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Steuerreform, Gesundheitsreform, Rentenreform,

Rechtschreibreform: Alles andert sich, letzteres ab
dieser Ausgabe auch in der MAN!AC. Damit nicht
genug: Zum Aufbruch in das neue Millennium
méchten wir auch unser Magazin optisch und inhalt-
lich modernisieren. SchlieBlich mUssen wir uns auf
das Superspielejahr 2000 gebUhrend vorbereiten,
um der Flut an Neukonsolen und (hoffentlich) inno-
vativen Spielerlebnissen gerecht zu werden. Zu die-
sem Zweck wdre es ganz nett, wenn lhr unten stehen-
den Mini-Fragebogen ausfillen und an die Verlags-
adresse schicken kénntet. Vielleicht habt Ihr Gluck
und gewinnt einen nagelneuen Dreamcast.

Zum Thema Playstation 2 vs Dreamcast habt Ihr Euch

mit Leserbriefen (bzw. Emails) schon reichlich zu Wort

gemeldet. Grundsdtzlich ist es momentan nicht sinnvoll

(und auch nicht moéglich), die beiden Systeme

gegeneinander abzuwdgen. Dies wird erst dann

relevant, wenn Sonys DVD-Maschine samt Spielen

im Handel ist. Nichtsdestotrotz hat sich Thomas
den Zukunftskonsolen gewidmet und einen inter-
essanten Artikel zum Thema verfasst — zu lesen ab

Seite 34. Die Vergangenheit im Sinn, verankert in

der Gegenwart, mit Blick in die Zukunft: So wollen s O

DREAMCAST ZU GEWINNEN

wir die aktuelle MAN!AC

und das "Update 2000" 1. WELCHE KONSOLE BEFINDET SicH IN DEINEM
) HAUSHALT ¢ oper wiLLst ou KAUFENB&?
gerne verstanden wis- 2 e
Typing of the Dead (Sega, 1999) i ; :  ppe i papa
sen. Unabhdangig von der Industrie, offen fir neue Playstahon>D Playstation ZPDD
Entwicklungen und seriés in der Berichterstattung — Nintendo 645 |[] Nintendo Dolphin»[ ||
nicht umsonst feiern wir in diesen Tagen unser Dreamcas»DL_—] Game chmw»DD
sechsjahriges Jubildum und die 75. Ausgabe. Die i2. 50 GEFALLEN MIR OB
X . i FoLGENDE RUBRIKEN:  Arcadep| |
Festivitdten dazu steigen jedoch erst in den néch- @®® Nacheioht »[ /)
lachrichten
sten MAN!AC, der 1/2000. PreviewszL—_E ' .{
MesseberichtebD:E Knowhuwb[ |
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Bitte den Fragebogen einsenden an Cybermedia GmbH, MAN!AC-Umfrage, Wallbergstr. 10 Gt oas T
86415 Mering. Unter allen Einsendern verlosen wir einen Sega Dreamcast.
Einsendeschluss ist der 10 Dezember. Der Rechtsweg ist )ssen
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Seit drei
Jahren wer-
kelt Sony an

dem Drachen-
Epos "The
Legend of
Dragoon”. Hat
sich die Arbeit
gelohnt?

Auf der
Flucht
vor dem

Nemesis:
"Resident Evil
3" ist furcht-
erregender
denn je.

Eidos

macht

Schluss mit
statischen
Render-Back-
grounds. In
"Fear Effect"
agieren detail-
reiche Polygon-
Helden vor
Filmszenen im
Hintergrund.

QAnd the
Beat goes
on: Sega
schwingt auf
dem Dreamcast

das Tanzbein.
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Das Grauen erreicht die néac
schldgt ,.Resident Evil 3: Ne|
rekorde - erwartet den hér-

) testen Fight Eures Lebens! |
ZWEI SCHWIERIGKEITSGRADE e \

esis“ alle Verkaufs-

i
: iohazard 3: Last Escape®, so
| der japanische Titel, fingt da
an, wo Teil 1 aufhorte - spielt also paral-
- 4 lel zur Handlung des zweiten Teils. Thr
e : Auf Easy” konnt Ihr eine Menge schliipft in die Rolle von Jill Valentine, die
8 Bisse einstecken, findet mehr Medi und habt kaum Waffen . Munitionsg 5 zusammen mit ihren Kollegen der Sonder-
? bleme. Zum ,nur ielen” ist dieser Modus fiir Anfanger op €

| sich aber auf ,Hard" den vollen Horror: Zu

cinsatztruppe S.T.A.R.S. im Original erst
spiit hinter die Machenschaften der Um-
brella Corporation kam - fast zu spit.
Wir erinnern uns: Umbrella fiihrte
Versuche mit gefihrlichen Killerviren
durch und irgendwann passierte der un-
vermeidliche Super-Gau: Der T-Virus
wurde freigesetzt, und die komplette
Belegschaft der Forschun ion infi-
ziert. Doch anstatt die Manner und

(=

Doch die Miihe lohnt sich. Habt |hr den
gesehen, wird der ne

! geschaltet, in dem |hr als einer der drei Séldner

8 beim Cable-Car beginnt und Euch in zwei Minuten §
zum Ausgangspunkt kampfen miisst. Killt Ihr

gner, erhaltet Ihr Zeitboni. tere Gimmicks

motivieren zum Mehrfach-Durchspielen: So konnt Frauen in Frieden sterben zu lassen,
Ihr Jill in insgesamt sechs verschiedenen Outfits be i machte sie der T-Virus zu willenlosen
wundern, auBerdem spielt |hr als Carlos, Mikhail, - ‘ Untoten - zu Zombies. Aber nicht ge-

{ Nicholai oder ,Din sis“-Heldin Regina. 7




beim Vorginger bedeutet
solch eine missliche Lage
nicht den sicheren Tod,
denn Jill ist im Nahkampf
auch ohne ihr Messer
nicht chancenlos. Ihr
konnt Eure Angreifer zwar
nicht verletzen, sie aber
wegstolen oder Euch mit
| ecinem kriftigen Tritt Platz
fiir eine Flucht verschaf-
fen. Capcom hat aber
nicht nur den Nahkampf,
sondern auch Eure Orien-
tierung vereinfacht. Die neue Karte lisst
sich nun zoomen und scrollen,
auerdem werden geschlosse-
ne Tiiren markiert. Wenn Thr
einen Schliissel findet, wisst Ihr
also genau, an welchen Tiiren
Ihr ihn ausprobieren miisst.
Optisch hat ,Resident Evil 3:

g JILL UBER DIE WAFFEN IN ,RESIDENT EVIL 3 ——

wilie Magnum ist meine
Lieblingswaffe!“

nug der Plage durch knabberfreudige
Stohngestalten. Nach kurzer Zeit wur-
det Ihr mit den schrecklichen Produkten
der Virentests konfrontiert: Sprungstarke
JHunter“-Reptilien, ekelhafte Riesenspin-
nen - und der Tyrant: Ein erschreckend
menschenihnliches Frankenstein-Monster
mit Freddy-Kriiger-Fingern sowie unbin-
diger Kraft. Zahlreiche Schrothiilsen,
Magnum-Kugeln und Flame-Granaten spi-
ter kam es zum furiosen Finale mit dem

~ Tyrant, und schlieflich ging der Labor-
Komplex in Flammen auf. Jill entkam
zusammen mit ihren S$.T.A.R.S.-Kollegen
Chris Redfield und Barry Burton. In Sicher-
helt kontaktierten die drei sofort ihre Ein-
sitzleitung - doch niemand wollte den
lrzithlungen iiber Zombies, Viren und
Intrigen glauben schenken. Bekanntlich
hatten sich alle Beweise Stunden zuvor in
Rauch aufgelost, trotzdem war Jill vom
Desint der kompletten Polizeifiih-
rung schr tiberrascht. Steckte da viel-
leicht jemand mit Umbrella unter einer
Decke? Withrend sich Chris Redfield auf

dem Weg zur Um-
brella-Zentrale nach
Europa machte (hier
wird der Handlungs-
strang in der Dream-
cast-Episode ,RE:
Code Veronica“ fort-
gefiihrt), war Jill frus-
triert von der Sinnlo-
sigkeit ihres lebens-
gefihrlichen Einsat-
zes. Sie quittierte
ihren Dienst bei der
S.T.A.R.S.-Einheit und
war gerade dabei,
Raccoon City zu ver-
lassen, als...

Kennt Ihr den zwei-
ten Teil, fiihlt Ihr

Euch sofort heimisch.
Euer Uberlebens-
kampf beginnt wie-
der auf den Stragen
von Raccoon City. In
dem kleinen Stidtchen
wimmelt es von infizier-
ten Einwohnern, die sich

rudelartig durch Hiuser und Gassen be-
wegen. Schnell werdet Thr von mehreren
Zombies eingekreist, nur mit einer Pisto-

/ Messer
JIch bin gutim
Nahkampf, ehrlich! Aber mit
diesem Ding kann ich nicht
umgehen; irgendwie sind
meine Arme zu kurz, um je-
manden mit dem Messer zu
treffen. Mistding!”
Pistole
JAls ich das
s erste Mal die
Wirkung meiner Pistolenku-
geln an Zombies sah, dachte
ich: ‘Da kannst du ja gleich
mit Kirschkernen werfen!’
Nur wenn ich viel Munition
dabei habe, fiihle ich mich
mit der Pistole sicher.”
Maschinengewehr
,Schon besser.
Zwei Sekun-
2% Iden auf dem
Abzug, und der Zombie liegt

am Boden. Auch Hunter
kann ich mir damit gut vom
Hals halten, gegen die Pan-
zerjacke des Nemesis ist die-
se Waffe aber unbrauchbar.”
Shotgun
Wenn mich T
mehrere Unto- 5
te auf einmal attackieren,
greife ich gerne zur Shot-
qgun. Geschickt gezielt, treffe
ich drei Zombies auf einmal.
Auch gegen Spinnen oder
Hunter ist meine Schrot-
flinte sehr wirkungsvoll.”

Gewehr

JAm Gewehr
gefallt mirim L= |
Vergleich zur Shotgun die
hohere Schussfrequenz bei
vergleichbarer ~ Durch-
schlagskraft. Leider haben
es die Capcom-Designer

sehr gut versteckt — als
Videospielheldin hat man'’s
eben nicht leicht...”
Magnum
,Meine Lieb-
R ingswaffe!
Klein und handlich, aber mit
einer Durchschlagskraft, die
einen Elefanten umhauen
konnte. Auch gegen Zom-
bies reicht ein Schuss, mit
den aus Teil 1 & 2 bekann-
ten Auswirkungen...”

Granat-
% werfer
,,,,,,,, ,Diese Waffe

macht einen MordsspaB.
Zombies und Wolfshunde
offenbaren ihr Innerstes,
selbst dem Nemesis vergeht
das Lachen. Toll: Ich kann
den Launcher mit mehreren
Granat-Varianten laden.”

o
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“ im Vergleich zum Vorginger
zugelegt. Die gerenderten Hinter-
griinde sind dank blinkenden Leucht-

le bewaffnet. Den Zeigefinger im Dauer-
einsatz und Blutspritzer vor den Augen
zihlt Thr im Geiste mit. 15, 14, 13... Als
Ihr bei Null angekommen seid, wisst Ihr:
Euer Magazin ist leer! Doch anders als

schriften, sprudelnden Hydranten und
lodernden Flammen noch atmosphiri-
scher. Jill und alle anderen Charaktere
wirken in Aussehen und Bewegung wirk-
lichkeitsniher und in den fast fotorealis-
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Jill Valentine: ,Das bin ich!
Mitglied der S.T.A.R.S-Sonderein-
heit und eine der wenigen Uberle-
benden des ,Resident Evil“~Infer-
nos. Eigentlich wollte ich ja dem |
Zombie-Schrecken entfliehen und
in Stideuropa Urlaub machen, weswegen ich auch so
sommerlich gekleidet bin (was Euch sicherlich ge-
fallt). Doch die Dinge haben sich gedndert — und ich
mich auch...”

Larlos Oliveira: ,Carlos
kampft fiir Geld und wurde zusam-
men mit seinen Kameraden von
der Umbrella Corporation beauf-
tragt, die Zombieplage einzuddm-
men. Doch ich denke, das ist nur die halbe Wahrheit.
Carlos scheint Sympathien fiir mich zu empfinden.
LVielleicht benétige ich ja mal seine Hilfe.”

JILL UBER SICH UND DIE NEBENDARSTELLER

wlarlos scheint mich zu migen )

hat er sich endgiiltig aus seiner Heimat verabschie-
det, schickt aber regelmafig Geld an seine Familie.
Unsere erste Begegnung ist ziemlich schockierend...”

| ;
L J enge Beziehungen zur Russen-Ma-

fia nachgesagt. Nicholai misstraut jedem, was ich
schnell zu sptiren bekomme. Und Nicholai scheint
wie eine Katze sieben Leben zu haben...”

Mikhail Victor: Mikhail ist
ein Kollege von Carlos. Mir wurde
gesagt, dass Mikhail fast sein gan-
| zes Leben in diversen Kriegen ver-
& | bracht hat. Armer Kerl. Nach dem
=l Zusammenbruch der Sowjetunion

Nicholai Ginovaef: Nicho-
lai ist Anfiihrer der Soldnertruppe
und ein zwielichtiger Geselle. Gro3-
mdulig, arrogant — eben ein typi-
scher Kommandant. Ihm werden

>

S.T.AR.S.-Mitglieder programmiert
("Staaaars") und kann sich, T-1000-mifig,
buchstiblich in Luft auflosen. Das erste
Mal taucht der Nemesis im altbekannten
Polizeirevier von Raccoon City auf und
geht zuerst Eurem Kollegen Brad und
dann Euch an die Wische. Habt Ihr ihn

Lerledigt”, ist er noch lange nicht tot.
Und so verfolgt er Euch das ganze Spiel,

tischen Umgebungen nicht mehr wie ein
Storfaktor. Hatten im Vorginger alle
Zombies die gleiche Statur, unterschei-
den diese sich nun in Korpergrofe,
Gewicht und Verwand-
lungsgrad. Einige wirken
blass und ,ausgesaugt*,
andere menschlicher.
Unterschiedliche Kame-
raperspektiven sind
4Resident Evil“-Fans be-
reits gewohnt, genauso
wie Ladepausen beim
Durchqueren einer Tiir
oder der Fahrt im Auf-
zug. Wihrend Euer
Inventar bei ,Dino
Crisis* unbegrenzten Stauraum bietet,
habt Ihr in ,Resident Evil 3: Nemesis*
wiederum nur Platz fiir zehn Gegen-
stinde - wie bei den Vorgingern.

Ihr diirft erneut Gegenstinde kombi-
nieren, wobei Ihr diesmal sogar ei-
gene Munition herstellt. Von Beginn
an habt Ihr ein kleines Maschinchen
mit Patronenhiilsen dabei und ba-
stelt mit dem entsprechenden Schief-

»Last Escape/Nemesis“. Schon die eher
harmlosen Zombies sind deutlich flinker
als beim Vorginger und greifen Euch an
manchen Stellen sogar im Dutzend an.
Meist steht in solchen Situationen jedoch
ein Benzinfass in der Nihe, so das Ihr
der Attacke mit einem gezielten Schuss
ein schnelles Ende bereiten konnt. Dazu
kommen tiberraschende Schockeffekte a
la ,Wolfshunde springen durchs Fenster*
aus Teil 1 - und zwar am laufenden
Band! An einer Stelle sitzt ein Untoter an
eine Wand gelehnt regungslos da, und
kurz vor Euch steht er plotzlich auf. An
anderer Stelle springt mit lautem Knall
die Tiir eines Polizeiwagens aus den
Angeln und ein infizierter (Ex-) Kollege
kommt blutverschmiert auf Euch zu.
Noch mehr Nervenkitzel verspriiht der
. ,Nemesis“: Diese Weiterent-

o

. wicklung des Tyrant ist auf

f

in besti Passagen sogar tiber meh-
rere Riume oder Ginge hinweg. Eine
wahre Hetzjagd durch die StraBen von
Raccoon City.

Die Story ist wieder gespickt mit Intrigen
und iiberraschenden Wendungen, zuviel
wollen wir natiirlich nicht verraten. Im
Lauf des Spiels trefft Ihr auf Mitglieder
einer Soldnertruppe, die Euch Hauptdar-
stellerin Jill in obigem Kasten niither vor-
stellt. Neu: In kritischen Situationen
wihlt Thr iiber ein Textmenii zwischen
Flucht und Konfrontation und bestimmt
so den weiteren Handlungsverlauf, Die
Riitsel stellen Euch vor keine groen
Denkprobleme, ohne die Hinweise auf
Japanisch miisst Ihr allerdings ab und zu
etwas rumprobieren. Vor langen Lauf-
wegen und Suchaktionen werdet Ihr
verschont; meist wisst Ihr, wo Ihr hin
miisst. So wendet sich ,Resident Evil 3
ebenso wie der Vorginger mehr an

| Jill iiber Resident Evil 3: Nemesis: -
\ Sapperlot, hier geht die Post ab - Zombies iberall! Manchmal kreisen
| mich fast zehn der ekelhaft detailreichen Untoten ein, da hilft nur der
;  Schuss auf ein benachbartes Benzinfass. Denken muss ich wihrend
meines Abenteuers allerdings wenig, Ratsel sind selten und simpel. Die

pulver, das es in drei Arten gibt,

] Munition fiir unter-

y schiedliche Waffen.
+Resident Evil* war noch
nie so bedrohlich wie in

Render-L ist wieder ich hiibsch, lodernde Flammen
sorgen zusammen mit der diister-dramatischen Musik fiir wohliges Gruseln. Ich
geb's zu: Ich steh auf diese blutige Horror-Atmosphére. Die Zombies sind viel
aggressiver als bei meinem vergangenen Einsatz. Und dass mir dieser hassliche
Nemesis standig nachsteigt, finde ich sehr unhéflich! Zum Gliick ist mein Abenteuer
wieder recht kurz. Wegen der zwei Echwlerlgkeltsgrade mit unter-
| schiedlichen Handlungsablau-
fen befiirchte ich aber, dass
| mich viele Spieler ein zweites
| Mal ins virusverseuchte Rac-
2 l:nnn l:ity schicken werden.

Damit habt Ihr
e

nicht g
'R




Action-, denn an Adventure-Spieler.
Deutsche Fans von Shinji Mikamis
Survival-Horror miissen sich leider noch
bis niichstes Jahr gedulden, der europi-
ische Distributor Eidos plant eine Ver-
offentlichung im ersten Qua

Wie bei den Vorgiingern wird die engli-
sche Sprachausgabe

schnitten, sondern "v
sollen. "Der Spielspaf leidet mght dar-
unter”
Ebenfalls noch in Arbeit ist der deutsche
Untertitel. Unser Vorschlag: "Resident

Evil 3
fem Dekoltee". ts

rindert" werden

, wird uns von

: Jill mit tie-

mit deutschen Tex-
ten untertitelt. Da
eine Indizierung er-
hebliche finanzielle
Einbufen zur Folge
haben wiirde, lisst
Eidos die deutsche
Fassung von Capcom
nachbearbeiten, wo-
bei diverse Szenen
mdn unl ich ge-

3 ITEL
| HERSTELLER
Capcom
7 Ty
B
® BRO.R
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Mehr Zombies, mehr

H|Cht nur Dreamcast-

Fans wissen, dass sich

die Zombiethematik

perfekt fiir einen
Lichtpistolen-Shooter

eignet. In Capcoms

neuestem ,RE“-Able-

| ger jagt lhr mit der

Lightgun im Anschlag

Untote, eklige Riesenspinnen und andere
Monster ,Resident Evil”-Veteranen wissen
| Bescheid. Der Clou an ,Resident Evil: Gun Survivor”,
so der vorldufige Titel: Im Gegensatz zu Gun-

| Shootern wie ,House of the Dead 2, wo Ihr stets
einem vorgegebenen Pfad folgt, bestimmt lhrin

| ,Gun Survivor” Euren Weg selbst. Per Knopfdruck
oder Schuss neben den Bildschirm betretet [hr
Gange und Tiiren, steigt eine Treppe hoch oder

verfault

Hier reicht wohl kein
Insektenspray. Ist der Eil
satz von s erlaubt

HEd liﬂl;ﬂlﬁﬂﬁ

dreht Euch um. Rurkwall

laufen und gleic

schieBen konnt Ihr aller-

dings nicht. Capcom hat

speziell fiir ,Gun Survivor”

eine Lightgun mit Rich

tungsknopfen veroffent

licht, Ihr diirft den Shooter

aber auch mit handelsiib

chen Lichtpistolen spielen.

Im Gegensatz zu bisherigen

,Resident Evil“-Abenteuern

auf der Playstation ist die Umgebung in Echtzeit-

3D — die einzige Mdglichkeit, das innovative ,

Survivor” zept zu verwirklichen. Die Story

zieht sich nicht auf vorherige "Resident Evil"-

Folgen. Exklusiv fiir "Gun Survivor" hat sich Capcom

eine Gpschnrhte um eine Art Paralleluniversum ein-
3 fallen lassen — mehr

wollen wir noch nicht
verraten

alptraumhah schéner
Render-Umgebung.

Auf der Tokyo (:ame Show hatten

wir Gelegenheit, den ,Resident
Evil“-Shooter anzuspielen: Anfangs
ist die Steuerung etwas ungewohnt
und Ihr wartet instinktiv, dass die
Kamera sich automatisch bewegt.
Nach wenigen Minuten habt lhr die §
ungewohnte Kontrolle aber verin
nerlicht und wisst die Bewegungs-
freiheit zu schatzen. Ob und wann "Resident Evil
Gun Survivor" nach Deutschland kommt, steht
noch nicht fest. ts/nc

im Wuu(
chwind

natdrlich nicht fehlen




atmospharisch, aufregend, anders.

it der Vorstellung der PS2 ging
fiir Oddworld-Inhabitants-Pri-
sident und Lead Designer Lorne Lanning
ein langgehegter Traum in Erfiillung. Seit
Jahren liegen die Pline fiir ein ,3D-Abe*
in der Schublade, Spielkonzept und Aus-
sehen sind in Lannings Kopf lingst ver-
wirklicht. Dass die Playstation mit verpi-
xelter 3D-Optik und beschriinkten Ren-
der-Funktionen den Anspriichen Lan-
nings nicht anniihrend gerecht werden
wiirde, war dem kalifornischen Visionir

Oddworld goes 30: Nach zwei inno-
‘ ESS vativen Render-Jump’'n’Runs

) hbestreiten Abe & Co. ihr erstes
30-Abenteuer. Ein spektakuldrer Genre-Mix -

von Anfang an klar. Mit der Playstation 2
hatte Lanning endlich die geeignete Platt-
form fiir den offiziellen zweiten Teil der
Oddworld-Quintologie gefunden - ,eine
Mutter fiir mein zweites Baby*, wie er es
metaphorisch ausdriickt.

Nachdem der Name ,Munch’s Oddy:
schon seit Jahren durch die Presse geistert
und eifrige MANIAC-Leser lingst tiber die
Ausrichtung als Genre-Mix Bescheid wis-
sen, wurden jetzt erste, wirklich beein-
druckende Bilder veroffentlicht. Keine
EMV-Bilder, wie Lorne Lanning ausdriick-
lich-betont
PC-Version. Wir miissen noch einen gro-
Ren Teil des Programmcodes schreiben,

sind Screenshots aus der

um es auf der PS2 zeigen zu kénnen.
Die Grafik-Objekte, also Landschaften,
Bédume, Himmel, Gebiude, Bewohner
und Animationen sehen aber exakt
gleich aus wie auf dem PC*. ,Munch’s
Oddysee” spielt wieder im Oddworld-
Universum, diesmal tibernehmt Ihr aber
(zumindest zu Beginn) nicht die Rolle
des sympathischen Verlierer-Mudokons
Abe, sondern mimt Munch, einen
Gabbit. ,Munch ist wie Abe kein typi-
scher Held und steckt ebenfalls in

erlidutert Lorne Lanning das Grundkon-
zept der Story. ,Munch ist der einzige
Uberlebende seiner Spezies und vege-
tiert in einem Versuchslabor eines gro-
8en Pharma-Konzerns. Warum? Nun, die
Lunge eines Gabbit dient als perfektes
Transplantat fiir Glukkons mit Lungen-
krebs. Viele Glukkons leiden unter dieser
Krankheit, weshalb eine grofe Nachfra-
ge nach Gabbit-Lungen besteht. Sehr be-
gehrt ist auch das stindhaft teure ,Gab-
biare*; ein Gericht, das aus Gabbit-Eiern

Wahnsinnig witzig oder echt erschreckend?

groen Schwierigkeiten®,

»Bei den meisten Filmen muss ich kotz

Ein bedauernswerter Mudokon dient als Energiequelle.
—— e

Lorne Lanning ist Mitbegriinder von Oddworld Inhabi-
tants und geistiger Vater des Oddwarld-Universums.
Wir befragten den ‘Hollywood-Fan’ zu weiteren
Projekten, Playstation 2 und seinen Lieblingsfilmen.

Was ist mit Eurem zweiten Spiel,

4 iiber das du auf der E3 gespro-
chen hast — ,Hand of 0dd”? Wird dies
vor oder nach "Munch'’s Oddysee” er-
scheinen?
LORNE LANNING: Auf der E3 nannten
wir ,Hand of Odd"” ein 'Strategiespiel
fiir PCund PS2'. Kurze Zeit spater sa-
hen wir ein, dass es ein Fehler ware,
ein klassisches Strategiespiel zu entwi-
ckeln. Selbst wenn es in der Oddworld

spielen wiirde. Wir entschieden, die
"Munch"-Technologie zu verwenden
und dann die Online-Multiplayer-Kom-
ponente hinzu zu fiigen, um das Kon-
zept von ,Hand of Odd” weit abseits
des Klassischen Strategiespiels zu ver-
wirklichen. Die Arbeiten an ,Hand of
0dd” begannen parallel mit der
Entwicklung von ,Munch'’s Oddysee”,
das Spiel wird aber erst sechs bis neun
Monate spater erscheinen.

Wieviele Leute arbeiten denn an
x4 den jeweiligen Projekten?

LANNING: Insgesamt arbeiten ungefahr
40 Leute an beiden Spielen. Die Syner-
gien sind so vielfaltig (Datenbanken,
Programmcode etc.), dass es schwer
ist zu sagen, wieviele Personen genau
an welchem Spiel arbeiten.
; Themenwechsel: Wie fandest du
@44 die Ps2-Prasentation vor einigen
Wochen in Tokio?
LANNING: Die Conference Hall in Tokio
war zu hei3 und zu rauchig (lacht).
Daneben war es groBartig zu erfahren,
dass Dolby Digital und DVD-Filme

n!

unterstiitzt werden. Das Design der
PS2 ist hervorragend. Es ist schon, dass
man das Gerat in seine Hifi-Anlage in-
tegrieren kann und die PS2 nicht wie-
der als Spielzeug konzipiert ist, das
man auf den Boden stellen muss, weil
man die CD nur von oben einlegen
kann (machtig groBer Fehler, Sega!).
Dass der Controller nun mit drucksen-
sitiven Analog-Kndpfen bestiickt ist,
ist brillant.

=g |st die Playstation 2 wirklich so

4 schwer zu programmieren wie
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Friihes Stadium: Die Bilder stammen vom
PC, sollen auf PS2 aber identisch aussehen.

{ Impressionen aus Oddworld: Flugzeugbau
\_ (links oben) und Architektur sind ungewohnlich.

gewonnen wird und sehr lecker ist (vor
allem auf Crackern mit Champagner).
Auch deshalb sind die Gabbits nun fast
ausgestorben.
Lanning verspricht einen Mix mit Elemen-
ten aus fiinf Genres: Action, Adventure,
Rollenspiel, Strategie und Simulation. Man
konnte "Munch's Oddysee! auch einfach
imulation' beschreiben. Das
Verhalten jeder Person wird synchron
zur Echtzeit-Grafik berechnet = man

B S

als 'Leben:

? e haben Dir die PS2-Spiele
7 | gefallen, die auf der Tokyo Game

der GroBteil der Entwickler die selben
Konzepte umsetzt, findet die Minder-

kann die benétigte Prozessorpower nur
erahnen. Waren die beiden ,Abe“-Spiele
puzzleorientiert, so besteht bei ,Munch’s
“ die Aufgabe in erster Linie da-
rin, Euer (schwieriges) Leben zu meis-
tern. Thr werdet auf unterschiedliche Ge-
sellschaftsformen treffen und die Auswir-
kungen am eigenen Leibe spiiren. Das
Spielziel ist nicht genau definiert. Im
Grunde geht es darum, am Ende Eurer
Bemiihungen die Basis fiir eine bessere
(Odd-) Welt geschaffen zu haben. Getreu
dem Motto: Der Weg ist das Ziel.

Wie von Entwickler Oddworld Inhabitants
gewohnt, wird trotz vielfiltiger Entschei-

dungs-Optionen hochster Wert auf ein
simple Bedienung gelegt. Trotz des erns-
ten Story-Hintergrundes sollen Comedy
und Unterhaltung nicht zu kurz kom-
men. ,Du wirst wihrend Deines Aben-
teuers das ganze Spektrum an Emotio-
nen durchmachen. Einige Bewohner
wirst Du deswegen hassen, was
und reprisentieren, nicht weil sie Dir im
Weg stehen. Andere Personen schliefSt
Du in Dein Herz, weil sie so witzig sind
—und nicht nur, weil sie Dir helfen.
Auferdem wirst Du Dich um die Perso-
nen sorgen, die Du geboren, erzogen
oder gepflegt hast. Unser Hauptaugen-
merk w haffen,
die Du nicht mehr verlassen willst. Der
Spieler soll die einzigartige Erfahrung

machen, dass die Welt sich entsprechend

sie sind

- es, eine Welt zu e

ssage dieser Filme, die Raritaten
in einer Welt voller langweiligem

Kern

MANIAC

seines Charakters und seiner Stimmung
verindert. Entweder durch Pflege oder
durch Missbrauch der Bewohner und der
Landschaft, in der sie leben”.

Die aus den beiden Abe-Abenteuern be-
kannte 'Gamespeak' wird dank des um
ein vielfaches groleren Hauptspeichers
der PS2 stark erweitert. [hr kontrolliert
deutlich mehr Personen, und es wird un-
terschiedliche Sprachen sowie musikali-
sche Einfliisse geben. ,Die Gamespeak
ist der Schlissel, der das ganze Erlebnis

zusammenbringt*, so Lanning. Auch zum

Aussehen von Held
Munch, der zur Zeit noch
bearbeitet wird, gibt uns
sein Schopfer Auskunft —
erwartet keinen Strahle-
mann: ,Munch ist eine
ziemlich erbarmliche Ge-
stalt. Er ist sogar hissli-
cher als Abe, aber auf
eine entziickend andere
Art...“ Auch wenn Abe
keine Schonheit war, so
hatte er doch das, was
vielen Spielehelden fehlt:
Charisma. Fans des vier-
fingrigen Verlierertyps
diirfen ihr Idol erstmals
in 3D bewundern, denn
auch Abe wird eine ge-
wichtige Rolle in
"Munch's Oddysee" ein-
nehmen. Thr trefft im
Laufe des Spicls auf den
griinhdutigen Mudokon,
den Thr anfangs gar nicht leiden konnt.

Nach kurzer Zeit lasst Ihr Euch tberzeu-

gen, fiir Abe's Sache einzutreten und

dirft dann jederzeit zwischen beiden
Charakteren wechseln.

Noch befindet sich "Munch's Oddysee" T
in einem frithen Stadium. Schon jetzt
wird jedoch deutlich, dass das Odd- 4
world-Sequel weit mehr ist als "Abe's [P P Occvcrid Infabiiant
Exoddus" in 3D. Wenn Ihr von der PS2 4 g SV ST EM

~afi 7 | CEEErED
nicht nur hochmoderne Grafik, sondern A rrewry:

HRO-RE SE
auch einzigartige Spielerlebnisse Y

tet, konnte "Munch's Oddysee" der Titel

orne Lanning simu-
sein, der Eure berechtigten Erwar-

tungen am ehesten erfillt. £s

Drei Modukons beim Zeltlager. Wi
Hauptdarsteller Munch, ein ‘Gabbit',
aussehen wird, ist noch nicht bekannt.

HERGTEL

2TV

AT

gen auf die Gesellschaft.

Show gezeigt wurden?

LANNING: Ich war erfreut tber das,
was ich nicht gesehen habe. Es ist of-
fensichtlich, dass ,Gran Turismo” (mein
absolutes Lieblings-Rennspiel) und Prui-

heit mit einzigartigen Ideen eine
groBere Beachtung.
/’ Du hast Deine Laufbahn in

7 Hollywood begonnen, auch
Deine Spiele wirken, dank vieler hoch
wertiger Render-FMVs, wie ein guter
Film. Welche Streifen haben Dich
inspiriert?
\ING: Meine Lieblingsfilme sind:
"Blade Runner ”(Director’s Cut), "Uhr-
werk Orange”, “2001”, "Apocalypse
Now”, "Die Zeitmaschine”, "Das
Imperium schldgt zurtick”, “Schindlers
Liste” und "Ghost in the Shell”. Ich
schatze vor allem Story-Tiefgang und

08/15-Hollywood-Mist. Um es deutlich
zu sagen: Bei 95% aller Filme muss ich
kotzen! Die genannten Perle ge-
gen haben durch die Bank inspirieren-
de und kontroverse Konzepte, die in
einer wundervoll dramatischen Welt
zum Leben erweckt werden. Sie sind
enorm komplex, durch fabelhafte
Drehblicher aber trotzdem von jeder-
mann zu verstehen. Dazu sind sie
handwerklich kaum zu tibertreffen
"Ghost in the Shell” habe ich wohl
ofter gesehen als jeden anderen Film
zuvor.

gelspiele auf der PS2 groBartig ausse-
hen werden. Aber wo ist die Kreativitat?
Selbst wenn viele Leute die klassi-

schen Genres auch auf neuen Syste- LA

men kaufen werden (mich einge-
schlossen), so sind andere Spieler
extrem hungrig auf frische Ideen.
Deshalb war ich iiber das in meinen
Augen mangelhafte PS2-Spieleangebot
auf der TGS erfreut — denn je ldnger




him 25. Jahrhundert sind Mi
Plateaustiefel noch modern

Aerobic-Stunde: Die Charaktere
machen Ulala jeden Unfug nach.

‘Tanzen, um die Welt zu retten? In
»8pace Channel 5“ braucht Ihr Taktgefiihi,
im den Aliens den Garaus zu machen.

HERSTELLER
Sega

SYSTEM
Dreamcast

HRO_RELEASE

et's dance: Ver-
riicktes Musik-/Tanz-
piel mit kunterbun-
ter 3D-Optik, tollem
Soundtrack und siiBer
Holdin: vefriedigen die
Rhythmus-Begeisterung der Sega-Anhiin-
ger. Der Mutterkonzern reagiert nun auf
die offensichtlic -Up und
Channel 5¢ ein abge--
spektakel entwickeln.
dem mittlerweile 50 Leu-
te angehoren, wurde als

(%
-

1 " g i \\' !
unserer [népiratidn
Produzent Tetsuya Mizuguchi hat das Automatenteam Sega AM Annex ver- |-
lassen, um ,,Space Channel 5 unter seine Fittiche zu nehmen. Im tokioter
Vergniigungsstadtteil Shibuya stand er MANIAC Rede und Antwort.
Was ist Eure schwierigste Auf-

Z
| gabe bei der Entwicklung?
MIZUGUCHI: Am hartesten ist es wohl,
das Spiel interessant zu machen. Wir
haben das Spielsystem wahrend der
Entwicklung sténdig verandert, um
das Spielgefiihl zu verbessern. Ich will
nicht nur ein durchgestyltes Spiel mit
guter Atmosphare schaffen.
/' Denkt Ihr beim Design auch an
die nicht-japanischen Spieler?

=7

i

MIZUGUCHI: Nicht wirklich. Bei ,Sega
Rally” oder ,Manx TT“ haben wir den
auslandischen Markt bedacht. Diesmal
konzentrieren wir uns nur auf den ‘rei-
nen Spaf’ und nicht auf eine Zielgruppe
oder einen spezifischen Absatzmarkt,
Wir folgen einfach unserer Inspiration.
W4 Diese Sorte Spiel ist bisher sel-

ten in Segas Line-Up. Denkst
Du, der Dreamcast braucht Titel wie
»Space Channel 57

MIZUGUCHI: Die Spiele
heutzutage sind nicht be-
sonders interessant; ich
wei auch nicht, woran Partystad
das liegt. Bessere Grafik und Musik ist
nicht alles. Wenn sich die Spielkon-
zepte in Zukunft nicht wirklich an-
dern, konnte der Markt schrumpfen.
? Habt Ihr extra eine sexy Haupt-

7| figur verwendet, um eine dltere
Zielgruppe anzusprechen?

Tetsuya

Das Team von

residiert in Tokios
Jugend- und

/Tt (2 )=]

¥

Ulala ist die rasende Reporterin
der Galaxis. Sie tanzt um das
Uberleben der Menschheit.
porterin Ulala, die nur mit ih-
rem Mikrofon bew
horden bekimp!
die in den futu

asen. Im
Ulala du
n Knopfdruck im Takt, wi
rend Ihr gleichzeitig tiber Steuerkreuz
und weiter

enkungen verleitet Ihr im-
mer mehr der umstehenden C|
zum Mittanzen. Auch in der zweiten
Phase miisst Ihr den Takt halten, die
Tastenkombinationen dienen aber dazu,

allerdings ist schon je
vende Siebzigermu
Ambiente und Ula

7t grandios. Groo-

durchgeknalltes

as sexy Bewegungen
chten Partyh

Erd s
MIZ‘ﬂCHI: i, wahrschein-
lich. Gut, Du kannst Ulalas
Wasche unter dem Mini-

= rockchen sehen, aber das ist
1 nur niedlich und nicht por-
nographisch. Wir wollten
kein Sex-Spiel machen. Wir
haben dariiber nachge-
dacht, wie Kleidung im 25.
Jahrhundert aussehen wird und wir
kamen zu dem Schluss, dass es in 500
Jahren nicht wichtig ist, ob jemand
deine Unterhosen sieht. Was Ulala
wirklich sexy macht, ist die Art, wie sie
sich bewegt. Und das gut hinzube-
kommen war ein hartes Stiick Arbeit.

Mizuguchis

tteil Shibuya




Hast du nicht auch manchmal das animalische Verlangen nach 128-Bit-Technologie und

einem kostenlosen Internet-Zugang? Spurst du nicht tief in dir drin den Urtrieb, durchs

Web zu surfen und E-Mails zu verschicken? Ja? Doch? Irgendwie schon? Dann hor auf

deine Instinkte und spiel mit einer Konsole, die dir all das bietet: Dreamcast. Du wirst Dreal I lcast,,

sehen, danach fuhlst du dich gleich besser. So, und jetzt sei brav und mach schén Platz. Bis zu 6 Milliarden Spieler.

Dreamcast inkl. Modem DM 499,- unverb. Preisempfehlung. WWW, dreamcast«europe com
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Playstation in dieser
Qualitit noch nicht gese-
hen. Die technise€Um-

setzung st eher simpel:

r}‘ nes der wenigen Playstation-
Zy y Spiele, die auch Profispieler
durch ihre Optik beeindrucken. Mit ein-
zigartigem Technikkonzept sorgt der
Eidos-Titel fiir ein Aha-E 5
gerenderten Standbildern a la "Resident
Evil” agieren Polygon-Charaktere vor
FMV-Schleifen. Die komplette Umgebung
wirkt unheimlich lebendig; lodernde
Flammen, sanft wogende Gewiisser und

Hintergrund-FMVs werden von CD abge-
spielt, Ladepausen miisst Ihr dadurch nur
beim Betreten eines neuen Szenarios in
Kauf nehmen. Die Kameradaten werden
nach jedem Videoframe aktualisiert, Hin-
tergrund und Charaktere synchronisiert.
Dadurch sind sowohl Kamerafahrten als
auch Zooms moglich. w—"
Was Entwickler Kronos aus dieser Technik
gebastelt hat, erstaunte uns bereits auf der

Mit revoldtiondrem Technik-
konzept war "Fear Effect”
eines der Wweni-

Entwickleri Kronos besucht und
uns das Action-Adven-
ture im Detail angeschaut.

vielbefahrene Straien habt Ihr auf der

Wie viele amerika-

nische Software-

Entwickler hat Kro-
nos Digital Entertainment seinen
Sitz im Herzen Kaliforniens, genauer
gesagt in Pasadena, eine halbe Au
tostunde von Los Angeles entfernt.
Bei 30° Cim (nur theoretisch vor-
handenen) oktoberlichen Schatten,
stattete MAN!AC dem “Fear Effect”-
Entwickler einen Besuch ab.

Kronos wurde 1993 gegriindet und
produziert neben Spielen fiir Play-
station und N64 auch Computer-
Animationen fiir diverse TV-Statio-
nen. Von Beginn an legte Kronos

E3, als d

den Focus auf moderne, hochwerti-
ge Grafik — schlieBlich kam man
durch gute Kontakte giinstig an 40
hochwertige Silicon-Graphics-Work-
stations. Mit ihrem Playstation-
Debiit machte sich Kronos jedoch
keinen guten Namen: Das peinliche
Ruckel-Beat’em-Up “Criticom” (39%
Spielspal in MAN!AC 4/96) erschien
1995 kurz nach dem Systemstart in
den USA. Kronos-Président Stanley
Liu ist sich der mangelhaften
Qualitdt durchaus bewusst, hat aber
eine Ausrede parat: "Wir hatten von
der Playstation noch keine Ahnung
als Vic Tokai uns den Auftrag gab, in-
nerhalb von vier Monaten einen
Playstation-Priigler zu entwickeln.
Wir haben den Ver- ™ T
antwortlichen von

Vic Tokai erklart,

dass dieses Un-

terfangen schlicht

weg unmaglich sei.

Alleine die Einar

beitungszeit unserer |

Entwickler in die

las Spiel noch ” actor” hief3.

CTY

= e
vier Monate in Anspruch nehmen.
Als ich dann den Scheck von Vic
Tokai gesehen habe, sagte ich aller-
dings spontan: ‘OK, wird gemacht.’
Im nachhinein betrachtet war
‘Criticom’ ein schlechtes, aber fiir
uns und unseren Publisher eintrdg

liches Spiel. Unser Image hat na-
tuirlich gelitten, noch

Wegen befiirchteter rechtlicher
Probleme mit der amerikanischen Band

fe der
Story als zentrales Qualititsmerkmal ei-
nes filmihnlichen Videospiels. Als Beleg
wihlt Kronos-CEO Stanley Liu folgenden
Vergleich: "Am Ende eines guten Films
sagt niemand: "Toll, der Hauptdarsteller
hat-60"Zombies gekillt'. Sondern er sagt:
'Toll, der Hauptdarsteller hat dem Bad
Guy den Garaus gemacht!' Es geht also
nicht nur um das Wie, sondern vor allem
um das Warum. In vielen Sitzungen ent-

Kronos nur die Firma, die dieses
schreckliche ‘Criticom’ gemacht
hat”. Auch die beiden folgenden
Kronos-Projekte waren Beat’em-
Ups. Ebenfalls fiir Vic Tokai ent-
wickelte Kronos 1997 den soliden
N64-Priigler "Dark Rift”, ein Jahr
spater flir Sony das durchschnitt-
liche "Cardinal Syn”. Kronos’ popu-
larste PC-Entwicklung war wohl der
interaktive Horrorfilm “Phantasma-
goria” fiir Sierra. Fiir ihr nachstes
Konsolen-Projekt verwendet Kronos
eine dhnliche Technik wie bei “Fear
Effect” — allerdings auf der Play-
station 2: Kronos verspricht super-
detaillierte Polygoncharaktere vor
einem DVD/FMV-Hintergrund. Sony
diirfte so ein Spiel sicher gefallen.
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DIE HAUPTDARSTELLER IN “FEAR EF

KRIEGER MIT

Hana Tsu-
Vachel

L

arfen die Kalifornier eine
spannendeghlintergrund- /
geschichte, der Fortgang
der Story wird in zahl-
reichen Zwischen-
sequenzen erzihlt. Alles
beginnt mit dem Ver-
schwinden der 16ahrigen
Wee Ming Lam, Tochter
von Mr. Lam, einem ein-
flussreichen chinesischen
(mschflftsm‘mn, Pacifica,
Ein Team von Kalifornien
Spezialisten z R : fid -
y und nun zustén lle Auftrige der
Regierung. Er hat keine Probleme da en - ob zum Zwecke der
Selbstverteidigung oder zur Erfiillung seiner Mission. Furchtlos und
anerkannt in seinem Team, agiert er trotz seiner draufgéngerischen

| Art effizient und clever. Wer ihn unterschétzt, findet sich schnell
zwei Meter unter der Erde wieder.

24 Jahre

i T ;
Aufgewachsen und trainiert ce -Camp, ist Hana

Experte im ‘unsichtbaren’ Ausfiihren von streng geheimen Miss

spricht zahireiche chinesische Dialekte, ist ein hervorragender Scharf-
schiitze und Fahrer. Als Vollwaise misstraut sie jeder unbekannten Per-
son, weshalb sie trotz ihrer offensichtlichen Schinheit noch immer zu

Christchurch, Attentate,

macht
sich auf
die Suche
nach dem
Midchen
und gerit in ¢i-
ne Art Parallelwelt, in der China

nur auf den ersten Blick so wirkt

wie gewohnt. Im weiteren Verlauf
erfahrt Thr einiges tiber die chinesische
Mythologie und trefft schlielich auf den
"King of Hell” - mehr wird nicht verra-
ten.

Ihr schliipft in die Rolle von erwiihntem
Spezialisten-Team, bestehend aus Hana
Tsu-Vachel, Royce Glas und Jakob "Deke”
Deco (siehe Kasten). Jede Person erlebt
ihre eigene Story, der Wechsel zwischen
den Charakteren geschieht automatisch.
"Fear Effect” wird drei Endings haben, von
denen nur eines ein Happy-End ist. Uber-
haupt soll das Spiel nicht nur positive
Gefiihle wecken. In manchen Situationen
wird's diister, in zwei von drei Abspin-
nen diirfte einer der Helden bereits tot
sein.

Fiir Euer Inventar ruft Ihr keinen separa-
ten Bildschirm auf - alles passiert am un-
teren Bildrand in Echtzeit. Eure Charak-
tere wechseln auch mal die Klamotten,
dies wird aber logisch erklirt. Wenn
Hana z.B. plétzlich nur noch von einem
Handtuch bedeckt wird, liegt das nicht
am voyeuristischen Drang der Entwick-
ler, sondern daran, dass Hana withrend

der mor-
gendlichen
Dusche von Ein-
dringlingen tiber-
rascht wurde und
fliichten musste. e
Powerups gibt es keine, dafiir spielt Euer
'Angstfaktor’ eine wichtige Rolle: Ist er
bei Null, seid Ihr nach dem nichsten
Schuss tot. Damit es nicht soweit
kommit, killt Ihr so viele Feinde wie
moglich und lasst kein Ritsel ungelost.
Puzzles kommen recht hiufig vor, wir-
ken aber nicht konstruiert, sondern sind
in die Spielablauf eingebunden. So wollt
Ihr in einer Zelle einen Wirter tiberwil-
tigen, habt aber keine Waffe. Also lockt
Ihr ihn in eine Olpﬁitze, er rutscht aus,
und Ihr konnt ihn tiberwiltigen. Waffen
gibt's jede Menge: Neben einfachen
Pistolen Marke 45er Automatic und 9mm
gibt’s auch Handfestes wie die allseits
beliebte Shotgun oder die Assault Rifle.

New Aus

Sprengstoff

ne Arbeit. Nur nachts, wenn er von den Damon
chen Opfer verfolgt wird, wiinscht sich der g

Fiir die fetten Gegner klaut Ihr Euren
Feinden einen Granat- oder Raketen-
werfer bzw. eine MG. Gezielt wird auto-
matisch, Ihr musst nur in die ungefihre
Richtung Eures Opfers blicken. Hana
kann mit zwei Pistolen sogar gleichzeitig
auf verschiedene Feinde ballern.

"Fear Effect” wird samt umfangreicher
Sprachausgabe ins Deutsche iibersetzt -
wir hoffen auf dhnlich hohe Qualitit wie
bei "Soul Reaver” und der "Tomb Raider”-
Reihe. ts

ganger ein 'normales’ Leben. Mit Deke zusammen zu arbeiten heift,
einen Pakt mit dem Teufel zu schlieBen - seine Auftrige
méBig in einem Blutbad. Deke ist beileibe nicht austrainiert, seine
Kampferfahrung gleicht diese Schwiche aber zehnmal aus.

aden regel-

II‘IIl
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f“@* lebendig wirkendes
Action-Adventure mit
Tiefgang: Dringt ein in
die Tiefen der Hélle.




Preisgekront: Die Hintergrundoptiken
wirken aufwendiger und phantasievoller
gestaltet als die der Konkurrenz.

Euer Auge wird durch fulminante
Effekte verwohnt.

[ Grafikpracht ohne Ende:

dem Morder seiner Eltern. Thm zur Seite
steht die schone Sheina, Hiuptlingstoch-
ter und begabte Bogenschiitzin. Auf ih-
rer Reise begegnen sie den unterschied-
lichsten Gestalten: Goblins, menschen-
dhnlichen Tigern, engelsgleichen Wesen
und natiirlich Drachen. Die Riesenech-
sen spielen in Sonys neuem Rollenspiel
die Hauptrolle. Uber drei Jahre arbeitete
ein Team aus 100 Leuten an dem epi-
schen Werk, das auf der ,Siggraph® in
Los Angeles sogar eine Auszeichnung
fiir die Optik erhielt. Die bisher ver-
offentlichten Bilder lassen zumin-
dest grafisch auf einen absoluten

! Das epische
»Legend of Dragoon* schickt sich gy
an, den heilf umkampften « §3
= < Rollenspiel-Thron zu erobern ;

' Welche Geheim- %
e die Ruinen dieser lles Leben in der Welt/ ¢

e wohl bergen?

fell unterdriickte Menschheit er-
hat seinen Ursprung i dem hebt sich und revoltiert

gottlichen Baum Shh\jiliq Die gegen ihre neuen Herren —
108 Rassen verdanken ihm'ihre Existenz  der Drachenkrieg beginnt.
Anstatt friedlich zusammen zu leben, lie-  Von Generation zu Generation

A

gen sie jedoch im stindigen Krieg mit- wurde die Geschichte dieses Spitzentitel hoffen. Die Qualitit
einander. In ihrem Streit verwiisten sie Krieges tiber die Jahrhunderte der FMV-Sequenzen tibertrifft einen

das ganze Land — bis schlielich die Par- ~ weitergegeben. 10.000 Jahre
~tei der gefliigelten Menschen den Sieg spiter verlisst der junge
davon triigt. Doch deren gnadenlose Schwertkdmpfer Dart sein
Heimatdorf auf der Suche nach

GroReil der Konkurrenz, tiber 600 vor-
gerenderte Szenarien laden zu aus-
schweifenden Erkundungsreisen ein. Um
all dieser Grafikpracht genug Platz zu
bieten, wird ,The Legend of Dragoon®
auf vier CDs ausgeliefert. Uber den
Spielverlauf lassen sich leider nur weni-
ge Aussagen machen. Neben den klassi-
schen Rollenspiel-Gemetzeln mit eige-
nem Kampfbildschirm und Menii-
Kommandos miisst Ihr Euch
auch mit kniffligen Action-
Sequenzen herumschlagen:
Eure Charaktere springen
tiber glitschige Steine oder
erklettern Biume und
Felswinde. dm

grafisch neue MaBstibe
auf der setzt.

= _— s >
“Final Fantasy" lasst griiBen: Die fantastischen Rendersequenzen sorgen flr Kinoatmosphare vor dem Fernseher —

stockt schon mal Eure Popcorn-Vorréte auf.
e s T
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w4 ...und wieder die Miinchner - aber
V¥ schlechtes Zuspiel zu Effenberg,
der heute wieder ein groBes Spiel
macht...
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Neues v

Ist "Die letzte Offenbarung” wirklich eine? Oder darf die
"Tornb Raider”-Fangemeinde nur an einer runderneuerte:l oo
Lara Croft Hand anlegen? MANIACL ist dieser Frage l:ei il

vor offene
Ir ein Haufc

1t haufig

‘ ine ungeschriebene Regel in
! = ' der Spielebranche lautet: Die

" Fortsetzung eines Massentitels
muss piinktlich zum Weihnachtsgeschift
in die Liden kommen. Der Termindruck,
der auf Designern, Programmierern und
Beta-Testern lastet, ist dadurch gnaden-
loser als bei gewohnlichen Projekten.
Fingt man sich bei vielen Entwicklern
mittlerweile auf die Frage nach der Fer-
tigstellung nur ein lapidares "When it's
done” ("Wenn's fertig ist”) ein, ste-
hen'bei Serien wie "Formel 1" oder
"FIFA" die Release-Termine schon

ein Jahr vorher unerschiitterlich

fest. Beim vierten Teil der "Tomb
Raider™-Serie ist das nicht anders.
Am 26. November als Veroffentli-

Infos, Artworks oder Beta-Versionen an
Fachmagazine herauszugeben. Und auch
Interviewwiinsche scheitern an den ver-
rammelten Tiiren und Mailboxen tiber-
belasteter Kreativer. Trotzdem haben wir
nichts unversucht gelassen, an neues
Info- und Bildmaterial zu Laras viertem
Auftritt heranzukommen. Mit Erfolg, denn
wir durften erstmalig in etwa 20 Szena-
rien hineinschnuppern - und ein Action-
Adventure begutachten, das sich von sei-
nen Vorgingern deutlich abhebt.
Schon im Trainingslevel von "Tomb Raider
4: Die letzte Offenbarung” ist alles anders
als gewohnt. Die obligatorischen Auf-
wirmiibungen fiihrt Thr namlich nicht
mit Frau Croft in deren Villa durch. Das
Intro-Level versetzt Euch nach Anghor
Wat, Kambodscha.

chungstag wird nicht
gerttelt, komme

was wolle. Die Folge o
ist, dass Entwickler g
Core Design we- ¥

der Zeit noch
Muse hat, alle
paar Wochen

|

| wo Ihr in die Rolle

l der 16 Lenze jungen
|

neue Bild-
schirmfotos,

—




Lara schliipft. Der abenteuerlu-
stige Teenager hat sich zwar
noch nicht zu der aufreizen-
den Traumfrau ausgewach- /
sen, wie wir sie kennen. Gut 4

gebaut und athletisch ist das

Midel aber allemal. Mit wippen-
den Pferdeschwinzen springt, han-
gelt und kriecht Ihr durch den Par-
urs und lernt dabei, wie mit dem
nzugehen ist. Natiirlich er-

neu mo-
delliert -

die Folge sind

weichere Rundun-

gen und leicht verin-

derte Gesichtszlige (was, laut Eidos, auch

das Alterwerden der Akteurin ausdriicken

soll). Zusitzliche Schattenwuirfe auf Kor-
per und Kleidung verleihen Lara zudem

ein plastischeres AuReres. Einhergehend
mit dem neuen 3D-Modell bekommt Thr

auch einige neue Bewegungen spendiert. | [ die Action-Adventu-
Dabei handelt es sich um optische De- AR

tails wie Laras Umgucken, wenn sie riick- sie mit sauberer Optik
e ¢ und frischen Ideen.
wirts kriecht, aber auch um echte funk- -

NACKTE TATSACHEN

Tomb Raider 4: Das ist neu!

"Die letzte Offenbarung” hat den Anspruch und das Potential, seine
Vorgénger qualitativ zu ibertreffen. Hier findet Ihr einen Uberblick der
wichtigsten Anderungen, die uns beim Spielen aufgefallen sind und Cores
ehrgeiziges Ziel wahr werden lassen kionnten:

ter
Réume

1. GELUNGENE STORY: Mehr Hinter- Abenteuer. Verzicht auf abstruse Ratsel und
grund-Information zur Hauptperson. Nur ein unfaire Hiipfeinlagen respektive Gegner.
: sorgfaltig ausgearbeiteter Schauplatz.
* 4. NeuE AKTIONSMOGLICHKEITEN: Klettern

2. DIcHTE ATMOSPHARE: Verzicht auf stren-  an Seilen und Stangen. Kombination von Gegen-
ge Levelunterteilung. Standiges Datenstreaming standen. Snipermodus. Um Ecken herum hangeln.
wahrend des Spiels. Zwischensequenzen erneut

teilweise in Spielgrafik. 5. BesseERE GRAFIK: Weichere Konturen der
] Hauptfigur. Verbesserte Licht- und Schatteneffek-
‘ 3. AUSGEWOGENER SCHWIERIGKEITS= te. Detaillierte Umgebung mit Kunstgegenstan-

GRAD: Eine gesunde Mischung aus Action und den, Reliefs, Statuen etc.




tionelle Anderungen. So
| macht Ihr beispielsweise
Gebrauch von einem
Seil, um die hohere
Ebene einer Pyramide zu
erreichen, oder Ihr klam-
mert Euch an einer Stan-
ge fest und rutscht wie ein Feuerwehr-
mann im Einsatz daran herab. Auch An-

! derungen im Inventar-System und neue
Ausrtistungsgegenstinde besitzen nicht
nur Schauwert, sondern wirken sich ele-
mentar auf das Spielprinzip aus.
Besonders profitiert Ihr von der Moglich-
keit, Laserpointer und Taschenlampe be-
liebig mit Waffen zu kombinieren. So be-
leuchtet Thr mit der Schrotflinte im An-

schlag finstere Ginge oder zoomt weit
entfernte Gegner heran. Bei den Waffen,
unter denen sich auch eine Armbrust be-
findet, habt Thr die Wahl aus verschieden-
artiger Munition. Die Schrotflinte z.B.
lisst sich mit reguliren oder weit streuen-
den Patronen bestiicken.

Prima gelungen sind die Licht- und Schat-
teneffekte, die dem Abenteuer viel At-

uer der jung

cherdrar

sten Videospielcharaktere. Bis auf ihre
Vorliebe fiir kurze Hoschen und enge
Tops weil3 die Spielergemeinde aller-
dings nicht viel von der Person hinter
der reizvollen Fassade. Das will Core
Design dndern und géht deshalb im
vierten Teil auf ihr Vorleben und die

= SUSSE SECHZEHN

.(Yaung Lara

Lara Croft ist zweifellos einer der beliebte-

n Lara: Auch im Teenie-Alter ist der

g der Heldin nicht zu stoppen.

Griinde ein, die sie zur leidenschaftlichen
Archdologin gemacht haben. Eine wichtige
Rolle in ihrer Jugend spielt Professor Wer-
ner von Croy, dem Lord Croft und dessen
Gattin die geliebte Tochter nach langen
Diskussionen anvertrauen. An der Seite
von Croys unternimmt Lara ihre ers

te

Entdeckungsreise ins ferne Kambodscha —
mit gerade mal 16 Jahren. In “Tomb Raider 4”

diirft ihr selbst in die Rolle der j

schltipfen, um sie im Trainingslevel durch ein asia-
tisches Miniabenteuer zu fiihren. Das Ende der Retro- -
- spektive ist allerdings tragisch: Lara wird von ihrem be-
wunderten Professor getrennt und halt ihn fiir tot...

ungen Lara

mosphire verleihen. Fackeln werfen
flackerndes Licht gegen Relief-verzierte
Sandsteinmauern, Sonnenstrahlen bre-
chen sich in der modrigen Luft diisterer
Katakomben. Auch die Taucheinlagen
iiberzeugen: Filigrane Luftblasen steigen
auf und tanzende Schatten tiberziehen
den Boden iiberfluteter Bauwerke.

Die Legimitierung des Szenarios auf einen
Schauplatz ist nur auf den ersten Blick
ein Nachteil. Das dgyptische Abenteuer
ist nimlich in eine dichte, durchgehende
Geschichte eingebettet, die ohne Briiche
im Spiclfluss durch filmreife Zwischense-
quenzen weitererzihlt wird. Wihread
Ihr Euch z.B. im besten Indy-Stil an einem
rasenden Zug entlang hangelt, wird plotz-
lich auf einen Jeep umgeschaltet, der sich
in hohem Tempo nihert. Nachdem zwei,
mit blitzenden Schwertern bewaffnete
Nomaden waghalsig auf den fahrenden
Zug aufgesprungen sind, kehrt die Ka-
meraperspektive wieder zu Euch zuriick
(und Ihr erledigt die beiden problemlos
dank Sniper-Modus). Bemerkenswert ist
auch eine Szene, in der Ihr durch den un-
bedachten Schritt auf eine Bodenplatte ei-
ne Anti-Grabriuberfalle auslost. Wie im
diesjihrigen Wiistenspektakel "Die Mu-
mie” ist der Boden plotzlich bedeckt von
ekligen Skarabien, die Euch hinterher-
wuselnrund in kiirzester Zeit erledigen.
Dank all seiner Mystik, Denkmiler, Grab-
statten und Kultur gestaltet sich Agypten
als idealer Schauplatz fiir Laras abenteu-
erliche Reise. Und geht man von den Or-
ten aus, die wir bereits mit Thr besuchen
durften, leistet Core Design gute Arbeit,
das geheimnisvolle Flair optisch und aku-
stisch einzufangen. Wir diirfen auf "Die
letzte Offenbarung" gespannt sein. sf
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Bis zu vier "Spawn”-Automaten lassen sich via
Naomi High-Speed-Link koppeln (Bild rechts)




B gen wirkte
Strider 2 als sim-
ples 2D/3D-Action-Spiel
recht blass — fiir Fans des zehn Jahre
alten Vorgingers trotzdem interessant.

JALECO

Mit Rock’'n’Tread 2 und Steppin Stage
2 zeigte Jaleco zwei Nachfolger ihrer

Musikspiele. Karaoke-Begeisterte freuen
sich tiber The Audition, wo die Spieler
im richtigen Takt mitsingen miissen.

KONAMI

Wieder einmal stand bei
Konami alles unter dem
Thema Musik. Mit einer
Riesenliste an Fortsetzun-
gen von erfolgreichen
Bemani-Automaten stemmt
sich der japanische Riese ge-
gen das all
sende Musik-Interesse seitens
der Spielhallen-Besucher.
Neben den mehr oder weniger
aufgepeppten Sequels Dance
Dance Revolution 3rd Mix, Pop’n Mu-
%N sic 2, Beat Mania
5th Remix, Pop’'n
Stage und Guitar
1 Freaks 2 wurde mit

JDance Dance Revo-
lution* prasentiert,
wobei die gleichna-
mige, in Japan sehr
erfolgreiche Pop-
Gruppe den kom-

Saa

i)
B |

pletten Sounditrack lieferte. Rap Freaks
begeisterte zusammen mit dem ,Hand-
Clapper*-Controller und den fetzigen Rap-
Rhythmen das Publikum am meisten.

NAMCO

Am Stand des "Pac-Man’-Erfinders fiel
vor allem das FuRballspiel World Kicks

¥ Anweisungen und fiihrt sie so gut wie mdglich aus. Nichts neues, aber die
Besonderheit liegt in den ausgefallenen ,Rassel”-Controllern. Mit diesen
Y miisst Ihr den vorgegebenen Rhythmus nachschlagen. Dabei legte Naka-san groBen Wert auf
einfache Handhabung: , Ich wollte ein Spiel schaffen, das jedem Spaf8 macht, einfach zu
Y lernen ist und zu wilden Verrenkungen anregt”. Schafft hr es, den Beat einzuhalten, er-

. Jetzt hat's auch Sega erwischt: Mit ,Samba de Amigo” erscheint der erste {f
Musiktitel des Arcade-Giganten. Kein geringerer als Sonic-Team-Kopf Yuji Naka
2\ zeichnet fiir das originelle Konzept verantwortlich. Das Spieldesign ist

mit schnellerer Musik und anderen Titeln. Apropos Musik: Bei
,Samba de Amigo” ist der Name Programm. Die
| Lautsprecher heizen mit brandaktuellem Latin-Sound
kraftig ein.

Rassel Dir einen: "Samba de Amigo” war einer der
Publikumslieblinge auf der JAMMA-Messe.

ins Auge — weni- g
ger wegen der
unspektakuldren
Optik und des
teils chaotischen
Spielablaufs, son-
dern aufgrund
des ungewohn-
lichen Automa-
ten-Designs. Am
Fufe der Kabine
ist fiir jeden Spieler ein halber Ball mon-
tiert, iber den sowohl Schiisse, als
auch Tackling-Manover ausgefiihrt
werden, was in der Hitze des Ge-
fechts leider oft Verwirrung auslost.
Vielleicht erscheint dieser Naomi-
Kicker demnichst als Dreamcast-
Umsetzung — mit passendem Control-
ler versteht sich... Mit Crisis Zone

In Namcos "Crisis Zone” fliegen die Fetzen: Mit Eurem Maschinengewehr zerlegt Ihr
die detaillierte Innenausstattung eines Biros in tausend Stlicke.




tANGER POINTS
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Dieses Nashorn bringt Euch massig Punkte. Mit Eurem Jeep dirft Ihr
auf der Suche nach wilden Tieren véllig frei durch die Savanne diisen.

GroBwildjager

Nationalpark-Fans aufgepasst! Segas ,Jambo! Safari” versetzt Euch als
Ranger direkt nach Afrika. Zu Beginn wahlt Ihr aus vier Wildhiiter-Cha-
rakteren, die jeweils mit unterschiedlichen Jeeps, Seilen und Netzen aus-
gestattet sind. Eure Hauptaufgabe besteht anschlieBend darin, innerhalb
eines Zeitlimits moglichst viele Tiere einzufan- F
gen. Mit Eurem Gelandewagen fahrt lhr véllig
g frei durch die Savanne, ein Radar hilft Euch beim
Rettet den Verdurstenden und ) Auffinden der wilden Viecher. Im Anfanger-

bringt ihn 2u einer Oase Modus lernt Ihr den Umgang mit Fahrzeug so-
wie Fanggeraten: Der Jeep wird wie gewohnt via Lenkrad und Pedalen gesteuert, Seil
und Netz werden {iber einen extra Hebel bedient. Um ein Tier zu fangen, miisst lhr
mdglichst nahe heranfahren und im richtigen Moment Eure Leinen auswerfen. Habt Ihr
ein Gefiihl fiir das optimale Timing erreicht, wird's ernst: An insgesamt 28 ver-
schiedenen Tierarten, wie beispielsweise Giraffen oder Elefanten, diirft Ihr
Euer Kdnnen messen — die grauen Riesen sind tibrigens die Endgegner ei-
nes Abschnittes. Um das ,Fang mich“-Spielchen abwechslungsreicher zu
gestalten, passieren von Zeit zu Zeit unerwartete Ereignisse. So miisst Ihr
u.a. einen verdurstenden Wissenschaftler zu einer Oase bringen oder einem
Touristen die vom Affen gestohlene Brille wieder beschaffen.

zeigte Namco
den dritten ]ul
der ,Time ¢
Serie. Das ge-
wohnte Pedal, um
in Deckung zu ge-
hen, blieb im Ge-
gensatz zur Light-
gun erhalten: Habt
Ihr bisher via Pis- coni ' 728 Wi $50nE
tole die Verbrecher
erledigt, kommt diesmal ein Maschinen-
gewehr zum Einsatz. Erheblich verbes-
sert wurde die Optik, die mit hochauf-
3 3

l6senden

Papierfetzen beeindruckte. Fiir Musik-

von Um Jammer Lammy parat. Die

Oben die Ein-Monitor-Version von "F 355
Challenge”, rechts Segas "Derby Owners Club”.

turen, hiibschen Animatio-
nen und Effekten wie herumfliegenden

spiel-Fans stand eine ,Gitarren-Version*

Controller sind dhnlich wie bei ,Guitar
Jam® bunte Plastik-Klampfen, optisch hat

NG, MHTD
) U= TH—FRRYELLC,

sich gegentiber der
Playstation-Version
nichts veriindert.

SEGA

Die Krisen der letzten Jahre scheinen Se-
gas kreativen Kopfen nicht geschadet zu
haben. Das Line-Up des Arcade-Gigan-
ten beeindruckte die Besucher mit ab-
wechslungsreichen und innovativen Ti-
teln. So gab sich Yu Suzuki die Ehre und
prisentierte eine abgespeckte Version
seines letzten Ferrari-Renners: F355
Challenge Twin lautet der Name des
mit einem Monitor auskommenden F355-
Ablegers (siche MA 8/99). Als neu-
es Feature weist die Kabine einen VMS-
Slot auf. Damit konnen Spieldaten sowie
Fahrleistungen dauerhaft gespeichert
und in einem speziellen Modus analy-
siert werden. Die Verwendung des
Dreamcast-Speichermediums lisst auf
eine Umsetzung fiir Segas Heimkonsole
hoffen. Emergency Call Ambulance
war der einzige Model-3-Titel: Thr iber-
nehmt die Rolle eines amerikanischen
Rettungswagenfahrers, der verletzte
Personen aufsammeln und so schnell
wie moglich ins niichste Krankenhaus
befordern muss. Als unfalltriichtige
Schauplitze stehen New York, Chicago
und I(h Angeles parat, die dhnlich wie
frei befahrbar sind. Einer
der abgedrehtesten Automaten war The
Typing of the Dead. Die Optik basiert
auf dem Lightgun-Shooter ,The House of
the Dead 2, aber anstatt mit einer Plas-
tikwumme faulige Zombies vom Bild-
schirm zu ballern, misst Ihr eingeblen-
dete Worter in eine Tastatur hacken, um
die Untoten-Schar zu-erledigen. Leute
mit ,Zehnfinger*-Kenntnissen sind im
Vorteil, da die Tippgeschwindigkeit ein

‘ .

