir PSX A-Train 60 DM,
Burning Road 35 DM, Resident Evil1
35 DM, f0r N64 Turok 65, auch
Preise nach VB.

Tel. 05102/1778 (Nils, ab 15 Uhr)

Parasite Eve, Final Fantasy7, Star
Gladiator, Street Racer, Speed King,
GunCon, Analog Joypad, Game Gear
(5 Games).

Tel. 06351/45824 (ab 17 Uhr)

PSX mit Dual Shock, Memory Card,
2 Spiele und AV-Lead Kabel zu ver-
kaufen. Fast unbenutzt (neuwertig),
originalverpackt mit Garantie, VB
370 DM.

Tel. 02473/7821

Metal Gear Solid, Justice Gakuen
(Rival Schools), Brave Fencer
Musashiden, Soukaigi, Bushido
Blade2 (alle jp). Suche Japan-
Importe.

Tel. 02064/12201

Verkaufe/tausche zu giinstigen
Preisen. Gran Turismo, Ace
Combat2, Dest. Derby?2,
Wipeout2097, alles PAL, Funktion
gewahrleistet. Tausche gegen
Tekken3 (us/jp), FF Tactics (us).

Tel. 06171/53228

Verkaufe PSX-Spiele: Tomb Raider
25 DM, Battle Arena Toshinden 20
DM, Ballerspiel (us) 20 DM, andere
Spiele auf Anfrage.

Tel. 0221/861962 (Mike)

Verkaufe/tausche PSX-Spiele. Habe
aktuelle und dltere zu bieten.
Tausche Videokamera mit viel
Zubehor gegen eine Playstation mit
Spielen und Zubehor.

Tel. 036074/31456 0 31045 (Stefan)

Colony Wars, MDK, NHL98, F1 97,
NeGCon je 40 DM, auBerdem: 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 + MC 320 Blocks + Maus +
Mauspad 180 DM, Command &
Conquer2 40 DM, Wing Com.4 40
DM, Colony Wars 35 DM + Versand.
Tel. 0231/291682

Verkaufe PSX-Games (PAL): Colony
Wars, V-Rally, F1 97, Porsche
Challenge, Crash2, Croc, Preis 30-
70 DM, alle Spiele in Top-Zustand.
Tel. 0041/31/9716730

(ab 17:45 Uhr)

Theme Hospital, 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),

1CQ 18160362

PSX-Multinorm-Umbau + Repara-
turen sowie Ankauf defekter PSX-
Konsolen + Spielen + Zubehor.

Tel. 02622/167848

(Werner, ab 14 Uhr)

Verkaufe Fade to Black fiir PSX
(PAL) unbenutzt fir 100 DM, anson-
sten Verhandlungspreis.

Tel. 06151/316371

in einer der nichsten
MAN!ACs den folgenden
Anzeigentext unter der Rubrik

Verkaufe: Ace Combat2 (us) 65 DM,
Arc the Lad (jp) 85 DM, Final
Fantasy7 (jp) 85 DM, 3x3 Eyes (jp)
85 DM, Zero Divide2 (jp) 85 DM,
Zeitgeist (jp) 85 DM, Tactics Ogre
(jp/us) je 85 DM, Suikoden (us) 65
DM etc, alles inkl. Porto.

Tel./Fax. 030/6258637

Verk./tausche PSX-Spiele (PAL):
Tekken3, WWF Warzone, V8 usw.
Suche aktuelle Spiele + Tubehdr.
Tausche Videokamera + Zubehor ge-
gen PSX mit Spielen + Zubehdr.

Tel. 036074/31456 0 31045 (Stefan)

Verkaufe Resident Evil + Fighting
Force.

Marco Limbach, Birkenweg 85,
50997 Koln. Tel. 02233/280555

Verkaufe PSX mit 2. Controller,
Memory Card (120) + Gran Turismo,
G-Police, NHL98, Soul Blade,
Parappa the Rapper, Cool Boarders,
Alien Trilogy, Horrorspiel fiir 650
DM. Tel. 02582/7350 (Thomas)

Rote Konsole + 2 Pads + 2 Spiele:
Dragonheart + Iron & Blood fiir 170
DM. Tel. 0231/5630207

(Freddy / Frau Gertler, ab 14:30 Uhr)

Verkaufe: P. Challenge, RRR, Toca,
T. Raider1 je 30 DM. Rapid Racer,
197 je 40 DM, Negcon-Analogpad
45 DM, alles zzgl. NN-Gebiihr.

Tel. 05206/8959 (teils AB)

Verkaufe PSX inkl. Controller + MC
flir nur 150 DM, auBerdem Spiele,
z.B. Resident Evil, Pool Billard, Lost
World, MDK fiir 35 DM und X-Com2
fiir 55 DM. Suche Broken Sword1.
Tel. 0171/9577438

0. 03641/616159

PS  Multinorm, Controller,
MemCards, 7 Demos, 17 Spiele,
2.B. FF7 (PAL), Tomb Raider2 (us),
Diablo (PAL) u.a., Preis n. V.
Tel. 033841/35538 (Marco)

Verkaufe. Formel1 ‘96 29 DM, Fifa96
fir 25 DM und Adidas Power
Soccer1 fiir 29 DM.

Tel. 05451/49634 0. 0171/6912706

EXOTEN

Multi Mega in gutem Zustand zu
verkaufen (Raritat unter Sammlern),
Preis VB.

Tel. (01019)0241/9019476

Verkaufe fiir PC-Engine: Altered
Beast, Cyber Cross, Drop Rock, F1
Dream je 45 DM, Final Soldier,
Hurrican, Volfied je 85 DM,
Wonderboy, Space Harrier,
Paranoia, Mr. Heli je 65 DM etc, inkl.
Porto. Tel./Fax. 030/6258637

jp/RGB), ca. 100 Spiele,
CDs/HuCards Super Famicom
|p) Mega-CD Frontlader, Neo
Geo Mod. Spiele: Windjammers,
KOF95 etc. geg. Gebot.
Tel. 040/6793450 (nur abends)
0. 0171/6039722

fjwrkaufe PC-Engine Konsole

Tausche + verkaufe MVS-Module,
auch Platinen und CPS2-Module.
Suche z.B. Aliens vs. Predator, Eco-
Fighter, X-Men vs. Street Fighter (al-
les anbieten).

Tel. 030/9285653 (Jens)

Verkaufe Spiele und Zubehér fir:
MC/CD/32X, Master System, SNES,
NES, Saturn, PSX, 3DO, PC-Engine,
Amiga, 32X, Biicher, Zeitschriften,
auBerdem: Alleyway 45 DM, Atari XE
+5 Spiele 155 DM, N64: 1SS (jp) +
Turok (us).

Tel./Fax. 0303/6258637

1994 veroffentlichte Data East
{das rasante Action-Sportspiel
% "Windjammers” fur das Neo Geo
und ergatterte 75% Spielspafl
il in MANIAC 5/94. Dabei basiert
die Grundidee lediglich auf

E' ’a’ "Pong": Ihr mafit Euer Frisbee

mit Wucht ins gegnerische Tur Jjagen. Dank pﬂfflger
Wurfvarianten sowie edler Aufmachung und Liebe zum Detail

lockt
zwischendurch —

"Windjammers” dennoch auch heute noch zu einem Spiel
insbesondere als PC-Emulation...

PRIVATE KLEINANZEIGE FUR 5,50 DM

Bitte verdffentlichen Sie FEinfach ausschneiden und einsenden an: Cybermedia Verlags GmbH ¢ Kleinanzeigen * Wallbergstr. 10 e 86415 Mering

s U c H E: .Nimendo .Sega .Playstation

k"g E R KA U F E'l .Nmtendo .Sega .Plavslalmn ‘
IR RN RN RN ERERREN

andere Kon-
solen & Exoten

Seltene Spiele fiir Neo Geo, PC-
Engine, Virtual Boy und andere
Konsolen. Bezug der Spiele z.T. di-
rekt aus Japan.

Tel. 0211/2550313

Ghouls‘n‘Ghosts fiir Super Grafx
(2x), neu und ungespielt im
Pappcover. VB 120 DM/Stiick.

Tel. 02953/966272 (Wochenende)

Sega Nomad Handheld-Konsole fiir
Mega-Drive-Spiele. Wie Game Boy,
allerdings in Farbe, AnschluB-
moglichkeit an TV. Selbstimport aus
USA aus Sammlung, mit
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 Metal Slug1+2, nur Tausch.
Japan-Konsole 500 DM.

Tel. 06825/48560

Atari Jaguar + 2 Pads + Scart-Kabel
100 DM, sowie div. heiBbegehrte
Spiele, verkaufe gegen Hochstgebot.
Tel. 030/60084824 (Michael, 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. Verp, Anleitung, nur
komplett, Preis VB.

Tel. 0202/773439 (ab 19 Uhr)

aﬂﬁsaqm
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Neo Geo RGB- Modulsys!em 270
DM. Tekken3 (jp), Saga Frontier
(us), Forsaken (us). PC. Dune2000, §
Starcraft, X-Files. Verkaufe
Dreamcast (ab Dezember). Suche
Real Bout2-Modul.
Tel. 0251/212846
Verkaufe: Metal Gear Solid
Premium-Edition (mit MGS,
Gensuikoden2-Demo, Soundtr., T-
Shirt, Plakette, Artbook und Card
Collection) gegen Gebot.
Tel. 033056/82444

Verkaufe Super Aleste (SNES, jp) 80
DM, Tomb Raider (PSX, PAL) 25
DM und Earthworm Jim (MD, PAL)
20 DM. Suche Dracula X fiir PC-
Engine CD-ROM.
Tel. 06403/2376 (Andy, ab 20 Uhr)

Verkaufe Saturn 2D-Shooter: Sexy |
Parodius, Cotton2, Sol Divide,
Gunbird, Skullfang, Chariot, Tiger
Heli je 80 DM. Verkaufe PSX 2D-
Shooter: Wolffang, Image Fight,
Pop‘n‘Twinbee.
Tel. 030/6262268 (ab 20 Uhr)

Kaufe/verkaufe Gerate + Spiele. PS,
Jaguar, DC, Lynx, Neo Geo, Oldies &5
usw. Zahle gut. Suche Dreamcast |
bis 600 DM, biete auch PS-Umbau.
Tel. 0451/622737
(Oliver, ab 18 Uhr)

Jaguar 80 DM, CD-ROM 160 DM,
Myst-CD 70 DM, Vid-Grid-CD 10
DM, B. Lightning-CD 30 DM,
Cybermorph-Modul 10 DM, Ego-
Shooter-Modul 85 DM.

Tel. 08395/911929

(Thomas, 18-19 Uhr)

OLDIES

Tausche/verkaufe Atari2600, 7800,
5200, XE, CBS, Intellivision, G7000,
Interton, Vectrex, LCD, LED, C64,
Master System Hard-/Software, z.B.
G7000 Schach. Suche Saturn-
Spiele.

Tel. 02161/12891

(Thomas, ab 18 Uhr)

Spielautomat Primal Rage (NP
4600 DM) fiir 1500 DM an
Selbstabholer.

Tel. 0861/9869836

Verkaufe, tausche, kaufe Spiele,
Konsolen fiir alle mdoglichen
Systeme, auch fir Oldies. Kaufe und
tausche auch ganze Sammlungen, §
verkaufe Vectrex, Coleco usw.
Tel. 089/1403732 0. 0171/3733556

Zu verkaufen: Spiele-Magazine
(MAN!AC, Fun Generation u.a.) zu
extrem niedrigen Preisen. Liste an-
fordern bei:
Peter Boris Zink, Mannheimer Str. |
91, 68519 Viernheim

Intellivision mit 4 Spielen 150 DM.
Atari2600 mit 18 Spielen 100 DM.
Colecovision Atari-Adapter fiir 40
DM, Coleco-Spiele ab 10 DM. Verk.
Auch 20 Lynx-Spiele fiir je 25 DM.
Tel. 02156/77827 (Ralf)

Atari VCS2600 inkl. 10 Spiele, z.B.
Pac-Man, Q-Bert, Midnight Magic
und mehr + 4 orig. Controller, davon
2 noch originalverp. fir 200 DM.
Tel. 07621/411466 (tagsiiber)

Kaufe N64, PSX, SNES, NES, GB,
Mega Drive und Spiele (nur PAL), §
nehme auch Master System-Spiele.
Tel. 05621/2231, Fax 05621/961581
Lose meine Magazin-Sammlung
auf: Von MAN!AC, Gamefan, Video
Games usw., fast alle Ausgaben.
Neo Geo-Module Blue‘s Journey, &
Sengokul, Eightman, Fatal Fury2, 8
Burning Fight 70-100 DM.
Tel. 04506/694 (Lars)

andere Kon-
solen & Exoten

Oldies &
Klassiker

’. Sonstiges

Oldies &
Klassiker

.Sonstiges

Private Klein-
anzeige:

Maximal 5 Zeilen

mit je 40 Buchstaben
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5,50 DM in
Briefmarken

beilegen.
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Ich besta~t’|ge, daB ich

Name, Vorname

StraBe, Nr.

PLZ, Ort

alle Rechte an den
angebotenen Sachen
besitze.

Ort

Datum

Unterschrift

Bitte beachtet bei allen Kauf- oder Verkaufsanzeigen folgendes: Klelnanzelgen ohne vollstandige Absenderangabe sowie Anzelgentexte unter Postlagernummer werden mcht veroffentlicht. « Euer Auftrag mufB komplett
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CHEAT- & LOSUNGSHEFTE ZUBEHOR

Je Heft
14,80 DM:
PSX JUMP N
RUN POWER

Je Heft
14,80 DM:

nderte Game Buster & X-Ploder | | |esten & aktuellsten

E’SX CODEPOWER 2
u
Codes zu ca. 100 PSX Spielen!

PSX RACE
POWER
Cheats, Codes,
Losungen & Tips
zu Uber 30 Auto-
rennspielen!

c
“Pexs ielen!

LODEONER
GAME BUSTER
CODEPOWER 3
Hunderte Game Buster & X-Ploder|
Codes zu ca. 80 PSX Spielen!
(Codes nur fir PAL-Versionen|
Moves, Cheats

& Tips
zu 10 Wrestling
Spielen!

