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EDITORIAL

SEPTEMBER EIE]

TEAMWORK

wdahrend in der Welt von Lara, Snake und Sonic

noch immer Einzelkdmpfer dominieren, kommt
man im wirklichen Leben meistens nur mit Team-
work weiter. Das gilt for kleine GrOppchen wie die
MANIAC-Redaktion ebenso wie fur grofe Firmen, in
denen hunderte oder gar tausende Arbeitnehmer
an einem Strang ziehen (sollen). Insbesondere bei
der modernen Spieleentwicklung ist Kooperation
gefragt: Vorbei die Zeiten, in denen ein begabter
Schiler nebenbei ein erfolgreiches Computerspiel
schreibt — der Klassenkamerad pinselte mal schnell
die Sprites und ein bichen Landschaftsgrafik. Hin-
ter .Metal Gear Solid”, .Sega Rally 2" und ,Star Wars:
Racer” stecken ganz andere Ressourcen: Speziali-
sierte Teams scharen sich um den Projektleiter, der
alle Aufgaben koordiniert und den infernen wie exter-
nen Render-, Sound-, KI- und Coder-Profis zuweist.
Nicht selten arbeiten 50 Personen an einem Spiel,
das ein Entwicklungsbudget von mehreren Millio-
nen Mark verschlingen kann. In Japan, den USA,
England und Frankreich nichts aupergewdhnli-
ches, in Deutschland héchst selten. Da sich die-
ser Trend mit Playstation 2 & Co. verstarken wird,
droht uns endgUltig das Abstellgleis: Kénnen
Deutsche keine Spiele entwickeln? OK, es gibt
Ausnahmen: Sunflowers hat mit ,Anno 1602" einen

PC-Topseller entworfen und bereitet mit ,Techno-

mage” ihr erstes Konsolen-Produkt vor, Neuling

Death Crimson 2 (Ecole, 1999)

FEB bastelt an .Killer Loop", Factor 5 hdlt in Kalifornien die deutsche Fahne
hoch und Discreet Monsters aus Minchen steigt erfreulich professionell in
den Markt ein (siehe Bericht ab Seite 24). Positiv sind auch Meldungen, daf
Electronic Arts und Eidos interne Entwicklungsabteilungen in Deutschland auf-
bauen wollen. Dennoch scheint es, dap die deutsche Spieleentwicklung mit-

telfristig ein dhnliches Schattendasein fristen wird wie der deutsche Film.

Rollentausch: Nach gut dreijahriger Amtszeit verlaBt uns Allround-Talent

Christian Blend!. Wir bedanken uns fiir sein Engagement und wiinschen ihm auch in
Zukunft maximalen SpielspaB. An Christians Stelle tritt Stephan Freundorfer:

Der eingefleischte Konsolen-Sammiler (hat alleine 500 Spiele fiir's Atari VCS) arbeitet
seit zwel Jahren in der Branche, liebt Renn- und Strategiespiele, Ego-Shooter und
makabere Lichtpistolen-Duelle und lacht bevorzugt Uber die Simpsons, South Park
oder Jerry Seinfeld. Ein heiteres Gemiit hat er auch bitter notig: Freie Wochenenden
oder gar Urlaub sind fiir dieses Jahr nicht geplant...
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Mit Stunts wie dieser
Beingréatsche scheffelt Ihr
massig Punkte

N A

Die Ego-Perspektive spielt sich
trotz heftigen Umherschaukelns gut

Wahit Euren
Charakter mit Bedacht:
Ausgeglichene Fahr-
eigenschaften erleich-
tern den Einstieg.

‘I:I"E [g; e lﬂr vor- ( Hoppe hoppe Schneemobil, }
iad

im dichten Nebel seht Ihr wohl nicht viel!

ie Masse an Renn- und Sport-
spielen fiir die Playstation ist

4 Unterschiedliche Bodenverhéltnisse wie Eisschollen und
uniiberschaubar, Selbst Top- e Wasser verlangen gekonntes Mandvrieren. Landet Ihr siegreich

auf dem ersten Platz, wird gejubelt (Bild links).

titel wie "Need for Speed: Brennender

Asphalt” kénnen sich im Sumpf der mo-  In "Sled Storm" steigt Ihr mit einem von und unterschiedlich ausgeprigte Werte
natlichen Neuerscheinungen nur schwer  sechs Charakteren auf ein hochgetuntes in Hochstgeschwindigkeit, Beschleuni-
behaupten. Electronic Arts hat deshalb Schneemobil und heizt mit drei Konkur-  gung, Handling, Stabilitit sowie Trickre-
mit "Sled Storm” eine interessante Mixtur  renten Uber haarstriubende Kurse. Jeder  pertoire. Habt Thr Euch fiir einen Recken
in der Mache: Action-, Sport- und Renn-  Fahrer besitzt seinen eigenen Schlitten entschieden, macht Thr am besten eine

Probefahrt im Time-Trial-Modus, um
Euch an die Steuerung zu gewohnen,
lichen Pisten — fertig ist der Neben Gas- sowie Bremsknopf sind die
Weihnachtshit. - . i Zeigefinger-Tasten am wichtigsten: Mit
----- T P T B 2 —— L1/R1 neigt Ihr Euch auf die entspre-
e ' chende Seite und kénnt dadurch enge
Kurven mit Top-Speed nehmen. Uber
die anderen beiden Shoulder-Buttons
fihrt Ihr diverse Tricks und Stunts aus.
Haltet bei einem Sprung iiber die zahl-
reichen Hiigel eine Taste gedriickt und
bewegt den Steuerkniippel in eine belie-
bige Richtung — je nach Kombination
fihrt Euer Fahrer dann einen von ca. 50
Tricks aus, u.a. "Superman Airs” und
"Heel Clickers”. Erfahrene Piloten reihen
die Bewegungen aneinander und schau-
feln mit Combos massig Punkte, welche
im Championship-Mode nach Rennende
in bare Miinze umgewandelt werden. In
diesem Modus drft Thr von dem erspiel-

elemente garniert mit grof3-
ziigig gestalteten, winter-

In manchen Kursen ackert |hr durch offene, matschige Stellen und
hinterlaBt so eine dreckige Spur im Schnee (Bild oben). Palt auf bei
Sprungen nahe an Baumen vorbei — Kollisionen werfen Euch aus dem Sitz.




Auf manchen Strecken reiht sich Sprung an Sprung — beachtet die verschiedenfarbigen
Markierungen an den Hiigelkanten. Blau steht fir kleine, rot fir groBe Spriinge.

i =——
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( Die Mehrspieler-Modi im Detail: Im Zweispieler-Splitscreen seid lhr mit zwei CPU-Gegnern )

unterwegs, zu viert miBt Ihr auf weitere Fahrer verzichten.

Kursen absolvieren. Gespickt mit defti-
gen Spriingen, laden sie zu ausgedehn-
ten Trick-Einlagen ein. Eure drei Gegner
schubst Thr dabei mit
kriftigen Remplern
vom Sitz oder
driingt sie in den
Fangzaun. Gewinnt
Ihr ein Rennen,
geht's in der niich-
sten Runde an ei-
nem anderen Ort
am Berg weiter. Im
: Gegensatz zu den
- 5 4
>y [PERILOUS PAss] Sochs Klar
abgegrenz-
' ten Rundkursen im "Sno-
i Cross”, brettert Thr in
den acht "Open Moun-
i tain"-Strecken oftmals
'\.___ quer durch die Pampa,

™ + immer auf der Suche
f nach der entscheiden-
-
den Abkiirzung. Im

Laufe eines Wettkampfes
rast Thr iiber Gletscherzungen, Tief-
schnee, Eisplatten, quer durch den Wald
oder vorbei an Steilwinden.

Die technische Seite von "Sled Storm”
macht bereits einen guten Eindruck:
Zwar ploppen einige Landschaftsteile
noch recht harsch in’s Bild, dafir scrollt

ten Geld Upgrades ftr Euer Schneemobil
kaufen: Mehr als 14 Zusatzteile wie stir-
kerer Motor, zuverlissigere Zindkerzen,
leichteres Chassis und griffi-
gere Ketten stehen flr
den Einbau bereit —
die meisten sogar in
mehreren Ausbau-
stufen.

Neben vielen
Upgrades sorgen
14 Strecken fiir
langfristige Mo-
tivation. Die Pisten
sind aufgeteilt in
zwei grofie al-
pine Gebiete:
Auf den "Sno-
Cross-Tracks”
miifst Thr
mehrere A
Runden auf \
abgesteckten

iy i

&

J 4

Nur Eure am Fahrzeug montierten Scheinwerfer erhellen die Piste.
Sammelt fleiBig Punkte und kauft Euch bessere Halogen-Lampen.

chlitten zu bauen, reichen 75
ahre zuriick. Damals waren
(Y die Gefahrte als Trans-
e =2 portmittel fiir Kranke,
Arzte und Lebensmittel gedacht, um auch in Gegenden mit starken
Schneefillen die Grundversorgung sicher zu stellen. 1935 entstand das
erste Schneemobil mit Kettenantrieb und vorn befestigten Skiern —
zwolf Personen pafSten auf dieses “Monster”. In den spaten 50er Jahren
konnte durch kleinere Verbrennungsmotoren die Grofe und das Ge-
wicht drastisch reduziert werden, das ein- oder zweisitzige Schnee-
mobil war geboren. Dieser Fortschritt ebnete einer neuen Freizeit-
sportart den Weg — der "fahrende Schlitten” wurde geselischaftsfahig.
Heute produzieren mehrere Firmen 200.000 Fahrzeuge pro Jahr, die in
USA, Kanada und Europa ihren Hauptabsatz finden; bei weltweit mehr
als vier Millionen begeisterten Hobbyfahrern nicht verwunderlich. Vor
allem in Europa ist der Schneemobilsport schwer im Kommen: Neben
steigenden Absatzzahlen sowie hunderten von Vereinen, hat die
Touristenbranche das weile Vergniigen als neue Einnahmequelle ent-
deckt. Ubrigens, der durchschnittliche Schneemobilfahrer ist verheira-
tet, 41 Jahre alt, verdient 10.000 Mark monatlich und legt pro Saison

6.000 km mit seinem Gefahrt zurtick. Fangt schon mal an zu sparen!

schirm. Effekte wie aufwirbelnder
Schnee, sichtbare Fahrspuren, wech-
selnde Wetterverhiltnisse und atem-
beraubende Nachtfahrten mit Echt-
zeitbeleuchtung haben uns sichtlich
beeindruckt. Auch die Mehrspieler-
Modi flimmern flott Giber den
Fernseher und heizen die Stimmung
an. Soundmifig hort Ihr vorwiegend %
rockige Songs sowie die jubilierenden %
bzw. verirgerten Ausrufe der Fahrer (in

H Ll-
gl 3. Quartal

‘Y Spritziges Schnee-
meobilrennen mit weit-

= e mnn'
ausgefeiltem
und sauberer Technik.

die Umgebung fliissig tiber den Bild-

Oben seht Ihr
drei ausgew3hite "Open Moun-
tain”-Kurse, die allesamt vor

Abkiirzungen nur so strotzen. Abgelegene

Abschnitte erreicht Ihr nicht nur durch

waghalsige Spriinge, sondern auch iiber

versteckte, meist abgesperrte Alternativ-

Routen. In der "Eagle Ridge”-Strecke

filhrt beispielsweise ein Weg durch einen

stillgelegten Eisenbahntunnel. Doch Vor-
sicht: Nicht jede Abkiirzung verschafft

Euch auch einen Zeitvorsprung. Manche

Wege sind mit engen Passagen und tiefen

Abgriinden nur schwer zu bewiitigen.

englischer Sprache). os

I_( Detailaufnahmen der links angesprochenen Abkiirzung: Durchbrecht mit Eurem Schneemobil den Bretterverschlag )

am Tunneleingang und spart Euch so wertvolle Sekunden.




In ihrer Musik ver-
eint der "Wu-Tang Clan”
amerikanische Ghetto-
kultur, klassische
Kung-Fu-Thematik und
wortgewandten Sprech-
gesang. Fir Activision
legen die Kult-Rapper nun
einen Auftritt der beson-
deren Art hin: Als Figuren
in einem Prigelspiel.

%G @ s kommt nur selten vor, daf
E M sich Spieletite] von bekannten
¢ Popmusikern oder -gruppen
herleiten oder gar ihre Inhalte von Top-
sellern der Charts inspiriert werden, Ge-
rade mal Journey, Michael Jackson und
Aerosmith legten in der Vergangenheit
einen interaktiven Auftritt auf Konsole
hin. Wiithrend den amerikanischen 70er-
Jahre-Rockern Journey ("Wheel in the
sky") bereits auf dem Atari VCS ein kru-
der Geschicklichkeitstest gewidmet wur-

NI L

de, traten die harten Kollegen um Steve
Tyler erst Mitte der Neunziger im Faden-
kreuz-Shooter "Revolution X" (diverse
Systeme) als zu befreiende Geiseln in
Erscheinung. Der "King of Pop” durfte
dagegen im Spiel zum Tanzstreifen
"Moonwalker” (Master System, Mega
Drive) hochstpersonlich bosen Buben
den Garaus machen.

Bei "Wu Tang: Shaolin Style” ist es nicht
nur der populire Name, den die ameri-
kanische Hip-Hop-Band "Wu-Tang Clan”
zum Spiel beisteuert, Auch der Inhalt ba-
siert auf der Philosophie der neun Rap-
per, die sich den Shaolin und ihrem
Kampfstil verschrieben haben.
Nahmen es die Wortktinstler bis-
her nur mit der Zunge mit

Euer Sieg

wird durch eine ihren Rivalen auf, dirfen
selbstablaufende ihre digitale ] 008
Fatality’-Sequenz ihre digitalen Alter Egos nun
belohnt die Gegner mit Fiusten,

Fluken und allerlei Waffen

traktieren.

Zehn dreidimensionale
Arenen sind die
Austragungsstitten
heftiger Priigelei-

en, die sich durch

einige Besonderhei-
ten von der breiten

Masse an Beat'em-Ups

Schwerter gegen Fauste: Das Scharfste,
was einige der 21 Charaktere mit sich
flhren, ist ihre Handkante.

)

Neben den Standard-Priigeleien wird
"Wu Tang: Shaolin Style” auch einen
speziellen Story-Modus besitzen, in dem
Ihr alle 36 Kammern (sprich Prifungen)
der Shaolin durchlauft. Bis Thr allerdings
im Finale mit einem {ibermichtigen End-
gegner konfrontiert werdet, miifdt Thr

Euer Geschick erst auf vielfiltige Art

beweisen. BloRes Plitten al-

abheben sollen. So kimpft Thr nicht nur
Mann gegen Mann, bis ein Teilnehmer
zum dritten Mal simtliche Lebensenergic
verloren hat, maximal vier Spieler stehen
sich gleichzeitig gegentiber. Dabei erge-
ben sich durch das Jeder gegen jeden*-
Konzept interessante taktische Méglich-
keiten. Vorsichtige Spieler gehen zu-

nichst Kimpfen aus dem Weg, um dann
geschwiichte Charaktere von den
Beinen zu holen. Hinterlistige
Recken dagegen bearbeiten
den Riicken von Geg-
nern, die gerade in ei-
nen Zweikampl ver-

strickt sind. Allerdings

ler Gegner gentigt oft nicht,
in einige Ringe kénnt Thr
2.B. nur aufsteigen, wenn
Thr bestimmte Combos beherrscht
oder einen Kampf ohne Energiever-
lust bzw. innerhalb eines Zeitlimits
tibersteht.
Trotz der im Vierspicler-Modus oft
chaotisch anmutenden Szenen, ver-
hindert die geschickte Kamerafithrung,

verhindert die geringe
Grofie der Arenen und
der schnelle Spielflufi, daf
Thr dauerhaft von blauen
Flecken verschont bleibt,

Ungeliebter Ahne

Die Idee, vier Kdmpfer zur , Jeder gegen jeden”-Priigelei in 8
eine Arena zu stecken, war fiir die Macher von "Wu Tang:
Shaolin Style" — Paradox Development — nicht neu. Die
US-amerikanischen Entwickler hatten bereits letztes Jahr
fiir den Publisher Virgin Interactive ein technisch wie
spielerisch dhnliches Produkt in Arbeit. Mit der Ubernah-
me eines Grofteils der Virgin-Titel durch Electronic Arts
landete auch der nahezu fertiggestellte Priigler "Thrill [
Kill” beim Branchenriesen. Doch EAs hohe Herren ent-
schieden sich im Hinblick auf ihren guten Ruf schnell gegen eine Verdffentlichung. Was
ihnen Kopfzerbrechen bereitete, war jedoch nicht die mangelnde Produktqualitat, son-
dern das extrem morbide Szenario des blutigen Gemetzels. Denn nicht einmal indizierte {
Horrorstreifen konnten mit einem dhnlich groBen Staraufgebot bizarrer und perverser ;
Charaktere mithalten. So schwingt ein Foltermeister die Eisenkette, ein irrer Doktor met-

' zelt mit einen Rasiermesser, eine Sado-Krankenschwester in superkurzem Rockchen hat
sich auf’s Kopfverdrehen spezialisiert und ein Kannibale ist neben seinen scharfen
Beiern auch noch mit einem abgetrennten Bein bewaffnet. Und daR eine finale Attacke
nicht ohne einen dicken Schwall Blut und dem Verlust diverser Gliedmafen auskommt,
konnt Ihr Euch wahrscheinlich selbst denken. Da auch die Steuerung gruselig ausfiel, war
die Einstampfaktion allerdings kein groBer Verlust.

Was soll schon dabei ‘rauskom-
men, wenn vier Psychopathen
zusammengepfercht werden’?
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Die zwei Sabel des Suang Dao hinterlassen keine klaffenden Wunden, das
lut spritzt dennoch ((brigens auch bei der deutschen Version in roter Farbe).

Nach dem Ableben wird der Spieler sofort wieder mit voller Energieleiste in die Arena teleportiert.
t Sinkt die Figur ein drittes Mal kraftios zu Boden, ist die Runde endguiltig verloren.
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So konnt Thr Eure Spiel-
figur nicht nur zu ge-
wohnlichen Schligen,
Tritten oder Blocks moti-
vieren, sondern auch
Kopfscheren ansetzen,
Wiirfe ausfihren oder
mit wuchtigem Hieb Euren
armseligen Gegeniiber
durch die gesamte
Linge der Arena
schleudern. Im Drei- oder

da® ein Mitspieler die Ubersicht oder sei-
ne Figur aus den Augen verliert. Regel-
méiRige Schwenks und milde Zooms
beleben die Sze-
nerie und bringen
die detailliert aus-
gearbeiteten
Charaktere op-
tisch eindrucks-
voll auf den
Bildschirm. Jeder

tigen Spiel zwolf Phantasie- | der 21 Kiampen —
figuren gesellen von denen bis-

( Zu den neun harten
{appem werden sich im fer-

her erst acht zu begutachten sind —
verfiigt tiber eigene Kampfstile und
Waffen. Clan-Mitglied Shallah
Raekwon, stilecht mit Kapu-
zenshirt und dicker Goldkette,
nutzt nur Fiuste und Fiifde,
der Rapper Masta Kil-
lah in seinem ninja-
artigen Outfit sticht
zusitzlich mit einem

Dolch zu und der chinesische
Glatzkopf Suang Dao it zwei
Sibel gleichzeitig durch die Luft
oder die Korper der Gegner wir-
beln. Auch mit Messern oder
Kugeln ausgestattete Ketten
finden Verwendung, um den
Konkurrenten hohe Blutverluste
beizuftigen.

Um "Wu Tang: Shaolin Style” nicht den
4. Anschein einer

deren Wirksamkeit sich

terattributen orientiert,

zwei Gruppen herausgebildet (cben).

Stehen sich anfangs noch alle vier Kdmpfer gegentiber
(rechts oben), haben sich ein paar Sekunden spater bereits

simplen Ghetto-

Massenpriigelei zu ge-
ben, werden die Entwick-
ler jeder einzelnen Spielfi-
gur eine Vielzahl Combos
und Specials spendieren,

an individuellen Charak-

-ﬂle Band zum Spiel

A Nicht nur ihre Liebe zu Rap und Hip Hop verbin-
det die neun jungen Ménner aus dem New Yor-

Hang zu asiatischen Kampfﬁimen driickt sich

bereits im Bandnamen "Wu-Tang Clan” aus, der

auf eine Gruppe von Kriegern im antiken China

zuriickgeht. Die beherrschten meisterlich die Kunst

des Wu-Tang-Schwertkampfes und so definieren sich

die Musiker natiirlich selbst als Meister des Wortes, mit Texten so

scharf wie Rasierklingen. Neben der Bandphilosophie beziehen die

Rapper aus den Kung-Fu-Streifen auch Teile ihrer Musik, immer wie- ’

der tauchen Samples aus allerlei Hongkong-B-Filmchen, aber auch *

" aus Produktionen wie "Spawn” oder “Die iiblichen Verdachtigen” auf.

f Zwei CDs der Wortkiinstler mit so illustren Namen wie OI’ Dirty
Bastard, Ghostface Killah oder Inspectah Deck sind bisher erschienen

und wurden von den Kritikern hochgelobt. Neben “Enter the Wu-

Tang” und "Wu-Tang Forever” gibt es aber auch eine uniiberschauba-

re Zahl von Soloplatten und Projekten einzelner Mitgliedern mit be-

kannten Kiinstlern wie Chemical Brothers, Prodigy oder Mariah Carey.
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sich mit einigen Special-Moves gar meh-

rere Gegner ;,,lt'ich'/cilig_, auf's Korn neh-

men. Dank "Tekken™-dhnlicher Belegung

des Joypads sollten Priigelspieler keine

Probleme mit der Steuerung haben.

Der Wu-Tang Clan stellt aber nicht nur

seine Bandmitglieder als Spielfiguren zur

Verfiigung, auch fur die musikalische &

Untermalung zeigen sich die

Rapper verantwortlich. P
Komplette Musikstiicke wer- #
den zwar nicht den Teppich :
aus Kampfgeriuschen un-
terlegen, lingere Samples
der bandeigenen Bibliothek _
sollten aber dennoch Hip- i "|,.m.5¢.md Tt
echten Vorbildern.

Hop-Ambiente erzeugen. sf



das Prinzip wi
. Kameraperspektiven in "Dino

: Ohne Vorwamung kracht ein
er Raptor von der Decke.

kreiscl

Legt Euch nicht mit Rothaari
Regina betrachtet ih

¢ Evil”-Erfinder Shinji Mikami fiir angsterfiillte Blicke
@ im Land des Lacheins. Damit Ihr heute wiBit, welches
Kaliber Ihr im November aus dem Waffenschrank holen

miift, begibt sich MANIAL ins NTSC-Gehege und kampft
Yy : gegen metergroBe Urzeitbestien um’s Uberleben.
Alles am rech- —
ten Fleck: Eine : ¢ |
seitliche Kamera- > ' .
fahrt zeigt Reginas s mufd eine Art te wie tiblich nur vage Auskiinfte parat,
- Frovoricen. f / | Tier sein.” an deren Wahrheitsgehalt Ihr, ehrlich ge-
Apathisch starrt sagt, leise Zweifel hegt. ,Die geheimen
Thr auf den :

schungen beschiftig

nen Thr vor lauter Geheimniskrimerei

nicht wist, mit welcher Art von Gegner
Ihr es eigentlich zu tun habt.
Rein in den Hubschrauber
und per Fallschirm auf die
Zielinsel! Euer Informant hat-

sich nicht mit

¥,

Mit dem Ricken an der Wand,
ist die Gefahr nur schwer gebannt.
nreich: Die Din Detailreic

ch umwerfend Leuchtendes M uer und...



Der T-Rex hat Hunger: Ein toter Arzt dient
der Urzeitbestie als Appetitanreger.
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esprecht Ihr das weite
chts unten ein Bild der Karte.

einer W s. Haha. Fiir Waffen-
experimente ist eine Militirbasis ja auch
der vollig falsche Platz! Als der Name ,Dr.
_ det Thr aber doch stutzig,.
Dr. Kirk machte sich vor Jahren mit einer
neuartigen, schadstoffreien Energiegewin-
nung einen Namen. Kurz nachdem die
Re g die finanzielle Unterstiitzung fiir
sein Projekt kappte, kam der Professor
wihrend eines Experiments um’s Leben.
s zumindest. Dementsprechend
ascht seid Thr dariiber, da® der tot-
ubte Dr. Kirk in besagter Militirbasis
htet wurde. Der Auftrag konnte doch
ant werden...

Regina in Not

Nun steht Thr hier, mit einer zerstiickelten
Leiche auf dem Boden und einem unbe-
kannten, aber offensichtlich sehr gefihrli-
chen Gegner — irgendwo hier draufien.
Vorsichtig wz

nenschuppen und setzt den Generator

Gang. Plotzlich hort Thr Schiisse, dann
einen Schrei. Als Thr mit zittriger Hand
die Tiir nach drauRen offnet, ist niemand
zu sehen. Nach v n Schritten bemerkt
Ihr eine dicke Blutspur, die vorher ganz
bestimmt noch nicht da war. Sie reicht so
weit wie Euer Blick und Euch wird klar:

g
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sr immer hier verletzt wurde, muf nun
ziemlich blaf aussehen. Doch Euch bleibt
keine Zeit mehr, diesen makaberen Ge-
danken weiterzuverfolgen. Laute, pol-
ternde Schritte nihern sich, dann stockt
Fuch der Atem. Ein g 5 Reptil mit spit-
zen Zihnen und scharfen Krallen steht
vor Euch, faucht wiitend und springt
dann mit weitem Satz auf Euch zu. Be-
. vor Buch klar wird, mit wem
oder was Ihr es hier zu tun
1bt, setzt Euer Lebenser-
haltungstrieb Eure Beine in
Bewegung; geistesabwe
send rennt Thr in Rich-
tung Haus. Gerade noch
rechtzeitig fillt das
Zauntor hinter Euch ins
SchloR. Das Reptil kracht
mit voller Wucht in das
Gitter. Zu Tode hrocken
dreht Thr Euch um und

KLEIVE DINOS, GROSSE DINDS

SAURIER-ARTEN

wKIeiner Hipfer*

Der ,Kleine Hipfer” [schreibt uns, wenn
Ihr den Namen dieser Dino-Art wifit) ist

eher ungefahriich, mit einem Schuf habt

S8 Ihr ihn erlegt. Dieses mehr belustigende
B denn furchterregende Urzeitmonster

greift jedoch gerne zusammen mit ein
paar Artgenossen an. in diesem Fall
solitet Ihr zu schwerem Kaliber greifen
und mehrere Hilpfer mit einem Schuf
wegblasen.

Raptor

Den Haptoren begegnet Ibr in ,Dino
Crisis* von allen Saurier-Arten am hau-
figsten. Er ist sehr flink und . spieit*
gerne mit Euch [siehe Bild). Lait ihn
nicht an Euch herankommen; lauft lieber
daven, bevor lhr Euch auf einen Nah-
kampf einlaBt. Im .Easy“-Modus reichen
drei Schilsse aus der Pistole, auf ,Nor-
mal* greift Ihr am besten zur durch-
schlagskraftigen Shotgun:

Pteranodon

Der Pteranodon ist eine Mischung aus
Vogel und Reptil. Mit Vorliebe stdBt er
Euch auf den Boden, packt Euch dann an
den Armen und la6t Euch aus der Hihe
auf den harten Boden plumpsen. Als
~Dank" solitet lhr zur Pistole greifen
und seinen ledernen Fliigeln einige Loch-
Verzierungen hinzufiigen. Ist Euch die
Munition ausgegangen, weicht lhr im
Zickzackkurs seinen Attacken aus.

Tyrannosaurus Rex
Der ..T-Rex" laBt sich von Pistolen-
kiigelchen nicht beeindrucken, Allenfalls
bei Schiissen aus der Shotgun weicht er
zuriick. Erlegen kinnt lhr dieses Unge-
tiim mit ein bichen Schrot freilich
nicht, dazu ist ein anderes Kaliber not-
wendig. Zum Bliick begegnet lhr dem
Tyrannosaurus Rex selten, die wenigen
Kontakte sorgen jedoch fir heftiges
Klappern der Herzkammer...

blickt in's Gesicht Eures dickhdutigen
Feindes. D wendet, nimmt Anlauf,
und springt in hohem Bogen tiber den
Zaun. Héchste Zeit, Eure Flucht fortzuset-
zen! Per Funk teilt Euch der Kollege mi,
afs er yen die Tiir in's Innere des
udes entriegelt hat — keine Sekunde
zu frith! Thr seid in Sicherheit. Vorerst...




RESIDENT EVIL VS. DINO CRISIS

Zwist unter Frauen
55 LS | verglichen

mit meiner Dino-Jagd
auf der Todesinsel war
ja Dein Job in ‘Resident
Evil’ kinderleicht! Die
Zombies = schlurften
- langsam auf Dich zu; Du
hattest genugend Zeat um durchzuladen und abzudriicken. Bei
‘Dino Crisis” erreicht das Grauen eine neue Qualitdt, denn diese
Bestien haben flinke Beine, scharfe Zahne und den Killerinstinkt
im Blut! Hatte ich nicht meine gutem Freunde ‘Mr. 9mm’,
‘Bloody Shotgun” und ‘Speedy Automatik’ dabei, wére ich schon
langst in der Darmflora eines T-Rex gelandet!”
«Daflr wirst Du in Echtzeit in Szene gesetzt! Bei mir gab's
keine Verfolgungsjagden, keine Kameraschwenks. Du spielstin
einem Hollyweod-Streifen, ich nur in einem B-Film.“
~Beklag’ Dich nur! Bei Dir war die Grafik wenigstens
schon bunt. In meinem ‘Hollywood-Streifen’, wie Du ‘Dino Crisis’
bezeichnest, sind viele Gdnge eintdnig grau. Die
Verfolgungsjagden sind eher selten, die Kameraschwenks zu un-
spektakuldr, um diesen Mangel auszugleichen. AuBerdem ist die
Musik nicht besonders fesselnd, der Kollege Harry Mason in ‘Si-
lent Hill" hatte da mehr Gliick — oder Pech, je nach Betrach-
tungsweise."
»0K, die Umgebung in 'Resident Evil* ist vielleicht hiibscher.
Aber Deine Dinos sehen grandios aus, und erst diese geschmei-
digen Bewegungsanimationen — zum Dahinschmelzen.”
.Wehl eher zum Dahinsiechen, wenn Du nicht auf=
palt. Auf ‘Normal’ ist mein Abenteuer unheimlich schwer, da
bekommt ja die hédrteste Frau Angstzustande! Die Ratsel sind
wiederum simpel, meine Kombinationsgabe wird bisweilen
unterfordert.”
+Aber Du muft
doch zugeben, daf 'Di-
no Crisis' trotz kleinerer
Schwachen ein effekt-
volles, anspruchsvolles
Action-Adventure ge-
worden ist.” : - R
H Klar, fur mich als Heldin wider Willen 1st s hart, aber
der Spleler wird's sicher mogen. Vor allem natiirlich, weil ich
hiibscher bin als Du!"

JILL: +Wenn man 'hiibscher” auf die Oberweite bezieht...”

in der
Hauptrolle

Packende Anfangsminuten bringen Euch
in Ballerlaune. Mit einem Gegner, der

Fure Kameraden in Stiicke reifdt, kann man
kein Mitleid haben. Bereit, der Dino-Krise
ein Ende zu machen, begebt Ihr Euch in

J

"Die werden Sie brauchen”: Kurz vor dem Exitus driickt
Euch der Arzt eine Keycard in die Hand.
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Unvollstandig: In den Ausfiinrungen

Eures Informanten ist keine Rede
von gefraBigen Dinos.

ein interaktives Horrormovie, das auf den
ersten Blick stark an Capcoms ,Resident
Evil* erinnert. Dank der Tatsache, dafd in
,Dino Crisis* alle Charaktere sowie die
komplette Umgebung aus Echtzeit-Poly-

gonen bestehen, kénnen Eure Aktionen mit statischen Bewegungen, die allenfalls
problemlos aus wechselnden Perspek- in der Gruppe fiir Gefahr sorgen. In
tiven gezeigt werden. Bildschnitte, nach ,Dino Crisis* werdet Lhr mit instinktge-

denen Thr Euch plotzlich von vorne bzw.  steuerten Raubtieren konfrontiert — und
aus erhohter oder bodennaher Stelle seht,  die sind keine Vegetarier!

sind fiir Shiniji Thr allerdings auch
Mikami auch weiter- nicht; mit 9mm-
hin das perfekte Stil- Knarre, Shotgun,
mittel fiir eine film- Automatik und
nahe Priisentation Raketenwerfer
seiner Action-Adven- macht Thr deutlich,
tures. Trotzdem ist daf Thr nicht viel
die 3D-Gestaltung
kein Marketing-Gag,
sondern wird fiir

dynamische Kame- [

von einer Dino-Krise
haltet. Shotgun und
Automatik lassen
sich tibrigens mit

Tot, aber nitzlich: Von jeder Leiche RS
(mit mindestens einer Hand) scannt unterschiedlicher

raschwenks genutzt.
War bei ,Resident Munition bestiicken:
Evil* das Objektiv in jedem Raum fixiert,  Wihrend Thr mit Betiubungsmunition
sitzt der virtuelle Kameramann am ,Dino  das Urzeitmonster in den Ruheschlaf
Crisis“-Set oftmals auf Schienen und be- schickt, richtet Ihr mit Schrotkugeln eine
gleitet Euch von hinten oder von der Sei-  blutige Schweinerei an. Im Laufe des
te. Verfolgungsjagden mit schnellen Rap-  Spiels baut Ihr auerdem Eure Pistole
toren im Nacken wirken da- '
durch ungemein bedrohlich.
Doch auch im Nahkampf ist
die Dino-Schar gefihrlich ge-
nug. Vergefit trige Zombies

Ihr die Fingerabdriicke.

FROGRAM

...und betétigt dann die Hebel.
Die Farbkedierung ist der Schitissel.

Bringt die Spulen in die richtige
Reihenfolge

Alter Hut: Regale lassen sich
o varschieben.

= O R
Mit einem Kran verlagert |hr Kisten
und macht den Weg frei




Nicht nur Eure Heldin Regina, sondern vor allem die riesigen Dinos
wurden detailreich gestaltet und sind hervorragend animiert.

EURE ERSTEN SCHRITTE

Die Gefahr wird sichtbar

Der Schrecken kommt langsam, aber gewaltig. Schockie-
rende Erlebnisse verursachen Beklemmung, dann komimt
es zur ersten Konfrontation. Wir haben uns auf die Lauer
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gelegt und die Ereignisse der
ersten Minuten mit der Kamera
festgehalten.

“Einer in's Haus, einer
bleibt bei mir": Commander

und stoRt auf eine

BIIL-Jtspur. "Das Blut ist
noch warm."

liche Entdeckung — eine
zerstuckelte Leiche.

Ihr macht eine schreck- j

Gail gibt Kommandos...

Wohin flibrt diese
Blutspur? Eigentlich wollt Ihr
die Antwort gar nicht wissen.,

Aus den Augen eines
Dinos: Der Boden bebt, die
Kamera wackelt im Schritt.

Im Angesicht des
Todes: Wer sich zuletzt
bewegt, verliert!

zur Megawumme aus. Extras lassen sich
wie bei "Resident Evil" mischen, um z.B.
ein "Wundermittel" zu erstellen. Euer
Gesundheitszustand wird in "Dino Crisis"
nicht anhand Eures Portraits dargestellt -
wie es Euch geht, zeigt Euer Gang. Seid
Thr leicht verletzt, tropft das Blut auf den
Boden. Nihert sich Euer Zustand dem
kritischen Bereich, pret Thr Eure Hand
an die Brust und schlurft gebtickt davon.
Nicht nur Durchhaltevermogen, sondern
auch Kopfchen ist bei Eurem Abenteuer
in der Militirbasis gefragt. Viele Tiiren
sind verschlossen, per Keycard oder
Code-Ritsel verschafft Thr Euch Einlag.
"Top Secret"-Riume sind allerdings mit
einem speziellen Sicherheitssystem ver-
sperrt — zur Identifikation dient der Fin-
gerabdryck! Zum Gliick findet Ihr einen
Scanner, mit dem Thr die Abdriicke toter
a Mitarbeiter einlesen und an den
entsprechenden Turen als
Schliissel nutzen kénnt. Neben
der Schlisselsuche gibt es
aber noch andere Denkauf-

Bilder links.
Euer Abenteuer lauft zwar
weitgehend linear ab, an
manchen Stellen beeinflussen
Eure Entscheidungen aber den
weiteren Verlauf der Hand-
lung - "Resident Evil*-Spieler
kennen das Prinzip bereits aus
dem ersten Teil der Serie.

gaben, einige zeigen Euch die

T-Rex fiir Dich

Vorsichtig tastet Thr Euch in der Militér-
basis voran, als Ihr an eine Laserschranke
kommt. Hier geht's nicht weiter! Einziger
Ausweg: Der Liiftungsschacht. Thr klettert
nach oben, die Musik tont noch diisterer
— jetzt wird doch wohl kein Dino auf-
kreuzen! Zum Gliick erspiht Thr schon
den Ausgang: ohne lange zu tiberlegen
seilt Thr Euch wieder ab. Ihr betretet einen
Raum und hort von weitem das tiefe
Knurren eines dickhiutigen Fleisch-
fressers. ihr lauft zwei Schritte nach
vorn, da schnellt Eure Hand wie fernge-
stevert zur Seite — willkommen, automa-

e
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[ Feuer, Strom, Chaos:

Die Militarbasis droht
zu explodieren.

Habt Ihr ,Dino Crisis” durchgespielt,
muB der ,Panikhorror” noch lange
nichtin der Ecke landen. Abhdngig

Eurem Hauptfeind, dem T-Rex zu se-
hen. Nach dem ersten Durchspielen
werden auBerdem drei ,Secret
Missions” freigeschaltet — kleinere
Szenarien: in der ,Dino Crisis”-
Umgebung.

Import-
freudigen
Playstation-Jagern
sei vom Kauf der ja-
panischen Version
abgeraten. Zwar er=-
tont die Sprachaus-
gabe in Zwischense-
guenzen und Dialo-
gen auf verstandli-
chem Englisch; Me-
niis, Untertitel und
vor allemn ldsungs-
relevante Schrift-
stiicke erscheinen
jedoch in japani-
schen Schriftzei-
chen.

Bel Redaktions-
schiuf konnte uns
Interplay/Virgin, zu-
standig fir Vertrieb
und Lokalisierung
der deutschen
Version, noch nicht
sagen, ob die
Stimmen fir die
PAL-Version syn-
chronisiert werden.
Deutsche Untertitel
und Meniis gibt's
auf jeden Fall.

IS B AN RRH 2R
AT BE > TARINTRATE

Walkie-Talkie der Generation Next: j

Mit Euremn Funkgerat am Arm haltet [hr
Kontakt zu Euren Kollegen.

tische Zielerfassung! Fiir einen Schuf
reicht Eure Zeit, dann springt ein Raptor
mit voller Wucht auf Euch zu. Von dem
Ungetiim fast zerquetscht, stofit Ihr ihn
mit letzter Kraft weg und feuert ein
zweites Mal auf ihn. Jetzt wird er richtig
sauer: Mit einem Schwanzschwinger
schligt er Euch die Pistole aus der Hand
und packt Euch dann am Bein. Sekun-
denlang werdet Thr durch die Luft ge-
wirbelt. Als Ihr endlich wieder auf den
Beinen seid, seht Ihr Euer Blut auf den
Boden tropfen. ,Schnell weg hier”
schieft es Euch durch den Kopt. Thr
schnappt Eure Pistole und verlaf3t mit
letzter Kraft den Raum. Gerade als Thr ein
Medipak benutzen wollt, zuckt Ihr von
einem lauten Knall aufgeschreckt zusam-
men. Die Kamera schwenkt auf die Tir,
durch die sich Euer Widersacher seinen
Weg zu Euch bahnt. ,So ein Mist!" denkt
[hr. ,Der Lifdt sich ja nicht einmal von ge-
schlossenen Tiiren aufhalten! Wie wahr.
Doch Bangemachen gilt nicht. Thr nutzt
kurze Orientierungsschwierigkeiten des
Raptors fiir die finalen Schiisse. Ge-
schafft! Doch ein noch grofierer Dino
wartel im nichsten Raum: Der T-Rex!
Zuerst erspiiht Thr aber einen Verletz-
ten, der kurze Zeit spiter dahinschei-
det. Als Thr zwecks Anteilnahme einen
Moment innehaltet, kracht vollig uner-
wartet der Kopf eines T-Rex durch die
Fensterscheibe und schnappt sich den
toten Arzt. Satt? Leider noch nicht! Mit
weit aufgerissenem Maul trachtet das
hungrige Monster auch nach Eurem
Leben — so habt Ihr Euch Euer Ende
nicht vorgestellt...
DREI ABS P/\NNE

4 Dinos zu neuem Le-
® ben: Spannungsgela-
denes Horror-Abenteuer
mit blutiger Action und
grandiosen Gegnern.

gezeichnet, verlassen die
Protagonisten den Schauplatz.

[ Von den Geschehnissen

Damit niemand iiber- bzw. unterfor-
dert wird, gibt's wieder zwei Schwie-
rigkeitsgrade: Auf ,Easy” reichen
Munition und Verbandmaterial
locker, bei ;Normal” haben jedoch
selbst ,Resident Evil“-gestahlte Bal-
lerexperten ihre Probleme. Nur wenn

von Eurem Verhalten in bestimmten
Schliisselszenen bekommt Ihr drei [

Ihr manchem Scharmiitzel aus dem
Weg geht, habt Ihr fiir die fetten
Gegner noch Kugeln tibrig.

Seine letzten Sekunden?
Ob der T-Rex Uberlebt,
wird nicht verraten.

Lunterschiedliche Showdowns mit
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Tornado voraus: Weicht bei ,Speed Devils® lieber aus, bevor Eure
Karosserie mit Hochdruck poliert wird (links).

Gemein: Ob der LKW durch Zufall am
Scheitelpunkt einer Kurve steht?

Knackige Replays: In den rasanten Wiederholungen verfolgt Ihr Details wie das Zinden
des Nitro-Beschleunigers (links) oder den Ausfall eines Scheinwerfers (Mitte).

Rasante Franzosen: Mit dem Arcade-Rar:er . -
~Speed Devils“ schickt Ubi Soft bereits ihren dntten
Dreamcast-Renner an den Start. AuBerdem werden .,Racmg
' Simulation 2* und ,,Redline Racer” fir Europa

generaliiberholt.

eben Infogrames Europas fleis-
sigster Dreamcast-Entwickler,
will Ubi Soft vom erhoffien

Starterfolg der neuen Sega-Konsole profi-
tieren. Ob Arcadefreak, Simulationsfana-
tiker oder Motorradfetischist — jeder
Rennspielfan wird im Portfolio der Fran-
zosen fiindig. Das Internationale Auto-
mobilzentrum in Paris war der passende
Ort fiir einen intensiven Blick unter
Ubi Softs Kithlerhauben.
Speed Devils erfiillt alle Voraus-
setzungen eines motivierenden
Arcade-Racers: Der Fuhrpark be-
steht aus zehn PS-starken ,Muscle
Cars®, die Ihr auf der Piste nach Lust
und Laune ze rlegen konnt, Bei robuster
Fahrweise lotet Ihr nicht nur die
Knautschzone Eures Boliden aus, son-
s dern lafst mit ge-
schicktem Crash-
verhalten auch den

Ein Kanadier in
Faris: "Speed Devils"-
Producer Alexandre
Thabet bel der
Pressevorilhrung.