Put2|ge Charaktere und geniales Spiel-

prinzip: Sega Tetris" (oben). Links oben
Segas "Dynamite Baseball”.




e SPIELHALLEN-WAHN
Der japanische Arcade-
Markt in Zahlen

Damit Ihr Euch eine Vorstellung von der wirtschaftlichen
Bedeutung der Spielhallen in Japan machen kénnt,
haben wir die interessantesten Daten des JAMMA White
Paper 1999 fir Euch zusammengefasst.

TAITO

Einer der ungewohnlichsten Automaten
war bei Taito zu finden. In Zusammenar-
beit mit dem bekannten Baumaschinen-
hersteller Komatsu entstand der
Power Shovel Simulator. Thr

Profil der
Spielhallen-Besucher

55,8% sind mannlich |
56,9% sind alter als 21 Jahre |

7,9% nutzen die Spiel
als Treffpunkt

13.5% spielen dreimal pro Mona
mehr als 86-m

32,2% spielen zwischen 30 und 60 Minuten
pro Besuch, 11,3% mehr als drei

iibernehmt das virtuelle Fiih-
rerhaus eines ausgewachsenen
Baggers und lost via Schaufel-
und Auslegerkommandos ver-
schiedene Aufgaben. Um dlC
Steuerung mit zwei Joysticks
noch realistischer zu gestalten,
vibrieren die Hebel wie in
einem echten Bagger. Nach
dem erfolgreichen Absolvie-
ren von unterschiedlichen
Trainingsabschnitten darf sich der
frischgebackene Bagger-
fithrer im ,Comical Mini-
Game“-Modus in spafii-

Grife
der Spielhallen

weniger als 50
Automaten
s 101 Automaten

mehr als 100 Automaten

Gesamtumsatz:
1.080.000.000 DM

Anzahl der Arcade-
Automaten:
867.000 Stiick

(nullla: JAMMA White Paper 1999

vy

gen Missionen wie

ausschlaggebender Parameter ist. Auch
an Fans von Denkspielen wurde bei
Sega gedacht: Bis zu vier Spieler diirfen
in Sega Tetris geometrische Figuren um
die Wette stapeln. Anhinger von Grof-
wild-Jagden finden in Jambo! Safari
(siehe links) eine giinstige Alternative
zur teuren Urlaubsreise. Mit Toy Fighter
(siehe rechts) zeigte Sega ein Herz fiir
Kinder: Simple Steuerung sowie Spiel-
zeugcharaktere zielen auf das junge
japanische Spielhallen-Publikum. Dem
momentanen Musikspiel- und Latino-
Trend wird Samba de Amigo (Seite 23)

Leute in Sicherheit und wehrt gleichzei-
tig die Angriffe von hungrigen Dinosau-
riern ab.

Luxusautos zerstoren
oder Schildkroten in ei-
nem Aquarium retten
austoben. os/nc

l

T e
TOY FIGHTER (SecA)

Puppen- Geklupp

Sega gilt im Priigel-Sektor immer noch
als Garant fiir hochklassige Kampfsportsi-
mulationen (siehe ,Virtua Fighter“-Serie).
Mit dem 3D-Priigler ,Toy Fighter” bege-
ben sich die Japaner in kindlichere Gefil-
de: Mit neun verschiedenen Plastikpuppen

vom Sonic Team gerecht. Die grofte

Puppen sind in Kartons verpackt.

Wie im Spielzeugladen: Die dirft Ihr Euch schldgern bis die Kunst-

Uberraschung am Sega-Stand war aller-
dings Star Wars Episode 1 Racer. Das
kommende Model-4-Rennspiel wurde
zwar nur als Video gezeigt, konnte je-
doch mit atemberaubenden Optiken
glinzen. Hinsichtlich Leistungsdaten des
neuen Arcade-Boards hiillte man sich
noch vornehm in Schweigen.

SNK

Die einzige Neuheit am SNK-Stand war
Prehistoric Isle 2. In dem witzigen 2D-
Horizontal-Actionspiel misst Thr ver-
schiedene Mini-Rettungsmissionen erle-
digen. So bringt man beispielsweise

Rettet die schreienden Uberlebenden

den Dinos aus: "Prehistoric Isle 2"

[des U-Bahn-Crashs und weicht angreifen-

stofffetzen fliegen. Die Steuerung ist wie
gewohnt simpel: Je ein Knopf steht Euch fiir Schlag, Tritt und Deckung
zur Verfiigung. Kombiniert mit den Richtungstasten vollfiihrt Ihr so Ein "Bombers Down” bringt J
Attacken von einfachen Faustschldgen bis hin zu knochenbrechenden Euch drei Punkte

Combos. Zusatzlich zu diesen ‘normalen’ Angriffstechniken diirft lhr dhnlich wie bei ,Fighting Vipers” den spiel-
feldbegrenzenden Absperrring fiir offensive Moves nutzen. Um siegreich aus dem Kampf hervorzugehen, miisst
Ihr ,Fighters Destiny“-méBig Punkte erringen, die je nach Angriff unterschiedlich verteilt werden. So bekommt
Ihr fiir einen einfachen Niederschlag mit den Fausten einen, fiir einen erfolgreichen Wurf zwei und fiir die
Spezlalattacke ,,BomberAttack“ gardrel Zahlergutges(hneben ,Toy Fighter” lauft auf dem Naomi-Board und
ist somit ein heiBer Umsetzungskandidat fiir den
Dreamcast.

Ein schwebender Ring begrenzt die Kampfflache: Nutzt die Absperrung,
um den Gegner mit beherzten Attacken zu tiberraschen.
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B /USIK FUR DIE MASSEN
South Park-

Sounds
Fans der Serie duirfen im Plattenladen ||
bereits zwei CDs mit ,South Park“-
Musik erwerben. Auf ,Chef Aid” von
1998 gibt sich nicht nur Cartman mit
seinem Lieblingssong ,Come sail
away” die Ehre, eine ganze Reihe
Stars von Meatloaf liber Wyclef Jean
| bis zu Elton John steuern ihre Stim-
me bei. ,Bigger, Longer, Uncut” ist |
| dagegen der Sound- |
track zum ,South
Park“-Kinofilm, der
dieses Jahr mit
& groBem Erfolg in
= den USA lief.

Ob ‘Bienen beim Picknick' (obep) oder ‘Hintern im Weltraum (rechts),
die Spielchen in "Chef's Luv Shack" sind zwar simpel, aber witzig.

You don’t
know Che

et

r—
menenT

|

Genervt von Quizehows mit unsyim-
pathischen Moderatoren, hohlen
Kandidaten und primitiven Fragen?
Dann macht Euer Feierabend-
Programm selbst mit ,,Chef’s Luv
Shack*!

We're cremating Kenny. How hot
o @ him?

ach dem gescheiterten Versuch,

den derben Witz von ,South B FOUL BALLS
S LB i, : I7°S UP TO YOU TG FIGURE OUT IF IT'S 4
Park* in einem Ego-Shooter zu - ; NUT OR NUTS, OR SOME VARIATION OF A
verarbeiten, steht uns ein zweites Acclaim- n "BERRY”. .
i S Slhes ILBERTS
Spiel rund um die listerliche Serie ins 2
Haus. Chef personlich, der stindig spitze . OF BERkY
Koch der Schulkantine, idt Euch zu einer G‘“‘EZT‘"EE

Quizshow in sein ,Luv Shack® ein. Be-
vorzugt mit drei Mitspielern schliipft Thr

Gewohnt geschmacklos: In der Schneliraterunde (rechts) droht Cartman die Emfuhrunq \
einer Analsonde. Auch die Fragen (oben links) zeichnen sich durch derben Humor aus.

HERGTELLER
Acclaim

Coezember )

iisanter Wissens-

ark”-Fans. Die Qualitit
der Lokalisation bleibt
abzuwarten.

in die Rolle der vier groben Goren, um

Wissen und Wahnwitz zu beweisen.

die Kategorie kaum Riickschliisse auf die
Frage zuldsst. Wie schon beim urkomi-
schen PC-Quiz ,You don't know Jack®
(in USA auch fiir die Playstation erhiilt-
lich) sind Bezeichnungen wie ,Asche zu

ichlich fiir derbe Wortwitzeleien gut.

Antworten aussucht. Neben riert, andere bieten amer
“-spezifischen Themen sind Volksfestd
die meisten Fragen recht allgemein, da-

*hen den Raterunden mu-

anische

plinen wie Seilziehen oder
Blaubeerkuchen-Wettmampfen. Fans des
Originals diirfen sich auf die Synchroni-

sation durch die beiden Erfinder der Se-

Minispielchen konnt Thr Euer Punkte-

Im Stil bekannter TV-Shows diirft Thr Ahnlich sieht’s mit den Fragen aus, de- konto erhéhen. Viele der Einlagen sind
Nintendo 64 3 By A . ot - % . .
Bro-retease | Luer Wissensgebiet aussuchen, wobei ren Losung Thr nach Druck auf den Buz-  dabei von Automatenklassikern inspi-

schen® oder ,Beriihmte
chwule Cowboys* haupt-

tiert ,Chef's Luv Shack® zu einem ,Mario  rie, Matt Stone und Trey Parker freuen.
Chef wird wieder von Soul-C
Hayes gesprochen. Seid Ihr englischer
raftausdriicke und Anziiglich-
keiten nicht michtig, diirft Thr in
Untertiteln Erics Fliiche und
Kennys Gebrabbel mitlesen. s/
SOUTH PARK

EAT THIS!

rofde Isaac

en und Eric fahrt mit
seinem Dreirad Pizza
aus und erinnert dabei

Das Cartrennen f schwer an Ataris ,Pa-
sieht aus wie Atai ~ perboy” von 1984. Ge-
schmackvoll wie von

Oldiekenner finden in ,Chef’s Luv
Shack” eine ganze Reihe ihrer Lieb-
lingsautomaten. Im typischen
»South Park”-Stil diirft Ihr Euch an
Klassikern aus den friihen Achtzi-
gern versuchen. So ersetzt Cartmans
Katze den Mario in einem ,Donkey
Kong“-Clone, die vier Kinder ver-
| nichten Bienenformationen, die sich
| wie die Aliens aus ,Galaga” aufbau-

P\zzaboy Cartman und sein
Vorganger "Paperboy"
»South Park” gewohnt, ge-
staltet sich eine ,Astero-
ids"-Variante, bei der Ihr | GroBe Klappe: Natirlich ist unser
als die Furzkonige Terrance | Cartman der Schnellste im
und Phillip die Arsche im Blaubeerkuchen-Wettessen
"

Weltraum” beseitigt.




[Besuchen|Siejauchjunseren)

Rumble Pak

Nintendo 64

pansion Pak 4MB

Joypad

Command & Conquer 64
Donkey Kong 64

Duke Nukem Zero Hour uncut
Gauntlet Legends
Hybrid Heaven

‘et Force Gemini
Perfect Dark

\Rayman 2

“Smash Bros.

StarCraft 64

~“ World Driver Championship

WWF Attitude

Brikey Kong Pak +ams 299,00 Blue Stinger

24, Seunaen

.@-ﬁ;;g;ega Preamcast

Grundgerat pav inki Joypad + Modem 499,00

Joypad 59,95
Keyboard 59,95

Rumble Pak 59,95

VMU Memory Card 59,95

RGB Kabel 49,95
Lenkrad 129,95

Arcade Joyboard 99 95

109,95

39,95 pynamite Cop 2 89,95
69,95 Expandable 89,95
39,95 House of the Dead 2 in.cun 149,95
59,95 wetropolis Street Racer 109,95
119,95 Npa showtime 99,95
139,95 peady 2 Rumble 109,95
129,95 ped pog 89,95
125,95 seqa Bass Fishing in. angel 189,95
119,95 gega Rally 2 109,95
119,95 shadowman 99,95
129,95 gnow surfers 89,95
129,95 sonic Adventures 89,95
99,95 soul calibur 109,95
129,95 Toy Commander 89,95
129,95 irtua Fighter 3tb 89,95
129,95 world League Soccer 89,95

e o Bty GG MEGEme Eoy Color

&
| ,@@afm

.@mxgltal Video Disk
Blast from the Past 69,95
Highlander Director ‘s Cut 69,95
Inspector Gadget 7.12. 69,95
South ParK: sigger, Longer, Uncut 69,95
The Matrix 69,95
The Mummy 79,95
The Haunting 69,95
wild WIlg= West 69,95

Disney-Meisterwerke ab November
fur kurze Zeit als limited Edition DVD
im Handel (Code 1/englisch)  je 99,95

Alle Neuheiten,
Code 1 und Code 2
auf Lager !

end E1a0
emcs (Eerechnung erfolgt riach cew/:nr) /rn
rt. Wi bernehmen keine

Grundgerat versch. Farben 149,00
Light Max 2 39,95
Color Power Set 49,95
1942 69,95
Ghosts ‘'n Goblins 69,95
Mario Golf 69,95
Pokemon red eition 69,95
Pokemon redEedition 69,95
Spieleberater Pokemon 24,95
R-Type DX 69,95
Resident Evil 1 69,95
Street Fighter Alpha 69,95
Tarzan 69,95
.@m NEDG/GEO Pocket

Grundgerat Us versch. Farben
Headphones SNK
Linkkabel preamcast Kompatibel
Baseballstars us

Bio Motor Unitron us
Fatal Fury First Contact us
Metal Slug 1st Mission us
NeoGeo Cup 98 us

Neo Turf Masters us
Pacman us

Puyo Pop us

Samurai Shodown 2 us
Tennis us

ir-OM

Wi
ing der von uns gelieferten W
ftung flr Inkompatibilieat. Druckfehler, Irrttimer und Preisanderungen bieibey

et
e der Annahmsverw

189,00

29,95
49,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95

Grundgerat US inki oypad + modem 649,00

Armada 139,95
Hydro Thunder 139,95
NFL 2000 139,95
Rainbow Six 45995
Soul Calibur 139,95
Trickstyle 139,95
Jap.Software:

Carrier 139,95
Death Crimson 2 ughtgunshooter 439,95
Giga Wings S 139,95
Maken X 139 95

Shen Mue
Speed Devil:
Zombie Re),

nunalumicielUni3wwyiatiaysganmestce

.@m@my Playstation

Grundgerat pual shock 249,00
Ace Combat 3 129,95
Bass Landing incl. Angel-controller 179,95
Black Bass vs Blue Marlin 129,95
Crash Team Racing 89,95
Dino Crisis 99,95

Fatal Fury Wild Ambition 3D 129,95

Final Fantasy Anthology 139,95
Final Fantasy Vill 109,95
Formel 1 99 89,95
Grandia 139,95
Gran Turismo 2 7.12. 89,95
Grand Theft Auto 2 129,95
Indiana Jones & the infemal Mactine 129,95
Lunar Silverstar complete 159,95
Messiah 129,95
Need for Speed 5 129,95
NO Fear: pownill Mountain Bike 129,95
Pac Man World 99,95
R/C Stunt Copter V8,95
Resident Evil 3: Last Escape 99,95
Ronin Blade 99,95
Shadowman 89,95
Soul Reaver 99,95
Speed Freaks 84,95
Spyro the Dragon 2 89,95
Suikoden 2 99,95
Thousand Arms 129,95
Tony Hawk 's Pro Skater 99,95
WCW Mayem 129,95
Wip3out 89,95
Wu-Tang: Shaolin Style 1011. 99,95
WWF Attitude 99,95
X-Files 89,95

Zu Neuheiten und 18er Titeln geben
wir lhylpn gerne telefonisch Auskunft !

.

wirauch per United
3ges blelbt hiervon
& Ware Wird reparjert.



Blaze schiefit scharf

Mit der "Falcon"-Lightgun zielt lhr beson-
ders genau - dank Laserpointer!
elt Thr auf den Bildschirm, erscheint dort ein kleiner roter
Punkt — genauestes Zielen wird so zum Kinderspiel. Aus
Sicherheitsgriinden lisst sich der Laserpointer tibrigens abschal-
ten. Schnell- und Autofeuer aktiviert Thr per Schiebeschalter, ein
Drehriidchen dient der Feinjustierung. Wie bei Namcos G-Con
steckt Ihr einen Cinch-Stecker in den Video-Ausgang. Neben
dem Laserpointer bietet die Falcon-Gun eine weitere Besonder-
heit: Der Lauf-Schlitten wird mit beiliegendem Netzteil auf

g Wunsch bewegt, so dass Ihr einen leichten

! dank Laserpointer aber eine Treffsicherheit bietet
wie kaum eine andere Lichtpistole.

| Blaze hat auch erstes Dreamcast-Zubeh6r im
Programm. Fiir 20 Mark bekommt Ihr eine Zwei-
meter-Joypad-Verlingerung, den beliebten Blaze-Koffer
gibt’s jetzt ebenfalls fiir die Sega-Konsole (90 Mark). AuRerdem
wurde beim extravaganten Playstation-Controller ,Cyber Shock*
das von uns bemiingelte Steuerkreuz verbessert. Der Controller
kostet 60 Mark und bekommt nun unsere Kaufempfehlung,

Wild Final Lara

Maro bietet Action-Figuren zu "Final Fanta-
sy ﬂ", "Tomb Raider" und "Wild Wild West"
,Final Fantasy 8 gibt’s neben den abgebildeten Squall
e()nh art und Cifer Almasy sechs weitere Figuren, darun-
ter auch die liebliche Rinoa Heartilly sowie die feurige Quistis
Trepe. Jeder Charakter fithrt seine
Waffe mit sich. Besser ausgestat-
tet sind die Helden aus dem
Sommerhit ,Wild Wild West*,
der im nichsten Jahr auch zum
Videospiel umgesetzt wird. Dr.
Loveless bewegt sich auf seinen
Spinnenbeinen oder im coolen
Derailer Tank. James West gibt's
gar in mehreren Sets, einmal mit
Flugfahrrad, ein anderes Mal mit Explosionskugel in Original-
a Croft hat in sechs Sets ihren Auftritt.
So erlebt Ihr die Powerfrau auf ihrem Street Assault Motorbike,
mit zwei MGs in der Area 51 oder im Kampf mit dem Yeti. Die
abgebildeten Sets und weitere Figuren zu den entsprechenden
Filmen bzw. Spielen kosten zwischen 20 und 40 Mark und sind
limitiert verfiighar bei Maro, Tel. 07151/9564646.

Lucasarts stoppt Indy

Ein weiteres Mal bricht der amerikanische
Entwickler ein Playstation-Projekt ab
ucasArts scheint mit der betagten Sony-Konsole seine lie-
ben Probleme zu haben. Nachdem bereits der "Star Wars:
Episode 1 Racer" im Datennirwana verschwunden ist, ereilte
nun auch den heifersehnten Titel "Indiana Jones und der Turm
von Babel" ein vorzeitiges Ende. Von den diesjihrigen Ankiin-
digungen hat damit allein das Star-Wars-Action-Adventure "Die
dunkle Bedrohung" seinen Weg auf die Playstation gefunden.
Als Grund fiir den Stopp des Indy-Spiels wird die "Refokuss
rung der Ressourcen in Erwartung neuer Projekte fiir Platt-
formen der aktuellen und niichsten Generation" genannt. Ob
dabei auch die alte Playstation gemeint ist, erscheint fragwiirdig.
Dafiir wird zumindest der "Star Wars Racer" Anfang niichsten
Jahres auf dem Dreamcast erscheinen, auch eine Automaten-
variante soll bei Sega in Arbeit sein.

Quelle: Theo Kra
Versand, Playcoi

/ - Star Wars Epi 2 1:
Die dunkie Bedfohing
Die Macht ist mit dem®urchschnitts-Adventure
und beférdert es aus dem Stand auf Platz 1.

= Tony Hawk's ‘Activision
teboarding

Toller Einstand fir die coole Skateboardaction.

Auf vier Rollen brettert Tony Richtung Spitze.

- South Park Acclaim
Wieder ein Spiel, das sich nur dank Lizenz ver-
kauft. Selbst Cartman hat schon mal eine bessere

Figur als auf der
armageddon Virgin
e Version das

ennlblol der BPjS keine Kopfschmerzen mehr.
Da freut sich der Handler...

- NHL 2000 EA

So schnell kann's gehen. EAs Eishockeysimulation
hat schnurstracks "Bundesliga Stars" auf die
Plitze verwiesen. Naja, wird eh bald Winter.

Take 2 nimmt zwei

Der aufstrebende Publisher vergrifiert
i 5 te durch Einkauf und

Aktienbeteiligung

ake 2 Interactive befindet sich weiterhin auf Expansions-
kurs. Vor kurzem wurden von dem Publisher, bei dem
g steht,

auch G.0.D. (Gathering of Developers) unter Vef
19.9% Anteile an Bungie Software
erworben. Die amerikanischen
Entwickler gehéren zu den fiihren-
den Spieleproduzenten fiir Apple
Macintosh, bekanntestes PC-Produkt
ist der Fantasy-Strategietitel "Myth
ant fiir Dreamcast-

: Das grafisch eindrucksvol-
le Third-Person-Actionspiel "Halo"
soll nicht nur fiir PC, sondern auch
fiir die neue Sega-Konsole erscheinen.

Mit der Ubernahme der schrigen Schotten DMA Design ("Lem-
mings") hat sich Take 2 zudem das Team hinter dem Gangster-
Epos "GTA 2" einverleibt. Die Kaufsumme von elf Millionen US-
Dollar in Bar gingen an Infogrames, die im Zuge der diesjihri-
gen Gremlin-Ubernahme in den [ von DMA kamen. Take 2
konnte mit dem Kauf ein echtes Schnippchen gemacht haben.
Bis Ende Oktober wird bei "GTA 2" und seinen Vorgingern ein

Das Actionspiel
"Halo" von Bungie Software
soll unter Take 2 auch fiir
Dreamcast erscheinen

Umsatz von 50 Millionen US-Dollar angestrebt. Das Interesse der

Spieler an der kriminellen Auto-Action ist bereits vor der Ver-
offentlichung enorm: Das PC-Demo wurde in zwei Wochen
tiber 600.000 mal aus dem Internet gezogen.

Einziger Wermutstropfen der DMA-Ubernahme: Kurz nach dem
Verkauf hat "Lemmings'-Erfinder und DMA-Griinder Dave Jones
das Unternehmen tiberraschend verlassen, um ein neues Team
aus der Taufe zu heben. Wahrscheinlich wird er mit dem neuen
Entwicklerstudio direkt in den Next-Generation-Markt einstei-
gen. Uber das Schicksal unfertiger DMA-
Produkte wie "Tanktics" oder "Clan Wars"
herrscht indes noch Ungewissheit.
Zumindest das PC-Panzerspektakel "Wild
Metal Country" soll fiir mehrere Konsolen
umgesetzt werden. Ganz sicher ist auch,
dass die Schotten in Zukunft fiir Sonys
Playstation 2 entwickeln.

!




Theo Kranz Versand,
Playcom

/2 Shadow Man Acclaim
Klingelingeling, hier kommt der Schattenmann,
klingelingeling, schafft fiir Acclaim einen Haufen
Moneten ran.

/- South Park Acclaim

RTL macht's méglich. Kaum verbreiten die vier
“South Park"-Knirpse ihre Obszénititen auf

Deutsch, schon sich A ims Ego-C:

B/ - Mario Golf Nintendo
Big N, der einsame Rufer in der Acclaim-Wiiste.
Nintendos Knuddelgolf bringt selbst Sportver-
weigerer und Frischlufthasser auf den Rasen.

/1 WWF Attitude Acclaim
" Acclaims Muskelprotze wurden von der hauseige-
““nen Konkurrenz auf den vierten Platz nieder ge-
rungen. Was soll's, bleibt ja in der Familie.

- Re-VoIt Acclaim
Kaufer die Liden und
kaufen alles, wo Acclaim draufsteht. Selbst wenn
nur ein miides Rennspiel drinsteckt.

Aufiergewihnliches Zubehir

Game Planet bietet einen neuen Renncon-
troller und Sammler-Memory-Cards
ngewohnliche Controller sind momentan
modern. Nach Gamesters bewegungssen-
sitiver Evolution-Serie (MAN!AC 11/99) kommt
nun das ,Dual Force Hand Held Racing

Wheel* fiir die Playstation. Der extravagant
geformte Lenkrad-Ersatz ist Rumble-taug-
lich, programmierbar und liegt tibe:
schend gut in der Hand. Die Lenkeinheit

ist nahezu perfekt, der Gegendruck optimal
und dank der Gummierung habt Ihr auch
in der heiesten Rennphase Halt. Den
Pistolengriff nutzt Thr zum Gas geben und
Bremsen — das geringe Spiel optimiert ihn zum
Vollgas fahren. Weitere Knopfe sind tiber den ganzen Controller
verteilt, bei Rennspielen stort das wenig. Ein kleiner Stick er:
das Digitalkreuz. Der Preis: stolze 130 Mark.

Etwas preiswerter sind die ,Sport Cards* — herkommliche
Memory-Cards mit einem Sportball am
herausragenden Ende. Fiir 70 Mark be- | & : v
kommt Thr ein Zweierset aus den §
Disziplinen Fuf3ball, Baseball, Basket- | & &
ball, Golf und American Football.
,Dual Force Hand Held Racing Wheel*
und ,Sport Cards® erscheinen in Kiirze, [§ - - —

vorbestellen konnt Thr bei Game ® e
Planet, Tel.: 0271/8909880 N/ NS

Activision setzt auf Super-
helden und Vampire

Marvel vergibt die Lizenz fiir X-Men und
Blade exklusiv an den Traditionshersteller
dhrend mit "X-Men" und "Spiderman" bereits zwei Marvel-
Produkte bei Activision in der Mache sind, wurde nun ein
weiterer Lizenzvertrag abgeschlossen. Drei Jahre lang darf
Activision beliebig viele Produkte mit der Superheldenbande
und dem, in den USA extrem erfolgreichem Vampirjiger Blade
entwickeln. Welche Spielgenres und Plattformen dabei bedient
werden, ist noch nicht geklirt




Quelle:
Theo Kranz
Versand

~In Vurhermtung. Release-nghllghts
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TSI TITEL HERSTEILLER SYSITEM
World Drlver Championship Midway NB4

GENRE
Rennspiel

Worms Armageddon _Infogrames NB4 Geschicklichkeitsspiel
Action Man Hasbro Ps Action-Adventure
Crash Team Racing Sony PS Rennspiel
Tomb Raider 4 Eidos 2o Action-Adventure
Sega Bass Fishing Sega oc Angelspiel
Soulfighter Mindscape oC Action

PRI
[ 5]
AT EL

E ZE VI B E
HERSTELLER SY

GENRE

Gran Turismo 2 Sony PS Rennspiel
Discworld Noir 6T PS Adventure
Dune 2000 EA PS Echtzeitstrategie
Plasma Sword Virgin oc Beat'em-Up
St Acclaim oc Action-Adventure
Ruff & Tumble NB4 30-Jump'n'Run
NBA Live 2000 NB4 Sportspiel
Supercross 2000 NB4 Sportspiel
5] Sportspiel

U A R
LER SYSTEM

GENRE

E SE BT WEREN
Resident Evil: Code Veronica

oc Action-Adventure
Um Jammer Lammy Sony RS Musikspiel
Nuclear Strike THO NB4 Action
Virtua Striker 2 Sega oc Sportspiel
Test Orive 6 Infogrames OC. PS Rennspiel
South Park Rally Acclaim NB4. PS Rennspiel
International Tra:k and Fleld 2 Konami PS Sportspiel

",‘ 0‘

amcn-Nustalgle auf N64

ns klassischer Arcade-Automaten wurden bisher nur auf
laystation und Saturn mit Oldie-Kollektionen begliickt.
Namco hat sechs CDs mit Klassikern — von "Bosconian”
evious” — zur reichen Auswahl beigesteuert. Nun diirfen
No64-Besitzer liingst vergessene Spielhallengefiihle wieder
atfleben lassen. Das 4 MB groRe Modul "Namco Museum 64"
vird sechs Klassiker der japanischen Traditionsfirma enthalten.
hne die ldstigen Ladezeiten der Playstation-Vorbilder bekommt
"Pac-Man", "Ms. Pac-Man", Dig Dug", "Galaga", "Galaxian"
"Pol sition” in hoffentlich sauberer Emulation auf den
1 Fernsehschirm. Entwickelt wird die Spielesammlung,
eses Jahr in Ubersee erscheinen soll, von Mass Media

‘kauf von Pokémon-Sammelkarten
hdem religiose Fanatiker Pokémon bereits als Teufels-
gebrandmarkt haben, steht Nintendo of America
Arger ins Haus. Eine Anwaltsfirma aus San Diego hat
n einiger Kinder Nintendo und den Sammelkartenher-
Wizards of the Coast auf Schadenersatz verklagt. Nach

g der Anwiilte betreiben die Firmen illegales Gliicksspiel,
K.mdex zahlen miissten, um mit den Karten spielen zu
nen und es gleichzeitig zufallsabhiingig sei, ob ein Satz
ltene und damit wertvolle Karten enthalte. Nintendo gibt sich
indes gelassen: Die Kanzlei scheiterte bereits neunmal mit dhn-
lichen Klagen gegen andere Kartenhersteller.

Interact macht's mit Gefiihl

Das "Dual Impact'-Gamepad gibt's nun mit
'Soft Touch'-Oberfliache

n’ as formschone blaue Gehiuse bietet eine rutschfeste

=] Oberfliiche, zwei kriftige Vibrationsmotore sorgen fiir
intensives Spielgefiihl. Dauerfeuer oder sonstige Extras bietet
der Controller allerdings nicht. Die ,Dual Impact Touch Edition*
kostet 50 Mark und konnte uns im Test nicht ganz iiberzeugen.
Das Playstation-Pad liegt zwar gut in der Hand, das Steuerkreuz
bewegt sich aber etwas schwergingig. AuRerdem sind Select-
und Start-Taste nur durch Umgreifen zu erreichen. Wenn Euch
die ung,uvohnlxdu Optik anspricht, ist der Interact-Controller
aber eine akzeptable
Alternative zu Sonys
Dualshock. Neben
dem ,Dual Impact*
hat Interact auch
seine ,Racing
Wheel“-Serie
tiberarbeitet. Die
Pressemitteilung
zum ,Concept 4
Racing Wheel* klingt vielversprechend — erwartet ei-
nen Praxistest in der niichsten Ausgabe!

Franzosen weiter auf dem
Vormarsch

Wiahrend Infogrames Rekordumsitze er-
zielt, Gibernimmt Titus die Aktienmehrheit
an Virgin Interactive

F ranzsische Publisher sind auf dem besten Weg, weltweite
o= | Machtpositionen in der Spieleindustrie zu besetzen. So
meldete Infogrames gerade Umsitze in der Hohe von 316 Milli-
onen US-Dollar fiir das vergangene Geschiftsjahr. Damit steiger-
te der Publisher seine Verkaufserldse um 37% zum Vorjahr. A
Doch die Ziele, die sich Infogrames-Griinder und -Prisident
Bruno Bonnell allein fiir das USA-Geschift setzt, bewegen sich
in weitaus hoheren Dimensionen.
Zwei Milliarden Dollar Umsatz ist
das erklirte Ziel fiir das Jahr 2004.
Auch Titus ("Superman") baut seine
Stellung als Spielehersteller weiter
aus. So ist die 1985 gegriindete
Firma mit "Roadsters" einer der er- I N F OG R A M E S
sten europiischen Entwickler fiir die PS2. Zudem wurde durch

den Einkauf eines dicken Aktienpakets die vollstindige

Kontrolle von Virgin Interactive iibernommen.

Dreamcast am Puls der Zeit

Sega kiindigt Zusammenarbeit mit der
schweizer Uhrenmarke Swatch an

m euester Sega-Schachzug im Bemiihen, der neuen Konsole
. einen modernen wie kultigen Status zu verleihen, ist eine

Kooperation mit dem welthekannten Uhrenhersteller Swatch.
Die Schweizer, die seit 1983 bereits tiber 250 Millionen ihrer
bunten Uhren verkauft haben, fithrten vergangenes Jahr die so-
genannte Internet-Zeit ein, die den 24-Stunden-Tag in 1000
'Swatch-Beats' einteilt. =
Diese Zeiteinheit soll in tCh

der Videospielwelt von S LUG

Sega Verwendung finden.

Zudem wird in den Dreamcast ein Empfinger integriert, der die
Konsole tiber Funk mit Swatch-Uhren verbindet. Ein weiterer
Schwerpunkt der Zusammenarbeit liegt, laut Sega, auf "der
Schaffung neuer Spiele unter Nutzung der geballten Kreativitit
von Swatch und Sega". Bleibt zu hoffen, dass wir von einem
Dreamcast im Smart-Design verschont bleiben...
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\E‘?‘ igentlich hat die nichste Konsolen-Ge-
\ P | neration bereits vor-einem Jahr begon-
ammali | nen. Im November ‘98 erschien Segas
Dreamcast in Japan, endlich sahen Videospiele

wieder zeitgemaf aus. Jetzt, da die 64-Bit-Konso-
le (mit 128-Bit-Grafikeinheit) auch in Deutsch-

land erhaltlich ist, kiindigt sich mit der Playstati-
on 2 bereits ¢ine noch leistungsfihigere Spiele-
Maschine fiir Mérz 2000 an. Und dann gibt's na-
tiirlich noch (Big N)intendo, deren Dolphin-Pro-
jekt die grofe Unbekannte im Next-Generation-
Dreikampf darstellt. Videospiel-Fans erwartet also
ein spannender Beginn des neuen Jahrtausends,

denn alle drei Highend-Konsolen setzen unter-

schiedliche Priferenzen — welches Konzept wird
am meisten Erfolg haben? Vergessen wollen wir
natiirlich nicht den Handheld-Bereich, denn Game
Boy Advance und ,Neo Geo Next Generation®

sind mit ihren 32-Bit-CPUs schon fast so leistungs-
fihig wie die Playstation. Schlieflich beleuchten
wir mit Project X alias Nuon ein exotisches Hard-
ware-Konzept, das sich nach langer Verzogerung
endlich der Fertigstellung nihert. Und wir blicken
weit in die Zukunft: Was kommt nach der Poly-
gontechnik, was kommt nach Playstation 2 & Co?

e0-30-x07?

Bei einer Analyse der Konsolen-Historie kristalli-
siert sich ein Zyklus heraus, nachdem sich bei je-
dem zweiten Generationswechsel die Darstel-
lungstechnik dndert. Als 1989/90 die 8-Bit-Konso-
len NES und Master System durch 16-Bitter (Super
NES und Mega Drive) ersetzt wurden, sahen die

Das Zeitalter der Hightech-Konsolen beginnt: Inter-
net- und OVO-tauglich, mit Prozessoren moderns-
ter Pragung und Grafikeffekten auf Filmnivead.

Spiele zwar bunter und schneller aus, waren
aber immer noch (bis auf wenige Ausnahmen)
zweidimensional. Erst beim néchsten Genera-
tionssprung 1994 setzte sich 3D-Technik auf brei-
ter Basis durch, die meisten Playstation- und Sa-
turn-Spiele bestehen aus texturierten Polygonen,
auch das zwei Jahre spiter erschienene N64 setzt
voll auf 3D. Genauso wie die kommende Ge-
neration, sozusagen die zweite 3D-Generation.

Dreamcast - die
Online-Konsole

Bei der Konzeption des Dreamcast spielte der
Faktor Zeit eine wichtige Rolle. Der Saturn war
in USA und Europa vom Markt verschwunden
und man konnte es sich nicht lange leisten, auf
diesen wichtigen Mirkten nicht priisent zu sein.
Also beschloss Sega, fiir die nichste Konsole
nicht nur den Prozessor, sondern auch den Gra-
fikchip zu lizenzieren. Mit 3Dfx, dem damals
fiihrenden Hersteller von 3D-Beschleuniger-
chips im PC-Markt, wurden erste Gespriche ge-
fithrt, ein Vertrag abgeschlossen und bei Sega
USA mit der Konsolen-Planung begonnen. Doch
plotzlich hatte die Sega-Zentrale in Japan ein ei-
genes Konzept erarbeitet - zusammen mit NEC,
die gerade den Grafikchip PowerVR2 entwickel-

ten, Da die Entscheidung schlieRlich in Japan
fiel, war klar, dass Sega sich fiir PowerVR2 und
gegen 3Dfx entschied. Sega suchte sich weitere
Partner aus dem PC-Bereich. Microsoft lieferte
Betriebssystem und Entwicklerumgebung
(Windows CE), Hitachi den urspriinglich fiir
Handheld-PCs konzipierten, mit 200 Mhz getak-
teten SH4-Microprozessor. Das Ergebnis, wie es
November ‘98 in japanischen Liden stand,
konnte sich wahrlich sehen lassen. Ein kompak-
tes Stiick Hightech-Hardware, Bit fiir Bit auf
Spiele eingestellt. Die pfeilschnelle CPU wirbelt
Millionen Polygone in héchstmdglicher Auf-
losung (640x512 Pixel) um sich, dank acht MB
Grafikspeicher sind die Texturen der besten DC-
Spiele (,Sonic Adventure®, ,Soul Calibur®) sché-
ner als bei jedem PC-Spiel. Im Computer-

( Ungewisser Blick in die Zukunft: "Shenmue"

wurde erneut verschoben und erscheint erst 2000.




Bereich gibt's zwar schon Grafikkarten mit 32
MB Video RAM, doch nur wenige Spiele nutzen
dies auch nur annihernd aus.
Was den Dreamcast am meisten von bisherigen
Spielkonsolen unterscheidet, ist das eingebaute
Modem: ,Bis zu sechs Milliarden Spieler* prog
giert Sega — die nicht ganz so grofe Dreamcast-
Gemeinde wartet leider immer noch auf den
ten online spiclbaren Dreamcast-Titel. Erst im
nichsten Jahr soll's laut Sega so weit sein. Bis
dahin diirfte auch das angekiindigte
erschienen sein, mit dem die Basi

d leistungsfihigste Konsole am Markt.
Wenn Ihr nur Playstation- und N64-Optiken ge-
wohnt seid, werden Euch viele DC-Spiele in
Staunen versetzen.

Playstation 2 -
die DVD-Konsole

Mit einem solch langem Lebe; lus der
Playstation hat kaum einer gerechnet: Am 22.
November 1994 in Japan erschienen und bei
Ende ‘96 vom hleunigten PC te
tiberholt, hat die Sony-Konsole auch an ihrem
fiinften Gebur e unangefochtene Markt-
stellung — tiber 55 Millionen verkaufte Play-
stations weltweit sprechen deutliche
Sprache. Vor allem eine stetige Verbesserung
der Entwicklerumgebung schaffte die Basis fiir

| Exia

Die Ankundigungsliste fiir die PS2 ist voller
Nachfolger wie diesem: "ISS 2000".

immer neue grafische Hochstleistungen, die

Kiufer und Presse gleicherma

versetzten. Als notwendiges

Grafikfehler (u.a. Clipping, Textur-Verzerrun-

gen) verschwanden, die Spiele w

T ischer und die Highres-Auf

512x256) wurde zum Standard. Mittlerweile

es jedoch selbst den talentiertesten Entwicklern

schwer, Eindruck zu machen. Es wird Zeit fir

et Neues! Das hat awuch Sony gedacht

und friihzeitig mit der Planung einer Nachfolge-

Konsole begonnen. Die Playstation 2, w

seit letztem Monat amtlich heift, ist aber weit

mehr als ,nur* eine Spielkonsole. Dank einge-

bautem DVD-Laufwerk samt MP Decoding

konnt Thr die Playstation 2 als vollwertigen

DVD-Player nutzen. An den Dolby-Digital-
oder angeschlossen, liefert die PS2 neben

brillantem Bild a Sechskanal-Sound in

Kinoqualitit. Was dieser Wettbewerbsvorteil

letztlich fiir Sony bedeutet, lisst sich nur er-

ahnen. Im Herbst nic n Jahi wenn di

PS2 in Deutschland erscheint, ist die DVD end-

giiltig in den Massenmarkt vorgedrungen. Der

Preisverfall im Player-Bereich ist enorm, mittler-
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weile wurde die 700-Mark-Grenze durchbro-
chen. So relativiert sich der hohe Preis der PS2
(wir tippen auf 699 Mark in Deutschland), denn
lhr bekommt Hightech-Spielekonsole und DVD-
Player in einem.

Doch DVD ist nicht nur ei

mehreren GB Speicherkapazitit bietet sie Platz
fiir Spieldaten jeglichen Umfangs. Da die DVD,
in der Herstellung etwas teurer

ROM freut es die Spielefirmen, da

Spiele auch auf handelsiibliche CD-RO

beides lesen. Wichtiger fiir den Kaufer ist aber,
ss auch CD-ROMs fiir die Original-Playstation

nicht emuliert, nein: Der Hauptpr
Playstation, ein MIPS R3000A mit
steckt auch in der PS2. Da die
heutige Verhiltnisse veraltet ist, dient i
neuen CPU nicht einmal mehr als C €5S0T.
Um jedoch herausgehende und hereinkommen-
de Signale (u.a. von Controller und Memory

rd) zu ver
fihig genug, also dient sie als
Prozessor.
Hauptsichlich d
wickelten PS-Sp ein, die zum Kauf der
ren. In der letzten ]
ersten Titel
PS2 vorgestellt. hohe Auf];
1280x1024 Pixel) und viele Polygone (max.
Millionen/Sekunde) sorgen die CPU ,
Engine* und der Grafikproz




Synthesizer*). Die Emotion Engine wurde in
Zusammenarbeit mit Toshiba entwickelt und ist
ein 128-Bit-RISC-Prozessor. Der 128 Bit breite
Bus sorgt fiir staufreien Datenverkehr innerhalb
des in moderner 0,18 Micron-Technologie gefer-
tigten Prozessors. Die Emotion Engine arbeitet .
mit zwei Vector-Units, die viele parallele Opera-
tionen ermoglichen. Unter dem Strich heift das:
6,2 Milliarden FlieRkomma-Operationen (Giga-
Flops) pro Sekunde — kein Prozessor der Welt
ist momentan schneller.

Die Grafikeinheit ,Graphics Synthesizer sorgt
dafiir, dass die von der "Emotion Engine” be-
rechneten Daten in texturierten Polygonen aus-
gegeben werden. Mit 150 Mhz Taktfrequenz
kann der "GS" mit den besten PC-Grafikkarten
mithalten. Vier MB Videospeicher sitzen direkt
auf dem Grafikchip und dienen als superschnel-
ler Datenpuffer. Die maximale Auflésung von
1280x1024 Bildpunkten kann nur ein professio-
neller PC-Monitor bzw. zukiinftiger HDTV-
Fernseher darstellen.

Ein weiteres Alleinstellungsmerkmal der PS2
sind die zahlreichen Anschlussmoglichkeiten.
Dank PCMCIA, USB und IEEE 1394 findet die
kommende Sony-Konsole Anschluf an jede er-
denkliche PC-Peripherie oder Unterhaltungs-
elektronik. So plant Sony fiir die Zukunft, die
PS2 als Plattform fiir digitale Filme zu verwen-
den — "Star Wars: Episode 2" wird bekanntlich
digital aufgezeichnet und vertrieben.

. PC-und Konsolen-Welt wachsen immer nd-

| her zusammen. Der Dreamcast nutzt Win-

. dows CE, hat mit dem Hitachi SH-4 einen

| Windows-CE-optimierten Prozessor und mit
dem PowerVR2-Chip einen urspriinglich fiir
PC entwickelten Grafikchip im Gehause. Nin-
tendo setzt beim Dolphin gar auf eine CPU
des Quasi-PC-Erfinders IBM. Da liegt eine PC-
Konsole ja nicht fern. Und tatsachlich: Auf

~der ECTS stellte Microsoft hinter ver-
schlossenen Tiiren das Konzept fiir eine Win-
dows-CE-basierte Spielekonsole mit PC-
Komponenten vor. Die sogenannte ,X-Box”
soll von einem AMD-Athlon-Prozessor ange-
trieben werden und als Grafikchip denin
Kirze erhaltlichen nVidia GeForce 256 nut-
zen. Leistungstechnisch will die X-Box mit

| der Playstation 2 mithalten, ebenfalls DVD-

. und Internet-tauglich sein, allerdings nur
200 US-Dollar kosten (PS2 wahrscheinlich
300 US-Dollar). Uber die DirectX-Software-
schnittstelle waren Konvertierungen vom PC
mit minimalem Aufwand maglich. Microsoft
will allerdings nicht selbst zum Schrau-
benzieher greifen, sondern die X-Box als,
OEM-Produkt von Fremdanbietern herstellen
lassen. Im Gesprach sind die beiden PC-
Anbieter Dell und Gateway. Peripherie will
Microsoft allerdings exklusiv anbieten. Dabei
soll es sich nicht zuletzt um herkémmliche
PC-Joypads handeln, die iber USB (Universal
Serial Bus) Anschluss an der X-
Box finden sollen.

.

Microsoft

Dolphin - die
Spielkonsole

Dass tiber die nichste Nintendo-Konsole noch
wenig bekannt ist, verwundert kaum. SchlieR-
lich hat Nintendos aktuelle Konsole, das N64,
zwei Jahre weniger auf dem Buckel als Play-
station und Dreamcast-Vorginger Saturn —
Nintendo hat's also noch nicht eilig und setzt in
den nichsten Monaten voll aufs N64. Die An-
kiindigung erster Joint-Ventures und rudimenti-
rer Spezifikationen auf der diesjihrigen E3 dien-
te vor allem dem Zweck, der Nintendo-Gemein-
de zu zeigen, dass Big N Dreamcast und PS2
etwas Gleichwertiges wiirde entgegen bringen
konnen. In den letzten Wochen lasen wir {iber
weitere Kooperationen, die zumindest das
Potenzial der Dolphin-Konsole als ernstzuneh-
mender PS2-Konkurrenz erkennen lassen. So
hat Nintendo auf der S bekanntgegeben, in

Besonders der Verzicht auf Lizenzgebiihren —
ein Novum in der Konsolenbranche —lieB
viele Spieleentwickler aufhorchen. Noch be- '
streitet Microsoft alle Gertichte um die X-Box
und gibt natdirlich keinerlei Informationen '
{iber Partnerschaften und Projekte bekannt.
Allerdings bestatigten Sprecher mehrerer Fir-
men, von Microsoft um den Support von X-
Box gebeten worden zu sein. ,Wenn Micro-
soft entscheidet, die X-Box zu produzieren,
wird deren Engagement sehr grof3 sein”, so
Yoshihiro Maruyama, Vize-Prasident von
Square Electronic Arts. ,Microsoft hat das Po-
tenzial, der groBte Konkurrent fiir Sony zu
werden.”
Den bestehenden Geriichten zufolge soll das
Konzept fiir die X-Box in Kiirze Firmenober-
haupt Bill Gates vorgelegt werden, der letzt-
lich die Entscheidung trifft, ob das Projekt in
Angriff genommen wird.
Als Multiformat-Magazin freuen wir uns
natiirlich tiber jede neue Konsole, und der
Preis klingt fiir die gebotene Leistung sehr
interessant. Doch eine gewisse Skepsis ist
angebracht, schlieBlich sind Micresoft und
Konsorten nicht gerade fiir fehlerfreie ¢
Software bekannt — und wie will man bei |
!

-

Konsolen-Spielen einen Patch nachschieben?
Wer PC-Genres wie Strategie und Simula-
tionen bevorzugt, sich aber keinen PC kaufen
mochte, fiir den ware die X-Box sicher keine
schlechte Wahl. Doch noch ist

J

es zu friih fiir Prognosen...

nachsten Jahr exklusiv fir die Playstation 2: Capcoms

Begann als Playstation-Projekt und erscheint im
Horror-Adventure "Onimusha: Demon Warrior"

Dolphin Speicherchips des amerikanischen
Technologiefiihrers MoSy
sollen direkt auf dem Grafikchip aufsetzen und
somit fiir eine unerreicht kurze Zugriffszeit sor-
gen. Die Grafikeinheit wird, wie schon die des
N64, von ArtX entwickelt. Den Kern wird ein
Chip von $3 bilden — zur Zeit einer der fiihren-
der Hersteller von 3D-Grafikchips. Das aktuelle
Modell, der Savage 4 Pro, ist vor allem fiir seine
ausgezeichnete Texturkompression bekannt.
Das Herz des Dolphin, der verwendete Prozes-
sor, wurde bereits auf der E3 bekanntgegeben.
Die IBM-eigene Variante des bisher in Zusam-
menarbeit mit Motorola entwickelten Power-PC-
Prozessors, Codename "Gekko", soll mit 400
Mhz getaktet werden und die Leistung der PS2-
CPU Emotion Engine deutlich iibertreffen. Als
Datentriger fungiert ein DVD-Laufwerk von
Matsushita — als DVD-Player werdet Ihr Dolphin
aber nicht verwenden kénnen. Matsushita wird
allerdings auf Basis der Dolphin-Hardware ei-
nen DVD-Player veroffentlichen. Dieser diirfte
deutlich teurer sein als die niedrigpreisig ge-
plante Dolphin-Konsole. In welcher Form ein
Modem Anschlu§ an Dolphin finden wird, ist
noch nicht bekannt. Als sicher gilt aber, das sich
auch Nintendo dem Online-Trend nicht ver-
schlieft. Schlielich sammelt Nintendo schon
mit der Modemerweiterung fiir das 64 DD
Erfahrung mit Online-Gaming.

Konsole und PC -
Hand in Hand

Durch erwihnten Online-Trend wird der erste
Schritt zur Vernetzung von Konsolen mit frem-
den Systemen gemacht. So lassen sich Emails
austauschen und Ihr kénnt zusammen chatten.
Der nichste Schritt ist allerdings etwas schw
ger: Gemeinsame Multiplayer-Matches zwischen
Konsolero und PCler. Unmaoglich ist dieses Vor-
haben beileibe nicht, bei Konvertierung bleibt
der (C++)-Programmcode oft unberiihrt — die
Basis fiir identische Konsolen- und PC-Versio-
nen. denkbarer Debiittitel fiir das Projekt
"vereinigte Spielergemeinde" wire der von Sony
entwickelte PC-Titel "Everquest" — ein Online-
Spiel, das jetzt schon Zig-Tausende Rollenspiel-
Fans in einer virtuellen Welt vereint.

Eine lokale Vernetzung von Konsole und PC
riickt durch die Masse an Schnittstellen bei der
PS2 in greifbare Niihe. Bereits seit Jahren gibt es
Netzwerkkarten fiir den PCMCIA-Port, iiber die
gewohnlich Notebooks in PC-Netzwerke einge-
bunden werden. Doch was wiirde es Euch brin-
gen, die PS2 oder eine andere NG-Konsole mit

zu verwenden. Diese
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I«@smt wann begleitest Du den
Entwicklungsprozess von
I Project X bzw. Nuon?
l MARC ROSOCHA: Die ersten
Infos kamen Mitte 1997. Was folg-
' te, war zundchst eine reine Simu-
W lation und spéter dann die ersten
Entwicklungssysteme.
> )| Worin unterscheidet sich das
k Konzept von Nuon im Ver-
." gleich zu gangigen Spielkonsolen?

ROSOCHA: NUON ist keine Spiel-

“ konsole, sondern wird in relativ
" unterschiedlichen Systemen,

hauptsachlich aber DVD-Playern
und Digital-TV-Receivern diverser
Hersteller wie z.B. Toshiba und
Motorola zum Einsatz kommen
und hier Aufgaben tibernehmen,
I die bisher von unflexiblen MPEG2
:, Decoderchips ausgefiihrt wurden.
w=Nuon kann aber viel mehr als 'nur'
W MPEG2-Videos in Hochstqualitat

' darstellen und verwandelt jedes
s dieser bislang in ihrer Funktiona-

¢ litdt ziemlich beschrankten Gerate
‘« in ein leistungsfahiges Computer-
w System, das fiir Videospiele, Inter-

¢ net-Anwendungen, Interactive TV
I usw. genutzt werden kann.

’ Worin unterscheidet sich die
LS Spiele-Entwicklung fiir Nu-
on im Vergleich zur Playstation?
ROSOCHA: Der Unterschied zwi-
| schen den Systemen liegt vor al-
| lem bei der Programmierung und

Optimierung der Grafikausgabe.
| Die Playstation verfiigt tiber eine

Polygonhardware, die genau fest-
I gelegte Eigenschaften hat, welche
= der Programmierer so gut wie
W moglich zu beeinflussen versucht,

ohne sie jedoch grundsatzlich
I. verandern zu konnen. Optimie-

' rungen finden hauptséchlich im

4 CPU-Bereich statt, von wo aus die
W Polygonhardware ihre Anweisun-
I" gen bekommt. Hier kann man
& durch schnellen Code und intelli-

gente Algorithmen versuchen,
’ Probleme wie verzerrte Texturen,
’ Clippingfehler und Liicken zwi-
' schen Polygonen loszuwerden.

Seit Jahren geistert das sagenumwobene Project X

(jetzt "Nuon”) durch die Branche. Hersteller VM Labs
prasentiert sich zwar regelmaBig auf den gangigen
Spielemessen, ini i k en
die Kalifornier aber auch auf der diesjahrigen E3
nichts Handfestes zeigen. Die Liste der
Lizenznehmer ist lang, aber nur wenige Projekte
sind momentan in der Mache. U.a. arbeitet Jeff
Minter mit ,,Tempest 3000“ an einer Neuauflage des
Vektorautomaten-Klassikers von 1981, Miracle
Design hat mit ,Merlin Carting“ einen "Mario Kart”-
Clone in der Entwicklung. Das interessanteste und
gleichzeitig fortgeschrittenste Nuon-Projekt aber
stammt aus Deutschland: Eclipse Software fiihrt sei-
ne ,Iron Soldier“-Serie mit Teil 3 fir Playstation (er-
scheint in wenigen Wochen) und Nuon fort. Wir un-
terhielten uns mit Projektleiter Marc Rosocha dber
NUON und ,Iron Soldier 3“.

Im Gegensatz da-
zu hat man bei
Nuon die Kontrol-
le tiber die ge- N u
samte Grafikpipeline und kann
selbst tiber die verwendeten
Techniken bis hin zu den innersten
Loops und die Verteilung der
Ressourcen entscheiden. Das ent-
sprechende Know-How sollte na-
turlich vorhanden sein. Soviel Fle-
xibilitat ist ein Nachteil, wenn
man den Aufwand fiir eigene 3D-
Routinen nicht betreiben mochte.
Daher stehen fiir Entwickler, die
sich nicht so tief in die Materie
einarbeiten wollen, auch ver-
schiedene Grafik-Engines bereit.
An welcher Stelle wiirdest
Du Nuon in der Rangliste
der Next-Generation-Konsolen
einordnen?

ROSOCHA: In eine Rangliste fiir
Konsolen wiirde ich Nuon prinzi-
piell gar nicht einordnen, da es

einfach nicht geniigend Gemein= 48

samkeiten gibt. Die erste Ge-
neration von Nuon verfligt
uber eine frei program-
mierbare Rechenleistung -
von bis zu 1.500 MIPs und
ist hier z.B. einer Konsole
wie Dreamcast tiberlegen.
Bei der reinen Polygonper-
formance haben Dreamcast =

Soll ptinktlich zur
Verdffentlichung der ersten Nuon-

L T .

3" von Eclipse Software.

L]
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Hardware verfligbar sein: “lron Soldier

und PS2 selbst-
verstandlich Vor-
teile, da sie schlieB-

dige, genau dafiir
gebaute Hardware
verfiigen. Nuons
o Starken dagegen
liegen in der hoheren Flexibilitat,
die es moglich macht, mit ein-
und derselben preisglinstigen
Hardware die verschiedensten
Anwendungsgebiete abzudecken,
wovon ein Teilbereich eben auch
Spiele sind.
Nuon sollte nicht als direkte Kon-
kurrenz zu den typischen Spiel-
konsolen verstanden werden, da
ein ganz anderer Markt bedient
wird. DVD Player und Digital TV
erlangen eine immer groBere Ver-
breitung und durch Nuon ent-
steht hier u.a. eine zusatzliche
Plattform fiir Videospiele.

| lich tiber eine aufwen-

@Ist durch die lange Verzoge-
rung die Technik nicht be-
reits bei Erscheinen veraltet?
ROSOCHA: Das wiirde ich nicht
sagen. Da die Nuon-Technologie ja
beliebig nutzbare Rechenleistung
zur Verfiigung stellt, kann sie neue
Entwicklungen schnell nachvoll-
ziehen. Ein mit Nuon besttickter
DVD-Player wird jetzt noch her-
kommliche DVD-Losungen weit
hinter sich lassen. Folgende Gene-
rationen werden zudem weitere
Leistungssteigerungen in betracht-
lichem Umfang moglich machen.
=7 /| Wie kam es dazu, dass |hr

/| ein Spiel fiir Nuon schreibt?
ROSOCHA: Wir interessieren uns
immer fiir neue Technologien und
haben langjdhrige Erfahrung mit
den unterschiedlichsten Prozessor-
architekturen. VM Labs brauchten
Entwickler, die verriickt genug
waren, schon erste Projekte anzu-
fangen, noch bevor die Hardware
komplett funktionsfahig war. Da
die Arbeit mit Prototypen immer
sehr spannend ist, waren wir na-
tirlich dabei.
=7 ¥|Welche Verbesserungen ge-
& gentiber der Playstation-
Version plant |hr fiir die Nuon-
Fassung?
ROSOCHA: Die Nuon-Version
wird sich in vielen Punkten von der
Playstation-Fassung unterscheiden.
Die wichtigsten in Stichworten:
Mehr Farben, Filtering, echtes per-
spektivisch korrektes Texture Map-
ping, 24 Bit Plasma-Wettereffekte,
ub-pixel accuracy, selektives

Echtzeit-Anti-Aliasing, Video-
B sequenzen in DVD-Qualitat.
Wann soll die Nuon-
7 |Version erscheinen?
ROSOCHA: Sie wird
sicherlich zu den er-
sten verfiigbaren
Titeln zahlen und
" soll rechtzeitig
zum Erscheinen
der ersten Gerate
fertig werden.
¢ Ein denkbarer Ter-
*"min ware zur CES-
Messe im Ja-

nuar.

“Iron Soldier 3"-Entwickler Marc
Rosocha ist auch in die Entwicklung
des Nuon-Betriebssystems
eingebunden

|




-

r-

> &~ Fernsehprogramm gleich-aus?- —

@ David, was ist Deine Lieb
lingskonsole?

DAVID PERRY: Ich bin ein un-
geduldiger Mensch und will im-
mer das beste haben. Momentan
ist die Playstation 2 meine Lieb-
lingskonsole, die GeForce-Karte fiir
meinen PC find' ich auch toll.
Wahrscheinlich ist das aber nur
eine Entschuldigung dafiir, dass
ich gerne neue Sachen kaufe.
Wenn ich es recht bedenke: Es war
deutlich einfacher, auf dem alten
Sinclair-Computer zu program-
mieren, als wir ein Spiel innerhalb
e;n,es Monats entwickelten.

iz p Flir welche Konsolen wird
gjﬂ Shiny zukiinftig entwickeln?
PERRY: Wir konzentrieren uns
momentan auf die Playstation 2.
Dreamcast hat ebenfalls gute
Chancen fiir kiinftige Projekte.

- | Habt |hr bereits ein PS2
@ Devkit?

PERRY: Nein, wir beenden erst
"Messiah” auf dem PC.

[Z7 ) Was denkst Du iiber Dream-
v cast und die kommenden
Konsolen?

PERRY: Die PS2 ist aufregend. Sie
bietet all das, was wir je von einer
Spielkonsole erwartet haben, so-
gar Analog-Knopfe auf dem Joy-
pad. Der einzige Punkt, der mir
Sorgen macht, sind Sonys Multi-
player-Plane. Auch Dreamcast ist
sehr beeindruckend, vor allem,
wenn Du nicht ,Blue Stinger”
kaufst. Aber auch hier machen mir
die Multiplayer-Plane Sorgen.
Dolphin? Nintendo spielt mal wie-
der Poker. Big N hat jedem in die
Karten geschaut, aber kdnnen sie
gewinnen? Sie sind dumm, wenn
sie es nicht schaffen.

[= )] Wie schwer ist die Playsta-
& tion 2 zu programmieren?
PERRY: Die PS2 wurde fiir ,Low
Level Programmierer” designt, al-
so fiir Entwickler mit Assembler-
Erfahrung (die alten Hasen). Un-
erfahrene Programmierer werden

= Ii-zehn Jahren sehen.Spiele und das

David Perrys Hitliste ist lang: Bekannt wurde
der extrovertierte Amerikaner durch das Seven-Up-
Jump’n’Run ,,Cool Spot“ (MecA DRIVE, 1993). Dann folgten
nAladdin® 1993, MecA priVE) und ,,Earthworm Jim*“ paaa,
MEGA DRIVE), sein grifiter Erfolg. Auf 32-Bit-Konsolen
setzte Perry seine Arbeit fort, 1996 veriffentlichte
er ,,MDK* fiir PC und Playstation. Momentan werkelt
David Perrys Firma Shiny an dem PC-Spiel ,,Messiah“,

das nach Fertigstellung auf PS2 umgesetzt wird. Wir
befragten David Perry zu der nachsten und iiber-

nachsten K I G ation.

lichen Preis. Ich kimmere mich
nicht um DVD, ich sorge mich
auch nicht um Erweiterbarkeit.
Gib" mir nur Leistung,
Speicher und ein gu

tes Joypad (lacht).
[

es schwer haben, die Hardware bis
zum Limit zu treiben.

?’% Die PS2 hat nur 4MB Grafik-
v speicher. Das ist nicht viel,
der Dreamcast hat doppelt soviel
Siehst Du hier Probleme?

PERRY: Die Dreamcast-Optik sieht . )il Was kommt
beeindruckend aus, aber wenn v nach der
ich mir die PS2-Demos anschaue,  Polygontechnik.
macht der Mangel an Grafikspei-  Holographie?
cher nichts aus. PERRY: Nein, "
[ Siehst Du auch die Gefahr,  jetzt kommt erst- ’
i dass die meiste Entwick mal Echtzeit-Ray- {
lungszeit fiir die Grafik draufgeht  tracing, wahr-

und das Spieldesign in den Hinter- scheinlich in genau \
grund tritt? fiinf Jahren. Das
PERRY: Ja, diese Gefahr besteht  heif3t, alle Objekte
absolut. FMVs rendern macht werden das Licht
Spaf und viele Grafiker kiimmern  korrekt reflektie-
sich lieber darum als um das ei- ren bzw. ab-
gentliche Spiel. ,Soul Reaver” wa- sorbieren.
re fantastisch, wenn die Entwick-
ler hundertprozentigen Einsatz in
das Spieldesign gelegt hatten.
[ Denkst Du, dass das Dream-
4 cast-Modem schnell genug
ist fiir Online-Spiele?

PERRY: Absolut. Ich wiinschte,
Sega hdtte mehr Online-Spiele im
Programm. Stell’ Dir , Soul Calibur”
in einer riesigen Arena mit Dutzen-
den Kampfern vor!

?%Wm bevorzugst Du: Eine All
v In-One-Konsole wie die PS2
mit DVD, Anschliissen fiir Key-
board, Modem und Digitalkamera
oder eine ,reine” Spielekonsole
wie es wohl der Dolphin sein
wird?

PERRY: Ich bevorzuge eine reine
Spielkonsole zum niedrigst mog-

dem PC zu vernetzen? Eine ganze Menge: Thr
konntet zum Beispiel Euren PC-Drucker tiber
die PS2 ansteuern, also Internet-Seiten oder an-
deres ausdrucken. Auch ein am PC angeschlos-
senes Modem liee sich z.B. fiir Online-Spiele
auf der Playstation 2 nutzen. Noch ist dies Zu-
kunftsmusik — aber wer hiitte vor Jahren ge-
dacht, dass Thr im Jahre 2000 mit einer Spiel-
konsole im Internet surfen oder DVD-Filme
anschauen konnt?

Eine der vielen Parallelentwicklungen fir
Dreamcast und PC: Biowares "MDK 2".

)

Genau wie ein Raytracer, aber eben
in Echtzeit. Schatten werden exakt
ihrem Ursprung entsprechen,
Spielwelten ‘lebendig’ und voller
Objekte sein.

[Z= 1] Wie werden Videospiele in
zehn Jahren aussehen?
PERRY: Wie das Fernsehen — nur

dass Du jedem den Kopf abschie
Ben kannst.
[ 4 Der Spieler wird die Playstati
v on 2 mit dem PC verbinden
konnen. Wachsen Konsolen und
PC zusammen?
PERRY: Ja, ich denke so
wird es kommen. Es
wird irgendwann
egal sein, ob am
anderen Ende
der Telefonlei-
tung eine andere
Maschine hangt
als Deine eigene.
Das ist das Schone
bei Multiplayer. Das
Problem ist, dass das
langsamste System
die ‘Pace’ vorgibt.

Die libernachste
Generation

Thr wisst jetzt andeutungsweise, was
der nichsten Konsolen-Generation erwartet.
Doch was kommt danach? Wie werden P!
station 3 und Konsorten aussehen?
tibernichste Konsolen-Generation leisten?

Oddworld-Kopf Lorne Lanning sieht ‘Nurbs’ als

Fuch mit

wird die
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( HeiBer Renner — Teil 1:

"Gran Turismo 2000" fir Playstation 2.

die Technologie der niheren Zukunft an. Mit
Hilfe dieser sogenannten "Non-uniform rational
b-splines” werden perfekte Rundungen méglich
— allerdings nur auf mathematischer Ebene. Fiir
die pixel- te Bildschirmdarstellung miissen
diese durch formelspezifische Parameter be-
stimmte Kurven (splines) in moglichst viele
Polygone zerlegt werden. "Nurbs sind leicht zu
handeln und besser fiir auflosungsabhingige
Losungen sowie zur geometrischen Deforma-
tion", so Lanning. "Der Nachteil ist, wie so oft,
die lange Renderzeit. Wir verwenden Nurbs
schon linger in unseren Filmsequenzen, fiir
Echtzeit-Nurbs ist aber auch die PS2 zu lang-
sam. Auf der Konsole danach sind Nurbs unsere
erste Wahl. Shiny-Chef David Perry
die tibernichste Generation denkt...siehe links.

iber

erscheint aber doch erst im nachsten Jahr.

Konsolen 2000 -
wir freuen uns!

Online-Konsole, DVD-Konsole, Spielkonsole —
drei unterschiedliche Konzepte, die unser
Hobby so interessant machen wie schon lange
nicht mehr. Viele Fragen werden in den nich-
sten Monaten beantwortet: Wie wird das On-
line-Feature von der spielenden Masse ange-
nommen, ist DVD-Tauglichkeit wirklich ein
solch groRer Kaufanreiz, welche Rolle spielt der
Preis bei der Entscheidung zwischen einer der
drei Next-Generation-Konsolen? Auf welches
System Ihr auch setzt — wir gehen davon
dass der Markt sehr gut drei Konsolen vertrigt
und niemand mittelfristig mit softwaretechni-
schem Ausbluten rechnen muss. Dreamcast ist
von den technischen Daten her zwar unterle-

GAME BOY ADVANCE & CO.

HeiBer Renner — Teil 2: Segas "Metropolis" wurde
als europdischer Dreamcast-Start-Titel angekiindigt,

Noucatiisini

gen, hat aber einen deutlichen Zeitvorsprung
und mit Titeln der ersten Generation wie "Soul
Calibur" gezeigt, dass die Sega-Konsole relativ
leicht zu programmieren ist. Diesen Beweis
muss die Konkurrenz erst noch antreten — beim
N64 habt Thr gesehen, wie grof die Diskrepanz
zwischen Hardware-Potenzial und Praxis
Leistung sein kann. Trotzdem trauen wir natiir-
lich auch Nintendo einen groen Wurf mit
Dolphin zu - die richtigen Partner haben sie an
ihrer Seite und an Knowhow und hochwertigen
Inhouse-Spielen sollte es auch nicht scheitern.
Schlielich die Playstation 2, mit eingebautem
DVD-Player, Sonys Marketing-Millionen im
Riicken und dem hart erarbeiteten Playstation-
Erfolgsimage bei Entwicklern
und Kiufern. Es bleibt also
spannend - wir freuen uns
darauf! ts

Nachdem Nintendo den Hand-
held-Markt jahrelang nach Belie-
ben dominierte, erhielt der Game
Boy Color, zumindest in Japan,
mit SNKs Neo Geo Pocket (Color)
und Bandais Wonderswan ernst-

| hafte Konkurrenten. Uberrascht

g
i

"
'

hat es uns trotzdem, dass Nin-
tendo so schnell einen Nachfolger
fiir seinen Handheld-Verkaufs-
renner aus dem Hut zaubert.
SchlieB3lich dauerte es vom Game-
Boy-Start ‘89 bis zur Veroffent-
lichung der technisch verbesser-
ten Color-Variante ganze neun
' Jahre.