NINTENDO 64
CHEATPOWER 2

Cheats, Tips,

Moves, Cheats
& Tips zu Soul
Edge, Iron & Blood,

ekken 1&2, Tobal No1

Star Gladiator
PSX=PlayStation :
Schriftliche Bestellungen oder

Anfragen richten Sie an:

CDG MEDIA
AUF DEN SANDBERGEN 5
21337 LUNEBURG
Online-Shop:
www. spieleloesungen.de

GAME BUS

CODEPOWER 4
Die akfuellste Ausgabe: Tausende Game
Buster Ioder.de|s

Hunderte Game Buster &

Fluch 1, isoword 1, Mys, Lite Big

PLAYSTATION

Die aktuellste
Ausgabe mit den

Alone in the Dark
Ark of Time
Baphomets Fluch
Baphomets Fluch
Batman & Robin

Game Buster &
X-Ploder Codes zu
allen aktuellen
Spielen.
Erhaltlich ab

November! Blazing Dragons

Breath of Fire 3*
Casper

Chron. o.t. Sword
Clock Tower
Command & Con
Command & Con

[MPORT SPECIAL

XcPloder Codes zu ca. || |Gybara o>
150 PlayStation Import || |2

Spielen (US- & Diablo

i Discworld 1
Discworld 2
Excalibur
Noch erhéiltlich
Final Fantasy 7
G-Police

Losungen f: Baphomels

Adventure & Sachder
verorenen Kinder

Herc's Adventure

Deathrap Dungeon

Gex 3D & Rayman
Heart of Darkness

LOSUNGSHEFTE
INDEUTSCH - J 14,80 DM:

MDI

Men in Black
Noch erhaltlich
Nightmare Creat.
One

1-3

1 Pax Corpus
2  Rayman&Gex3D
Resident Evil 1

Battle Ar. Tosh. 1&3

Noch erhaltlich
Riven

Spawn
Suikoden
Syndicate Wars
Tekken 1 & 2
The Note

The Last Report
Tomb Raider 1
Tomb Raider 2

q. 1
q. 2
lag™

Tombi*

Turok

Vandal Hearts
Wild Arms
Warhammer:
Dark Omen
Wing
Commander 3&4
WWEF: Warzone
X-Com: Terror

Z
STANDIG

N

KOMPLETT IN FARBE:

Breath of Fire 3
Crash Bandicoot 2
Gex 3D
Gran Tursimo

Metal G
Nerba ot TEKKEN
Mission Impossible
Parasite Eve
Saga Frontier
Tekken 3
/\ one

Banjoo & Kazoie (24,80 DM)
Deathrap Dungeon (19,95 DM)
Final Fantasy 7 (29,80 DM)
Mission Impossible (24,80 DM)

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) ;

iMB MEMORY 25 DM

(15 Block - verschiedene Farben)

8MB MEMORY 35 DM

(120 Block - verschiedene Farben)

2 MB OR M

(30 Blocks - ohne Komprimierung)

4 MB MEMORY 38,- DM

(60 Blocks - ohne Komprimierung)
12 MB MEMORY 55,- DM
(180 Blocks - ohne Komprimierung)
PADVERLANG. 19 DM
(2 Meter)
JOYPAD 23,- DM
(Viele verschiedene Farben)
RGB + AUDIO 25 DM
(Sound Sound Sound)

LINKKABEL 19,- DM

Mehr SpaB beim Spielen

PAL-BOOSTE DM
(NTSC -> PAL)

UMBAU CHIP 19,- DM
(inkl. Dt. Anleitung! f. US- & Jap Spiele

INFRAROT PAD 59,- DM| -
2 Pads - 1 Station 3

RF - UNIT 29,- DM

Ur Fernseher ohne Scart

BUST

(Codeheft nach Wahl)
(ohne Codeheft
89 DM

BESTELLHOTLINE:

TEL. BESTELLANNAHME: MO-FR. 08-21.00 UHR & SA. 08-14.00 UHR

04131 / 85061

riginal Sony Dual-Shock Par”

RGB KABEL 19,- DM
(Importe laufen in #arbe)

4 Spieler Adapter 59,- DM
4 Pads an einer PSX

on LightGun 89,-D
alter PPK Design
PSX Leerhtlle 2,50 DM
5 in 1 PlayStick 14,50 DM
CD-Laufwerk 72,00 DM
Schlisselanhanger 5,00 DM
Lightgun+Pointer 79,00 DM
NINTENDO 64 ZUBEHOR:
Game Buster 99,00 DM
Passport Adapter 99,00 DM
Joypad 41,00 DM
Padverlangerung 19,00 DM
1 Meg. Memory 29,00 DM
RGB Kabel 25,00 DM

Rumble Pak 25,00 DM
Rumble Pak+1Meg Mem. 39,00 DM

§8NY DUAL SHOCK 59,-

Scorw

CODEHEFT 99

FAX:

04131 / 850620

HANDLERANFRAGEN
WILLKOMMEN!

PORTO: NACHNAHME: 9,50 DM - VORKASSE: 3,00 DM - AUSLAND: BITTE NACHFRAGEN!! - Ab 6 Heften oder DM 150 Auftragswert liefern wir Portofrei!

< Euer Import Spezialist!

Playstation
Action Replay

=>Videos, ohne zu stocken,
anschauen

Laser Einheit
=>L6st Ruckelprobleme

Video CD Adapter
Mouse

Boot Chip
=>jap/us fur alle PSX-Modelle

Power Stick
=>mit Rumble Effekt

35,- DM

65,- DM

155,- DM
29,- DM
6,- DM

i.V.

Saturn

Action Replay 5 in 1
=>beinhaltet 4 MB RAM-Card

Save Card

=>8x Speicher

4 MB Ram Card

diverse

Scor

ion Gun

=>PSX/SAT/G-Con kompatibel

PAL Booster
=>fiir PSX & SAT

a 02166/92 41 25

Héndleranfragen erwiinscht!

Target

80,- DM
35,- DM

35,- DM

60,- DM

38,- DM

Bonnenbroicher Str. 11-15
41238 Mochengladbach
Fax 0 21 66 / 92 41 24




Oie "Command
& Conguer
Begenschlag’™-
Misere nimmt
langsam Uber-
hand: Nach-
dem ich Euch
in den letzten
zwei MANIACs
mit massig Cheats versorgt
habe. ist immer noch kein
einziges Paflwort eingetru-
.delt. Na schon. hiermit er-

. hohe ich das Kopfgeld und
verspreche dem ersten Ein-
sender der kompletten Pafi-
! wortliste zwei Playstation-

. Spiele samt unserer letzten
' Technoremix-CO von "Turok”!
Wer jetzt nicht losspielt, ist
wirklich selber schuld.

 Euer Olli

TRAP GUNNER

m Geheime Helden:
Immer mit den gleichen
Hiihnen in die Schlacht zu
ziehen, macht auf Dauer keinen
Spafé Profischiitzen entdecken des-

AN A Cpmmm
e S

JANUAR 99 & -

X &

NHL ’99

l:heat Codes: Christoph Oertel aus Peiting ver-
Al SDrgt Euch mit brandneuen Eishockey-Cheats. 4
I Gebt seine Codes im PaBwortment ein!

-
e L L

o
:
Bonusteams Turbo-Modus ?{
FREEEA SPEEDY i i
Bighead-Modus Abspann K [;fi
BRAINY VICTORY ‘H
Riesenspieler Trikottausch %
BIGBIG 3RO < 4
-

Tor-Sound: Nach jedem Tor ddarft Ihr Euch einen Sound
aussuchen, der nach dem nachsten Tor gespielt wird.
Ortickt im Replay die Z-Taste. bis Euer Lieblingssound
ertont und haltet sie anschliefliend gedriickt.

e

e 3

LY s AL SR A W
FLYING DRAGONS S.C.A.R.S.
) Anfangermodus: Cheats: Die Kontrahenten

Ihr seid noch neu im Priigel-
= W genre und habt Angst vor

den michtigen "Flying Dra-
gons”-Kdmpfern? Fir den Anfinger-
modus klickt Thr Euch ins Optionsment
und wihlt als Schwierigkeitsgrad "Easy”.
Nun himmert Ihr solange auf die

dringen Euch von der Fahr-
‘ bahn und Thr habt keine
" Chance auf den Sieg? Gebt
einfach unsere Cheats im
PaBwortmodus ein!

Crystal Grand Prix

lich ausgeschlossen.

Cybermedia Verlag
T!PSTEUFEL
Wallbergstr.10 » 86415 Mering

Kennwort:

halb die drei geheimen Helden: Um die ~ <=-Taste, bis "Very Easy” erscheint. GLASSX
versteckten Kampfer freizuschalten spielt Crystal GP & Scorpion
Thr den Story-Modus mit Van Reily, Jahn  Profimodus: Fir die wahre Heraus- DESERT
ishhous und Tenrou Ugetsu durch, forderung klicken sich Priigelspezialisten Crystal & Diamond GP
ins Optionsmenti und wihlen den ROCKYY
Schwierigkeitsgrad "Hard”. Driickt nun C & D GP, Scorpion & Cobra
solange die die #-Taste, bis "Very Hard” RATTLE
auf dem Bildschirm erscheint. Alle GP
ZDPEAKS
R p\{“([*' A\ Alle GP & Mirror-Modus
ﬂ j %J_ - J—jxr‘ ’J _ XPERTS
1 ﬁ’-‘ _J c Alle GP, Mirror & Guepard
') frm " gj'jj ‘é! ‘g \j RUNNER §
"" “-‘ AL Alle GP, Mirror & Panthere
Habt Ihr Cheats oder versteckte Abkiirzungen entdeckt? " A _MYSTER
Kennt Ihr geheime Priigel-Charaktere oder schwer zu- ) ayS[aUOﬂ Alle GP, Mirror & alle Wagen
gédngliche Warp-Zonen? Wenn ja, kénnt lhr bei ALLVID

uns kostenlose Spiele fiir Eure Lieblings-Konsole ab-
stauben! In jeder Ausgabe bringen wir je drei Top-
Titel fiir Nintendo 64, Playstation und Saturn
unter die Leute. Diesmal locken "NBA Jam
Extreme", "Chopper Attack" und

"Forsaken"! Der Rechtsweg ist natiir-

WIPEI]UT bd

’ Velocitar: Ihr kennt be-
H 4 relts alle Strecken und wollt =
el | huch auf dem geheimen

Track beweisen? Beendet das
"Race”-Turnier mit der Gesamtwertung
"Bronze” und Thr diirft Velocitar wihle;

& 77 N



‘SPICE WORLD

Riesenmadels: lhr
wollt Eure Girls im Menii-
bildschirm aufblasen? Haltet
die Start-Taste gedrtckt, wenn
Euer Midel tiber den Globus latscht
und betitigt anschliefend die Buttons
® H 6 B
" Als Bestitigung erscheinen die Zeichen
auf dem Bildschirm.

Handtaschen-Code: Die Goren
hingen Euch zum Hals heraus und Ihr
wollt sie drgern, indem Ihr die Hand-
- taschen der Midels vertauscht? Haltet
im Globus-Menii die Start-Taste und
driickt die Knopfe

H A & A
 Nun wechselt Thr ins Fernsehstudio mit
. Eurem vorbereiteten "Act”: Statt auf der
Biihne zu posieren, wiihlen die Girls in
einem Haufen Handtaschen!

Geheime Nachrichten: Im
- Globus-Menti diitft Thr obendrein gehei-
me Nachrichten Eurer Stars freischalten.
Haltet die Start-Taste gedriickt und
betitigt anschliefend die Buttons
| ® A A O
Nun haltet Thr die Knopfe Start+Select
gedrtickt und gebt eine der drei folgen-
den Kombinationen ein:
® 0 @
A A A A
HEEBE

Strip-Cheat: Thr habt genug vom

Vorspiel und wollt endlich nackte Tat-

sachen sehen? Haltet im Globus-Menti

die Start-Taste gedrtckt und gebt die

Kombination

‘ ® A A O

ein. Nun betitigt gleichzeitig
L1+L2+R1+R2+Start+Select

um einen Reset durchzufithren. Im

Titelbildschirm angekommen sitzen die

Midels nackt vor Euch: Viel Spaf!

CHOPPER ATTACK

Disruptor: Wer den sieb-
| ten Level im Expert-Modus
ubersteht, erhilt den Alien-
disruptor!

Presidentsfall: Wer den Prisiden-
ten aus dem Flieger werfen mochte,
driickt zum Schuf auf einen Gegner
(Homing-Rakete) die Tasten

: Z+C4+C¥

Nach dem Einschlag hiipft der Prisident
aus der abstiirzenden Kiste!

Statlstiken. Geht in der Helikop-
ter: swahl auf einen Flattermann und
L—Taste um geheime Statis-

A5

7 p” A~ Y )
Debug-Modus: Wer in Working Designs Strate-
giespiel den Debug-Modus aktivieren will, halt

im Titelbild ["Press Start”] die Tasten L+R+X+Z
< gedru:kt und betatigt die Knopfe

V¥V 43 et > Start
Habt Ihr's richtig gemacht, erscheint eine Bestatigung.

T

Zombie: Wer Zombies fuhren mochte, sucht mit klugen &
Kampfern (>70) in Magnr_a und Stalward nach Spiritcrests ]

NHL
BREAKAWAY ’'98

Bonuspunkte: [hr seid
| zu schwach fiir die NHL-
y Liga? Mit unserem Cheat
verschafft Thr Euch im Season-
Modus Bonuspunkte. Im Hauptment
konnt Thr ihn beliebig oft eingeben.
CeCe€CP>C»CeCeC>»C>

Cheatmenii: Un das geheime
Cheatment freizuschalten, driickt Thr im
Hauptment die Tasten

C«C» C«C*>RR

Geheimteams: Wer die drei gehei-

men Mannschaften ausprobieren moch-

te, driickt in der Auswahl die Tasten
CtLCe

Superspieler: Thr wollt mit einem
Supermann zum Spiel antreten? Gebt
einfach den folgenden Namen ein und
beachtet dabei die GroB- und Klein-
schreibung:

grEEn jeLLo

Perfekter Spieler: Um mit
einem perfekt trainierten Spieler auf's Eis
zu schliddern, gebt Thr Euch als folgende
Person aus:

Jim Jung

Untersuchung: Thr wollt Euch
Eure Spieler ganz genau ansehen? Niitzt
im Spielereditor die C-Buttons!

cooL
BOARDERS 3

Programmierdatum:

Ihr wollt das Datum erfah-

ren, an dem "Cool Boarders

3” fertiggestellt wurde? Driickt
in dem One Player/Splitscreen-

Auswahl die Tasten

L1 L2 R2 R1

Cheats: Gebt die untenstehenden
Cheats als Namen ein!
Alle Strecken
wonitall
Alle Helden
open em
Big-Head-Modus

bigheads

L T S 5. . A Ui /R g,ﬁ/‘

ROSCO MCOUEEN
FIREFIGHTER

PaBworter: Ihr habt im
Kampf gegen das Feuer
keine Chance? Niitzt einfach
" unsere Paworter!