Ein ltaliener in Pa- )
ris: Der Ferrari 365 GTB
(modifizierte Version mit
Klappscheinwerfern).

Aus "Redline Racer” (links) wird

Grafisch einen Gang hoher: o
"Suzuki Alstare Racing”,

Kofferraumdeckel davonsegeln.
Spitestens wenn Euer Wagen nur
noch tiber die Strecke kriecht,
und das Lenkverhalten an einen
Elefanten auf Ridern erinnert, solltet
Ihr Euch einen anderen Fahrstil ange-
wohnen. Denn eine Reparatur kostet viel
Geld, auch Euer Tuning-Hindler laft sich
nicht mit warmen Worten abspeisen. Nur
mit dem nétigen Schotter kommt
Thr an bessere Reifen, eine robu-
stere Karosserie oder einen stref-
hemmenden Radarwarner. Wenn
‘ Ihr Euren personalisierten Geg-
nern den Auspuff zeigt, gonnt Ihr
Euch schon bald einen nigelnagel-

neuen Wagen. Ahnlich wie bei \NfS:
Brennender Asphalt* diirft Ihr auRerdem
einen Kontrahenten zum Duell fordern
und als Sieger seine Karosse einheimsen,

Bullig, schnell und schén anzuschauen:
Zwel "Muscle Cars" Kopf an Kopf.

~» . Das Fahrverhalten Eurer
Boliden ist Arcade-like:
= Drifts gelingen nur bei
Bremseneinsatz, realistisches
Trigheitsempfinden spiirt [hr kaum. Um-
so herausfordernder sind die 13 interakti-
ven Strecken, die dank zahlreicher Ani-
mationen, wechselnder Strecken-
fithrung (Schranken, Baustellen)
und jeder Menge Abkiirzungen
einen bleibenden Eindruck hin-
terlassen. So werdet Ihr in
Nevada (Area 51) fast von einem

<
c abstiirzenden UFO erschlagen, in

Hollywood saust Ihr einem riesigen T-
Rex durch die dickhiutigen Beine. Dazu
kommen besonders schrige Szenarien
wie Hollywood Disaster” (Hollywood
nach einem Erdbeben), ,Lousiana Tor-
nado® oder ,Aspen Heavy Winter®,
Fiir zwei Rennteufel hat sich Ubi Soft
witzige Modi einfallen lassen: Einmal
miifst Thr in Micro Machines“-Manier
Euren Gegner abhidngen; bei
Jager und Gejagter® startet [hr
mit Rickstand und miidt den
Vordermann tiberholen — oder
umgekehrt.
 Grafisch gefallen
] vor allem die durch-
| gestylten ,Muscle

PAL-Vorteil: Mehr Hintergrund-

details, dank "Multi-Texturing" sieht

nicht jede Graspartie gleich aus.




, deren Chrom in der Sonne glinzt
lie Umgebung widerspiegelt. Da
htig weh, wenn nach mehreren
om urspriinglichen Vorzeigeboli-
den nicht mehr viel iibrigbleibt. Dann er-
freut Thr Euch aber immer noch an der
ansehnlichen und detailreichen Umge-

einer bloen PAL-Konvertierung zufrieden;
die f_)pllk der Formel-1 \1111L11thlun wurde

ngcapld[
dndert. Neben

Auf den C )l\[nhu schoben wurde die
Veroffentlichung von ,Redline Racer®, das
in Europa den Namen Suzuki Alstare
Racing trigt. Dank Lizenz nehmen deut-
sche Motoradfans auf o lgetreuen
Suzuki-Alstare-M g tz und
schliipfen in die Lt—_dukumhl ‘on Stepha-
ne Chambon oder Perfrancesco Chili. Da-
neben wird das Fahrverhalten gedndert
und die Grafik iberarbeitet. s

Das beste Konsolen-Formel-1 in der Tuning-Garag

Finf Dreaml:ast-
Spiele bringt Ubi Soft
in den ersten sechs Mo-
naten auf den Markt.
Neben den Rennspielen
setzt Ubi Soft vor allem
auf den Namen "Ray-
man": Das Hausmas-
kottchen feiert in ,,Rauy-
man 2 - The Great
Escape” sein Comeback
und tritt in Konkurrenz

; WA i~ " ™
( Wing Commander u

{ unter Wasser: 5 grafisc

. opulente "Deep Fighter".

zu Segas ,.Sonic Adven-
ture®. LUbi Softs finftes
Dreamcast-Projekt ist
das Unterwasser-Epos
-Deep Fighter™: hr
kampft als Saldner fiir
harte Dollars. treibt
Handel und kauft Euch
mit dem Erliis ein bes-

: Flr den Eur

wird "Racing Simulation 2" nochmal kréftig verbessert.

,Hier spielt
sich was @b!”
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Die Fakten

Sonys Kopierschutz bringt nicht nur

Die Branche atmet auf: Sony hat endlich einen
wirkungsvollen Kopierschutz fir Playstation-

Einschrankungen fir Software-Piraten,
sondern auch fir den ehrlichen Kdufer.

[CDs entwickelt, finf Unternehmen sichern lhre
Spiele bereits gegen Software Piraterie. Im

Wir zeigen Euch,

Raubkopien laufen nur im
£24 Demo-Modus
Nach dem illegalen Brennen
kommt das "bose” Erwachen:
Wird die Raubkopie auf einer
Playstation mit ,Goldchip” ge-
startet, wird automatisch die Joy-
pad-Erkennung deaktiviert. Der
Software-Pirat kann nichtin's
Spiel eingreifen. Da die meisten
Spiele in diesem Fall eine Demo
starten, sieht der Raubkopierer
zumindest, was er verpaft!
MAN!AC meint: Gut so!
#*JGeschiitze Originale vertra-
2] gen sich nicht mit Schum-
£24 melmodulen
Steckt ein Cheatmodul wie der
Gamebuster, Xploder oder Activa-
torim I/0-Port Eurer Playstation,
lduft das Spiel mit dem neuen

was sich andert.

Kopierschutz nicht. Auf Wieder-
sehen, Gamebuster-Codes und
weitere  Komfortfunktionen.
MAN!AC meint: Schade drum!

Z Flinf Anbieter schiitzen
£ ihre Spiele bereits
Playstation-CDs von Sony, Eidos,
Infogrames, Electronic Arts und
Konami werden ab sofort mit
dem neuen Kopierschutz verse-
hen. Dies betrifft z. B. die Toptitel
+Ape Escape”, ,Soul Reaver” und
JV-Rally 2, Kurz nach Redakti-
onsschlufl veranstaltete Sony ein
Meeting mit allen wichtigen
europdischen Publishern, in dem
der Kopierschutz erldutert und
langfristige Strategien festgelegt
wurden. In der nachsten MANIAC
erfahrt lhr genaueres!

Mark angeboten werden, hat

sich die Software-Piraterie in Deutsch-
land drastisch ausgeweitet. Vor allem
Spielehersteller, die sich durch die CD-

ROM auf der sicheren Seite

eit CD-Brenner fiir unter 1,000

Zuge dieser MalBnahme verdffentlicht Sony
eine neue Playstation-Revision - ohne I/0-Port

fir Gamebuster & Co.

konkrete Matinahmen ergriff, um Third-
Parties und sich selbst vor kopierbeding-
ten Umsatzeinbufen zu schiitzen. Erst
Ende *98 experimentierte Sony mit meh-
reren Kopierschutzvarianten, eine davon
kam bei der europiiischen Sony-Entwick-
lung Medievil* zum Einsatz. Doch nur
wenige Tage spiter tauchten im Internet
erste Programme aulf, die den Schutz
umgingen und das Erstellen einer funk-
tionstiichtigen Kopie erméglichten.
Trotzdem: Die grofe Masse an Gelegen-
heitskopierern wurde abgeschreckt — ein
erster Erfolg gegen Software-Diebe.

Nun hotft Sony, einen dauerhaft wirksa-
men Schutz gefunden zu haben. Der neue
Kopierschutz verhindert zwar nicht, daf
eine Kopie erstellt wird; diese lift sich
jedoch wegen fehlender Joypad-Aktivie-
rung allenfalls als Demo nutzen — nach
dem Motto ,Sieh nur, was Du verpaft!®

YEAR%2000

SONY BERUHIGT DEN HANDEL

In Japan wird ein dhnlicher Kopierschutz
seil Mirz diesen Jahres eingesetzt. Dieser
geht noch einen Schritt weiter; das japa-
nische ,Final Fantasy 8* beispielsweise
verweigert auf jeder umgebauten Play-
station ihren Dienst — egal ob Original
oder Kopie. Da in Japan umgebaute
Playstations nur zum Zwecke der Soft-
ware-Piraterie eingesetzt werden — kaum
ein Japaner spielt Importe — eine aus
Unternechmenssicht nachvollziehbare
Entscheidung. Positiver Nebeneffekt fiir
Sony: Auch auf umgebauten Playstations
deutscher Importfans laufen geschiitzte
japanische Spiele nicht.

Daf sich die Einfithrung in Europa ver-
zogert hat, begriindet Sony mit der
"reaktiven Haltung der Hersteller". Im
Klartext sind damit neue Versionen der
"Goldchips" gemeint, mit denen Raub-
kopien abgespielt werden konnen.

Playstation ist

wihnten, mufiten sich wieder
Gedanken iiber geeignete
GegenmaRnahmen machen.
Dabei kam der Preisverfall
von CD-Recordern nicht
tiberraschend, jeder Software-
Anbieter hitte eigentlich ge-
niigend Zeit gehabt, um einen
wirksamen Kopierschutz zu erarbeiten.
Auch Sony, selbst Anbieter von CD-Bren-
nern, kann nicht behaupten, von der Ko-
pier-Problematik tiberrascht worden zu

Auf neuen Playstations
nicht mehr einsetzbar:
Cheat-Module wie der Xploder.

e Jahr-2000 kompatibel

o Jetzt ist es offiziell — die Playstation tibersteht den Jahrtausendsprung!

PlayStation Eigentlich gab's daran nie Zweifel, trotzdem sah sich Sony veraniaft,
den Handel iiber diese Tatsache aufzukldren. Da keine ,zeitabhangigen Komponenten” in
der Playstation verbaut wurden, gdbe es zur Millennium-Wende keine Schwierigkeiten.
Na hoffentlich! Man stelle sich vor, jedes Spiel wiirde plotzlich hundert Jahre friiher spie-
len! Bei ,Ridge Racer Type 4" sitzt lhr nicht in superschnellen Sportflitzern, sondern in Carl l
Benz' Patentwagen und rast statt mit 300 nur mit 14 km/h durch die Gegend. In ,Driver”
flieht Ihr auf einem Pferd vor dem Sheriff, in ,FIFA 1900” steuert Ihr “Lodda” Matthdus im
Teeniealter. AufSerdem ware Lara Croft noch nicht geboren — schreckliche Vorstellung!
Aber genug der Hirngespinste, es gibt wichtigeres zu tun! Wir rufen jetzt bei Swatch an
und fragen, ob unsere Armbanduhren Jahr-2000 kompatibel sind...

sein, Trotzdem dauerte es lange, bis Sony

Tom Friedmann ist zustdndig finr Marke-
ting und PR beim Zubehidr-Anbieter Fire
International [(Xploder). Wir unterhielten
uns mit ihm dber die Auswirkungen der
neuen Playstation-Hardware-Revision
auf den Zubehdrmarkt.

Tom Friedmann,
Marketing- und PR-
Manager von
Fire International

~= | Was sagen Sie dazu, daB Sonys
* | neueste Playstation-Version ohne
"Parallel I/0"-Port auskommen mul?

pro Stiick weiter zu senken. Eine Eindam-
mung des Problems mit den Raubkopien”
wird damit nicht erreicht, da der Einbau

TOM FRIEDMANN: Das ist eine Entschei-
dung von Sony, deren Zweck eigentlich nur
darin bestehen kann, den Produktionspreis

der sogenannten Mod-Chips weiterhin
maglich ist. Diese Tatsache [aBt auch
Zweifel zu, ob Sony tberhaupt ernsthaft

daran interessiert ist, dieses Problem zu
beseitigen. Als Kaufer einer neuer Play-
station ohne |/O-Port ware ich auf jeden
Fall sehr enttduscht. Schlielich kostet
das Gerat ja immer noch knapp 250 Mark,
obwahl der mogliche Leistungsumfang
der Playstation durch das Fehlen des I/0-
Ports deutlich eingeschrankt wird. Kurz
gesagt: Gleicher Preis — weniger Leistung.
7= 11l Welchen Anteil am Gesamtumsatz
¥ ] Ihres Unternehmens haben Module
fiir den 1/0-Port der Playstation?

TOM FRIEDMANN: Durch den grofen

e

Imil /

Erfolg der Xploder-Serie ist der Anteil sehr
hoch und liegt zur Zeit bei ca. 30 % unse-
res Gesamtumsatzes. Natiirlich verlieren
wir sehr viel Geld durch das Fehlen des
Ports. Der Verlust wird sich fiir den Rest
dieses Jahres im hohen sechsstelligen Be-
reich bewegen. Wir handeln jedoch nach
dem Grundsatz: Die meisten Playstations
dieser Welt sind bereits verkauft, also wird
auch langfristig die tiberwiegende Mehr-
zahl aller User ein Gerat mit 1/0-Port be-
sitzen. Der Xploder wird auf jeden Fall ein
wichtiges Produkt bleiben und deshalb
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Sony geht zwar davon aus, mit dem neuen
Kopierschutz dem Raubkopierproblem
ein fiir allemal einen Riegel vorschieben
zu kénnen, Doch ob die Software-Piraterie
auf der Playstation nun vollstindig besei-
tigt ist, darf bei der kriminellen Energic in
der Hackerszene bezweifelt werden.
Auch Jochen Firber, PR Manager von Info-
grames (ihr aktueller Toptitel ,V-Rally 2*
war das erste Spiel mit dem neuen Kopier-
schutz) hegt Zweifel an der daverhafien
Wirksamkeit: ,Der Gelegenheitskopierer
wird abgeschreckt, doch auch fiir den
neuen Schutz sind Gertichten zufolge wie-
der Programme aufgetaucht, mit denen
der Schutz umgangen werden kann.”
Gerade die Toptitel leiden besonders
unter der Raubkopiererei — dramatische
Umsatzeinbufien sind die Folge. Geld,
das nicht zuletzt bei der Entwicklung
zuktnftiger Titeln fehlen kann.

Derweil hat Sony die Playstation-Hard-
ware ein weiteres Mal verindert und
eine, fiir den Zubehormarkt wichtige
Schnittstelle wegrationalisiert — den 1/0-
Port. Vor allem aus Kostengriinden, wie
Sony verlautbart. Doch dem Playstation-
Erfinder ist natiirlich nicht entgangen,
da®® neben "Goldchips" seit lingerem
auch Module fiir den I/O-Port das
Abspielen von Raubkopien ermdglichen.
Dies ist nun bei der neuen 9002-Serie
der Playstation, seit Juli im Handel, nicht
mehr moglich. Und selbst bei ilteren
Geriten gibt's in Verbindung mit dem
neuen Kopierschutz Probleme — die

LIMPR 3 STAGES LY
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Das erste Spiel mit dem neuen
Kopierschutz: Infogrames’
Rennspiel-Granate "V-Rally 2",

[

wickelt. rantiert tiberdurchschnittlich viele Xploder ~ den neuen Xploder-Versionen FX und -1 den Raubkopierern beikommen?
~ 4 Ein Unternehmen bietet einen Um- & Co. verkaufen. Das verspricht also fiir Classic (V3) verfiigen liber einen Movie- TOM FRIEDMANN: Da ich daran zweifle,
# | bau fiir das 9002er-Modell an, um  beide Seiten ein qutes Geschaft zu wer- Player und ein Audio-Replay. Beide daB Sony diesem Problem tiberhaupt bei-
den |/O-Port nachzuriisten. Planen Sie den. Ob und wie wir den Umbau unter- Funktionen werden nur bei Original- kommen will, ein klares Nein! Ware der
Kooperationen? stiitzen werden, kann ich zur Zeit noch Spielen unterstiitzt, Raubkopien werden  Wille seitens Sony iiberhaupt vorhanden
TOM FRIEDMANN: Das ist jetzt noch nicht  nicht sagen. vom Xploder erkannt und abgelehnt. Mit  gewesen, hatte man die Mdglichkeit, Mod-

abzusehen. Die groBen Mengen, die perma- ?
nent von der Playstation verkauft werden, ¢ 7]

diirften wohl die Kapazitaten fiir den nach-  in einen Topf geworfen zu werden? chen, lehnen wir jeden Vergleich ab. Entfernung des 1/0-Ports bleibt fiir mich
traglichen Einbau bei weitem tibersteigen.  TOM FRIEDMANN: Wer sollte das tun? Firmen, die solche Module anbieten, eine Kostenreduzierung, wodurch vermut-
Aber es konnte sich sicherlich ein interessan-  Der Xploder hat zu keiner Zeit das Abspie-  werden deshalb von Fire International lich eine Senkung des Verkaufspreises auf

ter Nischenmarkt bilden. Die Firmen, die  len von Raubkopien ermaglicht oder grundsatzlich nicht beliefert. weihnachtliche 200 Mark vorbereitet wird.

auch in Zukunft fortwahrend weiterent-  diese Umbauten vornehmen, werden ga-

Fir Sony (iberflissig: Der "Parallel
I/0"-Port fehlt bei der neuesten Hardware-
Revision — angeblich aus Kostengrinden.

Spiele starten erst gar nicht, wenn
ein Modul im Port steckt! So
nachvollziehbar diese Maf3-
nahme in Bezug auf
Raubkopien ist — die
zahlreichen ehrli-
chen Fans von
Cheat-Modulen
schauen zukiinftig
in die Rohre; ob
sie nun eine

neue Playstation
oder ein kopier-
geschiitztes

Spiel kaufen.
Bleibt zu hof-

fen, dafs sich
Sony bei der
Playstation 2 nicht
wieder auf die ver-
meintliche Unko-

pierbarkeit des : gﬁ%‘] ¥£ ' l-/ i l/ T"“ '
s 3> o

JV1)- nner g 5 , - -

schon unter 1.000 Mark — $¢b\& i = é h TL " %
Tendenz fallend. Laut Wer- 1 EY 4
ner Schut, Product Mana- _ <53 - | i
ger Sony Deutschland, : b %hb}@ o) i g
nimmt Sony das Raub- L :
kopierer-Problem nicht k:

nochmal auf die leichte Schul-
ter: \Wir arbeiten bereits an
mehreren Mafsnahmen, um
Spiele fiir den Playstation-
Nachfolger gegen uner-

laubte Kopien zu schiit-
zen.' Is

i

unterstiitzt. Ganz im Gegenteil: Die bei- [ 14 Kann Sony mit der jetzigen Politik

Haben Sie nicht das Gefiihl, mit den diversen Billigmodul-Anbietern, die  Chips einzubauen, beseitigt oder zumindest
den Anbietern von Golddisc-Chips  das Abspielen der Raubkopien ermagli- deutlich erschwert. Einziger Grund fiir die
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(" Der flauschige Teppich in den Museumsgéangen
\ verringert die Rutschgefahr (alle Bilder: N64)

=T : P Smeesien
8 cit Jahren waren die funkgesteu-
° [ erten Raser der Firma Toy-Volt
Bestseller der Spielzeugindustrie. Kinds-
kopfe jeden Alters erlagen der faszinie-
renden Modellvielfalt und schitzten
Handhabung und Motorleistung der klei-
nen Kraftpakete. Doch eines Tages ent-

. wickelten die Mini-Autos genug kiinstli-

‘ che Intelligenz, um ihr batteriegetriebe-

7

In dem Strecken-
editor durft Ihr Eurer
, Phantasie freien Lauf
| lassen

L

nes Leben auf eigene Faust zu fihren. So
tiirmten sie aus den Regalen
und trugen ihre Rennen
ohne die Menschen aus.
Trotz dieser verwegenen
Hintergrundgeschichte bie-
tet Acclaims "Revolt” alles,
was Spieler von einem guten
Action-Raser gewohnt ist — wenn
auch themenbedingt im Kleinformat. Der
Liliput-Fuhrpark umfait gleich 28 Fahr-
zeuge, von denen zu-

mit hohem Niedlich-
keitsfaktor der Grafik.

nichst nur acht verfiighar

Oie Extras in "Revolt" reichen van herk&{pmﬁch his hinterhadl-
tig. Welches der zehiv-Goodies-thr. beim Uberfahren eines
gelbroten Blitzes bekommt, ist allerdings zufallig.

sind, und'der Rest in
vier Meisterschaften
freigespielt werden
muf. Im Gegensatz
zum Fahrzeugdesign hilt sich die Phan-
tasie der Entwickler bei der Umsetzung
der Fahrphysik erfreulicherweise in
Grenzen, Gewicht und Aufhdngung der
Karosserie wirken sich merklich auf die
StraBBenlage aus. Nur wer auch Bremsen
und Driften beherrscht, hat bei fortge-
schrittenen Kursen eine Chance auf die
Pole Position. Rabiate GasfiiRe verlieren
dagegen bei Schleuderorgien oder Uber-
schligen wertvolle Zeit. Die
dreizehn Strecken in den sie-
b ben — teils liebevoll gestal-
A teten, teils noch etwas de-
tailarmen — Szenerien ge-
ben allerdings auch reichlich
- Moglichkeit, die Bodenhaf-
ung zu verlieren. So schrammt
Ihr z.B. in einer verschlafenen Vorstadt
tber Biirgersteigkanten, schlittert durch

T
..
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4 In der Halfpipe eines tuntkurses e
muBt Ihr Sterne einsammeln J

(" Gut gezielt: Nach einer Extrawaffen- \LJ
| Attacke hat sich das dicke
Konkurrenzmodell Uberschlagen.

rutscht auf den blankgewienerten Fliesen
eines Museums in die Sammlungsstiicke.
Wegen der fehlenden Absteckung der
Kurse endet zwar mancher Ausflug in ei-
ner Sackgasse, daftir lassen sich die drei
Konkurrenten iiber versteckte Abkiirzun-
gen gekonnt abhingen. Dank einer
groBiziigigen Versorgung mit Power-Ups
diirft Thr die Gegner aber auch auf amii-
santere Weise hinter Euch lassen — was
besonders im Multiplayer-Rennen einen
Heidenspaft macht. s/

das Kithlhaus eines Supermarktes oder

I Y Eine riesige Metallkugel ma-
B terialisiert hinter Euch und
behindert die Verfolger vor allem

| in engen Passagen.

P&l Die Zeitbombe beginnt

M ofort zu ticken. Gebt sie an

einen Gegner weiter, bevor lhr

selbst in die Luft fliegt!
Feuerwerksraketen sind ein
hinreiBendes Schauspiel.

Besonders, wenn sie am Heck des

Vordermanns explodieren.

Die wassergefiillten Ballons

schwemmen alles beiseite,
was vor Eurer Nase herumzuckelt.

Die Klon-Bombe tarnt sich

als Power-Up...und reiB3t
jedenins Verderben, der sie ein-
sammeln will.

Hochspannung durchflutet
Euer Gefahrt und IdBt den
Motor benachbarter Fahrzeuge
absterben.
n Die geballte Energie-
ladung schieft in
einem Lichtblitz davon und legt
Eure Vorderleute auf’s Dach.
Der Saft der Zusatzbatterie
bringt den Wagen kurzfri-
stig auf Hochtouren.
P Eine riesige Olpfiitze hinter
B Furem.-Fahrzeug bringt
lastige Verfolger in's Rutschen.
P Der Stern versteckt sich in
8 schwer zuganglichen Strek-
kenabschnitten. Dafiir legt er die
gesamte Konkurrenz fiir einige
Sekunden lahm.

/ Kénner nehmen die Rampe und holen sich den Stern (links). Wer in Ego-Perspektive dist
K {unten rechts), erfahrt nichts von der akut-explosiven Bedrohung (oben rechts). P

A

I__r’F Die Multiplayer-Varianten: Bis zu vier Leute rasen auf Rundkursen um die_Welte (links)
'\ oder spielen "Hasch mich" in einer groBen Arena (rechts). /




E/ L ,1- /'" [ de 13,[( ?rk )5 2 ﬂ

LEUE TZO(US TRASSE 12

J059 Neues GEHAUSE FUR ALLE PSXI

LIEFERBAR IN TRANSPARENT-BLAU UND TRANSPAR AR: - § . 2 - PL
& | W oM - I_ﬂﬂDfllm t‘. T

48,99 D n ,,'LE”' Denniersl 5 e -

I;il:l.(’El'll' ?Inubtl:atI: Gehduse + Dualmzkpad SONY + | MB irlzr::mturd' : ‘ 4 Eﬂ”ﬁ" Tl”:" "!!

PAKET 2 in schwarz: Gehiuse + Dualshockpad SONY + | MB Memarycard
PAKET 3 : 2 Gehduse + | MB Memorycard (beliebige Farbwahll

jedes Pakel nur 99,99 DM

ORIGINAL SONY DUALSHOCK CONTROLLER
"DIE REFERENZ”
gf!b‘ gﬁétﬁiéﬁiﬂfiﬁﬁﬁp-mumme kaopiert

b2 ; Lo . Memorycards mit ader ohne PC und ohne PlayStalion.
N g i i Komfortables Archivieren und Drganisieren von
Spielsténden auf Festplalte oder Diskette. Vol
kompalibel zu Infemelspielstinden. Funkioniert
mit ALLEN Memorycards. Vorgstellt im off. Psxmgwga

NINTENDOG4 [sm BAUPLATIN

3049

s100 Videokabel SCART 5

oawmdveﬂnwung!m
s26n RumblePACK 10 DM e
ss00 RF-Modulator 10 DM : UOI .
s570 SVideo-Kabel 28 DM pords;

it deutsl:hspmchlgz Spiele enth
eingegeben werden. So kiinnen
wie z.B. unendlich Energie, andere
erhalten. Die Benutzerfiihrung erfolgt Gber:
Das Modul wird mil deutscher Anleitung und
ACTIVATOR ab sofort mit Cheatheft “PlaySiation Cheals
[ kompalibel zu Silent Hill und FinalFantasyg |

BONUS
w SUPERCHIP’

nur 98 DML Ps- HACI(ER @ |

AMEUHENT: LIE UFFEHBHR RBﬂUGUSI game enhanger .
- Digitalanzeige von GAME HUNTER — 3128-
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ermiiglicht ausserdem das Abspielen von 5 3 shick jel2DM z .vw:m 399 gg DM ab ’0 st”f:k Je m"' 14 99 Dm 2
Importspielen. Funktioniert in jeder PlayStalion, 5 Shilck je 7,80 DM

= Speichert auf SmartCard

auch in den neuen Baureihen. Wir liefern 10 Stilck je 5,90 DM
Einbaupléne fiir alle Modelle mit. 25 SHick je 5,56 OM
JEDER CHIP WIRD GETESTET ! 50 Stiick je 4,98 OM

MNEL: ab saofort mit "Tamkappentechnologie”
: tibel zu Silent Hill und FinalFantasys |

~ SUPERCHIP EINBAUPLATINE 1004
atine sparen Sie sich das zeilinsenlive Vorliiten

| sind ca. 30 cm lang, am Ende abisoliert und

5 DM, IS Shiick je 3,50 DM

bzm.l.aa anrncmls %DI'.II:IB %
hochwerliges RGB-Kabel

ey mit Entstiirfilter nur 3 DM
ﬂfo PREISE: 5007
| MB MEMORYCARDS in 5 Farben. Je nur 9 DM, ab 5 5k je B OM, ab 10 5. je 6 DM
l |g DM mit Fusspedal - ‘ UNKOMPRIMIERTE
+ Gcon Adapler MEMORYCARDS

| alle Karten mit Leo-Disolay MEMORYCARDS

8 MB (120 Block) 22,99 pm 2 MB nur 18 DM 1292
24 MB (360 Block) 34,99 pM 3 MB nur 27 DM /#es
40 MB (600 Black) 41,99 nm 4 MB nur 36 DM 1504 B8
56 MB (840 Block) 49,39 DM 6 MB nur 48 DM /0 P
72 MB (1080 Block) 59,99 DM a MB nur 58 DM 1502 18
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Fsprechenden Konkurrenten fir

“HAUPTDARSTELLER

"Final Fantasy 8” in's Rennen.

schreckeny

verheerende Heu-
nibubu”) in den Ort

ein, und vie

laftet er viele
atsel des ver-

lhuhu n N:
mer tiefer in dm unheil
Schicks
Neben einer
ithlichen RP(

en V

eines Landes in den Hi
nnenden S

Zutaten wie

. Hilte von leeren Kokons ist es

, auftauchende Gegner einzufan-

LEVANT (16 Jahre alt): Kurz nach sei-
ner Geburt verschwand Levants Vater
Rickets im nahegelegenen Wald. Ohne Erin-
nerung an den groBen Cocoon-Meister
wuchs Levant bei seiner Mutter Phio auf, zu

GARALI (70 Jahre alt): Einer alten
Nagi-Prophezeihung folgend, zog sie mit

Mavoo in das Dorf Syrus und verdient seit- {8

dem ihren Lebensunterhalt als Dorf-Hebam-
me. Obwohl Garai eine geborene Nagi ist,

Thr einen der mehr als 150
s durch Magie oder normale

praktiziert sie im Gegensatz zu Mavoo nicht die Kunste der
Heiligen Diener” (Reinigen und Verbinden von Kreaturen).
: PHID (30 Jahre alt): Levants Mutter
~| gehort ebenfalls dem Nagi-Stamm an. Ihre
magischen Fahigkeiten hat sie seit dem Ver-
schwinden ihres Mannes Rickets nicht mehr

der er ein inniges Verhaltnis hat. Seinem Vater steht er zwie-
spaltig gegeniiber: Einerseits ist er stolz darauf, daf8 dieser den
angesehenen Titel "Lowe von Parel” trigt, andererseits ist
Levant tief gekrankt iber sein friihes Verschwinden. Eine Tra-
dition verlangt, dafl Levant die einheimische Zauberin Mavoo

heiratet,

MAVOO (15 Jahre alt): Geboren als
Mitglied des Nagi-Stamms, kam sie als Kind
in den Ort Syrus. Von den Dorfbewohnern
oft miBtrauisch bedugt, weif3 sie ihren Wil-
len auch gegen andere durchzusetzen.
Obwohl sie zu Levant ein gutes Verhaltnis
hat, ist sie von der bevorstehenden Heirat

nlcht begelsien Mavoo besitzt die Fahigkeit, gefangene Krea-

angewendet, Um sich und Levant versorgen

zu konnen, arbeitet sie in Syrus als Seiden-

spinnerin,
LUI {E] Jahra alt): Der kleine Junge lebt
in der Nahe des Aussichtsturms mit Blick auf

Angriff der "Diener des Waldes” getotet. Er |

brennt darauf, diese grauenvolle Tat zu

turen zu reinigen und miteinander zu verbinden.

=Wl

| Wieviele Leute
7% arbeiten an "Jade
Cocoon”?
SHIMIZLU: Intern sind fiinf Programmierer

beschaftigt, 17 Personen arbeiten an Render-

sequenzen, Background- sowie Charakter
Design und fiinf Leute entwerfen die
Szenarien und Karten, Extern haben wir Art
Director Katsuya Kondo, Music Director

rachen,

<Ll V! A

Zu "Jade Cocoon™ befragte MANIAL die Genki-Mitar-

beiter Gaku Tamura [Oirector/Scriptwriter] und Kenji
Shimizu [Producer/Lead Programmer, Bild links]. Der

Jjapanische Entwickler inszenierte u.a. die Umsetzung
von "Virtua Fighter 3th" fir den Dreamcast.

Kimitake Matsumae und verschiedene Leute
fiir Datenumwandlung, Audio-Tracks sowie
Animation beschaftigt. Insgesamt besteht
das Team aus ca. 50 Personen.

| Woher kam die |dee fiir das auBerge-
zm®2 wohnliche Monster/Kampfsystem?
SHIMIZU: Schon zu Beginn der Entwick

lung entschlossen wir uns, eine Art Monster-

zucht zu integrieren. Wir wollten eigentlich

A

mit einem Ei den Monsterzyklus starten, ha-
ben uns dann aber fiir bereits lebende Krea-
turen entschieden, Das kompletie System
wurde bei einem friihen Projekt-Meeting
ausgearbeitet.

% Was halten Sie von "Final Fantasy 8”7
7® Denken Sie, "lade Cocoon” kann sich
dagegen behaupten?

TAMURA: Ich war tiberwaltigt von dem
Spielumfang und dachte "das ist Square, wie
man sie kennt". Ich glaube nicht, dafd unser
Titel nur mit "FF8" konkurriert, sondern sich
gegen alle ahnlichen Produkte behaupten
muB. Es hangt von den jeweiligen subjektiven
Erwartungen des Spielers ab, welches Spiel

er bevorzugt. Ich denke, "Jade Cocoon” be-
sitzt gegentiber "FF8" Vor- und Nachteile

— ain direkter Vergleich hinkt aber.

w Hatten Sie Vorbilder fiir "Jade

7=¥®2 Cocoon”?

TAMURA: Wir haben uns naturlich alle
maglichen Typen von Monsterzucht- und
Rollenspielen genau an-
geschaut. Es gibt aber
keinen speziellen Titel,
nach dessen Vorbild
"Jade Cocoon” entstan-
den ist.

%l Optisch sieht “Jade

za®%2 Cocoon” hervorra-

.



Wahrend Eures Abenteuers trefft Ihr viele
Personen, die Euch mit Tips weiterhelfen.

die 14Rt das Monster schrumpfen und mit
einem gleiffenden Lichtblitz im Kokon ver-
schwinden. Dieser heift nun "Leucht-
kifer” und ist erst einmal wertlos fiir
Euch. Bringt deshalb den Kokon samt
Inhalt zu Mavoo und last das Monster
durch eine Zeremonie "reinigen”. Nun
setzt ihr entweder die Kreatur im néch-
sten Kampf fir Eure Zwecke ein oder
B verschmelzt sie mit einem
zweiten gefangenen Wesen.
Entscheidet Thr Euch fiir die
erste Moglichkeit, sammelt
Euer kleiner Helfer pro erfolg-
reicher Auseinandersetzung
Erfahrungspunkte — er wichst
und wird kriftiger. Wihlt Thr
das Verschmelzen, entsteht ei-
ne Kreatur mit vollig neuen Eigenschaften
(wie Stirke oder magische Fihigkeiten).
Dieser geniale "Monstermix” erlaubt nahe-
zu unendlich viele Kombinationsméglich-
keiten — jeder Spieler erlebt sein eigenes,
individuelles Abenteuer. Fiir den deut-
7 schen Markt will der deutsche Vertrieb
: Crave ,Jade Co-
coon® komplett
lokalisieren — so-
wolil die Bild-
schirmtexte als
auch die Sprach-
ausgabe werden
iibersetzt. os

Selbst mit
Eurer Flote
bekampft lhr
Monster

f plhch bornuschon-
des Rollenspiel mit
usgefeiltem Monster-
zuchtsystem und span-
nender Story.

Versteckie Teleporter-Felder ersparen Euch
weite Wege durch den Wald

Im Zuge der Europa-Expansion
van Crave Entertaimment wirft

die junge amerikanische Finma.

CRAVE-BIOGRAPHIE: 1997
grindete der Unternehmer
Nima Taghavi Crave Enter-
tainment mit Sitz in Los
Angeles, USA. Ausgestattet
mit Third-Party-Lizenzen
entwickeln die Inhouse-
Abteilungen Craveyard und
Lobotomy flir Dreamcast,
Nintendo 64, Playstation,

Christian

Gloe: Game Boy und PC. Zusatz-
LGeschagsmhrer lich Gibernimmt Crave den
von Grave | yierrieb von extern ent-
Dddsehed wickelten Titeln, wie z.B.

dem Rollenspiel "Jade Cocoon — Die Tamamayu
Legende” von Genki oder VCCs Rennspiel "Killer
Loop”. Am 1. April ‘99 wagte die amerikanische
Firma den Sprung tiber den grofen Teich und
eroffnete Europa-Niederlassungen in Hamburg,
London und Paris. Die norddeutsche Zentrale
steht unter der Leitung von Christian Gloe, der
vorher Geschaftsfiihrer von Virgin Deutschland
war (siehe Randspalte). Zusammen mit dem an-
geschlossenen Vertrieb SVG sind in Deutschland
30 Mitarbeiter beschaftigt, weltweit halt Crave
ca. 160 Personen in Lohn und Brot.

GESCHAFTSVERBINDUNGEN: Crave Entertain-
ment hat eine Reihe namhafter Programmier-
teams unter Vertrag. Darunter ist auch der
japanische Entwickler Genki, der momentan an
"Jade Cocoon " sowie an der PAL-Version von
"Tokyo Highway Challenge” arbeitet. Genki wur-
de 1990 gegriindet und beschaftigt momentan
ca. 100 Mitarbeiter. ,Wir sind von Crave Enter-
tainments Verstandnis fiir den japanischen
Markt und dessen Produkte erstaunt. Wir haben
lange Zeit einen US-Publisher gesucht, der in
der Lage ist, unsere Produkte addquat zu ver-
markten. In Crave haben wir diesen Partner ge-
funden. Unsere Zusammenarbeit wird auch

EPILE-INTWIDELDNG

WERTRIES

interne wie auch externe Entwicklungen

Crave in der Ubersicht: Sowohl W
werden Uber SVG vertrieben.

o e X

" AUF DEM WEG NACH OBEN |

MANIAL einen genaueren Blick auf i

LAP 4 OA84

i
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Craves Releaseliste umfaBt neben Mainstream-Titeln wie "Killer Loop”
(Bild unten links) auch Nischenprodukte, u.a. die Angelsimulation
"Reel Fishing" (Bild unten rechts) oder "Aerc Wings" (Bild links oben).

nach der Jahrtausendwen- [°
de bestehen bleiben”, |
kommentiert Hiroshi Ha-

magaki, Prasident von Wk
Genki, das Verhaltnis zu
Crave. Weitere Vertrage
bestehen u.a. mit Liquid |
Entertainment, Syrox, Cli-

max, Natsume, IMS Nima
Productions, CRI, Revoluti- Taghavi:
on Software und VCCGa- | Criinder von |

mes. Neben dem Bereich \_Crave USA. )
Software wird auch der expandierende Zube-
horsektor anvisiert: Samtliche Peripherie-
Produkte des Marktfiihrers Interact (u.a. be-
kannt durch Joypads und Lenkrader fiir alle
Systeme) erscheinen kiinftig in Frankreich sowie
GroBbritannien iiber Crave.
KONSOLENUNTERSTUTZUNG: Neben den ge-
planten Titeln fiir die bereits etablierten Konso-
len (siche Releaseliste unten), wird die Next-
Generation-Hardware von Anfang an unter-
stiitzt. Zum europdischen Start des Dreamcast
im September sind zwei Spiele geplant: Das
Rennspektake| "Tokyo Highway Challenge” und
die Flugsimulation "Aero Wings" (Import-Test in
MAN!IAC 5/99). Bemerkenswert ist, dafl Crave
als einer der wenigen europaischen Third-Party-
Entwickler eine Publishing-Lizenz von Sega er-
hielt. Fiir den Playstation-Nachfolger befinden
sich ebenfalls Projekte in einem friihen Entwick-
lungsstadium.

TITEL SYSTEM GENRE ENTWICKLER RELEASE*
Reel Fishing PS5  Angelsimulation Natsume September
Jade Cocoon PS Rollenspiel Genki September
Killer Loop PS5 Rennspiel VLCC September
Fighting Force 64 N64 Beat'em-Up Core Oktober
Asteroids Hyper 64 Nb64  Shoot'em-Up Syrox Oktober
Gex 3: NB4 Jump'n’'Run Crystal Dynamics Oktober
Deep Cover Gecko | i
Battlezone 64 NB4 Shoot'em-Up Climax Dezember
Tokyo Highway oc Rennspiel Benki September
Challenge
AeroWings EI[ Flugsimulation CRI September
Ein Schweinchen  GBL Action-Adventure IMS November
namens Babe i Sl
Bodzilla: GBL Action Crawfish Oezember
Oie Serie
\'—~ ==

5 Tags
|

schen

CRAVE VS VIRGIN:
Der Wechsel van
Christian Gloe, ehe-
mals Geschafts-
fahrer von Virgin
Deutschland, zu
Crave sorgte fir
einen Rechtsstreit
zwischen den beiden
Parteien. Nachdem
Virgin bereits in den
USA mit einer Ver-
tragsbruch-Klage
gegen bloe scheiter-
te, werden jetzt in
Europa neue Vor-
wiirfe gegen ihn er-
hoben, u.a. Industrie-
spionage und
Abwerben von
Virgin-Mitarbeitern.
Vorlaufiger Hihe-
punkt dieser Ausei-
nandersetzung war
die Durchsuchung
der Crave-Ge-
schaftsraume sowie
Gloes Privatwoh-
nung. "Persdnlich bin
ich sehr enttauscht,
nach sechs Jahren
erfolgreicher Auf-
bauvarbeit erwartet
man diese Reaktion
einfach nicht”, so
Christian Gloe, der
die Anschuldigungen
von sich welst.

aten der drei

Systeme sind in etwa

ausq

eglichen. Ich denke,
jede Firma hat die glei
chen Chancen. Person

Genki

h(h wiirde ich es nicht begriifen, wenn ein

ewin ner wdre — ich

die ich ¢ 4&r1‘1ﬂ
ahien mul te,



Phantasien in Not: In
dem Abenteuerspiel
“The Real Neveren-

PROGRESS

ding Story” liegt das Schicksal von
Michael Endes Fantasiewelt in Euren

Handen. Seid Ihr der Heraus-
forderung gewachsen?

ie Welt Phantisiens ist in

grofler Gefahr — es droht die

Zerstorung durch das “Nichts”!
Nur wenn Thr der “Kindlichen Kaiserin”
mit Hilfe des Schlangen-Amuletts Auryn
einen neuen Namen gebt, konnt Thr
Phantasien vor dem bitteren Schicksal
bewahren. Doch Thr habt nicht mit dem

Die Unendliche
Geschichte [

Erfolg ohne Ende: Mit Ausnahme der Bibel verkauf-
te sich in Deutschland kein anderes Buch so haufig
wie Michael Endes 1979 entstandenes Fantasy-
Meisterwerk: Die liebevoll ausgearbeitete Mar-
chenwelt Phantdsien und die Abenteuer der Prota-
gonisten Bastian und Atréju faszinieren seitdem
Generationen von Kindern; aber auch Erwachsene erfreuen sich an der
tiefgriindigen Ausarbeitung und den philosophischen Ideen. 1984 wur-
de in den Bavaria Filmstudios die erste von insgesamt drei Verfil-
mungen produziert: Hielt sich beim ersten Teil die Handlung noch
halbwegs an die Buchvorlage, waren Fans des Fantasy-Mdrchens von
den Fortsetzungen enttduscht. Weniq iiberzeugende Darsteller lieen
vom Charme des Romans ebensowenig iibrig

Arbeiten zur aktuellen Spieleumsetzung nicht
begleiten: Der Autor verstarb 1995 im Alter
von 65 Jahren.