Und jetzt soll bereits Ende 2000
ein neues Nintendo-Handheld in
Deutschland erscheinen — der Ga-
me Boy Advance. Die bisher be-
kannten Daten beeindrucken: So
soll der GBA von einer fiir Hand-
held-Verhaltnisse hyperschnellen

| 32-Bit-RISC-CPU aus der briti-

schen ARM-Prozessorschmiede
angetrieben werden. ARM-CPUs
finden sich in vielen elektroni-
schen Kleingeraten sowie in eini-
gen Handheld-PCs. Der Haupt-
speicher ist im Prozessor einge-
baut, was fiir duBerst kurze Zu-
griffszeiten sorgt. Dank mehr als
500 gleichzeitig darstellbaren Far-
ben und einem deutlich groBeren
LCD-Display diirfte der optische

Eindruck den bekannter GBC-
Spiele deutlich tbertreffen —
trotzdem wird auch der Game
Boy Advance abwartskompatibel
sein. Nintendo sieht sein Hand-
held der ndchsten Generation
aber nicht nur als tragbare Spiel-
konsole, sondern will gleichzeitig
in den boomenden PDA-Markt
vorstoBen. Wie Palm Pilot, Psion
& Co. werdet |hr den Game Boy
Advance z.B. fiir Terminplanung
oder Adressverwaltung nutzen
konnen — und fiirs Internet: Uber
ein Anschlusskit verbindet lhrden
GBA mit dem Handy und kénnt
dann, so Nintendos Pldne, neben

CPU

" Email und Chat auch online
zocken sowie neue Spiele her-
unterladen. Nicht zuletzt soll
eine digitale Kamera zum An-
schluss an den GBA erscheinen,
mit der Ihr dann z.B. Eu-
ren Internet-Spielpartner
sehen konnt.

Bei so ambitionierten
Planen wundert es wenig,
dass auch eine Schnittstelle zur
Dolphin-Konsole geplant ist. Uber
das Aussehen des Game Boy Ad-
vance hillt Nintendo noch den
Mantel des Schweigens, auSer
den Maf3en und der Ankiindigung
von deutlich mehr Tasten als bei

TECHNISCHE DATEN DES GAME BOY ADVANCE
32-Bit ARM-RISC-Prozessor
mit eingebautem Speicher

D 7

Reflektierendes TFT-Farb-Display

Display-Grife

40,8 x 61,2 mm

Auflisung

240 x 160 Pixel

Anzahl Farben

ca. 500 Farben gleichzeitig aus
einer Palette von 65.000 Farben

Gehause-Griofie

80 mm hoch, 135 mm breit,
25 mm tief

Gewicht 140 g

Batterien

zwei AA-Batterien

Haltbarkeit

ca. 20 Stunden

Weitere Features

abwartskompatibel, Internet-
tauglich, Dolphin-Anschluss

Termin

August 2000 (Japan), Dezember
2000 (USA, Europa)

Preis:

unbekannt

Game Boy und Game Boy Color ist
nichts bekannt. Auch welche
Spiele sich bereits in der Entwick-
lung befinden, wurde noch nicht
verlautbart. Allerdings hat Nin-
tendo vor einigen Wochen zu-
sammen mit Konami das Unter-
nehmen ,Mobile 21" gegriindet
mit dem Ziel, Anwendungssoft-
ware und Spiele fiir den Game
Boy Advance zu entwickeln. Auch
wenn, wie bei den Vorganger-
Handhelds, mit einer breiten Un-
tersttitzung durch Drittanbieter zu
rechnen ist, verldsst sich Nintendo
am liebsten auf sich selbst.

Die Konkurrenz aus dem Hause
SNK konterte Nintendos Game-
Boy-Advance-Plane mit der An-
kiindigung eines eigenen 32-Bit
Handhelds, der den leidlich er-
folgreichen Neo Geo Pocket Color
ablosen soll. Details werden aller-
dings erst auf der E3 im ndchsten

Jahr bekanntgegeben.
4_—4
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Ausgezeichnet zurl besten Video-
und Computerspiel-Spezial.
Versandhéandler auf der
E3N-| Me:sa 1997 in Nirnberg J

IDreamcast

B Dreamcast, [

Power Stone oo UEFA Striker (Nov) ........ 49,95
“ Racing Simulation 2 ..... 95 55 ‘:&‘7 Virtua Fighter 3th ........

Readv 2 Rumble Boxing . 1ll!l 55 ‘33‘
2% WWF Attitude (Dez) .

rdfs Blue Stinger .............

I z w Dynamite Cop ............

r:tﬁ Formula One (m‘w) BEaRite ‘ Soul Calibur :
(DC) “4,95
‘Y& House of Dead 2 (+Gun) . .. 149,95 ;;m

cxeSydro Thunder .......... 108,95
o 'séﬁ Suzuki Alstare Racer (Nov) . 94,95
ﬁw-i(dler Loop (Y.A.R.G.)(Nov) .. 94,95 n—:ﬁt

NO2%Y ET94ANMR

EAY.

Rumble Pak LX4 Tremor ... 28,95

= Armorines in Pr.Sw.(Nov) ... 89,85
‘Box Champons 2000(Nov) .. 99,85
‘Command & Conquer ...... 109,95
2% Donkey Kong 64 (Dez) ....
=#45 1 World Grand Prix 2 ...
Gauntlet Legends (Nov)

<
i
: o
=i
'3
N
=8
-
-

A

.. 10485
B 3 Top Gear Rally (Rumble) ....
Snees \ \ Turok: B rs (Nov) . 9,95

vmznay
Pnlemnn blaue Edition .... 64,35
Pokémon - rote Edition ..... 64,95
Pokemon Pikachu (Nov) .... 44,395

INTERNET:

0L}

RID HEAVEN . . .. .
INT. SUPERSTAR SOCCER
INT. SUPERSTAR SOCCER
MkWiN b4

; DONKEY KONG - UASSIC 9,95 o~ B4,
Inkl DONKEY KONG LAND 2 - CLASSIC . 39, Ko ioe: st

jnele! ver) der
Spelcherarw)(ﬂu) 129,95 PNIC KNG WD 31 b 1T “;?;‘m’” o w“,““"i‘fsm°\::3§;“‘“
: g geren

PITFALL .. .. .. COlLcR . 2995
SUPER MARIO LAND - CLASSIC. . .

LAARMNBIEDAMEDACEN EDVWVIAIVINMNCEC”LAT)

il
1N Tlalive “CTheo Kranz Games

D 931-354
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o Playstatlnn Dual Shock ..... 249,-

allt die NN-Gebunr an.

=% Controller Dual Shock orig. .. 59,95

Lenkrad Jordan GP .
Pistole S

h for Nachnahmebest

Formel 1 ‘99

(PSX) 99,95

25« Gamebuster COX (Nov)

MERITap %55 s v i £
Action Man (Nov.)

4= Ape Escape .. . 99,95
;;g Ape Escape +Dual Shock ﬁunlrﬂ! 95

..... 99,95
. 44,95

FIFA 2000
(PSX) 89,95

Autobahn Raser 2 (Dez.) ..

. 18 95
Baldur’s Gate (Dez.) f

Box Champions 2000 (Nov.) 89,35
Bundesliga Stars 2000 ..... 9,95
%% Buster & the Beanstalk (Okt.) 89,95

SONDERANGEBOTE

N'yR SOLANGE VORRAT REICHT!
WV 3

R
HARD BOILED .

INT. SUPERSTAR SOCCER PRO ‘98 .
EWMAN HAAS WING 5 29.95

WERWN IEI }OmFREIER LEERUNG AB 3
ARTIKE" SOME LPORTOFREIER NACHLIEFERUNG™
ERO(KSKImGT

5 i rash T. R.+MultiTap (Nov.) 139,95

» farmaueddnn - Fahr z.Hille dt. 84,95
Championship Motocross (0kt.)89,95
c+#4%Chokobo Racing (Okt.) 89,95
. 99,95

+#k<-Grash Team Racing (Nov.) .

Demolition Racer (No.) ... 88,95 ™ a7t ld §
e er
i Dino Crisis (Okt) ......... 89,95 T?;ns%)k°99 954
A,M‘Jisnevs Magical Tetris (Dez.) 89,95 Warpath: Jurassic Park (Nov.)83,35
.................. 39,55 Killer Loop (Y.A.R.G) (Nov.) . 83,35
Earlhworm Jim 3D (Okt.) ... 89,95

'3 N
feiert 10-jdhriges Jubildum, feiern
Sie mit: Bestellungen mit Artikeln, die
mit ;%% gekennzeichnet sind, schicken
wir jetzt portofrei*. Ab sofort konnen
Sie auch per Kreditkarte (nur -8 und
) bezahlen; hier sparen Sie die
Nachnahmegebiihr! Ab einem Rechnungs;
wert von 170,- DM erhalten Sie 3%
Skonto! Augerdem halten wir
tausende von Uberraschungen
fiir Sie bereit!

Legacy of Kain: Soul Reaver . 99,35

LEGO Racers (Dkt) ........ 83,95

Metal Gear Solid .. .. 89,95
Metal Gear Solid .(0kt)44,95
Millenium Soldier - Expendahle79,35

Mission Impossible (Okt.) .. 89,35
MTV-Sports: Snowhoard. (Dez.)89,95

Gran Turismo 2
(PSX)

.,...«‘Jpeed Freaks - Wheel Nuts .

P s
24 Stunden von Le Mans(Nov.) 89,35

,95

Extreme 500 (Okt.)
Fifa 2000 (Nov.) .. 89,95

,.«mal Fantasy VIl (Okt.) ... 119,95
4<:5inal Fantasy V111 Sp. Ed. (0kt.)149,95
f_nrmﬂ 1'99 (Okt.)

§i ii

‘x::r;ussball Live (Okt.) ....... 9,95
~&zsusshall l|ve+Ml|lh Tap(Okt. )13! 35

-24%5-Police 2: Weapons of Just. 89,35
+4<Gran Turismo 2+Lenkrad(Dez) 169,95
Grand Theft Auto 2 (Okt) ... 89,35

Final romosy vm
(PSX) 119,95

Hot Wheels : Turho Rac.(0kt.) 89,95 NBA Live 2000 (Now.) ..... 89,95
Jade Cocoon: Tamamayu Leg, 89,35 The Next Tetris (Okt) ..... 79,95
Tomorrow Muers (Nov.) 89, 35 NHL2000 ....... e 89,95
ola _vm' 9. 13995 [
3 m‘_- &< Pac-Man World (Nov.) ..... 89,95
=& Point Blank2 ............

89,95
—&=point Blank 2 - inkl. G-Con 45159,95
Prince Naseem Boxing (Dez.) 89,95
Railroad Tycoon Il (Okt.) ... 89,95
Rainbow Six (Okt.) . . 89,95
Ready 2 Rumhle I!nxmu (le 189,95

Relolt .
=& Ridge Rac

yp

Lar ) RSO N e BES T ELLEH O 1L hl

Ruff & Tumble (Nov.)

Die Schliimpfe (Nov.)
Shadowman

Silent Hill
South Park

. 99,95
~4<5peed Freaks incl.MultiTap . 135 95
,...onyrn 2 - Gateway to Gli.(Nov.)99,95

Star Wars Episode 1:Dunkle B. 89, 95

Supercross 2000 (Nov.) .

. 89,95
xsTarzan (Nov.) 99,95

+4<5omb Raider 4 - Last R. (Nov.) 99,95
89,95

Tony Hawk’s Pro Skater ....

UEFA Striker (Okt.)
Urban Chaos (Dez.)
\-Rally 2

WCW Mayhem (Nov.)
jpeont3 ou - licoaloo
ipeout 3+ Mem.-Card (Nov. )105 35

Nena: Warrior Princess (Nov.)89,95
calcd-Files ....... ek 99,!5

Rec e Y
Vor 'g vorbesfellen!
munln. mu Zelt liefarba,

dLLH;L

Dino Crisis
(PSX) 89,95




Magie liegt in der Luft: Jeder Charakter besitzt eigene magische
Spezialattacken, die Ihr mit zunehmendem Level erhaltet.

Uber den Wolken: Die gesamte Oberwelt schwebt auf
groBen Felsblocken frei in der Luft.

f\ f?) Dank Titeln wie ,Landstal-

ker* oder ,Shining the Holy
= ./ Ark“ setzte Climax schon auf
Mega Drive und Saturn MaR-
e, Mit ,Climax Landers* haben die
Japaner nun ihr erstes Dreamcast-Rollen-
. spiel fertiggestellt. Ihr tibernehmt die
Rolle des jungen Kriegers mit dem be-
zeichnenden Namen ‘Sword’, der sich
nach einem kurzen Intro in einer bizarr
anmutenden Welt wiederfindet. Auf rie-
sigen, frei schwebenden Felsmassiven
erheben sich Dorfer, Wiilder und Bur-

s

.

- gen. Habt Thr Euch mit der Umgebung
vertraut gemacht, geht es auch schon zur
ersten Kerkerexpedition. Nach und nach

erscheinen immer neue diistere Dunge-
ons auf der Bildfliche, die zu ausladen-
dem Herumstobern einladen.
Aufmerksame Abenteurer sammeln wert-
volle Ausriistungsgegenstinde und su-
chen nach versteckten Heilquellen und
agischen Artefakten. Vorhandene
gner bekampft Ihr im typischen
Kampfbildschirm mit diversen Spezial-
; s, attacken und Zaubersprii-
chen. Leidgeprifte
Rollenspiel-Veteranen
freuen sich: Unsig-
liche Zufalls-
begegnungen
gibt es nicht, Ihr
erkennt umher-
streifende
Monster
schon von
weitem. Bei
Kontakt zwischen
Freund und Feind
beginnt der Kampf
ohne Ubergiinge
oder Ladepausen.
Eure Gruppe be-
steht immer nur
aus einem Charak-
ter, der von zwei
Monstern begleitet
wird. Diese Ge-

Charmant: Jeder Eurer zahlreichen
Gesprachspartner préasentiert sich mit
einem handgezeichneten Portrait.

Euch jedoch erst in dén Dungeons ein-
fangen. Bei drohender Haustier-Inflation
stellt Thr Eure Siien in einem Monster-
Stall ab. Im Gegensatz zu den meisten
Genrevertretern steigert Ihr die Stufen
Eurer Partymitglieder nur innerhalb eines
Dungeon; sobald Ihr wieder in der
Oberwelt seid, sinkt Euer Level zurtick
auf Stufe 1. Bereits gelernte Spezial-
attacken werden erst verfiighar, wenn
der erforderliche Level wieder erreicht

==

Reichweite ist alles: Gegner in den
hinteren Reihen sind nicht fir alle
Charaktere erreichbar.

&

limax Landers” leider nicht
RGB-fahig ist, lasst die Qualitat unserer
ildschirmfotos etwas zu wiinschen (ibrig.

.

Climax Landers

ist. Auch das Speichern gestaltet sich
umstindlich: Innerhalb eines Dungeon
konnt Thr das Spiel nur am Ende des je-
weiligen Stockwerks sichern. Dabei en-
det das Abenteuer jedoch automatisch.
Beginnt Thr nun von diesem Spielstand,
wird er sofort geloscht! Wirklich sicher
speichern konnt Thr nur bei einem
schafskopfigen Kellner in der Oberwelt.
Neben dem heroischen Sword schliipft
Thr spiiter in die Haut von fiinf weiteren
Charakteren wie der feschen Marion
oder dem birenstarken Rao. Auch ,Land-
stalker-Verschnitt Ryle ist mit von der
Partie. Japanisch-Kenntnisse sind dank
der gradlinigen Story nicht nétig, kurze
Echtzeit-Zwischensequenzen erleichtern
Euch die Suche nach dem nichsten
Dungeon. Profis knacken das Abenteuer
bereits nach 15 Stunden. dm

Muster von Mowin, Tel. 0821/3490226

justiert Ihr Euren Blickwinkel mit den

Freie Sicht fir alle: In der Oberwelt
seitlichen Tastern.

R L 8§ P A

MW ERSTELLE
CLIMAX
S YSsTEM

DREAMCAST

B RD.RELEASE

NICHT BEKANNT

Gradliniges Rollenspiel mit
kleinen Macken: Der Speicher-
frust wird durch Charakter- und
Monstervielfalt ausgeglichen. J
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Ich klick Dich!

www.nmaniac-onl

Heisse Nachrichten aus der
Welt der Video- und Computer-
spiele, aus Technik, Medien &
Unterhaltung.

Kompetent:
Jede Woche vier aktuelle Tests
- noch vor Erscheinen des
Heftes! So wisst Ihr immer
rechtzeitig, welches Spiel sein
Geld wert ist.

Messe- und
Branchenberichte
aus Europa, den USA
und Japan. Dazu
aktuelle Previews
von kommenden
Spiele-Knullern.

wyvnaniac-online.de

Videospiele — komplett und kompetent

; ] Updates
- i erscheinen je nach
0 Hﬂﬁ ! 4 E’? q“‘% ¥ " : R.l‘lbrik taglich,
proesss | [ wochentlich oder
i zweiwochentlich.

Unkomplizierter Zugriff auf geballte
Videospielinfos in mehr als 20.000 Dateien!

JSTVIFEINNY Welches Spiel
kommt heute in den
(Import-) Handel? Surft zu
"Out Now", und Ihr wisst,
was in Deutschland, den
USA und Japan abgeht.

ren sich im beliebtesten deutschen Spieleforum die Kopfe
heiss - jetzt mit neuer Optik und komfortablen Funktionen.

Unser Archiv wachst wochentlich Warum noch warten?
und enthdlt neben allen MANIAC-Tests von Einsteigen und dabeisein! (kostenlose Registrierung unter
Playstation-, N84- und Dreamcast- www.maniac-online.de/forum/reg.html)

Spielen Tausende von Cheats und Tips.



Einsatzbesprechung im Hof Eurer Festung:
Je mehr Manner Ihr rekrutiert, desto machtiger werden Burg und Armee.

=
Suikoden 2
Clique ein neues Abenteuer:

Prinz Luca aus dem Highlander-
Imperium erobert brandschatzend ein
Kénigreich nach dem anderen und nur
Eure Unterarmee kann den Feldherrn
stoppen.

Wer den Vorgiinger bezwungen hat, darf
seinen Spielstand ins zweite Abenteuer
tibernehmen und mit Waffen- und
Eigenschaftsboni das Spiel beginnen.
Wie im Erstling konzentriert sich das
ganze Abenteuer auf die Rekrutierung
von tiber 100 Kampfgenossen: Die ers-
ten Krieger, Koche und Handwerker
stoflen freiwillig zu Euch, spiiter folgen
die begehrten Kumpane nur gegen Sold,
bestimmte Artefakte oder einen Gefallen.
Gepriigelt wird nach bewihrtem Run-
denkampfsystem.

Die spektakuliren Rundenzauber und

. Team-Attacken hat Konami vom Vor-
ginger tibernommen. Zahlreiche Mini-
spiele wie Tanzen, Angeln und eine

Drei Jahre nach dem ersten
Teil (74% in MAN!AC 2/97)
besteht Konamis ,Suikoden®-

et

Strategischer Feldzug: Durch das
Fenster in der unteren Bildschirmhalfte
Uberblickt Ihr das Schlachtgetimmel.

Bauernhofsimulation lockern die Suche
auf. Hohepunkt des Spiels sind (neben
den Heldenduellen im S Stein/
Papier-Prinzip) die strategischen Feld-
ziige: Kommt's zur Massenkeilerei, zieht
Thr mit Euren Zauberern, Reitern und
Bodentruppen tiber die Quadrate des
Schlachtfeldes und versucht den Feind
einzukesseln. Die rekrutierten Helden
bestimmen dabei die Stirke Eurer Streit-
macht, Eure Erfinder versorgen Euch
nach alter Tradition mit Geheimwaffen
wie z.B. brennenden Speeren.
LSuikoden 2¢ gleicht optisch dem mini-
malistischen Vorgiinger, nur bei Zauber-
spriichen und Story-Sequenzen erwarten
Euch pompose (manchmal auch schrei-
end komische) Animationen. Die eigen-
willige Mischung aus Heldensuche und
Bonusspielen ist eine willkommene Ab-
wechslung zu den vorgegebenen Hand-
lungsstringen der RPG-Konkurrenz: Wer
den Vorginger mochte, wird ,Suikoden
lieben. 3D-Fanatiker und Grafik-
Fetischisten wenden sich dagegen ab. oe

PLAYSTATION

B RD.-RELEASE

1. QUARTAL 2000

Spannendes Fantasy-RPG mit
minimalistischer Bitmap-Optik:
Dank Strategie-Intermezzi und
Bonusspielen wird’s nie éde.

It broke just like
the one
oniy

in Tycoon.
two more are
in the world.

"Final Fantasy 5" (oben) tiberzeugt
durch das ausgekliigelte Job-System,

JL

Final Fantasy

Anthology
Rollenspieler frohlocken:
Endlich gibt es den fiinften
und sechsten Teil der erfolg-

reichsten Rollenspielserie aller

Zeiten fir die Playstation. Die bei-
den Klassiker wurden originalgetreu um-
gesetzt und zusitzlich mit neuen Render-
sequenzen versehen. In "Final Fantasy
5", das tibrigens nie zuvor auRerhalb
Japans erschienen ist, rettet Ihr die Welt
vor der drohenden Vernichtung. Die
“ihigkeiten Eurer Charaktere werden
durch ihre Jobs bestimmt; wie in "Final
Fantasy Tactics" kombiniert Ihr verschie-
dene Talente, um die optimale Party zu
schaffen. Im sechsten Teil bekidmpft Thr
den verriickten General Kefka, der mit
tiblen Mitteln versucht, die Weltherr-
schaft an sich zu reifen. Im Lauf der Zeit
konnt Thr Eure Gruppe aus tiber 20
Charakteren zusammenstellen, zahlreiche
Miniquesten motivieren auf lange
Sicht. Habt IThr das Spiel durchge-
zockt, konnt Thr im Bonus-Menti
Filmsequenzen und Artworks begut-
achten. Leider wurde bei der Umsetzung
geschlampt: Slowdowns und lange Lade-
zeiten wiren zu vermeiden gewesen.
Neben den Spielen bekommt Ihr eine
Soundtrack-CD. dm

PLAYSTATION

B°'R'D - RELEA ASE

NICHT GEPLANT

Rollenspiel-Compilation fiir
Liebhaber: Klassische 16-Bit-

Kost sorgt fiir Erinnerungen
an die gute alte Zeit.

Bei den Runen-Zauberspriichen bebt der Bildschirm: Die Feuerpfeile steigen unter
gewaltigem Donner in den Himmel, um den Feind in ein Flammenmeer zu htillen.




VIDEOSPIEL-KRITI

So werten die Experter;

1.Pac-Man World
PLAYSTATION
2.Ready 2 Rumble Boxing
DREAMCAST
3.R-Type Leo
ARCADE-EMULATION

1. Biohazard 3: Last
Escape PLaystaTion

2. Pokémon blau
Game Bov CoLor

3. FIFA 2000 PLAYSTATION

1.Pac-Man World
PLAYSTATION

2.6TA2

PLaysTATION

3.Rayman 2
NinTENDO 64

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

Dieses Spiel kann mit einem analogen Con-

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

Das Spiel erscheint auf einer oder mehreren

CDs oder wird als Modul ausgeliefert.
1MBit = 1.024 KBit (8 Bit = 1 Byte)

die

Dieses Spiel unterstiitzt Euren Surround-

Decoder oder verbliifft durch Q-Sound-Effekte.

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

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

Dieses Spiel enthilt einen Zweispieler-

Simultan-Modus oder 148t gleich mehrere
Spieler via Multiplayer-Adapter an den Start.

1. Power Stone
2. Ready 2 Rumble

3. Formel 1 ‘99

urde ins Deutsche iibersetzt.

1.Rayman 2
NinTeNDO 64
2.Jet Force Gemini
NyNTENDO 64
3.Dino Crisis
PLAYSTATION

STEPHAN SPIELT:

DREAMCAST

Boxing DReAMCAST

PLAYSTATION

1.Xenogears
PLAYSTATION
2.Super Robot War
Compact WoNDERSWAN
3.Biohazard 3: Last
Escape PLAYSTATION

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

Wertung & Prozente
Die Meinung des 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 Piinktchen aus.

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

HWERSTELLER
CYBERMEDIA
Y S TEM
Z I RKA.-PREIS
[G R AF I K [ SOUND./
58%

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

Jump’'n’Run der Firma

'ABS Hart, aber gut.

Die MAN!AC-Altersempfehlung

beriicksichtigt Thematik und

spielen ‘eine Rolle:
Gibt's im neuen

Nichigutsu nur eine
Spielfigur, die vor zwei-
farbiger Klotzkulisse hin-
und herruckelt, riecht das
rdiichtig nach einer
Wertung von 10 bis 15 Pro-
zent. Bietet Euch hingegen das
neue Spiel von Giga-Games 92 unter-
schiedliche Welten mit priizise simulierten
Tag- und Nachteffekten, absolut fliissige
Animationen und 128 Polygon-Monster,
lassen wir uns zu einer Grafikwertung
von {iber 90% hinreifen. Intros und
Zwischensequenzen werden berticksich-
tigt, verschieben die Grafikwertung aber
nur um wenige Punkte nach oben.
Beim Sound sicht’s dhnlich aus: Musik
und Effekte werden auf Vielfalt, Origina-
litiit 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 die
Spielspafi-Wertung
fagit alle spicle-
rischen und techni- {\
schen Aspekte zu- \
sammen: Aufbau
der Levels, Steue-
rung und Flexi-

Nur Spiele mit—
einer SpielspaB-

Traumnote von 85%
oder mehr erhalten
diese Auszeichnung.

.
Den besten‘—’

und am sehnlichsten
erwarteten Spielen
spendieren wir einen
michtigen XXL-Test
mit Zusatzinformatio-
nen. Auf mindestens
drei Seiten wird

der meist "It's a
MAN!AC”-préamierte
Titel vorgestellt. Da-
zu Tips und Taktiken
aus erster Hand, eine
Vergleichstabelle
oder ein Interview.

Spielfigur, Abwechslungsreichtum, Gefah-
ren, Gags und Riitsel, Dramaturgie, Atmos-
phiire und Komplexitit. Kurz: Macht's
SpaR, dem Obermotz eins tiberzubraten,
kehrt Thr auch nach Monaten noch gern
zum Spiel zuriick, fordern Euch Ritsel,
Feinde und Hindernisse bis zum letz-
ten? Wichtig ist, wie schnell Ihr ins
Spiel reinkommt und wie lange Ihr
(freiwillig) drinbleibt.

Zahn der Zeit
Obwohl wir unsere Spielspagwertung 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 fihrt zu Abwertun-
gen. Trudelt z.B. die letzte Umsetzung
eines ilteren Spiels erst 18 Monate nach
unserem Import-Test offiziell in Deutsch-
land ein, hat es bis dahin oft schon ein
paar SpielspaR-Punkte verloren.




-

Entwar-
nung fir alle
Splatter-Fans: Die
deutsche PAL-
Version wurde we-
der geschnitten,
noch . mit grin blu-
tenden Dinosau-
riern entscharft.
Die Dialoge erta-
nen weiterhin in
englischer Spra-
che, sind aber mit
deutschen Unter-
titeln versehen.

Entwickler: Capcom, J

_Dino Crisis

Kannibalen: Die winzigen Dinosaurier
konnen Euch nur im Rudel gefahrlich werden.

Nichts wie weg! Den gigantischen Tyrannosaurus Rex kénnt Ihr mit einer mickrigen
Ladung Schrot nicht beeindrucken. Da hilft nur noch die Flucht.

Shinji Mikami. Dieser Name

steht fiir "Resident Evil" und

Survival Horror. Mit seinem
neuesten Alptraum "Dino Crisis"
sit der Japaner erneut Angst und
Schrecken — abseits von grunzenden

Team losschickt, um Dr. Kirk auszuflie-
gen. Bei der Landung auf der Insel wird
ein Mitglied (Cooper) von der Gruppe
getrennt. Nur noch zu dritt dringen die
Elite-Kdmpfer in den menschenleeren
Mil

-Komplex ein...

Thr schliipft in die Rolle
von Regina, dem weibli-
chen Part des Trios. Wih-
rend der Computerexperte
Mike Zugang zur Steuer-
zentrale sucht, seht Thr
Euch mit Eurem Kollegen
Gail in den AuRenanlagen
um. "Resident Evil"-Vete-
ranen werden sich dabei
schnell zurecht finden: Mit
dem Steuerkreuz bewegt
Thr das rothaarige Médel;

Dieser Computerraum dient als Speicherpunkt:
Bis zu 15 Spielstande passen auf eine Memory Card.

driickt Thr gleichzeitig den
Quadrat-Button, sprintet

Zombies sowie starren Render-Optiken.
Die Misere beginnt mit einem Rettungs-
einsatz auf einer entlegenen Insel: Ein
Mitglied eines Spezialkommandos wurde
auf der Suche nach einem geheimen
Waffenprojekt in die mysteritse Militir-
Forschungseinrichtung auf Ibis-Island
eingeschleust. Bei seinen verdeckten
Ermittlungen stie8 der Agent "Tom" un-
erwartet auf Dr. Kirk. Dieser forschte bis
zu einem tragischen Unfall vor drei
Jahren nach einer unerschopflichen, sau-
beren Energiequelle und galt seitdem als
verschollen. Der als Wissenschaftler ge-
tarnte Agent informierte sein Hauptquar-
nverzi ie

sie im Laufschritt durch die Kulissen. Via
Aktionstaste offnet Thr Tiiren, untersucht
Gegenstinde oder feuert Waffen ab.
Regina beherrscht im Gegensatz zu den
zombieerprobten S.T.A.R.S.-Mitgliedern

v4

Pteranodon im Anflug: Seid Ihr im
Freien, musst Ihr jederzeit mit Angreifern
aus der Luft rechnen.

eine 180°-Drehung, mit der Thr blitz-
schnell in die andere Richtung flichen
oder angreifen konnt. Gefundene Items
wie Schliissel, Munition, Heilmittel oder
altet Thr in einem tibersicht-
lichen Inventar-Menti. Tipp: Legt Euch
Zettel und Bleistift parat, da wichtige
Hinweise sowie Zahlenkombinationen
nicht automatisch archiviert werden!

Bei Euren ersten Schritten fillt Euch der
gravierendste Unterschied zu "Resident
Evil" ins Auge: Statt mit einem Polygon-
Charakter durch starre, vorgerenderte
Hintergrundbilder zu schleichen, bewegt
Ihr Regina durch eine Echtzeit-3D-
Umgebung Cihnlich wie in "Metal Gear
Solid"). Die kinoreifen Kameraeinstellun-
gen mit wechselnden Perspektiven wur-
den beibehalten und um rasante "Scrol-
ling-Einlagen" erweitert. Lauft Thr bei-
spielsweise einen Gang entlang, nimmt

Gelungener Ableger: Capcom hat zwar das ,Resident Evil'-Konzept zum groBen Teil

Ubernommen, ,Dino Crisis" aber nicht nur optisch ein eigenes Gesicht verpasst

Wahrend die hauseigene Zombiehatz immer mehr zur Ballerorgie tendiert, kommt Ihr

beim Dino-Abenteuer ohne eine gehorige Portion Gehirnschmalz nicht weit. 1m letzten

Drittel werden die Ratsel auBerst knifflig, ohne rdumliches Vorstellungsvermogen beilt
Ihr Euch die Z&éhne aus. Uber unvorsichtige Draufgangen freut sich auch i
. die intelligente Dinoschar - ohne Ausweichmandver und Rickzugstaktik

seid |hn fln T-Rex & Co. ein gefundenes Fressen. Was mich neben Olivers

Knitikpunkten von allem stort, .ist.der geringe Umfang von ;Bina Crisis":
te Abenteurer sehen nach zehn Stunden den Abspann =allerdings gib-
& . - i

igdiichs.

9

THOMAS SZEDLAK




Der T-Rex ist wieder da: Der zu Hilfe gerufene Hubschrauber
wurde von dem Monster zerstort, so dass Euch nur der Fluchtweg...

P
...in"s Gebaude bleibt. Dummerweise ist der Aufzug auBer
Betrieb, und Ihr muisst das Tier von der Reparatur ablenken.

die Kamera eine feste Position hinter der
Polygon-Lady ein und filmt Eure Schritte
aus gleichbleibender Entfernung.

Nach kurzer Spieldauer lernt Thr einen

Die Raptoren sind besonders unange-
nehme "Zeitgenossen": Sie attackieren mit
Gebiss und Schwanz.

weiteren Unterschied kennen: Gerade
als Thr einen Stromgenerator reaktiviert,
hort Thr die Schiisse und Schreie Eures
Partners. Ihr lauft in Richtung des
und entdeckt nur eine Blutspur. Plotzlich
springt ein fauchendes Tier Gber herum-
stehende Container in Eure Richtung.
Starr vor Schreck erkennt Thr Euren
hende Kisten,

( (
=
Regale und Steinblécke.

Einige davon lassen sich verschie-
ben und geben so wertvolle Items wie
Medi-Kits, Munition oder chemische
Substanzen frei. UMGEBUNGSKARTEN:

Ihr ein neues k, wird
Euch im Inventar nur der aktuelle Raum
angezeigt, alles Weitere liegt im Dunkein.
Fiir jede Etage existiert allerdings ein
detaillierter Plan, der alle Zimmer sowie
Tiiren enthilt. Die Karten findet Ihr mei-
stens an Winden oder transparenten

- driickt die und sie
werden dauerhaft gespeichert.
CHEMIEKASTEN: Mit der Mischen-Funk-
tion im Inventar konnt Ihr Items

VERSTECKTE
EXTRAS: Achtet
auf herumste-

Gegner: einen Dinosaurier. Thr versucht
dem Raptor davon zu laufen, doch das
urzeitliche Wesen verfolgt Euch mit
\lec]lm Schritten. "Flucht durch die
hste Tir", schieft Euch
in den Kopf. Quietschend
offnet sich das Tor, und Thr
wiihnt Euch in Sicherheit.
Aber kaum einen Herz-
schlag spiter hiipft der
Dino mit einem kriftigen

Vom Kampf gezeichnet: Regina héit
sich nach dem Duell die Wunde und
hinterlasst eine deutliche Blutspur.

Satz iiber die Absperrung und fillt Gber
Euch her. Ihr zieht die Waffe, zielt und
erlegt das Monster mit mehreren Schiis-
sen. Diese erste Begegnung ist kenn-

zeichnend fiir den weiteren Spielablauf.
Im Gegensatz zu triigen Zombies, habt
Thr es mit instinktgesteuerten, flinken
6] Wesen zu tun, die sich dank der
Echtzeitumgebung nicht von Hindernis-
sen wie Tiiren oder Absperrungen auf-
halten lassen. Brauchtet Ihr in "Resident
Evil" einfach nur einen Raum zu ver
sen, um die untote Meute abzuhiingen,
miisst [hr in "Dino Crisis" jederzeit auf
der Hut sein. Bei einigen Angriffen wird
2.B. ein Danger-Symbol eingeblendet
und Ihr miisst so schnell wie moglich
auf die Tasten himmern, um die Situa-
tion heil zu tiberstehen. Die unterschied-
lichen Saurier (u.a. Pteranodon, Rapto-
ren und ein gigantischer Tyrannosaurus
Rex) sind zudem kein dummes Kano-
nenfutter, sondern zeigen je nach Situa-
tion andere Verhaltensmuster. So tinzeln
die kleinen Mini-Dinos um Euch herum
und beifen nur von hinten zu — seid
Thr allerdings verwundet, gehen die
Zwerge zum Frontalangriff iiber. Euren
aktuellen Gesundheitsstatus konnt Thr
tibrigens direkt an Reginas Korperhal-
tung ablesen: Werdet Thr gebissen, ver-
liert sie Blut und beginnt zu humpeln,

( Wie schon bei "Resident Evil” durft lhr im Men eine Umg(:bungskaéle aufrufen oder
Gegenstande kombinieren. Rechts seht Ihr einen Wandablagekasten

ren und so wirkungsvollere Medizin oder
Giftgeschosse herstellen. Mixt Ihr bei-
spielsweise mehrere Medi-Kits, erhaltet

Qhr eine Gratis-Wiederbelebung.

A

Fir das
FMV-Intro
haben sich die
Entwickler mach-
tig ins Zeug ge-
legt und einen
Renderfilm auf
hichstem
produziert.

In dem minuten-
langen Vorspann
erlebt lhr den
Fallschirmsprung
des Einsatzteams
und die erste
Begegnung mit
dem gigantischen
T-Rex.

iveau




Select-Taste:
Hauptmenii einblenden

L1-Taste:

unbenutzt

L2-Taste:
unbenutzt

180°-Drehung

Rechteck-Knopf:
Laufen

s AD-BELEGUNG
R1-Taste:
Mit Waffe zielen Dreieck-Knopf:
Menii ausblenden
2-Taste:

Kreis-Knopf:
Inventar-Meni aufrufen

X-Knopf: Waffe
benutzen, Aktion

Rechter Stick:
unbenutzt

Start-Taste:
Spiel pausieren

Linker Stick:
unbenutzt

Steuerkreuz: Spielfigur bewegen J

Aggressive
Werbebot-
schaften
sollen der
Dino-Hatz hohe
Absatzzahlen
sichern. So liegt
der Platinum-
Version des indi-
zierten "Resident
Evil”-Nachfolgers
dieser Werbe-
Slogan bei [siehe
Bild). Der Unter-

3 DOCK 1
U BT IR

titel bietet noch
einen Nachschlag:
"Resident Evil?
Und dann noch der
Nachfolger? Da
wird sich Dein
krankes Hirn
sicherlich auf
‘Dino Crisis’ freu-
en. Ab November
1999 im Handel...”

fiir Heilung sorgen Medi-Paks, Blutstiller
oder Wiederbelebungs-Kits. Damit es
nicht soweit kommt, diirft Thr die aggres-
siven Viecher mit allerlei Waffen ruhig
stellen. Als Grundausstattung habt Thr
zuniichst nur eine Pistole einstecken. Im
Laufe des Abenteuers findet Thr jedoch
erheblich stirkere Wummen wie Grana-
tenwerfer oder Schrotflinte, die sich mit
entsprechenden Upgrades zudem auf-
rlisten lassen. Munition sowie Medizin
findet Ihr in Giingen, versteckt hinter
Regalen oder in rot-, griin- oder gelbfar-
benen Ablagekiisten an den Wiinden.
Um letztere zu 6ffnen, benétigt Thr aller-
dings eine oder mehrere Sicherungen;
dafiir diirft Ihr von dort aus auf alle
gleichfarbigen, bereits aktivierten

st e

Starke Frauen: Kollegin Lara Croft hat vorgemacht, wie man tonnenschwere Gegenstande
beiseite schiebt. Regina kann das schon lange!

Konsolen zurtickgreifen und benétigte
Items in Euer begrenztes Inventar iiber-
nehmen.

Auf Eurem Weg durch die Militiranlage
trefft Thr immer wieder auf gesicherte
Tiiren, die nur mit den entsprechenden
Schliisseln und Passworten zu knacken
sind. Neben allseits bekannten Kisten-
bzw. Schalterritseln miisst Ihr des 6fte-
ren mit diversen Computersystemen han-
tieren, um Code-Karten zu
formatieren, Aufziige ein-
zuschalten oder Notluken
zu Offnen. Nur so konnt
Ihr zu Dr. Kirk vordringen
und die geheimnisvollen
Vorginge auf Ibis Island
aufkliren.

An bestimmten Stellen
greift Thr aktiv in den wei-
teren Storyverlauf ein: Von
Euren beiden Partnern
macht jeder einen Vor-

Qas war knapp: Dem herabfallendem Container konntet

Ihr entwischen, doch ein hungriger Dino wartet bereits.

schlag und Thr miisst Euch
fiir eine Moglichkeit ent-

Abenteue

Spannung auf hochstem Niveau. Leider kann der Soundtrack mit teils nervi-
gen Melodien nicht mithalten. Warum auf Kleinigkeiten wie das Speichern
von Code-Wértern verzichtet wurde, wei3 wahrscheinlich nur Kollege Cooper

- und der wurde vom T-Rex gefressen

Andere

grunden zu Echtzeit-Optiken makellos (berstanden. Durch die neue T
rasanter Kamerafahrten erlebt Ihr die Dino-Hatz noch intensiver als d

Auftauchen eines riesigen T-Rex lassen Euch des 6fteren den Schreck in
die Glieder fahren - vor allem in der zweiten Halfte des Spiels ist die

Der neue Horror-Schocker von Capcom hat den Sprung von vorgerenderten Hinter-

nik samt

s Zombie-

aus gleichem Haus - zumal die Viecher toll animiert wurden und sich flink
durch die Forschungsstation bewegen. Uberraschende Angriffe oder das plotzliche

scheiden. Wihlt Thr Gails Plan, ist Euer
weiterer Weg eher kampflastig; schlagt
Ihr Euch auf Mikes Seite, stehen Euch

mehr Ritsel bevor. Je nachdem wie IThr
ve!

ahrt, erlebt Ihr eines von drei ver-
schiedenen Endings. Habt Ihr die Dino-
Krise erfolgreich tiberstanden, erhaltet
Ihr je nach Leistung neue Klamotten,
Waffen oder sogar einen Trainingspar-
cours, auf dem IThr gegen die Uhr und
viele Dinos antretet.

Fiir ein noch intensiveres Spielerlebnis
sorgt tibrigens die hervorragende
Rumble-Unterstiitzung, die Eure Hinde
stufenlos von leicht bis kriiftig erzittern
lisst. os

H.E R SiT.E L LER

CAPCOM

S YSTEM

PLAYSTATION
Z 1R KA.PREIS
100 MARK

(G R AF I KL [SO.UND]
84% 719

"Jurassic Park” trifft "Resident
Evil”: Kurzes, aber intensives
Echtzeit-3D-Abenteuer mit flinken
"ABSY Dinos und hohem Ratselanteil.

16

Kleidung zum Freispielen: Elegantes Agenten-Schwarz, praktisches Kampfer-Outfit oder
sexy Reizwésche mit Strapsen — was wiirdet Ihr wahlen? (Bilder von links nach rechts)

Eine PC-Umsetzung ist in Arbeit.




HIGHLIGHTS

Dino Crisis PSX*

FIFA 2000 PSX*

Final Fantasy VIII PSX*

o R 5

N 64 :

Jet Force Gemini* 109,90 §  { Sonic Adventure* 89,90 §
Lego Racer* 89,90 f | Lego Racers* 109,90 Trick Style* 89,90
Mission Impossible* 89,90 f = § World Driver Championships* 109,90 it Aarir el s
Worms Armageddon* 89,90 d ; noch nicht lieferbar und sollen im
Formula 1 99 89,90 Laufe Oktober 1999 erscheinen.

r™
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sowie An- und Verkauf von gebrauchten Spielen




No Cliche
ist Segas erstes
eigenes Entwick-
lerstudio in Euro-
pa. Seit 1997 ar-

beiten 22 Leute
im franzdsischen
Lyon an zwei

Projekten fir den

Dreamcast. Dass
uns nach "Toy
Commander" mit

"Agartha" ein ast-

reines Horror-

Adventure erwar-
tet, kommt nicht

von ungefahr.
Kreativ-Direktor
Frédérick Raynal
entwickelte mit
"Alone in the
Dark" den Urvater
des popularen
Genres. Doch die

Mitglieder von No

Cliché kénnen sich

noch auf weiteren

Lorbeeren ausru-

L 5

Adelines 3D-
Actionspiel "Time Com-
mando" erschien 1996
fir die Playstation

hen. Unter dem
Namen Adeline
Software wurden
in den vergange-
nen Jahren erfolg-
reiche Titel wie
"Little Big Adven-
ture" oder "Time
Commando"

entwickelt. .

Aufgaben einen enormen Nervfaktor aufweisen. Die mageren Briefings sind
schlecht, manchmal auch falsch Ubersetzt, so dass Ihr zu oft planios durch
die Gegend gurkt. Und trotz aller Vielfalt: Die Level lassen sich meist auf ein \
"Fahren, Finden, Feuern"-Grundprinzip reduzieren.

Atem(be)raubende Aufgabe: Findet das Duftspray, um die
Giftwolken zu bekémpfen, die den Turnschuhen entstromen.

Banzai! Kaum steht das halbe Haus unter Wasser, schon treiben
einige Spielzeug-U-Boote ihr Unwesen.

Guthy geht es drunter und

= , driiber. Teddy Hugolin er-

trigt das Geknuddel nicht
mehr und rebelliert mit einer Handvoll
Spielzeug gegen den kindlichen Besitzer.
Er will Alleinherrscher tiber Mirklinlok,
Modellautos und Plastiksoldaten sein
und verwandelt daher das gesamte Haus
in ein unblutiges Schlachtfeld.
Bis Ihr das Knopfauge allerdings in seine
Schranken weist, miisst Ihr Euch erst in
knapp 50 Missionen durch Euer Heim
kimpfen. Acht Bereiche des elterlichen
Hauses, von der Kiiche bis zum Keller,
werden von jeweils einem Oberboss aus
der Spielzeugkiste besetzt gehalten.
Deren Auftriige miisst Ihr erledigen, um
Euch als wahrer "Toy Commander" zu
beweisen und hohere Level und weitere
Ecken des Hauses freizuschalten. Die
Aufgaben gestalten sich so vielfiltig wie
die tiber 35 Fahrzeuge, die im Lauf des
Spiels zur Verfiigung stehen. So nehmt
Thr im Wohnzimmer mit Eurem Diisenjet
an einer Kunstflugstaffel teil oder heizt

l!'!b\ ﬁ Im Zimmer des Knirpses
i

Hut ab! Endlich mal ein Spiel mit frischem Konzept und neuen, witzigen Ideen. "Toy
Commander” bietet Geschicklichkeits- und Fahrspaf, fernab vom ublichen Einheitsbrei
aus Action-Adventure, Jump'n'Run und Rennspiel. Trotz kunterbunter Grafik und kind-

am Steuer eines Liliput-Boliden tber ei-
nen wild gesteckten Parcours im Kinder-
zimmer. Neben gewaltlosen Renneinla-
gen warten auch kriegerische Einsiitze
auf Euch. So miisst Ihr mit einem schwer

Splitscreen-SpaB: Samtliche freige-
schalteten Level kdnnt Ihr im
Mehrspielerduell erkunden.

Plastikpanzern und -soldaten ausléschen,
bevor diese Euer Puppenhaus in Schutt
und Asche legen. Oder Ihr versenkt am
Kniippel eines Jagdflugzeugs U-Boote,
die in der Badewanne ihr Unwesen trei-
ben. In einigen Missionen betitigt Thr
Euch gar als Kakerlakenjiger oder rettet

licher Thematik finden bei der Vielzahl Missionen auch Profis ihre Herausforderung.
Bis auf die mageren Soundeffekte geht die Technik in Ordnung: Mit sauberer PAL-

Anpassung, beinahe ruckfreier Grafik und perfektem Physikmodell geben
die Entwickler ein ordentliches Dreamcast-Debut. Zu schade, dass etliche

C Die Aufgaben sind oft einfallsreich: So plattet Ihr mit Eurem Bulldozer widerliche

Kakerlaken (links) oder muisst in der Kiiche zwei Eier zum Kochen bringen.

die Tiere eines Spielzeugbauernhofs vor
dem Schweif3fuitod.

Natiirlich konnt auch Thr selbst das Zeit-
liche segnen. Oftmals gelangt Thr unter
Beschuss feindlicher Raketentiirme und
Einheiten, fahrt tiber Reifnagelminen
oder werdet von Radiergummibomben
bedroht. Ist Euer Energieverlust zu hoch,
solltet Thr Euch schleunigst nach einem
Reparatur-Kit umsehen. Zudem lassen
sich Benzinkanister und Waffen-Power-
Ups in den groen und verwinkelten
Riumen finden. Manchmal habt Thr aller-
dings wegen eines knackigen Zeitlimits
kaum Muse, Euch gemiitlich umzusehen,
zum Spaf Gliser vom Kiichentisch zu
schubsen oder die Katze mit ein paar ge-
zielten Schiissen zu piesacken. Zusitz-
licher Druck entsteht durch die Bestzeit,
die die Obermotze fiir jede Mission vor-
legen. Beeindruckt Thr den Boss durch
Euer Tempo, so unterstiitzt er Euch im
finalen Kampf gegen den miesen Teddy.
Habt Ihr ein paar Kumpel um Euch ver-
sammelt, konnt Thr die Handhabung der
Gefihrte auch in drei Mehrspieler-Modi
austesten. Bis zu vier Leute vergniigen
sich am Splitscreen mit den Varianten
Deathmatch, Capture-the-flag oder Katz
und Maus. sf
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Knallbunter Krieg im Spiel-
zeugland: Kurzweilige Baller-
und Rennaction am Steuer

unzdhliger Modellfahrzeuge. 3

Andere

Konsolenumsetzungen wird es nicht geben. Eine PC-Adaption ist in Arbeit.




Entwickler: Artech Studios, USA

Hasbros Oldie-Revival geht
weiter: Nach dem Urahn
"Pong” und der missgliickten
Neuauflage von "Centipede”
(beide wurden in der letzten
MANIAC getestet) freut sich mit "Q*bert”
eine weitere Kultfigur der 80er auf ein
Comeback.
Der Held schafft den Sprung in die 32-
Bit-Generation ohne gravierende Ande-
rungen: Immer noch hiipft Q*bert als
orangene Kugel mit zwei Beinen und ei-
el durch die Gegend und
firbt auf einem Spielfeld durch Kontakt
Felder ein. Je nach Level miisst Ihr dabei
mehrmals draufspringen oder schaltet
bei einer weiteren Bertihrung unfreiwil-
lig wieder die alte Farbe ein. Auch das
fiese Getier wie die springende Schlange
Curly, die Q*bert laufend verfolgt, oder
griine Kobolde, die kurzerhand Eure
Arbeit riickg
dabei: Thnen entkommt Q*bert nur durch
schnelle Flucht oder wenn er auf eine
Frisbeescheibe springt, die neben dem
Spielfeld schwebt. War die Aktion gut
vorbereitet, landet Curly bei seiner Jagd
prompt im Abgrund.
Neben dem klassischen Automaten mit
seinen 30 Pyramiden (wahlweise in
Originaloptik oder tiberarbeitet spielbar)
gibt es einige Spielfelder, die Thr zu

nem Riesenr

ngig machen, sind wieder

zweit bespringt und Euch dabei gegen-
seitig Feinde zuschustert. Auerdem
wartet das "Adventure”: Hier fiihrt Ihr
Q*bert durch vier Welten mit komplexe-
ren Levels, die neben neuen Feinden
auch Schalterritsel und einige Extras wie
Schutzschilde bieten. us

Ein Russel auf Reisen:
Q*bert htpft alleine einen
Garten griin (oben) oder
springt im Duett (unten).

Die tberarbeitete Grafik

von "G*bert” reiBt zwar
keine Baume aus, fangt
aber das Flair ordentlich
ein. Nur einige Levels und

die Zweispieler-Variante
. lassen durch unglickliche
Farbwahl den notigen Uber-
blick vermissen. Die traditio-
nellen Soundeffekte inklusive
dem klassischen "@! #?@!"-
Fluch gefallen ebenfalls, da-
fur setzt die Musik in einigen
Welten neue Tiefpunkte
Trotzdem vermag mich
"@*bert” nicht so recht zu

begeistern: GroBe Schwa-

chen machen sich zwar nicht

bemerkbar, aber die neuen

Levels werden schnell lang-
weilig, zu bieder sind die (sel-
tenen) neuen Extras und

PSX
N\icr-o?rlizard

- Richtungstasten mit
Microschalter
- Gummierte Griffe
- mit Rumble Effekt
- Programmierbares Turbo Feuer

.- mit Riickschlagfunktion
inkl. Netzteil und FuBpedal
- normal, Auto Reload und Auto Flre
- Special Weapon Taste

DM 99.95%

PSX Pro S‘,hock
Arcade Joystick
- mit Rumble Effekt

- Auto Feuer | Slow Motion

DM 79.95%

DM 59.95%

ab September 99

PSX Pro Carry Case

- StoBsicherer Koffer fiir
die Playstation™
Konsole, Software

und Zubehor

Gegner ausgefallen. Au-

rdem kommt es im

dventure" 6fters vor,
dass |lhr mitten im Sprung

PLAYSTATION
R KA -P RE

100 MARK

seid und ein Gegner von
oben plétzlich auf
dasselbe Feld
kommt: Auswei-

chen 7
Saubere Oldie-Umsetzung mit cheniiss asnn

putziger Optik und solidem Spiel-
prinzip, allerdings nur wenig
neuen Ideen. Nervige Musik.

kaum maoglich.

ULRICH STEPPBERGER

Andere
Umsetzungen sind nicht geplant
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Studio 33
hat sich voll und
ganz dem Renn-
sport verschrie-
ben. "Newman
Haas Racing", das
Erstlingswerk des
1996 gegriindeten
Entwicklerstudios,
hatte die in USA
beliebten Indy-
Cars zum Thema.
Werkelten an dem
ordentlichen Titel
(82% in MAN!AC
4/98) gerade mal
14 Leute, ist die
Belegschaft fir
"Formel 1'99" und
ein Geheimpraojekt
schon auf 35
Kopfe angewach-
sen. lhre Renn-
spielleidenschaft
beweist das Team
iibrigens auf einer
Kartbahn im eng-
lischen Liverpool.
Dort wird regel-
maBig geiibt, um
beim jahrlichen
Rennen gegen die
Konkurrenz von
Bizarre Creations
("Formel 1", "For-
mel 1'97") den
Meisterschafts-
pokal zu holen.

Hoher Wiedererkennungswert dank FIA-Lizenz: In Eurem Ferrari zieht Ihr gerade an einem
Fahrer aus dem jungen Rennstall 'British American Racing' vorbei.

Realismusoptionen bleibt Ihr mit Eurem
Boliden nie im Dreck stecken

( Selbst bei Hochschrauben der

In der AuBenperspektive kénnt Ihr wie
gewohnt per Knopfdruck nach
hinten schauen

Die Konigsklasse des Motor-
sports ist immer fiir Uberra-
schungen gut. Kaum glaubt
man die Saison zur Halbzeit ent-
schieden, schon kommt alles anders
als gedacht. Auch dieses Jahr hat sich
wieder gezeigt, dass technische Domi-
nanz und fahrerische Genialitit noch
lange nicht den WM-Thron garantieren.
Zufall, Glick und menschliche Schwi-
chen machen das von Natur aus fade
Kilometerfressen stets aufs Neue zum
Spektakel.
Nicht weniger spannend ist die alljihr-
liche Frage, ob Psygnosis diesmal eine
Formel-1-Simulation auf die Beine stellt,
die halten kann, was im Vorfeld verspro-
chen wurde. Wie ein roter Faden durch-
ziehen Designmingel die prinzipiell ge-
lungenen Titel der "Formel 1"-Reihe. Als
Entschuldigung fiir grafische und techni-
sche Unzulinglichkeiten musste bislang
immer der Zeitdruck herhalten, unter
dem die Programmierer standen.
Auch an "Formel 1'99" wurde mit Hoch-
druck gearbeitet, um zum gewohnten
Herbsttermin auf den Markt zu kommen.
Doch schon die ersten Runden in den
lizenzierten

;quaySId ion

Boliden zerstreuen die Befiirchtung, dass
hier ein weiteres Mal mit zu heiRer
Nadel gestrickt wurde.

Auffilligste Neuerung bei "Formel 1 '99"
ist die komplett tiberarbeitete Grafik in
einer Auflésung von 512x256 Bildpunk-
ten. Auf den hochglanzpolierten Renn-
wigen spiegelt sich die Umgebung,

Profil sei Dank: Die Spiegel- und
Gischteffekte des Regenrennens lassen sich
trotz Hochstgeschwindigkeit genieBen.

Ecken und Kanten mussten den sanften
Rundungen der Karosserie weichen.
Trotz etlicher kleiner Details wie Glanz-
effekten auf den Reifen, spritzendem
Kies, wabernden Gummiwolkchen und
sprithender Funken, bleibt der Aufbau
der Umgebungsgrafik angenehm fliissig.
Ruckeln und Pop-Ups, die bei den Vor-
| gingern den groRten Unmut hervor-
| riefen, gehoren beinahe vollstindig
{ der Vergangenheit an. Wahlt Thr fiir
die Hatz tiber den Asphalt aus den
vier Blickwin-
keln die Fah-
rerperspektive,
entdeckt Thr
cine weitere
langersehnte
Neuerung.
Endlich besitzt
Euer Untersatz

funktionierende Seitenspiegel, tiber die
Thr heranbrausende Konkurrenten wahr-
nehmt. Fahrt Thr allerdings in einer der
beiden AuRenperspektiven, so kommt
wieder der obligatorische und unhandli-
che Blick nach hinten zum Einsatz. Dank
einblendbarer Karte habt Ihr aber auch
ohne pausenloses Umgucken Eure
Position stindig im Auge.
Genretiblich bietet "Formel
199" mit z
schiedlich realistischen
Modi PS-Futter fiir Arcade-
wie Simulations-Freaks.
Beginnt Thr ein "Schnelles

i unter-

Einz. Rennen: Grod Britanien
Silverstone
12, DINIZ
. ZANARDI
4. TRULLI
PANIS
0l

BOENAMBENA

HERBERT

G MEINZ-HARALD FRENTZEN

Tabelle bearbeiten

Bis Silverstone sind die originalen
99er Startpositionen enthalten. Ihr dirft
aber auch selbst die Aufstellung editieren.

Rennen", so bleibt Euch einzig die Wahl
des Wetters tiberlassen. Alle anderen
Optionen, mit denen sich die
Realititsnihe justieren lisst, sind dem
"Grand Prix"-Modus vorbehalten. Hier
legt Thr fest, ob Euer Wagen bei waghal-
siger Fahrweise Pirouetten dreht oder
Spoiler verliert, ob Thr Treibstoff ver-
braucht, Reifen abnutzt oder mit de-
fektem Motor liegen bleiben konnt. Wie
es sich fiir eine ordentliche Simulation
gehort, fehlt auch das originale Flaggen-
und Regelsystem nicht. Wihlt Ihr die
strengste Einstellung, wird jede
Fahrlissigkeit umgehend mit einer Zeit-
strafe geahndet, die Thr in der Box
abzusitzen habt. Leider haben die Ent-




Uberholverbot: Bis der geschrottete Minardi von der Strecke ist,
wird die gelbe Flagge geschwenk

t.

Rickblick ohne Reue: Die Seitenspiegel sind zwar mickrig,
funktionieren aber endlich.

wickler nicht daran gedacht, die Dauer
der Strafe auf die eingestellte Rundenan-
zahl abzustimmen. Zehn Sekunden
miisst Thr in der Box warten, egal ob das
Rennen nun drei oder zehn Runden lang
ist. Solltet Ihr die stindigen Verwarnun-

Rennen erheblich. Das liegt allerdings
nicht am Realismusgrad, der selbst bei
schwierigster Einstellung immer noch
weit von einer ernsthaften Simulation
entfernt ist. Nur selten dreht sich Euer
Wagen in einer zu flott gefahrenen
Kurve, aus dem Kiesbett

EJIRVINE
EICOULTHARD
ETHAKKINEN

IBARRICHELLO
LL
P TAG HEUER

Runde 2 §: SCHUMACHI

kommt Ihr jederzeit heil
heraus und das Rammen
des Vordermanns oder ein
Banden-Crash enden nur
selten mit dem Verlust von
Spoiler bzw. Pneu. Dafiir
haben es die Gegner in
sich. Gewiihrt Thr den
Konkurrenten den hoch-
sten der vier Intelligenz-
grade, lisst sich ein befrie-
digendes Ergebnis nur mit
viel Ubung und Geduld er-

ER 1.388

Statt Boxenfunk warnt Euch eine Bildschirmanzeige vor
dem unrtihmlichen Ende wegen Benzinmangels

) reichen. Dennoch sind die

gen wegen Friithstarts oder tiberhohtem
Tempo in der Mechanikergasse leid sein,
stellt Thr einfach Start- und Boxenhilfe
ein. Die Lenk- und Bremsunterstiitzung,
die Anfingern sanft um jede Kurve hilft,
duirft Thr unabhiingig vom gewihlten
Spielmodus zuschalten.

Gestaltet sich die Arcade-Variante auf-
grund lahmer Konkurrenten und simpler
Fahrphysik noch ziemlich einfach, stei-
gen die Anforderung in den Grand-I

e

Mit dem Engagement von Studio 33 hat

CPU-gesteuerten Piloten
nicht ohne Makel; wie in Wirklichkeit
endet kein Rennen, ohne dass nicht eini-
ge Fahrer mit rauchendem Motor oder
an der Bande klebend vorzeitig aufge-
ben. D:
unerfahrenen Piloten aus den technisch
unterlegenen Rennstillen wie Minardi
oder Arrows dran glauben mussen, zeugt
von der gelungenen Simulation der
len Vorbilder. Zu den Charakteristiken
der Piloten gehort zudem eine individu-

dabei besonders hiufig die

es Psygnosis endlich geschafft, ein tech-

nisch gelungenes Formel-1-Spiel auf die Beine zu stellen. Die komplett Uberarbeitete

Grafik verguickt ansprechende Optik mit

hervorragendem Geschwindigkeitsgefuhl

Sehr viel mehr lasst sich nicht aus der Playstation herausholen. Hinzu kommt eine

Gegnerintelligenz, die zwar nicht genial ist,

den Konkurrenten zu beiBen hat. In punkto Fahrphysik hatte ich mir aller-
. dings mehr Wirklichkeitsnahe gewlnscht. Es ist ja schon, dass die
Handhabung der Boliden sich nicht gar so frustrierend gestaltet wie bei
Ubis Konkurrenzprodukt, aber ungeschickte Bedienung von Gas und
Bremse flhren nun mal zu Drehern und Abflligen. Auch das Schadensmodell

ist fUr eine Simulation ungentgend.
FORMUATRED G

Schnelles Rennen Einzelrennen

e @

(OIN)

o

aber immerhin so gut, dass man lange an

elle Boxenstrategie. Auch Ihr durft Euch
vor dem Rennen fiir die Anzahl an Pit-
stops und damit die Menge an gebun-
kertem Treibstoff entscheiden. Auf die
Animation Eurer Boxencrew wird aber
im Gegensatz zum Vorginger verzichtet:
Wie von Geisterhand werden auf Euer
Kommando die Reifen gewechselt, der
Tank gefiillt oder der Winkel eines
Spoilers eingestellt.

Natiirlich diirft Thr Euch vor Rennbeginn
auch selbst den Blaumann anzichen und
an ein paar Schriubchen drehen. Aller-
dings gestaltet sich das Fahrzeugsetup
nicht tibertrieben komplex — auch ohne
abgeschlossene Ingenieursausbildung
oder stundenlanges Handbuchstudium
lassen sich die Optionen beherrschen.
Neben Justierung der vorderen und hin-
teren Spoiler feilt Ihr an Aufhiingung,
Bremsen oder Ubersetzung und sucht
Euch ein Reifenset aus. Habt Thr keine
Lust, an Eurem Boliden zu basteln, tiber-
lasst Ihr der CPU die Arbeit oder wiihlt
eine der drei Voreinstellungen. Um das
richtige Setup fiir jeden einzelnen der 16
Originalkurse zu finden, werdet Ihr vor
jedem Rennen eingehend tiber die Stre-
ckenbedingungen informiert. Dazu ge-
hort neben der Angabe, ob es sich um
einen langsamen oder schnellen Kurs
handelt, auch eine Wetterprognose. Von

roxeENsTORP

L )

MR MiEtel

Hassliche Pappkameraden in der Box
bleiben Euch diesmal erspart

C

Die Meniifiihrung ist im Bezug auf Handhabung und Asthetik gelungen: Von links nach rechts seht Ihr die Fahrerwahl (inklusive Schumi-Ersatz
Mika Salo), das Fahrzeug-Setup, die Realismus-Optionen und die Streckeninfo (samt kleinem Demonstrationsfilm).

)

Wie die

elf verschiedenen
F1-Boliden vom
Asphalt auf die
CO kommen, seht
Ihr auf den fol-
genden Bildern.
Als Beispiel dient
ein Stewart Ford
SF-3.

Zunéchst wird ein
Drahtgittermodell, be-
stehend aus ca. 1.000
Polygonen, entworfen.

Grafiker die fir jedes
Team individuellen
Texturen auf

Der Wagen wird
auf einer Strecke plat-
ziert und mit Schatten-

wiirfen versehen

Diffus verteilte
Aufhellungen erzeugen
Glanzeffekte auf dem
Blech

Zum Schluss wird
die Umgebung auf der
Karosserie des Boliden

gespiegelt




RENNSPIELE

13,
Racing F1 World
Titel DT Simulation 2 | Grand Prix 2 facmel 1ES S
System Playstation Playstation Nintendo 64 Playstation
Veroffentlichung 1998 1999 1999 1999
A -

Daten der Saison 1988 Ohne Lizenz 1998 1998
Historische Szenarios Nein ein Ja Nein

Audio-K i Nein Ja

k Ja Ja

Perspekti 5 4

Wechselndes Wetter Nein Ja

URES-WERTUNG kK *kk ok
LAY -

Anzahl der Spieler 4 2 2
Link-Modus Ja Nein Nein
Kl-Gegner Nein Nein Nein

ek A KAk

Fliissige Grafik Meistens Ja Nein Ja
Pop-Up klar erkennbar Ja Selten Nein Selten
: Ladezeiten Mittel i Keine Kurz

& %k Kok

Nai i e Physik a Ja Ja
CPU-Intelligenz Hervorragend Gut Gut
Auswirkung von Schad Hoch Mittel Mittel

280,69,

ok &k

Sk ok ok
G

pielg g Mittel Hoch Mittel Hoch
Arcade-Steuerung Gut Gut Nicht vorhanden | Nicht vorhanden
R tall-Unterschi Ja Nein

NGS-WERTUNG |

Die veraltete Grafik nervt durch
heftiges Ruckeln und Pop-Ups.
Originale Fahrer mit annehmbarer
Intelligenz und gutes
Fahrverhalten machen diverse
Designmangel nur teilweise wett.

R2.6. 0.

Optisch und technisch gelungene
Simulation, die an biederer
Prasentation und fehlender Lizenz
leidet. Fur Experten wegen der
realistischen Fahrphysik dennoch

Wahi

Ja Ja
* kK Sk ok ok

Historische Szenarios und TV-
Atmosphare lassen Gber die et-
was rucklige Grafik und durch-
schnittliche Spielgeschwindigkeit
hinwegsehen. Auf dem Nintendo

Gelungener Spross der “Formel
1"-Familie. Moderne Grafik, hohe
Geschwindigkeit und anspruchs-
volle Gegner lassen das Fahrer-

herz hoher schiagen. Nur die

64 mangels Konkurrenz top.

Physik konnte realistischer sein

den realen Verhiltnissen und einer Zu-
fallskomponente hiingt es ab, ob am
Rennwochenende eitel Sonnenschein

he

*ht oder es Bindfiden regnet. Auch

wihrend des Rennens kann sich das
Wetter dndern. So kommt es durchaus
vor, dass Thr bei leichter Bewdlkung

startet, mitanseht, wie sich der Himmel
immer mehr verdunkelt, und schlieflich
auf einen Schauer durch raschen Reifen-
wechsel reagieren miisst. {

Fir jeden Kurs wird Euch ein Video
spendiert, in dem ein deutscher Sprecher

auf neuralgische Str

eckenpunkte eingeht.

Im vierten Anlauf hat's endlich richtig geklappt - viel zu meckern gibt es bei "Formel 1

‘89" wirklich nicht mehr: Die Stimmung der echten Rennen kommt prima riber, reale

Fahrernamen und Teams sind eben doch ein nicht zu unterschatzender Faktor im
Rennzirkus. Die ansprechende Grafik glanzt mit netten Details wie Reflektionen auf

dem Chassis der Flitzer und kleinen, aber nutzlichen Ruckspiegeln in der Cockpit-
Perspektive. Erfreulicherweise bricht die Bildrate nur selten grob ein, so 4
dass |hr selbst im Startgetimmel Herr Uber Euer Fahrzeug bleibt

Angenehm finde ich auch, dass beim rechten Analogstick die Button- |
Funktion genutzt wurde: Durch das damit magliche gleichzeitige Gasgeben |
und Bremsen verflgt |hr Uber eine noch bessere Kontrolle. Schade nur,

Wechselhaftes Wetter: Der heftige Regen beim Start des Zweispielerrennens stoppt
unvermittelt, um zum spannenden Ende hin auf's Neue loszuplétschern.

Andere Versionen

Prima Klima: Ob distere Gewitter-

stimmung (unten) oder blauer Himmel —
die Wettereffekte schaffen Atmosphére.

Natiirlich geben auch withrend des Ren-
nens mit Heiko Wasser und Christian
Danner zwei bekannte RTL-Kommen-
tatoren ihren Senf zu Eurer Rennleistung
und dem Verhalten Eurer Gegner ab.
Zudem bekommt Ihr etwas Boxenfunk
und Fl-typische Effekte wie drohnende
Motoren oder quietschende Reifen zu
horen.

