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VON TRAUMKONSOLEN
UND ONLINE-VISIONEN

"Brauchst Du Online?", fragten wir vor zwei Mona-
ten an dieser Stelle. In Aussicht auf ein kostenlo-
ses Spiel fUr eine Konsole Eurer Wahl habt |hr uns
stapelweise die Antwort ins Haus geschickt. Uberra-
schende Erkenntnis nach erster Sichtung des Post-
karten- und Coupon-Berges: Modem, Internet und
Online-Spiele sind auch fir Konsolen-Fans ein bri-
santes Thema, die Mehrzahl wirde sogar einen Hun-
derter mehr fOr eine Konsole mit integrierter Online-

Hardware hinblattern. Unsere Grafik (unten) schlUs-
selt das Umfrageergebnis prazise auf.

Durch die Angabe Eures Wunschsspiels habt Ihr auch
verraten, welches System in Eurer Gunst momentan
am héchsten steht: Uber 70% winschten sich ein Play-
station-Spiel (klarer Favorit: “Gran Turismo®), knapp 30%
outeten sich auf diese Weise als Nb64-Fans. Tief
gefallen ist das Saturn-Sortiment in der Gunst der
MAN!AC-Leser: Nur gut 2% schrieben ein Sega-
Spiel auf ihren Wunschzettel. Ach ja: Die Zahlen
fur Super-NES und Neo-Geo bewegen sich im Be-
reich unter einem Prozent...
Wdahrend Ihr in Deutschland Uber unserem Online-
Votum grUubeliet, hatte sich Sega in Japan schon
entschieden: Anléaflich der Dreamcast-Vorstellung

(Ende Mai in Tokyo) machte der Hersteller klar, daf

Online-Anbindung und Modem Pflicht seien fUr die

"Medievil” (Sony, 1998) kommende Hardware-Generation: "Auch wenn wir

damit noch keinen Umsatz machen, mUssen wir in Online-Spiele investieren.”
Sega-Chef Irimajiri beliep es nicht bei Worten: Sein neues Dreamcast-Flag-
schiff besitzt definitiv ein integriertes Modem, fOr Deutschland ist sogar eine

schnellere ISDN-Hardware im Gesprdch — mehr dazu erfahrt Ihr ab Seite 8.

Brauchst Du Hast Du schon
Online? Iinternet-Erfahrung?
500 T e i
400
300
200 3
100] N IJ_J'J

Ich fand’s gut, wenn meine Uberfldssig: Ich gebe

néchste Konsole Online-fahig kein Geld aus fiir Online-
wire. Dunkelgriin: Diese Leser Schnickschnack! Die MAN!AC-Mehrheit will Online-Anbindung,
wiirden sogar 100 Mark mehr Sega hat den Wunsch erhort: Die in Tokyo
beim Konsolenkauf anlegen. erstmals vorgestellte Dreamcast-Konsole
enthilt ein Modem (siehe ab Seite 8).
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Das Dreamcast-Logo, unter 5.000
unterschiedlichen Namen und Entwirfen
ausgewahlt, soll zur Weltmarke fur vor-
zUgliche Videospiel-Unterhaltung werden:
50 Millicnen Dollar investierte Sega in die
Entwicklung der Hardware, knapp 200
Millionen kostet die Erstellung der ersten
Software. Als Marketing-Budget 143t Sega
flr jeden Markt (Japan, USA und Europa)
jeweils weitere 100 Millionen Dollar
springen. Dreamcast-Gesamtkosten zur
Markteinfihrung: Umgerechnet rund

eine Miliarde Mark.

»>,
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. Der Saturn ist tot, lang lebe der
) Nachfolger: In wenigen Monaten wiri
- Oreamcast in Japan ausgeliefert." :

\  Im Sega-HO in Tokyo durfte MANIAL die
starkste Konsole der Gegenwart

. probespielen.

—

A ie Einladung kam der Playstation 2 zuvorkommen will,

tiberraschend, der ~ Neben Fachleuten aus der ganzen Welt

Grund war spekta-  erhielt MAN!AC als einziges Videospiele-

© kuldr: Kurz vor Bekannigabe  magazin Deutschlands eine Einladung

der Jahresbilanz 97/98 rief der ~ nach Tokyo.

. ; japanische Videospielhersteller Sega .
Modernes Kind von zur "Sega New Challenge Conference”, Dreamcast komplett im Prototyp-Stadium:

.
- L - -
i Die Konsole selber besitzt noch kein CD-ROM,
TamegotchiundGame | gy Journalisen sollen am 21, AUCRTRGIIEE SPITCAT | O%/osos ot o ken oo ]

Boy: Das "Virtual Memory

System" wird ins Dream- | Mai zum ersten Mal die geheimnisvolle Segas "New Challenge Conference” unter- bereits voll einsatzfahig.
cast-Joypad gesteckl. ) wyynderkonsole "Dreamcast” (vormals Ka-  strich den Aufbruch einer umstrukturier-  ausgesuchten Entwicklern, Hindlern,
tana, Dural, Blackbelt) erblicken, mit der  ten Firma in das 21. Jahrhundert. Gleich-  Journalisten und Zulieferern der erste
Sega das N64 technisch tibertrumpfen und ~ zeitig war die Feier in Anwesenheit von grofRe Auftritt fiir den neuen Firmenprisi-

JAPAN MACHT MOBIL

VMS: Virtual Memory System

Die Idee mit dem LCD-  net gut 30 Mark. Ab Ende des Jahres sollen

bestiickten, “interakti-  auch Dreamcast-CD-Spiele mit dem

ven" Speicher entliech  Taschenspeicher arbeiten: Vorstellbar ist,
Nintendo hat bisher keinen sich Sega von Erzkenkurrent Sony: Das VMS  daB lhr Eure ausgewachsenen Rollenspiel-
MBRBYERpaED A HTid ey soll als Mischung aus Memory Card und klei- helden mit dem VMS spazierenfiihrt oder -
vorgestellt, mochte aber in 1 : i 3 i e 3 ;
Zukunft seinen millionenfach nem Game Boy die Spielentwickler auf neue via VMS-Link - in ein Duell mit der Figur

PRORE IntBr Cine Aoy als Ideen bringen. Eine konkrete Anwendung fiir - Eures Kumpels schickt. Auch Skizzen, in de-
intelligentes, mobiles LCD-

ul

Medium fir das N64 nutzen. das 128 KByte schwere'8-Bit-Handheld gab  nen das VMS an einen Spielautomaten und
Technisch dhnlich zu VMS . - 3 - ek i 2D 3

(ndl Soay BN AIS R oe Sega nicht bek;nnt, doch‘der Winzling qu sogar ein Handy gest_eckt war, zeigte Seqga

neues "Pocket Pickatehu” noch vor dem Dreamcast in Japan erschei-  auf der Prasentation in Japan.

: : ] ; : Wahrend Sonys PDAs via Infrarot mitein-
nen, Das erste Spiel exklusiv fiir das VMS ist  Ein Hardware-Hersteller hat bereits Interesse  JERGENelleWIgiralcliT MY =Igs lalte Te MRV TG NE
Memaory Systeme" ineinander gesteckt.

(siehe Seite X), das jedoch
nicht mit dem N64 verbundan s e B . b 3
werden kann. die Filmumsetzung "Godzilla” fiir umgerech-  an einem Link zu Sega bekundet: Der Spiel-

IM VERGLEICH: HANDHELDS MIT KOVSOLEN-ANBINOUNG automaten-Riese SNK will schon im sen werden. Das grafisch dem Game Boy

~____Name ) [Pocket Neo Gea ~___PoA___ | Oktober ein "Pocket Neo Geo” aus- leicht tiberlegene Handheld fungiert (eben-
| Hersteller | Nintendo liefern, ein Game-Boy-verwandtes so wie Sonys PDA) auch als Memory Card,
Release erschienen : : . ; ;
] 4-Bit [ 32.mit____| Handheld mit Schnittstelle zu VMS  besitzt eine Weltuhr, einen Kalender und
k.A. | und Dreamcast. SNK machte damit sogar ein Horoskop. Spezielle Software (an-
160x152

z.B. Priigelspielhelden schaffen, die gekiindigt sind Sport- und Prigelspiele) er-
auf dem "Pocket Neo Geo” trainiert scheint auf winzigen Modulen. Die Batterien

infracat. und auf dem Dreamcast losgelas-  sollen fiir rund 20 Spielstunden halten.
Interface

Verbindung Dreamcast Dreamcast Super NES, Playstation
zur Konsole NG9
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Mehrere hundert Insider waren zur Dreamcast-Vorstellung der "Sega New Challenge Conference”
geladen. Nur ausgesuchte Journalisten erhielten EinlaB — MANIAC war dabei.

‘k\ "Bis Uber das Jahr 2.000 hinaus wird es keine bessere Konsole geben”: Sega-BoB Irimajiri rihmte die

Leistungsfahigkeit von Dreamcast gegenlber Pressevertretern und potentiellen Third-Parties, .

Dreamcast-Logo auf der Konsole zu fin-
den — mit der neuen Hardware méchte
Sega gleichzeitig eine weltweite Marke
einfithren, wie sie schon Sony mit dem
Begriff "Playstation” schuf,
Die Kernaussagen der Irimajiri-Priisenta-
tion sind schnell zusammengefafit:
Zwischen 20.000 und 30.000 Yen wird
Dreamcast zum Zeitpunkt des Japan-
Starts am 20. 11. 1998 kosten, umgerech-
net 280 bis 420 Mark. In diesem
Preis enthalten ist voraussichtlich
das interne 33,6K-Modem, das
fiir den Europa-Start even-
tuell gegen ein ISDN-, in
den USA eventuell ge-
gen ein Kabel-Modem
getauscht wird, Finf
Spiele sind zum Start
geplant, bis zum
Europa-Start sollen
amerikanische, englische
und franzosische Hersteller
diese Zahl vervielfachen.
Via Video-Band besuchte Micro-
softs Bill Gates die Veranstaltung:
Sein WindowsCE sei in der auf Dream-
cast angepafiten Version eine ideale
Entwicklungsumgebung fiir Hersteller
"ungewohnlicher” Spiele, soll die direkte
Programmierung der Hardware aber
nicht verhindern. Hersteller, die sich
{iber Protokolle nicht den Kopf zerbre-
chen wollen, programmieren auf WinCE,
Technik-Freaks, die das Letzte heraus-
holen mochten, lassen die Microsoft-
Umgebung einfach links liegen.
Auf der anschlieffenden Feier lief uns
auch AM2-Star Yu Suzuki tiber den Weg,
der momentan an Spielen fiir das
Dreamcast-kompatible "Naomi-Arca-
deboard arbeitet — angeblich soll
diese SH-4/Power-VR-basierte
Automaten-Hardware das Model-3
bereits abgehangt haben. Die
Politik der 1:1-Umsetzungen von
der Spielhalle auf die
Heimkonsole
mochte Sega-
*  Prisident

-

Nachgehakt: Am Tag nach der "New Challenge”-Feier
stelliten sich Sega-Bof3 Inmaijiri (2.v.1.) und seine Top-Manager
| zur Fragestunde. Ganz rechts lauscht Europa-Chef
\ Kazutoshi Miyake.

-

denten Shoichiro Irimaijiri, der Anfang
des Jahres von Honda an die Sega-Spitze
wechselte. "Play & Communication” um-
schrieb Irimiajiri seine Dreamcast-Kon-
sole: Dank vielfiltiger Schnittstellen ist die
miichtigste Spiele-Hardware der Welt be-
reit fiir den Datenaustausch mit anderen
Konsolen und elektronischen Geriten.
Statt dem Sega-Schriftzug ist nur das

Das ungewdhnlich
| groBe Dreamcast-Pad be-
sitzt die Zeigefinger-Trig-
ger und den Analog-Knub-
bel des "Nights"-Pads.

o

Japan verriet [rimajiri

Irimajiri mit dem Dreamcast aber
nicht fortsetzen, stattdessen sol-
len Naomi-Konvertierungen
spielerisch erweitert wer-

den, um auch in den

privaten Haus-

halten fiir an-

haltenden
Spafs zu
501~
>
I(‘ :l/;)r_
250
o
N
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gen. Den
Launch-Titel fir

nicht, gab mit seinem Be-
kenntnis zu "Sonic" aber bereits

einen Tip auf zukiinftige Sega-Eigenpro-
duktionen; "Wir wollen eine Menge neue
Spielehelden erfinden — Sonic wird aber
unser Hauptcharakter bleiben.”

Am Tag nach der offiziellen Konferenz
lud Sega einen Teil seiner Giste ins
Hauptquartier. Dort beantwortete u.a.
Europa-Chef Kazutoshi Mivake die
Fragen franzosischer, englischer und
deutscher Journalisten — letztere reprd-
sentiert durch das Niirnberger Handels-
blatt MCV und MAN!AC.

Der Saturn, in Japan das nach der Play-
station erfolgreichste
System, wird auch nach
dem Dreamcast-Start im
Herbst 1998 noch unter-
stiitzt: 150 neue Titel
sind in der Entwicklung,
darunter viele Spiele mit
klassischer 2D-Grafik.
Hersteller, die sich auf
3D-Animation spezia-
lisieren, sollten sich hin-

Vier Pad-Buchsen
und seitlich eingesetztes
Modem sind die Besonder-
heiten am unpréatentitsen
Dreamcast-Gehause.

| —

wohnte Bill Gates der Sega-Feier bei. Sein
WindowsCE-Betriebssystem soll den |
\ Entwicklern die Arbeit erleichtern. I

Big Brother is watching you: Via Video “\-’_l




Hitachi

Der japanische Elektronik- und Chipriese
Hitachi liefert mit dem neuen SH-4-€hip die
machtige CPU fiir die Dreamcast-Konsole.
Der Baustein, flir Unterhaltungsgerate un-
terschiedlicher Hersteller entwickelt, wurde
speziell auf die Bediirfnisse von Sega ange-
pal3tund in Bezug auf Floating-Peint-Ope-
rationen noch einmal verbessert. Als direk-
ter Nachfolger zu den SH-2-Chips im Sega
Saturn ist der RISC-Prozessor laut Hersteller
viermal so schnell wir ein Pentium-2-Chip.

NEC
Der japanische Halbleiter-Gigant (und Er-

( Sega-VIPs feiern die neue Konsolen-Generation: .
Wahrend AM2-Star Yu Suzuki an Dreamcast-kompatiblen "Naomi'- finder der 80er-Jahre-Konsole PC-Engine)
I Automaten tlftelt, bereitet sich Deutschland-Statthalter Andreas von sorgt fiir die 3D-Muskeln der Dreamcast-
\_ Gliszczynski auf den Europa-Release vor. i S ; .
— Konsole; Wie Hitachis SH-4 wurde auch die
gegen von jetzt an verstirkt um Dream- zweite Generation des "PowerVR"-3D-Be-
cast kiimmern, riet das Sega-Managment. schleunigers speziell auf Dreamcast ange-
Auch Rollenspiele sollen in Dreamcast | paBtund soll nun angeblich drei Millionen
eine optimale neue Heimat finden: "Der Polygone in der Sekunde herumwirbeln.
Wechsel zwischen FMV-Animationen und Neu ist auch die in der Hardware veranker-
echter Spielgrafik wird dank der Dream- te Anti-Aliasing-Technologie, die fiir wei-
cast-Leistung flieSend und fur den Kun- chere Kanten sorgt tnd den lastigen

den unsichtbar", versprach Irimajiri. Treppeneffekt (“Aliasing’) beseitigt.
Um neben den Hardcore-Spielern auch die
bisher vernachldssigten "Light-User” WindowsCE und Dreamcast profitieren.
(sprich: Massenmarkt) zu erreichen, ist Insgesamt sind 1.000 Entwicklungs-Stati-

* Sound-Hardware im DPSP- s den Herstellern freigestellt, Hardware-  onen an rund 120 Teams rund um den
Coprozessor integriert

2 |iiterlaced. Hardists nahe zu programmieren oder ein tech- Globus ausgeliefert. Neben dem euro-

o lfﬂfufiﬂf‘ddas Flimmern nisch weniger aufwendiges Spiel unter piischen "Dreamteam” (Seite 12) wollen
nterlace s ¥ ; s ‘

< Sega- und Yamaha-eigenss  WINCE zu produzieren. Auch Segas zu- die Sega-Chefs aber erst im September
CD-ROM-Egrnat, gehate kiinftige PC-Entwicklungen werden von weitere Lizenznehmer bekanntgeben.

GroBe nicht offiziell bestatigt
= im Rahmen der 64DD-
Veroffentlichung geplant

o ricn o Dreamcast & die Konkurrenz:

Debhiit (Europa) 1999 1997

Hersteller Hitachi MIPS [SGI) MIPS

~

Technische Daten im l/er: IBICH (7o oo ceroraenss careen
. NINTENQD 64 PLAYSTATION e GeA Bbssion ina Hauptquartier

DREAMUCAST
Die Hardware-Partner

Videologic
Der englische NEC-Partner arbeitet seit
Jahren an der zweiten “"Power VR"-Gene-
ration, die jetzt in einer verbesserten Form
auch auf dem Kensolen-Sektor debiitiert.

Yamaha

Wie NEC und Hitachi ein Schwergewicht der
japanischen Elektronik-Industrie, hat sich
Yamaha u.a. auf Sound-Technik spezialisiert.
Fiir Dreamcast liefert Yamaha sowohl den
64-Bit-Raumklang-Chip, als auch ein neues
CD-ROM-Format, das voraussichtlich ein
Gigabyte fal3t und schwer zu kopieren ist.

Microsoft
Hitachis SH-Chips und Mircosofts WinCE-Soft
ware werden in enger Absprache beider
Firmen entwickelt und zielen nicht auf PCs,
sondern auf Consumer-Elektronik und mo
bile Geréate. Als Sega sich fiir eine SH-4-CPU
entschied, bot sich die Microsoft-Software
an. Flir den Konsumenten halten sich die
WinCE-Vorteile in Grenzen, fiir die Entwick
ler bringen die WinCE-Protokolle und
Features aber Zeit-= und Arbeitsersparnis.

SR s

Im Technik-
Labor

Hersteller PR Sega Nintendo Sony Vom Konferenzraum wurde MANIAC
Debiit (Japan] 1998 1996 1994 schlie®lich ins innerste Heiligtum der

1335 Sega-Entwicklungsstudios vorgelassen,
wo der R&D-Chef Hideki Sato unter-

Tup SH-4 MIPS R4300 MIPS 3000A schiedliche Grafik-Demos vorbereitet

Architektur 64-Bit RISC 64-Bit RISC 32-Bit RISC hatte. Fotografieren war hier strengstens

Taktfrequenz 200 MHz 93,75 MHz 33,8 MHz verboten, auch einige der hier diskutier-

Benchmarks 360 MIPS, 1.4 GFLOPS 125 MIP5
GRAFIK

30 MIPS [CPL). B MIPS [BTE] o Dreamcast-Facts sind noch nicht fiir

Hersteller VideolLogic, NEC MIPS [SE1] Sony f—:’m’m“Che Ohren bestimmt.
Typ PowerVR 2 opsp GPL Das erste Echtzeit-Demo war eine Emu-
Architektur nicht bekannt 64-Bit RISC Blitter lation des Model-3-Automaten "Scud

Auflisung [maximal) 640x480 Pixel® 640x4B0 Pixel® B40x480 Pixel®

Rz

wcer” (alias "Super GT"), das laut

W ELl 16,7 Millionen [Full Ecllur]5 L ?Mllliunen {Full Color) bis 16,7 Millionen Hideki Sato 1:1 und “"komp]t‘tt Rip
Hersteller Yamaha MIPS [SEI) Sony Dreamcast umgesetzt werden konnte’.
Architektur 32-Bit RISC 64-Bit-RISC ' 16-Bit ~ In der Prisentation fuhren aber lediglich

Kanale B4 ADPCM 32 PCM 24 AOPCM zwei dicke Tourenwidgen ein Rennen
A Tt 16 M T S 4 NBute S e d}ll'L‘h iin[c‘l‘\\fchi?dli(.‘]'lc, iiulSe:ri;[ l{omple}{c
T 5 x EAMBIt SD-HAM Rambus DRAM DRAM Lichtquellen — die bislang schonsten 3D-
: Co-ROM Vehikel, die MANIAC jemals auf einer
Geschwindigkeit i2fach 2fach : Konsolen-Hardware sah, bestanden aus
NApazicar 1 Gigabyte = S50 MAyte je 25.000 Polygonen, bewegten sich aber
Protokaoll V34 o nur vor einem weitgehend nackten
Fehlerkorrektur MNPS — = Hintergrund. Im zweiten "Scud Racer’-
Ubertragungsgeschwind. 33.6 Kbps —- —_ Demo lieR Sato dann die Landschafts-
Grifie 190 x 195 x 78 mm 260 x 190 x 73 mm 270 x 185 x 55 mm

Bewicht 2 kg 1.2 kg * -~ 14 kg




(" Das aufsenenerregende "Tower"-Demo gébe eine vortreffiche Spielekulisse ab: Laut Sega
nutzt die wunderschéne und in Echtzeit beleuchtete Inselkulisse die Hardware nicht aus.

daten von Original-Strecken des Model-
3-Automaten auf der Dreamcast-Hard-
ware ablaufen. Laut Sato wurde dabei
nur rund ein Drittel der 3D-Performance
genutzt, Frage: Ist Dreamcast jetzt eigent-
lich stirker als das Model-3? "Ich hoffe
es”, meinte Sato mit japanischem Under-
statement. Daf reine Polygon-Klauberei
nicht viel sagt, zeigt Sega selbst im haus-
internen Vergleich: Wihrend die Dream-
cast-Konsole Polygone als Dreiecke defi-
niert, verwendet die Model-3-Hardware
ausschlieRlich rechenaufwendige Vier-
ecke,

Weitere Echtzeit-Animationen demon-
strierten die "Environmental Mapping’-
Fihigkeiten der Hardware, "point light-
ning” und “spatial lightning”. Von Sega of
Europe erhielt Satos Entwicklungsteam
noch den Echtzeitflug eines
Raumschiffs durch eine massi-
ve Wolkenkratzer-Skyline.
Wie schon auf der "Challen-
ge Conference” stand auch

in Satos Entwicklungsabtei-
lung das beeindruckende
"Tower"-Demo im Mittelpunkt
des Interesses: Fiinf Sega-Techni-
ker hatten die traumhafte Ruineninsel

innerhalb einer Woche konstruiert, mit
dem Dreamcast-Joypad durfte MANIAC
ein paar Flugrunden tiber die von einer
untergehenden Sonne romantisch
ausgeleuchteten Gebiude flie-
gen. Die eine Million
Polygone, die pro Bild be-
rechnet wurden, sah man
der Demo-Landschaft an —
niemals zuvor waren wir in
eine derart massiv wirkende
3D-Kulisse abgetaucht, besonders
der authentische Schattenfall und die
neuen Texture-Map-Features (Bump
Mapping, Environment Mapping) hoben
die Turminsel von bisher bekannten N64-
und Playstation-Landschaften ab.

Die wichtigsten Features, die z.B. das N64.

der Playstation voraus hat, beherrscht
Dreamcast selbstverstindlich auch:
Fiir nahezu stufenlose Transpa-
renz sorgt der Alpha-Kanal,
fiir weiche Ubergiinge Anti-
Aliasing und Tri-Linear-Filte-
ring. Auch Mip-Mapping
und Nebeleffekte kennt die
Dreamcast-Hardware — letztere
wurden im Tower-Demo glick-
licherweise noch nicht gesicht.

( Riickenansicht: Wahrend sich die Konsole selbst in

)

Bezug auf Schnittstellen bescheidet (im Bild rechts: !
Telefon-Buchse, Videoaus- und Stromeingang), ist das |

Zeremonienmeister im Zeichen des Dreamcast: "D2", das erste
| offiziell bestatigte Dreamcast-Spiel felert Designer Kenji Eno mit
% Klavierkonzert und Laser-Show. y,

Dreamcast-
Debut: D2

Einen Tag spiter nutzte das
Software-Haus Warp ("Ene-
my Zero”) die Dreamcast-
Begeisterung fiir eine eigene,
pompose Prisentation: 10.000
Fans stromten zusammen, um Design-
Star Kenji Eno und sein
neuestes Werk zu beju-
beln — "D2" die Fort-
setzung eines umstritte-
nen 32-Bit-Adventures
von 1995,
Meister Eno inszenierte
das Grusical mit hoch-
stem multimedialen Auf-
wand. Zu Carl-Orff-Sur-
round-Gewitter liefen
Animationen und Laser-
Licht tiber die Bithne.
Als sich der Nebel legte,
hatte Eno hinterm Kla-
vier platzgenommen
und gab, von zwei Strei-
chern begleitet, Kost-
proben aus seinem mu-
sikalischen Ouvre. Erst
danach transportierte ei-
ne Staalsiule den Spiel-
designer aufs Redner-
pult: Eine Synchroniiber-
setzung gab's nicht, von '\
der Stakkato-Rede des langhaarigen
Schongeistes verstanden wir kein Wort.
Aussagekriftiger fiir westliche Besucher
war das "D2"-Demo: In "D2" verstrickt
sich die Heldin Laura in eine okkulte Ka-
tastrophe und kidmpft mit Képfchen und
Knarre gegen die Bedro-
hung aus dem Weltall.
Schon im Vorspann tref-
fen sich Flugzeugent-
fiihrer und Superhel-
den, Schamanen
und ein Asteroid

. Zwischen vorab gerenderten
Sequenzen und Echtzeit-Action ist kaum !

noch ein Unterschied sichtbar: "D2"-Heldin -
LLaura im Vorspann (links) und im Schnee :
des ersten Levels {rechts).

Joypad Uppig ausgestattet: Gleich zwei "Virtual Memory |
Systeme” (VMS) passen in jeden der maximal vier [
angeschlossenen Controller, /)

" am Himmel - ob
| "D2" das Tempo
| ber die

- |




Anzahl und Namen der japanischen
Spielehersteller fiir das Dreamcast
gelten noch als streng geheim, doch
zur Vorbereitung des Europa-Starts
1999 hatte Sega fiinf Entwicklungs-
studios nach Tokyo geladen; Euro-
Developer, die bereits seit Monaten
an ersten Dreamcast-Spielen sitzen.
Unter der Moderation des Third-
party-Managers Naohiko Hoshino -
stellten sich die Entwickler zum Ge-
sprach — tiber die Spiele selbst durf-
ten Argonaut, Bizzare & Cosaber noch
nicht viel verraten.

Appalopsa

Der dienstalteste unter den von Sega
geladenen “1 1/2-Party”-Entwicklern:
Unter dem Namen Novotrade produ-
zierte das ungarische Software-Haus
bereits in den 80er-Jahren Spiele fiir
den C 64 und andere populdre Heim-
Computer (z.B. "Impossible Mission
2" und "Chinese Juggler”). Inzwischen
auf 120 Mann angewachsen, betrat
Geschaftsfiihrer Andras Csaszar mit
der Konami-Auftragsarbeit "Contra:
Legacy of War” fiir die Playstation
das 32-Bit-Zeitalter.

Momentan sind neben Sega noch
immer Konami und MGM Interactive
die wichtigsten Kunden der ungari-
schen Code-Tuftler. Fiir das Dream-
cast hat Appaloosa wahrscheinlich
eine Neuinterpretation ihrer "Ecco
the Dolphin”“-Serie in Angriff genom-

Spieldistanz halten kann, bleibt abzuwar-
ten. Von der Mischung
und "Tomb Raider

stapft durchs ewi
fliige tiber die S
mense 3D-Leistung der Konsole an, mei-

EURO-ENTWICKLER IN TOKYO

Ein europaisches Dreamteam

men. In Tokyo versprach Csaszar das
neuartige Nebeneinander einer de-
tailreichen "Qutside-World” (3D-Um-
gebung) mit der "Insidewarld", sprich
der Verfassung und dem Seelenleben
des Spielehelden — das konkrete
Konzept durfte Czsaszar unter der
strengen Aufsicht der Sega-Manager
noch nicht verraten.

Argonaut
"Dreamcast ist der nachste Schritt in
der Evolution des Videospiels”, lobt
Argonauts-Entwicklungsleiter Keith
Robinson die Leistung der neuen Se-
ga-Hardware. "Zum ersten Mal stellt
sich uns nicht mehr die Frage, wie
wir etwas programmieren, sondern
was wir programmieren wollen”. Die
englischen 3D-Profis haben mit nach
ihrem Erfolg mit “Starfox” mittlerwei-
le Spiele fiir alle Konsolen in Angriff
genommen (z.B. "Buck Bumble” fuir
N64) bzw. bereits ausgeliefert
("Croc” fiir die Playstation). Fiir das
Dreamcast verspricht Argonaut das
Nonplusultra im Genre der 3D-
Arcade-Shooter, eine Schiacht in
"echter 3D-Umgebung und mit ech-
ter Physik”. Wir sind gespannt.

Bizarre Games

Mit den beiden “Formel 1”-Spielen fiir
die Playstation profilierten sich der
englische Psygnosis-Partner als ei-
nes der starksten 32-Bit-Teams der

Parasite

nerie deuten die im-

auch wenn der anw
grammierer Martin Chudley

te: "It doe

't touch Drean

ties”. Dafd Warp die Harc

unang

dern, der den

wird keinen Leser wun-
inger kennt: Das

lineare Adventure "D" erntete in MANIAC
nur 39%. Vielleicht hat der Multimedia-
Kiinstler Eno jetzt mit Dreamcast die

din wi

Welt. Mittierweile ist die Freund-
schaft zu Psygnosis zerbrochen, und
der Weg frei fiir eine vollherzige
Zusammenarbeit mit Sega.

Eine “Formel 1”-Simulation ist Bizar-
res geheimes Dreamcast-Projekt laut
Chefprogrammierer und Firmengriin-
der Martin Chudley nicht, eine Vehi-
kel-Simulation aber schon: Statt un-
belebten Rundkursen wird Bizzare das
brodelnde Leben einer ausgewachse-
nen GroBstadt simulieren — mit
Euch als Fahrzeughalter mittendrin.
"Das Dreamcast bringt der Konsolen-
Szene endlich wieder einen Vor-
sprung zur. PC-Technologie”, be-
griindet Chudley sein Interesse an
der neuen Sega-Hardware. Spater
mochte Bizarre Cross-Plattform-
Entwicklungen fiir Dreamcast und
Pentium-Rechner realisieren.

No Cliche

technisch, als auch spielerisch sehr
begabten 3D-Spezialisten voll aus-
gelastet, Gleichzeitig entstehen zwei
Titel, ein Actionspiel und ein neues
Adventure, das laut Raynal "sehr
gruselig” sein wird.

Fiir die Dreamcast-Hardware findet
Raynal nur lobende Worte: "Als Desig-
ner spiele ich mit Traumen, doch als
Programmierer war ich oft frustriert.
Mit der Power der Dreamcast-Kon-
sole ist es mir jetzt moglich, meine
Design-Traume zu verwirklichen.”

Red Leman

mehreren
die Ent-

Unter dem Namen Adeline schrieben
die franzosischen Design-Stars Fréde-
rick Raynal und Didier Chanfrey
("Alone in the Dark") zuletzt das re-
volutiondre 3D-Abenteuer "Little Big
Adventure” und (fiir Electronic Arts)
den Zeitreise-Titel “Time Commando”,
Nachdem die 20kopfige Gruppe vor
einigen Monaten von Sega tiber-
nommen wurde, anderte das Team
seinen Namen in No Cliche. Mit der
Dreamcast-Konsole sind die sowohl

optimale Konsole zur Umsetzung seiner
Traume gefunden: Der Schritt zum Echt-
zeit-3D bekommt dem "D"-Spielprinzip
gut, auch wenn die Animation der Hel-
hrend Kimpfen mit schleimigen
Monstern noch etwas hampelig wirkt.
Ob es eine deutsche Version von "D2"

Red Lemon in Tokyo.

Den jiingsten Dreamcast-Entwickler
griindeten vor knapp zwei Jahren
abtriinnige Programmierer von
Gremlin. Unter anderem hatten die
Schotten um Andy Campell die
FufSballspiele “Actua Soccer” und
"Euro 96" fiir 32-Bit-Maschinen ent-
wickelt. Nebenbei arbeitet das 25-
Mann-Team momentan an Projekten
fur Eidos (historische 3D-Simulation
"Tartan Armys") und Infogrames
("Wipe-Out"-Konkurrent "Aero-
nauts”).

Der Name des Dreamcast-Projekts ist
noch streng geheim. Auf der Presse-
konferenz in Tokyo verriet Andy Cam-
pell nur, daB eine neuentwickelte
Motion-Capture-Technologie zum
Einsatz kommt, um die Helden und
Feinde dieses Ballerspiels realistisch
zu simulieren.

geben wird, ist fraglich, selbst der
Release wurde nicht verraten: Seg

iel gerne zum Japan-Launch, Warp

will noch bis 1999 daran arbeiten. wi
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(nect The unexpected:

registered {radem;

€ 3 Irademark and the 6T logo®

\c @w 2ues aus der Cyborg-Liga:
| ‘e Dominators haben verloren
..drei komplette Spieler!!!"

. Aus akfuellem AplaB kannst Du alle anderen Sportgames fir die PlayStation in Rente
“% schicken CyBall Zene kommt — direkt aus der Zukunft. Harter, gemeiner und schneller
als alles, was Du bisher gesehen hast. Gib Dir den absoluten Kick Ab sofort.




5.LC.A.R.5. prasentiert Ubi-Soft ei-
nes der technisch beeindruckend-
sten Rennspiele fir N64 und Play-
station. Der MANIAC-TUV nimmt
die rasanten Flitzer fir Euch erst-
mals unter die Lupe.

| m Jahr 3001 wird die Welt von
neun Computern kontrolliert,
die tiber ein eigenes Bewufdl-
sein verfiigen und sogar Gefiihle empfin-
den. In ihrer Uberlegenheit langweilen
sich die Maschinen und entwickeln des-
ST | halb die spektakulire
Rennserie "Super
Computer Animal Racing
Simulation" (kurz
,S.C.ARS.H), um sich
untereinander zu mes-
sen.
Der Name ist Programm:
Die neun zur Wahl
stehenden Fahrzeuge
sind nicht nur pfeil-
schnell und robust, son-
dern in Aussehen und
Fahrcharakteristik je
einer aggressiven Tierart
nachempfunden: Der
.Phantom Panther*
bringt es auf absolute

o - _ Topgeschwindigketit,
o A sk § | kimpft dabei jedoch mit
AT R | geringer Bodenhaftung,

withrend ,Lion LK.* wie
| das Lowen-Vorbild
majestitisch und sicher,
aber dafiir gemiichlicher
| seine Runden zieht. -
Habt Thr Euch fiir einen
Flitzer entschieden, geht
es auf die virtuellen
Rennstrecken. Erwartet
 Thr dabei ein harmloses
Wettrennen tber ge-
pflegte Pisten, liegt Ihr
falsch. Da die neun
Kurse alleine den Schaltkreisen der

. Superrechner entstammen, sind der
Umwelt keine Grenzen gesetzt: Wihrend
die Umgebung beim Rallykurs oder im

In der Wiedernolung betrachtet Ihr
den Rennverlauf aus verschiedenen
Perspektiven (PS, ganz oben NE4)

Mit dem "Street Racer"-Nachfolger

Ihr im Hintergrund das Vek-
torgitter unter den Texturen

Bei einigen Strecken seht ] .

klassischen Western-Stil gehal-
tenen Canyon-Szenario noch .
nahe an der Realitit orientiert sind, wir-
ken andere Kurse ausgefallener. Auf der
Insel fahrt Ihr durch glithende Lava-
strome oder rauscht gar beim Seerennen
den Meeresboden ab. Allen Strecken ge-
mein sind halsbrecherische Abhiinge; en-
ge Schluchten und steile Anstiege genau-
so wie tiickische Kurvenkombinationen
und abrupte Richtungsiinderungen —
untiberlegte Bolzer landen schnell am
Ende des Pulks. Besonders fordernd sind ~ Fahrerisches Konnen alleine wird Euch

Neu ist, daB auch die Computergegner

Nachtrennen fordern Euch alles ab:
funktionierende Scheinwerfer haben. (PS)

Rennen in der Ddmmerung oder gar tief- allerdings nicht reichen, denn um die
ster Nacht, wenn Ihr auerhalb Euers Rennen spannender zu machen. sam-
Scheinwerferbereichs nur noch vereinzel-  meln alle Teilnehmer fleiffig Waffen und
te Feuer lodern seht. Auf jeder Strecke Extras. Neben Standardergéinzungen wie
stellen Euch Weggabelungen vor die einem Turbo-Boost oder einer Anzahl
Frage, ob lhr lieber den sicheren, aber Raketen gibt es auch ausgefallenere
etwas lingeren Weg nehmen sollt, oder Dinge: Erwischt Thr den Totenkopf, tickt
die schwierigere Abkiirzung. tber Eurem Fahrzeug ein unerbittlicher

DIE MACHER VON "S.C.A.R.S.”

VIiVIiD IVAGE

Mev Dinc und sein englisches Entwicklerteam ,Vivid
Image” programmieren schon seit 1988 Spiele (u.a. ,Ham-
merfist” und , The First Samurai”), doch auf den 32-Bit-
Konsolen war von lhnen bislang erst ein Titel zu sehen:
Einige Ideen lhrer 16-Bit-Umsetzung "Street Racer” fiir
Saturn und Playstation (Test in MAN!AC 12/96) werdet |hr auch im neuen
»5.CARS.” wiederfinden.

LStreet Racer” iiberzeugte auf allen Systemen
mit technische Klasse und skurrilen Charakte-
ren, blieb aber spielerisch etwas hinter den
Erwartungen (und hinter dem Vorhild "Mario
Kart") zuriick. Besonders die Kritik an den fla-
chen Rennstrecken nahm sich Vivid Image zu
Herzen, in ,S.C.A.R.S.” geht es nun so rasant
tber Berge und Abhdnge, daB selbst Achter- : _
bahnen vor Neid erblassen. Gib dem Sumo auf die Miitze: "Stre-m

e Racer" Uberzeugte durch die putzige
Aufmachung seiner Rennfahrer,

@

&
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Da lacht die Konkurrenz: Im Skigebiet
schlittert Ihr bei einer Unachtsamkeit schnell
in die nachste Schneewehe (NE4)

N64-Impressionen: Mal prescht Ihr mit Vollgas Uber einsame Schneepisten, mal nehmt lhr auf
dem Rally-Kurs (groBes Bild) die Steilkurve vor einer waghalsigen Abfahrt.

X fiPsam .

Zu zweit rast es sich im Splitscreen gleich doppelt so gut: Wollt Ihr das "VS"-Duell gegen einen
Freund aufpeppen, schaltet |hr im "Grand Prix"-Modus zwei CPU-Flitzer dazu. (Playstation)

Countdown, an dessen Ende Ihr durch Opfer bei Kontakt aufhilt oder seine
eine Explosion zurtickgeworfen werdet.  Reifen aufschlitzt. Fieserweise geschieht
Glicklicherweise konnt Ih auf Knopf- das nicht nur hinter, sondern auch mal
druck die Gefahr an einen Eurer Kon- vor Euch. Wenn Ihr nicht aufpafit, tappt
kurrenten weitergeben, doch Vorsicht: Ihr leicht in Eure eigene Falle,

Dieser darf das natiirlich auch, gutes Klugen Waffeneinsatz belohnt "S.C.AR.S.”
Timing ist also lebenswichtig. Heim- nicht nur durch eine bessere Plazierung
tlickisch sind Stopschilder und Spikes: im Rennen, sondern auch in der Endab-
Aktiviert Thr diese, wird auf der Strecke :
eine Laserbarriere aufgebaut, die das

"Neo City" fordert Euch mit fiesen 20°-Kurven
und dusteren Passagen (Flaystation)

B0
27/8
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Harte Drangeleien im Schatten der Raffinerien: Die "Pipe" ist mit fast
zwei Minuten Rundenzeit einer der langsten Kurse. (Playstation)

rechnung: Der erfolgreichste Jager
bekommt ebenso wie der Fahrer der
schnellsten Runde einen Extrapunkt

spendiert,

Wihrend Ihr im norma-
len Wettstreit auf vier
Schwierigkeitsstufen die
Pisten in fest vorgege-
bener Reihenfolge und
Tageszeit in Angriff
nehmt, stehen Euch im
Zeittraining oder Einzel-
duell gegen nur einen
Konkurrenten alle Ein-
stellungen zur Verfii-
gung. Alternativ mixt [hr
Euch einen eigenen
Wettkampf mit Euren
Wunschpisten zusam-

men. Beherrscht Thr die Kursfithrung im
Schiaf, schaltet Ihr in den Optionen die
gespiegelten Strecken ein. Erfreulicher-
weise konnt Thr Euch auch in allen Modi
zu zweit im Splitscreen bekriegen, im
normalen ,Grand Prix* fahren zudem
zwei Computergegner mit. us

Eine Auswahl der verfligbaren Vehikel:
Besonders schnittig gibt sich der
Panther-Flitzer rechts oben.

Auf der "lsle” wechseln die Bedingungen in einer Runde )

i

extrem: Sogar Lava kreuzt Euren Weg, (Playstation)

22+ Rennspiel liber hiige-

November
Rasantes Action-

ges Terrain: Krachige
Extras sorgen fiir hitzige
Positionskdmpfe.




Turﬂk mm Kraeg der Welten
AWORKin Insektenschlacht auf dem NG4:
Das veriorene Land wird zum
Schauplatz eines epischen Kamprfes von
Gut und Bise.

en beinharten Comicstar und Di-
W™ no-Killer Turok kennen Ninten-
: do-Fans noch von seinen Aben-
teuern in "Dinosaur Hunter”. Jetzt bereitet
das Acclaim-Studio Iguana den Muskel-
mann auf seinen zweiten 64-Bit-
Jagdausflug vor — wir besuchten
die Entwickler in Austin (Texas)
und spielten das actiongeladene
3D-Scharmiitzel probe.

Mysterium

noscepters hielt diesen Nemesis in Schach.

P (f lmagEﬂ Nun ergreift das Primagen Besitz vom "Lost

Erinnern wir uns an das Finale von Land” und fithrt zu einer apokalyptischen
"Turok”; Unser Held entreifst dem Evolution: Das Gebiet wird tiberschwemmt
Bosewicht Campaigner das mit mutierten Insektenwesen, Dinosauriern

Chronoscepter, die michtigste undl abscheulichen Monstern — eine kyber-
Waffe des Universums. Fr ver-  netische Rasse, deren Energie direkt vom
senkt sie in einem Vulkan sei-  Primagen gespeist wird. Der Auftrag fiir
ner Heimat, dem "Lost Land”, den Turok-Erben Joshua Fireseed: Nur

Diese Aktion hat weitreichen-  durch die Vernichtung des Primagens und
de Folgen: Ein auferirdi-
sches BewufStsein namens

"Primagen” schlummerte ;
Tausende von Jahren dahin, ¢ 7

denn die Energie des Chro-




seiner marodierenden Mutanten erweist er Boden, panisch ﬂud\w Ihr durnh die ver-

sich seiner Abstammung als wiirdig und wiistete Natur, Schon nach wenigen Metern
bringt der Heimat Frieden. erreicht Thr einen Tempel, der im Inneren
Doch das ist leichter gesagt als getan: Schutz verspricht. Weit gefehlt! Besonders

Turok hat erst dann Zutritt zur Behausung in dcn lll\] idenden Konstruktionen ver-
des Primagens. dem futuristi- - - stecken sich jede Menge bi-
schen "Lichtschiff”, wenn er zarre Insekten-Kreaturen, die
vier im Lost Land verteilte Euch mit modernsten Waffen
Zugangsschliissel findet. So- unter Beschuf$ nehmen. Kiifer-
hald er diese vier mystischen dhnliche Hiinen spicken via
Artefakte zusammengefiigt Gatling-Kanone clie Umge-
hat, kann Turok mit dem bung mit Kugeln, Motten hu-
Angriff auf das Zentrum der schen dutzendfach auf Euch
fremden Macht beginnen und zu und per Raketenwerfer
damit die "Saat des Bosen” schieffen sechsarmige Rie-
endgiiltig zerstoren.

senameisen einen Tempelhof
sturmreif. Die Handlung von "Turok 2
”akerlaken ""d spielt sich meist in grofen Gehiuden, Ka-

takomben und Tempeln ab

Katakﬂmben Sobald Thr draufen I ‘, 3{;" {

—

Nehmt Ihr das Pad erstmals in die Hand, kampft. fillt Euch R S b,
fihlt Thr Euch wie in einem Kriegsgebiet: wieder die bekannte / 1 ';’4"
Rund um Euch herum detonieren Grana- Nebelwand auf, die dies- i ‘.‘ ’
ten, Triimmer prasseln funkensprithend zu ~ mal allerdings weiter entfernt <4 )

TUROK-TICKER
Dem Feind auf der Spur

Um Kampfsituationen zu planen, werden per
Editor sowohl die Positionen als auch die Hand-
lungsmusterder Kreaturen festgelegt: Sogar die
Aktionen des Spielers flieBen in das Ablaufkon-
zept mitein: Fur den Fall, da Turok nach Sicht-
kontakt mit einer Horde
Soldaten angreift, wird ein

anderes Bewegungsmuster verwendet, als wenn thr Euch erst mal

hinter einer Wand versteckt. Hat der Feind Lunte gerochen, ist es

schwer, die Meute wieder abzuschiitteln, denn weder Treppen

noch verschachtelte Gange sind fiir die Insekten ein Hindernis.
Besonders prekar: Viecher wie schnappende Raptoren sind
schnellerals Ihrund holen Euch nach wenigen Metern ein!

ist, In den Bauten hingegen habt IThr keine
Sichtprobleme: Hier erkennt Thr auf mehre-
re Dutzend Meter angreifende
Truppen. Abwechslung war bei der
Gestaltung der Abschnitte Trumpf: Mal
miift Thr geheime Riume entdecken
und nach Schaltern und Schliisseln
suchen, dann wieder werdet Thr
in einem Abschnitt in wiiste
Dauergefechte verwickelt, bei
denen selbst Hiusermauern
zerbersten (siehe Bild links).
Der Stil der Umgebung dindert
sich im Verlauf der Expedition.
Hat die Anfangsszenerie noch
Ahnlichkeit mit der Wildnis des
ersten Spiels, ballert Thr spiter in engen,
pilzbewucherten Hohlensystemen. Im
Insektenbau, der als Brutstitte der
fremden Rasse dient, werden p—r
Erinnerungen an Filme wie "Alien”
wach — besonders, wenn
[hr im Zentrum eine hii-
nenhafte Gottesanbeterin
beim Eierlegen stort und
diese aufgeregt mit

den Fliigeln flattert!

Klar zum
Gefecht!

Fast jedes Treffen mit der
detaillierten Krabbelbrut
artet in eine hektische Ab-
wehrschlacht aus: Mit einer
neuartigen Intelligenz aus-
geriistet, tiberfallen Euch
Dinos im Rudel und versu-
chen, Fuch von allen Sei-
ten zu beifsen. Kein Pro-
blem, denkt sich der "Tu-
rok"-Veteran und liuft eine
Treppe hoch, um die Meu-
te seelenruhig unter Feuer
zu nehmen. Doch mit solchen
Tricks habt Thr jetzt keine
Chance mehr: Die Viecher sind nicht
nur enorm schnell, sondermn verfolgen
Euch buchstiblich bis in's Schlaf-
zimmer: Mit einem Editor legen die
Designer gezielte Bewegungs- _f
routen fest, auBerdem wer-

den fiir einen Pulk y
von Angreifern "‘
Anfiihrer bestimmt,

Totet Turok t
g i."_e diesen AL B
N P
[N
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. ( N w& - N’ Ziel von "Turok 2" i
6 Leitwolf, Fichert die Gruppe entweder auf 8 4 3l grafischer Abwechslung und spielerischer Herausforderung
R g und Liuft eigenstindig auf Euch zu, oder [ 38 R zu schaffen. Die bisher gezeigten Grafiksets und Gegnertypen
g f“ ,"f ein neuer Anfithrer schligt eventuell andere NI SNEI Y beschranken sich nicht auf Dinos, Urwald und Biische, Von
iy . Routen ein. Nahkampf ist die Ausnahme: X \ 9 _aa ciner diisterep Hohlenwelt bis zu mittelalterlich wirker
3 P Meist sind die Insektoiden mit ithren _ ' ' Tempeln, feuchten Brutstatten und futuristischen Korridore
R i, 4 hochentwickelten Raketenwerfern und packien die Entwickler so viele optische Ideen in das Spiel, dal8
" e 2 Schnellfeuerkanonen richtiggehend ver- es fiir drei Titel reichen wilrde. Die Vielfalt der Umgebungen
; wachsen und daher auch aus der Distanz spiegelt sich auch in den knapp 30 Gegnern wieder, die u.a. von
enorm gefiahrlich, Aber auch Ihr seid Grafikerin Robbie Miller (Bild links oben) entworfen wurden:
nicht wehrlos. Turok verfigt iiber die Soldatisch wirkende Frontkafer schiefen mit Raketen, Kakerlaken
GRSV IR T We DA LRI bevolkern die Tunnelsysteme und eine eklig-besorgte Alien
lerspiel erdacht wurden. Das fingt bei d Mami schiitztihr Reich vor rabiaten Eindringlingen.

g Betiubungswummen wie = S —
od "\ Tranquilizern und Strom-
f schligen an und hort

beim Hightech-Bogen
lange noch nicht auf: Mit
diesem schieft Thr bis zu 30 Pfeile
in einen Raptor. Diese reiSen klaf-
fende Wunden, und das Vieh briillt
vor Schmerz — nach dem Ableben
sammelt Ihr die Pfeile zur weite-
ren Verwendung wieder ein.
Stiirkere Kaliber gibt’s

y natiirlich auch: Mit ei-
' ner Missile-Abschuf-
E vorrichtung
schickt Thr bis zu

drei hitzesuchen-
de Raketen gleich- Gruppen, die kombiniert vorgehen.
zeitig auf die Reise.  Geschickten "Turok™Kimplern gelingt es,

lF-l L .

| Turok 2: Seeds of Evil §
Y HERSTELLER
L Acclaim

SYSTEM

. Die Projektile bah-  feindliche Truppen in das Feuer ihrer
= HNE 25 nen sich jeweils un-  Verbiindeten laufen zu lassen. Dann dre-
Ein Ego-Shooter wie SR » terschiedliche Wege hen die Angreifer bei und bedanken sich
i bl <« ©  ins Zicl. Das Plasma- brutal bei den eigenen Soldaten...

miitzel in intelligenter

Schnellfeuergewehr da-
Level-Architektur.

gegen eignet sich fiir

Bombastische
Action

Der Eindruck, den MANIAC auf der E3 und
im Iguana-Hauptquartier erhielt. war tiber-
zeugend. Nicht nur technisch wurde der
Vorgiinger in allen Punkten verbessert, lichkeiten Eurer Insekten-Gegner und die
auch spielerisch nahm man sich die Kritik Option, bereits besuchte Gebiete erneut nach
an "Turok” zu Herzen. In ungewohnter Of  Geheimnissen zu untersuchen, verbessern
fenheit nannte Produzent David Dienstbier  die Spielbarkeit. Der groite Pluspunkt

das Teleportieren der Gegner (einer der we-  sind allerdings die erstaunlichen Kampf-
sentlichen MAN!AC-Kritikpunkte beim Test  szenen: Ihr fiihlt die zerstorerische Kraft,

in Ausgabe 3/97) ¢ine "Notlosung, die kei-  die von Euren Waffen ausgeht. Triimmer
nen Sinn machte™. Jetzt bevolkert eine streng — fliegen, Rauchschwaden ziehen vorbei,
definierte Anzahl von Gegnern Lichthlitze zucken - statt
jeden Level, und thr konnt tak- einer mageren Explosion
tisch tiberlegt auf die einzelnen bebt der Bildschirm! ¢h

Kampfsituationen reagieren. Auch d 1
|ﬁ \ L" '
y N\ N\ | }
' 5 8\

die erweiterten Bewegungsmog-|
; - g TUROK-TICKER s - j J

| Ready to rock - Der Soundtrack
- Fuir "Turok 2” wird eip filmreifer Soundtrack eingespielt, der mit diber 20

Stimmen eine fiir N64-Verhdltnisse beeindruckende Qualitat besitzt. Um
den Komponisten Darren Mitchell (links) von Speicherproblemen zu ent
lasten, kiimmert dieser sich ausschlieflich um Dramatik und Instrumen
tierung, die Daten werden erst spdter von einem Programmierer in das
Spiel eingebaut, Da das N64 iiber keinen eigenen Soundchip verfligt, re-
duziert sich die Rechenleistung beim Abspielen der Musik um etwa acht
Prozent — trotzdem raumt man der Akustik hchste Prioritat ein. Beim

lguana-Besuch konnten wir schon einige der Tracks horen. Mit Hifi-Zubehor vermit

telt die orchestrale Musik eine hervorragende Atmosphare fiir den Kampf — mal

angsteinflofend brachial, dann wieder getragen und spannend.
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SENTINEL - DER MYTHOS

KKein Titel der Computerspiel-Geschichte ist so legenddr wie Geoff
Crammonds “Sentinel”. Uber 500.000 Spielefreaks schlug der
Strategieepos Mitte der 80er Jahre in seinen Bann. Zu ihnen zahlte John
Cook, heute Produzent und Leiter des Entwicklungsteams von “Sentinel
Returns”. Und damals wie heute bringt John das, was er einmal in die
Hand genommen hat, auch zu Ende: Aberhunderte von Levels lief3 er nicht
locker, bis der letzte Sentinel absorbiert war. Geschafft aber gliicklich
freute er sich auf den verdienten Abspann, doch was war das — statt
monumentaler Grafikerglisse a la 1985 fing das Spiel einfach wieder von
vorne an. Erregt griff John zum Telefonhdorer und schaffte es tatachlich
Geoff Crammond ans andere Ende zu bekommen. Seine Antwort war
ebenso kurz wie ehrlich: “Was?!! Du hast es durchgespielt? Ich dachte
nicht, daB jemand so verriickt sein wiirde.”

Bringt “Sentinel Returns” endlich das ersehnte Happy End? Was erwartet
den erschopften Spieler nach 666 Levels aufopferungsvoller
Echtzeit-Strategie? Und was in aller Welt hat “Die Klapperschlange’-
Reagisseur John Carpenter dazu bewegt den Soundtrack fiir “'Sentinel
Returns” zu komponieren? Das und vieles, vieles mehr erfahren sie ab 17.
Juli auf Threm heimischen PC oder PlayStation.

SENTINEL - SO GEHT'S

Willkommen in der lebensfeindlichen Welt des Sentinel.
Wo strategiesches Kénnen Leben rettet.

Wo Angst und Gefahr Thre Weghegleiter sind.

Wo die ndchste Attacke lhre letzte sein kann.

0K, und so geht’s: Wenn der Sentinel die geringste Chance

wittert, wird er Sie zerstéren. Der Sentinel thront auf dem
Berggipfel und beobachtet jeden Threr Schritte. Sobald er Sie
entdeckt absorbiert er gnadenlos Thre gesamte Energie, meiden Sie
also seinen Blick und bleiben Sie in*Bewegung. Ergdnzen Sie Thre
Energie-Reserven indem Sie Baume anzapfen (ja, Baume!). Ebnen
sie sich so den weg nach oben, bis der Sentinel unter Ihnen steht.
Jetzt absorbieren Sie ihn, nehmen seinen Platz ein und beamen
sich in den nachsten Level.

Klingt doch ganz einfach,oder? Tja, anfangs vielleicht...
Lassen Sie sich aber nicht entmutigen — Sie sind doch sicher
intelligenter als ein dahergelaufenes auBerirdisches Bergwesen...

@
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( Ungewbdhnliche Fauna fur ein ungewohnliches Ballerspiel: Dschungel,
( 9 A | &
Eiswiisten und Tunnels dienen Euch als Abe

euerspielplatz. /

in traditionelles Ballerspiel mit
:’ : der modernsten Third-Person-
==t 3D-Technik wollen die Mei-

sterdesigner von Rare (bekannt durch
"DK Country”, "Blastcorps” und dem
mittlerweile indizierten Bond-Spiel) mit

2 .
n in seinem frihen Entwicklungs- \

stadium enthalt "Jet Force Gemini" mehr
\ Effekte als die meisten N64-Spiele gy

'FiEd]
. BRRAR .
Nt

Ins
Lupus de
Killerame

ihrem N64-Titel "Jet
Force Gemini” schaffen.
Denn neben Game-Boy-
Modulen und dem
heidersehnten neuen
3D-Shooter "Perfect
Dark” (siehe Kasten
rechts), arbeiten die
Englinder an einem
zweiten 64-Bit-Spiel -
mit "Jet Force Gemini"
mochte Rare sowohl
Action-, als auch Riitsel-
Talent beweisen.

Auf der E3-Show wurde
das Geheimprojekt erst-
mals enthillt, doch lei-
der gab's selbst dort nur
einen Videoschnipsel,
nicht aber eine spielbare
Fassung zu bestaunen.

Goldige Jump'n'Runs, indizierungsgefahrdete

Ballereien: Seine beiden Lieblingsgenres
verbindet der englische Edelentwickler Rare
zu einem ungewdhnlichen Actionspiel: Ein

Starship Troopers
fir Kinder?

Zumindest verriet Rare erste
Informationen und zeigte der
Offentlichkeit die aufregenden
3D-Optiken auf diesen Seiten —
mit Highend-Spielen wie diesem
mochten Nintendo und sein
wichtigster Entwickler der Play-
station-Vorherrschaft trotzen,
Gestaltenwandler bzw. mehrere

E 3

alitit von Rare: Auch hinter "Jet

Helden pro Spiel sind eine Spezi-
Force Gemini” verbirgt sich nicht L

Haoliday on lce: Die Meisterprogrammier
experimentieren in ihren net 1S

Spielen mit
gelungen

Echtzeit-Reflektionen und Sp

eine Figur, sondern gleich ein Trio.
Zwischen den Korpern von Raumfahrer

Juno, Sternenkriegerin Vela und dem

Hund Lupus schaltet Thr hin und her, um
den intergalaktischen Tyrannen Mizar zu
besiegen.