1929 - 1995:
Erfolgsautor
Michael Ende

Bei Eurer Flucht aus dem
Elfenbeinturm begegnet Ihr
| dieser haBlichen Kreatur

“Unbekannten” gerechnet, das jede be-
liebige Gestalt annehmen kann. Und so
miift Thr mit ansehen, wie das Unbe-
kannte, getarnt durch Euer Antlitz, Au-
ryin aus den Gemichern der Kindlichen
Kaiserin stiehlt. Der Zentaur Utar, Arzt
im Elfenbeinturm, war Zeuge des Vor-
falls und beschuldigt nun Euch des
Diebstahls. Mit Erfolg: Thr werdet in den
tiefsten Kerker verbannt, wo im Traum
die Kindliche Kaiserin zu Euch spricht:
“Du must tapfer sein in Phantisien.
Folge dem Auryn, und glaube was Du
L;ich%{ — was Du wirklich siehst.”

‘The Real Neverending Story” ("TRNS”)

ist ungewohnlich — e

auf den ersten und '-‘.",_:" : '1&
auf den zweiten N
Blick. Schon die p N
wechselnden, von der je-
weiligen Situation abhidngigen
Blickwinkel wirken ambitio-
niert. Nahkidmpfe laufen
grundsiitzlich in der {iber-
sichtlichen Third-Person-
Perspektive ab, Fernwaffen
werden aus der zielgenauen
Ego-Sicht ahgefeuert. Zusitzlich wird
Euer Charakter in bestimmten Passagen
in “Resident Evil"™-Manier aus unter-
schiedlichen Kamerawinkeln in Szene
gesetzt, Fiir die Darstellung innerhalb ei-
nes Gebiudes bzw. unter freiem Himmel
wurden unterschiedliche
Programmroutinen ent-
wickelt, die tibergangslos
verbunden und auf die

Die wenigen FMVs werden zur
\_ Steigerung der Atmosphéare eingesetzt

¥ 4

( Mit Zwischensequenzen geht R
R Discreet Monsters sparsam um i

v Typisch fir eine Buchumsetzung —
| dialoglastig: Hier unterhaltet Ihr Euch mit zwel
o Botschaftern der Kindlichen Kaiserin.

"TRNS" ist

jeweiligen Aufgaben optimiert sind.
Riume wirken grofs und detailreich, und
beim Marsch durch ein Tal bleibt genii-
gend Rechenzeit Gbrig, um z.B. den
Schattenwurf der Wolken am Boden
voriiberziehen zu lassen. Auch
plotzlich auftauchender Nebel
wurde in dieser Form noch nicht
verwirklicht.
Weitere Besonderheiten erliutert
Frank Veit, zustindig fir das
Drehbuch von [ TRNS®: “Fiir
" jedes Ritsel gibt es minde-
\'_ stens zwei Losungswege.
Dialoge konnen unter-
* schiedliche Verliufe neh-
\ men, man fragt nicht einfach
alle Themen ab wie bei ande-
ren Spielen. Auerdem schreibt
Dir ,TRNS® nicht vor, wie Du Dich ver-
halten sollst, ob Du gut oder bose bist.”
Die Haupthandlung wird durch ab-
wechslungsreiche Zwischenspiele auf-

Kein Durchkommen: Zwei durre
\_ Wachter versperren Euch den Weg.

/ Viel Llebe zum Detail beweisen die

\ Grafiker bei der Raumgestaliung 4




zungen. Ihr befragt das siidliche Orakel,
durchstreift den Haulewald und betretet
den Elfenbeinturm. Die Handlung ist da-
bei weit weniger kindlich als auf der
Mattscheibe; Charaktere wie der Gliicks-
drache Fuchur muten auf den ersten
Blick nicht knuddelig an, sondern furcht-
erregend — wie ein monstroser Drache
eben auf einen kleinen Menschen wirkt,
“TRNS", das erste Projekt des Miinchner
Entwicklers Discreet Monsters (siche
Kasten), wird in zwolf Sprachen iiber-
setzt, Professionelle Sprecher sind dabei

Tach' auch: Im Haulewald begegnet

fiir Produzent Siggi Kogl selbstverstind-
lhr einem sprechenden Baum

dur

( 'Ahem: An machen Stellen
| gingen den Grafikern die
Kleider-Texturen aus... i
gelockert. Diese iiberwindet der Joypad-
Kiinstler mit Geschick, der Denkertyp
mit Képfchen, Timon Herzog, der
Creative Director von Discreet Monsters,
hat ein Beispiel parat: ,Jm Maschinen-

die

ten

raum eines Piratenschiffs muRt Du Di(h

rider in Sicherheit bringen. Eine heikle
Sac

ben, daf? sie mal Pause machen?”

The Real Neverending Story* orientiert
sich mehr an Michael Endes Buchvorlage
denn an den, in den Augen der ,diskre-

lich: "Im Filmgeschiift kime auch nie-
mand auf die Idee, mit Laien-Spre-

ch Spriinge tiber rotierende Zahn- chern zu arbeiten." Voraussichtlich

Ende des Jahres erscheint die PC-Ver- |
sion, eine Konsolen-Umsetzung ist fiir .?*’ -
Mitte 2000 zu erwarten. Momentan
wird der Dreamcast favorisiert — Sega
zeigte sich bei einer Prisentation in
Japan begeistert. Schliellich ist ,Die
Unendliche Geschichte® in Japan noch
eher miRlungen Filmumset-  populirer als bei uns! fs/s

he, also warum animierst Du nicht
Sklaven, die die Zahnrider antrei-

teuerspiel aus Deutschiand
Monster®

65 Mitarbeiter — 6,5 Millio-
nen Mark: Zwei Zahlen, die
erkennen lassen, dafl der
Miinchner Entwickler Dis-
creet Monsters in grofen Di-
[ = = | mensionen denkt. Im Unter-
" mOHSTel"S schied zu vielen deutschen

b Produktionen ist “The Real
Neverending Story” von Beginn an fiir den internationa-
len Markt ausgelegt. Die weltweite Popularitat von Mi-
chael Endes Buchvorlage ist dafiir die optimale Basis und
wird auch fiir anspruchsvolle Merchandising-Artikel
rund um's Spiel genutzt. Ob Strategiebuch, Soundtrack
oder interaktives PC-Desktoptheme — Discreet Monsters
geht mit der fiir zehn Jahre exklusiven “Die Unendliche
Geschichte”-Lizenz nicht leichtfertig um. Dabei lassen
ihnen die Rechteinhaber freie Hand bei Inszenierung
und Handlung. “Solange wir ‘Die Unendliche Geschichte’
nicht ‘verunstalten’, schreibt uns niemand vor, wie unser
Spiel auszusehen hat”, so Siggi Kagl, Griinder und Chef

g Eine hoffnungsvolie
} Zukunft

ENTWICKLER DISCRE

T MONSTERS

von Discreet Monsters. Dall g
sich Kogl auch von anderen
Leuten nicht in “TRNS" rein-
reden lassen will, zeigt das
untypische Unternehmens-
konzept: Statt sich in die |
Abhangigkeit eines Publi-
shers zu begeben, machte
sich Kogl auf die Suche §
nach “Risikokapital” und
wurde Uberraschend
schnell fiindig. Die Geldgeber waren von langfristiger
internationaler Ausrichtung und hauseigener R&D-Ab-
teilung tiberzeugt und investierten mittlerweile 6,5 Mil-
lionen Mark in Discreet Monsters. Die Strategie der
Miinchner ist dementsprechend nicht ausschlieBlich auf
ihr aktuelles Projekt fixiert. Vom Start weg wurde an
einer eigenen Entwicklungsumgebung gearbeitet, nur
wenige “Fremdprogramme” wie 3D Studio oder Light-
wave 3D kommen zum Einsatz. Dank modularem Auf-

" Man at Work: Charakter-Designer
"Scunk” am Zeichenbrett (links) und bei |~
der Ausarbeitung am Computer. /

bau kann jedes Tool separat mo-
dernisiert und in kiinftigen Pro-
jekten wiederverwendet werden.
Auch eine Weiterlizenzierung an
Entwickler ohne eigene R&D-Ab-
teilung ist geplant.
Der hohe Bedienkomfort der Ent-
- wicklerwerkzeuge sorgt dafir,
4 dal sich z.B. die Level- oder Cha-
rakterdesigner ganz auf ihre ei-
gentliche Aufgabe konzentrieren
konnen. Auch deshalb hatte Dis-
creet Monster keine Schwierig-
keiten, sich schnell einen Mitar-
beiterstamm aufzubauen, der
| mittlerweile 65 Leute umfaft.
Nicht nur “fertige” Entwickler-

Story-Baum: Auf diesem Bogen wurde ein kleiner
Teil des Handlungsverlaufs festgehalten.

C

weiterhin auf Mitarbeitersuche sind, haben sie auf Ihrer
Homepage (www.discreetmonsters.com) mehrere Ste|-
lenausschreibungen plaziert. SchlieBlich wird “TRNS”
nicht das letzte Discreet-Monsters-Projekt sein. Neben
einer Konsolenumsetzung ist zwar noch nichts spruch-
reif, aber es gehort nicht viel Fantasie dazu, um einen
“TRNS”-Nachfolger im Bereich des Moglichen anzu-
siedeln.

Doch momentan werden alle Ressourcen auf die letzte
Entwicklungsphase von “The Real Neverending Story”
verwendet. Geplanter Verdffentlichungstermin fiir die
PC-Version ist zwar Ende ‘99, aber auch ein Erscheinen
zu Ostern 2000 ware fiir Siggi Kogl kein Beinbruch. Er
weill genau, daB fiir einen Newcomer das erste Spiel

[ Zu Besuch bei Discreet Monsters: MANIAC inspizierte das Firmengebaude
im Munchner Stadtteil Schwabing und unterhielt sich mit den Machern von
"TRNS" (im Hintergrund von links): Frank Veit (Konzept & Skript), Siggi Kogl

(Produzent und Firmenchef), Timon Herzog (Greaﬂve D|rector)

) profis bekommen eine Chance,
auch lernwillige Talente werden
___/ ausqgebildet. Da die Miinchner

das wichtigste ist und man sich keine terminbedingten
Mangel erlauben darf. “Wir haben einen einzigen
Schuf. Und der muB8 sitzen.”
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Kleine Plattformen und schmale Stege: Kniffige Jump’n'Run-Abschnitte fordern exaktes Timing
(Bild links). Oben angekommen, durft Ihr die hauseigene Orgel bestaunen (Bild rechts).

; Der berlhmte Glockenturm samt Uhrwerk darf auch
\ im neusten "Castlevania”-Abenteuer nicht fehlen

{ zweiten in die dritte
Als htibsche Carrie Fernandez oder hii-
nenhafter Reinhardt Sehneider ging’s in
den Kampf mit Draculas Schergen. Viel
ist tiber den angekiindigten N64-Nach-

= ,l e |'0‘- folger noch nicht bekannt, aber erste
A3D-Fortsetzung der Bildschirmfotos lassen auf dhnliche spiele-

»Castlevania”-Reihe:
Action-Adventure mit
spannender Story und

Hiipfpassa-
stimmungsvoller Optik.

gen und
DREAMCAST-HORROR

Dracula lebt!

Unheilvolle Beschworungsformeln 6ffnen
ein Tor aus der Halle in unsere Welt. Graf
Dracula kehrt aus der Verdammnis zu- |
riick, um die Menschheit endgiiltigzu | Hoffentlich hat sie ihre |
vernichten. Machtige Verbiindete wie = \._Peitsche eingesteckt! )
sein langjahriger Freund "Tod" stehen ihm tatkraftig zur Seite. Doch
ebenso, wie sich der Kanig derVampire immer wieder aus seiner Asche
erhebt besteht das Geschiecht der Belmonts weiter.
5 In dem kommenden Dreamcast-
Action-Adventure "Castlevania Resur-
rection” tibernehmt Ihr die Rolle von
| Sonya, einer jungen Vampirjagerin, in
deren Adern das Blut der Belmont-
Familie fliet. Wie in der N64-Version,
= erforscht Ihr mit der Polygon-Heldin
| eine komplexe 3D-Welt, in der Euch
| verschiedene Hollen-Kreaturen (u.a.
/ Fledermause, Mumien und Skelette)
nach dem Leben trachten. Die Power der neuen Sega-Hardware wird in
der hochauflosenden Optik deutlich: Detailliert gestaltete Raume wer-
den vom Fackelschein stimmungsvoll beleuchtet und erzeugen eine
kgruseiige Atmosphdre. Geplanter Erscheinungstermin: 1. Quartal 2000.

Heldin Sonya trifft '
auf zwel Skelette:

= -

{ Angriff von Fleder-

[ | mausen und Mumien:
| Draculas Schergen kennen |
§ keine Gnade.

I

it "Castlevania 064” schaffte die
 Grusel-Saga den Sprung von der
Dimension.

rische Schwerpunkte schlieRen: Knackige

Monstermetzeln bestim-
men den Ablauf. Die
Handlung spielt acht
Jahre vor dem 04-Bit-
Abenteuer: Eine Gruppe
# von Tiermenschen lebt
in Frieden mit "norma-
len” Personen. Ausgestattet
Jmi{ einem nahezu un-
" sterblichen Korper und der
unbindigen Kraft der Tiere

tigen magischen Fihigkeiten verbannten
sie aus ihrem Leben, um MifShrauch zu
verhindern. Cornell (halb Mensch, halb
Wolf) jedoch konnte durch £
ausdauerndes mentales Trai-
ning die in ihm steckenden
Urkrifte entfesseln. Er zog
aus, um durch Meditation
seine Fihigkeiten zu biin-
digen. Nach einem Jahr
Wanderschaft kehrt er in
sein Heimatdorf zurtick
und findet nur verkohlte
Ruinen. Bose Geister pliin-

derten den Ort und brann- e
ten die Hiuser nieder.

o Vampirjager-5Serie be-

kammt schneller Zuwachs als ge-
dacht: "Castlevania 2” [Arbeitstitel]
entfiihrt N64-Fans in schauerliche

R AL A

Blick in den Wald: Neben den klassi- )
schen Gemauer-Leveln erwarten Euch |
\ auch "Freiluft"-Abschnitte. )

Seine ersten Gedanken gelten seiner
Schwester Ada, die von den finsteren
Michten verschleppt wurde. Auch die
Wohnstitte seines Jugendfreundes Orte-
ga ist zerstort, seine Leiche aber nirgends
zu finden, Wurde er wie Ada entfiihit,
oder steckt er gar mit den Teufeln unter
einer Decke? "Halt aus Ada, ich werde
dich retten!” Cornell beschwort seine tie-
rischen Instinkte und macht sich auf die
Suche nach seiner einzig lebenden Ver-
wandten...

Details wie Waffen, Magiesystem, wihlba-
re Charaktere oder ob eine Verbindung
zu Dracula besteht, sind noch nicht be-
kannt, Die interessante Story und erste
Screenshots lassen jedoch auf einen wiir-
digen Nachfolger hoffen. os

Laft Euch vom atmospharischen Interieur nicht tAuschen: \
Ein falscher Schritt, und Ihr werdet von Metallspitzen durchbohrt. /




DER SPEZIALIST FUR SPIELE
AUS ZWEITER HAND

Gebraucht An- und Verkauf und Neuware

Laden + Versand: MarktstralRe 9 Tel. 07720/ 81 25 57
78054 VS-Schwenningen Fax. 07720/ 81 25 59
Playstation Dreamcast Nintendo 64 Game Boy Saturn Mega Drive Super Nintendo

SONY PLAYSTATION Wir fithren
aus zweiter Hand Neu- und Gebrauchtwaren
An%guigau fiir alle Konsolen

30- 59.- Playstation Platinum NH\JTENDO 64

30.- 65.- aus zweiter Hand

35.- 69.- Ankauf Verkauf

30.- 59.- 90.-140 -

35.- 69.- 30.- 69.-

30.- 69.- 30.- 59.-
25.- 49.-

35.- 69.-

25.- 58.- 30.- 59.-

40.- 69.- 40.- 79.-

30.- 58.- 40.- 79~

25.- 59.- 30.- 58.--
20.- 49.-

30.- 69.-
20.- 59.- 30.- 58.-
30.- 58.- 40.- 79.-
15.- 35.- 20.- 48.-
35.- 69.- 20- 39-
30.- 59.- 20.- 49.-
30.- 69.- 20.- 49.-
20.- 49.-

25.- 59.-
35.- 15

35.- 69.-

25.- 49.- 25.- 59.-
35- 60.- 40.- 79.-
Crash Bandicoot 2 15.- 29.- 40.- 79-
Crash Bandicoot 3 30.- 69.- 40.- 79.-
D 25- 59.- 20.- 49.-
Darkstalkers 3 40.- 69.- 35.- 69.-

FLOHHAUS

Konsole mit Dual Shock
Akuji the Heartless
Asterix

Blaze N Blade
Breath of Fire 3
Civilization 2

Croc 2

C & C-Gegenschlag
Crash Bandicoot 3
Driver

Earthworm Jim 3D
Fifa 99

G-Police 2

Global Domination
Hard Edge

KKND

Leg. Of Kain Soul Reaver
Monkey Hero

Metal Gear Solid
Music

NBA Live 99

Need for Speed 4
oDT

Popoulos

Racing Simulation 2
Rayman 2

Arkauf Verkaufl
25.- 59.-
25- 59
30
40.- 69
15.- 39.-
35.- 69.-
30.- 69.-
30.- 69.-
25.- 59.-
35.- 69.-
25.- 59.-
25.- 59.-
30.- 59.-
40- 69.-
35.- 69.-
25.- 49.-
30.- 69.-
30.- 59.-
25.- 58.-
30.- 69.-
30.- 59.-
35.- 69.-
40.- 69.-
25.- 59.-
25.- 59.-
30.- 59.-
30.- 69.-

Konsole mit Pad
Abe's Exoddus
Ace Combat 2
Asterix

Alundra
Apocalypse
Abug's life

Atlantis

A-Train

Blaze'N Blade
Breath of Fire
Baphomets Fluch
Baphomets Fluch 2
Cronicles of the sword
Crypt Killer
C.u.C.Alarmsiufe Rot
C.u.C.Gegenschlag
Castlevania

Colin McRae Rally
Colony Wars
Colony Wars 2
Constructor

Cool Boarders 3

Legacy of Kain
Lifeforce Tenka
Lucky Luke

Metal Gear Solid
MDK

Medievil

Monkey Hero
Monopoly

Myst

Music

Nagano

Need for Speed 2
Need for Speed 3
Need for Speed 4
NHL 99

Ninja

Nuclear Strike
oDT

Point Blank
Popoulos

Pinball Timeshock
Ridge Racer 4
Racing Simulalion 2
Rebell Assault 2
Resident Evil D.C.
Risiko

Riven

239,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
99,95
89,95
89,95
89,95
89,95
89,95
99,95
89,95
89,85
89,95
49,95
89,95
69,95
89,95

Konsole

Aero Fighter Assault
Banjo & Kazooie

- Blast Comps

~| Body Harvest

-] Betlle Racing

-| Castlevania 64
Diddy Kong Racing
F1 World Grand Prix
F-Zero X

-} Fifa 99

-] Goemen

~| Hang Time

-| Lamborgini

Lylat Wars

Mario Kart
M.-Impossible
NBA Couriside
~INBALIVE 99
-fNHL 99

~{ Star Wars Racer
Snowboard Kids

Ankauf Verkauf

15.- 29--
15.- 29.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.-
15.-

15.-

15.-

15.-

Abe 'Odysee
Alien Trilogy
Command & Conquer
Crash Bandicoot
Croc

D.-Derby 2
G.TA. London
GTA

Hercules
Jurassic Park
Micro Machines
Pandemonium
Porsche Challange
Rayman
Resident Evil
Road Rash
Soviet Strike
Tekken 2

Toca Touring Car
Tomb Raider
True Pinball
V-Rally

Dark Omen
Deathtrap Dungeon

35- 68.-
25- 49.-

Road Rash 3D
Sim City 2000

30.- 69.-
30.- 59.-

Wipeout 2097
Worms

15.-
15.-

Snowboarding 1080
Top Gear Overdrive
Turak

40.- 79-
25.- 59.--

Ridge Racer 4
Silent Hill

89,95
89,95

Sports Car GT

Tekken 3

Tomarrow never dies
Toca Touring Car 2
Warzone 2100

WCW VS.Nwo:Thunder
V- Rally 2

Ab 3 Teile Versandkostenfrei

Schnellversand: bis 17.00 Uhr bestellte Ware werden
noch am selben Tag abgesendet.
Versandkosten: DM 9.- + Nachnahmegebihr. Fur nicht
angenommene Waren berechnen wir pauschal DM 20.-
Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache.

89,95
99,95
98,95
89,95
89,95
79,95
89,95

Discworld
Discworld 2

Dead or Alive
EA-Boxchampion
Excalibur

F1'97

F1'98

Future Cop

Fifa 99

Fighting Force
Final Fantasy 7
Forsaken
Frankreich 98
Grandstream Saga
G-Police

Gran Turismo
Gex 3D

Heart of Darkness
Hugo 2

Hard Edge

KKND Krossfire
Kensei

Little Big Adventure

25.- 59.-
30.- 69.-
30.- 59.-
30.- 69.-
20.- 49.-
15.- 29.-
20.- 59.-
30.- 65.-
35.- 65.-
30.- 59.-
15- 35.-
15- 39.-
20.- 39.-
30.- 59.-
15.- 35.-
15.- 35.-
15.- 39.-
15.- 29.-
35.- 65.-
35.- 69.-

Suikoden

Spyro the Dragon
Syndicate Wars
Tekken 3

Transport Tycoon
Test Drive 5

Theme Hospital
Time Commando
Toca 2

Tomb Raider 2
Tomb Raider 3
Twisted Melal
Vigilante 8
Warzone 2100
Warcraft 2

Wild Arms

Wing Commander 3
Wing Commander 4
Wing Over 2

WCW nWa Thunder
35.- 69.- | WWF Warzone
35.- 69.- | X-Com
25.-49-42Z

20.- 59.-

¥ aus zweiter Hand

25.- 59

35.- 69.

30.- 59.- Ankauf Verkauf
30.- 59.- 40.- 69.-
30.- 59.- 15.~ 29.-
20.- 39.- 10.- 29.-
35.- 69.- 10.- 29.-
15.- 35.- 10.- 29--
35.- 65.- - 29.-
25.- 59.- -~ 35.-
20.- 49.- - 29-
35.- 69.- - 29.-
30.- 59.- - 35.-
30.- 59.- - 25~
25.- 59.- .- 29.-
30.- 69.- - 29-
35.- 69.- - 29.-
30.- 59.- - 39.-
25- 59.- - 29.-
30.- 59.- -~ 29.-
20~ 59.- - 29.-

GLEICH ANRUFEN

579,95

89,85
159,95

49,95

89,95
139,95
149,85
149,95
148,95
139,95

Turok 2

WCW vs nWo Revenge
Wipeoul 64

WWF Warzone

Yoshi's Stary

Zelda

40.- 69.-
40.- 79-
40.- 79.-
30.- 69.-
30.- 59.-
Game Boy Pocket 35.- 79-
Aladdin

Alleway

Aslerix

Balman

Casllvania

Donkey Kong Land
Dschungelbuch
Dr.Mario

Final Fantasy
Hoak

Kirbys Dreamland
Konig der Lowen
Lamborghini

Lucky Luke

Mario Land 2
Mystic Quest
Power Rangers
Pinocchio

Prince of Persia
Zelda

Gameboy Color

139,95
209,95
149,95
119,95
149,95
119,95
139,95
139,95 ¥
109,95
109,95

Porsche
Rayman
Resident Evil
Road Rash
Soul Blade
Soviet Strike
Tekken 2
Toca Touring Car
Tomb Raider
True Pinball
V-Rally

P &

49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95
49,95

Abe's Oddysee

Alien Trilogy

-} Bust a Move 2

-1 Command & Conguer
Crash Bandicoot 2
Croc

Deslruction Derby 2
GT.A

Hercules

Jurassic Park
Mickey's Wild

Micro Machines V3 49,95 | Wipeout 2097 49,95
Moto Racer 49,95 | Worms 49,95
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Konsole
Joypad Dreamcast
Joystick Arcade
) RGB-Kabel

» VIMS Memary Card
Blue Stinger
Buggy Heal
Daytona 2
Dynamite Deka 2
F1-Monaco GP

House of the Dead 2
Gel Bass incl. Angel
King of Fighter 98
Psychic Force 2012
Power Stone

Pen Pen

Sega Rally 2

Sonic Adventure
Telris 4D

Virtua Fighter 3tb




B n frilhen Konsolentagen gestal-
M=l tcte sich das Spielerleben noch
henth unkompliziert. Geschicklichkeit
und nicht Grips wurde gefordert, Reaktion
war wichtiger als Ritseln. Kein Wunder,
denn die urspriinglichen Vorbilder fiir
Konsolentitel kamen aus der
Spielhalle, wo die Leute ein
kurzweiliges Bildschirmerleb-
nis erwarteten und nicht zu
lange den Miinzeinwurf blok-
kieren sollten. Auch die tech-
nische Limitierung der frithen
Systeme wie Mattel Intellivi-
sion oder Atari VCS machten
es den Programmierern schwer,
komplexe Zusammenhinge
in’s Spiel zu bringen. Einige
Jahre spiter jedoch liefen sich
mit der Potenz der 8-Bit-Kon-
solen ganze Universen schaf-
fen: Weite Landschaften und
vielfiltige Szenarien, bevolkert

Seit den ersten Lésungshilfen ) von einer Unzahl Charaktere.
Standard: Jeder Level wird haarklein ST TR .
samt vorhandener Secrets in einem l—n NL?' 1 I[Lh?‘ “ L Legelrld of
Zelda™ oder "Super Mario

bebilderten Walkthrough aufge-
Bros.” wurde die Erforschung

schltsselt (,Super Mario Bras.") J
dieser neuen Wellen zum eigentlichen
Spielprinzip. Mit der Komplexitit der
Aufgaben wuchs aber auch der An-
spruch an den Spieler, und mit zuneh-
mendem Frust wurde sein Wunsch nach
Hilfe grofer. Lange war es eine Domaine

BCOR_ WP ESTARMAN

mangelnde Deutschkenntnisse: Welches Problem wir auch
! haben, fir ein entsprechendes Entgelt wird uns weiterge-
holfen. Auch bei Spielen sind gute Ratschldge oft teuer -
und deshalb die Hilfsangebote entsprechend zahireich.

der Videospielzeitschriften, Kom-
plettlésungen und Tips zu verof-
fentlichen. Erst spit erkannten
die Hersteller (allen voran
Nintendo) die Chance, nach dem
Verkauf eines Spiels ein zweites Mal
schnelles Geld zu verdienen: Sie began-
nen, Losungsbiicher fiir die eigenen
Bestseller herauszugeben.

Mit der Spieleindustrie wuchs in den
letzten Jahren aber auch der Markt der
Helfer immens an: Heute ist das Internet
eine Fundgrube an Losungen und
Cheats, Telefonhotlines leisten Tag und
Nacht Hilfestellung, kein Fachmagazin
kommt ohne "Tips & Tricks" aus und
kaum ein wichtiger Titel erscheint, ohne
gleich einen Rattenschwanz von Spiele-
beratern nach sich zu ziehen.

Daf mittlerweile offizielle Losungsbii-
cher ein fest einkalkuliertes Zubrot der
Hersteller sind, zeigt uns das Beispiel Ei-
dos. Letztes Geschiiftsjahr kamen etwa
fiinf Prozent des Umsatzes aus dem Ver-
kauf der Druckwerke, wobei besonders
der "Tomb Raider 3"-Fithrer zu Buche
schlug. Jeder zweite Kiufer der Play-
station-CD legte sich auch den offiziellen
Walkthrough zu — bei den
anderen Eidos-Titeln be-
| triigt das Verhiltnis ge-
~wohnlich eins zu fiinf.
Kein Wunder also,

daf8 die Her-
steller keine
Konkurrenten
dulden und
* auch gerichtlich
- versuchen, den
inoffiziellen Losungshilfen Einhalt zu ge-
bieten. Aber auch die allzu flotte Ver-
offentlichung von Losungen in den
Magazinen — vor einigen Jahren noch
gerngesehene kostenlose Werbung fiir
einen Titel — zieht heutzutage den Un-
mut mancher Firmen nach sich.
Dabei ist es ja nicht einmal die dringende
Hilfsbediirftigkeit, die die Spieler zu den
Biichern greifen lagt. Tolles Layout, Art-
works, exklusive Zusatzinfos, Entwickler-
interviews oder Poster riicken den Lo-
sungsaspekt in den Hintergrund und ma-
chen das Druckwerk zum Sammel- und
Kultobjekt. Japan spielt in dieser Bezie-
hung wieder einmal eine Vorreiterrolle:
Wihrend bei uns nur erwartete Bestseller
Ihr Bichlein bekommen, werden die
Spieler Nippons selbst bei Randproduk-
ten mit feiner Lektiire begliickt,
Die Qualitit einiger deutscher Publika-
tionen haben wir fiir Euch unter die Lu
pe genommen: Am "Nutzwert" erkennt
[hr den Gehalt der Informationen, der
"Genufswert" beurteilt die optische
Aufmachung und das Vorhan-
densein kultiger Extras. s/

»“DIE NACHFRAGE WIRD GROBER”

MANIAL unterhielt sich mit Volker Rieck,

wann viele Kaufer blind zu unseren Blichern

[ Volker Rieck, der —yle ialla
| Eicos-Mann fir Iiirgutnofﬁmue.u

Lizenzen und Losungshiichern?
Merchandising s

stort uns massiv. Wir investieren sehr viel
Zeit, Geld und Kraft in die Entwicklung und
Produktion der Biicher. Wir packen mittler-

z.B. exklusives Artwork, Poster, Maps, Key-

weile reichlich Zusatzmaterial in die Biicher,

Business ODevelopment Manager bei Eidos,
| liber die Bedeutung offizieller und inoffizi-
| eller Losungshilfen.

Y %E% Welches Ver-
" 2 | haltnis habt

boardschablonen, Stories iiber die Entwick-
ler oder historische Abhandlungen. Alf das
machen die Firmen, die inoffizielle Biicher
herausgeben, nicht. Unserer Meinung nach
wird ein Konsument spétestens beim Blat-
tern im Handel erkennen, daf8 unser Buch
einfach erheblich mehr bietet. Das inoffiziel-
le Buch schiefit sich also schon wegen man-
gelnder Qualitat selber aus dem Rennen.
Trotzdem haben wir schon einige Mitbe-

werber gestoppt und wir werden es auch
zukiinftig machen,

? Bedeuten inoffizielle Publikationen
P F 1 nicht zusatzliche Werbung fiir ein
Produkt?

Wenn die Mitbewerber wirk-
lich gute Biicher machen wiirden, dann ware
es tatsachlich eine Werbung. Aber ohne Uber-
treibung kann ich sagen, daB keines unserer
inoffiziellen Biicher gut gemacht war. Sie wa-
ren lediglich schnell zusammengeschustert
und hatten nur einen Sinn: Mit wenig Auf-
wand viel Geld zu verdienen. Da finde ich
unsere Einstellung zu der Qualitat unserer
Biicher besser, denn wir wollen, daf3 irgend-

greifen, denn sie wissen, daf sie gut sind.
? Wie schatzt lhr den Trend zum
¥ 7 ) Losungsbuchkauf ein?

Die Nachfrage wird groBer,
denn die Spiele werden immer komplexer.
Jetzt kbnnte man bdse sagen, wir machen
die Spiele absichtlich so schwer. Das ist aber
falsch. Die Meinungsbildner in unserer Bran-
che sind neben den Freaks auch die Journa-
listen. Wenn ein Spiel zu einfach ist, dann
fallt man dort durch. Es kann aber passieren,
daf Otto Normalverbraucher grofSe Schwie-
rigkeiten damit hat. Das passiert auch, denn
sonst gabe es nicht diese Verkaufe,
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Im Gegensatz zu den oft niichtern beschriebenen Walkthroughs anderer Losungsbii-
cher werden Links glorreiche Abenteuer in lockerem Erzahlstil dargeboten. Nur eini-
ge der qualitativ guten Bildschirmfotos dienen wirklich dem Versténdnis, die mei-
sten sind, ebenso wie etliche Artworks, 'nur’ schmuckes Beiwerk. Viele mit einer rei-
chen Legende ausgestattete Ubersichtskarten erleichtern die HERSTELLER:

7 i 4 : i S i Nintendo
Orientierung. Neben dem eigentlichen Losungsteil erlautert sEITEN: 113
TEkkEﬂ 3 eine Einfiihrung die Aktionsmaglichkeiten des Helden und EGUEERE L RLLL

den Gebrauch bzw. Inhalt seines Rucksacks. Als praktisch erweist sich die Beschrei- NUTZWERT
Fast 200 Seiten einem Priigler § bung samtlicher Fundorte der goldenen Skulltulas, Herzteile und Feen und ein klei-
zu widmen ist wahrscheinlich § nes Okarina-Songbook. Zusatzinfos oder Extras sucht man allerdings vergebens. T
nur beim Tophit "Tekken 3"
moglich. Zu jedem der 20 Kampfer findet Ihr Tabellen
samtlicher Special-Moves und Wiirfe, wie und wo Ihr sie
ausfiihrt und welchen Schaden sie verursachen. Die

Ridge Racer Type 4

Man kann sich natirlich dariiber streiten, ob ein Losungsbuch zu
# einem reinen Arcade-Raser wirklich Sinn macht. AuBSer einer Be-
8 schreibung der Boliden und Strecken sowie einiger Fahrtips gibt es

intio Buch aum Speel

- f== Wichtigsten werden gesondert anhand weniger Bild-
schirmfotos erldutert. Tips zu Combos, Strings und Strategie lassen zwar kei-
ne Frage offen, die Charaktere selbst sind allerdings nur durch ein Artwork

und einen mageren Infotext in Szene gesetzt. Ein- VERLAG:! kaum Fakten, die dem Spieler von Nutzen sein kénnten. Zwar ge-
_ e ; ; i Future Press ] 3 i ; ; : .
steiger freuen sich tiber reichhaltige Erlduterungen seITEn: 196 lingt die Aufbereitung dieser wenigen Daten im offiziellen Buch zu

zu Basistechniken und die Schritt-fr-Schritt-Tekken- BREEILERC S FESRILL Namcos Rennspiel-Highlight tibersichtlich, fiir den Spielalltag

Schule. Mehr Fiillsel als Feature sind dagegen ein — NTZE" - =4 brauchbar sind aber nur die zehnseitige Fahrschule und einige ge-
kurzes Entwickler-Interview und eine Seite Work-in- nereile Tips. Der Stoffmangel wird ausgeglichen durch etliche Hintergrundinformationen

Progress-Artwork. Dafiir gibt's als Goodie ein Poster. S iiber die Fantasyliga RRR, Teams und Fahrzeuge. Die Bildschirm- (T CouNNS
fotos sind meist wenig aussagekraftig, dafiir wird das niichterne sEITEN: 148

Layout der Artikel von einigen hiibschen, doppelseitigen Render- EEEE- ISR LLL

grafiken durchbrochen. Mit fiinf Interviews und Beitragen tiber NUTZWERT
Warzone 2100 Bic 301cl- und Finmenblstorie ist zumindest der Gebial 86 2i-

Echtzeitgenerale, die bei Eidos' Strategieperle dem e

Nexus-Dauerbeschuf nicht gewachsen sind, kénnen be-
ruhigt auf den offiziellen Ratgeber zuriickgreifen. Alle
Missionen werden detailliert durch ibersichtliche
Bildschirmfotos und verstandlichen Text aufgeschliisselt.
Wer keiner strengen Fiihrung bedarf, findetin einer
Einleitung zu jeder Mission eine lockere Zusammenfassung der Vorgehens-
weise samt Ubersichtskarte. Zusitzlich werden fiir jedes Level Artefakte und

satzinfo brauchbar, als Extra liegt zudem ein Poster bei.

Metal Gear Solid

Im Vergleich zum autorisierten Fithrer gibt sich das inof-
fizielle Losungsbuch sehr spartanisch. Beinahe das ge-
samte Werk besteht aus einem Walkthrough, der zwar

neues Kriegsgerat erldutert. Allgemeine Hinweise be- VERLAG: verstandlich den Losungsweg beschreibt, optisch aber
6 ] ; . : Das Trickwerk 2 : ; : :
fl schranken sich allerdings nur auf drei Seiten CEVTENE 106 Langeweile verbreitet. Bildschirmfotos und einfach ge-

Einheitendesign. Optisch wird der Strategiefiihrer JEEUZEERER ERILY staltete Ubersichtskarten dienen als Mittel zum Zweck,

durch etliche Artworks aufgewertet, bei nur zwei - NTZER - weitere Grafikelemente fehlen. Neun Seiten widmen sich
Seiten Interview mit den Entwicklern der Pumpkin Snakes Steuerung und Ausriistung, seinen Freunden und Feinden. Auch hier

GENUSSWERT

Studios ist zusatzlicher Lesestoff aber Mangelware. ist die Aufmachung mit winzig kleinen Ausschnitten von Bildschirmfotos

auferst diirftig. Was im Gegensatz zum offiziellen VERLAG:

LT ; i : Prima
Druckwerk véllig fehlt, sind Zusatzinfos: Es finden sich SEITEN: A1
weder Secrets wie die "Geistergalerie” und Geheim- EGUIEHRETESRILL
objekte noch ein einziges Wort iiber die Geschichte NUTZWERT
von "Metal Gear". So wird das Buch nach dem Game

Over sein Dasein als klassischer Staubfanger fristen.

Silent Hill

Der offizielle Ratgeber zu Konamis dreidimensionalem
Gruselabenteuer erstaunt durch seine ungewdhnliche
Konzeption als zweisprachige Ausgabe. So sind die Texte
durchgehend auf englisch und deutsch abgedruckt, was ab und zu
verwirrt und den Leseflul3 stort. Dafiir |38t sich tGber den Info-Gehalt
nicht klagen: Eine in zehn Kapitel eingeteilte VERLAG:

& Komplettlosung mit grofRen Karten und mehr R e

SEITEN: 148

als 50 Seiten iber Monster, Gegensténde und Geheimnisse beant- EREU-CERC T R ELL
worten jede erdenkliche Frage. Leider sind etliche Bildschirmfotos NUTZWERT

viel zu duster und triibe (und damit beinahe wertlos). Auch die

Artworks hatten hiibscher und zahlreicher sein kénnen. S

‘9"5 P

BENUSSWERT

Tomb Raider 7

Selbst wenn "Tomb Raider 3" nicht mit einem
knackigem Schwierigkeitsgrad aufwarten wiirde, im
Zuge des Lara-Hypes mufte Eidos einfach ein offizi-
elles Losungsbuch auf den Markt bringen. Auf acht
Seiten erfahrt Ihr alles Wissenswerte tiber Aktions-
moglichkeiten der Heldin, Waffen, Gegenstande
= und Gegner. Beinahe den kompletten Rest nimmt
ein Walkthrough ein, bei dem alle 19 plus das Geheim-Level Schritt fiir
Schritt geldst werden. Dank iiberreicher lllustration mit aussagekraftigen
Bildschirmfotos kommen dabei nie Zweideutigkeiten oder Mifverstand-
nisse auf. Dafiir werden die Secrets allzu knapp und schwammig auf nur
einer bildlosen Seite abgehandelt. Zwdlf Seiten Das S
SR : > as Trickwerk
Werbung fiir Eidosspiele und Larafanartikel bilden sEITEN: 196
einen etwas fragwiirdigen Abschiufl. Wer Zu- IR ER e e Ly

B Metal Gear Solid

Mit seiner Geheimnisfiille und dem vielschichtigen Spielkonzept ist
Konamis Megaseller wie geschaffen fiir eine Verwertung in geschrie-
bener Form. Im offiziellen Buch zu Snakes Agentenabenteuern
nimmt ein reich bebilderter, mit ausfiihrlichen Karten und Erlaute-
rungen versehener Walkthrough zwar den grofRten Platz ein, hiibsch

aufbereitete Zusatzinfos verfiihren aber VERLAG: satzinfos und Augenschmaus sucht, sollte lieber NUTZWERY
,[][]LH o , Cyberpress/Piggyback 2 _ 5 B 9 9
selbst nach Spielende zum Lesen. So findet SEITEN: 148 auf das Lara-Magazin aus dem Future Press-Verlag Rt

GENUSSWERT

Ihr einen historischen Abrif8 der "Metal Gear“-Reihe, Biographien BEERE BB RLL zuriickgreifen.

der Hauptpersonen und detaillierte Beschreibungen zu Waffen, > NT!E“ - e
Gegenstanden und Spieltechniken. EIf Seiten tiber Secrets bilden

die Kronung des optisch wie inhaltlich gelungenen Spielefiihrers. .




Filmrifi: Dolphin ohne Unter-
stiitzung von Film-DVDs

Nintendos Zukunfts-Konsole wird keine
Filme wiedergeben kinnen

(W aut Howard Lincoln, Prisident der amerikanischen
Nintendo-Dependance, werden sich mit der geplanten
Konsole weder gewohnliche Audio-CDs noch DVD-Filme wie-
dergeben lassen, Grund dafiir ist die aggressive Preispolitik, mit
der Nintendo seinen Dolphin gegen den
Dreamcast und den Playstation-Nachfolger
in Stellung bringen will. Um tGberhaupt
die Filmwiedergabe erméglichen zu diir-
fen, wiren z.B. 20 bis 25 US-Dollar je ver-
kauftem System an ein DVD-Konsortium
zu entrichten. Trotz Nintendos tiberra-
schender Entscheidung koénnen videospielende
Hollywood-Fans hoffen. Geschiftspartner Matsushita wird wahr-
scheinlich ein Gerit auf dem Markt bringen, das Dolphin-Spiele
wie Filme auf DVD schluckt. Uber Mehrkosten und Erschei-
nungstermin ldfst sich allerdings nur spekulieren.

Playstation-2-Konferenz:
Entwickler sind entziickt

Die Spielehersteller iiben Geduld und zei-
gen sich von den Maglichkeiten der neusn
Konsole beeindruckt

4 o langsam driingt die Zeit. Obwohl die ehrgeizigen Sony-
== Pline den Japan-Start des Playstation-Nachfolgers far Ende
1999 oder Anfang 2000 vorsehen, warten die Softwarehiuser im-
mer noch auf ihre Entwicklungssysteme. Eigentlich sollten diese
‘bereits im Juni an die Firmen ausgeliefert werden.
Nichtsdestotrotz geben sich die Entwickler optimistisch und sind
begeistert von der Playstation-2-Hardware, tiber die sie letzten

Monat auf einer Konferenz im ameri- SONY

kanischen San Mateo informiert wur-
den. Bei dem Treffen stand zwar kein
fertiges Gerit, dafiir gab Sony in Work-
shops und Vortrigen alle erdenklichen
Informationen tiber das Innere ihrer
Zukunfts-Konsole preis. Besonders von
der Offenheit der Konzernvertreter wa-
- ren die anwesenden Programmierer,

. Designer und Projektmanager iiber-

. rascht. Aber auch die leistungsfihige

COMPUTER
ENTERTAINMENT

Hardware begeisterte die Fachleute.