Dank offizieller FIA-Lizenz stehen Euch
samtliche Fahrer und Teams der aktuel-
len Saison zur Verfiigung. Selbst Schumi-
Ersatz Mika Salmo und Jacques Ville-
neuve, der bisher stets als 'Driver X' an
den Start ging, sind in Wort und Bild
vertreten. Mit dem malaysischen Sepang-
Kurs, der dieses Jahr zum ersten Mal auf
dem Rennkalender stand, feiert zudem
eine Formel-1-Strecke ihre digitale Pre-
miere. Aktuell sind auch die voreinge-
stellten Startreihen, die Thr statt eines
Qualifying verwenden konnt. Bi
Rennen in Silverstone sind s
Originalergebnisse der Qualifikations-
liufe integriert. Und da Thr zudem an
der Startaufstellung selbst Hand anlegen
diirft, lassen sich auch die restlichen
Rennen der 99er-Saison wirklichkeitsge-
treu wiederholen. sf
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Die F1-Referenz: Beim vierten Ver-
such gelingt Psygnosis die Ver-

und optimaler Grafikdarstellung.

J

Umsetzungen sind nicht geplant. Der Vorgédnger wurde in MAN!AC 12/98 mit 84% getestet (heute abgewertet auf 81%).



MP3 Player ACTIUATED

Mit dem psAmp knen Sie CD-ROMs mit Musik im MP3-Format abspielen. Durch die enorme Uerbreitung der PlayStation i
kann damit erstmalig MP3 filr jeden Uerbraucher nutzbar werden. MP3 CDs kiinnen an jedem Computer mit CD-Brenner ps \
erstellt werden; es passen Liber 10 Stunden Musik auf eine herkbmmliche CD. Die Musiktitel kbnnen vor herkbmmlichen A m % |
CDs konvertiert werden, oder direkt aus dem Intemet geladen werden. Zum Abspielen ist die PlayStation geradezu o

ideal. Sie kann in die rden und wird zum IMP3-CD-Player. Eine Infrarot-

fernbedienung st als Zubehtr erhditlich. e

5
B ;% ’ - Plug and Play - Einstecken und fertig !

% | - MP3-CD-Roms kiinnen sofort abgespielt werden
/ - Weit Uiber 100 Titel pro CD mijglich

i 3),:y‘~\
@ - WinAMP-Oberfichen (Skins) ktnen Uber die Memorycard nachgeladen werden

~ Professionelle Qualitdt durch Micronas MP3 Decoderchip (Made in Germany)
~ Uorbereitet flr Infrarotfernbedienung (seperat erhiittlich)
- Formschtines Gehiuse

= IDTAG Informationen werden dargestellt - Incl. Titel, Rilnstler usw.
~ fAbspiellisten kiinnen erstellt werden und liber Memorycard gesichert werden
~ Unersichtliche Oberfliche auf dem Fernseher

\S\'
3\ UN“ “ N o CR!
E “Ng-ve\‘\\

DER ACTIVATOR IST EIN VOLLWERTIGES SCHUMMELMODUL, MIT DEM AUCH IMPORT!
ABSPIELBAR SIND. 500 DEUTSCHE CODES SIND BEREITS PROGRAMMIERT, NEUE KGNNEN UBER JOYPAD EINGEGEBEN WERDE
1M OFFIZIELLEN CHEATHEFT BEFINDEN SICH CA. 6500 CODES FUR DEN ACTIVATOR.

ALS BONUS LEGEN lllIR IlOCH €1N RGB-KRABEL BEI, DAMIT SIE DIE IMPORTSPIELE

H IN FARBE BEWUNDERN RONNEN.

ORIGINAL ACTIVATOR+OFFIZIELLES CHEATHEFT+RGB-HABEL
ROMPLETT (M SET NUR 49,99 DM

KOMPLETTSORTIMENT.UNTER WWW. ﬂCTlUﬂTED DEZBESTELLHOTLINE 0302399.91820

QJJJJJJJJJJJJJJJJ'

| KOMPRIMIERTE )| 4YEMoRYCARDS il
' MEMORYCARDS || AMERESSION s ||

|| 8mB (120 Block) 22,99 0M 1708 | | 2MB (30 Block) 18 DM
|| 24 MB (360 Block) 34,98 DM 1724 I 3 MB (45 Block) 27 DM o1 mMB MEMURYCARDS

40 MB (600 Block) 41,88 DM 1740 | | 4 M8 (50 Block) 36 DM i in 5 Farben lieferbar 39,99 oM
|| 56 0M (840 Block) 49,98 M 1756 | |'| &MB (30 Black) 48 DM Stiick nur 8 DM .

|| 72 M8 (1080 Black) 58,98 OM 1772 | 8MB (120 Block) 58 DM Hick DM ACT-PAD

ViR R TR I R B A e e e e e S e R e) 8] e e




Der ameri-
kanische
Bestsellerautor

Tom Clancy liefer-

te die Roman-
vorlage zu ,Rain-
bow Six“. Diverse
Biicher des ehe-
maligen Versicher-
ungsagenten wur-
den bereits er-
folgreich verfilmt.

Am bekanntesten
ist wohl der U-

Bootthriller ,,Jagd
auf Roter Dkto-

ber*, der auch fir
Game Boy, NES,

und SNES ver-
softet wurde.

Das Buch zum

Spiel: Tom Clancys
"Operation Rainbow"
gibt's jetzt bei Heyne.

Typisch far
Clancys gut re-
cherchierte, aber
auferst patrioti-
sche und konser-
vative Werke ist
das regelmaBige
Auftauchen be-
stimmter Perso-
nen. So spielt
sowohl in "Das
Kartell" als auch
in "Die Stunde der
Patrioten" der
Alleskinner und
Super-Moralist
Jack Ryan (in bei-
den Filmen darge-
stellt von Harri-
son Ford) die
Hauptrolle. Auch
in ,Rainbow Six*
trefft lhr auf alte
Bekannte wie CIA-
Mann John Clark
oder Elitekampfer
Domingo Chavez.

Entwickler: Saffire, USA (N64): Rebellion, England (Playstation)

Die Zeit lauft: 20 Minuten bleiben Euch, um den Abschuss der russischen Atombombe zu
verhindern. Geben die Wachen Alarm, dann beschleunigt sich der Countdown. (PS)

Der kalte Krieg ist vorbei,
der kommunistische Macht-
block zerbrockelt. Doch die
freie Welt kann lingst nicht in
Frieden leben. Marxistische
Terroristen, ultranationale
Fiferer und skrupellose Dro-
genbarone bedrohen das Leben
von Politikern und einfachen Biirgern,
um ihre Gier nach Macht und Geld zu
befriedigen. Um gegen sie vorzugehen,
griindet die USA kurz vor Beginn der
Jahrtausendwende die Spezi
JRainbow*, deren Leitung Thr tibernehmt.
Die Aufgabe Eurer Elitesoldaten dreht
sich meist um die Befreiung von Geiseln.
So rettet Ihr briisseler Europapolitiker
aus den Hinden von Anarchisten, spiirt
von Hutu-Milizen gefangene Wissen-
schaftler auf oder schiitzt
Familien in einem spani-
schen Vergniigungspark
vor linken Extremisten.
Einige Auftrige sind et-
was brisanter und ver-
zwickter. In San Francisco
miisst Thr zwecks Daten-
klau unbemerkt in das
Hauptquartier einer mili-
tanten Gruppe eindrin-
gen, auf einer gekaperten
Olplattform sind Spreng-

cinheit

anlage sollte unter Eure Kontrolle ge-
langen, bevor putschende Militirs eine
Atombombe ziinden. Nach dem
Eurer Order teilt Thr zuniichst drei bzw.
vier (NO4) Kameraden fiir den Auftrag
ein und stattet sie mit Utensilien wie
MP, Beretta, Blendgranaten oder Kev-
larwesten aus. Wihrend Ihr auf der
Playstation nur den Startpunkt Eurer
Leute festlegt, konnt Thr auf dem N64
den Einsatz exakt planen. Auf einer
Karte studiert Thr die Umgebung und
legt Wegpunkte fest, die Eurer Orien-
tierung dienen oder Eure Waffenbriider
automatisch anlaufen. In Ego-Perspek-
tive geht es schlieglich zur Durchfiih-
rung. Thr schleicht an ein Gebiude, er-
ledigt lautlos Gegner, offnet mit ¢inem
Dietrich Ttiren oder entschirft Bomben.

sitze zu entschirfen und
eine kasachische Nuklear-

Wahrend ein Kamerad das Erdgeschoss sichert,
rettet Ihr die Geiseln im dtisteren Keller. (N64)

Trotz &rmlicher Texturen und fehlerhafter Polygonoptik kammt bei ,Rainbow Six" un-
glaublich Atmosphare auf. Angespannt schleicht Ihr durch Gange, horcht nach
Schritten der Wachen, mordet lautlos und sucht durch den Restlichtverstarker die

Nacht nach grinen Schemen ab. Die (spater) abwechslungsreichen Missionen sind in

eine dichte Story eingebettet und bei hdchstem Schwierigkeitsgrad so knackig, dass

Ihr trotz der geringen Zahl gehorig Zeit investieren musst. Leider wird auf
der Playstation der (sowieso schon magere) Taktikaspekt wegen der feh-
lenden Missionsplanung im Keim erstickt, auch der Verzicht auf einen Coop-
Modus ist unverstandlich und argerlich. Dass es auf beiden Konsolen nicht
ganz fur einen erstklassigen Politthriller reicht, liegt neben der glanzlosen
Optik am dummen bis unfairen Verhalten der Gegner.

STEPHAN FREUNDORFER _
e

Stilles Ortchen? Auch ein kommunisti-
scher Guerillero muss mal aufs Klo. Sein
Handwerkszeug hat er immer dabei. (PS)

Auf dem N64 koénnt Ihr vor Eurem Einsatz

Gut geplant ist halb gewonnen:
Wegpunkte festlegen.

Seht Ihr die Hand vor Augen nicht, be-
nutzt Thr das Nachtsichtgerit, fir gezielte
Fe e dient ein Fernrohr. Bei aller
Ballerei ist tiberlegtes und vorsichtiges
Handeln der Schliissel zum Erfolg.
Meuchelt Thr nicht leise genug, so bringt
Ihr patrouillierende Wachen auf den
Plan, totet Thr eine Geisel oder werdet
Thr bei einem Geheimauftrag entdeckt,
schligt die Mission fehl. Natiirlich kon-
nen Eure Leute (in deren Haut Thr belie-
big schliipft) bei Feindbeschuss das
Zeitliche segnen, wobei Schwierigkeits-
grad und Riistung die Verwundbarkeit
der Kimpfer bestimmen. Wihrend
Playstation-Nutzer solo in den heimli-
chen Krieg ziehen, werden auf dem N64
zwei Spieler kooperativ titig. s/

schiis:
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Spannender Anti-Terroreinsatz:
Trotz Detailméangeln mitreiBendes
PARS 3D-Geiseldrama mit leichtem

S Y- ST K

PLAYSTATION

Z | R K A PUR RIS

90 MARK
Actionorientierter als die N64-
Version. Durchschnittsoptik und

PARSY seltsame Gegner-KI schmilern
| [[R die Freude am Leben retten.

Andere

Das PC-Original erschien bereits

Jahr. Der PC.

“Rogue Spear" kommt diesen Monat in die Laden.




Entwickler: Atari Games, USA

Gauntiet
Legends

Das hat man nun davon: Ein
{ibermiitiger Magier versucht
sich an der Beschworung ei-
nes michtigen Dimons, der
prompt das komplette Reich unter seine
Fuchtel bringt. Nur Ihr seid in der Lage,
gegen seine Monsterhorden anzutreten:
Um dem Teufel gegeniibertreten zu kon-
nen, miisst Ihr neben 13 Runensteinen
vier Schliissel finden, die den We
Unterwelt ebnen. Als Magier, Krieger,
Valkyrie oder Bogenschiitzin (die den EIf
der Automatenklassiker ersetzt) macht
Thr Euch mit maximal vier Mitstreitern
auf den Weg durch die vier in mehrere
Levels aufgeteilten Welten. Jeder Charak-
ter hat eigene Vorziige und Schwichen
bei Riistung, Magiefihigkeit usw. Um
gegen die Monstermassen zu bestehen,
schlagt Thr Euch mit Schwertern und
Zauberspriichen durch und zerstort die
Generatoren, um neue Widerlinge zu
verhindern. Besonders wuchtig wirkt ei-
ne Turboattacke, die sich jedoch immer
wieder neu aufladen muss. Mit der Zeit
gewinnen Eure Kimpfer an Erfahrung
und werden dadurch s
nen gar eine andere Form annehmen. In
Fissern und Truhen (die nur mit Schlis-
seln aufgehen) findet Thr neben Nah-
rung und Gold zahlreiche praktische
s: Mit Mehrfachscht
billen und Riesenwuchs priigelt sich's
besonders gut. us

in die

ker oder kon-

°n, Feuer-

S PIELSPASS
HeBRURUSIT E LVEAE R

S Y ST E M.

NINTENDO 64

Z R K A P RE.IS

130 MARK

64 %

Gelungener Update des Hack'n'
Slash-Klassikers mit schéner 3D-
PARE Optik und vielen Extras: Allein

wird's trotzdem etwas eintonig.

Hau ihm auf die Riibe:
Solisten (oben) miissen hart
sein, denn im Quartet (unten)

metzelt sich's leichter.

Das liebgewonnene, einfa-
che Spielprinzip der 15
Jahre alten Vorganger hat
auch in der Neuauflage
seinen Reiz nicht verloren

"Gauntlet Legends" geféllt

mit fur NB4-Verhaltnisse
feiner und abwechslungs-
reicher Optik, die selbst bei
anstUrmenden Horden nicht
spurbar langsamer wird
Auch Extrawaffen, Turboan-
griffe und massive Endgeg-
ner lockern das Spielgesche-
hen auf. Dennoch ist "Gaunt-
Legends"
nicht uneingeschrankt zu em-

let fur Solisten
pfehlen: Das standige Rum-
metzeln wird trotz gelegent-
licher Schalterratsel auf
Dauer monoton, auBer-

dem nerven einige Stellen
mit zu vielen Monstern.
Besser sieht's aus, wenn
Ihr mit Freunden spielt:
Durch den Zwang zum ko-
operativen Voran-

gehen entwickeln
ungeahnt
spaBige Aben-
teuerzige

sich

ULRICH STEPPBERGER

Andere

Umsetzungen sind nicht geplant. Das Ur-"Gauntlet’ kénnen Playstation-Besitzer auf der
Retro-Sammlung "Arcade's Greatest Hits: Atari Collection 2" spielen.

Color PSX
Multinorm* PSX
Multinorm Color PSX
M.PSX + 2.DS=P.

Der “THRILLe KILL’
Wu-Tang Shaolin Style
| Die Wladergebun von

it 4 Spieler- Modus,
fik und erstkl.

Dark Messiah X

Dino Crisis 19.95

F1' 99 84.95 P Shogk Sun*
Final Fantasy 8 99.95

Fultball Live 4,05 ([ i o Mowe L )75
Gung Gage (mit Gun Unterst) 89.95

Grand Theft Auto 2 85.95

Jade Cocoon 84.95

Legacy of Legaia 84.95

Metal Gear Solid S. Missions ~ 84.95 g
Mission Impossible 99.95 o
NHL Hockey 2000 85.95 29%
RC Stunt Copter 84.95 ©

Rainbow Six 8495 || Scorpion Gun
Resident Evil 3 (05.01.00)  99.95

Saboteur 94.95

Soul Reaver 94.95

Shadowman 85.95

Silent Hill 89.95

Star Wars Dunkle 84.95

Syphon Filter Uncut Red Edit.  84.95 Rocket
Tarzan (Disney) 99.95

Twisted Metal 3 84.95 Messager
V-Rally 2 89.95

WCW Mayhem 89.95

1299

Action P_to

J..

Es gelten unsere aligemeinen Geschdftsbed. die wir Innen auf Wunsch geme zusenden * fir US & Jpn Spiele. ** eff. Jahreszins 11.9 %

Standard Joypad
Dual Shock Color Joypad
Sony Dual Shock Pad

PSX Maus + Pad

1Meg Memory Card

4Meg Uncompressed MC
8Meg Memory Card
DualShock Racing-Wheel
PSX Ersatzlaufwerk -
PSX Color Gehause blau
Rocket Messager (NEU)
Gamebuster Deluxe
Remote Station
Xploder FX

Multinorm Stealth Chip
Multinorm Stealth Umbauaktlon

Tastatur
Controller

seme VMU Card

Finanzierung

Formula One 109.95
Get Bass inkl. Angel 179.95
House of Dead 2 + Gun 139.95
Killer Loop 89.95

NBA 2000

Internet: www.mlcgmbh.de

Dolby Digital**

DTS  Code Free

(OnScreen-MenU komplett df.
** mit AC3 Decoder nur 849.-

Mo.-Fr.: 10.00-19.00 Uhr.
Samstags: 10.00-14.00 Uhr

Ladenlokal: Im W

DREAMCAST Standard
DREAMCAST Multinorm

Racing CP Lenkrad
Vibration Pack
Scart/RGB Audio-Kabel
Joypad Ver! ‘ngerung

9.95
29.95
24.95
89.95
99.95
29.95
69.95

SEEA

MLC GmbH
Wiesfurthstr. 147
47506 Neukirchen-Viuyn

trum, 47441 Moers



MANIAC
T 5 T Entwickler: UDS, Schweden

No Fear Downhill
nta Biking

DEZEMBER

Unbekannt
sind die schwedi-
schen Entwickler

UDS (Unique Deve-

lopment Systems)

bislang nur auf
Konsole. Bereits
1993 wurde das
skandinavische
Softwarehaus ge-

£
N
£
R
&
78
£

Unversténdlich: Durch dicke Balken
wird das Sichtfenster im Zweispieler-
Modus stark verkleinert.

einen Grofteil der 23 Kurse (in neun
Landschaften) durch Meisterschaftssiege
frei. Um die jeweils niichste Strecke be-
fahren zu diirfen, miisst Thr dreimal in
Folge denselben Kurs als Erster been-
den. Dass dabei ein KO-System Anwen-

Fast alle 35 Ange-
stellten von UDS stam-
men aus der skandina-

vischen Demoszene [ Der Watzmann ruft: Auf Schotterwegen braust Ihr Berchtesgadens Hausberg hinunter. dung findet, entspricht zwar der Realitit,

Im Gegensatz zu den schweren Regenschauern, die manche Strecken in Rutschbahnen

verwandeln, wirken sich die Schneeflockchen nicht auf die Bodenhaftung aus. zermiirbt aber auf Dauer etwas. Dafiir

winken als Belohnung nicht nur neue
Auch beim neuesten Produkt  um die ganze Welt, vom neuseelindi- Kurse, sondern auch leistungssteigernde
bleibt sich Codemasters treu.  schen Dschungel bis zu den bayerischen  Ersatzteile fiir den Hightech-Drahtesel.

griindet, seiner-
zeit mit der Pro-
grammierung von
Amiga und Atari

ST beschaftigt. % Ein weiteres Mal wird das Alpen. In selbstmorderischem Tempo Um heil und schnell den Berg herunter-

Neben zwei PC- . Rennspielgenre bedient und tiberwindet Thr unzihlige Hohenmeter, zukommen, solltet Thr nicht nur in der
Titeln ist momen- wiederum hat sich der Titel um schlittert tiber matschige Forstwege, legt — Bedienung von Vorder- und Hinterrad-

tan mit "Sno-X" Monate verspitet. Dafiir werden mit dem  Euch auf engen Serpentinen in die Kur- bremse getibt sein. Auf Knopfdruck lasst

ein weiteres Play- Spiclkonzept von "No Fear Downhill
station-Produkt in Mountain Biking" beinahe jungfriuliche
der Mache. Das Pfade auf der Playstation betreten. Im
Sattel eines Extremsportrades stiirzt Thr
Euch todesmutig Berghiinge hinab und
fahrt Slalom im Mischwald. Die Meister-
ift im Mountain Biking fithrt Euch

ve und nutzt nat

liche oder kiinstliche Ihr Euer jugendliches Alter Ego in die
B @oa  Pedale treten, bis ihm die Krifte schwin-
; : den. Wie schnell dem Athleten die Luft
ausgeht, hingt von seiner Ausdauer ab —
eines von vier Attributen, das Leistungs-
fahigkeit und Konnen der acht vorhan-
denen Spielfiguren beeinflusst.

Der verriickten Sportart angemessen,
Q AN . e o
@@ @u@@ ZPD konnt Thr wihrend des Rennens oder auf
Rag;’ ..ss‘i':(';ee S“)'ﬂ'bs. LEG KiCK einem Spezialkurs auch eine Handvoll
néchstes Playstation- 4 Kunststiicke zum Besten geben, die

Projekt
fir Anfang 2000
geplante Renn-
spiel bleibt dem
Extremsport-
Gedanken treu.
Diesmal brettert
Ihr statt mit Ra-
dern auf Schnee-
maobilen durch die
Landschaft.

- wie so manche unterschitzte Kurve —
hiufig mit dem Gesicht im Matsch
enden. s/

kurz
nansicht geschaltet

Rampen fiir Flugeinlagen.
Aufler beim Zeitrennen
geht Thr stets zu zweit auf
die Strecke, sei es gegen
einen KI-Gegner oder
einen menschlichen Kon-
kurrenten im Splitscreen.
Genretiblich spielt Thr

Sptire die Geschwindigkeit: Die Lenker-Kamera ist die
interessanteste von vier Perspektiven.

Zu dumm, dass Codemasters die Monate der Verschiebung nicht fir eine Uberarbei-
tung der Grafik genutzt hat. An der technisch wie asthetisch unzeitgeméaBen Optik
krankt namlich das an sich spaBige Radl-Rennspiel. Pop-Ups, Geruckel, hassliche Flora
und billige Hintergriinde verschrecken den Zuschauer. Am konzentrierten Spieler geht
das Pixel-Drama allerdings dank der spannenden Rennaction weitgehend vorbei. Die

gelungene Steuerung des Bikes, der Abwechslungsreichtum der Strecken
. und die hervorragenden Soundeffekte - vom schweren Schnaufen bis zum

M ERSTELLER

e CODEMASTERS

S YSTEM
Z 1R KA.-PREIS
MARK
[ S 0 UND|

% 83 %

Surren der Kette - erfreuen Extremsportler wie Rennspieler. Leider kommt
Innovatives Rennspiel mit veralte-
ter Grafik: Trotz guter Steuerung
und einfallsreicher Strecken moti-
viert die Talfahrt nicht lang yenngu

etwas zu schnell Langeweile auf: das KO-System und das magere Feld von
zwei Radlern pro Piste schranken die Dauermotivation ein. Da kann auch
das Pseudo-Tricksystem nichts dran &ndern... STEPHAN FREUNDORFER

Andere
AuBer einer PC-Konvertierung sind keine weiteren Versionen geplant



Entwickler: Rage,

Incomin

Fﬂ Kaum ein Entwicklerhaus
unterstiitzt den Dreamcast
—~ hon frithzeitig so massiv
wie der englische Traditions-
hersteller Rage. Nach ,Incoming® folgen
in der nichsten MANIAC Millennium
Soldier* und ,UEFA Striker®. ,Incoming*
war eines der ersten japanischen Dream-
cast-Spiele und bietet auch in der PAL-
Umsetzung Action satt: Auf dem Boden
und in der Luft verteidigt Ihr die Erde
gegen auferirdische Eindringlinge. Thr
beginnt hinter einem Geschiitz und holt
mit Primiir- und Sekundirwaffe feindli-
che Jiger vom Himmel. Dann wechselt
Thr in einen Hubschrauber, hievt ein
Panzerchen an einen anderen Ort und
steigt dort in selbigen. Den hiufigen
Wechsel des Fahr- und Fluggerits hiilt
JIncoming* bei, die Missionsziele bleiben
dabei simpel. Uberleben, Eskortieren,
Zerstoren. Ein Pfeil weist Euch den Weg,
eine Stimme gibt Kommandos und eine
Sirene warnt vor dem Feind im Nacken.
Mit drei Schwierigkeitsgraden wird
"Incoming" Einsteigern und Profis ge-
recht. Im Arcade-Modus habt Thr nur
eine Aufgabe: So lange wie moglich am
Leben bleiben. Thr wihlt Umgebung und
Fluggeriit selbst und speichert Euren
Highscore auf VM.
Lob an Entwickler Rage: Dank 60-Hz-
Modus genieft Thr ,Incoming® in
Originalgeschwindigkeit und Vollbild.
Texte und Sprachausgabe wurden ins
Deutsche tibersetzt, die grobsten Slow-
downs der Japan-Version entfernt. /s

DREAMCAST
i s

P R E

Action in hdufig wechselnden
Fahr- und Flugzeugen. Mit Luxus-
optik und Strunzdoof-Aliens.

Andere

ngland

Lichteffekte und
Explosionen sehen schoner
aus als beim PC-Original

Zu zweit stehen
jedem Spieler computer-
gesteuerte Kumpane

ur Seite

Wncoming” ist die passen-
de Kost fur den kleinen
Ballerhunger zwischen-
durch. Ununterbrochen

geht der Punk ab, laufend

hockt |hr in einem ande-
' ren Kampfvehikel. Dank

der gelungenen Landschafts-

Optik samt herrlich leuchten-
der Explosionen schmeckt

der Dreamcast-Happen

nochmal so gut. Zude

klingt die deutsche Sprach-

ausgabe dank Stimmenver-

fremdung professionell. Er-
wartet |hr spielerische Ab-
wechslung und Herausfor-
derung, werdet I|hr von
JIncoming” enttduscht. Die
Aliens fliegen die immer sel-
ben Formationen, das Waf-

fen- und Extraarsenal ist
Fehlende Intro-

und Zwischensequenzen

sparlich

tragen ebenfalls nicht zur
Mativationssteigerung bei
Nach
macht sich Lange-

weni Stunden

weile breit und
das Dreamcast-

Case landet in |
der Ecke.

THOMAS SZEDLAK

Eine PC-Version gibt's seit 1998, weitere Umsetzungen sind nicht geplant
Den Importtest lest Ihr in Ausgabe 3/99.

Entwickler: Z-Axis, England

Space

nvaders

£ “BsAT0
o,
ACIOIC CLOUD

Uber 20 Jahre sind ins Land
gegangen, seit Taitos Alien-
Armada zum ersten Mal aus
dem All angertickt kam, um die
Erde zu vernichten. Nun kehren die
Invasoren zuriick — auf der Playstation
und aggressiv wie eh und je. Nicht nur
unserem Heimatplaneten droht diesmal
die Vernichtung, das ganze Sonnensys
tem steht auf der Wunschliste der Aufer-
irdischen. Pro Planet habt Ihr jeweils
zehn Angriffswellen mit Eurem Boden-
fahrzeug zurtickzuschlagen. Die Invaso-
ren sind zwar keinen Deut intelligenter
geworden, dafiir aber mannigfaltiger in
Farbe und Form. Manche ve
den Verband, um Euer Gefihrt mit ei-
nem fiesen Energiestrahl einzuschmel-
zen. Aber auch Thr habt ein paar neue
Tricks auf Lager. Wenn Ihr vier gleichar-
tige Schiffe in Folge trefft, bekommt Thr
eine einmalige Sonderwaffe. So rdumt
Thr mit einer Rakete eine ganze Reihe
Aliens ab, lichtet die Reihen mit einem
Energieboomerang oder entlasst eine it-
zende Siurewolke. Natiirlich ist auch das
sporadisch auftauchende Bonusufo wie-
der mit von der Partie. Holt Thr es vom
oberen Bildrand, gibt es Power-Ups wie
Schutzschild oder Doppelkanone frei.
Und damit die Weltraumschlacht nicht
zu eintonig wird, will nach je zehn An-
griffswellen ein dicker Obermotz ver-
nichtet werden. s/

assen gar

PR K SUPIA SIS

S YSTEM

PLAYSTATION

Klassisches Shoot'em-Up ohne
Langzeitappeal: Trotz dezenter
Verbesserungen frei von Inno-
vationen und Uberraschungen.

Andere

Sonderwaffen wie diese
Saurewolke erleichtern die
Abwehrarbeit

Jeder Planet wartet
mit einem dicken Boss auf

Na, da hatte man mehr

aus dem Thema machen
kénnen. Ideen wie Power-
Ups und Endgegner sind
zwar nett, aber weder neu
noch ruhmreich. Activi-
. sions ,Space Invaders”
bietet biedere und angegrau-
te Weltraumaction, die
selbst den harten Retro-Fan
nicht lange am Joypad fes-
selt. Auch Grafik und Sound
bleiben der MittelmaBigkeit
treu, kein knackiger Sound-
track verwohnt die Ohren,
keine bombastischen Explo-
sionen erfreuen das Auge
Far ein Vollpreisprodukt ist
mir das simple Geballer ein
bisschen zu durftig. Dabei
hatten sich die Entwickler
doch nur mal das hausei-
+Asteroids" oder
Taitos Arcade-Update
.Space Invaders 895" an-
schauen missen, um zu se-

gene

hen, wie man alte Konzepte
ordentlich umsetzt.

Schade, wieder
ein billig runder-
neuerter Klassi-

ker mehr.

STEPHAN FREUNDORFER

Eine PC-Umsetzung ist in Arbeit, die Game-Boy-Color-Variante bereits erhiltlich.



Nicht
fehlen darr
bei einem zinf-

tigen "Pac-Man"-

Spiel der Ur-
Klassiker von
1979: Auch bei
"Pac-Man World”
findet sich im

Lass mampfen,
Kumpel: Pac-Man
knabbert auch mit 20
Jahren noch ristig.

Hauptmenii eine
Option far den
Automaten-0ldie,
der zuvor bereits
beim ersten
"Namco Museum”
zu finden war.

Jubilium mit der gelben Verwandtscl

N\
3
. W

Entwickler: Namco, USA

ac-Man World

Treppe des Grauens: Wenn Euch die
grellen Zirkusfarben nicht umwerfen,
haschen Euch die Clowngeister.

Ganz schon wacklig: Nachdem Ihr den Boden mit dem blauen Schalter gesenkt habt,
kann Pac-Man einfach unter den Lasern hindurch schitipfen.

F'h)\ 20 Jahre nach
i phalen Debiit im schlicht

' ~g nur "Pac-Man" genannten
Automatenklassiker macht sich
der gelbe Pillenmampfer bereit, sein
aft
bei einer groen Sause zu feiern. Doch
als er von letzten Besorgungen nach
Hause zuriickkommt, erv
Schock: Die ganze Sippe ist spurlos ver-
schwunden. Ein Hinweis bringt Pac-M:
auf die entscheidende Spur: Der hinter-
hiltige Blechbosewicht Toc-Man hat sei-
ne Finger im Spiel. Um seine Familie zu
Befreien, muss ihm Pac-Man deshalb das
Handwerk legen. i
"Pac-Man World" ist trotz des fortge-
schrittenen Alters der Hauptfigur auf
dem Stand der Zeit: Alle sechs Welten,
die aus jeweils zwei oder drei Levels
und einem Endkampf gegen den
Szenario-Obermotz bestehen, werden in
moderner und detaillierter
3D-Polygonoptik darge-
stellt. Neben den weit-

seinem trium-

in denen Ihr die

liufigen Landschaften,

wich der

Pac-Familie sucht, steck
"Maze"-Modus mit 36 Labyrinthen auf
der CD, von denen Thr die Hilfte erst
entdecken miisst: Hier flitzt Thr nach
klassischer Manier durch Giinge und
mampft Pillen, ohne Euch von den
Gespenstern erwischen zu lassen. Die
optisch aufgepeppten Irrgirten scrollen
dabei in alle Rich-
tungen, auf Wunsch
konnt [hr auch soweit
herauszoomen, bis
alles auf einen Bild-
schirm passt. Damit
das Geschehen nicht
langweilig wird, haben
die Labyrinthe szena-
riospezifische T
So blockieren plétzlich
Laserstrahlen den Weg
oder herabfallende
Lavabrocken kosten
Euch einen von drei (
Energiepunkten.

Wieso hast Du so groBe Zahne?
Bissige Haie und gltihende Rohre
erschweren Pac-Mans Tauchgange.

Habt Thr Euch ausgetobt, wagt Thr Euch
an den "Quest"-Modus, der das Glanz-
stiick von "Pac-Man World" ist. Hier lauft
Thr mit der gelben Kugel durch die sechs
abwechslungsreichen Welten: Wihrend

Vorsicht, heiB! In den Geisterminen wird so tief gegraben,
dass die Loren die geféhrliche Lava abtransportieren.

Beim ersten "echten” 32-Bit-Auftritt der Kultfigur wurde der traditionelle Jump'n'Run-
Ansatz konsequent ausgereizt und prima auf die "Pac-Man"-spezifischen Fahigkeiten
ausgerichtet, ohne dabei das Spielgefuhl durch unnétige Matzchen zu ruinieren.
Technisch gibt es wenig zu meckern: Das niedliche Design der Welten motiviert zum
Erforschen und lockt mit vielen putzigen Details, auch die klassischen Soundeffekte er-
génzen prima die Stimmung. Bei einigen Musiken zieht es mir allerdings

. fast die Schuhe aus - das ist aber auch die einzige Schwéche von "Pac-
Man World", am Spiel selbst gibt es nichts zu rutteln. Die gute Sceuerung‘

lasst keinen Frust aufkommen und durch die vielen Ratsel und Geheimnisse
wird es nie langweilig. Ein Extra-Lob noch fir den "Maze"-Modus, der zeigt,

Die Endgegner-Level sind bei "Pac-Man World” sehr abwechslungsreich: Ob fliegende Piratenschiffe (ganz links), Flucht vor
der Mumie (links), Ballerei gegen den Galaxian-Konig (rechts) oder Scooter-Rennen gegen Clowns (rechts).
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Das klassische Labyrinth-Mampfen spielt auch bei "Pac-Man
World" eine groBe Rolle: Einigen neuen Gemeinheiten wie...

-
... plotzliche Wegsperren machen Euch das Leben schwer. Dafiir
konnt Ihr per R2-Taste fiir besseren Uberblick herauszoomen.

Gluckwunsch, Namco! Im Gegensatz zu den vielen anderen Retrospielchen, die in letz-

ter Zeit der Playstation ihre Aufwartung machten, ist "Pac-Man World" sein Geld

wert. Der 'Guest’-Modus bietet ein vergnugliches Jump'n'Run auf der Hohe der Zeit,

zwar wenig innovativ, aber kurzweilig und technisch einwandfrei. Der Charme des

Originals wurde wunderbar eingefangen, und der pillenmampfende und geisterjagende
gelbe Knodel macht in 3D einfach eine herrlich knuddelige Figur. Auch die
Musik ist kastlich: Immer wieder variieren die Themen auf geschickte

Weise um die wenigen Soundeffekte des Originals. Nicht minder reizvoll und
kurzweilig ist der gelungene Mampf-Modus in den reichlich vorhandenen
Labyrinthen. Einziger Kritikpunkt: Die sechs Welten der Queste sind viel zu

schnell durchgespielt

auf der Pirateninsel ausgiebige Tauch-
ginge unter Was
lauern Euch in Pyramiden giftige Spin-
nen unter der Decke auf. Im Z
lanciert Ihr tiber verwirrende Drehplatt-
formen, beim Trip in den Weltraum wie-
derum lauern todliche Laserbarrieren,
ein falscher Schritt endet im Nichts. Der
Spielablauf orientiert sich dabei an der
traditionellen Jump'n'Run-Philosophie:
Thr seht das Geschehen nicht hinter Pac-
Man, sondern aus einer neutralen
Perspektive, die ebenso fest vorgegeben
ist wie der grobe Verlauf des Weges.
Ganz festgelegt seid Ihr jedoch nicht, oft
konnt Thr etwas abseits der direkten
Route nach Geheimnissen suchen.
Pac-Man macht sich nicht unvorbereitet
auf den Weg, gegen die Schurkenschar
von Toc-Man weif er sich zu wehren:
Mit einem beherzten Sprung auf den

ser notwendig werden,

us ba-

Kopf oder einer ‘Hintern-Attacke’ durch
mehrfaches Driicken riumt er lokale
Fieslinge aus dem Weg. Hat er bereits ei-
nige Standardpillen getankt, kann er sie
ausspucken und so ebenfalls Feinde in
die Flucht schlagen. Ganz besonders
zihen Burschen riickt er mit einem
Superschuss auf die Pelle: Bleibt Thr lan-
ge auf dem Knopf, beginnt sich Pac-Man
zu drehen und lisst eine besonders kra-
chige Explosion los — um diese zu errei-
chen, benatigt er allerdings gleich zehn
Pillen auf einmal. Alternativ legt Ihr den

. Turbogang ein und trampelt in einem

Hollentempo Kontrahenten nieder. Diese
Fihigkeit kommt Euch auch anderweitig
zu Gute: Oft findet Thr kleine Schwebe-
plattformen, die Thr nur so betreiben
konnt. Hartnéckig und gegen Standard-
attacken immun sind seine Erzrivalen:
Um den Geistern das Handwerk zu le-

( Der Durchgang zur Kajlte wird von fiesen Piratengeistern bewacht: Wo steckt nur die

groBe Powerpille, mit der Pac-Man ihnen das Fiirchten lehren kann?

Andere

AW >

Lass krachen: Geschluckte Pillen
setzt Pac-Man auf Knopfdruck auch als
Schusswaffen ein.

gen, benatigt Thr eine grofle Power-Pille.
Diese bekommt Thr meist erst, wenn Thr
einen der zahlreichen Schalter aktiviert.
Auch andere hilfreiche Aktionen lassen
sich dadurch starten: Gelbe Schalter ge-
ben fiir kurze Zeit sonst unerreichbare
Wegstiicke frei, wihrend griine den Pfad
permanent freiriumen.

Auf seiner Reise findet Pac-Man laufend
Friichte, die eine wichtige Rolle spielen:
Oft kommt er an Ttren vorbei, hinter
denen sich Extras befinden und die sich
nur dann 6ffnen, wenn er das passende
Obst dabei hat. So erhascht Ihr etwa ei-
ne Chromkugel, die Euch kurzzeitig un-
verwundbar macht oder die goldenen
Buchstaben des Worts "Pac-Man". Wenn
Ihr alle beisammen habt, winkt ein
Bonuslevel. Besonders wichtig sind
Schlissel: In jeder Welt ist ein Exemplar
versteckt, mit dem Thr Eure Familie aus
ihren Kifigen befreien. us

OPTIONS

TH&© 1960 1999 NAMCO LTDL. ALL RIGHTS.

HERSTELLER
NAMCO

S§$ YSTEM

PLAYSTATION

Traditionelles Jump’n’Run in fei-
nem 3D-Gewand und gelungene
Labyrinth-Mampferei: Pac-Man
macht auch modern viel SpaB.

J

Umsetzungen sind nicht geplant

MANIAC
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Viel Gliick:
Nach jedem Level
wird abgerechnet
und lhr kéinnt Euer
miithsam ergatter-
tes Obst auf’'s
Spiel setzen. Je-
weils drei Friichte
wandern dafir in
eine Slot-Machine:
Driickt lhr die
Rollen so ab, dass
drei gleiche Sym-
bole in einer Reihe
stehen, winken
Extraleben und
Bonuspunkte.
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PlayStation.£]

Playstation
Playstation inkl.

l;llns}n‘nclk +RGB Kabel + 16Block Memorycard
oder mit 2. Dual Shock
Controller Padverldngerung
unterstiltzt Rumble Funktion

RFU - Adapter

RGB Kabel

RGB Kabel mit Audio
X-Ploder Cheat Cartridge
Pal Converter
Sony Dual Shock Pad
Sun Dual Shock Pad
Jordan GP Lenkrad mit Force Feedback
Scorpion Light Gun
Eraser Light Gun
Real Arcade Light Gun

alle Light Guns G-Con kompatibel
Memorycard 15 glock
Memorycard 30 siock
Memorycard 6o siock
Memorycard 120 siock
Memorycard 360 Block

Alien Resurrection
Apocalypse

Azure Dreams
Bundesliga Stars 2000
C&C Gegenschlag

Civilation 2

Colony Wars 2 Vengeance
Cool Boarders 3 (us)

Crash Bandicoot 3

Dino Crisis

Fifa 99

Final Fantasy 8 us)

Final Fantasy 8 (27.10.99) jetzt vorbestaiien
Grand Theft Auto 2 (oktss)
Grand TuriSMO 2 (24.11.99) jetzt vorbestellen
Metal Gear Solid inki. Poster « Sticker
Metal Gear Solid premium Pack
Need for Speed 4

Point Blank

Point Blank 2

Popolous

R - Type Delta

Reel Fishing

Resident Evil 3 usnovember)
Ridge Racer 4

Shadow Madness wus)
Shadowman

Silent Hill

Soul Reaver - Kain 2 (engl.pAL)
South Park

Star Wars Episode 1 (us)
Syphon Filter

Tony Hawk Skateboarding
Wild 9 premium Pack + T-shirt
Wip3out

WWF Attitude

X-Files

Resident Evil Dir.Cut piatinum 42 00
Soulblade pratinum 00

Tekken 2 piatinum 42 00
Tomb Raider piatinum 42,00
Tomb Raider 2 piatinum 42,00
Akuji the Heartless 59,95
Akuji the Heartless wus) 69,95
Alundra 69,95
Breath of Fire 59,95
Breath of Fire special Box 89,95
Cardinal Syn 69,95
Dead or Alive 69,95
Game of life us) 59,95
O.D.T. 59,95
WWF Warzone 59,95

239,95
299,95

319,95
9,95

19,95
9,95

14,95
79,95
39,95
53,95
39,95
129,95
59,95
59,95
99,95

14,95
24,95
29,95
34,95
44,95

ANGEBOTE

Nintendo64 + marioss
Nintendo Joypad
Nintendo Expansion Pack
Memorycard 1 Megabyte
Memorycard atach

Jolt Pack diverse Farben

Jolt Pack + Memorycard
Padverlangerung

Uitra Racer 64

N64 Passport Plus
Jordan GP Lenkrad

Banjo + Kazooie
Castlevania 3D
Extreme G

Fifa Soccer 99

F Zero X

Hybrid Heaven

Mission Impossible

NHL Soccer 99

Racing Simulation 2
Shadowman

Star Wars Pod Racer

Star Wars Rogue Squadron
Turok 2 (engl. Pal Version)

WCW vs NWO Revenge (us)
WWEF Attitude

Zelda 64

Dreamcast « Keychain, Voltage Con., RGB Kabel
Dreamcast Joypad

Puru Puru Pack

RGB Kabel

VMS Memorycard

Voltage Converter

Aero Dancing

Air Force Delta

Blue Stinger

D2 - D's Diner 2
Dynamite Deka 2
Daytona USA 2
Giant Gram Pro Wrestling
King of Fighters 99
Marvel vs. Capcom
Pop’n Music

Power Stone
Psychic Force 2012
Redline Racer

Sega Ralley 2
Sengoku Turb

Shen Mue (ende okt)
Sonic Adventure
Soul Calibur

Street Fighter Zero 3
Tokyo Highway Battle
Virtua Fighter 3 tb

alle Titel japanisch

Dreamcast (PAL)
Dreamcast Joypad
Vibrations Pack
Scart Kabel

VMS Memorycard
Keyboard

Arcade Stick

Race Controller

Buggy Heat
Dynamite Cop 2
NBA 2000

Red Dog

Sega Bass Fishing
Sega Rally 2
Sonic

Soul Calibur
Snow Surfers

Toy Commander
Virtua Fighter 3tb
Psychic Force 2012
Redline Racer
Sega Ralley 2

249,95
49,95
69,95
29,95
34,95
24,95
39,95
19,95
79,95
69,95

129,95

499,95

489,95
59,95
79,95
49,95
59,95
59,95
99,95

129,95
9995 |

59,95
119,95

Curse of Spawn - Jessica PriestaMrOversmith

Curse of Spawn - daniel Lisnso

Curse of Spawn - Hatched

Curse of Spawn - raenius

Curse of Spawn - zeus

Duke Nukem - puke tukem

Duke Nukem - night strike Duke

Duke Nukem - octa grain

Duke Nukem - gatie Lord

Duke Nukem - ig cop

Final Fantasy VIl - squail Leonhart
Final Fantasy VIII - zeil pincht

Final Fantasy VIII - Rinoa Heartilly
Final Fantasy VIl - seifer Aimasy
Resident Evil 1. Serie - tyrant
Resident Evil 1. Serie - chris + Cerberus
Resident Evil 1. Serie - Jiii + Web Spinner
Resident Evil 1. Serie - zombies
Resident Evil 1. Serie - chimera + Hunter
Resident Evil 2. Serie - Leon + Licker
Resident Evil 2. Serie - ciaire + zombie cop
Resident Evil 2. Serie - witiam
Resident Evil 3. Serie - Gotem
Resident Evil 3. Serie - adas 1y
Resident Evil 3. Serie - Hunk & zombie
Resident Evil 3. Serie - witiom & Cherry
Soul Rever Statue .
Tekken Figur - Jin kazama

Tekken Figur - Paul Phoenix

Tekken Figur - Nina Williams

Tekken Figur - Ling Xisoyu

Alle Figuren im Set 99,95

Tekken Figur - oevil vin eluxe)
Tekken Figur - True ogre Deluxe)
Tekken Figur = Heihachi Mishima

Tekken Figur - yoshimitsu

Tomb Raider -Lara on strestbike

Tomb Raider - Lara vs, Tiger

Tomb Raider - Jungle outrit

Zelda Figur - Ganon

Zelda Figur - Link

Im Set - Zelda, Link, Ganon

Soundtracks

Biohazard + Single CD (imitiert)
i Double CD
Final Fantasy 7 «co's)
Final Fantasy 8 wco's)
Final Fantasy 8 Single (eyes on me)
Metal Gear Solid
Resident Evil 1
Shen Mue Orchesta Soundtrack

69,95
89,95
89,95
89,95
39,95
14,95
44,95
69,95

Jeder 1000ste Besteller erhalt
1000.-DM in Bar !*

Des weiteren erhalt jeder Besteller mit

einem Bestellwert iber 250,-DM eine
Duke Nukem Actionfigur seiner Wahl

freil*

(Noch Fragen ?!)

*gilt bis zum Millennium
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Bio-Zombie 39,95 ] ; i *
Gamera 2 (Sub) 2995 N ‘; g :
Godzilla M s s B
vs. Space Godzilla @ cd's) 89,95 M
Parasite EVe (woisu2 co 4 39,95 www.meunmuchme.de \
Storm Raiders 49,95 %
Hotline: 02330/891544
DVD’s WIR LIEFERN ALLE DVD UND VIDEO - TITEL, SOKIE VCD AuS
JAPAN, HONKONG uND USA!
Blair Witch (spec£d) 69,90 -
i rekl o8 ANIME DVD’s (US) ANIME TaPES (PAL)
Killer Tongue 59,90
M.Python & The holy Grail us) 59, 90 Dragonball Z Vol.10 59,90 Wedding Peach 59,95
Mr. Nice Guy (us) 59, El Hazard Vol.2 69,90 Highschoole Detektive 29,95
Payback (us) 59,90 . Pokemon Vol.10 59,90 Neon Genesis
Prophecy 2 ws) 59,90 Tenchiin Tokyo Vol. 5 69,90 Evangelion Re-Edit.jc 49,95
South Park (iverse) je 49,90 Wrath of Ninja EED South Park (atuncuty13je 29,95
Texas.... 59,90 Ghost in the Shell (dt.) 39,95
Yellow Submarine 69,90 ”
M SONSTIGE DVD’s BUfY (gl Tope) 1216 2995
Wing Commander ws) 59,90 Blade us) ssso  ANIME TAPES (NTSC)
Corruptor, The us) 59,90
Z.im Kaufhaus Reaear). 99,30 From dusk till dawn 2(us)69; 90 Fushigi Yugi #6 59,90
Ranma % diverse je
Matrix (US) 59, 90 Streetfighter Il Animates 39,90
Mummy,, The usispecedit) 69,90 Sorcerer Hunters #04 59,90
Suikoden - pemon century 59,90
Strange Days (us) 69,90 Urusei Yatsura TV #21 59,90
Vampires ws) 59,90 Violence Jack (iv.ije 59,90

Weitere Titel auf Anfrage !

MEAN MACHINE MOVIESHOP
Kreuzeskirchstr. 27
45127 Essen

Unser Partner in Sachen Anime und DVD
( Nur Laden, kein Versand! )

el

DVD - Player inkl. Multinorm ab 899,95 DM




Libellen-
power:
DOrei Treffer

nimmt Euch Euer

Dicker Brummer:
Sparx ist Euer
wichtigster Freund
und Helfer.

Entwickler: Insomniac Games, USA

Spyro 2:

b

Das Unheil rolit unaufhaltsam heran: Gegen die Tonnen voll radioaktivemn Muill hilft nur ein
beherzter Sprung, sonst ist Spyro platt.

fliegender Beglei-
ter Sparx ab, be-
vor lhr selbst den
Drachenatem aus-
haucht. Lasst Ihr
die Finger vom
Joupad, wird der
Brummer zapplig
und starrt Euch
ungeduldig an.

In der Welt der Drachen
herrscht Ruhe und Lange-
weile: Seit Spyro vor einem
Jahr den Widerling Gnasty
Gnorc verjagt hat, gab es kein span-
nendes Abenteuer mehr fiir den Jung-

drachen zu bestehen. Um endlich wieder

etwas Abwechslung zu erleben, be-
schlieRt Spyro, zusammen mit seinem
Libellenkumpel Sparx etwas Urlaub zu
machen. Als er aber durch das Portal
zum sagenumwobenen Strand am Dra-
chenufer hiipft, findet er sich unverhofft
in einem fremden Land wieder: Dort
trifft er auf eine Ansammlung merkwiir-
diger Gestalten unter der Fiihrung vom
Faun Elora. Sie erklirt Spyro, dass sie
ihn nach Avalar transportiert
haben, damit er ihnen im
| Kampf gegen den
kleinen, aber ge-
meinen Bosewicht
Ripto beisteht.
Dieser wurde un-

gliicklicher-

weise bei einem Experiment heraufbe-
schworen und hat zusammen mit seinen
Monstern Crush und Schluck kurzerhand
das ganze Land unterworfen.

Auch diesmal begleitet Ihr Spyro auf sei-
nem Abenteuer in moderner 3D-Poly-
gongrafik durch rund 30 Levels und
blickt ihm dabei tiber die Schulter. Auf
Wunsch stellt die Kamera Euren Drachen
automatisch aus der besten Agsicht dar.
Thr seid an keinen strikten Levelablauf
gebunden, sondern-bestimmt in Grenzen
selbst die Reihenfolge: Drei groRe Park-
“landschaften bilden das Zentrum, von
dem aus Thr mehrere Levels durch Tore
betretet. Habt Ihr bestimmte Aufgaben
erfiillt, wechselt Ihr in eine andere Ge-
gend oder erhaltet Zugang zu bislang
nicht erreichbaren Spielstufen und Kim-
pfen gegen die Endgegner.

ateway to Glimmer

Die Bewohner Avalars helfen Euch
gerne weiter und geben
wichtige Tipps und Hinweise

w Ahm... Du kannst
i ben nd Dy Wast se
e dalste

G

([

Bei Geldsack ist der Name
Programm: Nur wenn Ihr genug
Juwelen habt, ist er spendabel.

Zu Beginn seiner Reise kann Spyro nicht
viel mehr als noch vor einem Jahr, die
Seitwirtsrolle hat er sogar verlernt. Dafiir
besitzt er immer noch einen dicken
Schiidel, mit dem er im Galopp Gegner
umstoBen und Truhen knacken kann.
Auch sein Flammenatem ist so effektiv
wie immer und macht so manchem
Widerling Feuer unterm Hintern.
Gearbeitet hat der Jungdrache an seinen
Flugkiinsten: Fiir echte Rundfliige reicht
es zwar auch diesmal nicht, dafiir kann
er jetzt weiter gleiten und am Ende auf
Knopfdruck einen Aufschwung nehmen,
um doch noch eine Anhéhe zu errei-
chen. Zu guter Letzt beherrscht Spyro
den Umgang mit dem nassen Element:
Drachen sind zwar notorisch wasser-

o

C

Die Angst des Goalies vor dem Penalty: Lasst Euch von der Maske des Torwarts nicht
beeindrucken und spuckt den Puck an ihm vorbei.

UJ




konsequent ausgemerzt: Die Levels wirken zwar auf den ersten Blick erneut klein,
doch merkt Ihr bei genauerer Erforschung schnell, dass sich wesentlich mehr dahinter

Unbeschwertes Schweben ist fir Spyro ein Fremdwort: In den Flugkursen miiBt Ihr unter
Zeitdruck Ringe sammeln und Motorbootfahrer versenken.

Ganz schon affig: Rammt die Palme und schttelt den
Schimpansen runter, bevor er Jager mit einer Kokosnuss trifft.

C

War der erste Teil bis auf einige harte Stellen noch etwas leicht und lieR bei allem
SpaB groBere Abwechslung vermissen, wurden diese Kritikpunkte beim Nachfolger

verbirgt. Das alleinige Diamanten-Sammeln wurde durch eine ganze Menge abwechs-
lungsreicher Aufgaben ersetzt, die splrbar mehr Spielzeit und taktische
Vorgehensweisen erfordern: Gerade die kleinen Auftrage, die Ihr erst
herausfinden misst, erhéhen die Motivation ungemein. Etwas enttéauscht
bin ich allerdings vom fehlenden Technikfortschritt: Besonders grafisch ist \
bis auf Kleinigkeiten wie z.B. dem Wassereffekt kaum eine \/erlmsnemmg'
zum Vorganger zu erkennen.

scheu, doch hat Euer Held in Vorberei-
tung auf seinen Urlaub extra den Frei-
schwimmer gemacht.

Unterstiitzung erhilt Spyro von seinem
Kumpel Sparx und den Einwohnern
Avalars: Elora und ihre Mitstreiter Jiger

um Ripto aufzuhalten. Auch der dicke
Geldsack hilft Euch gerne weiter, doch
wird er seinem Namen gerecht: Nur
wenn Thr ihn bezahlen konnt, macht er
gegen Wegezoll Briicken frei oder bringt
Euch sogar neue Fihigkeiten bei. So

erreicht Thr unter Wasser geheime Zu-
giinge und versunkene Schiitze. Mit
frisch erworbener Kletterkunst erklimmt
Thr endlich auch Leitern und bezwingt
Absitze, zu denen Thr vorher nur sehn-
stichtig hinaufblicken konntet. Sehr ef-

Prominent
ist wie beim er-
sten Teil der

fektiv ist nicht zuletzt die neue Kopfsto- Soundtrack-
technik, mit der Thr besonders harte Komponist: Ex-
Feinde und Kisten knackt. Als Zahlungs-  Police-Drummer

mittel fiir diese Gefilligkeiten nimmt
Geldsack nur Juwelen an, die iiberall in
der Landschaft verstreut sind oder in
Kisten und in Geheimkammern warten.
Wichtig sind hier die nur durch Bezah-
lung erreichbaren Flugrunden, in denen  auBerdem fir

Thr wie beim Vorginger unter Zeitdruck  Freunde der

eine Anzahl Objekte abfackeln miisst, Originalsynchro:
um Zeitgutschriften zu bekommen. Auch diese ist auf

Stewart Copeland
komponierte er-
neut die sphari-
schen Klange.
Erfreulich

und der Professor versorgen Euch mit
Hintergrundinformationen tiber das Land
und erkliren Euch, was Ihr zu tun habt,

lernt Thr im Laufe des Abenteuers einiges
dazu: Durch ausfiihrliche Tauchginge
(Drachen brauchen dabei nicht atmen)

Um gegen Ripto und seine Gehilfen an-
zutreten, ben6tigt Thr die 14 magischen
Talismane von Avalar: In jeder Welt ist

der CD enthalten.

Haustier-Haue 5

Bevor Ihr am Ende des Spiels gegen Ripto antretet, miisst
Ihr Euch erst mit seinen zwei bissigen SchoBtieren aus-
einandersetzen:

CRUSH: Der blaue Saurier greift nicht besonders kiug an.
Haltet Euch von ihm fern, wenn er auf einer leuchtenden
Markierung steht. Hat er sich aufgeladen und den Ener-
giestoB abgefeuert, rennt Ihr schnell auf ihn zu und
flammt ihn an. Verzieht Euch nun sofort wieder in ein
anderes Eck und seht zu, wie durch seine Schlige eine
Steinlawine auf ihn herabfalit.

1 SCHLUCK: Bleibt im-
mer in Bewegung und achtet vor allem darauf, nicht un-
ter seine Klauen zu geraten. Ruht er sich kurz aus, be-
nutzt Ihr die Gegenstinde, die Euch die Végel herabwer-
fen: Fasser schubst Ihr mit einem RammstoB auf Schluck,
hier geniigt ein Kontakt. Bomben dagegen miissen in sei-
ner Nihe liegen bleiben, bis sie explodieren. Raketen
wiederum schiuckt Ihr und schieBt sie gezielt auf ihn ab.
Aber Vorsicht: Der Schurke kann die Objekte auch benut-

zen und gegen Euch verwenden!

Was lauert wohl hinter der Kante?
Spyro klettert jetzt auch rasant Leitern
und Abhénge hinauf.

Aquarium hautnah: Habt Ihr von
Geldsack den Tauchkurs gekauft,
geht es unter Wasser weiter.

[

einer davon zu ergattern, wenn Ihr den
Einwohnern der Region bei ihren Prob-
lemen helft: So sollt Ihr fiir Bergleute
aufdringliche Echsendiebe verjagen oder
miisst die Kleinkinder einer Schild-

krétensippe sicher \ A
/ N

ans Ziel geleiten, in-
dem Thr schnarchige
Reptilien auf
Schalter treibt, die
dann Tore 6ffnen.
Anderswo dage-
gen besorgt Thr
einem
Nilpferd
Futter,




Stim-~
mungs-
bilder:

Wenn lhr eine
Welt das erste
Mal besucht, wer-
den Euch die
Einwohner mit ei-
nem kurzen Intro
vorgestellt. Auch
wenn lhr den
Hauptauftrag er-
folgreich abge-
schlossen habt,
bekommt lhr eine

Sequenz zu sehen.
Diese Filmchen
sind eine witzige
Beigabe und errei-
chen teilweise
héhere Slapstick-
SpafBregionen.

Schau genau: Um das Gétzenbild links aus dem Durchgang zu )

sprengen, misst Ihr den Zauberer rechts erlegen.

Da bist Du platt: Dieser Motz haut gerne mit dem Hammer um
sich. Schubst ihn lieber schnell in die Lavagrube im Hintergrund.

ratlos

[ Das kleine Drachenhandbuch )
WISSEN IST MACHT: Um wihrend seiner Reisen nicht

P Guidebook

Spyro ein
via

Ihr kénnt

ge-

iibersicht (rechtes Bild) erfahrt lhr

gen, wie weit Ihr schon gekommen seid. In der Haupt-
ei nur die wich-
tigsten Daten des jeweiligen Schlossparks, dazu z3hit
Euer Juwelenbestand ebenso wie die Lebenszahl.

- - - gibt es fiir 5
jeden betretenen Le- 5 B )
vel eine eigene Sei =3 e By
(links), in der genauer anschlagt, wie viel Euch noch zur
kompletten Lésung des Abschnitts fehlt: Hier bewundert
Ihr die gefundenen Talismane und erfahrt, welche
Kristallkugeln Ihr schon ergattert habt. Allzu leicht macht
es Euch diese

nicht bereits gefunden und wisst, was zu tun ist, stehen
an ihrer Stelle nur geheimnisvolle Fragezeichen.

fo jedoch nicht: Habt Ihr die Auftrige

das so gestirkt den Weg freisprengt,
oder bringt einem Magier seinen Zauber-
stab zuriick. Seid Ihr dabei erfolgreich,
kehrt Thr mit dem Talisman zusammen
zuriick in den Park. Damit habt Ihr einen
Level aber noch lange nicht komplett
gelost: In jeder Welt warten zusiitzliche
Aufgaben, die Euch Bewohner stellen,
die Ihr aber erst finden misst. Dazu
sucht Thr Geheimginge und aktiviert die
Zaubersiulen. Diese stehen in der
Landschaft und tragen eine Zahl. Habt
Thr so viele Bosewichte eliminiert wie
angegeben, wird die Magie freigesetzt.

Je nach Umgebung erhaltet Thr dadurch
kurzzeitig echte Flugfihigkeit, werdet in
die Luft katapultiert, konnt besonders
kriftig Feuer spucken oder legt beim
schnellen Laufen den Turbo ein.

Habt Ihr nun einen der Bewohner aufge-
spiirt, stellen sich Euch unterschiedliche
Auftrige: In der Welt der Steinhauer et-
wa wartet eine Reihe kniffliger Denk-
sportaufgaben auf Euch, so griibelt Thr
u.a. in welcher Reihenfolge Schalter um-
zulegen sind, damit eine Schleuse auf-
geht. Im Monchstempel dagegen miisst
Thr unerwartet zu einer sportlichen

. pixelfreie 3D-Umgebung spurtet, verdient ein Extra-Lob. Neben der hervor-

"Spyro 2" beeindruckt wie der Vorganger durch grandiose Optik: Mit dem putzig ani-
mierten Drachen rennt, fliegt, schwimmt und hipft Ihr durch riesige, pastellfarbene
Fantasie-Welten, die von allerlei fiesen Gesindel bewohnt werden. Durch geschickte
Programmierung ("Level of Details") bleibt der Blick zum Horizont von Clipping und un-
schonem Nebel verschont. Dass der lila Feuerspucker zudem flUssig durch die nahezu

ragenden Technik bietet das Drachen-Abenteuer auch spielerische
Qualitaten: Zahlreiche Mini-Spiele, versteckte Bonusraume, Spezial- |
Attacken sowie erweiterbares Move-Repertoire sorgen flr Abwechslung |
und wochenlangen SpielspaB. Auch dem Kindesalter entwachsene \
Jump'n'Run-Fans dirfen bedenkenlos zugreifen.

Nachbarschaftshilfe: Habt Ihr die

Eskimos aus dem Eis geflammt, bilden sie
fr Euch eine lebende Briicke.

4 . St

Feuer frei: Reicht sein Flammenatem
nicht aus, greift Spyro schon mal zu
groBeren Kalibern wie dieser Kanone.

Andere

Aufgabe antreten, denn die Kuttentriger
bevorzugen zur Entspannung eine Partie
Eishockey. Im stiirmischen Gebirge wie-
derum zihlt nur Eure Aufmerksamkeit,
wenn Ihr ein Stromwerk gegen Monster
verteidigt, wihrend anderswo der Kampf
gegen den Kochtopf blitzschnelle Reak-
tion von Euch fordert: Thr miisst unbe-
dingt verhindern, dass sich aus allen
Richtungen anstiirmende Schildkréten
toricht hineinstiirzen. Seid Ihr hier erfol-
greich, bekommt Ihr eine Kristallkugel
geschenkt. Diese Klunker sind wichtig
fir Euch, denn durch einige Tore und
zum Kampf gegen Ripto kommt Ihr nur,
wenn Ihr eine Mindestzahl davon in
Eurem Besitz habt. AuRerdem kann der
Professor nur dann fiir Eure Riickkehr in
die Drachenwelt sorgen, wenn Thr mog-
lichst viele der Edelsteine zum Betrieb
des Transporttors aufgetrieben hat... us

In meinem Schwimmreif bin ich
Kapitan: Dieser Bésewicht braucht zwei
Treffer, bevor er umkippt.

Knuffiges Edel-Jump'n'Run mit
starker 3D-Optik. Abwechslungs-
reiche Aufgaben und Szenarien
wecken den Forscherdrang.

'ABY
»
»

J

Umsetzungen sind nicht geplant. Der Vorgadnger "Spyro the Dragon” wurde in MAN!AC 11/98 getestet und wird hiermit auf 85% SpielspaB abgewertet.
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Schneller als erwartet schafft
CRIs Offroad-Renner den
oy = J Sprung in die deutschen
Wohnzimmer. Knapp drei
Monate nach dem Japan-Debut diirfen
jetzt auch hiesige Gelindewagen-Fans
tiber Stock und Stein brettern.
Vor dem Einstieg in den Kampf um
Zehntelsekunden und Platzierungen soll-
tet Thr mit Eurem Fahrzeug einige Probe-
runden auf dem Trainingsparcours absol-
vieren. Habt Thr somit Euren Lieblings-
boliden aus dem achtzihligen Fuhrpark
ermittelt, kann die Meisterschaft begin-
nen. Je nach Schwierigkeitsgrad miisst
Thr auf bis zu sechs Kursen in Folge ge-
gen sieben Konkurrenten bestehen.
Scheitert Thr an dem vorgegebenen
Qualifikationsrang, ist das Rennen zu
Ende. Um auf den unterschiedlichen
Strecken mit Asphalt-, Schlamm- und
Sandabschnitten das Optimum herauszu-
holen, durft Thr Euer Vehikel den
Stragenverhiltnissen anpassen. Indem
Thr u.a. Federung, Reifengrip sowie
Getriebetibersetzung édndert, konnt Thr
entscheidende Sekunden gut machen.
Fiir heife Rennduelle zu zweit sorgt der
Zweispieler-Modus: Via Splitscreen rast
Thr — leider ohne zusitzliche Gegner —
um den Sieg. Die deutsche Version wur-
de nicht angepasst, d.h. Thr misst un-
schone PAL-Balken und einen leichten
Geschwindigkeitsverlust in Kauf neh-
men. Ein 60Hz-Modus fehlt ebenfalls. os

Hinweis: Welche Online-Funktionen sich hinter dem
Mentpunkt ‘Intemnet’ verbergen, kEiren wir in unserem
Dreameast-Online-Feature in der niichsten MAN!AC,

S Y S TEM

Z I RKA_.-PREIS
100 MARK

G R AF I K [SOUND]
70% 67 %

SpaBiges Offroad-Rennen mit
(fast) fehlerloser Optik, gewdh-
em

und zu wenig Strecken.

Andere

Mit Euren Buggys heizt
Ihr nicht nur am Strand, son-
dern auch im Schnee.

s0n TiaN
1 PosITIONS

Zweispieler-Splitscreen
(fast) ohne Fehler: Fliissig
und ohne Pop-Ups, doch
wo sind die CPU-Fahrer?

"Buggy Heat" geizt nicht
mit optischen Gualitaten:
Absolut flissiger Grafik-
aufbau, detaillierte Off-
road-Boliden sowie hib-
sche Wettereffekte er-
Q freuen das oft ruckel- und
nebelgeplagte Testerauge.
Leider wurden die primitiven
Staubwolken (siehe agypti-
sche Wuste) von der Japan-
Version unverandert Uber-
nommen - Schande Uber die
Entwickler! Dass keine zu-
satzlichen Strecken oder
Buggys integriert wurden, ist
ebenfalls unverzeihlich -
sechs Kurse sind auf Dauer
zu eintonig. Positiv ist dage-
gen das leicht Uberarbeitete
Fahrverhalten der Gelande-
wagen; unkontrollierte
Dreher sind jetzt deutlich
seltener. Ein Extra-Lob hat
sich "Buggy Heat" fir den
sauberen Zweispieler-Modus
verdient: Obwohl |hr ohne
CPU-Gegner Uber _
die Pisten bret-
tert, macht's zu

zweit auch lan-
ger Spal3

OLIVER SCHULTES

Den Import-Test findet Ihr in MAN!AC 9/99. Die deutsche Version wird wegen technischer

Ménaal (PAI -Ralken\ ahnewartat

Entwickler: Konami, J

Seltsames geht vor in dem
. japanischen Dorf, wo der
Lo athletische Samuraiadept
Kotaro und die htibsche Ninja
Lin zum ersten Mal aufeinandertref-
fen. Scheinbar seelenlose Krieger des
ortlichen Fiirsten Tohjo machen die
Stralen des Ortes unsicher; und im an-
grenzenden Wald hausen Kriegerinnen,
die fir Fremde anstelle eines Grules nur
eine Handvoll rasiermesserscharfe Shuri-
kens iibrig haben. Ihr entscheidet Euch
zu Beginn dieses Abenteuers, das Euch
ins mittelalterliche Nippon fiihrt, mit
welchem der beiden Helden Thr dem di-
steren Geheimnis auf die Spur kommen
wollt. Lin, die sich zudem auf der Suche
nach ihrem Bruder befindet, ist nicht nur
adretter, sondern auch gelenkiger als
Katana-Azubi Kotaro. Und das macht
sich beim Spaziergang durch die vorge-
renderten Hintergriinde durchaus positiv
bemerkbar. Stindig greifen Euch néimlich
aggressive Wichter und finstere Schur-
ken an, derer Thr Euch mit Schwertern,
Futhieben oder Wurfgeschossen er-
wehrt. Verlieren die Knilche nach eini-
gen Treffern Blut und Leben, bekommt
Ihr dafiir ein paar Erfahrungspunkte gut-
geschrieben. Zwischen den Kimpfen
diirft Thr Euch mit Personen unterhalten,
16st primitive Ritsel, guckt kleine Zwi-
schensequenzen oder sammelt Heilkri
ter und Waffen ein. Jedes Kapitel der
streng linearen Geschichte, die fiir beide
Helden anders verliuft, endet mit einem
Duell gegen einen michtig starken und
bosen Endgegner. sf

S P I
HERSTELLER

ELSPASS

S Y STEM

PLAYSTATIO

Z | R K A P REILS

100 MARK
[G R AF I K [ SO UND.]/

56 % 599

j Eastern-Abenteuer zum Bauch-
i Fades Herumg:

VAR sche wechselt mit simplen Kamp-

fen ab, die im Blutrausch enden.

Andere

Gefahrlicher Ausflug ins
Griine: Dank scharfer Klingen
und spitzer Dolche flieBt reich-
lich Blut in "Ronin Blade".