Die Spielsituation entscheidet, welcher
Anzug Euch jeweils am besten pafit,
nach und nach lernt Ihr alle individu-
ellen Fihigkeiten der drei Helden
schiitzen. Fir ein reinrassiges Action-
Spiel ist dieser Gedanke noch relativ un-
verbraucht, doch alle anderen Elemente

von "Jet Force Gemini” sind bewuft
klassischen Ballerspielen entliehen: Fette
Extrawalfen, bildschirmfiillende Level-
Wichter und feindselige Horden, die in
verwegenen Flugbahnen gegen Euch
anfliegen oder als wilde Haufen auf
Euch zustlirmen.

Absolute Bewegungsfreiheit garantieren
die Rare-eigenen 3D-Modelle und -Algo-
rithmen — mit Recht gilt die Firma als der
technisch beste No4-Entwickler der Welt,
In den 360°-Welten finden talentierte
Spieler auch viele versteckte Zonen und

N o

sogar Puzzles. Rare verspricht einen flie-
enden Ubergang zwischen spannenden
Gritbelaktionen und rticksichtsloser

SchieBerei. Auch die Zwischensequen-
zen bilden keinen Bruch zum Spielfluf:

Ahnlichkeit zu Rare-Jump'n'Ru
Gemini"

e wie "Banjo Kazo
ein Ballerspiel mit nur geringen Rétse

ie" ist "Jet Force
lementen




Die kleinen }{;mdlun;q.wpimd:*|1 werden
wie die Schiefiereien in 3D-Echtzeit be-
rechnet und in derselben Auflosung und
Farbtiefe dargestellt.

Rare verspricht sowohl die Grafik-En-
Intelligenz
der Spielfiguren fiir "Jet Force Gemini"
Dark" zu verbes-

gine, als auch die kinstliche

und "Perfect

=,
Wenn brenzlich wird, muB Lupus ran: )
Der kleine Hund § ¢ ar den |

sern. Jeder Feind soll einen eigenen
Uberlebenswillen besitzen, tumbes
Kanonenfutter mochte Euch Rare nicht
entgegenschicken.

Den technischen Nach-
folger zum kiirzlich
indizierten Bond-
Shooter stellte Rare
zeitgleich mit "Jet
Force Gemini” der
Offentlichkeit vor.
"Perfect Dark" mul3
ohne die prominenten
Kinodarsteller auskom-
men, enthalt daftir
aber neue Charaktere
mit ausgekliigelter
Intelligenz. Die Gegner,
die der Rare-Heldin
Joanna Dark tiber den
Weg laufen, sind keine
hirnlosen CPU-Schlach-
ter, sondern kennen
Furcht und moralische
I Bedenken. Natiirlich
wird auch Rares bertichtigter Vierspieler- Modus in die
Welt von "Perfect Dark" implementiert. Ein erstes Demo
auf der E3 tiberzeugte dank unglaublich packender SF-
Atmosphdre mit bosen Aliens & coolen Extrawaffen.

- —
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3D-Thriller ohne Filmlizenz: Die
junge Meister-Agentin Joanna Dark gibt
3D-Shoot ter seinen | Namen.

Veredeln wird Rare seine ungewéhn-
liche Ballerei mit diversen Muliplayer-
Modi: Zwei Spieler diirfen auf dem
gleichen Bildschirm miteinander ge-
gen den Feind antreten, bis zu vier
Spieler treffen sich zum Deathmatch
auf dem Splitscreen. wi

/L Ein Shooter, drei
'Helden: Rare mischt

: ._sII ssen

Nach 13 Jahren als Entwmk—
# |ungshaus wird Rare in die-
! sem Sommer ein erstes
Spiel unter eigenem Na-
“men vermarkten. Statt, wie
erwartet, mit dem N64-Titel “Twelve
Tales: Conker 64" (vormals "Conker s
Quest”) als Thirdparty-Publisher zu
debiitieren, macht ein Game-Boy-Spiel
den Anfang: Als Handheld-Bruder des
genannten Action-Adventures wurde

Eng

“Conker s Pocket Tales” soeben auf der
E3-Messe in Atlanta vorgestellt.

Mit dem Status als Publisher kehrt Rare
zu seinen Wurzeln zuriick: Das Software-
Haus der Briider Tim und Chris Stamper
war Anfang der 80er-Jahre der erfolg-
reichste, aber auch der geheimnisum-
wittertste Hersteller Europas. Mit 8-Bit-
Bestsellern wie "Pssst”, "Jetpac”, "Sabre-
wulf” und "Knightlore” zeigten sich die
Englander ihrer interpationalen Kon-
kurrenz technisch und spielerisch um
Jahre voraus. Um so iiberraschender
kam der Verkauf des damaligen Firmen-
namens "Ultimate” an den Mitbewerber
US Gold und der Riickzug der Stamper-
Briider aus dem Computer-Geschaft.
Von ihren Fans unbemerkt hatten die
Entwickler bereits Ende der 80er-Jahre
eine Nintendo-Lizenz erworben und sich
unter dem Namen Rare zum reinen

Videospiel-Entwicklungshaus gewandelt.

lands neuser Super-

Ac fion- und Jump'n'Run-
Elemente zu einem galak-
tischen Abenteuer.

Publisher?

Erst durch den “"Donkey Kong Country”-
Zyklus und eine mittlerweile indizierte
Priigelei kehrten die Briider Stamper ins »
Bewuftsein der Spieler zuriick. Nintendo m S
erwarb einen Anteil an der englischen ;

Firma und gab neben Game-Boy- und
Super-NES-Modulen bald die ;
ersten N64-Entwicklungen in
Auftrag. Allein von den beiden
aktuellen Titeln "Diddy Kong
Racing” und dem in Deutschland
nicht offiziell ausgelieferten, indi-
zierten Bond-Spiel setzten Nin-
tendo und Rare weltweit knapp
Sleben Mlllmnen Module ab.

Seit 17 Jahren erfolgreiche 8-Bit-Spieleentwicklung: Rares neues &
Action-Adventure "Conker’s Pocket Tales” kommt flr den Game Boy




Funsportler Xako blickt Euch in die Augen: Nach einer Drehung
wechselt die Kamera hinter die Spielfigur.

ie beiden Freunde Mia und
Xako sind Hoverboard-Voll-
profis: In diesem atemberau-
bend schnellen Sport zihlt nicht nur
Beherrschung des Diisenbretts, sondern
auch die Ausfithrung waghalsiger Stunts
wie dem "Jumbo'-Salto oder dem 720-
Grad-Dreher.

In "Psybadek" steuert Thr die beiden
Comic-Helden durch das Abenteuer
ihres Lebens. Bevor Thr Euch in die 30
verschiedenen Abschnitte wagt, macht

lhr Euch mit den
Grundmandvern des Hover-
"Boarding vertraut: Zwar habt Thr
nur indirekt Kontakt zum Bo-
/_‘ ;.; den (das Brett schwebt we-
nige Zentimeter dartiber),
, o e aber um Schwung zu
,J holen, achtet Thr
* trotzdem auf Steigun-
“gen und Gefille. Durch
mehrmaliges Hin- und

r:-f?

Toon-

Springt auf die Psyboards und jagt die
Higel hinab! "Psybadek” schickt Euch auf
einen bunten
Irrsinns-Trip
ohne Tempo-
lirmit!

Herpendeln seid Ihr
schnell genug, um per
Knopfdruck aus der Senke
zu htipfen — schon jagt Thr
auf der Piste nach unten.
Durch eifriges Wedeln in
den Halfpipe-Anlagen er-
lernt Thr schwungvolle Rich-
tungsinderungen ohne
Geschwindigkeitsverlust. Die
wichtigste Lektion behandelt jedoch die
Fihigkeit, mit hoher Geschwindigkeit
herumtapsenden Pinguinen auszuwei-
chen und gleichzeitig Kurs auf den nich-
sten Bonus-Stern zu nehmen.
Diese Extras sind tiber alle
"Psybadek"-Kurse verteilt
und dienen als

Mia holt sich durch seitliches Pendeln Schwung, bevor sie
durch den Eiskanal in's Tal flitzt,

.

Vorsicht, Steinschlag: Rollende Felsen
erschweren in der Wlste die Abfahrt ins Tal.

¢

Lebensversicherung und Stunt-Guthaben
zugleich.

Beriihrt Thr versehentlich Riesen-Schnee-
bille, Kaktus-Rindviecher oder motor-
getriebene Sandkifer, purzeln Euch "So-
nic"-gleich alle Sterne aus dem Overall..
Gelingen Euch dagegen professionelle
Ausweichmanéver, sammelt Thr eifrig
weiter und nutzt die dadurch
verfligharen Stunts, um wei-
ter zu springen oder bum-
melnde Pistenbesucher aus
der Bahn zu kicken. Das
Stunt-Prinzip ist einfach:
Wihrend Thr in der Luft seid,
lakt Thr die L1-Taste solange

>

gedriickt, bis auf einem

Oben rechis erkennt Ihr die Welten-Wahl: Fahrt einfach
in das entsprechende Warp-Tor und wedelt los.




Farbenrad der gewlinschte Trick auf-
leuchtet. Doch nicht nur per Kunststiick,
auch mit bunten Feuerwerksraketen ver-
schafft Ihr Euch freie Bahn: Findet Ihr
ein Projektil, hingt sich dieses an Eure

(

Jede Kollision nimmt Euch Schwung:
Sobald |hr stehenbleibt, seid Ihr ein leichtes
Opfer der Pinguin-Bande...

Spielfigur und wird bei Bedarf abgefeu-
ert, Ein kostlicher Anblick, wenn fiinf
kleine Explosiv-Eier an Eurem Hover-
board hingen...

Trotz aller Technik zihlt in Wiiste, Eis
und Dschungel vor allem fahrerisches
Geschick. Thr habt richtig gelesen: Eure
Boards schlittern auch iiber Sanddiinen,
Felsgestein, Buschwerk und morsche
Holzbohlen als wiire es Pulverschnee.
Damit sich die Aufgaben
nicht in simplen "Wer kommt
als erster an"-Rennen er-
schopfen, lief sich Psygnosis
eine Reihe verriickter Bonus-
Spielchen und Geschick-
lichkeits-Aufgaben einfallen.
Wie wir's z. B. mit der Pin-
guin-Schiefbude, bei der Thr
watschelnde Fracktrdger be-
kiampft? Oder forscht Thr im
Dschungel lieber nach den
drei versteckten Schaltern,

¢

Seid Ihr in der Luft, aktiviert einer der L-Taster den Stunt-Ring (links). Rechts erkennt Ihr
gine statische Warp-Schale, die Euch in den nachsten Abschnitt beférdert.

).

Stern verpalt; Wie bei "Sonic” schiitzt
Euch ein Extra-Guthaben vor sofortigem
Lebensverlust,

den Weg durch massive Holzportale

freigeben? Besonders trickreich ist die

Fahrt durch den Eiskanal. die durch

Abgriinde und tiickische Teiche perfek-

tes Sprung-Timing fordert — schnell ver-

liert Thr ein Leben, wenn Mia (iber das .

Ufer rutscht. Diese Abschnitte efinnern | sl
an klassische Jump'n'Runs; mit dem Un- .
terschied, da® Ihr hier nicht zu Fu8 von
links nach rechts marschiert, sondern g
in schneller 3D-Optik ins Tal rast.
Garniert werden die Levels von regel-
mifigen Bof-Duellen und -Rennen:
3D-Riesen wie der beiende Polarbiir
"Roll-E" oder der Kugel-Affe "Bowlo"
sind halt uneinsichtig, wann sie den
Weg freigeben sollen. Bis zum gehei-
men "Weltenschliissel" ist's allerdings
noch weit... ¢b
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El_imina tor

Von der Comic-
Gegenwart in die
Zukunft: In der
diisteren Welt von
"Eliminator” kampft
Ihr Euch den Weg
durch ein Gewirr
aus Straflen, Tun-
nels und Gassen
frei. Mit einer auf-
ristbaren Kanone
verschief3t [hr un-
terschiedliche Plas-
ma- und Laser-Ka-
liber, wahrend der
Feind zur Abwehr
ristet: Wachsame Gefechtstiirme sondieren Eure Bewegungen
und jagen Euch Salven entgegen, und bei den Metall-Insekten
Marke “Grof3, aber garstig” entgleisen auch dem abgebriihte-
sten Biologie-Forscher die Gesichtsziige: Nach einigen Treffern
platzt das Muttertier und gibt die wendige, nicht minder
aggressive Brut frei. Durch Seitwarts-"Strafing” entgehen
Profis sogar den MG-Attacken der Wachroboter. Diese Walker
patrouillieren auf vorgegebenen Routen. Sobald Ihr allerdings
das Feuer eroffnet, andern sie das Abendprogramm und tapsen
Euch hinterher — fliichtet in der Hektik aber nicht in unbekann-
te StraBBenecken, denn dort kdnnte ein Insektennest liegen!
"Eliminator” erscheint Anfang ‘99 fiir die Playstation.

Vaolltreffer; Durch geschicktes
Ausy n eliminiert Ihr wachsame
Feindschiffe und Lasertlirme.




129 US-Dollar: Konsolen-
Preisverfall in den USA

Kurz nach der E3-Messe in Atlanta kiindig-
ten die Konsolen-Hersteller niedrigere
Preise fiir ihre Grundgerate an
m achdem Sony Anfang Juni (direkt nach der E3) bekannt-
gab, den Preis fir die Playstation von 149 auf 129 US-
Dollar zu senken, folgte die Antwort des Haupt-
konkurrenten auf dem Fufle: "Aus Wett-
bewerbsgriinden” werde Nintendo den
Preis des N64 ebenfalls anpassen und von
149 auf 129 US-Dollar gehen (etwa 250
Mark). In Deutschland gibt es bisher keine
Anzeichen fiir eine entsprechende Preisreduzierung,

Live dabei: 3D-Bilder durch
Spezialmonitor

Mitsubishi will noch 1999 einen Monitor
veraffentlichen, der 3D-Bilder ohne
Spezialbrille darstelit.

#l o gut wie jeder Elektronik-Hersteller forscht an einem
unkomplizierten 3D-Konzept, das riumliche Bilder aus
den Labors und Spezialkinos in die Wohnzimmer holt.

Jetzt konnte der Durchbruch gelungen sein: Entwickelt wurde
das Mitsubishi-Display nicht von japanischen Optik-Tiiftlern,
sondern von der kleinen US-Firma Infinity Multimedia (an der
sich Mitsubishi mit rund sieben Millionen Mark beteiligte). Die
Technologie-Basis bilden 3D-Forschungen der renommierten

{ Universitit von Cambridge, England. Das Infinity-Display stellt
Bilder dar, deren Perspektive der Benutzer durch seine
Koptbewegung verindert. So wird es z.B. moglich, hinter ein
Objekt zu schauen oder die Seiten eines Gegenstandes zu be-
trachten.

Nach eigenen Angaben planen Mitsubishi und Infinity, im Jahr
der Markteinfithrung 5.000 3D-Monitore zu verkaufen. Als
Anwendungsgebiet sieht Infinity neben Verkaufs-Terminals und
Vergntigungspark-Kinos vor allem Arcade-Videospiele, Ein
strategischer Partner aus diesem Bereich wurde von Infinity be-
stitigt, aber noch nicht benannt. Erst nach dem Durchbruch der
Technologie auf dem Spiele- und Ride-Sektor mochte Infinity
den PC-, noch spiter auch den TV-Sektor mit seinem 3D-
Display beglicken.

- Playstation-Bundle mit
Dual-Shock-Controller

Knapp drei Jahre nach dem Playstation-
Debut in Deutschiand andert Sony
. erstmals das Basis-Set der Konsole
n Zukunft erhalten Playstation-Kaufer statt des Digital-
Pads ein Exemplar des Dual-Shock-Controllers (siehe
News MAN!AC 7/98). Dieser Controller ist im Digital-Modus mit
allen Spielen kompatibel. Zusiitzlich konnen vor allem Renn-
und 3D-Spiele mit den Analog-Sticks benutzt werden, auSerdem
riittelt das Pad durch eingebaute Elektromotoren bei einigen
- Spielen wie "Gran Turismo” oder "Vigilante 8", Durch die
Kombination mit dem Grundgeriit zeichnet sich eine grofie
Verbreitung (und damit Software-Unterstiitzung) des Pads ab.
Mit im Bundle ist die neue Playstation-Konsole SCPH-7002,
deren Leistungsdaten mit den bisherigen Modellen identisch
sind. Lediglich ein Kaleidoskop fiir
Audio-CDs ist jetzt in das
Betriebssystem integriert.
Das Dual-Shock-Pad
kostet einzeln 60 Mark,
fiir das Basis-Set (Konsole
plus Pad) sind die bekann-
ten 300 Mark Fillig,

"Quelle: Theo K
Versand, Playc
Sony

/1 Gran Turismo
Wie erwartet riihrt sic orzeige-Fuhrpark
nicht vom Fleck - wer #ieses Rennspiel kauft,
braucht so schnell kein anderes mehr... '
Frankreich ‘98 Electronic Arts
m, falls die deutsche EIf bei der WM
A dehemmung hat - dann nehmen

Plaaﬁon-rans die Sache selbst in die Hand!
- Tekken 2 Platinum Namco
‘

Der Reiz der Knochenbrecher-Truppe lebt mit der
Platinum-Veréffentlichung erst so richtig auf:
Schon bald wird die dritte Runde eingeldutet!

- Men in Black Gremlin

1 ‘die Abenteuer-Gurke:
herraschend ausgelieferte Filmumsetzung
reizt eher zum Ausschalten als zum Knobeln.

- International Superstar Konami
Soccer Platinum

Platinum spielen statt FuB-Schwielen:
Dank der WM wird auch dieser Oldie zum Hit!

Microsoft-Spiele kommen
fur die Playstation

Drei bekannte Spiele des Software-
Giganten werden von Psygnosis fiir die
Playstation konvertiert

E" m Erfolg der Sony Playstation kommt auch der weltweite
L2 Software-Marktfiihrer Microsoft nicht mehr vorbei: Durch
einen Ende Mai geschlossenen Lizenzvertrag mit dem engli-

schen Publisher Psygnosis werden der Win95-Bestseller "Age of
Empires" und zwei weitere Microsoft-Spiele bis Mitte niichsten

Jahres fir die Playstation ausgeliefert. Psygnosis ist flir Microsoft

der beste Partner, so "Microsoft Games™-Chef Ed Fries: "Mit 15
Jahren Erfahrung als
Multiformat-Spieleent-
wickler und -Publisher ist
Psvgnosis hervorragend
geeignet, um unsere Top-
Titel in den Konsolen-
markt zu bringen.”

Das umijubelte Echtzeit-
strategiespiel "Age of Em-
pires”, das Rennspiel
"Motocross Madness" und
die 3D-Schlacht "Urban
Assault" des deutschen
Entwicklers Terratools
sind als Konsolen-
Pioniere bestimmt, die
Verpackungen werden
neben der Psygnosis-Eule
auch das Microsoft-Logo
tragen.

Der langjihrige Psyg-
nosis-Mitarbeiter und
jetzige Manager der
Produkt-Planung Graham
Stafford koordiniert die
Umsetzungen, Genaue
Erscheinungstermine der
drei Playstation-Spiele
wurden noch nicht be-
kannt, geplant ist 1999. \

* I

Microsoft-Spiele: "Age of ]
Empires”, "Motocross Madness” und
"Urban Assault” (v. oben n. unten) /




Quelle: Theo Kranz |
Versand, Playcom

/1 Panzer Dragoon Saga Sega
Aufgrund der Qualitat (und mangeinder
Konkurrenz) verteidigt das Rollenspiel

rund um den Flugdrachen souverdn die Spitze.

Jurning Rangers S5ega

chade. daB die dramatischen Rettungsaktionen
- so rucklig ausfallen - trotzdem solite jeder
Saturn-Fan mal bei der Brandbekdmpfung helfen!

£ House of the Dead Sega

Damit Euch bei der Zombie-Schlacht nicht das
Bild vor den Augen verschwimmt, probiert mal das
Analog-Pad aus: So flimmert das Bild nicht mehr!

/4 Winter Heat Sega
:r ha die Sega-Wintersportler ihren Platz:
) n-Helden mach der Sommerhitze

q'l‘w.cfb FuBball-Fieber etwas aus.

EW 4 GT Interactive

Echtzeit-SChlacht in sparsamer Saturn-
Umsetzung: Mangels Alternativen kann sich das
Bitmap-Brothers-Spiel behaupten.

Take Two kauft Game-Boy-
Entwickler Spidersoft

Mit der Ubernahme des unabhangigen
Spieleentwicklers Spidersoft verstarkt
Take Two sein Nintendo-Engagement

[T as in Tarantula unbenannte Development-Team des
Q Englinders Steve Marsden lieferte bislang Super-NES-,
Game-Boy und Game-Gear-Spiele fiir Gremlin, Activision und
THQ und wird nun fiir Take Two vor allem Game-Boy-Spiele
entwickeln,

Geplant sind u.a. Handheld-Versionen von "Montezuma’s
Revenge" und "In-Fisherman Bass Hunter”, sowie eine Farb-
Game-Boy-Version des No4-Titels "Space Station: Silicon Valley",
Letzteren erstand Take Two durch die Ubernahme der Spiele-
abteilungen des Medien-Majors BMG. Das N64-Original von
"Silicon Valley" programmiert das schottische Software-Haus
DMA, auf Seite 44 stellen wir Euch das Spiel vor.

Endlich offiziell: Capcom
veriffentlicht \64-Spiele

Der "Street Fighter”-Erfinder gibt seine
langjahrige Zuriickhaltung auf und steigt
in das N64-Modulgeschaft ein

I m Gegensatz zu Konami, Namco und Taito hat der japa-
Q nische Videospiele- und Automatenhersteller Capcom
bislang noch keinen N64-Titel entwickelt oder vertrieben. Jetzt
unterschrieben sowohl Capcom Japan, als auch die amerikani-
sche Tochter Capcom Entertainment Vertriige fiir die Veroffent-
lichung von N64-Spielen. Die ersten Capcom-Module sollen
noch in diesem Jahr erscheinen.

Capcom ist bekannt fiir Videospiel-Reihen wie "Mega Man",
"Street Fighter", "Ghouls'n'Ghosts" und gruslige Action-
Adventures, die zum Teil von eigenen Spielhallen-Automaten
konvertiert werden. Welche Titel fiir die Nintendo-Hardware
erscheinen, wurde jedoch noch nicht bekannt.

Verspatete Girl-Power:
Spice Girls auf Playstation!

Die "Spiceworld”-CD ist kein Spiel im
eigentlichen Sinne und kommt zu einem
Preis von knapp 60 Mark in den Handel
rspriinglich schon zum Kinostart des gleichnamigen Films
e geplant, schafft Spiceworld” nun ein halbes Jahr spiter
(und ptinktlich zum Videostart) den Sprung auf die Playstation:
Sony hat dabei rund um das Phinomen Spice Girls eine
Mischung aus Multimedia-Elementen und Spieleinlagen zusam-
mengestellt, in der [hr Euch mit Eurem Lieblings-Spice Girl
austoben konnt. Nach der aus dem Film

tibernommenen Erdffnungssequenz &g
entscheidet Thr Euch zwischen Mel B.
(Scary), Mel C. (Sporty), Geri (Ginger),
Emma (Baby) und Victoria (Posh),
bevor es ins Musikstudio geht. Dort
stehen Euch finf verschiedene Songs
zur Wahl, die Thr umarrangieren kénnt:
Neben dem ersten Erfolg ,Wannabe*
sind dies .Say vou'll be there*, ;Who do
you think you are”, die Pepsi-Hymne
LGeneration Next* sowie ,Spice up your
life*. Habt Thr Euren Mix abgeschlossen, geht es ins Tanzstudio, _
dort lernt Thr verschiedene Tanzschritte, die durch die Kombi- ¢ (LTS
nation der vier Knopfe abgerufen werden.

Hat Euer Spice Girl seine Bewegungen drauf, ist die Choreo- . _
graphie an der Reihe. Zum gespeicherten Musik-Mix dtirft Thr o £
Eure erworbenen Kennt-

Girl-Power trifft auf Polygon-
Power: Die Madels sind in bester
Karikatur-Manier dargestellt

nisse frei umsetzen und |
mit den anderen vier Thia )
Midels abstimmen, Je W
nach Lust und Laune lafét N
[hr die ganze Band ein- ) Uit
heitlich tanzen oder stellt . § = %
Euren Lieblingsstar in den ‘.

Mitelpunkt. Gefillt Euch,
was Ihr einstudiert habt,
folgt schlieflich der
kronende Abschlufs im 4
Fernsehstudio: Dort tibernehmt Thr die virtuelle Regie und be-
stimmt die Kameraeinstellungen, wihrend die Spice Girls ihren
Auftritt vorftihren,

Abgerundet wird ,Spiceworld” durch mehrere Interview-Video-
clips, in denen die fiinf Stars tiber so wichtige Dinge wie das
Leben auf der Tour, ihre &
Lieblingsfilme oder die
diimmsten Interview-

Fragen Auskunft geben. ‘

Tanzstunde mit Victeria: Nach
ein paar Fuchteleien langweilt
Euch die virtuelle Show.

Selbst fiir den Niedrig-
preis von 60 MArk wird
bei "Spice World” zu
wenig geboten. Schon ge-
worden sind die Polygon-
Modelle der Girls,
Aussehen und Bewegun-
gen kommen den realen
Vorbildern sehr nahe, von
Emmas Pummelfigur bis
hin zu Victorias vorneh- '\
mem Gehabe wurde kein Detail weggelassen. Doch beim Spiel
hat Sony kriiftig gespart: Das Mixen der Lieder beschriinkt sich
auf das wahllose Aneinanderreihen von Songfetzen, die Tanz-
tibungen sind so simpel aufgemacht, dafd es bereits nach einem
Durchgang langweilig wird, zumal fiir jedes Girl die gleichen
Kombinationen gelten.

Eiserne Fans der Girls, die ja mittlerweile nur noch als Quartett
auftreten, mixen vor dem Kauf probe, Gelegenheits-Zuhorer in-
vestieren das Geld lieber in den Film oder die Audio-CDs.
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E3-Nachschlag: Besucht die
Messe per Video!

Das "E3 Messeviden” ist das ideale
Geschenk fiir alle Spielefans, die gern in
Atlanta dabeigewesen waren.
m ie komplette Version enthiilt fast alle auf der Messe ge-
zeiglen Video- und PC-Spiele. Sie ist tiber vier Stunden
lang, wird auf zwei VHS-Kassetten ausgeliefert und kostet
knapp 50 Mark. Die kiirzere Konsolen-Variante (Playstation, N64
und Saturn) pafét auf eine Kassette und kostet knapp 40 Mark.

-
I'} VurherEItung: REIEHSE'HIghhghtS Die Ton- und Bildqualitit ist leider miifig: Per

5 UL 1 Video-Kamera wurden Vorfiithrungen

Quelle:
Theo Kranz
Versand

=7 TIW

Azure Oreams Konami PS Rollenspiel an Displays sowie Spiele-Prisentationen ﬂ?
BASP Konami NE4 Beat'em-Up abgefilmt. Dabei machten den Produ- i
Bomberman World Songy £ AN zenten sowohl ohrenbetiubender Lirm Z
Baby Universe 5oy P5 Kaleidoskop Yeiaial snarive Lichtverhalthisse 2
Put In TV 5o S Tomacatchtopie) als Li-U.L 1 Lm.s,unf.ngg ichtverhiltnisse 4
Colin McRae Raﬂy Codemasters Pg Rennspiel SOWIC LIUI‘(.‘I]."!' Bild laufende Besucher =3 'r{i
Psybadek Psugriosis s Rennspiel Probleme — einen Eindruck vom '«‘: :
Mission: Impossible Infogrames NG4 AE“U”'AL:"E”M"E Messetrubel und den Spielen erhaltet Thr '_‘:_ '
(2 fovit Shiiwime Loove) G Rennspie trotzdem. Das Video ist bei Freak's e
' - IT Shop, Tel.: 02504-93300, erhiltlich. ~
X- Men vs Stmetﬂghter EX (Caprom PS Beat'em-LUp e
Viva FuBball Virgin Pg Spart (FuBball) |
Iggy's Reckin Balls Acclaim NB4 Ball-Rennspiel
Treasures of the Deep Namco PS Unterwasser-Action
Fluid Sony PS interaktive Musik
WWF Warzone Acclaim PS/MNB4 Sport [Wrestling]
Constructor Acclaim P5 Strategie
F-Zero X Nintendo NE4 Rennspiel
Ninja Fidos ] Actior-Adventure
"'—EEPTEMBER
T e o6 Zvarina — menn E3-Vlden-VerInlung
ESC: Dogeapsiileg Vo ! EEhtZElt Strategla In Zusammenarbeit mit Freak’s Shop verlost MANIAC
Assault _Telstar PS Action zehn Komplettvideos der E3 1998 in Atlanta.
G-Darius Taito PS Shoot'emn-Up Um zu gewlnnen, schickt uns eine Postkarte mit
Ge* a ET |r‘|rerac [lVE. !\\Eq Jump'n.Run dsr r'c "y.n Las"ng. Afswng eul wine Pealbarte seferiben wid sinsendes oo ‘
Wild 3s nterplay PS Jump'n'Torture ;

kjlﬂe lang ist die Komplettfassung des Cybermedia
E3-Videos? Verlag

ﬂ' ntendo schnappt sich den | e

lj Mehr als drei Stunden Verlosung

| \Strategiehit "Starcraft" ) &) e ais vir stunden Sillay

C) Mehr als neun Stunden 86415 Mering
! Als Science-Fiction-Nachfolger der Einsendeschiu
“Wur'l:raft"-serle halt sich "Starcraft” seit %’
Chen in den PC-Verkaufscharts
' p ie Modulumsetzung des erfolgreichen CD-Spiels um Ter-
If = raner, Protoss und Zerg soll im nichsten Jahr von Ninten-
und Blizzard gemeinsam vermarktet werden. Ein Erschei-
ungstermin fiir Europa steht noch nicht fest.
lizzard-Prisident Michael Morhaime verspricht, die "Leistungs-
fihigkeit und alle technischen Fihigkeiten des No4 zu nutzen”,
1 das Spielgefiihl der PC-Version auf die Nintendo-Konsole zu
riragen. Auerdem wird die Nintendo-Fassung auch neue
¢ls und neue Einheiten enthalten. NO4-Besitzer freuen sich
ein zweites Echtzeit-Strategiespiel — auf der E3 wurde
¢ "Command & Conquer’-Variante fiir das N64 an-

Quelle: §
Theo Kranz Ifersaml',
Playcom

« Forsaken Acclaim

Das Action-Highlight ist der klare Spitzenreiter
dieses Monats: Nintendo-Fans erhalten die beste
Version der mérderischen Schacht-Gefechte.

rankreich ‘ag Electronic Arts

Il ist unser Leben, denn Kénig FuBball, der
_ feiert ein Fest: Wie die Paystation-Fassung belegt
auch das Nintendo-Modul den zweiten Platz.

‘Space: Sony grundet
es Entwicklungshaus

des Japan-Entwicklers "Whoopie

'kooperiert mit Sony Computer % IE'lum::'lnnI'Nlnja Konami
ystica

- inmen.t Jlapan . . y Japan filr Anfinger: Das einfach gestrickte

nach der Fertigstellung des Playstation-Titels "Tomba" Action-Abenteuer vermittelt Fernost-Flair.

endierte Sony Computer Entertainment dem externen
cklungs-Partner ein neues Joint-Venture: Die gemeinsame
"Deep Space" ist momentan zehn Millionen Yen schwer
a 140.000 Mark), wird von Sony kontrolliert (50,5% der

I Anteile), aber vom ehemaligen Capcom-Designer und -Produ-
zenten Tokuaki Fujihara geleitet (49,5%). Die Arbeit an einem
-1 noch unbenannten "genre-breaking adventure game" fiir die
Playstation wurde bereits aufgenommen.

- NBA Cl:lurtside Nintendo

tht sich "Courtside” alleine auf dem N64
: Acclaim bastelt mit "NBA Jam ‘99"
‘schon einen Simulations-Rivalen...

- Bust a Move 2 Acclaim

Wirklich gute Spiele sind zeitlos: Selbst Jahre
- mach der Neo-Geo-Premiere zdhlt das Blasen-
schieBen noch zu den besten Action-Tiifteleien.

2 "
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TAGE VOR KIOSK-START
FREI HAUS
IM BRIEFKASTEN

KOSTENLSS FUR JEDEN NEUEN ABS2NENNTEN:

GAME POWER

TIPS & TRICKS-BUSH FUR NINTEND? 64
ODER PLAYSTATI®ON (MIT CD)



e der Massen: 200 neue SpiE k.
for Playstatian und Nintendo sind im nachsten
Halbjahr zu erwarten - MANIAL hat den
Player‘s Guide zur Supershow.

um zweiten und letzten Mal war die ehemalige Olympia-

Metropole Atlanta Gastgeber der grofiten Spieleparade der
Welt. Dummerweise hatte sich dies nicht bis zu den Einreisebehor-
den am Flughaten herumgesprochen — fiir das passende Visa zock-
te man den mehreren hundert angereisten Journalisten knapp 200

Mark ab. War das zweistiindige Verhor schlielich beendert, ver-

sohnte ein dreitigiger Spiele-Showdown mit zahlreichen 32- und

O4-Bit-Highlights.

Im Reigen der Produktneuheiten hatte Sega diesmal einen schwe-
ren Stand: Die neue Traumkonsole Dreamcast (siche Bericht ab
Seite 8) wurde nicht offiziell gezeigt, fiir den Saturn gab es ledig-
lich bekannte Spiele wie ,Burning Rangers”. Fremdanbieter konn-
ten nicht eine einzige Saturn-Neuheit vorweisen. Ganz anders die
dominierenden Sony- und Nintendo-Stinde: Dort spielten wir

nicht nur die frisch gebrannten Inhouse-Titel der
Hardware-Giganten,

sondern sahen auch einen Querschnitt der Thirdparty-Software.
Wihrend Nintendo traditionell mit den japanischen Mijamoto- und
englischen Rare-Produktionen den Spielspafs-Mafistab setzte, domi-
nierte Sonys Playstation bei Anzahl und Qualitit der Fremdan-
bieter-Titel. Der Unterschied zwischen den iiberragenden
Nintendo-eigenen Spielen und den meisten anderen 64-Bit-Modulen
war frappierend: Sieht man von Aus-

nahmen wie , Turok'2* und ,ISS

'98" ab, kommen viele Program

mierer mit der No64-Hardware

augenscheinlich nicht zurecht:

Nebel, eckige Spielfiguren ynd

kindliche Optik prigen das

Bild. Auch ist 1998 kein dra-

stischer Anstieg der N64-

Neuveroffentlichungen zu

erwarten, Zwar sind jetzt




Psygnosis (u.a mit
JFormel 17) und Capcom
(keine konkreten Titel)
an Bord, doch gegen
die Vielfalt der Playsta-
tion-CDs kommt das
04-Bit-System nicht an.
Vom 64DD sprach in
Atlanta niemand: In
der Industrie meh-
ren sich Stimmen, die eine
Verdffentlichung grundsitzlich anzweifeln.
Frei nach dem Motto: In Japan kann das 64DD nichts mehr
retten, die USA hat's dank der guten N64-Verkiufe nicht nétig.
Allgemein geht's der Videospielindustrie in den USA und in Europa
sehr gut: Sony wie Nintendo liegen iiber Plan, Top-Software wird
trotz Raubkopierer-Problematik fleiig gekauft. Allerdings kann
auch das (wieder mal) exzellente Nintendo-Quartalsergebnis nicht
vertuschen, daR Sony mit der Playstation weltweit die Nummer 1
ist. Dementsprechend flieen die Spiele aus allen Herren Lindern,
groftenteils technisch prima in Szene gesetzt. Erfreulicherweise hat
nicht nur Sony selbst heifRe Eisen im Feuer (wenngleich die Konzen-
tration auf Fortsetzungen, u.a. "Crash 3", wenig innovativ ist), auch
die zahllosen Fremdanbieter sorgen fiir Highlights. Sony bedankte
sich bei der versammelten Industrie in Form einer Freiluft-Party am
einzig regenfreien Abend mit gigantischem Feuerwerk und einem
Live-Auftritt der Foo Fighters”. Leider war auf der Messe nicht zu
erfahren, ob und tiber wen die kommenden Square-Spiele in
Deutschland erscheinen. Squares neuer Partner Electronic Arts ist
zwar fir die US-Verdffentlichungen von "Parasite Eve” & Co. ver-
antwortlich, ein Europa-Deal wurde noch nicht unterschrieben.
Alles in allem hat die E3 gezeigt, dal wir uns auf ein spielstarkes
zweites Halbjahr freuen dirfen: Beliebte Helden kehren in neuen
Abenteuern zurlick, neue Polygon-Protagonisten werden in den
Programmier-Dungeons ausgeheckt.
Nichstes Jahr hat die E3
endlich wieder eine
neue Konsole zu bie-
ten; dann wird Sega die
US-Einfihrung des
Dreamcast feiern — hof-
fentlich mit vielen interes-
santen Spielen. Ob dann Nin-
tendo immer noch mit den

Game Boys (siehe Seite 31)

Wer entwickelt
fur wen?rs

Verteilung der
Spiele-Neuheiten

FIRMA .
3200 T % »*
Acclaim| * & % Y %
Accolade * -
Activision % & »*
Ascii Y *
Atlus * *
Capcom| % % % >*
Codemasters i K >
Cryo * -
Crystal Dynamics| % % *
Disney * -
Dreamworks w* -
Eidos| * % *
Electronic Arts| % % * %
Fox * —
Gremlin * —
GT| * % % *
Hasbro » *
Infogrames| s %k % * ke k
Iinterplay| K% *
Kemco - * %
Konami| % % * %
LucasArts * »* %
MGM * % -
Midwa %* % K * % %
Mindscape % *
Namco| W %k *
Nintendo - Y %
Psygnosis| % % * *
Rage Y N -
Rare - % &
Software 2000 * -
Sony| % %% -
Square| » k% -
Take Two > % * %
Tecmo K -
THO & * %
Titus w *
Ubi-Soft * *
Videosystem - * %k
Virgin » +*

* Zuftallstreffer: Gelegentlich erscheint ein Spiel, oder es liegt zumindestraine
Absichtserklarung vor, in Zukunft aktiv zu werden.
W ¥ Solides Engagement: Regelmifige Veroffentlichungen fir die jeweilige
Konsole
Y % Y KompromiBlose Unterstiitzung: Machtiges Software-Haus entwickelt viel
und beinahe jedes Spiel erscheint fir die jeweilige Konsole,

mehr Geld verdient als mit dem
NG64, oder Sony endlich die

Playstation 2 auspackt, lest
lhr in einem Jahr an
selber Stelle, mg/ch



( Sieht schon als Standbild prima aus und ist nicht minder prachtig i
{ animiert: Konamis erstes Beat'em-Up fur die Playstation.

Mit .Kensei — Sacred Fist” prisentierte Konami ein hochauf-
l6sendes Beat'em-Up, das dank sauberer Polygon-Optik ins
Auge fiel. 20 grund- g o

verschiedene Charaktere
setzen die (iblichen Kicks und
Schliige ein, konnen aber erstmals

einen Block mit einem spontanen
Gegenangriff kombinieren. .Ken-
sei” ist tiber zwei Jahre in der Ent-
wicklung und liuft mit 60 Bildern
pro Sekunde und geschmeidigen ¢
Animationen.

Kein blutiges Gemetzel, son-
dern eine Kampfsportsimulation.

Besonders interessant, da es mit absolut fliilssigen Bewegungs-
abliufen und facettenreich designten Kimpfern top aussieht.

Asteroids

A, L T & W 1 5 §® IR ™

h Nachdem Activision mit ,Battlezone® einen Atari-Klassiker
& flir den PC wiederbelebt hat, werden Playstation-Fans mit der
Neuinszenierung von  Asteroids” entschiidigt. 1979 zog uns der

Arcade-Hit mit einem Nonstop-Flug durch ein Meteroidenfeld in
seinen Bann, knapp 20 Jahre spiiter nutzt Activision eine dhnliche Kulis-
se, nur diesmal in schmucker 3D-Optik. Fest steht. da8 das neue  Aste-
roids” nicht weniger actionge-
laden ist als das Original. Aller-
dings wird Activision drumher-
um Missionen, spektakulire
FMV-5zenen und ein Extrawaf-
fen-System basteln. Auf der
Messe war von den atmos-
phérischen Gimmicks noch nicht
viel zu sehen, dafiir durften wir

riumlich wirkende Asteroiden
zerballern, in den Hyperspace
gehen und feindliche Raum-
kreuzer in tausend Polygone
zerfetzen.
"Asteroids" bietet mehrere Wel-
ten, die in verschiedene Levels
unterteilt sind. Wie schon bei
Ataris eigenem Nachfolger
"Blasteroids" (iibrigens ein eben-
so tolles Action-Vergniigen) grei-
fen als letzte Verteidigungsposten einer Welt michtige Endgegner ein. Nur
gut, wenn lhr Euch zuvor gentigend Feuerkraft erobert habt. Aufferdem

Asteroidenschlacht '98: Explosions-
inferno statt Schwarz/wei-Vektoren,

Lentipede 3D

H A S E e O

Links die Klassikvariante mit "gekipptem"” Criginalspieifeld,
rechts die moderne Polygon-Fassung mit hohem Zoom-Faktor.

Nach dem ,Frogger‘-Erfolg widmet sich Hasbro nun dem
Atari-Kult  Centipede”: Die 3D-Neuauflage basiert auf dem
Actionspiel-Klassiker der frithen 80er Jahre und 14t sich in |
zwei Varianten spielen. Version 1 kippt das ehedem zweidi-
mensionale Spielfeld nach
schriig hinten und erzeugt
so einen isometrischen
3D-Effekt — Thr steuert den
bewihrten Insektenkiller
via Maus oder Joypad und
ballert auf Hundertfiiler,
Pilze und umherhuschen-
de Spinnen. Version 2 poly-
gonisiert das komplette

Spielfeld und setzt Euch (~  Endiich Aufiklarung: So sehen Pilze j
mitten ins Geschehen: \_ und HundertfuBler aus der Nahe aus...

Auch hier dominiert Action, jedoch sorgen Extrawaffen und Sammel-
auftrige fiir Abwechslung in dem dezent hektischen Urwald-Shooter

aus englischer Produktion.

Besonders interessant, da sich viele Fans eine Neunauflage
wiinschen und die Spielmechanik dem Klassiker dhnelt .

Trotz dreidimensionaler Asteroiden: Gespielt wird auf einer 2D-Spielebene,
in den Hinter- bzw. Vordergrund fliegen oder ballern ist nicht méglich. J

macht Euch ein schwarzes Loch mit seiner Gravitationskraft zu schaffen
und eine feurige Sonnen-Welt schleudert Lava-Klumpen. Als Bonus
beschert uns Activision eine originalgetreue Schwarz/weiR-Version des
Action-Klassikers,

Action pur: Es scheint so, als konne Activision den Flair des Klassikers )
in die polygonale Spezialeffekt-Neuzeit retten. /

Besonders interessant, da das ,Asteroids“-Original zu den packendsten Actionorgien zihlt und noch heute michtig SpaR macht.




Cores Action-
Adventure hat
sich lange
verspitet, lies

sich aber aut der Messe ;, .
relativ weit spielen: Als :j‘ﬁ’f %!-:'*
junger Ninja Kurosawa
erkundet Ihr vier Welten EET "’&
mit je drei Levels. kiimpft
mit zahlreichen Monstern,
wendet magische Spriiche ( Im Kampf gegen Monster setzt unser
an und sammelt fleifdig Ninja Schwert und Magie ein
Extrawaffen. Ninja* setzt zwar auf dieselbe 3D-Perspektive wie ,Tomb
Raider” aus demselben Haus, spielt sich aber anders. Der mystisch ange-
hauchte Playstation-Nachziigler macht technisch einen soliden Eindruck
und diirfte nicht nur Actionfans mit Ninja-Faible ansprechen. Wir

; | erwarten schon bald eine

Testversion und verraten
Fuch alsbald die Spit;‘]-
spai-Details.

Farbenfrohe Optik L
zende Speazialeffekte
das Action-Adv

Ire aus

Besonders interessant, da es gut aussieht und aus denselben
Programmier-Dungeons wie ,Tomb Raider” stammt.

Bereits im Herbst ist es soweit:
Nintendo verdffentlicht welt-
weit gleichzeitig eine neue
Game-Boy-Version mit Farb-
bildschirm. Das LCD-Display
wurde von Sharp entwickelt
und kann bis zu 56 Farben aus
einer Palette von 32.000 dar-
stellen. Erste Demos auf der
Messe sahen gut aus, mit
leuchtenden und kontrast-
reichen Farben.

Der Game Boy Color ist kom-
patibel mit Game-Boy- und Super-Game-Boy-Spielen und soll mit
zwei herkommlichen Batterien bis zu zehn Stunden laufen. Die
Abmessungen entsprechen etwa denen des Game Boy Pocket, wobei
er nicht ganz so flach ist, sondern im unteren Teil eine leichte
Auswilbung nach hinten aufweist. Nintendo beschreibt dies als "er-
gonomisch geformt”, wir vermuten dort die zusdtzliche Elektronik.
Die Anschliisse sind mit den Vorgangern identisch, das Netzteil des
Game Boy Pocket ist verwendbar.

Zum Start verdffentlicht Nintendo eine Handvoll Spiele fiir den Game
Boy Color, darunter brandneue Entwicklungen und farbig aufge-
peppte Klassiker — wir freuen uns u.a. auf "Conkers Pocket Tales” von
Rare, das Kemco-Rennspiel “Top Gear Pocket” und das Adventure
“Deja Vu 2", AuBerdem sind "NBA Jam '99” und "Turok 2" von
Acclaim sowie "Space Station Silicon Valley” von Take Two angekiin-
digt. Das Farb-Handheld diirfte rund 150 Mark kosten, fiir ein Spiel
sind zwischen 50 und 70 Mark fallig.

SELECT START

Lrash
andicoot 3
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eitet Crash einen Tiger und
e Mauer entlang

Grafisch eine Pracht: Hiel
hetzt die Chines

Mit beeindruckender Zuverlissigkeit ristet Crash zum drit-
ten Weihnachts-Abenteuer: Nachdem Neo Cortex es zwei-
mal nicht geschafft hat, die Welt zu zerstoren, denkt sich

«%  der Schurke eine neue Strategie aus. Er hat sich der Zeitreise-
Technologie bemiichtigt und spukt nun in verschiedenen Epochen herum.
Crash folgt ihm ins alte Agy plul nach Rom, zu grunzenden Dinosauriern

und ins mittelalterliche Eng-
land.
Optisch sieht .Crash Bandi-
coot Warped* noch atembe-
raubender aus als der Vor-
ginger: Prichtige 3D-Kulissen,
witzige Animationen und
| absolut flissige Polygon-
Optik zeichnen den dritten
Teil aus, die Levels verzwei-
gen sich ofter und sind nicht
mehr so gradlinig wie bisher.
Wir flitzen auf der Chinesi-
schen Mauer entlang, tau-
chen ins versunkene Atlan-
tis hinab und reiten auf dem
Ricken eines Tigers. Die
spielbaren Levels hinterliefsen
einen erstklassigen Eindruck
und machen Appetit auf das

|_| I_I
fertige Spiel — auch wenn die 3D-Landschaft erneut nicht frei begeh-
,__l

Neben neuen Features trefft Ihr auf
altbekannte Szenarien und Extras

bar ist. Ob sich Crash an die Spielspafiregion jenseits von.90% her-
anpirschen kann, wird sich in wenigen Monaten entscheiden — da jedoch
Hoverboard-Sequenzen und T-Rex-Ausritte anstehen sowie Crashs Schwe-
ster Coco als spielbarer Charakter versprochen ist, sind wir diesbeziiglich
zuversichtlich. In einer der niichsten Ausgaben nehmen wir eine Pre-

| view-Version von "Crash Bandicoot Warped" genauer unter die Lupe |
und verraten weitere spielerische Details.

Links zlelt Crash mit einer (berdimensionalen Kanone auf Feinde,
rechts seht Ihr den neuen Levelanwahl-Bildschirm.

| Besonders interessant, da der dritte Teil noch besser aussieht | |
als die Vorganger und viele neue Features zu bieten hat. |
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Kleine Kampfer, grofe Wirkung: Mit "Pocket Fighter" bleibt Capcom
den hauseigenen 2D-Kloppereien stilistisch treu.

Basierend auf den knuffigen Protagonisten der Tiiftelei
Super Puzzle Fighter* strickt Capcom ein traditionelles 2D-
Beatem-Up mit beson- '

ders kleinen Kimpfern.
Ein Dutzend geschrumpfte Hel-
den der ,Street Fighter*- und  Dark-
stalker-Serien priigeln sich in bei-
nahe zehn Spielmodi. Neben der
originalen Arcade-Umsetzung bie-
tet Capcom wa. einen Editor, in dem

Ihr  persénliche Lilipmunvr—( Ein halbes Dutzend Spiel- wj

i"i}.{hlk‘l‘ zusammenstellt. madi soll langiristig motivieren

Besonders interessant, da es witzig aussieht und verschiedene |
Spielmodi bietet - trotz 2D-Optik eine spannende Sache.

Thrill Kill
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Geschmackloses Beat'em-Up-Gemetzel jenseits der BPS-Vor-
stellungskraft: Virgin briistet sich, das mit Abstand blutigste Prii-
gelspiel aller Zeiten im Programm zu haben. Um diesen Sta-

tus zu untermauern, werden die Spieler via Kill Meter” fiir beson-
ders brutale Manéver belohnt. EIf Hollenmutanten, Zombies und ande-
re gnadenlose Kreaturen reifSen sich gegenseitig das Herz raus, trennen
Arme vom Korpus und metzeln
auf den Gegner ein, bis von
ihm nur noch eine Blutlache
tibrig ist. Ausnahmsweise ein
Spiel, das seinen Namen zurecht
trigt...
Abgesehen vom maximalen Blut-
Level verblifft [ Thrill Kill* mit
einem anderen Linnovativen®
Feature: Bis zu vier Personen prii-
geln sich gleichzeitig an den
diisteren Schauplitzen, die von
Gothic-Tracks stilgemdfs unter-
malt werden. Ich konnt wahllos
aufeinander eindreschen oder
Euch zu Zweierteams mit ent-
sprechenden , Group-Combos®
zusammenschlieSen. Dabei hin-

( Bitte recht unfreundlich: Die terlifdt die Virgin-Entwicklung
Kantrahenten kennen keine Gnade. technisch einen herve rragen-

den Eindruck: Die vielfiltigen Animationen der Fighter sind flieffend und
selbst im Vierspieler-Kampf ruckt nichts. Dennoch wird Thrill Kill* in Deutsch-

Der virtuelle Handschuh "Glover” schmiegt sich liebevoll um seinen
"Ball-Schitzling und erkundet kindgerechte Abenteuer-Parcours

Hasbro lifst das knuffige Knobel-Jump'n'Run in England
entwickeln und verdffentlicht somit ihr erstes N64-Spiel.
LGlover” ist ein kopfloses, aber dennoch putziges Wesen
(eine Art lebendiger Handschuh), der einen Ball durch
unzihlige Levels manovrie- :
ren mufd, Dabei sind ihm
Gegner, Abgrinde und
viele andere Hindemisse im
Weg, die Thr mit Geschick
und Knobeltalent tiber-
windet. Ahnlich wie
Yoshi's Story* und ,Cha-
meleon Twist” richtet sich
.Glover* mit der kunter- S 37 :
bunten Optik und den ( Blitzschlag im Schacht: Wie kann sich
sympathischen Charakteren \_ Golver aus dieser Situation retten?
eher an junge Videospieler. Allerdings stellt Euch die Steuerung der
Protagonisten samt Ball anfangs vor Probleme, die sich erst nach

reichlich Ubung Isen lassen.

Besonders interessant, da der schwierig zu kontrollierende
Ball das hausbackene Hiipfspielkonzept auf Touren bringt.

Kommentar Uberflissig: Schaut Euch den Zustand der vier Fighter an
und macht Euch Eure eigenen Gedanken...

land nicht veroftentlicht, und selbst in den USA war die Resonanz auf diese
Gewaltorgie nicht durchweg positiv. Immerhin werden groftenteils
"unmenschliche" Protagonisten zerstiickelt...

Vier Spieler mischen gleichzeitig mit: Entweder priigelt Ihr querbeet oder
schlieBt mit einem Gegner kurzzeitig Frieden zwecks Group-Combos.

Besonders interessant, da es das erste \_’i_crs_pieler-PrﬁgeispieI fiir die Playstation ist und...na ja...vor Blut nur so strotzt.




Zelda b4:

Dcarina uf Time
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Noch wurde auf der E3 eine japanische Fassung gezeigt (siehe Text
oben), doch die US-Version ist flr den November versprochen.

Die erste 256-Mbit-Cartridge flirs N64: Ein Meilenstein
der Modul-Technologie fiir einen Meilenstein der Spiele-
geschichte? Vieles deutet darauf hin.  Ocarina of Time" sah

auf der Messe so schnucklig aus, da§ man die Besucher kaum
von den Jovpads trennen konnte, Dabei setzt ,Zelda 64* nicht unbe-
dingt technisch neue Magstibe (. Banjo-Kazooie" und ,Conker 64° sind
grafisch detaillierter), aber '

)

das Spielgefiihl und die
Atmosphiire zichen einen
schon nach wenigen Minuten
in ihren Bann.

Konzipiert von  Mario®*-Mas-
termind Shigeru Miyamoto
(tibrigens das erste  Hall of
Fame*-Mitglied der neu
gegrindeten ,Academy of
Interactive Arts & Science”),
verbliifft ,Zelda 64 mit einer
3D-Spielwelt, die Fantasy-
Fans in dieser Art noch nicht
gesehen haben. Link rennt,
klettert, kiimpft und reitet,
stindig umringt von fanta-
sievoller Kulisse und bom-

bastisch animierten Monstern. ( Oben erholt sich Links Pferd vom
- 1 et Ny . = !
Insgesamt glh[ es sechs Ras-  \Austitt, unten wartet der Held auf Einlal.

sen, jede in ihrem eigenen Territorium. Trotz 3D-Umgebung fiihlen
sich Link-Kenner aus 8- und 16-Bit-Zeiten pudelwohl, die bewihrte
2D-Spielmechanik wurde elegant polygonisiert. Link erkundet Dun-
geons, plaudert mit Dorfbewohnern, durchstobert Wiilder, Canyons
und Stimpfe. Es wird gezaubert, geheilt, mit Feen geflirtet und durch
die Zeit gereist: Link beamt von einer Epoche in die andere, muf sich
als Jingling und gereifter Einzelkimpfer beweisen. Dabei zoomt die

Kamera autom: lU‘-L]] in die richtige Position.
7 Ry
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Rechts oben seht Ihr einen Teil Eures Equipments, unten rechts wird
von Zeit zu Zeit eine Landkarte eingeblendet,

Besonders interessant, da es das beste 3D-Action-Adventure
aller Zeiten sein diirfte: Tolle Story und prichtige Kulissen.

|

Rogue
Squadron
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Die von LucasArts verteilten Bildschirmfotos sind nicht geschént,
auch live auf dem Bildschirm sehen die Kampfflieger sehr detailliert aus.

Nach ,Shadows of the Empire” bereitet LucasArts das
zweites ,Star Wars“-Spiel exklusiv fiirs N64 vor: Die Kali-
fornien-Auswanderer von Factor 5 setzen das Actionspiel

in Szene und bemiihen sich um einen hohen Detailgrad bei
den verschiedenen Raumjigern. Im Auftrag der Rebellenallianz wagt
Ihr den Luftkampf gegen imperiale Truppen: Etwa 20 Missionen mit
zusammenhingender Story '
und unterschiedlichen Szena-

rien erwarten Euch. Mal
schickt Euch das Oberkom-
mando zum traditionellen
Dogfight, dann werdet Thr
als Begleitschutz abkom-
mandiert oder tbernehmt
einen Rettungsauftrag. Dabei

steigt Thr ins Cockpit der
X-, Y-, A- und V-Wings; auch
ein Snowspeeder fiir Land-
einsitze steht parat. Ego-
Shooter-Abschnitte oder Hiipf-
spiel-Intermezzi a la ,Sha-
dows of the Empire” sind
bei ,Rogue Squadron® nicht
geplant,

Neben der fliissigen 3D-Optik C
aus verschiedenen Perspek-
tiven hat uns insbesondere die Akustik begeistert: Nicht nur, daf stin-
diger Funkkontakt zwischen den Fliegern und der Basis eine beklem-
mende Atmosphire schafft, der Dolby-Surround-Sound schligt alles
bisher dagewesene. Zerstont Thr im Vorbeiflug eine Bodenstellung, ertont
die Explosion relativ zu Eurer Position und wandert je nach Steuer-
kommando durch den Raum. Ob das Spiel erneut von Nintendo ver-
trieben wird, war bis zur Messe noch nicht geklirt — erscheinen wird
es in Deutschland auf }\,dt n Fall.

"Rogue Squadron” ist ein
Luftkampfspiel mit reichlich Action

Ihr schwingt Euch ins Cockpit von vier verschiedenen Rebellen-
Jagern und erfliit Eure Missionen vor malerischer Planeten-Kulisse

| Besonders interessant, da es im ,Star Wars“-Universum ange-

siedelt ist und mit _bestem Surround-Sound aufwartet.




C "Contra Adventure" klingt etwas miBverstandlich: Auch das neue

Playstation-"Contra" setzt auf Action pur — und Polygon-Optik.

Mit dem zweiten Playstation-,Contra® will Konami die
Scharte des wenig lberzeugenden 32-Bit-Erstlings aus-
wetzen: Die auf der |[——— =

Messe spielbaren Levels
erinnerten inhaltlich stark an die bril-
lante Super-NES-Version mit grad-

linigem Spielkonzept — unser Lieb-
lings-Probotector” schreitet eine 3D-
Hiuserfassade ab und wird von
links, rechts und oben von auler- B
irdischen polygonisierten Séld- [
nern angegriffen.

Der "Contra”-Séldner angelt
sich Uber einen Lavastrom

Besonders interessant, da es spielerisch an den Super-NES-
Klassiker erinnert und auf dhnliche Spielmechanik setzt.