Einziger Wermuistropfen: Die Spiele-Entwicklung auf der Play-
station 2 dirfte wegen der Multi-Prozessoren-Architektur und
dem limitiertem Arbeitsspeicher dufierst kompliziert werden.
"Fiir PC-Programmierer wiire sie ein Alptraum, aber Leute mit
" einer Menge Playstation-Erfahrung haben mit dem Nachfolger
keine Probleme”, so einer der anwesenden Software-Ingenieure.
- Das sehnsiichtig erwartete Entwicklungssystem wird {ibrigens
_nicht unter Windows/Windows NT laufen, sondern "Red Hat
- Linux" als Betriebssystem nutzen.
Auf der Konferenz wurden zudem einige Informationen tiber
die sogenannte "Middleware" verbreitet. Dabei handelt es sich
- um Hilfsprogramme, von kleinen Tools bis zu ganzen 3D-
Grafik-Engines, die von Drittfirmen entwickelt werden. Durch
den Einbau des vorgefertigten Codes in die eigenen Spiele sol-
B len Entwicklungszeit und -kosten (von Infogrames z.B. auf
fiinf bis acht Millionen Mark pro Titel geschitzt) eingespart
werden. Mit tiber hundert Softwareschmieden steht Sony mitt-
lerweile in Kontakt, einige basteln bereits an der Middleware.
So wird Discreet — eine Filiale des Grafiktool-Herstellers
Autodesk — ein Programm zur Charakter-Animation abliefern,
Epic Megagames verwendet Technologien aus ihrem PC-Spiel
"Unreal" fiir eine 3D-Grafik-Software (den hochgelobten Ego-
Shooter selbst werden sie aber nicht umsetzen).

Quelle: Theo Kr
Versand, Playca

/ = Driver

-llld-Zsimng und massWer Werbung beschleunigt
die rasante Autohatz von Null auf Eins.

Infogrames
reiten Teil ihres Rally-Spektakels
- er 'iﬂi Franzosen die Herzen der Hobby-
Offroader zuriick.

V-Rally 2

- Bugs Bunny auf
Zeitreise -

" Gut gehoppelt: Der Méhren-Miimmler beginnt
seine Reise auf dem dritten Platz.

Infogrames

1 & an Turismo Sony

n Spieler weltweit besitzen mittler-
; edles Stiick. Die Platinum-Edition
haltenden "M. Tourismus".

orgt far

3 Final Fantasy 7 Sguare

So viel Welt fiir wenig Geld: Als Platinum-Ausgabe
- behauptet sich der Rollenspiel-Klassiker auch
diesen Monat in der Top 5.

Italien: Resident Evil
beschlagnahmt

Die deutsche Justiz hat es vorgemacht:
ANun wird auch im Ausland gegen gewalt-
tatige Spiele vorgegangen

3 eit jeher war die Bundesrepublik das einzige Land, in der
=] Computer- und Videospiele auf dem Index landeten oder
;_,ar beschlagnahmt wurden. Zwar wird mittlerweile auch in den
USA laut iiber eine staatliche Regulierung interaktiver Gewalt
nachgedacht, aber so rigoros wie die Azzuris waren bisher nur
deutsche Staatsdiener. In ganz Italien wurden im vergangenen
Monat Playstation- und PC-Versionen der hierzulande teilweise
indizierten Capcom-Gruselserie "Resident Evil" aus dem Verkehr
gezogen. Die Begriindung der Staatsanwaltschaft dhnelt dem,
was die BP}S sagt: Kinder nihmen sich die Gewalt am Bild-
schirm zum Vorbild fir ihr Verhalten,

Kleine Monster ganz grofi:
Pokemon - Der Film

Warner Bros. beteiligt sich am Pokemaon-
Boom und kauft die US- und Europa-Rechte
am Kinofilm
E eit 1996 sind Nintendos Westentaschenmonster fiir Game
Boy und Nintendo 64 Dauergiste in den japanischen
Verkaufscharts. Aber auch die USA haben sich bereits von den
kultigen Knirpsen infizieren lassen, bis heute wur-
den in den Vereinigten Staaten schon 2,8
Millionen Module abgesetzt.
Der erste Pokemon-Film, der
1998 den vierten Platz in der
japanischen Kinohitparade be-
legte, liuft am 12. November
in Nordamerika an, Neben einem der
erfolgreichsten Geschopfe der
Pokemon-Welt, Pikachu,
werden nagelneue, durch
Gentechnik erschaffene
Super-Pokemons ihre Auf-
wartung machen. Keine Frage,
dafd mit dem Zeichentrickfilm eine neue Welle unterschiedlich-
ster Monsterfanartikel den Markt (iberschwemmen wird.
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Grand Prix 2 Video System
Realistisch statt futuristisch: Die F1-Simulation
hat "Star Wars: Racer" gnadenlos ausgebremst.

l5l:l_t_‘nk 2 Acclaim

kulése Indianer schldgt - nach einem klei-
urchhinger im letzten Monat - sein Wigwam
iesmal wieder weit vorne in den Charts auf.

/2 Castievania 3D Konami

Wihrend es den Geschiépfen der Hﬂcﬁt in Konamis
Grusical weiter an den Kragen geht, wird bereits
am zweiten Tell gewerkelt.

| - Body Harvest Gremlin
I ler gibt's zwar nicht mehr, dank dem
“smarten Griibel/Baller-Mix darf der Name Gremlin
L‘%er nochmal in den Top § herumgeistern.

3 Mario Party Nintendo

Sommerzeit ist Partyzeit - aber doch eher unter
freiem Himmel. Vielleicht sind deswegen Mario &
Co. diesmal ein wenig baden gegangen.

Dreamcast kommt in Japan
und USA in die Gange

Wahrend der Absatz in Japan von der
Preissenkung profitiert, riistet sich Sega
of America fiir die Markteinfithrung

m och Mitte Juni sah es diister aus fiir Segas 128-Bit-Konsole.

In der Woche vor der drastischen Preissenkung auf 19.000
Yen (ca. 310 Mark) gingen in Japan nur noch etwa 500 Dream-
casts iiber die Ladentheke (bei knapp 20.000 Playstations im sel-
ben Zeitraum). Doch die Folgen der Billigpreis-Attacke liefien

nicht lange auf sich warten: Uber 45.000 Sega-Konsolen konnten

die Hindler nach Angaben des japanischen Spielemagazins
"Famicom Tsushin" in der Woche vom 21. bis 27. Juni an den
Mann bringen.

Wihrend in Deutschland die Werbung fiir den Dreamcast noch
auf Sparflamme kochelt, sind die Vorbereitungen fiir die zwei
Wochen frithere US-Markteinfithrung in vollem Gange. Anfang
Juli wurde mit drei Fernsehspots auf dem Musiksender MTV, in
denen die Konsole den Zuschauern als 1LbLI’1(|L und lernende
Maschine verkauft wird, der Beginn einer 100-Millionen-Dollar-
Marketingkampange eingeliutet. Damit

will Sega die Vorverkaufszahlen,

die bislang bei etwa 100.000

Stiick liegen, bis zum

Erstverkaufstag am 9. Sep-

tember verdoppeln. Die japani-

sche Mutterfirma hilt allerdings

immer noch Vorverkiufe bis zu

einer halben Million Einheiten fiir

realistisch.

Zusitzliche Nachfrage soll durch eine

Zusammenarbeit mit der Verleih-Kette "Hollywood Video" er-

zeugt werden. Schon ab Mitte Juli kénnen amerikanische Spieler

in knapp 1.400 Filialen den Dreamcast zusammen mit dem Titel
"Sonic Adventure" ausleihen. Ab August sollen au3erdem
Midways Boxsimulation "Ready 2 Rumble" und Namcos
Beat'em-Up "Soul Calibur" die Vorfreude der Amis entfachen.
Sega Deutschland setzt dagegen auf die Furcht der Spieler, zu
kurz zu kommen. Nur 80.000 Gerite werden zum Start im
ganzen Bundesgebiet ausgeliefert. Wer also von Anfang an
dabei sein will, sollte sich schleunigst beim Hindler seines
Vertrauens vormerken lassen.

Wiedersehen mit den
Bitmap Brothers

Nach langerer Funkstille lassen die engli- . F
schen Spiele-Veteranen mit einem neuen i é‘*'?
Projekt von sich hdren

vl ur wage Vermutungen gab es um das Schicksal der

idzt] Programmierer, die in der Zeit der Heimcomputer
Kultstatus besafen und mit "Speedball" auf dem Amiga die
Vorlage fiir knackige Sportaction auf 8- und 16-Bittern gaben.
So wie es aussicht, arbeiteten die Briten schon seit geraumer
Weile am offiziellen Nachfolger "Speedball 2100", der |
fiir die Playstation und den Game Boy Color erscheinen§
soll. Um das Projekt bis Mirz 2000 ordentlich fertigzu-
stellen, wurden nun neue Leute eingestellt (darunter
zwei ehemalige Probe- bzw. Codemasters-Mitarbeiter)
und ein Studio im englischen Harrogate gegriindet.
Und mit Empire Interactive, die die Playstation bisher
nur mit einigen Flipper-Simulationen begltickten, wurde letzten
Monat auch schon ein Publisher gefunden. 2

Eine Konsole enthillt ihr
Innerstes

Sega labt tief blicken und bringt mit dem
"Skeleton Dreamcast” ein echtes Sammier-
stuck auf den Markt

apanische Videospielfreaks hatten sich den 22. Juli dick in
= ihrem Kalender angestrichen. An diesem Tag lieferte Sega
etwa 500 Stiick eines ganz besonderen Dreamcast-Modells aus.
Ein durchsichtiges Plastik-
gehiuse erlaubt den Blick in
das Innere der Konsole und
auch die elektronischen
Eingeweide von VMS und
Joypad bieten sich dem neu-
gierigen Auge dar. Grund
fiir die Fertigung dieser ex-
klusiven Sonder-Edition, der
zudem ein Mikrophon bei-
liegt, war die Promotion des
sprachgesteuerten Spiels
"Seaman: Forbidden Pet".

Da der "Skeleton Dreamcast”
sicher nicht nach Deutsch-
land kommt, blicken einhei-
mische Sammler statt in die
Konsole wieder mal in die
Rohre.

Emulator ”bleem!“ jetzt
auch im Einzelhandel

Der Playstation-Emulator fiir den PC ist
- von Sony unbehelligt - an Laden in ganz
USA ausgeliefert worden

7l or wenigen Monaten erst erwirkte Sony erfolgreich eine
: einstweilige Verfiigung gegen den Vertrieb eines
Playstation-Emulators fiir den Apple Macintosh, Connectix
wurde die Belieferung des Einzelhandels mit ihrer "Connectix
Virtual Game Station" untersagt. Der Emulator "bleem!" dagegen

ist in den USA nun in etwa 500 Geschiften fiir rund 30 US- !i
Dollar erhiltlich. Der Hersteller gleichen Namens erwartet eine | {1
rege Nachfrage, sind doch schon tiber die firmeneigene Website -“;
tiher 20.000 Kopien verkauft worden. Firmenprisident David L Y
Herpolsheimer gibt sich frohgemut: "Jetzt kénnen abermillionen 3 *'."r.
PC-Nutzer hunderte grofartiger Playstation-Titel auf dem PC a ¥ lﬁ
spielen. Und mit 3D-Grafikkarte sehen viele sogar besser aus als .
zuvor". Nihere Infos unter www.bleem.com. '



Quelle:
Theo Kranz
Versand
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TITEL HERSTEILLER SYSTEMN ImENNRE

Bundesllga Stars Electronic Arts PS5 Sportspiel
Legacy of Kain: Soul Reaver Eidos PS Action-Adventure
Point Blank 2 Namco/Sony ) Lichtpistolen-Shooter
Revolt  Acclaim PS/NB Rennspiel
South Park Acclaim PS Ego-Shooter
RC Stunt Copter Shiny/interplay =) Flug-Action
Premier Manager 64 Infogrames NG4 FuBball-Manager
R e, AN

S E P T E WM

I SFITEL. HERSTELLER = Y =T E N EENNRRE
Rating Simulation 2 Ubi Soft oGBS Rennspiel
X-Flles Fox PS Adventure
Rainbow Six Take 2 PS 30-Strategiespiel
Killer Loop Crave PS Rennspiel
Tony Hawk's Pro Skater Activision PS Sportspiel
Railroad Tuycoon 2 Take 2 PS Strategiespiel
Carmageddon SCI PS/NG4E Rennspiel
Power Stone (apcom oCc Beat'em-Up
Fighting Force 64 Erave NBE4 Beat'em-Up
Bk R T 3
K T OB E R

T T AR ERS T BN S Y S T EN N E

Huydro Thunder Midway nc Rennspiel
Earthworm Jim 30 Take 2 NE4 30-Action-Adventure
House of the Dead 2 Sega ocC Lichtpistolen-Shooter
Grand Theft Auto 2 Take 2 PS Action
Saboteur Eidos PS 30-Action-Adventure
Final Fantasy B Sguare PS Rollenspiel
_ Starcraft Nintendo NE4 Strategiespiel

yLeinwandhelden bei Ubi,
"Titus, Acclaim und THOQ

! Dank florierendem Lizenzgeschaft werden
i Zukunft etliche alte Bekannte aus Film
Fernsehen auftauchen
chon das letzte Spiel aus dem Hause Titus Interactive war
1 mit einer — zumindest in den USA — gewinnbringenden
z gesegnet. Nach "Superman" haben sich die Franzosen
atin von MGM Home Entertainment die Rechte fir allerlei
obocop"-Titel auf den Plattformen Playstation, Dreamcast,
B Nintendo 64 und Game Boy gesichert. Aber auch die
= [andsleute von Ubi Soft verhandeln momentan mit
—-..% einem groRen Hollywood-Studio um Versoftungs-
‘-‘Qit‘.i \ L17u1zm Zur D1sp0~.mon stehen der Zeichen-
trickklassiker "Das Dschungelbuch” und der
@ R ktuelle US-Kassenkniiller "Tarzan" von Disney.
Wann und fiir welche Systeme die Abenteuer der
Dschungelhelden erscheinen sollen, ist jedoch
noch ungewifs.
Acclaims Pline sind da schon weiter fortge-
schritten. Nach dem Erfolg mit der "Biene Maja"
auf Game Boy Color wurden nun die RLLlllL am rot-
haarigen Erwachsenen-
schreck "Pumuckl" gesichert.
_ Der freche Kobold wird
bereits ab Oktober
seine Spife auf
Nintendos Handheld treiben,
Spiele fiir andere Systeme sind @
eplant. THQ schlielich hat sich fiir
~ die niichsten fiinf Jahre eine "Power
Rangers'-Lizenz zugelegt, von der alle
Plattformen profitieren sollen.
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Dreamcast: Vollgas fiir PAL-
Software

Sega Europe wird wahrscheinlich Spiele-
hersteller ermutigen, PAL-Versionen einen
EIJ Hertz-Modus zu spendieren

H inen Fernseher vorausgesetzt, der 60 Hertz darstellen
=== kann (die Mehrheit der heutigen Neugerite), kimen nun
endlich auch europiische Spieler bei simtlichen PAL-Titeln in
den Genuf$ der Originalgeschwindigkeit. Damit wiire der
Dreamcast die erste PAL-Konsole, auf der man bei nicht-
angepafiter Software vor schwarzen Balken und langsamerem
Spielflug verschont wiirde. Wegen der Annahme, dafs sich viele
Freaks Importe auch wegen der 50-Hz-Problematik zulegen,
kiime dies den europiiischen Sega-Niederlassungen natiirlich
gelegen.

Ehemalige Psygnosis-Mitar-
beiter finden neues Heim

Nach den Erfolgen auf Nintendo 64 will
Acclaim mit einem neuen Studio auch auf
der Playstation reilssieren

L; u den beiden UK-Acclaim-Studios in London und Teeside
=1 - hervorgegangen aus Iguana Entertainment und Probe -
gesellt sich ein drittes Entwickler-Team. 26 frithere Psygnosis-
Mitarbeiter wurden mitsamt ihrem Biirogebiude im englischen
Stroud {ibernommen. Die Spieledesigner, Grafiker und Pro-
grammierer arbeiteten an den Titeln "G-Police” sowie "G-Police
2" (siche Test ab Seite 50) und
werden ausschlielich fiir Play-
station-Projekte eingesetzt.

Intellivision lebt!

Dank Activision wird eine Uralt-Konsole
vor dem Vergessen bewahrt
7@ ompilationen historischer Arcade-Automaten kennen wir
@ auf der Playstation mittlerweile zur Gentige, die Emulation
klassischer Videospielsysteme war bislang allerdings den PC-
Benutzern vorbehalten. Im Zuge des beliebten "Retro-Gaming”
hat uns Activision schon mit einer modernen “Asteroids®-
_-" Variante versorgt, ein runderneuertes "Space
Invaders" soll noch dieses Jahr folgen. Vorher
wird aber mit "Intellivision Classics" eine
knapp 20 Jahre alte Konsole auf der
Playstation wiederbelebt. Unter anderem werden da-
malige Bestseller wie "Space Armada”, "Night Stalker" oder
"Sub Hunt" auf der CD zu finden sein. Laut Firmenvize Mitch
Lasky ist die Kompilation "eine der grofiten Sammlungen klassi-
scher Spiele" und enthilt "mehr Sporttitel als jede andere
Kompilation". Bis zum Herbst werden Playstation-Nutzer aber
noch mit "FIFA Soccer® und "NHL" Vorlieb nehmen miissen...

Nippon zockt: Pferdewetten
iiber Konsole

Sega setzt auf Onlinefahigkeit des
Dreamcast und Gllicksspielsucht der
Japaner

[ ichstes Jahr wird der Konsolenhersteller zusammen mit
“g der "Japan Racing Organisation" eine Software entwickeln,
die es Dreamcast-Nutzern ermoglicht, online auf Plerderennen
Geld zu setzen. Damit baut Sega auf die asiatische Liebe zu
Gliicksspielen, um hohere Dreameast-Verkiufe zu erzielen,
Auflerdem soll sich das Bild der Spiclekonsole in der Offentlich-
keit wandeln: Vom elektronischen Spielzeug zum hochent-
wickelten Kommunikationssystem.
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PaBt auf die Ventilatoren auf! Der starke Luftstrom beftrdert :
Euch direkt in ein Lavabecken — schon ist ein Leben futsch.

i
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Der erste Endgeg-
ner: Nehmt Euch vor -
\_ seiner Keule in Acht!

Die Erde ist mal wieder in Gefahr: Riesige
Horden von mutierten Weltraumratten fallen
iiber unseren Heimatplaneten her. Angefiihrt
von den Oberbdsewichten Washington und
Jefferson fressen die aggressiven Nager alles
= 7 kurz und klein, was ihnen zwischen die Zihne
&l kommt. Nur Professor Julius und sein Schutz-
kommando, bestehend aus acht tapferen
Katzen, kann die Menschheit retten...
[n "Rat Attack" iibernehmt Thr die Rolle eines haarigen
=y Kidmpfers und miifit u.a. Hiuser,
Girten und Museen von der
Plage befreien. Um die kleinen
Nager zu fangen, hat jedes
Kitzchen eine Art Lasso einge-
steckt: Haltet den X-Button ge-
driickt und zieht so einen leuch-
tenden Ring auf, Jeder Gegner,
der sich in diesem Kreis befindet,
wird automatisch eingesammelt.
Nun mift Thr mit Eurer Ratten-
ladung auf ein Katzenkopf-
Symbol steigen, um sie endgiiltig
in's Nirwana zu schicken. Werdet
[hr auf den Weg dorthin von ei-

Gewusel pur—Im ) = i )
Zweispieler-Modus ~ — nem Gegner beriihrt, verliert Thr

\_ leidet die Ubersicht. / nicht nur Energie, sondern auch al-

le gefangenen Nager. Pro Level (der iibrigens nicht viel
groRer als ein Bildschirm ist) miit Ihr eine bestimmte Zahl

» von Ratten ausschalten — habt Ihr die geforderte
Menge erreicht, 6ffnet sich ein Tor zum nichsten
Abschnitt oder Endgegner. An Extras helfen
Euch u.a. Turbo und Schutzschild, hoher gele-
gene Orte erreicht Thr via Sprung oder Telepor-
) ter. Optisch macht das Geschicklichkeitsspiel
einen guten Eindruck: Hohe Aufldsung und
fliissiges Scrolling gefallen. Der Zweispieler-
» Modus ist ganz nett, endet aber oft im Chaos.

Via X-Button zieht Ihr einen leuchtenden
\__Fangring auf, mit dem Ihr die Ratten einsackt.

Grand Theft Auto 2

Take Two fiir Dreamcast und Playstation, ab Oktober in Deutschiand

Hochaufldsende Explosicnen auf dem Dreamcast.
e Die Playstation-Version wird etwas pixeliger aussehen.

"Grand Theft Auto" begeistert seit Ende ‘97 mit
krimineller Thematik und offenem Spielkonzept.
- ) Als Gangster durchstreift Thr amerikanische
Grofstadte, immer auf der Suche nach dem ,big
m business®. Ob Ihr dabei Auftrige von dubiosen
‘* Gestalten ausfithrt oder nur zum Spafs mit ge-
g klauten Fahrzeugen durch Straensperren
brecht, liegt ganz an Euch — Thr diirft tun und las-
sen, was Thr wollt. Nach der Missions-CD "GTA
London 1969" (siche MANIAC 7/99) steht nun der offizielle
T 1§ B zvcite Teil in den Startlochern.
Der Spielablauf unterscheidet sich
nicht grof von den Vorgingern,
vielmehr wurde die Gegnerintelli-
genz und -aggressivitit erhoht.
Neben den allseits anzutreffenden

o/

" Massenschiagersien | | Polizeistreifen mischt diesmal
duirfen in "GTA 2" I
) nicht fehlen

auch das FBI und die Army krif-
tig mit. Die Agenten verfolgen
Euch mit schnellen Dienstwiigen
und versuchen Euer Fahrzeug
schrottreif zu rammen. Auch
Straensperren werden konse-
quent eingesetzt: Eingekreist von
== — | zig Polizeiautos, bleibt oft nur die
Mit den entspre- i )

| chenden Waffen kriegt — Flucht nach vorn — mitten durch's
\_ Ihrauch ZigeKein /  Getiimmel. Wieder mit von der
Partie sind verschiedene Gangs (u.a. Russen-Mafia und ver-
riickte Wissenschaftler), die sich untereinander bekriegen
oder gemeinsam gegen Euch vorgehen. Provoziert Ihr eine
Gangster-Gruppe allzu heftig, schicken Sie einen kaltbliiti-
gen Killer los, der Euch ohne mit der Wimper zu zucken
umlegt.

Die Playstation-Fassung wird bereits im Oktober dieses

./‘

Jahres erscheinen, Dreamcast-Fans mussen sich noch bis

zum Frithjahr 2000 gedulden. Dafiir diirfte die Sega-
Umsetzung einen Multiplayer-Mode via Internet und andere
Bonus-Features enthalten.

" Voligas: Mit einem stilechten Burnout versucht
A lhr der Polizeisperre zu entkommen.




Rolicage Extreme

4 Start in einer Tunnelrohre: \J
Innerhalb kirzester Zeit erreichen die |
\___ Buggys aberwitziges Tempo.

(/ Action satt: Neben fahrerischem Koénnen ist der geschickte Einsatz der Extras .
\. rennentscheidend. Geht mit den eingesammelten Waffen nicht sparsam um!

Bei entsprechender

n Vor ziemlich genau einem halben Jahr sorgte
der Psygnosis-Renner "Rollcage" (siche MANIAC
3/99) fur ein actionreiches Geschwindigkeits-

Erlebnis. Michtige Explosionen und grandiose
Lichteffekte zeichneten den Titel ebenso aus wie ein
tibersensibles Fahrverhalten mit stindigen Drehern. Dieses
Manko soll nun mit dem Nachfolger "Rollcage Extreme"
ausgebiigelt werden und aus dem futuristischen Rennspiel
einen Hit machen. Laut
Chris Gibbs (Managing
Director des englischen
Entwicklers Attention to
Detail)  wurde das
Handling  komplett
iiberarbeitet: Uberschli-
ge und Dreher um die
eigene Achse sorgen
nur noch bei krassen
Fahrfehlern oder Kolli-
sionen fir Zeitverlust,
Verliert Thr dennoch die
Kontrolle, zoomt die
Kamera weit zuriick,
und Thr behaltet trotz
Unfall die Orientierung.
Doch nicht nur die
Steuerung wurde ver-
bessert, auch der Spiel-
umfang legte kriftig zu: Mufitet [hr Euch im Vorginger
mit 20 Strecken und sieben Buggys begniigen, diirft
Thr nun im Sequel mit mehr als 20 Fahrzeugen auf 50
Kursen herumbrettern; die meisten davon erhaltet [hr
aber nur durch Siege in verschiedenen Wetthewerben \_
— ohne Fleif kein Preis. Uberhaupt gibt's in "Rollcage
Extreme" viele versteckte Boni zu entdecken, wie z.B. das
"Triimmer-FuBball". In diesem witzigen Minispiel mugt Lhr
durch geschickte Mandver mit Eurem Boliden einen
Felsbrocken in das Tor des Gegners bugsieren.
In Sachen Spielmodi hat sich ebenfalls einiges getan: Satte

Mit diesem schmucken
Extra haltet Ihr die Gegner
auf Distanz

\ ¥,
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Immer an der Wand entlang:
Nutzt die gesamte Streckenbreite, um an
den Konkurrenten vorbeizuziehen o

elf unterschiedliche | Geschwindigkeit kdnnt Ihr auch an IJ
Varianten stehen pa- ~—oerpeckeentangrasen  J

ral. Neu ist beispielsweise der Scramble-Mode, bei dem lhr
innerhalb eines vorgegebenen Zeitlimits das Ziel erreichen
miufdt, Auf den ersten Blick nicht allzu schwer, aber todli-
che Abgriinde und widrige Fahrbahnverhiliisse fordern
Euer gesamtes Konnen. Nehmt [hr an einer Meisterschaft
teil, rast Ihr in verschiedenen Kampagnen mit anderen Teil-
nehmern um den Sieg.
Jede Mission gliedert
sich in vier Ligen mit je
drei Strecken. Landet Thr
nach drei Rennen auf
dem ersten Platz, geht's
ab in die "Knockout-
Stage", wo nach jeder
gefahrenen Runde der
Letzte  disqualifiziert
wird. Nur wenn Thr auch
hier siegreich hervor-
geht, folgt der Aufstieg
in die nichste Liga. Um
gegen die harte Kon-
kurrenz zu bestehen, ist
der exzessive Einsatz

von durchschlagenden
Waffen unablisslich.
Neben den aus dem
Vorginger bekannten
Extras wie Schutzschild
und Raketen sorgt die
"Radius Bomb” fiir freie
Fahrt: Voll aufgeladen,
werden alle Buggys in Reichweite durch eine gigantische
Explosion von der Piste gefegt.

Wer den ,Deathmatch-Mode* im Original-,Rollcage® moch-
te, darf sich freuen: Ehemals nur als Bonus eingebaut,
kommt der Zweispieler-Hatz nun mehr Gewicht zu. Via
Splitscreen versucht Thr, Euren Mitspieler durch Waffen-
gewalt auszuschalten und die mei-
sten Abschiisse zu erzielen. Beim
Design der Kampf-Arenen wurde
darauf geachtet, den Spielablauf we-
niger chaotisch als beim Vorginger
zu gestalten. Nihe-
res erfahrt Ihr in

™

( Solch spekiakuldre Unfélle passieren nur bei Waffenbeschul oder groben Fahrfehlern.

Eine auszoomende Kamera fangt Euer Vehikel ein und sorgt fir die nétige Ubersicht.

einer der nichsten p
Ausgaben. k\



" Selbst in romantischer Winterlandschaft kénnen die Wiirmer
k nicht von ihrem kriegerischen Treiben ablassen (N64)

Durch ihre 16- und 32-Bit-Auftritte erreichten
| die rabiaten Wiirmer von Team 17 bereits
Kultstatus. Dabei ist das Spielprinzip von
"Worms" simpel gestrickt: In zufallsgenerierten
) Landschaften bekriegen sich bis zu vier
Gruppen glubschiugiger Wiirmer, bis nur noch
ein Team (ibrig ist. Jeder Spieler iibernimmt da-
bei abwechselnd die Kontrolle tiber einen seiner
rosa Soldaten, um innerhalb eines

Zeitlimits in eine glinstige Posi-
tion zu kriechen und den Gegner
zu attackieren, Fiir diesen Zweck
bietet die teameigene Waffen-
kammer eine Unzahl an teils
skurrilem Inventar, angefangen
von einer Schrotflinte iiber ein
ferngeziindetes Schaf bis zu

i i
(" Eure Wirmchen

L greifen auf ein riesiges
Inventar zurtick (N64)

Raketen, deren Flugbahn vom
Wind beeinfludt wird. Je nach
Waffe und Genauigkeit des
Treffers schrumpft der Energie-
balken des anvisierten Wurms,
~, | bis er sich in einer kleinen
Explosion verabschiedet und da-
bei womdglich ein paar Nachbarn
mit in den Tod reifst, Gerade solche gemeinen und oft un-
vorhersehbaren Szenen sorgten im Multiplayer-Modus fiir
reichlich dreckiges Gelichter vor
den Bildschirmen. Bei Solisten
allerdings machte das Licheln
schnell breitem Gidhnen Platz.
Team 17 hat aus den Fehlern der
Vergangenheit gelernt und = = s
schenkt dem Einzelspieler-Modus (*  Die Wirmer wan- J
beim Playstation-Nachfolger bzw. {\de\,r{]eﬁgrﬁgggg%n?te i
NG64-Debiit "Worms Armageddon" =
gesteigerte  Aufmerksamkeit.
Neben den Zufallsspielfeldern
wird es nun eine spezielle Kam-
pagne geben, in der lhr Euer
Geschick im Umgang mit den
Wiirmern und ihrer Hilfsmittel
wie Bungeeseil oder Prefsluft-
hammer in 48 Missionen unter
Beweis stellt. Zudem diirft thr via Editor eigene Level ba-
steln und im Trainingsmodus die Handhabung der iiber 50
Waffen ausprobieren, Mehr als 20 davon sind nagelneu:
Eine bunte Mischung aus gewohnlichen (Baseballschliger,
Atombombe) bis absurden (heilige Handgranate, explodie-
rende Oma) Wurmstoppern, Zusitzliche Lacher sollen Euch
acht FMV-Sequenzen und eine Latte frecher Wurm-
kommentare abringen. Ubrigens: Auch
Game Boy Color und (gertichtehalber) der
Dreameast sind von Wurmbefall bedroht,

= v 7

{ Einige Comic-
Zwischenseguenzen
sorgen fir Heiterkeit

Vorsicht Klippe:
Im Wasser ertrinkt Ihr
sofort (Playstation).

Gemeinsam gehen die beiden Jedis gegen die
Kampfroboter vor. Ihr schwingt nur mit einem das Laserschwert.

Dieser Sommer ist eine echte Geduldsprobe fir
die ,Star Wars“-Fanatiker unter den Playstation-
Benutzern. Nicht nur, daR sie neidvoll auf ihre
amerikanischen Gesinnungsgenossen blicken

miissen, die seit dem 19, Mai in den Genuf des Kino-
kntllers kommen. Auch die PC-Spieler haben diesmal die
Nase vorn, denn die diirfen mit "Die dunkle Bedrohung",
dem Action-Adventure zur Episode 1%, schon seit gut zwei
Monaten die Filmhandlung nach- =
erleben. Wenigstens hat LucasArts
jetzt endlich aussagekriiftige
Bildschirmfotos der Playstation-
Version herausgeriickt, die sich in
ihrer Qualitiit doch erheblich von
dem unterscheiden, was bisher in
diversen Fachmagazinen zu se-
hen war.
Analog zum Film beginnt das
Spiel mit der Entsendung der
Jedis Obi-Wan Kenobi und Qui-
Gon Jinn zum Planeten Naboo,
der von einer machthungrigen
Handelsfoderation bedroht wird. 7

" . . . Um manch’ be-

Von dort aus kiimpft Thr Euch elf | nerzten Sprung kommt
Abschnitte lang in der Rolle eines \_der Jedi nicht herum
der beiden Helden durch Horden von Droiden und
Soldnern. Im weiteren Spielverlauf erhaltet Thr zudem kurz
die Kontrolle tiber Konigin Amidala und ihren Captain
Panaka. Neben den zahllosen Laserschwertgefechten wird
die Wanderung durch die dreidimensionalen Szenerien mit
kleineren Ritseln (wie Knopfe driicken oder eine Keycard
finden) aufgelockert. Fiir einen erfolgreichen Verlauf des
Spiels ist die Kommunikation mit vielen der Giber 100 ,Star
Wars“-Charakteren wichtig, denen lhr niitzliche Hinweise
oder Gegenstinde entlockt. Ganz filmgerecht steht am
Ende der abenteuerlichen Reise tiber die Planeten Naboo,
Mos Espa, Coruscant oder Tatooine natiirlich der finale
Showdown gegen den Oberbésewicht Darth Maul.

-

Wie schon im
"Racer" trefft Ihr auf
den Handler Watto

W/

Hey! Don't you know this is Sebulba's private
liapartment? You better get out of here before he
returns. :

Die Gesprache mit friedliebenden Zeitgenossen
sind eine wichtige Informationsquelle




*E3N-AWARD: AUSGEZEICHNET ZUM BESTEN VIDEO- UND COMPUTERSPIEL-SPEZIALVERSANDHANDLER AUF DER E3N-MESSE 1997 IN NURNBERG.
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Gewahr. “gilt nicht firr Ausland Alle Angebote solange Vorrat reicht. Bundle-Artikel gelten als 1 Artikel. Alle Preise in DM.

LENKRA‘D*FIA.I:I‘A:‘TEE qsfi_jﬁsrﬁ? = ]39,95 DRIVER (PS) 89,95 : WARZONE 2100 89‘95
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PISTOLE REAL ARCADE LIGHTGUN 99,95 e 9 (AU dm

CARD 15 BL-ORIG.[VER.FARB.L

55 (AUG].
MEMORY CARD 30 BLOCKS f? INT) 29,95 DARK MESSIAH lSE

-Gebiihr: UPS Nachnahme DM 16,—-. Bei Vorkasee (nur Euroschecks) DM 4,—; Porto Ausland DM 18,—. Preisanderungen, Irtimer und Druckfehler

WARE VERLASST NOCH AM BLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER
REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIM VERSENDEN VON

3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTOFREI®. NUTZEN SIE UNSEREN
VORBESTELL-SERVICE: SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL
LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE
NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI'. BESTELL-ANNAHME BIS 20.00 UHR.
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MICRO MACHINES 64 TURBO 114,95

MILO’S ASTRO BOWLING 89,95
TRUCICMADNESS. .
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METROPOLIS (DC)(Sept) 114,95
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SONIC ADVENTURE (DC)(Sept] 94,95

Dreamcastm

AB 23 0999 bei uns

DREAMCAST (SEPT)
DEUTSCHE VERSION, INKL.MODE
CONTROLLER (SEPT)
DREAMCAST-STICK (SEPT)
KEYBOARD (SEPT)
VIBRATION PACK (SEP
VMU-CARD (SEPT}
RACING CP (SEPT) [LE
SCART-KABEL (SEPT)
AERO WINGS (SEPT)

BLUE STINGER (SEPT)
BUGGY HEAT (OKT)
COOL BOARDERS DC (NO!
D 2 (JAN)

DYNAMITE COP (OKT)
EXPENDABLE (SEPT)

,,-4 -.6_"’

| 189,95
READ 2 (+GUN) (kT 149,95

94,95

114,95

94,95
99,95
94,95

114,95

94,95

114,95

94,95
94,95
94,95
94,95
99,95

94,95

VIRTUA FIGHTER 3 (DC) (Sept) 94 95

GBP CAMERA PRlNTER

AC ADAPTER i BATT. P'ﬂ(
NETZTEIL COLOR POWER SET
10 PIN BOWLING [SEPT)
720° SKATE BOAR ING

ASTERIX & OBELIX

NE MAJA
BLACK BASS FISHING [SEP
INNY.CRAZY CASL3 o

BUST A MOVE 4

CHASE HQ.}AUG

CHESSMASTER 21

CONKER'S POCKET TALES

F1 WORLD GRAND PRIX

HARVEST MOON
HOLLYWOOD PINBALL
HOLY MAG!C CENTURY

KLAX
KLUSTAR
LEGEND OF RIVER KING
RIS IOKT
LUCKY LUKE
DIE MAUS (AUG)
MICRO MACHINES 1+2

u,w 3T) -

PAPERBOY [SEPT] A8
CYARED M -
PRINCE OF PERSIA
RUGRATS
SIAIPTRAUMLANI ) e
e RACER [OKT]

SUPER MARIO BROS. DELUJ(E

TOP GEAR RALLY Ruﬁgﬂ IFKT,] ;
TWEETY & SYLVESTER _

V-RALLY
WARIO LAND 2
WWEF ATTITUDE
He e R )
o —————.

)

BEI BESTELLUNGEN VON 3

(NUR SOLANGE VORRAT REICHT|

OLYMPIC SOCCER
CHAOS CONTROL
BLAST CHAMBER
ROBO PIT
THUNDERHAWK 2
NBA LIVE 98
STARFIGHTER 3000
PARODIUS DELUXE
NHL POWERPLAY
BLAM! MACHINEHEAD

BLAZING DRAGONS
SHELLSHOCK

KASTEN ERHALTEN SIE
UNSERER WAHL KOSTEN

ARTIKEL AUS DIESEM KASTEN WERDEN BEI
"PORTOFREIER LIEFERUNG AB 3 ARTIKELN"
SOWIE "PORTOFREIER NACHLIEFERUNG"

NICHT BERUCKSICHTIGT!

SUPER-SOAKER

/ ‘:vs 1000 69,95
}

\

BODY HARVEST 49,95
BUCK BUMBLE 79,95
BUST A MOVE 2 39,95
EXTREME G 2 79,95
HOLY MAGIC CENTURY 59,95
IGGY’S RECKIN’ BALLS 69,95

INT. SUPERSTAR SOCCER 64 39,95
INT. SUPERSTAR SOCCER ‘98 59,95

LAMBORGHINI 64 39,95
MYSTICAL NINJA GOEMON 89,95
NBA JAM ‘99 79,95
NBA PRO ‘98 (IN THE ZONE) 39,95
PENNY RACERS 49,95
RAKUGA KIDS 89,95

SILIKON VALLEY - SPACE STAT. 69,95
TUROK 2 DT. INKL. SPIELEBER. 77,77
TUROK 2 ENGL. INKL. SPIELEB. 88,83

VIRTUAL CHESS 64 39,95
WAIALAE COUNT. CLUB GOLF 89,95
WIPEOUT 64 109,95
F1 WORLD GRAND PRIX 64,95
LYLAT WARS 64,95
MARIO KART 64 64,95
SNOWEBOARD KIDS 64,95
WAVE RACE 64 64,95
PLAYER'S CHOICE
F1 WORLD GRAND PRIX 64,95
LYLAT WARS 64,95
MARIO KART 63 64,95
SNOWBOARD KIDS 64,95
WAVE RACE 64 64,95
AUSTRIA EXPRESS
SCHNELLSERVICE
FUR UNSERE KUNDEN
IN OSTERREICH
LIEFERUNG IN 2-3 TAGEN

TEL: 0049/85 17 31 T1

UMRECHNUNG INKL. BANKGEBUHREN
1DM 7,8 05, PORTO 6,90 DM ZZGL NN-GEB.




— VA RITA -

Think big: Videospiele der nachsten
Generation sollen nicht nur schneller
und schoner sein, sondern auch mehr
Spall machen! Soweit die Theorie.
Doch welche Mdglichkeiten offenbart
die neue Konsolen-Generation wirk-
lich, mit welchen Problemen haben
Entwickler zu kampfen?

ir erinnern uns: |

Damit w Il[nlrn nicht nur tec

FORDERT-_ .,”“

Natiirlich werden Spiele fir die nachste Konsolen-Genera-
tion hiibscher sein als auf Playstation und N64. Aber das
reicht uns nicht! MANIAL stellt konkrete Forderungen an
die Spieledesigner des ndachsten Jahrtausends.

}T'_ oy
g MANIAC fordert:

5 Kiinstliche Intelligenz!

Computergesteuerte Personen, die
24 Stunden am gleichen Ort ste-
hen und immer dasselbe sagen,
mufiten Abenteurer und Rollen-

spieler lange genug ertragen.
Next-Generation-Konsolen bieten
genug Rechenpower, um NPCs mit
Tagesablauf, Stimmungswechsel
und Intelligenz "auszustatten”,
Auch untereinander sollten NPCs

agieren, um z.B. Intrigen zu spin-
nen oder Euch mit einer Geburts-
tagsfeier zu tberraschen.

g MANIAC fordert:

B Gebt uns Individualitat!

Playstation 2 & Co. bieten ausrei-
chend Videospeicher, damit in
FuBballsimulationen Eure Spieler
nicht alle gleich aussehen, sich je-
der Kicker anders bewegt und
nicht jede Schuf3- oder Tackling-

]

Animation identisch ablduft. Auch
in Actionspielen langweilt der im-
mer gleiche Gang Eures Helden. In
Zukunft sollten sich (z.B. abhangig
von der kdrperlichen Verfassung

oder dem Untergrund) die Anima-
tionen ofters andern.

E MANIAC fordert:

== Unterstiitzt das Modem!
## Die Moglichkeiten sind viel-
faltig, reichen vom Austausch der

|

—_—



DAS DENKEN DIE MACHER

Kaufen oder Halten’

SEPTEMBER L~ -

Sollt Ihr zum Dreamcast greifen oder lieber auf Playstation 2
und Oolphin warten? MANIAL hat zahlreiche Entwickler zu Vaor- und
Nachteilen kommender Konsolen befragt - hier der Tenaor.

. Shigeru Miy.

Nun kommt eine ne

L wir "nur”

Griff, D

war eine Vielzahl von

C—-

Spielstande uber Renn- oder
Schlachten-Duelle mit Eurem
Kumpel in Sydney bis hin zum
Download kompletter Levels oder
Strecken.

Langfristig wiinschen wir uns
Online-Welten, in denen sich tau-
sende Spielbegeisterte aus aller
Herren Lander versammeln, einen
eigenen virtuellen Staat griinden,
eine Hierarchie festlegen und jeder
Netz-Biirger seine Aufgabe hat.

enn je

L

b e .

F{E MANIAC fordert:
== Arbeitet professioneller!