Laundry 2 L ELUEERY
Laundry 3
Auto 1
Auto 72
Auto 3
Harold s 1

Haroidrs 2
Hacoldis 3
Leisute 1. |
lelsure 2 00 1

leistrel 3
‘Residential 1
Residential 2
Runaround

BOMBERMAN
HERO

Level Select: Wer je-
i| den Level direkt anwihlen
&' mochte, driickt in der
Auswahl die Tasten

ABZ

BODY HARVEST

Waffen: [hr stampft ge-
| langweilt Uiber 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 driickt Thr nun
die Tasten

C¥CRZZC»C»
und Euch steht ein geheimes Waffen-
arsenal zur Verfiigung!

CAPCOM
GENERATIONS 2

M Level Select: Wer bei
il "Super Ghouls and Ghosts”
@P M den Anfangslevel frei wihlen
" mochte, klickt sich in die Optionen
und hilt auf dem zweiten Pad folgende
Taste gedrtickt:

h L+R+Start
Nun betitigt Ihr auf dem ersten Pad den
Start-Knopf.

HIPHOP
KENNEL
BARREL
SPLASH _




T8 ~ - & W PP
Cheatcodes: |hr sucht die geheimen Schlitten -
oder ein Bonus-Video? Um die untenstehenden
Cheatcodes einzugeben, tragt Ihr sie als Namen p|
i in die High-Score-Liste ein und speichert an- :,
schlieflend die Einstellungen. 1
Cop Chase-Modus
VRSIX
Bonuswagen
NOLIFE b
Super Arcade-Modus
SPERT
Bonus Musikvideo
AUXYRAY

TALES OF
DESTINY

) Mehrspieler-Modus:

Mit unserem Trick dirfen per
~_ % Multitap bis zu vier Spieler
“%"an den Keilereien teilnehmen.

Besorgt Euch bis zu drei Channeling-
Ringe und legt sie Euren Helden (aufSer
Stahn) an. Mit der Select-Taste auf dem
zweiten Pad diirft Thr nun die Kontrolle
tibernehmen.

PaBwirter: Um bei Helios Gegen-
stinde zu erstehen, ntitzt Ihr die Paf-
worter GIFT und OGRE. Um die Tiir zu
passieren, gebt Thr FATE ein.

Geheimladen: Thr sucht das ge-
heime Geschiift? Es befindet sich auf der
kleinen weilen Insel stidlich des Her-
mez-Dorfes: Marschiert einfach in den
Wald.

NFL BLITZ

Wetter: Wer bei einem
’ flotten Gebolze gern im
v M Regen steht oder lieber bei

Eiseskilte tGber den gefrore-
nen Rasen schliddert, gibt
unsere Wetter-Cheats im
"Matchup”-Bildschirm ein.

v ——

Sonnenschein
2-1-2 ¢«
Regen
5-5:5%
Snow
5-2-5 ¥
Nebel
0-3-0 ¥

Dichter Nebel
0-4-1 ¥

CRASH
BANDICOOT 3

Spyro-Demo: Un das

geheime "Spyro the Dragon”™

. Demo freizuschalten, driickt

Ihr im Titelbildschirm £
t btV er el

MARVEL SUPER
HEROES VS.
STREET FIGHTER

Chun-Li-Klamotten:
Um Chun-Li ein neues Outfit
zu verpassen, haltet Thr
wihrend der Anwahl die Start-
Taste gedrtickt.

Mech Gouki NOW-Modus: Wer
den geheimen Priigelmodus freischalten
mochte, folgt unserer kurzen Anleitung:
Zuerst prigelt Ihr Euch durch den
Arcade- und Survival-Modus. Anschlie-
Bend geht Ihr im Hauptmenti auf den
Survival-Modus und haltet L+R gedrtickt.
Nun ertont eine Stimme: "Mech-Gouki
NOW!” — bestitigt mit einem beliebigen
Button.

Mech Gouki: Wer den Mech-Gouki-
NOW-Modus durchgespielt hat, darf den
Berserker selbst steuern. Wechselt in den
Arcade- oder VS-Modus, wihlt als
Schiitzling beide Male Gouki und haltet
bei der Anwahl jeweils die Start-Taste
gedriickt. Mech Gouki ersetzt nun die
beiden Goukis!

Geheimschlager: Geht auf die an-
gegebenen Helden und haltet wihrend
der Anwahl die Start-Taste gedriickt.
Armor Spidey
Spiderman
Shadow Charlie
Dhalsim
US Agent
Vega (Bison)
Mega Sakura
Hulk
Mega Zangief
Blackheart
Mephisto
Omega Red

BUST A GROOVE

' Level-Skip: Um Euch

& durch die Levels zu klicken,

J muRt Ihr "Bust a Groove” zu-

#%  erst durchspielen. AnschlieBend
haltet Ihr im Spiel die L2-Taste ge-

driickt und betitigt den Select-Knopf.

ALL-STAR
BASEBALL ‘99

Aliens: Wer gegen das
2 H'ﬁ W 4 Alienteam "The Abducters”
antreten mochte, gibt im
Cheat-Ment den Code
ATEMYBUIK

Ve .

ein. Nun diirft Thr die Aliens im Stadium

"Alienanapolis” anwihlen.

Beachball-Ball: Un das Leder auf
die Groge eines Beachballs aufzupum-
pen, gebt Thr im Cheatment folgenden
Code ein.

BBNSTRDS

Big-Modus: [hr wollt Riesenkopfe,

Megaschliger und gigantische Spieler?

Niitzt im Cheatmenti das Pawort
GOTHELIUM

Credits: Wer die Liste der Pro-
grammierer und Designer studieren will,
schaltet die Konsole ein und driickt im
Titelbild die Tasten

RAZRC# AB
Sucht im Optionsmenti nach dem neuen
Mentipunkt!

Geheime Nachrichten: Wer die
geheimen Tips der Baseball-Profis lesen
mochte, driickt im Titelbildschirm

C4 RBB

Papierspieler: Zweidimensionale
Spieler in der 3D-Arena? Wer den unge-
wohnlichen Cheat ausprobieren mochte,
gibt im Cheatmeni folgenden Code ein:
PRPPAPLYR

Rauchfahne: Der Ball soll eine

weite Rauchfahne hinter sich herziehen?

Gebt im Cheatment unseren Code ein:
GRTBLSFDST

GT 24

Christoph Hein aus Saar-
briicken ist der letzte wahre
Saturn-Fan und beweist dies
mit der einzigen Sega-Zu-

schrift seit einem halben Jahr!

Rennzeit-Option: Wer die ge-
heime Option "Rennzeit” freischalten
mochte, driickt im Titelbild die Knopfe
ACACB

Laut Christoph miifite sich der Copy-
right-Vermerk nun gelb firben — unter
den Optionen findet Ihr nun den ge-
heimen Mentipunkt.

Geheimwagen: Ihr sucht die ver-
stecken Flitzer? Wihlt die Rennzeit-Op-
tion an, haltet die Start-Taste gedriickt
und begmnt ein beliebiges Rennen.

Fulr die Last-
Resort-Rubrik
gelten die glei-
chen Regeln wie
fur die Klein- '
anzeigen: Tips
und Cheats zu
indizierten
Spielen drucken
wir nicht ab!
Eure Einsen-
dungen zu
diesen Spielen
nehmen deshalb
auch nicht an
der Verlosung
teil.




" TOMB RAIDER 3

TEIL 1: INDIEN & DIE SUDSEEINSELN

Der erste Teil unserer "Tomb
Raider 3”-Komplettlosung

Y fiihrt Lara durch Indien und

" auf die Stdseeinseln.

indien - Dschungel: Rutscht die

Schlucht hinab und schnappt Euch den

Speicherkristall. Lauft nach rechts durch

den steineren Durchgang, dann links

tiber den Steinplatz bis zum nichsten

Tunnel. An dessen Ende driickt Thr den

Hebel nach unten. Zurtick am Steinplatz

klettert Ihr an den Baumwurzeln hoch zu

- dem jetzt offenen Fenster. In der Hohle

legt Ihr den Hebel um, macht sofort eine
Rolle und klettert schnell auf den gegen-
tiberliegenden Vorsprung. Nach dem
Vorbeigleiten der Stachelwand verlaft Thr
die Hohle durch den freigewordenen
Ausgang. Uberquert den Ganges mit der
Seilbahn, erledigt den Lowen und haltet
Euch dann zweimal links: Im Baum-
wurzel-Tunnel legt Thr den Hebel um,
spurtet sofort weiter nach drauen und
bringt Euch vor der anrollenden Fels-
kugel in Sicherheit. In der jetzt geoffneten
Grotte driickt Thr einen weiteren Hebel
nach unten. Durchquert die Furt und das

- neblige Tal, krabbelt unter dem umge-
stiirzten Baumriesen hindurch, um ihn
danach von der flachen Seite aus zu be-
steigen. Springt nicht in das Loch am
Ende des Stammes, sondern lauft durch
die linke Offnung in der Steinmauer und
geht vorsichtig durch die Stacheln. Uber
den Vorsprung links gelangt Ihr in eine
dunkle Hohle, an dessen Ende ihr einen
Hebel umlegt. Die Hohle solltet Ihr
schleunigst wieder verlassen, bevor Euch
die Felskugel von hinten Gberrollt. Eine
Etage tiefer entdeckt Ihr jetzt einen Tiger;
erledigt ihn von oben und lagt Euch dann
herunterfallen. Schlagt Euch bis zum Flu
durch und springt auf den Baumstamm
im Wasser. Von dessen hochster Stelle
gelangt Thr zu einer Plattform, dort legt
Thr den Hebel um. Klettert den Vorsprung

. wieder hinab und springt ans gegeniiber-

liegende Ufer. Uber die Aste gelangt Thr

zu einer Seilbahn. Mit Hilfe des Pfeilers,

* der von einem Wassetfall tiberstromt
wird, kommt Thr in die Tempelanlage. An
der gegeniiberliegenden Seite des ersten
Beckens findet Ihr in der rechten Ecke ei-
nen Steinquader; zieht zweimal daran,
um das Gitter hinter Euch zu 6ffnen. Der
Hebel im Raum danach schliefit die
Falltiir zum zweiten Becken auf. Dort
warten auf der Plattform in der Mitte zwei
weitere Hebel. Schwimmt zuriick zum er-

- sten Becken, im Tunnel hinter dem neu
geoffneten Gitter flutet ein Hebel den
Bereich auferhalb der Anlage. Dort ge-
langt Thr tiber kleine Tunnel hinter den

Wasserfillen und eine Leiter zu einem

“weiteren Hebel, der den Zugang zum

n Unterwasser-Tunnel offnet. Am

Ende klettert Ihr die Leiter hoch und
schnappt Euch den Indra-Schltssel. Ein
paar Schritte und Spriinge weiter links fin-
det Thr auch schon das

passende Schliisselloch.

Tempelraine: Springt rechts neben
dem Baum ins Wasser und taucht durch
den Tunnel. Beim nichsten FluRlauf
springt Ihr so weit wie moglich ins Wasser
und schwimmt schnell ans flache Ufer,
bevor Euch die Piranhas angreifen. Der
Hebel rechts offnet das Gitter zu einem
weiteren Wassertunnel am Ende des
seichten Ufers. Im Tempelhof gelangt Ihr
tiber den hinteren Pfeiler auf die Balustra-
de. Sie fiihrt zurtick zum zweiten Fluglauf,
den Thr jetzt mittels Asten und Plattformen
nach rechts durch den Wasserfall tiber-
queren konnt. Krabbelt durch die Eng-

."§§“ ; o e

Ruine neben dem FluB, und der Weg zur

Ballert mit der Bordkanone auf die
Madubu-Schlucht ist frei.

stelle auf der griinen Anhohe, am Ende
der Schlangenhohle rutscht Thr auf der
rechten Seite den Abhang hinab. Im
ndchsten Raum findet Thr linker Hand der
Statue das Gewebhr, rechts zieht Ihr den
Steinquader zur Seite. Im folgenden Raum
erledigt Thr die sechsarmige Statue mit der
Shotgun und legt in dem Loch den Hebel
um. Im Wasserbecken schwimmt Thr ans
andere Ufer und offnet das Gitter mit dem
Hebel. Taucht dicht am Boden durch den
Tunnel, damit Euch die Giftpfeile nicht
treffen. Im nichsten Becken bewegt Thr
Euch vorsichtig an den Wiinden entlang,
bis Teile der Decke ins Wasser stiirzen.
Jetzt beginnt die Kletterpartie nach oben:
Auf einer der Plattformen am Rand ent-
deckt Thr eine Leiter, ein Rickwirtssprung
am oberen Ende befordert Euch auf eine
Plattform. Oben angelangt, krabbelt Thr
unter dem linken Messer hindurch. Rechts
vom Speicherkristall schiebt Ihr einen
Quader in der Wand nach vorne. Den
nichsten Quader rechts von Euch befor-
dert Thr bis zum Ende des Tunnels. Ver-
schiebt jetzt die restlichen drei Quader auf
der linken Seite so, da Ihr an den
Schalter hinter dem mittleren Quader her-
ankommt. Weiter geht’s den Abhang her-
unter. Wihrend die Steinkugeln von hin-

ten heranrollen, rennt Ihr vorwirts und

springt tiber das mit Stacheln gespickte
Loch. Der nichste beherzte Sprung in die
Tiefe befordert Euch zuriick in den Was-
sertunnel. Der Raum mit dem Gitter am
Boden ist nun mit Wasser gefiillt. Mit ei-
nem Hebel offnet Thr das Gatter: Schnappt
Euch den ersten Schliissel des Ganesha.
Im Raum des sechsarmigen Tempel-
wichters ist jetzt ein weiteres Gitter geoff-
net. Springt mit Anlauf in das Sumpfgebiet
dahinter, den restlichen Weg muift Thr
durch den Morast waten. Uber den
Abhang hinweg erreicht Ihr den Tunnel
tber dem Sumpf. Am Ende des Tunnels
offnet ein Hebel das Gitter. Mit einem
Spurt und gut getimten Vorwirtsrollen
tiberwindet Ihr die verschiedenen Messer-
und Stachelfallen des Tunnels dahinter.
Im néchsten Raum offnet ein Hebel das
Gitter tiber Euch, mit Hilfe
eines beweglichen Quaders
gelangt Thr nach oben. Im
Wasserbecken offnet ein

| Hebel das Gitter zum Tun-
nel. Am Ende des Tunnels
legt Thr die beiden Hebel

Mit Vollgas sprint Ihr hier zweimal
Uber den Ganges (Pfeile).