Spyro
the Dragon

= O N W
Prima, endlich mal keine Fortsetzung: Der kinderfreundliche
s Drache Spyro watschelt durch 36 gerdumige Levels, die tech-
nisch hervorragend zum Leben erweckt wurden. Anders als
= bei "Crash Bandicoot", dessen

Produzent Mark Cerney auch
diesen Charakter verantwortet,
ist die 3D-Kulisse frei erkundbar.
Dabei erfreuen uns liebevolle
Details in der Hintergrundgrafik,
sorgfiltig animierte Gegner und
ein absolut ruckfreier und flot-
ter Spielablaut,

Spyros Familie wurde von Gnoc
the Gnasty in Kristallstatuen ver-
zaubert und harrt nun ihrer Ret-
tung. So liuft und fliegt Spyro

durch die optisch facettenrei-
chen Abschnitte, brutzelt Geg-
ner mit seinem Feuer-Odem
und ritselt sich von einem Bonus-
raum zum nichsten Extra. Die
mirchenhafte Umgebung kommt
ohne Gewaltexzesse aus und
prisentiert sich als jugendfreier Abenteuerspielplatz. Ahnlich wie bei
den "Cash Bandicoot"-Titeln gelingt es den Entwicklern, programmier-

liebevoll animiert

( Spyro sieht knuffig aus und ist

T'ai Fu
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"T'al Fu" ist das erste Dreamworks-Konsolenspiel, das nicht auf
ginem Kinofilm oder einem anderen, bekannten Trademark basiert.

Die Dreamworks-Entwicklung wird in den USA und Euro-

China. Thr schliipft in die Gestalt von T'ai, dem einzigen Uber-

Mission kdmpft thr in 20
Levels gegen Schlangen,
Tiger, Affen und andere
Kreaturen, um schlieSlich
dem Dragon Master gegen-
tiberzutreten. Die 3D-Optik
basiert auf Dreamworks'
.Morph X"-Technologie,
die besonders beein-
druckende Animationen
a la Lost World* garan- (
tieren soll, Auf der E3 stach

Ferndstliche Weisheiten fir tierische
Kampfer: Konzentration vor dem Fight...

,T'ai Fu® tatsichlich aus der Masse von Polygon-Priigelspielen hervor

und gefiel durch hitbsches Charakter-Design und ungewdéhnlich
Mandver-Moves, Wir sind gespannt!
Besonders interessant, da es fiir ein Priigelspiel
. ungewohnliche Kulissen und Kontrahenten aufweist.

"Spyra the Dragon” stammt von Insomniac, die mit dem Ego-Shooter
"Disruptor” bereits technische Kompetenz bewiesen.

technische Sonderklasse mit einem gefilligen, wenngleich wenig inno-
vativen Spielkonzept zu verbinden. Wer auf Jump'n'Runs mit einer Prise
Knobelei steht, der wird Sonys ,Spyro the Dragon” sekundenschnell ins
Herz schlieien.

Die 3D-Kulisse ist frei erkundbar und gehort technisch zu den besten
Playstation-Interpretationen einer "Super Mario 64"-Spielwelt

Besonders interessant, da ein putziger Drache eine technisch famose _SD-_HﬁI-)fs;-)ié-lﬁelt mit Knobeltouch erkundet.

pa von Activision vertrieben und versetzt Euch in das alte |

lebenden des Tiger-Clans. Im Lauf Eurer Beat'em-Up- |




| Vehikel wihlen, und 30 Fahrzeu-

Survivor
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Neben Hy-
brid Heaven®,
.GASP* und
LISS 198" hat Ko-
nami ein weiteres NO4-
Spiel in der Mache: Sur-
vivor: Day One*
3D-Epos, das sich noch
in einem sehr frithen Ent-
wicklungsstadium befin-
det. Als genetisch kon- (
struierte Lebensform seid
[hr auf der Suche nach Eurer Partnerin, die sich am Ende von sechs
actiongeladenen 3D-Levels rikelt. Zu allem UberfluR versinkt Fuer Raum-
schiff gerade in einem Ozean, die Eingeborenen-Rasse Fayrs muckt auf,
und die lebensnotwendigen |, Lifepods® sind ziemlich selten. Technisch
mufl Konami noch an dem
Spiel arbeiten, die Atmos-
phire ist schon jetzt
packend.

ist ein

Noch sind die Kulissen einfarbig, der
Kampf aber in vollem Gange.

Die Blickwinkel variieren je
nach Begebenheit, die beklem-
mende Atmosphare bleibt.

Besonders interessant, da es bislang nur wenige
3D-Action-Adventures auf dem N64 gibt.

F-Zero X
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Mit Uber B00km/h flitzt Ihr Gber die futuristischen Kurse.
Wir versprechen, dal dieses Tempo im Spiel auch ruberkommt...

Miyamotos Nachfolger zum 16-Bit-Kult ,F-Zero® sieht
optisch nicht besonders spektakuliir aus, spielt sich aber
so flissig und so
rasant, daf man kaum
mehr davon loskommt. Die Zahl
30 hat dabei eine grofe Bedeutung:
Es gibt 30 Kurse, Thr kénnt aus 30

ge dirfen gleichzeitig auf dem
Bildschirm sein — ohne daf es
ruckelt oder langsamer wird. Erfreu-

lich: Fiinf Spielmodi. (

Der Vier-Spieler-Modus ist
schnell und ruckfrei

L Besonders interessant, da endlich ein Rennspiel fiirs N64

erscheint, das es mit den besten Playstation-Titeln aufnimmt.

¢

‘Besonders interessant, da es technisch erstklassig inszeniert
ist, und Ihr in die Rolle von Bruce Willis schhipft. __

galgpse

Allein gegen alle: Bruce Willis alias Trey Kincaide schnappt sich ein
Dutzend SchuBwaffen und macht seinen Job.

und Extrawaffen. Das Motto
,Stirb langsam* hat Willis ad
acta gelegt und erledigt seine
schurkischen Gegner pfeil-
schnell im Sekundentakt.

LApocalypse” sieht optisch
und technisch duferst viel-
versprechend aus und konn-
te sich trotz der ewigen Ver-
zogerung fir Activision doch
noch rechnen. Wer auf kom-
promifSlose Actionspiele steht,
den erwartet ein clever ins-
zenierter Shootout gegen die
vier Reiter der Apokalypse:

Tod, Pest, Krieg, Biest. Nur

Trey Kincaide tibersteht die
zwolf polygonisierten Level
und freut sich tiber zehn
Minuten FMV-Szenen.

Deja vu — und doch ganz anders: Gegentiber der . Apo-
calypse“-Version auf der letzten E3 unterscheidet sich
: die aktuelle Fassung dramatisch.
€% ausgetauschten) Entwickler vor einem Jahr noch, wie toll es
wire, neben Bruce Willis als Action-Duo die Fetzen fliegen zu las-
sen, ist nun ein furioses Einzelkimpfer-Spektakel aus dem ambitio-
nierten Playstation-Titel geworden. lhr schltipft in die Haut von Bruce
und ballert Euch durch 3D-Levels voller

Erzihlten die (mittlerweile

Explosionen, Spezialeffekte |

Die 3D-Optik ist flott, ruckfrei und
durchaus detalilliert.

Angriff aus der Luft: Die zwolf Missionen sind alle actionorientiert,
unterscheiden sich aber in Kulisse und Aufgabenstellung.
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neue Charaktere & Spielmodi.

R
FREEFLAY

HEnva
—— - -

( Capcoms neuer 3D-Prugler steht gerade erst in der Spielhalle,

und schon ist die aufgemotzte (!) Playstation-Umsetzung fast fertig.

Capcom bleibt sich treu: Der neue 3D-Priigler steht bereits
in der Spielhalle und wird im Herbst originalgetreu fiir die
Playstation umgesetzt.

Dabei machen uns die
Japaner mit einer komplett neuen
Kimpferriege bekannt. 14 Fighter
priigeln fiir Gerechtigkeit an ihren

Schulen und greifen dabei auf die
(angeblich) ultimative Combo Bur-
ning Vigor Attack” zuriick. Zusatz-

Features der Heimversion sind GroBe Kampfer, spektakulare
Moves: Sieht gut aus!

Besonders interessant, da Capcom in die 3D-Arena zuriick-
kehrt und uns mit brandneuen Kimpfern bekanntmacht.

Tomorrow never dies
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Das  erste
Bond-Spiel
fiir die Play-

station ist
grundsiitzlich ein 3D-
Actionspiel, soll aber (Gihn-
lich wie "Mission Impos-
sible" fiirs NO64) mit Riitsel-
einlagen aufgewertet wer-
den. Thr fihrt waghalsige
Ski-Stunts durch, seid in ( "Der Morgen stirbt nie" - und James }
eine Autojagd verwickelt, Bond hoffentlich auch nicht...
fotographiert Beweise mit einer Mikrokamera und freut Euch tiber wei-
tere Hightech-Gimmicks. Die meisten Missionen werden in typischer
Ego-Perspektive absolviert (siche Bild oben), iiber die technische

Qualitiit der Polygon-Optik kann man sich angesichts einer geplanten

= Veroffentlichung im zwei-
ten Halbjahr ‘99 noch kein
Urteil erlauben. Es gibt
viel zu tun...

ein vielversprechender Mix aus

Das 3D-Action-Adventure ist
i verschiedenen Spiglgenres

Besonders interessant, da es immer Spaf macht,
Bond zu spielen und viel 3D-Abwechslung geboten wird.

T =

Explosionen, wohin man schaut; Hoffentlich ist das Spiel nicht ganz
s0 verwirrend wie die obigen Bildschirmfotos.

Rambazamba im Weltraum: Auf spielerischer Basis der
vertikal scrollenden Soldner-Shooter der 80er-Jahre, prisentiert
Rage ein 3D-Actioninferno fiir ein bis zwei Spieler. Mindestens
sechs Planeten bergen feindliche Aliens, die nur darauf war-
ten. im Blitzlicht Eures R o '

michtigen Extrawaffen- [
arsenals zu versengen.

JExpendable” {iberzeugt

mit einer flotten 3D-Optik /
und  kompromifRloser [S_—-——=_I-G_S- . [
Action ohne taktische Z (
Zwiinge. Das militirische J
Ambiente wird von einer {
LJerminator 2*-inspirier- I

Augen auf und durch: Ein kleiner U

ten Musik untermalt. (
Der englische Entwickler
Rage sucht iibrigens nach einem europiischen Distributor. um "Expen-
dable" und die FuSballsimulation "Ruud Gullit Striker" (beide fir Play- | ¢

Soldner umringt von Feuerwaffen. Y,

station) unter die Leute zu bringen.

Besonders interessant, da Rage auf Action ohne Kompromisse ' I,
setzt und technisch erstklassige Arbeit geleistet hat.

Tiny Tanks
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Angriff auf der Luft: Zum Glick hat unser Panzer-Kleinling MGs,
Raketenwerfer und die Geheimwaffe "Teeny Weeny Tank" im Kofferraum. /

b Kleiner Tank ganz grofs: Ecco the Dolphin“-Erfinder Ed
» Annunziata hat sich den robusten Winzling ausgedacht, der
mit tiberraschend miich- :

tiger Feuerkraft aufwartet.
Das 3D-Actionspektakel wird auf
zwolf Welten ausgetragen, deren
Beschaffenheit die Polygon-Kimp-
fe beeinflufst. Strategische Ele-
mente sollen ,Tiny Tank" von hirn-
losen Shootern unterscheiden,
jeder feindliche Panzertyp hat eine (
Schwachstelle,

Klein, gelb, stark: Unser B
“Tiny Tank" in voller Aktion.

Besonders interessant, da der "Ecco"-Erfinder mitmischt und
beim Panzer-Fight auch Humor zum Zug kommt.

o
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XG 2
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Der Titel wurde kiirzer, doch ansonsten folgt der "Extreme
G"-Nachfolger dem Motto "besser, grofier, schneller”: In
Sachen Features wird geklotzt, Acclaim verpafst dem Klas-
siker eine Generaliberholung, Jetzt startet [hr mit 16 Future-Har-
leys auf mehr als 35 intergalaktischen Highways voller Loopings, Steil-
hiinge und Tunnels. Statt Euch an jeder Biegung das Chassis zu verbeu-
len, konzentriert [hr Euch auf die neumodischen Waffensysteme: Dank
breiterer Kurse Fihrt sich's deutlich leichter, auerdem rauscht thr dadurch
in perfekter Schriiglage in die ver-
zwickten Abzweigungen. Tech-
nisch kann die Messeversion
den erfolgreichen Vorginger
teilweise tibertreften: Beim Anflug
auf die Fahrermeute rasen Echt-
zeit-Lichtkegel durch einen Tech-
no-Tunnel, viele Blitz- und
Leuchteffekte gamieren den Kurs,
Dafiir leidet die sprichwortliche

Geschwindigkeit: Zwar will
Acclaim zugunsten des Hand-
lings die Rasanz etwas zuriick-
nehmen, aber in dieser Version
wars noch etwas zuviel des
Guten — als hitten die Piloten
Miihe. in den vierten Gang zu
schalten. Auch der Nebel, einer
der Hauptkritikpunkte des Ori-
ginals, hat die Szenerie noch

f "XG 2" dréngt den Nebel des
K Vorgangers nur dezent zurlick.

Rayman 2
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3 Noch Ist sich Rayman unsicher, ob er die Wachter direkt angreifen
L soll... (Beide Bilder stammen von der PC-Version)

Mit einem fantasievollen Aufgebot an Lavahohlen, saftigen
Polygonwiesen, Felstilern und Unterwasserwelten setzt
Ubisoft nach jahrelan-
ger Wartezeit endlich
"Rayman 2" in Szene. Sowohl auf
dem Nintendo 64,
der Playstation steuert Ihr den

als auch aufl

selbstbewufSten Helden ohne Glied-
mafen frei durch einen gigantischen
Z0o und befreit seine gefangenen

Freunde aus Kifigen — auf der Flucht unter Wasser: Rayman

Messe lief nur die PC-Version. hat schwimmen gelernt.

Besonders interessant, da sich Rayman in einer Prisentation
selbst den "coolsten Charakter” der E3 nannte!

l" Breitere Strecken fur heiBere Waffen: Noch lait der
Geschwindigkeitseindruck zu wiinschen Ubrig.

immer fest im Griff — allerdings rtickte die Nebelwand einige Meter in den
Hintergrund und L%t Euch dadurch mehr Reaktionszeit. Insgesamt dhnelt
die Messeversion eher einer verbesserten Fassung des ersten Teils und
weniger einem komplett neuen Spiel.

iedernolung kommt die Dynamik der fahrenden Blechblicl
s gut rlber; Lichteffekte garnieren die kalte Techno-Sz

\ beson

Besonders interessant, da im Herbst mit "Wipeout 64" ein starker Konkurrent Gas gibt: Wer gewinnt das Duell der Sci-Fi-Flitzer?

/ \
Trends & Tendenzen

% Jedes Jahr blutiger: US-Programmierer iiberschreiten immer
ofter die Grenze des guten Geschmacks und splattern nur um des
Blutes willen iiber den Bildschirm. Allen voran Midway und GT
Interactive setzen indizierte Klassiker aus dem Ego-Shooter- und 5
Priigelgenre kompromiflos fort — in diesem Messebericht sparen wir |
uns eine Aufzahlung der kommenden Index-Kandidaten.

* Good bye Atlanta: Die nachste E3 wird erfreulicherweise wie-
derin Los Angeles stattfinden - dem tendentiell unsympathischen
(und wettermdBig instabilen) Atlanta weint keiner eine Trane nach.
= N64 ohne Thirdparty-Power: Viele N64-Spiele von Fremd-
anbietern sehen erschreckend schwach aus ("Lode Runner 64") — die
Nintendo-eigenen Spiele sind dafiir umso brillanter,

% Updates und Fortsetzungen: Inshesondere Sony huldigt
den vergangenen Hits mit 98er-Fassungen. "Crash 3", "Cool Boarders
3" und "Rally Cross 2" lasten die Playstation gut aus, tiberraschen
aber keinen Spiele-Fan.

% Playstation-Limit: Letztes Jahr schockte Sony mit héheren
Auflasungen und schnelleren Spielen — dieses Jahr ist die Play-
station-Evolution nur mehr unter der Lupe wahrnehmbar.

® PC-Goliath: Kaum ein Spielehersteller kann sich den 3D-
Verlockungen der PC-Hardware entziehen — die nebenbei entwickel-
te Konsolenversion wirkt im Vergleich dazu erschreckend schwach.
Jiingstes Beispiel war "Need for Speed 3" — die PC-Version fahrt der
(sehr guten) Playstation-Fassung um Meilen davon.

® Lirm macht krank: Unter dem Motto “Entwickle Gutes und
rede laut dariiber” verwandelten die Aussteller das Messezentrum in
ein akustisches Schlachtfeld. Besonders die Firmen Psygnosis, GT
Interactive und der Sega/Power VR-Stand (Aufzahlung nicht voll-
standig) testeten ungeriihrt, wieviel Dezibel Krach ein ahnungsloser
Messebesucher vertragt. Verlierer: Pressesprecher und Journalisten,
LGewinner: Ohrendrzte im Grofraum Atlanta.




Macht Euch
auf eine be-

schwerliche
Reise gefait und
vergefit die Nadeln nicht:
Mit dem makaber-myste-
rinsen Voodoo-Abenteu-
er "Akuji" geht Thr als see-
lenloser Krieger auf einen
Rachefeldzug gegen Di-
monen, die sich — Pech ( Das Tal der kahlen Felsen: Mit der
fiir Euch — mit Magie ver- Blick-Option prift Ihr die Lage.
dammt gut auskennen: So hiipft [hr tiber unsichtbare Plattformen, wehrt
Euch gegen fleischgewordene Statuen und plagt Euch mit untoten Stam-
meshiuptern herum. Zum Gliick habt Ihr neben dem Springen auch
das Hantieren mit Messer und Speer gelernt. "Akuji” begeistert nicht
nur aufgrund der unheim-
lichen Story: Dank "Gex
3D"-Grafikroutine ist’s
optisch eine Wucht.

Mit roher Gewalt (links) und
Magie (rechts) meuchelt Ihr Euch
den Weg durch den Dschungel.

Besonders interessant, da die "Voodoo”-Thematik einen
dankbaren Stoff fiir Videospiele-Abenteuer abgibt...

Swing
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Bomben helfen beim Abraumen: In Bezug auf Extras 188t sich "Swing"
mit dutzendweise Uberraschungen nicht lumpen.

Der deutsche Entwickler "Software 2000” wagt seine Play-
station-Premiere mit dem Tiiftelspiel "Swing”. Ahnlichkei-
ten mit anderen Denkspielen sind nicht von der Hand zu
weisen: Thr steuert farbige Biille in einen Zylinder, auf denen
eine Ziffer das Gewicht (von eins bis neun) angibt. Die Zahlen unter-
| scheiden "Swing” von reinen Farbenspielen: Am Zylinder sind vier Waa-
gen angebracht, die je nach Gewicht zu unterschiedlichen Konstella-
tionen fiihren: Um Euch Platz zu schaffen, solltet Thr mindestens drei
gleichfarbige Bille nebeneinander anordnen. Zahlreiche Extras und ein
Zweispieler-Modus wiirzen den Knobelspafd, sogar in stockdunkler Umge-
bung miiRt [hr Euer Gedichtnis beweisen.

" Besonders interessant fiir Spieler mit einer doppelten Ladung .
Gehirnschmalz: Kein Tiiftelspiel fordert soviel Konzentration! |

&

Formel 1 ¢

P sSs Y I N O Ss 1S

Die Grafikroutine des 98er-Updates lauft schnell und ruckfrei —
allerdings wagt sich bisher kein CPU-Pilot aus der Boxengasse.

Wechsel  im
Psygnosis-Renn-
stall: Von Bizarre
Creations, das die

beiden Psygnosis-"For-
mel 1"-Hits startklar mach-
te, hat sich Psygnosis vor
der 98er-Auflage getrennt
und das Newcomer-Pro-
grammierteam Visual Scien-
ces mit der Entwicklung
einer komplett neuen 3D-
Routine beauftragt. Noch
befindet sich das Spiel in
einer frithen Version ohne
dringelnde CPU-Fahrer und
Streckenwahl. Deutlich zu
erkennen allerdings schon
jetzt die charakteristischen [ Abflug-Studium aus der Totalen:

et < Am Fahrverhalten wird noch gearbeitet.

Neuerungen der diesjihrigen
Saison. Die Autos wirken schmaler. auf den Reifen sind die Lingsril-
len erkennbar, die die Haftung mindern — es wird rutschiger auf den
Circuits. Auch €in Splitscreen-Modus ist bereits eingebaut, der genau
wie der Einzelspieler-Modus ruckfrei liduft. Allerdings miissen in der
Endversion knapp 20 andere Autos berechnet werden — wir hoffen,
daf8 "Formel 198" im Gegensatz zu den Vorgiingern keine Detailfehler
und Stotter-Einlagen aufweist. Schon im Oktober soll "Formel 1 '98"
starten, einen Preview lest lhr in Kiirze.

; ( in diesem Modus bleibt die Optik (noch) ohne Ruckeln.

| Besonders interessant, da der neue Entwickler die Detail-
~ Schlampereien der Vorgiinger hoffentlich beseitigt.
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- Legacy of Kain 2 -
Soul Reaver
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Das Bose hat gewonnen: Das Land

Nosgoth, im Spiel "Legacy of Kain"
Schauplatz einer blutigen Racheaktion

des Vampirs Kain, ist eine verdorrte, stau-

bige Wiiste. Alle Menschen sind tot, die Blutfiir-
sten des allmichtigen Kain herrschen mit eiserner
Pranke tber die verstreuten Monster des einst

blithenden Reiches. Doch das Bose ist zerstritten:
Einer der Vize-Vampire, Raziel, entwickelte Fliigel,
was den dominanten Kain in Rage bringt. R
fillt in Ungnade, die Fliigel werden ihm ab
sen und er in einen tiefen See versenkt. Raziel {iber-
lebt, und seither streunt er als Geidchteter durch die
Weiten des Landes. Seine Mission: Rache. Er wird
Kain und seine verbleibenden fiinf Blutfiirsten
stirzen, und wenn es das letzte ist, was er in sei-
nem untoten Dasein vollbringt. ..
yegensatz zum 2D-Vo r steuert Thr Raziel

bei "Soul Reaver" durch eine beeindruckende
Polygonlandschaft. Majestitische Kathedralen ragen
o 31 in den

Himmel,

groteske

Statuen ve . unid Thr erkun- lebensfihi

o iel mit einer sehr

det geheimnisvolle Parallelwel- beim |
ten. Um Raziel am Leben zu frithen Version weichen die Mon-
erhalten, seid Ihr auf der Suche  ster behende aus. Spiter soll es
nach Seelen. Da simtliche Men-  sogar int nte Wesen geben,
schen bereits von Kain getdtet  die den Spieler in Fallen locken
wurden. tut Thr Euch an den  oder nur in der (

streunenden Monstern giitlich.  ren. Neben den fiinf Hauptfeinden

Dabei kommt Euch der Rest  gilt es natiirlich vor allem, den Weg
Eurer Fliigel zugute: Durch einen  durch die Weiten von Nosgoth zu
gezielten Sinkflug bringt Thr  finden und den furchterregenden
Euch in eine tberraschende  Haupt-Vampiren zu trotzen —
Angriffsposition und pfihlt Euer  ohne Euer Kampf-, Schwimm-
Opfer mit aufriistbaren Spee-  und Sprunggeschick wird die
ren und Stichwaffen. Dann saugt ~ Herrschaft des Kain ewig wiihren
lIhr die Seele der Kreatur tief  und seine Schergen fiir immer

ein...und haltet Euch damit  regieren...
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IMCKECTIECK 2eige
iples, aber durchdach-
ehr Spass macht als
imfeltes"Mega-Game".

"Pang"-Trilogie mit Peng-Effekt: Simples Spiel-
prinzip, zeitlos motivierend - gutes Actionspiel
mit 1Q-Faktor."

"Selten hat eine Sammlung von Automatenklassikern so
viel Spass gemacht. Die Pang-Spiele
wurden I:1 umgesetzt."

"Wer das Lesen von Hand-
biichern verabscheut und nach
einem einfachen, spaBigen
Spielprinzip im Tetris-Stil
sucht, ist bei der Super Pang
Collection bestens aufgehoben.
Hier wird auch noch echter
2-Player-SpaP ohne lastige gesplittete
- Bildschirme geboten."

Memory Card
1 block

|
i CAPCOM

& Capocom Co., LTD. 1997 All rights reserved

¢E— and “PlayStation” are trademarks ol Sony
Computer Entertainment Inc
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StarCon
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( Der Weltraum ist zum Ballern da — im Herbst startet mit "StarCon” der
| . 400 g €
grafisch beste "Colony Wars"-Herausforderer

Uber die sich verzweigende Story, unterschiedliche Rassen
und die Aufstiegsmoglichkeiten Eures Charakiers hilt sich

Accolade noch bedecki
— die Grafikroutine aller-
dings versetzte uns bereits auf der
Messe in Erstaunen. Im Gegen-
satz zu den Vorgingern erwarten
Euch bei dieser "Star Control”-Mis-
sion Plasmagewitter und Photo-
nen-Dauerfeuer. Uber einen Split- 1
screen kiimpft Thr auch zu zweit ( AuBenperspektive oder Cock
gegen die méichtig bose "Allianz”, \J ten sind mogiich. /

it Beide Ansichter

| Besonders interessant, da die Dramatik der Raumschlachten
denen von "Colony Wars" in nichts nachsteht.

Messiah

= M OB ™M) W

Viel Zeit Lt sich David Perry's Spielefirma Shiny ("MDK") nicht
nur mit dem Playstation-Actionspiel "Wild 9s”, sondern auch
mit dem 3D-"Messiah”. Hier schwebt Ihr buchstiblich an
Engelsfliigeln durch eine diistere Welt voll mutierter Soldaten und
kimpft Euch trickreich den Weg frei. Der Clou des eigentlich schwachen
Gabriel ist seine Fihigkeit, in den Kérper einer Person zu schliipfen und

& | dadurch Verwirrung und Tod
zu stiften, Die Richtung des
Spiels ist vorgegeben, Eure Hand-

lungsmoglichkeiten dagegen
nicht: Thr habt die Wahl, ob [hr
erst mal im Wachraum der Bése-
wichte mit roher Gewalt auf-
riumt oder lieber einzelne Sol-
daten mit List und Tiicke entfithrt.
Je besser Thr die Verhaltenswei-
sen Eurer Gegner kennt, desto
schlauer (und grausamer) wer-
den Eure Aktionen: Thr lafét den
eben tbernommenen Korper
eines Wichters in einem Feuer
halb verbrennen, worauf die-
ser wie von Sinnen flehentlich
um Hilfe ruft. Die anrtickenden
Soldaten bringen Euch samt
Opfer arglos ins Lazarett, wo
[hr den halbtoten Wintskorper dazu benutzt, eine Automatikwaffe zu bedie-
nen — Ihr seht, Euch steht eine ganze Welt voller Aktionsmoglichkeiten

Croc 2

A R = I ™ A i) X

abwechslungsreicher als der Vorganger.

Das kleine Knuddel-Krokodil wirbelte bei seinem ersten Aben-
teuer miichtig Staub auf, im Herbst geht Croc erneut auf Reise.
Zwar war keine spielbare Version am Messestand, dafiir konn-

te man sich per Video einen Einblick in die Welt von "Croc
2" verschaffen: Die ehemals
winzig kleinen Hiipfge-
biete sind jetzt deutlich
grofer und von allerlei

witzigem Gobbo-Getier
bewohnt. Bei einer Flofs-
fahrt muf unser Held gei-
stesgegenwirtig per
Schwanzschlag paddeln-
de Monster abwehren, aus- HlS / s SRS
gedehnte Spaziermirsche [

ersparen Euch auerdem

Bewadhrte Talente: Crocs Hintern
zertrimmert Kisten.

die stindigen Ladesequenzen. Das Spieldesign der Argonaut-Ent-
wicklung blieb identisch: Rettet die geradezu pappsiisen Gobbo-Fell-
kniiuel vor den Klauen ekliger Monster.

Besonders interessant, da viele Playstation-Fans die kleinen
Spielfelder als Hauptmanko von "Croc" ansahen.

L Ein Engel auf Abwegen: Nur selten wagt |hr Euch als Gabriel in die

schwerbewachten Techno-Komplexe. J

offen. Leider war auf der E3 nur die PC-Version spielbar, die Playstati
on-CD hatte Mr. Perry wohl zuhause vergessen. Immerhin soll diese simt
liche Spielelemente der PC-Fassung bieten und von keinerlei Polygon-
fehlern geplagt werden — wir sind gespannt,

[ Auf der ES flihrte Shiny-Chef David Perry nur die PC-Version vor. Hier By
N (angeblich) Bilder der friihen Playstation-Fassung. /

Besonders interessant, da die "Transformer”-Option dem Engel Gabriel teuflische Moglichkeiten erdffnet...
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f( Dramatische Dreharbeiten mit dem dynamischen Jackie: Eure Gegner )

gannen Euch keine einzige gelungene Klappe!

)
T} ..heift eigentlich "Jackie Chan'’s Superstunts” und wurde nur
y 55 am Rande des "blitzenden” Midway-Standes gezeigt. In
r b dieser Mischung aus Priigelspiel und Jump'n'Run steuert Ihr

einen detailreich schattierten Jackie durch Dreharbeiten fiir sei-
nen neuesten Film. Leider wollen Euch Konkurrenzfirmen den Erfolg
nicht génnen, und so schlagen die Priigelknaben plotzlich mit aller Hirte
zu: Eure Antwort besteht in einigen herzhaften Schwingem in die Weich-
teile der Angreifer und einer hektischen Flucht tiber die Kulissendiicher,
Zu allem Uberflu sind die Feuerleitern angesigt und zwingen Euch
zu wagemutigen Hiipfmanévern. Grafisch macht die Action-Farce mit
comichaften Akteuren und effektvoller Schattierung einen humoristisch-
perfekten Eindruck.

Besonders interessant, da in diesem Priigelspiel ausnahms-
weise Humor und nicht Gewalt Trumpf ist.

RESIDENT EVIL-
SAMMELBAND

7 SEGAS TRAUM ~

Dreamcast -
Kurzauftritt
in Atlanta

Auch wenn Segas neue Traumkonsole nicht offiziell auf der Messe
i gezeigt wurde, durfte man hinter verschlossenen Tiiren einen
| Prototypen in Augenschein nehmen. Allerdings waren die Infos weit
sparlicher als bei der groR angelegten Japan-Prasentation (ausfiihr-
| licher Bericht ab Seite 8).

| Die US-Veroffentlichung wurde ebenso wie der Europa-Start auf |

Herbst ‘98 terminiert (“auf jeden Fall unter 400 Mark"), mit Acclaim,
Fox, Midway, Shiny und Electronic Arts sichern eine Handvoll promi-
| nente US-Entwickler ihre Unterstiitzung zu. Es ist damit zu rechnen,

daB die genannten Firmen weniger Originalprogramme fiir das |

Dreamcast basteln, sondern eher erfolgreiche PC-Spiele umsetzen
| bzw. aufmotzen. Auch Ubi-Softs herausragendes PC-Rennspiel "F1
| Racing Simulation” zdhlt zu den heiesten Anwartern fiir eine
| Dreamcast-Konvertierung. Hoffentlich geben sich die Software-
| Firmen Miihe und belassen es nicht bei mehr oder weniger lieblosen
| Adaptionen ihrer PC-Titel.

Die Zeit indes ist reif fiir eine neue Konsolengeneration, das zeigte
die Messe schon tiberdeutlich: Kamen die Besucher bei den neuesten
3D-Wunderwerken auf hochgeziichteten PCs ins Staunen, reichte es
bei den meisten Playstation- und Nintendo-Werken nur fiir ein seich-
tes "Auf Konsole gar nicht tibel". Tatsache ist: Der PC eilt den aktuel-
len 32- und 64-Bittern grafisch so weit voraus, daf selbst Uberstun-
den in den Konsolen-Entwicklungsabteilungen vergeblich sind.
Inwieweit die protzigen PC-Titel auch SpaB3 machen, steht natiirlich
Lauf einem anderen Blatt...

ISBN: 3-933258-70-7

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

ISBN: 3-933258-20-0 « DM 19,90

/

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

Auf der CD ROM
befinden sich spiel-
bare Demo-Versionen
von

Command & Conquer 2
dt. und Bloody Roar.

ISBN: 3-933258-10-3

Die wahrscheiniich grofite Sammiung an Cheals,
Tips&Tricks fur die Sony PlayStation.
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SIDENT Eii

LEOSUNGS SAMMFIBAN

Komplettlosung
inkl. Karten und
Abbildungen.
DEUTSCHE VERSION /@72 il
fiir PC und PSX! [JRC e
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Lo

e Ty L

DM 19,90

e

PC GAME POWER

Die wahrscheinlich umfang-

reichste Sammlung von Cheats
sowie Tips&Tricks zu Gber 300 O
PC-Spielen. Inkl. PC-CD ROM. "M

Auf der CD ROM sind verschiedene
HEX-Editoren sowie spielbare
DEMO-Versionen von AGE OF EMPIRE,
RESIDENT EVIL, MYTH. .u.v.a.

® (SN 3-933258-33-2 DM 28,90

PC GAME POWER

ACTION & STRATEGIE SAMMELBAND

Komplettiisungen inkl. detaillierien

5 Darsteflungen zu Jedi Knight, h‘
e incubation, Dark Reign, Hexen 2 und
Tomb Raider 2. Inkl. PC-CD ROM. )
Al ison 3533250405 « DM 24,90 —

N
2| PC GAME POWER
] ADVENTURE SAMMELBAND T~
Komplettiasungen inkl, detaillierten Darstellungen 9‘;
zu Tork, Men in Black, Legacy of Time (Journey Sy
Man 3}, Grab des Pharao, Floyd, Baphomets Fluch 2,

& Atlantis, Resident Evil und Moneky lsland 3. Inkl. PC-CD ROM.
1SAN; 3-933258-42-1 » DM 24,90

INTERNET: www.fx-media.de

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

Dynamic AHA

Systems Computerspiele
Tel.: 03614-5005-0 Tel.: 033-3457001 <
Fax: 03614-5005-14

Fax:033-3457004




Silicon Valley

T A N E L -

Als Roboter

EVO konnt Thr

tiber die miih-

same Evolution

nur lachen: Dank Super-

CPU schliipft Ihr beliebig

in Cyber-Lebewesen der 50

Welten. Als Maus zwingt

Thr Euch durch kleine Mau-

emitzen, im Hundetell hiiet :

Ihr Schafe, als Biene surrt ( Die kalteste der 50 "Silicon Valley"- }
Ihi ‘Himmelwiars. Leider Ebenen flhrt Euch in's ewige Eis.

konnt Thr erst in einen anderen Korper schltipfen, wenn Thr Euer Gegen-

tiber betiubt habt, Also ballert Thr mit Raketen auf den Feind und trot-

tet (als Schildkréte) ungeriihrt auf einen Eisbiren zu: Schlieslich bie-

tet der Panzer geniigend Schutz! Die Mischung aus Hiipf- und Denk-
spiel fast fertig und wird bei
DMA Design in England
entwickelt — seit nunmehr
drei Jahren!

Mit Mumm durch den
Plattformwald: Als personifizierter
Intelligenzchip kapert Ihr Tiere

Besonders interessant fiir angehende Formwandler:
Ihr wechselt die Korper wie andere Spieler das T-Shirt.

Alien
Resurrection

= R HEMNd W E R S . ® R W OE

Fox reanimiert seine
Alien-Lizenz, Nach
dem Ego-Shooter
"Alien Trilogy", der bei
Probe entwickelt wurde, ist fiir
die "Resurrection” nun die eng-
lische Spielschmiede Argonaut
("Croc") verantwortlich,
Damit der bose Dr. Wren seine
possierlichen Alien-Mutationen ( Da ist guter Rat teuer: Aliens
nicht zur Erde schickt, spiirt Thr kennen kein Tempolimit.
in 13 verschachtelten Abschnitten dem verriickten Wissenschafiler auf den
Zahn und vernichtet das gesamte Alien-Erbmaterial. Als Ripley "Croft" oder
einer von vier weiteren Charakteren pirscht [hr auf der Raumstation

\ Die Kamera bleibt nicht hinter Euch, sondern 1auft auf Schienen, i

- EE B ™J Y

Wex in Aktion: Mit dem Universalstrahler schnappt Ihr Eure Fantasie-
Feinde und bugsiert sie an unangenehme Orte.

Mit gehoriger Verspitung wirft David Perrys Superheld
Wex den Traktorstrahl an und spurtet in ein zauberhaftes
3D-Jump'n’Run. Ahnlich wie in Namcos "Klonoa” folgt Thr

auch hier einem verschlungenen, aber vorgegebenen Pfad durch
fantastische Welten. Auf :
einer Raumkolonie rennt
Ihr durch gefihrliche Tech-

nik-Szenarios und nutzt
Euren Strahler, um Kisten
zu zerballern oder fest-
zuhalten. Habt Thr ein
Obijekt im Griff, bugsiert Thr
es an die gewtinschte Stel-

le: Plirrende Gegner wer-

den inmitten eines Rie- Wax macht kurzen ProzeB: Jedes
senuhrwerks maltritiert. Hindernis laBt Ihr in Flammen aufgehen.
Kisten dagegen formen (richtig zusammengesetzt) eine Treppe. Die
Messeversion ist mit verschwenderischen Animationen grafisch her-
vorragend war eines der amiisantesten Playstation-Spiele,

Besonders interessant, da Ihr Eure Gegner per Traktor-Strahl
auf fiese Art und Weise foltern konnt.

dninsmpemn iy

(/ Haarige Situation fur Ripley: Wer nicht aufpaft, wird zum Dinner eines 3

\_ Alien-Parchens und muB ordentlich bluten!

Auriga tiber Stahltriiger, erforscht diistere Korridore und miiht Euch per
Notleiter in hohere Stockwerke. Euer Held ist dabei stets sichtbar — mal
von der Seite, dann wieder von hinten. Die sabbernden Viecher lassen
sich nicht lange bitten und kindigen sich mit markerschiitterndem
Gekreische an: Meist im Rudel stlirzen sich die Beifser auf Euch und zwin-
gen Euch zu Dauverfeuer und Riickzug. Im Gegensatz zu anderen Spie-
len aus der "Third Person"-Perspektive bleibt die Kamera hier nicht hin-
ter Eurer Spielfigur, sondern folgt quasi auf Schienen Eurem Vormarsch.
So erkennt Thr die Bereiche vor Euch mal frither oder auch erst in letz-
ter Sekunde — vorsichtiges Manovrieren und zielgenaue MP-Salven sind
der Schliissel zum Uberleben,

Habt Thr Probleme bei der Orientierung und den Missionszielen, hilft Euch
der omnipriisente Sprachcomputer "Father" akustisch auf den rechten Weg
zuriick und erklirnt die Lage. Bei zu grofien Alien-Aufmiirschen sprengt
Ihr kurzerhand ganze Korridore, um nicht tiberrannt zu werden.

Besonders interessant, da die mehrstockigen Komplexe zu umsichtigem Vorgehen zwingen: Hinter jeder Ecke lauern die Biester!




Die "Twisted
Metal"-Ent-
wickler bleiben
auch nach der
Angliederung an GT
Interactive dem Action-
Genre treu. Hinter dem
Titel "Rogue’s Trip” verbirgt
sich nicht etwa ein klassi-
sches Rennspiel, sondern

eine aufgebohrte "Twisted (© Pech: Wer nicht rechtzeitig hinter die \_]
Metal"-Variante. die Fuch & Absperrung hechtet, wird plattgewalzt... J

zum Asphalt-Teminator mit der Lizenz zum Verschrotten macht. Thr klet-
tert in gut zehn verriickte Untersitze wie Panzerwagen oder Schnell-
imbiss-Mobile und kurvt nach Belieben durch Stadtzentren und ver-
‘\Lh‘lkhli.]ltv \n nen, Mit Raketenwerfer, Flammenstrahl und Minen
| riickt Thr den Gegnemn und
Boss-Vehikeln zu Leibe —
selbst unschuldige Pas-

santen fangen Feuer!

Sightseeing: Explosionen an
der Stadthalle (links) oder ein
Besuch bei der Sphinx (rechts).

Besonders interessant, da die grenzenlose Zerstorung selbst
bei majestitischen Sehenswiirdigkeiten nicht endet.

Wipeout b4
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C Wenig Unterschiede zu den 32-Bit-Originalen: "Wipeout 64" hat in der

Messeversion noch mit technischen Problemen zu kampfen.

Uberraschenderweise war Psygnosis' erster Nintendo-Titel
"Wipeout 64" schon spielbar. Wer grofse Neuerungen

erwartet, wurde schnell auf den Boden der 64-Bit-Tatsa-

chen zuriickgeholt: Weder grafisch noch spielerisch gibt's bis-
her grofRe Unterschiede zum 32-Bit-Vorbild. Technisch Lifst das Vorab-
Modul wenig Platz fiir Begeisterungsstiirme: Neben gelegentlichen Ruck-
lern fillt vor allem das "Zeichnen" des Kursumfeldes unangenehm auf.
Da Produkimanager Clemens Wangerin aber auf den frithen Stand des
Projektes verwies, hoffen wir auf eine zumindest steuerungstechnisch
hervorragende Umsetzung: Dank Analogstick iRt es sich rasant und
gefiihlvoll durch die Achterbahnen schweben.

i Besonders interessant, da "Wipeout" ein Playstation-Klassiker

ist: Kann Psygnosis ;_i_i_e_ _N_i_r_l__tf:pq(‘g~Version verbessern?_

| Besonders interessant, da die Polygon-Riesen iiberzeugender

Knackaut
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rf Uppercut-Angriff: Machtige Polygon-Akteure liefern sich trickreiche
N Boxkampfe — die Steuerung s

stimmt! W,
Einige Meter vor dem E3-Gebiiude kiindete ein EA-Plakat
von schier unglaublichen Vorfillen: Am ersten Messetag soll-
te es beim "Havoc in Hotlanta" zum "Live Boxing" kommen!
Keine geringeren als Oscar de la Hoya und "Sugar" Ray Leo-
nard wurden nachmittags in den Mini-Ring am EA-Stand gelotst, um
sich ordentlich zu verpriigeln. Wer sich jetzt fragt, was das Ganze mit
Videospielen zu tun hat, sei
beruhigt: Die beiden Box-
profis schwangen nur am

Playstation-Pad die Fiuste,
um den 32-Bit-Titel "Knock-
out Kings" zu promoten.
Allerdings waren die beiden
auch als Motion-Capture-
Akteure bei der Entwicklung
des Spiels beteiligt. Neben
den beiden Stars schliipft Thr
in dieser Simulation auch in
die Handschuhe von Grofen
wie Muhammad Ali, Sonny
Liston, Leon Spinks oder Mar-
vin "Marvellous" Hagler. Stil,
Kraft, Grofle Schnelligkeit
und Reichweite jedes Boxers
sind in der Datenbank erfaf3t (
und konfrontieren Euch mit

den Uberlebensfragen jedes Boxkampfes: Wieviele Schlige kann ich
punchen, ohne daf mir die Puste ausgeht? Mit welchen Schrittfolgen
entgehe ich am besten den schmerzhaften Korpertreffern des Gegners?
Und vor allem: Mit welcher Schlagkombination 6ffne ich die Deckung,
um Wirkungstrefter zu erzielen? Grafisch schligt "Knockout Kings" den
Konkurrenten "Victory Boxing" und andere 32-Bit-Gegner schon in der

Nahkampf: Eine ganze Reihe
Original-Boxer steht zur Wahl.

ersten Runde, Ubrigens — "Sugar" gewann den Vergleichskampf in der

Messehalle klar nach Punkten...

Zoom aus dem Ring zur Action: Mit blindwiitigen Haudrauf-Aktionen
sehen selbst austrainierte Boxer bald Sternchen...

agieren als (zur Zeit) die deutschen Boxstars.




Cool Boarders 3
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Schafft Sony den "1080"7 Mit "Cool Boarders 3" setzt man auf eine
neuentwickelte Grafkroutine mit weniger Polygenfehler,

Alles neu macht die E3: Damit die Snowboard-Freaks zum
drittenmal den Geldbeutel schwingen, schrieb man in den
USA (die Vorginger entstanden bei UEP in Japan) flugs eine
neue 3D-Routine und spendierte einen Link-Modus — auer-

dem diirfen andere Fahrer jetzt nicht nur tiberholt, sondern gleich ganz
von der Piste gepriigelt werden.

Auf den Brettern der "Cool Boarders 3"-Sponsoren Burton, Quick Sil-
ver und Swatch rast [hr zum Sieg. Sechs neue Disziplinen sorgen flir
Abwechslung beim Extremsporteln, immerhin 36 Kurse sollen in der

fertigen Version enthalten sein. Bereits in einer der nichsten MANIACs

fahren wir das Spektakel probe.

Besonders interessant, da bis auf den Namen alle Elemente
einer Generaliiberholung unterzogen wurden.

NBA Jam ‘99
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Superhohe Aufldsung: VergeBt die friheren Arcade-"Jams",
denn jetzt wird nur mehr realistisch gespielt!

It's Dunktime! Mit "NBA Jam ‘99" will Acclaim einen
Weg in die Welt der seridsen Basketballspiele ebnen. Die
hochauflosende Grafik stammt aus dem Baseball-High-
light "NFL Quarterback Club ‘99" und da der Titel bei Igu-
ana in den USA entsteht, werden technische Probleme am runden Tisch
der beiden Teams geklirt. Ein gewagtes Spiel ist allerdings die Namens-
gebung: Die herumdimpelnde "NBA Jam"-Lizenz soll dieser Hardco-
re-Simulation zur Bekanntheit verhelfen und den verungliickten Vor-
ginger "NBA Jam Extreme” vergessen machen.

Bei der Vorftihrung am Messestand begeisterte uns die enorm detail-
lierte Optik, die auf dem N64 konkurrenzlos ist: Nicht umsonst mein-
te ein Iguana-Mitarbeiter "Schau' Dir dritben bei Nintendo mal 'Court-
side' an — dagegen sieht unsere Grafikroutine fast wie eine TV-Uber-
tragung aus!” Wir machten die Probe auf's Exempel: "Jam™ ist klar bes-
ser und konnte tatsiichlich neue Sportspiel-Mafstibe auf dem N64 set-
zen. Leider durften wir die Alpha-Version nicht probespielen, weil noch
keine Spieler-Intelligenz eingebaut war — "Jam" hat das Zeug, die

NBA-Tabellenfiihrung zu iibernehmen.

Besonders interessant, da das neue "'_]am" deutlich simula-
tionslastiger ist und mit hoher Grafikauflésung beeindruckt.

Test Drive 5
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Optisch bestechend und enorm flott: "Test Drive 5" 1aBt den
Vorganger wie eine Fingerlibung erscheinen.

[

Der Kampf der Giganten geht weiter: Mit dhnlichen Spiel-
konzepten (bertihmte Autos gegen Cops aus aller Welt) und
bemerkenswerter Technologie fahren "Need for Speed” und
"Test Drive” auf der Playstation um die Wette. Die neue

Variante der Accolade-Serie protzt mit immensen Erweiterungen: So
steht jetzt ein Fuhrpark von 28 NobeWahrzeugen zur Verfligung, um
in der Innen- oder Auienperspektive die Reifen quietschen zu lassen.
Die Anzahl der Kurse wurde auf 17 gleich verdreifacht. Simtliche Strecken

werden nicht wie bei ande-
ren Rennspielen komplett in
den Playstation-Speicher gela-
den, sondern "gestreamt”.
Die Vorziige dieser Technik
sind kilometerlange, abwechs-
lungsreiche Landstraifen, dicht
bebaute Stédie und (als Neu-
heit) Abzweigungen, die Euch
entscheidende Sekunden brin-
gen. Der Technik-Bonus
wirkt, sobald Thr das Pad in
die Hand nehmt: Im Gegen-
satz zum Vorginger flitzt Thr
mit vollem Karacho durch
die Stralken, ohne dafd Euch
Ruckler oder Verzogerungen
storen.,

T

Spiegelungen an der Heckscheibe.

Einen neuen Modus gibt's ( "Environment Mapping” sorgt flir

natiirlich auch: In Anlehnung

an den "Hot Pursuit”™-Modus bei "Need for Speed 3" rast Thr jetzt in

getunten Streifenwagen fliichtigen Gesetzesbrechern hinterher und driingt

diese in einer harten Strallenschlacht in die Absperrung. Daf$ zeitgemiifse
Extras wie Nachtfahrten mit Echtzeit-Scheinwerfern, zerstdrbare
Strafensperren und wechselnde Wetterbedingungen simuliert werden,

versteht sich fast von selbst: "Test Drive 37 spielte sich hervorragend

und LRt auf ein spannendes Duell mit den "Need for Speed™-Piloten
hoffen.

(

Ein hartes Geschaft: Selbst bel Nacht und im heftigen Regen kampfen

die Nobelraser um wertvolle Ligapunkte,

Besonders interessant, da Thr jetzt auch mal im Cockpit eines

Streifenwagens Platz nehmt und Outlaws jagt!




Harvest
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Body

Wenn Ihr bei "Body Harvest” das Pad in die Hand nehmt,
hat die Menschheit den Krieg gegen ihre auferirdischen Fein-
de lingst verloren. Die brutalen, bis zu zwanzig Meter
grofRen Kiifer "ernten” durch ihre Klauen menschliche Korper,
um Energie zum Ausbriiten ihres Nachwuchses zu erhalten, Per Zeitma-
schine reist Thr aus der Zukunft in die Epochen 1916, 1941, 1966 und 1991,
um den Widerstand aufflam-
men zu lassen: Dieses Mal sol-
len die Invasoren durch Sabo-
tageakte, offene Schlachten und
mithsam gelegte Fallen aufge-
halten werden, Dabei seid Thr auf
Euch allein gestellt: Als Poly-
gon-Soldat bewegt Thr Euch
durch verwiistete Stidte und
Landstriche, schnappt in Unter-
haltungen mit Uberlebenden
wichtige Hinweise auf und nutzt
betriebshereite Autos, Laster und
Kriegsgerit fiir Eure Mission,
Dabei werdet Thr jedoch regel-
miiig jih gestort: Riesenkifer
materialisieren sich dutzendfach
aul dem Kampfgebiet, ernten
fliichtende Menschen und zer-
storen Gebiiude. Je nach geka-
pertem Fahrzeug leistet Thr mit MG und Geschiitzen erbitterten Wider-
stand oder hetzt ins Hinterland, um Munition und Waffen zu organisie-

Je nach Zeitzone erbeutet [hr
Flugzeuge oder andere Vehikel

i Besonders interessant, da die Atmosphire des Action-Adventures durch bedrohliche Kifer unglaublich schaurig wirkt.

Neo

Bleiben wir nach den
harten "Body Har-

r \'Cbii"-,-'&.nhtf'l]dgt:n
gleich in der Insekten-

welt: Auch bei "Nitrousoxide”
("N20") betrachten furchterre-
gende Insektenwesen die Mensch-
heit lediglich als Snack und nicht
als Lebensform. Lange Vorreden
und FuRmérsche spart Thr Euch [~
ginzlich und rast gleich mit Eurem
Jiger in die tunnelférmigen Brutstitten der Aliens. Thr kommt noch
rechizeitig: Viele der Eier platzen gerade auf und fordern ekelerregende
Kiifer, Larven und Ameisen zutage. Feuer frei: Mit einem Strom an effek-
treichen Laserprojektilen zerstiickelt Thr die aufgeschreckten Wesen und
pendelt bei Beschuf nach links oder rechts. Der Hollenritt wird dank eines
Effektgewitters zu einem hypne tischen ‘\pd\t‘tkt'l Egal ob Ihr in einer engen

”
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Auf Zack mit Laserfeuer und
\__ Smart-Bomben: Nonstop-Action!

( Playstation-Actionfans erinnern sich an das ahnliche "Nanotek Warrior™:

In der Hektik lenkt Ihr nur noch instinktiv...

( Flr kleinere Ratsel und Sprengaufgaben klettert Ihr meist zu Fu3 durch

Besonders interessant, da packende Actionspiele noch immer Mangelware sind.
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Flucht ist die beste Verteidigung: Erst mit einem Panzer oder LKW kénnt
Ihr die krabbelnde Ubermacht in Schach halten.

ren. Habt Ihr alle vier Zonen gesiubert, findet Thr Euch in einer Alternativ-
Gegenwart wieder und wagt den Sprung auf den Heimatplaneten der Ali-
ens: Im Jahr 2046 kimptft Thr auf fremdem Boden eine finale Schlacht fiir
das Uberleben der Menschheit.

die Szenerie. Seid vor Uberraschungsattacken auf der Hut!

HI-3CO0RE

0003150 #
@002

Unglaubliches Lasergewitter auf dem Polygon-Highway: Achtet auf \
Power-Ups und punktetrachtige Bonusziele,

Rohre dahinballert oder eine ebene Bahn freies Schufifeld bietet, jedes
noch so kleine Projektil wirft einen eigenen Schatten und fiihrt zu einer
Intensitit, wie sie bisher noch kein Actionspiel erreicht hat, Dabei wech- | 5
seln helle Abschnitte stets mit dunklen Korridoren, die nur durch Eure | B
SchuR-Stakkatos erleuchtet werden und Euch so zu grofter Vorsicht | &
zwingen. Wird Euch die Jagd zu schnell, bremst Ihr per Zeigefingertaste |
kurz ab — zur Strafe schief$t [hr prompt mit einem Extra-Boost wieder zur |
reguliren Position zuriick.