%= Die Spielebranche behauptet
zwar, "erwachsen" zu sein, arbeitet
aber in vielen Bereichen noch un-
professionell. Beispiel Lokalisation:
Der Pfortner wird zwar nicht mehr
"engagiert”, aber trotzdem ist je-
des Erotikfilmchen besser synchro-
nisiert als viele Videospiele. Bei-
spiel Qualitdtssicherung: In kaum
einer Branche kommen qualitativ

DREAMLCAST

erscheint bereits
im September

wahrscheinlic

mehrere Jahre die
preisgiinstigste
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Europastart sind
hochwertige Spiele
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Technik
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noch keine ,Killer
Application” - wo
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PLAYSTATION 2

deutlich bessere
Technik als der
Oreamcast

abwartskompatibe

zur Playstation

profitiert von
Marktprasenz und
Image der Play-
station
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zeitpunkt ungewid
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NINTENDO DOLPHIN

deutlich bessere
Technik als der
Oreamcast, ver-

_glEichhar mit PS_E !

hervorragende
Inhouse-Entwickler
[Nintendo Japan,
Rare]

Dolphin wird
wahrscheinlich
ginstiger als

PS 2 sein

Vertoffentlichungs-
zeitpunkt ungewi

aufgrund maBiger
NE4-Verkaufe
dezentes MiAtrauan
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minderwertige Produkte in solch
groBer Zahl auf den Markt. Wenn
die Entwicklupgskosten immer
hoher werden, kénnen solche Ver-
saumnisse zum Ruin fihren!

¥ MANIAC fordert:

== Erzahlt Geschichten!

#%% Egal ob Actionfilm oder
Actionspiel: Eine spannende Story
mit tiberraschenden Wendungen
und ausgefeilten Helden trennt die

Spreu vom Weizen. Das scheint
sich zu vielen Entwicklern noch
nicht herumgesprochen zu haben,
viele Geschichten klingen arg nach

"Das Spiel ist fertig - a3t uns eine
Story ausdenken". Warum nur?
Weil man selbst die Hauptrolle
ubernimmt, wird die Story doch
nicht unwichtig. Trotz Fixierung
auf eine Person einen stimmigen
Rahmen einzubauen — hierin liegt
die Kunst.



Going online

Im PC-Bereich Standard, auf der Konsole Neu-
land: Der Dreamcast bringt die Internet-Welt in
die Wohnstube der Videospielfans, Email-Kor-
respondenz und Websurfen inklusive. Uber
spielerelevante Einsatzbereiche wird zwar viel
spekuliert, aber konkrete Informationen ber
die Umsetzung in Europa kénnen wir Euch erst
in der niichsten MAN!AC prisentieren. Was wir
bereits heute wissen: Bis vor acht Wochen war
eine Internet-Anbindung nur auf Windows-CE-
Basis moglich — bei hardwarenaher Program-
mierung lieen die Entwicklerbibliotheken kei-
ne Online-Unterstlitzung zu. Deshalb ist "Sega
Rally 2" beim Europastart das einzige Dream-
cast-Spiel, das Thr mit Eurem Kumpel iiber's
Internet spielen kénnt. Aufserdem geplant: Eine
Highscore-Seite, auf der Thr Eure Punktzahl
uploaden und mit Spielern weltweit vergleichen
diirft — Schummeln ist weitgehend ausgeschlos-
sen. Zusatzlevels und Strecken zum Herunter-
laden werden in den nichsten zwolf Monaten
ebenfalls folgen. Kurios: Demnichst soll in
Japan auch ein Bildtelefon fiir den Dreamcast
erscheinen.

Jahr fur Jahr sehen Playstation-Spiele schoner
aus. Doch seit zwolf Monaten liegen die Ver-
besserungen im Detail, das grafische Niveau
stagniert. Kein Wunder: Im November ‘99 fei-
ert Sonys 32-Bit-Maschine ihr fiinfjahriges Ju-
bildum. Am Ende eines Konsolenzyklus bringt
der Blick auf den PC-Markt eine gute Einschat-
zung lber "Look & Feel” der ndchsten
Spielegeneration.

In wenigen Wochen lautet Ego-Shooter-
Pionier id Software mit "Quake 3 Arena” eine
neue Ara der Spielkonzeption ein. "Quake 3"
wird keine Solospieler-Levels, sondern aus-
schlieBlich Arenen fiir Mehrspielerduelle bie-

durch detaillierte, hochauflosende Texturen.

"Ultima"-Serie ist ein Paradies fUr Pedanten (PC).

( “Lord British" geht in's Detall: Teil 9 der

PC-SPIELE 2000

- Multiplayer und Virtuelle Realitét

Eierlegende Wolimilchsau: Segas "Shen Mug"
fir den Dreamncast verktrpert die Synthese aus

ﬂjventure. Beat'em-Up und GeschickIichkeitsspiel_.__

Sony wird bei Einfiihrung der Playstation 2 ei-
nen Schritt weiter gehen: Mit "Everquest” sam-
meln die Japaner seit Monaten Erfahrungen mit
einem Online-Rollenspiel, fiir das mittlerweile
hunderttausend PC-Spieler monatlich zehn Dollar
bezahlen. Das von 989 Studios entwickelte "Ever-
quest” wird ftr Playstation 2 umgesetzt und
kompatibel zur PC-Version sein.

J

( Optische Brillanz wie beim PC-Shooter

ten. Der Multiplayer-Trend ist auch fiir die Konsolenwelt wiinschenswert, denn trotz immer aus-
gefeilteren Algorithmen kann die Kiinstliche Intelligenz der Computergegner noch lange nicht
mit Intuition, Vorstellungskraft und Denkvermdogen des menschlichen Gehirns mithalten. Grafisch
setzt "Quake 3" ebenfalls neue Standards: Durch die Verwendung von sog. Bezier-Kurven sind
erstmals wirklich runde, organische Konstruktionen mdglich. AuBerdem besticht die Umgebung

Origins "Ultima 9 Ascension” zeigt ebenfalls, in welche Richtung die Spieleentwicklung auf Kon-
sole gehen konnte. Die Detallbesessenhelt mit der Richard Garriot eine "lebendige” Welt ent-

geln. Und selbst wenn die Leistungsdaten von "Pentium 4 und “Voodoo 5” die von "Gekko” und
"Emotion Engine” irgendwann tbertreffen sollten: Auch in Zukunft bevorteilen PC-typische Spie-
lebremsen wie die maBige Bus-Geschwindigkeit (max. 100 Mhz.) und ein ressourcenzehrendes
Betriebssystem (Windows) die Konsolenentwickler, die sich zudem nicht mit unterschiedlichsten
Hardware-Konfigurationen herumplagen miissen.

"Quake 3" wiinschen wir uns auch auf Konsole.

warf, ist bedngstigend. Stichwort Lichtverhalt-
nisse: Eine virtuelle Sonne steigt am Morgen
im Osten auf, ist immer in Bewegung und geht
im Westen unter. Wolken ziehen voriiber und
filtern die Sonnenstrahlen. Detailwut auch in
Sachen Grafik: Detailreiche Charaktere mit ani-
mierter Mimik, vielfaltig texturierte Gebaude,
bliihende Landschaften in hoher Auflésung —
"Ultima 9" wird ein optischer Leckerbissen!

DafB genannte Meisterwerke rein technisch ge-
sehen auf Next-Generation-Konsolen realisier-
bar sind, ist klar. Immerhin werden Playstation
2 und Nintendo Dolphin bei Erscheinen die
dann aktuelle PC-Technik eindeutig tiberfli-
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Outsourcing

Die Zeiten, in der eine Handvoll Enthusiasten
mit einer Portion Ideenreichtum einen Bestseller
landen konnte, sind vorbei. Selbst spielerische
Meisterwerke wie "Zelda 64" und "Metal Gear
Solid” kommen um eine zeitgemiifde Prisen-
tation nicht herum, wiren mit veralteter Optik
nie so interessant fur Kiufer und Presse gewe-
sen. Doch SGI-Workstation und Motion-Capture-
Studio kosten viel Geld. Ebenso die "Manpower,
die fiir eine vertretbare Entwicklungszeit sorgt.
In Zukunft wird sich diese Problematik verstir-
ken, viele Kiufer erwarten von Playstation 2 &
Co. in erster Linie eine noch nie dagewesene
grafische Qualitit.

Grofde, finanzstarke Entwickler haben damit we-
niger Schwierigkeiten, Millionenbudgets reichen
fiir modernste Technik und groRe Teams. Vor
allem japanische Unternehmen wie Namco oder
Square setzen an ihre Topentwicklungen schon
heute tiber 100 Leute, an Segas "Shen Mue” ar-
beiten sogar mehr als 200 Profis! Bedeutet dies
im UmkehrschluR das Aus fiir kleinere Entwick-
ler, die oft nicht mehr als 20 Leute beschiftigen?
Nein, das Losungswort heifit "Outsourcing”™:
Teilbereiche der Entwicklung wie Story und
Animationen werden ausgelagert, d.h. in die
Hinde externer Spezialisten gegeben. So kann
auch ein kleines Team konkurrenzfihige Pro- -
jekte verwirklichen sowie seine interne Power
vor allem fiir Spielidee und Konzeption aufwen-
den. Bereits heute vermieten Firmen wie Toka
("Soul Fighter”) ihr modernes Motion-Capture-
Studio oder fithren wie im Falle von Discreet
Monsters aus Mtinchen ("The Real Neverending
Story”) Schulungen fiir andere europiische
Entwickler durch. Klar ist: Fiir den "Arbeitsmarkt
Spieleentwicklung” geht der Aufwiirtstrend rasant
weiter. Bis hierzulande geeignete Aushildungs-
berufe entstehen, wird es allerdings noch dau-
ern. "Learning by doing" ist oftmals das einzige
Rezept fiir lernwillige Programmier- oder Grafik-
talente. In England ist man schon einen Schritt
weiter. Die Universitit Teeside bietet seit kur-
zem Studienginge fir "Computer Games De-
sign” und "Interactive Computer Entertainment”
an. In vier Jahren Regelstudienzeit sollen die
Hochschiiler die Grundlagen der Spieleentwick-
lung erlernen und u.a. auch von ehemaligen
Spieledesignern unterrichtet werden. fs




Christoph

Kabelitz,
Managing
Director Westka

"Arcatera”
fiir PS2 + DC

Dolphin wird woh! ghnlich lei-
stungsféhig sein wie die
Playstation 2. Die geschlossenen
Allianzen lassen hoffen, daB
_Dolphin trotz modernster Hardware
zum giinstigen Preis angeboten
waerden kann, Natiirlich freut mich
sehr, dafl Nintendo kiinftig auf DVD
selzt und somit auch wieder fiir
Adventure- und Rollenspiel-
Entwickler interessant wird -
schlieBlich sind Sprachausgabe,
autwendige Musik und
Filmsequenzen fiir die Atmosphire
unheimlich wichtig. AuBerdem
nihert sich Nintendo durch DVD
wieder anderen Konsolen hzw.
dem PC und ist fiir wirtschaftiich
sinnvolle Paralielentwicklungen
wieder interessant.

Stimmung und Atmosphére werden
stark profitieren: Die Mimik der
Personen wird deren Gemiitszu-
stand ausdriicken; ob sie Angst
haben, sich freuen oder neugierig
sind. Wir werden Kieidungsstiicke
wie einen Umhang realistisch be-
rechnen kiinnen, alles wird natiir-
licher aussehen.

Auch spielerisch kiinnen wir 2.8.
durch eine hihere Kiinstliche Intel-
ligenz neue Impulse setzen. Unse-
rea NPCs in "Arcatera” haben ein
Gedéchtnis, eine Einstellung zu
bestimmten anderen Personen so-
wie Charaktereigenschatten, die
sich im Laufe des Spiels dndern.
Sie haben eine Tagesablauf und
unterhalten sich auch mit anderen
NPCs. Insgesamt denke ich, da
wir dem Spieler eine noch faszi-
nierendere und vor allem glaub-
wiirdigere Welt bieten kiinnen.

Lorne Lanning,
Crealive

| Director
Oddworld
Inhabitans/USA

"Hand of Ddd”
fiir PS2

Wie hnnrlnllaﬁ Sie die technischen Daten

Die Daten von Dolphin klingen
groBartig — aber technische
Spezifikationen sind nur ein Teil
der Wahrheit. Die Vergangenheit
hat auBerdem gezeigt, daB man
zur ersten Terminankiindigung
giner Nintendo-Konsole nochmal
mindestens ein Jahr addieren
muB, um den tatséchlichen
Verkaufsstarl ungefdhr vorhersa-
gen zu kiinnen. Wenn die wichtig-
sten Fakten gekldrt sind, werden
wir iiber Spiele fiir Dolphin nach-
denken.

| Argonaul/GB

“Red Dog"
fiir DC

Dafl Nintendao IBMs Gekko-CPU
verwendet, finde ich sehr aufre-
gend. Doiphin wird sicher aine lei-
slungsféhige Maschine werden.
Leider wissen wir noch nichis dber
die Grafikeinheit, auller, daB sie
von den selben Leuten entwickelt
wird wie die des N64. Dies kann
gut oder schiecht sein, abhéingig
davon, ob die Jungs ihren Joh
diesmal besser machen.

Welche Miglichkeiten offenbaren die neuen Konsolen fiir die Spieleentwicklung?

Diese Systeme sind leistungsfahig
genug, um auch die Vorstellungen
der Kreativsten unter den Krea-
tiven zu verwirklichen. Ich denke,
Spiele der nidchsten Generation
sollten nicht nur herausiordernd
und spafiig sein, sondern vor al-

lem neue Formen der Unlerhaltung

vermitteln. Unsere Spiele werden
eine neue Stufe von Lebendigkeit
und Glaubwiirdigkeit erreichen.

Mehr Prozessorpower wirk sich
auf alle Aspekte eines Videospiels
aus: Eing genauere Simulation,
fliissigere Animationen, realisti-
schere Korperbewegungen, mehr
Details, bessere Render-Techno-
logien, mehr Abwechslung usw.
Wir arbeiten seit geraumer Zeit an
einer "Echtzeitiirper”-Technolo-
gie, mit den neuen Konsolen kin-
nen wir sie endlich fertigstellen.

Chris Gibbs,
| Managing
& Director
Attention To
Detail/GB

"Sydney 2000"
{Arbeitstitel)
fiir DC

Zu behaupten, Nintendo hitte der
Gtfentlichkeit "technische Daten”
gegeben, ist iibertrieben. Sie ha-
ben strategische Partner wie IBM
und Matsushita prdsentiert und
einige markige Spriiche iiber die
Leistungstahigkeit von Dolphin im
Vergleich zu Playstation 2 und
Dreamcast rausgehauen. Doch es
gibt keine Daten, die man kom-
mentieren kinnte. Auch 13ilt es
mir schwer, an den Verdilent-
lichungstermin "Weihnachten
2000" zu glauben - weiche Spiele
sollen bis dahin fertig sein? Aber
ich bin weit davon entternt, Nin-
tendo die Chance abzusprechen,
weiterhin ein "Major Player” z2u
sein. Sie sind finanzstark, haben
&in Gefiihl fir Spielspab und zu-
dem ginige der bekanntesten und
traditionsreichsten Videospiel-
Charaktere.

Wir kiinnen unsere Spiele in viel
realistischeren Welten ablaufen
lassen. Wir kibnnen viel realisti-
schere Charaktere erschaffen, die
realistisch aussehen und sich rea-
listisch verhalten. AuBerdem miis-
sen wir uns nicht iiber technische
Beschrdnkungen der Hardware den
Kopl zerbrechen, sondern konzen-
trieren uns hundertprozentig dar-
auf, Spiele zu entwickeln, die
Spall machen.

Timon Herzog,
Creative
Direclor
Discreet
Monsters

8| "The Real
i Neverending
Story" fiir DC

und strategischen Allianzen von Nintendo in Bezug auf Dolphin?

Die bisher bekannlen technischen
Details hiiren sich natiirlich schon
an. Dolphin scheint eine interes-
sante Plattform zu werden, die der
Playstation 2 mindestens ebenbiir-
tig ist. Aber um genaugres sagen
zu kidnnen, fehlen noch detaillierte
Spezifikationen. Was mir iiber
Nintendos Aktivititen beziiglich
strategischer Allianzen bekannt
ist, hiirl sich ebenfalls sinnvoll und
vielversprechend an. Ich denke,
das ist auch notwendig, um mit
Sega und vor allem mit dem
Giganten Sony konkurrieren zu
kiinnen.

3D-Echizeitwelten werden sich im-
mer mehr einer Qualitét und Kom-
plexitéit anndhern, die bis jetzt nur
in vorgerenderten Sequenzen
machbar ist. Die neuen Konsolen
olfenbaren im wesentlichen keine
groBartigen neuen Miglichkeiten
fiir die Spielesntwicklung - sie tra-
gen hauptsdchlich zu einer Quali-
tatssteigerung und zur Darstellung
von komplexeren 3D-Welten bei.
Der Einbau von Modems bring! ei-
nen grofien Zusatznutzen und wird
erheblich zu einer weileren
Verbreitung von Konsolen beitra-
gen. Schin wére es auch, wenn
sich Sony entschiiefien wiirde, das
DVD-Lautwerk der Playstation 2
auch zur Wiedergabe von DVD-
Filman freizugeben.

/| Craig Jones,
Associate
Producer
Team 17

zwei (noch
geheime)
Titel fiir DC

Die ersten Daten klingen vielver-
sprechend, Dolphin diirfte eine
sehr leistungsstarke Maschine
werden. Nintendo hat ein Gefiihl
fiir Spielspall — wenn dann noch
die Hardware stimmt, kiinnen wir
axzellente Spiele erwarten. Uns
betrifft das Thema momentan nicht
direkt, Team 17 ist kein eingetra-
gener Entwickler fiir das N64. Ob
wir jemals fiir Dolphin entwickeln
werden, kinnen wir noch nicht
sagen.

Mit der Prozessorpower der neuen
Maschinen werden wir in unseren
Spielen dem wirklichen Leben so
nahe kommen wie noch nie. Da
die Grafikeinheit die CPU ent-
lastet, werden optische Verbes-
serungen nicht mehr an einer zu
niedrigen Bildrate scheitern.
Vorgerenderte Lichtefiekte werden
durch Echizeit-Lichleffekie ersetzl
und Echizeil-3D wird vorgerender-
te Hintergriinde iiberfliissig ma-
chen. All dies zieht den Spieler
mehr und mehr in die virtuelle
Umgehung hinein und vermitteit
ain ,Ich bin wirklich da"-Gefiihl.

Welche Probleme und Risiken sind bei der Entwicklunag fiir Playstation 2 und Dolphin abzusehen?

Hauptproblem sind eindeulig die
stark steigenden Entwicklun
1en. Der Programmeode wird im-
mer aufwendiger, die Berechnung
der eben genannten Details erfor-
dert noch mehr Engine-Bestandtei-
Ie, die erstelll bzw. lizenzier! wer-
den miissen. Auch der Aufwand fiir
Grafik und Konzeption (Wie sollen
sich die NPCs verhalten?) wird im-
mer grifer. Dabei stellt sich die
Frage: Wird der Markt so stark
wachsen, daB die steigenden
Kosten durch hihere Verkdufe aus-
geglichen werden? Das Risiko
wichst alsa fiir alle Beteiligten;
die Versuchung, auf bekannte
Marken und Spielkonzeple zu set-
zen, ehenfalls.

Nutzen Sie das Dreamcast-Modem? Wie kann der Spieler, wie der Entwickler vom Online-Trend profitieren?

In "Arcalera”™ werden wir aus Zeil-
griinden das Madem noch nicht un-
terstiitzen, Wir denken aber iber
ein Addon nach, 2.B. eine "Under-
world"-Erweiterung: Viele dunkle
Dungeons, neus Monster, zusétz-
liche Waffen, Zauberspriiche etc.
Der Spieler kann dann seine Parly
aus dem ersten Teil iber das VMS
importieren. Fiir diese Erweiterung
sind dann auch Multiplayer-Opti-
onen (im Team oder gegeneinan-
der) fiher das Internet angedacht.
Eventuell werden PC- und Dream-
cast-Nutzer sogar miteinander
spielen kiinnen.

Die Entwicklung wird immer teu-
rer, das Risiko immer griifer.
AuBerdem wird es fiir eine Menge
Firmen schwierig werden, das
Potential von Playstation 2 und
Dolphin auch nur ansatzweise aus-
zunutzen, kreativ damit umzuge-
hen. Die Anspriiche der Kaufer an
Grafik und Kiinstliche intelligenz
werden deutlich wachsen. Es ist
abzusehen, dab die Kiuft zwischen
groRartigen Spielen und "0K"-
Spielen deutlich wachsen wird,
was ich persinlich fiir sehr aufre-
gend halte.

Wir haben iiberlegt, etwas fiir den
Dreamcast zu entwickeln, konzen-
trigren uns nun aber voll auf Play-
station 2. Da die Sony-Konsole mit
standardisierten Modemkarien
kiarkommt und diese sténdig wei-
terentwickelt werden, kiinnen wir
eine hihere Ubertragungsge-
schwindigkeit einplanen. Profitie-
ren werden die Firmen 2.B. durch
Erweiterungen zum Herunterladen
gegen gine kleine Gebiihr.

Ich sehe keine Probleme und
Risiken. lch sehe nur Chancen und
Maglichkeiten.

Unser erstes Next-Generation-
Spiel, "Red Dog" fiir den Dream-
cast, werden zwei oder vier Spie-
ler an einem Bildschirm spielen
kiinnen. Wenn uns Sega sagt wie,
werden wir auch einen Mehrspie-
ler-Modus fiir's Internet einbauén.
Fiir den ersten Teil wird das wohl
nicht mehr rechizeitig passieren.
Falls Sega uns den Auitrag fiir ei-
nen Nachfolger gibt, wiirden wir
liehend gerne eine umiassende
Online-Unterstiitzung einbauen.
Aber das ist Sache von Sega.

Wir kiinnen momentan nur speku-
lieren. Das griiBte Risiko sehe ich
in ewig langen Entwickiungszeiten,
die der kompletten Industrie Pro-
bleme bereiten diiriten. Doch es
gibt Hoffnung. Bessere Tools hel-
fen uns genauso wie das Lizen-
zieren von Programmteilen
("Middieware”). Wenn zusitzlich
die Teams weiter wachsen, wer-
den wir auch in Zukunft durch-
schaittliche Entwicklungszeiten
zwischen 18 und 24 Monaten
haben.

Ich denke, das Modem ist ein ex-
trem wichtiges Element in Segas
Strategie. Jeder Dreamcast hat ein
eingebautes Modem, Sega plant
eln umfangreiches Online-Angebot
- sowas hal die Konsolenwelt noch
nicht gesehen. Wir sind scharf da-
raut, kiinftige Spiele mit allen er-
denklichen Online-Miglichkeiten
auszustatien.

Es st so gut wie unmdglich abzu-
schétzen, welehe der neuen
Konsolen welchen Verbreitungs-
grad erreichen wird. Da fiir alle
neuen System ein erheblicher
Portierungsauiwand entsteht, ist
tas grobte Risiko eindeutig, aut
das falsche Pterd 2u setzen. Filr
Entwickler sind die groBen
Unterschiede von System zu
System das grofite Problem; am
schiinsten wire es, wenn die un-
terschiedlichen Plattformen kom-
patibel wéren. Ein guter Schritt in
diese Richtung ist der Einsatz von
Windows CE auf dem Dreamcast.

Wir kiinnen dem Spieler mehr
Funktionalitét bieten - im wesent-
lichen aktuelle Inhalte und Multi-
player-Spiele. Trotzdem sind wir
der Meinung, daf eine Online-
Ergdnzung kein Muf sein sollte, Im
Gegenteil, “The Real Neverending
Story" wird mit Sicherheit auch
ohne Online-Ergénzing 150%
SpielspaB bieten. Somit weil der
Spieler von Anfang an, was er fiir
sein Geld bekommt. Natiirlich wer-
den wir auch irgendwann Zusatz-
features online anbieten, aber nur
als kostenlose Ergdnzung, als
Bonbon fiir unsere Kunden.

Schwer zu sagen; wir haben noch
keine Hardware auf dem Tisch ste-
hen, die wir analysieren kiinnten.
Ich denke, vor allem beim Haupt-
speicher wird's Probleme geben.
Entwickler beklagen immer, daf
sie zu wenig Speicher zur Verfii-
gung haben. Beim PC kein grofes
Problem, die Leute riisten sténdig
auf, Auf der Konsole sind Tricks
gefragt, um mit wenig Speicher
trotzdem zum Ziel zu kommen.
Das schafit nicht jeder.

Nun, wir haben Pléne fiir das
Dreamcast-Modem, aber zur Zeit
darf ich dariiber nicht reden. Das
Modem ist natiirlich ein grofier
Vortell fiir den Spieler. Er kann im
Internet surfen, mit Leuten in an-
deren Orten spielen, Highscores
vergleichen oder Zusatzfeatures
herunterladen. Der Entwickier hat
den Vartell, die Beliebtheit seines
Spiels an den Zugriffszahlen mes-
sen zu kinnen. AuBerdem ist die
Entwicklung nicht bei Erscheinen
des Produkies beendel, durch
Addons wird die ,Haltbarkeit"
verlingert.

In welcher Form kann das DVD-Medium sinnvell genutzt werden?

AIch hoffe nicht, da@ uns die iiber-
standen geglaubte Welle "interak-
tiver Spielfilm” wieder erfaBi!
gaehﬂ' Nein, SpaB beissite. Die

alenmengen werden immer
groBer: Hochaufiisende Texturen,
mehr Filmsequenzen, mehr Musik
und Sprachausgabe, vorberechne-
te Hintergriinde usw. "Arcalera”
erscheint fiir den Dreamcast auf
mindestens zwei GD-ROMs - von
daher ist die DVD fiir die Zukunfl
der einzig richtige Schritt.

Es ist toll, den Platz einer DVD und
die Miglichkeit der MPEG2-Kom-
pression zu haben. Dies erlaubt

schnelleren Datenzugriff, besseren

Sound und Filmsegquenzen in
Hollywood-Qualitél. Das st grofl-
artig, stell’ Dir Surround-Sound
mil traumhatten Animationen vor,
Daneben sehe ich die DVD vor al-
lem als griBeren Datentréger, Am
wichtigsten wiire allerdings, einen
Movie-Player fiir DVD-Fiime beizu-
legen.

Eine DVD bietet mehr Speicher-
platz als ein Spiel je brauchen
wird. Wir soliten ehrlich sein: Pro-
grammdaten sind nicht grof, um-
fassen meist nur wanige Megaby-
tes. Dazu kommen nochmal einige
MB fiir jeden Level. LaB das Spiel
50 Levels haben - dann sind wir
bei ca. 100 MB. Der Rest wird mit
Musik und Videosequenzen gefiillt,
die dem Spieler wenig bringen und
zudem kosispielig sind. Kurz: Auch
in Zukunft wird nur ein Bruchteil
der DVD genutzt. Aber die Play-
station 2 wird wahrscheinlich auch
Spiele auf normalen CD-ROMs ver-
arbeiten kiinnen. Diese sind in der
Herstellung deutlich billiger.

Ich habe noch keine Antwort auf
diese Frage. Wir konzentrieren uns
auf den Spielspaf, und nicht
darauf, wie wir diesen riesigen
Speicherplatz fiillen kiinnen.

Kamplexere 3D-Welten benitigen
mehr Speicharplatz auf dem
Datentréiger, dia Grenzen der CD
sind schnell erraichl. Die DVD
schafft Abhilfe, durch die hihere
Bandbreite kiinnen wir auch die
Qualitit der Zwischensequenzen
verbessern, Fernsehqualitdt (oder
hesser) ist also maglich. DVD als
Speichermedium fir die Konsole
delrIZukunl‘l Ist also mehr als sinn-
voll.

DVD ist gin tolles Medium fiir eine
bestimmte Art von Spielen, die wir
nicht entwickeln werden. Wir kon-
zentrieren uns auf den Spielspal,
da sind keine FMV-Sequenzen
oder interaktive Filme notwendig.
Durch noch hiihere Texturaufldsun-
pen werden zwar die eigentlichen
Spieldaten griifer als je zuvor,
aber der Platz einer herkimm-
lichen CD-ROM reicht dafiir locker
aus. Bel Spielen mit zwel oder
mehr CDs wilrde der Spialer natlir-
fich von der DVD profitieren.



Endgegner, sondern steigen per Zufall in's Turnier ein.

( Kyo ist Feuer und Flamme: Die geheimen Kontrahenten erscheinen nicht kurz vor dem

Coole Spriche und harte Tritte:

Im Uberlegenen Prilgelrausch lakt Joe
sogar die Hosen runter.

King of Fighters

= Auch auf dem Dreamcast
= treffen sich SNKs hiirteste
_.. gJ Priigelhelden zum ultimati-
ven "King of Fighters"-Tur-
nier: Im "Dream Match '99" sind es 36 an
der Zahl, hinzu kommen 15 geheime
Schliger (u.a. Endgegner Rugal) und

ktueller Schiitzling im Vordergrund prigelt,

Team-Battle: Wahrend sich Euer
al
warten die Kollegen am Arenarand.

Kimpfervariationen wie Kyo im "King of
Fighters '94"-Outfit.

Nach bewiihrtem SNK-Konzept vermo-
belt Ihr Eure Gegeniiber allein oder im
dreiképfigen Team mit Hieben und
Tritten in zwei Hirteklassen: Im Gegen-

satz zu den Playstation-Keilereien diirft
Lhr die Specials nicht auf die Zeigefin-
gertasten legen, sondern miift per
Special- und Supermove-Kombination
"manuell" angreifen. Wer die Buttons fiir
harte Faust- und Kickattacke gleichzeitig
driickt, niitzt den personlichen "Strong
Attack" (wie Dropkick) seines Schiitz-
lings. Zwei Kampfmodi variieren die
rasanten Duelle: Im "Extra"-Modus Lidt
sich Eure Supermove-Energie von allein
auf und ist kurz vor dem Exitus unbe-
grenzt verflighar, im "Advanced"-Modus
gibt's die spirituelle Kraft nur fir harte
Treffer — Thr darft sie aber in drei Balken
horten. Besitzer eines Neo Geo Pocket
mit "King of Fighters R2" koppeln das
Handheld via Linkkabel mit dem Dream-
cast und halten ihre Spielstinde immer
auf dem neusten Stand.

Grafisch erwarten Euch vorziiglich ani-
mierte Bitmap-Handkanten und schun-
kelnde Polygon-Boote im Hintergrund,
gepaart mit klaren Digischreien und mo-
tivierendem Hardrock-Geschrubbe. Im
Vergleich zu den Playstation-Turnieren

Dream Match '99

sind die Ladezeiten im Kampf (Team-
Modus) sehr kurz bzw. mit Posing-
Animationen geschickt kaschiert. SNKs
Priigel-Knowhow garantiert Euch auf
dem Dreamcast taktisch geprigte Keile-
reien, auch wenn 3D-Fetischisten die
Nase ritmpfen. Der Arcadestick ist je-
doch Pflicht, denn Joypad-Spieler miis-
sen dicke Blasen am Steuerkreuzdaumen
in Kauf nehmen, o¢
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SNKs Priigelclique stiirmt den
Dreamcast: Blitzschnelle wie
taktische Bitmap-Keilerei mit
3D-Spielereien im Hintergrund. J
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Laft die Fauste sprechen: Mit seinen blitzschnellen
Schlagcombos richtet Euch Ryo dbel zu.

Superfinisher: Besiegt |hr den Feind mit einem Supercombo,
donnern weile Blitze Uber den Bildschirm,

I 5




Wahrend Ihr Heerscharen von Feinden abwehrt, tickt die Unr:
Nach einem Lebensverlust gibt's gerade mal 60 Sekunden Extrazeil,

Varsicht Strom: Trotz GetUmmels solltet Ihr dem Energiezaun
nicht zu nahe kommen.

Expendable

r—’"\w __3 Ein weiteres Mal setzen
{ [ wehrhafte Aliens dem
. o !‘;,J menschlichen Trieb zur
Kolonisierung rohstoffreicher
Trabanten und erdidhnlicher Planeten ein
Ende. Im Jahre 2463 AD radiert die
auferirdische Rasse der Charva Siedler-
populationen auf diversen Welten aus,
sei es durch gewdhnlichen Mord oder
die Verwertung der armen Kreaturen
als proteinreiche Mahlzeit. Zum
Gliick hat die Regierung vor-
gesorgt und in geheimen
Labors mittels Genmanipu-
lation echte Killermaschinen
geziichtet: Diese "Space
Marines" kommen regelmifsig
bei brisanten Auftrigen zum
selbstmorderischen Einsatz.
lhr schliipft nun in die Rolle eines sol-
chen biotechnisch optimierten Soldaten,
um ohne Skrupel, dafiir mit umso mehr
Feuerkraft die Invasoren zu beseitigen
und nebenbei noch ein paar versprengte
Menschen zu retten. Auf sechs unter-
schiedlichen Planeten stiirzt Thr Euch 21
ausladende Level lang ins Kampfgetiim-
mel: mal ballert Thr Euch durch die

Strafden einer postapokalyptischen

von isometrischer in "Tomb Raider"-

( In einigen kurzen Abschnitten wird
\_ Perspektive gmc__;{_esp_haltet

Technowelt, mal schlagt
Thr Euch durch die Pampa
eines dden Planetoiden.
Unzihlige Power-Ups und
Waften pflastern dabei
Euren Weg. Vom Medi-Kit
tiber Extraleben, Schild
und Zeithoni bis zu
Plasmagewehren, Lenk-
raketen, Flammenwer-

_ fern und Dynamit- (

Bitter notig: Beim Kampf mit den schwer gepanzerten
Endgegnern tauchen stets frische Power-Ups auf.

stangen gibt es
reichlich Items, die Euer
Leben verlingern. Und nach
diesem trachten Eurem
Marine nicht nur Androiden-
Horden, sondern auch mech-
artige Ungetiime, bissige Robo-
Hunde, massige Geschiitztiirme und
wildfeuerndes Fluggerit. Auch Spreng-
fallen, Minen oder Laserbarrieren, die
durch Auffinden einer Key-Card oder
Betitigung eines Hebels beseitigt wer-
den missen, behindern das Fortkom-
men. Einige Passagen der bis auf wenige
Sackgassen gradlinigen Level lassen sich
nur durch die Zerstorung mehrerer
Generatoren 6ffnen. Ab und zu sorgen
gar die Aliens selbst in kurzen, in Spiel-
grafik gehaltenen Zwischensequenzen
fiir die Freisprengung neuer Bereiche.
Am Ende jeder Spielstufe steht ein hoch-
geriisteter Endgegner, nach dessen Uber-
windung Thr Euren Fortschritt speichert.
Trotz geringerer Letalitit und der acht
Continues, die Ihr dem leichtesten der
drei Schwierigkeitsgrade zu verdanken
habt, gestaltet sich das Erreichen héherer
Level schwierig. Schuld daran sind we-
der der simple Spielablauf noch die ma-
geren Ritsel, sondern einzig und allein
die tiberbordende Masse an Gegnern.

Einige Cutscenes lockern das Geschehen auf und génnen Euch eine kurze Pause. i
Hier radieren die Aliens gerade ein Gebadude der Kolonisten aus. /

p
S

Zudem konnt Thr, im Gegensatz zur
Playstation-Ballerorgie ,Apocalypse®, nur
den Marine steuern — eine gesonderte
Ausrichtung der Waffe ist nicht moglich.
So bleibt Euch nur der dauerhafte Druck
auf den ,Strafe“-Button, um trotz Seiten-
bewegung die Alienmeute vor Euch auf's
Korn zu nehmen. Auch einige verwirren-
de Kamerawechsel geben Anla8 zur
Kritik. Dafiir gibt's grafisch nichts auszu-
setzen: Ein effektvolles und farbenfrohes
Feuerwerk erhellt die detaillierten Land-
schaften, transparente Rauchschwaden
und umherfliegende Androidenbrocken
kiinden vom Exitus der Feinde. Dabei
werdet Thr selbst im grofSten Bildschirm-
chaos und beim Zweispieler-Gemeltzel
vor unschonem Ruckeln verschont.
Anhinger belangloser Action sind mit
"Expendable" gut bedient, auch wenn sie
in hoheren Spielstufen an Hektik und
Gegnerdominanz verzweifeln werden, §f

Muster von Mowin, Tel. 0821/3490226
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Endloses Ballern ohne Tief-
gang: Actionfreunde genieBen
trotz Hakelsteuerung das
grafisch opulente Spektakel.

Entwickler

Imagineer setzt
mit .Expendable®
bereits zum drl-i:n;_-'-'
ten Mal elﬂ%cr
ginaren PC-Titel
auf den Oream-
cast um. Das
Action-Motor-
radrennen ,,Red-
line Racer" wurde
urspringlich van
Criterion Studios
entwickelt,
~Expendable*
stammt dagegen
[(wie schon das
Ballerspek-

takel ,Incaoming*)
von der engli-
schen Firma Rage.

Im Gegensatz zu
Expendable” kommt
die “Incoming”-Grafik
manchmal kréaftig ins

Ruckeln

Mit einer Konver=-
tierung des
Japano-Action-
rasers ,Midnight
GT" waollen die
Briten ihr
Dreamcast-
Engagement wel-
ter ausbauen.

JMidnight GT*
wird wohl ochne die
legendéren Rage-

Explosionen auskom-

men mussen
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Da kracht’s im Gebélk: Doubleteam-Moves (hier "Double Neckbreaker”) fihrt Ihr mit
ainfachen Feuerknopfkombinationen aus (z.B. A+B).

Giant Gram

""’“1 r Ddh die "Virtua Fighter”-
[ Recken selbst einen Ausflug
&.-._, = éjm den Wrestling-Ring nicht
scheuen, bewiesen sie bereits
im Vorginger "All Japan Pro Wrestling

featuring Virtua” fir den Saturn (MANIAC

2/98). In "Giant Gram: All Japan Pro
Wrestling 2 in Nippon Budokan” stehen
Wolf Hawkfield, Jeffrey McWild und
Ninja Kagemaru nicht nur zwolf japani-
schen Wrestling-Grofien wie Vader,

Giant Baba und Hiroshi Hase gegeniiber,

sondern auch vier geheimen Kimpfern.
Diese praktizieren nicht nur traditionel-
les Wrestling, sondern iiberraschen auch
mit auBergewohnlichen Kampfstilen wie
Shootfighting 4 la "Ultimate Fighting
Champion” Royce Gracie. Um den
Namen des Spiels komplett aufzuschliis-
seln sei erwihnt, dad es sich bei "Giant
Gram” um den gefiirchteten Knock-

Die blitzschnellen
Shadowcombos kénnt lhr
nicht kontern

FOFUI-Z2953 99— @EHs

AnschlieBende Nasenoperation
empfohlen: Der Faceslam tut schan
beim Zuschauen weh,

outmove des geheimen Catchers Tiger
handelt.
Neben Arcade- und Tournament-Modus
steht vor allem der Wrestler-Editor im
Mittelpunkt der rabiaten Keilerei: Nach-
dn m Thr Name und die Konstitution fest-
gelegt habt, beginnt Ihr
mit wenigen Standard-
Moves Eure Karriere; Im
dazugehorigen Trainings-
Modus nehmt Thr Euch
einen der vorgegebenen
Helden als Tutor und lernt

[ Bei den Link-Moves verbinden zwei )
Wi

restler inre Mandver — wie hier Bodyslam |
mit anschlieBendem Bodypress.

Wie im Vorginger riickt Thr dem Feind
mit Wurf, Schlag und Griff auf den Pelz,
die sich nach dem Schere/Stein/Papier-
Prinzip auskontern. "Giant Gram” unter-
scheidet dabei Griffe von vorne, hinten
und der Seite, im Clinch diirft Thr auch
zwischen den verschiedenen Positionen
wechseln. Die Tastenkombinationen fiir
Combuos, Reversals, Shadow-, Double-

in wiederholten Freund-

(" Salto nach drauBen: Um auf den Feind im Abseits zu -'\1_-
\ springen, miBt lhr ganz nah am Seil stehen, _,.a'

schaftskiimpfen einige sei-
ner Manover. Auch Eure Eigenschaften
(u.a. Kraft und Technik) werden von
den Trainingsrunden beeinflust. Per
VMS speichert Thr nicht nur Euren
Schiitzling, sondern erspielt geheime
Klamotten und Tattoos.

Finishing-Move: Vaders
fatalem Moonsault folgt
automatisch der Pin. P,

/" Roéntgenblick fir "Critical Hits™; Ist ein
| Arm oder Bein zu 100% gebrochen, folgt
\_ auf einen Hebelgriff sofort die Aufgahc.__/

team- und Super-Moves (,Hot*-Energie
notig) sind einfach gehalten, denn es
kommt auf das Timing an.

Im Gegensatz zu actionorientierten
Wrestlingspielen wie "WCW/NWO
Revenge” gleicht "Giant Gram” einer
Ringersimulation: Spektakulire Rever-
salserien bringen die Spannung auf den
Siedepunkt, die unterschiedlichen
Kampfstile der Gegner erfordern eine
angepafite Kampftaktik, Auch grafisch
erwartet Euch mit Rontgenblick, Action-
Kamera und Shadow-FX ein Feuerwerk:
In keinem anderen Wrestlingspiel wir-
ken Eure Schiitzlinge so real wie in
"Giant Gram”. oe
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Taktik siegt iiber Kraft:
Brillantes Vierspieler-Catchen
mit Wrestler-Editor sowie
massenhaft Moves und Combos. ;




il Zwei gegen einen: Im ,Dramatic
Battle"-Modus tretet Ihr zusammen mit
\_ einem CPU-Kumpanen zum Turnier an. )

Street Fighter
Zero 3

[7' \ [. Auc,h auf dem Dreamcast

[‘ . seid Thr vor Capcoms
k‘*« a;&J Strasenkidmpfer-Clique nicht

sicher: Im Gegensatz zur Play-

station-Version (MAN!AC 6/99) ver-
stecken sich hinter dem Zusatz "Saikyo-
Ryu Dojo” ein paar kleine, aber feine
Verbesserungen. Wie im Automa-
tenvorbild stehen 33 bewihrte Schliger
zur Anwahl bereit, die mit Hieben und
Tritten in drei Hirteklassen auf den
Feind einpriigeln. Vor dem Kampf wihlt
[hr einen von drei Kampfstilen (Mano-
versortiment). Statt auf der Pocket
Station trainiert Ihr die Eigenschaften
Eurer Helden nun im "World Tour”-
Modus per Duell und sammelt (Erfah-
rungs-) Punkte fiir die jeweiligen Kampf-
stile. Via Level-Up verbessert Thr Eure
Eigenschaften wie Kraft und Schnellig-
keit und gelangt so an neue Kampt-
kiinste wie den "Zero Counter Plus”-
Konter. Neben dem Team Battle und
dem umfangreichen Trainings-Modus
sticht die "Dramatic Battle”-Variante in’s
Auge, in der Thr entweder mit einem
CPU-Kollegen gemeinsam zum Turnier
antretet oder Euch in bester "Interna-
tional Karate”-Manier zu dritt gegenseitig
vermobelt! Hinzu kommt das Internet-
Feature — Kimpfer aus aller Welt warten
auf eine Abreibung,.
Mit dem Dreispieler- und Rollenspiel-
Modus setzt Capcom noch eins drauf
und verwandelt die ohnehin ausgereifte
Keilerei in eine wiiste Mehrspieler-
schlacht: Leider ist das Bildschirm-
erschiitternde Special-Inferno nicht
RGB-kompatibel. oe

Mach wie vor ein Meisterwerk:
StraBenkdmpfer-Update mit
motivierendem RPG- und action-

geladenem Dreispieler-Modus. J

Die sechs Kurse sind Uber alle Kontinente verteilt: In Aqymen rast Ihr auf
staubigen Pisten vorbel an den Pharacnengrabern.