links und rechts um und taucht zurtick. In
der Mitte konnt Thr nach oben auftauchen.
Im néchsten Wasserbecken zieht ihr die
drei Hebel nach unten, um die Platt-
formen tiber Euch sichtbar zu machen.
Danach erreicht Thr den Vorsprung mit
dem Hebel am gegentiberliegenden Ufer:
Dieser offnet das Gitter neben der Statue
ftr kurze Zeit — seid Thr schnell genug, er-
reicht Ihr den néchsten Tunnel, an dessen
rechten Ende ein Hebel die Stachelwand
in Gang setzt. Der zweite Ganesha-
Schliissel ist an der anderen Seite des
Tunnels versteckt — mit zwei Spurts und
einer Rolle solltet Thr der Falle entkom-
men. Den entstandenen Sumpf tiberquert
Ihr dort, wo die Bruchstiicke von der
Decke herabfallen. Lauft den Abhang hin-
auf in den Tunnel rechts. Bei den beiden
Gittern angekommen entscheidet Ihr Euch
fir den rechten Weg. Ein Hebel macht
den Weg zu einem Speicherkristall frei.
Klettert rechts den Trichter hinab, mit den
beiden Ganesha-Schliisseln offnet Thr das
Stahlgitter. Nehmt Anlauf und hechtet an
die Wand dahinter. Klettert sofort nach
oben, bevor Euch das Stachelgitter er-
wischt. Im néchsten Raum zieht Ihr aus
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der rechten Ecke einen
Quader hervor, um an die
beiden Hebel auf den Vor-

spriingen zu gelangen.
Huscht an den feuerspeien-
den Gotzen vorbei und erle-
digt den ersten Tempel-
wichter. Sammelt sein gol-
denes Schwert auf und klet- '
tert zu der Statue auf der Plattform. Setzt
das Schwert in die linke Hand der Statue
ein und erledigt den zweiten Wichter.
Sein goldenes Schwert gehort in die rech-
te Hand der Statue. Ein Kriechgang und
ein paar Schritte weiter wartet schon der
nichste Wachmann. Nach dessen Ableben
schnappt Thr Euch den dritten Ganesha-
Schliissel auf der Spitze der kleinen Stu-
fenpyramide. Das Gitter links offnet sich
sobald Ihr davortretet; der Stachelfalle im
Raum dahinter entgeht Thr durch mog-
lichst schnelle Betitigung der beiden
Hebel und anschlieSenden Sprung durch
das Fallgitter. Dort wartet der vierte Gane-
sha-Schliissel. Im Raum mit den drei
Schliissellochern springt Thr in das unter-
irdische Becken und schwimmt sofort seit-
wirts bis zur Wand, damit Euch die starke
Stromung nicht auf die Stacheln treibt. Die
Hebel links und rechts von den Stacheln
lassen die Stromung verschwinden, jetzt
konnt Thr den funften Ganesha-Schliissel
aufsammeln.

Der Ganges: Mit dem Gelinde-Buggy
tiberspringt Ihr mit ausreichend Anlauf an
der erhohten Stelle den Ganges. Gebt
Vollgas auf dem Weg tiber die Schlucht.
Hinter der nichsten Biegung tiberspringt
Ihr die erste Rampe und steigt am Ende
der néchsten ab. Links entdeckt Ihr einen
Tunnel; springt hinein und 6ffnet mit dem
Schalter am Ende die Gitterttir: Der Weg
fiir Euren Buggy ist frei. Hinter dem Gitter
geht’s links weiter tiber eine Schlucht,
nach einem weiteren Sprung tber die
Felsplattform erreicht Ihr eine steinerne
Rampe. Manovriert vorsichtig auf dem
Vorsprung entlang — am Ende des Grates
nehmt Ihr ordentlich Anlauf fiir den
Sprung tiber den Ganges. Rechts vom
Speicherkristall folgt der nichste Sprung
iiber den Flug, am Ende des steilen Ab-
hangs gehts zu Fuf weiter. Hiipft in den
FluR hinab, hinter dem Wasserfall fiihrt
ein Tunnel zum néchsten Abschnitt.
Kaliya-Hihlen: Nehmt den rechten
Weg zum steinernen
Hohlensystem. Dort mifst
Ihr einen Quader nach
vorne schieben, um wei-
terzukommen. Im griinen
Tunnelsystem haltet Thr
Euch zuerst rechts, kehrt
bei der Schlange um und
lauft nach links durch die

Klettert am Efeu nach oben und driickt Qua-
drat. Nach dem Rtickwartssalto rutscht Ihr kurz
den Vorsprung hinab und drtickt wieder Quadrat.

tet an den Schlangen vorbei und kriecht
sofort in den Tunnel, bevor die Felskugel
von hinten anrollt. Im nichsten Raum
wartet der erste Endgegner: Wihrend Thr
feuert, umrundet ihn stindig, damit Euch
seine Feuerbiille nicht treffen. Nach dem
Kampf sammelt Thr Granatwerfer, Muni-
tion und den Infada-Stein in der Mitte ein.
Siidseeinseln - Kistendorf:
Rechts vom Startpunkt findet IThr am
blauen Meeresgrund den Schliissel des
Schmugglers. Nach der Holzhtitte gelangt
Thr durch einen Tunnel zu der tiirkisblau-
en Schlucht. Neben der Fackel hangelt Thr
Euch an der Decke iiber den See. Uber
verschiedene Plattformen, eine weitere
Hangel-Decke, eine Rutschbahn (vor dem
Ende abspringen!) und eine Leiter gelangt
Thr zum Speicherkristall. Bevor Thr auf die
darunterliegende Plattform htipft, macht
Thr von der Kante aus zwei Schritte rick-
warts, damit Thr beim Sprung nicht an der
Decke hingenbleibt. VerlaSt die Schlucht
nach links, hinter der Hingebrticke krab-
belt Thr den linken Gang entlang unter
den rotierenden Scheiben hindurch.
SchlieRt das Dachfenster mit dem Knopf
in der rechten Ecke, bevor Ihr das grofie
Medi-Pack einsammelt. Springt tiber den
Bach und kriecht dann zum hinteren
Loch, um nicht von den Giftpfeilen getrof-
fen zu werden. Lauft geradeaus durch das
Kustendorf — nach der Schlucht entdeckt
Ihr ein Baumhaus, links auf dem Vor-
sprung dreht Thr die Seilwinde. Zu dem
jetzt geschlossenen Bodengitter gelangt
Thr bei der Hiitte rechts neben den zwei
Fackel-Pfeilern. Uberquert das Gitter und
klettert links neben dem Baum auf die
Anhohe. In einer der Hiitten findet Thr
eine weitere Seilwinde, die das Holzgatter
zum Baumhaus 6ffnet. Klettert tiber die
Leiter hinein und springt tiber die Holz-
gitter in das grofe Steinhaus. Uber das
Fenster rechts ge-
langt Ihr auf die
Holzddcher. Vom
Dach der hintersten
Hiitte erreicht Ihr
eine Deckenleiter
(Bild links), mit der
Thr Euch tiber die
Stacheln hinweg zu

Ginge, bis Thr den
Speicherkristall erreicht.

Hier gehts lang: In den Baum-
wipfeln haben die Kannibalen eine
praktische Deckenleiter installiert.

der entlegenen
Baumbhiitte hangeln
konnt. Der Schalter

Springt in das Loch, spur-

dort hebt das Gitter tiber dem Flammen-
boden an. Hier angekommen, macht Ihr
von der Kante der ersten Flammenkachel
aus einen kleinen Rickwirtshtipfer, dann 2
einen Schritt nach hinten. Von hier aus ‘
konnt Thr das Gitter tiber den Flammen
mit einem Laufsprung gefahrlos erreichen.
Im Tunnel hinter dem lodernden Feuer
betitigt Thr den Knopf, den rotierenden
Scheiben entgeht Thr mit einem gut getim-
ten Spurt. Offnet mit der Seilwinde am
Ende des Tunnels das Gatter und verlaf3t
das Gebdude. In dem kleinen See rechts
taucht Thr in den Tunnel, eine Leiter fthrt
Euch weiter zum Baumhaus.
Absturzstelle: Die Sumpfkarte zeigt
Euch den Weg durch den Morast, wenig
spiter gelangt Thr zur Absturzstelle. Haltet
Euch rechts, kurz vor der Anhohe findet
Ihr rechts hinter dem Baum einen Tunnel. i
Schnappt Euch die MP5 im Raum danach g
und legt die beiden Hebel um. Vor der p B
Wasserfall-Schlucht geht es rechts durch
den Tunnel, an dessen Ende Ihr rechts
tiber Plattform und Efeu-Wand auf den
Baum klettert (siehe Bild). Schieft auf den
am Seil hingenden Raptor und springt
hinterher. Im Bachlauf legt Thr den Hebel
um und klettert ans
Ufer. Drei Hebel muifit
Thr in dem dunklen
Raum umlegen, um in
das Stockwerk hoher
und an den Schltssel
von Lt. Tuckerman zu
kommen. Zuriick am
Flugzeug lauft Thr in
den Tunnel links vom
Cockpit. Am Ende der
Wasserhohle findet Thr
den Schliissel von Cmd. Bishop. Sackt ihn
ein und ein T-Rex stampft heran. Mit ihm
zu kimpfen ist nicht besonders ratsam: Thr
verschwendet viel Munition und seinem
todlichen Bifd konnt Thr sowieso kaum
ausweichen. Spurtet also zu dem kurzen i
Abhang zurtick und legt dort den ersten ]
Hebel um. Hetzt sofort zurtick in die
Hohle und aktiviert links den zweiten o
Hebel. Jetzt ist der Fluchtweg neben dem g
Abhang frei. Den langwierige Kletterei auf

dem Weg ins Flugzeug konnt Thr Euch mit

einer Abkiirzung sparen (Bild oben

rechts). In der Felshohle betitigt Thr 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 Thr die Bordka-
none mit den beiden
Schliisseln und einem
Schalter im Bauch des
Fliegers heraus. Mit der
Kanone blast Ihr die
heranstiirmende Rap-
toren-Herde und die
Ruine links weg. th

Hangelt Euch an der Kante ent-
lang nach rechts (Pfeil), zieht Euch
nach oben und driickt Quadrat.

o I L -
Klettert bis zum untersten Rand
(Pfeil) und driickt Quadrat: Per Riick-

wartssalto gelangt Ihr auf die Plattform.



Nachdem wir in MANIAC
12/98 unser Feendorf gegriin-
det haben, stellen wir uns

" jetzt dem Ddmon Mikba. oe

Alte Freunde: Wenn Ihr Syn ver-
lassen habt, eilt Ihr zum nahegelegenen
Checkpoint. Hier erwarten Euch Rei und
Mikba, der Unterweltbof8 von Syn. Nach
einen Prankenhieb verwandelt sich
Mikba in einen Ddmon, und Ihr eilt Rei
mit Ryu und Garr zur Hilfe. In der ersten
Runde miigt Thr vorsichtig sein: Wieder-
belebt Rei und heilt ihn anschliefend.
Nachdem Thr Rei in den Tiger verwan-
delt habt, greift er selbstindig an. Magie
kann Mikba nur wenig anhaben, schlagt
ordentlich zu! Nach dem Sieg schlieft
sich Rei Eurer Truppe an — knackt mit
ihm die verschlossene Tiir im Check-
point-Haus und klaut die neue Angel.
Die Einwohner von Syn haben sich er-
holt — riistet Rei aus! Nun geht's zuriick
in die Yraal-Region, vorbei am Myrneg-
Berg zur Eygnock-Strafte. Hier weist
Euch Nina auf die seltsame Pflanzen-
plantage hin: Eilt zu ihr und dist tiber
die Forderbinder zum zentralen Platz.
Dort trefft Thr auf Momo, die sich Euch
ebenfalls anschlieflt und das Versteck
von Peco verrit. Verlat das Labor und
eilt zum nahegelegenen Yggdrasil-Baum,
wo Peco ausharrt. Bevor IThr zur Plantage
zurtickkehrt, solltet Ihr noch an folgen-
“den Orten vorbeischauen: 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 Schitze in der Kammer oben links.
Zurtck auf der Plantage solltet Thr
Momo und Peco als Gefihrten wihlen:
Nach ein paar Kopfniissen gelangt Ihr in
den Kerker. Hier findet Ihr eine Specil-
Tinte, eilt weiter in den Computerraum.
. Mit den Rechnern (*1”) 6ffnet Thr die
Ttiren: Holt Euch die Pagworter und
stellt Euch dem Kerker-Monster: Es ist
allergisch auf Feuer, niitzt also Molotow-

T

(Mittelwund

Cocktails und Flammenhauch. Im
Computerraum gebt Thr nun die Codes
ein (1-3-2-5-4), um durch die "4-Ttiren
zu gelangen. Eilt zu Direktor Palet, der
sich in einen gewaltigen Pilz verwandelt:
Verwendet den Schildzauber, um seine
Zauberspriiche abzuschwichen. Wenn
Ihr Euch laufend heilt, tut er dies eben-
falls! Nach dem Kampf schaltet Ihr seine
Maschine mit dem blauen Schalter aus
und verlaf3t die Plantage, es folgt ein
Plausch am Lagerfeuer.

Baser Geist: Nach einem Schlaf-
chen kehrt Thr nach Wyndia zuriick. Der
Konig tiberreicht Euch einen Ausweis:
Sucht Mausi, sprecht mit Konigin Sheila
und flieht vor der Wache (folgt Mausi).
Zuriick in der Oberwelt seid Ihr aus
Wyndia ausgesperrt. Kehrt tiber Duralls
Teleporter zurtick und schnappt Euch
den Schatz in der ersten Knastzelle (Rei).
Eilt nun zum 6stlichen 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 [hr Euch an die teuren
Liden im Schrottdorf? Nach einem Ein-
kaufsbummel tibernimmt Garr die Fiih-
rung und Thr betretet den Engelsturm.
Klettert bis auf die Zinnen und das
Midel Deis schickt Euch auf die Suche
nach dem Geistwichter. In Urkan Tapa
plaudert Thr mit dem Biirgermeister
(Garr), der den Aufenthaltsort von Geist
ausplaudert. Nehmt die stidostlichste
Strafie und Ihr gelangt in die Rhapala-
Region: Immer der Nase nach findet Thr
schnell die Tidal-Hohlen — alle Wasser-
monster in diesen Gewolben sind gegen
Blitzzauber machtlos! Die Tidal-Hohlen
sind ein verschlungenes Labyrinth:
Schnappt Euch den Drachenkristall und
wandert in das Cliff-Dorf. Macht einen
Einkaufsbummel und stellt sicher, daf
Garr Eure Gruppe begleitet. Thr findet
Geist in der Hohle im hinteren Teil von
Cliff: Er will Ryu einem Test unterziehen.
Verlaf8t die Hohle, sprecht mit Garr und
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speichert den Spielstand. Im Kampf mit
Geist sollte Ryu den Feuerring tragen:
Nehmt Euch Geists Kumpanen vor,
anschliefend ist erselbst an der Reihe
(Frosthauch & Frostklaue). Nach dem
Sieg findet Ihr in Geists Asche eine neue
Waffe fiir Garr. Kehrt zum Engelsturm
zurtick und hiipft zur Treppe rechts un-
ten: Das Siegel um Deis bricht und die
Schone schickt Euch zum Zublo-Berg in
Rhapala. Ryu fiihrt unsere Freunde an
den Schrein: Untersucht die Wand und
Ryu wird in Deis” Gemicher gesaugt.
Schmeichelt Thr und sie ist Euer neuer
Meister. Kehrt ins Schrottdorf zuriick,
wo IThr am stidlichen Ausgang auf Beyd
trefft: Folgt ihm aus der Stadt.