In den (ber 30 futuristischen Trassen vernichtet Thr nicht nur Aliens, son-
dern haltet auch Ausschau nach Waffenextras und Punkte-Multiplikato- P
ren: Natiirlich ist bei "N20" der finale Boss Euer Hauptziel, doch Eure | [
Leistungen vergleicht Thr auf die gute alte Art per Highscore mit Euren
Kumpels. Ein packender Zweispieler-Modus ist ebenfalls dabei: Thr rast | |
Seite an Seite mit Eurem Freund tiber die Ballerstrage und kimpft gegen |/
besonders dicke Brummer wie Spinnen un(l .l‘f..L.!t"-sHI\L' lhcuu} i

—
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Titel Hersteller

System Anmerkung

Termin

ttom of the 9th ‘98

360 Crl_.]tl Dieses Actionspiel wurde zur E3 erst angekindigt, nahere 4. Quartal
informationen gab's aber noch nicht.
Abe’'s Exoddus &T Interactive Bericht in MANIAL 7/98 3. Quartal
Actua Golf 3 Gremlin Verbessertes Sportsplel-Update der Gremlin-Serie. Grafisch nur 4. Quartal
unwesentlich detaillierter als Teil 2, angeblich mit mehreren
neuen Platzen. Wird auf der ECTS naher vorgestelit.
Actua Soccer 3 GBremlin Eine frihe Version wurde hinter verschlossenen Tiren 4. Quartal
gezeigt - selbst die Aufiisung Ist noch nicht festgelegt.
"Actua 3" wird im Herbst den Kampf gegen "FIFA" aufnehmen.
Air Boardin' USA Ascii Man vermische Skate- und Snowboarding und erhélt 3. Duartal
“Air Boardin’' USA". Funsport-Wetthewerhb mit acht
Charakteren und Ober BO Tricks - cool man!
AKkuji Crystal ODynamics Bericht auf Seite 39 4. Quartal
Alien Resurrection Fox Interactive Bericht auf Seite 44 3. Quartal
All Star Baseball ‘99 Acclaim MLB-Lizenz, authentische 30-Stadien, lebensechte Motion- 2. Duartal
Capture-Animationen und hochaufiGsende Grafik sorgen fir
einen optischen und spielerischen Leckerhissen.
All Star Tennis ‘99 Ubisoft Der neueste Streich der "Tennis Arena"-Entwickler protzt mit 3. Quartal
einer Handvoll Topspieler-Lizenzen: Chang & Co. sollen das
i realistischer gewordene Fllzball-Drama optimal vermarkten. i
Apocalypse Activision Bericht auf Seite 35 4. Quartal
Army Men 300 Sie sind hart, sle sind gut ausgebildet - und sie sind aus 4, Duartal
Plastik. Fiottes 30-Actionspiel mit grinen Spielzeugsoldaten,
die auch vor Handgranateneinsatz nicht zurickschrecken.
Asteroids Activision Bericht auf Seite 30 3. Quartal
Atlantis Cryo Cryo 146t es sich nicht net , das | ve Abenteuver- 3. Quartal
spiel auch fir die Playstation umzusetzen. Im zahen Dialog mit
starren Protagonisten leidet der RatselspaB.
Attack of the Psygnosis 30-Schiefspiel mit hampelnden Alien-Sprites: Rennt durch 1999
ein wuselndes 30-Gebiet und nutzt Euren Toaster-Laser,
Saucerman! um wieder in die Heimat zu entwischen,
B-Movie GT Interactive Bericht in MANIALC 7/98 3. Quartal
Backstreet Billards Ascii Die Billard-Simulation Ist kein reines Pool-Spiel, sondern wurde 4, Quartal
in ein Action-Adventure eingebettet. Verschiedene Lokalitdten
und Dutzende Spielmodi sorgen fir Spannung.
Bass Landing Ascii Noch eine Angel-Simulation fir die USA: Der virtuelle Fischfang 1999
wird Iin Japan entwickelt, findet an verschiedenen Polygon-Seen
statt und unterstitzt den Dual-Shock-Controller,
Bass Master Classic THO Angelsimulation mit Video-Gewéssern: Auf den ersten Blick 4. Duartal
beeindruckt die ruhige Naturlandschaft; wer sich genug
entspannt hat, héngt zudsétzlich den Kiader in den Bach.
Battletanx 300 Simpler, aber spabBiger Panzerkampf in einer flachen GroBstadt: 4. Duartal
Als Fahnen dienen vollbusige Madels: habt lhr die Faxen dicke,
zindet Ihr eine Mini-Kernwaffe und legt die City in Trimmer.
Big Air Accolade Noch ein Snowboard-Spiel: *Big Air" kann die Nintendio-Referenz 3. Quartal
"1080" nicht schlagen, sieht aber nach einem respektablen
Trickspektakel aus.
Blues Brothers 2000 Titus Wie schon der “BB"-Vorgénger wird auch das neueste Landis- 1999
Blueswerk versoftet. Hoffentlich springt mehr als ein
halbgares Hipfsplel ‘raus... zu sehen gab's noch nichts.
Body Harvest Gremlin Bericht auf Seite 47 4. Quartal
Bottom of the 9th ‘99 Konami Die technisch starke Baseball-Simulation wird nicht In Deutsch- <. Quartal
land erscheinen. Der US-Import 186t zwei Spieler auf den Platz
und zeigt Gber BOO MLBA-Profis.
Brave Fencer Musashiden Square Bericht in MANIAL 7/98 4. Quartal
Brigandine Atlus Das japanisch-stammige Strateglespiel orientiert sich spiele- 4, Quartal
risch an “Ogre Battle" und “Oragon Force®. 30-Kéampfe und eine
ausgereifte Fantasy-Story zeichnen den Titel aus.
Brunswick Pro BDW"I‘IQ THO Diese Bowling-Simulation basiert auf dem spriden "Ten Pin 4. Quartal
Alley", kann aber mit feinerer Kegel-Optik und einfacherer
Steuerung aufwarten. Spafigl
Buck Bumble Ubisoft Bericht in MAN!AL 6/98 4. Quartal
Buggy Gremlin Rasantes Berg- und Tal-Spektakel mit komplizierter Oberwelt- 3, Quartal
Architektur: Nur durch konsequentes Tore-Durchfahren sichert
Ihr Euch einen leistungsfahigen Mini-Flitzer.
Bugs Bunnu: Lost in Infogrames Die "Looney Tunes® schwarmen auf allen Konsolen aus: 1999
Auf der Messe konnte leider noch kein Blick auf die Laffel
Time des schlagfertigen Hasen geworfen werden.
Bushido Blade 2 5quare Die Japan-Version haben wir bereits in MANIAC 5/98 mit B6% 4. Quartal
Spielspal getestet. Leider ist nicht geklért, ob und wann eine
PAL-Fassung erscheint.
Bust a Groove SI:II'II_.HEI'IIX Mischung aus "Spice World" und "Parappa the Rapper": 3. Quartal
Laft gelenkige Polygon-Tanzer via Joypad zum Takt der
Musik herumhampein.
C-The Contra Adventure Konami Bericht auf Seite 34 4. Duartal
Capcom Generation 2 Capcom Spielesammiung mit drel B0er-Jahre-Ballerspielen, darunter das <. Quartal
Original-"1943" sowie die "Enhanced"-Version. Bonus: Hinter-
grundinfos, Designskizzen, Poster-Motive.
EBDCI]ITI Generation GnG Eﬂ[:ll:l:lrl’l Spielesammiung mit "Bhosts'n'Goblins", "Bhouls'n'Bhosts” 4. Quartal
[Aracde-Versionen) sowle "Super Ghouls'n'Ghosts" (Super NES).
Bonus: Hintergrundinfos wie Designskizzen und Poster-Motive.
Capcom Generation SF Capcom Spielesammiung mit "Street Fighter 2°, *Street Fighter 2 CE* 4. Quartal
und "Street Fighter 2 Turbo Hyper Fighting® mit
Hintergrundmaterial wie Designskizzen und Poster-Motiven.
Castlevania 30 Konami Spektakuléire 30-Wiedergeburt des Vampirjdgers. Wurde leider 1999
nur als Video gezeigt, die erste spielbare Version erwarten wir
fordie herbstliche Nintendo-Show In Japan.
Chaos Ubisoft Ego-Ballerspiel mit verwegener Story: KAmpft als Gabriel Cain 1999
mit modernster Waffentechnik gegen Fuchswesen. Leider noch
keine spielbare Version auf der Messe.
Charlie Blasts Kemco Comic-Spiel fiir die Jingsten unter den N64-Besitzern. 4. Quartal
Kemco-Mitarbeiter blockten mit Bemerkungen wie
Challenge *zu frih fiir Details” ab.
Chopper Attack Midway US-Version des Japan-Imparts "Wild Choppers®, der In MANIAC 3. DQuartal
2/98 getestet wurde. In den USA wird die Randale van Midway
vertrieben, in Europa dementsprechend von BT.
Clock Tower 2 Ascii

Der erste Teil des Horror-Adventures wurde in Deutschland 4. Duartal
vertiffentlicht [MANIAL 2/98), die Fortsetzung sieht besser .
aus und orientiert sich spielerisch am Vorganger. ;




Dreams to Reali

Titel Hersteller System Anmerku Termin
Colony Wars Vengeance Psygnosis s Bericht in MANIALC 6/98 4. Quartal
Command & Virgin/ - Westwood entwickelt eine exklusive 64-Bit-Version ihres preis- 1999
gekrinten Echtzeit-Strategiespiels. Nicht nur die Missionen sol-
Conquer j Nintendo len sich von den PC- und Playstation-Vorbildern unterscheiden.
Constructor Acclaim ™3 Erneut gab es keine Playstation-Version des ambitionierten 3. Quartal
Planer-Spiels zu sehen. Erwartet ein abgespecktes PC-
) Strategiespiel, bei dem Ihr Eure Bauvorhaben realisiert.
Cool Boarders 3 Sony m Bericht auf Seite 46 4. Duartal
Crash Bandicoot Warped Sony e Bericht auf Seite 31 4. Quartal
Crime Killer Acclaim 2% Die superschnelle Verfolgungsjagd durch eine nachtliche Sci-Fi- 2. Quartal
Metropoie ist mittlerweile fast fertiggestelit und wird laut
. Interplay in der nachsten MANIAL testbar sein.
Croc 2 Fox Interactive ™3 Bericht auf Seite 42 4. Quartal
Darkstalkers 3 Capcaom ma Der dbliche Fortsetzungswahn bei Capcom: Tell 3 bietet 18 3. Quartal
Kampfer [davon vier brandneue] und drei Spielmodi [Training,
Versus und Visual Storyl.
Dead Unity THO =3 Stimmungsvoller Kometen-Thriller in bewahrter "RE*-Bauweise: 4. Quartal
Als gin Brocken Weltraumgestein auf der Erde einschlagt,
beginnen seltsame Vorfalle...
Devil Oice THO ™ Zu diesem frisch erworbenen Titel konnte selbst der THO- 4. Quartal
Sprecher noch keine Aussgae treffen - wir tippen auf die
US-Fassung der Sony-Taftelei "Xi".
Dodgem Arena Acclaim 3 B-Titel aus dem hinteren Teil des Acclaim-Katalogs: Eine 3. Quartal
Vorversion aus dem Frahjahr '37 lieB wenig gutes erahnen,
auf der Messe wurde der Titel nicht gezeigt.
Dolphin‘s Dream Konami 3 Unterwasser-Action-Adventure: Ihr habt nur noch fir zehn 4. Duartal
Minuten Sauerstoff und seid in einem 1940 gesunkenen Schiff
gefangen. Wie bekommt Ihr nur die ganzen Schatze an Land?
Oragonflight Grolier ™% Fantasy-Abenteuer aus der Isometrik-Perspektive: In diesem 4. Quartal
Rollenspiel nach einem Roman von Anne McCaffrey kilit Ihr
grine Orachen und organisiert die Habe in 16 Hosentaschen.
DOreams to Reality Cryo % Playstation-Umsetzung eines gewagten PC-Fantasyspiels: 3. Quartal
Gleitet durch fantasievolle Polygonlandschaften. Eine splelbare
Version stellen wir Euch in der nachsten MANIAL vor.
Duck Dodgers in Infogrames - Sorry, folks, we're top secret: Der Schieler dber diese Tunes- 1999
Umsetzung wird erst in einigen Wochen gelGftet. Soll angeblich
the 3rd /2 Dem. auch fir das 6400 erscheinen.
Earthworm Jim 30 Interplay w73 Auf der Messe zeigte sich Cartoon-Wurm Jim in einer technisch 3. Quartal
miserablen Verfassung: Trollt durch Jims Gehirnwindungen und
findet den Weg zur geistigen Normalitét zurick.
Eliminator Psygnosis S 3D-Action in bewdhrter Psygnosis-Qualitét: Als miesgelaunter <4, Quartal
HKriegsgefangener flieht Ihr in einem Gleiter mit eingebauter
Zeithombe. Auf der Messe nicht spielbar.
Expendable Rage i Bericht auf Seite 36 4. Quartal
F-Zero X Nintendo e Bericht auf Seite 35 3. Quartal
F1 Racing Simulation LUbisoft whi 7%  Die mit Spannung erwartete Konsolenversion des realistischen 4. Quartal
Formel-1-Rennspiels wurde auf der E3 noch nicht gezeigt - die
Entwickler arbeiten unter Hochdruck.
F1 World Grand Prix Videosystem/ - Interessantes Formel-1-Rennspiel, entwickelt von den 4. Quartal
“Pllotwings"-Codern Paradigm. Technisch ordentlich,
Nintendo wahrscheinlich mit den Teams und Fahrern der Saison 1998.
Fifth Element Sony/Kalisto 5y Verspétete Filmumsetzung von “Das fonfte Element*: Das 4. Quartal
Action-Adventure basiert auf der Grafikroutine von
"Niughtmare Creatures®, ist aber weit weniger gruselig.
Fighting Force 64 Eidos - Originaigetreue Umsetzung der Playstation-Klopperei, die 4. Quartal
technisch dem Original ahnelt. Interessant, da erster Prigel-
Scroller firs Nintendo 64.
Flying Oragon Crave/Natsume [ ..ist die englischsprachige Version des seltsamen, aber 3. Duartal
spannenden Japano-Priglers "Hiryu No Ken Twin", der in
MANIAL 3/98 getestet wurde.
Formel 198 Psygnosis =3 Bericht auf Seite 39 4. Quartal
Freestyle Boardin ‘99 Capcom by Die Pony-Canyon-Entwicklung wird in Deutschland als *Phat Air 4. Quartal
Extreme Snowhoarding” vermarktet. Den Test lest lhr in
MANIAL 7/9B.
B-Shock Konami s Amerikanischer Titel van "Dolphin's Oream”: Als Jean Cave 4. Quartal
taucht Ihr nach versunkenen Schiatzen, durchstibert mehrere
Wracks und werdet von Fischen attackiert.
Gex 2 Midway - Der Nintendo-Variante von "Bex 2' wurde ein neuer “Titanic"- 3. Quartal
Unterwasserievel spendiert. Leider triibt eine dichte
Nebelsuppe den Spielspal.
Global Domination Psygnosis iz Weltkrieg mit Nuklearwaffen: Ein Globus zeigt die strategische 4. Quartal
Lage. Trotz verquerer Rechtfertigungsstory ein geschmack-
loses Spielkonzept, das kein MANIAL so recht mag.
Grandstream Saga Sony s Vielversprechendes Action-Rollenspiel von Sony: Technisch be- 3. Quartal
eindruckende Polygon-Optik, groBe Spielfiguren und eine tolle
Fantasy-Story steigern die Erwartungshaltung.
Hardball 6 Accolade e Auch Accolade pflegt seine Basebalireihe und verfeinert 3. Quartal
Spielablauf und Grafik: Im Messetrubel waren weder Martin
noch Christian zu eingehenderen Erkenntnissen fahig.
HardCorps Graolier ma 3p-Panzerschlacht, die laut Pressesprecher einen Mittelweg 4. Quartal
zwischen Simulation und 30-"Biast'em-Up" beschreitet. An Bord
des Entwicklungsteams sind ehemalige Graftgold-Veteranen.
Harrier 2000 Video System - Nach "Aero Fighter Assault® und “FI World Grand Prix" das 4. Quartal
dritte Video-System-Modul fiors NB4. Eine actionbetonte
Flugsimualtion, erneut von Paradigm ("Pllotwings"] entwickeit.
Hercules Titus - Basierend auf der LUS-Serle sorgt "Hercules® laut Titus fir eine 1999
"ideale Welt®, in der man interaktive Abenteuer erleben kann,
Keine weiteren Informationen verfigbar.
Hybrid Heaven Kaonami - Vielversprechendes Action-Adventure mit atemberaubender 1999
30-0ptik - zumindest auf Video. Leider war das Science-Ficion-
Epos noch nicht spielbar.
Hype - The Time Quest Ubisoft - Das Playmaobil-30-Jump'n'Run lief nur auf PL. 4. Duartal
lggy's Reckin Balls Acclaim - Die unkonventionelle Ball el werden wir in der nachsten 3. DQuartal
MANIAC testen. Ein witziger Vierspieler-Modus und jede Menge
verzwickte Strecken sorgen fir SpaB.
ISS '98 Konami w3 Bericht in MAN!AL 6/98 3. Quartal
Jackie Chan's Midway =3 Bericht auf Seite 43 4. DQuartal
Stuntmaster
Jest Bericht in MAN!AL 4/98 3. Quartal

Infogrames -

Harrier 2000
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Hersteller System Anmerkung Termin
Jet Force Bemini Rare - Bericht auf Seite 20 1999
Jungle Bots Titus o Auch diese Titus-Ankiindigung existierte nur als Schlagzeile im 1999
Release-Kalender - die Entwicklung lauft gerade erst an.
Kaegro - Tecmo 3 Der inoffizielle Nachfolger zu *Deception®: Erneut betatigt r 4. Quartal
Euch als gewiefter Fallensteller in der t. Sieht wie
Castle of Deception der Vorgdnger aus, allerdings stehen mehr Fallen zur Wahl.
Kartia Atlus 35 Fantasy-Strategiespiel mit Charakterdesign von Amano 4. Quartal
Yoshitaka, der bei der “Final Fantasy®-Serie mitgewirkt hat.
L Positiv: FMV-Szenen, Waff, und H, Isoption
Kensei Konami s Bericht auf Seite 30 4. Quartal
Knife Edge Kemco - Enttauschendes Ballerspiel, bei dem Ihr per Fadenkreuz angrei- 4. Duartal
fende Flieger und Bodenstationen abschiefit. Lenken darft lhr
nicht: Der Weg durch die platten Canyons ist vorgegeben. At Nl
Knockout Kings Electronic Arts o3 Bericht auf Seite 45 4. Quartal
Lander Psygnosis bt inhaltlich aufgepeppter Eeschl:k]l::hkeits-l(lasslker bei dem Ihr 1999
gegen die Schwerkraft k in von vier

Transportern gegen Baruzld uhet 30 verschiedene Auftrage an.

LAPD 2100 AD

Electronic Arts s

Sci-Fi-Actionspiel, das auf der "Strike*-Streamtechnik basiert. 4, Quartal

Legacy of Kain: Soul Reaver Crystal Dynamics 7735 Bericht auf Seite 40 } 4. Duartal
Legend of Zelda: Nintendo - Bericht auf Seite 33 4. Duartal
Ocarina of Time ]
Lode Runner 64 Big Bang - Das Messe-Demo enttauschte auf ganzer Linie: “Lode Runner” <. Quartal
turnte durch eine erschreckend rucklige 30-Welt - kein Ver-
gleich zum schwungvollen, knobellastigen Hiipfspiel-Kiassiker.
Looney Tunes: Infogrames - Vom Cartoon-Rennspiel fir das N64 gab's auf dem Infogrames- 4. Quartal

Space Race

Stand noch nichts zu sehen. Fiir jedes System entstehen
unterschiedliche Spiele rund um die Warner-Sippe.

Madden NFL ‘99 Electronic Arts &3 Die neueste Football-Version sieht beeindruckend aus, kann 3. Quartal
aber grafisch nicht mit Acclaim's hochauflbsenden
“Duarterback Club '99" konkurrieren.
Master of Monsters Ascii s Rundenbasiertes Strategiespiel, das auf dem Mega-Drive- 3. Quartal
Kiassiker aufbaut. 40 Levels, Multiplayer-Modus, stilvalle
Fantasy-Schauplatze und 30-Kampfe locken den Fan.
Medievil Sony 3 Bericht in MANIAL 5/98 3. Quartal
Mega Man Legends Capcom 6™ Erstes 30-Abenteuer der legendaren Capc per knuf- 3. Quartal
fige Blauling tummelt sich in einer technisch soliden Polygon-
Welt, knobelt und fightet auf seiner Schatzsuche.
Messiah Interplag s Bericht auf Seite 42 1999
Metal Gear Solid  Konami 3 Bericht in MANIAL 7/98 4. Quartal
Micro Machines V3 Codemasters . Solide Umsetzung des Mefrspie!er -Rennspiels: Die g 3. DQuartal
Grafikfehler der Pl at g wurden 0 zt,
allerdings gibt's {noch) kelne Verbesserungen.
Milo's Astro Lanes Crave - Eine Mischung aus M f und Bowling: Ihr kugelt auf be- 4. Quartal
fremdlichen Knrhenzleher-l(ursen und mebt Euch mit den
besten Alien-Bowlern jenseits von Alpha Centauri.
Mission: Impossible Infogrames " Bericht in MAN!ALC 6/98 3. Quartal
Monkey Hero Take 2 s Bericht in MANIAL 7/98 4. Quartal
Monster Rancher Tecmo iy Der Traum jedes Tamagotchi-Fans: Werdet zum Aussteiger, 4. Quartal
kauft Euch eine Farm und zichtet obskure Monster, die lhr
gegen die Schipfungen eines Kumpels kampfen lafit.
Moto Racer 2 Electronic Arts s Gelungene Fortsetzung des superschnellen Motorradrennens 3. Duartal
mit fehlerfreier Optik: In der nachsten MANIAL besuchen wir
den Entwickler Delphine in Frankreich.
N20 GBremlin (56 Bericht auf Seite 47 3. Quartal
NASCAR ‘99 Electronic o 73 Ein zweischneidiges Schwert: Wahrend die Playstation-Variante 3. Quartal
einen Tick schwacher aussieht als der Vorgénger, ist die
Arts Nintendo-Version grafisch sauber und angenehm schnell.
NBA Jam ‘939 Acclaim w— Bericht auf Seite 46 4. Quartal
feat. Keith van Horn
NFL Blitz Midway oai 73 Umsetzung des gleichnamigen Midway-Automaten: Die Heim- 3. DQuartal
versionen des Action-Footballs erreichen nicht die grafische
Klasse der Arcade-Version.
NFL Quarterback Acclaim - Das grafisch beste Konsolenspiel der Messe: Mit schier 3. Quartal |
. unglaublicher Detailfille und realistischen Animationen
Club ‘99 erinnert das Spiel an eine TV-Ubertragung.
NFL Xtreme Sony s American-Football-Simulation mit starker 30-0Optik, Original- 4. Quartal
Teams und actionbetontem Spielverlauf - angeblich auch fir
absolute Football-Laien spielbar.
e = . -
NHL ‘99 Electronic oy 73 Beide Versionen des Eishockey-Spektakels sehen sehr gut aus. <. Quartal
: Insbesondere die N64-Fassung dberrascht mit flotter und ruck-
Arts freier Grafik auch bei langen Passen.
NHL Breakaway ‘99 Acclaim - Der Uberraschungserfolg aus der *Acclaim Sports®-Reihe soll 4. Duartal
schon im Oktober ersch auf der M war nichts davon
zu sehen. Eine Playstation-Version ist nicht angekindigt!
Nightmare Creatures Activision e Oas gruslige Action-Adventure [MANIAC 11/97) wird van 1999
Activision auf das Nintendo 64 umgesetzt. Oh es technische
oder spielerische Verbesserungen gibt, steht noch nicht fest.
Ninja Eidos ™% Bericht auf Seite 31 4. Duartal
Nuclear Strike THO - Leider war von der heifl ersehnten Nintendo-Umsetzung nichts IBBB
zu sehen - auf der Ankindigungsliste ist das Spiel aber immer
noch zu finden.
ooT Psygnosis w75 Eine dicke Oberraschung: Beide Versionen des Action- 1999
Abenteuers sehen dberragend aus und begeistern mit
zahireichen Magie-Spezialeffekten.
Offroad Challenge Midway - Eine weitere Rennspiel-Enttauschung fir das Nintendo 64: Mit 4. Quartal
! dem Automaten hat diese abgespeckte Umsetzung kaum noch
etwas zu tun. lhr brettert durch Schlamm und Wiste.
Omikron: The Nomad Eidos S Palygonbasiertes Action-Adventure im Science-Fantasy- 4. Duartal
Ambiente: Astaroth, der Prinz der O I
Soul und will so die Welt beherrschen - stoppt ihn!
Pac-Man 30 Namco g3 Sympathisches “Pac-Man"-Hiipfspiel in schnuckliger Polygon- 1999
Limi - inklusive 30-Irrgarten mit Pillen & Beistern. Spielt
] sich ganz nett, ist aber [noch) zu einténig.
 Parasite Eve Square s Bericht in MAN!AL 6/98 4. Quartal
Penny Racers THO - Die Nintendo-Variante des putzigen Autorennens sieht 3. DQuartal
recht unspektakudr aus: Bis zu vier Spieler steuern ihre
Kafer-ahnlichen T&ff-Tiaffs dber schmucklose Rundkurse.
Perfect Dark Rare - Bericht auf Seite 20 1999
Pet in TV Sony ™%

Tierische Tamagotchi-Version fiir die Playstation: Grafisch 3. Quartal "
haushacken, doch den sorgenden Tier-Papi (oder Tier-Mami)
diirfte dies nicht stiren. Bericht in nachster MANIAC.




Kiirze sein eigenes Rennspiel und tobt sich auf dem NB4 aus.

Titel Hersteller System Anmerkung Termin
Pocket Fighter Capcom s Bericht auf Seite 32 3. Quartal
Popcorn Sony s Innovatives Griibelspiel, das optisch mehr hermacht als *XI* 3. Quartal
oder "Kula World". Die Zeitreise-Knobelel mit schmucker
Paolygon-Optik stammt vom Entwickler "Eighth Wonder".
Poy Poy 2 Konami 3 Fartsetzung des steinzeitlichen Multiplayer-SpaBes. Sisht 4. Quartal
pptisch wesentlich besser aus, bietet mehr Spieltiefe und
unterschiedliche Gravitations-Werte.
Professional Sports Car Virgin m3 Rennspiel mit 6T-Autos aus der "Professional Sports Car*- 4. Quartal
Saison '98. Eher simulationslastig als actionbetont, mit
Racing Iweispieler-Splitscreen. Auf der E3 leider nicht spielbar.
Project Phantasma Ascii mns Futuristisches Mech-Actionspiel, das Sonys "Armored Core” 4. Duartal
fortsetzt. 17 militérische Missionen in prachtiger 30-Kulisse
und 50 verschiedene Roboter-Ungetiime.
| Psybadek Psygnosis b Bericht auf Seite 22 4. Quartal
Ouest 64 THO - Das bunte 30-Rollenspiel erscheint bei uns unter dem Namen <. Duartal
“Holy Magic Century®. Einen ausfihrlichen Bericht findet Ihr in
MANIAL 6/98.
Rally Cross 2 Sony s Technisch beeindruckende Fortsetzung der Rally-Simulation aus 4. Quartal
amerikanischer Produktion. Genaue Details zu Strecken und
Spiel-Features sind noch nicht bekannt.
Rat Attack Mindscape w75  Das witzige Rattenfangspiel lief auf beiden Konsolen: 3. Quartal
Angelehnt an den Didie "Qix" spannt Ihr ein Rechteck auf und
versucht, miglichst viele der Nager darin einzusperren.
Rayman 2 Ubisoft ™3 Bericht auf Seite 38 4. Duartal
(Rayman 30]
RC Stunt Copter Shiny/Midway s Unspektakular, aber technisch solide: Mit einem funkgestever- 3. Quartal
ten Helikopter absolviert Ihr vielseitige Geschicklichkeits-
priifungen auf der grinen Wiese.
Re-Volt Acclaim w&: 3 Ein Rennspiel mit deutlichen Anleihen bel den Micro-Machines: 1999
Steuert Euer Mini-Vehikel durch gigantisch erscheinende
hmlth‘lm Nur die PC-Version war spielhar.
Rival Schools Capcom ms Bericht auf Seite 36 4. Quartal
Road Rash THO - Auch die zweite Nintendo-Umsetzung eines EA-Originals [nach 1999
“Nuclear Strike"] konnte in der THD-Suite noch nicht gespielt
werden.
Roadsters’ 98 Titus - Das auf der “Lamborghini*-Grafikroutine basierende Rennspiel 4. Quartal
ist deutlich flotter als das Original. Leider mufiten bei der
Gestaltung des Kursumfeldes ein Polygon-Rotstift ran.
Rogue Sguadron LucasArts - Bericht auf Seite 33 4. Duartal
Rogue's &T Interactive ma Bericht auf Seite 45 4. Quartal
Trip
Rug Rats THO ms Statt einer spielbaren Version gab's nur Studien der 30-Engine 4. Quartal
zu sehen. Bisher leidet das Konzept (eine Umsetzung der
Cartoon-Reihe) unter massiven Polygonfehlern.
Rush 2 Mldwaq - Midway hat das N64 nicht so recht im Griff: Auch der zweite 4. Duartal
Teil der rauhen San-Francisco-Tour vermitteit kaum
Geschwindigkeitsgefihl, dafr habt Ihr freie Wegwahl.
Rush Down Canal+/ 3 Das nachste Snowboard-Spektakel: Technisch solide Abfahrt 4. Quartal
dber Eis, Schnee und Asphalt. Erwartet ndhere Infos in der
Infogrames néachsten MANIAC.
Ruud Gullit Striker Rage 3 Variantenreiche FuBballsimulation unter der Schirmherrschaft 4. Quartal
des hollandisches Kicker-ldols. Basiert auf der erfolgreichen
*striker*-Serie - Markenzeichen schnell & fetzig.
SCARS Ubisoft - Bericht auf Seite 14 3. Quartal
Shadow Gunner Ubisoft ms Schwache Mech-Ballerei mit popeligen Waffen: Das 30- 4. Duartal
Kampfspiel steckt noch in der Frithphase, wenigstens sorgen
einige Mech-Himen fir grafischen PFiff.
Shadow Madness Crave ma Schitzt die Stadt Arkose vor dem Overkill: Das Rollenspiel 4. Duartal
basiert auf dem "Final Fantasy 7"-Konzept und laBt Euren
Charakter auf vorgerenderten Hintergrinden spazieren.
Shadowgate 64 Kemco - ...heiBt auch "Trial of the four Towers". Ihr geht auf eine 30- 1999
Echtzeit-Reise und kdmpft gegen Orachen, Magier und jede -
Menge Fallen. Fortsetzung des kultigen NES-Adventures.
Shao Lin THO 3 Technisch herausragendes ugnn-Prﬁgelspiei mit bis zu vier 4. Quartal
Schiagern dek:hteltln auf dem Bildschirm. Verbliffende
Angriffe - nehmt den Gegner zu zweit in den Schwitzkasten!
Silent Hill Konami s Atmospharisches Action-Adventure im Horror-Ambiente. Eine 4. Quartal
erste Messe-Oemo sah schon ziemiich blutig aus, technisch
wird an der 30-Grafikroutine noch gearbeitet.
Silicon Valley Take 2 - Bericht auf Seite 44 3, Quartal
Small Soldiers EA/Dreamworks 73 Bericht in MAN!AL 6/98 3. Quartal
Snowboard Kids 2 Atlus - Der Nachfolger des durchwachsenen Snowboard-Kinderspiels 1999
konnte noch nicht gespielt werden.
Southpark Acclaim @ T3  Umsetzung der makaber-kultigen Cartoon-Serie, die ab Herbst 1999
auch bel uns lauft. FOr das N64 entsteht ein Knobelspiel, die
Playstation-Variante enthalt Szenen aus der Serie.
Space Circus Infogrames «- Bericht in MANIAC 7/98 3. Quartal
Spyro the Oragon Sony 5 Bericht auf Seite 34 4. Quartal
StarCon Accolade 3 Bericht auf Seite 42 3. Quartal
Streak &T Interactive % Mit dem Hoverboard durch Tunnels, iber Highways und [via 4. Quartal
Splitscreen) gegen einen Freund: Die zweite Singletrac-
Entwicklung auf der E3 wirkt (noch) kantig und holprig.
Superman Titus @s. 73 Eine der griBten Messe-Enttauschungen: Sowohl die Nintendo-, 4. Quartal
als auch die Playstation-Version wirken veraltet und
konfrontieren Euch mit chaotischem Spieldesign.
Survivor: Day One Konami - Bericht auf Seite 35 4. Quartal
Swing Software s Bericht auf Seite 39 3. Quartal
2000
Syphon Filter Sony a3 Zwei spielbare Charaktere, sieben Welten, vier Dbermotze: 4. Quartal
Technisch wenig faszinlerendes Action-Adventure mit guter
Spionage-5tory um einen biologischen Supergau.
T'ai Fu Activision/ s Bericht auf Seite 34 3. Quartal
DOreamworks
Tales of Destiny Namco e Bericht in MANIAL 3/98 3. Quartal
Tank Racer Grolier w3 Vielverspr Rennspiel mit ausgeflippten Sci-Fi-Panzern: 4. Quartal
Fahrt Euch ein Konkurrent davon, stoppt thr mit Spreng-
granaten den Fluchtversuch in Sekunden!
Tasmanian Express Infogrames - Keine naheren Infos: Der tasmanische Teufel Taz bekommt in 1999
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Tenchu Activision ™3 Begeniiber dem Jlapan-Original [siehe Import-Test in MANIAC 4. Duartal
5/98) nimmt Activision ein paar spielerische Anderungen vor
und fligt zwei Levels an. HeiBer Tip fiir Ninja-Fans.
Test Orive 5 Accolade s Bericht auf Seite 46 3. Quartal
Test Orive Off Road 2 Accolade [ 3 Schnell, effektvoll, hart: Basierend auf der Grafikroutine von <. Quartal
“Test Orive 4" prasentiert Accolade ein hervorragendes
Offroad-Rennspiel mit jeder Menge haarstraubender Kurse.
The Contract Psygnosis by Action-Abenteuer in 30 mit weiblichem und mannlichem 4. Quartal
Charakter: Ahnlich wie bei "Mission: Impossible® sollen die CPU-
Figuren mit eigensténdiger Intelligenz reagieren.
The Unholy Wars Crystal ™3 Mix aus Strategiespiel im Hex-Gewand und actiongeladenem 4. Quartal
Beat'em-Up: Kommt es zum Kampf, verpriigelt lhr Euch in giner
Dynamics raumlich begrenzten Arena mit Monstern.
This Bug's Life Disney 5 3D-Hipfspiel mit dem liet ten Ameisentyp aus dem 4. Quartal
nachsten Pixar-Film: Das gehaltvolle Spiel um Blumensamen
Interactive und Pilze entsteht bei Traveller's Tales in England.
Thrill Kill Virgin 5 Bericht auf Seite 34 4. Duartal
Thrust, Twist & Turn Take 2 ms Von diesem Rennspiel war leider nichts zu sehen: Laut Take 2 1999
ist es noch zu frith, um Details bekanntz
Tiger Woods ‘99 Electronic Arts o3 Jung, erfolgreich und jetzt bei EA Sports unter Vertrag: Bis auf 3. Quartal
den neuen Lizenzgeber hat sich bei diesem "PBA Tour Golf*-
Update nicht viel gedndert.
Tiny Tanks MEGM o Bericht auf Seite 36 4. Quartal
Tobu SDl'll_.l hst Entwicklung der amerikanischen Sony-Studios [firmieren jetzt 4. Quartal
als "989 Studios"). Lelder existieren bis jetzt nur Bildschirm-
fotos - wir tippen auf ein Actionspiel mit Abenteuer-Touch.
Tomb Raider 3 Eidos b Oberraschend angekindigte Fortsetzung zum Superhit: Basiert <. Quartal
auf der Grafikroutine de zweiten Teils, geboten sind neue
Levels und ein paar frische Lara-Kunststiicke.
Tomorrow never dies MGM [ Bericht auf Seite 36 18999
Tonic Trouble Ubisoft - Bericht in MANIAL 7/98 4. Quartal
Top Gear Overdrive Kemco o Von diesem Nachfolger war am Kemco-Stand noch nichts zu 1999
sehen. Unklar ist, ob erneut das US-Team Boss an der
Entwickiung beteiligt ist.
Trap Gunner Atlus s Interessanter Genre-Mix aus Action, Strategie und Prageispiel: 3. Quartal
Sieht grafisch lecker aus, bietet Splitscreen-Modus fir
Iweispieler-Duelle und 36 Levels.
Turok 2: Seeds of Evil Acclaim - Bericht auf Seite 16 4. Quartal
Twelve Tales: Rare > Technisch dberragendes Hipfspiel aus der englischen Nintendo- 4. Duartal
Dependance: Hat sich gegenilber der letztejahrigen Version
Conker 64 drastisch verb t - auf einem Level mit "Banjo-Kazooie".
Twisted Edge Kemco - Keine spielbare Version: Warten wir ab, ob Kemco mit einem <. Quartal
realistischen Konzept versucht, "10B0" zu schlagen, oder lieber
Snuwhnardlng auf Cartoon-mafige Action setzt.
Twisted Metal 3 Sony s Sony eifert Capcom nach und verfallt dem Fortsetzungswahn: 4. Quartal
“Twisted Metal 3" ahnelt dem zerstarerischen Vorganger,
stammt aber von einem neuen Programmierteam.
LUBIK [I‘I_.}IJ e Das Konzept des Strateglespiels wurde einem Sci-Fi-Roman 3. Duartal
entnommen: Verteilt Mitglieder Eures Teams In einem
vorgerenderten Stdtzpunkt und organisiert Ever Inventar.
Uprising X 300 % (berzeugende Playstation-Umsetzung eines PC-Actionspiels: 4., Quartal
Mit einem Hover-Jager setzt lhr Kampfdronen ab und
verwandelt das Schiachtfeld in ein Laser-Inferno.
V-Rally ‘98 Infogrames @i 78 Zu sehen war nur die Nintendo-Fassung: Ihr rast ziigig iiber 3. Quartal
eine detaillierte Rally-Landschaft ohne Nebel, CPL-Begner
3 waren noch nicht implementiert.
v20ooo Grolier s Bericht in MANIAC 5/98 3. Duartal
Vernim Eidos e Grafisch pompéses Action-Adventure, das nur als PC-Version <. Quartal
spielbar war: Science-Fiction-Action mit humoristischem Touch
und detaillierter 30-Kulisse.
Virus Cryo ™ Diese Filmumsetzung [(Start im Winter '98) fihrt Euch in eine 4. Quartal
Weit, die sich in einen biomechanischen Monsteralptraum
verwandelt. Das Genre steht noch nicht fest.
Viva Soccer Virgin i Innovative FuBballsimulation mit Nachspiel-Option der vergan- 3. Quartal
genen Weltmeisterschaften. Die 30-6rafik ist schnell und
fliissig, die Spieler sind prima animiert. Test folgt in Kirze.
VR Basehall ‘99 Acclaim ™% Update der Acclaim-Sports-Serie mit verbesserter Pitcher- 2. Quartal
Grafik. Test folgt in der nédchsten MANIAL.
VR Pool Crave . Pool in 30, leider nicht spielbar: Erwartet eine beinharte 4. Quartal
Billard-Simulation ohne witzige Bags, bel der Ihr stufenlos
an den Tisch zoomen dirft.
Waialae Country Nintendo - Altere Golfsimulation, die jetzt den Westen erobert. Technisch 3. Quartal
nicht besonders spektakular, spielerisch solide. Leider nur ein
Club Golf Kurs mit 18 Lochern - dafir im idyllischen Hawal gelegen.
Warzone 2100 Eidos s Echtzeit-Strategie in der Zukunft: Leider nur als PC-Version 1999
spielbar. Oie Playstation-Fassung wird in geringerer
Grafikaufldsung parallel entwickelt.
WCW Nitro THO . Wrestling-Oynamit fir das N64: In der Hitze des Messe- 4. DQuartal
Befechts war kein griéBerer Unterschied zu "WCW/NWO
Revenge' auszumachen.
WLCW/NWO Live THO [ THO spuckt Wrestling-Spiele fiir Konsolen Im Akkord aus: 4. Quartal
Da die WCW-Lizenz Mitte '99 ablauft, will man den Deal noch
ordentlich ausnutzen.
WLW/NWO Revenge THO wh Marginal vernderte Version des Playstation-Spiels *"WCW/NW0 4. Quartal
Live®. Der grafische Eindruck der Nintendo-Fassung war
allerdings etwas besser.
Wild 9's Interplay 3 Bericht auf Seite 44 3. Quartal
WipeOut 64 Psygnosis .- Bericht auf Seite 45 4. Quartal
WWF Warzone Acclaim wa; T8 Grafisch spektakulare Wrestling-Simulation, die auch auf der 3. Quartal
Messe noch meilenweit von der Fertigstellung entfernt war.
Komplexe Griffe und bahnbrechende Animationen.
X-Files - The Game Fox ™% FMV-Abenteuer rund um die ungeklarten X-Akten. Je nach 4. Quartal
Handlung &ndert sich die Fortsetzung des Films. rudimentare
Interactive Meniiverwaltung erganzt die Filmguckerei.
X-Men Activision ™ Gerade hat Activision die Lizenz gekauft, schon steht das Spiel 1999
in der Rel Liste: Herauske soll ein 30-Beat'em-Up.
Xena Titus - Basierend auf der TV-Serie strickt Titus ein N64-Abenteuver: 1999
Noch ist auBler der Ankiindigung nichts bekannt.
Xenogears Square ™5 Grafisch bombastisches Science-Fiction-Rollenspiel, das seit 4. Quartal
April in Japan erhaltlich ist. Eine zigige Deutschland-
Veraffentlichung ist unwahrscheinlich.
XG 2 Acclaim - 4. Quartal

Bericht auf Seite 38
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viologische und mechanische Feinde zu r&:
3fft Ihr den Level, werdet Ihr mit BoB-Infc

Thunderforce 5

Erinnert sich noch jemand an
die 16-Bit-Ballerserie

"Thunderforce"? Der Hori-
zontalscroller mit Tiefgang und
itberraschenden technischen Effekten
lieR sich zuletzt in Japan auf Remake-
CDs fiir den Saturn blicken. Die "Gold-
packs 1&2" enthielten 1:1-Umsetzungen
der leicht angestaubten Klassiker, mit
dem vorliegenden "Thunderforce 5"
kommt Ihr jetzt in den Genufd einer
‘echten 32-Bit-Entwicklung.
Frei wihlbare Einstiegslevel, aufpeit-
schende Musik und ein flexibles Waf-
fensystem fiir flinke Umschaltfinger
zeichnen "Thunderforce” von jeher aus.
Auch schnelle Szenenwechsel, vertikale
Scrolleinlagen und Special-FX-Tumult
‘gehoren in jeden Titel dieser Serie. Im
%&ﬁen Teil mogelt sich die dritte
Dimension dazu: Viele der Raumschiffe
und Kampfroboter, die aus dem

NICHT GEPLANT

Klassisch scrollender Spiel-
ablauf, moderne Gegner in 3D:

Weltklasse-Ballerei mit Witz, FX
und vielen packenden Elnﬂllien.J

Hintergrund, von oben oder von unten
auf den Bildschirm rasen, bestehen aus
Polygonen, in denen sie nach einem har-
ten Feuerwechsel wieder funkenstiebend
zerfallen, Da keine Angriffswelle der
vorangegangenen dhnelt und sich Mittel-
gegner alle paar Sekunden transformie-
ren, mifst Thr fliegend Eure Watte wech-
seln. Thermo-Kanone, Mehrfach-Laser
und zielsuchende Boller — insgesamt

konnt Thr finf verschiedene Systeme

finden und installieren, Sammeln

solltet Thr auch Schild, Extraleben und
" vor allem Claw-Extras, Letztere ver-
stirken Eure akwelle Bordkanone in
drei Stufen und ermoglichen mit jeder
Wumme einen individuellen Superschuf.
Am Einfallsreichtum der Design-Opas
von Technosoft kann sich mancher 3D-
Youngster ein Beispiel nehmen. Grafi-
sche oder spielerische Durchhiinger
kennt "Thunderforce" nicht, Kugelhagel,
zoomende Gegner und eine todliche
Umwelt lassen selbst dem Profi keinen
Zeit zum Verschnaufen. "Thunderforce
3" ist ein Volltretter! wi

"Sword Fish 2" im Tiefflug:
Bei jedem Treffer erschittern machtige
Feuerwolken den Bildschirm.

tuwhug Behuﬁ

In Bandais Anime-Shooter
bekimpft [hr als Pilotenass
Spike Spiegel am Steuer

Eures schnittigen "Sword Fish

2"-Jigers ein teuflisches Syndikat:
In flotter 3D-Optik ballert Thr Euch mit
Laser und MG durch Schlucht, Stadt und
biuerliche Landschaften, stets auf der
Hut vor feindlichen Geschiitzen und
Kampfdronen. Am Ende jedes gradlini-
gen Levels erwartet Euch eine gepanzer-
te Kriegsmaschine, deren Waffensysteme
[hr mit geschickten Angriffsschleifen aus-
trickst. Nach dem Sieg tauscht Ihr Eure
Punkte gegen Raketen, Blitzgeschosse
sowie durchschlagkriftigere Laser und
MGs.
Die Grafik ist pixelig und ruckelt teils
heftig. Das Geballer spielt daftir flott, das
Extrasystem ist jedoch kaum taktisch:
Waffen im Level aufzusammeln hiitte
mehr Spafd und Abwechslung gebracht.
Das gréfite Manko ist jedoch die man-
gelnde Ubersicht: Eure Kontrahenten
feuern aus allen Rohren, Thr kénnt Kurs
und Entfernung der Geschosse kaum
einschitzen und bekommt einen Treffer
nach dem anderen. oe
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Pixelige Anime-Ballerei ohne
Extras zum Aufsammeln: Im
Kugelhagel der Feinde verliert
Ihr schnell die Ubersicht. J




Bel jedem Schwe ritzt das
Blut durch die Arena.

Guilty Gear

Wer Capcom und SNK fiir
die einzigen kompetenten
2D-Priigelentwickler hilt,

den belehrt die japanische

Firma ARC mit "Guilty Gear” eines
besseren: Zehn unerschrockene Schwert-
kiimpfer und Zauberer im Anime-Outfit
treffen sich zur Schlacht um die Herr-
schaft im Untergrund. Neben Arcade-
und Zweispieler-Modus dirft Thr Euch in
eine komfortable Trainingsarena klicken
und Euren lebenden Sandsack mit primi-
tiver Intelligenz programmieren.
Die vier Feuerknopfe sind mit Schlag,
Schwert, Kick und Zauber belegt, die Thr
mit 90°-Drehungen und wiederholten
Richtungskommandos zu einem statt-
lichen Move-Sortiment variiert: Counter-
attacken dienen gleichzeitig zur Verteidi-
gung und zum Gegenangriff, mit Wiirfen
schleudert Thr den Feind im Infight zu
Boden oder fangt ithn im Sprung ab,
Durch doppelte Richtungskommandos
erhoht Thr Eure Gewandtheit via
Shadow-Move, Blitz- und Feuergeschos-
se brutzeln den Gegner auf Distanz,
Besonders gemein ist der schwerfillige
Destroy-Move, mit dem Thr Euren Kon-
trahenten via Schwertstreich oder Feuer-
lawine niederstreckt — hierfiir gibt's
mehr Punkte als fiir einen "Perfect”-Sieg!
Die Steuerung ist prizise, mit der einge-
bauten Mandverliste lernt Thr auch kom-
plizierte Specials schnell. Zehn Helden

FUlSH START

'

1 anderen keine Chance: &'
Move str
einem Hieb nieder,

LaBt de
| ViaDe

sind jedoch wenig, ein paar Gesichter
mehr auf der Ersatzbank hitten nicht
geschadet. Vor allem bei langen Zock-
sessions mit ein paar Kumpels ist das
Sortiment bald ausgereizt und ein ande-
res Spiel wandert in die Konsole: Fiir
den Pritgelhit Eurer Videospielsammlung
fehlt es "Guilty Gear” an Manpower und
ausgefallenen Spielmodi. Wihrend sich
Eure Helden geschmeidig bewegen, sind
einige Spezialeffekte (besonders Feuer

wiinde) mangels Speicherplatz etwas
pixelig ausgetallen: Angesichts der ruck-
freien Zoom-Kamera und der blitzschnel-
len Priigelaction seht Thr dartiber aus-
nahmsweise hinweg. oe
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Blitzschnelle 2D-Keilerei mit

spektakuldren Specials: Ein paar
AR Spielmodi und Kadmpfer mehr

ckt lhr den Feind

18 hétten nicht geschadet. ;

Dynamite
Boxing

In "Dynamite Boxing” starten
acht Schliiger eine Ring-

karriere in der Regionalliga —
von dort priigelt Thr Euch bis
zum Boxweltmeister hoch: Zwei
Knépfe sind mit Haken und Geraden
belegt, mit den anderen beiden blockt
Ihr die Hiebe. Uber vier bis zwolf
Runden weicht Thr den Schligen des
Gegners aus und versucht, nahe an den
Kontrahenten heranzukommen und
I'reffer zu landen. Gelegentlich gelingt
Euch auch ein himmernder Schlaghagel
in bester "Roy Jones Jr."-Manier!
"Dynamite Boxing” spielt sich etwas trii-
ge. erst wenn Euer Held seine Schnellig-

keit verbessert hat, verlaufen die Kimpfe

dynamischer. Trotz der erlernten
Spezialschliige bietet die sportliche
Auseinandersetzung kaum taktische
Feinheiten, Thr blockt und schlagt ab-
wechselnd zu und hofft auf einen Fehler
des Gegners. Auch grafisch gibt's wenig
zu staunen: Eure Schiitzlinge sind kantig
und falsch proportioniert, ihre Hiebe
wirken etwas schlaff. oe
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Undynamische Boxsimulation
mit interessantem Manager-
Modus: Leider kaum taktische

Manbver oder Spezialschidge.

persdnlichen Superschlag, der

Euch massig Energie kostet!

Einmal am B mn,
Ihr zum Auf
g n schnell auf die
\\ Buttons hammern.

Der Manager-
Modus ist die in-
teressante Seite
an "Dynamit
Boxing™: Ihr dbt
Eure Schlage mit
Sparringspart-
nern, lernt neue
Hiebe vom Coach
und arbeitet Euch
in der Rangliste
durch geschickte
GBegnerwahl an die
Spitze. Fir Siege
kassiert lhr eine
Belohnung in Farm
von Kraft-, _
Schnelligkeits-

und Konditions-
punkten. Doch
Vorsicht: Be-
gniigt Euch am
Anfang mit eir
fachen Gegnern,
sonst landet lhr
schnell auf der
Mattel

Zusammen mit
dem Manager fordert
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VIDEQSPIEL-KRITIK

So werten die Expertemnm,

MARTIN SPIELT:

1.Gran Turismo
PLAYSTATION

2.Colin McRae Rally
PLAYSTATION

3. Blasteroids

PC-EmuLaTion

WINNIE SPIEL

1. Thunderforce 5
PLAYSTATION

2. Tenchu
PLAYSTATION

3. Pocket Pikatuchu HawoneLp

ULRICH SPIELT:

1.Cyball Zone
PLAYSTATION
2.Motorhead
PLAYSTATION
3.Spice World
PLAYSTATION

ANDREAS SPIELT:
1.Indiziertes Spiel
PLAYSTATION
2.Frankfreich ‘98
PLAYSTATION
3.Fatal Fury Real Bout 2
Neo Geo

1. Colin McRae Rally
PLaysTaTion

2. Indiziertes Spiel
NinTENDD 64

3. Indiziertes Spiel

NinTenpDo 64

OLLI SPIELT:
1.Nam 1975
Neo Geo
2.Galaga ‘88
PC-ENGINE
3.Tekken 3
PLAYSTATION

Test & Kritik

MAN!ACs sind von Geburt an scharf auf
jedes Demo und jede Vorabversion.
Getestet werden jedoch nur jene Module
und CDs, die uns in einer [finalen® Ver-
sion vorliegen, alle Spielelemente sowie
endgiiltige Grafik- und Sounddaten ent-
halten. Vorab-Module oder -CDs wan-
dern in den Aktuell- oder News-Teil, wo
sie wertneutral vorgestellt werden.,

Wehe jedoch, wenn das Spiel testbar ist:
Fin Profi mit mindestens zehnjihriger
Spielerfahrung reifst sich's unter den
Nagel, forscht nach Spielwitz, Grafik und
Sound, vergleicht den Titel mit Kon-
kurrenzprodukten und fillt schlietslich
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 Bit (8 Bit = 1 Byte)

Die Bildschirmtexte und/oder die Sprache
wurde ins Deutsche lber

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 a8t gleich mehrere
Spieler via Multiplayer-Adapter an den Start.

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

unter Spiele-Tests",

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

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

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

Hart, aber gut.

L 3 Die MAN!AC-Altersempfehlung
beriicksichtigt Thematik und
Komplexitit eines Sp

Jump’n'Run der Firma

spielen eine Rolle:
Gibt's im neuen

Nichigutsu nur eine
Spielfigur, die vor zwei-
farbiger Klotzkulisse hin-
und herruckelt, riecht das
verdichtig nach einer

Wertung von 10 bis 15 Pro-
zent. Bietet Euch hingegen das
neue Spiel von Giga-Games 92 unter-

schiedliche Welten mit prizise simulierten
Tag- und Nachteffekten,
Animationen und 128 P

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

absolut flissige
olvgon-Monster,
lassen wir uns zu einer Grafikwertung
von (iber 90% hinreiden. Intros und
Zwischensequenzen werden berticksich-
tigt, verschieben die Grafikwertung aber
nur um wenige Punkte nach oben,

Beim Sound sicht’s dhnlich aus: Musik
und Effekte werden auf Vielfalt, Origina-
litit und Qualitit abgehorcht, Unterstiitzt
die Musikbegleitung die Atmosphiire des
Spiels oder ist das nervige Gedudel eine
Beleidigung fiir jeden Billiglautsprecher?
Sprachausgabe, Soundtrack und stilvolle

Jingles schlagen ebenfalls zu Buche.

Grafik und Sound sind wichtig, doch
entscheidend fir Euch ist die
Spielspafi- \\uumv Sie

faidt alle spiele- \
rischen und techni- i\ /8
\ 3 / N
rung und Flexi- ‘/—/ B
bilitir der

Spiclfigur, Abwechslungsreichtum, Gefah-

schen Aspekte zu-
sammen: Autbau
der Levels, Steue-

(KT

De n beste n

und am sehnlichsten
erwarteten Spielen
spendieren wir einen
méchtigen XXL-Test
mit Zusatzinformatio-
nen. Auf mindestens
drei Seiten wird der
meist "lt's a
MAN!AC"-pramierte
Titel vorgestelit. Da-
zu Tips und Taktiken
aus erster Hand, eine
Vergleichstabelle
oder ein Interview.

Atmos-
phiire und Komplexitit, Kurz; Macht's

ren, Gags und Ritsel, Dramaturgie,

Spats, dem Obermotz eins tiberzubraten,
kehrt [hr auch nach Monaten noch gern
zum Spiel zurtick, fordern Euch Ratsel,
Feinde und Hindernisse bis zum letz-
ten? Wichtig ist, wie schnell Thr ins
Spiel reinkommt und wie lange Ihr
(freiwillig) drinbleibt.

Zahn der Zeit

Obwohl wir unsere SpielspaSwertung 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 fithrte zu Abwertun-
gen. Trudelt z.B. die letzte Umsetzung
eines dlteren Spiels erst 18 Monate nach
unserem Import-Test offiziell in Deutsch-
land ein, hat es bis dahin oft schon ein
paar Spielspa3-Punkte verloren.




Robert, Fabrice Visserot » Sound: Bruce Broughton

Heart of D

Monatelange Verspitungen
sind in der Videospielbran-
che keine Besonderheit,
doch mit einer Verzogerung von
drei Jahren brechen die franzésischen
"Amazing Studios" alle Rekorde: Thr
Jahre auf dem Action-Adventure "Heart of Darkness"
Buckel: Mit wurde im April 1995 erstmals der stau-
"Another World" nenden Offentlichkeit vorgefiihrt, nach
erfanden Chahi,
Savoir & Co.
[damals noch im
Dienst des
franzdasischen

Das Spiel-
Primzip
hat schon acht

PC- und Playstation-Fassung galt auch
die Saturn-Version schon Ende 1996 als
fertiggestellt. Der Sega-Fassung wurde
sogar das Recht zuteil, noch vor den bei-
den anderen 32-Bit-Umsetzungen zu er-
Software-Hauses
Delphine] fast alle
Ratsel und Hiir-

scheinen — im besten Glauben versuch-
ten die Sega-Manager mit diesem Ver-
sprechen, der Playstation das Wasser ab-
zugraben. Doch vom Saturn-"Heart of
Darkness" spricht anno '98 keiner mehr,
stattdessen hat Infogrames nun endlich
die Playstation-Version beendet und fiir
alle europiischen Linder lokalisiert. Die
Stunde der Wahrheit fir die ambitionier-
ten Franzosen, deren Grofsprojekt einst
sogar Steven Spielberg auffiel.

Mit "Heart of Darkness" erweiterten die
Designer eine Spielmechanik, die schon
in den tiickischen Hiipfspielen "Out of
this World" (alias "Another World") und
dem Nachfolger "Flashback" zum Einsatz

- ~,
F Die Vorgénger: 3
"Another World" (oben),
"Flashback" (Bild: CDI-
Version) und "Heart of
\ the Alien" auf Mega-CD. /

den, denen heute
auch der "Heart of
ODarkness"-Held
gegenibersteht.
Die ungewidhnliche
Mischung aus
Jump'n'Run und
Action-Adventure
kam nicht bei
allen Kritikern gut .
an [("unfair & fru-
stig"), doch dem
Erfolg der Serie
tat das keinen
Abruch. "Another
Waorld", "Flash-
back" und "Heart
of the Alien" wur-
den vom Amiga
auf Nintendo- und
Sega-Konsolen

Alle Hande voll zu tun: Mit der Rechten )
klammert |hr Euch an die Héhlenwand, mit |
\_ der Linken verschleudert Inr Plasmabélle. /

Warum mufte Amazing so schiudrig mir ih

war "Heart of Darkn

warum nutzten die Franzosen die Zeit nicl
Version sight

Mittlerweile gibt

pel

Try & Error® entkommen. Auch di

di
Bild

vollen Ani

ationer

und sogar auf
Exoten wie 300
und COi
umgesetzt.

Entwickler: Amazing Studios, F = Produzent: Jon Norledge = Spieldesign

rem Terminplan umgehen? Vor drei

grafisch und dramaturgisch noch ohne Konkurrenz
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es Konkurrenten wie "Abe', die
ablauf kodern - gegen die "Oddworld™-Aufgaben wirken einige Ratsel zu sim-
Dafl die Spielidee (Jump'n'Bun mit Leinwand-Qusalitdten) so nicht auf-

1 am fehlenden Game Over: Vielen Fallen konnt Ihr nur mit ge-

ausschnitt verderben mir etwas die Freude Uber die hubsch

Flammengefecht gegen die wuselnden
Schatten — leider ¢

>

kam: Bildschirm fiir Bildschirm kdmpft
sich ein prichtig animierter Held voran.
Erst wenn er alle Fallen und Feinde ken-
nengelernt und fiir jedes Hindernis die
richtige Taktik ausgeknobelt hat, kann er
in neue Spielgebiete vordringen. Sekun-
denprizise Spurts und Spriinge, pixel-
genaue Baller-Action und Ausweich-
mandver bilden die Handlung von
"Heart of Darkness".

Im Zeichen der 32-Bit-Konsolen wurde
die Grafik von "Out of this World" kriif-
tig aufgemabelt: Statt spirlich eingefirb-
ten Polygon-Sprites bewegen sich nun
Zeichentrick-gerechte Wesen vor einem
detaillierten Hintergrund in tausenden
von Farben. Bombastische FMV-Rende-
rings garnieren das Abenteuer. Auch die
Einfiihrungsgeschichte wird in Form
eines Computer-Films erzihlt: Im Schutz

Jahren

Und

ht, um den Titel al

], die ich vor zwel Jahren spielte
Euch mit einem vielfaltigeren Spiel-

e Ladepausen und d

und einige bezesubernde Einfalle. ,

szenen und Filmsequenzen: Wenn lhr den |
\_ komischen Kauz aus den Klauen der...

Nahtioser Ubergang zwischen Spiel- ) [f

...Schattenvigel rettet, stellt er sich
Euch bildschirmflllend vor. Wie alle Wesen
des Spiels spricht er flieBend Deutsch.

)

>hmalern schwarze Balken |
\_den Bildausschnitt von "Heart of Darkness”. y,

nobein? Die fertige

, Grafik und Programmierung: Eric Chahi, Frederic Savoir, Daniel Morais, Christian

Beim SchuB auf den Baumsamen \
rutscht lhr ins Wasser. Zwei Sekunden
\_ Spater haben Euch Piranhas verspeist. /

einer Sonnenfinsternis hat sich der Erde
ein von Schatten bewohnter Himmels-
korper genihert. Fiir den jugendlichen
Helden wiire das an und fiir sich kein
Grund zur Sorge, doch leider schnappt
sich der Meteor den treuen Hund
"Buddy". Daraufhin packt der Junge
Waffen, Kamera und Proviant in sein
selbstgezimmertes Flugvehikel und dtist
zum Planet der Schatten.

Dort erwartet ihn statt seinem Hund eine
aufregende Landschaft: Nach der Bruch-
landung inmitten zerklifieter Canyons
robbt und klettert Thr durch Felsen, in
denen die ersten Schattenfeinde lavern.
Am Anfang schwingt Thr noch eine
Laser-Wumme, doch diese Waffe ver-
speist der erste Mittelgegner. Damit wird
aus dem Ballerabenteuer (vorliufig) ein
reines Jump'n'Run: Thr iberspringt
Abgriinde und hoppst von Fels zu Fels
tiber einen monsterbewachten Teich.

d Auch am Ende der zweiten CD x
kommt Euch der ulkige Flieger wieder zur
Hilfe. Er bringt Euch in das idyllische... )




ist schmerz

Sesam 6ffne Dich: Die Bertihrung des leuchtenden Klecks
aft, hilft Euch aber weiter

Kraxelei durch eine ma
| Umgebung: Klettern gehort zu d

\ talenten Eures jugendlichen Helden.