Buggy Heat
™) Uberrollbiigel, Monsterreifen

’K\ |~ mit gewaltigem Profil und
5 w) enorme Bodenfreiheit: Das ist

der Stoff, aus dem Offroad-
Traume geschnitzt sind. Buggy Heat*,
der neueste Dreamcast-Renner, lockt mit
sieben staubigen Pisten und acht gelin-
detauglichen PS-Boliden, die alle Giber
unterschiedliche Fahreigenschaften ver-
fiigen. Egal ob stilechter Strand-Buggy
oder Militir-Jeep, zu Beginn werdet Thr
erstmal an Euren Steuerkiinsten zwei-
feln: Stindige Dreher um die eigene
Achse sowie unkontrollierbares Schlit-
tern auf vereister Strecke fiithren schnell
zu Frust, Bis Thr mit den teils hochsensi-
blen Oftroadern sicher iiber die Strecken
heizen konnt, vergehen einige virtuelle
Trainingsstunden — am besten in der
Ubungsarena oder im Time-Attack-
Modus. Habt Thr Euch schlieflich an die
Steuerung gewohnt, diirft Thr Euer
Konnen in einer Meisterschaft gegen sie-
ben weitere Fahrer beweisen. Die drei
wihlbaren Schwierigkeitsgrade bestim-
men gleichzeitig die Anzahl der zu ab-
solvierenden Kurse; in der schwersten
Stufe miifst hr alle sechs Strecken hinter-
einander bewiltigen. Vor jeder Fahrt
dirft Thr Euren Boliden in der Garage
den Streckenverhiltnissen anpassen und

u.a. Federung, Bremskraft sowie Uber-
setzung individuell einstellen. Been-
det Ihr den Expert-Mode als Zweiter
oder Dritter, erhaltet Thr eine neue

/" Stilecht: Mit dem Bonus-Car
"Beelzebub"” geht's mitten rein in das -
E aufziehende Unwetter,

Lackierung fiir Euer Gefihrt; werdet Lhr
Erster, schaltet Thr den Bonuswagen frei.
Wollt Thr Euch mit einem Kumpel mes-
sen, steht der Zweispieler-Modus parat,
in dem Ihr leider ohne zusiitzliche Geg-
ner Lmlcr\\x‘(s,ﬁ seid.

LBuggy Heat” beeindruckt auf den ersten
Blick mit reizvoller Optik: Detaillierte
Boliden und fliissiges Scrolling ohne den
geringsten Ruckler — selbst bei acht
Wagen gleichzeitig — begeistern nicht
nur Technik-Freaks. Leider ist nicht alles
Gold, was glinzt: Das teilweise nicht
nachvollziehbare Fahrverhalten und die
oft unfair agierenden Gegner lassen
Euch das Pad manchmal am liebsten in
die Ecke feuern. Auch die sechs hiibsch
designten Strecken sind auf Dauer zu
wenig. Primitive Staubwolken, die wie
Grafikfehler aussehen, triiben die anson-
sten fehlerlose Optik. os
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Uber Stock und Stein: Optisch
eindrucksvoller Offroad-Renner
mit wenig Streck und gewil

nungsbedirftiger S!eusrung. )

Im flussigen Zweispieler-Modus duel-
liert Ihr Euch entweder mit einem Mitspieler
oder einem CPU-gesteuerten \Wagen

Neben "Bugay
Heat™ verﬁffaﬂt-
lichte CF 'ﬂ.‘lr den

Far alle, d das
Spiel nicht ken-
nen, packte der
Hersteller einen
Demo-Film auf die
~Buggy Heat"-

Disc. Im Options-
Meni findet lhr

den Trailer unter
dem Punkt ;
"Preview"”.

.

"Aero Dancing”
erscheint im September
Uber Crave als "Aero
Wings" in Deutschiand




Manéver flr Profis: Beim Tanken in der Luft weist Euch die
HUD-Anflughilfe den Kurs zum Tankschlauch.

Bombenstimmung im Kommandobunker: Mit Euren Tomahawk- N\
Raketen knackt Ihr die Festung mit einem Knopfdruck., Y,

Namcos Luftkimpfe gegen in
die dritte Runde: Zwei Jahre
nach dem hervorragenden
zweiten Teil (MAN!IAC 8/97)
ok, wartet die Welt erneut auf einen

- furchtlosen Himmelsritter, der uns vor
finsteren Terroristen und bosartigen
Verschworungen rettet.

Im Vergleich zu den Vorgingern hat sich
Namco um eine umfangreiche Rahmen-
story (in Japanisch) bemiiht, die durch
Eure (Mifs-) Erfolge verschiedene Hand-
lungswege einschligt. An einigen Stellen
diirft Thr Euch auch zwischen mehreren
Pfaden entscheiden, indem Thr Euch in
einer kurzen Flugsequenz an einen von
zwei verbiindeten Jigern hiingt oder per
Vermutung einen Verriter aus Eurem
Geschwader erledigt, Zwischendurch
halten Euch FMV-Animesequenzen und
Animationen tiber alle politischen Ge-
schehnisse auf dem Laufenden: Erfolg-
reiche Piloten beginnen ihre Karriere in
der nationalen Luftwaffe und arbeiten
- sich iiber mehrere Organisationen bis

Beschutzt den Proto-
typen: Auch Eskortmissionen
zahlen zu Euren Aufgaben.

Mit Mach 2 am Rande der
Atmosphare: Nur in ausgesuchten
Missionen durft Ihr in's All vordringen.

Ace Combat 3

zum Nato-ihnlichen Oberkommando
vor. Trotz des verzweigten Handlungs-
strangs steht immer nur eine Mission zur
Wahl: Im Gegensalz zu den Konversa-
tionen sind alle Meniis und Anzeigen in

Nicht nur bei der Prisentation, auch im
Spiel hat sich im Vergleich zum Vorgin-
ger einiges gedndert: Um Actionfans
nicht zu verschrecken, hat Namco die
Steuerung auf Schubkontrolle, Zielwahl,
Ubersichtskarte und Feuerknopfe fiir die
zwei Waffensysteme beschrinkt, die
beiden Analogsticks niitzt Thr als Steuer-
kntippel und zum Schulterblick. Oben-

| Flugshow mit Technobeats: Im "Replay” verfolgt |hr Eure letzten zwei bis drei Abschiisse \‘1 |
ke aus spektakularen Perspektiven.

Englisch, die einfihrende Computer-
animation i3t an Eurem Missionsziel
keinen Zweifel. Anschlieend wihlt Thr
aus mehreren Fliegern Euren Lieblings-
jiger und bestiickt thn mit verschiede-
nen Bordkanonen (Vulkan, Laser und
MG) sowie Raketensystemen wie Zwil-
lings-, Boden- und Wirmeraketen. Bei
Spezialmissionen wie dem Kampf im All
wird Euch ein besonderer Flieger zur
Verfiigung gestellt.

Kriegsschiffe empfangen
Euch mit wistem Flak- und
Raketenfeuer

TARKRE OFF

Einsteigerfreundlich: Bei S_tj'm- una
Landemand&vern dirft lhr per Start-Taste
den Autopiloten einschalten,

drein drft Ihr alle technischen Manéver
wie Start, Landung und Auftanken in der
Luft via Autopilot tiberspringen. Mit den
Ausfliigen in jeden Winkel der Erde bei
allen denkbaren Wetterverhiltnissen ist
grafische wie spielerische Abwechslung
der groe Trumpf von "Ace Combat 3™
[hr eskortiert hohe Persénlichkeiten, jagt
im Tiefflug durch Canyons und sidubert
fiir einen Zeppelin eine Grofstadt von
drohenden Geschiitztiirmen. Auf dem
Meer nehmt Thr schwer bewaffnete
Kriegsschiffe auf’s Korn, in der Luft duel-
liert Ihr Euch mit ausgeschlafenen Kami-
kazepiloten, die lhr oft nur mit dem
Bord-MG erwischt. Eure Schnelligkeit
beweist hr im Kampf gegen eine star-
tende Rakete, fiir zusitzliche Uberra-
schungen sorgen die eingeblendeten
Funkspriiche samt Radar-Update. Dabei

Uberblick per Bordradar: Die roten )
Punkte markieren die Primarziele, die
\_weiBen unwichtige Geschiitze und Flieger. /




4 Nach der Computersimulation Eures

A\ die passende Bewafinung (unten),

= BT ___M:;_qw
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informieren Euch die HUD-Anzeigen so-
wie der Zoom-Radar mit Ubersichtskarte
immer tiber Position, Kurs und Feinde
im nahen Umkreis. Nach siegreichem
Kampf zeigen Euch AbschufSstatistik und
Karte Treffer und Flugroute, die ab-
schlieffende Gesamtnote Offnet routinier-
ten Fliegern geheime Missionen.

"Ace Combat 3" fasziniert mit blitz-
schnellen Luftkimpfen und cleveren
Gegnern, die Euren Raketen geschickt
ausweichen und Euch auch mal in einen
Hinterhalt locken. Die abwechslungsrei-
chen Missionen mit tiberraschenden
Wendungen garantieren viele nervenauf-
reibende Nichte. Ein Dualshock-Pad ist
jedoch Pflicht, mit Sonys Flugstick fiihlt
Ihr Euch gar wie im Cockpit.

Die hochauflésende 3D-Grafik iiberzeugt
mit detailreichen Landschaften, interes-
santen Gebiduden und wiistem Schnee-
sturm sowie Blendeffekten hoch in der
Luft, Nur der Sound wirkt unecht: Die
treibenden Techno- und Ambientbeats
sorgen zwar fr futuristische Stimmung,
das Droéhnen der gegnerischen Flieger
hort Thr jedoch erst kurz vor der
Kollision — in Eurem nahezu schalldich-
ten Cockpit kommt Ihr Euch gelegentlich
etwas abgeschottet vor, Dafiir entschidi-
gen die rasanten Replay-Studien nach je-
der Mission, die Eure letzten Abschiisse
aus heroischen Perspektiven priisentie-

ren. oe
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NICHT GEPLANT

- “aell ] leiiﬁ;_l_ﬁetont_e.ﬂug-
simulation mit futuristischen
Fliegern, cleveren Gegnern und

Einsatzes (oben) wahit Ihr einen Jager undJ‘

snlsfonss&%

ausgefallenen Missionen. ¥
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Capoeira ganz nah: Im Kamerament dirft Ihr jedem Manover eine eigene
Kameraperspektive oder -fahrt auf den Leib schneidern.

Fighter Maker

A Wer schon immer eine selte-
& ne Kampfsportart in einem
Videospiel sehen wollte oder

gar selbst einen eigenen Kung-

Fu-Stil (z.B. "Die Teufelspranke des
Grauens") entwickeln mochte, sollte sich
ASCIIs "Fighter Maker" genauer ansehen:
Neben dem Priigelspiel-typischen Tur-
nier-Modus mit 19 Kimpfern und
Attacken in drei Hohen findet Thr im
Hauptmenii einen ausfithrlichen Kimp-
fereditor, mit dem lhr einem der anony-
men Helden Name sowie Profil auf den
Leib schneidert und anschliefend Eure
eigenen Moves entwickelt. Von der
Grundstellung tiber die Specials bis zur
Siegespose dirft Thr alle Bewegungs-
abliufe bearbeiten, bei Wiirfen miifét Thr
obendrein die Fluganimation des Geg-
ners festlegen. Hierfir fixiert Ihr mehrere
Posen, und die CPU errechnet die Bewe-
gungsabliufe dazwischen. Dabei dirft
Thr Euren Streiter auch seitlich bewegen
(fur Ausfallschritte) und ihm jedes ein-
zelne Gelenk verbiegen: [hr konnt den
Feind wie ein Tau zusammenknoten, ihn
an den Familienjuwelen durch die Arena
zerren oder auf ihm im Kreis reiten.
Hinzu kommen Move-spezifische

Einstellungen fiir den Energieverlust des
Kontrahenten in den verschiedenen
Posen, die Geschwindigkeit der Ausfiih-
rung sowie die erforderliche Tasten-
kombination, Fiir die Entwicklung
eines niitzlichen Schlags muift thr mit

¢~ Der Spagatkick des MANIAC-Do: ]
Mit dem Move-Editor entwickelt Ihr Eure J_
9 individuelle Kampftechnik.

zwei oder mehr Stunden rechnen, je
nach Komplexitit des Mandvers, Euren
erstellten Kimpfer speichert Thr auf
Memory Card und tiberrascht die
Kumpels bei der nichsten Spielesession
mit ausgefallenen Moves: Besitzen auch
diese "Fighter Maker", motiviert das
Entwickeln und Duellieren beinahe end-
los, denn ein perfekter Kimpfer existiert
nicht und gegen jeden Superschlag fin-
det sich auch eine Konterattacke. Allein
gegen die CPU-Schlidger ist die Keilerei
ziemlich fade: Hintergriinde und Sound
sind minimalistisch, das Kampfsystem
wegen des offenen Spielkonzepts simpel
(es gibt nicht mal Supermoves). Special-
FX entdeckt Thr nur selten, die Prisen-
tation ist lasch: Der Name Eures Kimp-
fers wird nicht eingeblendet, Zwischen-
sowie VS-Bilder fehlen und FMV-
Sequenzen gibt's auch nicht. oe
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Haben's auch die Kumpels,
motiviert es nahezu endlos:
Minimalistisches Priligelspiel mit

umfangreichem Move-Editor.

Da knirscht das GebiB: Mit seinen
blitzschnellen Kicks halt der Taekwondo-
Kampfer seine Gegner aus Distanz.

starr wirken,
konnt Ihr die
Bewegungen
Eures Helden
"abrunden”: Im
"Wave"-Meni [Bild
unten] legt thr bei
der Animation
zwischen Euren
Fixposen fir jedes
Kdarperteil eine ei-
gene Kurve fest,
nach der sich z.B.

der Arm vom Knie
zum Kopf bewe-
gen soll.




CYBERMEDIA GMBH ¢ PERSONALABTEILUNG * WALLBERGSTARSSE 1086415 MERING

VERSTARKUNG
GESUCHT

Der Cybermedia Verlag fahndet nach
kompetenten Mitarbeitern:

Fiir aktuelle und geplante Publikationen im Bereich Videospiele brauchen wie Konsolen-
Experten, die mit uns ins ndchste Jahrtausend zocken. Wir bieten ein angenehmes
Arbeitsklima in einem jungen, unkonuentionellen Team, eine leistungsorientierte Bezahlung
bei guten Aufstiegschancen und die Nahe zur Bayern-Metropole Miinchen.

Im einzelnen suchen wir:

Redakteure/innen zur Festanstellung

Dank jahrelanger Spieleleidenschaft kennen Sie sich hervorragend mit Konsolen aus.
Sie sind von den Next-Generation-Systemen fasziniert, wissen aber auch das Colecovision
in den geschichtlichen Ablauf einzuordnen. Sie kdnnen sich gut ausdriicken, haben ein
sicheres Auftreten und sind kommunikationsfreudig.

Sie beherrschen die englische Sprache und sind technisch versiert. Als Mitarbeiter der
Cybermedia GmbH besuchen Sie wichtige Spielemessen in In- und Ausland, pflegen Kontakte
zu den Entscheidungstragern der Branche und arbeiten weitgehend selbstandig.
Hundertprozentige Zuverldssigkeit und Belastbarkeit setzen wir voraus.

freie Mitarbeiter

|dealerweise wohnen Sie im Umkreis von Augsburg/Mering und verfiigen iiber geniigend
Freizeit, um mit lhrem Videospiele-Hobby ein paar Mark dazu zu verdienen.

Sie beschaftigen sich seit etlichen Jahren mit Videospielen und halten sich durch
Fachmagazine und Internet auf dem Laufenden. Sie kidnnen sich gut ausdriicken,
arbeiten zuverl@ssig und sind mindestens 18 Jahre alt. Gesucht werden Mitarbeiter
insbesondere fiir die Bereiche Spieletips und Spieletests.

Ihre Bewerbung mit Lebenslauf, Zeugnissen, Lichtbild
und aussagefahigem Probeartikel [u.a. ein Spieletest] senden Sie bitte an:




 MARTIN SPIELT: ~ . W OLLIS.SPIELT:
1.Croc 2 1.V-Rally 2

PLAYSTATION PLAYSTATION

2. World Driver 2. Driver
Championship Nintenpo 64 PLAYSTATION
3. Super Mario Deluxe 3.Silent Hill

Game Boy CoLor PLaysTaTiON

THOMAS SPIELT:

1. Dino Crisis
PLAYSTATION

2. V-Rally 2
PrLaysTamion

3. Driver PLavstation

1. Dino Crisis
PLAYSTATION

2. Bust a Move 4
Game Boy Cowor

3. House of the Dead 2
DREAMCAST

Jump'n'Run der Firma

ULRICH SPIELT:

1.V-Rally 2
PLAYSTATION

1. Giant Gram Wrestling

2.Syphon Filter DReEAMCAST
PLAYSTATION 2.Front Mission 2
3.Ape Escape PLAYSTATION
PLAYSTATION 3. Toukon Retsuden
WonperswaN

Test & Kritik

scheinungen findet Thr

MAN!ACs sind von Geburt an scharf auf — unter Spiele-Tests*, US- und Japan-
jedes Demo und jede Vorabversion. [mporte werden wiederum unter "Sony
Getestet werden jedoch nur jene Module  Dimension”, "Dreamcast Domain” oder
und CDs, die uns in einer .finalen” Ver- "Nintendo Nation” besprochen,

sion vorliegen, alle Spielelemente sowie
endgltige Grafik- und Sounddaten ent-

halten. Vorab-Module oder -CDs wan- WEl'tl.lng &. Pl"l]lEﬂtE

dern in den Aktuell- oder News-Teil, wo  Die Meinung des Testers spiegelt sich in

sie wertneutral vorgestellt werden. der Wertung wieder. Dennoch bestimmt
Wehe jedoch, wenn das Spiel testbar ist:  kein Tester im Alleingang tiber Gedeih
Ein Profi mit mindestens zehnjihriger undl Verderb eines Spiels. Mehrere Redak-
Spielerfahrung reifst sich's unter den teure nehmen eine Neuerscheinung unter
Nagel, forscht nach Spielwitz, Grafik und  die Lupe und diskutieren die Wertungen
Sound, vergleicht den Titel mit Kon- bis auf das letzte Piinktchen aus.
kurrenzprodukten und fillt schliesslich Unter Grafik werden Darstellung und
sein gnadenloses Urteil. Das konnt Thr Animation aller Sprites und Effekte sowie
im Meinungskasten nachlesen, wihrend  der Hintergriinde bewertet. Quantitit,

im Hauptteil des Tests das Spiel neutral Qualitit und technische Realisation

beschrieben wird. Offizielle PAL-Neuer-

Dieses Spiel kann mit einem analogen Con- &
troller wie einer Spezialmaus, einem Flugstick, | °
einem Lenkrad oder dem NeGcon gespielt werden.

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

Die Bildschirmtexte und/oder die Sprache
wurde ins Deutsche libersetzt.
HERSTELLER

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

Der Spielstand wird auf Memory Card (bzw. ~% 1}
auf Batterie oder als PaBwort) gesichert.

Dieses Spiel unterstiitzt ein Rumble-Pak -sf—
‘ (N64) bzw. ein Dualshock-Joypad (Sony). ;

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

Hart, aber gut.

Dieses Spiel enthilt einen Zweispieler-
Simultan-Modus oder 138t gleich mehrere
‘ Spieler via Multiplayer-Adapter an den Start.

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

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- Nur Spiele mit
:chiedliche Welte it Arizice o § ’ einer SpielspaB-
schiedliche Welten mit prizise simulierten o S 2H  85%

Tag- und Nachteffekten, absolut fliissige oder mehr erhalten
diese Auszeichnung.

Animationen und 128 Polygon-Monster,
lassen wir uns zu einer Grafikwertung
von tber 90% hinreifen. Intros und
Zwischensequenzen werden berticksich-
tigt, verschieben die Grafikwertung aber
nur um wenige Punkte nach oben,

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

Jingles schlagen ebenfalls zu Buche,

Grafik und Sound sind wichtig, doch
entscheidend fir Euch ist die
Spielspafi-Wertung. Sie
fafst alle spiele- —
rischen und techni- ?’H\\ Ve /4
schen Aspekte zu- A\ /)
sammen: Aufbau
der Levels, Steue-

rung und Flexi- —

bilitit der |
P - o L e o o P Den besten
.‘apm]!}gm, A|‘}\\LI_L11.‘_1]L!II§_.{\%I"L!th[LII.ﬂ. Gelal- g askallckyten
ren, Gags und Ritsel, Dramaturgie, Atmos-  erwarteten Spielen

g, r EEHETT T O SO TR, o R spendieren wir einen
phiire und Komplexitit, Kurz: Macht's machtigon XXL.Test

Spaf3, dem Obermotz eins tiberzubraten, — mit Zusatzinformatio-

- o ol - | i it =i nen. Auf mindestens
kehrt Thr auch nach Monaten noch gern et Saithn witd

zum Spiel zurtick, fordern Euch Ritsel, der meist "It’s a
= A * i TACT.
Feinde und Hindernisse bis zum letz- MAMIAC*primiarts

0, S A i : Titel vorgestelit. Da-

S PIELSPASS 88/0 ten? Wichtig ist, wie schnell Thr ins zu Tips und Taktiken
Aoy : e T 5 5 aus erster Hand, eine

.‘bpiﬂ fﬁmk(?mmr.und wie lange 1hi Variisioheiabialle

(freiwillig) drinbleibt. oder ein Interview.

Zahn der Zeit

Obwohl wir unsere Spielspafiwertung als
"absolut” verstehen (ein 90-Prozent-Spiel
ist auch im Jahr 2.000 noch einen Aus-
flug wert), gibt es Titel, die im Lauf der
Zeit an Reiz verlieren. Die rasende Folge
der Sportspiel-Updates ("FIFA Soccer”,
"NHL" & Co.) und die schnelle Entwick-
lung im 3D-Bereich fihrt zu Abwertun-
gen. Trudelt z.B. die letzte Umsetzung
eines ilteren Spiels erst 18 Monate nach
unserem Import-Test offiziell in Deutsch-
land ein, hat es bis dahin oft schon ein
paar Spielspa8-Punkte verloren.



Psygnosis
ist beim zweiten
Teil von "G-Police"
zum letzten Mal
der Arbeitgeber
von Wheelhaus.
Oas im englischen
Strout beheimate-
te Programmier-
studio wurde
samt und sonders
van Acclaim daber-
nommen. Zu ver-
danken haben wir
den fahigen
Spieleentwicklern
neben dem ersten

T brfealin..

/" Einletztes Werk )
flr Psygnosis:
Wheelhaus wechselt
\ die Fronten. /
e i i—
"G-Palice" auch
das Piratenspek-
takel "Overboard"
und die 30-
Action-Schlacht
"Assault Rigs".

Entwickler: Psygnosis, UK

G=-Police 2:

Weapons of Justice

i Nachdem die Waffenautomatik der Lenkrakete ihr Ziel_in's Visier genommen hat, geht

K alles wie von selbst: Das letzte Stindchen flr den feindlichen Raumjager hat geschlagen. J

Knapp zwei Wochen ist es
her, dai das letzte grofie
Schlachtschiff von Nanosoft
zerstort wurde, und der Krieg
der Konzerne endlich ein Ende ge-
funden hatte. Dennoch war es fiir die
ausgediinnten Polizeieinheiten von
Callisto zu frith fiir Freudentinze und die
Planung eines ausgedehnten Urlaubs auf
der Erde, Wihrend der massiven Kimpfe
zwischen Regierung und machthungri-
gen Gesellschaften profitierten Gauner
und Anarchisten vom Chaos in der Jupi-
terkolonie. Kriminelle Syndikate entstan-
den, die durch Schmuggel, Mord und
Plinderung eine Unmenge Geld und
Waffen anhiuften. Die G-Police war
nicht mehr in der Lage, den marodieren-
den Banden Herr zu werden, zu viele
gute Minner und wertvolle Ausriistung
hatten die wochenlangen Kimpfe gefor-
dert. Doch die Unterstiitzung naht: Trup-
pentransporter befinden sich bereits im
Orbit des Planeten, gefillt mit einer
Armee Marines — hochmotivierten Elite-
soldaten, die die Ordnung wieder her-
stellen sollen,
"G-Police 2: Weapons of
Justice" kniipft nahtlos
am knapp zwei Jahre
alten Vorginger an.
¥ Wieder schliipft Thr in

die Rolle des Polizisten Jeff Slater, der
zusammen mit seinen Kollegen einen
schier aussichtslosen Kampt gegen das
Verbrechen fithrt, Neben dem aufreiben-
den Job gibt auch seine Heimat Callisto
wenig Anlafl zu Frohsinn, Der Lebens-
raum der Jupiter-Kolonisten ist begrenzt:
Distere Stratenschluchten zwischen
monstrosen Wolkenkratzern, verlassene
Erzminen und weitliufige Militdr-

areale prigen das Bild. Die
Menschen konnen nur dank
der kiinstlichen Atmosphire
tiberleben, die in riesigen
Generatoren erzeugl wird,
Das dem unwirtlichen Planeten
abgerungene Land wird deshalb
von gigantischen Energiekuppeln
umschlossen, die durch ein System

von Tunneln in Verbindung stehen.
Sonne ist fir die bedauerlichen Bewoh-
ner ein Fremdwort, nur das kiinstliche
Licht allgegenwiirtiger Neon-Reklamen
und Scheinwerfer erhellt die bedriicken-
de Szenerie. Zumindest der rege Strafen-
und Luftverkehr bringt Farbe in die
Tristesse des Callisto-Alltags. Futuristi-
sche Privatwigen und Taxis brummen
tber die Highways, Frachterkonvois zie-
hen an der Skyline vorbei und fahrende
wie fliegende Polizeieinheiten erhellen
mit ihren Blaulichtern die Nacht.

Innerhalb weniger Sekunden E
Uberpriift Euer Scanner den Transporter
nach illegalen Substanzen...

' S

...und nicht viel l&nger dauert die
Vernichtung der Schmuggler.
Wieder ein paar Kriminelle weniger,

Auch Thr, im Cockpit Eures Hightech-
Helikopters Havoc Gunship, seid wieder
auf Patrouille, 30 Missionen liegen vor
Euch, in denen Thr mit Waffengewalt das
Recht verteidigt und der Kriminalitit Ein-
halt gebietet. Zuniichst sieht es so aus,
als ob Ihr es nur mit einigen bewaffne-
ten Banden zu tun habt, die regelmiRig
Walfenlager ausriubern oder Politiker
als Geiseln nehmen, Doch schon nach
kurzer Zeit werdet Thr feststellen, dafd
mit der Ankunft der Marines viel schlim-
meres Unheil die Bewohner von
Callisto bedroht,
Ahnlich schnell und
tiberraschend wie die
Handlung verindern sich
auch die Aufgaben wiih-
rend den Missionen. Vor
jedem Level erliutert ein
kurzes Briefing zwar, wo
es gerade brennt und was zu tun ist,
tiber Funk werdet Thr aber hiufig umge-
leitet oder mit einem neuen Auftrag kon-
frontiert. Nach einem kurzen Watfen-
check steigt Thr mit Eurem einfach zu
bedienenden Hubschrauber in die Liifte
und fliegt der Reihe nach Wegpunkte an.
Dort gilt es zumeist, Priméir- und Sekun-
dirwaffen zum Glithen zu bringen, um
Feinden am Boden und in der Luft den
Garaus zu machen. Mit Eurer Laser-
Kanone beharkt Thr Panzerfahrzeuge,
Geschiitztiirme und vereinzelt sogar
Infanteristen, hitzesuchende Raketen jagt

-L In den Full-Motion-Video-Sequenzen erfahrt |hr die Vorgeschichte zum Chaos auf Callisto und verfolgt die Landung der Marines.

Sequenzen zwischen den Missionen sind dagegen in Spielgrafik gehalten, um den HandlungsfluB nicht zu zerstéren.




PLAYSTATICIN

PLAYSTATION GAMES
Akte X (5 CD's) (Sept.) 775, Filter devtsch uncut 634,
o e 647 Tome Tt tsopt) i
Wimadm (Sept.) gﬁ,: Twisted Metal 3 (Okt) 6?:1,:
Roar 2 673~  Usta Championsleagoe 775,
Bugs y auf Zeitreise 699,- V-Rally 2 735,-
Capcom Generations Vol. 1 684 - Wmnne 2100 673,
Cnrmdngaddan 673,  Wing Over 2 735,
Castol Honda Superbike 612,- Attitute 645,
PlayStati Givilization 2 673, W'Emf-? (s U 674,-
793, " - Crash Bandicoot 3 584,- 673,
f . 0s U os 0 Croe 2 84 PLAYSTATION ANGEBOTE
Die dunkle edrohung Star Wars Rcer Alien Ressurection Soul Reaver Discworld Noir (Sept.) 675 Colin M Rae Rally Pl ‘;;;
- - i = omman r >
Action-Adv. Sept. Action-Racer, Sept. Action-Adv, Sept. Action-Adv. Avg. ?E:E;naa ;}% by 249 -
gy = p ; Fighting Force 2 (Okt.) 755.- t‘.'rnslfuI Bandicoot 2 Plotinum 332-
G- Police 2 (Avg.) 584,- ﬂd? 349,-
GTA Doppelpa E 568, Die Hard Trilogy Platinum 332-
GTA !ond'on Exp. (D 349, Excalibur 332-
GTA 2 (Okt.) 703,-  Fifa 98 Platioum 332
Hard Edge 640~  Final Fantasy 7 Plotinum 349,-
Indiana Jones (Okt.) kA Formula 1 97 Fhl‘fmm 332-
Kensei 479  Formula | 98 Platinum 332-
Kingsle 5;3:. Gran Turismo Platinum 332-
KKND 673, G-Police Platinum 332-
Le Mans 24h (Sept.) 735, GTA Platinum 332-
Legend of Kartin 677 155 Pro 98 Plutinum 332-
0s Metal Gear Solid 697~  Jeremy Mc Grath Supercross 332,
ik T e i A e e A
3D-Shaoter, erh. Jump & Run, erh. Need }:fs,ee,,_w :;% Need fo Speod. 345,
r: m"’ﬂ . bl 8% Resident Evil Ploiai] 337-
RA L."Y Point Blank 2 (Avg.) 584 -  Soul Blade Plotinum : 337 -
Quake 2 584 - Teﬂm 3 Plotinum (Avg.) - 349-
Rumbnw Six (Sept.) 673-  Time Crisis Platinum ”i'
F[ NA Ridge Racer Type 4 584 - Tomb Roider 2 Platinum '332-
Ridge Rocer f;pe 4 incl. Jogeon 990,- PLAYSTATION ZUBEHDR ;
Rugrats 673,- Wyﬂﬂ"&‘:’fm 5 Colors ?g;,
- SIC -
e i o Mamary Crd | M Sny 198-
i Soul Reaver (Aug.) 690,- ﬂ'P ony -
Pla‘{Statg)&] PlaYS[ I P|E!y5fa 3 e_ Sportscar GT . 673, 845,
05 0 . 0$ ’ 9 tar Wors ?me dunkle Bedrohung (Sept) 775, 1:‘;::;'.:"3«; it Gk i -;;g
Tekken 3 Colin Mc Rae Rally Final Fantasy Gran Turism g:f;e'f;!‘mﬁﬁ?'g iﬁ:j Bitle beachten Sie auch unsere PS-Zubehir Angebote
Beat’em Up, Aug. Off-Road Racing, erh.  RPG, erh. Racing-Sim, erh. Street Skater G35 der FA. Sunflex
- NINTENDO 64 GAMES Star Wars Rogue Squadron 780,-
N’ NINTENDO®? - 1080 mmrﬁna%o 660,-  Star Wars s}?fquaf Empire 660,-
All Star Baseball 2 737+ . Superman 390,
Bonjo Kazooie 660,-  Tonic Trouble (Sept.) 825,
Bsoric An‘vamm Racing 737~ Top Gear Overdrive 825,-
; 825 Torok 2 doutsh 660,-
¢ dd?:’z’d (Sept.) - £ RN 524
ar 1., w 5t nowboor i
®. ' ?% Conguer 64 S W :::von % e
e F om & er 825,- vx. evenge 99, -
ps 07V, 0s.d 0S O oiso World 737~ WWF Attitute (Au 825
F1 _IfVon‘_d G‘fraqp‘ Prix 2 JetForce Gem_{m Shqdow afe §4  barg Rh'"ﬂ.d PRI o ﬁg{fg,m;;mm 650,-
Racing Sim, erhaltlich RPG-Adv., erhiiltlich Action-Adv, Juli mem em Zero Hour (Sept) 25 Back Bemile 499,-
F1 World Grand Prx 2 -
FIFA 99
F-Zero X
Gex: Enter the Gecko

05 ©
3D-Shooter, erh.

Shadowman °°
3D-Shooter, erh.

Quake 2

Gamebuster Deluxe

Expansion Puk fur hohere
Mogelmodul, erh.

Auflosungen, erh.

Stelzhamerstr. 9, 4600 Wels

Bestellhotline Mo-Fr 10-18h |
www.virtvaworld.at

Goemon 2 Mysrlsca!
Hm;a, RPG erh.

LX4 Rumble Pak
inc. Meg Mem. Card

h Park
Star Wars Episode I: Rocer

T TRTE——p——

Handleranfragen erwiinscht!

Ladenpreise konnen abweichen!

Druckfehler, Preisanderungen & Irrttimer
vorbehalten. Nicht defekte Artikel sind
vom Umtausch ausgeschlossen.
Terminverschiebungen durch Hersteller
vorbehalten.

—

Versandkosten incl. Nachnahmekosten 0S 70,- innerhalb ganz
Osterreichs. (Dreamcast PAL Bestellungen Versandkostenfreil)
Ihre bis 16 Uhr bestellte Ware verlisst noch am gleichen Tag

unser Haus. Beim Versenden von 3 lieferbaren Artikeln gleich-
zeitig, sogar PORTOFRE].




Dreamcas

Hitachi SH4 200 MHZ

Yamaha Soundcard 64 bit 2 MB RAM
Power VR Second Generation GrafiX ELLEN
Yamaha CD-Rom 12-fach Speed ORBEST)!

16 MB-SDRAM Hauptspeicher ‘g’: ;ﬁ;g 99 ERHALTL'C“
8 MB Video-RAM |

56k Modem (kostenloser
Internetzugang)

Sega Dreamcast Grundgerdt [ P
incl. Joypad, 56k Modem,

Passport-CD, Demo-CD

5.3.49

VORBIEST L" LLAKTIONY bis 31. Aug.s
Sega Dreamcast Grundgeriit incl. Joypad,

56k Modem, Passport-CD, Demo-CD . vy
+ 1 Spiel lhrer Wahl um nur 6$ 3.m, |

SONIC ADVENTURE
3D Jump & Run “Das O
Beste!” ab 23.09.99 G5 79

METROPOLIS Street Racer W"fB@

Rﬂaﬂg Sim. mit Ong Karossen' STREETRACER
ab230999 0s 79 .

HOUSE OF THE DEAD 2
3D Shoot em Up inl.

SEGA RALLY 2
Off-Road Raserei mit Edel-
Opﬁk! ab 23.09.99 OS 790 - .' ' "

I 4
Bin

E B&%@?—ﬂl 08

J\s\_le Drsaimcasi-Basiellung (ab OS 500,- Weirenwer)
"b&SANL)b\{\)Slr EN&JM‘ & die ZUSTELLUNG lhrer
Vorossiellien” Warre erfolgt aim ERSCHEINUNGSTAS Wi




VIRTUA FIGHTER 3TB
3D Edelpriigler der Spitzen-

F1-Racing Simulation mit Orig.
FIA-Lizenz! ab 23.09.99 05 7

EXPANDABLE

Actionfeverwerk ald Contra!

ab 23.09. 99 os 670

Bike-Racing
ob 23.09.99 0 790

INCOMING

Freeway-Racing

TOY COMMANDER

Action in der Spielzeugkiste!
ab 23.09.99 05 67 0,.c

0 390,-

Visual
. /Memory Unit

| ®: L
f Dr meast Joypad ™ °¢ f5¢ 390,.

Stelzhamerstr. 9, A-4600 Wels

Bestellhotline MO-FR 10-18h
www.virtuaworld.at

Dreamcast PAL Bestellungen ab 0S 500,-
Warenwert Versandkostenfrei! lhre bis 16 Uhr
bestellte Ware verlisst noch am gleichen Tag

unser Haus. Dreamcast Special™! lhre vorbestell- &

ten Artikel erhalien Sie am
ERSCHEINUNGSTAG!

Druckfehler, Preisanderungen & Irriimer
vorbehalten. Nicht defekie Artikel sind
vom Umtausch ausgeschlossen.
Terminverschiebungen durch Hersteller
vorbehalten.

Handleranfragen erwiinscht! §
Ladenpreise konnen abweichen! §

Action in der Luft und am
Boden! ab 23.09.9905 670

TOKIO HIGHWAY BATTLE

AERO DANCING

Kunstflug Simulation (Traum-
optkl) b 23.09.99 0S. 7 90

TI-H

el R 90,8 5.,

DREAMCAST GAMES

Aero Daning

Buggy Heat (Okt.)

D 2 (Dez.)

Dynamite Cop (Okt.)
Expandable

Gef Bass incl. Angel (Okt.)
House of the Dead incl. Gun
Incoming

Metropolis Street Racer
Monaco Grand Prix 2
NBA 2000 (Dez.)

Red Dog

Redline Racer

Sega Rally 2
Snowboarders (Nov.)
Sonic Adventure

Soul Calibur (Nov.)

Tokio Highway Battle Racing
Toy Commander

Uefa Striker

Virtua Fighter 3th

DREAMCAST ZUBEHOR

Arcade Joystick

Dreamcast incl. Joypad & Demo(D
Dreamcast Joypad

Keyboard

Lightgun

Racing Controller

Rumbling Pak

VMU Memory Card

790,-
670,-
670,-
670,-
670,-
1350,-
1050,-
670,-
790,-
790,-
670,-
670,-
790,-
790,-
670,-
790,-
670,-
790,-
670,-
790,-
670,-

690,-
3.490,-
399,
390,-
590,-
890,-
390,-
390,-




D R EAM BASTTM JP/NTSC

* japanische Version ; __ o DREAMCAST GAMES P
Ao e e el owerstone 948,-
NTSC tauglicher Fernseher | " 8 i | Aero Dancing 948, psychic Force 2012 948, -
b ; Air Force Delta 948,- Puyo Puyo 884,-
wird bendtigt! Bio Hazard C.V. (Winter) 1048,- .
i Rayman 2 (Aug.) 948,
Blue Stinger 948" Real Sound 2 Ind.. D2 Demo 884,-
Buggy Heat 948~ Rodline Racer 884,
Carrier (Sommer) 948, Soaman: Forbidden Pet n.b.
Climax Landers (Aug.) 948,- Sega Rally 2 690,-
Cool Boarders DC (Sommer) 948, Seventh Cross 884,-
D 2 (Nov.) 948~ Shotokou Battl 948,-
Dead or Alive 2 (Herbst) 948~ Shenmue {ah; n.b.
Drn_nmfle Deka 2 948,-  sonic Adventures 690,-
Digit. Horse Racing 948,~  Soul Calibur (Aug.) 948, -
Evnfumn 884,-  Sireot Fighter Zero 3 948, -
Espionage Agent (Sept.) 948, super Speed Racing 948,
Expandable 948, Totris 4 690,-
Frame Gride 948, Toukon Retsuden 4 948, -
Get Bass inel. Angel 1690, _ Uindercover (Herbst) 998,-
N - Giant Gram 948, Virtya Fighter 3 th 690,-
Paneeen N N < ; e Godzilla 782, White lllumination 948,-
l;?g eat 55 948, -LMAP Baseball Marmnefh Handler ~ Frame Grideds 948, - i (ol ooy World Neverland Kingdom . 948,-
Off-Road, erhdlt. ~ Aug. o5 948,- Action os 948,- 3D Shooter, Juli s 045 DREAMCAST ZUBEHOR
. : 5 House dREADeod 2 Tt 1490,- Dreamcast incl. Joypad & 220V-
Incoming 048~ Spannungswandler 3990,
July 782, Arcade Stick 1054,-
King of Fighters 99 948, . Dreamcast Gun 738,-
Lets Make Prof. Baseball 948,-  Dreomcast Joypad 1508
Maken X (Herbst) 948, Dreamcast Lenkrod = 1054
Marvel vs. Capcom 948,-  Joypad Verlingerung “SUN 13¢-
- Monaco Grand Prix 2 948, - :GB-K% i;;’
@ Pata Pi 948,- Rumble &
Street nghrer Z3  Toukon Retsuden 4  UnderCover os 98,- Alr Force Delta b Pod Wcathon 94?1- $-VHS Kabel Orig. Sega 738
erhilt. 0s 948, Wrestlingos 948, - Action Adv,, Okt.  Flight-Action 05 948, ~permanent Shogi 948, S-VHS Kabel “SUN" 299,-
Pop'n Music 948,- VMS Memory Card 499,-

ZUBEHOR PS/N64/DC PN
Z_ I_r[ 317 / ()] ARKD) L.E)'-‘J m @ng PLAYSTATION ZUBEHOR
- o

Antennenkabel RF-Unit 185,-
Double Shock Controller 279,-

Game Hunter (Cheat Modul) 275,-
2 Joypud Classic %  95-
D " g’ Joypad Verliingerung 70,-

Link Kabel 70,-
& fe ) ‘Maus ind. Mavspad 219,-
Memory Card 1 MB 95,-

DOUBLE Si’zrm @E ROLLER CsSIJorean b e

279,
Video Games 01/99 Memory Card 24 MB 419
Verarbeitung: Sehr Gut Memory. Card 72 MB 562 -
Gesamturteil: Gut .
Playstation Games 12/98 S
Verarbeitung: Sehr Gut =
Gesamturteil: Gut

* erhdltlich in 5 verschiedenen

e g -8 versch Power Wing Controller 336,-

Farben! Remote Station 498,-
< 9 ) RGB-Kabel incl: Chinch Avsg. 125,-
— WA AL RN A _I | '.-_. 9 VG‘ BPX 1188;'

ool 79 -~ NINTENDO 64 ZUBEHOR

Antennenkabel RF-Unit 185,-
ﬂ Memory Card 1 MB 120,-
*_Rumble Pak 120,-
~ Rumble-Pak + 1 MB MC 249,-

ﬁﬁfﬁrfwﬁx " DREAMCAST ZUBEHOR

S-VHS Kabel

" dHandlera:fragen E;W“"S:hf' Versandkosten incl. Nachnahmekosten 0S 70,- innerhalb ganz
RUNDEIOSe ETmen = w::c ont Osterreichs. (Dreamcast PAL Bestellungen Versandkostenfrei!)
Druckfehler, P d rtim : - .
el N:iﬁf defokto Mrtikel sind | Ihre bis 16 Uhr bestellte Ware verliisst noch am gleichen Tag
vom Umtausch ausgeschlossen. unser Haus. Beim Versenden von 3 lieferbaren Artikeln gleich-
Terminverschiebungen durch Hersteller

vorbehalten. zeitig, sogar PORTOFREI.