Strandgut: In dem neuen Teil der
Oberwelt gibt's einiges zu entdecken.
Besucht die Angelplitze und schaut in
dem kleinen Haus nahe des zweiten
vorbei: Thr begegnet dem Fischexperten
Bow ("Breath of Fire 27), der gerade an
einer neuen Angel arbeitet — Thr diirft sie
spdter im Spiel abholen! Am Dock steht
Beyd, der Ersatzteile fir das Rhapala-
Schiff sucht. Verlaft die Docks, wiihlt
Momo als Gruppenfiihrer und sprecht
wieder mit Beyd: Im Schiff Giberreicht
Euch Momo ein Diagramm, an-
schlieBend kauft Thr Garr den Blitzring
im Schrottdorf. Betretet den Strand
(nordwestlich der Docks) und holt Euch
den Drachenkristall rechts oben. Garr
fiihrt 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 pliindern. Legt Euch auf’s
Ohr und sucht am Strand nach den fiinf
Ersatzteilen. Im Frachter findet Thr acht
weitere Stiicke. Via Schalter gelangt Thr
zu drei zusitzlichen Ersatzteilen. Zurtick
an den Docks baut Ihr die Teile im Ma-
schinenraum des Rhapala-Schiffs ein. Auf
hoher See unterhaltet Thr Euch mit den
Matrosen, anschliefend begegnet Thr
dem schwarzen Schiff! In Rhapala wird

habe eine Id

Betreten verboten: Um zur Eygnock-StraBe zu gelangen,

Wie geht’s nun weiter? An der Eygnock-StraBe weist Euch Nina

mUBt Ihr am Myrneg-Berg vorbeiwandern.

auf die seltsame Pflanzenplantage hin.




Um neue Berufe zu erkunden,
setzt Ihr eine beliebige Fee in ein Haus
und klickt das Schulungs-Icon an.

Euch die Kontrolle des Schiffs anvertraut.
Segelt hinaus auf’s weite Meer (dunkles
Wasser) und sprecht mit allen Matrosen,
zuletzt mit Zig. Zuriick auf der Oberwelt
segelt Thr von Rhapala nach Nordwesten,
um nach Parch zu gelangen: Kauft or-
dentlich ein und besucht den Biirger-
meister, der von Fisch die Nase gestri-
chen voll hat. Kehrt nach Mittelwyndia
zurtick und sucht in Wyndia die vier
neuen Meister. Klettert unter die Mekyss-
Briicke und betretet das Haus, in dem
Euch das Froschweib die Zubereitung
von Sushi erklirt. Thr benotigt verschie-
dene Zutaten: Geht angeln, klopft mit
Peco den Samen aus dem Baum hinter
dem Zelt und sprecht als Garr mit der
Bedienung im Café — ein Bonusspiel
wartet! Zeigt dem Froschweib alle
Zutaten und kehrt nach Parch zurtick,
um Sushi fir den Biirgermeister zu
kochen. Als Dank tberreicht er Euch
eine Seemannsausriistung. Von dem
alten Mann erhaltet Ihr je nach Sushi-
Geschmack eine zusitzliche Belohnung.
Kehrt zu'allen Meistern zurtick und be-
sorgt Euch neue Zauberspriiche — Ihr
werdet sie eine Weile nicht mehr zu
Gesicht bekommen!

Das Geisterschiff: Segelt in die
Nihe von Bows Haus und zwischen den

beiden Felsen hindurch. Es erscheint ein
Fragezeichen, betretet die Lokalitit.

LA

Schnappt Euch die drei Schitze und das
schwarze Geisterschiff erscheint: Rammt
es und stiirmt das Deck! Sucht die ID-
Karte und baut mit dem Kran eine
Briicke, um an die Kisten zu gelangen.
Kdmpft Euch zum Kontrollraum vor und
ladt Momo die Computer begutachten:
Untersucht den Boost-Zihler und merkt
Euch die Ticker. Mit der Anzahl kénnt
Ihr das Schiff starten: Nach einer Weile
ertont 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 Drachenkristall fithrt. Klet-
tert auf’s Deck und bleibt links: Zwei
Monster greifen an! Nehmt Euch erst das
eine Ungeheuer vor, anschliefend den
Kollegen. Nach dem Kampf klettert Thr
wieder nach unten und segelt weiter.

Kombinat: Thr findet Euch an einem
Pier wieder — verlalt es und erkundet
die Roboterstadt Kombinat. Kauft Waffen
und Ristung, dann verlafit Thr die Stadt.
Sprecht mit dem Yaggdrasil-Baum nord-
ostlich und schnappt Euch den Dra-
chenkristall. Es darf auch gean-
gelt werden! Eilt zum Grab
rechts vom Baum (Cliff) und
nehmt Euch dort die
Schitze (u.a. eine Angel).
Nun wandert Thr weiter zur
Kolonie, Momo sollte Eure
Schiitzlinge auf jeden Fall
begleiten. Dort konnt Thr alte
Biicher stehlen, die im
Antiquititenladen (Feendorf) gute Preise
erzielen. Schnappt Euch den Drachen-
kristall oben links und eilt weiter zum
Spiegelraum. Holt Euch den Schltissel
im Raum ganz oben und biindelt mit
den Spiegeln einen Laser. Nun ist der
Teleporter beim Altar aktiv: Mausi fiihrt
Euch durch den Kerker. Beim Frachter
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( Entwicklungshilfe im Feendorf: Die rote Fee nimmt Eure Befehle entgegen und gibt sie
{ anschlieBend an die Artgenossen weiter.

erblickt Thr wieder das Tageslicht und
Eure Schiitzlinge diskutieren tiber Gott
und die Teleporter. Heilt Euch im
Schrott- oder Feendorf und besucht

Eure weisen Meister. Wieder am Strand
klettert Thr in den Frachter und sucht die
Halle mit den Schaltern: Sackt alle
Schitze ein und kidmpft Euch zur An-
tenne vor. Stellt sie auf einen storungs-
freien Empfang ein und eilt weiter zum
Teleporterraum. Hier aktiviert Thr die
Schaltertafel, damit Thr Euch via Altare
kreuz und quer durch die Oberwelt
beamen konnt.

Die Fabrik: Teleportiert Euch zum
Containerplatz und holt dort den
Drachenkristall. Nun geht's weiter nach
Dragnier, wo Griol schon ungeduldig auf
Euch wartet. Rei und Garr (oben im
Dorf) schliefen 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 Elder (als Garr,
anschliefend mit Nina). Jono stellt sich
Ryu zum Kampf: Vermobelt ihn (keine
Drachenverwandlung moglich) und
[hr ergattert einen neuen
Drachenkristall. Anschliefend
trefft Thr auf Griol:
Untersucht als Ryu die
Platte iiber dem Tele-
porterraum und sprecht
anschliefend mit Horis
nahe dem Tor. Nun eilt Thr

in die Fabrik im Norden

i Fabrik i e
mappl Euch die Schitze im

Freien und betretet die Fabrikhallen.
Plindert alle Kisten (versteckte Trep-
pen!) und sprengt mit Momo die brocke-
lige Mauer, hinter der sich ein Speer ver-
birgt. Via Roboterfernsteuerung betitigt
Thr die drei Schalter — anschlieRend
schnappt Thr Euch die tibrigen Schitze.

Die Wiiste: Verlaft die Fabrik und
schlendert weiter zur Wiiste, wo Euch
Horis in die Kunst des Uberlebens ein-
weist: Eine gute Kenntnis der Sternen-
bilder ist hier unerliflich! Wandert nach
Norden (Nordstern), bis der Abendstern
im Westen steht. Nun marschiert IThr
nach Osten, bis der Abendstern nicht
mehr zu sehen ist (acht Klicks nach
rechts oder links, um ihn anzuvisieren).
Nun geht’s drei Tagesmdrsche nach
Norden, bis Ihr auf ein grimmiges Mam-
mut stofit. 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. Thr findet Euch in einer Oase
wieder: Kauft ein und sucht wahlweise
die versteckten Schitze in der Wiiste.
Steigt den Berg in der Oase hinauf und
Ihr findet Euch in einem neuen Teil der
Oberwelt wieder.

Bei der
Entwicklung des
Feendorfes
greifen wir
Euch nur an- L
fangs unter die;
Arme: Kehrt im;
mer wieder zum
Dorf zuriick und
erkundet Be-
rufe und Kultur
der lieblichen -
Wesen. Mit- § _:
unter griindet ‘ L)
Ihr ein Anti-
quitatenge-
schaft, indem
Ihr gefundene
Schatze ver-
auBert.
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Die Raumstation: Speichert den
‘Spielstand und nehmt auf jeden Fall Garr
‘mit. Eilt in das kleine Gebdude nord-
ostlich und Thr findet Euch auf dem
- Containerplatz wieder. Wihlt Garr als
Gruppenfiihrer und riumt den Weg zum
Teleporter frei. Nun besucht Ihr alle
Meister und das Feendorf, bevor Thr die
moderne Stadt Caer Xhan ansteuert:
Kauft im Waffenladen ein, besonders die
Atombombe fiir Momol! Stibitzt die
Schitze im Gebiude rechts oben, via
Shuttle und Computer gelangt IThr in die
Raumstation Myria. Plindert alle Kisten
- und aktiviert via Schalter den Aufzug.
Nun erkundet Thr die anderen
Etagen, aktiviert weitere
Schalter und gelangt schlie3-
lich zu einem Glasgewolbe:
Nehmt die westliche Ttr,
um in Caer Xhan einzukau-
fen und Euch eine Ruhe-
pause zu gonnen. Zuriick in
der Myrai-Station geht Thr
durch die Vordertir in die
Glaspassage und eilt rechts oben die
Treppen hinauf. Untersucht die Riume
(Thr findet 10.000 Zenny) und Ihr gelangt
zu einem griinen Rastplatz. Jetzt wird’s
kritisch, denn die Monster machen Euch
ganz schon zu schaffen: Geht durch die
vierte Tur tiber dem griinen Raum und
schnappt Euch die Karte in der Gaskam-
mer. Nun nehmt Ihr die erste Tiir nach
dem Rastplatz: Schaltet in den folgenden
Raumen den Strom ab (fieses Puzzle)
und sprintet zur Glaspassage im Raum
rechts unten. Benutzt den Aufzug nach
" unten, sprintet stidlich ins Freie und
« schnappt Euch die gut versteckte Spe-
- zial-Tinte. Eilt zurtick in den Heilraum:
Alle elektrischen Systeme sind ausge-
schaltet. Fahrt wieder im Aufzug nach
unten und eilt nach Westen zu einem
weiteren Fahrstuhl. Schnappt Euch den
versteckten Schatz, nehmt den Aufzug
und holt Euch das Schwert in der Truhe:
‘Es ist Ryu’s stirkste Waffe! Heilt Euch
- und stellt Euch hinter der Tiir dem Duell
mit Chimera: Geschwindigkeit ist die
beste Taktik! Rei ist schnell genug, helft
\  also Ryu mit dem Schnelligkeitszauber
auf die Spriinge. Einer der beiden heilt
immer die gelihmten Kollegen, wihrend
die anderen das Monster verpriigeln.
' Nach dem Kampf tiberlit Euch das
. Biest die zweite Karte. Nehmt den
Aufzug und 6ffnet mit Rei die Tur rechts
- unten. Schnappt Euch die Schilde und
. Helme in den Truhen und verlaft Myria
erneut, um Euch auf's Ohr zu legen und
- den Spielstand zu speichern.

. Der Garten Eden: Zuriick in
Myria geht Ihr durch die Vordertiir und
das Tor am hinteren Ende der Haupt-
‘halle, Die Treppe hinunter gelangt Ihr in
Raum mit Bett und Speicherbuch:
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Eilt nach Stiden und 6ffnet mit der zwei-
ten Karte die mittlere Tiir. Dahinter fin-
det Ihr ein paar Mduse, die Euch einige
Geheimnisse verraten. Kehrt zum Haupt-
raum mit dem bunten Boden zuriick und
nehmt die Treppe links oben zur Ttr mit
dem griinen Punkt. Dahinter warten
Pflanzenmonster sowie ein weiterer
Rastplatz auf Euch: Sprengt mit Momo
(HE-Munition) die Pflanzen von dem Tor
und betretet das lindliche Gebiet dahin-
ter. Uber Hiigel gelangt Thr zu einer ver-
schlossenen Tiir, die Rei mit Leichtigkeit
offnet. Im Labor angekommen pliindert
Ihr die Regale und wandert durch den
nordlichen Ausgang. Haltet Euch
westlich und vergeft nicht die
versteckte Kiste hinter dem
Baum! An den Treppen an-
gekommen sprintet Thr
nach Stden, um Euch hin-
ter der Ttir den Speer zu
schnappen. Nun steigt [hr
die Metalltreppe hoch, die
Euch zu einer lila Halle fiihrt.
Der Aufzug bringt Euch nach Eden:
Im Vorbeigehen o6ffnet Thr alle Kisten,
dann geht Thr tiber die Briicke. Ein vor-
beifliegender Vogel fiihrt Euch zu einer
Brutstelle. Nach einer Serie von Flash-
backs findet Thr Euch in Ryus Bewuf3t-
sein wieder: Eilt nach Nordwesten, bis
Ihr vor einer Drachenstatue steht. Geht
zum Anfangspunkt zuriick und Rei er-
scheint. Nach ein paar klugen Worten
speichert Thr an der Statue Euren Spiel-
stand. Wandert nordwestlich und Thr ge-
langt zu einem Gebilde mit zwei
Schildern. Redet mit der Statue und war-
tet anschlieRend, bis Ryu seine Pausen-
animation startet. Nun sprecht Thr die
Statue ein zweites Mal an und sie schickt
Euch weiter. Lest das linke Schild, eilt
nach unten links und schnappt Euch den
Ring in der Kiste. Speichert den Spiel-
stand und kehrt zur Staue mit den
Schildern zuriick. Weiter geht’s nach
Nordwesten, wo Euch Momo ins
Gewissen redet. Via Luftfontine gelangt
Thr in einen Kristallraum: Sprintet nach
Stiden und stellt Euch auf die gelbe
Blume (Teleporter).
Nun haltet Thr Euch 6stlich, um Garr zu
finden: Sprecht mit ihm und stellt Euch
auf die lila Blume. Rechts oben findet Thr
anschlieBend die griine Blume. Nach
einem Gesprich mit Peco diist Thr mit
der Luftfontine weg und plaudert mit
Eurem Spiegelbild. Heilt Euch und legt
den Traumring an, denn der schreck-
liche Arwan greift Euch in Teepos
Gestalt an! Spart Eure Magiepunkte und
ntitzt nur die Heilkrduter. Nach dem Sieg
findet Ihr Euch in Eden wieder, wo Ihr
Eure Kampftruppe fiir das Duell gegen
Teepo zusammenstellt: Wir empfehlen
auf jeden Fall Rei. Dieser stiehlt Teepo

im Kampf das Drachenschwert — greift
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erst anschliefend an! Nach dem Sieg
hinterldfst Teepo eine Karte und die
Drachenrtistung. Schnappt Euch beides
und verlat die Raumstation.