Kommt nur her, Ihr
Gesindel! Kotaro hat kaum
Probleme, das gemeine
FuBvolk abzumurksen.

Gute,
Dieses Spiel wird dem

Meine Konami
klangvollem Firmennamen
nicht annahrend gerecht
Die Metzelei mit Adven-
ture-Anleihen besaBe

Q durch die mysteriose

Story erhebliches Potential,
spielt sich aber nur zah und
langweilt nach wenigen

Minuten. Mit nur einer An-

griffstaste laufen alle Kampfe

nach dem Schema 'Blocken

& Schlagen' ab, da kann auch

die Richtungssteuerung beim

Zuhauen nicht mehr viel ret-

ten. Wirklich herausfordernd

gebaren sich nur die Endgeg
ner, die allerdings oft so fie-
se Spezialattacken besitzen,
dass man vor Wut rot an-
lauft. Und die Adventure-
happen
sind so durftig, dass sie
noch nicht mal als Satti-
gungsbeilage durchgehen.
die Grafik: Die
Hintergrinde sind

zwischendurch

Zuletzt

zwar hibsch, die
davor agieren-
den Figuren

aber droge.

STEPHAN FREUNDORFER

Umsetzungen sind nicht geplant
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Entwickler
Rare
biirgt auf dem
N6&4 fir hohe
Oualitat. Seit dem
Europastart der
64-Bit-Konsole im
Marz 1997 er-
schienen finf
Titel (zwei davon
nie offiziell in
Deutschland]
Gber Nintendo.
Im MANIAC-Test
heimsten alle
Spiele das be-
gehrte "It's a
MANIAC”-Pradikat
ein, wobei "Diddy

Kong Racing” mit
86% SpielspaB
das ‘Schlusslicht’
bildet.

T

Entwickler: Rare, GB

Jet Force
Gemini

Leider lasst sich die optische Brillanz von "Jet Force Gemini” auf (Stand-) Bildern schlecht
vermitteln. Die Explosions- und Waffeneffekte sind auf hochstem Niveau.

de Rare schligt wieder zu:
Diesmal steht allerdings
nicht die Affenbande um
Donkey Kong oder ein britischer Ge-
heimagent im Rampenlicht, sondern die
comichaft wirkenden Charaktere Juno,
Vela und Lupus. Die drei Helden sind
Mitglied der Elite-Einheit "Jet Force
Gemini", die in einer weit entfernten
Galaxie stationiert ist. Auf einem Routi-
neflug durch ihren Raumsektor empfingt
das Trio einen Hilferuf von dem friedli-
chen Biirenvolk Tribal: Der intergalakti-
sche Tyrann Mizar hat mit seinen Trup-
pen die Waldbewohner tiberfallen und
anschlieRend versklavt. Das Gemini-Trio
ist ihre letzte Hoffnung...
Thr beginnt das Abenteuer in der Gestalt
von Juno, der nach einer kurzen Introse-
quenz in Spielegrafik auf einem bewal-
deten Planeten landet. Im ersten
Dschungel-Abschnitt konnt Thr Euch mit
der komplexen Steuerung vertraut ma-
chen: Via Analog-Stick bewegt Ihr den
Helden aus der Third-Person-Perspektive
durch die 3D-Umgebung. Mit den A-
und B-Knopfen
wechselt Thr
die Waffen —

Die britische Softwareschmie-

- einfach klasse! Der einzige Wermutstropfen ist die komplexe Steuerung:
Da sich beim Anvisieren via R-Taste die Funktion des Analog-Sticks adndert
#fvon Laufen zu Umherblicken), starrt Ihr in der Hitze des Gefechts schon

der Z-Trigger feuert die Wummen ab.
Mit den gelben C-Knopfen diirft Thr

springen, Seitwirtsschritte r
Euch ducken. Haltet Thr die R-
driickt und bewegt dabei den Joystick,

“hen oder

aste ge-

Die Guten: Pro Abschnitt
wartet eine bestimmte Zahl von putzigen
Tribals auf ihre Rettung.

konnt Thr Euch umschauen oder Gegner
mit dem eingeblendeten Zielkreuz aufs
Korn nehmen; ein kurzer Druck zentriert
die Kamera hinter der Spielfigur. Das
Anvisieren der Feinde Liuft praktischer-
weise halbautomatisch ab: Bewegt [hr
die Markierung in die N
greifers, hiipft diese mit einem Klickge-
riusch auf das Ziel — jetzt miisst Ihr nur

1e eines An-

_ il
Solch’ fette Brocken erledigt Ihr am

besten aus sicherer Entfernung, da sie mit
todlichen Energiesalven auf Euch feuern.

Ein malerischer Anblick:
Vom kraterdurchsetzten Mond blickt Ihr
auf den blauen Planeten.

noch durchladen und feuern. Nach kurz-
em Umherstreifen in dem Waldgebiet
trefft Thr auf Magnus: Dieser Yoda-Ver-
schnitt steht Euch fortan mit Tipps zu
Steuerung, Spielablauf und Geheimnis-
sen hilfreich zur Seite; sprecht ihn ein-
fach an, wenn Thr ihn seht. Habt Thr mit
Magnus ausgiebig geplaudert, offnet er
das Tor zur ersten von
mehr als zehn Welten.
Damit Ihr in den riesigen
Leveln die Ubersicht behal-
tet, sind diese in viele klei-
ne Abschnitte unterteilt,
die mit verschiedenen

Die Bosen: Mizars Soldaten spielen
mit Euch Verstecken. Lockt sie hervor oder
benutzt den Raketenwerfer...

Tirarten verbunden sind. Um beispiels-
weise Durchginge mit Insektensymbolen
zu al , musst Ihr alle Gegner in-
alb eines Bereiches erledigen. Ande-
re Schlosser lassen sich wiederum nur

"Jet Force Gemini" bietet trotz fehlender Expansion-Pak-Unterstlitzung eine superbe
Optik, orchestrale Musiksticke und knackige Soundeffekte in Dolby Surround. Die
riesigen, teils knallig bunten Welten bleiben durch die Unterteilung in Abschnitte stets
Uberschaubar, so dass sich selbst Einsteiger schnell zurecht: finden - auf Profis war-
ten dagegen tonnenweise Geheimnisse. Das absolute Highlight ist allerdings die kinst-

mal zu Boden, anstatt wegzulaufen

liche Intelligenz der Alien-Soldaten: Je weiter Ihr vordringt, desto mehr ge-
winnt Ihr den Eindruck von taktisch denkenden, vorausplanenden Gegnern

/]



Der rote Pfeil am linken Bildrand zeigt Euch die Richtung des
nachsten Gegners an. Beachtet den Schattenwurf von Vela!

SIS

Mizars Palast beeindruckt mit realistischen Boden-Spiegelungen:
Sogar Details wie Waffen werden korrekt dargestelit.

Die
‘S'Jaielspaﬂ-
ertung
beruht auf einem
achtstiindigen
Spieletest der fi-
nalen "Jet Force
Gemini”-Version
bei Nintendo vor
Ort und ist des-
halb nur unter

mit den entsprechenden Schliisseln und
Werkzeugen entriegeln, welche gut ver-
steckt an schwer zuginglichen Orten
liegen oder Euch erst nach diversen
Tauschgeschiften mit Einwohnern zur
Verfligung stehen.

Auf dem Weg zu Mizars Palast miisst Ihr

leichte Aufgabe. Die Alien-Krieger in
Form von unterschiedlichen Insekten
und fliegenden Roboter-Drohnen sind
niamlich mit einer ausgefeilten kiinstli-
chen Intelligenz ausgestattet. Vor allem
die ameisenartigen Soldaten versetzen
Euch des ofteren in Staunen: Je nach
Wumme in Eurer Hand,
warten die Angreifer mit
ciner anderen Taktik auf.
Zielt Thr mit einem Maschi-
nengewehr auf die Geg-
ner, verstecken sie sich
hinter Kisten oder ihrem
Schild, um aus der De-
ckung auf Euch zu feuern;
nehmt Thr allerdings den
Raketenwerfer, laufen sie
uch davon — nur mit

htigen Taktik habt

L

In den Endgegnerkéampfen konnt Ihr Euch auf einer
Ebene nur links und rechts bewegen sowie springen

> Thr Erfolg. Erledigte Aliens
hinterlassen kostbare Ener-

unzihlige seiner Untertanen vernichten —
trotz der mehr als einem Dutzend durch-
schlagenden Waffen (u.a. Raketenwerfer,
Granaten und Sniper-Gewehr) keine

gieeinheiten sowie Munition fiir Eure
Waffen.

Schlagt Thr Euch mit Juno bis zu Eurer
Kollegin Vela durch, durft Thr mit dem

JUNO:
Seit seine Eltern von Raum-
piraten getdtet wurden, sinnt
er auf Rache. Er wurde
Mitglied des berithmten "Jet
Force Gemini”-Kommandos
und zu einem hervorragenden
Kampfer ausgebildet. Als.
Spezialfahigkeit kann
er iiber brennende
Oberflachen laufen.

LUPUS:
Der Hund mit der Knarre auf %
dem Riicken ist das Mas-
kottchen dieses Teams. Seine
Fahigkeiten wurden mit
kybernetischen Implanta-
ten gesteigert. Dank eingebauter
Gleitstiefel iberwindet Lupus selbst breite
LAhgande.

" Das ”Jet Force Gemini”-Team

VELA:
Das Médel mit den blauen
Haaren ist Junos Zwillings-
schwester und gilt als beson-
ders ehrgeizig. Sie will dem
Militdr beweisen, dass
Frauen genauso viel leisten
kénnen wie minnliche Soldaten.
Ihre Spezialitat: Tauchen iiber
lange Strecken.

w

FLOYD:
Der fliegende Roboter
war einmal Mitglied von
Mizars Truppen. Als er
sich gegen den Bésewicht
stellte, wurde er in drei Teile zerlegt.
Findet Ihr alle davon, begleitet er Euch auf
dem Abenteuer. Er warnt vor Gegnern und
iert Euch iiber Abg

Midel neue Welten etforschen. Mit Thr
konnt Thr schlielich das letzte Mitglied
des Teams (den Hund Lupus) befreien
und anschliefend als Vierbeiner die
Weltrauminsekten erlegen. Schlagt Thr
Euch mit allen drei Charakteren zu Mi-
zars Palast durch, tritt Euch der Ober-
motz das erste Mal gegentiber. Nach ei-

nem kurzen Kampf verschwindet der

Bosewicht und bedroht n
die Erde mit einem Kon
ten,., i
In den Multiplayer-
Modi diirfen bis zu
vier Spieler im Batl
Target- (Fadenkreuz

Ballerei) und Racing==

antreten. Setzt Thr den %
Droiden Floyd zusammen,

schaltet Thr den Co-Op-Mode frei. Hier
erlebt Thr das komplette Einspieler-Aben-
teuer zu zweit; ohne Splitscreen, dafiir
mit zwei Zielkreuzen. os

Gelungene Mixtur aus Shoot‘em-

ABY wie massig Secrets begeistern.

12

Up und Action-Adventure: Aufwin-
dige Optik, orchestraler Sound so-

J

Vor gefallt.

Sobald wir Gele-
genheit haben,
das Modul langer
zu spielen, werden
wir die Wertung
gegebenenfalls
revidieren.

Allerdings wird
sich die Korrektur
auf wenige
Prozentpunkte
beschranken.

Anmerkung:
Ein GroBteil der
Bilder auf dieser
Doppelseite
stammt von der
US-Version. Bis
auf die Texte ist
die deutsche

F ] jedoch

(

Drei Spiele in einem: Ego-Shooter, Zielkreuz-Action (mit Analog-Stick) und Rennspiel — an fehlender Abwechslung kann man sich bei
"Jet Force Gemini” wahrlich nicht beklagen (Bilder von links nach rechts).

Andere
Umsetzungen sind nicht geplant

identisch.



”Rayman”’
erschien Ende
1995 fir Ataris
wenig erfolgrei-
chen Jaguar sowie
als eines der er-
sten PAL-Spiele
fir Playstation
und Saturn. Dank
marchenhafter
Optik und witzi-
gen Gags erntete
die 20-Hipferei
86% in MANIAC
11/95, frustrierte
allerdings durch
einen bereits zu
Beginn knackigen
Schwierigkeits-
grad.

Entwickler: Ubi Soft, F

HeiB und gefahrlich: Die gliihende Lava ist fir Rayman bei Kontakt sofort tédlich.
Zum Gliick fallen die Saulen bei Beschuss um und bilden so eine Briicke.

im mobilen Stuhl Platz, msst Ihr laufend

Achterbahn des Grauens: Nehmt Ihr
Pfeilern und Sperren ausweichen.

Baby-Globox gibt Gas: Im Bonusspiel
beschelunigt Ihr durch Hammern auf
die A- und B-Tasten des Pads.

Kein Paradies ist vor Bose-
wichten sicher: Das muss
auch Rayman erfahren, als
eine Heimat urplotzlich ins
Chaos gestiirzt wird. Heimtiickische
Roboter-Piraten unter der Fiihrung des
miesen Erpels Admiral Klingenbart fallen
ein und zerbrechen das ‘Herz der Welt'.
Ohne diese Energiequelle, die fiir Frie-
den sorgt und Raymans Krifte speist,
wird der Held mit den lockeren Glied-
mafden flugs tibermannt und fristet im
tristen Kerker des schwebenden Piraten-
schiffs sein Dasein. Zum Gliick gibt es
seinen Kumpel Globox, der ein von der
Fee Ly gerettetes Res kchen Energie
einschmuggelt. Dank dieser Hilfe kann
Rayman flichen und den Kampf gegen
Klingenbart und seine Bande aufneh-
men. Dazu muss er die vier Zaubermas-
ken finden und damit den mysteriésen
Magier Polokus zuriick auf diese Welt
beschwdoren...
Vier Jahre nach dem Debiit tritt
der Wuschelheld in Ubi ¢
.Rayman 2: The Great E
zu seinem zweiten Abenteuer
an. ZeitgemiR hat er dabei

die Fesseln der Zweidimensio-

nalitit abgeworfen und schligt sich nun
durch 20, in waschechter 3D-Polygon-
optik dargestellte Levels. Genretypisch
blickt Thr Rayman dabei iiber die (nicht
vorhandene) Schulter und kénnt mit
Hilfe der C-Tasten durch seine Augen
die Umgebung nither betrachten oder
die imaginire Kamera herumschwenken.
Fiir N64-Besitzer mit der RAM-Erweite-
rung ist die grafische Modernisierung ein
doppelter Grund zur Freude: Sie bewun-
dern Raymans neue Abenteuer in beson-
ders feiner Highres-Auflosung. Habt Thr

In der Halle der Ttiren folgt Ihr dem
Lumspfad und findet so die Zugénge
zu den einzelnen Levels

Freischwimmer: In sicheren Gewéssern ohne Piranhas wagt
sich Rayman auf Tauchtouren. Achtet auf seinen Luftvorrat!

keinen Extra-Speicher, bleibt es beim
Standard-Modus, aber immerhin drft Thr
hier den gefiirchteten N64-Weichzeich-
nerfilter auf Wunsch abstellen.

Zu Beginn seiner Mission steht Rayman
noch spirlich ausgestattet da: So hat er
zwar in den letzten Jahren den Frei-
schwimmer gemacht, aber dafiir sind die
meisten nderen Fihigkeiten
durch die Zerstorung des Herzens der
Welt nicht verfiighar. Nur das Feuern
von Energiekugeln mit seinen Fiusten ist
ihm geblieben, auferdem die praktische
m Anwendung seines Haar-
schopfes als Propeller, um
sanft nach unten zu glei-
ten. Je weiter er voran-
schreitet, desto mehr Un-
terstiitzung von der Fee Ly
bekommt er: So lernt Ray-

Gib mich die Pflaume: Die lila Frichte
sind zur Uberbriickung der Lavaseen wie
geschaffen, aber schwer zu kontrollieren.

Sumpfschiittern: Rayman braucht kei-
ne Wasserski, um mit Hilfe des Nessie-
Verschnitts rasant zu sein.




zum Duell: Weicht seinen Geschossen mit Seitwartsschritten aus.

( Zieh! Der Roboterpirat bewacht den wichtigen Schalter und fordert Euch

man wieder, seine Fiuste aufzuladen
und mit Hilfe schwebender Ringe tiber
Abgriinde zu schwingen.

Wichtigstes Element der Welt sind die
Lums: Rayman findet diese leuchtenden
Kugeln tiberall in den Levels, je nach
Farbe haben sie andere Wirkungen fiir
ihn. Am hdufigsten trifft er auf die gelbe
Sorte, die aus einzelnen Fragmenten des
zerstorten Herzes bestehen. Sammelt er
viele davon, kann er auch vorher nicht
erreichbare geheime Orte betreten.
AuRerdem lernt er von den Lums mehr
tiber die Geheimnisse seiner Welt, die

Thr per L-Taste abruft. Rote Lums wieder-

um dienen als Energiespender und fiil-
len Eu

die griinen Exemplare praktische Riick-
setzpunkte darstellen, sollte Euch einmal
etwas zustoen. Rosa Lums dienen als
Griffpunkte fiir Eure Schwiinge tiber un-
wegsames Gelinde, wihrend die blaue
Sorte nur unter Wasser vorkommt und
Euch mit Frischluft versorgt.

[ Freund & Feind

GLOBOX: Raymans bester Freund
befreit ihn mit Hilfe eines einge-
schmuggelten Silberlums aus

dem Kerker des Piratenschiffs.
Dummerweise wird Globox dabei
selbst geschnappt, so dass lhr

ihn ebenfalls retten miisst.

LY: Die gute Fee ist Eure groBe
Hoffnung auf ein Mittel gegen die
Piraten. Allerdings miisst Ihr sie
erst retten, dafiir verleiht sie g
Euch spiter im Spiel neue
Fahigkeiten.

MURFY: Vorwitzig und geheim-

nisvoll, hilft Euch dieser dicke b
Brummer mit seinen Hinweisen
weiter. Er erkldrt Euch die Kniffe

Eurer Fihigkeiten und gibt Tipps, wenn lhr
nicht weiterkommt.
CLARK: Trotz seiner
Schidgerfigur ist Clark
ein friedliebender
Mensch. Damit er < 2
Euch den Weg freirdumt, braucht Ihr aller-
dings erst das Elixier, um ihn wieder auf-
zupdppeln.
ROBOPIRATEN: Diese Blechgesellen
lauern iberall und scheuen auch vor Ge-
walt nicht zuriick. Der Liimmel mit der
Knarre schieBt ohne Warnung
5 w auf Euch, wahrend

1 sein blauer Kum-
pan Euch einfach
platt walzt.

™

w

ire spirlichen Vorrite auf, wihrend

Hut ab, Ubi Soft! "Ray-
man 2" sieht aus wie ein

animiertes Bilderbuch-
marchen: Wunderschén
gezeichnete Texturen in

herrlichen Pastelltonen,
htbsch animierte Charak-

tere sowie fiese Bosewichte
entfihren Euch in eine
traumhafte Welt. Die nebel-
und ruckfreie Darstellung der
komplexen 3D-Umgebung
verdient ein extra Lob; solch
optische Hochstleistungen
seht |hr auf dem Nintendo
B4 selten. Ein weiterer Plus-
punkt ist die direkte
Steuerung, mit der Ihr Ray-
man sicher durch die vielen
kleinen Aufgaben innerhalb ei-
nes Levels bugsiert - da
kommt selbst nach stunden-
langem Hupfen keine Lange-
weile auf. Trotzdem liegt fur
mich "Banjo Kazooie" eine
Nasenlange vorn, da Rares
‘Béarentitel' mit noch mehr
Abwechslung und

besser austarier-
tem Schwierig- i
keitsgrad langer
fasziniert.

OLIVER SCHULTES
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ELEGUNG

Start-Taste: Blendet das
Pause-Menii ein

L-Taste: ‘Meditation”

bzw. Zugriff auf
erlernte Informationen B-Knopf: SchieBen, greifen
nach rosa Lums

R-Taste: Blendet
den Lums-Status
ein

C-Knépfe:
Zentrierung und
Drehung der Ka-

Steuerkreuz:
Nicht belegt.

mera, umsehen -
Joystick: | [z-Taster: A-Knopf: A_. SCHMMELLER S DRE.K:KE
Rayman steuern | |Seitwértsschritte |Hiipfen, Rotor v ABSTENGENMN: DROCRE
\_ aktivieren

Die "gehenden Granaten” sind bockige Reitgelegenheiten: Einmal in Schwung, bremsen
sie nicht mehr und explodieren bei unfreiwilligem Wandkontakt.

' Zeit genug haben sich die ,Rayman 2“-Macher mit ihrem Meisterwerk ja gelassen,

aber des Resultat entschadigt fur die Verspatung. Die zuckersiBe Grafik ist insbe-
sondere in der hohen Auflésung der gesamten Jump'n'Run-Konkurrenz um Welten

voraus und lasst selbst Rare-Spiele blass aussehen. Auch die Soundkulisse ebenso

ezeichneten
. Kamerafihrung und Unterstlitzung beim Zielen haben Sichtprobleme

Seltenheitswert. Wirklich neue Ideen sind zwar auch in ,Rayman 2"

wenig Anlass zu Kritik wie die gelungene Steuerung: Dank der a

Mangelware, doch verzeihe ich das angesichts der hervorragenden
Gestaltung gerne: Die abwechslungsreichen Levels mit vielen unterschied-

lichen Aufgaben, eine Prise Ratsel und der nach dem ersten Drittel an-

spruchvolle Schwierigkeitsgrad sind traumhaft
gen, stinkige Stiimpfe und eisige Hohlen
ebenso fithren wie in heifle Lavaland-
chaften und tiber hohe Bergforma-

Steg balancieren, wihrend ihm Kano-
nenkugeln den Boden unter den Fiien
wegschieflen. Fisser voller Sprengstoff

Land unter: Nicht nur Kanonenkugeln machen Euch hier das Leben
schwer, das Schiffswrack versinkt auch bedrohlich schnell in den Fluten.

Die Robopiraten waren wihrend Ray-
mans Gefangenschaft nicht untitig und
haben viele inde von ihm in kleine
Kiifige gesteckt. Sobald Thr zehn davon
findet, steigt Eure Energieleise um eine
Einheit. Treibt [hr gar alle in einem Level
auf und habt auerdem die gesamten
gelben Lums dort beisammen, winkt am
Ende ein Bonusabschnitt: Ein Baby-
Globox tritt gegen einen Piraten zum
Wettlauf an. Schafft Thr es,
den Kleinen mit flottem
Himmern auf die Feuer-
knopfe als Sieger ins Ziel
zu bringen, bekommt Ray-
man ebenfalls eine Extra-
Prise Energie.

Habt Ihr den kurzen Ein-
fihrungslevel hinter Euch,
landet Thr in der ‘Halle der
Turen’: Von hier aus ge-
langt IThr in die 20 Spiel-
stufen, die Rayman
durch zauberhafte Wald-

tionen. Wihrend zu Beginn noch tradi-
tionelle Jump'n’Run-Kost den Schwer-
punkt bildet, muss Rayman seine Viel-
seitigkeit im Lauf der Reise hiufig unter
Beweis stellen: So saust er als Wasserski-
fahrer tiber triibe Gewisser, galoppiert
auf dem Riicken einer wilden Rakete
durch unwegsames Gelinde oder kapert
kurzerhand eine Schwebebahn der
Piraten. Auf einer Verfolgungsjagd des
Schiffes muss er tiber einen schmalen

Mundgeruch: Auf der glitschigen Rutschbahn spirt
Rayman den Atem des Monsters im Nacken.

e,
a2t 4
v

lich- (
J tun-
-

nutzt Euer Held kreativ: Entweder
sprengt er damit Ttiren auf oder ziindet
Lunte und fliegt mit dem improvisierten
Raketenantrieb durch die Luft. An Bord
des Piratenschiffs schlieBlich wartet der
schreckliche Admiral Klingenbart zum
letzten Duell... us

I GREAT Escaj l

THE PE™

Rayman sichert sich einen Platz
im Hiipfspielolymp: Hammeroptik
zum Verlieben und 20 eindrucks-
volle Levels iiberzeugen vbllig.

J

ER XANN ZERSTS!
T B)

Die Handlung von "Rayman 2" wird in Echtzeitsequenzen an wichtigen Stellen weitererzahlt. In diesen
Abschnitten konnt Ihr nicht eingreifen, sondern genieBt passiv die humorvolle Ubersetzung.

Andere

und D L

im 1. Quartal 2000.
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Ubung
macht den Shao-
lin-Meister. In der
Trainingsarena
dirft lhr mit allen
freigeschalteten
Charakteren an-
treten, um Moves
und Combos zu
perfektionieren.
Um das Training

Angenehm: Der
Gegner im Training
macht keine Anstalten
zurtickzuschlagen.

zu absolvieren,
fihrt lhr einfach
die Tastenkom-
mandos aus, die
am unteren Bild-
rand angegeben
werden. Damit Ihr
eine Vorstellung
von der Wirkung
Eurer Attacken
bekommt, wird
der am Sparrings-
Partner zugefiigte
Schaden angege-
ben. Ausdauer
lohnt sich tbri-
gens: Habt lhr mit
allen 21 Kampfern
den kompletten
Ubungsmodus
durchlaufen, war-
tet eine kleine
Uberraschung auf
Euch.

Entwickler: Paradox Development, USA

SHEUISHAR.

Drei gegen einen: Die Gegner-
Ubermacht ist zwar unfair, dafiir habt
Ihr aber mehr Lebenspunkte.

cesaMTZEIT -

Avab - KAMMERN ), O = AUSWAHLEN

Wu-Tang-Clan zu bestehen.

36 Prufungen hat jedes Mitglied des
Ein langer Weg liegt vor Euch..

Und wieder einmal strebt ein
GroRenwahnsinniger nach
der Weltherrschaft. Diesmal
ist es der chinesische Karate-Opa
Mong Zhu, der abstruse Allmachts-
phantasien hegt. Durch die Verbindung
seines Kampfstils mit dem der Shaolin
will er sich und seine Schiiler unbesieg-
bar machen, um in Folge die Welt zu
unterwerfen. Doch der Grofmeister des
Wu-Tang-Shaolin, der altehrwiirdige Xin,
der sich seit Jahren in den USA verbirgt,
gibt seine Kampfkunstgeheimnisse nicht
freiwillig preis. So kommt es, dass er von
Mong Zhu und dessen Schergen zwecks
intensiver Befragung nach China entftihrt
wird. Xins Schiiler, die neun Mitglieder
des Wu-Tang-Clans, heften sich sofort an
die Fersen der Kidnapper, um ihren al-
ten Herrn zu befreien.
So beginnt der Story-Modus — das Herz-
stiick von Activisions Beat'em-Up ,Wu
Tang: Shaolin Style“. Als einer der
f neun Gangsta-Rapper macht Thr Euch
auf den beschwerlichen Weg nach Chi-
na, um Xin zu retten. Der Arger beginnt
allerdings bereits im Ghetto von Staten
Island, New York. In einem diisterem
Hinterhof versuchen gleich drei furcht-

_Vierspieler-Freuden: Hinterhaltige Zextggnossen haben im Mehrspieler-Modus groBere
Uberlebenschancen. Sie warten, bis die Feinde genug geschwécht sind oder attackieren

den schutzlosen Riicken des Gegners.

einfloRende
Befreiungsa

mpfer Mong Zhus, Eure
ction im Keim zu ersticken.
Um die Knilche aus dem Weg zu riu-
men, beharkt Thr sie entweder tiber
Druck der vier Aktionsknopfe mit simp-
len Schligen und Fuftritten, oder Thr
fihrt mittels exakt getimter Tastenkombi-
nationen wirkungsvollere Schlag-Com-
bos aus. Je Charakter stehen Euch tiber
ein Dutzend d Spezialangriffe vom
Handkanten-Stakkato bis zum Beschwo-

WUDL SO

Drei priigeln Dich: Zopftrager Wudi
So hat seine zwei Briider mitgebracht,
um Euch gehdrig einzuheizen.

ren eines michtigen Feuerballs zur Ver-
fiigung. Dabei unterscheiden sich die
kampfwiitigen Rapper nicht nur in ihren
Animationen, auch die Attacken sind in-
dividuell auf jede Figur zugeschnitten.
Ol' Dirty Bastard oder Inspecta Deck
verlassen sich beispielsweise nur auf die
Kraft ihrer Fiuste und FiiRe, RZA wirbelt
mit zwei Schwertern durch Luft bzw.

it

o A

Gegner und Method Man ldsst gar einen
wuchtigen Vorschlaghanimer auf seinen
Gegeniiber herabsausen.

Steht Thr nah genug am Gegner, so diirft
Thr Euch zudem an zwei verschiedenen
Waurfattacken probieren. Springen
scheint dagegen beim Wu-Tang-Stil v
pont, dafir konnt Thr via Schultertasten
Deckung nehmen oder Euch ducken.
Richtig wirkungsvoll werden die Schlige,
sobald Thr Eure Kampfenergie-Leiste
durch etliche erfolgreiche
Treffer angefiillt habt. Via
Tastendruck aktiviert Thr
einen kurzzeitigen Super-
Modus, wihrend dem jeder
Hieb beim Gegner doppel-
ten Schaden verursacht.

W UDHSO)
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Zu Beginn sind die meisten Arenen
verschlossen. Erst durch Eure Siege
schaltet Ihr weitere Begegnungen frei.

Sobald Ihr die erste Begegnung mit den
Unholden fiir Euch entschieden habt,
offnen sich an Eurem Ausgangspunkt
Ttiren, durch die Ihr in weitere Arenen
gelangt. Neben Kimpfen, die Euch via

Filmsequenzen erzahlen Euch von der Entfiihrung des Shaolin-Meisters Xin durch den widerlichen Mong Zhu
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paar saftigen Ohrfeigen bewahren

( Auch sein langes Messer kann Masta Killah nicht vor ein

Chinatown in Richtung Asien vorwirts-
bringen, warten auch diverse Bonus-
arenen darauf, von Gegnern gesiubert
zu werden. Dabei variieren nicht nur die
Kimpfer, auf die Thr jeweils trefft, son-
dern auch die Bedingungen, unter de-
nen Ihr als Sieger aus einer Begegnung
hervorgeht. Mal tretet Thr mit drei Le-
benspunkten ausgestattet gegen ein paar
Schliger an, die bereits bei einmaligem
Schwinden ihrer Lebensenergie das Zeit-
liche segnen. Ein anderes Mal hilft Euch
einer Eurer Kumpel gegen zwei tiber-
michtige Schwertschwinger, oder Thr
miisst mindestens zwei Minuten lang ge-
gen eine Horde sich stetig regenerieren-
de Ninjas bestehen.
Als Belohnung fiir das erfolgreiche Ab-
solvieren der Kimpfe werden nicht nur
weitere Arenen freigeschaltet, auch eini-
ge FMVs gibt es zu bestaunen, die die
Geschichte vorantreiben. Neben dem ei-
gentlichen Auftrag, der Befreiung Xins,

Eine hib:

che Prigelorgie, die Paradox auf der Basis des nie veréffentlichen "Thrill Kill"

gibt es einen

ZEIT = 01: 5096

weiteren An-

reiz fir das aggressive un

Fiir jeden erledigten

In diesem Level miisst Ihr zwei Minuten lang gegen drei

d blitzschnelle Ninjas durchhalten.
Kampfer erscheint sofort wieder Ersatz.

Durchspielen
des Story-Modus und die Perfektionie-
rung Eures personlichen Kampfstils. Es
gilt ndmlich, auch mit Eurem Alter Ego
die 36 Kammern (sprich Priifungen) der
Shaolin zu bestehen. Die zu absolvieren-
den Aufgaben gestalten sich vielfiltig: So
diirft Thr beispielsweise 15 Sekunden
keinen Treffer abbekommen, miisst er-
folgreich einen Konter landen oder eine
Acht-Treffer-Combo ausfiihren. Nach
Komplettierung einer Kammernfolge
werden fiir jede Spielfigur individuelle
Secrets verfiigbar. So bekommt Ihr ein
neues Outfit oder einen Turbo-Modus
spendiert, ¢ tet versteckte Charaktere
und Arenen frei, diirft Konzept-Artworks
bewundern oder erhaltet neue Fatalities
(was allerdings fiir die entschirfte deut-
sche Version unerheblich ist).

in Szene gesetzt hat. "Wu Tang: Shaolin Style" kann zwar in punkto Feinjustage der

Kémpfer nicht mit Parade-Serien wie "Tekken" oder "Virtua Fighter" mithalten. Daftir

bietet es aber einige Abwandlungen im Spielkonzept, die einen Kauf rechtfertigen.

Auch wenn es hauptsachlich in wildem Tastengeklopfe ausartet - zu viert vor einem

verschiedener Charaktere. Leider nervt das kleinliche Timing der Combos,
die man selbst im Training nicht stets hinbekommt. Die Folge ist der Riick-
griff auf wenige Standardattacken. Auch die Grafik kénnte gefélliger sein

Daflr gibt's einen wirklich coolen Soundtrack

JGHOST

Bildschirm zu prigeln macht kurzfristig enorm SpaB. Und fur die Dauer-
motivation sorgen Story-Modus, Kammersystem und die ordentliche Zahl
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In the Ghetto: Die Rapper aus Staten Island priigeln sich im passenden Ambiente.
Die brennenden Tonnen sind allerdings nur Attrappe.

Neben dem Story-Modus bietet "Wu
Tang: Shaolin Style" auch eine Versus-
Variante, in«er bis zu vier Charaktere
den Kampfplatz bevolkern. Von den ins-
gesamt 16 Arenen und 21 Figuren stehen
Euch zu Anfang aber nur ein Bruchteil
zur Verfiigung. Um letztlich aus simtli-
chen Kimpfern wihlen zu diirfen, misst
Thr mit allen neun Wu-Tanglern den
Story-Modus durchspielen - ein zeitauf-
wendiges Stiick Arbeit, das Ihr aber je-
derzeit speichern duirft.

Fiir eine Priigelei zwischendurch emp-
fiehlt sich der Mehrspieler-Modus. Via
Multitap diirfen sich bis zu vier mensch-
liche Rivalen kloppen, groeres Durch-
einander und Sichtprobleme werden
durch eine geschmeidig bewegte und
sanft zoomende Kamera vermieden. s/

&

ostface Killn

Ui

besitzen unterschiedliche Combos,

Alle neun Wu-Tang-Kampfer
Waffen und Secret:

HERSTELLEHR
ACTIVISION
S Y S TEM
PLAYSTATION
b4 R K A P R E
100 MARK
[GRAFIK[S0UND]
82 %

Beat'em-Up mit durchdachtem
Story-Modus und coolem Rap-
Sound: Grafik und Steuerung

kdénnen nicht ganz iiberzeugen.

J

Andere
Umsetzungen sind nicht geplant

Von der
Wu-Tang-Lizenz
profitiert natir-
lich in erster Linie
der Soundtrack
zum Spiel.
Wahrend der
Klopperei verwih-
nen zehn Musik-
stiicke des Wu-
Tang-Clans die
Ohren des Rap-
Fans. Neben eini-
gen Stiicken, die
auch auf Musik-
COs der Clan-
mitglieder auftau-
chen dirfen, wur-
den sechs Tracks
exklusiv auf die
Playstation-CD
gepresst. Echten
Wu-Tang-Fans
bleibt also nichts
anderes iibrig, als
sich die schwarze
Scheibe ins
Plattenregal zu
stellen.
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Das Musik-
video von
"Duel of the
Fates” findet lhr
als nette Zugabe
auf der COD. Als
einzige Singleaus-
kopplung des
Soundtracks wur-
de der Titel des
dfteren auf diver-

Der Meister bei
der Arbeit: John
Williams dirigiert
sein Orchester.

sen Musiksendern
gezeigt. Zur
Entspannung vom
harten Jedi-Alltag
genieft lhr klassi-
sche Musik aus
der Feder des
Filmkomponisten
John Williams.

Entwickler: Lucasarts/Big Ape Productions = Musik: John Williams

Star Wars: Episode 1
Die I]nkle erohung

Monstros: Diese riesigen Kampfpanzer bewachen strategisch
wichtige Positionen und sind nur durch groBe Feuerkraft zu besiegen.

Die Macht ist mit Euch: Mit dem "MachtstoB” kénnt Ihr
weit entfernte Hebel umlegen.

C

Im Zuge der allgemeinen
"Star Wars”-Euphorie hat
LucasArts die Playsl(lnon» g
Jedis nicht vergessen. '
Wars: Die Dunkle Bedrohung tolgt
ganz der Handlung des Films — von der
Landung der Kampfdroiden auf dem
Planeten Naboo bis zur finalen Konfron-
tation mit dem bosen Darth Maul. Dabei
steuert Thr je nach Situation den Jedi-
Meister Qui-Gon Jinn, dessen Schiiler
Obi-Wan Kenobi, die liebliche }\omgm
Amidala oder deren Leibjviichter (,aptam
Panaka. Durch elf verschiédene Level”
miisst Thr Euch kiimpfen:
telten Planeten Naboo zu
stellen sich Euch Kampfds
und <lunl\lc ]uh Ritter m," ¢

tten. Dabei

den, ves L]gt Thr tiber ein; fdl‘lg.,lel(ﬁé.ﬂ
Waffenarsenal. Neben dem Jedi- Ild‘iﬁ”‘"2~
schwert habt Thr verschi i
variationen, Raketenwerfer, Tl
detonatoren und eine scl
tierkanone zur Wahl. Schy
i

So, ein Jedi Du willst
Tradition der meisteq;
Kameraperspektive uf‘ld ;
keine Maglichkeit hatm
im Kampf immer auf drﬁ
bleibt haufiges Speid
. aktuellen Standard ki
nicht sonderlich beeings u}..
Ubersetzung auf; Den
der Sound Uberzeugt4Das
digt fir so manches Frust

nlebni

S

///Helden greifen zu herumliegenden Medi-

um den gebeu-

iden, Soldner

Steuerung verderben dag Sme]vergnug,
rﬁlt Euren échusswaffen verninftig zu zel‘

i) \/\:vr schwierigen Stellen. Die Grafik hmkt dem
fblg hinterher, auch die Flender‘sequenzen sehen
endlaus. Positiy fall
'Sprechern merkt man i
: mankante Surren E i es Lichtschwents efitscha-

paks oder schiitzen sich mit den selte-
néirEnergieschilden. Dem gegnerischen
Feuer weicht Thr durch eine Rolle zur
Seite aus, Abgriinde tiberwindet Thr mit
einem beherzten Sprung. Mit dem Licht-
schwert pariert Thr Blasterschiisse und
schickt sie zu ihrem Ursprung zuriick.
Seid Ihr zu langsam, vibriert das Analog-
Pad bei jedem Treffer. Die Jedis beherr-
schen auBerdem den "Macht-Stof8”, mit
dem Ihr fgmdhnhc Drmqkfn per Handbe-
wegungigegen die Wand schleudert.

i immer Eure

1
h der W inig der
ation?
ur ein Ga:

Wao befindet s
Handea/
das dort aus dem Boden

Entschuldige mich, ich mus gehen.

(

Choice-Verfahren unterhaltet. Wihlt die
richtigen Worte, und Ihr erhaltet hilfrei-
che Informationen und zusitzliche Aus-
ristung. Die Dialoge werden dabei von
den Originalstimmen aus dem Film ge-
sprochen. Zwischen den einzelnen
“Missionen fiihren kurze Rendersequen-
zen die “Geschichte weiter. Ak h
wud Euer Abenteuer durch die klassi-
sche John-Williams-Musik sowie origina-
len Soundeffekten aus dem Film unter-
malt; dm [

Je nachdem, fiir welche Antwort Ihr
Euch entscheidet, nimmt das Gespréach
einen anderen Verlauf.

mit 1u ne
dem Weg zu h@j The
i sel, folgt Lu ](u %l

‘ er ’hﬁgﬂl'}"lll
5 Eug gerade t Thr kénnt Eure

,/For[schmt‘e ]edenen auf Memory-Card
smhun In den enQ/Llncn Levels trcftt Thr

en Gegnern aus
5t kleinere

, musst Ihi

agegen die gur.e deutsche [
Professionalitat af: Auch

Husii-Yideo

ucasBrts Entertainmant C;
Py

mit teilweise sehr hohem Frust-
faktor: Zuviele Design-Patzer

C

Kinofans aufgepasst: Fur die Zwischensequenzen wurden Szenen aus dem Film als
Vorlage verwendet. Leider ging auf der Playstation einiges an Qualitat verloren.

ABN triiben den SpielspaB.

Andere

Eine PC-Version ist bereits erhiltlich. Weitere Umsetzungen sind nicht geplant



Entwickler: Team Soho, GB
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realistisch wirkenden Spieleranimationen und fliissigem Scroliing.

C Das Tackling des Verteidigers kommt zu spét: Optisch (iberzeugt "Fussball Live" mit

Bekanntlich sponsert Sony
mit viel Geld diverse Fug-
ballwettbewerbe — doch gu-
" ten Playstation-Kick kann man
nicht einfach kaufen. Die ordentli-
che ,Adidas Power Soccer“-Serie der
Firmentochter Psygnosis ist ausgelaufen,
nun sorgt Sony selbst fiir 7
Das Team- und Spielerangebot ist groR:
Mehr als 200 Vereins- sowie National-
mannschaften in aktuellen (editierbaren)
Formationen stehen parat, Klassik-Teams
wie bei ,FIFA 2000 sitzen aber nicht in
der Kabine. Alle erdenklichen Turniere
(u.a. WM, EM und Afrika-Cup) sowie
Meisterschaften (Bundesliga, Premier
League, Primera Division und weitere)
wurden eingebaut, eigene Wetthewerbe
diirft Thr ebenfalls basteln.
Sowohl der Bewegungsumfang als auch
die Tastenbelegung sind vergleichbar mit

JFIFA 2000% Alle wichtigen Aktionen
wie Passen, Schieen, Lupfen und
Sprinten fithrt Thr mit den vier Haupt-
knopfen aus; mit den Schultertasten legt
Thr Euch den Ball einen Meter vor bzw.
trickst den Gegner mit Ubersteiger oder
Sidestep aus. Simpel aber wirkungsvoll:
Einen Doppelpass macht Thr durch
Doppelklick auf den Passknopf. Haltet
Ihr R1 gedriickt, spielt Ihr einen Pass
oder Heber in den Lauf des Mitspielers,
Euer Schuss bekommt mit dieser Kombi-
nation Schnitt. Mit der Linge des Tasten-
drucks bestimmt Ihr die Power, die Thr
beim Abspiel dem Ball mitgebt. Beim
Torschuss kommt ein ungewohnliches
Balkensystem zum Einsatz: Der Balken
ist in Drittel unterteilt und ladt sich
wiihrend des Tastendrucks in Sekunden-
bruchteilen auf. Trefft Ihr die erste Mar-
kierung, macht Ihr einen wuchtigen

Besser oder schlechter als ,FIFA 2000"? Den Ausschlag zugunsten der Sony-Ent-
wicklung gibt die flissigere Optik, fur die man auf Dauer dankbarer ist als flir detail-
reichere Spieler und besseren Kommentar bei "FIFA". Steuerung und Bewegungsviel-
falt sind &hnlich gelungen wie bei der EA-Konkurrenz, ebenso das Team- und Wettbe-
werbsangebot. Dazu kommen sympathische Details wie Pfiffe des Publikums bei einem
Ruckpass oder Abwehr‘spweler", die wegen Abseitsverdacht den Arm heben.
. Dass ,UEFA Striker" die aktuelle FuBball-Referenz bleibt, liegt an den /3
schwachen Leistungen der ,Fussball Live"-Goalies, die manchmal an Lah- ¢
mungserscheinungen zu leiden scheinen. Auch das Spieltempo hatte héher ‘!A
sein konnen - zumindest optional. Zudem ist die Ballphysik méaBig, und dEr“\
Kommentar von Reinhold Beckmann klingt unmativiert.

%1 A

8 RONALDO

hr habt die Wahl unter vier unterschiedlich

Pfeift er oder lasst er's durchgehen?
I
riskanten Tacklingvarianten.

Der Ball kommt — doch der Goalie
schwelgt in Gedanken: Die Torhtiter sind der
groBe Schwachpunkt in "Fussball Live".

Andere

Die Pra-
sentation
van ,Fusshall
Live* erreicht
fast FIFA-Niveau.
Der minuter

ehrere Replays eingespielt, Ihr drft aber
auch selbst Kameramann spielen.

[ Nach jedem Tor werden automatisch
m

Flachschuss; beim zweiten Strich wird’s
ein hoher Knaller. Je weiter Ihr von der
Markierung entfernt seid, desto schwii-
cher Euer Schuf. Lasst Thr den Knopf
erst los, wenn die zweite Markierung
tiberschritten ist, landet Euer Sdmswer—
such iiber dem Tor.

In der Defensive tacklet Thr mit einem
oder zwei Beinen, gefahrloser ist ein
Wegspitzeln des Balles. Realistisch um-
gesetzt: Abhiingig vom Timing konnt Thr
mit jeder Variante ein Foul verursachen.
Euer Torhiiter bleibt gerne auf der Linie
kleben — per Tastendruck gebt Ihr ihm
den virtuellen Tritt in den Hintern und
der Goalie stirmt aus dem Kasten.

Dank intelligenter Mitspieler kommt ein
flottes Kombinationsspiel zustande. Die
Aufden laufen selbststindig die Linie ent-
lang; Euer Nebenmann bietet sich,
manchmal sogar durch Heben des Arms,
zum ‘todlichen’ oder Doppel-Pass an. In
der Abwehr solltet Thr Euch aber nicht
auf Eure Kameraden verlassen — diese
laufen stur neben dem gegnerischen
Angreifer her. Der nichststehende Ab-
wehrspieler wird manuell oder automa-
tisch aktiviert — je nachdem wie IThr's
vorher eingestellt habt.

Fiir Fussball Live“ wurden 13 internatio-
nale Stadien, darunter exklusiv das Miin-
chner Olympiastadion, originalgetreu auf
die Playstation portiert — ulkige Umge-
bungen wie- Bucht oder Park miisst [hr
erst freispielen. Die umfangreichen Opti-
onen bewegen sich auf "FIFA"-Niveau,
einen konfigurierbaren Radar bietet die
Konkurrenz aber nicht. £

gen sehr schwachem Ool aber

AEN schlechter als "UEFA Striker®.

a3

Umsetzungen sind nicht geplant.

Da fehlen nur die
Nationalhymnen: Die
Teams prasentieren
sich dem Publikum.

Digi-Vorspann, der
den Tagesablauf
eines FuBball-Fans
am Spieltag stim-
mungsvoll nach-
zeichnet, unter-

Der Mannschafts-
arzt rat: Stretching vor

dem AnstoB beugt

Verletzungen vor.
scheidet sich
wohituend von be-
kannten Render-
intros mit Schnit-
ten im Sekunden-
takt. Beginnt das
Match, fahrt die

My home is my
castle: Ollie Kahn im
originalgetreuen
Olympiastadion.

Kamera Gbers
Stadion, bevor

/ die Teams ein-

marschieren und
sich zur GroB-
aufnahme aufstel-
len. Nur schade,
dass die Meniis
potthasslich sind!

Die kaum sichtba-
ren Hintergrundfotos
verschonern die Menis
nur unwesentlich.



T Entwickler: Acclaim Studios Austin, USA
B

Turok: Legenden des
ve,re Landes

Alle Arenen besitzen mehrere Ebenen:

C Passt auf, dass Ihr nicht von oben tberrascht werdet!

Die Zweitfunktion des Plasma-Gewehrs ist ein Sniper-Modus,
mit dem Ihr Gegner aus sicherer Entfernung erledigt.

Unser Test

basiert auf der

Turok geht in die dritte Run-
de: Nach den Ego-Shooter-
Abenteuern "Turok" und
"Turok 2" tiberrascht uns
Indianer-Erfinder David Dienstbier mit
einer multiplayerorientierten Arenen-
Schlacht. Habt Ihr Euch in den beiden
Vorgingern auf der Suche nach Waffen,
Schaltern und Schliisseln noch durch
weite, oft nebelverhangene Landschaften
geschlagen, steht Euch in "Turok: Legen-
den des verlorenen Landes" der Kampf
Mann gegen Mann in 36 abgegrenzten
Riumen bevor.
Fiir Solo-Spieler sind die Mentipunkte
‘1 Player Trials’ und ‘Multiplayer’ interes-
sant. Wihlt Ihr ersteren, miisst Thr mit
Eurem Helden eine Art ‘Missions-Baum’
absolvieren, der in Kartenform darge-
stellt wird. Vor jedem Arena-Kampf er-
haltet Thr genaue Einsatzziele, wie z.B.
‘Erziele mit drei Leben neun Abschiisse’
odeér ‘Erobere mit Deinem Team viermal
di erische Flagge’. Danach wer-
i . det Ihr an den Schau-

inhaltsgleichen
amerikanischen
"Turok”-Version.
Die deutsche
Umsetzung bietet
einerseits lokali-
sierte Bildschirm-
texte, verzichtet
aber auf die aus-
giebige Gewalt-
darstellung des
US-Originals. Nicht
zuletzt fehlt das
Blut ganzlich -
statt dessen blit-
zen die Gegner bei
Waffentreffern
nur kurz auf.

platz gebeamt, und der Kampf beginnt.
"Turok"-erfahrene Haudegen finden sich
dabei schnell zurecht: Die gelben C-Tas-
ten dienen zum Laufen in die vier Rich-
tungen und der Analog-Stick zum Um-
herblicken. Via A-Knopf wechselt Thr die
mehr als 16 Waffen, mit
dem Z-Trigger feuert Ihr sie
ab. Gehiipft wird mit der
R-Taste — alles wie gehabt.
Neu dagegen ist die Zweit-
funktion jeder Wumme:
Driickt Thr die B-Taste,
aktiviert Ihr beispielsweise
bei der Plasma Rifle einen
Sniper-Modus oder bei der
Shotgun einen verheeren-
den Vierfach-Schuss. Um
allerdings das komplette

Grundausstattung, bestehend aus Kriegs-
hammer und einer Schusswaffe, in die
Schlacht ziehen. Erst nach und nach er-
haltet Ihr fiir erfolgreiche Missionen und
erledigte Zwischengegner neue Ausriis-

Waffenrepertoire gegen
Eure Widersacher im Trial-

Der "Frag Tag"-Modus: Der obere Spieler lauft

als Huhn durch die Gegend. )

Mode einsetzen zu konnen, miisst Thr
Euch dieses sowie andere Boni (u.a. zu-
sitzliche Charaktere) erst erkimpfen. Zu
Beginn diirft Thr nur mit drei Helden
(Turok, Adon, Elite Guard) sowie deren

Im Multiplayer-Modus diirfen bis zu vier
Spieler gegeneinander antreten. Seid Thr
weniger Nintendo-Krieger, konnt Ihr so-
genannte Bots (CPU-Gegner) ins Rennen
schicken. In einem Menii stellt Ihr deren

o il el

Als Solo-Spieler kann ich diesem "Turok® nicht allzuviel abgewinnen: Die bewahrte
Steuerung ist zwanr wie immer tadellos, auch die gegnerischen Bots verhalten sich
schlau genug, um ernsthafte Gegner darzustellen. Trotzdem fehlt der letzte Kick, zu-

mal die Grafik nicht detailreicher ausfallt als in den Mehrspieler-Gefechten. Diese wie-
derum konnen begeistern: Die schnelle, hochauflésende Optik sieht edel aus, hier
kommt das schlichtere Design der Arenen positiv zur Wirkung. Ihr verliert
. selten die Ubersicht und irrt nicht langwierig herum, bis Ihr endlich wie- 4

der auf ein Opfer trefft. Prima sind die besonderen Spielmodi und
Waffendetails, die das Gemetzel zusatzlich aufpeppen: Ob Koopera-
tionsmodus oder heimtickische Spezialfunktionen der Wummen, bei “Turok"
wird abwechslungsreich geballert.

Im "Multiplayer"-Modus diirft Ihr jeden Charakter mit individuellen Waffen
ausstatten (Mitte). Am Schiuss folgt die Endabrechnung (rechts).




mit dem Laserpointer seiner Waffe erfasst.

( Zielhilfe: Spieler 1 (links oben) hat Spieler 3 (links unten)

Anzahl, Intelligenz und Aussehen ein.
AnschlieBend besttickt [hr Euren Charak-
ter mit fiinf Waffensystemen: Zwei ku-
gel-, zwei energie- und eine explosions-
basierte Wumme diirft Ihr ihnen verpas-
sen. So gertstet gehts ab in einen von
vier Spielmodi: In ‘Bloodlust” gewinnt
derjenige, der innerhalb eines Zeitlimits
die meisten Abschiisse verbucht oder
eine bestimmte Zahl Gegner erle
‘Team Bloodlust’ ist dhnlich, allerdings
konnt Thr Euch hier gemeinsam einem
Team anschlieBen oder in verschiedenen
Gruppen gegeneinander antreten. In
‘Frag Tag' ist ein Spieler immer
der Dumme und rennt so-
lange als wehrloses

ol
gt

LER-SPASS: Da der
GroBteil von Euch alleine
vor dem Bildschirm zockt,
bezieht sich die MAN!AC-

81%) liberwiegend auf den
Einspieler-Modus. Allerdings wurde "Tu-
rok: Legenden das vorlorenan Landes” von
den
mit zusatzlichem Suln-Modus designt.
Habt Ihr also ein paar Freunde zur Hand,
ist Accl: neuer i Ego-Sh

ein si fiir

Stunden, der sogar den Mehrspieler-
Modus von Rares Bond-Abenteuer toppt:
Ver aber

Arenen, mehr als sechzehn ausgefallene
Waffen, intelligente CPU-Gegner, Team-
kampfe, massig freispielbare Charaktere
und saubere Technik motivieren auf lange
Sicht. Aus diesen Griinden hat sich der
Turok-Shooter im Multiplayer-Modus das
bogehne Préadikat redlich verdient.

g Ab der gehen
wir im Wertungskasten detaillierter auf
Ldan MehrspielerspaB ein. J

Ein Konsolenspiel mit Schwerpunkt auf Multiplayer-Duellen? Kann das gut gehen? Es
kann! Was das Team um David Dienstbier optisch aus dem NB4 herauskitzelt, ist be-
eindruckend: Die Mehrspieler-Gefechte laufen sogar zu viert ausreichend fllssig ab -

Huhn oder Affe durch die Giinge, bis er
einen Transformationspunkt erreicht.

st dann erlangt er auf Kosten eines
ine urspriingliche
Gestalt. Wiihlt Thr ‘Capture the Flag’,
miisst Thr eine versteckte Flagge suchen
und zu einem Energiefeld bringen, um
zu punklcn

Im ‘2 Player Trial Mode’ diirft [hr Euch
schlieflich zu zweit durch den Missions-
baum kimpfen; mal gegeneinander um
Punkte, mal friedlich vereint als Team.
Habt Ihr ein RAM-Pak in Eurem Modul-
Schlucker, konnt Ihr die explosive
Action in Highres-Optik geniefen. Falls
nicht, wihlt Thr das Letterbox-Format fiir
hohe Auflésung — leider mit dicken
schwarzen Balken. os

anderen wieder s

Effektgeladene 3D-Multiplayer-
Hatz mit massig Arenen und coo-
len Waffen. Alleine auf Dauer éde,

im Mehrspieler-Modus ein Hit! Y,

die wenigen Ruckler in den aufwendigen 3D-Réumen kann ich locker verschmerzen.

Was "Turok" aber so richtig spannend macht, ist die Kombination aus durchdachtem
Level-Design, durchschlagenden Waffen und vielen Spielmodi. Es bringt -
. Gewaltdiskussionen hin oder her - einfach SpaB, dem Kumpel in Alien-
Gestalt aufzulauern und mit einer vierfachen Schrotgewehrsalve von den
Beinen zu holen. Im Einspieler-Modus flaut meine Begeisterung zwar etwas
ab, aber durch die unzahligen freispielbaren Extras bleibt man auch hier eini-

ge Zeit bei der Stange

Andere

i

Umsetzungen sind nicht geplant.

Wolf R. Grof, Salzbriicker Str. 36, 21335 Liineburg

http://www.ATARIhq.de

Bestellannahme: Mo.-Sa. von 9.00-21.00 Uhr

Tel. (04131)406278

Wir sind Aussteller auf der ATARI-Messe
am 19./20.11. in der Markthalle Hannover.

JNATARI®
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.. ab 99,90
ab 179,90,

Jaguar inkl. Cybermorph
Jaguar CD Rom inkl. 4 CDs ..
|Alien vs. Predator ...
Atari Karts ..
| Attack of the Mutam Pengums
Baldies CD ..
Battlemorph CD
Checkered Flag
Club Drive .....
Defender 2000 .
Dragon - The Bruce Lee Story
Fever Pitch Soccer .
Fight for Life
Flashback
Hover Strike
I-War ......
Iron Soldier
Kasumi Ninja ..
Missile Command SD
Myst CD .....
NBA Jam T. E.
Pinball Fantasies .
Pitfall ......
|Power Drive Rally
|Rayman .....
Ruiner Pinball
Space Ace CD .
Super Burn Out
Supercross 3D .
Syndicate ...
Tempest 2000
| Theme Park
Ultra Vortek
World Tour Racing CD

| Atari Lynx | oder Il
ia (NEU!)

Lexis (NEU!)
Battlewheels .
Battlezone 200
Blue Lightning
Block Out ......
California Games
Chip's Challenge .

Dracula — The Undead
Electrocop ........
Gates of Zendocon .
Gauntlet — The Third Encounter
Jimmy Connors’ Tennis
Klax .....
Lemmings
Ms. Pac Man .
Pac-Land
Paperboy
Pmball Jam

Robotron 2084 .
Shadow of the Beas'
Shanghai
Slime World
Steel Talons .....
Super Asteroids/Missile Command
Super Off Road
i o] AR
Ultimate Chess

j1equa/al] 1967 qe XUAT 11e3y Inj (2311 ua1eqbniiaa (i) ajje puis s3

‘Xybots
gamea.com SEGEA
3DO Panas./Goldstar inkl. 2 Spiele ... ab 199,-
NEC Turbo Duo/Turbo Express . .. je 549,
NEC Turbo Grafx 16 inkl. Keith Courage 169,-
Nintendo Virtual Boy & Mario’s Tennis ab139,-
Nintendo Super NES (NTSC) ..
Sega 32X (NTSC) inkl. 2 Spiele .
Sega Game Gear ..
Sega Genesis 2/Genesrs 3 (NTSC|
‘Sega Nomad .
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Grofe
Mann-
schaften
fritherer Jahre
sitzen erstmals
in der "FIFA
2000"-Kabine.
Den unvergesse-
nen AC Mailand
aus den Jahren
'88 bis '90 mit
seinem Hollander-
Triumvirat
Rijkard, Gullit und
van Basten
steuert lhr auf
Wunsch ebenso

wie Cosmos
)

Da werden Erin-
nerungen wach: Ein

Hattrick flr "kleines
dickes Miller".

"Pele feat. Kaiser
Franz" New York
sowie die deut-
schen Weltmeis-
terteams von 74
und 90. HSV-Fans
freuen sich be-
sonders iber das
legendare Team
um Felix Magath
und Manni Kaltz,
das 1983 den
Europapokal der
Landesmeister
gewann.

=

Entwickler: EA Sports, Kanada » Musik: Robbie Williams, Apollo Four Forty, Lunatic Calm u.a.

Frankreich
s <

Brasilien o

ey i

Vor dem Tor habt Ihr die Wahl zwischen einem Vollspann-Schuss
(siehe Bild), einem Innenrist-Schlenzer oder einem gekonnten Lupfer.

(gibt fast immer

ToreschieBen (zu) leicht gemacht: Schiisse und Kopfbélle plat-
ziert Ihr problemlos im Eck — der Goalie hat keine Chance.

rot). Beim Spiel
nach vorn passt Thr

Futter fiir's Phrasenschwein?
Das ist einfach: Der Ball ist
& rund, das Spiel dauert 90

«*  Minuten und jedes Jahr gibt's

ein neues "FIFA". Ins néchste Jahr-

tausend startet EAs Vorzeigeserie mit
mehr als 300 National- und Vereins-
mannschaften in den aktuellen Forma-
tionen. Zusitzlich haben die kanadi-
schen Entwickler in der Fuball-Historie
geforscht und erstmals 41 Classic-Teams
eingebaut (siehe Randspalte).
Umfangreich auch das Spielmodi-Ange-
bot; bei WM, Europacup oder inoffiziel-
ler Champions League wird jeder findig
— ausgefallene Turnier-Varianten bastelt
1Ihr selbst. Neu: Wiihrend einer nationa-
len Meisterschafts-Saison nehmt Thr auch
am Europapokal teil. Das Transfer-
System wurde ebenfalls reformiert; ab
jetzt wird nicht mehr Spieler gegen
Spieler getauscht, sondern jedes Team
hat ein Budget und jeder Spieler einen
Marktwert.
Euer Bewegungsrepertoire lisst mal wie-
der keine Wiinsche offen: In der Abwehr
spitzelt Thr den Ball vom Fuf, packt die
Sense aus (gelbverdichtig) oder rammt
dem Gegner den Ellbogen ins Gesicht

in den Fuf oder in
den Lauf, wobei nun ein farbiger Pfeil
anzeigt, wie riskant das Zuspiel ist.
Kopfbiille und Annahmen mit der Brust
leitet Thr ebenfalls gezielt zum Mitspieler.
Nihert sich ein Gegner, macht Thr auf
Knopfdruck eine schnelle

terstrenge alles mogliche einstellen. Das
Drumherum ist gewohnt luxuriés, in
Mentis und Spielpausen hort Thr durch
die Bank Lizenztracks, u.a. von Robbie
Williams und Apollo Four Forty. Frische

Stimmen auch in der Kommentatoren-

Kabine: Neben "FIFA"-Routinier Wolf-
Dieter Poschmann darf diesmal Jorg
Dahlmann ran. s

Seitwirtsbewegung, dreht
Euch um die eigene Achse,
springt Giber ein gestrecktes
Bein oder fintet mit einem
gekonnten Ubersteiger. Mit
der R1-Taste schirmt Thr
den Ball auferdem in
Carsten-Jancker-Manier ab.
So arbeitet Thr Euch schnell
vors gegnerische Tor und
vollendet mit Spannschuss,
Innenrist-Schlenzer oder

Heber. Wie beim Vor- :
ginger ist die Torhtiter- [
Steuerung halbautomatisch.

Neu: Bei Standard-Situationen kénnt
Ihr dank Icon-Passing drei Mitspieler
direkt anspielen.

Paraden vollfiihrt der Goalie selbst, zum
Herauslaufen gebt Thr das Kommando.
Auch In-Game-Management (Formation,
Strategie) und -Taktik (Abseitsfalle, Pres-
sing etc.) kennt Thr bereits aus ,FIFA 99
Wie von EA Sports gewohnt, dirft Thr in
den Optionen vom Wetter iiber die
Kameraperspektive bis zur Schiedsrich-

Infogrames' "UEFA Striker" hat die Messlatte sehr hoch gehéngt - zu hoch fur "FIFA
2000"! Der groBte SpielspaBtoter ist die rucklige Grafik: Ballflug und Spieler-
Animationen zuckeln zum Teil furchterlich. Genauso auf die Motivation drickt der
Fliegenféanger namens Torwart, der jeden zweiten Schuss aus dem Netz holen muss -
egal auf welcher Spielstufe. Auch der Kommentar ist diesmal deutlich schlechter als

riesigen Team- und Spielmodi-Angebot sowie an der momwer‘ender\(
Bewegungsvielfalt, die Euch nach Wochen noch dazulernen lasst. Taktisch
habt Ihr alle Freiheiten, das Drumherum inklusive Musikuntermalung ist zu- \

dem ungeschlaggn professionell.

beim Vorganger, vor allem Jorg Dahimann sorgt bisweilen flr unfreiwillige
Komik. Dass "FIFA 2000" im 80er-Bereich landet, liegt vor allem an dem /

L

HOE RS T B LLER I
ELECTRONIC ARTS

uschendes Update mit nervi-
Ruckeloptik und amateurhaf-
tem Torhiiter. Schade, denn a
_ sonsten ist "FIFA 2000" klass

7
EeLeLt

C

Gewohnt umfangreich sind bei “FIFA 2000" Spielmodi und Optionen. Licht und Schatten gibt's bei der Mendifi
Unterments aufgeraumter, dafir halt sich die nervige Benutzeroberfldche kaum an liebgewonnene Anklick-Konventionen.

rung: Diese wirkt dank

}

Andere i

Derzeit sind keine Umsetzungen geplant. Der Vorganger "FIFA 99" wurde in MANIAG 1/99 getestet (Abwertung auf 83%).
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W Vit iins zuim Ummsatz-Multi-iM onar ¥y
1 Million Artikel aus ganz ASIEN - EUROPA und USA !

" Teilweise bis zu 90 % biliger, ab jetzt alle Artikel direkt aus den Kafalogen (auch in sehr kieinen Mengen
Uber unsere Import-GroBhandels-Abteilung zu ordern - bestellen Sie jetzt um die Vorteile nutzen zu kénnen,
das HANDELS-PAKET _(Handelskataloge, Sonderpostenlisten, Preislisten, Angebote etc.)

Bestell-Nr: 1020 - Pre Direkt vom |III|IOI‘IGIII'!
t (f ) Inklusive: Handelsborse (standlig neue Angebote aus Geschéftsaufiésungen, Konkursverfahren, geplatzten Exportgeschéten,

Wsss/ Versicherungsschaden, Vertragsbriichen, Havarien, Pféndungen, Industieaufiésungen, Handels-Liquidationen, Banksicherstellungen,
Konkurs & Partiewcren, Rest- und Sonderposten usw. Zusatziich Aufnahme in unsere Handelsdatenbank + Handelsvertellerkontaktiisten,
Zusendung von akiuellen Angeboten) Das alles und noch viel mehr mit Hille der Bestell-Hr: 1020 inkiusive Handelssoltware |

Computer Videospiele [Sony Playstation & N 64) alles zu ahsoluten Tiefstpreisen!
Sonderposten Discount Versandgrofhandel seit 1993

Kleiner Auszug aus 1 Millon Artkel Mit mehr als 16000 Kunden in mehr als 18 Landern !

snny-l'laymﬂn A“sﬁgsﬂna‘lsall“ilslﬂlﬂ W | ®©

Handelskalaloge

512 ¥B Cache, MIIWZWWI"HI
B4 ME S1-RAM 100 Miz, 6.4 6B FP, C0-ROM 40x, ATAPL, I0E .
Sound 30 16 Bit, BMB-VEA AGR66.5Mbz, Maus, 260 Wat Baxen, _1199.-(
Windows 88 vorinstalliert, incl. Office-Pack Quick 97, incL 17" Monltor und #”
iotlo Monge Softwars - 1 Jahe Garantie - Lisferung solang Vorrat roichi !

llrlgmal LEVIS 501 - EU-Ware 42,90
Mll otarieller Bestatigung ! Werkzeuge, Parfiim, Elektronik, Mébel

Schuhe, TV-Werbeartikel, Audio, Hifi, Car-Hifi
| |Geschenkartikel, Satelitten-Anlagen, Textil,

O172-7AAB2AB-mnwechonento | £ 50 e
Oder einfach schriftlich per Brief, Fax Kontakt aufnehmen ! e e
eS| WWW.SONDERPOSTEN-EUROPA-DISTRIBUTION.DE |t oo oo 125.- DM

1 Paar = 3,- DM

Hinweis: Nur Kunden, die das Handelspaket mit der Bestell-Nr:1020 haben, erhalten nachtriiglich erscheinende Kutuloé]
aktuelle Angebote, Sonderpostenllslen,Stock Angebote aus aller Welt (amerikanische & asiatische Handelsunternehmen etc.) kostenlos zugesan

Kostenlose Farbkataloge .. FOR THE CHEAPEST

Airekt von den Herstellern selbst ! Jfr STOCK IN THE \NoHLDJJ{
s Aluelle Preislisten, Datenblitter
Rest- und Sonderposten-Handelsiisten \
p !

Prospekte, Produktinformationen etc.
* Warenindex sorfiert nach allen
Produkthergichen |

Warenlieferungen nur an Fax- Abrllf ”Pollmg” 07 7 24 22 55

Kunden der Nr. 1020 méglich ! www.SONDERPOSTEN-EUROPA-DISTRIBUTION.de

25"-36 cm German-Stereo Top Videotext
|Synthesizer-Tuning, Kindersicherung USW..