Stelzhamerstr. 9, 4600 Wels
Bestellhotline Mo-Fr 10-18h |
www.virtvaworld.at




7 Die Missionen bestehen nicht nur aus
Ballern, Hier legt Ihr mit einem Spezialgerat

\__die feindlichen Bomber im Tunnel lahm.  /

[hr feindlichen Jigern hinterher, und mit
Streubomben legt Thr einen Bandenhort
in Schutt und Asche oder hindert ein
Fahrzeug durch Sprengung einer Stralse
an seiner Flucht. Daf es dabei auch zu
zivilen Verlusten kommt, ist bedauerlich,
aber manchmal nicht zu vermeiden;
Furer Karriere schadet es gliicklicherwei-
se nicht. Dennoch Lt blindwiitiges
Ballern manche Mission scheitern. So
miifet Thr oftmals durch Scannen von
Frachterschiffen oder Lastwigen erst
herausfinden, ob sich an Bord illegale
Waren oder entfithrte Menschen befin-
den und ein Angriff tiberhaupt gerecht-
fertigt ist. Und um eine unbemerkte
Attacke auf ein Ziel vornehmen zu kon-
nen, sol

tet Thr immer Radarsysteme und
Verteidigungsanlagen im Auge behalten
und gegebenenfalls ausschalten,
Wie im ersten "G-Police" ist es meist
nicht der Verlust des Hubschraubers, der
zum verfrithten "Game over" fithrt. Euer
Heli, sei es nun das Havoc-Basismodell
erwartet Euch

Mission. Das Syndikat hat

den At pha L] ator b tzt
und wird ihn nach zwei Minuten abschal-
ten. Die Folge ist fatal, denn ohne Luftzug
funktioniert Euer Helikopter nicht, und lhr
stiirzt ins Verderben. Die einzige Rettung
ist das Dach des G-Police-Hauptgebiudes.
Nachdem Ihr eine Lastwagenkolonne und
zwei Droiden zerstdrt habt, begebt lhr
Euch deshalb schleunigst auf eine der vier
Landeplattformen des Hochhauses und
steigt gemiitlich in den Rhino um.
HINTERHALT: In Stufe 11 zeigen die Ma-
rines zum ersten Mal ihr wahres Gesicht
und greifen den mobilen Flugstiitzpunkt
der G-Police an. Um Eure Haut und den
Stiitzpunkt vor den Jégern zu retten, miiBt
Ihr schnell so viele Feinde wie méglich
vom Himmel holen. Dazu benutzt thr nicht
die Seeker-Raketen, da das Visieren des
Ziels zu lange dauert. Wartet vor dem Bug
des Stiitzpunkts auf die erste Welle und
benutzt die Sirens. Sind diese aufge-
braucht, beharkt Ihr den Rest der Feinde
mit Eurer Kanone. Ist die Luftgefahr ge-
bannt, fliegt lhr zum Tunneleingang und

LUFTMANGEL:
Der erste Frust

JOYPAD-BELEGUNG

lﬂrﬂieck—!(nopf: Nimmt Gas weg,

e R1-Taste: Wechsel de
Sekundarwaffe
ermaglicht Rickwéartsflug
R2-Taste: Nach rechts
"strafen” Kreis-Knopf:
Feuert Sekundér-
waffe ab

Rechteck-Knopf: Feuert die

h B
Primérwaffe ab ;

X-Knopf: Gas ge-

L1-Taste: ben, Doppeldruck
Senkrecht nach startet Afterburner
oben

L2-Taste: Nach
links "strafen”

Start-Taste: Blendet das
Pause-Meni ein

t-Taste: Wechseln der
Kameraperspektiven

Stewerkreuz: ManGvrieren |
\ im 360°-Raum

L %
Ein seltenes Bild: Euer W
Helikopter |6st sich nach einer massi- -
\_ven Attacke in seine Einzelteile auf. /

* = i =7 + o
( Etwa 25 verschiedene Waffensysteme stehen im Lauf des Spiels zur X
\_Verfiigung. Diese Brlicke wird gerade mit Starburst-Raketen in die Luft gejagt. /

oder der flottere Venom Mark 2, den Thr
in hoheren Missionen fliegen diirft, ist

auch zweitrangige Aufgaben. So sollt Thr

z.B. in Lagerhallen des Syndikats einen
verschollenen Panzer finden oder alle

-~ = = S
( Bei ausreichend \
Zeit konnt Ihr auf den | |

G-Police-Basen frische

nimlich hervorragend gepanzert. Die ! ;
14 =l 8¢ N Munition aufnehmen )

Waffen der Gegner dagegen sind erfreu-
lich schwach und selbst frontale Kollisi-
onen mit einem Hochhaus verursachen
nur ein paar leichte Kratzer. Sollte Euer
Schild doch einmal arg in Mitleidenschatt
gezogen worden sein, fliegt Ihr einfach

Gegnereinheiten vor Beendigung des
Finsatzes vom Himmel holen. Allerdings
erfahrt Thr oft erst beim Debriefing von
diesen optionalen Missionszielen — ein
Ansporn fiir ehrgeizige Spieler zu einem
neuerlichen Versuch, Wie beim Vorgin-

kradiert die Geschiitze und Panzer aus.

S

eine Hiuserecke weiter und wartet im ger wird die meisterliche Durchfithrung = — -
s * ( Volltreffer; 3
GenuBlich schaut Ihr
dem Gegner beim

\ Abrauchen zu.

Schutz des Dunkeln, bis sich der Ener- von Auftriigen oder eine hohe Treffer-
giehaushalt wieder regeneriert hat.
Allerdings braucht Thr dafiir Zeit -
und genau die ist es, die in etli-

quote mit dem Freischalten von Bonus-

Stufen belohnt. Allerdings zweigt
dadurch die lineare Rahmen-
B handlung, die durch Film-
schnipsel withrend und zwischen
den Missionen voran getrieben wird,
nicht von ihrem vorgegebenem Weg ab.
Samtliche Zusatz-Level harren in einem
Extras-Menti ihrer Erfillung. Dort wer-
den im

chen Missionen fehlt. Einige
Auftrige, 2.B. die Zerstorung
von Kommunikations-

einrichtungen, besitzen ein Limit

von wenigen Minuten, andere scheitern,

Leichte Ubung:
Geschitztiirme halten
Eurem Feuer nicht allzu J

andere Goodies verflighar. Neben Art- % Sangestand,

wenn Thr feindliche Fahrzeuge entwi-

schen lat. Auch der Verlust von Schutz- aufl des Spiels auch immer mehr
objekten wie Landeplattformen oder
Frachtern zwingt Euch unweigerlich zum

Neustart, Neben den obligatorischen

works und Zwischensequenzen be-

kommt Thr auch die tollen atmosphiri
Primirzielen einer Mission, die in jedem  schen Elektro-Musikstiicke geboten, die
Fall von Euch zu erfiillen sind, gibt es sonst im Raketen-Radau untergehen.
“G-Police 2" ist wie der Vorgénger Action pur: Sténdige Gefechte mit Gegnern in der

Luft und am Boden ginnen Euch keine Verschnaufpause. Originelle Waffen, verschie-

dene Einsatzfahrzeuge und Uberraschende Wendungen innerhalb einer Mission sorgen
bei dem Geballer fur Abwechslung. Die niedrig aufldsende Grafik wurde gegentber

"G-Police" nur in Details verbessert: Entfernte Objekte ploppen nicht mehr ohne

Effekt-Spektakel mit der Zeit die Luft aus und dezente Langeweile stellt sich

Vorwarnung in's Bild, sondern erscheinen vorher als Drahtgittermodelle -

nicht gerade schan, erleichtert aber die Orientierung. Dennoch gent dem

gin. Das liegt zum einen an dem linearen Storyverlauf, zum anderen an der
wenig abwechslungsreichen Duster-Optik. Die "Colany Wars"-Reihe ist wei-

terhin die bessere Wah! fur Action-Fans.



Der Mérser des Rhino ist dank automatischer Entfernungs- L
messung leicht zu bedienen. Draufhalten und geniefen!

Auch wenn die Grundthematik und das rungen X

i Der Raptor, ein mech-artiges Blechmonster, heizt mit Kanonen und \.-
Raketen den Marine-Einheiten machtig ein. /

R rrer———
= o

Spielprinzip von "G-Police 2: Weapons freuen:
of Justice" genau dem Vorgiinger ent- Zum ei-
spricht, die Designer von "The Wheel- nen be-
haus" haben nicht vergessen, diverse kommt
Neuerungen einzubauen. So seid Thr Ihr zwei
beim Einhalten von Recht und Ordnung ~ "Strafe”-
nicht mehr nur auf zwei verschiedene Buttons
Fluggerite beschrinkt, einige Missionen  spendiert,

bieten auch Bodeneinsitze, Dabei be- mit denen

steigt Thr entweder den Rhino, ein gut
gepanzertes Polizeifahrzeug, in dem Thr

Ihr Euer r Jump Jets erméglichen

langen Gleitflug

Neben Kainonenboote vom Himmel holt.
Bonusmissionen Zusitzlich verfigt das Ungetiim
winken als Beloh- {iber Jump Jets, mit denen sich
nung fir erledigte auch mittelhohe Bergketten locker
Auftrage auch (iberwinden lassen. In puncto
Artworks. Insge- Bedienung unterscheiden sich

Vehikel L dem Raptor weite Spriinge und

nach links
oder rechts abdriften lafit ohne Fuer Ziel
aus den Augen zu verlieren. Zum ande-
ren erhaltet Thr einen zweiten Feuer-
knopf fiir ein zusitzliches Waffensystem.
Gleichzeitig eines der groften High-
lights und Mankos des ersten "G-Police"
war die Grafik. Farbenfrohe Explo-
sionsorgien wurden erkauft mit
geringer Sichtweite, einer sich aus
dem Schwarz herausschilenden
Landschaft und zeitweisem
Ruckeln. Der Nachfolger bietet

neben der Bordkanone auch einen
Mérser zum Stoppen groRer Syndikats-

Droiden vorfindet. Oder Thr werdet an'’s
Steuer eines gewaltigen Mechs, dem so-
genannten Raptor gesetzt, der dank Ziel-
vorrichtung und enormer Feuer-
kraft sogar miichtige gegnerische

samt 90 Bildschir- die beiden Bodeneinheiten erfreulich zwar ein hiibscheres Feuerwerk und

me voller Skizzen wenig von den Hubschraubern. Da nur
und Grafikstudien je ein Button in der Belegung geiinc
warten auf neu- wird, kinnt Thr mit Wagen oder Mech

gierige G-Poli- ohne grof8e Einarbeitung loslegen.
zisten. "G-Police"-Veteranen werden sich bei

lduft selbst bei groffem Feindaufkommen
ert ansprechend flissig, dafiir haben die
Programmierer die Sichtweite noch mehr
zuriickgeschraubt. Damit Thr aber durch
die Wolkenkratzer, die urplotzlich vor
Eurem Cockpit materialisieren, nicht zu

der Steuerung tiber zwei sinnvolle Neue-

Wheelhaus' letzte Psygnosis-Auftragsarbeit brilliert wie sein Vorgénger durch diste-

re SciFi-Atmosphare und deftige Explosionen. An dem Konzept der flotten 30D-Action

hat sich zwar nichts geandert, Feinschliff und Verbesserungen machen aus "G-Police

2: Weapons of Justice" aber eine wiirdige Fortsetzung. Besonders die neuen Boden-
vehikel sind eine gelungene Bereicherung und bringen Abwechslung von den suf Dauer
etwas eintonigen Luftmissionen. Dal die Sichtweite noch geringer als bei
. Teil 1 ist, sei den Entwicklern nur verziehen, well sie dadurch Buckeln ver-
meiden und noch detailliertere Landschaften inszenieren. Trotzdem kommen
gerade am Boden die Schwachen der Grafik wie verzerrte Texturen und
Clippings an's Licht. Und daB die Missionen sich trotz toller Story immen

noch linear aneinanderreih

7 Die AuBenperspektive ist o
J— | hibsch, aber unbrauchbar. Allein
\ die Cockpitsicht macht Sinn. /

sehr tiberrascht werdet, deuten sich Ge-
biude bereits aus einiger Entfernung als
Drahtmodell-Silhouetten an. Leider gilt
das nicht fiir groe Kampfschiffe oder
schwebende Landeplattformen, die aus
dem Nichts vor Eurer Nase auftauchen.
Aber Top-Piloten verlassen sich ja nicht
nur auf den Blick durch's Fenster, der
dreidimensionale Radar und eine abruf-
bare Ubersichtskarte sind schlieflich

auch noch da. sf
82%

HERSTELLER
SONY
S YSTEM

PLAYSTATION

R A - P REI1S

K
100 MARK

Gelungene Neuauflage rasanter
3D-Action: Hochglanz-Optik und
interessante Story libertiinchen
Linearitdt und Simpelsplelprinzip.J

—

Insgesamt 15 Bonus-Missionen warten auf Spitzenpiloten. Neben sorglosem Zeitvertreib fernab von der Handlung eignen sie sich \1,,_

o vor allem fiir das Training mit den unterschiedlichen Fahrzeugtypen.

Andere Versionen

Der Vorganger wurde in MAN!AC 11/97 getestet und hiermit auf 79% abgewertet. Weitere Umsetzungen sind nicht geplant
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o) = Dreamcast
Dreamcast Japan + Stromkonverter :

=] Dreamcast Japan + Stromkenverter
Bestelltelefon: Q) Monaco oder Sonic -
0 21 51 - 48 72 45 ¢ [&&oen
= B Kabel Dreamcast 39,95
: ;‘ Maken X * 129.95
S (L)) Aero Dancing 9996
- C\— AS 3 < cLAS &) Gundam Mobile Armor * serzr vorsesTeLLen129,95
FIR® rabe 2 AR e A 3 Bl 12553
s\f 5N ! :
P.he\“ 3 K e’«a\d Ladenlokale N\ede Ne’te\d =2 Air Force Delta 129,95
a7719° M'B'Z-g =) Space Griffon 129,95
2 x in Krefeld !!! =] D2-D’s Diner Il * JETZT VORBESTELLEN 129,95
Sonic Adventure 99
Drsamesst Pal : Grundgerat 489,-...Sonic 109,95...Metropolis 109,95 Buggy Heat
Red Dog 94,95...Virtua Fighter 94,95...Toy Commander 94,95...Buggy Speed Devils * JETZT VORBESTELLEN 129,9
Heat 94,95...Dynamite Cop 94,95...Get Bass 189,95 Jetzt vorbestellen Incoming 89,95
: Marvel vs Capcom 119,95
Nintendo 64 Giant Gram Pro Wrestling 129,95

N64 + Star Wars Pod.. + Memory Card 299,00
F1 World Grand Prix 2 89,95
Beetle Adventure Racing

Jet Force Gemini * JETzT VORBESTELLEN
Castlevania 3D

Virtua Striker V2 * JETZT voreesTELLEN 129,95
Dead or Alive Il * IR

Redline Racer DC :
Monaco GP Simulation 99,95
Sea Man 129,95

3¥09"99)Nrechitzel]

Shadowgate Sega Rally 2 129,95
g’lna&oglgarty sy cdepandaléle ; 129,95
] o a eventh Cross 109,95
Goemon Mystical Ninja 2 12 ] STAR WARS n Shen Mu (Free) * JETZT VoReesTELLEN 129,95
Star Wars Pod Racer LTS o Under Cover * 7 .95
NBA Live 99 i) Super Speed Racing 9,95
Flying Dragon o) Bio Hazard : Code Veronica * uerzrvors. 139,95
Mario Golf * L“a Soul Calibur 129,95
Monster Truck Madness ; ~- Dreamcast Lenkrad 149,95
Premier Manager 64 * Jerzrvoreesterten 109,95 e Power Stone 129,95
?upekrrgg . 119,95 S Street Iggrger Zero |l 129,95
uro eutsc (v Frame Gride 129,95
WWEF: Attitute * ~ JeTzrvoReesTELLEN 104,95 g Get Bass Fishing (mit Angel) 199,95
ﬁiﬁg &‘;—r? g?;;ne% Dcfhg:rg: gg:gg :1;: ﬁggsgfoﬁi?ﬁée&;% Il + Gun 18998
Shadowman * JeTzT voreesTELLEN 104,95 Q) World League Soccer * 129
Comand & Conquer 3 D 119 95 i~ Tokyo Highway Battle DC 129,95
Vigilante 8 09, <) Dynamite Deka I 129,95

BlelsitelliFHoitdliinte’ = Moe-Sla: 1101..0/0] - 2:31.0/0] Uhir

Playstation = Playstation
Playstation 245,00 s Legacy of Kain: Soul Reaver * Jjetzrvors. 94,95
Playstation+Memory+2Pad 270,00 i Legend of Kartia * 94,95
1MB Memory 14,95 R S Jordan GP 2 Lenkrad mit Rumble 119,95
360° * 84,95 DI = Metal Gear Solid 94,95
Driver 9495 & @ 5 Versailles 99,95
Akuiji the Heartless 84,95 T Mission Impossible * 99,95
Alien Resurrection * JETZT vorsesTELLEN 89,95 S5 Monkey Hero 94,95
Bugs Bunny auf Zeitreise 94,95 B TA AL = NBA Live 99 79,95
Attack offtEe Saucerman 84,95 = X i;., NHL 99 79,95
Breath of Fire 3 59,95 - Need for Speed IV 84,95
Bloody Roar Il 89,95 3 Oddworld 2 Abe’'s Exodus 84,95
C&C Il Gegenschlag 84,95 W) Populus - The Beginnig 84,95
C&C Il Platinum 49,95 Q) Player Manager 99 94,95
Wachter der Schatten 99,95 E Anna Kournikova Tennis 79,95
Castroih?onda Superbikes 24 .95 !‘;; Ealleymasters 84,95
Bust a Move 4 9,95 o -Type Delta 89,95
Dino Crisis * 99,95 © Rally Cross Il 79,95
Civilization Il 89,95 o Rainbow Six * JETZT VORBESTELLEN: 94,95
Crash Bandicoot 2 Platinum 49,95 % Real Arcade Lightgun (Ruckschlag) 99,95
Crash Bandicoot 3 79,95 = Ridge Racer Type 4 89,95
Croc Il * 84,95 0 Rugrats 84,95
Dark Messiah * JETZT VORBESTELLEN 94,95 W Silent Hill 99.95
ipe Escape + Dualshock Controller 139,95 f% V-Rally 2 94,95

pe Escape 89,95 O Shadowman * 89,95
Das Grab des Pharao 94,95 N\ Spyro the Dragon 79,95
Discworld Noir JETZT voRBesTELLEN 99,95 2 Star Wars Epiode 1 Racer * 94,95
Equalizer (Mogel-Modul) 49,95 -~ Bundesliga Stars 2000 * 99,95
UEFA Striker * JETZT VoRBESTELLEN. 94,95 Q Real Fishing * 94.95
Syphon Filter Pal 94,95 S Tekken3 89,95
Formel 1 97 Platinum 44,95 M The Grandstream Saga 79,95
FIFA 99 79,95 = GTA London 49,95
Final Fantasy VI Platinum : 49,95 T Wipe Out i1l *
Game-Buster Deluxe 94,95 “q Tomb Raider [l Platinum
Omega Boost 84,95 Q. Tomb Raider |II
Grand Turismo Platinum 49,95 =~ Virus
GTA Double Pack 79,95 : Hugo 2
S-PgliEce Lg% JETZT VORBESTELLEN 84,95 T SpgnsBFaq‘ %T

ard Egde 94,95 = Point Blank 2 * :
Heart of Darkness Platinum 49,95 3 UEFA Championsleague
Warzone 2100 84,95 _ = > I~ WWEF: Attitute * JETZT VORBESTELLEN
Evil Zone 89,95 PIayStatmn .;l:‘ X-Files * e AT S S

3 = Bis Drucktermin noch nicht Erhaitlich

nzeige vorbehalten, Lieferung der Angebote erfolgt nur, solange der Vorrat reicht. Versandtkosten pro Sendung: |
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Finger-
i.ihl.ll'lg: Nur
wer fleiBig auf
dem Steuerkreuz
herumschrubbt
oder im Trainings-
Modus systema-
tisch alle migli-
chen Kommandos
ausprobiert, kann
seine Mandver-
liste [Bild unten]
vervolistandigen.
Wirfe mit einfa-
chen Richtungs-
kommandos

{wie «.@®] sind lei-
der die Ausnahme.

Bis der Schmerz ihn Ubermannt: X
Mit den Aufgabegriffen verrenkt lhr dem "
Kontrahenten alle Knochen. i

Acclaims WWEF-Schliger sind
zuriick: Ein Jahr nach dem
"WWF Warzone"-Turnier
(MAN!AC 9/98) treffen sich
40 offizielle sowie geheime Catcher
zum erneuten Kampf um den Champion-
titel. Mit dabei sind aktuelle Fighter wie
Ken Shamrock, Kane und Thrasher als
auch alte Bekannte wie Mochtegern-
"King of the Ring” Jerry Lawler und
Gesangsverbrecher Jeff Jarrett. Oben-
drein ist "WWTF Attitude” dem verstorbe-
nen Owen Hart gewidmet, der ebenfalls
zur Anwahl vorgesehen ist.
Insgesamt 26 verschiedene Spielmodi

Packt den Feind a?l@g'en;

Der Clinch ist die Basis aller Wirfe,

_Hattegrifie und Finishingmoves, )
stehen Euch und drei Kumpels zur Ver-
fiigung, die sich jedoch nur im Detail
unterscheiden. Die wichtigsten Varianten
sind Turnier, Tag-Team-Kampf, Coop-
Team (alle vier Wrestler im Ring), Battle
Royal und Handicap-Kampf. Hinzu kom-
men die beiden Geheim-Modi Weapon-
Match und die Keilerei im Kifig. Dabei
miifst [hr nicht nur einzelne Turniere be-
streiten, sondern dirft Euch im Karriere-
Modus in verschiedenen Events bis zum

der Vorgénger fasziniert

nic in
’ vier verach

Mehrspielersp

Wrastling-Manover d

Andere Versionen

5

absoluten Herr der Ringe emporarbeiten,
Wer vom Koénnen der WWEF-Wrestler nur
wenig hilt, darf sich im Editor einen
eigenen Catcher zusammenbasteln. Wie
im Vorginger bestimmt Thr dabei Kér-
perform und Klamotten; statt den festen
Manéversortimenten diirft [hr Euch je-

& doch eine eigene Movelist
zusammenstellen, Hinzu
kommt unter dem Menii-
punkt "Pay per View” ein
eigenes Stadium, damit
Euer Schiitzling auch den
Heimvorteil geniefen darf,

| Wer bin ich? Auf die -ausgefallenen &
Perspektiven des freien Kamera-Modus
salltet Ihr lieber verzichten.

Im Ring angekommen, geht's dann end-
lich zur Sache: Die Feuertasten sind mit
Schlag, Tritt, Clinch und Block (bzw.
Abwehrgriff) belegt, die sich nach dem
Schere/Stein/Papier-Prinzip auskontern,
Tritte und Hiebe erméglichen Euch nur
kurze Schlagserien und sind als Vor-

At

atemberaubend realistischen Wrestlern und L

Totengraber Undertaker beim gefu_rchtetm Backbreaker:
Besonders schmerzhafte "Critical Hits” _g_i_bt es in "WWF Attitude” leider nicht.

bereitung fiir einen Griff gedacht: Habt
Ihr den Feind am Kragen gepackt, him-
mert [hr ihn mit Supplex, Powerslam
und Atomic Drop zu Boden. Hierfiir
ntitzt Ihr starre Tastenkommandos (wie

4« = 4«+%) die im Eifer des Gefechts

gerade Anfingern nur mit Mithe gelin-

4 Teamkampf in Perfektion: Wahrend B
hr den Feind pinnt, kiimmert sich Euer |
Partn_er um den anstirmenden Kollegen.

gen. Wie im Vorginger verrit Euch das
Handbuch und die eingebaute Mand-
verliste anfangs keine einzige Attacke:
Erst wenn Euch per Zufall ein krachen-
der Tombstone gelingt, konnt Thr die

81%

S YSTEM

PLAYSTA
Z 1 R KA-PR

MA

Nur mit viel Obung spaBig: Hoch-
auflésendes Vierspieler-Catchen

mit umfangreichem Wrestler-Editor,
AR

16

aber komplizierter Steuerung. -

"WWHF Attitude” erscheint auch fiir Nintendo 64 und Game Boy.



(" Daklappern die Bandscheiben: Besonders schmerzhafte Mandver wie die

. Powerbomb erfordern komplizierte Tastenkombinationen.

Tastenkombination im Pausementi nach-

OAMAGE

schlagen. Deshalb neigen Anfanger da-
zu, sinnlos auf den Tasten herumzu-
driicken anstatt kontrollierte Mandver zu
zeigen. Der Block-Button schiitzt Euch
vor Hieben und erméglicht bei korrek-
tem Timing flinke Reversals und Ab- e
wehrgriffe. Sobald sich die Kondition s

: : ! e i verpaBt lhr Eurem
des Kontrahenten dem Ende nithert, | Schitzing das passende
setzt Thr zum gefiirchteten Finishing- \_  Manéversortiment
Move an, der den Feind meist K.O.
schligt und Euch einen lockeren Pin er-
moglicht. Kntippelt Thr zu zweit auf den
Feind ein, verlaf$t Thr Euch auf die nor-
malen Hiebe: Spektakulire Teammoves
wie der Doublebacksupplex sind nicht
moglich. AuRerhalb des Rings niitzt Thr
die Absperrgitter als Prellbock fiir einen
kriftigen Whip-In. Trotz des soliden
Kampfsystems bleiben logische Patzer.
Im Gegensatz zu den Dreamcast-Kolle-
gen von "Giant Gram” (sieche Seite 44)
erkennen Eure CPU-Gegner keine
Wiederholungen: Theoretisch koénnt Thr
den

FISHERMAN'S SUPLEX

Per Move-Editor

Harrormaske oder lie-
ber ein Vollbart? Auch das
Aussehen Eures Wrestlers
zu Boden himmern und dann mit dem \_

Pin den Kampf beenden. Ein "Giant
Gram"-Catcher blockt spiitestens bei der
zweiten Wiederholung Eure Attacke ab
und kontert mit einem eigenen Wurf.
Fiir optimale Ubersicht im Kampfget{im-
mel sorgt eine einstellbare Fixpunkt-
perspektive sowie eine Nahansicht Eures
Schiitzlings, Die Actionkamera ist unaus-
gereift und zeigt mitten im Gerangel nur
Bauch oder Po Eures Helden in Grofs-
aufnahme. oe

Feind 20 Mal mit einem Bodyslam

VAL

"~ Ntzt den Heimvorteil:
Mit dem Stadium-Editar

R Event- l‘|r}||c,

../'

)

dirft Ihr bestimmen. /

bastelt Ihr Euch eine eigene

Fauler Partner: Wahrend das feindliche Team zu zweit (iber Euch herfall,
Ng: wartet Euer Kollege unbekiimmert in der Ecke auf den Tag.

"
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Entwickler: Edge of Reality, USA

Monster Truck
Madness b4

-"__‘:_"Ué' g sl s e

Lizenzen
wurden fir das
Outfit der Trucks
gesammelt:
Regelmafigen
OSF-Zuschauern
werden Namen

wie ,Grave
Digger*® und
»Carolina Crusher®
bekannt vorkom-
men, die in den
USA beim Auto-
schrotten gegen-
einander antre-
ten. Das Feld der
20 Brummer wird
aufgefiilit durch

vier Trucks mit : s
Freiflug fir den Feind: Mit dem offensiven Raketenextra raumt Ihr L

Wrestlingmotiven |
widerspenstige Monstertrucks aus Eurer Fahrspur, /
diverser WCW- K 2 i

bzw. NWO-Stars: Von PC auf Konsole: Rock- erst im Wettkampf freispielen miift.
Neben Hollywood star veroffentlicht mit "Mon- Wihrend es auf dem Friedhof durch
Hogan kommen ster Truck Madness 64" das enge und dunkle Gruften geht, braust
[hr auf der Voodoo-Insel mit weiten
Spriingen iiber hiigeliges Gelinde. 20
Trucks stehen bereit, unterscheiden sich
aber leider nur im Aussehen voneinan-
der: Unterschiedliche Fahreigenschaften
oder Einstellungen gibt es nicht,
Bei einem Einzelrennen withlt [hr neben
dem Kurs auch Tageszeit und Wetterbe-
dingungen aus, so fahrt thr auf Wunsch
in stockdunkler Nacht oder rast durch ei-
nen verschneiten Sonnenuntergang, Bis
zu vier Spieler konnen im Splitscreen ge-
geneinander antreten, alternativ schaltet
[hr alle Gegner aus und fahrt nur gegen
die Zeit. Tretet Ihr zur Meisterschaft an,
braust lhr mit drei Computertrucks um
die Wette, als Qualifikation fiir die néich-
ste Station ist ein Sieg notwendig. Um
ein Rennen zu gewinnen, miift Thr

erste Spiel aus dem Hause
Bill Gates fiir das N64 und wendet sich
an die bisher vernachlissigten Offroad-
Enthusiasten. An Strecken und Fahrzeu-
gen wird nicht gegeizt: Zehn Rundkurse
stehen zur Wahl, von denen [hr einige

Sting und Bret
~Hitman" Hart zur
Ehre eines eige-
nen Fahrzeugs,
wahrend sich die
~Outsider” mit ei-
nem Sammelmotiv

gj]-‘di"eé in zwei \
Ausfuhrungen: Dunkel (hier abgebildet)
und noch dunkler.

a Nachtfahrien

7

begniigen miissen.

Egal, cb im normalen Rennen (links) oder bei den "Battle Games" (Mitte und rechts): T
Flr Multispielerfreuden ist gesorgt, trainiert werden darf jeweils auch alleine. /

WMonster Truck Madness B4" verspricht auf den ersten Blick spaBige Offroad-

Action, doch diverse Méangel lassen den Funken nicht Uberspringen. Die Minispielchen
sind zum Teil spalig (Summit Rumblel, andere dafur reichlich witzlos (FuBball), Auch
optisch erwartet Euch trotz einiger netter Wettereffekte nur durchschnittliches N&4-

Niveau. Der dickste Kritikpunkt ist aber die schwammige Fahrphysik: Die schweren

Auch die Spriinge sind unreslistisch und gewdhnungsbedurftia, da die |

Brummer schlittern bereits bei kleinen Lenkbewegungen wild Uber den
Untergrund, Bodenhaftung ist trotz riesiger Profilreifen kaum vorhanden.

Trucks extrem lange und behabig durch die Luft gleiten. Durch den Zwang,
jedes der Checkpoint-Tore fehlerlos passieren zu mussen, artet die

Steuerung oft in einen nervigen Kampf aus, ULRICH STEPPBERGER _

Andere Versionen

Schneefall ist lastig: Euer Truck
rutscht zwar nicht mehr als sonst, dafir
\____seht Ihr den Kurs nicht mehr richtig.

Die Cockpit-Perspektive ist ein natter
Gag, aber durch das arg eingeschrankte

\ Sichtfeld nicht besonders praktisch.

durch simtliche Checkpoint-Tore fahren,
sonst verliert [hr eine Runde. Gegen die
Konkurrenz setzt Ihr herumliegende
Extras ein: Neben gewohnlichen Turbos
oder Ol gegen die Verfolger gibt es auch
ausgefallene Sachen: Ein blauer Diamant
macht Euch zeitweilig unsichtbar und
lifdt Euch unbeschadet durch Objekte
fahren, withrend ein anderes dafiir sorgt,
daf Thr kurzerhand die dicken Reifen
einklappt und eine Weile mit Schwebe-
diisen herumrauscht.

Fir Auflockerung sorgen fiinf  Battle
Games*: Auf einem Spielfeld versucht
thr, Gberdimensionale Fuhille oder Eis-
hockeypucks in das gegnerische Tor zu
schubsen, oder fahrt gegeneinander ein
,Hasch mich*-Duell aus. Rabiat geht es
beim ,Summit Rumble* zu: Uber vier
grofle Erdrampen miifdt [hr auf eine ho-
he Plattform gelangen und auf ihr ver-
weilen, um Punkte zu bekommen. Das
gleiche Ziel haben natiirlich Eure Geg-
ner, die Euch prompt wieder herunter-

hughl(_r(_ll \\r()llL]]. s

MONSTER
9 TRUCK ©
JADNESS 64

HERSTELLEHR

OCKSTAR

s Y s T E M
NINTENDO 6
R K A - P RE | S

MARK

Querfeldein-Raserei mit dicken
Brummern und netten Minispielen:
Sct mmige St ung und
Optionsmangel stéren.

J

Es sind keine Umsetzungen geplant,



Entwickler: Square, J

Chocobo

m@ Rollenspiel-Gigant Squire

wildert nach einem Ausflt

' y in's Pri

‘e rasen.
ampft Thr um die

tibergeben wird « :
wartenden Fahrzeugs. Jedem der acht

Charaktere (plus Bonus-Fahrer) weist Ihr
eine permanente Spezialfihi
Turbo, Magieblocker und Fliigel zum

at: Fiir Abwechslung sor-
gen uw.a. Geisterhaus, Pyramiden oder
Dschungel. Auf den Kursen verstreut
liegen Power-Ups zum Aufsammeln wie
Feuerbille, Wa
und Blitzsc :
gleiche Extras, konnt Thr die
einem Super-Special von der Pis
Um idhnlich wie in "Super Mario Kart"
durch die Kurven zu driften, mast Thr
den Gas- und Bremsknopf ¢

zen, Schutzschild
it [hr bis zu drei
mer mit

driicken. os

S YSTEM

A PLAYSTATION

Z 1l R KA-PREIS

100 MARK
/G R AF I K | 50UND./
46% 52%

Superniedlicher Fun-Racer der mit
veralteter Optik, fiesen Gegnern
und unspektakuldrem Strecken-
Design schnell langweilt.

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.

eit zu, u.a.

Peinlich: Wahrend So =

mit "Final Fantasy 7" neue

GrafikmaRstabe auf der
Playstation setzte, Ist
"Chocobo Racing' ein hal-
Massive

bes Debakel. 3
Pop-Ups, Texturverzer-

rungen, Ru slanfalle im
veispieler-Modus und Clip-
Fehler erinnern an frihe
Playstation-Tage, Neben der
faden Optik kann auch das
cendesign nicht Uber-

End Lin
.ombinationen und

en mehr, als

ymmen. Hinzu kommt,
die CPU-Gegner oft

ten auf den letz-

grweisen, Gut

, neuartige R

arel unte
lichen Fahrern.
Nur  Sguare-
Fre wagen
eine Testfahrt.,

XPLODER FX

DM 99.95%
XPLODER Né4

DM 119.95%

. PSX XPLODER Pro

DM 149.95%
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Kza avrrsinehn XPLODER Buch
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Duke
Nukem

im berdchtigten
Ego-Shooter auf
PC und Konsole
einer hreiten
fiffentlichkeit he-
kannt wurde,
hipfte und baller-
te sich der coole
Muskelprotz
durch zwei PC-

Der zweite 2D-
Auftritt des
Action-Helden: "Duke
Nukem 2" (1993)

Shareware-Aben-
teuer. Dann kam
der Sprung in die
dritte Dimension
- und Dukes Pro-

bleme mit der

BPjS begannen.

Erschien Oktober

'98 exklusiv fur die

Playstation: "Duke
Nukem: Time to Kill"

Oer aktuelle
Playstation-Ouke
"Time to Kill" wur-
de allerdings nicht
indiziert. Auch
hier steuert lhr
den notorischen
Sonnenbrillen-
trager aus der
Third-Person-
Perspektive. Im
ersten Quartal
2000 erscheint
das langerwartete
PC-Sequel "Duke
Nukem Forever".
Rockstar Games
["GTA 2 "] halt
Dukes Rechte fir
kiinftige Kon-
solen-Auftritte.

Entwickier: Eurocom, GB

Ll =
e %
P S s T BT AT LW

F oM 1, OO

LAy

Na, Du fetter Obermotz! Knackige Zwischengegner wie dieser
Riesen-Skorpion warten am Ende jeder Zeitepoche.

.Wegen Alieninvasion ge-
schlossen!* Damit im Land
des 24-Stunden-Shoppings
die Geschiifte dicht machen,
mufé schon Schlimmes passieren. Wenn
sich eine Horde auRerirdischen Gesocks
auf unserm Mutterplaneten breit macht,
kann man aber durchaus ein paar Tage
Urlaub einschieben. Die Schweinskdppe
betrachten die Erde als einen altertimli-
chen Rummelplatz — und den Homo sa-
piens als higliche Schiebudenfigur.
Dem Leiter der Erden-Verteidigungs-
Streitkrifte wird schnell klar, da nur ein
Mann der Aufgabe gewachsen ist, die
Menschheit vor ewiger Unterjochung
und einem Alien-Pornokanal zu bewah-
ren: Duke ,Does it hurt?” Nukem! Der ist
zwar auch kein Menschenfreund, ballert
aber gerne auf alles, was sich bewegt,
Eindeutig der richtige Mann fiir den Job!
New York im Ausnahmezustand: Der
Schmelztiegel der Welt wirkt verwiistet
und gottverlassen, als Euch ein Hub-
schrauber in das Schreckensszenario
bringt. Thr seht Euer muskuléses Alter
Ego aus der "Tomb-Raider"-Perspektive,
nihert Thr Euch mit dem Riicken einer
Wand. wird Dukes Korper transparent.
JTurok 2“-Fans mussen sich nicht an ei-
ne andere Steuerung gewohnen; auch
Mr, Nukem® manovriert Thr mit den C-

Tasten durch'’s blutige Abenteuer. Geziell
wird mit dem Analogstick, wobei Euch

Laserpointer und automatische Fein-
justierung die grobsten Zielfitzeleien er-
sparen. Duke hat nicht nur in den Ar-
men Muckis: Sprungstark erklimmt er

WA TR T L
XOHOM &  SDODOD

Zielgenau: Mit der Sniper Rifle
zoomt Ihr in drei Stufen
3 an Euren Feind heran...

,

Kisten, hechtet tiber Ziune oder arbeitet
sich bis auf's Hiuserdach vor, Manchmal
ist aber auch der durchtrainierteste Ein-
zelkimpfer mit seiner Kraft am Ende —
dann hilft beim Retten der Welt nur
noch Doping! Mit einer Uberdosis Vita-
minen im Blut springt Duke doppelt so
hoch und flitzt wie ein junger Gott,
Unter Wasser hilft Euch dagegen eine
Sauerstoffflasche, Eure teergeschwirzte

-
e

I e LT N L T
. BTN

TN o

Kawumm! Duke Nukem bei seiner )
Lieblingsbeschaftigung — |
b alles in Schutt und Asche legen! o/

POM SLaT TER

erweiterung spielt |hr in scharfer Highres-
\_ Aufldsung, von der alle Bilder stammen.  /

‘/_ RAM—P;k—exkiusgv: Nur mit Speicher- N

Lunge zu entlasten — daR Superhelden
auch immer qualmen missen...

Als Schwarzenegger-Verschnitt haut Thr
mit dem Fiusten kriftig zu, auf Nah-
kimptfe solltet Thr Euch trotzdem nur bei
Munitionsmangel einlassen. Geht mit
Blaster-Zellen und Shotgun-Hiilsen spar-
sam um, dann kann Euch die anfingli-
che Alien-Horde wenig anhaben.
Besonders mit Schiissen
auf den Schweinskopf
macht Ihr kurzen Prozef3.
Pridestiniert fiir solche
Aufgaben ist die Sniper
Rifle, die Thr zu Beginn in
einer New Yorker Tiefgara-

b ...und schickt den Alien &
gezielt mit einem Schuf ins
\ Schweine-Jenseits. /

ge findet. Aus sicherer Entfernung legt
Thr Euch auf die Lauer, zoomt in drei
Stufen an Euren Feind heran und justiert
in aller Ruhe Euren Laserpointer. Zeit
zum Zielen lassen Euch Facehugger-ihn-
liche Flitzinsekten aber nicht — da hilft

( Gags am laufenden Band: "Arger mit Tieffliegern? Hol' Dir den Havon Multi-Launcher!" In diesem Stil entdeckt Ihr in

New York zahlreiche Plakate. Auch im Wilden Westen wird gelacht, denn Sheriff "Ted Ninda" sorgt fiir Recht und Ordnung.

Andere Versionen

Umsetzungen sind nicht geplant.
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Pflatsch: In "Zero Hour" geht's bisweilen \
J

ziemlich blutig zu.

L

4 Duke-Quartett: Fr bis zu vier Spieler bietet "Zero Hour" o S
| drei unterschiedliche Spielvarianten. O 1

nur MG-Dauerfeuer im Riickwirtsgang.
Trotz aller Bemithungen in New York
konnt Thr eine nukleare Katastrophe
nicht verhindern. Der Fallout ldfst sogar
die Alien-Reptilien zu hiflichen Tenta-
kel-Wesen mutierten. Mit dem Granat-
wertfer habt Thr aber auch fiir diese

WERPTOM BRI FLE
Foom t .. 00000n

ollt Ihr durch die Goldmine und killt herum- |

" Wie in der Geisterbahn: In einer Lore N
:
L stehende Alien-Schweine. J

Provokation die passende Antwort.
Wurde New York gesiubert, folgt Thr
dem Feind in die Vergangenheit. Im
London des 19. Jahrhunderts sorgen die
Schweine als Totengriiber und Feuer-
wehrminner fiir "Erheiterung", eine
Schar stéhnender Zombies und klap-
pernder Skelette macht Euch ebenfalls

Sex, Crime & Rock'n'Roll: Duke-Fans erkennen schon nach wenigen Sekunden

zu schaffen. Im Indianer-
Kostiim oder mit Sheriff-
Stern auf der Brust treten
Fuch die Alien-Pigs im
Wilden Westen zum Duell
gegeniiber — haltet Euren
Peacemaker bereit.

Die kiinstliche Intelligenz
Eurer widerlichen Wider-
sacher kann zwar mit der

OFA AN PR

. RSOy Y

der ,Turok 2*-Reptilien

Im Wilden Westen seht Ihr Duke mit Cowboy-Hut auf A
dem Kopf und zwei Peacemakern in den Handen

nicht mithalten, stupide vor
die Flinte laufen Euch aber nur die nie-
deren Handlanger. Am besten fahrt Thr
in ,Zero Hour* mit der ,Schritt nach
rechts — Feuer — Schritt nach links"-
Taktik, In spiteren Levels greifen die
Feinde aber auch aktiv an — der Nerven-
kitzel beginnt!