Die letzte Schiacht: Die letzten
Kiampfe sollten Eure Helden einige
Erfahrungslevels nach oben befordert
haben. Besucht Eure weisen Meister und
sammelt neue Specials. Riistet Euch aus-
giebig mit Multivitaminen und Ammonia
aus, denn es wartet der Showdown mit
der dunklen Macht! Frisch gestirkt kehrt
Thr in die Raumstation Myrai zurtick und
eilt in den Hauptraum. Hier 6ffnet Thr
mit der Karte A die Tir links unten
(weies Feld). Von den Monstern dahin-
ter lernt Ihr einen neuen Blitzzauber.
Geht geradeaus weiter und nehmt die
erste Abzweigung nach rechts und die
zweite nach links. Thr gelangt zu einer
Tar: Geht Ihr hindurch, dndert sich die
Hintergrundmelodie. Thr gelangt in eine
Halle, in der sich alle bisherigen End-
gegner befinden. Clevere Abenteurer
benotigen jedoch nur zwei Duelle, ohne

‘einen Schatz auszulassen: Durchquert

die Halle und nehmt die letzte Ttr. Hier
greift Euch eine Truppe Hiihner an:
Dank des Gruppenzaubers konnt Thr sie
mit einem Schlag ausloschen. Eilt zwei
Raume nach Osten, heilt Eure Wunden
und stellt Euch im nichsten Raum den
drei Stallion-Clones. Konzentriert Euch
zuerst auf die schwarze Variante (Blitz),
anschlieRend auf den blauen und zuletzt
auf den roten Stallion. Elementringe sind
in diesem Kampf sehr niitzlich! Nach
dem Sieg gelangt Thr zu einem Speicher-
platz: Links findet IThr die Betten.
Schnappt Euch die Mondtrine hinter der
Tir rechts oben und Thr habt das
Labyrinth mit zwei Kimpfen geschafft!
Die Leiter nach unten fiihrt Euch in die
letzten Hallen: Bahnt Euch den Weg
zum Aufzug, Mausi offnet fiir Euch die
Tir. Nehmt den Aufzug und ein Geist
spricht zu Euch. Folgt den Gingen bis
zu einem Lift: Heilt Euch und diist zum
finalen Duell gegen Myria. Greift mit
Hieben (Super Combo) und Zauber-
sprichen an, auf eine Drachenver-
wandlung solltet Thr jedoch verzichten.
Spart Ryus Magiepunkte fiir Heilmagie,
denn Myria besitzt tiber 20.000
Lebenspunkte!

Nach einem langen Kampf gibt sich das
Biest endlich geschlagen, und Ihr
geniefSt den Abspann: Wartet nach dem
“Fin”, bis Ihr den Spielstand speichern
durft. Mit diesem Stand kehrt Thr nun in
die Welt von "Breath of Fire 3" zuriick
und sucht die letzten Extras. Fischex-

perte Bow hat seine neue Angel fertig,

mit der Thr Euch zum Angelmeister em-
porarbeiten konnt. Auch das Feendorf ist
noch lange nicht fertiggebaut: Viel Spaf}
beim Biirgermeisterspiel!




WLW/NWO REVENG

FINISHINGMOVES, TIPS & TRICKS

MM F. Da es sich bei "WCW/NWO
‘E' %’ ‘4 Revenge” um einen direkten
B Nachfolger von "WCW vs

NWO” handelt, konnt Ihr alle
Kampftechniken unserem Playersguide in
MANIAC 4/98 entnehmen — die dezenten
Anderungen verraten wir Euch hier. oe

Das Kampfsystem: Um die
Steuerung zu optimieren, hat Aki die
Drehung des Feindes neu gestaltet.

Steht der Gegner benommen vor Euch,
drtickt Thr nun die L-Taste (statt C4).
Auch ein flotter Huipfer tiber den liegen-
den Gegner ist in "WCW/NWO Revenge”
moglich: Stellt Euch nahe an Euren
Gegentiber und betitigt den C ¥ -Knopf.
Wollt Thr ihn lieber fiir einen Sprung aus
der Ringecke in die richtige Position zie-
hen, eilt Ihr zu seinem Kopf, haltet den
A-Knopf und anschliefend die L-Taste
gedrtickt: Mit dem Steuerkreuz zerrt Thr
nun an seinem Arm. Wer den liegenden
Feind lieber mit einem Elbowsmash oder
Fustampfer begliicken mochte, nimmt
ein paar Schritte Anlauf und driickt den
B-Button.

Thr wollt den Special Eures Feindes
klauen? Wartet bis Euer "Special”-Signal
blinkt, setzt einen harten Griff an und
haltet gleichzeitig A+B gedrtickt.

Wie im Vorginger beherrschen Eure
Schiitzlinge zwei Triumphposen: Um die
erste zu aktivieren betitigt Thr im Stehen
den Analogstick in eine beliebige
Richtung. Fiir die zweite Pose miifit Ihr
knien: Haltet z.B. nach einem Back-
supplex den Analogstick gedriickt-und
Thr feuert das Publikum in der Hocke an.
Ist der Feind nicht in Reichweite, driickt
Thr den C¥-Knopf, um zu sprinten. Kurz
danach betitigt Ihr die L-Taste und Euer
Schiitzling schlidgt einen Purzelbaum
(Hocke).

Nitro-Whip In: Wer den Feind ger-
ne auflerhalb des Rings verpriigelt, ver-
mifdt den Wurf ins Seil. Wer den "Whip
In” jedoch trotzdem ausfiihren mochte,
wechselt in die Nitro-Arena und schubst
den Gegentiber durch die schwarze Tiir
am Eingang: Nach wenigen Sekunden
kommt er Euch entgegengeschleudert!

TV-Auftritt: Bei grofen Turnieren
lagt sich Sting gewohnlich mit einem
Baseball-Schliger bewaffnet von der
Hallendecke abseilen. Wer auch im Spiel
diesen beeindruckenden Auftritt genie-
Ren mochte, klickt sich ins "Battle
Royal”-Turnier und wihlt mehr als vier
Teilnehmer. Sting diirft Thr nicht an-
wihlen, nur wenn er sich unter den zu-
fillig ermittelten Kontrahenten befindet,
greift er schwebend in das Match ein
und schlidgt mit der Keule um sich.

DIE GEHEIMEN CATCHER

Name

bendtigter Titel

Curt Henning US Heavyweight Championship
Roudy Roddy Piper World Heavyweight Championship
[Kidman | | Cruiserweight Championship
Kanyon ] [ TV Titel

Mortis Bl | TV Titel

Meng | Tag Team Championship
Babarian J Tag Team Championship

THO-Man: Um THQs Rautbold zu be-
wegen, geht Thr in der Wrestlerauswahl
auf Aki-Man und driickt die C ¥ -Taste.
THQ-Man beherrscht die gleichen Moves
wie Black Ninja aus "WCW vs. NWO”.

Geheimmaodi: Un den TV Titel-
Modus freizuspielen benotigt Ihr den
Cruiserweight-Gtirtel, fiir den World-
Heavyweight-Modus gentigt der Sieg im
US-Heavyweight-Turnier.

Manager: [hr wollt als einer der
Manager in den Ring steigen? Wihlt ein
"Exhibition”-Duell (Mann gegen Mann)

samt zwei Wrestlern, die einen Manager
mitbringen: Nach Kampfbeginn betitigt
Ihr die Z-Tasten auf dem dritten und
vierten Pad, um die jeweiligen Manager
Zu steuern.

Jubel-Diebstahl: Thr wollt den
Feind mit seiner eigenen Triumphpose
verhohnen? Dreht einfach den Analog-
stick gegen den Uhrzeigersinn!

Intro-Variation: Wer die Klamot-
ten der Wrestler im Vorspann verindern
mochte, klickt sich in den Wrestlereditor
und verindert das Standard-Outfit.

DIE FINISHING MOVES

Wrestler Finisher Kombination
[Hollywood Hogan Leg Dro Feind in Riickenlage, B-Taste am Kopf
The Giant Chokeslam Special von vorn
Brian Adams Death Penalt Special von vorn
Scott Hall tsider's Edge Special von vorn
Scott Norton ulderbreaker Special von varn
Buff Bagwell kbuster Special van vorn

Eric Bischoff Roundhouse Kick Haltet B und eine Richtun edriickt
Scott Steiner Steiner Recliner  Feind in Bauchlage, A-Taste am Kopf
Curt Hennini enning-Plex Special von vorn

Kevin Nash ~Knife Bomb Special von vorn

Stin Lock Feind in Riickenlage, A-Taste am Fufi
Lex Luger re Rack Special von hinten

Macho Man ow Dro Feind am Boden, Sprung aus der Ecke
K-Daw Tequilla Sunrise Feind in Bauchlage, A-Taste am Kopf
Raven Evenflow DDT Special von vorn

Lodi Tiger Bomb Special von vorn

Riggs Bomb Special von vorn

Sick Boy The Cure Special von vorn

Reese C e Slam Special von vorn

Kidman 7 ar ltch Feind am Boden, Sprung aus der Ecke
Roddy Piper Sleeperhold Harter Griff von hinten, B

DD Page jamond Cutter Special von vorn

Goldber ackhammer Special von vorn

Bret Hart Sharpshooter Feind in Riickenlage, A-Taste am Fufl

Alex Wright German Suplex Special von hinten

Chris Benoit Crossface Feind in Bauchlage, A-Taste am Kopf
Rick Steiner - L)

Fit Finley Finley Spike Special von vorn

Booker T Harlem Hangover Feind am Boden, Sprung aus der Ecke
Saturn i Rings of Saturn Feind in Bauchlage, A-Taste am Kopf
Disco Inferno Chart Buster Special von vorn

Jim Neidhart - -

British Bulldog Power Slam Harter Griff, § +A

Glacier Cryonic Kick Special von vorn

Meng Death Grip Special von vorn

Van Hammer - -

Kanyon Flatliner Special von vorn

Yugi Nagata Nagata Lock Feind in Riickenlage, A-Taste am Fufi
Larry Zybsko Body Grapevine Special von vorn

Barbarian Death Grip Special von vorn

La Parka Duble-Arm Oriver Special von vorn

Stevie Ray Slapjack Special von vorn .
Chris Jericho Lion Tamer Feind in Riickenlage, A-Taste am Fufi
Eddie Guerrero Frog Splash Feind am Boden, Sprung aus der Ecke
Psychosis Legdrop Feind am Boden, Sprung aus der Ecke
Rey Misterio Jr. Hurricanrana Special von hinten

Dean Malenko Texas Cloverleaf Feind in Riickenlage, A-Taste am Fufi
Juventud 450 Splash Feind am Boden, Sprung aus der Ecke
Ultimo Dragon Dragon Sleeper Feind in Riickenlage, A-Taste am Fufl
Chavo Guerrero Tornado DDT Special von vorn
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Nachdem wir die "Wild
Arms”-Helden Jack, Rudy und
Cicilia in MANIAC 8/98 zu-
sammengefiihrt haben, stellt sich
das Trio im zweiten Teil des Players
Gguides den ersten grofen Schlachten. oe

t: Lolitha’s Hiéhle: Adlehyde’s
i ’_J Mechanikerin Emma schickt Euch in

Lolitha’s Hohle, wo ein gigantischer
Golem schlummern soll. Rustet Euch mit
den neusten Waffen und wandert nach
Norden zum Hohleneingang in den
Bergen. Hier sammelt Thr alle Schitze
und sprecht mit Emma im nordwestli-
chen Raum (oberes Geschof). Sprengt
die Mauer hinter ihr und schnappt Euch
den Schild. Hiipft in die untere Etage,

. beseitigt die Steine am Kerkereingang
oben und betretet die unheimlichen
Gemduer. Alle griinen Kisten explodie-
fen in dieser Hohle — niitzt Hanpan, um
sie aus sicherem Abstand zu 6ffnen!
Schnappt Euch in den folgenden Riu-
men das magische Siegel sowie die
Frucht, mit der IThr einen verstorbenen
Helden wiederbeleben konnt. Nach ein
paar simplen Schieberitseln gelangt Thr
in einen Raum mit einer Damonenstatue:
An der Riickseite befindet sich ein Schal-
ter, der vier Steinblocke in den Raum
fallen 14Rt. Schiebt die Felsen auf die
quadratischen Felder an den Ecken der
Statue und eine Briicke erhebt sich aus
dem Boden. Heilt Eure Schiitzlinge be-
vor Ihr sie betretet, denn hier stellt sich
Euch der Obermotz: Das Schuppen-
monster greift mit seinem Blitzzauber an,
kontert mit gezielten Schiissen und
Schwerthieben. Euren Munitionsclip be-
 haltet Thr fiir spitere Schlachten! Cicilia
bt sich derweil in der Heilkunst: Heil-
beeren in Kombination mit der Mystik-
Macht sind besonders effektiv. Nach
dem Sieg plindert Ihr die Schatztruhen,
besichtigt den Golem und kehrt zu
Emma am Hohleneingang zurtick: Der
Golem wird fiir das bevorstehende
Festival abtransportiert.