Wie Jump'n'Run-Pionier "Pitfall Harry"
nutzt Thr auch Lianen, um Hindernisse
elegant zu tibersegeln. Neben der Ge-
schicklichkeit wird von Anfang an auch
Euer Auge gefordert: Nur wenn Thr
bestimmte Fels- und Pflanzen-Mechanis-
men auslost, offnen sich Euch Trampel-
pfade durch die feindlich gesonnene
Natur. Je nach Ritsel :wpic][ auch die
Reihenfolge Eurer Aktionen und
Handlungen eine Rolle: Erst betiubt Thr
die hungrige Fauna, dann kraxelt Thr
flink an einer magischen Bohnenstange
aus dem Raum.

Da sich die Landschaft alle paar Bild-
schirme radikal dndert, mat Thr im

Ver
sportliche Talente beweisen: Thr
schwimmt und schleicht, klettert und
spurtet. In besonderen Spielsituationen

auf Eures Abenteuers allerhand

wird Euch die Steuerung sanft aus der

Die verzwic

ns Schwitzen

1 Frusterie

ten Bildschirm min

laraktere zwanr s

ten Jump'n'Run-Sequenzen v

Gefahrliche Hohlenexpedition: \
Solange die Pflanzen nach Gluhwurmehen
schnappen, seid lhr sicher

Hand genommen: Die Kamera zoomt an
Euren Helden heran und eroftnet eine
FMV-Einspielung, die Euch mit neuen
Gefahren (oder Verblindeten) vertraut
macht.

1at "Heart of
Darkness" auch den Schwierigkeitsgrad
mit den genannten Action-Adventure-
Vorgingern gemein: Der Tod lauert

Neben der Spielmechanik

tiberall, ungezihlte Male wird Euer Held
von Schatten zerrissen, von Pflanzen
gefressen oder in einen Abgrund ge-

ot Thr zwischen den

schubst, Gerade ha

sktion mit der Umv

OLIVER EHRLE

...Dorf seiner Familie, wo Ihr als Held
| gefeiert werdet. Diese Filmsequenz dauert
| mehrere Minut

-

Andere Versionen

\.
Varspann und Zwischensequenzen \

fligen sich zu einem Computer-Film, der ’
\_ etwas an Disneys "Toy Story" erinnert.

| ] Im Dunkeln ist gut Munkeln: Wenn die

| Schatten herankriechen, ballert Ihr mit
\ magischen Leuchtgeschossen um Euch.

Kiefern eines skelettierten Riesen-Dino-

sauriers sicheren Halt gefunden, da knir-
schen auch schon die toten Gelenke —
wer nicht rechtzeitig verduftet, wird
zermalmt!

Trotz der ungezihlten Gefahren und
einiger komplizierter Ritsel kommt Thr
zligig voran, denn im Gegensatz zu fast
allen anderen Playstation-Spielen kennt
"Heart of Darkness" weder eine feste
Anzahl von Leben, noch ein "Game
Over" oder "Continue". Reifst Euch ein
falscher Schritt ins Verderben, beginnt
[hr den Abschnitt nach kurzer Ladepause
wieder von vorne. Mehr als fiinf Bild-
schirme werdet Thr nie zurtickbefordert —
die Riicksetzpunkte dienen gleichzeitig
als Speicherstation. Zwar konnt Thr
tiberall sichern, doch nach dem Laden
eines Spielstandes taucht Thr immer an
einem der fest definierten Riicksetz-
punkte auf,

Auch nach einer mehrtigigen Spielpause
merkt sich die Playstation (eingeschobe-
ne Memory Card vorausgesetzt) Euren
Spielstand: Nach dem Booten werdet Thr
automatisch am zuletzt besuchten Ort
abgesetzt, wi

HERSTELLTEHR

INFOGRAMES
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PLAYSTATION

Z I R KA PR ETS

Action-Adventure mit Disney-
wiirdiger Dramaturgie und Grafik -
leider mit Technik-Schwichen und

spielerischen Durchhéngern,

J

Eine Saturn-Fassung dirfte existieren, wird aber voraussichtlich nicht mehr ausgeliefert

Die auch

in "Abe" verwen-
dete Mischung
aus 20-Grafik und
30-Renderings
liegt der Welt van
"Heart of Dark-
ness" zugrunde:
Statt eine Echt-
zeit-Umgebung zu
schaffen. render-
ten die franzdsi-
schen Entwickler
einen hochauf-

Nach der Papier-
skizze bastelten die |
Grafiker ein 3D-Modell |
\_ derlLandschaft..

ldsenden, aber
statischen Hinter-
grund, den sie
durch dezente 30-
Elemente erwei-
terten. Held und
Biasewichte tur-
nen als traditio-
nell gezeichnete
Sprites in hunder-
ten von Animati-
onsphasen durch
diese Landschaft.

...Spater wurden
| farbige Texturen Uber
Felsen und Pflanzen
gelegt.

L=




Geoff
Crammond
erdachte einige
der besten Spiele
der C64- und
Amiga-Zeit: Nach
dem [ehemals])
ultrarealistischen
Formel-Rennspiel
~Revs* folgte
1985 der

Zwei Klassiker der ) ‘
16-Bit-Computer: Das |
Ur-"Sentinel" (cben)
\ und "Stunt Car Racer”, /

Taftelmeilenstein
~The Sentinel”.
Bald darauf
erschien das wag-
halsige ,.Stunt Car
Racer”, das auf
dem Amiga via
Link-Modus rasan-
te Duelle auf den
engen Achter-
bahn-Kursen
erlaubte. Letztes
groBes Projekt
von Geoff war die
erfolgreiche
Formel 1-
Simulation ,.Grand
Prix 2" far

den PLC.

Entwickler: Hookstone, GB

In der Welt von "Sentinel Returns” sind Baume die einzige Form von Leben, die der
wachsame "Sentinel" toleriert. Absorbiert sie und Ihr erhaltet Energie.

Vor 13 Jahren entzweite "The
Sentinel” mit seiner

innovativen Spielidee die
Spieleszene: Wihrend viele 8-
Bit-Fans dem abstrakten Prinzip
dngstlich fernblieben, hilt das Griipp-
chen Eingeweihte die ,Sentinel*-Tiiftelei
fiir eines der besten Spiele aller Zeiten,
Mit der Neuauflage ,Sentinel Returns®
will Psygnosis sowohl diese Veteranen
reaktivieren, als auch die jiingste Play-
station-Zielgruppe vom ungewohnlichen
Denkspiel iiberzeugen.
Auf dem hochsten Punkt jeder Welt
thront der Sentinel, ganz unten steht Thr.
Euer Ziel ist es, dem Wichter moglichst
nahe zu kommen, also einen Standpunkt
zu erreichen, von dem aus Thr den Platz
des Wichters einsehen konnt. Erst dann
ist der Sentinel verwundbar - per Knopt-
druck wird Euer Feind absorbiert, Eure
Forthewegungsart ist ungewohnlich: Um
Euren Standort zu wechseln, baut Thr an
glinstiger Stelle eine leere Roboterhiille,
in die Thr Euch hineintransportieren
konnt. Der Wechsel Eures Roboterkor-
pers kostet Energie: Zum Gliick kénnt
[hr Eure verlassenen Korper absorbieren,
aber auch die herumstehenden Bidume
anzapfen.
Doch jede Energiebewegung macht den
,Sentinel” auf Euch aufmerksam: Der
Wichter dreht sich langsam um die
eigene Achse und atomisiert alles, was

Andere Versionen

grofier ist als ein Baum — dazu gehon
auch Thr!

Habt Thr den "Sentinel” dennoch erreicht
und besiegt, springt Ihr je nach verblie-

bener Restenergie bis zu vier Level vor-

Turmbau zu Babel: Mit vielen Bléicken
erreicht Ihr zwar schnell groBe Hohen,
verliert aber dabei viel Energie.

Der "Sentinel” in GroBaufnahme
Solange lhr Euch nicht in seinem Blickfeld
aufhaltet, seid |hr sicher J

ntinel Returns

(" Im Hintergrund lauert ein Hilfs-"Sen-
tinel”, der BoR selbst sucht am anderen
Ende der Landschaft nach Euch.

wiirts. Dabei schlagt Thr Euch teilweise
mit mehreren Wichtern herum, bis Thr
am Ende der 666 Spielstufen im myste-
riosen ,Void“ antretet,

Technisch hat Psygnosis .Sentinel Re-
turns* auf den Stand der Zeit gebracht
und in eine bedrohlich-diistere Umge-
bung verfrachtet: Statt mit knallig-bunten
Polygonen werden die vier Reiche Was-
ser, Feuer, Luft und Erde mit modernen
Texturen dargestellt und durch gezielte
Lichteffekte beleuchtet. Neben spiirli-
chen. aber passenden Soundeffekten
steuerte Horrorfilmer John Carpenter
("Halloween") sphiirische
Musikstiicke bei. Maus-
besitzer haben Grund zur
Freude: Sie konnen mit
einer intelligenten Joypad
Maus-Kombination komfor-
tabler spielen. us

7 Ein Blick auf Euren alten
Roboterkdrper: Absorbiert ihn, bevor der
"Sentinel” ihn Euch wegschnappt

HERSTELLER
PSYGNOSIS
S YSTEM

PLAYSTATION

Z Il R K A - L N

Genlale Kombination aus abstrak-
tem Spielprinzip und kniffliger
Strategie. Kleine Detailmangel
SO driicken die Wertung.

12 J

Es sind keine Umsetzungen geplant




- VERSANDKOSTENFREI -

Tel: 07731-181866

MULTIMEDIA-SOFT SINGEN
Computer- und Videospiele

ONY PLAYSTATION: NINTENDO 64:
A ult

PSX

 SuFtbom

Umbauset

Multinormchip
' incl.
RGB-Kabel

. 24‘95

Computer und
Videospiele Vertrieb

ACHTUNG!
Neue
/ Rufmummer !

Tel 0231/4440788

Fax 0231/4440789

E-Mail:SoftComla@aol com

Unverschamt gunstig!
Vergleichen Sie! :

Playstation Nintendo 64 '
PSX Multinorm Nintendo 64 2899

Incl. RGB Audio 330,- N64 Controller
Dual Shock Analog Joy-Pad 56,95 Rumble Pack
Joypad Veirlangerung 12,95 Memory Card
Memory Card 15 Blocks 19,95 Universal Adaptes
Memory Card 360 69,95
Tekken 3 Arcade Stick

Fé-rsakén
Frankreich 98

Need for Speed 3 (dv)

Bomber Man 64 Sing (cv)

Fighters Destiny
Forsaken

Lylat Wars

Mission Impossible
Superman I_'tl"
Superstar Soccer del. '
Turok

WCW vs. NWO

uvm.

99,00
V3 Racing Wheel 124,95 C
II'I ‘I‘
Alundia

Deathtiap Dungeon
Diablo

Fnu.lh 1)

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

Need for 'N|.I(-'P(| 3
One

Spawn

Theme Hospital

Wenere Titel

2, Tomb Rai

K 2 und alle weite .
42 00
84,95 =

unstl ab La er ||eferbar

tden entstandane

MultiMedia-Soft Singen, EkkehardstraBe 78, 78224 Singen
Besiellung 24 Std. Iogl per Teleton oder E- MCIIl mulﬁmeducsoﬁ@f online.de

enfrel. Vorouskasse (Scheck/Bar) oder NN zuzgl

Hondleronfragen erwunsohT

PlayStation

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

PLAYSTATION IMPORT  samvan & roBIN %s ININTENDO 64 NEOGEO
BREATH OF FIRE 3 US 129,80  POINT BLANK 99.80°  FORSAKEN 64 149,80  METAL SLUG 2 CD LV.*
TACTICS OGRE US 129,80  VERSUS 9980  FRANKREICH 98 14980*  BLAZING STARS CD LV.*
AZURE DREAMS US129,80"  ALUNDRA 99.80°  \BA COURTSIDE |+ WEITERE TITEL AUF ANFRAGE!
GRANSTREAM SAGA US129,80°  KULA WORLD 89,90" T
BIOFREAKS US 129,80  PREMIER MANAGER 9980+  BANJO KAZOOIE LV GAME BOY - WIEDER LIEFERBAR:
EINHANDER US 129,80  UND VIELE MEHR... GT 64 LV.*  FINAL FANTASY ADV/
BLASTO us 119,80 HOLY MAGIC CENTURY IV.*  LEGEND 1-3 JE 89,80
TEKKEN 3 US 129,80 SATURN (DAS ERSTE RPG FUR N641) HINTBOOKS
= DEAD OR ALIVE US 119,80  PANZER SAGA PAL 9980  BUST A MOVE Lv*  FFTACTICS/TACTICS OGRE/
H  PARASITE EVE JP 14980 2 PAL 99,80 TEKKEN 3/BREATH OF FIRE 3/
Bl BRAVEFENCHERM.  JP149,80*  MAXIMUM FORCE PAL 99,80 SAGA FRONTIER U.V.M. JE 34,80
Y SOKEIGI JP 149,80  SHINING FORCE 3 PAL 99,80° PC CD IMPORTE ~ ACTIONFIGUREN
H GUILTY GEAR JP139,80°  RIVEN PAL 99,80+  SPEC OPS US 9980 " |ARA CROFT 49,80
4 R-TYPE DELTA JP 149,80*  BURNING RANGERS 99,80*  FORSAKEN US 89,80  FINAL FANTASY Original Bandai
F  THUNDERFORCEV ~ JP 149,80°  CASTLEVANIA P 11980°  MIGHT&MAGIC 6 99,80  US Assortment/4 Figuren: Aerith,
4l UND VIELE MEHR.... RADIANT SILVERGUN ~ JP 123,%8‘ OF LIGHT & DARKNESS 89,80  Tifq, (hjloud Barett, Chocobo,
=z POCKET FIGHTER+RAM  JP 159,80° L 990* Frosc zusammen nur 99,80
B PLAYSTATION PAL  ROCKETFGHTERSOIO P 11980°  uNpraL 0020 ABJUNI: RE Figuren exklusivl V.
| FRANKREICH 98 9980  DEEP FEAR BV e oasear 54 a0°
Fdl  FORSAKEN 99,80  CAPCOM GENERATIONS JP  LV* , *TITEL BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR.
Fl  GOLDEN GOAL 98 99.80  LUNAR 2 p|v+  DEERHUNTER 59,80 ANGST, EINEN WICHTIGEN TITEL ZU VERPAS-
Hl  GRAN TURISMO 9980  MAGIC KNIGHT RAYEARTH lV*  (HIRSCHJAGDSIMULATION: SEN? EINFACH VORBESTELLEN UND DANN
= GHOST IN THE SHELL 99.80*  UND VIELE MEHR... BESCHEUERT ABER GENIAL!) AUCH DIE VERSANDKOSTEN SPAREN!!

== O66 131 /23 O<4 9=

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




und Spieldesign: Thomas Heinrich u.a

Viper

Als MANIAC vor vier Jahren
dem Darmstidter Entwickler
Neon einen Besuch abstatte-
te, arbeitete dieser an zwei

Action-Orgien: "Tunnel B1" erschien
bereits 1996, doch auf "Viper" sollten die
Fans noch lange warten. Denn inzwi-
schen war nicht nur der Auftraggeber
Ocean in franzosischen Besitz gewech-
selt, auch Neon hatte aufgehort als Team
zu existieren. In Griippchen zerfallen,
pendelten die Mitglieder zwischen
Darmstadt und Manchester. Daf§ es im
personellen Chaos noch gelang, einen
Eisernen
Fans des Heim-
Computers C-64 torischen und technischen Fihigkeiten
kennen den des neuen Teams X-Ample.
Namen der
Entwicklertruppe
"X-Ample":
In den frihen
90er-Jahren
schrieb die
Commodore-
Gruppe Spiele fir

ambitionierten "Starwing"-Konkurrenten
fertigzustellen, spricht fiir die organisa-

(" Rostmonster: Wild b
Ihr Euren Helikopte
schwingenden Stahlkrénen hin

Fiir eine ausgefeilte Hintergrundge-
schichte blieb dem Team um Michael
Butner jedoch keine Zeit: In "Viper"

f C-64-Jugend
| stiinde: Das "X-Ample
Team ist Insidern seit

S0bekannt.  /  schwirren bosartige Aliens iiber die Erde,

Demonware, als einsamer Held fliegt [hr ihnen entge-

Starbyte und den gen. [hr steuert einen futuristischen Heli-
CP-Verlag. kopter, der zwar nicht beschleunigen

Nach dem Zerfall oder bremsen, aber aus allen Rohren
von Neon tat sich
der Ex-Neon-
Programmierer
Michael Bittner
mit X-Ample-
OesignerThomas

ballern kann. Sein Schutzschild fingt
feindliche Plasma-Geschosse und Laser-
Strahlen ab und tibersteht auch eine
Kollision mit Hochhiusern oder Canvon-

Heinrich zusam-
men, andere ehe-
malige Ange-
stellte arbeiten
jetzt wieder auf
eigene Faust oder
fiir Argon, die
Firma hinter www.
logon.de und
"“M@NIAC online".

Eine Smart-Bombe zerreiBt den
Endgegner: Im Laser- und Plasma-Inferno
verliert Ihr oft die Ubersicht,

Andere Versionen

Entwickler: X-Ample Architectures, D = Programmierung: Michael Bittner = Grafik

Mittelgegner-Fight im Sonnen-
untergang: Optisch ist "Viper" Uberwalti-
gend, spielerisch aber recht hausbacken.

Winden. Jedes Ungeschick kostet Ener-
gie: Ein Anzeige am linken, oberen Bild-
schirmrand zeigt, wie lange Ihr noch
durchhaltet, Rechts gegeniiber seht [hr
Euren Vorrat an allesvernichtenden
Smart-Bomben und Zusatzschildern, die
Euch fiir ein paar Sekunden blau um-
hillen und vor jeder Attacke schiitzen.
Nach alter Alien-Sitte findet Thr auf Eurer
Route frische Energie, Smart-Bomben,
Schilde und Power-Ups, die Eure Bord-
kanonen Stufe um Stufe aufristen.

chtigen FX

WinNIE FORS

Ungleicher Faustkampf: Der Golem
| am Ende des vierten Levels ist einer der
aufregendsten Feinde des Spiels.

Lichter der GroBstadt: Von zwei blauen
Scheinwerfern flankiert, erspaht Ihr ain
leuchtendes Extra.

Uber Steuerfinessen oder tiefsinnige
Einstellungen braucht IThr Euch bei
"Viper" nicht den Kopf zu zerbrechen:
Die Flugroute ist a la "Lylat Wars" vorge-
geben, Loopings oder 180-Grad-Manover
sind Euch aber nicht gestattet.
Entsprechend simpel ist die Joypad-
Belegung: Die seitlichen Taster werden
nicht genutzt, auf drei der vier Feuer-
knopfe liegen Bordkanone, Smart-
Bombe und Extra-Schutzschild. Das ein-
zige komplizierte am Action-Knaller ist
das siebenstellige Padwort — die Memory
Card wird nicht unterstiitzt. w1

coiaionas |m'

HEHSTEi.Lﬁi

S YSTEM

PLAYSTATION

Z I RKA-PREIS
100 MARK

Grafisch phinomenaler, aber un-
fibersichtlicher und dramaturgisch
flauer 3D-Overkill - Gags und
spielerische Ideen sind rar.

S

Chaes im Canyen: Unter Euch taucht
eine vielgliedrige Seeschlange ab, von cben |-
\ schwirren die Aliens heran. /

Umsetzungen sind nicht geplant



Entwickler: Simis, GB = Produzent: Gabriella Diffleyo = Spieldesign: Lee Brimmicombe-
Waood, Phil Marley & Siman Carless = Programmierung: David Shillito, Simon Clay u.a. =
Grafik: Chris Williams, Ben Hebb u.a. » Sound: lan Livingstone (Music Technology Service)

ﬁ In "Xenocracy” schliipft Thr in

den Overall eines Raum-

f - helden der Vereinigten Pla
neten-Nationen: [m Jahr 10.600

streiten sich die Grofmiichte Erddo-
minikum. Mars-Kombinat, Venus-Allianz
und Merkur-Liga um die Schirfrechte auf
den benachbarten Monden. Mit Eurem
Jiger und einem Wingman verteidigt Thr
Lvkosit-Transporte und Mineralminen
gegen Uberfallkommandos der konkur-
rierenden Konzerne. Die verschiedenen
Missionen wiihlt Thr selbst an.
Nachdem Thr Euren Kollegen berufen,
das Raumschiff ausgertistet und die kur
ze Einsatzbesprechung verarbeitet habt,
geht's ab ins All oder auf einen um-
kimpften Mond: Mit den Zeigefinger-
tasten gebt Thr ordentlich Gas, per
Feuerknopt nehmt Ihr die intergalakti-
schen Ubeltiter ins Visier und ballert mit
Laser, Rakete sowie Photonenkanone.
Ein zweigeteilter Radar sowie Status-
anzeigen fir Bewaffnung und Zustand
Eures Jigers informieren Euch im Kampf
iiber Gegnerzahl und Eure Kampfstirke,
Habt Thr alle feindlichen Jdger abge
schossen. fliegt Euch der Autopilot
zurtick zum Stiitzpunkt. Hier gibt's fiir
lebendige Kollegen und ruhmreiche
Abschiisse Credits, die Ihr sofort in die
Waften- und Antriebsforschung inve-
stiert: Wer z.B. die kostspielige Stealth-
Technik finanziert. diist bald mit einem
Tarnkappenschiff durch's All: Der Feind
entdeckt Euch erst, wenn bereits eine
michtige Salve sein Heck zerfetzt. oe

S Y S TEM

L PLAYSTATIC

Z I AR KA-PRE.IS

Trotz Laser-Feuer ldBt Euch "Xeno-
cracy” kalt: Rucklige Raumschiacht
mit abstrakter Internetoberfliche
und unilbersichtlichen Kdmpfen.

Andere Versionen

53%

Xenocracy

Erst im Na
sich di

OLIVER EHRLE

Gamebuster g-Coies

Umsetzungen sind nicht geplant

Updatefdhig!

Mehr als 1000 Cheats
vorab gespeichert!

kompatibel mit

PSX Xploder
DM 99.95

und versteckte Level
Der Xploder von Blaze
ist die ultimative Cheat
Cartridge fur die Playstation.
Er bietet Speicherkapazitat
fir tber 10.000 Cheats,
ist PC-linkfahig ohne .
zusatzliche Hardware “‘
womit Updates und
Screenshots uibertragen
werden konnen.

AuBlerdem im Programm:
PSX Scorpion Light Gun
DM 89.95

NG64 Jolt Pack

inkl.1 MB Memory Card
DM 49.95

N64 Hyper Sixty Four
DM 59.95

PSX Memory Card

2 VB

DM 39.95

und vieles mehr...
]
Internet: http://www.blaze.de

P-IMa = p(@hlaze de

unendiiche Leben



Entwickler: Rare, GB

njo-Kazooie

Auf den Hund gekommen: In der Wil
sicher — auBenherum brodelt der heifle Wiistensand!

seid Ihr nur auf Felsen

Wihrend in Nintendos 8-Bit-
Tagen das Konami-Logo als
Spielspaigarant fir alle
Altersklassen galt, hilt im
Zeitalter der Next Generation der engli-

-y

sche Entwickler Rare diesen Status. Im
neusten Rare-Spiel "Banjo-Kazooie™ be-
titigt Thr Euch weder als AbriSkolonne
noch als Geheimagent, sondern steht

dem frohlichen Bir Banjo und seinem
gefiederten Freund Kazooie zur Seite.
Die beiden haben michtig Wut im
Bauch, denn die Hexe Gruntilda hat
Banjos hiibsche Schwester entfiihrt. Tm
finsteren Versuchslabor bereitet das
Weib eine Schonheitsoperation vor, die
ihr wieder das Licht der Jugend ins
Gesicht zaubern soll, Ahnlich der Ap-
paratur im Horrorklassiker "Die Flie-
L ge” muis Banjos Schwester nach
dem Experiment Falten,
Warzen und Fettpolster
mit sich herumschlep-
pen: lhre vielverspre-
chende Model-
Karriere wiire
damit zerstort!

(" Rutschpartie auf
dem Gletscher: Spater

In den disteren Gewdlben des Hexen-
hauses steht Thr zuniichst vor verschlos-
senen Turen: Der hinterhiiltige Krumm
buckel hat jeden Raum des Schlogchens
mit einem Zauber versiegelt, um Eure
Befreiungsaktion zu behindern. Ahnlich
den Sternen in "Super Mario 64" bendtigt
[hr jeweils eine bestimmte Zahl von gol-
denen Noten, um den Bann zu brechen.
Die Ginge und Winkel der muffigen
Absteige erstrecken sich von der stinken-
den Laborkloake bis zum igyptischen
Museum mit geheimnisvollen Sarko
phagen und Zaubersymbolen. Kisten
und Héhlen fiithren Euch in die neun
weitliufigen Welten, die zu unzihligen
Nebenlevels und Geheimriumen ver-
zweigen. Die Eingiinge zu den Szenen
offnet Thr wiederum Gber Wandgemiilde,
die Thr mit den 100 versteckten Puzzle-
stitcken im Spiel erginzt: Dabei ist nicht
iedes Puzzleteil fir ein bestimmtes Bild
vorgesehen, sondern kann universell
eingesetzt werden: In "Banjo-Kazooie”
~verschmelzen Schlof und Levels zu
einer gigantischen Jumpn'Run-Welt, in
deren Gingen die Hischer von

stellt Ihr Euch beim
\_Rodeln dem Eisbaren. /

Stampft das Dorf in Grund und Boden: In den Hitten findet Ihr Extraleben,
Puzzlesticke und Nofen. L,

Gruntilda patrouillieren und zehn weite-
re Puzzleteile verborgen sind.

Da Kazooie ein ziemlich faules Feder-
vieh ist, nimmt er im Rucksack von Ban-
jo Platz und bemiiht sich nur gelegent-
lich um ein paar flote Schritte und
Fligelschlige. Als Banjo beginnt Ihr Euer
Abenteuer mit den Grundfihigkeiten
Rennen, Hiipfen, Schlagen, Klettern,
Sprintattacke und Ducken: Die Hocke ist
Eure Ausgangsposition fiir eine Reihe
von Spezialmandvern, die hr in den
Weiten des Hexenhauses von einem
freundlichen Maulwurf lernt. Haltet des-
halb immer Ausschau nach Maulwurt-
hiigeln!

Den Saltosprung aus der Hocke und die
donnernde Stampfattacke hat sich Banjo
von Mario abgeschaut, fir alle weiteren
Hiebe und Moves kombiniert Thr die Z-
Taste mit den C-Knépfen, Flir unaufhalt-
same Sprints den steilen Hiigel hinauf,
reitet Banjo auf seinem Freund Kazooie,

statt blauen Bohnen schiefét Thr Fier
durch die Gegend. Diese dirft Thr ent-

SPIELLOGIK: In
"Banjo-Kazooie”
wird der Spiel-
stand automa-
tisch gespeichert,

bald lhr ein Riitsel 1ost
und den Level verlaBt. Kommt lhr an einer
Stelle nicht weiter, dirft lhr Euch mit
einem anderen Problem befassen: Wenn
Ihr fleiBig Noten sammelt, kénnt Ihr sogar
ganze Levels auslassen bzw. die Reihen-
folge selbst bestimmen. Grenzen setzen
hier nur Eure Spezialmanéver, die lhr im
Spiel von einem Maulwurf lernt. Sucht also
alle Levels nach Maulwurfhaufen ab, denn
via Sprint und Flug gelangt lhr an neue
Extras. Eure Leben werden hingegen nicht
im Modulspeicher verewigt, lhr beginnt bei
jedem Versuch mit drei Leben.
VERKLEIDUNGEN: Gegen eine Bezah-
lung mit Voodoo-Tokens verwandelt Euch
der einheimische Zauberer Mumbo in
Biene, Krokodil, WalroB, Kiirbis oder
Ameise. Jede Verkleidung Gffnet Euch
neue Pfade, die lhr in Eurer urspriingli-
chen Gestalt nicht betreten konntet. Der
Zauber hilt auch auBerhalb des Levels an:
VerlaBit eine Welt und schaut Euch in der
Oberwelt um. Seid lhr jedoch zu weit von
seiner Hohle entfernt, lassen Mumbos

Eauhorkrll‘to nach. J




|'/ Schieicht an den Wachen der Hexe vorbei: Kemmit |hr ihnen zu nahe ader macht Ihr ein 3

Gerausch, sturmen sie Euch schimpfend und wild gestikulierend hinterher.

weder gerade nach vorn ballern oder in
einem Bogen nach hinten hiipfen lassen.
Ein Zielkreuz wie in "Yoshi's Story”
gibt’s nicht. Katapultfelder erlauben
Euch den Riesensprung, Plattformen mit
einer Feder gelten als Startpunkt fiir
Rundfliige. Das Flugverhalten Eurer
Helden ist Marios Fliigelkappe dhnlich,
gehamsterte Federn erlauben Euch zu-
dem Fligelschlige. mit denen Ihr in luf-
tige Hohen aufsteigt und so minutenlang
durch die Wolken gleitet. Kazooie be-
herrscht in der Luft obendrein einen
blindwiitigen Kamikazesturzflug,
der jeden Gegner plittet, jedoch
keine Kurskorrekturen und
keine ordentliche
Landung erlaubt.
Auch unter Wasser
fithlen sich Eure
Schiitzlinge wohl und
planschen in zwei Geschwin-
digkeiten herum. Dabei solltet
Thr jedoch immer ein
Auge auf die Sauer-
stotfreserven werfen,
aufsteigende Luftblasen

=

lf" Wegen Gruntilda wurde
\_ HeiligAbend auf Eis gelegt /

Duell mit der Krabbe: Wartet ihre
Zangencombos ab und setzt in der Pause
zum Schnabelhieb an!

(von Fischen) fillen Eure Lungen.
Natiirlich ist sich Hexe Gruntilda des
Potentials der beiden Streiter bewufSt
und hat deshalb einige Puzzlestiicke an
unerreichbaren Orten (z.B. auf entlege-
nen Asten oder im Ameisenhaufen) ver-
steckt. Hierfiir nehmt Ihr die Hilfe des
Voodoomeisters Mumbo in Anspruch,
der Euch im Tausch gegen Voodoo-
Totems in fiinf verschiedene Tiere ver-
wandelt: Die Ameise bewiiltigt extreme
Schrigen und pafit durch jede Ritze, die
Biene surrt auf entlegene Plattformen.
Der Halloween-Kiirbis tarnt Euch auf
dem Friedhof, das Krokodil fithlt
sich im Piranha-verseuchten Tiim-
pel wohl und verschreckt
mit seinem riesigen Maul selbst
mutige Gegner. Das Wal-
o roff pummelt gemich-
lich durch die Landschaft, be-
sitzt aber fiir ein Schlittenren-
nen mit dem Eisbiren das Idealgewicht.
Mit dieser Masse an Fihig-
keiten findet Ihr fiir jedes
Problem die passende
Losung: Um an die be-

{ Beeindruckende Licht- il
Ao FX schmucken die Kirche

/ Nur fur Mitglieder:
[ Den Ameisenbau kénnt Ihr nur als
Termite getarnt infiltrieren /

Start-Taste:
L-Taste: Blendet das Pause-Menii ein
Nicht belegt
B-Knopf:

Schlagen und sprechen

R-Taste: Kamera
folgt den Helden

Steuerkreuz:
Nicht belegt
Perspektivenwahl!
und Spezialmand-
ver wie sprinten
Joystick: Schieichen und Eier schieflen

und laufen

. Zo

gehrten Puzzlestiicke und Noten zu ge-
langen, hupft Thr durch Wilder, Eis- und
Sandwiisten, Thr durchforstet Karibik-
inseln, Hafenanlagen, Friedhofe und so-
gar den hauseigenen Miillzerkleinerer,
Fiir beinahe jedes Puzzlestiick mufdt Thr
jedoch eine Aufgabe erfiillen: Der Miill-
zerkleinerer in Form eines Riesenfisches
ist in der schmierigen Kloake festgekettet
und bettelt nach etwas mehr Leine, um ~ (~ Unter Wasser ist

an der Oberfliche frische Luft zu g'ﬁ:;’ﬂd??ﬁﬁ?fghb,g':ﬁt
schnappen. Habt [hr mit komplizierten den Blasen!
Tauchmandvern das SchloR gelockert,

diirft Thr durch Mund, Nasenltcher und
Zahnltcke sein Inneres erforschen und
verschluckte Schitze bergen. In der
Eiswelt schitzt Thr die Christbaumlichter
auf ihrem Weg zum Weihnachtsbaum
und entziindet sie durch ein paar geziel-
te Schiisse auf den Stromschalter.
Captain Blubber steht Ihr in der Stidsee
bei: Der arme Kerl ist an einem Riff ge-
kentert und kann seine Goldbarren nicht
allein hochtauchen! Die unbesiegbare
Mumie verfolgt Euch auf neun Stein-
platten withrend eines Verschieberitsels,

Der hat ‘nen
Vogel: Ist Banjo zu faul
zum Laufen, mui

bei dem Thr ein Banjo-Kazooie-Bild

Bei der Sturzflug-
attacke solltet |hr gut

ordnet, Thr sammelt Orangen fiir einen
hungrigen Affen, durchstobert unter
Zeitdruck Labyrinthe nach Extras und
buchstabiert die Namen Eurer Helden
durch Stampfer auf Buchstabenfliefien,
Besonders griindliche Spieler suchen die

\_fur J_St r_w_icht moglich.

( Eure Weitsicht reicht in den hintersten Levelwinkel: Nur Gegner kénnt
\ lhr erst ab einer bestimmten Entfernung ausmachen. /

\_ Kollege Kazooie ran.

zielen: Eine Kurskorrek- |




Die

interaktive
Hintergrundmusik
[von Bongo-
getrommel bis
Schunkel-Country)
verandert sich je
nach Umgebung
und geht flieGend
ineinander tber:
Hipft Ihr z.B. im
Keller ins Wasser,
verlangsamt sich
gemachlich der
Rhythmus. Mit je-
dem Tiefenmeter
verwandeln sich
die Schlag-
instrumente zu
dumpfen Blubber-
sounds - die
Melodie bleibt
jedoch im Level
dieselbe.

fiinf Vogel pro Level, die bei
Anniherung winken und durch Pfiffe auf
sich aufmerksam machen.

Gruntildas Schergen lassen dabei keine
Schandtat unversucht, um Euch an Eurer
Befreiungsmission zu hindern: Krdten in
Totenkopfkitteln patrouillieren auf den
wichtigen Pfaden und fallen Euch
schimpfend an, in diisteren Lochern und
Rohren ziingeln Schlangen nach einem
Leckerbissen. Krebse zwicken Euch mit
ihren Scheren und Schneeminner wer-
fen mit frostigen Billen.

Damit Thr den Uberblick behaltet, dreht
[hr die Kamera stufenlos um Eure Hel-
den und zoomt in drei Stufen an sie her-
an. Auch in eine Egoperspektive diirft
[hr klicken, um Euch gemiitlich umzu-
schauen. Besonders praktisch ist die
Folge-Funktion der R-Taste, die bei Be-
titigung die 3D-Kamera langsam hinter
Euch schwenkt: So behaltet Thr auch
beim Balancieren auf schmalen Balken
die Ubersicht, selbst wenn der Weg
seine Richtung indert.

Bei der Gestaltung der Welt legt Rare
viel Wert auf Realismus: Daf$ Thr wie bei
"Super Mario 64" gegen eine unsichtbare
Wand als Levelbegrenzung rennt oder in
"Waverace”-Manier Kugeln Eure Bewe-

1 die Augen treibt. Die

A

s 30-Kemera, die Wande und Dé

und die fehlerfreie wie dynamisct

Fernsicht

e beweist hoch

das

(Schon mal ein Nasenloch erforscht?) sorgen fur Abwechslung, die
tschen Bildschirmtexte sind witzig. For

er berucksichtigs. D

¥

L

AHOY THERE! I'M CAP’'N
BLUBBER, AN’ | LOST ME

Alitagssorgen eines Piraten: Captain Blubber hat sein Gold im Hafen versenkt
und kann nicht schwimmen

)

{ Abrakadabra: Voodoozauberer Mumbo verwandelt Euch mit unverstandlichem Y

=

\ Gegrummel in Ame

s

e, Krokodil oder Biene — manchmal wird's auch eine Waschmaschine.

gungsfreiheit einschriinken, ist in "Banjo-
Kazooie” undenkbar, Stattdessen wurden
solche Grenzen geschickt durch Spielele-
mente wegretuschiert: Schwimmt Thr z.1B.
in der Karibik aul’s offene Meer hinaus,
emplingt Euch alsbald ein Hai mit ge-
fletschten Zihnen, der Euch unmiver-
stindlich zur Umkehr zwingt, Auch in
Punkto Sichtweite setzt Rare neue
Mafdstibe: Einen Nebeleffekt im Hinter-
grund gibt es nicht, stattdessen hat Rare
jedem Gegner und jedem Stein auf dem
Bildschirm eine eigene Prioritit verpait:
Kleine Extras und Gegner verschwinden
schon nach einem kurzen Sprint,
grofiere Objekte erst auf Distanz. Mich-
tige Hiuser, Biume und Siulen erspiht

EICH Zur ab-

Rulps-Sample von Captain Blubber], der

unzahligen Zwischenspiele und Geheim-

totale U

ie hervorragende

Optik belehrt jeden NG4-

Jump'n’'Run-Kompetenz und ©

OLIVER EHRLE

Da ist der Wurm drin: R
In feuchten Kanalrohren lauern bissige
\. Riesenschlangen /

Als Biene brummelt |hr auf entlegene \
Aste und sammelt dort die versteckten
Puzzleteile,

lhr hingegen aus dem hintersten Level-
winkel, so dal® Thr besonders im Flug
malerische Taloptiken geniefst.

Hinzu kommen neuartige Spezialeffekte:
In der Kloake spiegelt auf der Wasser-
oberfliche ein schmieriger Olfilm die
komplette Regenbogenpalette wieder.
Taucht Thr an Luftblasen heran, schaut
[hr in Euer verschwommenes Spiegel-
bild. Tapst Thr nur beiliufig durch
flaches Gewisser, spritzen bei jedem
Schritt zahlreiche Wassertropfen zur
Seite, die beim Wiedereintritt fir tolle
Wellenkreise sorgen. Besonders bein-
druckend sind jedoch die Lichteftekte im
Gruselhaus: Bunte Kirchenfenster werfen
abenteuerliche Bilder auf den FuSboden
— stellt Euch mal mitten rein!

Unsere Bildschirmfotos zeigen noch die
englische Fassung, die deutsche Version
wird deutsche Texte aufweisen. oe
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( NINTENDO 64
zlnlti-rn s

Rare deklassiert die Hiipfspiel-
Konkurrenz: Detailverliebtes
Rétsel-Jump'n'Run mit Gags,
"AES Special-FX und Geheimnissen.

G
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Parasite Eve u 119,90.- Mcsse

Road Rush 3D 89,90.- Vid Super Adapter alle US & Japan !
: Bio Freaks 89,90.- igeo Importe Spielbar fir 79,90.-
Cardinal Syn 84,90.- For Banjo Kazooie dt  99,90.-|
Alundra kompl.dt 89,90.- Bio Freaks dt 139,90.-
Memo Card 19,90.~ 29 90.- guest 64 us  169,90.-

Schaffhauserstr. 55

791 3 Bad Séckingen
E S

NINTENDO®

NEU ! *

U.v.m

PlayStation Pad

Jor.m

GAME SHOP

Paul-Hindemith-Str. 10 37574 Einbeck

Wir kaufen und verkaufen
laufend gebrauchte Spiele und Konsolen von
Playstation, Nintendo 64, SNES, Mega Drive,

Atari Lynx, Game Gear, Game Boy, Virtual

Boy, Sega Nomad und PC-Spiele. Andere a.A.

Auch Inzahlungnahme dieser Artikel
beim Kauf einer Playstation oder N64

Tel/Fax: 05561 /3094

( versilberter SchllUsselanhanger )

GAME (7

= PC [ Videogames & Zubehor
> SEGA Schaffhauserstr, 49
Sy saturn CH- 4332 Steln :]
Shining Force 3 99,90. - Tel: 0049 7761 91989

email: gpch@gmx.net

Panzer Dragoon Saga 99,90.-
U.v.m

Unsere Geschéftspartner
Verleih & Verkauf

REGIO DISC MVEeZyv\p

Verleih & Verkauf Raiffeisensir. 23
PC/Nideo Games & Audio CD's 39 ] ] 2 I\/Ic:lgdebu rg

gedffnet: Mo - Sa 10.00 bis 2100,
< TEL : 0391 / 6212347
Auch US & Japan Importe

Gedffnet von MO - SA

%

Hauptstrasse 339
79576 Weil am Rhei
Tel.: 07621 76830 ¥
Fax.: 07621 791925 %mm‘

http:/home t-online de/home/sn-computer/regiodise.htm

MANIAC
9/98

erscheint am 5.8.98
Anzeigenschilufi:

a8.Juli

Die Anzeigenabteilung erreichen
Sie unter Tel. 08233/7401-12
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Banjo Kazooie® 99.95 COTﬁmGnd&COﬂquer 2 09,95 Oddworld-Abe's OddY‘ 69,95
Blast Corps 109,95 grosh Bandicot 2 ;ggS gverblood
Bust @ Move 2 109,95 roc . /99 ne
D‘;:srk{??iﬁ i 110.05 Courier Cri§|s 69,95 Parasite qu, us
Diddi Kong Racing 89,95 Dead or Alive* 89,95 Pandemonium 2
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Neben

der richtigen
Jagdmaschine
sucht lhr Euch
auch eine indivi-

{ Nur eine winzige
FMV-Sequenz und ein
paar Zeilen Text | .
| genugen als Briefing:
\ In der Klrze...

duelle Route
durch den Raum.
In jeder "Blast
Radius”-Galaxie
werden mehrere
Einsatze geflogen.
Oie ersten drei
spielt lhr in belie-
biger Reihenfolge,
dann darf gespei-
chert werden.
Habt Ihr die finale
Mission geschafft,
geht es ohne
grofes Video-
Brimbamborium
sofort im nach-
sten Sektor
weiter.

Entwickler: Camden Developments, GB = Produzent: Richard Underhill = Spieldesign: Joe Money, Russell Kerrison = Programmierung: Andy Fitter, A. Hansen =
Grafik: Mark Brown, Niki Ikram, Joe Money, Edward Bradley

Genau das ?it.:i.'l.i.i:qe flir grimmige
Raumjager: Ein Abschull wird mit
\_ Lichteffekten und Explosionen zelebriert! )

gesammelt, kénnt Ihr Euch solche
"Assault”-Raketenwerfer leisten. /

i
A

‘ Habt Ihr geﬁugenci "Bounty”-Kapseln

Zoff im All: In Spielen wie
"Wing Commander” infor-
mieren Euch minutenlange
Videofilmchen und eine pro-
minente Darstellerriege tiber den
stellaren Konflikt. Anders bei "Blast
Radius™: Ehe Thr Euch verseht, sitzt Thr in
einem von vier Raumjigern und bemerkl
das Anfliegen einer Staffel feser Jiger.

Blast Radius

~ Erfolgreiches Himmelfahrtskommando: Mit einem rasanten Anflug und Raketen-
\ Dauerfeuer knackt Ihr den von zwei Basisschiffen geschiitzten Generator!

Wie, warum und weshally Thr in acht
Galaxien mit je vier Einsitzen zum Ter-
minator mutiert, teilt Euch das Oberkom-
mando nicht mit. Egal, aus der Cockpit-
perspektive oder per Aulenansicht diist
Ihr auf die Gegner zu und schaltet sie
per Knopfdruck in Eure Zielerfassung.
Dann spuckt Euer Bordlaser Tod und
Verderben. Erst prasseln die Zwillings-
Salven auf die Schilde,
einige Sekunden spiter
explodiert der fliichtende
Raumer in einer effektvol-
len Detonation. Mit dem
3D-Radar ortet Ihr in den
Sektor einfliegende
Staffeln: Der griine Bereich
markiert die Zone vor
Euch, Linien stellen den
Hohenunterschied dar.
Achtet bei hektischen
Angriffen auf Grokampf-

In der AuBenperspektive wirken Verfolgungsjagden
noch spektakularer: Hier trommelt Ibr auf eine "Wyvern”, )

™~ | schiffe und Basen auf Eure
Vorrite: In bester Spiel-

Den beeindruckenden Massenangniffen kom

‘outinierte Abfangrouten bei. Mit s

-Gemeinde:

r durch ges

npler Bedienung, m

.ommt herrlicher Balle

'Blast Radius"

t sich auch

grmanover

hallenmanier bltiht Euch ein sofortiges
"Game Over”, wenn der Sprit ausgeht.
Vor allem bei hiufigem Einsatz des dur-
stigen Nachbrenner-Aggregats solltet Thr
frith genug Nachschub organisieren, Bei
"Blast Radius” hinterlifit nimlich jeder
AbschuR eine Extra-Kapsel, die (je nach
Farbe) eine unterschiedliche Wirkung
hat. Entweder repariert sie Eure Schilde,
frischt den Spritvorrat auf oder sorgt
kurzzeitig fiir bessere Watfen. Ebenfalls
nicht zu verachten sind die Bounty-
Einheiten, die Euch mit Bargeld versor-
gen. Habt Thr Gluck, liegt ndmlich nach
dem Einsatz eine neue Raketenart, ein
hochwertiger Schildgenerator oder ein
Laser-Upgrade zum Kauf bereit. Ver-
zweigungen wie bei prominenten Genre-
Vorbildern gibt's hier nicht: Entweder,
[hr tiberlebt den Einsatz, oder Thr miifit
beim letzten Speicherpunkt wieder ein-
steigen. Erfreulich ist, da8 Ihr per Link-
modus gegen- oder miteinander spielt.
Ein Splitscreen-Duell gibt's nicht. ¢h

71%)

SLAST RADLLYS

8 PI1 ELSPAGSS

Harte Raumschlacht mit spekta-
kuldren Effekten. Mangels Spiel-
tiefe und Speichermdglichkeiten

Drei der vier wahlbaren Schiffe: Entscheidend ist nicht das Material, sondern eine kluge | h‘;‘i kein "Colony Wars"-Konkurrent. %)
Taktik. Der Feind ist Euch namlich in jeder Mission haushoch tberlegen. / u

Andere Versionen
Es sind keine Umsetzungen geplant,




Prod t & Desig : Steve Screech = Programmierer: Jon Atkins, Martin Strohacker,
Paul Overy, Wayne Meazza, Anthony Kyne, u.a. = Grafik: Martin Jones, Brian Bennett, Carl
Norman, Jeremy Turner, Dream Studio = Sound: PC Music

o ) (" Strafraumgewusel in der
h Um sich von der Konkurrenz modernen Perspektive, doch
abzuheben, wuchert _Kick der Sturmer laft sich durch

i ; y \ die Gratschen nicht bremsen /
Off World* mit Optionen: Mit ™ ~

120 Nationalteams spielt Thr ne-
ben der WM auch eine Liga und

Pokalwetthewerbe. Auferdem gibt es
spezielle Trainingslektionen, mit denen
Thr SchuBtechnik und PaRspiel {ibt. Tre-
tet Thr lieber mit Clubmannschaften an,
steht die "Superliga” bei Fufd: Hier kiim-
mert Thr Euch als Manager neben Auf-
stellungen und Taktik auch um die
Finanzen und grast den Transfermarkt
ab, bevor lhr bei den Spielen als aktiver
Kicker selbst eingreift.
Vor jedem Match entscheidet Thr Euch
zwischen "Modern® und "Klassik®., Wihlt
lhr die moderne Spielart. bleibt der Ball
bei Dribblings am Fufd Eurer Spieler. Die
Steuerung ist einfach, je linger thr auf
PaRk- oder SchuS-Knopf driickt, desto
wuchtiger haut Euer Kicker den Ball
nach vorne. Bei Standardsituationen
bestimmt [hr mit einem Zielkreuz die
gewiinschte Richtung. Verteidiger halten
den Stiirmer am Trikot oder gritschen
nach dem Ball. Fir "Kick Off*-Veteranen
ist die klassische Variante gedacht: Hier
blickt Thr aus einer Vogelperspektive auf
den Platz, aulerdem klebt der Ball nicht
mehr an Euren Fiifden. Fihrt lhr ihn also
nicht verntinftig oder bleibt stehen, rollt ;
er Euch davon und dem erfreuten Geg-  f8!!s nur MitteimaB. Punkte
ner vor den Turnschuh. us

dank dem einfachen, aber
S PI ELS P AS S 6

Kick Off World" hinter-

a0t zwiespaltige Gefuhle:
Als "Kick Off*-Fan der
ersten Stunde freue ich
mich zwar Uber den putzi-
gen "Klassik"-Modus, doch
s0 richtig springt der

Funke nicht uber, Da keine

analo BUerung unter-

stltzt wird, argert lhr Euch
mit dem eigensinnigen Ball-
verhaiten herum. Die aggres-
siven Camputergegner grat-
schen, was das Zeug halt
und unterbrechen mit Fouls
den Spielflul. Die moderne

Variante wird von diesen

weniger geplagt,

durch simple

Steuerung und Grafik eben-

sammelt "Kick Off World"

gelungenen M:magcr Teil:

8 |hr die Starkeunter-

, B schiede Eurer Kicker auf
{ m dem Spielfeld unmittelban
" : splrt, geht Ihr viel engagler-

ter in

schafte

Mana

Flotter Klassik-Kick mit Options-

vielfalt und ansprechendem Mana-
gerteil, aber technisch miBig und
ehiRenarungafingsean. WA Ui RiCH STEPPBERGER

er Manager”

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.

FOR GLOBAL IMPORTS / EXPORTS

> ORDER NOW, PAY AFTER
YOU RECEIVE THE GOODS

BESTELLEN SIE JETZT UND ZAHLEN <
SIE SPATER NACH ERHALT DER WARE

PS RGB-Kabel........cccoceerurrincrsnnnns DM 7,-
PS V-CD Adapter...........ecoerruneeeee... DM 120,—
PS PAL Booster ..........cceeeevevreenne. DM 25 —
N64 Module ...............occemeirennssnneee... DM 120,—
PS Analog Pad ... DM 40,-

B

Unsere Preise sind billig!
Sie zahlen erst nach der Lieferung!

Es kostet nur ein paar Mark
uns anrufen!

~

Tel.: 00 852 26762382
Fax.: 00 852 26691375
Email: runpac@hkstar.com

Jede Woche neue Previews zu den aktuellsten
Videospielen. Hier findet Ihr auch
Messeberichte und Schwerpunktartikel.

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

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

rinter Rkl F’mlgramrmerern und 5p|e_|e—
produzenten, jeweils zweisprachig im Original
und mit deutscher Ubersetzung.

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

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

Unser Archiv wachst wochentlich und enthalt be-
reits die Tests aller Saturn- und Playstation-
Spiele sowie Hunderte von Cheats und Tips.

www.logon.de/maniac




Entwickler: Saffire, USA = Produzent: Michael Gottlieb = Spieldesign: David Siman,
David Wagner u.a. = Programmierung: Steve Taylor, Tyler Colbert, Randy Platt & Del
Campell = Grafik: Walter Park, Rvan Wood & Mike May = Sound: Aubrey Hodges

Bio Freaks

Die

Online-Hilfe in

Priigelspielen
etabliert sich
auch auf dem
Nintendo 64: Nach
"Fighters Destiny”
dirft thr nun auch
in "Bio Freaks"” je-
derzeit per Start-
Taste stoppen
und im Pause-

meni die
Kommandoliste
fir Euren Kampfer
aufrufen.

Praktisch, denn
Euer Kontrahent
kann im Zwei-
spieler-Modus auf
seiner Bild-
schirmhalfte
ebenfalls in der
Mandverliste
schmikern - beim
gleichzeitigen
Griff nach dem
Handbuch gabe es
da wohl
Probleme...

In naher Zukunft erschiittert
ein Burgerkrieg das Land der
unbegrenzten Moglichkeiten,
Amerika zerfillt in seine Ein-
zelstaaten. Statt charismiti-
schen Politikern sind gewis-
senlose Multikonzerne am

Ruder. Die neuesten Erfindun-

gen im Bereich der Mikroelektronik
und Biogenetik versorgen die Syndikate
mit hirnlosen Supersoldaten, die ihre Ge-
bietsstreitigkeiten ohne Widerspruch auf
dem Schlachtfeld austragen. Doch die
Feldziige werden den Konzernen eines
Tages zu teuer und sie beschlieffen,
Kampfarenen fiir wirtschaftliche Konflik-
te zu errichten: Jede Partei stellt einen
Krieger, der bis unter die Zihne bewalf-
net und mit neuester Biotechnik ausge-
stattet dem Feind gegentibertritt.
Acht grofe Territorien schicken ihre blu-
triinstigen Kimpfer in die Schlacht: Der
synthetische Soldner Bullzeye war ur-
spriinglich ein Clone-Prototyp und hat
sich zwei michtige MGs an die Arme
geschnallt. Dem wiederbelebten Zombie-
fighter Zipperhead wurde die rechte
Hand durch eine Stahlkugel ersetzt: In
seiner Brust stecken fiinf Kontaktstibe,
mit denen er im Notfall nach bewihrter

Frankenstein-Methode wiederbelebt wer-
den kann. Kopfgeldjigerin Sabotage ist

i Auf ihn mit Karacho:
Ssapos Rollattacke schmettert jeden
\ - Gegnern nieder. .

Ein Ruckfall in die Zeiten, als erfolgreiche Prugelspiele noch das Wort "Mortal” im Titel tru- )
\_gen: Trennt Ihr Eurem Gegeniiber den Arm ab, spritzt Euch das Blut gegen die Bildrohre. )/

das Vorzeigemodell der "DNA Advanced
Laboratories™ und feuert mit einer
Panzer-brechenden Kanone um sich.
Richtig gruselig ist dagegen der Bio-
mutant Ssapo, dessen Gehirn nur auf
Téten programmiert wurde,
Hinzu kommen die beiden
Hollenmonster Clonus und
Multilator, die sich als
geheime Krieger zum
Endkampf stellen.

Im Gegensatz zu Midways
letzten Arcade-Umsetzungen
fiir das N64 stellt "Bio Freaks”
mehrere Spielmodi bereit: In der
Arcade-Schlacht wagt Thr Euch zum
Kampf um die Welt, ein zweiter Spieler
steigt im VS-Modus ein, Steht Euch ein
schwiicherer Freund gegeniiber, schafft
[hr durch die variable Lebensenergie ei-

Achtet bei schwungvallen Dreh- und \
Sprintattacken auf den Arenarand, sonst ’ "
\e landet |hr in Schleim oder Lava. i,

nen Krifteausgleich. Im Team-Battle tei-
len sich die Kampfmaschinen in bis zu
fiinfkopfige Teams und treten der Rethe
nach gegeneinander an: Wer eine Runde
iiberlebt, verpriigelt mit der verbleiben-
den Energie den niichsten Team-Kontra-
henten. Der Survival-Modus ist ein klarer
Fall firr Einzelkimpfer: Stellt Euch einer
unbegrenzten Zahl von Kriegern, nach
jedem Duell wird Eure Energie um 20%
aufgefrischt — wie lange werdet Thr
durchhalten? Fur jeden Modus ist
eine eigene Highscore-Liste
vorgesehen, die thr per
Memorv Card speichert.
Wollt Thr lieber noch ein
wenig iben, klickt Thr Euch
in die Trainingsarena, wo
[hr an einem hilflosen Spar-
sartner unbarmherzige
Killermoves ausprobiert.

rings

“Bio Freaks” nutzt jede Taste Eures
Joypads: Mit den Feuerkntpten (beim
N64 die C-Buttons) schlagt Thr wie in
"Tekken™ mit Euren vier Armen und
Beinen zu, mit den Zeigefingertasten

"Bio Freaks" ist Midways erste NB4-Keilerei mit anstandigen Animationen: Wie auf

der Playstation wirken die H

e wuchtig und niederschmetternd, die

rund 20

Specials pro Nase garantieren Abwechslung. Das Jetpak sorgt fur taktische

Elemente,

die Schiagvielfalt eines "Tekken

3" erreichen die "E

" jedoch bei wei-

Klassiker "Arena; Todesmatch der Giganten"'! Die Steuerung ist prazi

auch wenn

Spielerisch sind beide Versionen identisch

Kamera naher ran, ist jedoch etwas lahm.

pigen Splatter-FX entsteht eine animalische Trash-Stimmunag,

Polygon-Schongeist abschreckt: |hr fuhit Euch wie im Sclence-Fiction-

hr Eure Reichweite nicht immer korrekt einscha

tzen konnt.

Auf der Flaystation geht die

OLIVER EHRLE

landung im Industrieofen bleibt vorn Mutan-

( HeiB und fettig: Nach einer Bruch- 3
\_ ten nur noch ein Haufchen Asche udbrig. )

(" Glucklicher Gewinner oder am Ende \
doch der Verlierer? Manche "Siegespose” |-
\ ist mehr als fragwirdig. P,

—_—




Gruner Schleim statt blauem Blut:
Retortenmonster Ssapo wurde ursprunglich

\_ zur biclogischen Kriegsfiihrung entwickelt. /

weicht Thr in Hinter- und Vordergrund
aus, Mit den A- und B- Knopfen ziindet
[hr Euer Jetpack und ballert mit Laser,
Flammenwerfer und MG, Auf der Play-
station liegen diese Funktionen auf den
iibrigen Zeigefingertasten und sind damit
etwas unhandlicher beim Dauerfeuer.
Andere Tastenkombinationen fallen dem
Sony-Fan dafiir etwas leichter. Die rund
20 Specials pro Nase fiihrt Thr mit ein-
fachen Button-Kombinationen und 90°-
bis 180°-Drehungen aus: Wirbelattacken
verletzen Euren Gegeniiber mehrmals,
Wiirte schleudern ihn quer durch die
Arena, Fustampfer und Hiebe mit dem
Morgenstern lassen den Arenaboden
beben, Giftwolken und Flammenwerfer
veritzen und brutzeln den Feind. Wer
die eingebaute Moveliste studiert, nutzt
sogar Napalmkanister und Gasbomben
als Wurfgeschosse. Auch taktische Ma-
nover wie eine Rauchbombe haben die
Krieger vereinzelt in petto: Wenn auf
dem Bildschirm nur noch graue Wolken
auszumachen sind, geht's im Kampt
drunter und driiber, und Thr erlebt nach
einer Prise Wind oft eine Uberraschung,
Richtig brutal wird's jedoch erst, wenn

Brutale Monsterkeilerei mit mas-
sig Splatter-FX und herrlich alber-
nen Trash-Charakteren: Immer fiir
AES cine Runde BlutvergieBen gut.