70,000 T-Shirt, aufwendig bedruckt ............... oM 149 400 PETRA-Wasserkocher WK 11.13
;;:t'é:g'l":’zz' :"’e’l(ﬁ"w";"‘:el'gfd gs{(’m“""" 20.000 Damen-Blusen, Damen-Pullis, gute Ware... DM 175 12 1, 1000 Watt............ DM 49
4 300 PHILIPS-Hifi-Stereo-Videorecorder/VR 675 800 BOSCH-Friteuse TFB 2001
|viele weitere Funktionen 6 Kopf-Turbo-Drive,show-view, 16:9-Umschaltung DM 139 2,5 |. Dauerfilter,Cool-Touch-Gehéiuse......... DM 235
Elnkaufsprels: 920 Doll 800 MIDi HiFi-Anlagen, Technics CH 515 180 PANASONIC-Farbfemsehgeréit TC-1453 RC
3er CD-Wech. Soundprozessor, Fb etc..... DM 250 34 om, Teleskopantenne, Fembedienung..... DM 78
T 7 200 Mikrowellen Krupps Digital oo (DM 150 §  2.000 blau, 85 cm DM 1,95
20.000 Nike-Textiljacken, Sweatshirts, LAURA-BIAGOTTI-Parfiime,Roma/Roma Uomo DM 17
Recbol-i 'ﬁmberland Jogginghosen, GroBe S-XL sortiert. DM 19,95 | 30.000 Neues Parfum, EDT aus Paris, 100 mi DM 25
40,000 Trilobal Jogging-Anziige, Reebok und Nike, 3,600 Bosch_Universal-Kiichenmaschine mum 7000.. DM 48
I GroBe M - XXL. DM 12,05 6.100 BRAUN-Oral-B-Plak-Control D 15............... DM 2
A 6.000 Jeanshosen Gr. 30-42, blue red green.... oM 5 4.690 PHILIPS-Akku-netz-Rasierer HQ 5620 DM 29
&& Kappa LACOSTE 200 AIWA DM 200 | 220.000 ROWENTA-Lockenstab, elekr........................ oM 4
20.000 schwere Frottehandtiicher, 100x50 cm DM 1,29 140 Werkzeugpaletten (2500 T),pro palette. DM 4,117,00
- 3.000 Damen Wildlederschuhe mit Pelz oM 3,95 [§ 440.000 EDWIN-Jeans, Damen / Herren. L) DM 75
‘ 3.500 SANYO Hifi-Stereovideorecorder VR 778 G. oM 60 ll 10.000 Hochwertige Damen-u. Herrenshuhe,
‘ - 3.000 SANYO-Stereofarbfemnsehgerét 25 B 2. DM 78 echtes Leder. DM 495
e 2500 WHIRLPOOL-Waschvollautomat WAF 523...... DM 92 [l 20.000 Herren-Parkas, /d-lang, sehr gute Qualitat DM 14,95
ledas 600 NOKIA-Handy / §110 -270 h Stand-By DM 50 @ 15000 Damen-Herren-Kinderweatshirts. oM 2,95
1500 GRUNDIG Akku-Netz-Rasierer black-line 5562 3.500 Jeans-Westen, Jacken, Hosen DM 5
1std.schnellad.42min.schnurlos rasieren, oM 19  10.000 Damen-Hosen, Jeansiook, 3 Farben....... oM 2
C@ s w 250 PHILIPS-Stereo-Farbemsehgerdt/25-4403 800 Herren-Lederjacken, mit Schafwollfutter innen... DM 20,95
63 cm-Blackline, Videotext....... DM 151 2.400 SIEMENS-Handy S 10/ S 10 active. DM 47
2.280 AEG-Bodenstaubauger Vampyr TC 150.......... DM 54§ 7.000 Hochwert.Damen-Pullover, versch.Mod. DM 3
KIA Fahrzeuge "Clarus” 2.000 Kinder - JEanshemden......................c... oM 2,95
ER SLX 1.8, Getriebe. " DM 14.950.00 1.470 NINTENDO 64........... DM 89
WPIONE AHALPINE GLX 2.0 ,Getriebe. . DM 1585000 [§ 250.000 Bekleidungsteile Blusen,Hosen Jacken Pulls oM 2
KENWOOD S ONY versch Ausstattungen i farben, deutsche norm 5.000 Docker-Schuhe beste Ware echt Leder,VK 98.. DM 19

Das Paket wird lhnen als Postnachnahmesendung + 15 .- DM Versandkosten zugeschickt !

Express Marketing - Postfach 1164 - D-78103 St. Georgen
Fax: 0 77 24 - 22 55 - eMail: EXPRESSDA@aol.com

Kunden die mit uns nachtréglich erfolgreich zusammenarbeiten, erhalten den Betrag iber 125.- DM fir
Bestell-Nr: 1020 bei einem Nettoumsatz von 1000.- DM wieder gutgeschrieben !

**********************************************
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Vom Film
zum Spiel: Als
eine der Werbe-
maBnahmen fir
~BTA 2“ wurde
zur Prasentation

B | 4

ein 20 Minuten
langer Kurzfilm
professionell pro-
duziert, aus dem
auch unsere bei-
den Postermotive
der letzten
Ausgabe stam-
men. Auf der
Playstation-CD
genieBt lhr immer-
hin im Vorspann
einen kurzen
Zusammenschnitt
der actionreich-
sten Szenen des
Streifens.

Entwickler: DMA Design, GB

halten noch nicht viel von Euch, darum

Aber hallo: Die muffigen Russen
gibt's erst mal keinen richtigen Auftrag.

DMA legt nach: Zwei Jahre
und eine Missions-CD ("Lon-
don 1969") hat es gedauert,
bis "Grand Theft Auto"-Freunde
endlich einer waschechten Fortset-
zung fronen diirfen. Thr beginnt bei
"GTA 2" Eure Karriere als kleiner
Straenganove ohne Kontakte. Erst
wenn Ihr eine vorgegebene Summe
Bargeld ergaunert, zieht Thr zum niich-
sten Gebiet. Die anonyme Metropole
besteht aus drei Stadtteilen mit sieben
Gangs. Die grole Nummer (und tiberall
vertreten) sind die Zaibatsus, wihrend
die anderen sich nur in einem Viertel be-
haupten. Jede Organisation verfolgt eige-
nen Ziele und Ideale. Die Loonies wol-
len einfach nur verrtickt sein, die Hare
Krishna dagegen sind Weltverbesserer:
Der immerwihrende Frieden soll her,
und das notfalls mit Gewalt!
Natiirlich geht es zwischen den drei
Gangs jedes Ortsteils nicht freundlich zur
Sache: Die Gruppierungen hassen sich
bis auf’s Blut, gewalttitige Konflikte sind
an der Tagesordnung. Genau das ist Eu-

Gabe Logan lasst grtiBen: Auch bei
"GTA 2" verkohlt Ihr Leute mit
einem handlichen Laser.

Ironie pur: Dem umgefahrenen FuBgéanger hilft es wenig, )

dass ihn ausgerechnet ein Krankenwagen erwischt hat.

C Auf der Flucht: Eigentlich ist Euer Flitzer ja schneller wie die poplige Cop-Karre,

doch bei soviel Gegenverkehr wird es ganz schon kritisch.

re Chance: Um eine Verbrecherkarriere
aufzubauen, misst Thr Euch Respekt er-
arbeiten, erst dann erhaltet Thr von einer
Gang Auftrige. Das schafft Thr am ein-
fachsten, indem Ihr zu Beginn im Allein-
gang ein paar Ganoven einer rivalisie-
renden Bande ausschaltet, doch bleibt
eine solche Aktion natiirlich nicht fol-
genlos: Wihrend Euer Ansehen damit
auf der einen Seite steigt, verirgert Ihr
andererseits die geschidigte Organisa-
tion und beschwort Kopfgelder und
Attentate gegen Euch herauf. Erst wenn
Thr Euch viel Respekt erarbeitet habt,
winkt das grofe Geld bei wichtigeren
Missionen, die Euch vorher nicht anver-
traut \\'erdcn.

?‘4 Hattet lhr nach dem grofien
Erfolg von "Driver" Sorgen,
dass Spieler danach an einem
dhnlichen, aber "traditioneller"
aussehenden Spiel wie "GTA 2"
weniger Interesse haben wiirden?
BRIAN: Wir hatten davor beim
ersten Teil etwas Angst. Es gibt
Leute, die kein "GTA" anfassen,
weil es nicht komplett in 3D ge-
halten ist. Bei "GTA 2" wussten wir aber,
dass nach dem Erfolg des Vorgéngers eine
Kéuferschicht existiert, auf der wir aufbau-
en konnten. Die Spiellogik ist ja auch drei-
dimensional, sie wird eben nur mit einer
2D-Perspektive prisentiert.

von i Ein-

] n wie dem auf
Netzwerkfihigkeit, was fehit noch bzw. ist
anders beim Playstation-"GTA 2" im Ver-
gleich zum PC? :

BRIAN: Es sind natiirlich nicht so viele Au-

Zu Beginn seid Thr ohne Waffen und
Fahrzeug unterwegs, aber ein echter
Gangster kennt keine Hemmungen:
Springt einfach auf die StraBe und haltet
einen verdutzten Autofahrer an. Ein
Druck auf die Dreieck-Taste, und Thr
zerrt Euer Opfer riicksichtslos aus sei-
nem Vehikel. So motorisiert, heizt Thr
riicksichtslos durch die Metropole,
Ampeln interessieren Euch ebenso we-
nig wie kreuzende Passanten: Wer im
Weg steht, ist eben selber schuld, zumal
jeder erledigte FuRginger etwas Geld in
die Ganovenkasse bringt. Erwischt Thr
dabei sogar ein Gangmitglied, hinterli
dieser netterweise Waffen zum Aufsam-
meln: Immens praktisch, wenn Thr zu

St

Interview mit Brian Baird, Mitglied
des Programmierteams von ”GTA 2”

noch reingepackt hitten. Aber es
entspricht sehr viel mehr dem
idealen "GTA"-Spiel als noch das
Original. Obwohl wir zwei Jahre
daran arbeiteten, haben wir im-
mer noch SpaB dabei, "GTA 2" zu
spielen - und das ist selten!

Wie sieht die Zukunft der
"GTA"-Serie aus? Sind weite-
re Missions-CDs geplant und kén-
nen wir mit einer Dreamcast-Umsetzung
rechnen?

BRIAN: Es stehen Ideen fiir ein Dreamcast-
"GTA 2" im Raum, aber meines Wissens ist
noch keine definitive Entscheidung gefal-
len. Zusatzmissionen von "GTA 2" sind gut
méglich, aber das wird vom Erfolg des
Spiels abhéngen. Ich denke, dass héchst-
wahrscheinlich auch ein dritter Teil an-
steht, aber das ist noch eine Weile hin -
nach vier Jahren Arbeit mit "GTA" ist es
Zeit filr eine Pause!

@ "GTA 2" ist vollgestopft mit iiberzogen

tos und ‘auf einmal gs,
Dinge wie der h ke muss-
ten werden. Manche

Gewalt, die nicht Giberall

wurden etwas verdndert, so dass ein oder
zwei Missionen sich etwas anders spielen.
Die Playstation-Umsetzung wurde jedoch
zusammen mit der PC-Fassung entwickelt.
Die mit der Konvertierung beauftragten
Leute hatten diesmal auBerdem eine viel
aktivere Rolle. Insgesamt sind wir sehr zu-

geworden sind.

Wie nahe kommt das fertige "GTA 2"
n Eure Idealvorstellungen heran?
BRIAN: Sehr nahe. Natiirlich gibt es auch
Ldlesmnl ‘Sachen oder Ideen, die wir gerne

frieden damit, wie dhnlich beide Versionen

gut Ihr das Spiel fiir den

.deutschen Markt entscharfen?

BRIAN: Die europiische Version ist unge-
schnitten. Ich glaube, die meisten Leute
begreifen schon, dass die Gewalt in "GTA

2" nur fiktiv und zudem sehr zeichentrick-

artig ohne bése Hintergedanken ist. In

Frankreich ist das Spiel mit einem "Eltern-

schutz" der e €

bekommt das komplette Paket ohne Kiir-

zungen. Fiir die US-Version dagegen muss-

ten wir beim Bildschirmtext und den Radio-
ter und

; ye"‘ Andeutungen entfernen. J




taktisch klug zur Ablenkung eine vorbeifahrende Nobelkarosse in Brand.

( Das hat gesessen: Um einer drohenden Verhaftung vorzubeugen, setzt Ihr

Fuf unterwegs seid und die streunenden
Taschendiebe damit durchsiebt. Neben
handlichen Pistolen und Uzis findet Thr
an versteckten Orten auch groRe Kaliber
bis hin zum Raketenwerfer.

Fast 70 verschiedene Vehikel kreuzen
die StraRen der drei Ortsteile, die Unter-
schiede sind nicht nur optischer Natur:
Ein flotter ,B-Type* sieht nicht nur
schnittig aus, sondern erreicht ein hohes
Tempo, wihrend Laster und Eiswagen
zwar robust sind, aber dafiir nur ziem-
lich triige in Gang kommen. AuRerdem
merkt Thr schnell, dass die vorherigen
Besitzer sehr unterschiedliche Musik-
geschméicker haben: Je nach Viertel und
Fahrzeug begleiten Euch im Autoradio
andere Lokalsender, deren Spektrum von
heimeliger Country-Musik iiber Disco-
Schlager bis zu modernen Techno-
Stampfern reicht — alles garniert von
Werbespots und respektlosen Kommen-
taren der DJs. Sind Euch die Vehikel zu
zahm oder werdet Ihr verfolgt, lohnt sich
ein Weg in die Werkstadt: Gegen Bares
bekommt Ihr dort eine neue Lackierung
oder lasst schnucklige Waffensysteme
wie Maschinengewehre oder Minenleger
einbauen.

Jede Gang gibt Euch sieben Auftriige, die
Thr an 6ffentlichen Telefonen empfangt:

albseidene Werkstatt, und Eurer Fahrzeug
gléanzt mir einer frischen Lackierung.

[ Aus alt mach neu: Ein Trip durch die
h:

HeiBes
GroBstadtpflas-
ter: Rund um Euch
herum passiert
einiges; bleibt lhr
an einer belebten
Ecke stehen, seht
Ihr u.a. StraBen-
diebe, Elvis-
Imitatoren,
Feuergefechte
und Rowdies, die
wie lhr einfach
Autos klauen.

Die gnadenlose Brutalitat
von_"GTA 2" kann man ei-
gentlich nicht gutheiBen,
doch das Spiel dahinter ist
eine Klasse flr sich. Spie-
lerisch wurde das innova-
. tive Grundprinzip des
Vorgéangers durch das genia-
le ,Respekt*-System und
komplett nonlineares Vor-
gehen aufgewertet. Die
Grafik préasentiert sich trotz
deutlicher Verbesserungen
und witziger Details immer
noch altbacken, aber ange-
sichts der besseren Uber-
sicht und der gesteigerten
Objektanzahl auf dem Bild-
schirm verzeiht man das ger-
ne. Herausragend und zum
groBen Teil verantwortlich
fUr den immensen Spielspal
ist die grandiose Sound-
kulisse: Fliche von Passan-
ten, Polizei-Funk und vor al-
lem die witzigen Radiosender
machen den Trip in die ,GTA
2"-Welt zum einmali-
gen Erlebnis - so- 4
fern Ihr mit der /
Gewalt :
kommt,

ULRICH STEPPBERGER

Toshibas
Testsieger fiir 1.400 Mark

Universum-
Player fiir 700 Mark

Videospiele
mit der Fernbedienung

LCD-

Projektoren

Top-Gerite
4 ab 12.000 Mark im Test
Sonys
16:9-Sensation fiir
14.000 Mark

LcDIblP-BIIdwaﬂer
im Oberblick

Bitte
umblittern

BOXENSE

von Jamo zu gewinnen

D> Test total: kritische mesianor- <
Analysen von DVD-Playern,
Dolby-Digital-Verstarkern, Video-
projektoren, Boxensystemen & Co.

> 20 Seiten Ratgeher:
Anschauliche Erkldarungen von
technischen Feinheiten, ausfiihrlicher
Testspiegel und konkrete
Problemlidsungen.

D> Aktuelle Meldungen aus der <
Heimkino-Branche mit Produkt-
Neuheiten und Hintergrundinios Zu
technischen Entwicklungen.

<

KompromiBlose Filmtests auf gut
15 Seiten mit besonderem
Augenmerk auf Bild- und Tonqualitat.




Rechteck-Kn
Ruckwarts la

Select-Tu!e
belegt|

L1 Tnle;
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Waffen durchschahsn

R1-Taste:|
Handbremse/Springen|
-Taste:
Angriff. {Feuern, Schlagen

reiec e
In Autos zw. aussteigen

‘| Kreis-Knopf:
Spezialmanéver/Hupe

opf:

ufen y

X-Knopf: :
vorwdrts laufen

Rechter Stick:
unbenutzt

Start-Taste: Blondet das
| Pause-Mend ein

Der Stérkere hat Recht: Bei einem Panzer habt Ihr die Qual der Wahl,

S@7aus

Schwache Leistung: Schon einfache StraBensperren haben gereicht,
um Euch zu schnappen - nicht mal das FBI musste tatig werden.

Neben der Standardvariante mit einer
Uzi greift Thr schon mal zwecks Abfacke-
lung von Passanten zum Flammenwerfer
oder sprengt Fahrzeuge mit Raketen.
Besonders eifrige Sucher stolpern sogar
iiber einen Panzer, mit dem es sich be-
sonders heftig splattert. Um zwischen
den Auftrigen Luft zu schnappen und
um Vergebung zu bitten, sucht Ihr eine
Kirche auf: Gegen die bescheidene
Summe von 50.000$ im Opferstock wer-

( den Eure Siinden erlassen und zugleich
ob Ihr andere Autos zerbombem oder berrollen wollt. der Spielstand gespeichert.
Mal reicht es, das neueste Modell einer Habt Ihr ein Viertel erfolgreich absol-
feindlichen Karosse zu mopsen, dann viert, wartet nach der Endabrechnung
wieder begleitet Thr als Fluchtfahrer eine  die Bilanz: Neben dem Kontostand wird
Bande zum Bankiiberfall oder miisst ei- dabei auch u.a. die Anzahl der gemeu-
nen unbequemen Zeugen entfithren und  chelten Passanten und der angerichtete
Kleingeld: in der Schrottpresse entsorgen. Sachschaden berticksichtigt. Je nach Er-
Nicht nur durch Zusitzlich findet Ihr in jedem Viertel 25 folg diirft Thr zu einer Bonusaufgabe an-
Gang-Auftrage ,GTA 2“-Symbole. Habt Ihr alle zusam- treten und unter Zeitdruck Eiswagen ja-
kénnt Ihr Geld men, winkt eine besonders fette Mission.  gen oder in einem illegalen Strafenren-
verdienen. Nur zum Abreagieren dienen griine nen die Zuschauer tiberrollen. Ganz un-

Schnappt Ihr Euch
ein Taxi, winken

Miinzen, die Thr meist zu Fuf aufsam-
melt: Damit aktiviert Ihr einen Killer-
wahn*, bei dem Ihr in einem Zeitlimit ei-
ne vorgegebene Anzahl Leute meuchelt.

beachtet konnt Thr Eure Schandtaten al-
lerdings nicht betreiben: Die lokale

Polizei driickt zwar ein Auge zu, wenn
Thr rote Ampeln ignoriert, reagiert aber

Vorsicht: "GTA 2" ist nichts fir unverbesserliche Menschenfreunde und sanfte Ge-

miter. Wer aber Uber das makabere Spielprinzip lachen kann und das Geschehen auf
dem Bildschirm nicht zu ernst nimmt, wird mit einem witzigen und motivierenden Mix
aus Geschicklichkeitstest und Action-Adventure belohnt. Die Vielfalt an Missionen,
Autos und Waffen, das coole Respektsystem und die Offenheit der Spielumgebung
zeugen vom kreativen Kénnen der DMA-Designer. Zudem wurden bei "GTA
. 2" diverse Mangel des Vorgangers ausgebugelt. Die Steuerung ist zwar
immer noch gewohnungsbedlrftig, durch einige Verbesserungen aber nach “'
einer Weile gut zu handhaben. Die Polizei verhalt sich nun erheblich kitiger }wy
und macht Euch das Leben oft richtig schwer. Nicht zuletzt ist auch die \
deutsche Ubersetzung einwandfrei gelungen.

"Hey, Taxi!": Der
arme Kerl weiB3 noch
nicht, welche Hollen-
fahrt ihn erwartet.

Euch gelegentlich
FuBganger zu
einer Fahrt heran
und bezahlen auch
brav dafir. Lasst
Ihr sie einfach
stehen, hort lhr
schon mal ein
wiistes ,Asshole!*
oder ,Maniac!*

auf ein Verbrechen. Sofort habt Ihr meh-
rere Streifen auf dem Hals, die Euch un-
sanft rammen und den Weg blockieren.
Schafft Thr es, den Polizisten zu entkom-
men, fahren die Cops hiirtere Geschiitze
auf. Symbolisiert durch Kopfe am oberen
Bildschirmrand seht Ihr, wie kritisch die
Lage ist: Ab vier Schéideln miisst Thr mit
Strafensperren rechnen, danach kom-
men besonders aggressive Agenten vom
FBI und sogar die Armee zum Einsatz.
Werdet Thr angehalten, erfihrt Eure
Karriere einen unsanften Riickschlag: Thr
verliert den aktuellen Auftrag und — was
noch viel schlimmer ist — das Ansehen
bei der betreffenden Gang. Wirklich
dauerhafter Schaden bleibt zum Gliick
nicht, denn Thr diirft Euch unbegrenzt
oft neu versuchen. us
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15 LEUTE ERLEDIGT!
MULTIPLIER X2

Wie gemein: Habt Ihr endlich dem
Eiswagen-Depot kraftig eingeheizt,
ist prompt keine Zeit mehr tbrig.

Selber schuld: Wer bei illegalen
StraBenrennen zu nahe an der Fahrbahn
steht, ist ganz schnell platt.

im Rudel ausradiert, erhélt auch dicke

Leichen pflastern Euren Weg: Nur wer
Punkteboni spendiert.

Andere

Umsetzungen sind noch nicht fix geplant, eine Dreamcast-Version ist aber maglich. Der Vorgéanger "Grand Theft Auto” wurde in MAN!AC 1/98 getestet und wird hier-

mit auf 7Q0/ SnislenaR ahnewartot
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First Class belohnt seine Kunden: Ab sofort erhélt jeder Kunde mit
einer Software-Lieferung Bonuspunkte. Uber 50,- einen, iber 200,- zwei. (je 5,
Wert). Ab 5 Bonuspunkten sind diese bei jeder weiteren Bestellung einlésbar!!

Nintendo 64
N64 Grundgerat
Racing Simulation 2
Premier Manager 64
World League Soccer *
Castlevania 3D
Armorines in Projekt Swarm *
+Vigilante 8- Second Offensive *

Star Wars Pod Racer

Hybrid Heaven

Revolt

Destruction Derby *jetzr vorBesTELLEN
Jet Force Gemini *JeTzT vORBESTELLEN
Mario Golf

Monster Truck Madness

Ready 2 Runble Boxing *

Starcraft * Jetzr vorsesTELLEN
Shadowman

Grand Theft Auto (GTA) *

Donkey Kong 64 + Exp. Pak *

Tonic Trouble

Turok: Legende des verlorenen Landes*
WCW Mayhem * JeTzT VORBESTELLEN
WWE: Attitute

Bestell-rlotline 3

Playstation

JETZT VORBESTELLEN

Playstation 245,00
Playstation + Memory + 2 Pad 270,00
McLaren Racing Wheel 149,95
FIFA 2000 84,95
Shadowman 79,95
NHL 2000 84,95
Jade Cocoon * JeETzT VORBESTELLEN 89,95
Hoot Wheels 89,95
Final Fantasy VIII 109,95
Bundesliga Stars 2000 84,95
WCW Mayhem * jerzr voRsesTELLEN 84,95
Soul Reaver 94,95
Ready 2 Runble Boxing * 94,95
Baldurs Gate* 69,95
Autobahn Raser Il * 89,95
Rainbow Six * Jetzr vorsesTELLEN 94,95
Dino Crisis 89,95
Silent Hill 89,95
Premier Manager 2000 * 89,95
Formel 1 99 89,95
Formel 1 99 + Lenkrad 159,95
Box Champions 2000 * 89,95
Crash Team Racing * 89,95
Mission Impossible * Jerzrvoreesterten 99,95
Star Wars Episode 1 94,95
Demolitions Racer * 89,95
Equalizer (Mogel-Modul) 49,95
Asterix & Obelix gegen Casar * 89,95
Tony Hawk Skateboarding 89,95
Die 24 Stunden von Le Mans * 89,95
Fussball Live 89,95
GTA 2 84,95
Tomorrow Never Dies * 84,95
Hell Night 89,95
Ronin Blade * 89,95
Metal Gear Solid Special Missions 49,95
UEFA Striker 89,95
Gran Turismo |l * JeTzT VORBESTELLEN 89,95
Lego Racers * 99,95
X-Files 89,95 : 4
Spyro the Dragon 2 89,95 Pla Station.

g erheben wir eine Gebuhr von 30,00 DM.

/

folrel2r)

OSEAIIIL

Losar 210 9,90 DY / Kompleit itlos kosizmnl

Mo=-Sa 1

alGWanes

i

S U

2, (€

S|

VONEAGI)

3

alllf;

ndRVerke

)

;‘m

= Bis Drucktermin noch nicht Erhaltlich
D ckfehler in dieser Anzeige vorbehalten, Lieferung der Angebote erfolgt nur, solange der Vorrat reicht. Versandtkosten pro Sendung:
hme, bei Vorkasse plus 4,50 DM, Ausland: Vorkasse plus 25,00DM. Vorkassebestellungen sind nur gegen Euroscheck méglich.
andtkostenfrei. Ladenpreise konnen variieren. Alle Trademarks sind eingetragene Warenzeichen des jeweiligen Herstellers. Bei
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Dreamcast Japan & US
Dreamcast US auf Anfrag
Dreamcast Japan + Stromkonv. + RGB 499,
Dreamcast Japan + RGB + 1 Spiel : 589
Monaco , Sonic , Virtua Fighter oder Marvel
Dreamcast Software US auf Anfrage
RGB Kabel Dreamcast 39,95
Carrier *

Chomaru Golf *

Gundam Mobile Armor

Blue Stinger

Climax Landers

Air Force Delta

Space Griffon *

D2-D’s Diner Il * JeTzT VORBESTELLEN
Sonic Adventure

Buggy Heat

Star Gladiator Il *

Pen Pen

Marvel vs Capcom

Giant Gram Pro Wrestling

Virtua Striker V2 * JETZT VORBESTELLEN 12995
Dead or Alive Il * T
Redline Racer DC
Monaco GP Simulation
Hiryo No Ken Retsuden
Sega Rally 2
Death Crimson Il *
Zombie Revenge
Shen Mu (Free) *
House of the Death Il + Gun
Super Speed Racing

Bio Hazard : Code Veronica *
Snow Surfers DC

VMS oder Puru

Power Stone

Street Fighter Zero Ill

Frame Gride

Get Bass Fishing (mit Angel)
King of Fighters DC

Soul Calibur

Maken X * JeTzr VORBESTELLEN
Giga Wing

Dynamite Deka Il

0,00

Dreamcast Deutsch

ast Deutsch 4
eamcast Deutsch + Scart Kabel und
Sonic oder Virtua Fighter 3tb 6!

Controller

89,00

Vibrations Pack
Scart Kabel
Keyboard
Lenkrad
of the Dead 2 + Gun
Aerowings
Blue Stinger
Buggy Heat *
Snow Surfers *
Billard Nights *
Shadowman *
Dynamite Cop 2
Incoming
Marvel vs Capcom *
Metropolis *
Monaco Grand Prix
NBA 2000 *
lally 2
Powerboat Racing 2 *
Powerstone
Ready 2 Rumble
Red Dog *
Sega Bass Fishing + Angel *
Millenium Soldier (Expendable)
Soul Calibur *
dventure
Speed Devils *
Formula One Racing *
Suzuki Allstar Racer *
Tokyo Highway Challenge
Toy Commander
Trick Style
UEFA Striker *
WVifttia Fighter 3 tb
Arcade Stick
Joypadverlangerung

Héndleranfragen erwiinscht. Fax:02151-487246



"Deutsche
Sprach, schwere
Sprach". Dieser
tiberstrapazierte
Satz trifft leider
auf das multilin-
guale Handbuch
von "Ready 2
Rumble Boxing"
zu. Neben unsi-
cherer Grammatik
und zufalliger
GroB- und Klein-
schreibung fuhrt
besonders die
Eindeutschung
von Fachbegriffen
zu unverhohlenem
Grinsen. Neben
dem 'Arkaden-
modus' hat uns
besonders der
'Vibrator' gefallen,
der, laut Anlei-
tung, "das Spiel-
vergniigen erheb-
lich steigert".

Dank Dreamca:
Systemsteuerung dt
Ihr auch in der PAL-
Version englisch lesen
Die Bildschirm-
texte dagegen ge-
hen bis auf kleine
Schiudereien in
Ordnung. Wolit Ihr
trotzdem lieber
die Originaltexte,
so setzt lhr ein-
fach in der
Dreamcast-
Systemsteuerung
die Sprache auf
‘English'. Ubrigens:
Die gesamte
Sprachausgabe
wurde in Englisch
belassen.

T Entwickler Midway, USA
Bl

(" Mit Ausdauer zur Meisterschaft:
Im Training verbessert Ihr die Attribute
Eures Kampfers.

ﬁf‘?j Mit "Let's get ready to rum-
H‘ _ ble!" wurde der Amerikaner
sy =¥ Michael Buffer bekannter als
die meisten Boxer, die er in
den vergangenen Jahren ankiindigte.
Davon will nun Midway profitieren, die
es als erstes Softwarehaus geschafft ha-
ben, Michael und seinen legendiren
(und gesetzlich geschiitzten) Spruch fiir
einen Boxtitel zu gewinnen.
Wie von einem traditionellen Automa-
tenhersteller zu erwarten, ist das Spiel-
prinzip von "Ready 2 Rumble Boxing"
stark actionlastig. Im Arcade-Modus ge-
langt Ihr als einer von 13 Boxern direkt
in die Arena, um CPU-Gegner oder Mit-
spieler auf die Bretter zu schicken. Ob
Thr nun die schnucklige Studentin Lulu
Valentine oder den dicken Sumo Salua
Tua wiihlt, trotz unterschiedlicher Leis-
tungswerte steuern sich die Kampfer
gleich einfach. Via Stick oder Steuer-
kreuz tinzelt Thr
durch den Ring,
setzt tiber die vier
Knopfe hohe bzw.
tiel
und deckt Gesicht
oder Korper mit
den Schultertasten.
Durch Kombina-
tion von Bewe-
gungs- und Schlag-
tasten animiert Thr
Euer Alter Ego zu
harten Geraden,

> Schlige an

PR UL ——

Gentlemen sind im Ring fehl am Platz: Wartet nur, bis sich die Brasilianerin Selene Strike
von Eurer wuchtigen Linken erholt hat...

deftigen Schwingern in die Magengrube
oder individuellen Spezialattacken.
Neben Eurer Energie solltet Thr immer
den Schlagbalken im Auge haben. Je
voller die Leiste, desto mehr leidet Euer
Gegeniiber bei einem Treffer. Witzig ist
das Rumble-Feature: Tolle Aktionen wer-
den mit einem Buchstaben belohnt. Habt
Thr das Wort "Rumble" komplett, knnt
Thr eine deftige Mega-Attacke ausfiihren.
Neben versteckten Charak-
teren motiviert vor allem
der Meisterschafts-Modus
zum Uberziehen der Hand-
schuhe. Mit einigen grenz-
debilen und schmichtigen
Sportlern griindet Thr Eu-
ren Boxstall, um den WM-

L. VALENTINE

BB
b

kieferbrechenden
Aufwiirtshaken,

Keine Chance: Eine Rumble-Attacke kénnen nur Profis blocken.
Meist endet sie mit einem Freiflug auf die Bretter.

Midways Boxtitel ist ein echter Gute-Laune-Garant. Egal, ob Ihr Euch mit einem

Kumpel kloppt oder kurz mal den KI-Gegner vermébelt, im Ring steigt die Stimmung

in Sekunden. Das liegt vor

em an der gelungenen Grafik und den witzigen Kémpfer-

animationen: Die einzelnen Figuren besitzen ihren individuellen Charakter, sie bekom-

men blutige Nasen ode

auszuprobi

zocken. Auch die Steuerung gefallt

Schlagvaria

simplen, aber durchdachten WM-Modus

Andere

1 und motiviert: unheimlich, die funf Bonus-Recken freizu-
Die Moves sind zwar nicht so Uppig und
ilt wie in einem Beat'em-Up, fUr ein Bo

ten. Ausdauernde Prugelknaben freuen sich zudem Uber den

gequollene Augen und fallen beim KO theatralischer zu
Q Boden als ein gefoulter Bundesligastirmer. Es macht einfach SpaB, alle

spiel habt |hr aber ordentlich

o | /AN

( 1...2...3...: Durch Dauerfeuer pumpt

Titel zu holen. Uber Preiskimpfe ver-
schafft Thr Euren Schiitzlingen Erfahrung
und Euch dicke Geldbiindel, die Ihr in
Trainingseinheiten investiert. Diese wer-

den in Minispielchen absolviert: So
misst Thr auf Kommando in den Sand-
sack dreschen oder gefiithlvoll die Box-
birne zum Tanzen bringen. Uber kosten-
pflichtige Titelkimpfe rackert Thr Euch
schlielich die Weltrangliste hoch. s/

F /s

s (Y

".
KUMELE

Ihr Energie in den schlaffen Korper.

HEE RS- ToELoi ElR

MIDWAY

S YSTEM

DREAMCAST

Erstklassig designtes Box-
Spektakel: Kurzweilige Hau-
Drauf-Action ohne groBe
Taktikanspriiche.

Umsetzungen fiir Nintendo 64 und Playstation sind in Planung.



Entwickler: Capcom, J

P T T AT

( Wahrend Donald gerade einen
| langen "Pentris"-Block stapelt, fegt
\_Umagische Energie Mickys Rohre leer.

Capcom verbiindete
sich fiir ihre "Magical
Tetris Challenge" mit
Disney und verpasste
dem altbekannten Spielprinzip ein
Maus-Lifting. Tretet Thr nicht im

Endlosmodus zur Dauerstapelei an,

wiihlt Thr Micky, Donald, Goofy
oder Minnie als Helden fiir den
Story-Modus. Spielerische Unter-
schiede gibt es dabei nicht, wenn
Thr nach kurzen Textabschnitten
gegen Fieslinge wie Kater Karlo &

Co. antretet. Neben dem traditionel-

len "Tetris” gibt es eine ‘magische’

Variante, die Euch das Leben mit
merkwiirdig geformten Steinen
schwer macht, sobald Euer Kontra-
hent mehr als eine Reihe abbaut:
Als Gag ganz witzig, aber langfristig
zu konfus. Einsteiger freuen sich
dagegen iiber die Ablagehilfe, die
ein Steinschatten am Boden und die
Einzeichnung der Spalten im Hin-
tergrund bieten.

Disney- ist die putzige
Optik ein dickes Atmosphiire-Plus,
sonst steckt nicht mehr dahinter als
ein gewohnliches "Tetris”. us

SPIELSPASS
HERSYELL_@
CAPCOM

SYSTEM

NINTENDO 64
ZIRKA-PREIS
120 MARK
37% 56%

Kompetente "Tetris"-Varian-
te, die dank Disney-Bonus

gefallt. Leider maximal zwei
Spieler gleichzeitig, auch
der konfuse Extra-Modus ist
nur kurzfristig spannend.

Entwickler: KCEO, J

Fisherman's Bait

Mit dem Kameraden Uberkreuz:
Auch zu zweit lasst sich wunderbar
im triiben fischen.

Im Gegensatz zur Kon-
kurrenz gonnt Euch
Konamis arcadelastiges
Angelspiel keine Entspan-
nung am virtuellen Wasser. Ein
knappes Zeitlimit sorgt nimlich
dafiir, dass Euch eher die Leine als
der Geduldsfaden reift. Nach Wahl

von Revier — an vier Seen macht Thr

Euch die Fiie na und Koder
werft Ihr die Leine Eurer Einheits-
angel aus, um dicke Barsche aus
dem Wasser zu ziehen. Aber auch
Regenbogenforelle, Barbe, Wels
oder Gummistie
Euren Haken. Diese Beute zihlt
zwar nicht fiir das Turnier oder die
Bestenliste, je nach Gewicht be-

el verirren sich an

kommt Ihr aber ein paar Sekunden
auf Eurem Zeitkonto gutgeschrie-
ben. Der Fangvorgang gestaltet sich
simpel, aber spannend. Hat ein un-
gliickseliges Gritentier am zappeln-
den Koder angebissen, dreht Thr
vorsichtig die Spule, reift die Rute
hin und her oder lasst Schnur nach,
um Fisch und Haken nicht zu ver-
lieren. Eingestreute Actionsequen-
zen zeigen Euch den Fisch auf sei-
ner Flucht durch die Tiefen des
Sees. Leider larigweilen sich Solis-
ten schnell wegen fehlender Simu-
lationsaspekte, geringer Spieltiefe
und durchschnittlicher Optik. Zwei
Angler haben linger SpaR. s

64%

SPIELSPASS
HERSTELLER

KONAMI

SYSTEM

PLAYSTATION

ZIRKA-PREIS

100 MARK

63 %

Automaten-Umsetzung ohne
Tiefgang: Actionreicher
Angelausflug, der wegen
mangelnder Optionsvielfalt
und durchschnittlicher Optik
auf Dauer wenig motiviert.

H,

Andere

Eine Playstation-Version erscheint in Kiirze. Den Import-Test der N64-Fassung findet Ihr in

MAN!AC 2/99.

Andere S
Die Importversion wurde in MAN!IAC 5/99 mit

einer SpielspaBwertung von 64% getestet
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In Japan
verbinden Golfer
das Nintendo-64-
Spiel via 64GB-
Pak mit der
Game-Boy-
Variante (Bild
unten) und ent-
decken so neue
Charaktere. Wie
die amerikanische
Fassung verzich-
tet auch die PAL-
Version auf die-
ses Feature,
selbst wenn lhr
eines der raren
Accessoires via
Import ergattert
habt.

Entwickler: Camelot, J

Wahrend Mario die Wlndnchlung pruft (und dazu ein Blischel

Gute Haltung: Im Replay beobachtet Ihr Euren Schlag aus
Gras in die Luft wirft), zeigt eine Linie die Flugrichtung des Golfballs.

verschiedenen Perspektiven.

e

liert Thr Euch mit Luigi & Co., um sie als
Spielfiguren freizuschalten. Auf der ‘Ring
Shot-Bahn schleudert Thr den Ball durch
goldene Ringe und entdeckt so neu-
es Griin, beim Speed-Golf
stehen Bestzeiten im
Mittelpunkt.
Daneben gibt's
das Stroke-Match
(bis zu vier
Spieler golfen um
Geld), ein Minigolf (auf
zahlenférmigen Bahnen), den
Skins-Modus (Thr sammelt Gold-
medaillen), sowie den obligatorischen
Trainingsmodus. Besonders ulkig ist das
,Club Shots“-Duell: Vor jeder Runde ent-

Fiir die Playstation entwi-

ckelte Camelot das vorziigli-

che ,Everybody’s Golf*, jetzt
hat Nintendo die Rasenprofis
unter Vertrag genommen: Mit
Mario-typischer Knuddeloptik
vereint, sollen authentische
Ballphysik und realistisches
Spielgefiihl selbst langjihrige
Golfignoranten locken.
18 Nintendo-Helden reisen
zum Turnier, darunter die Mario-
Briider, Donkey Kong, Bowser und
Wario. In zehn Spielmodi stellt Thr Euch
dem Sportsfreund oder CPU-Feind: Im
Turnier erspielt Ihr Punkte fiir neue
Kurse, im ,Get Character-Modus duel-

scheidet ein einarmiger Bandit tiber die
Art des Schligers — hier spielt Glick die
grofte Rolle.

Auch auf dem Rasen erwarten Euch

umfangreiche Optionen: Ein
A\ Biischel Gras dient als Wind-
messgerit, via C-Knopfe diist
die Kamera tiber den Rasen
und untersucht jeden Win-
kel. Wer sich verirrt, blickt
auf die Ubersichtskarte. An-
schliefend wiihlt Thr Euer Eisen
und holt via Energiebalken zum
Schlag aus. Mit einem zweiten Knopf-
druck bestimmt Ihr die Treffergenauig-
keit, und schon saust Euer Ball in Rich-
tung Griin. Wer den Ball optimal trifft,
wird mit einem grofziigigen Schwung-
bonus sowie Replays aus verschiedenen
Perspektiven belohnt.
Auf den letzten Metern visualisiert ein
Gitterraster Gefille und Steigungen: Zum
Einputten benatigt Thr eine ruhige Hand
und routiniertes Einschitzungsvermogen.
Unterschiedliche Wetterverhiltnisse vom
Sonnenschein bis zum Herbstgewitter
sorgen fiir grafische Abwechslung, auf
Euer Spiel hat jedoch nur die Windstirke
Einfluss. oe

oy

Die ulkige Optik tauscht: ,Mario Golf* erflillt alle Anforderungen an eine professionelle
Golfsimulation. Ballphysik und Steuerung sind hervorragend aufeinander abgestimmt,
die zehn Spielmodi stellen Euch mit Schissen Uber Bande und durch schwebende
Ringe vor immer neue Herausforderungen. Die analoge Windmessung per
Grasbuschel ist genial: Statt blasse Zahlen zu studieren, fuhlt Ihr die Briese um Eur‘e
Ohren wehen. Einen flotten Einstieg garantiert die kompakte Golfsehule
. (das sechssprachige Handbuch wirkt dagegen unibersichtlich und lieblos), £
far anhaltende Motivation sorgen geheime Herausforderer und versteckte 1"
Kurse. Auch grafisch Uberzeugt ,Mario Golf" mit weiten Kamerafahrten,
beispielloser Weitsicht und dezent platzierten Special-FX. Nur der Sound
wirkt eher schunkelig als enthusiastisch. .

1999 Nintendo /.CAMELOT.

HERSTELLER
NINTENDO
S VS TEM

NINTENDO 64

Z 1R KA.-PREIS
00 MARK
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Professionelle Golfsimulation im
kunterbunten Mario-Kostiim: Mas-
sig Geheimnisse und Spielmodi

L

Ubung macht den Meister: Ein kraftvoller Treffer lasst die Funken spriihen —

hier kassiert Ihr einen groBzligigen Schwungbonus. 7/

Andere
.Mario Golf* fiir den Game Boy Color haben wir in MAN!AC 11/99 getestet.




Entwickler: KCEO, J

NHL Pro

°Sticker
“Blicher

A Wihrend auf der Playstation
die Inflation der Eishockey-
spiele jihrlich immer grofer
wird, ist das N64 bislang mit
nur wenigen, aber dafiir hochkaritigen
Titeln von EA und Acclaim bestiickt. Um
die Puckjigergemeinde mit einer weite-
ren Alternative zu versorgen, schickt nun
auch Konami einen Kandidaten aufs Eis:
"NHL Pro 99" ist dabei die europiische
Fassung des Neuzeit-Updates der klassi-
schen "Blades of Stee
Habt Thr Euch fiir Euer Lieblingsteam aus
der NHL oder eine Allstar-Mannschaft
entschieden, tretet Thr mit bis zu vier
Kumpels zu einem Freundschaftsspiel an
oder wagt Euch an den Ernst des Eis-
hockey-Lebens: Neben der Saison 98/99
steht eine verkiirzte Variante ebenso zur
Wahl wie ein zufillig zusammengestell-
ter Spielplan mit 82 Partien. Ungeduldige
Naturen steigen wiederum sofort in die
Playoffs ein und spielen sich im KO-
System bis zum Stanley-Cup.
Vor der Partie griibelt Thr auf Wunsch
tiber die ideale Reiheneinteilung Eurer
Cracks und die passende Taktik fiir An-
griff und Abwehr: Jeweils vier Varianten
stehen zur Verfiigung. Um Euren Kader
frisch zu halten, verpflichtet Ihr auRer-
dem Free Agents oder tauscht Spieler mit
anderen Teams.
Die Steuerung beschrinkt sich auf die
notigsten Funktionen, dafiir diirft Thr ne-
ben normalen Pissen auch den Puck fiir
einen nacheilenden Teamkollegen aufle-
gen oder einen Schlenzer aufs Tor versu-
chen. us

erie.

S PIELSPASS
HERSTELLER
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NINTENDO 64
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120 MARK
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Zweitklassiges Eishockey fiir

/TA aber in allen Belangen def. Kon-.
kurrenz unterlegen.

Andere Versionen

Allernétigste, auch tech
nisch halt sich der

Der Im;)on Deutsche
Goalie Kélzig bekommt gleich
einen F‘uck um die Ohren

MISHINETON
CRPITRLS:

Welche Taktik darf's
denn sein? Die Spielztige

werden Euch grafisch tiber-

sichtlich prasentiert.

Wieso Konami dieses
maBige Eishockey auf den
Markt bringt, ist mir ein
Ratsel: Die Optionen be
schranken sich auf das

Aufwand in Grenzen, Die fa
de Grafik ist we
schend und ruckelt trége vor

ig berau

sich hin, sobald mehrere
Kufencracks gleichzeitig hin
ter dem Puck herjagen. Von
den wahlbaren Kamerapers
pektiven ist keine ideal, Uber:
all vermisst |hr das letzte
Quentchen Ubersicht, Kom-
plexere Aktionen sind wegen
der simplen Steuerung ohne
Feinheiten kaum maglich
lcon-Passing fehit

sowie-
so, One-Timer sind oft
Zufall. Und wieso gibt es
keinen Turbo-Knopf, zumal
das Tempo selbst auf der
héchsten Einstellung noch
langsam ist? Puckja-

ger greifen bes-
ser zu "NHL 98"
ANHLL
Breakaway" \

oder

ULRICH STEPPBERGER

Den Test der japanischen Version "Blades of Steel ‘99" findet Ihr in MAN!AC 6/99.

Ausgabe 11/99

Ausgabe 10/99

o a
Tomb Raider 4
Formel 1'98 '

Ausgabe 9/99

Game Breaker - "Die wahrscheinlich
grobie Summlvng an Cheats sowie
Tipps & Tricks fiir Sony Playstation”

9'90 DM (Somderpreis solange Vorraf)
Game Breaker fir Nintendo 62
9'90 DM (Sonderpreis solange Vorrat)
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Entwickler: Meyer/Glass Interactive, USA

Command

Die Aliens lernen es nie:
Schon wieder planen sie
eine Invasion der Erde. Um
i der sofortigen Konfrontation zu
entgehen, schicken sie erst eine
Armada Raketen aus dem Weltall in
Richtung aller Grofstidte. Doch haben
sie dabei die Rechnung ohne Euch ge-
macht: Mit Eurem eigens ausgertisteten
"Missile Command"-Raumschiff bildet Thr
die letzte und entscheidende Verteidi-
gungsfront der Menschheit.
Thr seht das zu bewachende Gebiet aus
dem Cockpit Eures Gleiters und beob-
achtet auf dem Rader, wo die Raketen
und vereinzelte Ufos hinabfliegen. Mit
einem Zielkreuz visiert Ihr sie an und
feuert einen Sprengkopf darauf ab. Er-
wischt die Explosion eine Rakete, ist sie
ausgeloscht. Dabei miisst Thr mit Eurer
Munition sparsam umgehen: Jeder Eurer
drei Geschiitztiirme hat nur einen spir-
lichen Vorrat.
Neben dem Ur-"Missile Command", das
mit moderner Grafik und Zweispieler-
Modi (gemeinsam oder nacheinander)
versehen wurde, tretet Thr zum "Ultima-
te" an: Hier verteidigt Thr mit Hilfe eines
Radars etliche Kontinente, die sich teil-
> tiber mehrere Bildschirme erstre-
cken und tretet gegen Endgegner an.
Durch Abschiisse und gesparte Restmu-
nition verdient Thr Geld, das Ihr in Extras
wie Mehrfachschiisse und Schutzschilde

investiert. us
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Ordentliche Oldie-Aufbereitung
mit sinnvollen Erweiterungen,

aber in hohen Levels sehr »
chaotisch und frustig schwer.

Keine Chance den
Aliens: Erst wehrt Ihr die
Raketensalven ab (oben),

dann gebt Ihr dem griinen
Obermotz Saures (unten).

Die Uberarbeitung von
“Missile Command" hat
dank netter Ideen ihren
Reiz, vermag aber nicht

vollends zu Uberzeugen.

' Die verschiedenen Land-

schaften jedes Kontinents
bringen Abwechslung ins
Spiel, auch die Soundeffekte
wissen zu gefallen. Ist der
Klassik-Modus schon schwer
genug, erweisen sich vor al-
lem die groB3en Levels beim
"Ultimate" als SpaBbremse:
Die Raketensalven erzeugen
schon genug Hektik auf ei-
nem einzelnen Bildschirm; so-
bald Ihr auch noch scrollen
bricht das pure
Chaos aus, das auch die

musst,

praktischen Extrawaffen
nicht auffangen konnen.
Nervig fallen die End-
gegner aus, bei denen lhr
kaum noch eine Chance
habt, sobald Ihr
Geschutzturm verliert. Sucht
lhr  eine harte _
Action-Nuss, ist
"Missile [

einen

Com- /
mand" genau |

das Richtige.

ULRICH STEPPBERGEK

Andere
Umsetzungen sind nicht geplant.

Entwickler: Stormfront Studios, USA

Hot Wheels

205

Vom Kinderzimmer auf die
Konsole: Mattels rasante
"Hot Wheels"-Miniaturflitzer
bekamen von Electronic Arts
ein Rennspiel maigeschneidert, in
dem Realismus zu Gunsten actionlastiger
Rasereien zurtickstecken mus:
Sobald Thr einige Rennserien auf dem
Dutzend abgefahrener Kurse gewonnen
habt, stehen stolze 40 Fahrzeuge fiir
Euch bereit: Je nach Vorliebe entscheidet
Thr Euch dabei fiir rasante Raketen, die
dafiir wenig Schaden verkraften, oder
langsamere Gefihrte, die dafiir bei
Stunts eine gute Figur machen.
Gewohnliche Teerpisten sind fiir "Hot
Wheels Turbo Racing"-Piloten uninteres-
sant: Statt dessen heizt Thr durch abge-
sperrte Abschnitte, die mit abgedrehten
Loopings und Sprungschanzen gespickt
sind. Denn nicht nur reine Geschwin-
digkeit zihlt, auch Akrobatik wird be-
lohnt: Hebt Euer Flitzer ab, fiihrt Thr auf
Tastendruck waghalsige Kunststiicke wie
Saltos und Schrauben durch. Landet Ihr
wohlbehalten, werdet Thr mit Extrasprit
fiir Euren Turbolader belohnt — nur da-
mit rauscht Thr problemlos an Euren
sechs Konkurrenten vorbei. In Einzelren-
nen lernt Thr den Kursverlauf kennen
oder nehmt an einem Stuntwettbewerb
teil, bevor Ihr in den Pokalserien um
Podiumsplitze kimpft. Zwei Spieler tre-
ten im Splitscreen an — jedoch ohne
Computerkonkurrenten.

$PIRLSPASS
HERSTELLER

ELECTRONIC ARTS
S YSTEWM

PLAVSU\HON

Z I R K A

P
100 MARK
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.’ Unausgegorenes Rennspiel ohne
Charme: Holprige und grelle Gra-

VAR fik, fade Stunts und eintdnige

" Rennverlauf langweilen schnell.

Andere Versionen

urbo Racing

Geteiltes Leid ist halbes
Leid: Spielt Ihr zu zweit, musst
Ihr das "Rennfeeling” wenig-
stens nicht alleine ertragen.

Mit den "Hot Wheels"-
Flitzern hatte ich in mei-
ner Kindheit viel SpaB,
aber das Rennspiel dazu
sorgt eher fur schlechte
Stimmung: Die schwache
Grafik erschlagt jeglichen

Sinn fur Asthetik mit Uber-
maBigem Einsatz greller
Primarfarben und ruckelt zu
allem Uberfluss deutlich. So
entfaltet das fantasievolle
Kursdesign kaum Wirkung,
statt dessen’verliert |hr bei
Fahrten durch Loopings nur
die Ubersicht. Steuerungs-
finessen sucht Ihr ebenfalls
vergeblich, die langweiligen
Stunts sind extrem simpel
auszufihren. Ansonsten
fahrt |hr fast wie auf

Schienen,” wahrend die

profillosen Computergeg-
ner um Euch herumwa-
ckeln. Einziges Highlight
ist die Musik: Metallica,
Primus & Co. sorgen fur
krachigen Sound,

der ein besseres |,
Spiel als dieses
Machwerk ver- |
dient hatte

ULRICH STEPPBERGER et

Eine N64-Version erscheint in Kiirze.



Bundesliga 2000 84,99 DM

Colin MC Rae Rally 44,99 DM
84,99 DM
88,99 DM
44,99 DM
99,99 DM
88,99 DM
79,99 DM
89,99 DM
89,99 DM
84,99 DM
89,99 DM
82,99 DM
44,99 DM
89,99 DM
89,99 DM

9 DM

Medi Evil*
Mission lmp-*slble‘
N [for Speed 4 |

Ome #
| Rainbow |x' . 89.99DM

Resident Evil DC 44,99 DM

B

79,99 DM
39,99 DM
86,99 DM
82,99 DM
89,99 DM
82,99 DM

GB Deluxe
->99,00DM ->
Blaze Koffer  X-Ploder
-> 69,00 DM -> 69,00 DM ->
Infrarot Pads Cybershock R Game Station
49,00 DM

->59,00DM ->54,99DM ->

IMPORTE OHNE CHIP & LOTEN SPIELEN!

[NICDR3H
DM

§ Der BOOTMASTER ermdéglicht ihnen das Abspielen von Implll
OHNE einen Chip einléten zu missen. Stecken sie das Modul

nfach in den Erweiterungsslot der Playstation und schon kann es

losgehen. Weiterhin ist ein komplettes Schummelmodul enthalten.

~NTSC zu PAL

29799*DM

Grundgerat
Controller
Visual Memory

CDG MEDIA - STOTEROGGESTR. 36 - 21339 LUNEBURG -
Héndleranfragen erwiinscht

PLAYSTATION
DRIVER 99,80
V-RALLY 2 99,80
APE ESCAPE 99,80
SILENT HILL 99,80
SYPHON FILTER 99,80
LUNAR COMPLETE 159,80
STAR OCEAN 2 129,80
JADE COCOON 139,80
RACING LAGOON 149,80
DINO CRISIS 149,80
WWEF ATTITUDE LV.
UVM.

NEO*GEO

FATAL FURY CONTACT PCOLOR 89,80
SAMURAI SHODOWN 2 PCOL. 89,80
METAL SLUG 1. MISSION PCOL. 89,90
GRUNDGERAT 199,80
UVM.

NINTENDO 64

STAR WARS RACER 129,80
F1 WC 2 99,80
WORLD DRIVER CHAMP. I.V.
SHADOW GATE 64 A'A
JET FORCE GEMINI LV
MYSTICAL NINJA 2 139,80
WWEF ATTITUDE (A%
DREAMCAST
FRAME GRIDE 149,80
D. DEKA 2 149,80
EXPENDABLE 149,80
GIANT GRAM 149,80
TOKIO HIGHW.BATTLE 149,80
SF ZERO 3 149,80
BUGGY HEAT 149,80
CLIMAX LANDERS LV.
AIRFORCE DELTA LV,
VIRTUA ON (A"

Scart Kab%T
Vibration Pack
Keybo

Arcad
Lenkrad

Sonic Adventure
Sega Rally
e

Get Bass + Angel

Soul Calfbur*
Red Dog L
Virtua Striker

Incoming —
NBA 2000*

Formula 1*

Snow Surfers*

HOTD2 + Gun %]

494,99 by
59,95 DM/
59,95 DM
49,95 DM
4995 PM
59,95/,DM
.99 951DM
129,95 DM
94,99 DM
109,99 DM
89,99 DM
89,99 DM
149,99 DM

DM
89,99 DWW
89,99 DM
89,99 DM
109,99 bM
84,99 DM
109,99 DM
94,99 DM

i

PIayStatmn

>>WWW.ZAPPGAMES.COM<<

129,80

©

Dreamcast.
A. THIELEN - KARTHALSER STR. 13 « 55116 MAIN.Z

A\NSy
oP

SATURN PC
SF ZERO 3 JAP. LV,  EVER QUEST US
MAGIC KNIGHT ALEN S PREDATOR 99,80
RAYEURTH US 149,80  UNREAL MISSION PACK

UVM.

UVM.

(A%
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Entwickler: Interactive Studios, GB

Action Man:

Xtreme

Mission fortsetzen

p

Feuer

Der clevere "Action Man" bleibt im Dunkeln und saubert ohne Aufsehens den feindlichen
Stiitzpunkt. Dabei kommen auch harmlose Roboterhunde zu Schaden.

Hasbro Interactive erweckt
den konzerneigenen Pup-
penhelden ,Action Man® zu
virtuellem Leben. Und keinen
Moment zu friih, denn der groRen-
wahnsinnige Professor Gangrene will die
Menschheit mit Hilfe eines toxischen
Schlafmittels und seiner ‘Skullbot-Blech-
dronenarmee versklaven. Gangrenes
Einheiten beginnen bereits, die Stadt zu
pliindern und Labor-Ausriistung zu steh-
len. Hier greift Thr ins Spiel ein: Hinter
dem Steuer Eures Superhelden-Sportwa-
gens macht Thr aus der Vogelperspektive

Jagd auf Gangrenes Gefolgsleute und

sammelt gleichzeitig fiirs Weiterkommen
notwendige Energiepunkte. Die finsteren
Gesellen sprithen zur Verteidigung gifti-
ge Siure auf die Fahrbahn - da sind
schnelle Ausweichmanéver und gezielte
Schiisse gefragt. Die Bildschirmanzeigen
machen Euch die Verfolgung leicht. Ein
Pfeil deutet in Richtung des Feindes und
ein Stadtplan hilft bei der Orientierung.

Einige Energiepunkte erreicht Thr nicht
mit dem Auto, weshalb Thr im Laufe der
Mission auf Euer Motorrad wechselt.
Schlieglich stellt Thr Euch im ,Turbo 4x4*
dem ersten Zwischen-
gegner — Gangrenes
Assistentin Toxica.
Habt Ihr sie besiegt,
erfahrt Thr von einem
Geheimlabor in der
Wiiste. Jetzt wird
JAction Man® zum
.Metal Gear Solid“-
Clone: Aus dhnlicher
Perspektive wie im
Konami-Knaller
schleicht Thr vor dem
Eingangstor umher,

Auf dem Weg zur Inselbasis: FMVs
sind weder gerendert noch digitalisiert,
sondern basieren auf der Spielgrafik.

keine Chance, also greift [hr zum Lang-
bogen und nehmt den Feind aus sicherer
Entfernung hops. Thr stot auf eine
Pflanzenproduktion, in der das erwihnte
Gift hergestellt wird. Zur Sabotage un-
terbrecht Thr die Wasserversorgung und
nach hartem Kampf schlieglich
ige Mutterpflanze. Der Toxin-
Nachschub ist also unterbrochen, die
Restbestinde hat Professor Gangrene
aber rechtzeitig in Sicherheit gebracht.
Nun agiert Thr wieder aus der Vogelper-
spektive. Im Cockpit Eures Helis ver-

uberwiltigt mit Pisto- C Auf Knopfdruck schaltet Ihr in die Third-Person-Perspektive,

lenkugeln oder Fuf3-

in der Ihr Euch umschaut oder schieBt, aber nicht laufen kénnt.

tritten die Wachen und lost Euer erstes
Knopf-Puzzle. Ein Heer an Sicherheits-
kriiften erwartet Euch im Innern des
Laborkomplexes. Im Nahkampf hittet Ihr

Gegenstand benutzeiy'

Kanal-Schiussel

sucht Thr, die Gifttransporte aufzuhalten
und zu verhindern, dass die gefihrliche
Substanz den wahren Kopf der terroristi-
schen Organisation erreicht: Euren ewi-

Anspruchslos: Lauft Inr am Kanaldeckel vorbei, wird automatisch
der Gegenstand eingeblendet, den Ihr hier benutzen miisst.

Duell am Nachthimmel: Gangrenes Gang will mit dem Toxin ab-
hauen — und hat die Rechnung ohne den "Action Man" gemacht.




‘// Abwechslungsreich: In der ersten Mission sitzt Ihr im Sportwagen, die dritte bestreitet lhr
mit dem Hubschrauber und in der fiinften seid Ihr mit dem Speedboat unterwegs.

gen Widersacher, den verrtickten Dr. X...
JAction Man*“ spricht vor allem jiingere
Semester und Neu-Abenteurer an - die
Mission Xtreme* ist kind- und einstei-
gergerecht. Trotz gewalttitiger Handlung
bleibt alles ‘sauber’; zudem agiert Ihr oh-
ne Zeitdruck, habt unendlich Continues
und Eure Kommandantin sagt Euch im-
mer, was Ihr tun miisst. In den 3D-
Missionen werden auf der dreh- und
zoombaren Karte wichtige Punkte ge-
kennzeichnet, benétigte Gegenstinde an
den Einsatzstellen benannt. Euer Ruck-
sack ist voll mit technischem Schnick-
schnack, vor allem das Elektronikset
leistet gute Dienste. Damit schliefit Ihr
Tiren und Schalter kurz — allerdings
nicht automatisch. Nur wenn Thr in

Auftrag erfullt: ,Action Man"

tet aber spafBige Agenten-Lnt

rhaltur

mehr Abwechslung als die Konami-Refer
Clipping-Fehler nichte szusetzen. Uber:
de Steuerung sowie Waffen- und Hi

ein m-Spiel' ganz passabel ist, kom

auf - wegen der Uberzeichneten C

machen Euch Schusswec

tungsmissior

ahrene Abe

2urer to unterfordert,
| und Zwis

nervt in manchen Situationen die Kameraft

Andere Versionen

,Parappa the Rapper‘-Manier eine Tas-
tenfolge unter Zeitdruck korrekt wieder-
gebt, seid Ihr erfolgreich. Eure Gegner
sind nicht besonders intelligent — egal ob
menschlich oder mechanisch. Wachen
laufen erst auf Euch zu, wenn Thr nah
dran steht bzw. wenn Ihr sie einmal ge-
troffen habt. Geht der Nebenmann zu
Boden, stort das aber niemanden.

Am Ende jeder der sieben Missionen
wartet ein fetter Obermotz auf Euch. Ist
dieser erledigt, ruht IThr Euch in Eurem
Appartement aus, betrachtet freigespielte
Filmsequenzen, checkt den Waffenbe-
stand oder wechselt die Klamotten. Spei-
chern diirft Ihr jederzeit.

Nach dem Betreten eines Raumes sowie
bei besonderen Ereignissen wird eine

icht die Klasse eines ,Metal Gear Solid", bie
g und dank Fahr- bzw. Flieg-Missio

2N sogar

Optisch gibt's bis auf vereinzelte
h die verzogerungsfrei reagieren

nittelan

mt

nde Spannung nur

prick
haraktere nehmt lhr die Welt-

g ernst. er werden §

nur im letzten Drittel des Spiels

chen u schaffen. Zudem

Jhrung

MANIAC

OEZEMBER 98
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R1-Ta.

auf der Karte heranzoom Dreieck-Knopf:

2 Waffe ziehen

R2-Taste:
Third-Person-Perspektive Kreis-Knopf:
Springen/Salto vorwérts
Rechteck-Knopf:

Inventar

Select-Taste:
Zoom- und drehbare
Karte Rechter Stick:

unbenutzt

L1-Taste: Start-Taste: Pausemeni/
auf der Karte Missionsbeschreibung
wegzoomen
Linker Stick:
L2-Taste: Laufen
Gehen
Steuerkreuz: Laufen J

Filmszene auf Basis der Spielgrafik ein- ﬂblge
gespielt. Dialoge erténen in professionel- Belegung

bezieht sich auf
die Steuerung der

ler deutscher Sprachausgabe, u.a. wird
Eure Kommandantin mit der Synchron-

stimme von Teri Hatcher alias Lois Lane ~ 3D-Missionen.
gesprochen. Auch der schmissige Sound-  Sitzt Ihr in Auta,
track klingt wie einem Agentenfilm ent-  Hubschrauber

sprungen. s oder Speedboat,
ist die Kontrolle
simpel: lhr gebt
Gas, bremst und

schieBt.
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100 MARK
81% 78%

"MGS" fiir Einsteiger: Unterhalt-
sames Agenten-Abenteuer in ge-
lungener Highres-Optik und mit
leicht nerviger Kamerafiihrung.

Die Karte lasst
sich frei zoomen und
drehen

52

Driickt Ihr zweimal
den Sprungknopf, i
macht lhr einen Salto. )

J

Umsetzungen sind nicht geplant.

nachster Anzeigenschiu3: 9.11.99

KonNTAKkT 1
Andreas Knauf
08233/7401-12

Anzeigenleitung

KoNTAKT 2
Axel Chalupsky
040/5237196

Anzeigenvertretung

Ausgabe 1 erscheint am
1. Dezember

Il Nur uir Hanmdler !

Tradelink

Spielegroinhandel
Eltastralite 8
78532 Tuttlingen

Playstation-DOrearmcast-
Nintendo 644-Saturm-SNES

Handleranfragemn unter:

Tel.: O74B61/79001 + 79002
Fax: O74a461/ 79003




Schon

im Intro-Film wer-
det lhr auf den
bevorstehenden
schwarzen Humor
eingestimmt. Zwei
siiBe Wiirmchen
spielen scheinbar
friedlich eine
Partie Tisch-
tennis. Nach ein

paar Ballwechseln
tauscht jedoch ein
Wurm die weiBe
Kugel gegen eine
Handgranate aus.
Ein letzter
unglaubiger Blick
und...buummm!

Entwickler: Team 17

orms Armageddon

Nach einer gewaltigen Detonation purzeln zwei Wiirmer den
Hugel hinunter. Fallen sie ins Wasser, ertrinken sie.

L

Die Bazooka wird vom Wind beeinflusst: Beim Feuern misst Ihr T
deshalb die Windrichtungsanzeige rechts unten beachten

Nach tiber drei Jahren Bild-

schirmabstinenz sind die

kriegerischen Wiirmer wie-

der da und machen sich erneut

mit teils skurrilen Waffen systema-

tisch den virtuellen Garaus.

An dem simplen Spielprinzip hat sich

nichts gedndert: Mit einer Mannschaft

aus mehreren rosa Kriechtieren mdisst Thr

die anderen Teams erledigen — koste es,
was es wolle. Schauplatz dieser Gefechte
sind bunte 2D-Landschaften, die mit
Abgriinden, Minen sowie zahlreichen
Hindernissen gepflastert sind. Die
Steuerung ist dabei denkbar einfach: Mit
den Richtungstasten bewegt Thr den akti-
ven Wurm durch die Umgebung, bis Thr
einen strategisch giinstigen Punkt er-
reicht. Dort packt Ihr via Select-Taste
Euer Waffenrepertoire aus und feuert mit
dem X-Button die gewihlte Wumme ab.
Je nach Waffenart und Treffergenauigkeit
verlieren Eure Widersacher Lebenspunk-

letzten Akt selbst in die Luft. Kleinere
Griben tberwindet Thr durch einen be-
herzten Sprung, via gedriickter Viereck-
Taste oder rechtem Analog-Stick scrollt
Thr das Spielfeld in alle Richtungen. Ein
Druck auf die R1-Taste p
blendet Namen und
Gesundheitsstatus der
Wiirmer ein.

Um im rauhen Kriegsalltag
eine Chance zu haben, diir-
fen "Worms™-Neulinge mi-
litirische Trainingseinhei-
ten absolvieren. In der
Grundausbildung lernt Thr
den Umgang mit den wich-
tigsten Waffen und Hilfs-
mitteln. So tibt Thr bei-

Modus. Hier konnt Thr als Solo-Spieler
unterschiedliche Aufiriige wie
innerhalb von zwei Minuten die andere
Seite und hol Dir eine Spezialwaffen-
kiste” losen.

‘rreiche

spielsweise den treffsiche-
ren Einsatz von Hand-

¢

Die Wiirmer auf der Briicke sind ein leichtes Opfer:
Sprengt sie in die Luft, und die Kriecher gehen baden.

granaten, Gewehr und Bazooka oder
hangelt Euch via Ninja-Seil tiber einen
gefihrlichen Abgrund. Nach erfolgrei-
chem Abschluss winkt neben einer

In den diversen Multiplayer-Modi tretet
Thr gegen bis zu drei weitere Mitspieler
an — und das ohne Multitap, Thr benétigt
nur ein Pad, da in jeder Runde nur ein

te. Ist die Anzeige bei Null angelangt,
sprengt sich der rosa Kriecher in einem

Medaille auch der neuartige Mi

"Worms Armageddon” ist zwar nur eine leicht auffrisierte Fortsetzung des

alten Vorgangers, d

nation verloren. Das liegt vor allem an den putzigen Wirmchen, die sich mit den ver-
rUcktesten Waffen (explodierende Oma!) gegenseitig in den Tod bomben und das
ganze mit witzigen deutschen Ausrufen wie "Verrater!" kommentieren. Der "Worms"-
. Nachfolger lauft wie das Original im Mehrspieler-Modus zur Héchstform

auf: Den letzten Wurm des Kumpels mit einer gezielten Bazooka-Attacke

auszuschalten, macht auch Mitgliedern der Tierschutzliga SpaB. Sitzt |hr

dagegen solo vor dem Bildschirm, flaut die anfangliche Begeisterung trotz
neuem Missions-Modus und Level-Editor schnell ab. Fur alle, die gerne im |
Rudel zocken, warmstens zu empfehlen.

Besonderheiten

Kanstunterricnt
Str3ng

Teamname

TEXTIR WANLEN

CRUDAISEILOUNG

- LS

S10NS-

drei Jahre
simple Spielprinzip hat aber bis heute nichts von seiner Faszi

OLIVER SCHULTES _

Team am Zug ist.