Das Festival:
Zurlick in Adlehyde
sprecht Thr zuerst mit dem
Assistenten in Emmas
Haus — gegen ein Entgeld
ristet er Eure Schuf3-

SRR

Y ipefent des

Gffne . Folge mir bitt

waffen auf! Im Augenblick
besitzt Thr nur die Pistole, C

LaBt Ihr Euch auf der Flucht von den Wachen
schnappen, zerren sie Euch zurtick ins Schlafgemach.

spiter solltet Thr Euch im-
mer auf eine Waffe konzentrieren und
diese voll ausbauen. Nun eilt [hr zum
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 Thr
Emma, die Euch fir die Schlacht in der
Hohle mit 500 Goldstiicken belohnt.
Zockt an den verschiedenen Stinden
und schnappt Euch die Apfel-Preise.
Kauft dem kleinen Midchen 99 Blumen
ab - sie erhohen bei Anwendung Euer
Gliick! Speichert den Spielstand und
sprecht mit der Frau in der nordéstlichen
Ecke des Festivals, die verzweifelt nach
ihrem Sohn sucht — Thr findet ihn auf
dem Dorfplatz von Adlehyde. Nach einer
kurzen Storysequenz steht Adlehyde in
Flammen: Sucht innerhalb des Zeitlimits
die zehn Dorfbewohner (auch in den
Hiusern!), fiir jeden gibt’s spiter eine
Belohnung. Nachdem Thr ins Schlof ge-
flohen seid, erscheint der fiese Belselk
und fordert Cicilia’s Zaubertrine. Geht in
die Schlafgemicher des Konigs und
sprecht ihn mit Cicilia an. Nach einem
Schlifchen fliichtet Thr gegen den Willen
des Konigs: Schleicht Euch an den
Wachen vorbei in die Kiiche - Thr werdet
einige Versuche benotigen. Der Koch
weist einen Geheimgang aus dem
SchloR. Kimpft Euch durch die Gemauer
und vergeRt nicht den Kraft-Apfel und
die Goldschitze in den Kisten. Der Gang
fihrt in ein Haus in Adlehyde: Dort
schnappt Ihr die magische Karotte
(Magiepunkte!) und stellt Euch Belselk
auf dem Dorfplatz. Nach einem langen
Kampf fliichtet der Fiesling und stielt die

IGib mir

di¢

Steingolems sowie die Zaubertrine. Eilt
zum Konig und berichtet ihm von dem
Kampf — der arme Kerl stirbt vor Auf-

regung und wird anschlieBend beerdigt.

Der Bergpass: lhr erwacht im
koniglichen Wirtshaus, sucht Cicilia und
nehmt sie mit auf Eure Reise. Im grofien
Konferenzsaal warten Minister Johann
und eine Reihe Schatzkisten auf Euch —
fir jeden geretteten Dorfbewohner eine!
Nach einem Plausch mit Johann verlat
Ihr Adlehyde in Richtung Nordwesten.
Erinnert Thr Euch an den Kriuterladen?
Hier kénnt Thr Euch noch einmal aus-
risten. Thr gelangt zu einem Schild, von
hier aus wandert Thr nach Westen tiber
die Briicke zum Paf durch die Berge. In
der Hohle ist es sehr dunkel — verbrennt
Euch nicht an den roten Feuerblumen!
Im zweiten Raum findet Thr das Feuer-
zeug, mit dem Ihr die Lampen entziin-
det. Auf dem Weg zum Ausgang ent-
deckt Ihr eine magische Karotte sowie
Gegenmittel und Heilbeeren. Hoch in
den Bergen weht ein wiister Sturm —
Jack lernt einen neuen Spezialschlag,
den Thr im nichsten Kampf sofort aus-
probieren solltet. Klappt's nicht gleich
beim ersten Mal, startet Thr einen neuen
Anlauf. Thr gelangt zu einer zweiten
Hohle, in der eine Kiste mit einem Siegel
steht. Uber dem Ausgang (mit den zwei
Wichtern und Feuersiulen) sprengt Ihr
die brocklige Felswand und die Uber-
sichtskarte im Raum dahinter gehort
Euch! Zur Orientierung driickt Thr in der
Oberwelt die Select-Taste. Nachdem Thr
die Hohle verlassen habt, wandert Thr
stidlich ins Milama-Dorf.

uhd
wicder.

Trane,
dy sichst mich nic

Das Schubpenmonster pallert mit dem Laser um sich: (

LUgen dber Lugen: Im brennenden Adlehyde beteuert Belselk
sein unglaubwdirdiges Versprechen.

Kombiniert Cecilias Mystik-Zauber mit den Heilbeeren!




Im Schrein nttzt Ihr den Tip des
Barmanns: Entziindet die markierten Feuer-
saulen in der angegebenen Reihenfolge.

Schrein der Heiligen: In Milama
ersteht Thr die neusten Waffen im westli-
chen Teil des Dorfes (beim Mann unter
den Biaumen). In der Magiergilde tauscht
Thr Eure Siegel gegen die vier schwarzen
Elementzauber ein — die meisten Mon-
ster reagieren auf einen der Spriiche all-
ergisch. Vor einem Haus steht ein Hund,
an ihm kommt Thr erst spiter vorbei. In
der Dorfkneipe unterhaltet IThr Euch mit
dem Wirt Gber den heiligen Schrein und
[hr erhaltet eine heilige Medaille. Verlafst
das Dorf und wandert tiber die nordliche
Briicke zum Schrein. Thr gelangt in einen
Raum mit zwolf Olwannen: Entziindet

Jaclk:
TUnwogtich. ..
das lann nicht s¢in. ..

Nur der Auserwahlte darf die Klinge
fuhren: Nachdem Jack das Schwert aus dem
Stein zieht, erkennt er seine Bestimmung.

vier davon in der richtigen Reihenfolge
(Bild oben) mit dem Feuerzeug und alle
beginnen zu brennen. Mit der heiligen
Medaille offnet Thr nun das Tor in der
Eingangshalle. Durchsucht den Schrein
und sammelt alle Schiitze (Apfel und
Siegel!). Nach dem simplen Labyrinth mit
den Feuersdulen gelangt Thr zu einem
Spiegel, der Euch zu drei verschiedenen
Orten teleportiert (Party-Split). Es folgen
einige Schalter- und Verschieberitsel, die
Ihr im Vorbeigehen 16st. Das Trio trifft
sich schlieflich bei den drei Wichtern
wieder, die Euch ihre Hilfe in Form von
drei Beschworungsformeln (Erde, Wind
und Feuer) zusichern. Ristet jeden
Helden mit einer Zaubertafel aus, sie
verbessern Eure Eigenschaften!

Die Zenom-Berge: Nachdem Ihr
die Tafeln der Wichter eingesackt habt,
wandert Ihr nordwestlich nach Baskar.

Hier ersteht Thr die neusten Waffen und

Riistungen, ein Besuch in der Zauber-
gilde und dem Kriuterladen (Rosen,
Gegenmittel und Windrider) kann auch
nicht schaden. Von der Biirgermeisterin
(im Haus mit dem Zottelhund) erfahrt

TIhr mehr tiber die Pline der dimoni-
schen Schurken. Nach einer Miitze Schlaf
sucht Thr die Pyramide im nordlichen
Teil des Dorfes auf, doch Euer Ruf nach
Hilfe wird nicht erhort. Verla8t das Dorf
und wandert nach Norden, vorbei an
dem magischen Kreis in die Zenom-
Berge. Sprecht dort mit der Wache und
schiebt im ersten Gewolbe die rechte
Statue nach oben — auch alle weiteren
Statuen miift [hr symmetrisch anordnen.
Die Treppe fihrt Gber einen Gang in die
verschneiten Berge. Nordwestlich des
Ausgangs entdeckt Thr unter einem
Baum eine Kiste mit der ersten Gliicks-
karte: Wendet diese Karten nur bei aus-
gesuchten Obermotzduellen an, sie ver-
doppeln Gold und Erfahrungspunkte!
Weiter westlich findet Ihr neue Klamot-
ten und den Eingang in die nichste
Hohle. Dort brennt Ihr die Bische 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 Hohle schiebt
[hr die linke Statue an
ihren Platz und eilt weiter
zum Ausgang. Thr findet
Euch im Schnee wieder —
die Treppe fiithrt Euch zu

- \
Wir sind 0ic Geister der
Wachter, ynd wir brauchen
deine Hilfe.

Unheimliche Begegnung mit der
dritten Art: Die Geister der Wachter iber-
reichen Euch ihre Beschworungstafeln.

funf explodierenden Kisten mit Heil-
beeren. Nachdem Thr dem Steinschlag
knapp entkommt, lernt Jack den michti-
gen Meteorschlag. Nehmt die Treppe,
haltet Euch westlich und Thr gelangt zur
nichsten Hohle. Hier sprengt IThr alle
Felsen, unter einem verbirgt sich ein
Schalter. Auf dem Weg begegnet Ihr ei-
nem michtigen Monster, an dem Ihr
Euren neuen Hieb ausprobiert. Wieder
im Freien hiipft Thr die kaputte Planke
nach unten und schnappt Euch das
Siegel in der Kiste. Eine Etage weiter un-
ten klettert Ihr durch die Hohle zur er-
sten Planke zurtick. Im Osten findet Ihr
die nichste Hohle, wo Euch ein weiteres
Verschieberitsel mit Statuen erwartet:
Ruckt sie einfach in eine Reihe. Thr ge-
langt zu einem Speicherplatz, dann zu
einem Raum mit weiteren Statuen, die
Ihr vertikal ordnet. Die oberste Skulptur
miift Ihr dafir nach unten schieben! Eilt
weiter nach Norden und Ihr gelangt zu
einer Statue im Freien. Dort fordert Euch

In den Zenom-Bergen zerstort der
fiese Belselk die Gotterstatue und hetzt
seine méachtige Spinne auf Euch.

die Riesenspinne zum Kampf. Der blaue
Umhang schiitzt Cicilia vor dem lihmen-
den Gift, die Kumpanen sollten mit ihren
besten Hieben angreifen. Nach dem
Duell erhaltet Thr eine neue Beschwo-
rungstafel. Damit kehrt Thr nach Baskar
zurtick und eine Zwischensequenz infor-
miert Euch tber Neuigkeiten aus dem
Didmonenhauptquartier. Die Biirger-
meisterin tiberreicht Euch aus Dank das
Kizim-Feuer, eilt damit nach Nordosten
zur Elw-Pyramide. In der Eingangshalle
findet Ihr unter dem linken Wasserfall
ein Tor: Entziindet das Feuer und nehmt
in der Eingangshalle die nordliche Ttr.
Der Teleporter beamt Euch via Alien-
satellit in die nichste Region.

Der Gefdngnisturm: In der
nichsten Pyramide angekommen
schnappt Ihr Euch den Schatz und eilt
anschliefend stidlich nach St. Centour.
Die Dorfbewohner halten Euch fiir
Monster und greifen mit ihrem Laser an!
Die Schatzkisten im Dorf sind gut be-
wacht, Thr diirft sie erst spiter pliindern.
Nach ausgiebigem Shopping und einem
Besuch im Wirtshaus (Munition nach-
laden!) holt Thr Euch von einem Mann
im westlichen Teil des Dorfes den
Schltissel zum Gefingnisturm. Diesen
findet Thr norddstlich von St. Centour.
Klettert den Turm hinauf und vergeft
nicht die zahlreichen Schitze auf dem
Weg. Unter anderem findet Ihr den
Prismalaser und einen Munitionsclip. Thr
gelangt zu einem Raum mit drei Trep-
pen: Nehmt die rechte, anschlieRend die
linke und schlielich wieder die rechte
Treppe. Eilt nach Norden und Thr findet
drei Ziegenpuppen. Diese solltet Thr
Euren Helden in die linke Hand
driicken, die Puppe erweckt 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 gefihrlichen Energiefeld gefan-
gen: Das Midel Jane erscheint und laft
Euch gegen 2.000 Goldstiicke frei.
Zurtick in St. Centour haben die Monster
alle Einwohner vertrieben: Plindert

alle Kisten, es warten Glickskarten,
Dublikatoren, Munitionsclips, Siegel und
ein Knochen auf Euch! Als letztes nehmt
Thr Euch die groe Statue vor, von der
Thr eine neue Beschworungstafel er-
haltet.

Mit einem
dicken Vorrat
an Heilbeeren

'seid Ihr in "Wild

Arms” allen

Obermotzen ge-

wachsen: Fiillt
bei jeder Gele-
genheit Eure
Taschen bis
zum Maximum
auf. Alle weite-
ren Krauter
solitet lhr
ebenfalls mit
Euch fithren -
20 Stiick pro
Sorte reichen.
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P AL Y

Wer in der Wste auf den Kamera-
Zoom achtet, hat das Todeslabyrinth in
wenigen Augenblicken gefunden.

Das Todeslabyrinth: Verlat St.
Centour und eilt nach Osten zur Elw-
Pyramide, die Euch in die nichste
Region teleportiert. Studostlich gelangt
Thr in die Hafenstadt Timney. Nach
einem Einkaufsbummel sprengt Ihr im
Osten die grofe Kiste und schnappt
Euch den Dublikator — Ihr solltet nun
zwei Sttick vorritig haben. Im stidwest-
lichen Haus findet Thr obendrein ein
magisches Siegel, das IThr in der 6rtlichen
Magiergilde sofort gegen den Escape-
Zauber eintauscht. In der grofen Kiste
im Norden der Stadt wartet ein Dieb, der
Jack den Superstehler-Schlag verrit. Mit
ihm klaut Thr dem Feind Gegenstinde
wie Heilbeeren. An spiterer Stelle be-
gegnen Euch Monster mit Zauber-
karotten! Verla8t Timney und eilt in die
Wiiste, 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 Boden mit griinem Schleim bedeckt,
versucht Kontakt zu vermeiden. Ver-
schiebt den Felsblock im Norden, haltet
Euch ostlich und nehmt die stidostliche
Tir. Thr gelangt in einem Raum mit vier
Apfeln! Nordlich der Eingangshalle findet
Thr seinen Speicherplatz. Nehmt nun die
nordwestliche Ttir und eilt zur Statue,
die Thr nach rechts verschiebt — das
Labyrinth erbebt! Dies ist der erste von
fiinf Schaltern, die Ihr in diesem Kerker
aktivieren mtft. Durchstobert die rest-
lichen Ginge und Ihr findet die anderen
Statuen. Schlielich gelangt IThr in einen
Raum mit dem wertvollen Kleinod. Via
Escape-Spruch beamt Ihr Euch zum
Eingang zurtick, eilt nach Norden zum
Speicherplatz und sprengt die brocklige

N “

Bartholomew:
INein. sSchon wicder. ..
Ich yhd meine srobe

Mauer. Auf dem Weg zu Obermotz
Chaos schnappt Ihr Euch die beiden
Siegel. Der Zauber von Chaos lifit Eure
Helden verstummen, mit den Rosen heilt
Thr jedoch Eure Schiitzlinge. Nach dem
Sieg klaut Ihr dem Monster die Be-
schworungstafel, mit dem Escape-Spruch
verlaf3t Thr anschlieend das teuflische
Labyrinth.