” Mit MG und Laserwaffe schieBt Ihr
dem Feind Arme und Kopf vom Rumpf
\ (Bild: Nintendao 64),

i

Thr Eure SchufSwaffe auspackt: Nach
wiederholten Treffern verliert Euer
Gegeniiber erst einen, dann den anderen
Arm und besudelt mit seinem Blut den
ganzen Bildschirm: Damit seid Thr see-
lisch nicht nur ein Stiick verroht, son-
dern habt dem Feind obendrein eine
seiner Waffen geklaut, die fest am Arm
montiert sind. Doch Vorsicht: Ein Bio
Freak ist auch ohne seine Arme gefihr-
lich und tiberrascht Euch z.B. mit einge-
bauten Klingen im Schuh!

Wenn Euch Euer Gegeniiber trotz aller
Bewaffnung iiberlegen ist, lockt Thr ihn
in eine der Fallen, die in jeder Industrie-
hallen- und StahlgieRerei-Arena installiert

Mit seiner Stahlkugel ist Minatek zwar
etwas langsam, hinterldBt aber dicke
A Beulen in der Rlstung (PS).

7 NBQ'&-S';-);eIem bleiben zur Arenawahl
funf Sekunden Zeit (Bild), Playstation-Fans
\ nutzen die Ladepause. ),

7 Feuerinferno in der Lagerhalle:
Mit seinen Flammenwerfern sorgt Purge fir
gine kostenlose Eindscherung (NG4).

sind: Schubst Euren Feind in den Fluf3
aus fliissigem Stahl und lafit seine Rii-
stung langsam schmelzen, im Bioschleim
muf er jimmerlich ertrinken. Im Ofen
schmort Thr seinen Panzer an, in beson-
ders schwierigen Fillen erledigt der
Industriehexler Eure Probleme.

Wem solch' brutale Keilereien auf den
Magen schlagen, wiihlt die kahle Trai-
ningsarena und stellt die Gore-Option
aus. Spielerisch sind beide Versionen
identisch, alle Specials und Arenafallen
wurden fiir beide Konsolen umgesetzt.
Auf der Playstation sind jedoch die
Schatten ziemlich eckig, dafiir spritzt bei
harten Treffern dezent mehr Blut und
Schleim tiber den Bildschirm. Auch der
Digi-Sprecher fiir die Vorgeschichte ha-
ben die Entwickler erfreulicherweise
komplett auf's N64-Modul gebannt, das
schlagkriftige FMV-Intro jedoch durch
CPU-gesteuerte Showkimpfe ersetzt. Mit
dem Rumble-Effekt haben die Emtwickler
auf dem N64 leider sehr gespart: Im
Kampf merkt Thr das Rumpeln kaum,
nur bei Purges Flammenwerferpose
riittelt Euer Pad mit voller Power! oe

Muster von Game Planet, Tel. 0271/8909880
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Flotte Keilerei mit wuchtigen
Animationen: Die N64-Version ist
grafisch etwas aufwendiger als
die Playstation-Variante.

S

Andere Versionen
Es sind keine Umsetzungen geplant

Endlose
Ladezeiten mis-
sen nicht sein.
Wahrend die NBE4-
Version von "Bio
Freaks” keines
CO-Zugriffs be-
darf, haben sich
die Entwickler auf
der Playstation
einen besonderen
Trick ausgedacht:
Nach der
Kampferwahl ladt
die Konsole sofort
Kontrahenten und
Soundeffekte,
wahrend ihr
gemitlich den
Kampfschauplatz
auswahlt. Dem-
entsprechend
erscheint die
Ladepause als nur
wenige Augen-
blicke lang.




Entwickler: Tecmo, J
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Wrestling in Perfektion: Die stammige Tina schmettert Euch mit Séldner Bayman nutzt seine korperliche Uberlegenheit: Einen
- Bodyslam, German Supplex und Powerbomb zu Boden, |\ Meter Uber dem Erdboden seid Ihr seinem Wiirge ausgeliefert. }_
Kleider - . i :
machen Leute: Nur wer bis zum letzten Blut Die Steuerung vermischt Elemente aus grund ihrer kompakten Korperform nur
Statt geheimer tropfen seine Ehre verteidigt, — aus "Virtua Fighter” und "Tekken™: Drei eine begrenzie Reichweite, im Infight
Endgegner und hat eine Chance, nach dem Knopfe sind mit Schlag, Tritt und Griff wandelt sie jedoch fast jeden Angriff des
versteckter Kampf wiederbelebt zu werden: belegt, die tibrigen Tasten dirft [hr mit Gegners in himmernde Wrestlingwiirfe
Kampfkianstler Die Kampfsportmatten von "Dead or Kombinationen aus diesen Angriffsvari- wie Powerbomb, Bodyslam und Fran-
erspielt lhr in  Alive” sind von einem todlichen Minen- anten belegen, Mit einfachen Richtungs- kensteiner. "Mhui Thai"-D] Zack setzt auf
"Oead or Alive” feld umgeben, bei Bodenkontakt fliegt kommandos und komplexen Drehmand-  seine langen Beine und hilt Euch mit
neue Klamotten [hrin die Luft! Zu den acht Saturn-Rauf- vern verwandelt Thr die Hiebe in rund 60 Sprung- und Drehkicks auf Distanz: Sei-
fir Eure Helden. bolden (z.B. Kung-Fu-Experte Ryu und Combos, Uppercuts, Abwehrgritfe und ne vier Gritte sind nur fiir den Nottall
Wahrend Kasumi  Soldner Bayman) gesellen sich in der Spezialschlige. die je nach Position (vor,  gedacht. Hinzu kommen Rollen nach
in eine knappe Playstation-Fassung das Teenie-Icdol hinter oder seitlich zum Gegner) vari- vorn und in den Hintergrund, mit denen
Schuluniform Ayane, Dschungelkimpfer Raidou und ieren. Dabei hat jeder Kampfer seine Ihr gekonnt den feindlichen Attacken
schliiipft, entdeckt Wrestler Bass, Vorlieben: Catcherin Tina besitzt auf- ausweicht.
Sdldner Bayman Neben dem Turnier- und Zweispieler-
seine kindliche 1 seinen Rhythmus-orientierten Kampfverlauf von der  Modus iibertrumpfen sich Rekordjiger

von Sf_"ﬂ_—’ﬁ___;, E|".-f'fr-‘. G

pieler im Takt, dal

Seite im stickigen
Bunny-Kostim.
AuBerdem erwei-
tert sich mit je-
dem durchgespiel-
ten Modus das
"Extra Options”-
Meni, dber das
Ihr zum Beispiel
die Reihenfolige
der Kontrahenten
und die Spreng-
kraft der Minen
einstellt.

ae Technik:

aunen, Im V

e Parallax-Ebenen im Hintergrur

( Von hinten sind Wiirfe
\_ besonders schmerzhaft

Lees Kung-Fu-Kicks
sind sehr schnell.

Klein, aber gemein: Cool bleiben: Zack ist zwar ein
Lei Fang Uberrascht Euch mit inren blitz- kraftiger Bursche, seine Hiebe sind
schnellen Flickflacks und eisernen Griffen. jedoch schwer:

im Zeit- und Survival-Modus, wo Schnel-
ligkeit und Ausdauer gefragt sind. Unter
"Team Battle" stellt Thr Euch eine Gang
zusammen und tretet gegen die CPU-
Schiitzlinge an, im Kumite-Turnier stellt
Ihr Euch den besten 50 oder 100 Kimp-
fern der Welt! Bevor Ihr jedoch soweit
seid, tibt Ihr Aikidogriffe und Ausweich-
manover im Trainingsmodus, in dem
Euch Statistiken und ein Button-Schema
ither Eure Effektivitat, Tretferquote und
die ausgefiihrten Spezialkombinationen
informieren. Heifle Tips findet [hr auch
im Last-Resort-Teil dieser MAN!AC. oe

S P I EL S P A S &

ETECMOLTOUSS9E6 IS9SSE

HERSTELLER

Ohne Kampfrhythmus seid lhr ver-
loren: Flotte Keilerei in verminten
Todeszonen mit effektiver Grafik,
"ABN aber ohne taktische Manbver.

16

Andere Versionen
Den Impaorttest der Saturn-Version findet Ihr in MANIAC 1/98




Entwickler: Hudson, J

Dual Heroes

den Kampf en die CPU-Schiitz-
]]'1'1'_’.1_‘ schick

Die Steuerung per Analogstick ist
umstindlich und ur 1, Eure
Kiampfer bewegen sich rucklig und
steif. Die 3D-Kamera schwenkt bei
einigen Wiirfen grundsiitzlich in
eine Position, die Euch nur Ricken
oder Hintern Eures Recl
Grofsaufnahme zeigt! Die Intelli
liber erntet eben-
falls Mitleid: Wartet eine Schlagserie
ab, sturmt vor und setzt zum Wurl

Entwickler: inland Productions, USA

WCW Nitro

HOLLY WO OD

tion. den traditionellen Clinch und

ein anstindig stem gibt

es nicht. Deshalb mut Thr

@ statt mit Eu
gelt Thr Euch b I
den CPU-Recken. Das WCW-T
nier ist obendrein nicht so t
wie die Konkurrenz. Die Sch
wurden beeindruck

Hudsons "Dual Heroes” _ -
veben sich h in an — die CPU-Gegner haben einer - : | sehen ihren Vorbilder
Deutschland die Ehre: sol¢ K j fi

Die acht kompromifilos ent;

chseln dhnlich, die Animatio-

susetzen, und jeder "Per- Playstation statt: 16 schweif3- nen wirken etwas lahmer als im

plump animierten "Superhelden” onus gehort Euch. oe gebadete Muskelpakete wie Har- l'oukon Retsuden 37, oe
lem Heat, Kevin Nash und erstmals
auch der deutsche Alex "Wonder-

kid" Wright s

keilen sich mit je finfzehn Hie PR TP SPIELSPASS (

bos, Wiirfen und Abwe MERSTELLER ; .
HUDSON ﬁ {L _THQ
T und die hiibsche " PLAYS
NINTENDO 64 Miss Elisabeth miifSt Thr selbst s A
ZIRKA-PREIS _ NE s p ZIRKA-PREIS
130 MARK erspielen. Die vier Feuerknopfe
GRAFIK||S OURNTD,| sind mit Schlag, Tritt, (_:_]]u'-,]w und
48 % 63 % Action (Rennen und Turnbuckle-
K e ] :
Plumpe Superheldenrauferei Moves) b
mit ungenauer Analogsteue- tasten nutzt Thr zum Blocken,

rung und undynamischen . b
. Fliichten und Abklatschen. Wie in
taktisch wie zum Beispiel

Animationen: Fiinfzehn
Hiebe und Combos sind sinem P spiel driickt Thr fir ‘-

- omoDIE e 1 EAEN bei “WCW vs the World®.
alkombina- 16

leider zu wenig!
zungen geplant

HERSTELLER"
en in den Ring,
enen. Mit der Z-Taste weicht Thr geheime Manage

+ dritte Dimension aus, Habt

82% 67%
Grafisch heeindruc;e;l;es
Wrestling mit Prigelspiel-
steuerung: Der Einstieg ist
schwer, der Kampf nicht so

ot die ;

spieler-Mo t Ihr auch einen

obote ammieren und ihn in jeden Griff eine Spe
Andere Versionen
Es sind keine Umse

Andere Versionen

geplant Es sind keine U

PSX Lenkrad MK 1l
Das meistverkaufte
PSX-Lenkrad jetzt neu
mit verbessertem
Handling.

Unverb. Preisempf.
149,95 DM

LX4 Lenkrad
mit Rumble-Effekt

Das erste N64-Lenkrad mit

integrierter Rumble-Technik,

das keine Batterien benotigt.
+ Ruttelt spurbar starker — fast

wie in der Spielhalle!

Unverb. Preisempf.

149,95 DM

Das extra-starke
N64-Rumble Pak

mit integrierter

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

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

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

Ich finde das neue PlayStation- und Nintendo64-Zubehor super und mochte liber den Vidis-Service bestellen, weil sich in meiner Nahe
a kein Fachhandler befindet. Lieferung zzgl. 6,95 DM Versandkosten. Die Lieferung erfolgt per Nachnahme. Ich bestelle: Vidis
l‘; M Stiick N64 LX4 Lenkrad mit Rumble-Effekt .......... je149,95DM Name: .................oocoeeiiiiin Electronic
B4 M Stick N64 LX4 Tremor + IMB. ...................... je 49,95 DM  StraBe: BRI N S 1T Peinine e
E M Stick PSXLenkrad MK L ... ..c..coovvninnannns.. je 14995 DM PLZ/Ort: ... . SRR, P A T A . T ¥

M Stiick Dual-Analog Joypad ............ccoeeuuiiiins je 49,95 DM Datum/Unterschrift:..

wnren ger Errie
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4 8 Coupie of bullies
| named Hei and Teesn
BREATH

OF FIRE 3 (P5) 89,95

guu
UARMORED.CORE ______— 89
) A ATARI ARCAD.GREAT.HITS2 749
4 AzunE DREAMS UL}~ 89,95 EX 30
gm BABY UNIVERSE L GHC F SHELL UL
- [BATMAN UND ROBIN = 84 ' EN GOAL 98
. lBlAST_O bou VARSI GRAN TURISMO: =

S

MBERMAT F DARKNESS [JULT!

o RSSEERE CIRCUIT BRAKERS 43 89,95 -
L K, UUAL CCOLIN MCRAE RA Y o 4
NUR NOCH BEGRENZT LIEFERBAR: ' COMMAND & CONGUER2 89,95

ONY PLAYSTATION STRUCTOR (AUG] :

DT. VERSION, INKL. CONTROL PAD, ; " = :
KABEL UND DEMO-CD COOL BOARDERS 2 89,95 e~

DEAD OR ALIVE (PS) 109,95

' OBEI i ":e 1
CONTROL PAD (VERSCH. FARBEN] 29,95 HUE 5‘&;‘ \ Tﬁ_—'—“aq 23
CONTROL PAD ORG.VER. FARBEN| 39,95 ok 0o

| ANALO (l'};ill.l;; ﬁ}‘j;[-‘e { 59.95
GAMEBUSTER - SCHUMMELMODUL 84,95
X-PLODER CHEAT CARTRIDGE 89,95
RGB KABEL (G-CON-ANSCHL.&AV) 29,95

LENKRAD GAMEST.MK2 [MIT PED.) 119,95 :

L 0 Wower COLIN MCRAE RALLY (JULI) 89,35
JOYSTICK DOMINATOR 69,95
PISTOLE SCORPION G-CON KOMP 79,95 - CRASH .Ef[ﬂc-?q‘ 2 i

[ DIEERAZER GUN G-CONKMP78 . T 7T\

P
FRANKREICH 98 (NGA) 119,35 (PS) 89,95

W FDEATHTRAP DUNGEON 8!
— SPIELEBERATER DEATHTR. DUNG. 19,95  KICK OFF WORLD 89,95
' | DIABLO - R0 I ANO A ‘ac
'DREAMS ; i 89,95  |[CTENT oL iV I—
e g o [EVERYBODYS COLF 0 S5 (1o o 411 (S0 89,95
: = 7 S EXTREME SNOWBOARD X T MAGESTAVER | 8
= = FIFA 98 - WM-QUALIFIKATION 89,95  MASTERS OF TERAS KASI 89,95
& e S FIGHTING FORCE 99.95 | s -&-—m
T < Y .v]  FINAL FANTASY Vil 99,95 MEGA MAN 8 89,95
Viper (7518935 YVoshi's Stary (NG4) 89,95 FORMEL-1-O7Ssmmm——- 109,95 Sy S/} h}!msgﬂi & CHASE 89,95

FORSAKEN w7495
mmamin_f REICH 98-FUBBALL Wi
® S SKHNELL, SCHNELLER, THEQ KRANZ VERSANG

J’ ‘{\ﬁi UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM
-

4 GLEICHEN TAB UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIM
VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTOFREI*. NUTZEN SIE UNSEREN VORBES

SERVICE: SIND BE IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR -
- '\ PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI". BESTELL-
{7 ANNAHME BIS 20.00 UHR. F0HOERN SIE LNGER NELES, KD £5 M | {MIT PREISI
£ .'I;'" '_ i [ [ HIERTEM |
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SOMMERAKTION

Bei Bestellungen bis 15.8. ab 2 Artikeln
portofrei! (bitte bei Bestellung angeben)

m-o—-—- SCGR-WAGHRZIN 1/86: 53% k
:E{V%AN HAAS RACING 89,95 Thunderhank 2 (SA] 19,95 61 64 Champ.Ed. 120,95 Yashi's Story (N64) 88,95

MEM. CARD 0.25 MEG - ORIG. 34,95
MEMORY CARD 1 MEG 39,95
HYPER PAK(RUMBLE+ MEM.CRD) 49 95

D GAUG]
! AEROFIGHTER ASSAULT 139,95
e Vi ALL STAR BASEBALL 99 9995
‘:IJ ‘&l‘ ST i— = l')-J l—I
LR
Ry BOMBER MAN 64 89,95 —
s : TAMOVE2 78 * _/j & Eo ____: 1
& : :A'n‘,':?—- 8! -
HEART OF DARKNESS (JULII(PS) 89,95 DIDDY KONG RACI 89,95 ./ P
HEROES
<1 o L EXTREME G 119,95 vg W, —
NHL POWERPLAY HOCKEY 98 84,95 NY 29's N E & —
NIGHTMARE CREATURES ____79,95 Sega Safurn AKEN >w= ~ =
N : FRANKREICH 98 <WM 2 ¢ =40 =N
PANDEMONIUM 2 84,95 GA SATURN MAXI SET. - 4 G.A.S.P. JUL) 149,95 S e
%E’LLTV 79,95 GRUNDGERAT+ SOVIET STRIKE MON MYST. NINJA™
3D 89_95 ECA | ; Yia® H"IJ:.H o) VI— )
ALAIR SNOWBOARD 8 E MAXI RHAWK IGGY'S RECKING BALLS (AUG) 129,95

POINT BLANK INKL. GUN (JUL) 154,95
POY POY 89,95
WERMANAGER 98 89

PRO PINBALL - TIMESHOCK 79,95

PULSE (DEPTH) _ﬁu@usn_ 79,95

6-PLAYER-ADAPTER ORIG.
CONTROL PAD ORIG.
[TROL PAD INFRA ROT ORIG. S
‘(RAD Al {“mxﬁi L ORIG, 8

GAME BUSTER SCHUMMELMOD. 79,95

29,95
44 95

INT. SUPERSTAR SOCCER 64
TAT WARS[OHNE RUMB]
MARIO KART 64
MIKE PIAZ. STRIKE ZONE (JULI) 129 .95
SION (A rm}&jﬁ'jm . 1<

39 95
89 95

MEMORY CARD 4 MBIT ORIG. 49,95
ATARI GREATEST HITS

74,95
¥ -.lllkﬁril 89, . 64
AT 295 NIN T NDO
BN OSPIELERL B335 DT. VERSION, INKL. CONTROL PAD.
UMIAER L SR LA AVKABEL + AV-SCART ADAPTER
COMMAND & CONQUER 79,95 L
JURIER CRISIS “7innoe
CROC 89,95
B ©) ARK SAVIOUR ; ®® Bg’
ol S DRAGON FORCE 89,95
GRAN TURISMO (PS) 89,95 ENEMY ZERO 4 CD'S 99.95
SE OF DEAD . 9.5
CON"E«)!‘ ﬁw 69,95 SUSE OF DEAD [+ GUN|__ 1198 MULTI RACING CHAMPIONSHIP89,95
AYS) : - MARVEL SUPER HEROES 89,95 A COURIS “’%‘*—-' B
e SCD RUSH— 3995 SCAR 98 29, NBA PRO 98 139,95
TIVEo8 99 NFL QUARTERBACK CLUB 99  99.95
BW GUNNER (UL 9 o, I — | OLYMPIC HOCKEY 98 129,95
. e w2 RAMPAGE WORLD TOUR 129,95
?‘ !f *-Lﬁﬁflax;'ﬂ S (SEPT.) 3
L5 ¥y SUPER MARIO 64 89,95
SPIELEBER. SUPER wlo 64 24,80
i &w TUROK 99,95
VIRTUAL CHESS 64 119,95
o ,;‘av
b o
| b ‘3& x a Die ersten lntellsrmaﬂli
ALUNDRA (JULD) (PS) 89,35 SHINING FORCE 3 (SA) 89,95 sinu kiokne (berrsschung! VA . _
; : MICRO MACHINES V3 PLAT. 49,95
SNOWRACER 9 8995  NHLALSTARHOCKEY98 89,95 - i MOTOR MASH 59/9
SPICE WORLD (JUL) PP PANZER DRAC, S/ CA I e85, s’ .‘I it a"i:’ - OLYMPIC GAMES gg:gs
o e B AGE WORID TOUR ___ 89,95 !’ DS e | PANDEMONIUM-PLAT. 2995
supeRCOSS B TINCRAT) 495 ReTURN e il e S -
R A IVEN = MYST : RAYMAN - PLATINUM 4495 |
SHINING FORCE3" - 8995 i
rpca;ggg:ue AR CHANP. 89,95  "SONICR- SONICT.T. 99,95 [ SOUL BLADE - PLAT. (JULI 4995
OMBRAIDER 2 19 95~ . AT SIOAE SUBERS 94.95 — TERKEN 3 PLATINOM 4992
SPIELEBERATER TOMBRAIDER EETFIGHTER COLLECTION 8 WARZONE UL =15 THUNDERHAWK 2 - PLAT. 44,95
TOMMI MA JEN § WARCRAFT Il 89 95 YOSHI'SSTORY- 8995 TOMB RAIDER - PLATINUM 49,95
TOTAL NBA 98 79 95 ] SPIELEBERATER YOSHI'S STORY 24,80 &%IUN'I'%? pgpﬂ]ruu :3 '3;
f & DTEAGU OCCER - =y
EASURES OF THE D 34 St — WORMS - PLATINUM 44,95
o ne MORMBESSHW MR cpack pramEn | MMNGARGHHw i
20 = IEE == Der NRr 1 Hit Aus pen USA ("Toy oF
A 7 i b THE YEAR 97") JETZT IN DEUTSCHLAND: m W
» STRAHLUNG ABSOLUT UNGEFAHRLICH HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT

VR BASEBALL ‘99 79,95
VS. (VERSUS, 99,95
ARG AMES I'{lm

WRECKING CREW 99,95
AL, AW 1S WAR LU 9
XENOCRACY 94,95

_. -r*.-'"f'.'.ié]!.{!}!lr—-- 95
ZERO DIVIDE 2 (AUG 79,95

Barning In;ln ISlJ l!.!l Riven (P5) 114,95 (SA) 89,95

Ninfendo 64

TEN DN .'. /
DT. VERS'ON INKL. CONTROL PAD
CON. PAD ORIG VER. FARBEN 5495

[IR.PAD TRID 3

b, RO COMED:

(INKL. MEM. 0,25 MEG)

PEDALEN,

G;me ausfen

DANK SPEZIELLER INFRAROT-TECHNIK

SPACE BASIC SET (1 Laser, 1 Weste) 59,95
SPACE ROBO SET (1 Laser, 1 Roso) 79,95
SPACE TEAM SET (2 Laser, 2 Westen) 99,95

FAX 0931/571602

o

AUSTRIA EXPRESS
SCHNELLSERVICE

FUR UNSERE KUNDEN

IN OSTERREICH

LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN
TEL: 0049/85 17 37 77

1DM 7,5 OS5, PORTO 6,90 DM ZZGL NN-GEB.
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Zu wenig
Kurse? Kein
Problem, mit dem
Streckeneditor
konstruiert lhr in
Windeseile neue
Pisten. Aus einem
vorgegebenen

Kinderleichte ke
Bedienung
Der Editor pafit auf
einen Bildschirm.

Fundus an
Kurselementen
wahit lhr Kurven,
Schanzen sowie
Waschbretter und
plaziert Sie auf
dem rechteckigen
Areal. Auf einer
Memory-Card fin-
den 25 private
Kurse Platz.

Entwickler: Atod, Schweden

Jeremy Mcarath
Supercross 98

In "Jeremy McGrath Super-
cross '98" heizt Thr mit dem
Offroad-Bike sowohl iiber
schlammige Feldwege, als auch
durch bucklige Cross-Hallenparcours:
Von den sieben unterschiedlichen
Kursen fiithren Euch drei in iberdachte
Stadien, die restlichen durch Wald,
Gebirge und Wiiste,
Thr brettert entweder mit 125¢em- oder
250cem-Zweirad gegen fiinf CPU-Profis
oder meft Euch mit dem | Geisterfahrer*
Eurer besten Runde. Eine Saison umfafit
elf staubige Rennen — die Freiluftkurse
fordern Euch zweimal, allerdings zu
unterschiedlicher Tageszeit und unter
erschwerten Wetterbedingungen. In der
ersten Runde rast Thr bei strahlendem
Sonnenschein tiber die zerklifteten
Rocky-Mountains, im zweiten Wettlauf
wird die Sicht durch dicken Schneefall
eingeschriinkt. Frech kommt weiter:
Mutige Piloten sparen sich wertvolle
Sekunden durch trickreiche Abkiirzun-
gen, Die versteckten Schleichwege
flihren durch schmale Biche, oder Thr
schneidet einfach eine Kurve ab. Die
AP 175 ’L'.

0:%8.76

LAFP T75%
0:%9.00

Schiechte Sichtverhaltnisse in der zwei-
| ten Runde des Turniers: Nachtlicher Regen
A behindert Eure Uberhalmandver,

CPU-Fahrer kennen die Abkiirzungen
natiirlich auch; achtet also auf ihre
Route, um neue Fahrbahnen zu finden.
Vor dem Start schraubt Thr an Eurer
Kiste: Mit drei Reglern
trimmit [hr den Motor auf
flinkeren Abzug oder
hohere Geschwindigkeit, (
wihlt das passende Reifen-
profil und verindert das
Kurvenverhalten der
Mihle. Sitzt Ihr fest im
Sattel, gebt Thr mit der
X-Taste Gas, iiber den R2-
Taster dreht Thr auf, bis der
Vorderreifen vom Boden
abhebt, mit den Kreis- und

Zuviel riskiert: Rude
Mantver werden mit I
e Zeitraubenden Stlrzen bestraft. I,

Mit "Select” wiihlt Thr zwischen drei
Standard-Ansichten. Waghalsige Fahrer
begeistern das Publikum mit Stunts: Im
Sprung steigt [hr vom Motorrad, bei
100km/h turnt Thr auf dem Sattel. Mehr
als tosenden Beifall verdient Thr dabei

aber nicht. Nach einer gewonnen Saison

|-"' Springt in der Halle méglichst weit, dann spart Ihr Euch
\ die Auffahrt zum nachsten Hlgel.

~, | Viereck-Buttons bremst Ihr

diirft Thr alle Kurse spiegelverkehn
beackern. an

J= mit Vorder- oder Hinterrad.

Anscheinend
Erfreulicherweise sind die sieben Kurse abwechslungsreich, gut designt -

|-" Im Zweispieler-Modus geht's gegen einen Freund, im Zeitrennen alleine gegen die Uhr. .I\l“"
Die Stunts (rechts) sind eine nette Einlage, bringen Euch aber im Rennen keine Vorteile. J

Mit Forsaken" bewies Acclaim, wie schnell und flussig die Playstation 30-Grafik dar-

stellen kann, |etzt foltert Euch derselbe Hersteller mit einer heftigen Ruckelorgie: So
§ TE M

PLAYSTAT
(FS iR (K AL SR R EL S

' 100 MARK
G RAFIKI[SOUND]

stellte Renn-MANIAC Christian seinen Hobel bereits nach funf Minuten mit

Kopfschmerzen in die Garage. Eigentlich schade, denn seid |hr im Zeitrennen alleine
auf der Piste, flutschen Baume und Felswande angenehm flielend an Euch vorbei

CRU-Fahrer die Grafik in die Knie.

Zwingen die

aber leider kurz. Schon nach wenigen Runden kennt Ihr jede AbkUrzung und Obsthus ruckiigas:-Motabroas:

Rennen mit gut designten, aber zu
wenigen und zu kurzen Strecken.
AR Positiv: Der Streckeneditor.

G

jeden Sprung. Vor dauernden Sturzen bewshrt

lie Streckenkenntnis

aber nicht: Besonders wilige Konkurrenten

vom Bike holen und Euch wertvolle Sekunden stehlen.

Andere Versionen
Es sind keine Umsetzungen geplant,



Entwickler: Supersonic, GB

Circuit
Breakers

Der lang angekiindigte
Nachfolger zum "Micro
) Machines"-Herausforderer
¥ "Supersonic Racers" ist da: Wenn
die "Circuit Breakers" tiber die Piste
brettern, bleibt danach nur umgepfliigter
Acker: Auf vier Strecken in mehreren
Ausbaustufen beweist Thr Euch in Renn-
wagen, Laster oder schnittigen Renn-
boot. Im Dschungel brettert Ihr tiber en-
ge Hiingebriicken und durch's Dickicht,
in der Wiiste bremsen Sandlocher die
Offroad-Kiir. Auf dem Highway heizt Thr
mit Hochstgeschwindigkeiten an der
Konkurrenz vorbei, der Bach ladt zur
Spritztour im Boot.
Acht verschiedene Flitzer stehen bei je-
der Runde zur Wahl, hinterm Steuer der
anderen nehmen CPU-Raser oder Kum-
pels Platz — zwei Vierspieler-Adapter
diirft Thr gleichzeitig anschliefen. Sind
Eure Freunde im Urlaub, erspielt Thr im
Turnier neue Strecken und kidmpft im
Zeitmodus um Rekorde. Vor allem gegen
fluchende Freunde provozieren die
herumliegenden Extras hinterhiltiges
Gerempel: Der Nitrokanister beschleu-
nigt Euren Flitzer, mit Vergrofer- und
Verkleinerungszauber schubst [hr Eure
Konkurrenten ins Abseits oder schlingelt
Euch gewitzt am Fiihrenden vorbei. Am
praktischsten ist die Giftwolke, die Eure
Verfolger zur Vollbremsung zwingt. e

Fetzige Achtspieler-Rempelei zu |
Land und im Wasser: lhr vermiBt
aggressive Extras und nnhem

e 70,

_ Ahlll’llllgon. e

7 Die Fortsetzung von A
"Supersonic Racers" wandelt
auf den Spuren der
ke "Micro Machines"... ¥,

Wie Codemasters' "Micro
Machines V3" ist "Circuit
Breakers" hauptsachlich
fur heile Zocksessions

mit Kumpels geeignet.

Wahrend solo nur maiig
Stimmung aufkommt (die

CPU-Flitzer nutzen selten
Extras und sind |leicht auszu-
tricksen), wird's spannend
und verbissen, sobald lhr
nach jedem Rempler die
Rache eines hitzkdpfigen,
menschlichen Kontrahenten
furchtet. Oie Flitzerei bleibt
immer angenehm flott; um
Rechenzeit zu sparen, haben
die
N

heiBen Gefechten ist die

Entwickler auf dichten

m

m

B

griffen. Trotz

Raserei spielerisch nicht so
motivierend wie cdas

Codemasters-Vorbild: Ih

=
vermift Angriffsextras
wie Holzhammer und
Schusse. Beim Verlassen
der vorgegebenen Bahn

explodiert auBerdem

Euer Wagen -
auch Abklrzun- f
gen sind kaum |

Zu finden

OLIVER EHRLE

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.
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Der Videospic!;rofi in Dresden

Sran Turismo dt-+Memory109,95
- 49,95
109,95
99,95
79.95
89,95
89,95
89,95
89,95
99.95

Blofreaks df

Forsaken dt
3D-Shooter dt

Cruis' n World

Mission Impossible us
Quest 64

99,95
119,95
119,95
119,95
109,95
249,95
039 OIN-PIN-XSd UOA

swynubunjynzuj pun nnqu'
Bodenbacher 5tr. 30 - 012? Dresden

BTN 03¢

denprelse kSnnen abwalch

i

I Nur fdar
Handler 1}

Tradelink

Spielegroinhandel

Eltastralie 8
78532 Tuttlingen

Playstation
hatum
\b4
SES

Handleranfragen unter:
Tel.:
O74B61/79001
Oo74a461/79002

Fax:

O7461/79003

]

Pick & Play

80804 Munchen
Tel.: 089 - 361 0356 65
Fax 089 - 3461 0356 56

plcknplay@compuserve.com
PSX
Alundra Dv 85,00
Baphomets Fluch 2 Dv 75,00
Batman & Robin DV 89,00
Bloody Roar DA 85,00
Breath of Fire 3 * 89,00
Bushido Blade 2 * us a.A.
Bust a Move 3DX DA 53,00
Colin McRea Rally * DA 85,00
Dark Omen DA 85,00
Deathtrap Dungeon DV 95,00
Diablo DA 85,00
Forsaken DV 89,00
Frankreich 98 Dv 85,00
Gex 3D DA 88,00
Gran Tourismo DV 85,00
Heart of Darkness * 89,00
Lucky Luke Dv 9500
Memory Card 24 MB 69,00
Men in Black DA 95,00
Micro Machines 3 DV 45,00
Need 4 Speed 3 DV 85,00
Phat Air Ext. Snowb. DA 85,00
Road Rash 3D * DV 85,00
Sony Dual Shock Pad 59,00
Soulblade DA 45,00
Streetfighter Coll. * 85,00
Supercross * DA 89,00
T. Maekinen Rally DA 89,00
Tekken 3 us 119,00
Theme Hospital Dv 85,00
Total Drivin DV 75,00
Treasures o. t. Deep DA 85,00
Vigilante 8 DA 85,00
WCW Nitro DV 95,00
Wrecking Crew DA 95,00
Youngblood * DA’ 85,00
U.V.A.
N64
Aero Gauge DA 139,00
Aerofighters Assault DA 129,00
All Star Baseball * DA 9500
Banjo & Kazooie DA 89,00
Forsaken DV 109,00
Frankreich ‘98 DV 109,00
Mystical Ninja DA 139,00
Rev Limit * DA 135,00
San Francisco Rush DV 98,00
Snowboard Kids DA 89,00
Tetrisphere DA 83,00
Top Gear Rally DA 125,00
Wayne Gretzky 3D 98 DV 119,00
WCW vs. NWO DA 129,00
Yoshi's Story DA 89,00
U.V.A.

Mo, bis Fr. 11.00 - 20.00 Uhr
Samstag 10.00 - 15.00 Uhr
* = bei Drucklegung noch nicht erschienen
Vorbestellungen und Héndleranfragen
erwlnscht.

Imtimer und Anderungen vorbehalten.
Versandkosten bel NN DM 9,90 zzgl. NN-Gebllhr,
bei Vorkasse per Scheck oder Eurocard DM 6,90.
Bei Annahmeverweigerung berechnen wir DM 20,-




Rollenspiel-
elemente
wiirzen auch den
jingsten Teil der
"Shining Force"-
Saga: Habt Ihr
ausreichend
Erfahrungspunkte
gesammelt, stei-
gen Eure Kampfer
einen Level auf,
werden starker,
flinker und robu-
ster. Nach einigen
errungengn
Charakterstufen
kann sich der Held
in der Kirche
befdrdern lassen.
Danach sinken
seine Werte zwar,
dafir darf er
Waffen gebrau-
chen, die ihm
vorher verwehrt
wurden.

Hayward Yeoman 12

HPF (=)

s
o/ 0

/" Auf sie mit Gebriill: Die hell markierten Flachen kennzeichnen die Felder, die Euer Recke
mit seiner aktuellen Waffe oder Kamptmagi(? erreicht.

Die Hintergrundgrafik der Zweikampfe
spiegelt den Terraintyp wieder — dieser
N beeinflut Eure Kampfwerte.

Zwischen den Rivalen  Repu-
blik* und Empire” liegt der
friedliche Stadtstaat Saraband.
Dort treffen sich die Herrscher der

zerstrittenen Monarchien zu Friedens-
verhandlungen. Eine finstere dritte Macht
vereitelt die Gespriche: Maskierte
Monche entfithren den Kaiser und schie-
ben das Arentat auf die Fiihrer der Re-
publik.

Eure Aufgabe ist es, mit der ,Shining
Force* den Kidnappern nachzujagen, die
Verschworung aufzudecken und den
drohenden Krieg zu verhindern.
Siedlungen werden in 3D gezeigt, Cha-
raktere und Bewohner aber nur als her-
kommliche Sprites. Stidte durchquert
Euer Trupp im Such-Modus: Thr steuert
stellvertretend nur den Anfiihrer durch
die Gassen. Uber ein einfaches Menti
untersucht Ihr Fisser, Schrinke und
Biicherregale. Es ist wichtig, daf Ihr mit
allen Bewohnern sprecht: In jedem Ort
wartet ein Kimpfer oder Magier, der sich
Euch anschliefen mochte. Ein Gebiude
dient Euch als Basis: Hier trefft Ihr alle
Mitstreiter und legt fest, wer Euch in der
kommenden Schlacht unterstiitzen soll.
In Shops kauft Thr Heiltréinke und Waf-
fen. Gelegentlich erhaltet [hr eine einma-
lige, magische Waffe. Au8erhalb einer
Siedlung kommt es zum Gefecht: Jeder
Kimpfer verfiigt tiber eine festgelegte

Die Saturn-Fortsetzung des Mega-Drive-Klassikers legt noch eins drauf und erfreut

den Spieler mit schmucker 30-Grafik. Das Kampfsystem ist schnell durchschaut und

bietet durch unterschiedliche Waffenreichweiten und Gelandetypen ausreichend takti-

sche Finessen. Die Zauberspruch-Animationen sind gut inszeniert, kannen mit "Final

Fantasy" aber nicht mithalten. Etwas nervig sind die zéhen Dialoge, die |hr nicht abbre-

chen koannt. Anfanger seien vor dem hohen Schwierigkeitsgrad gewarnt
. Schon die ersten Gemetzel fordern Euer ganzes taktisches Geschick.

allemn plotzlich auftauchender feindlicher Nachschub stellt Euch vor arge |

Vor

Probleme - |hr wilt nie ob Ihr Heil- und Zauber-Ressourcen schon verbraten

————y

HP (=0

Ggnbios  LV3 |

8/ 14

( Hokus-Pokus: Zauberspriiche werden _)

mit farbenpréchtigen Spezialeffekten

k) dargestelit. J

Zahl Zugpunkte, fir den Marsch durch
Wilder und Gebirge werden zusitzlich
Punkte abgezogen. Berittene Streiter
schaffen es nicht tiber die steinigen
Gipfel, sie missen den lingeren Weg
um die Berge nehmen. Fliegenden Krea-
turen ist der Untergrund egal, sie errei-
chen jeden Platz auf dem Schlachtfeld.
Ist der Kiimpfer positioniert, withlt Thr
eine abschlieBende Aktion: Entweder
priigelt Ihr auf ein Monster in Reichweite
ein, beschwort einen Zauber, futtert ein
Heilkraut oder verteidigt die Stellung.
Kommt's zum Kampf, wird der Schlag-
abtausch als 3D-Animation gezeigt.
Gemeine Monster vergiften oder lihmen
Eure Recken. Diese verlieren dann stetig
Hitpoints oder greifen nicht mehr in den
Kampf ein. Bewacht unbedingt Euren
Helden: Fillt der junge Krieger, ist der
Kampf verloren. In der zuletzt besuchten
Kirche kommt er mit brummendem

Schidel wieder zu sich. an

SATURN

ZInKi-Enlis

Konsequente Fortsetzung der
Mega-Drive-Schlachten. Eine
taktische Herausforderung,

kein Spiel fiir zwischendurch!

[" Ein Tag im Leben des Helden: Im Laden wird neue Bewaffnung ergattert und an die Helden verteilt. AnschlieBend geht's aus der Stadt direkt 1} |
\, in die nachste Schlacht. In Fassern auf dem Schlachtfeld wartet Nachschub an Heilkréutern und Entgiftungstranken. J

Andere Versionen

Es sind keine Umsetzungen geplant.



Entwickler: Quickdraw Developments, GB

Wreckin”

Crew

Wenn die schrigen Comic-

Dr. Nitro gegeneinander um
¥% " den Cupsieg fahren, wird mit
harten Bandagen gekidmpft.
Kanonen béllern, Minen explodieren,
und es wird gerempelt wie beim Som-
merschlugverkauf.
Auf den vier ebenen Rennkursen Syd-
ney, Mittelmeer, New York und einem
Vergniigungspark stecken Pfeilsymbole
verzwickte Kurse ab. Da der Strecken-

verlauf verschachtelt und mit zahlreichen

rechteckigen Kurven garniert ist, solltet
[hr vorher erst mal ein paar Ubungs-
runden drehen. In der Hitze des
Gefechts ist Ubersicht fiir die iippigen
Zusatzfunktionen gefordert: Sammelt
Turbo-Symbole auf, diist tiber Beschleu-
nigungsfelder und schwicht per L/R-
Taster durch Watteneinsatz mit MG und
Schrotgewehr die Konkurrenz. Entschei-
dend fiir den Liga-Erfolg sind Stern-
Symbole: Nicht nur, daf ein pralles
Konto die Leistung Eures Chevy oder
Ford erhoht, diese Sterne dienen auch
als Kredit fiir Spezialattacken. So
schrumpft Ihr Euren Konkurrenten,
knallt ihm eine Rakete in den Auspuff
oder straft ihn mit Blitz und Donner. Zu
zweit wird im ruckfreien Splitscreen ge-
fahren — entweder Kopf-an-Kopf oder in
einer Cup-Veranstaltung. c¢b

Stadtkursen: Mangelnde

Andere Versionen

Charaktere Ma, Sir Cuss oder

Harmloser Bolz-SpaB auf al&ﬂw j
bersicht

Ob allein (oben) oder zu
zweit (unten): Ohne fettes
Comic-Gewehr wag' ich mich
\_ nicht in die Kurve hinein... /

Die knallbunte Gebaude-
optik schielt an Euch vor-
bei - und Ihr rast in die

Mauer! Die dicht bebauten

nstadte und Vergnu-

gsviertel sind namlich

obahn, nur fitzeli-
ge Pfeile weisen dem An-
fanger einen Weg durch das
Gassengewirr. Profis kennen
die Kurse und behaupten
sich gut gegen die rupelhafte
CPU-Meute, doch ein Hauch
von Chaos umweht das bra-
chiale Gerase: Die Stern-,
Nitro- und Minenextras wur-
den gleich dutzendweise auf
dem Weg verschlttet. Am
meisten stort die direkte
'Lenkung” - eigentlich dreht

Ihr nur die Landschaft um

Euer So bleibt
"Wreckin' Crew" ein ge-

wohnungsbedurftiges

Actionspiel. Der Spall des
r

in den verschach-
telten Polygon-
schliuchten aber

nicht erreicht.

wird durch satten Extra-Overkill 2 /
e PR Ciivisvian Brevo. sl

Umsetzungen sind nicht geplant.

Entwickler: Avid, USA

V-Ball

Beach Volley Heroes

e o e R E o o e

Prefischiag: Ihr steuert
beide Spieler Eures Teams,
der Computer hilft beim
Stellungsspiel.

Das Leben ist hart, Zeit fiir
ein bifichen Ausgleichssport:
Also gehen wir an den
Strand und toben uns beim
Beach-Volleyball aus. Technos hat
unsere Absichten erraten und stellt
Playstation-Besitzern eine hippe Spiele-
CD zur Verfiigung. Allerdings tummeln
wir uns nicht nur an idyllischen ,Beach
Boys*-Palmenstrinden, sondern blocken
und schmettern auch auf Flugplitzen mit
Uran-Pickchen-Ambiente. Dement-
sprechend treten keine Sunshine-Schon-
heiten an, sondern typische Videospiel-
helden der Endzeit-Generation.
Zehn Teams wilzen sich im Sand — von
Anime-Hischen tiber Hardcore-Soldner
und Ninja-Fighter bis zu birbeiigen
Profi-Fugballern. Jede Zwei-Personen-
Gruppe beherrscht neben den Standard-
Manévern einen Spezialschlag, dessen
Dynamik von der aktuellen Verfassung
des Spielers abhiingt.
Damit keine Animation ungesehen
bleibt, schaltet Ihr jederzeit finf Perspek-
tiven durch. Ansonsten sind die Features
bescheiden: Neben dem Freundschafts-
match lockt ein Turnier-Modus, in dem
[hr gegen jede Mannschaft antretet. Nach
erfolgreichen Partien peppt Thr Euer
Team durch Leistungspunkte auf. Leider
diirfen zwei menschliche Spieler nur
gegeneinander antreten. mg um ,V-Ball -

Hier rieselt nicht der

Sand, sondern der Kalk

der Entwickler: Technos

nix Liga, nix 5

nix. Ernsthafte

machen emnen

Grundidee hat Potent

gher diese konzept

fisch und akus

lieblose Umset-

zZung gehort lan- |

gere Zeit auf|

Oberfldchliches Superhelden-
Volleyball mit simpler Steuerung,
PAEY bescheidener Polygon-Optik und

| {J minimalen Features. VY MARTIN GAKSCH

die Strafbank

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.




Hacker
bedienen sich im
feindlichen
Hauptguartier. In
blau blinkenden

An blau blinken-
den Hausern hacken |
sich Eure Spezialisten in
| das feindliche Netz,

Gebauden findet
Ihr Anschiufl an
das Computernetz
und ruft ein
Versorgungs-
flugzeug.

Stdren Euch feind-
liche Soldaten
beim Einbruch in
das Computer-
System, ist der
Versuch fehlge-
schlagen. Bedient
Ilhr Euch zu oft am
gegnerischen
Terminal, wird das
Gebaude durch
einen Luftangriff
dem Erdboden
gleichgemacht.

Entwickler: Interactive Studios, US = Produzent: Robb Alvey = Spieldesign: Leigh Griffith = Programmierung: Michael Higgs, Tony Povey,Steve Bond =
Grafik: Stephen Thomson = Sound: Tommy Tallarico Studios

Die Computerfreaks aus dem
kultigen 80er-Jahre-Kinohit
"Wargames" ("Kriegsspiele")
kehren zurtick: Trotz der kata-
strophalen Resultate der ersten
Experimente mit der WOPR-Kriegs-
simulation entschliet sich die amerika-
nische Regierung, das riskante Projekt
weiter zu verfolgen. Es kommt zum
Rechen-Gau: Die Maschine dreht ein
zweites Mal durch und bedroht die
Menschheit mit ihren ferngesteuerten
Robotern.
Ihr zieht entweder mit den Truppen der
"North American Defence” (NORAD) in
die Schlacht oder bedroht die Mensch-
heit mit den WOPR-Einheiten ("War
Operation Programmed Response"). Auf
jeder Seite erwartet Euch eine Kampagne
mit 15 Level. Vor dem Feldzug informiert

S TR VI S SR T (R Hinter der alten Tempelanlage verbirgt
Euch das Hauptquartier {iber de n fol- sich ein geheimer WOPR-Flughafen. L
genden Einsatz. [hr erhaltet ein festes Findet und zerstort die Basis. 3

Kontingent an mobilen Einheiten; sind
alle Truppenteile verheizt, ist der Einsatz
verloren.

Zu lande, zu Wasser und zu Luft tretet
Ihr gegen den hochtechnisierten Feind
an: Mit Jeeps, Panzer, Raketenwerfer und
Truppentransporter kimpft [hr in
Wiisten, Wildern und Schnee-Einoden.
Helikopter sowie Senkrechtstarter be-

kriegen feindliche Soldaten aus der Luft,
mit Schnellbooten und Zerstorern fiihrt
[hr einen Seekrieg gegen die gegneri-
sche Flotte. Der Jeep verfiigt tiber eine
Besonderheit: Thr markiert mit einer
Rauchpatrone eine Briicke und ruft dann
nach der Luftunterstiitzung. Augenblicke . ™=
spiiter liegt das markierte Ziel in Schutt | Luftangriff: Mit dem Jeep markiert Ihr

taktisch wichtige Ziele, die dann von der
Luftwaffe eingeaschert werden.

und Asche.

Urspriinglich als Echtzeit-
strategiespiel geplant, ent-
puppt sich Wargames® als,
turbulentes Action-
Feuerwerk. [hr steuert je-
weils eine Einheit tber das
Schlachtfeld und nehmt
den Gegner mit Primir-
und Sekundirwaffe unter
Beschuf. Uber ein Menii
erteilt Thr Befehle an die
restlichen Truppen: Thr
kommandiert die Kamera-
den an Eure Seite, schickt

ein Gefihrt zur Basis zurtick oder ruft
Nachrichten ab. Die Emails informieren
iiber den Verlauf der Schlacht und teilen
Euch mit, welches Ziel Ihr als nichstes
pulverisieren sollt. Extras machen Euch
das Uberleben leichter: Goldene Mu-
nition erhoht die Feuerkraft der Primir-
waffe, Reparaturkits bessern die Panze-
rung aus, und Schildenergie gibt Euch
zusitzlichen Schutz. Sind alle Auftriige in
einem Szenario erledigt, erhaltet [hr ein
PaRwort flir den niichsten Level, die

( Mit Bormben gegen die Bahn: In den schweizer Alpen
stoppt Ihr einen Zug mit chemischen Waffen.

o |
o Memory-Card wird nicht unterstiitzt, au

Die Strategie: Ihr tastet Euch mit elnér_schlagkréﬁigen Einheit an den Gegner heran,
zerstort das Missionsziel, anschlieBend repariert Ihr das Gefahrt.

Leider entwicke

sstet Inr Euch an d

ur Basis zuridck und

epba

ig an. Von ki Kurzweilige "Strike"-Action mit

r ap-danken nicht daran. Euch zu folae flotter Grafik. Zu wenig
ik I_—'”r ‘I"'”I '_b ige Abwechslung und strohdumme
geschickt hinter dem Steuer, dal sie o l;‘:u CPU-Soldaten triilben den SpaB. )

Lager oder an die Front finden ANDREAS ULRICH u

Andere Versionen
Eine PC Umsetzung ist in Vorbereitung



Entwickler: Cyan, USA = Produzent: Rand Miller = Spieldesign: Rand Miller, Robin Miller = Entwickler: Silicon Dreams, GB
Programmierung: Richard A. Watson = Grafik: Jason Baskett, Michel Bostik, Tony Davidson =

Sound: Martin O"Donnel AUE B

Riven World League
irgendwo eine Tiire zu 6ffnen. l
Trotzdem verbreitet "Riven" durch nccer

die detaillierten Grafiken und den

stimmungsvollen Sound eine ein- - R : : :infach: In der Offensive paft Thr
malige Atmosphiire. Um die ganze RIECHIT s = e Euch den Ball flach zu, schlagt
Pracht des Atolls einzufangen. ver- o L e e, 4 weite Flanken und dreschrt die
praft Sega vier CDs, P _ Kugel auf den Kasten. Die Verteidi-
Auf den Inseln warten mehr Uber- - Mg ger haben weniger Optionen:

raschungen auf Euch, als zur : . Lediglich mit einer Griitsche tren-

Losung des Spiels notig sind: Wer ' nen sie den Gegner vom Ball,

via Player’s Guide (MANIAC ) L4l ? = Strategen kommen nicht zu kurz:

einfach durchmarschiert, verpafit Vor der Begegnung legt Thr Aufstel-
Mit etwas Verspitung eine Menge Abenteuer und Riitsel. nit sie- ) lung und Taktik fest. Etwas mehr
diirfen sich jetzt auch Trotzdem: Adventure-Fans, die auf i : e - Begeisterung erwarte ich von mei-
Saturn-Besitzer auf die eine komplexe Handlung hoffen, nen Mitspiele )ft bleiben die

Jagd nach Gen machen. lassen die Finger vom eintonigen FuSballfieber auch auf Kollegen unmotiviert zurtick und
Der schon aus dem Vc ; Rendergeklicke. au el dem Saturn, doch leider lassen Euch im Stich. au

"Myst" bekannte Artus schickt Euch ~ > bietet "World League

SPIELSP&SS-":'-'7 o/ SfiEasasde. spsELspAss“"'O'r?O 3
Y I" " keinen offiziellen / iy

in eine idyllische Inselwelt, dami HERSTELLE S . voccer HERSTELLER.

Ihr dort seine Frau Catherine auf- & SEGA WM- Modus, Aus 16 Ligen wiihlt B SEGA
spiirt und den schurkischen Vater SYSTEM [hr eine Elf aus, mit der Thr in die N 2r s T e
ingfest macht. Via Linkbuch tele- SATURN Saison startet, Nationalteams sind L1 —S’(\j| URN
t er Euch nach Riven B =henfalls dabei. Um Titel und g o
. 1 L.; ‘uch nac 1- \I\Ull' . 100 MARK ebenralls ¢ 4 e ! ml L H‘l. . 100 MARK
ungliicklicherweise direkt in die Pokale streiten sich jedoch fiktive #1 G R AF K
Arme des Feindes. Mit dem Cursor _ Spieler und keine Original-VIPs.

klickt Thr Euch durch die wunder- Opulenter Grafikschmaus "World 1 ue S r'o8" zeigt Flottes Action-Gebolze mit
hithsche Render-Landschaft. Die mit geringem spielerischen Fuball-Action pur: Mit Vorliebe schwachen CPU-Kickern und
. ) . . Tiefgang. Simple Spielme- . mittelmédBiger Grafik.
Ritselkost ist etwas emseig: chanik und leichte Ritsel- landet das Leder nach einem .\P(‘k‘ Saturn-FuBbalifans greifen
Hauptsichlich dreht und schraubt v kost locken Anfinger, nicht takuliren Volleyschuf8 oder Flug- | IT'; besser zu Segas "Worldwide
; aber Adventure-Profis. ; I —_ = \ Soccer ‘98",

[hr an obskuren Maschinen, um kopfball im Netz. Die Steuerung
Ande N T 5 0 11 B 1l e And -4 - ne

Die Plays on-Version wurde in MAN!AC 4/98 mit 71% b e Die y tion-Version wurde in MANIAC 7/98 mit 67% bewertet

} L5 S

Handlerfax:

B

L AT T A/ =L J L -1 %
7N SONY PLAYSTATIO!
PayStation™ - ey R - & - s - W as - = -
Alundra (dv)* 94.- Azure Dream (us)* 119.- Ace Combat 2 (us) 59.- Nintendp 64 (dv)
Azure Dream (dv)* a.A. Batman & Robin (us)* 119.- Broken Helix (dv) 69.- Banjo & Kazooie (dv)*
Jlasto (dv)* 84.- Biofreaks (us) 119.- Castlevania (dv) 69.- Bomberman (dv)
3reath of Fire 3 (dv)* 94.- Breath of Fire 3 (us) 119.- Chill (dv) 59.- Cruis'n World (dv)*
Jark Omen (dv) 94.- Bushido Blade 2 (jp) 125.- Clock Tower (us) 39.- Diddy Kong Racing (dv)
Jead or Alive (dv)* a.A, Deador Alive (us) 119.- Crash Bandicoot 2 (us) 69.- Forsaken (dv)
Deathtrap Dungeon (dv) 99.- Deathtrap Dungeon (us) 119.- Devils Deception (dv) 59.- Frankreich 98 (dv)
Jiablo (dv) 94.- Einhander (us) 119.- Discworld 2 (us) 59.- GASP (dv)* ;
“orsaken (dv) 94.-  Fis 119.- Gex 3D (us) 69.- Goemon (dv) -~ 139.-
-rankreich 98 (dv) 94.- r ! 119.- G-Police (us) 69.- NBA Courtside (dv) — 04.-
5olden Goal (dv) 94.- - L 119.- Mass Destruction (dv) 49.- NBA Pro (dv) .139.-
Sran Turismo (dv) 94 B) 134.- Masters of T. Kisi (us) 49.- Snowboard Kids (dv) 94.-
Lucky Luke (dv) 94 .~ 119.- Moto Racer (us) 59.- WCW vs NWO (dv) 139.-
Need 4 Speed 3 (dv) | 94.- ) 119.- NHL Breakaway (us) §9.- Wetrix (dv)* - 119.- FUN Computer
One {dV] ."_ ] 79 - Nuclear Strikf._.;‘us) 59.- Yoshi's Story {dv) 3 75 - Schwesternstr. 20
Road Rash 3D (dv)* | 94 © 119.- _Pandemonium 2 (dv) 59.- Game Buster (dv) 105.- 87700 Memmingen
Theme Hospital (dv) ) 94i- 119.- Ram. World Tour (us) 45.- Controller bunt 59..
Wild Arms (dv)* 84.- 119.- Riven (us) 99.- Lenkrad incl. Rumble 145.-
WCW Nitro (dv)* 94 119.- Rockman Da&@(jp) 69.- mory Card 4Meg 65.-
WWEF: Warzone [d\i"}* 89.- 119.- The Note [d\l‘] ol 49.- ory Card ‘[Meg bunt 35.-
BOOT CHIP PSX ** 25.-

Dual Shock Contr. (dv) 59.- H (
GAME BUSTER (dv) 84.- Tekken 3 (us)

oo ™ GRAN TURISMO Offnungszeiten :

119 THE REAL DRIVING Elllul.—ll'u:j M F 1 0 OO 1 8 30
e : - - o.-Fr. 10.00 - 18.
gg:iﬁ;igizge??sisx g; xtﬂgnn:,esas?:s,ligh (us)* 1:3 F PC i(: D" R Irrtiimer und Preisanderungen vorbehalten.
' ' ; TROM Wir liefern versandkostenfrei. Preise zzgl. 3.- DM

Nachnahmegebuhr! Ladenpreise kénnen abweichen !