Habt Ihr alle Szenarien durchgezockt
oder wollt Thr selber kreativ werden,
entwerft Thr mit dem bedienerfreund-
lichen Level-Editor kurzerhand eigene
Landschaften. os

H B RIS T E'L L ER

HASBRO

S Y STEWM

PLAYSTATION

Z R_K _A P RE IS

100 MARK

(G R A F I K [SOUND]
1% 70%

Unterhaltsames Wiirmermorden

Im umfangreichen Trainingsmodus
erlernt Ihr den Umgang mit den
tédlichen Waffen

Editors erstellt Ihr in minutenschnelle

Mit den beschrifteten Icons des Level-
L neue Schlachtfelder

mit unzahligen Leveln und skurri-
len Waffen. Der Mehrspieler-Mo-
dus sorgt fiir ‘Bombenstimmung’. Y,

Andere

Der Vorganger wurde in MAN!AC 2/96 mit 76% SpielspaB getestet. Umsetzungen sind geplant fiir N64 und Dreamcast.



Entwickler: Pacific Coast Power & Light, USA

Formationsfahren: Die Gegner-
"Intelligenz" zeigt eine Vorliebe fir
kollektive Gleichschaltung.

"Road Rash 64" bleibt
dem Spielprinzip der
klassischen Motorrad-
Rempelei treu Thr brettert
mit einem zu Beginn leistungs-
schwachen Ofen tiber 6ffentliche
Strafen und tretet in illegalen Ren-
nen gegen ein Dutzend andere
Rowdies an. Fairness ist dabei ein
Fremdwort: Mit Tritten, Schligen
und handlichen Waffen wie Brech-
cisen und Stahlketten erwehrt Ihr
Euch der Konkurrenz ebenso wie
Streifenpolizis-
st erlaubt, Hauptsache
Ihr kommt als Erster ins Ziel. Vom
gewonnenen Geld ristet Ihr Eure
Maschine auf und tretet einer Gang

ash 64

bei, die Euch danach tatkriftig
unterstiitzt. Erstmals durft Thr im
Splitscreen mit bis zu vier Freunden
ran, neben Standardrennen stehen
dabei auch Modi wie "FuRgiinger-
jagd" oder klassisches "Hasch mich"
zur Wahl.

"Road Rash 64" wiire leidlich unter-
haltsam, wenn da nicht die Technik
vollig enttiuschte: Grafisch wird
nicht mal der 3DO-Urenkel
erreicht, klobige Biker und kaum
Randobjekte prigen das Bild bis
zum arg nahen Nebel. Der Spiel-
spa$ passt sich der miiden Optik
an, "Road Rash 64" frustriert auf der
ganzen Linie. us

SPIELSPASS

HERSTELLER

SYSTEM

A NINTENDO 64
ZIRKA-PREIS
120 MARK
GRAFIKIISOUNDI
41% 57%
Schlechte Umsetzung der
Rilpelraserei: Die miese
Technik enttauscht noch
mehr als der éde Spielab-
lauf. Allein die Multispieler-
Modi reizen kurzzeitig.

Andere
Umsetzungen sind nicht geplant, der Playstation:
7/98 mit 77% SpielspaB getestet

-Vorginger "Road Rash 3D" wurde in MANIAC

Entwicklung: Appaloosa Interactive, Ungarn

T

DEZEM

Southpark

Schneegestober: Ruckelfreiheit
wird mit nahem, dickem Nebel er-
kauft, der nicht nur die Sicht triibt...

Vom Verkaufserfolg der
? N64-Version angetrie-
r . W ben, 'begliickt' Acclaim

nun auch die Sony-Konsole

mit dem Ego-Shooter im Comic-
gewand. In der Rolle der vier pri-
pubertiren Helden Stan, Kyle,
Kenny und Cartman bekidmpft Thr
tapfer fiinf Episoden lang Gegner-
scharen und Langeweile. Wegen
der Prisenz AuRerirdischer ist das
beschauliche Stidtchen "South
Park" und sein Umland bevolkert
von wildgewordenen Truthiihnen,
wasserkopfigen Mutanten und ag-
gressivem Spielzeug. Die endlosen
Feindeshorden bringt Thr mit aller-
lei skurrilen Waffen zur Strecke: So
Andere Versionen

nutzt Thr Schnee- und Volkerbille
als Wurfgeschosse, ballert mit Kuh-
werfer und Scl hiitzenhuhn
oder werft Giftwolken verstromen-
de Furzpuppen. Wie schon auf
dem N64 konnen weder die abge-
drehten Charaktere noch die origi-
nalen englischen Sprachsamples
tiber das 6de Spielprinzip hinweg-
tauschen. Keine Puzzles, nur eine
Handvoll verschiedener Gegner
und die gnadenlos schlechte Tech-
nik von Grafik und Sound ver-
schenken die vielversprechende

L . Fans ersparen sich die Ent-
tduschung und hoffen auf die zu-
kiinftigen "South Park"-Titel. s/

HERSTELLER
ACCLAIM

SYSTEM

PLAYSTATION
z

Ego-Shooter ohne Charme
des TV-Vorbilds: Selbst
"South Park"-Anhanger ver-
zweifeln an dichtem Nebel,
krdchzendem Sound und
gahnender Langeweile.

Das N64-Original wurde in MAN!IAC 4/99 mit 45% SpielspaB bewertet. Zudem ist eine PC-

Version erhéltlich.

© DPreamcast
Grundgerit dt. 489,99
Spiele dt. ab 89,99
Grundgeriit jap. 499,99
RGB-Kabel 49,99
Joypadverlingerungen 2m 24,99
S-Video Kabel 69,99
VMU (MemoryCard) 59,99

USA & jap. Spiele lieferbar
Sony Playstation
Millennium-Chip*ruine 79,99

(Damit lauft alles,auch FF 8,Dino Crisis...)
GamePadConverter 49,99
(Schliefen Sie Ihr PSX-Pad an den PC an)

PSX+Tuning+RGB-Kabel
~ ab: 333,33 DM
Activator (Importadapter) 59,99
Nintendo 64

N64 incl. RGB-Umbau 369,99
RGB Umbau&Kabel 149,99
(maximale Bildqualitit)

Adapter incl. Actionreplay 74,99

wir haben auch sehr viele Spiele fiir alle

FSOFT!

http://www.wolfsoft.de

> HARDWARE
4 VidenGumes\‘ SOFTWARE
tierisch gut ! S‘EERY“{:E‘E

e REPAIR-SHOP.

DVD Player Umbau

ab 199,29DM
fir Import Filme(z.8. USA)

Metal Gear Solid 29,99
Resident Evil 29,99
Sowie viele andere, einfach nachfragen.

RGB-taugliche Umschalter fiur Video
Spiele mit AnschluB fiir die Stereoanlage.

2-fach Umschalter 79,99
4-fach Umschalter 119,99
7-fach Umschalter 239,99

Tuning,AnschluBkabel

Bis zu 100% Verbesserung
PSX-RGB+Audio Besser! 39,99
N64 S-VHS+Audio TOP! 39,99
PSX S-Video Kabel 39,99
Sega Saturn 50/60Hz,dt,us,jp 99,99
andere auf Anfrage!!!

Joypadverlingerungen fiir alle Systeme
lieferbar.

& (02622)83517

Prelsanderungen &
Druckfehler Vorb

SPIELEN & KONSOLEN

16

Systeme lagernd, Einfach

Wolfsoft, Schulstr. 3, 56566

DC-PSX-N64-SEGA-SNES-3DO-GB-e

AD..8,9
JOYPAD.VER..4,9
LENKRAD + PEDALE..119

INK KABEL..4,9

PAL BOOSTER..1
LODER..79
LODER PRO..119

fir

Druckfehler und And vorbchaltcn
Neuwied, Fax: (02622)83583



MANIAC
E T Entwickler: Looking Glass, USA
DEZEMBER 88

score/place time
] 12

. Was lange wiihrt, kommt
doch noch raus: Nach eini-
gen Verwirrungen findet
"Destruction Derby" dank
Looking Glass und THQ schlieglich sei-
en Weg aufs N64. Wihrend das Grund-
prinzip — Autos schrotten — erhalten
blieb, diirfen sich Nintendo-Fans an
mehreren Neuerungen gegeniiber den
beiden Playstation-Vorgingern erfreuen:
Um Euch das Rempeln zu erleichtern,
gibt es nur noch einen Gesamtschaden
am Auto, so dass Ihr trotzdem weiterfah-
ren konnt, wenn ein Teil kaputt ist.
Insgesamt stehen mit in den Ligawett-
bewerben zu erspielenden Fahrzeugen
satte 24 Boliden zur Wahl. Mit diesen
tretet Ihr in vier Arenen an, bei denen
alleine Crashs Punkte bringen, oder Ihr
wagt Euch auf acht Rennstrecken: Hier
braust Ihr mit elf Kontrahenten tiber die
Piste, der Platz ist dabei egal — Ihr fahrt
so lange, bis Euch die Zeit ausgeht oder
Euer Auto zusammenbricht. Abgerechnet
wird am Ende, Punkte gibt es fiir das
kunstvolle Verschrotten der Gegner (ein
"Kill" bringt einen dicken Bonus) und
das Erreichen der Checkpoints.
Bis zu vier Spieler diirfen gleichzeitig im
Splitscreen ran und bekommen zwei
Extramodi spendiert: Jagt Euch gegensei-
tig Flaggen ab (geht nur fiir zwei Spieler)
oder versucht beim "Hasch mich" einer
Bombe zu entgehen. us

8 Y ST EM

NINTENDO 64

z R K A -

T
VARY witzige Spielmodi und viele Kurse,
YJB aber simpel und technisch maBig.

Derby 64

cars left
11

Eigentlich finde ich die
neuen Ideen von "Destruc-
tion Derby 64" ganz wit-
zig: Fur laufende Karam-
bolagen auf den Rennstre-
cken ist gesorgt; auch
. wenn es nicht so toll ist,
dass Fahrzeuge in Gegen-
richtung unterwegs sind.
Das Punktesystem ist leich-
ter nachvollziehbar als bei
dem zweiten Playstation-Teil,
und mit vier Spielern ist das
Gerempel in der
immer witzig. Ein dicker
Wehrmutstropfen ist die

Arena

schwache Technik: So er-
laubt die arg simple Steue-
fertig)
kaum Feinheiten. Auch die

Kurse sind zwar schon an-

rung (Gas, Bremse,

zusehen, daflr ist die
Bildrate jedoch zu niedrig,
um echtes Fahrgefihl auf-
kommen zu lassen. Schade
drum, denn mit etwas mehr
Feinschliff ware “De-
struction Derby
B4" deutlich bes-
ser und spafBi-
ger geworden

ULRICH STEPPBERGER

Entwickler: Funcom, GB

Championship

“hampionship Motocross
ist nach "Speed Freaks” (Test
in MAN!AC 10/99) das zwei-
te aktuelle Rennspiel vom Ent-
wickler Funcom und geht diesmal in
Richtung Realismus. Der Namenspatron
Ricky Carmichael ist ein in den USA be-
kanntes Motocross-Wunderkind, dessen
Taten Thr nachahmt: Zu Beginn diirft Thr
Euch auf vier Rennpisten austoben, ins-
gesamt ein Dutzend schaltet Thr durch
Erfolge frei. Neben traditionellen Frei-
luftkursen mit gewaltigen Spriingen in
mehreren Klimazonen wagt Ihr Euch
auBerdem in "Supercross”-Rennen, die
nur in Hallen stattfinden. Etwas weniger
akrobatisch geht es bei auf Enduro-
Strecken zu, hier liegt der Schwerpunkt
auf Geschwindigkeit. In jeder von drei
Leistungsklassen stehen drei Motorrider
mit verschiedenen Leistungswerten zur
Wahl, auRerdem diirft Ihr bei Reifen und
anderen technischen Einstellungen mitre-
den. Danach geht es gegen acht Konkur-
renten in Meisterschaft oder Einzelevent.
Entscheidend ist nur die Platzierung,
kleine Stunts dienen ausschlieflich
Showzwecken wie auch die Messung des
hochsten und weitesten Sprungs. Alter-
nativ macht Thr Euch im freien Training
mit dem Kurs vertraut oder dreht auf Zeit
einige Runden. Geht Thr zu zweit im
Splitscreen an den Start, verkiimmeln
sich die CPU-Fahrer freiwillig.

Z | R K A P R _E

s
100 MARK

Sauberes Motocross-Rennen mit
abwechslungsreichen Strecken
und guter Steuerung, aber nur
[ 3 durchwachsener Optik.

Motocross

Die Halle (oben) ist
vollgepackt, wahrend dem
einsamen Duell unten keine

Seele zuschauen will.

"Championship Moto-

cross" ist eines der
Spiele, die Ihr zunachst
probespielen misst, um

die Qualitaten zu erkennen:
Bis |hr die Feinheiten
. raushabt, schleudert Ihr
nur unkontrolliert auf dem
letzten Platz herum. Dabei
erlaubt die Steuerung des
Bikes eine saubere Linienwahl
und verlangt aktives Mitge-
hen bei den Springen, sonst
verliert |hr immer wertvolle
Geschwindigkeit. Trotzdem
bleiben durch den hohen
Schwierigkeitsgrad einiger
Pisten und die gelegentlich
unfaire Kollisionsabfrage
Frusterlebnisse nicht aus
Die zwolf Kurse gefallen
mit variantenreicher Ge-
staltung, dafiir schwankt
die Optik zwischen gut
und bose: Wahrend das
Geschwindigkeitsgefihl keine
Wunsche offen las-
st, stdren das
klobige Fahrer-
design und gro- |
be Texturen. %

ULRICH STEPPBERGER

Andere Versionen
Fiir die Playstation ist ein dritter Teil in Arbeit, die beiden Vorgénger sind seit lingerem als
Platinum-Versionen erhaltlich.

Andere
Umsetzungen sind nicht geplant.



MANIAC
Entwickler: Team 17, England T

Worms
Pinball

meln. Wihrend Ihr Euch
bemiiht, den Ball im Spiel
zu halten, laufen iiber das
LE-Display am oberen
Bildrand (dessen Tr:

Um die Kugel zu retten, drft Ihr via Pad von allen
Seiten am hochauflésenden Tisch riitteln.

anspa-
renz Ihr justieren diirft)

Wurmkur fiir die Playstation:
Team 17 feiert das Comeback
der rosa Ringelhelden nicht
nur mit der Mehrspielergaudi
"Worms Armageddon”, sondern
schiebt gleich noch einen "Worms'-
Flipper hinterher. In hochauflésender
Grafik bekommt Thr einen Tisch zu Ge-
sicht, bei dem sich thematisch .lllu um
die schwerbewaffneten Humusfress
dreht. Mit vier Schligern balanciert Thr
die glinzende Stahlkugel, schie3t sie auf
Rampen, versenkt sie in Fallen oder bal-
lert gegen die Bumper. Habt Ihr durch
eine geschickte Trefferfolge den Multi-
ball-Modus freigeschaltet, diirft Thr mit
drei Kugeln gleichzeitig Punkte sam-

putzige Animationen mit
den rabiaten Regenwiirmern. Bei einer
bestimmten Trefferkombination diirft Thr
Euch auerdem mit einem Hiitchenspiel
Millionen-Boni verdienen. Kenner erfreu-
en sich an den originalen "Worms'-
Samples wie "Watch this" oder "Oh
Dear".

Auf ein reichhaltiges Optionsmenii
"Big Race USA" miisst Ihr bei "Worms
Pinball" zwar verzichten, dafiir bekommt
Thr einen zweiten Tisch fiirs Geld. In
"World Rally Fever" schlenzt Ihr die
Kugel mit drei Schligern tiber ein
Spielfeld, das sich dem Rennsport wid-
met. Akustisch untermalt wird die PS-
starke Punktejagd von einem rockigen
Soundtrack und englischer Sprache. s/

a

RV STEPHAN FREUNDORFER
schon mit den Referenzflippern "<&
aus dem Hause Empire vergnigt hat,
wird auch bei "Worms Pinball* seinen
Spal haben. Team 17 liefert eine durch-
weg saubere Simulation des Kneipen-
sports ab. Kugel- und Schiagerphysik
sind realistisch, die Optik fehlerfrei und
das Design gelungen. Trotzdem motiviert
"Big Race USA" mit nur einem Tisch wegen
seinem durchdachteren Aufbau und den
vielfaltigeren Modi lénger. Leider musst |hr
auch auf Goodies wie ein Service-Menu
verzichten

S PIELSPASS
HERSTELLER

INFOGRAMES

S Y STEM

PLAYSTATION

Z I R K A P R E

100 MARK
G R_AF I Kl

Technisch einwandfreie Flipper-
Simulation: Zwei hiibsch designte
VARY Tische laden zur wenlg komplexen

G

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.

Auch der
zweite Tisch auf
der CO ist von ei-
nem Team-17-Titel

inspiriert. Das
1996 erschiene-
ne Rennspiel
"World Rally
Fever" schaffte
es allerdings nicht
auf Konsole, son-
dern war den PC-
Nutzern vorbehal-
ten.

KLEINER AUSZUG AUS UNSEREM PROGRAMM

DREAMCAST
Grundgeriit + Wandler (jp)
X Indgoril + Modem

u»/

BESUCHEN SIE AUCH UNSERE SHOP'S

EUROPA-GALERIE GEGENUBER HBF KURT-SCHUMACHER-PLATZ 5-7 BOCHUM-CENTRUM




KONAMI
Nach dem ,Beat-
Konami in Japan weitere

SR

\ TRy

MOBIL:

ce Dance Revolution” und

ipan im Wonderswan-Fieber: Mit
der Top-Platzierung von ,Super
Robot Wars Compact* in den japani-
chen Spiele-Charts hat sich Bandais
CD-Winzling zum ernsthaften Game-
oy-Konkurrenten gemausert.

Link ist in: Mit einem Zusatzmodul
verbindet Ihr Euren Wonderswan mit
dem Digimon.

Zubehor-Liebhaber mit Sinn fiir das
Aufergewohnliche finden im Wonder-
swan die ultimative Link-Konsole.
dhrend der aufsteckbare Scratch-Teller
fiir Konamis ,Beatmania“ noch im Be-
reich normaler Videospielverriicktheiten
liegt, bringt Bandais ,Digimon vs Won-
derswan® selbst Zubehor-Kenner ins
Staunen: Im Tamagotchi-Verwandten
,Digimon* (MAN!AC 3/98) ziichtet
Thr auf Eurem Handheld grimmi-
ge Kampfmonster, die Thr per
ink gegeneinander antreten lasst. Auf
dem Wonderswan ziichtet Ihr gleichzei-

Wonderswan

Jahr gleich drei neue Kurios

tig finf Monster, die sich entweder per
Wonderswan-Link oder via Zusatzmodul
gegen ein Original-Digimon schlagen!
Wer im Handheld mehr sieht als ein
Spielzeug, den erwarten im néichsten

en. Mit
der digitalen Kamera ,Wonder Mexia“
von Tomy verwandelt Thr Euren Hand-
held in ein Fotostudio, die fertigen
Schnappschiisse verschickt Thr per Won-
dergate und Internet: Der Handy-Adap-
ter mit WWW-Browser (HTML3.2, GIF-
Bilder-Unterstiitzung) und Email-Funk-
tion verfiigt tiber eine Datentibertra-
gungsrate von 9.600 bps. Da der Won-
derswan keine Tastatur besitzt, ist die
Eingabe von eigenen Texten etwas kom-
pliziert: Per Klick aktiviert Ihr eine virtu-
elle Tastatur, die
Thr per Steu-
erkreuz und
Feuerknopf
bedient.

Fiir die Kom-
munikation auf
kurze Entfer-
nung nitzt Thr die

Infrarotschnittstelle Wonderwave: Die er-

ste Anwendung wird die Roboterspinne
Wonderborg sein, die im Augenblick

Ulkiges Zubehor: Oben seht Ihr die
Spinne ,Wonderborg”, unten den Scratch-
Teller fiir ,Beatmania“

noch durchs Bandai-Entwicklungslabor

krabbelt und auf der ,Tokyo Game
Show* kurz zu sehen war: Das putzige
Elektroniktier flitzt wie ein Hamster
durch Eure Wohnung, eingebaute
Sensoren verhindern den Crash mit
Hindernissen. Per Infrarotlink versorgt
Thr Euren Schiitzling mit Streichelein-
heiten und Nahrung, Liebesbekun-
dungen und Schelte prangen auf dem
LC-Display. Obendrein verspricht Bandai
Linkspiele sowohl fiir die Playstation so-
wie fiir den Nachfolger: Rollen-
spielhelden und Spiel-
stinde empfingt die Sony-
Konsole mit der Schnitt-
stelle einer eingesteckten
Pocketstation. oe

Wonderswan im Internet:
Per ,Wondergate"-Modul verschickt Ihr
Emails mit 9.600 bps.

Wonders\van

Banpresto

Wonderswan

‘H mER ‘_LL:R 2
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Fades Finale

IE ie gut Euer Magazin ist, brauche

ich ja nicht zum millionsten Male
wiederholen — sonst wiirde ich es ja
nicht lesen, gell. In meinen ganzen Jah-
ren als Video- und Computerspielefan
(angefangen mit einem Amiga 500,
schnief) habe ich bisher alles nur mit
einem Licheln (oder anderen Grimas-
sen) kommentiert. Nur mittlerweile muss
ich meinem angestauten Arger iiber eine
bestimmte Sache mal Luft machen! E
ein Trend, der sich auch schon tiber
einige Jahre hinzieht.

Ich rede von Outros bzw. Endszenen!
Ich habe ja schon einige verdammt gute
Outros zu Gesicht bekommen — z.B.
"Lionheart” (Wer erinnert sich noch?)
oder "Final Fantasy 7”! Doch es gibt
genug, um nicht zu sagen zu viele Spie-
le, bei denen einfach auf eine entspre-
chende ‘Belohnung’ verzichtet wird. Ich
empfinde das als Frechheit. Man zockt
sich tagelang die Finger wund und
erwartet, dass das Ende der Geschichte
passend verpackt prisentiert wird... und
dann kommt nichts oder nur sehr wenig.
Gut, solche schlechten Scherze wie sei-
nerzeit bei "Jurassic Park” auf dem SNES
("Congratulations, you have escaped
Jurassic Park!" auf einem schwarzen
Bildschirm) sind uns ja groftenteils
erspart geblieben. Aber es gibt auch
andere Negativbeispiele: "Wild 9.
Eigentlich ein schones Spiel, aber ein
dreisekiindiges Filmchen am Ende des
Spiels sollte wirklich nicht alles sein.
Oder ein aktuelles Beispiel: "Soul Rea-
ver”. Meiner Meinung nach eines der
besten PSX-Spiele der letzten Zeit mit
grandioser Optik und Atmosphiire. Die
Geschichte wird mit einem klasse Intro
eingeleitet und das Spiel hindurch toll

" priisentiert weitererzihlt. Das Ende aller-
dings ist mehr als enttiuschend. Gerade
mal ein kurzer Monolog von Mobius und
der Satz "Fortsetzung folgt". Ok, es ist
schon gut zu wissen, dass es wohl einen
(hoffentlich ebenso guten, wenn nicht
gar besseren) Nachfolger geben wird,
aber doch nicht so. Zwar sind die nach-

folgenden Artworks allesamt sehr schon,

chidigen aber ebenfalls nicht dafiir.

- Gut, man kénnte jetzt sagen: "Hauptsa-
che, das Spiel hat Spaf8 gemacht und
man hatte Freude beim durchzocken."
Den Spa8 und die Freude hatte ich beim

Spielen, keine Frage. Man erwartet aller-

dings bei solchen Titeln einen gewissen

"Ausklang’, der hier nicht geboten

wurde. Das Ganze kommt einem wie ein

spannender Krimi vor, bei dem man sich

die ganze Zeit fragt, wer wohl der
Morder ist. Am Schluss wird dann
_~ allerdings nur noch gesagt: "Der

// ~ Fall ist geklirt" und der Film ist

aus.

Pascal, Krefeld

Zoll-Zinober
adow

m ch habe mir letztens
Man” in den USA bestellt und be-

kam die Kreditkartenrechnung sowie
eine Rechnung vom Zoll. Ich habe schon
sowas gehort, aber wollte es einfach mal
ausprobieren. Wurde halt durch den Zoll
ganz schon teuer. Kann man denn Zoll
irgendwie umgehen? Ich war nidmlich
kiirzlich in den Staaten und habe mir
einen Dreamcast gekauft. Dort durfte ich
bis ungefihr 300 Mark Waren mitneh-
men ohne Zoll zu bezahlen.

Jeff Schramm

Wer von Deutschland aus in den USA bestellt,
muss in der Regel Zoll und Einfuhrumsatzsteuer
zahlen — zusammen knapp 20% des Warenwertes
inklusiv Portokosten. Allerdings passiert es schon
mal, dass (insbesondere kleine) Sendungen durch
das Raster fallen. Nicht zuletzt hdngt es davon ab,
was der Versender in den USA in die Zollerklarung
schreibt. Kennzeichnet er die Sendung z.B. als
Geschenk und legt keine Rechnung bei, hat der Zoll
wenig Handhabe.

Boh, ey,
ich bin cool

ier mal meine Meinung zum Kon-
solenmarkt und den Zukunfs-
aussichten der aktuellen Konsolen. Ich
behaupte: Die Konsole, deren Spiele
sich am leichtesten fiir die Massen
kopieren lassen, verkauft sich am besten.
Warum? Warum denkt ihr, ist die Play-
station die bisher meistverkaufte Konsole
nach dem Game Boy? Warum waren
Mega Drive und Super Nintendo nicht so
erfolgreich? Playstation-Erfolg nur auf-
grund eines tollen Sony Marketings? F...!
Das aggressive Sony-Marketing mag
hon seinen Anteil am Erfolg der Play-
station haben, aber ich sehe den richti-
gen Grund eher in der Tatsache, da
auf einmal CD-Brenner zu erschwingli-
chen Preisen verfiighar waren. Warum
kaufen die Leute heute noch veraltete
Playstationsn anstatt auf eine Konsole zu
warten, die viel bessere Zukunfis
ten besitzt? Ganz einfach: Weil fiir
die Playstation ein Sortiment von ¢
500 eingedeutschten Titeln und
noch mal so vielen Japan-Spielen
fiir jedermann kopierbar sind. Com-
puter und jetzt auch Konsolen sind
nun mal aufgrund der Kopierbarkeit
der 5()““’;]10 zu dt‘l‘ﬂ avanciert, was
sie heute sind. Dass ausschlieliches
Raubkopieren auch Ursache fiir den
Tod eines Systems ist, will ich hiermit
nicht bestreiten, aber solange es genug
Menschen gibt, die ab und zu oder
sogar immer Originale kaufen, wer-
den die Hardware-Verkiufe des
Systems weiter angekurbelt,
denn: Bei stetigem, kopierbarem

Softwarenachschub fir ein System wird
es sich solange verkaufen wie das
nichstmoderne System keine kopierbare
Software hat.

Dass Sony jetzt erst Spiele mit Kopier-
schutz versieht und nicht schon friiher
versucht hat, Raubkopien zu bekimpfen,
zeigt doch nur, dass Sony die bisher
installierte Basis an Playstation-Besitzern
fiir groR genug erachtet und es jetzt
nicht mehr notig hilt, die Spiele kopier-
bar zu belassen, um neue Hardware-
Kiufer zu angeln.

Ansonsten: N64 habe ich erst gekauft,
nachdem Doctor 64 verfiigbar war. So
werde ich es auch mit PS 2, Dolphin und
Dreamcast halten. Sobald sich die Spiele
kopieren lassen, schaffe ich die Konso-
len an, vorher nicht! Ganz ehrlich: Insge-
heim stimmt ihr mir doch zu? anonym
Ganz ehrlich: Offiziell und insgeheim nein! Mit Dei-
nen Analysen zum Erfolg der Playstation hast Du
nicht ganz unrecht — in Deutschland hat die Schul-
hof-Kopiererei die Verkaufszahlen der Konsole
positiv beeinflusst. Dies trifft allerdings auf die USA
und Japan nicht zu, die mit Raubkopien gliicklicher-
weise weit weniger am Hut haben als die Deut-
schen. Dies diirfte auch ein Grund sein, warum
Sony solange gebraucht hat, um einen KDpIEP
schutz zu i -D ist vi
technisch nicht gerade der Nabel der Welt.
Dein personliches Verhalten beziiglich Originalspie-
len finde ich dagegen traurig und dumm. Mal abge-
sehen davon, dass der wahre Spielefan einen ge-
wissen Besitzerstolz bei Originalen verspiirt, befrie-
digst Du Deine Sammelleidenschaft auf Kosten der-
jenigen, die fiir gute Leistung auch bezahlen. Die
Konsequenz aus Deinem Verhalten hast Du selbst
gezogen: Werden keine Spiele mehr gekauft, stirbt
das System. Oder auf Deutschland bezogen: Je
weniger Deutsche Spiele kaufen, desto schlechter
werden die deutschen Versionen bzw. um so weni-
ger Titel kommen hier auf den Markt. Genauso
wenig wie Hooligans dem FuBball dienen, niitzt
Deine Gesinnung den hiesigen Spiele-Fans.

MEA CULPA: wihrend Stephan
in seinem Playstation-2-Artikel den
Yen-Preis der Sony-Neuheit rich-
tig umgerechnet hat (ca. 720
Mark), haben wir die PS2 im
A\ Editorial etwas zu giinstig
angepriesen (600 Mark).
10.000 Yen entsprechen zur

Zeit etwa 180 Mark -
vor nicht allzu langer
Zeit durften wir
=> noch mit 140 um-

rechnen. Langsam
wird Shopping in Japan, USA
und England unbezahlbar...
PDATE: Escort-Fahrer

der Bayrischen Motorenwerke
durcheinander gebracht. In dem
Preview zu "Gran Turismo 2”
freute er sich in einer Bildun-
terschrift iiber den angebli-
chen 5er BMW, dabei war’s
nach Meinung der restlichen
Redaktion nur ein 3er.




Business as
usual, Teil 3

z | unichst einmal ein Servus an das

ganze MAN!AC-Team; im Prinzip
stimme ich mit den Aussagen von Stefan
und Thorsten in der MAN!AC 10/99
vollkommen tiberein, doch wird hierbei
zuwenig auf die Sicht der Entwickler ein-
gegangen. Sind wir doch mal ehrlich, die
Zeit — so schon sie auch war — in der ein
talentierter Schiler in der Garage einen
Megahit codete, ist lingst vorbei. Die
cinstige Sparten- und Freakszene der
Videospiele ist heute ein Multimillionen-
Dollar-Wirtschaftszweig (Sony erwirt-
schaftete im letzten Geschiiftsjahr tiber
10% seiner Gesamteinnahmen in diesem
Sektor). Laut einer Meldung von FGN
Online wird Square umgerechnet 40 Mil-
lionen US-Dollar in die Entwicklung
eines "Final Fantasy™Spiels fiir die Play-
station 2 investieren — wer bei solchen
Betriigen noch an ein nicht gewinnorien-
tiertes Geschift denkt, ist naiv. Video-
spiele entwickeln sich — analog zur Mu-
zene — immer mehr von der 'Kunst'
zum Mainstreamproporz. Das hat diverse
Griinde:
1. Ein immer groferer Markt muss
schnell befriedigt werden, sodass viel-
fach keine Zeit bleibt fiir langwierige
Entwicklungsphasen und Workgroups,
neues Spieldesign und -ideen betreffend.
Hier wiire ein Vergleich aus der Musik-
branche zu bemiihen: Knapp 50% der
‘neuen’ Lieder in den Charts sind Remi-
xes, Coverversionen oder auf klassischer
Musik aufgebaute Rhythmen. Ich méchte
den heutigen Interpreten keine Dumm-
heit zusprechen; ich glaube einfach, dass
man es sich in einer so schnelllebigen
Zeit wie heute ohne gewisse finanzielle
Riicklagen einfach nicht leisten kann,
kreativ 7
2. Ein borsennotiertes Unternehmen hat
schon oftmals gerade wegen dieser
Notation Angst vor dem Risiko eines
unpopuliren und damit verlustbringen-
den Spiels, da dies in einem Vertrauens-
riickgang seitens der Aktionire miinden
wiirde. Siche Sega, dessen Engagement
von den Aktiondren nicht honoriert wird
und deren Aktien von der 'Japan Rating
& Investment Information Gesellschaft’
von A- auf BBB- abgestuft wurden, was
dem schlechtest moglichen Kurs fir
‘wirtschaftlich kompetente Unternehmen'
entspricht.
3. Weihnachten ist im Geschiiftsjahr der
meisten Firmen (Nintendo einmal ausge-
nommen — die kiimmern sich um Termi-
ne generell sehr wenig) so etwas wie
der Climax der geschiftlichen Erwartun-
sen oder, um es religios zu interpretie-
ren: die Menschwerdung der monetiren
Offenbarung.

sil

1 sein.

Die ganze Spielepalette ist nur auf dieses
eine Ereignis ausgerichtet; man kann es
sich einfach nicht leisten, mit einem viel-
leicht exzelenten Spiel leer auszugehen,
weil es die Testversionen nicht recht-
zeitig in die Redaktionen diverser Rating-
Magazine geschafft haben.

Das ist es nur schon und billig, wenn
man sich auf einen bereits etablierten
Namen verlassen kann und mit ein paar
spielerischen Quantenspriingen Wer-
bung macht. Zum Beispiel: "Tomb Rai-
der 38 — jetzt mit neuem Feature: die Tit-
ten wackeln unabhiingig voneinander”.
Aus diesen Griinden wird es fiir die
Innovativen immer schwerer, doch wer
auf fein abgestimmte Meisterwerke — ab-
seits von Nintendos Mastermind — steht,
muss halt etwas tiefer in die Importta-
sche greifen: Kyojin no Doshin und Kon-
sorten sind auf dem Weg.

Man muss den Entwicklern halt mit einer
gezielten Wertungs- und Einkaufspolitik
zeigen, welchen Weg sie zu gehen
haben — und dieser ist momentan der in
Richtung 'Sequelhausen'. Doch konnen
wir uns vielleicht mit der zunehmenden
Umstrukturierung und Ausgliederung der
Entwickler-Departments auf eine innova-
tivere Zukunft freuen — die Programmie-
rung wird fiir den einzelnen Entwickler
nicht mehr so riskant, da er z.B. nur
noch fiir die Story oder das Charakter-
Design verantwortlich ist.

argor@netway.at (Argor)

Vade Retro

it Eurem "Back to the roots™Arti-

kel habt Thr meine Videospieler-
seele in einen so angenehm ausgegliche-
nen Zustand versetzt wie schon 20 Jahre
nicht mehr. Mit meinen 30 Lenzen ergot-
ze ich mich auf der Playstation zwar
auch an Lara, Solid Snake und der FIFA-
Elf, aber die Oldie-Kollektion von Atari
liegt genauso oft im CD-Schacht. Hof-
fentlich schwenkt die Spieleindustrie auf
die Oldie-Welle verstirkt ein; es gibt
noch mehr Juwelen der Urzeit, die wie-
derbelebt werden sollten. Euer Artikel ist
lingst fillig gewesen und die Auflistung
der Compilations eine wichtige Hilfe bei
Kaufentscheidungen.
Ich habe mir fiir rund 400 Mark extra
eine gebrauchte PC-Engine mit CD-Lauf-
werk gekauft, nur um "Galaga 88”,
"Gunhead” und "Tiger Heli" spielen zu
konnen. Schmerzlich vermisse ich immer
noch "Lady Bug”, ein "Pac-Man”-Ableger
mit viel Taktikwitz.
Insgesamt ist der Spielwitz der alten
Generation untibertroffen. Ich bin fest
davon tiberzeugt, dass sich viele iltere
Videospieler (zumindest bei Playstation)
Oldie-CDs kaufen wiirden, um alte
Rekorde noch mal zu toppen — ohne
stundenlanges Geplinkel.
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dran. Euer Ulrich

INTENDO

Suche NES mit passendem Metal
Gear (nicht jp), Super Nintendo mit
alten Final Fantasy-Titeln sowie US-
Final Fantasy Tactics fiir Playstation.
Schreibt an: Gunnar Schaan,
GartenfeldstraBe 12, 54306 Kordel.
Tel. 06505/445

Suche Nintendo64 us/jp (NTSC)-
Spiele: Zelda, F-Zero X, Mario Party,
Command & Conquer, Mario Golf,
Smash Brothers, Star Wars Racer,
Shadow Man, South Park, Forsaken,
NBA Jam99 und andere Angebote
faxen.

Tel./Fax. 04932/1236

Suche Original japanische Saturn-
Spiele + Konsole. Zahle sehr gut!
Schickt Eure Listen an:

Karl Markus, Unterfreundorf 3,
94327 Bogen

Verkaufe: Magic Knight Rayearth,
Mystaria2, Dragon Force2, Lunar
Silver Star Story1+2, Shining
Wisdom, Beyond Oasis, Gun-
Shooter. Super Nintendo: Final
Fantasy3-6, Tales of Phantasia,
Phantasy Star4.

Tel. 0331/972817

Suche Dreamcast mit Pad und dem
Spiel House of the Dead2. Bin be-
reit, fiir gut erhaltene Konsole und
Spiel mit Lightgun einen guten Preis
zu zahlen.

Tel. 08656/1448

PLAYST

Suche dringend K1 Champi

Nach der Kleinanzeigenflut des
letzten Monats herrscht gerade
vorweihnachtliche Ruhe. jeden-
falls trudelten nur wenige
Angebote hier ein. Denkt bitte
daran. dass diese Seiten rund
einen Monat vor der MANIAC-
Veroffentlichung abgeschlossen
— werden: Wer also eine Woche
vor dem Erscheinungstermin noch eine Anzeige
schickt, ist garantiert zu spat fir diese Ausgabe

LicCH{E

Discworld1 dringend, zahle bis zu
50 DM.

Bjorn Horenburg, Angerstr. 11,
30851 Langenhagen

Tausche aktuelle Playstation-PAL-
Spiele. Habe und suche nur neue
Spiele!.

Tel. 07354/1487 (ab 17 Uhr)

Spiele fiir PC-Engine / Turbo Duo
gesucht! Suche Neo Geo Modul-
Konsole RGB + Boards + Spiele!
Suche Rampage fiir PC-Engine,
Super Air Zonk, Cotton! Einfach mal
anrufen unter

Tel. 07161/934735

(ab 18 Uhr, sonst AB)

Tausche, verkaufe, kaufe! Neo Geo
Module und CD! Suche fiir Modul:
Metal Slug1+2+X u.a. Fiir CD:
Crossed Swords2 usw. AuBerdem
giinstig komplette Sammlungen!
Alles anbieten!

Tel. 0170/8122485 (Jens)

Suche Neo Geo Modul und CD-
Spielesammiungen. Kaufe auch ein-
zelne Neo Geo-Konsolen und CD-
Gerate mit Spielen an. Kaufe, tau-
sche, verkaufe ca. 35 Neo Geo
Module, fiir PC-Engine 45 HuCards
auf Anfrage.

Tel. 08431/41991 0. 0170/3691231

Suche Spiele + Zubehor fiir Neo Geo
Pocket Color. Suche fiir Dreamcast
gut erhaltenes Get Bass mit Angel jp
oder us, Anzeige gilt linger!

Tel. 05221/981655,

eMail: Julian_s@gmx.de

Suche Creativision-K le mit

ship98 (auch us und jp-Versionen)
fiir Playstation, zahle gut.
Tel. 09735/820102

i Suche fiir Playstation folgende
g Titel: X-Com, Suikoden1+2, X-
Men: Children of the Atom,
Krazy Ivan, Final Fantasy
Tactics, Ogre Battle. Habt Ihr wel-
che, ruft mich an, zahle gut.

Tel. 05223/48966 (Florian)

Suche fiir Playstation oder Super
Nintendo Ogre Battle (us), zahle
gut. Tel. 0173/4424656

Spielen sowie Sammlungen von
Modulen zu Oldie-Konsolen (Coleco,
Intellivision, NES etc.)

Tel: 0821/2639251 (abends)

ONSTIGE

Pokémon-Fanclub sucht noch
Mitglieder! Wir bieten Euch ein star-
kes Fanzine und eine Menge Fun,
auBerdem helfen wir bei Pokémon-
Problemen. Kein Mitgliedbeitrag,
Infos bitte {iber Riickporto bei:

Gabi WeiB, Karl-Hofbauer-Str. 16,
92665 Altenstadt

“X-Men: Children of the Atom”
jJwar 1995 der erste "Street

Fighter”"-Verschnitt von Cap-
com mit den bekannten Mar-
vel-Mutanten, die sich spater
u.a. In "X-Men vs. Street Figh-
ter” und dem aktuellen "Marvel
vs. Capcom”™ mit Ryu. Ken &

VERK AUFE

NINTENDO

Nintendo64-Spiele: Turok2 (uncut)
65 DM, F-Zero X 50 DM, 1080° 50
DM, Wave Race 35 DM, Mario64 30
DM, Banjo-Kazooie 60 DM, komplett
VB 260 DM. Alle Spiele wie neu inkl.
Verpackungen + Spielanleitung.

Tel. 06402/9791 (Sascha)

Nintendo64 mit 2 Controllern,
Original Nintendo Expansion Pak,
Rumble Pak mit 1 MB Memory,
Super Mario64, Bust-a-Move2 sowie
Zelda64, alles in Top-Zustand VB
250 DM

Tel. 040/7380411 (Gregor)

Fiir Super Nintendo: Lufia2,
Brainlord, Priigelspiel, Terranigma,
Mystic Quest, Zelda, Castlevania,
Probotector, Axelay, lllusion of Gaia,
Starwing. Fiir Playstation: Front
Mission2, Contra, Colony Wars,
Panzer General.

Tel. 030/76703642

Verkaufe Nintendo64 mit 2 Pads + 3
Spielen (Kobe Bryant Courtside,
Super Mary64, XG2), alles Top-
Zustand fiir 250 DM.

Tel. 07940/8220 (Niko, ab 16 Uhr)

Nintendo64 mit 5 hochwertigen
Spielen und jeder Menge Zubehor
fiir 500 DM (es lohnt sich!).

Tel. 07547/2381

Nintendo64, 1 Controller (neu), 4
MB Expansion Pak, 2 Memory
Cards, 2 Rumble Paks, SVHS-Kabel,
GT-RGB-Kabel, Game Buster,
Turok142 (uncut engl. PAL),
Castlevania, Hexen, Shooter, 499
DM inkl. Porto/NN.

Tel. 0340/8825696 (Karsten Make)

Verkaufe Master System mit‘24
Spielen, u.a. Alex Kidd, Bubble
Bobble, Choplifter, Dschungelbuch,
Phantasy Star, Shanghai, Shinobi,
Wonderboy3, Fantasy Zone VB 380
DM. Tel. 07472/1339

Vay (us), Lunar (us), Shining
Force1+2 (PAL), Vermillion (PAL),
Advanced Military Commander (jap)
usw, alles komplett. Fiir Saturn:
Langrisser3 (Hologrammcover!).
Tel. 0921/852364

Saturn: Mystery Mansion, Tomb
Raider1, Discworld1 + Losungsbuch
je 30 DM, Mega Drive: Captain
Planet, Tale Spin, Jurassic Park,
Wrestlemania, Spider-Man, Pink
goes to Hollywood, Sonic je 15 DM.
Tel. 0228/612112 (Dorothee)

Saturn + 32 Spiele (Sega Rally,
Command & Conquer, World Wide
Soccer97, Theme Park, X-Men,
Wipeout usw.) fiir 450 DM.

Tel. 09922/6756

Bitte kauft mir mein Sega-Zeugs ab.
www.spiele-insel.de

Saturn: Shining the Holy Ark, Dark
Savior, Story of Thor2, Virtua
Fighter2, Sega Rally, Manx TT,
Nascar98, Discworld1+2, Darius
Gaiden,  Darius2, Parodius,
Priigelspiel. Schon ab 10 DM!

Tel. 0177/5266738 (Sascha)

Mega Drive: Shinobi, Thunder-
force2-4, Gunstar Heroes, Warlock,
Probotector, Rocket Knight,
Sparkster, Phelios, Truxton, Swiv,
Bomberman, Castle/World of
lllusion ab 10 DM!

Tel. 0177/5266738 (Sascha)

Super Nintendo + 1 Pad + Yoshi's
Island, Donkey Kong Countryt,
Lufia, Shadowrun, Mystical Ninjai,
Earthworm Jim, alles in Top-
Zustand komplett fiir 350 DM (aber
auch einzeln).

Tel. 030/7514797 (Sebastian)

Nintendo64: Banjo-Kazooie +
Spieleberater, Mission Impossible je
60 DM, Turok, Turok2 (beide engl.)
je 50 DM, Body Harvest 40 DM,
Blast Corps 30 DM.

Tel./Fax. 06831/79234 (Frank)

Nintendo64 (us) mit Zubehor +
Spiele gegen Gebot, Ni us

Mega Drive: Shining Force1+2,
Phantasy Star2-4, Shining in the
Darkness, Soleil, Landstalker,
Dune2, Mega lo Mania, Sword of
Vermillion, Story of Thor... ab 20
DM! Tel. 0177/5266738 (Sascha)

Dreamcast mit Spannungswandler,
RGB-Kabel, VMS-Memory, 2 Pads,
Sonic Adventure, House of the
Dead2, Monaco Grand Prix, Virtua
Fighter3, alles erst 2 Monate alt, VB
690 DM. Tel. 02131/102083

Dreamcast + Pad + Gun + Puru
Puru Pack + VMS + RGB-Kabel +
+ House of the

+ PAL-Spiele ab 40 DM, Super
Nintendo-Spiele ab 20 DM (viele
Sammlerstiicke), NES-Spiele ab 15
DM.

Tel. 0231/463961 0. 0171/4880281

Nintendo64 + 2 Joypads +
Controller Pak + Super Mario64 +
Super Mario kart + Wipeout64 +
Castlevania + Zelda + F-Zero X (alles
originalverpackt) fiir schlappe 430
DM. Tel. 07362/4217 (Markus)

Star Wars Rogue Squadron 60 DM,
Episode 1 Racer 80 DM, Wipeout64
50 DM, F1 World Grand Prix 50 DM,
Super Mario64 30 DM.

Tel. 03672/350256 0. 0173/931852

Co. im direkten Duell prigelten. Kurioses Detail am Rande: Die
Playstation-"X-Men" erscheinen erst rund zwei Jahre nach der
[besseren) Saturn-Fassung.

mit Controller, Memory
Card, RGB, Spannungswandler und
5 Spielen, alles jp, fiir 650 DM.

Tel. 036074/31456 (Stefan)

Dead2 + Sega Rally2 + Blue Stinger
+ Soul Calibur in sehr gutem zu-
stand fir VB 900 DM (nur zusam-
men). Tel. 0711/244014 (15-20 Uhr)

Verkaufe fir Saturn: Panzer
Dragoon Saga, Albert Odyssey,
Magic Knight Rayearth, Shining
Force3, Dragon Force, Shining the
Holy Ark, Winter Heat, Bomberman,
Burning Rangers, Parodius je 100
DM. Ayhan Turan, Stresowstr. 10,
13597 Berlin

PLAYST ION

Verkaufe umgebaute Playstation +
NTSC-Spiele + Rumblepak + 2
Joypads + 2 Memory Cards.

Tel. 0761/276717

Verkaufe Parasite Eve mit
Spieleberater fiir 60 DM und Spyro
the Dragon fiir 30 DM.

Tel. 07364/6594




Verkaufe Playstation Memory-Card- Akuiji (us), Breath of Fire3, Alundra Driver, Need for Speed3+4, Test Verkaufe 17 Konsolen mit sehr vie- Verkaufe Multinorm-Playstation +
Hiillen in den Farben rot, griin und je 50 DM, City of lost Children, Drive5, Ridge Racer Typed, Fifa99, len Spielen, meist japanisch, auch Zubehdr und Spiele, Super Nintendo
blau zu je 2,50 DM. Bitte mit fran- Baphomets Fluch1, Bust a Move2, NHL99, Tekken2+3, Breath of Fire3, einzeln, u.a. 190 jap. SNES-Spiele, + Spiele, Game Boy + Spiele,
kiertem und adressiertem Rick- Excalibur, Worms, Croc je 30 DM, Silent  Hill, Resident Evil, viele Raritaten und RPGs, Super Nintendo64 + Spiele und
umschlag schreiben an: Myst, Chessmaster 3D je 20 DM. Priigelspiel, Theme Hospital, Metal Grafx + Spiele, alles mit Verpackung Dreamcast-Spiele (jap).
Martin Illgen, Sonnenhang 44, Tel. 0228/612112 (Dorothee) Gear... ab 20 DM. Tel. 0331/9511324 Tel. 07159/43188
53809 Ruppichteroth Tel. 0177/5266738 (Sascha) B
Jedes P ion-Spiel 30 DM, z.B. Verkaufe fiir alle Konsolen Spiele. Verkaufe Videospielzeitschriften,
Verkaufe Tomb Raider3, Silent Hill, Alien Trilogy, Actua Soccer Club Playstation + 1 Memory Card + 1 Schaut auf meine Homepage: pro Heft 3 DM. Play, Powerstation,
Wild Arms zu Spitzenpreisen (20-40 Edition, Independence Day, NHL97, Pad + 7 Spiele + Nintendo64 + 3 www.spiele-insel.de Next Level, Video Games, Megafun,
DM, alle PAL), Fifa99 fiir 50 DM. Psybadek, Dragonheart, Thunder- Pads + 1 Rumble Pak + 1 Memory PS-Zone, PS Games, MAN!AC, off.
Andere Spiele auf Anfrage, alles in hawk2, Viewpoint, Scars, alles deut- Card + 4 Spiele + Super Nintendo + PC-Engine weiB, GT, Duo-R, Super Playstation Magazin, Fun Gene-
gutem Zustand. sche Originale. 1 Pad + 7 Spiele Zum Hammerpreis Grafx, RAU-30, 5-Player, Turbo Duo ration. Suche fiir Super Nintendo
Tel. 06409/3275 (llja B.) Tel. 09193/5865 (Konrad Wohnig) von nur 600 DM. + Express, vigle PC-Engine + Grafx- Donkey Kong Country1-3, MAN!AC
Tel. 02734/489540 (ab 15 Uhr) Spiele, Mega Drive Phantasy 1/94.
Playstation + 3 Memory Cards + Verkaufe Topspiele: Tomb Raider1-3 Star1+4, Sega Nomad, Game Boy Tel. 0791/53854 (Alex)
Adapter + 14 Spiele (Metal Gear fiir je 40-60 DM, Hard Edge fiir 70 Playstation-Lenkrad mit Rumble Pocket Light limited Japan Skeleton-
Solid, Diablo, Bushido Blade, DM, Air Combat fiir 40 DM, Triple und 4 Spiele. Edition, ab 18 Uhr. Verkaufe diverse Videos. Anrufen
Suikoden, Gran Turismo etc.) + viele Play99 (us) fiir 40 DM, Warcraft2 Martin Roth, Herkulesstr. 3, 34119 Tel. 0179/2950278 (Paul) und Liste anfordern.
Demos + Magazine + Losungen + und Galaxy Fight, Crash Bandicoot1 Kassel Tel. 0172/4893875 (ab 14 Uhr)
original jap., Hintbook zu Final fiir je 30-50 DM. Japan-Gerate: PC-Engine, Duo R,
Fantasy7 von Square, alles fiir 699 Tel. 02102/17042 Fiir Playstation: Front Mission2, Famicom, Super Famicom, viele Verkaufe, kaufe, tausche Spiele,
DM. Tel. 03735/340026 Thunderforce5, Metal Slug, Panzer Spiele erhéltlich. RPGs fir Super Konsolen fiir alle maglichen
Verkaufe Playstation-Spiele: Silent General2,  Persona, Herc's Famicom: Feda, Ladystalker, Systeme, auch fiir alte Systeme.
Final Fantasy7, WWF Warzone, Hill (us) 70 DM, Dead or Alive (us) Adventures, Resident Evil Director's Estpolis, Langrisser usw. Sailor Kaufe und tausche auch ganze
Medievil, GTA, GTA London, Crash 45 DM, Resident Evil (us) 40 DM, Cut (us), Need for Speed2, Colony Moon fiir Duo, neu 110 DM. Sammlungen.
Bandicoot1+3, Tomb Raider3, Metal E3-Messevideo 6 Stunden 20 DM, Wars, Colin McRae Rally, Contra, Tel. 0921/852364 Tel. 089/1403732 0. 0177/3733556
Gear Solid, Batman fiir 99 DM, 5 Magazine 300 Stiick von 93-99 je 3 Codename Tenka.
Spiele nach Wahl fiir NES nur 100 DM, wichtig: Suche MAN!AC 1/94, Tel. 030/76703642 Lynx1 + Tasche + Netzteil + Illusion of Time (jap), Gun Hazard
DM. Alle Playstation- und NES- zahle gut. Comlynx + Spiele, z.B. Desert Strike, (jap), Theme Park, Super Metroid
Spiele mit Verpackung. Tel. 0791/53854 (Alex) Ape Escape + Komplettlosung Toki, Lemmings, Priigelspiel, Klax, (dt), fiir Playstation Princess Maker
Tel. 02238/82007 (Jan) (Playstation Instructor) fiir 80 DM. Checkered Flag, Blue Lightning (jap), 3x3 Eyes (jap), Metal Angel3
Lunar Silver Star Story (jap) 85 Tel./Fax. 0881/3273 usw., moglichst komplett zu verkau- (jap), Atlantis (dt), Tamamay §
20 Top-Playstation-Spiele, z.B. DM), A-Train (us) 45 DM, Brave fen. Alle Spiele mit Anleitung + Monogatary (jap) usw.
Need for Speed4, Silent Hill (us), Fencer Musashi (us) 85 DM, Ogre Playstation mit 2 Player, 5 Spiele, 9 Verpackung, Preis VB. Tel. 03445/200840 (Uwe)
Dino Crisis (jap), Driver, WWF Battle (us) 85 DM, Ridge Racer Demos und 5 Hefte, Preis VB. Tel. 0202/773439 (ab 19 Uhr)
Warzone, komplett 500 DM, auch Type4 (jap) 85 DM, Space Griffon Tel. 08505/920082 Raritaten, Spezialititen, Sammler-
einzeln. (jap) 65 DM etc., alles inkl. Porto. Raritaten, Spezialitaten, stiicke, z:B. PC-E: Lords of Thunder,
Tel. 05533/1879 Tel./Fax. 030/6258637 XOTEN g Sammlerstiicke, z.B. PC-E: |  Spriggan, Turbo Duo. Saturn: Adv.
- NeoNectaris, Dracula X, Turbo Military Com. (us), PSX: Rage Ra-
Breath of Fire3, Final Fantasy7, Spiele: Metal Gear Solid, Soul Verk./tausche: PC-Engine Duo Mon., Express Handheld. Saturn: cer. Videospiel-Musik-LPs (!),
Alundra, Blaze & Blade, Granstream Reaver, Silent Hill, Horrorspiel (alle Core Gr., NEC FX + Spiele. Neo Geo: Necronomicon jp. PSX: Motor Magazine: Happy Computer, Power
Saga, Deathtrap Dungeon je 45 DM, us) fiir je 60 DM, Dino Crisis (jap) M. Drop 3, SNES: FF4-6, R. Saga3, Toon2 jp. Videospiel-Musik-CDs, Play. Sonstiges: PV-Spiele, Video-
Suikoden + Lasung 60 DM, Saga 60 DM. div. Soundtr. Suche Geréte/Sp. fiir Magazine: Erstausgaben MAN!AC, CDs usw. aus Sammlungs-
Frontier, Tales of Destiny je 70 DM. Tel. 0228/235831 Neo Geo/CD (P., F. Fever, Neo Turf Video Games, Zubehdr: Scart-Um- aufldsung. Komplette Liste und
Tel. 03685/707227 M., Neo Dr. Out, Shock Tr.), PC- schalter, RGB-Monitore usw. aus Infos unter www.bigtower.de
(Lutz, 17-20 Uhr) Syphon Filter, Parasite Eve (us), Engine, Jaguar, 3D0 usw. Sammlungsauflésung. Komplette
Ridge Racer Typed (jp), Brave Tel. 0221/699101 Liste + Info unlerwww.hilmwer.de Verkaufe Rollenspielraritaten:
Verkaufe Playstation mit Ridge Fencer Musashi (us), Final Fantasy7, (Markus, ab 16 Uhr) Shadowrun, Shining Force1+2,
Racer Typed, Zusatz-CD und Final Fantasy Tactics (us), Star SONSTIGE Phantasy Star3+4, Wonderboy in
Jogcon-Controller, auBerdem noch Gladiator (us) ... viele Impor- Neo Geo Module: Last Resort (us) Monsterworld (alle Mega Drive),
mit Scorpion Gun fiir Point Blank te/Raritdten, alle PAL-Titel schon ab 200 DM, Viewpoint (us) 300 DM, Manga/Anime Modelle «(Sailor Dragon Force, Dark Savior, Shining
und Gun-Shooter, gerne einzeln. 10 DM. Musha Aleste (jap, Mega Drive) 80 Moon, Neon Genesis Evang. usw.) the Holy Ark, Shining Wisdom
Tel. 02541/72776 (Kevin) Tel. 0177/5266738 (Sascha) DM. Tel. 0234/358232 zu verkaufen. Katalog mit 500 Mo- (Saturn).

dellen (alle abgebildet) fiir 7 DM bei:
Ingo Siemon, Kennwort: Maniacs,
Diepenbrockstr. 36, 484145 Verkaufe Spiele und Zubehor fiir:
Miinster, Tel. 0251/36094 Mega Drive/CD/32X, Saturn, Master
System, Playstation,  3DO,
Verschi ine giin- i 4, PC-Engine, Super

Tel. 0511/421571 (Holger

Verkaufe, tausche, kaufe, repariere g |m Begensatz zum Vorganger
und baue Playstations um #7”. ] Digital Pinball". der Ende 1995
Tel. 0170/9532847 4 erschein. schaffte es "Necrono-
0. 0261/679798 (Marco) micon” von Kaze nicht in west-
{ liche Gefilde. Umso bedauerli-

Verkaufe diverse Playstation- 7 cher. da die drei Tische mit stig abzugeben. Liste mit Stichwort: Nintendo, NES, PC, viel Japan- und
Spiele, z.B. Tarzan, Destrega, Soul Q ausgeklugeltermn Aufbau tiber- i X Spielehefte und Riickporto anfor- US, Zubehdr, z.B. Mega Drive1 (jap)
of the Samurai etc., einfach anrufen zeugten und zusammen mit korrekter Ballphu: dern bei: 85 DM, Jaguar (us) 125 DM,
und Liste anfordern. stimmungsvoller Akustik fir ein gelungenes Flipper-Feeling Peter Boris Zink, Mannheimer Str. Saturn-Maus (jap) 95 DM.

Tel. 0172/4893875 (ab 14 Uhr) sorgten. mit dem nur die “Pro Pinball™-Reihe mithalten konnte. 91, 68519 Viernheim Tel./Fax. 030/6258637

PRIVATE KLEINANZEIGE FUR 5 50»DM

Einfach an: Cybermedia Verlags GmbH + Kleinanzeigen ¢ Wallbergstr. 10 » 86415 Mering
MAN!ACs den folgenden

Anzeigentext unter der Rubrik SUCHE- .Nmtendo .Sega .Playslatnon ggldeenriKEuxno-ten gllgg?kgr .Sons!iges
lVERKAl’FE: .Nintendo .Sega .Playslaliun :gﬂ;{'}(%‘:‘en Kllad;i‘?k:r .Sonstiges

T P OO OO
OO0 OO OO O OO0 e
000 OO OO 0000 e.so omie
OO0 OO OO OO OO 000 rtmarker
OO0 OO OO O O] s

Ich bestétige, daB ich
alle Rechte an den

Bitte verd Sie
in einer der nachsten

Private Klein-
anzeige:
Maximal 5 Zeilen

Sachen
Name, Vorname StraBe, Nr. PLZ, Ort besitze.
‘
Ort Datum Unterschrift
Hilte beachtet bei allen Kauf- oder igen folgendes: « Klei igen ohne andi sowie Anzei unter F werden nicht verd icht. « Euer Auftrag muB komplett

Ausgefulit und unterschrieben sein. « Der Verlag veroffentlicht keine Anzeigen, die auf den Handel mit Raubkonien schiieBen lassen oder Namen indizierter Software enthalten



HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME.
DANN SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAG
* MAN!AC-KNOW-HOW -
WALLBERGSTRASSE 10 - 86415 MERING

Mogelmeister 64

intendo-Spieler auf der Suche
nach Lebensenergie, Munition

s und Zeit waren bislang auf
Cheatcodes (z.B. in der "Last Resort™-
Rubrik) angewiesen. Jetzt endlich trudelt
die Verstirkung ein: Dataflashs brand-
neuer ,Game Buster Deluxe® (120 Mark)
bietet umfangreiche Mogeloptionen zum
Herausfinden eigener Cheats: Wir warten
gespannt auf Eure Zuschriften!

n_Game Menu
Codes sind AN
Code Generator
Memory Editox
GFX Speicher ansehen
Zurueck zum iel

l

den N64-Speicher und =
entdeckt dort neue Cheatcodes.

CTode CGeWerator
Zurueck zum Spiel 1
Exit zum Haupt-Menue
Bekannter UWert suchen
Unbekannter Wert suchen

[ Per ,In Game"-Menti untersucht lhr

Der Game Buster Deluxe besitzt das
gleiche Gehiuse wie sein minimalisti-
scher Vorginger: Der Chipkartenschlitz
an der Riickseite war urspriinglich fiir
Software- und Code-Updates geplant, hat
aber auch in der Deluxe-Version noch
keine Funktion. Wie gewohnt stopselt
Thr das Accessoire zwischen Spielmodul
und Konsole: Benutzt beim ersten
Anschalten ein Modul mit gingigem
Codechip (z.B. ,Mario 64*), denn der
Game Buster ignoriert den Chip im ein-
gesteckten Spielmodul. Um bei einem
Spiel wie ,1080° oder ,Zelda 64 zu
cheaten, miisst Thr im Keycode-Menti

N64_Game Buster Uersion 3.10a

den Code fiir die Chipabfrage
andern. AnschlieRend
schaltet Ihr die Kon-
sole aus und steckt
das neue Spiel aufs
Mogelmodul. Vorsicht
Falle: Wer einen
Chipcode anklicke, fir
den er nicht das pas-
sende Modul besitzt,
schaut bis zum Kauf
des selbigen auf ei-
nen schwarzen Bild-
schirm!

Von diesem Manko
abgeschen bietet der

Game Buster luxu-

Der Game Buster Deluxe fir Nintendo 64: Mit dem Knopf
rechts oben gelangt Ihr vom Spiel in die Codesuche.

riose Mogeloptionen:
Der Memory-Card-Manager kopiert ne-
ben Spielstinden von Speicherkarte auch
Modulspielstinde und ist damit die opti-
male Ergiinzung zum N64-Dexdrive. Mo-
dulspielstinde sind global kompatibel,
stobert nach ihnen im Internet!
Obendrein diirft Thr aus einer langen
Liste den passenden Codes fiir Euer PAL-
Lieblingsspiel wihlen und eigene Mogel-
codes herausfinden. Fiir letztere Funk-
tion benotigt Thr auf jeden Fall das N64-
RAM-Pak. Habt Ihr den Codegenerator
vor dem Spielstart aktiviert, klickt Thr
Euch jederzeit (via Knopf am Game-
Buster-Gehiuse) in das ,In Game*“-Menti.
Per VRAM-Betrachter erkundet Thr den
Bildschirmspeicher, der Memory-Editor
gibt Euch volle Kontrolle iiber den N64-
Hauptspeicher. Mit dem Codegenerator
entdeckt Thr nach bewihrtem Mogel-

NE64_Game Buster Uersion 3.10a

GamePak

modul-Verfahren Cheatcodes fiir Leben,
Energie und dergleichen: Dabei dirft Thr
nicht nur rundenweise Verinderungen
angeben (Wert hoher bzw. niedriger),
sondern auch die Lebenszahl direkt nen-
nen. Bei der Suche unterscheidet der
Game Buster Deluxe zwischen 8- und
16-Bit-Modus: Den 8-Bit-Modus niitzt
Thr fiir Werte zwischen 0 und 255 (z.B.
Lebenszahl), den 16-Bit-Modus fiir
Anzeigen mit Giber 256 Zwischenstufen
(z.B. Energieleiste). In der Praxis pro-
biert Thr am besten immer beide Modi

aus.
Der Game Buster Deluxe ist im Augen-
blick das beste Cheatmodul fiir das N64,
aber technisch noch nicht zu 100% aus-
gereift: In Einzelfillen kommt es bei der
Codesuche noch zu Abstiirzen und
Grafikfehlern. oe

N64 Game Buster Uersion 3.10a
Key Code Selection

Mario World 64 & Others

Mit hoch/runter Key Codes ansehen
Z* Grundeinstelluns wiederherstelle

nter ,Optionen* verandert Ihr Mentifarben

Das Hauptmenti des Game Buster:
u
und Laufschriften.

auch Spielstande auf Modul beliebig

Im Memory-Card-Manager dirft lhr
kopieren und tauschen

em die 120 Mark fiir den Game
@ Buster Deluxe zu viel sind, kann auf
die Dataflash-eigene Konkurrenz
zuriickgreifen: Der Equalizer
bietet die selben Features wie
der Game Buster Deluxe, ko-
stet aber nur 80 Mark. Auch
die Benutzerfiihrung ist mit
dem Buster identisch. Dafiir

Sparsam: Der Equalizer 64

misst Ihr Euch mit Handbuch und Meniis
in englischer Sprache zufrieden geben.
Wie beim Kollegen ist ein Software-Update
nicht moglich, in Einzelfallen kommt es bei
der Codesuche zu Grafikfehlern und Aus-
steigern. Wer auf PC-Link und regelmaBige
Updates nicht verzichten mochte, wartet
gespannt auf den abgekiindigten ,Xploder
64" von Blaze.

einen falschen Code anklickt, setzt den
Game Buster schachmatt.

L Das Keycode-MenU: Wer einmal




Lange hat es
gedauert —
endlich steht
Segas Wun-
derkiste auch
in Deutsch-
land in den
Regalen. Um
Euch die er-
sten Dreamcast-Cheats be-
reits in dieser Ausgabe zu
prasentieren, habe ich alle
Hebel in Bewegung gesetzt.
Aber gerade bei der neuen
Konsole ist Eure Unterstit-
zung gefragt. Vielleicht kan-
nen Euch ja unsere Preise zu
einer kleinen Tipps&Tricks-
Flut motivieren. Euer Michael

CENTIPEDE

Extra-Leben: Auch nach

zwanzig Jahren werdet ihr

noch von dem Tausendfiigler
«%  und seinen Schergen vernichtet?

Driickt Euch mit Start in dem Pause-

Modus und betitigt

L1L1L2L1

- Geht zuriick ins Spiel und wieder in den

Pause-Modus. Jetzt konnt ihr Euch mit

einem Druck auf die =-Taste jeweils ein

zusitzliches Leben verpassen.

’Praktmh Wihlt eine ungerade Lehens-

| - zahl und Ihr seid unverwundbar.

T |

OEZEMD

TF_ & :@\
HYDRU THUNDER |

m\ﬁ Extra-Boote und -strecken: Schaltet die
G Medium“-Kurse und -Boote frei. indem lhr in je-
i,; =¥ dem .Easy”-Rennen mindestens Oritter werdet.

Erreicht in jedem Rennen auf mittlerer Schwie-

rigkeit mindestens den zweiten Platz und Ihr be-

kommt die .Hard"-Strecken zusammen mit neuen Flit-
zern. Fur jeden Sieg auf schwierigster Spielstufe werdet P

Ihr mit weiteren Kursen und Hydroboats belohnt. Am
Schluss winkt mit dem Hydro Thunder ein Megaboot.

Fischerboot: Wenn Ihr alle versteckten Kurse freige- E
schaltet habt. wahlt Ihr den .Thresher” an. haltet L und
R gedrickt und betatigt zweimal die Y-Taste. Jetzt
kannt Ihr zu Eurem nachsten Rennen mit einerm

WAR

Fischerboot antreten.
v

&

FATII . ) v

ROAD RASH 64

Codes: Zimperlich geht es
unter Bikern bekanntlich
nicht zu! Um den rauen
Rockeralltag besser zu tiberste-
hen, gebt Thr im Hauptmenii folgende
Tastenkommandos ein:
Mit Rollern fahren
CHCHCHC+ZZLCw
Ein Level fir Verriickte
C CeC+#C*»LRCY¥L

SPEED FREAKS

Bonus-Charaktere:
Gewinnt zunichst den Tour-
nament-Modus und schaltet
“neben dem Bonusmenii den

Challenge-Modus frei. Hier konnt Thr
Euch mit einem Gegner heife Zwei-
kimpfe liefern. Gewinnt Ihr das Rennen,
konnt Thr Euren Gegner in Zukunft als
Charakter auswihlen.