Der Captain: Zurick in Timney ver-
scherbelt Thr das Kleinod fir 5000 Gold-
stiicke an Bartholomew in der Kneipe
(Bild). Nach einem Plausch lddt er Euch
zur Jungfernfahrt auf sein Schiff ein:
Sprecht mit allen Matrosen und notiert
Euch die umrahmten Stichworte. Legt
Euch eine Runde auf’s Ohr. Auf der
anschliefenden Zeremonie antwortet [hr
mit den notierten Stichworten, bis ein
Wiistling namens Zed die Feier unter-
bricht und Euch zum Kampf fordert! Seid
Thr gut ausgertstet, 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 zerstort die
Patronstatue, heraus fillt eine weitere
Beschworungstafel. Geht zuriick zu
Bartholomew, der Euch die 5000
Goldstiicke sowie ein paar Schitze tiber-
reicht. Mit Cicilias Zauberstab kénnt Thr
nun mit Tieren sprechen! Unterhaltet
Euch mit den Matrosen ein zweites Mal
und sagt Bartholomew, daf} Thr anlegen
wollt. Verlat den Hafen und Stoldark
spricht zu Euch. Anschliefend verfolgt
Thr das Erwachen der schrecklichen
Alienmutter, die allen Menschen mit Tod
und Verderben droht — nette Aussichten.

Der Sandflufi: Verlaft Timney und
wandert nach Stiden zur Elw-Pyramide.
Mit dem Duplikator ist der Weg zum
Teleporter frei. Den zweiten Duplikator
benotigt Thr beim Ausgang. Wandert
nach Stiden und Ihr findet Euch in der
Nihe von Milana wieder. Betretet das
Dorf und eilt zum Haus im Westen (mit
dem Wachhund). Via Zauberstab gibt
der Koter den Weg frei und der prakti-

Statuce des §i
¢ einer

honheit liegt
willigen Zerstirung.

Mit bedrohlichen Worten erwacht die

Die Prophezeiung wird wahr:
Alienmutter aus ihrem Schonheitsschlaf.

sche Radar gehort Euch. Mit ihm spiirt
Thr versteckte Schitze in Kisten und
Kriigen auf — probiert’s gleich aus!
Anschliefend fillt Thr Eure Taschen mit
Heilkrdutern, speichert den Spielstand
und verlaRt das Dorf. Ostlich findet Thr
den SandfluB — er ist in einer Hohle.
Sprecht mit dem Affen am Eingang
(Zauberstab) und er zeigt Euch einen
Geheimgang. Im nichsten Raum
schnappt Ihr Euch links den Apfel und
nehmt die Treppe nach unten. Dort sti-
bitzt Thr den Apfel links unten und eilt
eine Hohle weiter. Sucht den blockierten
Durchgang und sprengt ihn frei, dahinter
findet Thr den Kraftkristall. Nehmt die
westliche Treppe und Ihr gelangt zu ei-
ner gebrochenen Holzplanke tiber dem
Sandflu3. Bevor Ihr springt, schnappt Thr
Euch die beiden Apfel links. Stellt Euch
nun ganz rechts auf die Planke und
hiipft in den Strom. Wer links abspringt,
wird in einen fritheren Kerker befordert.
Am Ufer angekommen sprintet [hr nach
Norden in die nichste Hohle — im Osten
findet Ihr eine Glickskarte! Nun hiipft
Ihr links in den Flug. Thr gelangt zu
einer Schatztruhe sowie einem Speicher-
platz. Euer Weg fthrt zu einer Steinplatte
mit einer verschwommenen Inschrift.
Entziindet die beiden Fackeln und Ihr
konnt sie lesen: Jack lernt einen neuen
Spezialschlag! Der letzte Gang fiihrt
Euch schlieglich an einer Schatzkiste
vorbei zum Ausgang. Wieder im Freien
haltet Thr Euch nordostlich und gelangt
zum Schiffsfriedhof einer kleinen Hafen-
stadt. Ein Geisterschiff verschreckt die
Seeminner und bringt die Schiffahrt
zum Erliegen!

Wie Thr Euch den Geistern stellt, erfahrt
Thr in der nichsten MAN!AC.

esels!
der Dawmonen:

In der Kneipe kauft Euch Captain Bartholomew das Kleinod
aus dem Todeslabyrinth fir 5.000 Goldstticke ab!

Storenfried l6st Panik aus: Der finstere Zed unterbricht die
feierliche Jungfernfahrt von Bartholomews Schiff.
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grenzt Zeit — via Schummelcode seid Ihr unbesiegbar. Unsere Game-
Buster-Codes wurden mit dem PC Comms Link sowie dem Game Buster
von Dataflash erstellt.

f;) gI\IINJA - SHADOW OF DARKNESS

Leben 801FFF46 000A| [Schnell batien DOO1008A ©004| [Energie 8006DOAA 0050
Schilder 800DADQOC OOFF 8002984C 0000 [Heiltrank 8006DOAC 0009
801FFF96 0001| [Alles gratis DOO1008A ©004| [Bomben 8006D088 0009
Korben: 8002985C 0000| [Leben 8006D03C 0009
Munition 800DAD48 0163| [Alliierte: Geld 8006D050 270F
Leeloo: Geld DO01008A 0004
Bomben 801FFF5A 0001 8002A3D4 FFFF r’% SHADOW GUNNER
Granaten 801FFF82 0001 D001008A 0004 BMIERL Y CODE
- 8002A3D6 O3FF| |Energie 8006DA60 0640
S ASSAULT Energie DO01008A 0004| |Schulterwaffe 8006DA6A 0005
8" EFFEKT 8002A3F0 FFFF| |Primdrwaffe 8006DA64 0005
Eabien S008E643 0005 DO01008A 0004| |Sekunddrwaffe 8006DA66 0005| |
Credits 80089ACC 0005 8002A3F2 QOFF| pm &
{ [Munition 8008EG2E 0006| |Kein Verbr. DO01008A 0004 f*)g TENCHU f
| [Waffe 1 3008E5F9 0004 8002A3F4 FFFF| pETTITRS
| [Waffe 2 3008E5FA 0004| |[Keine Silos DOQ1008A 0004| |Kein Limit DO1FFDE8 0001 |
Waffe 3 3008ES5FB 0004 8002A3D0 0000 801FFDE8 0000
Waffe 4 3008ES5FC 0004| |[Sowjets: Dumme Gegner 800968A4 0000
Geld DO0100O8A 0Q004| |Alle Level:
;“?; WWF WARZONE 8002A798 FFFF| [Ayame 30010061 QO0OF
£ s DOP1008A ©00Q4| |Rikimaru 30010060 QQOF
8002A79A O3FF
sl Fe‘”“”esﬁggiﬁggg 2;;; Energie DOO10OBA 0004 r’% TOMBI
Alle Modi 8007A6D4 3FFF 8002A7B4 FFFF| NSOl
8007A6D6 2000 DO01008A 0004 [Energie DOOASCO8 0003
Unendl. Zeit 80078204 44C4 8002A7B6 QOFF 800A5C08 0004
PALKEIOh 800D5CDO FFFF| |Kein Verbr. D00Q1008A 0004| [Leben DOQIC4A8 0103
P1 nie K.0. 800D5DCO 0000 8002A7B8 FFFF 8009C4A8 010F
EZRKNOE 800D94EC FFFF| [Keine Silos DO010@8A 0004| |[Erfahrung 8009C8C0 0009
P2 nie K.0. B800D94EC 0000 8002A794 0000 8009C8C4 003C
\_ e
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Sonys Beutelratten-Maskott-
chen macht sich mit "Crash
: Bandicoot 3: Warped” ein

W% weiteres Mal auf die Jagd nhach

Neo Cortex: Auch diesmal sucht Thr

dabei fiinf farbige Diamanten und ande-
re Geheimnisse, um das Spiel zu losen.
MAN!AC zeigt Euch im Profitip die fie-
sesten Stellen und wie Thr am besten
ans Ziel kommt. us

i Die farbigen Diamanten:
¢ Im dritten Abenteuer sind die Edelsteine

{ nicht mehr so schwer zu finden. Ihr be-
kommt sie, wenn Ihr in den entsprechen-
¢ den Levels zur Geheimroute vordringt.

© Schafft Thr es ohne Lebensverlust, wird

- sie zugdnglich. Am Ende wartet ein Juwel
© als Belohnung auf Euch. Eine Ausnahme
. ist der gelbe Diamant: Im Level "Hang
‘em High” (Bild 1) seht Thr ihn kurz vor

CRASH BAI\II]IEI]OT 3

Ende im Hintergrund funkeln, konnt ihn
aber nicht erreichen. Erst wenn Thr Neo
Cortex besiegt und zehn Zeitrennen ge-
wonnen habt, wird im geheimen Warp-
Raum die Route freigegeben.

Die Fluglevel: Habt Ihr Euch mit
Eurem Flugzeug vertraut gemacht, peilt
Ihr direkt das Hauptziel an. Die meisten
Gegner sind nicht besonders gefihrlich.
Ist Eure Maschine beschidigt, fliegt Thr
zu den Rotkreuz-Ballons (Bild 2).

Seid aber vorsichtig, was Thr abschiefst:
Die Kisten geben Euch ein Extraleben,
wichtiger sind aber die Ballons selbst:
Trefft Ihr sie, wird Eure Energieleiste um
satte 50% aufgestockt.

Bie Zeitrennen: Wartet mit den
Zeitrennen, in denen Thr zu Fuf unter-
wegs seid, bis Thr das Turbo-Extra er-

kiampft habt.
Da die Zeitlimits in
einigen Spielstufen sehr
knapp gesetzt sind, habt Ihr erst mit der
flotten Laufart die Chance, ein Artefakt
Zu gewinnen.

Kistensuche: Spart Euch die
Kistenklopperei, bis Ihr die Bazooka er-
gattert habt. Mit ihrer Hilfe entschirft Thr
eine Menge kniffliger Stellen — immerhin
konnt Thr die Kisten aus sicherer Ent-
fernung abschiefen. In den meisten
Spielstufen sind die Boxen nicht schwer
zu finden, nur im "Sphynxinator’-Level
(Bild 3) tiberseht Thr leicht das Offen-
sichtliche: Lauft am Start nicht gleich
nach vorne, sondem erst nach hinten —
dort findet Thr die vier restlichen Kisten,
ohne die Thr am Ende keinen Diamanten
bekommen wiirdet.

herrscht leider _
derzeit bei den

Game-Buster- i g
Codes fiar N64: D

es fir Nintendos
Konsole bisher :
keine Maglichkeit:
gibt, eigene Codes
mit dem heimi- ‘¥
schen PC auszu- g i;
knobeln, kdnnen £
wir Euch diesmal
keine neuen
Tricks verlﬁa-ﬂ;%
ten. Auch im
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passende Tips &
Tricks fir N64-
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"Roboter stiirmen den Bildschirm” — den viel- !
| versprchenden Entwicklungs-I

|

i
b o

}

erscheint am 7. Januar

Star Wars: Rogue Squadron legt los — auf dem Nintendo 64 und mit
4-MByte-Booster. Solltet Thr auf 32-Bit-Abenteuer stehen, freut Euch

auf Akuji the Heartless, der Euch mit Voodoo-Magie einheizt. Damit
Eure Weihnachts-Rollenspiele nicht in Frust miinden, helfen wir Euch
mit Zelda 64- und Blaze & Blade- Playersguides auf den rechten Drea mcast b
Weg zuriick. Star der nichsten Ausgabe ist jedoch unbestritten Segas
Dreamcast, der in Japan startete. Wir untersuchen die Hardware-

Leistung im MAN!AC-Labor und zerpfliicken die erste Spiele-Ladung, allen voran die "Model 3”-Umsetzung

Virtua Fighter 3tb und Godzilla Generations: Ist der Wunderkasten tiber jeden Zweifel erhaben oder gibt’s
Dellen im 128-Bit-Gehiuse? Lest MAN!AC —

Worauf stehen
Eure japanischen
Spiele-Kollegen,
und wann

“d erscheinen die
Fernost-Hits

in Deutschland?

Marvel Super Heroes 2 Beat'em-Up
g I:-pcnm nicht

'H‘g §lagers Wandaho Rollenspiel
Banpresto nicht

™® Beatmania DJ-Simulation
3 h? K nicht

’h? Kasei Monogatari nicht bekannt
@ Ascii nicht

Wario Land 2 .lum;'n’llun
=) Nintendo 199
Nintendo

7 I @E;?’?uest Monsters Rlnl'l'en-plel

Spielemagazin der . l_’ﬂ% SBmPagilta nicht bekannt
Welt. Die Deutschland- nicht gey
Verdffentlichungen [h? Simple 52,19 Mahjung Brettlplel
basieren auf den Culture Pub icht g
A der hiesi

Flrmcnvertretungon

|
|
|
|
Blm Pokemaon: Pikatchu :1;!|ll§n-plel I
|
|
|
|

“S Metal Gear Solid Action-Adventure
P K Februar '99

den. ,Welche Spiele | ”Endiich keine blauen Flecken und Prellungen mehr

Ingo Horn
(PR-Manager von
Interplay,
Deutschland)

Die Schnapsvorrite

”Weil alle Strateg P
schinere Grafik, neue, futurlltl.l:‘he Szenarien '

P oslioq quf- | oder “authentische” Abhandiungen bieten - nicht
die Blm(k'bhs’d auf aber derartige Spieltiefe. Aufierdem ldst die
gelbs‘t und alle Hexfeldschlacht Nostalgiegefiihle aus...”

sind aufgebraucht,

Frauen verschwun-
2. Quarterback Club ‘99 (Acclaim, 1998)

nach einem ”0Oklahoma-Tackling” der "Herborn
wiirdest Du fiinf | Kodiaks” (meinem Ex-Team) - wo anschliefiend die
Freundin als Krankenschwester herhalten mufi.
Minuten vor Welt- Hier sind hichstens die Handgelenke geschwacht.”

un[u(nmg., noch
3. Wild 9 (shiny, 1938)

einmal auf den | "Hier massen sich keine Tierschiitzer aufregen,

. 3 die sonst schon beim Ausreifien von Fliegenbeinen
Bildschirm holen? | aufschreien. Um den Sadisten in mir auszuleben,
werfe ich Cyborgs in knir St en oder
Und warum?® | setze ihre CPU unter Strom - ein letzter Spafil”

fiir handfeste Multiformat-Info statt Einheits-Gelaber!

Anzeigen-Galerie

Werbebotschaften, die uns auffielen

Bittere Tranen bei Pferd und Jockey: Wir wissen nicht, warum bei
dieser Anzeige fiir ein japanisches Saturn-Galopperspiel miese Laune
herrscht: Vielleicht sehen die zwei Protagonisten am Dammer-Horizont
das Ende der Saturn-Softwareproduktion kommen?

YA~V SHRE. V6,800
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