S Multinorm Values 980 | D] | Comeby| S 200
S . |

< O Inh.: Greter / Stubenvoll GbR - 2nd2none -
Incl. RGB Audio auf Anfrage

Lorcher Str. 110 - 73529 Schwab. Gmiind
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AL BUST a8

it seinen Auftritten im Fernsehen
und im erfolgreichsten Game-Boy-
iel aller Zeiten hat sich der "Pocket
Monster”-Star Pikachu zur Kultfigur in
Japan gemausert: Vom Stofftier bis zum
Manga-Buch ist jedes Accessoire erhiilt-
lich, Fans treffen sich im Internet und

wesen in einem knopfbestiickten
Plastikgehduse, im Gegensatz zu seinem
Bandai-Verwandten miifst Thr es je-
doch weder Hittern noch stindig mit
ihm spielen. Sich beschiiftigen kann
der kleine Tropf namlich auch

ohne Eure Hilfe: Pikachu steht
zwischen sieben

und acht Uhr auf,
mampft ein Frith-
stiick und putzt

sich anschlieend
brav die Zihne.
Danach spielt er

Aus demn Leben eines Kuscheltiers: Vor dem Schlafen | im Sandkasten
schreibt Pikachu einen Liebesbrief und putzt sich die Zdhne.

tauschen Fotos und Erlebnisse mit ihren
Kuscheltieren aus. Die japanische TV-
Massen-Epilepsie vor einigen Monaten
ist vergessen, bald soll Pikachu auch im
Kino debiitieren,
Wer ohne Pikachu nicht mehr das Haus
verlassen mochte, besorgt sich das LCD-
Handheld "Pocket Pikachu”, das
Nintendo Ende Mirz in Japan
veroffentlichte. Einem Tamagot-
chi dhnlich lebt Euer kleines Knuddel-

oder mit seinen
Bauklatzen, in héherem Alter g
studiert er sogar Englisch oder flitzt

mit einem Sportwagen tiber den Bild-
schirm. Gegen Mittag gibt's wieder eine
deftige Mahlzeit — falls Pikachu vorher
nicht zu viele Stiigkeiten genascht hat!
Am Nachmittag sind Vergniigungen
angesagl: Meist genehmigt sich Pikachu
noch eine Fernsehsendung, bevor er zu
Abend if8t, duscht und ins Bett geht. Die
Interaktion mit Pikachu entsteht tiber

den Bildschirmschoner und den ein-
gebauten Schrittzihler: Nach etwa
einer halben Minute schaltet sich das
Display (34x34 Pixel) ab und wird
erst beim nichsten Knopfdruck wie-
der aktiv. So weifd Pikachu immer,
wann [hr ihm Aufmerksamkeit
schenkt. Befestigt Thr den Tropf am
Girtel, zihlt er obendrein jeden Eurer
Schritte und watschelt auf dem Bild-
schirm mit. Je Einger Thr mit Pikachu
spazieren geht, desto schneller wiichst
er, entdeckt verborgene Talente und be-
schiiftigt sich mit neuen Hobbys, Uber
Eure Schritte sammelt Thr zudem Watt-
Energie, eine Art Lebenslust in Zahlen-
form. Mit dem eingebauten Spielauto-
maten (Einarmiger Bandit) zockt Ihr um
Eure Watts, saftige Gewinne tiberreicht
[hr Pikachu als Trost in traurigen oder
zerstrittenen Zeiten.
Ein Auszug aus dem Tagebuch von
MAN!AC Olli zeigt, wie schnell der Pum-
melhase jedem Digital-
Fanatiker ans
Herz wiichst:
“...nach unse-
rem kleinen
Zwist sind
Pikachu und
ich wieder
& dicke
g Freunde:

POCKET PIKACHU-
1 Ich habe
o ihn um
3 zwei Uhr

. ’ nachts vom
ey ey @ ¥ Tisch fallen
lassen — er

— '....._.-_._:.;,,-;;:;s,.:..r;.&""fi.\[ aufgewacht

und war ziemlich
sauer. Nach einem Versohnungsge-
schenk von 400 Watts war die Sache
wieder bereinigt: Er hat mir einen
Liebesbrief geschrieben (Pikachu, Pika-
chu, Pika %) und anschliefRend ein paar
Lutscher genascht, Nach unseren 33.950
gemeinsamen Schritten hat er zum ersten
Mal ein Buch gelesen: Ich hoffe, er wird
eines Tages so schlau und gelehrt wie
ich...” ve

Die groBten Pikachus gibt's in Japan;
Dort boomen die Pocket Monster als
\_Kuscheltiere und Schilsselanhanger.
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« DM 10,~ ins Haus geschickt

: von 14 Tagen schriftlich beim
¢ Verlag widerrufe, erhalte ich

audiovision ist der optimale Wegbegleiter
far Heimkino-Enthusiasten von heute und mor-
gen. Wer audiovision liest, weil3 bescheid!

HARDWARIE-
TEST

DVD-Player, Lautsprecher, Projekto-

ren, Surround-Verstarker, Satelli-
tensysteme & mehr im MeBlabor. Unsere
fachkundlgen Tests trennen "gut" & "bdése".

un

b .= SOFTWARIE

Tests aller neuen DVDs und
o Laserdiscs mit besonderem
Augenmerk auf Bild- und

Tonqualitat.

W

it W
Ll =

SERVIGE

Der Leser fragt - AudioVision
antwortet: Neue Technologien
werden erklart, Probleme gelést
nd Hintergrundwissen vermittelt.

lltlllll
El ECEIVER

NEUHEITEN —

Digitaler Sechskanal-Ton,

spannende Elektronik und
Hightech-Gimmicks:
AudioVision schreibt am
Puls der Zeit.

Coupon ausschneiden, 10 Mark in Briefmarken
oder Scheck beilegen und einsenden an:
Cybermedia GmbH « audiovision  WallbergstraBe 10 * 86415 Mering

Jetzt testen! SOHNUP P ER‘ABO

JAich will die nachsten
beiden Ausgaben von

audiovision zum Prels von

bekommen.
Wenn ich nach Erhalt der zwei-
ten Ausgabe nicht innerhalb

danach audlovision zum giin-
stigen Jahresabo-Prels von
DM 36~ fir sechs Ausgaben. "

Ilﬁiﬁl von zehn Tagen widerrufen kann.
10.- Geldschein oder 5 genigt.
Briefmarken liegen bei

2. Unterschrift




Coole Cracker?
ch habe Eure aktuelle Ausgabe

s vorliegen und finde den Wandel
einfach klasse. (...) Zum Thema Cracker
mochte ich daran erinnern, was Raubko-
pien dem Amiga und dem C 64 angetan
haben - plotzlich wurden keine Spiele
mehr produziert, und alle haben sich
beschwert, da® sie ein totes System zu
Hause stehen hatten. Nur weil ein paar
"coole" Jungs zeigen wollten, was sie auf
dem Kasten hatten, und wie gut sie
cracken konnten. Lat das sein! Tut den
Konsolen nicht das an, was schon den
Heim-Computern angetan wurde, Sonst
miifst Thr Euch wirklich nicht wundern,
wenn die Programmierer den Hahn
zudrehen. michael Kosiowski, Dortmund

T

5 Nicht alle Leser stimmen Michaels kritischer Raub-
kopierermeinung zu. Im Umfeld unseres Hacker-

. Report erhieiten wir z.B. auch Aufforderungen,
spezielle Hacker-Hardware aus Fernost zu testen.
Gesellschaftsfahig machte die Kopierer-Konsolen
'Doctor’, “Z 64" & Co. nicht zuletzt eine ausfihrliche
Vorstellung in der "Computer Bild" — diesen Artikel
schickten uns mehrere Leser zur freundlichen Auf-
munterung zu. Leser wie Florian Auer hatten Vor-

schlage fur die Industrie parat:

g | ic Raubkopierlage verschlimmert
n. sich momentan, doch ich sehe die
Situation mit einem weinenden und
einem lachenden Auge. Das weinende
Auge sieht in der "Kopier-Hysterie" Pa-
rallelen zu den Amiga-Zeiten und denkt
dabei an das unrithmliche Ende des
Spiele-Computers. Das lachende Auge
freut sich nicht daran, da® man nun end-
lich kopieren kann, was man will, son-
dern es lacht aus Schadenfreude: Jeder
halbwegs intelligente Mensch konnte die
Entwicklung absehen, da bereits 1994
die ersten brauchbaren CD-Brenner fiir

UPDATEE £ FPOATS

uUPDA 'rs.- Nicht immer bleibt die Sony- |
Hotline Euch Videospielern eine Antwort g
schuldig. Als Roberto Zambotti aus z
Frankfurt mit dem gebiihrenpflichtigen
Tips-Dienst nicht zurechtkam, hat er sich
telefonisch, per Fax und schlieBlich per
Brief beschwert. Die kurze Antwort des

¢ "Powerline Coordinators" Christian .
Geldmacher liegt MANIAC vor. Hierin wird
Roberto das Gebiihrenmodell erldutert
{von DM 1,20 erhalte Sony nur 0,46 DM),
und die Auskunft erteilt, daB "eine
Vergiitung der entstandenen Kosten nicht

MANI!AC LESEREBRIEFE - WALL

86415 MERING

=

4 méglich sei, da bei jedem Anruf der 0190-

Nummer auf die Kosten aufmerksam ge-

macht werde". Zudem hiétte sich die |
»
1]

Situation der Hotline durch einige

-| MaBnahmen von Seiten Sony "wieder nor-
malisiert",

VERSPATUNG: Die letzte MANIAC war
an einigen Kiosken erst eine Woche spi-
ter als angekiindigt (3. Juni) zu haben.
Dieser Vorfall griindete auf verwaltungs-
technischen Problemen, die sich hoffent-
lich nicht wiederholen werden. Wir ent-
schuldigen uns fiir die (zundchst) ergeb-
" nislosen Kiosk-Besuche...

"l’ t V. AR F - AR 4 4

weniger als 2.000 Mark erschienen.
Auerdem war es nicht besonders klug,
die CDs lediglich mit einer schwarzen
Schutzschicht zu bepinseln — schon allei-
ne der Schadensanfilligkeit wegen.
Wenn es nach mir ginge, hitte man die

" CDs besser in eine Spezialhiille einge-

schweift, nur die Konsole besie den
Mechanismus, eine solche CD zu lesen.
Das hiitte Vorteile:

1. Die CD wiire robuster,

2. Es gibe fast keinen Preisunterschied
zu den jetzigen Playstation-CDs,

3. Man miidte diesen Caddy zerstoren,
um an die CD zu kommen und mifte
nach dem Kopieren wieder einen zusiitz-
lichen Caddy um die kopierte CD an-
bringen.

Audio-CDs konnte eine solche Spiel-
konsole dann nattirlich nicht mehr lesen
— aber wer benutzt schon seine Konsole-
als Hiﬁ—f\nlage? Flarian Auer, Téging
DaB die Industrie am Problem mitschuldig ist, gilt
nicht nur in Bezug auf CD-Brenner: Der Schritt von
analogen (Schallplatte, VHS-Video) auf digitale Me-
dien geschah und geschieht schliefilich unter der
Pramisse, eine Information unbegrenzt oft ohne
Qualitatsverlust kopieren zu kénnen. Von diesem
Vorteil neuer Technologien mochte eben auch der
Endkunde profitieren. Die Industrie wiederum macht

“keinen Hehl mehr daraus, daf auch der Durchbruch

des DVD-Mediums erst kommt, wenn beschreibbare
DVD-RAMs flachendeckend im Handel stehen.

Auch wenn 2.B. Sega an einer "Dreamcast™-Spezial-
CD arbeitet, widerspricht Dein Caddy-Modell bis-
lang dem kaufmannischen Modell hinter Speicher-
medien: Nicht unzahlige verschiedene Varianten
soll es geben, sondern einen universellen Standard.
Ein Medium fiir alle elektronischen Gerite, das in
Fabriken weltweit produziert und bespielt werden
kann: CD und DVD, MD und Zip-Disketten kammen
diesem Wunsch der Industrie sehr nahe, im Fall der
letzten ist die Beschreibbarkeit das wichtigste Ver-
kaufsargument, Last but not least siehst Du ja, was
mit Firmen passiert, die aufwendigere, durch eine
“Spezialhiille geschutzte” und “robustere” Medien
verkaufen: Mit dem kopierfeindlichen Modul-Allein-
gang hagelt es fiir Nintendo bis heute Kritik der
weltumspannenden CD-Fraktion.

Demo-CD

ver Magazin finde ich gut, weil Thr
.| neben der klasse Berichterstattung
und der Aktualitit nur rund die Hilfte
als Preis verlangt. Andere Zeitungen fiir

Joypad-stichtige kleben dann fiir fiinf

Mark mehr eine lippische Demoscheibe
mit rein, Die bringt weniger als Eure
Artikel, deshalb méchte ich Euch mit
dem beiliegenden Coupon abonnieren,
Versteht mich aber nicht falsch, zum
Nulltarif nehme ich Eure Demo-CDs
nattirlich gerne.

Wichtige Verbesserungsvorschlige habe
ich ansonsten nicht, méchte mich aber
als Hauptgewinner in all Euren Wettbe-

werben vorschlagen, Euer Heft am lieb-
sten zweiwochentlich lesen, aber nicht
mehr soviel Platz fiir miese Titel sehen.
Schreibt doch einfach "dieser Titel ist zu
teuer oder Zeitverschwendung", wenn
[hr mal wieder eine CD wie "Rascal” in
die Hinde bekommt, Dann bleibt auch
mehr Platz fiir meine Lieblingsrubriken:
Aktuell, Briefe, Overseas, Handheld und
Arcade. Oder macht zumindest fiir mei-
nen Brief etwas Platz...

Torik Jaidane, Norderstedt

Eine Cover-CD zum Nulltarif? Wir hoffen, daB sol-
che Zustande, Preiskrieg und Gimmick-Lawine uns
Videospielmagazinen erspart bleibt. Zumindest die
bekannten Beispiele zeigen, daf die Mehrkosten fiir
die CD mit redaktionellem Tiefgang und inhaltlicher
Kompetenz teuer erkauft sind. Vorerst beschrankt
sich MAN!AC also auf seine bewéhrten Tugenden:
Redaktioneller Anspruch, Aktualitat und natiirlich
Kompetenz.

Verspatung

‘i | ach einem Jahrzehnt Hobby-
[N] Zockerei kann ich die deutschen
Soft- und Hardware-Hersteller nur loben:
Aus meiner Erfahrung erfolgte die Liefe-
rung stets einwandfrei, die maximale
Verspitung betrug vier Wochen.

Als ich Ende Mirz bei GT-Elektronik in
der Schweiz anrief, um einen RGB-Shif-
ter zu bestellen, dann in der Meinung,
daR eine Firma, deren Hardware-Losun-
gen tber den griinen Klee gelobt wer-
den, auch den tblichen Service bietet.
Die Dame am Telefon erklirte mir auch
gleich, dafd ein Einbau-Shifter nur 15
Mark kostet. Meine schriftliche Bestel-
lung und das Geld ging am niichsten
Tag raus, der Rest ist Geschichte.

Trotz mehrmaligen Anfragen nach dem
Verbleib regte sich tiber zwei Monate
nichts. Da die Telefonkosten den Wert
des Kleinteils tiberschritten, habe ich
nicht nur den Shifter, sondern auch GT-
Elektronik abgeschrieben. Es ist mir
schleierhaft, was die Schweizer daran
hindert, den Chip in einen Umschlag zu
stecken und aufzugeben — laut ihrer
Aussage liegt sowohl mein Geld, als
auch mein Shifter dort vor!

Ralf Niedzwietz, Kalkreuth

Haben die Beschwerdebriefe (Sony-Hotline, Zensur
& Co.) in den letzten Heften eine Motz- und Norgel-
aktion ausgelost? Den sachlich, aber zornig formu-
lierten Brief von Ralf wollen wir noch abdrucken
doch generell fihlen wir uns fiir ein Problem nur
dann zustdndig, wenn es kein Einzelfall ist, sondern
vielen Lesern bose aufstofit,

Mit GT haben wir personlich gute Erfahrungen
gemacht, bislang hat sich auch noch kein anderer
Leser beschwert. Wir glauben deshalb, dall es sich
dabei um einen Einzelfall und ein Versehen handelt.
Trotzdem unsere Bitte an GT: Schickt Ralf doch mal
den Shifter ritber!



Gedachtnis-
Ihucke

eit sichen Jahren bin ich ein begei-
'__s_l sterter Videospieler und besitze
momentan eine Playstation und ein N64.
Fiir meine Playstation verwende ich eine
8-Block-Memory-Card. Als ich zuletzt im
Menti nachsehen wollte, was ich so alles
gespeichert hatte, erblickte ich nur leere
Slots. Auch eifriger Reset und Wechseln
der Memory-Card vom ersten in den
zweiten Slot dnderte daran nichts. Komi
scherweise konnte ich den Spielstand
eines (indizierten) Spiels laden, obwohl
doch meine Memory-Card anscheinend
leer war: Das Menti das Spiels erkannte
meinen Spielstand, das Playstation-Menii
iedoch nicht!
Als ich Sony telefonisch das Problem
schilderte, rieten sie mir, die Playstation
einzuschicken, da wahrscheinlich ein
Chip kaputt sei. Das tat ich aber nicht,
sondern erinnerte mich, daf auf meiner
"Alien Trilogy"-CD eine Option zum For-
matieren von Memory-Cards drauf war,
Und siehe da: Nachdem ich meine
Memory-Card dank dem Acclaim-Spiel
formatiert hatte, konnte ich wieder ganz
normal mit ihr arbeiten, kopieren, abru-
fen und loschen. Aber, was war die Ur-
sache? Da Sony mir in dieser Beziehung
etwas ratlos erschien, hoffe ich auf Eure
Antwort. Wilfried Kellershofen, Koin
Billige Memory-Cards verlieren oft Spielstande und
Inhaltsdaten. Dabei hast Du noch Gliick gehabt, denn
Deine Karte hat zumindest nach der Formatierung
wieder funktioniert. Zum sicheren Speichern emp-
fehlen wir eine 15-Block-Memory-Card von Seny

Spiel-
_n_ as leidige Thema BPjS und deren
Wohltaten fur das deutsche See-
lenheil hingt Euch sicherlich schon zum
Halse heraus. Daher mochte ich Euch

mit den ublichen Hafdtiraden verschonen

und beschrinke mich auf zwei konkrete
Fragen und einen Vorschlag.

Meine erste Frage: Ein gewisses Horror-
Adventure aus dem Hause Capcom ist
"vorlaufig" indiziert. Bedeutet dieses
"vorliufig", daf es irgendwann vielleicht
wieder erlaubt ist, offen dariiber zu
berichten?

Das fiihrt zu meiner zweiten Frage: Die
[ndizierung eines Spieles bedeutet ja
auch, da Eurem Berufsstand gewisser-
mafien ein Maulkorb angelegt wird (laut
Grundgesetz findet eine Zensur ja
eigentlich nicht statt). Daher wiifite ich
gern, wie man sich als 28jihriger, miin-
diger Zombieschlichter ohne Heranzie-
hen der internationalen Presse tiber den
in der Planung befindlichen dritten Teil
des besagten Spiels informieren kann.
Zum Schlufs noch ein kleiner Vorschlag,
der (fast) allen Beteiligten viel Freude
bereiten wiirde: Bitte, verlegt den Sitz
der BFjS nach Racoon City!

Mike Albrecht, Delmenhorst

Zur grsten Frage: Auch wenn das Wort "vorlaufig"
danach klingt, enthalt es keine zeitliche Begrenzung
fur die Indizierung eines Spiels. Wenn sich nicht
2.B. der Hersteller des Titels massiv und mit juristi-
schen Mitteln gegen die Indizierung wehrt, bleibt
das Spiel bis zum jiingsten Tag auf der Bonner
Liste.

Den "Maulkorb*-Charakter einer Indizierung und der
augenscheinliche Konflikt mit der Meinungs- und
Pressefreiheit wird natirlich auch bei uns heiB dis-

kutiert, kann auf dieser Seite jedoch nicht angemes-

sen abgehandelt werden. Zu Deinem konkreten Bei-
spiel nur soviel: "Resident Evil" ist ausdricklich
nicht indiziert, der zweite Teil jedoch schon. Wir
gehen deshalb davon aus, daB wir auch Gber den
dritten Teil berichten werden, sollte Capcom die
ersten Informationen freigeben.

Kriminell

i as Bildschirmfoto von der Raubko-
_l pierer-Gazette im Internet hittet
Thr besser nicht abgedruckt: Jeder Gele-
genheitskopierer kann mit ein biSchen

Grips herausfinden, wie er zu dieser
WWW-Seite kommt. Wie eine Internet-

Seite aussieht, weifd doch jeder, das Bild
hittet [hr auch weglassen kénnen.

Alles in allem war der "Raubkopierer-
Report” aber klasse. Es wurde ja auch
Zeit, dafl einmal jemand dariiber serits
berichtet. (...) Trotzdem glaube ich, daf
ein paar 14jahrige Kriminelle durch
Euren Bericht gelernt haben.

Phil.Gates@t-online.de

Ruft uns
nicht an!

"A uch ich habe schon einige Hot-

' lines in Anspruch genommen, den
schlechtesten Service bot jedoch
Acclaim: Anstatt dem Kunden individuell
zu helfen, wird man von einem Compu-
ter abgespeist! Man bekommt nur zu
gespeicherten Informationen Zugang:
das, was man eigentlich fragen will,
bleibt ungeklirt. Bis ich mich schlielich
durch das gesamte Programm gewtihlt
hatte, war meine Telefongebiihr bei acht
Mark angelangt. Redet doch mal mit
Acclaim dariiber, denn das sollte sich
wirklich dndern.

Ein Wort noch zu den artverwandten
Hotlines wie z.B. die Nintendo-Hotline
in Deutschland und die in der Schweiz.
Im Prinzip sind sie sich dhnlich, doch
die in der Schweiz ist nicht kostenlos.
Dafiir bekommt man dort aber auch
Cheats und wird nicht wie in Deutsch-
land abgeblockt: "Cheats? So etwas
haben wir hier gar nicht.” Das glaubt
doch wohl keiner. In Sachen Cheats ist
die schweizer Hotline auf jeden Fall die
bessere Wahl,

Zu Sony: Hotlines sollten auf keinen Fall
eine 0190-Vorwahl haben; es sei denn,
sie werben spiit nachts im Fernsehen:
"Wir jammern ihnen live am Telefon vor,
wie desinteressiert wir Thren Fragen
gegeniiberstehen. Ruft...uns...nicht an...!”

Andreas Bthler, Rheinfeld

Dein letzter Satz gilt auch fiir MAN!AC: Ruft uns nicht
an, wenn Ihr Tips und Cheats wollt — kennen wir
nicht, haben wir nicht. Fiir andere Fragen und Prob-
leme steht Euch MAN!AC aber gerne zur Verfiigung.

WufRtest Du
eigentlich,

dafd das
Mudokon-Motto
.Nichts héren,
nichts sehen,
*: nichts sagen!"
am indischen
Mythos der
,Drei Affen"
~_angelehnt ist?

OR,



Auch zum Sommeranfang Tausche PSX-Spiele: One (neuwer-

herrscht an der Konsalenborse tig) und King's Field gegen
Deathtrap Dungeon und Blam!
Machinehead, Postweg.

Tel. 05764/704 (ofter versuchen)

Tausche Mega Drive2 mit 9 Spielen,
u.a. NBA Live usw. und Tomb
Raider2 und Wipeout (PSX) gegen
gin intaktes Turniable.

Tel, 02574/98861 (ab 19 Uhr)

ERKAUFLE

SNES: Contra, Parodius, Pop'n Twin
Bee, Starwing, Turrican1+2, Axelay,

reger Betrieb. vor allem
Verkaufe werden jetzt mit

Vehemenz getatigt. In der
"Suche"-Rubrik geht's ruhiger zu
- anschelinend seid Ihr alle
bereits gut ausgestattet.

NINTENDC

Bespannt bin ich darauf. wie sich die Ankindigung

vorn Segas "Oreamcast” auf den Bebrauchtmarkt

auswirkt. Zum Handel sind ausdracklich auch

Spigler aus dem Ausland eingeladen: Bermuaht Euch

aber bitte um deutsches Beld oder Briefmarken,

mit Franken. Schilling & Co. konnen wir hier nur

wenig anfangen. Euer Ulrich.

Suche: NES und SNES mit Harvest
Moon. Habe auch PSX-Games zum
Tausch: TOCA, C&C2. Suche fir
PSX Game Buster

Tel. 02564/98018,

Fax. 02564/98061 (Eric)

Suche Sailor Moon-Spiel fiir SNES
(PAL-Version), zahle bis 200 DM.
Frank Piegenschke, Am Moor 9,
23758 Gremersdorf

Tel. 04361/8157

Suche Nintendo64 mit Spielen, kau-
fe auch Spiele, Konsolen, Neuheiten
+ Sammlungen fir alle Systeme von
Sony, Sega + Nintendo.

Tel. 06253/932921 (Jochen)

SLIC HE

Suche fir PSX diverse Spiele.
Besonders Beat'em-Ups, z.B. Soul
Blade, Tekken3, Dead or Alive, auch
US-Versionen! Liste an:

Harald Hartenstein, Hauptstr. 55,
79807 Lottstetten

Suche dringend Twisted Metal!
Tausche gegen Toptitel, 2.B. Riven,
Tomb Raider2, MDK etc. (super
Zustand) oder kaufe!

Tel. 09364/1770 (Frank, ab 14 Uhr)
Tausche N64 mit 2 Pads
Rumblepak, Memory Card + 6
Spielen, z.B. Extreme-G, Turok,
Blastcorps usw. (NP 1091 DM, gut
erhalten) gegen PSX mit Zubehor
und etwa gleichem Wert.

Tel. 07942/4077 (Steffen, Mo-Do)

Suche fir SNES Shanghai (dt/us/ip
egal). Tel, 0761/8096282

Suche Spielesammlung PAL SNES,
Playstation, MD GB
Tel. 03491/612983 (18-20 Uhr)

Suche fiir Horrorspiel passende
Mogelcodes fiir Game Buster (PAL)
Tel. 06881/7580 (Michael)

Suche fir Saturn Albert Odysee,
Terra Phantastica, Riglord Saga2
Shining Wisdom, fir SNES Front
Mission, fiir PSX Feda2, Bounty
Sword First.

Tel. 03445/200840

Tausche standig aktuelle PS und
N64 PAL-Spiele. Verkaufe auch ein
paar Spiele, aber nur gegen VK +
Parto.

Tel. 07354/1487 (Stefan, ab 17 Uhr)

Suche PSX-Spiele giinstig, verkaufe
MD + MCD + 11 Spiele, Preis VB,
suche Maniac 4/98

Tel. 09231/1615 (19-20 Uhr)

PLAYSTATION

Suche defektes CD-Laufwerk
zwecks Ersatzteilgewinnung.
Tel. 03332/253092 (Thomas)

EXOTEN

Suche dringend Treasures of the
Deep. Wichtig: nur US-Version!
Auflerdem: Wer hat den Game Boy
Pocket in "pink" und "ice-blue", nur
in guter Verfassung!

Tel. 0261/3002947 (Hansi)

Suche Spielesammiung PAL SNES,
Playstation, MD GB.
Tel. 03491/612983 (18-20 Uhr)

Tausche Destruction Derby2, The
Crow, Crash Bandicoot und
Fantastic Four gegen Neo Geo mit 2
Pads und Spielen od. 3D0 mit 2
Pads und Spielen, lege evtl. was
drauf. Tel. 05448/202

Kaufe/verkaufe Spiele, Konsolen und
Zubehdor fiir Sony PS, N64,
SuperNES und Game Boy. Kein
Kauf/Verkauf ohne mein Angebot,
zahle bis 45% des aktuellen Preises.
Tel. 0172/7467291 oder 8158831

Suche Neo Geo Modul- oder CD-
Konsole 60 Hz + Spiele, Zubehdr.
Verkaufe fiir PC-Engine: Gunhed,
Son Son2, W-Ring, Drunken Master,
Afterburner2, Gomola Speeed,
Vigilante, TV Sports Football, alle jp.
Tel. 0731/76634

Fiir Nintendo64: 1SS64 60 DM,
Fifa64 35 DM, Fifa98 65 DM, auch
zusammen erhaltlich fir 135 DM.
Tel. 06641/7405 0. 0171/5774703
(Marcel, ab 19.30 Uhr)

Verkaufe Fifa98 65 DM, Extreme-G
65 DM, Diddy Kong Racing 55 DM,
Mario Kart 55 DM. Alles mit Anl. +
Verp. 100% ok. Suche verschiede-
nen 3D-Shooter,

Tel. 030/7745914 (David)

N64 (jp) mit 2 Joypads, Adapter fur
US-Spiele, 5 Spiele (Mario Kart,
Prilgeispiel, NFL QBC, Wave Race,
18564) fiir 550 DM.

Tel. 0621/739605 o, 0171/8744618

Extreme-G 70 DM, Asterix (SNES,
ohne Verp. & anl.) 10 DM, Top
Fighter Joystick 80 DM,

Tel. 08808/719

N64 (us) + 3 Pads + 1 Mem. Card +
2 Rumblepaks + 12 Spiele, alles
komplett und gut erhalten + Umbau
flir JP-Spiele fir 1490 DM VB.

Tel. 02056/921115 (Kai, ab 18 Uhr)

Fiir N64: NHL Breakaway98 (PAL)
80 DM, WCW vs. NWO (us) 80 DM,
Fifa98 (PAL) 70 DM, Wave Race64
(PAL) 50 DM. Fiir PSX: PGA Tour98
(PAL) 30 DM, Toukon Retsuden2
(ip) 20 DM

Tel. 0611/22439 (Markus)

SNES: Bass Tournament USA (us),
Daze before Christmas, Magic
Sword (us), Metal Combat (us), The
7 Saga (us) je 55 DM, Chrono
Trigger (us), Dungeon Master (us),
F1, Raiden Trad (us), Ultima (us),
T2 je 65 DM.

Tel./Fax, 030/6258637

Mace the Dark Age (us) mit Liste,
Pilotwings64 (PAL), Prigelspiel (us)
mit Liste, Wave Race64, alles neu-
wertig + 3 MPEG-Video-CDs (Top
Gun, Black Rain, Nackte Kanone?2)
zu verkaufen,

Sven Erpel, Holteistr. 4, 38304
Wolfenbiittel

Ego-Shooter {us), 1080° (us) je 120
DM, Turok (us) 90 DM, Extreme-G
{us) 100 DM, Starfox, Mario,
Pilotwings, Human GP je 50 DM
Tel. 06722/1639

(Sebastian, ab 18 Uhr)

Verkaufe fir N64: Ego-Shooter 110
DM, Priigelspiel 100 DM, bveide
Spiele PAL und originalverpackt mit
Anleitung.

Tel. 07553/1084 (ab 19 Uhr)

Sony Playstation + Nintendo64 mit
Spielen gesucht, kaufe + tausche
(fast) alles: Spiele + Konsolen +
Neuheiten + Sammlungen fiir alle
Systeme.

Tel. 06253/932921

Bastler sucht defekte Playstation
Tel /Fax. 07531/26549 (William)

Suche PC-E LT, PC-FX, PC-E, FM
Towns Marty, MCD1, Sega Activa-
tor, Pippin, Mega Jet, Yaroze PSX
sowie Fanartikel und Animeumset-
zungen (Sailor Moon etc.), PSX,
N64, NG, SAT jp und RPG/5trat-
Samml./Einzelst. Tel. 0221/699101
(Markus, 15-21  Uhr), Tel,
0171/8758577 (Sascha, 16-19 Uhr)

PSX-Reparaturen und Multinorm-
Umbauten sowie Ersatzteile preis-
wert von Bastler. Suche preiswerte
Spiele und gebrauchtes Zubehor.
Tel, 02622/167848

(Werner, ab 16 Uhr})

SONS I 1GES

Tausche + kaufe Spiele, Konsolen,
Neuheiten + Sammlungen fiir Sany
PSX + N64 + SNES + MD.

Tel. 06253/932921

Super Nintendo-Konsole (inkl.
Scart) 70 DM, Super Mario World
25 DM, Super Game Boy 40 DM,
Prilgelspiele, zusatzlich noch Codes.
Alles absoluter Top-Zustand (VB).
Benjamin Zilch, Im Ecken 7, 54585
Esch

Fiir SNES zahlreiche Spiele (2.B.
Fifa97, Batman Forever, Indiana
Jones usw). Verkaufe auch SNES
gunstig (+ Ascii-Pad), aufierdem
NB4-Spiele: Turok 75 DM, 15564 80
DM, Extreme-G 90 DM.

Toni Leisner, Kdlblesrainweg 19,
73430 Aalen

Blackhawk, Ghouls'n Ghosts, Smash
Tennis, Street Racer, Dropzone, R-
Type3 + weitere Shooter.

Tel. 040/860113 (Christian, evtl. AB)

N64 + 2 Pads (schwarz, grau), Ego-
Shoaoter, Mario64, Mario Kart, 1KB
Memory Card, alles PAL, alles
Topqualitat und originalverpackt
{inkl. N64, Pads, Card), NP 750 DM,
VP 400 DM.

Tel. 07127/34418 (Felix)

Verkaufe N64 mit Controller und
Arcade Shark + Memory Card und 5
Spielen (Ego-Shooter, MRC, Fifab4,
Blastcorps, Lambo64), NP 1200, VP
550 DM, alles ariginalverpackt.

Tel. 03607/554455 (Mo-Fr 16 Uhr)

Nintendo64 + Controller + Mem-
Card mit Mario64, Pilotwings.
Turok, Waverace, alles in Top-
Zustand + Verpackung und
Anleitung, alles nur komplett fiir 550
DM. Tel. 04313/292864

Ich verkaufe NFL QB-Club98 fir 100
DM VB oder tausche z.B. gegen
Bomberman, NBA Pro, Nagano,
1SS64, Fighter's Destiny, Fifa98 o.4.
Tel. 0761/2706444

(Markus, Zi. 416)

Verkaufe SNES mit 2 Controllern
und Super Game Boy und 3 Spielen
(Fifa96, Super Mario1+2) fiir 270
DM. AuBerdem noch Game Boy mit
Spielen zu verkaufen.

Tel. 044488/6111

SEGA
Saturn, 9 Spiele, 2 Pads, NP 1300

DM fiir VB 300 DM.
Tel. 030/4410052 (ofters versuchen)

\erkaufe Sega Saturn 150 DM, C&C
50 DM, Warcraftz 50 DM,
SimCity2000 50 DM, Virtua Fighter
39 DM, Digital Pinball, Story of Thor
25 DM, Tomb Raider 50 DM.

Tel. 039262/60145

Saturn PAL + 2 Pads + Analogpad +
Lenkrad + Arcade Stick + Action
Replay + Sega Rally + Nights +
Christmas Nights + Wing Arms +
Victory Boxing + Virtua Fighter +
Bug + Demos fir 380 DM.

Tel. 04765/1241 (Jbrn)

Saturn-PAL mit 6 Spielen (Tomb
Raider, Myst, Lost Vikings2, Nights,
Story of Thar2, Shining Wisdom), 2
Pads (mit 3D-Pad) 350 DM. 5
SNES-Spiele (Zelda, Beavis,
SimCity, Lord of Rings, Adams
Family) 100 DM,

Tel. 07364/6594

MD: AM Commander (jp) 95 DM,
Light Crusader, Star Trek (us), Aero
Blasters (jp), Shooter, Granada X
(jp), Gunstar Heroes, Master of
Weapon (jp), Task Force (jp), Twin
Hawk (jp). Thunderforce4 je 65 DM
etc. Tel./Fax. 030/6258637

Verkaufe folgende Spiele: Dragon
Force, Panzer DragoonT, Fighting
Vipers, Gun-Shooter mit Gun,
Prilgelspiel. Preis nach Vereinb
Florian Englitz, Bindingstr. 64,
32257 Biinde, Tel. 05223/48966




Verkaufe fiir Saturn: Athlete Kings,
Casper, C&C, Dark Savior, Daytona
CE, Exhumed, Metal Black (jp). Sea
Bass Fishing, SimCity2000, Story of
Thor2, Tomb Raider, je inkl. Porto
60 DM. Tel./Fax. 030/6258637

SAT: C&C. VF2, Dark Savior, Theme
Park, The Horde (zus. 99 DM),
Prigelspiel (59 DM). PSX: Shooter
(neuwertig, 99 DM). Game Gear:
giinstige Hard- und Scftware. Suche
gut erh. Pretty Fighter X,

Tel. 03987/6383

2D-Shooter: SAT Thunderforce5,
Don Pachi, Gunbird, Kingdom Gran
Prix, Striker45, Terra Diver, Hyper
Duel, Sonic Wings, Sengoku Ace,
auch MD Thunderforce 3 + weitere
Games.

Tel. 040/860113 (Christian)

Saturn PAL, 2 Joypads, 3 Demos,
Casper, Sega Rally, Wing Arms,
Digital Pinball, Primal Rage. Impact
Racing VB 400 DM.

Tel. 05161/72258

Shining Force1+2, Herzog2, Royal
Rumble, Beavis & Butthead fiir MD
ab 15 DM, fir VC4000 Nr. 1, 8, 9.
15, 17 mit Verpackung wie neu ge-
gen Gebot. Auch Anime, Horror,
Splatter glinstig.

Tel. 06322/981933

(Johann, 21-22 Uhr)

Verkaufe Sega Mega Drive mit
Joypad und Priigelspiel und NBA
Lived95 gegen Angebot, suche
Playstation.

Tel. 03904/45667

(nur Sa, ab 20 Uhr)

SAT-Spiele: C&C 70 DM, SC2000
40 DM, Tomb Raider 70 DM, Sega
Rally 40 DM.

Tel. 08661/1730

(Andreas, ab 17 Uhr, evtl. AB)

PLAYSTATION

Gran Turismo (jp), Final Fantasy7 je
80 DM, TR2, G-Police. Ace2,
Deathrap Dungeon, Overblood, RE
DC je 60 DM, TR1, Baphomets
Fluch, Cyberia, TB1 je 30 DM,
zusammen 540 DM.

Tel. 0171/9315033

Alien Trilogy (us), A-Train (us),
Toshinden2 (jp), Cosmic Race (jp).
Lost World (us), Street Fighter Zero
(ip). Parodius Deluxe (jp), Spot goes
to Hollywood (us) je 55 DM,
Snatcher (jp), Warhammer (us) je

F1 40 DM, Tunnel B1 30 DM, 2Xtre-
me 40 DM, Air Combat 25 DM, Re-
turn Fire 55 DM, DD2 30 DM, Kart
Duel 40 DM, Ridge R. 40 DM, GTA
50 DM, Baphom. FI2 60 DM, Wipe-
out 25 DM, Horrorspiel (us) 80 DM.
Stefan Sulkowski, Gootthardstr.
71a, 80689 Minchen

Sony PSX 200 DM, Shadow Master
50 DM, Vandal Hearts 50 DM, Rage
Racer 50 DM, Final Fantasy7 65 DM,
Namco Museum3 50 DM, Memory
Card orig. 25 DM.

Thomas Utz, Gerberstr. 10/1, 88430
Rot, Tel. 08395/911929

Verk. Tomb Raider2, Theme
Hospital, Pads, Fighting Force je 65
DM, Courier Crisis 39 DM, Track &
Field 29 DM oder tausche gegen
Fifa98, Auto Destruct. Zu jedem
Spiel gibt es Extra-Codes.

Tel. 0451/394601

Sony PSX, Multinorm, RGB,
Memory, Analog, 7 Spiele:
Horrospiel (PAL), Parasite Eve
(NTSC), Theme Hospital (PAL),
Riven (PAL), Rorrorspiel (jp & us),
Policenauts, Spiele auch einzeln. NP
1300 DM, fiir 600 DM FP,

Tel. 0177/3238772

Verkaufe fir PSX: Ballerspiel,
Supersonic Racers, Warcraft2,
Super Street Fighter Alpha2 fiir
170,50 DM.

Philip Engelhard, Jolbrock 19,
25980 Morsum

Top Gun: Fire at Will 70 DM, Ridge
Racer, B.A. Toshinden je 35 DM, V-
Rally 80 DM (PAL). Tausche und su-
che Horrorspiel, Tekken2, Tomb
Raider1+2, Soul Blade, Bushido
Blade. Benjamin Rabe, Am Streffel
2,57223 Kreuztal

PSX-Games: Lost World 60 DM,
Discworld2 50 DM, Vandal Hearts
50 DM, Warcraft2 60 DM, Tomb
Raider2 60 DM, Rebel Assault? 60
DM, G-Police 60 DM, Horrorspiel 50
DM, Predator Gun 40 DM.

Tel. 04392/69569 (Sven)

TR2 70 DM, Castlevania +
Nightmare Cr. je 60 DM, Excalibur +
Blood Omen + Shooter + Horrorspiel
je 50 DM, TR1 + Pandemonium +
DD2 je 35 DM, Tunnel B1 + Toshi.2
+ RRR je 25 DM, alles zus. 530 DM.
Mario Scheer, Heidekampweg 52,
12437 Berlin

Verkaufe MDK + Soundtrack-CD +
Ldsungsbuch fir 50 DM
Tel. 05514/6175

Verkaufe PSX-Spiele: Adidas Power
Soccer 30 DM, Strike Point 30 DM
oder beide zusammen 50 DM (+
Nachnahme). Suche Populous1 0.2,
Jirgen Stroben, Ziegeleiweg 22,
57319 Bad Berleburg

Achtung, ginstiges und gutes
Angebot, alles PAL-Spiele: Formel1,
F1 .97 mit Cheat-Cards und Demo-
CD fiir Psygnosis-Spiele, Porsche
Challenge, Cool Boarders1, G-
Police, je zw. 25-55 DM.

Tel. 06045/5624

Neue Playstationspiele, Konsolen
und Zubehdr. Alles sehr ginstig.
Heiner Bublitz, Schillerstr. 27,
27570 Bremerhaven, Tel.
04711700852

Soviet Strike, Abes Oddysee, Blazing
Dragons, Baphomets Fluch2, Alien
Trilogy, Wipeout, Blood Omen, Fade
to Black (jeweils 40-60 DM).
AuBerdem fiir Super Nintendo:
Actraiser1+2, Lord of the Rings
(Preis VHB).

Tel. 04133/7296

Verkaufe: Warcraft2, Suikoden, Soul
Blade, Tomb Raider2. Tausche auch
ga. Horrorsp., Gran Turismo (PAL).
Tel. 035201/70869 (Hannes)

C&C 65 DM, C&C2 75 DM, Tomb
Raider2 60 DM, Cool Boarders2 55
DM, Bushido Blade 60 DM, Bloody
Roar 60 DM, Horrorsp. (us) 85 DM.

Tel. 08208/1333

(Phillippe, nur am Wochenende)

PSX-Spiele: Formel1 97, Nuclear
Strike, Time Shock je 60 DM oder
Tausch gegen V-Rally, Need for
Speed3, TOCA Touring Car
Championship.

Tel. 06190/3955

Virtual Pool Billard (PAL) 50 DM, 1
Controller + 1 RFU-Adapter zusam-
men ca. 70 DM, alles gut erhalten.
Tel. 0511/871194 (Marcel)

C&C2, Nuclear Strike, Rapid Racer,
Jet Rider, Ridge Racer, DD, Air
Comb. Cool Boarders, programmier-
bares Pad, C&C2 + Add-on2 (PC).

Tel. 030/9358935 (Jens, ab 15 Uhr)

Verkaufe oder tausche PSX-Spiele,
ca 25 St. USA: beide Horrorspiele,
Japan: Tekken3, PAL: G-Police,
Tomb Raider2, B. Helix, Alien,
Tenka, Hexen, Oddworld usw., 30-
110 DM, USA/Japan-Hefte.

Tel. 09261/93104

Verkaufe Vergessene Welt 50 DM,
F1 97 + Psygnosis Demo-CD 70
DM, FF7 + Losungsbuch 90 DM,
C&C2 90 DM, DD2 30 DM.

Tel. 09572/5606 (ab 14 Uhr)

Verkaufe Courier Crisis und Auto
Destruct fiir jeweils 50 DM.
Tel. 05042/89137

PS-Spiele: Wing Commander3 30
DM, Command & Conquer1 40 DM,
Warcraft2 50 DM, zzgl. Ver-
sandkosten.

Tel. 0231/291682

Verkaufe Gun-Shooter mit Lightgun
fiir 100 DM.
Tel. 0761/4001516 (Wadim)

EXOTEN

Verkaufe Spiele und Zubehdar fir:
MD/CD/32X, Master System, Saturn,
PSX, N64, SNES, NES, PC-Engine,
3D0, z.B. Sega Actionchair fiir Mega
Drive 185 DM, SNES Gamesaver 65
DM, Saturn Arcade Stick 65 DM etc.
Tel. 030/6258637

An- und Verkauf von jp/us N64-
Spiele, suche Zelda, Mission Imp.
Suche giinstig Neo Geo CD + Metal
Slug1+2. Fur Playstation suche ich
standig Rollensp. und Exoten jp/us.
Tel. 0177/5035711 (Amedeo)

Verk. Neo Geo Module + Sound-
tracks, 3D0, 32X, N64, MD2, Jag,
SAT, MCD, GG, NES, SN-Games +
Gerate. Tel. 0221/699101 (Markus,
15-21 Uhr), Tel. 0171/8758577
(Sascha, 16-19 Unr)

Bushido Blade2 (jp) 75 DM, Tenchu

g Obwohl bereits 1983 fertig-
- und vorgestellt, erschien das
Atari VLS 7800 erst im Jahre
g4 1986. Oas Atarl-Managment

| hatte den NES-Gegenspieler
zugunsten der eigenen Helm-

mi_umpur:er lghaoriert - das
Berat kam erst auf den

Markt. als das NES schon auf und davon war. Trotz konkur-

B.ORS EfE

Jap. Super Famicom Rollenspiele:
Final Fantasy5, Dragon Quest5+6 ab [
B0 DM. Verkaufe jap. Saturn/Neo
Geo CD-Spiele. Suche Neo Geo CDZ.
Tel. 040/673450, Fax. 040/6781795,
Mail: eiichi_ando@hotmail.com
Verk. Soft + Hardware fiir Turbo
Duo, Neo Geo-Module, Platinen wie
SF2CE, SF3, Vendetta, Final Fight
uvm, auch Neo Geo-MVS-Module,
suche Rendering Ranger (SNES).
Tel. 06108/76715 (ab 18 Uhr)

OLDIES

Atari7800-Module: Alien Brig., #8
Ballblazer, Choplifter, Donkey
weg KONQ, Galaga, Food F., Hatrick,
Joust und andere, Preis je 10
DM. Thomas Utz, Gerberstr. 10/1,
99430 Rot, Tel. 08395/911929

SONSTIGES

Raritdten zu verkaufen: Popful Mail
(MCD), Final F. Legend (GB). Ver-
kauf gegen Hochstgebot. Suche:
Final F. Legend3, Great Greed (beide
GB) und fiir Saturn: Albert Odyssey.
Tel. 0511/421571 (Holger)

Code-Masters: Playstation und
N64-Cheats und Tricks in Massen.
Supergtinstig! Bei Bestellung Cheats
zu 1 Spiel nach Wunsch! Liste
gegen 1 DM Riickporto bei:
Andreas Zischler, Angerhohe 35,
95497 Goldkronach

Verkaufe und tausche Gber 30 Game
Boy-Spiele plus eine kleine Uberra-
schung! Preis nach Absprache!
Darunter Spiele wie Donkey Kong
Land1+2, Mystic Quest, Mega
Man3+4 etc.

Tel. 0041052/2322434

N64, Ego-Shooter, Fighters Destiny,
Snowboard: PSX-Games jp, Bushido
Blade2, Dead or Alive, Tekken3,
Need for Speed3 u.a. Laserdisc,
\V-CD, DVD, Player-Code free. Barco
Projektor.

Tel. 07263/2489

SNES- & Mega Drive-Spiele ab 15
DM zu verkaufen. Rollen-, Sport-,
Action-, Jump&Run usw. Auch
Tausch 2:1 bzw. 3:1 gegen N64 +
PS-Spiele. Ich habe ca. 100 Spiele,
Liste anfordern.
Tel. 030/34706700

_ &
Verkaufe Spiele-Magazine (MAN!AC,
Mega Fun, Next Level etc.). Bitte
Liste anfordern bei:

85 DM etc.
Tel./Fax. 030/6258637

Peter Boris Zink, Mannheimer Str. 8
91, 68519 Viernheim

(jp) 75 DM. Suche: Densha De Go!
Tel. 02064/12201 (ab 19 Uhr)

renzfahiger Technik und starken Arcade-Umsetzungen ["Oig
Oug™. "Jdoust®, "Balaga'] konnte es an der Marktfuhrung von
Nintendo nicht ansatzweise rutteln.
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HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME.
DANN SCHREIBT AN CYBEERMEDIA VERLAG
s MANIAC-KNOW-HOW -
WALLBERGSTRASSE 10 - 86415 MERING

Der Konsolendoktor

n der letzten MAN!AC haben

wir das CD-Laufwerk der Play-

station ausgewechselt und den
Laser justiert, diesmal beschiiftigen wir
uns mit Reparaturen.
Nichtelange Dauerbeanspruchung durch
heifle Spielesessions konnen Eurem CD-
Laufwerk tibel zusetzen, doch nicht bei
jedem Defekt muf das Laufwerk ausge-
wechselt werden. Oft reichen wenige
Handgriffe, um Eure Konsole wieder auf
Vordermann zu bringen. Wie bei allen
Basteleien an der Konsole iibernehmt Thr
die Verantwortung — beim Offnen der
Konsole erlischt der Garantieanspruch,
fiir eventuelle Folgereparaturen bei eige-
nen Fehlern oder spiteren Defekten be-
zahlt Thr die Kosten.

(" Am Flachbandkabel des CD-Laufwerks |

| findet Ihr den Drehregler fir die

\ Stromversorgung des CD-Motors,
Motorschaden: Der kleine Motor Eures
CD-Laufwerks ist das anfilligste Bauteil
der Playstation, mit der Zeit leiert er aus
und seine Kraft lifit nach. Als Folge
steigen Eure Spiele an zufilligen Stellen
withrend des Ladevorgangs aus, bzw. die
CD beginnt sich mit Vollgas zu drehen.
Hierfiir findet Thr am Flachbandkabel
zwischen CD-Laufwerk und Playstation-
Platine einen kleinen Drehregler (oben):
Anders als oft filschlicherweise ange-
nommen, ist dieser Regler nicht zur
Laserjustierung gedacht, sondern fiir die
Stromversorgung des CD-Motors zustin-
dig. Eine Drehung von nur wenigen
Grad im Uhrzeigersinn behebt Euer
Problem. Setzt den Gehidusedeckel wie-
der auf die Playstation und probiert das

Ergebnis anhand einer FMV-Sequenz

aus: Wenn der Film stark ruckelt oder
pfeift, dreht Ihr den Regler wieder etwas
zuriick.

Nasenbruch: Der CD-Teller greift in das
kleine Loch in der Mitte Eurer Spiele-CD
(unten). Die drei Plastiknasen konnen
bei unsachgemiBer Behandlung Eurer
Konsole oder einem Schlag abbrechen.
Zundchst werdet Thr keine Ladeproble-
me feststellen, aber die Gewichtsverla-
gerung hat mit der Zeit schlimme Folgen
fiir den CD-Motor: Er beginnt zu eiern,
der Schaden ist nur durch das Auswech-
seln des Motors zu beheben. Bricht Euch
also eine der Nasen ab, solltet Thr auch
die anderen vorsichtig entfernen,
Sehfehler: Ladeprobleme entstehen
auch bei einer verschmutzen Laser-Linse.
Staub und Schmutz setzen
sich mit der Zeit auf dem
Lesekopf ab und verbiegen
und verdecken die Optik
des Lasers, Lat lhr Eure
Playstation mit gedffnetem
Deckel herumstehen, ist

Bitte Vorsicht: Die Laserlinse reinigt Ihr
mit einem Wattestdbchen und etwas
\_ reinem Alkohol (kein Bier oder Wiskey).

Schiittelfrost: Wer sich als Konsolen-
doktor betitigt, muf$ natiirlich auch Gber
seinen eigenen Korper volle Kontrolle
besitzen. Um Spiel und Korper zu syn-
chronisieren, bieten GT Elektronik (Tel,
07621/44609) sowie der Videospielhind-
ler Sunflex (Tel. 02352/953350) seit kurz-
em das Jolt-Pak an. Die Rumblepak-
Variante mit eingebautem Blitzlicht fiir
50 Mark besteht aus zwei Komponenten,
die mit einem Kabel verbunden sind:
Den Rittelmotor befestigt Thr via Klet-
verschluR an Arm oder Bein, den Stecker
mit eingebautem Batteriefach fiir zwei
Mignonzellen stopselt Thr zwischen

Wenn eine der Plastiknasen des |
CD-Tellers abagebrochen ist (hier sind es
\_ zwei), entfernt Ihr die anderen ebenfalls. )/

die Gefahr besonders groR. Deshalb
solltet Thr zumindest einmal im Jahr die
Linse Eures CD-Laufwerks reinigen.
Hierfiir bendtigt Thr ein Wattestibchen
sowie hochprozentigen Alkohol,
Benetzt das Wattestibchen und
fahrt ein- bis zweimal vorsichtig
iiber die Laserlinse. Trock-
nen miifst Thr die Linse
nicht, da der Alkohol
schnell verdunstet.
Benutzt keinesfalls ein
anderes Reinigungs-
mittel, dieses wiirde
die Linse verkratzen!

Gute Verbindung: Das Kabel
zwischen Bumble-Armband und —
\_ Joypadstecker ist etwa 1,5 Meter

Joypad und Konsole. Uber einen Schal-
ter stellt Thr ein, ob Thr Euer Spiel analog
oder digital steuern wollt. Der Motor
rittelt ordentlich, zumal der Effekt direkt
auf den Kérper tibertragen wird,
Hardcore-Freaks schalten gleich meh-
rere Jolt Paks hintereinander
und bestiicken den
ganzen Korper mit
Blitzlichtern und
Ruttelmodulen: Ein
umwerfendes Spiel-
vergnigen! oe

PaBgenau: Das Jolt-Pak befestigt Ihr via
KlettverschluB an Armen und Beinen; Ihr
kénnt es aber auch in die Tasche stecken.
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"Alundra"
hat's in sich:
Nicht. nur dafi
die Endkampfe
hollisch
schwer sind,
wir mufiten

. den letzten
Teil unseres Players Guide

BUST A MOVE2

Another World: |hr kennt bereits alle Puzzles [
auswendig und blubbert Euch im Schlaf durch
"Bust a Move 2”7 Unser Code gewahrt Euch
Zugang zu "Another World”™, in der Euch neue
Ratsel erwarten. Wechselt ins Hauptmenti ["Game
Start”. "Time Attack”™ etc.] und gebt folgende Kombi-

-
eine Ausgabe schieben. nation ein: F
Brund ist nicht zuletzt die L4R ¢ '. :::J
L verspatete Auslieferung der Habt Ihr alles richtig gemacht. erscheint ein Zwerg in ’.:'
Ldeutschen Version - schiliefi- der rechten unteren Ecke: Wahit "Bame Start”. an- “-‘
lich wollen wir Euch Zeit las- schliefiend "Puzzle Game”™ und Ihr werdet in eine E ?’1

serl. unseren Hilfestellungen
spielerisch zu folgen. Als
Entschadigung habe ich den
Beat'em-Up-Knaller "Oead or
FAlive" auf drei Seiten zer-
'-pﬂﬂckt: Oie Link-Moves sind
besonders spektakular.
g Ever Olli

andere Welt gebeamt.

|

Level Skip: Wer immer im gleichen Level hangenbleibt,
nutzt unseren Level Skip. Ordckt wahrend des Spiels
Z+L+R+A

Blauer Dinosaurier: Euer graner Tropf hangt Euch zum

Hals heraus? Um den Oino blau zu farben. driickt Ihr in
der Spielauswahl

ZLRA

Lal

" DEATHTRAP
" DUNGEON

Levelanwahl: Gerold
Kannenberg aus Willebades-
& sen weifs, wie's geht: Driickt
«% " im Titelbild die Tasten

FORSAKEN MEGA MAN 8

|, Varspann: [hr habt Euch
auch schon tber den schwer-
filligen Vorspann aufgeregt,

Waffen: Als Megaman
geht Euch im Eifer des
Gefechts schon mal die

L1R1AABORILI den man nicht abbrechen und «®. " Munition aus. Fiir volle Feuer-
- Mit = beginnt [hr nun ein neues Spiel, sofort zum Start-Bildschirm springen kraft driickt Ihr im Titelbildschirm
anschliefend wihlt Thr mit dem Steuer-  kann? MAN!AC zeigt Euch, wie's geht: t 1«0 HARRN « ¢
kreuz den gewiinschten Level. Schaltet Eure Konsole ein und driickt im
ersten Bildschirm den Reset-Knopf: Nun -
konnt Thr mit der Start-Taste den Vor- R-TYPES v
spann abkiirzen, Turbo Modus: Die ’
Ballerei ist Euch noch nicht

schnell genug und Ihr fegt ._,ii

AT 1450

¥ gelangweilt jeden Feind vom ‘.11.

7% , A [ Bildschirm? Mit unserem Cheat bringt :
AW !":éjji J ‘E \j J Thr etwas Schwung in die Alienjagd: s - |
= e A Geht im Spiel (R-Type oder R-Type 2) in ¥

Habt Ihr Cheals oder vertteckte Abkiirzungen entdecki? ﬁ den Pause-Modus, haltet L2 gedriickt 4
Kennt Ihr gehelme Priigel-Charaktere oder schwer zu- Pla gration. und betitigt die Tasten & |

; | gdngliche Warp-Zonen? Wenn ja, kénnt Ihr bei > 424 dede0 :
y uns kostenlose Spiele fiir Eure Lieblings-Konsole ab- 4
e stauben! In jeder Ausgabe bringen wir je drei Top-
Titel fiir Nintendo 64, Playstation und Saturn
N unter die Leute. Diesmal locken "Oddworld",
i "Dragon Heart" und "Fighter's Destiny"!
Der Rechtsweg ist natiirlich ausge-
schlossen.