Easy Als Cop spielen
Cosworth CeCY¥C+«ZLRCY¥
Medium Wirklich gute Bremsen

Tetsuo CCeCeCr«>CHZ

Hard }

Beamer Levelwahl: Um in einer beliebigen

Spielstufe zu beginnen, driickt im Haupt-
menii folgende Tastenkombinationen:

H

Stage @
b /v’,. o RC*»ZRLC4 C«Ct
i
—— RC*>C>CHRC«C¥ Z
Habt Ihr Cheats oder versteckte Abkiirzungen entdeckt? Kennt Ihr ge- Stage 4
heime Priigel-Charaktere oder schwer zugédngliche Warp-Zonen? Wenn RC*>C¥ C&C»C»ZL
ja, kénnt Ihr bei uns kostenlose Spiele fiir Eure Lieblings- Stage 5

Konsole !In jeder A bringen
wir fiir die besten Tipps je drei Spiele fiir
Ni do 64 und Play unter die

Leute - demniichst auch fiir Dreamcast.
Diesmal locken “Legend of Kartia” und
“Rugrats”! Der Rechtsweg ist natiir-

M lich ausgeschlossen.

: ZCHCY CeCHCHZL
.

Schneller Start: Hingen Euch Eure'
Gegner bei jedem Start ab und Thr
£ @ musst erst mithsam wieder aufholen? |
Thr kommt mit Eurem Bike schneller
aus den Startlochern, wenn ihr zu
Beginn eines Rennens die A-Taste ge-
driickt haltet. :

“\oY\ Cybermedia Verlag
B\C) Kennwort: T!PPSTEUFEL S

] Wallbergstr.m * 86415 Mering - m =

o



NFL QUARTER-
BACK CLUB 2000

Codes: Nur Football spie-
(| len ist auf Dauer langweilig!
i~ Gebt folgende Passworter im
Code-Menti ein und bringt Stim-
mung in Eure Spiele:
Alien-Stadion
SCLLYMLDR
Mehr Verletzungen
HSPTL
,Grofie Miinze beim Minzwurf
BGMNY
Riesiger Football
BCHBLL
Rugby statt Football
RGBY
Wabbeinder Ball
FLBBR
Spieler sind Liliputaner
SHRTGYS
Landmienen auf dem Spieifeld
PPCRNRTRNS

RE-VOLT

Alle Autos & Kurse:
9@ Jeder Modellautobastler ist
i im Herzen auch ein Samm-

ler. Wollt Ihr alle Fernlenkflitzer
im Wohnzimmer stehen haben, startet
Ihr ein Solospiel und gebt als Namen
CARNIVAL ein. Nennt Euch TRACKERS
und schaltet zu iche Kurse frei. Ihr
konnt alle Strecken jetzt auch riickwiirts

oder gespiegelt fahren.
Geheime Boards: Den

TRICKSTYLE
Boardern der Zukunft geht

E = ’ es nicht ande
=

unserer Zeit: Stindig auf der
Suche nach dem coolsten Brett.
Besiegt die StuntBowl-Bosse und schaltet
die geheimen Boards frei:
: London Boss
Combat Board
Manhattan Boss
Turbo Board
Tokio Boss
Trick Board

; Turbo Start: Thr konnt Eure Gegner
+ schon am Start abhiingen. Wenn Ihr
exakt zum "Go!" die R-Taste driickt, legt
- Euer Hover-Rider einen athletischen Tur-
bostart hin.

Abkiirzungen: In den London-Kur-
* sen konnt Ihr zwei Abkiirzungen neh-
men, die Euch wertvolle Sekunden brin-
gen. Benutzt dazu die Rampen vor Big
Ben und fiihrt einen "Boogiedrill" aus,
mit dem Ihr mitten durch das altehrwiir-
ge Gebdude schieft, anstatt daran vor-

T T T
Alternative Outfits: Gut aussehen ist auch
in der Dino-Ballerei oberstes Gebot. Deswegen
gibt es fur das erste Durchspielen zwei zusatzli-
che Outfits im Militar-Look fur unsere Heldin. Zockt
das Game erneut durch und Ihr erhaltet das sexy
"Cave-Girl-0utfit". Tipp: Schaut euch im Ausristungs-
bildschirm Eure Waffen an...

Unendlich Munition: Habt |hr einmal alle drei Ab-
spanne gesehen, startet Ihr das Spiel in Zukunft mit ei-
ner Mega-Knarre. der niemals die Munition ausgeht.

Operation Wipeout: Wer im Spiel noch nicht genug
Dinoblut vergossen hat. kann sich an dem Bonusspiel
"Operation Wipeout" versuchen. Hier geht es darum. in-
nerhalb eines Zeitlimits alle Dinos zu erledigen. Um die-
ses Zusatzspiel freizuschalten. musst Ihr das normale
/| Spiel in unter funf Stunden durchspielen.
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TONIC TROUBLE

Alle Extras: Gliicklicher-
weise spendiert Euch Doc
allerlei niitzliche Gegenstin-
de, leider riickt er diese Extras
nur Stiick fiir Stiick heraus. Mit unserem
Cheat kénnt Thr das beschleunigen.
Springt bei Eurem ersten Treffen mit Doc
auf den Pilz und schaut in seine Rich-
tung. Vorsicht: Bei der folgenden Tasten-
kombination ist etwas Joypad-Akrobatik
gefragt:

R R Stick 4 Stick ¥ Steuerkreuz 4
Steuerkreuz§ C4 C¥ C«=C» C4
CCeCeC»CCHCHCYCY
Stick 4 Stick ¥ Stick <= Stick=

8

Nach etwa einer halben Minute zeigt
sich Doc sehr von Euch beeindruckt und
schenkt Euch alle seine Schitze, vom
Blasrohr bis zum Zauberstab.

G-POLICE 2: WEA-
PONS OF JUSTICE

Unendlich Munition:
Sind schon wieder die Ra-
keten alle, gerade als Thr den
§ letzte Feind vom Himmel putzen

wolltet? Dann holt Euch unendlich
Munition, wenn Ihr ein neues Spiel be-
ginnt. Driickt und haltet im Waffen-
Bildschirm:

L1+L2+R1+R2+@®

HYBRID HEAVEN

Alternative Helden:
Nicht nur Spezialagenten
P W konnen eine Verschworung
¥ aufdecken und die Welt retten.
Mit unseren Codes schliipft Thr in die
Haut eines Aliens oder in die des Prisi-
denten. Driickt im Titel-Bildschirm fol-
gende Tastenkombinationen:
Als Alien spielen
LRLRZ

Als Prasident Weller spielen

‘ LRLR Start

READY 2 RUMBLE
BOXING

Star-Boxer: Habt [hr kei-
T ne Lust eine Meisterschaft
o .,’ mit einem Hinterhofboxer zu
spielen, dann schaltet die ech-
ten Champions frei. Startet ein neues
Spiel im Championship-Modus und gebt
unsere Codes als Namen fiir Euren Box-
stall ein:
Bronze Class Boxer
RUMBLE POWER
Silver Class Boxer
RUMBLE BUMBLE
Gold Class Boxer
MOSMA!
Champ Class Boxer
POD 5!

Uberraschung: Setzt das Datum
Eures Dreamcast auf den 31.10. oder den
25.12., startet das Spiel und schaut Euch
das Publikum genau an!

Andere Dutfits: Auch Boxer indern
mal Thren Look. Wiihlt Euren Charakter
mit X + Y aus, um in einem anderen
Outfit zu kimpfen.

Energieschub: Habt Ihr Euren
Gegner zu Boden geschickt, konnt Thr
verlorene Energie zurlickgewinnen, in-
dem Ihr den Analogstick im Kreis be-
wegt. Seid Ihr selbst ausgeknocked wor-
den, himmert schnell auf die X- und Y-
Taste.

Betreuer andern: [hr konnt Euren
Mann in der Ecke nach Euren Wiinschen
anpassen: Verindert seine Stimme, in-
dem Ihr bei der Boxerauswahl X in
Verbindung mit einer Richtungstaste auf
dem Steuerkreuz driickt.

Spott: Geniigt es Euch nicht Euren
Gegner nur zu verpriigeln, so diirft Ihr
ihn auch noch verspotten. Driickt im
Spiel X + A oder Y + B.




SOUL REAVER

Cheats: Als Untoter auf
Rachefeldzug hat man es
nicht leicht! Schnell wird man

von hinterhiltigen Vampiren
oder dhnlichem Getier zuriick ins
Reich der Toten geschickt. Um den am
Anfang etwas drmlichen Raziel aufzubes-
sern, benutzt Thr unsere Tastenkom-
mandos, wihrend Thr im Pause-Bild-
schirm L1 und R1 gedriickt haltet:
Lebensenergie auffiillen
V0t « ¢«
Lebensenergie Upgrade
>ReAt
Maximale Lebensenergie
>0 ¢4t
Raziel verletzen
«0t 44
Magie auffiillen
Ly T
Maximale Magie
A> > tAe
durch Barrieren laufen
$00«>A ¢
Wiande erklimmen
AVL2% ¢ ¥
zu jeder Zeit Ebenen wechseln
IER T TR
Soul Reaver
VA2 = § § «A >
Aerial Reaver
Xt tAheert
Fire Reaver
Y4214 «0>4
Kain Reaver
RO>Aee> 4
Kraft Glyphe
VYeAV b
Stein Glyphe
10t «i>>
Sound Glyphe
>5>$04 ¢4
Wasser Glyphe
104 >
Feuer Glyphe
t 4> tAL2>
Sonnenlicht Glyphe
«0er>t b e

GUNGAGE

Extras: In jedem Level ist
eine bestimmte Anzahl von
o Blumen verborgen, die es zu

finden gilt. Dabei miisst Ihr be-

achten, dass nicht jeder Charakter alle
Blumen erreichen kann. Habt ihr 30 Blu-
men gesammelt, so erhaltet ihr einen
"Picture-Viewer", ab 70 Blumen einen
"Musik Player", mit dem ihr den Sound-
track des Spiel anhoren konnt. Eine
Levelauswahl fiir jeden Charakter wird
moglich, wenn ihr 80 Blumen gesammelt
habt. Fiir das Kunststiick, alle 100

Blumen gefunden zu haben, gibt es un-

endlich Energie fiir die Waffen.

NASCAR
RACING 2000

Extra Fahrer: Die spannende Tou-
renwagen-Meisterschaft in
Amerika wird mit zusitzli-
chen Fahrern noch interes-
* santer. Driickt in der Fahreraus-
wahl folgende Tasten:

Als Alan Kulwicki fahren
LIRIL2R2ER1L1R212®
Als Benny Parsons fahren
L1R2R1L2ER2L1R112@

SPEED DEVILS

Aufstieg: Thr habt keine
Lust in den unteren Ligen
¥ herumzudiimpeln? Gebt ein-
fach unsere Tastenkombinati-
on ein und steigt sofort in die
nichsthohere Klasse auf:
= ¥ >AXA

Unendlich Nitro: Fehlt Eurem Motor
fiir das letzte Uberholmandver die ent-
scheidende Power? Abhilfe schafft ein
unendlicher Nitrovorrat:

V4 ¥ 4AXA

Geldsegen: Ohne das notige Klein-
geld kommt man im Rennsport nicht
weit. Mit unserem Cheat werdet Ihr nie
wieder in Geldnéte kommen:

A= A= ¢ BA

Alle Autos und Kurse: Unm alle
Autos und Kurse freizuschalten, gebt Thr
diesen Cheat ein:

B=>B=»> ¢t B¢

TONY HAWK'S
SKATEBOARDING

Bonus-Charakter: Um
Officer Dick als spielbaren
Charakter zu bekommen,

miisst [hr mit einem Skater alle
Videotapes im Karriere-Modus auf-
sammeln. Wie seine Skaterkollegen hat
auch Dick sein personliches Repertoire
an Spezialmandvern:
Yeeeehaw Front Flip
Vt@
Neckbreak Grind
«>A
Assume
««0

Volle Special-Leiste: Die Spezial-
manéver, die Thr hier und in unserem
Profi-Tipp findet, konnen nur mit einer
randvollen "Special'-Leiste ausgefiihrt
werden. Fiillt sie langsam mit halsbre-
cherischen Moves auf, oder macht Euch
das Leben leicht und betitigt im Pause-
Modus bei gedriickter L1-Taste
XAV ¢ >

NFL BLITZ 2000

Cheatcodes: Wie schon
im Vorginger hat Midway
auch in Blitz 2000 wieder

“%  viel Cheatcodes eingebaut, die
Thr im Spielpaarungs-Bildschirm ein-
geben konnt. Die Zahlen sagen Euch,
wie oft Thr Turbo, Jump und Pass
driicken miisst.

CHEAT EFFEKT

Mehr Nachschlagen
Nachtspiel

Spiel im Nebel
Schnellerer Turbo
GroRe Kopfe
Gemeinere Blitze
GroRer Football
Super Field Goals
Kopfloses Team
Keine Punts

GroRe Képfe

Keine First Downs
Kein Seitenaus
Schnelle Pdsse
Asphaltboden

'

l
'

'
'

'
1

'
'

'
'

Fir die

Last Resort-

Rubrik gelten die
2

gleichen Regeln

Bessere Blocker
Bessere Offense
Clevere Gegner CPU
Keine Intercepts
Mehr Speed

Bessere Defense

1
'

=0 Ackerfeld wie fir die
=0 Kunstrasen K M
Schnee

zu indizierten
Spielen drucken
wir nicht ab! Eure
Einsendungen zu

T e

Keine Fumbles

Super-Pdsse
Kein Stadion

nicht an der i

Altes Stadion
Nachtstadion

Altes Nachtstadion
Schnee-Stadion
Rémer-Stadion
Unendlich Turbo
Wetter: Schnee
Wetter: Regen

'
'

1
'
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Geheime Spieler: Um mit einem
der untenstehenden Figuren zu spielen,
gebt anstelle Eures Namens den des
Spielers ein:

Mark Turmell

Name: Turmell, Code: 0322

Sal Divita

Name: Sal, Code: 0201

Jason Skiles

Name: Jason, Code: 3141
Jennifer Hedrick

Name: Jenifr, Code: 3333

Dan Thompson

Name: Daniel, Code: 0604

John Root

Name: Root, Code: 6000

Mike Lynch

Name: Mike, Code: 3333

Jim Gentile

Name: Gentil, Code: 1111

Brain

Name: Brain, Code: 1111

Dan Forden

Name: Forden, Code: 1111

Skull

Name: Skull, Code: 1111

Verl g teil.




FINAL FANTASY

TEIL 2: DIE ERSTEN BEIDEN CDs

In der letzten MAN!AC haben
wir Euch in die "Final Fan-
tasy"-Welt eingefiihrt. Diesmal
geleiten wir Euch durch die er-
sten beiden CDs des umfangreichen
Rollenspiels. dm

D1

Die‘Trainingshalle: Wihrend des
Tanzabends bittet Euch Qui
der Trainingshalle zu treffen. Speichert ab,
und begebt Euch dorthin. Geht nach
rechts und achtet auf den Draw-Punkt.
Zieht fleiig Zauber von den kleineren
Monstern und ergreift die Flucht, wenn
Thr einem T-Rex begegnet. Speichert bei
der nichsten Gelegenheit und geht durch
die obere Tiir. Nachdem Ihr mit Quistis
geredet habt, nehmt die andere Richtung
zuriick zum Ausgang der Trainingshalle.
Ihr beobachtet, wie ein mysteridses
Midchen von einer fliegenden Kreatur an-
gegriffen wird und greift ein. Vernichtet
die drei Begleiter des Untiers mit einer
GF, schlifert den Riesenvogel ein und
zieht einige Zauber von ihm. Ohne seine
Helfer ist er schnell besiegt.

Die erste Mission: Geht jetzt
zurtick zu Eurem Schlafzimmer, tibernach-
tet dort und trefft Euch danach mit den
anderen am Haupteingang. Sprecht ein
zweites Mal mit Direktor Cid, nachdem er
die Mission erklart hat, und Ihr erhaltet ei-
ne Wunderlampe von ihm. In dieser
Lampe haust die GF Diabolos. Benutzt
die Lampe im Item-Menii, um gegen ihn
anzutreten. Zieht den Gravit-Zauber von
ihm und setzt ihn sofort ein. Wenn Ihr
Gluick habt, heilt Diabolos Euch danach.
Nachdem Thr ihn besiegt habt, geht Thr
weiter nach Stiden zur Stadt Balamb.
Kauft am Bahnhof fir 3000 Gil ein Ticket
und fahrt nach Timber. Im Zug tréiumt Thr
zum erstenmal von Laguna und seinen
Freunden. Die drei tibernehmen die GF
der eingeschlafenen Charaktere. Folgt
dem 'Weg durch den Dschungel und steigt
in den Transporter. In Deling-City geht Thr
nach unten rechts und betretet das Hotel.
Geht nach unten und setzt Euch an
Lagunas Stammplatz. Nach Lagunas unge-
schicktem Verfiihrungsversuch geht Thr
wieder die Treppe nach oben und fragt
an der Rezeption nach Julia. Schlieglich
wachen Eure Charaktere wieder auf und
Ihr kommt in Timber an. Redet mit dem
Mann auf den Stufen (Eure Antwort ist
nicht wichtig). Folgt ihm zum Haupt-
quartier der Waldeulen. Nachdem Thr
Rinoa wiedertrefft, erkliren Euch die
Widerstandskampfer ihren Plan, um den

. Prasidentenzug zu tiberfallen. Speichert

un;‘J es geht los: Folgt immer Rinoas
G Spad £ 4
NSt~ e ‘%”"

Xell 218 e
Squall 702
Selphie 453w

Operation gelungen, Patient tot: Die
"Final Fantasy"-Untoten sind besonders
empfindlich gegen Heilzauber.

Die klobigen Wasserrader nutzt Ihr,
um von einer Ebene auf die néchste
zu gelangen.

Anweisungen. Bei den blauen Wachen
miisst [hr stehen bleiben, bei den roten
weiterlaufen. Beeilt Euch beim Ei
der Codes und Thr habt es geschaft.
Zurtick in Eurem Versteck stellt sich das
entfiihrte Staatsoberhaupt als falsch her-
aus. Das Prisidentendouble ist leicht zu
besiegen, der nachfolgende Zombie ist
empfindlich gegen Heilzauber und -Items.
Seht Euch nun in Ruhe in Timber um. Bei
den "Timber Maniacs" findet Ihr einen
Draw-Punkt. Nebenan wohnt die
Anfiihrerin der "Waldftichse". Sie erzihlt
Euch von einer Gasse hinter der Bar die
zum Sendeturm fithrt. Geht die Treppe im
nichsten Bild runter und Thr kommt zu
besagter Kneipe. Sprecht mit dem
Betrunkenen und fragt nach seiner Karte.
Geht durch die Tir und folgt dem Weg
zur Fernsehstation. Betretet diese, nach-
dem die Ansprache durch Cifer unterbro-
chen wurde. Danach landet Thr schlieflich
wieder im Haus der Waldfiichse. Watts er-
zdhlt Euch von einem Zug Richtung
Dollet. Geht nach rechts, holt Eure Karten
und springt in den Zug. Steigt bei der
nichsten Station aus und geht nach
Westen durch den Wald. Hier triumt Thr
zum zweitenmal von Laguna. Folgt dem
Weg und geht bei der ersten Gabelung
nach rechts. Klettert nach unten und haltet
Euch links. Untersucht die mittlere Luke
und aktiviert die Falle. Versucht das glei-
che bei der rechten. Geht wieder zuriick
und dann nach oben. Nehmt den nérdli-
chen Weg und 16st die Bombe mit dem
roten Schalter aus. Zwei Bildschirme wei-
ter oben verschiebt Ihr einen g.,lo[sm
Felsblock. Geht vom Spei-
cherpunkt nordwiirts: Die
Traumsequenz endet.

ngeben

Der Anschlag: Geht
nun zum Galbadia Garden.
Seht Euch in Ruhe nach
versteckten Draw-Punkten
um und spielt Karten mit
den Schiilern. Geht die
Treppen im Norden der
Haupthalle hoch und trefft
Euch wieder mit Quistis.

Euch Raijin und Fujin begegnen. Am
Haupteingang weist Euch Direktor
Dodonna in die nichste Mission ein und
Thr trefft auf Irvine. Geht zum Bahnhof
und fahrt mit dem Zug nach Deling-City.
Steigt in den ersten Bus und verlasst ihn
an der niichsten Station. Sprecht mit der
Wache und kauft fir 5000 Gil ein Or-
tungsgerit. Verlasst die Stadt und geht
nach Nordosten zum Grab des Kénigs.
Nehmt die Gunblade am Boden und
schreibt Euch das Passwort auf. Haltet
Euch rechts bis zu der dstlichen Kammer.
Zaubert Levitas auf den Minotaur und be-
siegt ihn mit Zauberspriichen auf Wind-
Basis. Haltet Euch nordlich und zieht in
der oberen Kammer an der Kette oben-
rechts. Geht zur westlichen Kammer und
dreht am Rad. Jetzt konnt Thr die Briicke
in der Mitte des Grabes tiberqueren. Be-
kimpft die Minotauren-Gebriider wie ge-
habt und Thr erhaltet die GF Brothers.
Zuriick in der Stadt sagt [hr der Wache
das Passwort, um zu Carway vorgelassen
zu werden. Geht nach der Besprechung
zuriick zu dessen Haus. Folgt Carway zu
den Einsatzpositionen Eurer Leute. Quistis
will jedoch wieder zur Villa zuriickkehren.
Tut dies, und Ihr wechselt zu Rinoa. Klet-
tert tiber die Kisten aufs Dach. Derweil
schaut sich Quistis das Bild neben Selphie
an. Nehmt ein Glas aus dem Schrank und

setzt es auf die Statue. Klettert in die Ka-
nalisation und geht nordwiirts. Squall und
Irvine klettern unterdessen die gleichen
Kisten wie Rinoa hoch. Geht zu Edeas
Zimmer, um Rinoa zu finden. Die beiden
Gegner besiegt Thr mit der GF "Brothers".

Nach der Besprechung geht
es zuriick zur Halle, wo.

Offnet erst die mittlere, dann die linke Luke. Spéter
konnt Ihr hier ein lohnendes Item fiir Quistis abgreifen.




Vergesst nicht, die GF Carbunkle von ih-
nen zu ziechen. Geht zurtick und 6ffnet
die Luke. Dort findet Ihr das Scharfschiit-
zengewehr. In den Abwasserkanilen folgt
Ihr immer dem vorgegebenen Weg. Blo-
ckieren W
Euch von ihnen weitertragen lassen. Am
htspunkt angekommen, driickt Thr
auf Xells Kommando den Schalter auf der
linken Seite. Nach Irvines Schuss tritt
Squall gegen Cifer an. Beim Kampf mit
Edea benutzt Thr den Shell-Zauber, um
Euch gegen ihre Magie zu schiitzen.

b2

Ihr startet mit Laguna in dem vertriiumten
Dorf Winhill. Betretet das Nachbarhaus
und Thr trefft auf Kiros. Geht jetzt bis zum
stidlichen Ende des Dorfes. Nach beende-
ter Patrouille kehrt Thr zundchst zu Raines
Haus zuriick, danach geht es fiir Laguna
heim ins Bett.

Gehen Sie ins Gefangnis: [hr
kehrt zuriick zu Xell, der zusammen mit

Quistis und den anderen in einer Gefing-
niszelle sitzt. Derweil ist Squall alleine der
Folter Cifers ausgesetzt. Helft dem

Wollt ihr nicht
Karten spielen? Mir ist langueilia:
Wenn ihr geuinnt, bekommt Ihr vas,"

Gewinnt gegen diesen Knastzocker,
und Ihr kénnt Euren Kampfzahler um neue
Optionen aufrlisten.

Moomba und versucht auszubrechen.
Geht einen Stock héher und holt Eure
Waffen. Wedge und Biggs sind wie immer
kein Problem, haben aber einige interes-
sante Zauberspriiche dabei. Geht die
Treppen nach oben bis zum 13. Stock, um
Squall zu retten. Nachdem die Helden
wieder vereint sind, teilt Ihr sie in zwei
Gruppen. Mit Squall geht Thr weiter nach
oben, mit Irvine nach unten. Im 15. Stock
haltet Ihr Euch rechts. Thr trefft auf zwei
Wachroboter, die Ihr mit Euren GFs besei-
tigt. Geht zuriick, berpriift den Monitor
und befolgt Irvines Instruktionen. Uber-
quert jetzt die Briicke zu Eurer rechten.
Nachdem Ihr aus dem Gefingnis entkom-
men seid, misst Thr wieder zwei Gruppen
bilden. Squall sollte schwiichere Charak-
tere mitnehmen, um Balamb-Garden vor
dem drohenden Raketenangriff zu war-
nen. Schleicht Euch in den Zug, um von
Squalls zu Selphies Einheit zu wechseln.

Jie Raketenbasis: Fahit mit dem
Wagen in die Basis und betretet das linke

sserrider Eure Route, konnt Thr

Gebidude. Nehmt die linke Tiir und geht
einfach an den Wachen vorbei. Im niich-
sten Raum haltet Thr Euch wieder links.
Redet mit den beiden Soldaten und geht
wieder zuriick. Hinter der oberen Tiir fin-
det Thr zwei weitere Wachen. Wihlt die
erste Antwort und geht wieder zu den er-
sten beiden Soldaten. Sie bitten Euch, sie
zu vertreten. Jetzt konnt [hr den Schalter-
raum betreten. Zerstort das Schaltpult. Thr
redet Euch bei den Wachen damit heraus,
daf Ihr auch gerade erst gekommen seid.
Folgt Thnen in den Raum und schlagt sie
nieder. Geht wieder nach rechts und dann
durch die obere Tiir. Wihlt zweimal die
obere Antwort, um durchzukommen.
Helft den Soldaten beim Schieben und
verlasst den Raum. Jetzt konnt Thr Euch in
Ruhe das Raketenkontrollpult ansehen.
Setzt die Fehlerquote der Raketen auf
Maximum, geht die restlichen Moglich-
keiten durch und betretet den Kontroll-
raum unten rechts. Die Soldaten dort lei-
sten tapfer, aber kurz Widerstand. Uber-
priift die drei Schaltflichen um den Ab-
schuss zu stoppen. Aktiviert oben links
die Selbstzerstorung und stellt den Timer
auf 20 Minuten ein. Nehmt die Abkiirzung
durch die Tiir unten rechts und verlasst
das Gebiude. Draufen miisst [hr gegen
einen groen Kampfroboter antreten. Be-
nutzt Elektrizititsangriffe gegen ihn und
beeilt Euch, da Ihr danach noch gegen ein
paar Wachen kimpfen miisst.

Im Galbadia-Garden: Gebt Euch
im Garden als "Pro-Cid" zu erkennen und
durchsucht von links nach rechts alle
Riumlichkeiten nach dem Direktor. Redet
mit allen Schiilern, um ein paar Items ab-
zustauben. Zuriick in der Eingangshalle
beobachtet Ihr, wie Shou den Lift betritt.
Folgt ihr zum zweiten Stock und redet mit
ihr. Danach nehmt Ihr den Aufzug zu Cids
Biiro im dritten Stock. Nach der Bespre-
chung mit Cid fahrt Thr mit dem Aufzug in
den Keller des Gardens. Uberpriift die
Schaltflichen, sobald der Lift steht und
verlasst Thn durch die Bodenplatte oben
links. Folgt dem Weg und geht schlieflich
durch eine Tiir, hinter der Thr ein Rad dre-
hen miisst. Nach dem zweiten oder dritten
Versuch verlasst Thr den Raum und klet-
tert die neu erschienene Leiter hinab.
Unten angekommen geht Ihr nach links.
Lasst Squall die Lage auskundschaften:
Klettert die Leiter hoch, aktiviert den grii-
nen Schalter links und klettert tiber die
gleiche Leiter zuriick. Jetzt driickt den grii-
nen Schalter am Gelinder, um nach unten
zu gelangen. Speichert, zieht den Hebel,
um ein Tor zu 6ffnen und geht dann wei-
ter. Thr werdet von zwei Monstern ange-
griffen. Wegen ihrer Feuerempfindlichkeit
benutzt die GF "Ifrit”, um sie zu erledigen.
Ab durch die Tiir, die Leiter runter und
dann nach links. Uberpriift das mittlere
Schaltfeld und Ihr seid fertig.

Feurig: Diese beiden Riesen-Olsardinen
sind empfindlich gegen Hitze-Attacken:
Koppelt entsprechende Elementarangriffe.

Im zweiten Stock des Garden findet Thr
hinten rechts eine Aussichtsplattform.
Sobald Euch Shou ruft kehrt Thr zuriick
zum Biiro im dritten Stock. Im Lauf der
Zeit werdet Thr zum Master des Garden
gerufen. Nehmt den Aufzug in den Keller
und tiberpriift Eure GF.

Versucht beim Kampf mit Norg die zwei
Kristalle rechts und links mit normalen
Angriffen zu beschiiftigen, wihrend Thr
den mittleren Panzer knackt. Zieht die GF
Leviathan von Norg und besiegt ihn mit
GFs und Attacken auf Wind-Basis. Nach
dem Kampf trefft Thr Cid auf der Kranken-
station. Kehrt in die Eingangshalle zurii
wenn Thr alles mit dem Direktor bespro-
chen habt. Sobald das fremde Schiff ge-
meldet wird, begebt Ihr Euch auf die Aus-
sichtsplattform im zweiten Stock. Thr wer-
det gebeten Ellione zu suchen: Sie befin-
det sich in der Bibliothek im ersten Stock.

Fishermans Horizon: Eure Reise
verliuft friedlich, als es plotzlich zu einer -
Kollision kommt. Geht sofort zum
Direktor. Er bittet Euch, nach Fishermans
Horizon zu gehen und Euch bei den
Einwohnern zu entschuldigen. Geht zur
Aussichtsplattform, um die schwimmende
Stadt zu betreten. Geht {iber den Kran
nach unten und dann weiter geradeaus
bis zum Haus des Biirgermeisters. Sobald
Thr dessen Haus wieder verlasst, wird die
Stadt von der galbadianischen Armee an-
gegriffen. Folgt dem Weg nach rechts bis
Thr zu einem groRen Platz kommt. Helft
dem Biirgermeister so schnell wie mog-
lich. Nachdem Ihr die ersten Soldaten be-
siegt habt, kiimpft Ihr wieder gegen die
angeschlagene Vernichtungsmaschine aus
der Raketenbasis. Nach dem Sieg trefft Ihr
die Charaktere aus besagter Basis wieder.
Kehrt nun zuriick zum Balamb Garden.

Geht wieder in den dritten Stock und
Squall bekommt den Status des Anfiihrers
verlichen.

Um den geknickten Helden aufzuheitern,
halten seine Freunde ein Konzert fiir ihn
ab. Der Erfolg ist je nach Wahl der
Instrumente unterschiedlich.

Der GF-
Boost:
Lasst jede Eu-
rer GF so bald 1
wie maglich die |
Fertigkeit
"Anfeuern” er-
lernen. Die nor- i
male Leistung
der GF liegt nur
bei 75%, mit
dieser Fahigkeit
kannt Ihr sie

auf bis zu

250% steigern.
Sobald die GF

im Kampf akti-
viert ist, driickt
Ihr die Select-
Taste. Jetzt 3
miisst Ihr so |
schnell wie
madglich mit

dem passenden
Timing auf den
Viereck-Button
hammern.
Vorsicht:
Verpasst Ihr

den richtigen -
Zeitpunkt, war
alles umsonst.




Wihlt die Gitarre, die Violine, die Flote
und die Steppschuhe fiir das bestmogliche
Ergebnis. Habt Thr genug von der Musik
geht nach rechts und sprecht mit Rinoa.

Al

Geschwatzig: Ermoglicht dem kleinen
Jungen aus Xells Nachbarschaft die Flucht
und er bietet Euch seine Hilfe an.

Balamb-City: Euer nichstes Ziel ist
die Stadt Balamb. Redet mit Niida, um
aufzubrechen. Die Stadt ist von der galba-
dianischen Armee, die auf der Suche nach
Ellione ist, besetzt. Die Wache Lisst Euch
in die Stadt, nachdem Ihr vorgebt, Infor-
mationen {iber Ellione zu haben. Um den
Verantwortlichen zu finden, miisst Thr zu-
ndchst mit allen Soldaten sprechen. Geht
zum Hafen und Ihr erfahrt, dass der Ge-
suchte gerade einen Fisch gefangen hat.
In Xells Haus riecht es verdichtig nach
Fisch. Geht wieder zuriick zum Hafen und
folgt dem Hund zum Bahnhof. Dot be-
gegnet Euch Raijin. Verfolgt ihn bis zum
Hotel und stellt ihn zum Kampf. Erledigt
seine Begleiter mit einer GF und schiitzt
Euch durch den "Protes'-Zauber vor sei-
nen Angriffen. Er flieht ins Hotel. Dort
kampft Thr gegen ihn und seine Schwester
Fujin. Zieht die GF Pandemona von ihr
und konzentriert Euch zunichst auf Raijin.

Trabia Garden: Jetzt reist [hr nord-
wirts zum Trabia Garden. Folgt Selphie
und geht, wenn Ihr genug gesehen habt,
links der Statue entlang. Haltet Euch bei
den Schlafstitten ebenfalls links bis zum
Basketballplatz. Unsere Helden erinnern
sich an ihre gemeinsame Kindheit in ei-
nem Waisenhaus. Obwohl die bose Hexe
Edea ihre Ziehmutter war, beschliefen sie
weiterzukimpfen. Auf der Suche nach
dem Waisenhaus fahrt [hr gen Stiden.

Die versteckte GF: Nordlich des
Waisenhauses findet Ihr eine alte Ruine
(siehe Bild unten), in der die GF Odin

e X =

haust. Wegen eines Zeitlimits von 20 Mi-
nuten solltet Thr die "Gegner 0%-Fihig-
keit der GF "Diabolos" nutzen.

Edeas Garden: Zwischen der Rui-
ne, in der Thr Odin gefunden habt, und
dem Waisenhaus schwebt der Garden der
Hexe in der Luft. Fliegt darauf zu, um den
Kampf zu eroffnen. Organisiert die Vertei-
digung des Gardens und lauft zum Schul-
hof. Thr teilt Euch in zwei Gruppen auf.
Geht mit Xell ganz nach links, wo eine
Kollision Rinoa tiber die Klippen wirft.
Lauft zuriick nach rechts zur Eingangs-
halle des Gardens. Wihrend Squall mit
der Rettung Rinoas beauftragt wird, zieht
Squall mit zwei weiteren Charakteren los,
um einen Angriff im zweiten Stock zu ver-
eiteln. Geht in das Klassenzimmer und
kimpft gegen vier Soldaten in griiner
Uniform. Benutzt die "Siren"-GF, um sie
am Zaubern zu hindern. Geht jetzt hoch
in den dritten Stock zur Briicke. Nachdem
Squall einen Frontalangriff befiehlt, nehmt
Thr den Aufzug nach unten. Im zweiten
Stock miisst Ihr nach einem vermissten
Kind suchen. Der Junge sitzt im Gang vor
der Aussichtsplattform. Sobald IThr ihn ge-
funden habt, werdet Thr von einem der
griinen Soldaten mit Raketenrucksack an-
gegriffen. Untersucht schnell den Notaus-
gang und offnet die Tir. Thr werdet nach
draugen geschleudert und in einen harten
Faustkampf verwickelt. Attackiert den
Soldat mit Tritten, um seine Angriffe zu
unterbrechen. Falls Ihr verliert, konnt Thr
die Sequenz von vorne beginnen. Nach-
dem Ihr den lastigen Kerl besiegt habt,
nutzt Thr die Chance, um Rinoa zu retten.
Lauft nach links und betretet den Garden.
Reorganisiert Eure Gruppe und geht nach
rechts. Von dort wieder nach rechts und
die Treppe hoch. Ihr trefft auf Raijin und
Fujin. Geht nach links und nehmt die
rechte Tir, um die erste Keycard zu be-
kommen. Geht zuriick zum Speicher-
punkt, von dort nach links und durch die
linke Tiir. Geht tiber die Eisfliche und
durch die rechte Tiir. Geht zu der gegenii-
berliegenden Tiir und holt Euch die zwei-
te Keycard. Lauft wieder die Treppen
hoch, diesmal bis zum dritten Stock. Geht
durch die Tir und springt auf den Tennis-
platz. Lauft weiter bis zur Haupthalle und
speichert unten rechts. In der Mitte der
i -
(Das Madchen im Ganggmutiiite bitten)
(Den Schalter am Notausgangsrezétigen)
=

(Versuchen zu fliehen)
(Den Gegner nochmal-anmachen)

-
X

"Odin": Zieht einige "Dreifach”-Zauber,

il In dieser Konstruktion lebt die GF
bevor Ihr sie einfangt.

Notausgang, wenn Euch dieser finstere

Eingekesselt: Flieht sofort durch den
Geselle anrempelt.

i 2
Rids

Zauber weicht Ihr den meisten Angriffen
von Cerberus aus.

[ Erschiitternd: Durch den "Levitas” -

Halle stellt Thr die GF Cerberus zum
Kampf. Wehrt Euch gegen seine Erdan-
griffe mit dem "Levitas'-Zauber und be-
siegt Thn mit Euren GF. Nach dem Kampf
geht Thr durch die Tur unten links, dann
wieder links und Ihr erhaltet die dritte
Keycard. Geht zuriick zu den Treppen
oberhalb der Haupthalle und steigt in den
zweiten Stock. Geht nach links zum Auf-
zug und trefft auf Cifer. Schiitzt Euch mit
dem "Protes"-Zauber und behaltet einen
Charakter als Heiler zurtick, wihrend der
Rest zuschligt.

Geht zuriick zum zweiten Stock und von
der Treppe aus nach rechts. Bewegt Euch
gegen den Uhrzeigersinn und betretet die
groe Halle zu Eurer rechten. Thr kimpft
wieder gegen Cifer, der diesmal jedoch
geschwicht ist. Danach musst Thr gegen
Edea personlich antreten. Zieht die GF
Alexander und achtet auf ihren Todes-
zauber.

digt einen Charakter auf der Stelle: Rettet
Euch mit der "Engel”-Magie.

[ Der Todeszauber der Hexe Edea erle-

Seltene Karten:

- Die GF-Karte "Pandemonium"” erhaltet
Thr von einem Mann vor dem Balamb
Hotel.

- Die "Quistis"-Karte bekommt Ihr von ei-
ner der beiden Schiilerinnen im Klassen-
zimmer des Balamb Garden.

- Holt Euch "Xells" Karte bei seiner Mutter
in Balamb.

- Rinoas Karte: Verliert "Ifrit" gegen Oberst
Carway in Deling-City. In der nichsten
Runde spielt er "Rinoa". [hr erhaltet "Ifrit"
bei Dodonna zuriick, der vor dem Haus
des Bahnhofsvorstehers in Fishermans
Horizon sitzt.

- Derselbe Bahnhofsvorsteher besitzt die
"Quezacotl'-Karte.

- Der Jogger im Erdgeschoss des Balamb
Garden hat eine "Moogle"-Karte.
Fortsetzung in der nichsten MAN!AC.
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TONY HAWK'S SKATEBDARDING wicen SCLEERY
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Die Anleitung von "Tony Chad Muska S ebenso kein ¢
Hawk" verrit Euch fiir jeden Front Flip: h Platz wie fiir k%
o Skater nur einen Spezial- Yt 0 Tony Hawk ellenlange Listen,
¢ trick? Kein Problem, dank flotter One Foot 5-0 Thumpin': Kickflip McTwist: die nur beschrei-
Hilfe von Activision findet Thr hier > ¥ A > > 0 ben, was eine Zahl
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Varial Heelflip Judo: Front/Back Kickflip: "Officer Dick" und seine Tricks findet
¥+ 0 [ A | Ihr bei den "Last Resort”-Cheats.




Auf geht’s zum Endspurt: Tm
letzten Teil unserer Losungs-
hilfe fiihren wir Euch zu den
restlichen dunklen Seelen so-
wie zu Legion und seinen
Massenmordern. Viel Spaf3
und gruselige Stunden. os

Pfade der Schatten

Begebt Euch zu dem Tor, wo Ihr Le So-
‘leil gefunden habt (Spiralgang nach un-
ten, Sargtor Level 4, rechts halten, Sargtor
Level 5). Springt die Treppen runter und
lauft in den niichsten Level.

Asyl: Spielzimmer

Springt in den Blutsee, wendet Euch nach
rechts, taucht durch den Tunnel, klettert
nach oben, hiipft auf die andere Siule
und benutzt Jacks Schliissel. Schwimmt
durch die neu entstandene Offnung,
steigt aus dem Pool und lauft an dieser
Stelle (Bild 1) nach links. Durchquert
zwei Tiiren, geht tiber die Holzbriicke,
biegt links ab, lauft durch die Penta-
gramm-Ttren und holt Euch dahinter den
zweiten Wundspreitzer. Geht zuriick
und nehmt die andere Tiir. Lasst Euch
nach unten fallen, dreht Euch rechts und
lauft den Gang entlang. Nach der Tiir
rechts, links halten und in den Glasgang
zum Warppunkt (Lukes Biirsymbol).
Begebt Euch emeut zu der Holzbriicke,
springt rechts runter, steigt aus dem Blut
und haltet Euch rechts. Erledigt die
Schiitzen und lauft rechts runter zur
dunklen Seele. Warpt Euch zuriick in
den Glasgang, geht wieder zur Briicke
und springt diesmal links hinab. Klettert
in den Tunnel mit dem Ventilator, steigt
den Blutwasserfall hoch und holt Euch
links am Ende des Ganges die dunkle
Seele. Lauft zuriick und schiefit auf die-
sen Stein (Bild 2). Taucht die Rohre ent-
lang, steigt aus dem Pool und geht durch
den Gang rechts. Erklimmt in der Rohre

* den Blutwasserfall, folgt dem Gang und
holt zwei dunkle Seelen. Geht den Weg
zuriick und in den gelbfarbigen Gang.
Lauft zu dem Blutbecken und steigt an
dieser Stelle (Bild 3) heraus. Folgt dem
Weg bis zu einem groen Raum. Ignoriert
die Konsole, lauft rechts die Rampe hoch
und durch die Tiir. Weiter bis zur letzten
Tur, wo IThr Jacks Schliissel benutzt — der
Wasserspiegel steigt. Schwimmt in dem
Raum riiber bis zu einer Rohre. Lauft den
Gang bis zum Ende durch, nehmt die
letzte Tiir und holt Euch einen Raum wei-
ter die dunkle Seele. Nehmt die Ttir
links davon, begebt Euch nach unten und
benutzt die Konsole: Das Monster ist frei.
- Lauft dann zuriick, wo Ihr die dunkle
lesergattert habt und bedient die

e. Lauft in diese Richtung weiter
g 002 oat
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und holt Euch im néchsten Raum die
dunkle Seele (Bild 4). Geht zuriick in
den Raum, wo Thr den Wasserstand ver-
dndert habt, und schwimmt durch die
Rohre am Boden. Am anderen Ende be-
nutzt Thr Jacks Schltissel. Lauft durch die
Offnung, lasst Euch fallen und schwimmt
ans andere Ende des Raumes. Nehmt die
Tir unten, geht weiter in die nichste
Halle und gleich links in diesen Raum
(Bild 5). Holt Euch die dunkle Seele und
setzt Euren Akkumulator in die mittlere
Konsole. Geht anschliefend raus und die
Rampe nach oben. Legt den Hebel um
und die dunkle Seele gehort Euch.

Tempel des Feuers

Schwimmt durch den Blutsee Richtung
Levelanfang und sucht in den Gingen das
Sargtor Level 5. Dahinter findet Thr das
Flambeau (Bild 6). Damit lassen sich die
mit Flammen verzierten Lederhiute ver-
brennen.

Pfade der Schatten
Offnet Sargtor Level 6 (hinter Le Soleil,
Sargtor Level 5) und betretet den Tempel.

Tempel der Prophezeiung
Lauft bis zu diesem Raum (Bild 7), akti-
viert den Schalter links von der Statue und
klettert an dem Wasserfall nach oben zur
dunklen Seele. Verlasst den Raum durch
die andere Ttir, arbeitet Euch durch die
niichsten drei Hallen bis zur zweiten
Statue. Sucht den Schalter und holt Euch
via Seil die dunkle Seele. Verlasst die
Halle, durchquert die nichsten Riume bis
hierher (Bild 8). Zicht links hinten den
Hebel, der die Treppen erscheinen lisst
und holt Euch oben die dunkle Seele.
Geht die andere Tiir raus und lauft drei
Riume weiter bis zu dieser Stelle (Bild
9). Aktiviert die beiden Schalter, um die
dunkle Seele zu erreichen. Springt im
nichsten Raum (mit Hammer) iiber die
Treppen nach oben zum Altar. Steckt
Euer Baton in den Stein und nehmt die
dunkle Seele. Teleportiert Euch via Altar
wieder zuriick, geht in den angrenzenden
Raum und klettert an dem Blutwasserfall
nach oben zur dunklen Seele. Lauft wei-
ter, hiipft nach unten, klettert an der fol-
genden Siule nach oben und springt
rechts in die Nische. Folgt dem Gang bis
zu diesem Raum (Bild 10). Betitigt den
Schalter zweimal, dann hoch, zum Schal-
ter hangeln und driicken. Runter, zweimal
Schalter betitigen, hoch und die dunkle
Seele holen. Runter, Schalter dreimal drii-
cken, durch Tiir und Briicke in den nich-
sten Raum. Betitigt die vier Schalter und
holt Euch die dunkle Seele tiber den
Wandsims. Nehmt dann den rechten Weg,
schiebt den Feuerblock beiseite und lauft

~oben iiber die Briicke in diesen Raum
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(Bild 11). Driickt die vier Schalter und
holt oben die dunkle Seele. Lauft durch
die zweite Ttr und springt tiber den be-
wegten Steinblock auf die andere Seite
zum Labyrinth. Sucht den Sims zum
Hochklettern und verlasst den Raum durch
die obere Tiir. Geht durch die Zeltttiren
und springt hier (Bild 12) mit ¢inem
kriftigen Satz auf die Plattform. Lauft wei-
ter in den Ring, wo Ihr die Tatowierung
Marcher erhaltet. Dreht Euch in Richtung
Tattoo-Vorrichtung, nehmt die linke Ttir
zur dunklen Seele im Eisenkiifig. Lauft
zuriick, geht durch die andere Tiir, driickt
an der Steinsdule den Schalter und ergat-
tert die dunkle Seele. Begebt Euch dann
zu diesem Raum (Bild 13). Hingt Euch
an den Hebel, spurtet auf die andere Seite
nach oben und kassiert die dunkle Seele.
Warpt zurtick zum Beginn des Levels,
dreht Euch um und lauft in den Gang
zum Sargtor Level 7. Dahinter findet Thr
das Marteau (Bild 14), mit dem Ihr die
Trommeln schlagen konnt.

Tempel des Lebens

Sucht die Ginge nach zwei dunklen
Seelen ab, die sich nach dem Altar im
rechten Bereich befinden. In der Niihe
entdeckt Thr einen Lavastrom — mit Platt-
formen und schwimmenden Eisengittern —
der in Richtung Levelanfang fiithrt. Am
Ende befindet sich ein Sargtor Level 6,
dahinter das Voodoo-Schild Enseigne.

Asyl: Tor

Springt rechts die Briicke runter und tiber
die Lava zur dunklen Seele. Folgt dem
Weg nach oben und biegt links ab zur
dunklen Seele. Lauft zuriick, geradeaus
nach unten bis zu dieser Stelle (Bild 15).
Lauft geradeaus driiber, tiberquert die fol-
genden Briicken und holt die dunkle
Seele. Zuriick iiber zwei Briicken in den
Gang gegeniiber zur dunklen Seele.
Dann wieder zur Briicke, runterspringen
und dunkle Seele einsacken.

Kathedrale des Schmerzes
Dreht Euch um, lauft durch zwei Ttiren
und haltet Euch rechts. Geht ganz nach
unten, dann links an rotierenden Messern
vorbei und anschliefend rechts weiter.
Am Vorsprung nach oben, an den Mes-
sern vorbei, hinten hochspringen und
tiber das Rohr mit Klingen laufen. Hinten
hochziehen und rechts abbiegen. Nehmt
die erste Rampe nach oben und geht ge-
radeaus in den braunen Gang zur dun-
Klen Seele.

Tempel des Feuers

Dreht Euch um und durchquert die bei-
den folgenden Riume. Springt im dritten
(zwei schwingende Hammer) nach unten
rechts und folgt diesem Weg (Bild 16)
nach oben zur dunklen Seele. Lauft zu-
riick und nehmt den Weg gegentiber. Im




Raum dahinter erklimmt Ihr das erste
Stockwerk und springt zur Nische mit
dem Schalter. Geht dann ganz nach oben
und hiipft von dort zur zweiten Nische
mit dem Feuerblock. Schiebt ihn zur
Seite und nehmt die dunkle Seele.

Asyl: Kafigpfade

Springt runter in die Lava und haltet Euch
links. Geht nach oben geradeaus durch
die Tiir. In dem Raum mit dem hellen
Bereich an der rechten Seite geradeaus
weiter. Im Raum dahinter holt Thr Euch
die erste dunkle Seele via Seil (Bild 17).
Am Seil zurtick und zu der Cadeaux rii-
berspringen. Hiipft von hier Richtung
Wand an den Sims und hangelt Euch
nach rechts zur dunklen Seele im Kifig
(Bild 18). Zuriick zum Sims, rechts wei-
ter, Gang nach unten laufen und die dun-
kle Seele im Kifig holen. Begebt Euch
zurtick in den Raum mit den beiden
Seilen und lauft in den braunen Gang. Im
grofen Raum dahinter (mit den schrigen
Aufziigen) findet Thr zwei dunkle Seelen.
Die erste rechts erreicht [hr mit einem
Sprung tiber das Gelinder. Springt dann
nach oben, geht in den angrenzenden
Raum und aktiviert den Kifig. Wartet bis
dieser nahe bei Euch ist, springt an das
Seil und hangelt Euch zur zweiten dun-
klen Seele auf der Steinsiule.

Asyl: Spielzimmer

Lauft im Glasgang Richtung Durchgang
ohne Tiir, biegt rechts ab und rennt gera-
deaus bis in den Raum, wo links das
Monster eingesperrt ist. Geht hier durch
die Tir in den Nebenraum und klettert in
diese Rohre (Bild 19). Folgt dem Gang
und biegt an der Abzweigung rechts ab.
Erledigt das Monster und eine dunkle
Seele gehort Euch. Klettert wieder zurtick,
nehmt den anderen Gang zur niichsten
dunklen Seele. Warpt anschlieend zum
Tempel der Prophezeiung und verlasst
den Level. In dem Raum mit dem Lavasee
sowie den Holzbauten haltet Thr Euch
links und lauft den schmalen Gang nach
unten. Dort findet Ihr ein Sargtor Level 7
und das letzte Teil von L'Eclipser: La
Lune (Bild 20). Begebt Euch zu Nettie.

Bayou Paradis, Louisiana
Nachdem Nettie das Ritual vollzogen hat,
holt Ihr Euch sieben dunkle Seelen:
Zwei findet Ihr gleich in der Kirche. Geht
dann raus zu dem Altar, steckt das Baton
hinein und nehmt die dunkle Seele.
Zuriick und Richtung Gruft: Lauft die glei-
che Route, wie zur Schrotflinte (siche Teil
1 und Ihr findet nach dem Abgrund mit
dem Seil eine dunkle Seele in dem Haus
rechts. Weiter zu dem versunkenen
Schuppen (wo die Schrotflinte versteckt
war) und der dunklen Seele. Die beiden

anderen Seelen findet Ihr zu Anfang des

Levels und im Stollen unter dem ge-

strandeten Boot. Warpt zum Tempel der
Prophezeiung, verlasst den Level, er-
klimmt die Holzbauten und betretet das
Sargtor Level 7.

Asyl: Lavadukte

Klettert links hinten an den Vorspriingen
nach oben und lauft in den Gang linker
Hand. Lauft am Ende links die Treppen
hoch und haltet Euch im niichsten Raum
rechts an der Wand. Folgt dem Weg zur
dunklen Seele. Betitigt den Hebel, ver-
lasst den Raum, geht die Treppe hoch
und rechts hinten durch die Tiiren zum
Warppunkt. Lauft die Treppe nach unten,
legt den Hebel um und die Maschine setzt
sich in Bewegung. Steigt auf die drehende
Plattform und holt Euch in der folgenden
Nische die dunkle Seele. Steigt erneut auf
und fahrt ein kurzes Stiick weiter. Springt
runter und lauft die Treppe abwiirts, bis
Thr einen groRen Raum erreicht. Hiipft
von diesem Klumpen (Bild 21) aus nach
oben auf die Kisten und von dort zur
dunklen Seele weiter. Euch nach
unten fallen und geht tiber die Treppen
nach oben. Arbeitet Euch in diesem
Raum (Bild 22) tiber die Rampen nach
oben und via Stahltriiger auf die andere
Seite. Biegt anschlieend rechts ab,
springt nach unten und holt die dunkle
Seele auf dem Kistenstapel. Warpt Euch
dann zum Ausgangspunkt und geht durch
die Tur. Haltet Euch im néchsten Raum
rechts (nicht die Treppe runter!) und folgt
dem Gang, bis Thr den Levelanfang er-
reicht. Lasst Euch nach unten fallen und
lauft in diesem Gang (Bild 23). Benutzt
an der Konsole links an der Wand Jacks
Schltissel. Springt auf der gegeniiberlie-
genden Seite nach oben durch das Schott
und holt Euch die dunkle Seele. Lauft
den Weg zuriick und haltet Euch rechts
auf der Lava. Nach einigen Biegungen fin-
det Ihr die nichste dunkle Seele. Warpt
zum Tempel der Prophezeiung, verlasst
den Level, klettert nach oben und &ffnet
das Sargtor Level 8.

Tempel des Blutes (Nager)
Sucht die Schalter links unten und rechts
oben. Klettert nach oben und betretet den
Tempel. Springt auf die Insel mit der dun-
klen Seele und driickt die beiden Schal-
ter links und rechts auf den Plattformen.
Geht tiber die Stufen nach oben zuriick
und hangelt Euch an der linken Seite
(Bild 24) an dem Sims nach rechts. Im
nichsten Raum betitigt [hr den Schalter
einmal und lauft dann durch die Off-
nung. Springt nach unten, schiebt rechts
den Block in das Loch und driickt den
Schalter links in der Nische dreimal. Lauft
den Gang weiter und betitigt den zwei-
ten Schalter, der ein Seil erscheinen lasst.
Sucht dann den Aufgang im Eck, kimpft
Euch durch diesen Raum (Bild 25) und
hangelt Euch zur dunklen Seele. Begebt
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Euch dann zuriick in den Anfangsraum.
Driickt den Schalter dreimal, lauft durch
die rechte Offnung und betitigt den
Schalter, der die Wasserfille aktiviert.
Geht zurtick und betitigt den Schalter
einmal. Lauft durch die Offnung, rechts
bleiben und vom Wasserfall aus die dun-
Kkle Seele holen. Warpt zum Anfangs-
punkt und erklimmt den Sims an der
rechten Seite. Im Raum mit dem schwin-
genden Hammer springt [hr von der
hochsteigenden Saule nach rechts oben
auf den Vorsprung. Hiipft iiber die Platt-
formen Richtung Steinkopfe. Geht rechts
in den Durchgang, dann rechts um die
Ecke — diesen Schalter driicken (Bild
26). Lauft zuriick und lasst Euch zu den
Kopfen runterfallen. Uber die Plattformen
erreicht Thr einen Schalter und den néich-
sten Raum, wo Ihr Euch an diesem Sims
(Bild 27) nach links hangelt. Lauft im
niichsten Gang hinten links runter, betitigt
den Seilschalter, lauft durch die Tiir und
hangelt Euch an den Messern vorbei in
die angrenzende Halle. Springt dort in die
Lava zur dunklen Seele. Dreht Euch um
und lauft unter der Bodenplatte hindurch
in den Tattooraum. Sucht die fiinf
Schalter und empfangt die letzte Gad.
Danach werdet Ihr zur néichsten dunklen
Seele geschleudert. Geht anschliefend in
diesen Raum (Bild 28) und taucht unter
der dunklen Seele in die néichste Halle.
Der Spiralgang fiihrt Euch zu dieser Seele.
Warpt zurtick und geht rechts oben durch
die blaugraue Tiir. Betretet den Raum, in
dem der Hammer die Briicke umgewor-
fen hat. Lauft dartiber in die angrenzende
Halle und driickt alle Schalter. Warpt
zurtick und begebt Euch in diesen Raum
(Bild 25). Lauft nach oben, springt in die
Lava, schwimmt links in die Nische und
driickt den Schalter. Lauft dann in die an-
dere Nische und driickt den zweiten
Schalter. Der steigende Wasserspiegel
befordert Euch zur dunklen Seele.

Tempel des Lebens

- Lauft in Richtung Tempel der Loa (siche

Teil 1). Sucht links in den Lavadurchgin-
gen die letzte dunkle Seele.

Tempel des Feuers

Lauft Richtung Tattooraum. Springt im
zweiten Raum (klein mit drei Sdulen) in
die Lava. Dort findet Ihr zwei Durchlas-
se. Nehmt die Offnung links, 16st die

- Schalterritsel und hangelt Euch iiber die

Seile weiter voran. In der Mitte des zwei-
ten Raumes lasst Ihr Euch in die Tiefe fal-

" len. Uber die Treppe erreicht Ihr die dun-
* Kle Seele. Geht zuriick und nehmt die

rechte Offnung. Schwimmt durch die bei-
den Becken und driickt diesen Schalter
(Bild 29). Lauft durch die gedffnete Tiir
und betitigt den zweiten Schalter.
Schwimmt in Richtung drehende Messer
ad auft dort nach oben. Lasst Euch von
LRI NI ;

der Briicke nach unten fallen, steckt das
Baton in den Altar und holt die dunkle
Seele auf der Plattform.

Asyl: Lavadukte

Springt nach links in den Pool und taucht
in den Durchgang. Benutzt Jacks Schliissel
in der zweiten Konsole (im Raum mit
der Luke). Klettert nach oben, lauft den
Gang nach unten und holt die dunkle
Seele. Warpt zuriick, springt nach rechts
in den Pool, taucht durch den langen un-
terirdischen Gang und nehmt an der
Abzweigung die rechte Route. Steckt in
die zweite Konsole Jacks Schliissel. Lauft
den Gang weiter, bis Thr eine Lagerhalle
mit Kisten erreicht. Arbeitét Euch tiber die
Stapel von der linken Offnung (Bild 30)
hoch auf die Briistung. Geht rechts den
Gang runter zur dunklen Seele. Lauft
zuriick, geht durch die obere Offnung
und benutzt Jacks Schliissel. Schwimmt
anschliefend in den rechten Abzweig
und taucht dem Lavarechen hinterher, bis
rechts eine weitere Route erscheint.
Taucht hindurch, steigt aus dem Blut und
benutzt Jacks Schliissel in der zweiten
Konsole. Lauft dann die Treppe hoch,
Treppe runter, Gang entlang, Treppe
hoch und mit dem drehenden Lavarechen
zur letzten dunklen Seele fahren. Warpt
anschliefend zum Tempel der Prophe-
zeiung, verlasst den Level, erklimmt die
Holzstege und offnet das Sargtor Level 9.

Asyl: Unterstadt

Lauft zwischen den Tiirmen entlang, bis
Thr den Warppunkt erreicht. Haltet Euch
rechts und Thr gelangt an diese Stelle
(Bild 31). Klettert rechts die Vorspriinge
nach oben und hiipft iber das Metall-
rohr zu der Tir gegentiber. Im angren-
zenden Raum benutzt Thr unten Jacks
Schltissel. Springt tiber die Konsolen und
das Gitter auf den drehenden Propeller.
Lasst Euch im Kreis drehen und hiipft in
den Gang auf gleicher Hohe. Springt am
Ende nach unten und benutzt Jacks
Schliissel. Erklimmt dann den ersten Pro-
peller und lauft in den Gang auf gleicher
Hohe. Durchquert den folgenden Raum,
biegt links ab und holt Euch in der Kapel-
le den letzten Wundspreitzer. Lauft zu-
riick und dort, wo Ihr vorher links abge-
bogen seid in die andere Richtung. Offnet
die Tir, benutzt Jacks Schliissel, springt
nach unten und nehmt die dunkle Seele.
Hiipft unten tiber die Kisten in den Gitter-
raum, geht durch die Tiiren und Ihr er-
reicht wieder das Metallrohr. Nehmt nun
den gleichen Weg wie vorher und springt
im zweiten Propellerraum auf die hochs-
te Ebene. Von hier weiter in den Gang
und nach unten zur dunklen Seele.
Hiipft tiber die Briistung nach unten zur
Tir. Springt zum Turm gegentiber, geht

durch die Tiir und benutzt Jacks Schliissel
in diesem und im angrenzenden Raum,

um die Tiiren zu 6ffnen. Lauft hier (Bild
32) iiber die Briicke zum nichsten Turm
und von dort zum angrenzenden rechts.
Geht durch die Tiir, klettert tiber die Kis-
ten nach oben, springt tiber das Gelinder,
erledigt im nichsten Raum das Monster
und die dunkle Seele gehort Euch.

Asyl: Maschinenblock

Warpt zu den Kifigpfaden, steigt in die
Seilbahn und Ihr erreicht den Maschinen-
block. Lauft vom Warppunkt aus nach
vorne und links durch die Tiir. Springt
nach unten, erledigt die Zombies, geht
nach oben und tiber das Seil auf die an-
dere Seite. Haltet Euch rechts, Rampe run-
ter und dem Gang folgen, bis Thr diese
Saulenschlosser crreicht (Bild 33). Stellt
mit Jacks Schliissel die violetten Wasser-
sdulen auf die Hohe 5-5-5 ein.

Kathedrale des Schmerzes
Nehmt den zweiten Gang links (mit
Schwertsymbol), benutzt den Wund-
spreitzer in der Korperhilfte und warpt
hindurch.

Down Street Station

Nehmt Jacks Tagebuch, verlasst den Raum
und taucht durch die Rohre. Folgt dem
Gang und der Wendeltreppe nach oben.
Arbeitet Euch durch das lineare System
von Gingen, U-Bahn-Schichten und
Abwasserkanilen. Sammelt auf Eurem
Weg einen Akkumulator ein, erledigt
Jack the Ripper, holt Euch die dunkle
Seele sowie das Prisma und setzt es in
diesem Raum (Bild 34) ein, welcher sich
nicht weit entfernt befindet. Geht durch
den Ofen ins Asyl.

Asyl: Maschinenblock

Lauft nach unten und benutzt Jacks
Schltissel. Geht die Rampe hoch und
springt in die Offnung. Rennt den Gang
entlang, haltet Euch rechts und lauft tiber
die Rohren weiter. Folgt dem Weg bis zu
einem groen Raum. Betitigt den Hebel
und erledigt das Monster: Der Lohn ist
cine dunkle Seele. Lauft weiter und das
zweite Monster stellt sich zum Kampf,
was Euch eine dunkle Seele bringt. Folgt
dem Gang zum dritten Monster mit
dunkler Seele. Arbeitet Euch bis nach
oben zum Saulenschloss (1-2-4).

Kathedrale des Schmerzes
Nehmt den ersten Gang rechts, benutzt
den Wundspreitzer und warpt hindurch.

Mardant Street, Queens, NY
Lauft durch die ersten Riume, klettert ins
Erdgeschoss bis zum Warppunkt. Lauft
durch diese Offnung (Bild 35) und holt
Euch hinter einem Bretterverschlag die
Taschenlampe. Geht zurtick und durch
die mit zwei Kisten versperrte Offnung.
Lauft durch die Ginge, schiefit ein Eisen-
£ z i .2



gatter auf und Klettert in den ersten Stock.
Durchsucht die Etage nach diesem Schal-
ter (Bild 36), der den Aufzug in Gang
setzt. Fahrt mit dem Aufzug nach oben
und haltet Euch rechts. Springt tiber das
Loch, haltet Euch links, bis Ihr einen
holzverkleideten Gang erreicht. Lauft
diesen weiter, sackt den Akkumulator

in, sucht einen Blutwasserfall in der Ni-
he, klettert hoch und folgt den Gingen
bis unters Dach. Erledigt den Killer und
sammelt die dunkle Seele sowie das
Prisma auf. Sucht das Prismator, mit dem
Ihr in den Maschinenblock gelangt.

Asyl: Maschinenblock

Legt rechts oben den Schalter um, lauft
die Rampen hoch und hangelt Euch an
dem Seil zur Plattform. Geht durch die
rechte Tiir, springt nach unten, benutzt
rechts hinten Jacks Schliissel und erledigt
das Monster, um die dunkle Seele zu er-
halten. Geht Richtung Durchgang, der
zweite Monsterkiifig offnet sich. Erledigt
die Bestie und sackt die dunkle Seele
ein. Folgt anschlieRend den Gingen bis
zum Saulenschloss (3-1-2).

Kathedrale des Schmerzes
Lauft geradeaus durch die Tiiren, benutzt
den Wundspreitzer und warpt hindurch.

Gardelle County Jail, Texas
Sucht in den Gingen die abgehackte
Hand mit der Code-Karte (Bild 37), be-
nutzt sie in dem Kartenleser, warpt zu-
riick in die Kathedrale und nehmt den er-
sten Gang links. Warpt durch den Korper,
erledigt den Killer und sammelt die dun-
Kkle Seele ein. Zuriick in die Kathedrale
und zweiten Gang rechts benutzten. Erle-
digt den Killer, nehmt die dunkle Seele,
holt Euch im ersten Stock das MG, lauft
den Gang nach unten in den Keller und
benutzt die Code-Karte. Durchsucht die
Ginge nach einem zweiten Kartenleser.
Warpt in die Kathedrale und nehmt ersten
Gang links. Sucht die Ginge nach zwei
weiteren Kartenlesern ab (einer in der
Nihe von lauten Maschinengerduschen),
sackt eventuell die zweite Schrotflinte
ein, steigt ein Stockwerk hoch und holt
Euch einen Akkumulator. Daneben be-
nutzt Ihr die Code-Karte. Lauft dann von
dem Raum, in dem Ihr Milton Pike besiegt
habt in Richtung Eisenschiebetiir, wo Ihr
einen Akkumulator gefunden habt (siehe
Teil 2). Im selben Gang ist jetzt eine Auf-
zugstiir offen, die nach unten fiihrt. Orien-
tiert Euch an den gelb markierten Wan-
den, um Viktor Batrachian zu finden.
Erledigt Thn, sammelt dunkle Seele sowie
Prisma cin und gelangt tiber das Tor in
den Maschinenblock.

Asyl: Maschinenblock
Links und rechts findet Ihr zwei Konsolen
fiir Jacks Schliissel. Lauft dann den Gang

entlang, betitigt den Hebel, totet die bei-
den Monster und sackt die beiden dun-
klen Seelen ein. Benutzt Jacks Schliissel
hinten rechts und springt tiber die roten

Kifige zu der Luke. Folgt dem Weg und

klettert hoch auf die Rohre mit den rotie-
renden Messern. Lauft geradeaus, benutzt

Jacks Schliissel, folgt dem Gang und erle-

digt das Monster, um die dunkle Seele
zu erhalten. Driickt anschlieend rechts
oben den Schalter, lauft weiter nach oben,
benutzt s Schliissel und-geht zuriick
zu dem Kifig. Steigt in den Kiifig und
fahrt damit in den nichsten Raum. Lauft
um den Kifig herum, geht durch die Ti-
ren und holt Euch diese beiden dunklen
Seelen (Bild 38). Lauft zuriick, die Ram-
pe hoch, betitigt Schalter und erledigt das
Monster fiir diec dunkle Seele. Rennt
nach oben, benutzt Jacks Schliissel, legt
den Hebel im Nebenraum um und klettert
in den geoffneten Schacht. Lauft den
Gang zum Saulenschloss (2-4-5).

Asyl: Spielzimmer

Lauft geradeaus, biegt rechts ab und
nehmt die folgende Tiir links. Folgt dem
Gang und geht durch die linke Tiir. Steckt
zwei Akkumulatoren in die mittlere
Konsole und nehmt den Violator. Habt
Thr noch einen Akku, dann steckt ihn in
die linke Konsole fiir Violator-Munition.

Tempel des Blutes (Nager)}
Begebt Euch in diesen Raum (Bild 26).
Lauft tiber die gesenkten Kopfe, geht
durch den Hohlengang, dffnet das Sargtor
Level 9 und nehmt die Kalebasse (Bild
39). Sprengt in diesem Raum (Bild 40)
die Bodenplatte auf. Lauft den Gang ent-
lang zur dunklen Seele. Warpt zum An-
fang und geht in die Tiir links auf der
Schriige mit den Treppen. Benutzt Eure
Voodoo-Waffen, um den Durchgang zu
offnen. Lauft die Treppen hoch, sprengt
den Deckel und holt die dunkle Seele.

Bayou Paradis, Louisiana
Neben der Kirche findet Ihr eine verzier-
te Bodenplatte zum Sprengen. Folgt dem
Gang zur dunklen Seele.

Tempel des Feuers

Dreht Euch um, lauft durch die Tiiren und
sprengt die verzierte Platte. Folgt den
Gingen zur dunklen Seele.

Tempel der Prophezeiung
Lauft die Treppe nach unten, sprengt die
Platte und nehmt die dunkle Seele.

Reich der Toten: Marktore
Klettert links den Blutwasserfall nach
oben, offnet das Sargtor Level 10 und holt
Euch den zweiten Violator.

Asyl: Maschinenblock

Lauft durch die Maschine und folgt Luke
zum entscheidenden Kampf...
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