“ Zeitlupe: . .oder ist Euch das Spiel
BB\ loch zu schnell und Thr wiirdet lieber
B\ mit Eurem Jiger im Rollstuhltempo
LA durch's All tuckern? Wem Gemiit-
p P57 lichkeit tiber Action geht,
Cybermedia Verlag i wechselt in den Pausenmodus, hilt

Kennwort: T!PSTEUFEL e8P ) | 12 gedriickt und betitigt die Tasten
“““'“U Wallbergstr.10 » 86415 Mermg o W it beten
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NHL ALL-STAR HOCKEY |

Cheatcodes: |hr wollt das Spiel fetziger gestal-
ten, indem Ihr den Puck glahen lafit? Haltet

wahrend der Spielervarstellung die Tasten 9
X+Y+Z+ R+ L gedrtickt und gebt die Cheats

3

AERO GAUGE

Alle Wagen & Renn-

bahnen: Thr seid zu faul,

die geheimen Wagen und
versteckten Strecken freizu-
spielen? Mit unserem Tip habt Thr von
Beginn an eine Zulassung fiir alle
Rennbahnen und Fahrzeuge: Schaltet
Eure Konsole ein und driickt auf dem
ersten Pad solange Start, bis das Titelbild
mit "Push Start” erscheint. Jetzt driickt
Thrauf dem zweiten Pad
2 +C¥ +R+L+2Z
Anschliefiend betitigt Ihr den A-Knopf
auf dem ersten Pad und geht in den
Grand-Prix-Modus. Wenn's nicht klappt,
probiert Thr die Kombination auf Pad
zwei oOfters.

U

A ——— e it i .+t
e - —in - e,

Lackierung: Wer seinen Wagen
umlackieren mochte, driickt in der
Gleiterauswahl den R-Knopf.

Turbo Boost: Die Gegner flitzen
Euch von Beginn an vor der Nase weg
und IThr kommt nicht hinterher? Haltet
wihrend dem Countdown

A+B

‘gedriickt. Sobald der Kommentator mit
"Go” den Start signalisiert, 1a8t Thr B los,
damit Thr wie eine Rakete an den
Kontrahenten vorbeiflitzt!

IZNOGOUD

Pafilwdrter: Kaum zu
glauben, aber wahr — Birgit

2 _ W Sommer aus Bayreuth hat
#% " "Iznogoud” wirklich durchge-
spielt und verrdt Euch ihre Pagworter:

LEVEL PASSWORT
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21 CORROD
02 FISCHER
03 GOGONO
04 EXTERN
05 XFILES
26 GOTERR
Q7 SPECTR
08 PICNICI
09 POILUS
10 FEDODO
11 FOURNO
12 DIKEPI

wahrend der Nationalhymne ein.

Riesenspieler
bravitation
Oickbauch
Kopfstand
Bluhender Puck

R+ L
A+ X o
A+ B

A+Y+ Z

X+Y+R

| L

THEME PARK

Supercode: Auch
Vergniigungssiichtige sind
_ W auf der Suche nach dem

w® " schnellen Geld, gerade wenn

sie Zugang zu allen Attraktionen und

Geschiiften des "Theme Park” haben.
Mit unserer Kombination werdet Thr
stinkreich und jeder Laden wird sofort
errichtet: Gebt als Name "Bovine” ein
und beginnt das Spiel. Mit folgender
Tastenkombination fillt Thr Euren
Geldbeutel:

H+%+0

God-Park: Thr wollt richtig abkassie-
ren und die Preise Eures Vergniigungs-
parks zum Wucher hochschrauben?

Um den Leuten ungestraft das Geld aus
der Tasche zu ziehen driickt Ihr in der
‘Levelauswahl statt dem #-Button den

B -Knopf.

Bonus Level: Thr habt

| S das Spiel komplett durchge-

13.\'3;9 zockt? Schaltet die Konsole
¥ noch nicht aus, sondern wartet auf

das Titelbild und gebt als Paswort

"IMORELVL" ein. Thr werdet in einen

kurzen Bonus-Level gebeamt!

Cheat Modus: Thr wollt mit allen
Waffen und unbegrenzt Leben in einen
beliebigen Level diisen? Kein Problem
mit dem Cheat Modus: Gebt als Pawort
"HEYBUDDY" ein.

TEKKEN 3

Paflwirter: Na, mal
wieder gekentert? Mit
. ¥ unseren PaSwortern seid Thr
#% “immer auf dem richtigen Kurs:
Level 2
Schiff, Totenkopf, Fisch
Anker, Schiff, Anker
' Level 3
Schiff, Anker, Totenkopf
X Schiff, Anker, Fisch
T Level 4
' Totenkopf, Schiff, Fisch

F & SAX & s
I s
== ® E

\Siegespose: [hr wollt
Euren Kontrahenten mit einer
; bestimmten Siegespose pro-
“vozieren oder gar auslachen?

Volker Eser aus Meitingen kennt sich
aus: Um eine der vier Posen anzuwih-
len, haltet Ihr wihrend dem Replay
einen der Feuerknopfe gedrtickt.

Zweites Dutfit: Wer den zweiten
Anzug seines Helden freischalten
mochte, wechselt in den Arcade-Modus
und geht in der Charakterauswahl auf
seinen Lieblingsschiitzling, Haltet nun
die Select-Taste bis zum Kampfbeginn
gedrtickt.
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SPAWN

Cheat Codes: Um unse-
re Spawn-Cheats einzugeben,
e miiRt Ihr in den Pausemodus
#%, " wechseln und die angegebenen
Zeigefingertasten gedriickt halten.
Unsichtbarkeit
L1+R1 halten, HH®® A %
Unsterblichkeit
L1+R1halten, AAXXE®
Power Ups
I2+R2halten, AGOHEX A X
Inventory
L2 +R2Z halten, X HO AN ®
Energie
L1+Rl1halten, X@®@ AN X ®
Magie
L1+Rlhalten, AOXHA®
Level Skip
L1 + R1 + R2 + L2 halten,
AXEOOO

Interview: Ihr wollt einem Interview
mit dem Spawn-Erfinder Todd McFarlane
lauschen? Legt die Spawn-CD in einen
CD-Spieler und wihlt Track 15.

COURIER CRISIS

Grifie: [hr wollt auch mal
ganz grofd heraus kommen?
_ W Wechselt ins Optionsmenii
% und driickt folgende Tasten-
kombination:
ACCBBBAAC

Wer sich lieber als kleiner Zwerg ver-
steckt, gibt diese Kombination ein
zweites Mal ein.

NHL FACE OFF ‘98

Bonusspieler: Wer
gegen die Programmierer
W spiclen will, sollte vorsichtig
“sein: Als Entwickler nehmen sie
sich besondere Freiheiten heraus, mo-
geln und haben Superkrifte! Wer es
trotzdem wagt, wechselt ins "Create
Player”-Ment und gibt einen der folgen-
den Namen ein:
Raja Altenhoff, Tom Braski
Craig Broadbooks, Josh Hassin
Tawn Kramer, Alan Scales
Steve Braski, Dave Brickhill
John Rehling, Kelly Ryan
Jody Kelsey, Chris Whaley
Peter Dille, Craig Ostrander

¥,
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360° Alley-Oop: Um den Feind mit diesem
eleganten Sprung zu beeindrucken, plaziert Ihr

im Ballbesitz einen Eurer Spieler neben dem 4

Ring und driickt F
AOHEX ¥

Superspieler: Wer auf der Suche nach dem perfekten J
Basketballspieler ist. der hat ihn nun gefunden. Er ver- q

steckt sich im "Create a new player”-Ment: Gebt als
Vornamen "NOTHING CAN" und als Nachname "SAVE" ein.

NBA SHOOT OUT ‘98 ‘}

‘| Seine Collage benennt Ihr mit "YOU™ und schon steht er g

vor Euch.
Awerte von 899 Punkten!

In allen Kategorien besitzt er Eigenschafts-

b i 3

Y old v e v

F 4

HOUSE OF THE
DEAD

Debug Modus: [hr wollt
die Farbe des Blutes, Eure
Lebenszahl oder den Start-
Level bestimmen? Kein Problem mit
dem Debug-Menii: Driickt im Titelbild-
schirm ("Arcade”, "Saturn Mode™ etc.)
die Tasten

LRRLLR
und thr hort ein Glockchen. Haltet R + L
gedriickt und wiihlt einen Spielmodus.
Das Debug-Menii erscheint!

Punkteanzeige: Wer seine Punkte
auf dem Bildschirm einblenden méchte,

hilt im Spiel R + L gedriickt und betitigt
die X-Taste dreimal.

Geheimcharakter: Auch geheime
Helden verstecken sich in der Zombie-
jagd! Um mit Sophie oder einer der
\\-'cihlichgn Forscherinnen zum Aben-
teuer anzutreten, klickt Thr Euch im
Saturn-Modus in die Heldenauswahl
und betitigt die Tasten

t ¥XYZ
Hat's geklappt, erklingt ein Ton.

Unbegrenzt Munition: Un-
stindliches Nachladen ist mit unserem
Cheat nicht mehr nétig, denn von nun
an ballert [hr mit unbegrenzt Munition
tiber den Bildschirm. Haltet wiihrend
dem Spiel L + R gedriickt und betitigt
dreimal die Y-Taste.

VIGILANTE 8

Master Code: Das
Leben als Rennfahrer ist eine
stetige Jagd nach Pokalen,
«“  Frauen und der Pole Position —
Wer in "Vigilante 8" verzweifelt nach
den geheimen Helden oder versteckten
Rennbahnen sucht, wird unseren Code
sofort ausprobieren: Sogar das Alien Y
steht nach der Eingabe zur Anwahl
bereit! Wechselt in das Optionsment
und wiihlt den Mentipunkt "Game
Status”. Nun klickt Ihr auf einen der
Fahrer und gebt den Code ein:
WMNNWI.HTSCUCLH

.-.- - '—ﬂ-';".?

"‘i z' PRy

FORSAKEN

Cheatmenii: [hr wollt
Euch ins geheime Cheatment
klicken? Geht im Hauptmenti
¢ auf "Optionen” und driickt
D = X
Im Optionsmenil ist nun das Feature
"Cheat” freigeschaltet.

BLASTO

Neue Klamotten:
Um in einer Auswahl an
neuen Gewindern das Spiel

zu beginnen, driickt Thr im
Hauptment flink

ttixaeo

ALL-STAR
BASEBALL '99

Big Modus: Wer fett im
Stadion einlaufen will, mit
— riesigen Armen, Beinen und
" Kappen, wechselt ins "Enter
Cheat"-Menii und gibt ein:
GOTHELIUM

Papier Modus: Thr wollt Eure
Schiitzlinge platt wie Parappa der
Rapper auf's Feld schicken? Gebt im
Cheatmenti folgendes ein:
PRPPAPLYR

MAJOR LEAGUE
BASEBALL

Bonusteam: In Ken
dl Griffey Jr's Baseball gibt's
= W cine Bonusmannschaft zu

" entdecken. Geht im Hauptmenti
auf "Exibition” und drtickt alle vier C-
Knopfe solange schnell hintereinander,
bis Thr ein Klingeln hort. Wechselt nun
in die Teamauswahl und Thr findet die

betitigen 3 i
neuen Truppen von Nintendo und den e AN L Fa | B
Angel Studios, i
Miniwagen: Wer mil einem winzi- £ '_};‘1
Feuerwerk: Um ein Feuerwerk zu gen Flitzer iiber die Piste donnern moch- s N
ziinden, wechselt Thr mit Z in dem te, hilt im Hauptmenii L1 + R1 gedriickt PESP -
"View Stadium”-Modus. In der qtadium- und betitigt anschlieRend PER B> T
AuswalﬂdmcktlhrnunZ+R 2] : oo e 3 ,L S
. L:--' e g A g R s F. % B £t & = 5
A did-E8 i s RO 7>~ 10

GRAND TOUR
RACING ‘98

Bonus: Wer die geheime
Strecke sowie den versteckten
piicy Wagen anwiihlen mochte,

« % “sollte sich auf der Rennbahn

Hong Kong Level 5 umsehen: Brettert
iiber die dreckige Strafe bis zur Briicke
und fahrt langsam hintiber. Driiben an-
gekommen lenkt Thr nach rechts und
fahrt unter die Briicke zur Goldmedaille.

GHOST IN THE
SHELL

Level Select: Euch
wird's in dem mechanischen
Krabbelkifer zu stickig und
«®. " ihr wiirdet lieber ein paar Levels
tiberspringen? Gebt im Hauptment
einfach unsere Tastenkombination ein:

RZR1INNE 4 4 HER2

ROCK’N’ROLL
RACING 2

Big Car Modus: Um mit
einem protzigen Wagen {iber
: die Piste zu brettern haltet Thr
«* " "im Hauptmenii L2 + R2 gedriickt
und betitigt die Tasten

t+4+HEERN

Auto-Show: Thr wollt die Flitzer aus
der Niihe betrachten? Haltet im Titelbild
L2 + R1 gedriickt und betitigt

AAt te=s ) XX
Habt Thr alles richtig gemacht, wird der
Bildschirm schwarz und Thr konnt an
jeden Wagen und den Obermotz heran-
zoomen,

Goldesel: Kein Kleingeld mehr in

der Tasche? Kein Problem mit unserem

Bargeld-Cheat! Haltet im Auswahlmentii

fiir Wagen, Fahrer etc. die Tasten

L2 + R2 gedriickt und betitigt
«+«=>>01000

Nun bleibt Eure Geldanzeige immer auf

dem gleichen Stand! ;

Unsichtbarkeit: [hr wollt mit
einer Tarnkappe dem Feind entfliichten,
ihn fies in einen Hinterhalt locken und
dort alle machen? Geisterfahrer halten
im Hauptmenii R2 + R1 gedriickt und

i
h_.’

lrrq,,..:... .
10 AR ey, o

Fir die Last-
Resort-Rubrik
gelten die glei-
chen Regeln wie

fir die Kiein- ;,'
anzeigen: Tips
und Cheats zu

indizierten B
Spielen druckqfa_;r{
wir nicht abl :f.
Eure Einsen- 1 = ‘
dungen zu dIE-a 24
sen Spielen ¥
nehmen deshalb
auch nicht an
der Verlosung
teil.
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MANOVERLISTE & TRICKS

Alle Joypad-Schliger, die

ihren Kontrahenten auf Leben

und Tod gegeniibertreten,

“%. " werden von den folgenden Tricks
und Mandverlisten begeistert sein.

1 AYANE

Jab

Alive"-Musikstlicke zu genie

Elbow Upper Slap

Low Jab Backflip Roundhouse M

Gut Knee Ankle Knee

I W R

Round Slicer

Knee

Twin Uppercut Heaven's Combo Sha

Earth’'s Combo Dart Shot Dragon Lance

Land Mine

| NN P 4K

Double Spear

Spiral Axe Spiral Cutter

Double Arrow Dragon Tail

s s
Breeze F

% H+K
Gale Edge

P:tK P % K

Edge Slicer

Ground Arrow Gale Knife

+ H+K

Unsere Komplettlosung entstand mit
freundlicher Hilfe von Josh Murray. oe

Soundtrack: Um die "Dead or

Gale Cutter

P:tK P § K

Cutter Dance [R)

PP«PP §K

Maple Drop

B T o

Air Stream

>+ +iH+P+K

DEAD OR ALIV

[hr die CD in einen normalen CD-Player:
Track 2-3:  Intro und Kidmpferauswahl
Track 4-13: Verlierersounds

Track 14-17: Auswahlsounds

Ren, steckt Track 18-29: Arenasounds & Abspann

Air Drill Cyclone

Edge Dance [R]
C2 Dance [R)

Knife Dance [R]

PP+«PPP
Axe Dance [R)

irror Image

dow Edge [R) Spin Knife [R) Spin Cutter [R)

ool N

Snow Knife

Icicle

Dream

L e HiK

Swallow

[an s BN

Brocade Snowslide

rost Knive Stomp (K] Palm Slam (K)

Taunt
e +iH+P+K

Taunt

BASS

Palm Hit Gut Punch Elbow Lo

Upper Eibow Low Punch Heel Kick 5

Knee Thrust Hop Kick Low Heel Kick

Angel Kick Rising Elbow High Kick

Kick Rush Hell Stab
P+ K

Knee Hammer

Elbow Rush

Stung Gun Elbowcut

+« PP P+K

Kick Rush One Hammer Buffalo Crush

Drop Kick Crosschop Hell Scissor

Bass Lariat Roll Kick

Rolling Axe

N T

b
| $se Pk |

1C

w Drop Kick Backward Drop Bass Tornado

TFBB

Stretch Plum

| (KS) 4 § HiP:K |

Dangerous

ST e

Manhatten

[KS) ¢4 ¢ H:P+K

Headbutt

uper Freak

Face Crusher Scissors

USRS PN

Reverse Bomb

Stampede

Wild Chop Branding

Launcher

IC) «# & %=++H

Taunt

Spine Buster
>+ HiP+K

Taunt

= P » e +HiP+K + = ++H+P+K
Punch Gut Punch Uppercut Rolling Sabot Head Bat

Low Kick Low Punch High Kick

Side Kick Back Knuckle Leg Spike

Smash Sliding Kick Palm Arrow
4 H+K

Smash Hook

Double Hammer

- +P P

Shoulder Tackle

Storm Hook
Back Knuckle Knee Lift

Storm Sabot Heel Hammer Rush Sabot

Javelin Kick

Crash Leg Spike

Drop Kick

Heel Hammer Thrust Kick [A) Reverse Hammer

e e

Belly to Belly

Swing Hold

Giant Upper

Neck Tree

oo

Arm Bar [H)

Loen s

Choke Slam

Ghost [K)

e

Cross Hold

L d N HiK

Elbow Crush

H+P
Congiro

AL (K] Arm Bar

Stomp [K)

Neck Lock ooT

Neck Hold Foot Stompm (K]

Achilles Hold

Boston Crab
[LT) «# } K

Taunt

KK =+ +==++HiP+K ==+ +=+H+P+K
Punch Elbow Uppercut Kiaing Combo Iran Bull Horn God’'s Step

Low Roundhouse Low Punch Roundhouse

Rooster Special

Tiger Head Bat Rabhbit Kick

Mid Roundhouse

Sweeping Chop

Cat Smash

Tiger Claw

Gen Fu Special

Falcon Kick

Jumping Blade

Bl KK 8

Di-Gong Palm
- =P
Di-Gong Kick
Tiger Elbow
Flying Kick

Bull Horn

Kiaing

Rooster Knee

- +K

LiPek vs P

God’'s Hand God’'s Sweep Double Bomber

e | S T Saaa

Wind Blast Spine Attack God’'s Arm

L% HiPoK

Stomach Shock Tiger Tail [H) King's Punch

Palm Attack Peacock Sweep

Phinix Punch

Short Palm
Blade Kick

Falcon Hammer Monkey (K)

Snake Attack MH Monkey Hold 2 Shield

Gen Fu Special2 Side Turn Tackle [MK) Stomp (K]

Iron Toe Taunt Taunt Down Palm (K]

¢ K -HEIEII-IIE!HMEE-II-I]III

T A e S e e - AN




Gewinnerpase: |hr wollt selbst die
Pose auswithlen, mit der Thr den Unter-
legenen nach dem Sieg verspottet?
Drei flotte Spriiche hat jeder Kimpfer in
petto: Haltet eine der folgenden Tasten-
kombinationen gedriickt:

H+P, P+K oder H+P+K

JANN LEE

Kamera: Nachdem lhr eine Runde
gewonnen habt, diirft [hr die 3D-Kamera
steuern: Mit 4 und ¥ bewegt Ihr die
Kamera nach oben und unten, driickt

<+ oder =, dann rotiert sie um die
Kimpfer. Mit den Zeigefingertasten

L und R zoomt Thr hin und weg!

Todeszone: Wahre Kimpfer ken-

nen weder Furcht noch Schmerz — wollt

[hr Euren Mut beweisen und das Minen-

feld um den Ring auf die ganze Arena

ausweiten? Haltet beim Spielstart die

folgende Tastenkombination gedriickt:
H+P+K

Thrust Spin

Low Spin Kick
4 HiK
Side Buster

+« H+P+K

Face Lock

Rear Counter [H)

Jab Low Knuckle Uppercut Spin Kick Dragon Elbow
[ NKe K| K+P
Oragon Blow Sonic Uppercut Hich Kick Shin Kick Thrust Low
Dragon Knuckle Side Kick Low Kick Hell Drive Firemans Carry
R N
Low Spin Sekken Chop Body Uppercut Hell Crash [H] Counter Knuckle
Upper Knuckle Body Spin Rear Kick HL Bulldog
Flash Spin Kick Shin Knee Low Spin Kick Low Face [K] Sekkan Hit [H]
MESRERIAC ' SO
Dragon Kick Blind Elbow [R]) Blind Knock [R) Stomp [K) Snap Kick [K)
PoK % 4P RETRE Y TEES
Sonic Spin High Spin Sonic Low Spin Taunt Taunt
Double Hook Upper Kick Snap Spin Low [H,K]) Dragon (K]
= KK 7 KK - K=K + H+P+K

Jah

Uppercut

Shadow Sword
Low Knuckle
Float Sword Air’'s Kick
Low Kick

Double Tornado

Ground Tarnado
Deep Mist
Wind Fang Lightning Spin
Dirk Combo Heaven's Arrow

Moonsault Kick Windmill Kick

Cyclone Heaven’'s Kick

Flamingo Air’'s Kick

High Kick Moan [H)

Round Sword Go to Heaven

Musion Sword Winas [R)
% u+P H+P
Moon Flash FC

Rising Cutter FS

- = H+K
Stomp [K])

Tornado

Ground Lance Taunt
» e +H+P+K

Angel Wheel

Wirlwind

- = K+P

Rainbow Throw

Shadow(K)

Earth’s Kick

Roundabout

Phantom

Cherry

Misty Moon

% %+P+K

Path
Swallow Combo
Press Kick [K)

Taunt

= +=+H+P+K

Fall

LEI FANG

Jab Elbow

Low Kick Palm Strike

Front Kick Low Kick
Double Fist
-4+ P
Palm Attack

Upper Elbow
Screw Kick

Sobat

Upper Smash

Back Fist Face Kick

Back Kick Palm Spring

Double Hands
- P

Jump Kicks

Backhand Split Kick

& 4+K

Phinix Combo

High Kick

Shotei Knee Attack
P+K

Palm & Fist

Smash Kick

Lei's Attack Atomic Punch

Joint Kick Sannei

Fist Punch HP

Screw Kick Shoulder [H)

Knuckle Part
-+ P

Taunt
» e+ +H+P+K

Shoulder Bash Fair Lady

Defending Palm Taigi Combo

PP «PP

Palm Split Kick Palm Splash
Arm Bar Throw Hold Bash

Lotus [H)
H+P
Kick Bomb

Parallel Chop
Knee Grab [K)

Spine Elbow Neck Lariat

[HP] =+ H+P+K

Karate [(K,H) Stomp [K)

Taunt
e +=+H+P+K

Crouch [K)
" K

RAIDOU

Punch

Elbow

Low Kick Low Punch

Middle Kick Stomach Crash

Spinning Knock Gen Fu Form
Heel Hammer Leqg Spike
Shoulder Bash

Punt Kick Flip Kick
Palm Strike Upper Palm

Palm Kick Shadow Strike

Reverse Hammer

Hand Push Neck Break
L taek
Snap Kick Thrust [H)

L2 ]

Uppercut Jumping Knee

High Kick Spinning Break

Low Kick Splash Bomb [K])

% H+P+K
Low Knock

=
~

Lunging Palm Grab & Punch

Land Slide Standing Strike

Cyclone Taunt

Cross Bar Throw
Side Throw (H)
H+P
Strike [K)
Bull Lock
Jumppunch [K)
Shadow Flip

Stomp [K)

Taunt

Die Buch-
staben deben
dem Manéver-
namen haben
folgende
Bedeutung:
K=lm Knien
R=Riickwarts
A=Aufstehen
H=Von Hinten
Moves mit dem
Kirzel MK
kidnnt lhr nur
ausfihren,
wenn der Geg-
ner einen mitt-

leren Kick an- < |
{
setzt. i
. %=1

L&
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Extra Options: Im Optionsmenii
findet Thr den Mentipunkt "Extra Op-
tions”, der sieben geheime Einstellungen
enthdlt. Diese miifst Thr aber erst durch
Kiampfe freispielen — MAN!AC zeigt
Euch, wie's geht! Benotigt Thr bei einer
Option eine bestimmte Spielzeit, mift
Thr nach Ablauf der Zeit in den Tourna-
ment-Modus wechseln und einen Kampf
verlieren oder gewinnen: Erst dann ist
die Option freigeschaltet.

1) Fighting Order: Mit dieser
Option dirft Thr die Abfolge der Kimpfe
frei bestimmen oder die Gegner zufillig
auswihlen lassen. Hierfiir mafst Thr die
Keilerei mit jedem Krieger auf jeder
Schwierigkeitsstufe durchspielen oder
Euch linger als drei Stunden keilen.

S —— e = e M . e, -

2) Safety Zone Size: Hier legt
Ihr die Grofie der Arena ohne die

RYU HAYABUSA

Todeszone fest. Spielt linger als sechs
Stunden oder den "Time Attack"-Modus
auf normaler Schwierigkeitsstufe in
weniger als finf Minuten durch.

3) Danger Damage: So bestimmt
Thr den Schaden, den die Minen in der
Todeszone anrichten. Spielt die Keilerei
mit neun Kimpfern auf normalem
Schwierigkeitsgrad durch oder schligert
Euch langer als neun Stunden am Stiick.
Es gibt auch eine dritte Moglichkeit:
Besiegt im Survival-Modus mindestens
zehn Helden.

4) Danger Bounce: Um das
Flimmern der Minen zu regulieren gibt
es zwei Alternativen: Priigelt Euch ent-
weder linger als zwolf Stunden oder
bewehrt Euch im eigenwilligen Kumite-
Modus mit einer Erfolgsrate von minde-
stens 80 Prozent!

5) System Voice: Thr wollt die
Kommentatorstimme verdndern? Keilt
Euch 15 Stunden lang und schaltet das
Midel Ayane frei, indem Ihr alle
Kostiime erspielt.

B) Extra Voice: Mit dieser Option
versorgt lhr alle Charaktere mit zusiitz-
lichen Sprach-Samples! Wechselt in den
Trainingsmodus, stellt die Option "Com-
mand Mode” an und fithrt alle Moves mit
jedem Charakter aus — Viel Spafd!

7) CG Gallery: Diese Option ge-
wihrt Euch einen Blick auf geheime
"Dead or Alive"-Artworks! Um die Dia-
show freizuschalten, miift Thr fiir jeden
Charakter (inklusiv Ayane) alle Kostiime
erspielen. Fiir PC-Besitzer gibt's auch
einen einfacheren Weg: Schiebt die CD
in Euer PC-Laufwerk und schaut im Ver-
zeichnis "Omake” nach!

Punch Elbow

Low Kick Low Punch

RESORT

Middle Kick Double Hammer

Low Spin Vertikal Chop

Jumping Hip Elbow Smash

H+P+K

Tackle

Machine Rush
Ultimate Combo Neck Cut
Kenka Kick Knee Hammer

! Low Spin Kick Low Kicks

Uppercut Body Slam

High Kick Cyclone
Double Uppercut
- = 4P
Knuckle Arrow

Congiro

Machine Kick Suplex [H)

Lariat

Spin Knuckle

Rolling Sobat

Death Bomb Taunt

»> e sH+P+K

THC

Wing Lock

Punch Elbow Shadow Blade Upper Spin Kick Oragon Kick Arm Suplex
Backhand Low Punch High Kick Demon Buster Light Suplex Falcon Wing
| see P4K | +«= H+P+K
Slide Kick Rising Palm Middle Kick Swing DDT Breaker (K] Reverse DOT [H)
TG T T R | e T o | T -
Low Kick Wind Blade Spin Blade 55 Dive Bomber Izuna Drop
Rapid Blade Slash Kick Shower Bows Ura Nage [H] Shadow Hunting Mirage
Spin Blade 2 Trible Impact Palm Straight Thunder Bolt [(H) Shooting Star Demon [K)
»2iP
Sonic Bomb Upper Knee Bullet Kick Vision [H,K] Captured [(MK) Evil Hunting [H)
IBERAT, Ty | ageaa
Moon Sault Ground Cutter Rising Axe Hand Stand Fake Rainbow Stomp
Ground Stake Rainbow Kick Trick Heel Taunt Taunt Press Kick
o 2+K $+K -+ K » == +H+P+K = ++H+P+K A +K

Fisherman Frankensteiner

L HiK

Bass Bomb [K] Job [K)

R i e | NI A

Arm Bar [H) Cross Hold

}u HiP+K

Surf Board Jj0S

Suplex Whip [H] Hammer Throw

Giant Swing

Bomber [K)

Flying Wing Lock Dragon [MK])

Oragon Suplex Roll

FN) » 2 ¢ % «H+P

Stomp Elbow Drop

ZACK

Punch Elbow

Sweep Kick Low Punch

Mid Turn Kick

Down Elbow

Hell Needle Spin High Kick

Raolling Elbow Sway Blow

Devil’s Uppercut Double Kick

Gatling Knee Double Impact

Double Elbow Volcanic Elbow

Volcanic Kick Rising Knee

= ~

o - -+ K

BE =

Uppercut Heel Kick

Roundhouse

Spinning Kick
Upper Elbhow
- =+ P
Spin Heel Kick Knee Storm

Rolling Elbow Knee Strike

Double Spin Kick Backward Trap
? K 4K Lo el o
Rising Heel Kick Burst Hit [H,K)

Dancing Rush Taunt

Twister Upper

$u=+ HiP+K

Low Spin Rush

Turn Kick [R)

-4+ PLK

R e
L _-bd--r H+P+K "
ety E?‘T?}'T-"f‘;e.t e e e

——

Devil's Rush

PP=+»PP

Flying Knee

Inferno Rush

Volcanic Knee

Genocide Rush

Turn Elbow [R)

Heaven Smash Wild Throw

AP 4P %P

Neck Hunt [H) Beast Fang

"\ Pk

Forward Trap Hook Elbow [H)

Head Crash [H] Lift Nape [K)

Fake Roll

Taunt

>4+ HiP+K B

N ST
> - -y oy -

Stomp

Foot Stomp



ﬁ Ihr schafft bei "Gran
PR

’ e Turismo” die internationale
-< A-Lizenz nicht? Thr wollt

" simtliche Autos probieren,

habt aber nicht genug Geld in der
Tasche? Mit den Game-Buster-Codes
von Stefan Redel aus Bonn kénnt Thr
das alles und noch viel mehr; Keine
Option von "Gran Turismo™ bleibt
unzuginglich. us

Arcade-Modus: Mit den Codes im
Kasten unten habt Thr automatisch alle
acht Rennstrecken in den drei Schwie-
§ rigkeitsgraden gewonnen, Ihr erhaltet

“Erhaltene Gegenstande

Clubman
Stage §

Trind
Mouniain

High Spesd
Ring

Grand Valiey
East

Deep
Forest

AbschiuBfilm
GT Hi-Fi

Grand Valley
ki Speedway

P o

Makellose Bilanz: Die Freischaltung
der Goodies im Arcade-Modus kostet
\__normalerweise viel SchweiB und Mihe. )/

daftir vier weitere Hersteller und den
Hifi-Modus. Fahrt aber keine Rennen,
wenn die Codes aktiviert sind, sondern
speichert den Spielstand und ladet ihn
erneut,

und ladet ihn ohne Game Buster neu.
So konnt Thr eventuellen Problemen
vorbeugen.

Wenn Ihr Euch die Lizenzen verschaffen
wollt, gebt Thr die Codes im folgenden
Kasten ein. Fiir jede Priifung bekommt
Thr automatisch eine Goldmedaille,
aulRerdem koénnt Thr an allen Wett-
bewerben teilnehmen. Wollt Thr nicht
schummeln oder Euer Gliick erst mal
ehrlich versuchen, gibt es im Video-
Menti fiir jede Lektion ein Musterbei-
spiel als Wiederholung zu betrachten.
Wer bei allen Wettbewerben der GT-

8009E3C4
80O9E3CH
B@OOE3CSE
800G9E3CA

0303
8303
@303
@303

B-Lizenz

8009E3CC
8009E3CE
80Q9E3DO
80BG9E3D2

0303
@303
@303
0303

A-Lizenz

8009E3D4
8@0OE3D6
8@0O9E3D8

@303
0303
@303

A-Lizenz
International

High Speed 30081848 0Q@4
Ring 3081849 0004
30081B4A 0004
Trial 30081B4C 0004
Mountain 30081B4D 0004
30081B4E 0004
Grand Vaolley 30081B50 0004
CEast) 30081B51 0004
30081B52 0004
Clubman Stage 30081B54 0004
Route 5 300B1B55 0004
30081B56 0004
Autumn Ring 30081B58 @004
30081B59 0004
30081B5A 0004
Deep Forest 30081B5C V004
30081B5D 0004
3O0R81B5E 0004
Special Stage 30081B6@ @004
Route 5 30081B61 0004
30081B62 @004
Grand Valley 30081B64 0004
30081B6S 0004
30081B66 @Q@4

8009E3DA @303

Lizenz/IA-T  ........co0

_Zeitrennen auf der SS Route 11

Fer v e vmY
= Yideo ansehen™ ?____

Noch einmal.

Ubungslauf.-8

Zeitrennen im Grand VYalley 2

Yideo speichern...
B Rekords...
B Beenden _

(" Acht Mal Gold bei A International: Ein
Anblick, den sonst nur echte "Gran
Turismo"-Profis genieen durfen.

Liga sowie den Sonderereignissen simit-
liche Goldpokale in seinem Besitz ha-
ben will, gibt die Codes im nichsten
Kasten ein. Damit schaltet Thr auch die
Hifi-Option innerhalb des "Gran Turis-
mo"-Modus frei.

8009F8DC
8009FBDE
S8009FBED
8009F8E2
8009F8E4
8009FBEA
8009FBEC
8009FBEE
8009F8F@

0101
2101
0101
9101
9101
0101
0101
0101
2101

GT Liga

Sonderer-
eignisse

Gran-Turismo-Modus: Un die
Codes zu aktivieren, muft Ihr erstmal
den Master-Code D0013A32 0002 ein-
geben. Ansonsten funktioniert nichts!
Aufierdem gilt wie schon im Arcade-
Modus: Sobald Ihr die Codes aktiviert
habt, speichert Thr Euren Spielstand ab

Im letzten Kasten zum "Gran Turismo’-
Modus findet Thr noch eine Vielzahl
weiterer Codes. Besonders wichtig:
Wollt Thr 100 Millionen Geldeinheiten
kassieren, driickt Ihr bei aktiviertem
Code im Start-Bildschirm einfach die
Select-Taste!

Ob massenweise Leben, einen gefldllten Geldbeutel ader
unbegrenzt Zeit - via Schummelcode seid Ihr unbesiegbar.
Unsere Game-Buster-Caodes wurden mit dem PC Comms Link sowie
dem GBame Buster von Dataflash erstellit.

GRAN TURISMD

189 Mio. Geld DO@9AADE 0@@1
80098874 E100
DROOAADE @001
8009B876 @SFS
Immer Platz 1 D@1B3A7E @018
80093BC8 0000
Nur 1 Runde D@BBE700 QOO0
pro Rennen BQ0B6700 @002

Die Garage: So bekommt Ihr fiir je-
den der 100 Plitze ein Auto Eurer Wahl:
Zuerst aktiviert Thr den bekannten
Master-Code und die beiden unten
stehenden Vorbereitungscodes. Dann
setzt ihr bei den Platzcodes an die Stelle
der Fragezeichen eine Kennziffer des
gewlinschten Fabrikats — niheres dazu
findet Thr im zweiten Kasten. Seid aber
vorsichtig: Auch wenn Thr nur einige
Plitze aktiviert, sind nach der Anwen-
dung alle belegt und kénnen nicht
mehr geriumt werden. Neue Autos
erhaltet Thr dann nur noch, wenn Thr
erneut einen Code aktiviert und einen
Platz damit tiberschreibt.

Wir veroffentlichen nur die Codes fiir
einige Plitze; wie Ihr die restlichen
anwiihlt, lest Thr in der Randspalte.

Vorbreitungs- 8007DAS8 0064
codes 8009BBBA 0064
Platzr 21 8009BA1C Q@77
Platz 2 8009BA7C Q@77
Platz 3 8009BADC @077
Platz 4 8009BB3C 007??
Platz 5 8009BBOC @B?7
Platz 6 8009BBFC Q07?7
Platz 7 8@09BC5C @077
Platz 8 8009BCBC @0?27?
Platz 9 8009BD1C Q07?7
Plats 1@ - 8009BD7C @077
Platz 100 8@09DF3C 00?77
Toyota 0e-1D

Nissan 1E-43
Mitsubishi 44-59

Honda SA-74

Madza 75 bis 8B, AF
Subaru 8C-9D

Aston Martin 9E-AQ
Chrysler Al-AS5
Chevrolet A6 bis A9, BO
TVR AA bis AD

AUSGANGSPUNKT

_ WERKSTATT

TYP FR
636hp
1150kg

1@

1000 59 samer
( Diesen schwarzen Toyota Supra

bekommt Ihr mit der Kenziffer "1D"

T

i

ot

Hexadezi-
malzahlen
funktionieren wie
ganz normale
Zahlen, nur daB es
16 statt zehn
Ziffern gibt, die
eine Stelle inner-
halb einer Zahl
belegen kinnen.
Wahrend im
Dezimalsystem |
auf 9 die 10 fulg_g.
werden hier sechs
weitere Ziffern
dazwischenge-
setzt (symboli- 1
siert von den
Buchstaben A bis
F). Auf 9 folgt :
also A und erst
auf F folgt 10.
Das hirt sich im
ersten Moment
kompliziert an, Ist
aber mit etwas
Ubung schnell ka-
piert. Um nun die
weiteren Garagen- |
platze zu errech- 5
nen, mubt thr
einfach immer je-
weils den hexade-
zimalen Wert 60
zu der achtstelli-
gen Codezahl
addieren: Platz 11
ist also
8009B0O7C plus
B0, daraus ergibt
sich 8009B0LC.
Wenn lhr Euch die
Methode anhand
der aufgelisteten |
Platze veran- 3
schaulicht, solltet
Ihr bald keine

b -

i leh ...

ol — A

Probleme mehr i
damit haben. :
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'WILD ARMS

~ KOMPLETTLOSUNG, TEIL 1: HELDEN & SAGEN

Da die deutsche Version von

"Wild Arms” erst nach

<<« ™ Erscheinen dieser MAN!AC in

¥%  die Verkaufsregale wandert, be-
ginnen wir unsere Komplettlosung mit

Ltl dieser einseitigen Einfithrung. oe

Surfdorf: [n "Wild Arms” erlebt Thr
die Geschichte der drei Helden Rudy,
Jack und Cecilia, die ihr Abenteuer ge-
trennt beginnen und spiter Seite an Seite
kimpfen. Nach Spielbeginn habt Thr die
Wahl zwischen den drei Hauptfiguren —
entscheidet Euch zuerst fiir Blauschopf
Rudy und startet das Abenteuer in
Surfdorf: Durchsucht in allen Stidten
samtliche Kisten und Tonnen, damit Thr
allerhand Kostbarkeiten wie Heilbeeren
und verschiedene Apfel findet. Nur so
kénnt Thr Eure Werte (von Schnelligkeit
bis Kraft) dauerhaft um jeweils einen
Punkt erhéhen! Nachdem Thr alles
durchstobert habt, sprecht Thr mit den
Passanten und meldet Euch beim Biir-
germeister. Er schenkt Euch die Bombe:
Damit sprengt Thr Felsen und grofie
Kisten. Bevor Ihr Euch in die Beeren-
héhle wagt, solltet Thr im Umfeld von
Surfdorf ein paar Monster vermébeln:
Fiir das verdiente Gold kauft Thr Euch
einen satten Vorrat an Heilbeeren — so
habt Ihr in den ersten Kerkern keinerlei
Startschwierigkeiten, denn auch getrenn-
te Helden teilen Gold und Gegenstinde.

Beerenhiahle: In der Beerenhohle
offnet IThr alle Kisten und Holztruhen;
Euch erwarten drei Apfel, 100 Gold-
stiicke, ein heiliges Symbol, ein Halstuch
und ein Magazin fir Eure Kanone.
Neben Cecilias Magiekarotten ist Muni-
tion sehr wertvoll: Schiefit nur auf den
Hohlenboss, und Thr konnt Euch das
Magazin fiir spitere Schlachten aufhe-
ben! Um die Statuen beiseite zu riicken,
betitigt Thr die nahestehenden Schalter.
Im Hauptgewdlbe findet Thr eine briichi-
ge Wand; Sprengt sie, und lhr gelangt in
eine Schatzkammer! Bei Tony jagt Thr die
Wand in die Luft und kidmpft gegen das
Zombie-Monster: Sein fauler Atem kostet
Euch pro Runde 23 Lebenspunkte. Nutzt
Eure Zielfihigkeit fiir gewaltige Schiisse.
Habt Ihr den Zombie besiegt, eilt Thr
nach Siiden in die Stadt Adlehyde und
sprecht den Papagei an: Speichert den
Spielstand und wechselt zu Jack.

Erinnerungstempel: Schatz-
sucher Jack beginnt sein Abenteuer vor
den Stufen des Erinnerungstempels. In
den Gemiuern findet Ihr fiinf Heilbee-
ren, den Versteckhandschuh, einen Apfel
und den Cowboyhut, Uber eine Falltiire
am Eingang sttirzt Thr in die Tiefe: Um
an unerreichbare Schiitze zu gelangen,
schleudert Thr die Ratte Hanpan tiber
Lavafliisse und Abgriinde. Schlieflich
gelangt [hr in einen Raum mit zwei
Schaltern, die Ihr beide gleichzeitig
betdtigen miift: Stellt Euch auf den
einen und schleudert Hanpan auf den
anderen. Mit dem auftauchenden Tele-
porter gelangt Thr in einen seltsamen
Technoraum, in dem Euch ein aufRer-
irdischer Elf eine holographische Nach-
richt hinterlassen hat. Wollt [hr zu die-
sem Ort zuriickkehren, miift Thr Euch
nicht jedesmal durch den Kerker quilen:
Nutzt am Eingang das Pafwort "Emiko”.
Verlafit den Tempel, bleibt bei Jack und
wandert nach Siidosten ebenfalls zur
Stadt Adlehyde. Beim Papagei trefft Thr
Rudy, der jedoch immer noch allein
umherziehen méchte. Speichert den
Spielstand und wechselt zu Cecilia.

‘Kloster Curan: Cecilia ist die

Tochter des Konigs von Adlehyde und
geht zur Klosterschule von Curan. Seht
Euch im Kloster um und sprecht mit
allen Schwestern und Mitschiilerinnen.
In einer der Tonnen der Kiiche findet [hr
einen Magieapfel! Geht nun in den nord-
ostlichen Klassenraum und sprecht mit
der Lehrerin - sie gibt Euch die Zauber-
trine. In der Blicherei trefft Ihr eine ver-
wirrte Frau, die unbedingt die Zauberuhr
benotigt. Begebt Euch nun in den siid-
lichen Teil des Klosters und nehmt in
der Eingangshalle die rechten Treppen
nach oben. Dort wartet Anje auf Euch,
der einen seltsamen Stein auf den Tisch
legt. Stellt Euch vor den Stein, beniitzt
die Zaubertrine und Anje schenkt Euch
die Zauberuhr. Bevor Ihr zurtck in die
Blicherei eilt, geht Thr im Erdgeschofs
nach links zur Magiegilde, wo [hr Euer
erstes Wappenschild in einen Zauber
investiert (Ihr besitzt bereits eine Feuer-
attacke sowie einen Heilzauber). Schaut
Euch ruhig alle Zaubervarianten an. Wir
empfehlen Euch die schwarze Magie
"Groe Explosion”, die gleich mehrere
Gegner vernichten kann. Zurtick in der
Bibliothek benutzt Ihr die
Zauberuhr und ein ge-
heimnisvolles Buch
spricht zu Euch. Schwes-
ter Mary im Klassenraum
erzahlt Euch nun Ge-
schichten tber die gehei-

Sprengt die briichige Wand in der Beerenhéhle,
. und Ihr gelangt in eine Schatzkammer,

me Biicherei. Sprecht
wieder mit allen Kloster-

bewohnern, besonders mit Lila, die im
Bett neben dem Speicherpapagei liegt.
Geht die Treppe nach unten und plau-
dert mit den beiden Midels auf der
Briicke und im Korridor links. Sie er-
zihlen Euch von den beiden Statuen im
Klostergarten und geheimen Schaltern.
Eilt zu den Statuen und untersucht sie:
Ihr findet zwei Schalter, die beide
Statuen mobil machen. Verschiebt die
Bildnisse so, daR sie sich anblicken.
Stellt Euch in die Mitte und benutzt die
Zaubertrane. Nun sprintet Thr nach oben
bis zum neuen Trinensymbol: Stellt
Euch direkt davor und benutzt wieder
die Zaubertrine — Ein Teleporter beamt
Euch in die geheime Bibliothek.

Geheimbiicherei: In der Biblio-
thek werft Ihr auf alle unerreichbaren
Kristalle Kisten, um die Tore zu 6ffnen.
In den Kisten findet Thr auch zwei kost-
bare Magiekarotten, zwei Heilbeeren
und eine Kapuze. Zaubert nur beim
Endgegner und spart die Karotten. Mit
Eurem Heilbeerenvorrat sollte es keine
Probleme geben. In der Haupthalle der
Biicherei schmokert Thr in allen Regalen:
Ihr erfahrt allerlei tiber Aliens und

ein blonder Jungling, Emma selbst findet
Ihr im ersten Stock.

[ Vor Emmas Haus in Adlehyde steht

Magie. Sammelt die drei herumliegenden
Biicher und werft sie ins Feuer oben in
der Mitte: Eine Geheimtiir 6ffnet sich,
die Euch in einen Raum mit zwei
Regalen und einem Tisch fiihrt,
Untersucht die Regale und lest im Buch
auf dem Tisch: Der Buchteufel stellt sich
zum Kampf! Pumpt ihn mit Feuerzauber
voll, dann hat er keine Chance. Nach
dem Sieg erhaltet Ihr die Wasser-Rune,
verlaflt das Kloster und wandert norddst-
lich nach Adlehyde, wo Ihr direkt zum
Konig in den Thronsaal marschiert.
Sprecht mit ihm und durchsucht den 6st-
lichen Schlofteil nach 200 Goldstiicken
und einem Wappenschild. Drei Apfel
und weitere Schiitze gibt's ebenfalls zu
entdecken. Nun eilt [hr in Emmas Haus
und sprecht mit ihr: Sie gibt Euch Euren
ersten Auftrag! Beim Speicherpapagei
trefft Thr auf Rudy und Jack, die sich
dem Abenteuer anschliefien.

Welche Pritfungen als nidchstes warten,
erfahrt [hr in der folgenden MAN!IAC.
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JForsaken 64° unterscheidet

d sich nicht nur durch unter-

- schiedliche Missionen in
‘nichtlinearer Reihenfolge, sondermn

auch durch die neuen Endgegner von der

Playstation-Fassung. Wir verraten Euch,

wo die wichtigsten Abzweigungen sind,

und wie Thr gegen die fiinf Obermotze in

Babalas vorgeht. us

Missionszrwelge

Auf der Karte seht Thr die Verzweigungen
der verschiedenen Levelrouten, die roten
"S" symbolisieren Stellen, an denen Ihr
speichern konnt. Um zwischen den
verschiedenen Routen zu wechseln, miifst
[hr bei folgenden Aufirigen bestimmte
Ziele erreichen:

Atomwarnung: Siubert ihr den
ersten Einsatzort unter 1:30 Minuten von
allen Feinden, schafft Ihr den Sprung zur
schwierigen Route. Braucht [hr bis zu 2:40
Minuten erwartet Euch die mittlere Route,
ansonsten bleibt ihr auf der leichten.
Kopf ab: Findet Thr den versteckten
Levelbofs Spawn Carrier und tétet ihn,
geht es mit der "Schiff™-Mission weiter,
ansonsten landet Thr bei "Manmek”.

Die Kugel fangen: Bevor [hr den
Level mit dem hart erkiimpften . Orb®
\'erlaii.%‘t. sucht Thr den Schalter zu einem
Geheimraum. Haltet Euch danach links,
um die Kammer zu finden. Hier erwartet
Euch der versteckte Jiger Jo. Wenn Ihr
ihn besiegt, riickt Thr zur "Raffinerie”-
Mission in der schwierigen Route auf,
sonst gel? es bei "Alpha” weiter.
Ausschalten: Im Tunnelkomplex
befindet sich eine Geheimtir, die sich nur
bei direkter Bertihrung 6ffnet. Dahinter
verbirgt sich ein grofSer Raum voller
Gegner. Habt Ihr alle besiegt, offnet sich
das Tor zu einer Abkiirzung. Nehmt Thr
diesen Weg, landet Thr bei "Stabilisatoren”
auf der schwierigen Route, sonst bei
"Rettung der Drohne”.
Kanalisation: [st Eure Abschuf-
quote tiber 80%, geht es auch von hier
aus zu "Stabilisatoren”. Habt Thr weniger,
kimpft Thr bei "Stiitzpunkt”.
Stabilisatoren: Sammelt lhr dem
Missionsziel gemiR alle fiinf Kristalle und
liefert sie im Atomkern ab, geht es direkt
nach "Babalas”. Um vorher speichern zu
konnen, sucht Thr nach einer Geheim-
passage, die sich nach dem vierten Kristall
offnet. An ihrem Ende trefft Thr auf Aqua
Force 1 — ihn miifst Thr erledigen.

Die Endgegner
Um auf die fiinf machtigsten Gegner zu
treffen, miifst Thr erst eine der Missionen
im Babalas-Komplex geschafft haben.
Danach spielt Ihr sie nochmal, damit Thr
am Ende zum entscheidenden Duell auf
den entsprechenden BoR trefft. Wir !
wunschen EU(.h alle& Gure* :
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DIE LEVELSTRUKTUR VON "FORSAKEN 64”

J

( Atomwarnung

Leichte

Route

Mlttlerellluute

!ichwere&l!nuta

( Wissensgrundlagen )

( Energie verteidigen

Y

( Die Kugel fangen )

v Y v

( Biodom : ) ( Alpha ) Raffinerie
( Kupt ab HO( . Maldroid vV anl § Kanalitatinn
v i 3
( Manmek ) ( Schiff ) ( Stabilisatoren
4
( Vier sl:hwirlge Teilej ( Aussichilltlzl'll )—O ( Bah&s

v

Y

C

Tempel

)—6( Rettung der Drohne )

( Dreadnought ) (

!
B

Stiitzimnkt j
RamQOan )—O

( U-Bahn
y
( Tod den Invasoren )—O

Manmek: Kimpft Euch durch Man-
meks Bewachertruppe, bis Thr ihn selbst
findet. Mit gewohnlichen Waffen kénnt
Thr nichts ausrichten, deshalb miift Thr ihn
zum Raum mit der Presse locken. Seid Thr
dort heil angekommen, wartet Ihr, bis sich
Manmek in der Mitte der Grube befindet,
Nun schiefit Thr die beiden Schalter an
den Seiten ab, um ihn in die Presse zu
befordern.

Maldroid: Maldroid ist ein harter
Brocken, verlangt aber keine besondere
Taktik. Versucht einfach, moglichst viel
Energie zu sparen, bis Ihr ihn erreicht.
Benutzt die spirlichen Extras wirklich nur
dann, wenn Ihr sie braucht und haltet ein-
fach mit voller Waffenkraft auf ihn drauf —
irgendwann gibt er kleinbei.
Dreadnought: Fliegt in die Kammer,
in der sich Dreadnought befindet und
zerstort die Geschiitztiirme, so dafd er aus
dem Raum herausfliegt. Greift ihn dann
nicht frontal an, sondern folgt ihm und
eroffnet das Feuer. Wenn er zu der Halle
kommt, in der die Presse steht, visiert Thr
den entsprechenden Schalter an, Aktiviert
ihn, sobald Dreadnought durchfliegt.
Stiitzpunkt: Frledigt alle Feinde und
fliegt in den grofen Raum, in dem sich
die Basis befindet. Dort zerstort Thr sdmt-
liche Geschiitztiirme, worauthin sich der
gefihrliche Stitzpunkt in einer gleienden
Explosion verabschiedet.

Ram@an: Gleich zu Beginn springt
RamQan in den Raum unterhalb Eurer
Position. Folgt ihm nicht, sondern visiert
ihn von oben an. Geht nur hinunter, um
Extrawaffen aufzusammeln. Habt Thr seine
Energiereserven ausreichend maltritiert,
offnet sich eine Luke zu einer weiteren
Kammer. RamQan wird durch sie in einen
kleinen Raum mit einem Siurebad gehen
und auf einer Plattform sitzen. Thr miift
ihm nun folgen und vier Schalter in den
Ecken des Raums aktivieren, um ihn in
die Sdure abzusenken. Habt Thr das
geschafft, ist der Planet wieder frei.

Die Cheats

Iguana hat nach "Turok”-Art einige
grafische Gags als Cheats eingebaut.

Ihr aktiviert sie im "Press Start*-Bildschirm.
Die Richtungspfeile beziehen sich dabei
auf das Steuerkreuz.

Wire-Frame-Modus
LLRZ « = C4 C»

Turbo-Crazy-Modus e
BBR 4 « § C4 Ce :

Gore-Modus ' EF
Z ¥CtCeCeCeCeCh

Psychedelic-Modus L iER
AR« yCHCeCH
o bl AEA RS
s L > 4




BIG

(Deutschiand-

MOUI‘H Vertretung fiir Blaze-
Artikel bei der Firma
Highcom)

Sega selbst benennt noch keine japanischen
Spielehersteller, dennoch scheint eine Dream-
cast-"Third Party” bereits festzustehen: Neben
einem Rollenspiel will Capcom angeblich auch

Die Schnapsvorriite i 4
ou donp’t know Jack (rake 2, 1998)

il4i L ie fii a- sind ;mf_ucln‘;uu_'hl. "Ein Riesenspaf, der selbst fiir einen Computer-
netia ih.rer GI’II-SE| Serie fiir das “B“? se?_ 2 . spiele-Muffel Sn;:htnefahﬂ!n hirgt. Bel solchen
Flagschiff entwickeln. Kommt dann Teil 3 fiirs die Bundesliga auf- | Fragen muf die versammelte Runde dermafien

ablachen, dafi man die nervige Katastrophe ganz

N64? ### Auch wenn der Name Silicon Gra- gelost und alle automatisch vergift...”

phics (SGI) seit "Jurassic Park"- und "Ultra 64"-

Hype etwas an Glanz verloren hat, gehdrt die 2. Paint Blank Namco, 1997)

i ichti Hard- un den. \Welche Spiele | "Ein radikal anderer Lichtpistolen-Spaf als das
R e e e . [ dibliche Gemetzel. Auf der E3 habe ich die lustigen

Frauen verschwun-

Software-Herstellern. Jetzt scheint auch der wiirdest Du flinf | Mini-Spiele firmlich verschiungen... und auch bei
Fas : : - den letzten fiinf Minuten ziele ich lieber auf Pixel-
Weg in die VIUBBSIJW'B'ZUKUH“ gaebnel: Eine Minuten vor Welt- | Enten anstatt aus dem Fenster zu starren.”

gerichtliche Auseinandersetzung zwischen Ex-
Mitarbeitern, die sich im letzten Jahr unter

untergang noch 3
3. Tekken-Serie (namco, 1994-1998) 4

dem Namen ArtX formierten, wird vermieden, cinmal auf den | “Ein Kampfspiel, wie ich es mag. Seibst wenn
e o * y ) ; man kein Maniverlisten-Gedéchtniskiinstler ist
wahrscheinlich arbeiten sowohl SGI, als auch Bildschirm holen? | entwickein sich gehaltvolie Duelle. Zum guten

Schiufl bin ich zu nervis, um auch nur eine Combo

ArX an der nachsten Nintendo-Konsole. Und warum? | zu machen - gerade deshalb ist's hier ideal.”

Bump Mapping? Spatial
erscheint am 5. AugUst ump Mapping? Spatia

Lightning? Mit Segas
Dreamcast tauchen neue Begriffe am Technik-Himmel auf. In unserem zweiten
Bericht tiber die Wunderkonsole erkliren wir Euch, wie die 3D-Grafik der niich-
sten Generation funktioniert und welche Features sich hinter Segas Marketing-
Begriffen verstecken. Da® auch die gegenwiirtigen Konsolen nicht zu verachten

und spielerisch lingst nicht ausgereizt sind, zeigen Grofprojekte wie Final

Fantasy 8 (Bild) — in einem Mega-Preview stellen wir
Euch das Rollenspiel vor. Auch im Testteil tummeln sich die Fantasy-Spiele u.a.
erwarten wir die fertige Versionen von Quest 64 fiir das N64 und "Azure Dreams"
fiir die Playstation. Kritisch unter die Lupe nehmen wir auch "Tomba", das neue

Hiipfspiel des "Ghouls'n'Ghosts'- und "Resident Evil'-Schopfers Tokuro Fujiwara —

uns stellte sich der ehemalige Capcom-Chefkreative zum Exklusiv-Interview.

Anzeigen-Galerie

Worauf stehen Werbebotschaften, die uns auffielen
Eure japanischen

Spiele-Kollegen, Die Worte "Sega” und "FuBball” kénnen wir auf dem groBen Anzeigen-
und wann Transparent erkennen - Sega Japan steht auf klare Ansagen. Mit dem
 erscheinen die Kuschelfaktor rechnet Bandai: |lhr Katzensimulator fiir die Playstation

Fernost-Hits (rechts unten) wird kleine japanische Spielerinnen im Sturm erobern...
in Deutschland?

™ World Stadium Srnl‘t [(Basehall)
|3 Namco nicht gepl
™ il

™™ Tekken 3 Beat'em-Up
|3 Namco September
™ Parasite Eve Adventure
| 3 square nicht geplant

=2 Super RoboWars F Strategie

. Lﬂ!amlal nicht geplant I

™* Gran Turismo Rennspiel

3 Sony erschienen

btheits-“Top 10* 2% 7 Bomberman Hero Actlnn-ﬁduem:uml
n wir aus der "4 Hu 4. Quartal

m Tsushin®, mit — -
00.000 Lesern pro 7 |_f.'_'"$ E::lglhﬂdy - 3,'.':3“&"9“ |
he das meistverkauf- =
te Spielemagazin der . IE"':? g:ilzlertes Spiel A:tlgq-Mvantur:‘

Welt. Die Deutschland- =T
Veréffentlichungen ’ =2 Sakura Wars Adventure ‘
basieren auf den Sega nicht geplant
Aussagen der h 4 ~2 Vampire Saviour Beat em-Up
Firmenvertretungen. Capcom nicht geplant
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