Am Ende jeder Zeitepoche wartet ein fie-
ser Zwischengegner auf Euch: In New
York schickt der Fithrer eines monstro-
sen Panzers seine Raketen auf Reisen;
am Ende Eurer Wildwest-Tour will ein
riesiger Skorpion Euer vorzeitiges Ende
besiegeln. Mit Kanonen als Scherenersatz
und einem Plasmaschwanz am Hinterteil
macht Euch der Obermotz das Weiter-

den

ureigenen Charme der Action-Serie wieder. Die Baller-Persiflage ist bis unter die

Meoduldecke voll mit lockeren Spric

hen und respektiosen Gags, die Gegner-Outfits

sind teilweise zum Totlachen! Die phénomenale Musikuntermalung trégt ebenso zur

durchgeknallten Atmosphare ebi. Auch optisch kann .Zero Hour" Uberzeugen, beson-
. ders im Highres-Modus betrachtet |hr die detailreiche Umgebung von inren

besten Seite. Daflr ruckelt die Vierspieler-Variante - bei der

Paolygondichte wohl unvermeidbar. Spielerisch werden kaum Schwachen

offenbart, mehr Gegnertypen hatte ich mir aber schon gewlnscht. Schade

auch, dal nur Baller-Experten zigig voran kammen; der Schwierigkeitsgrad
ZED

ist heftig. Trotzdem: Duke- und Actionfans greifen zu! THOMAS SZEDLAK

( Kleiderwechsel: In den jeweiligen
Zeitepochen tragen die auBerirdischen ‘—
Schweine unterschiedliche Klamotten. e

/" Wo bleibt der _krankenwagen? Dieser X
bemitleidenswerte Zeitgenosse ist nach J
dem Unfall durch die Scheibe geknallt.

kommen nicht leicht. Eine Karte gibt's in
"Zero Hour" nicht, gelegentliche Orien-
tierungsliufe bleiben daher nicht aus. In
der detailreichen Umgebung entdeckt Lhr
aber gentigend markante Stellen, um mit
ein biRchen Konzentration den Uber-
blick zu bewahren.

Genreliblich wartet auch "Zero Hour"
mit Mehrspieler-Modi aul. Bis zu vier
Actionfreunde liefern sich ein Death-
match, holen des Gegners Flagge oder
spielen den letzten Uberlebenden aus,
Akustisch bietet die Eurocom-Entwick-
lung neben zahlreichen Spriichen Eures
Actionhelden (siehe Randspalte) ab-
wechslungsreiche Musikstiicke, die das
Ambiete gut einfangen. In New York
startet Thr mit krachenden Rockriffs in's

Ballerabenteuer, im Wilden Westen erin-
nern stidlindisch angehauchte Gitarren-
klinge an das  Lied vom Tod",

H ERSTELLER

GT INTERACTIVE

S 0O UND

Duke nimmt das Baller-Genre auf
die Schippe: Respektloser Third-
o Person-Shooter mit fetten Waffen
AN und cooler Atmosphire.

18 J

Dukes
coolste
Spriche:

"Hail to the King,
baby!"

"Damn, I'm good"

“Touch me again
and 1 will kill you!"

"Come, get some!"
"Fresh hardware!"
"You guys suck!"
"Let’'s rock!"
"Who's next#"

"Come on, bleed
for mel"

"Oh, does it hurt?"
"What a mess!"

"Yeah, piece of
cake!"

"Kids, remember
I'm a professional.
Don’t try this at
home!"

"Damn, I'm <pieps>
looking good!”

"l ain't ready for a
gravestone yet!"

"Caal!"

"Mess with the
best, die like the
rest!"

"Down boy!”

"CU in hell!™

"Who want's
some?"
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Entwickler: Atlus, J

|"/ Jetzt wird’s stirmisch: Der Winddrachen-Zauber wirbelt selbst 3
barenstarke Monster wist durch die Luft,

#

Mit der

Ubersetzung hat
Atlus etwas
geschlampt und
sich nur die
Konversationen,
Meniis und Sta-
tushildschirme
VvVOorgenomimern.
Die Namen aller
Gegenstande,
Monster und
Zauber erscheinen

4 Sprachen-Zirkus: N
Auf diesem Zauberbild
schirm tummeln sich

Deutsch, Englisch und

Japanisch. J

\
S

in Japanisch und
werden erst im
Info-Fenster ver-
standlich erklart.
Einige andere
Angaben [wie
“"Turn”™ oder "Hit")
stehen in
Englisch auf dem
Schirm. Eure
Energie lest lhr in
manchen Fenstern
als HP [Hitpoints])
ab, in anderen er-
scheint Eure Kraft
als TP [Treffer-
punkte). Die
Dialoge sind zwar
grammatikalisch
korrekt, jedoch
trocken dber-
setzt: Oie Helden
lassen Euch nur
selten schmun-
zeln.

Eh |
Tp 49
Erf 40

Zehn Monate nach der US-
Fassung erreicht Atlus’
Strategieschinken "Legend of
Kartia” auch die PAL-Spieler:
Zehn tapfere Streiter stellen sich in ‘

dem "Final Fantasy Tactics"-Konkurren- =
ten den Geheimnissen und Intrigen der
Welt Rebus. Die Kimpfe diirft Thr tak-

tisch lenken, Handlungssequenzen und

thr als Schlachthonus, versteckte Schiitze
und per Diebstahl einheimst, Kommt's
zum Kampf, zieht Thr mit Euren Mannen
rundenweise iiber das Schlachtfeld:
Monster und Didmonen unterteilen sich
in die drei Kategorien Licht, Schatten
und Puppe, die sich nach dem Schere/
Stein/Papier-Prinzip auskontern. Deshalb
analysiert Ihr nach Kampfbeginn zuerst
Eure Gegner und beschwort anschlies-
send ein passendes Emplangskomitee.
Neben der Monsterart spielt die Be-

: waffnung eine wesentliche Rolle: Mit
Boden oy Ber 2| cinem Speer treffen Eure Schiitzlinge
Fisubet z.B. ein Monster auf einem Felsen
(Erhohung) wesentlich leichter als mit
einem Schwert. In herumliegenden
Kisten und Tonnen findet Ihr neue
Schriftstiicke, die Euer Zauber-, Waffen-
und Monstersortiment erweitern: Ein an-
geschlagener Didmon eignet sich hervor-
ragend zum Schiitze bergen. Fiir jede
Aktion wie Heilen, Kampf und Zaubern
erhalten Eure Schiitzlinge

Story-Fithrung miifst Ihr dem Spiel iiber-
lassen: Verschiedene Schlachttelder aut

: ' e
mader N

andert nichils,

/" Neue Texte, neues Wissen: Wer die
Kisten und Topfe der Arenen durchstdbert,
\_ findet geheime Zauberschriften. v,

einer Karte auswiithlen konnt Thr nicht,
Eure Schiitzlinge beherrschen die Kunst
des Kampfes, der Magie und der Dimo-
nenbeschworung; fiir die beiden letzte-
ren bendtigt Ihr die magischen Kartia-
Karten, die

Kesselschiacht dank interaktiver Hintergrinde: Nach dem grauenvollen Erdbebenzauber
bleibt ein tiefer Krater, der flir die Uberlebenden Monster einen taktischen Nachteil bedeutet.

Durch die Schere/Stein/Papier-Knobelei sowie die unzahligen Zauberkartenkombina-
tionen im Magieduell und beim Beschworsn von Manstern, Waffen und Rustungen
zieht "Legend of Kartia" besonders Optimierungsfetischisten und Monsterzlchter in

seinen Bann. Glucklicherweise lohnt sich das endlose Vermobeln und wieder Heilen der

a

letzten Gegner einer Schlacht (wie in der Square-Konkurrenz) aus Zeitgrinden nicht,

Wer die Gesinnung seiner Monsterhorde im Angriff geschickt nitzt, hat

auch in der Unterzahl mit dem Feind keine Probleme, Daflir stehen im

Vergleich zu "Final Fantasy Tactics" die drtlichen Gegebenheiten wie

Wassergraben, Mauern und Hugel eher im Hintergrund und beeinflussen
Hiebs. Flur die PAL-Balken und
OLIVER EHRLE

nur gelegentlich die Durchschlagskraft eines

den Fremdsprachenmix gibt's jedoch Schelte.

Andere Versionen

e ] Ol

12

Common Pardos
I'H.J Ih o A [
Tp

Gemeiner Limmel im Kampfgetimmel: Vor jedem Schlagabtausch informiert Euch eine
Statistik Uber die zu erwartenden Schadenspunkte. Wer das Kontersystem ausnitzt
\ (Schatten-, Puppen- und normale Monster), Uberrennt den Feind.

Erfahrungspunkte, die sie in hohere Er-
fahrungslevel aufsteigen lassen. Wihrend
Eure menschlichen Helden ihre Eigen-
schaften Schlacht-tibergreifend verbes-
sern, lernen Dimonen nichts dazu.

=Y

¢~ Zutatenmix im Monsterlabor: Mit der
passenden Kartenkombination verandert lhr

\_ Altribute wie Kraft und Schnelligkeit.

4/I

Deshalb sollten Eure Dimonen den
Feind lediglich aufmischen, den finalen
Todesschlag tibernimmt dann einer
Eurer Helden mit einem flichendecken-
den Feuerregen: Erfahrungspunktejiger
jauchzen und frohlocken. ve

1 EL S P A S

PLAYSTATION

Z Il R KA -PREIS

100 MARK

Spannendes Strategiespiel mit
Monster-Kontersystem und um-
fangreicher Story, aber dicken
9 PAL-Balken und Sprachenchaos.

12

J

Die amerikanische Importversion "Kartia™ testeten wir im MAN!AC 11/98 (Abwertung um 2%), in Japan erschien das Spiel unter dem Namen "Rebus”.

Umsetzungen sind nicht geplant.




Entwickler: Avalanche, USA

(" Auf dem Kriegszug beschieBt . ‘
Ihr die Geschiitze und rettet Euch |-
\_ von entgleisenden Waggons

Die zerstorungswiitigen
Stars des Vorgingers
sind hinter Schlofs und
Riegel, doch die Gefahr fiir
Haus und Leben noch lange
nicht vorbei. Zur Befreiung von
George, Lizzie und Ralph last
Scumlabs International drei weitere
Ungeheuer aus dem Gen-Labor,
Wahlweise als Ratte Curtis,
Schnecke Ruby oder Rhinozeros
Boris macht Ihr die StraBen Asiens,
Europas oder Amerikas unsicher.
Thr klettert Gebiude fiir Gebiude
die Hiuserwand hoch, bringt mit
FuRtritten die Statik aus den Fugen
und verspeist schreiende Einwoh-
ner. Diese lassen sich Euer ungeho-
Andere Versionen

heltes Verhalten nicht lange bieten
und pliindern ihren Waffenschrank.
Hirtere Geschiitze Fihrt das Militir
auf: Panzer, Hubschrauber und
Diisenjets feuern Euch Raketen ent-
gegen. Mit Extras frischt Ihr Eure
Energie auf oder macht Euch bereit
zur Superattacke.

Midway sollte "Rampage 2: Univer-
sal Tour" eine Flasche Starkbier bei-
legen — nur in angeheitertem Zu-
stand kommt bei der Zerstdrungs-
orgie Stimmung auf. Am besten
ladet Ihr zwei Spielpartner ein und
haut Euch gegenseitig auf die
Birne. Niichtern betrachtet ist
"Rampage 2" stinklangweilig! fs

{ 48%

HERSTELLER

SYSTEM
PLAYSTATION

SPIELSPASS

Mit simpelstem Spielprinzip,
einfallslosen Extras und mii-
der Optik stampft die Ran-
dale-Crew den SpielspaB in
den Boden. Nur in geselliger
Runde genieBbar.

Den Import-Test der N64-Version findet Ihr in M

AMIAC 6/99 (48% SpielspaB). Der Vorgdnger

“Rampage World Tour" wurde in MANIAG 1/98 mit 53% bewertet.

Rleiner Ruszug
aus unserem Programme.
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Oamion Keenan

( Das tut weh: Mit ein_s_r \
Prefwand hat Euer Opfer -
5 nicht gerechnet. o

Sadisten aufgepafdt:
Nicht als tapferer Held,
sondern als hinterlistige
Fallenstellerin lauft Thr
durch 3D-Schlasser, eine Uber-
sichtskarte zeigt Euch die Position

der Gegner. Ist der Widersacher im
selben Raum, plaziert Thr an Wand,
Decke und Boden eine Falle. In
Reichweite des Opfers wird die
Vorrichtung aktiviert. Sogleich fliegt
eine Gashombe in die Luft oder ein
Pfeilschwall aus der Wand. Uber 50
Fallentypen wurden implementiert.
Besonders wirkungsvoll sind Com-
hos: Eine bewegliche Wandstelle
schleudert den Feind nach vorn,
eine Birenfalle erwartet den Pech-
Andere Versionen

Produzent: Hayakawa Takayoshi = Spieldesign: Shibata
Makoto = Programmierung: Kikuchl Keisuke u.a.
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Kagero: Deception2

vogel. Dann laft Thr noch einen
schweren Stein von der Decke
plumpsen — und das Opfer ist
bedient. Auch Mobel* wie ein
elektrischer Stuhl oder eine riesige
Sichel bindet Thr in Combos ein.
Habt Thr zu Beginn mit einem nai-
ven Bauern leichtes Spiel, greifen
spiter Ritter, Ninjas oder Gasmin-
ner im Verbund an. Nach jedem
der mehr als 30 Levels wird die
Story fortgefiihrt.
JDeception 2% ist actionlastiger als
der Vorginger und bietet spannen-
de Echtzeitduelle. Minuspunkie
gibt’s fiir spartanische Optik und
fehlende Nahkampfoption. s
SPIELSPASS ( 74%)
HERSTELLER- .

SYSTEM

PLAYSTATION

ZIRKA-PREIS

Spannende Fallensteller-
Action mit umfangreichem
Waffen-Repertoire und
Adventure-Elementen. 30
abwechslungsreiche Levels
technisch aber miBlungen.

“" UEFA Champions League 9899 sy

Umsetzungen sind nicht geplant, den Import-Test findet Ihr in MAN!AC 1/99. Der Vorgdnger
Devil's Deception” wurde in MAN!AC 1/98 mit 74% SpielspaB getestet (Abwertung auf 71%)
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Zum Waohle

der Jugend miis-
sen die deutschen
Spieler wieder mal
Verzicht aben. Der
vierte Teil der
"Capcom GBenera-
tion"-Reihe fehit
namlich in der
PAL-Sammiung.
Grund dafir ist,
daf alle drei Titel
der CO ["Comman-
do”, "Commando
2", "Bun Smoke")
bereits vor gut
zehn Jahren auf
dem Index
landeten.
~Capcom
Generation 5
wiederum ist eine
Sammliung von
drei ,.Street
Fighter 2“-Titeln,
die in Deutschiand
als . Street
Fighter Collection*
erschien [siehe
MANIAL 5/98).

Entwickler: Capcom, J

"Son Son',

( "Exed Exes" uni‘jTl-t—ig_;emaru " {v.L.n.r.) kamen allesamt Mitte der Achtziger
Jahre in die Spielhalle; groBer Erfolg war ihnen nicht beschiaden, P

Mit der "Capcom Genera-
tion"-Reihe kamen japani-
sche Spieler 1998 gleich fiinf-
mal in den Genuf3 historischen
Spielhallenvergniigens, Drei der
urspriinglich seperat erschienen CDs mit
insgesamt zehn Capcom-Titeln landen
nun auf dem deutschen Markt — zu ei-
nem handlichen Pickchen geschniirt.
Der erste Silberling bietet Euch mit den
Spielen "1942", "1943" und "1943 Kai"
drei vertikal scrollende Shooter, deren
nahe Verwandtschaft unverkennbar ist.
Als P38-Pilot in den Pazifikschlachten
des zweiten Weltkriegs werdet Ihr unab-
lissig mit endlosen Angriffswellen japa-
nischer Flugzeuge konfrontiert. Wihrend
1"1942" noch jede Kollision mit Geg-
nern und Geschossen den Verlust eines
der drei Bildschirmleben nach sich zieht,
besitzt Eure Maschine bei den Nach-
folgern einen bestindig schrumpfenden
Energiebalken. Durch Abknallen be-
stimmter Feindformationen werden
Power-Ups freigesetzt, die entweder ver-
brauchte Energie zuriickbringen oder
Eure Waffensysteme aufriisten.
Besonders bei den knackigen Spielen
"1943" und "1943 Kai" mit ihren dicken
fliegenden Festungen und hochgertiste-
ten Kreuzern werdet lhr gliicklich tiber
die unendliche Zahl Continues sein.
Legendir fur ihren teuflischen Schwierig-

keitsgrad sind auch die drei Grusel-

Klassiker "Ghosts'n'Goblins", "Ghouls'n'
Ghosts" und "Super Ghouls'n'Ghosts" auf
der zweiten CD. Als Ritter Arthur schlag
Ihr Euch durch Friedhof, Geisterwald
oder Lavahohle, nattrlich nur um Eure
Herzensdame aus den Klauen eines bos-
artigen, gefliigelten Teufels zu retten.

\u- Gribern steigende Zombies und

¢~ Wie bei den Vorgangern zeugt auchin

"Super Ghouls'n'Ghosts" nur noch ein kleiner

e Knochenhaufen von Eurem Ableben )

Sensenminner, fliegende Gespenster,

Raben, Dimonen und sogar fleischfres-
sende Pflanzen erschweren die Befrei-
ungsaktion und lassen den Heroen erst
sein Blechgewand und dann das Leben
verlieren.
streute Kisten und Gefifie, die bei Be-

Hilfreich erweisen sich ver-

schuf® Ersatzristungen oder Extrawaffen
freigeben. Im Gegensatz zu den beiden
Vorgiingern ist "Super Ghouls'n'Ghosts"

Fans der Automatenklassiker freuen sich Uber eine bunte Mischung technisch sauber

emulierter Munzgréber,

verzweifeln am beinharten *Ghosts’n'Gobling”.

beiden COs

daf sich die Titel suf den ersten

ballern sich vergnugt ein paar Stunden durch "1342" oder

Allerdings darf man nicht Ubersehen,

stark gleichen; die Sprafiilinge variieren

0 keine Glanzleistung aus Capcoms helligen (Spie

nur das jeweilige Grundthema der Urvater. Und die vier restlichen Spiele sind beileib

I-1 hallen,

sandern nur ange-

graute 08/15-Automaten, d

schon vor uber einem Jahrzehnt nicht

uberzeugen konnten. Aufgepepp onen der Spiele oder attraktivere

Goodies als eine Handvoll Zeichnungen und Tips hatten den CDs gut getan

Trotzdemn, fur verklarte Nostalgiker und altgediente Veteranen st "Capcom

Generations” eine lohnens

werte Kompllation.

(F Bei ,1942" und seinen Nachfolgern ,1943" und ,1943 Kai* habt |hr jeweils drei Méglich-
'\\ keiten der Darstellung. In der Horizontalen muB allerdings der Bildschirm gekippt werden.

Andere Versionen

keine Automatenemulation, sondern die
Umsetzung eines SNES-Spiels, Allerdings
bietet auch sie — abgesehen von einigen
neuen Waffen und Gegnern - kaum an-
deres als die Spielhallenvorbilder.

Vier weitgehend unbekannte Capcom-
Automaten runden die Kompilation ab.
"Higemaru" erfreut Euch mit einem
"Pengo"-artigen Spielprinzip, bei dem Thr
umherwuselnde P
Bord kickt. Beim 1985 erschienenen
Vertikal-Scroller "Exed Exes" holt Thr mit
Eurem Jiger Insektenschwirme vom
Himmel und beharkt gleichzeitig Boden-
ziele, Auf diese wird bei der ein Jahr il-
teren Weltraum-Ballerei "Vulgus" zwar
verzichtet, dafiir konnt Thr Euer Schiff
durch Aufsammeln von Power-Ups mit
Raketen ausstatten, die dicken Gegnern
mit nur einem Treffer den Garaus ma-
chen, Keine Verschnauf-
pause gonnt Euch das
Plattform-
gehiipfe "Son Son":
~ Wiihrend Euer
, Held rennend
und springend

iraten mit Fissern von

{ In ,Ghouls'n’Ghoests" machen auch \:
Hindernisse wie diese Guillotinen Arthurs
Y% Queste zum SpieBrutenlauf 4

Obst einsammelt, muf er sich Horden
von Golems, Eingeborenen, Fischen,
Vogeln oder Insekten erwehren, ohne

durch das ununterbrochene Horizontal-
scrolling aus der Spielfliche und dem
Leben beférdert zu werden. sff

71%

Bunte Arcade-Mischung: Familien-
treffen der ,Ghosts'n'Goblins"-
Sippe, das durch sieben weitere
Oldies kaum bereichert wird.

Die japanische Version von "Capcom Generation 2" wurde in MAN!AC 12/98 getestet.
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Kommt es
oder kommt es
nicht nach
Deutschiand?
Angesichts der
extremen
Brutalitat in
~Syphon Filter*
war lange nicht
klar, ob der 9839-
Studios-Titel
tberhaupt hierzu-
lande erscheint.
Nun wurde das
Spiel erstaunli-
cherweise kom-
piett lokalisiert:
Neben einer sehr
guten PAL-
Anpassung sind
samtliche Bild-
schirmtexte und
gesprochene
Dialoge in
Deutsch. Die
Synchronstimmen
sind dabei mit
einer Ausnahme
angemessen:
Ausgerechnet der
Sprecher von
Babe Logan laBt
jegliches Talent
vermissen. Nicht
ganz nachvollzieh-
bar sind fir uns
die Anderungen in
Sachen Gewalt.
Wiahrend langsam
verbrennende und
an Giftgas er-
stickende Terro-
risten offenbar
keinen AnstoB
erregen [USK-
Freigabe ab 16
Jahrenl), ist der
Anblick roten
Bluts unzumutbar.
In der deutschen
Fassung wurde
aus dem natir-
lichen Rot ein
leuchtendes Griin.

Entwickler: Eidetic, USA

FANZERUNG
GEFAHR

ZIEL

phon Filter

KUGELSICHERE WESTE

4

Eure Schiisse geschiitzt: Hier hilft nur ein gut gezielter Kopfschul3 weiter,

k Wie gemein: Euer Feind ist mit einer kugelsicheren Weste ausgeristet und damit gegen )

Ve

Die USA sind mal wieder in
Gefahr: Eine internationale
Terroristengruppe unter der
#% ' Leitung des deutschen Erich
Rhoemer will in der Hauptstadt
Washington mit dem hochgiftigen
,Syphon Filter*-Virus die Regierung aus-
rotten. Ein Fall fiir den Spezialagent
Gabriel ,Gabe® Logan, in dessen Rolle
[hr den Kampf gegen Rhoemers Scher-
gen aufnehmt.
Thr lauft mit Eurem Gabe durch umfang-
reiche, in 3D-Polygongrafik dargestellte
Szenarien und schaut ihm dabei iiber die
Schulter oder auf Knopfdruck durch sei-
ne Augen: Schleicht Gabe an einer Wand
entlang, wird er transparent. Dabei
zoomt die Kamera niher heran, so daf§
Ihr nie durch wilde Schwenks die Uber-
sicht verliert. Im Lauf des Abenteuers
bedient sich Gabe reichhaltig aus seinem
gut gefiillten Waffenschrank: Satte 17
Gewehre und Granaten stehen zur Wahl,
darunter neben Standardwaffen wie ei-

.Syphon Filter" ist mehr als nur eine ,Metal Gear Solid"-Kopie

ner 9mm-Pistole (dank Schalldidmpfer
bei riskanten Missionen sehr niitzlich)
auch Giftgasgranaten, die gleich mehrere
Feinde auf einmal auBer Gefecht setzen,
sowie zwei Scharfschiitzengewehre, mit
denen Ihr in kniffligen Situationen oder
nachts bei schlechter Sicht auch weit
entfernte Ziele heranzoomt und so
leichter trefft.

Neben verschiedenen Ziel-
modi, mit denen Thr ent-
weder nach ,Tomb Rai-
der*-Manier automatisch
das nichste Ziel anvisiert
oder durch Gabes Augen
exakt zielt, konnt Thr mit
dem Agenten auf Knopf-
druck in Deckung gehen
oder vorsichtig um eine
Ecke spitzeln.
Unterstiitzung bei Eurer
Mission erhaltet Thr tiber

Kein Schutz durch das Gitter:
Der Kampfhelikopter erfordert Euer
ganzes Kénnen und Geschick.

Euch mit Details zum niichsten Auftrag
oder macht Euch auf wichtige Gescheh-
nisse in Eurer Umgebung aufmerksam.
Die rund 20 Missionen fithren Gabe {iber
den halben Erdball: Habt Thr Rhoemers
Schergen in Washington erledigt, ver-
folgt Thr den Terroristen unter anderem
in's winterliche Kasachstan und die
Ukraine, bevor Thr seine Basis ausfindig
macht. Eure Auftrige sind dabei sehr
unterschiedlich: Mal geht es nur darum,
einen bestimmten Feind auszuschalten,
dann wieder miifst Thr in einem harten
Zeitlimit eine Anzahl Bomben entschiir-
fen oder Euch durch ein streng patrouil-
liertes Gelinde schleichen, ohne dafy Thr

den Alarm auslost oder festgehaltene
Geiseln exekutiert werden. us

Funk von Eurer Partnerin
Lian Xing: Sie versorgt

Kampf vor der Kathedrale: Optisch imposant, erkennt
Ihr im schmucken Gebdude Heckenschiitzen erst spét.

Gabe Logans

Abenteuer sind umfangreicher und acticnlastiger ausgefallen und erinnern nicht nue

beim Waffeneinsatz an Rares James-Bond-Titel, Habt |hr Euch an die komplexe

Steusrung mitsamt den tragen Drehungen gewahnt, fihrt Ihr Gabe problemilos selbst

durch haarige Situationen. Die hervorragend ausgetuftelten Missionen erfreuen in

spateren Szenarien auch das Auge mit feinen Lichteffekten und Texturen.
Q Unangenehm fallt neben eintdniger Musik und einigen Stellen, an denen

Euch Gegner ohne Vorwarnung in den Rucken fallen, nur die Gberzogene |
Brutalitat auf: KaltblUtiges Verkohlen eines Terraristen mit dem

Starkstromschocker ist nicht jedermanns Sache. Seht lhr darlber hinweg,

st ,Syphon Filter" einen Kauf wert.

ULRICH STEPPBERGER

( Die Scharfschitzengewehre helfen Euch beim Zielen. Links der Zoom, in der Mitte die
\NaChT.S'ICht. Rechts wird Gabe in GroBaufnahme transparent, um nicht die Sicht zu verdecken.

Andere Versionen

H.E R B T ELLER
989 STUDIOS
S X8 T E N
PLAYSTATION
Z 1L R K A - PR E 1 S
( ARK

Spannend, umfangreich und bru-
tal: Gelungenes Action-Abenteuer
nach James-Bond-Art mit ab-

& gsreichen Missi B
o

Umsetzungen sind nicht geplant. Den ausfiithrlichen Import-Test findet Ihr in MAN!AC 5/99,



Produzent: Mike Arkin = Programmierung: Marcus Goodey, Kevin Hunt = Grafik: lvan Enriguez,

Gliff Duyn = Sound: David Javelosa

Milo’s Astro Lanes

[ Bowling im 22, Jahrhundert: N

Mit dem Dreifach-Ball-Extra raumt Ihr ,—

die Kege! im Maul des Monsters ab.

Anhiinger des Bowling-
Sports schauten auf
dem N64 bisher in die
Rohre. Crave hat diesen
Notstand erkannt und schickt mit
"Milo's Astro Lanes" einen spacigen
3D-Vertreter des Kugelschiebens
in's Rennen.
Insgesamt zwolf abgedrehte Kurse,
gespickt mit Abgriinden und Hii-
geln, stehen nach erfolgreichem

i

Freispielen in der Liga-Ausschei-
dung parat. Habt Thr einen von
sechs Charakteren gewiihlt, solltet
[hr Euch zunichst im Trainings-
Modus mit der Steuerung vertraut
machen. Mit dem Analog-Stick be-
stimmt Ihr iiber eine Pfeilanzeige

Stirke und Drall Eures Wurfs. Auf-
gesammelte Power-Ups, u.a. Drei-
fach-Ball und Kugel-Boost, setzt Thr
via Z-Trigger ein. Spielt [hr gegen
einen Kontrahenten, verwandeln
sich die Extras in fiese Fallen (2.B.
Bomben), die Thr auf Knopfdruck
auf die Bahn werft. Fiir gesellige
Sport-Treffs steht ein Vierspieler-
Modus bereit,

Im realen Leben mag Bowling ja
ganz nett sein, aber vor dem Bild-
schirm tritt schnell gihnende Lan-
geweile auf — da helfen auch die
netten Extras nichts. Viele Bahnen
kénnen zudem mit ein und dersel-
ben Taktik gemeistert werden. os

CRAVE

SYSTEM

X NINTENDO 64

ZIRKA-PREILS

120 MARK

3D-Bowling im Space-0utfit:
Trotz Power-Ups und unge-
2 wihnlichem Bahndesign auf
Dauer langweilig. MaBige

Optik und nervender Sound

SPIELSPASS ( )
64 HERSTELLEH\-ﬂ-

geben Euch den Rest. o

Andere Versionen
Umsetzungen sind nicht geplant.

Entwickler: Culture Brain, J

( Ryuhi geht Min Min an die ‘
| Wasche: Wiirfe setzen Eure Helden |»
im Nahkampf etwas trége an.

M_ Mit "Flying Dragon"
i stopselt Thr gleich zwei
Priigelspiele in Eure
Konsole: Im herkémm-
lichen wie unspektakuliren Tur-
nier-Modus priigelt Ihr Euch mit
acht Drachenkimpfern um die
Wette, im motivierenden SD-Modus
("Super Deformed") beginnt Thr als
kindlicher Kampfer und steigt via
Level-Up-Extras in htshere Erfah-
rungsebenen auf, Hinzu kommen
hilfreiche Extras wie Schlagring,
Gliicksbringer und Nietenhand-
schuh, die einmal angelegt Eurem
Schiitzling zusiitzliche Schlagkraft
und Standhaftigkeit verleihen.
Natiirlich diirft Thr Euren Kimpfer

Flgmg Dragnn

via Memory Card auch zu Euren
Kumpels mitnehmen. Eure Streiter
beherrschen je 15 Tornadokicks,
Energiegeschosse, Abweh
und Supermoves, die im Turnier-
modus nur fiir médRige Abwechs-
lung sorgen: Erst der Wohnzimmer-
tbergreifende Rollenspiel-Modus
motiviert zu konzentrierten Trai-
ningsrunden und ausfiihrlichem

rgriffe

Shopping fiir die nichste Spieleses-
sion mit den Freunden; zumal Euch
massig Statistiken tiber Eure Fehler
informieren. Auer schmalen PAL-

Balken ist die Umsetzung hervorra-
gend gelungen, Geschwindigkeits-

einbufen gibt es nicht. oe

HERSTELLER

NATSUME

£ NIN‘IENDO 64

ZIRKA-PREIS

120 MARK
<1 [GRAFIK

68 %

»Two in One“-Priigelspiel mit
lahmem Turnier- und motivie-
rendem Rollenspiel-Modus:
Ersteht Schlagring sowie
Eisenstange und riickt Euren

SPIELSPASS 75%
_

Kumpels auf den Pelz. 3

Andere Versionen

Den Japan-Import "Hiryu No Ken Twin® testeten wir in MANIAC 3/88 (Abwertung um 3%).

PLAYSTATION

DRIVER 99,80
V-RALLY 2 99,80
APE ESCAPE 99,80
SILENT HILL 99,80
SYPHON FILTER 99,80
LUNAR COMPLETE 159,80
STAR OCEAN 2 129,80
JADE COCOON 139,80
RACING LAGOON 149,80
DINO CRISIS 149,80
WWE ATTITUDE LV,
UVM.

NEO+*GEO
FATAL FURY CONTACT PCOLOR 89,80
SAMURAI SHODOWN 2 PCOL. 89,80
METAL SLUG 1. MISSION PCOL. 89,90
GRUNDGERAT 199,80
UVM.

>>WWW.ZAPPGAMES.COM<<

NINTENDO 64
STAR WARS RACER 129,80
F1 WC 2 99,80
WORLD DRIVER CHAMP, LV,
SHADOW GATE 64 LV,
JET FORCE GEMINI LV,
MYSTICAL NINJA 2 139,80
WWF ATTITUDE LV,

DREAMCAST
FRAME GRIDE 149,80
W) 149,80
EXPENDABLE 149,80
GIANT GRAM 149,80
TOKIO HIGHW.BATTLE 149,80
SF ZERO 3 149,80
BUGGY HEAT 149,80
CLIMAX LANDERS LV,
AIRFORCE DELTA LV.
VIRTUA ON LV.

SATURN
SF ZERO 3 JAP. V.
MAGIC KNIGHT
RAYEURTH
UVM.

US 149,80

EVER QUEST US N
ALIEN VS PREDATOR 99,80

PC

129,80

UNREAL MISSION PACK
UVM.

= O 1 31/23 04 S92

Preisdnderungen, Irrtum
aufmerksam. Ehrl

nd Dru
t ist immer noch

war nicht fiir Kompatibilita
ach unserer Meinung:

r auf alle
n wir das

me,
enn ein Spiel nichts taugt




Entwickler: Cryo, F

(" Akustisch bietet "Versailes - Ver-
schwérung am Hof" deutsche Sprach-
ausgabe und einige Klassikstlicke

Angst schleicht durch's
Schlofs Ludwig des XIV:
Ein Droh-Pamphlet kiin-
digt die Zerstorung Versailles'
an. Als ehrenvoller Detektiv werdet
[hr beauftragt, den Dingen bei Hofe
auf den Grund zu gehen. Entwickler
Cryo setzte dabei aul die weiter-
entwickelte "Atlantis"-Technik; d.h.
Thr durchschreitet das Point-and-
Click-Adventure aus der Ego-Per-
spektive, dirft Euch allerdings nicht
frei bewegen. Mogliche Laufwege
werden durch einen Cursor signali-
siert, Mirsche in einer kurzen Ani-
mation dargestellt. In Echtzeit dreht
Thr Euch und blickt an Boden oder
Decke. Dabei erspiht Thr u.a. ori-

Andere Versionen

ginalgetreu nachgebildete Gemilde.
Vor allem jedoch durchsucht Thr
Schriinke und Schubladen nach
Indizien, unterhaltet Euch oder be-
lauscht Dialoge. Wihrend Eurer
Untersuchungen im Schlofd begeg-
nen Euch viele Personlichkeiten der
franzésischen Historie, zu denen Thr
per Knopfdruck Informationen
erhaltet. Zusitzlich erldutert ein
ausfithrliches, sehr textlastiges
Nachschlagewerk u.a. Briuche,
Mode und Architektur des 17. Jahr-
hundens, Ohne Zeitdruck oder
verschlossene Tiiren schreitet Thr
auderdem im Besucher-Modus
durch's Schlof3. ts

SPIELSPASS 60/

HERSTELLER

RAVENSBURGER

SYSTEM

PLAYSTATION

ZIRKA-PREILS

MARK

Verspielte Geschichtsstunde
iiber den franzdsischen
Hochadel: Lehrreich und
hiibsch anzuschauen, aber
auch langatmig, frustrierend
und leidlich spannend. )

Eine PC-Version ist erhdltlich, Weitere Umsetzungen sind nicht geplant.

Entwickler: Cryo. F

Grab des Pharao

Manche Charaktere geben
Euch Infos zu den Fundstiicken,
die Ihr im Inventar hortet.

Nur drei Tage bleiben
dem dgyptischen Jiing-
ling Ramose, die Un-

schuld seines Vaters zu
beweisen und diesen so vor einem
grausigen Ende als Krokodilfutter zu
bewahren. Die Anklage, der diese
harte Strafe zugrunde liegt, lautet
auf Pliinderung eines Pharaonen-
grabs im Tal von Theben. Wer wirk-
lich hinter dieser schiindlichen Tat
steckt, miiit [hr nun in der Rolle
des Ramose herausfinden. Trotz der
kurzen Spanne bis zur Voll-

streckung des Todesurteils konnt [hr

gemiichlich an die Sache rangehen,
da die streng lineare Geschichte
nicht in Echtzeit abliuft. Viel Muse

braucht Thr auch, um Euch durch
stetig nachladende Lokationen
innerhalb diisterer Griiber, wuchti-
ger Tempelanlagen oder feiner Her-
renhiuser zu bewegen. Am jeweili-
gen Standort konnt Thr Euch in Ego-
Perspektive beliehig drehen und
wenden und nach Hinweisen oder
Gegenstiinden fiir Euer Inventar
Ausschau halten. Kleinere Kombina-
tionsritsel wechseln ab mit
annithernd geradlinigen Unterhal-
tungen, die einténige Hintergrund-
musik und die glanzlose Grafik tun
ihr Gibriges, um das antike Flair auf
dem Niveau einer mifdig inszenier-
ten Geschichtsstunde zu halten. gf

SPIELSPASS 51/

HERSEELLER

SYSTEM

PLAYSTATION

Dréges Nil-Adventure:
Wenige Items warten in
diinnbesiedelten Szenarien
auf wiBbegierigen Aben-
teurer. Zumindest gibt's ein

Digi-Lexikon inklusive, v

Andere Versionen

Eine PC-Version erschien bereits im vergangenen Jahr. Weitere Umsetzungen sind nicht geplant.

Entwickler: Hudson, J

Bomberman

“Retro-Flashback:
Der Battle-Modus gegen die
Kumpels ist unschlagbar.

Wenn sich d

die Kumpels
regelmaflig zu
Zocksessions bei Euch

heiRen
treffen, solltet |hr Euch
Hudsons Sprengmeister
uf jeden Fall besorgen:
Wahrend mich die Einspie-
ler-Variante in "Bomberman"”
seit jeher nur makig begei-
stert [Warum pgibt's eigent-
lich keine neuen Maodi fir
ist die Battle-
Version wie zu B-Bit-Tagen

Solisten?],

gin Meisterwerk. Das Spiel-
prinzip ist zwar simpel, wenn
sich aber erst einmal ein
Dutzend Bomben auf dem
Spielfeld tummeln, wird es
trotzdem kompliziert., Nur
wer im Schlachtgetummel
kuhlen Kopf bewahrt und
sich von panisch umherren-
nenden Kollegen mit der
berlchtigten "Bombenleger’-
Krankheit in Acht nimmt, hat
eine Chance auf den begehr-
ten Siegerpokal. Der traditio-
nell hektische Bom-

berman-Ohrwurm
geht sofort in's /8
Blut. Achtung,
Suchtgefahr! '

OLIVER EHRLE

Andere Versionen

. e AN
'.I_jl'i}lf‘ T@'

Nach seinem mittelmiigen
Auftritt im isometrischen
"Bomberman World” und
dem Ausflug auf die Rennpiste
("Bomberman Fantasy Race”) be-
sinnt sich Hudsons Sprengmeister auf
seine urspriinglichen Pyro-Dungeons:
"Bomberman” ist eine grafisch und
technisch aufgepeppte Version des Ur-
gefechts, im speziellen Retro-Modus
diirft Thr die explosive Schlacht gegen
die CPU-Monster sogar in der Original-
optik spielen. Auch in der aufgemotzten
Fassung bleibt alles beim Alten: Thr
stirmt eingemauerte Dungeons, sprengt
Euch den Weg zu den CPU-Monstern
frei und macht den Kugelképfen und
Lowen ordentlich Feuer unter'm Hintern,

Massig Extras fiir zusitzliche Sprengkraft,
mehr Bomben, Supersprint und
Kickmanover helfen Euch auf der Jagd
nach den Biestern. Richtig spannend wir-
d's jedoch erst gegen bis zu vier
Kumpels im Battle-Modus: Hier tretet Thr
im Team an oder sprengt Euch
kompromiRlos gegenseitig in die Luft.
Umfangreiche Optionen wie selektives
Extraaufkommen (z.B. nur Flammen),
Handicap und Sudden Death lassen kei-
ne Wiinsche offen, verblichene Kiampfer
diirfen vom Spielteldrand fleiRig weiter
Sprengsitze in die Arena semmeln.
Profis verbinden mehrere kleine
Bomben zu latalen Super- und
Ultrabomben. oe

Bombastische Pyro-Fights im

vermauerten Fiinfspielerarenen:
Sinnvoll Uberarbeite Version des
(’ Original-"Bomberman".

S

"Bomberman” erschien bereits fir zahlreiche Konsolen wie Saturn, NES, Super Nintendo,

Mega Drive, Game Boy und PC-Engine.
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Mit einem MAN!AC-Aho sparst Du nicht nur 10 Mark
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Wir legen auch noch eine Memory Card fiir
Playstation oder Nintendo 64 ohendrauf!
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www.maniac-online.de

Ich klick Dich!

Aktuell:

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

:h o B1-3 4] Messe- und ; Jede Woche vier aktuelle Tests
Branchenberichte - noch vor Erscheinen des
aus Europa, den USA Heftes! So wisst Ihr immer
und Japan. Dazu rechtzeitig, welches Spiel sein
aktuelle Previews Geld wert ist.

Videospiele komplett und kompetent

WHVia

Updates
erscheinen je nach
Rubrik téglich,
wochentlich oder
zweiwochentlich.
Eostenlos:

Unkomplizierter Zugriff auf geballte
Videospielinfos in mehr als 20.000 Dateien!

2 anl19:l Welches Spiel
kommt heute in den
(Import-) Handel? Surft zu
"0Out Now", und Ihr wisst,
was in Deutschland, den
USA und Japan abgeht.

)3 4GP Mehy als 1.400 registrierte Spielefreaks diskutie-
ren sich im beliebtesten deutschen Spieleforum die Kopfe
heiss - jetzt mit neuer Optik und komfortablen Funktionen.

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

Spielen Tausende von Cheats und Tips.




MANI!RC-SPIELEFUHRER

Vergelit Intelhgenztramer und trm:kene
Kreuzwortrdtsel: Auf Euren Konsolen gibt es genug
Futter, um die angestaubten Gehirnzellen w:eder

auf Vardermann zu bringen.

SPIELEFUHRER ‘99

WISSEN ZUM SAMMELN

Genre
Rennspiele

Husgabe
5/99

Jump’'n’'Runs

6/93

Actionspiele

7/99

Denkspiele

9/99

Action-Adventures

in Kbrze

Strategiespiele

in Kbrze

Rollenspiele

in Kirze

Sportspiele

in Kirze

Beat'em-Ups

Grubel-Fans haben Grund zur Freude: Das Genre
der Denkspiele wird zwar nicht gerade mit neu-
en Titeln Oberschuttet, aber die Qualitat der
Veraffentlichungen ist Oberdurchschnittlich hoch.

PLAYSTATION:

Bislang wurden

4 Denkspiele

in Deutschland
veroffentlicht. Die
Bewertungen teilen
sich wie folgt auf:

in Kbrze

LWJENIGER IST MEHR

So wurde seit dem Deutschlandstart von
Playstation und Nintendo BY kein Spiel unter
50% getestet. Die Wertungsverteilung fur das
jeweilige Sustem ist ziemlich ausgeglichen.

i miad ans von Denkspielen haben'’s
2 | nicht leicht: Neuerscheinungen
sind rar und beruhen meist auf einem
bekannten Spielprinzip: MAN!AC bringt
mit diesem Spielefithrer Licht in den
Dschungel aus Fortsetzungen und
Innovationen. Brettspielumsetzungen wie
"Risiko” oder "Monopoly” gehoren auf-
grund strategischer Schwerpunkte nicht
zu den Denkspielen und werden des-
halb ausgegrenzt. In der Historie zeigen
wir Euch die Entwicklung des Genres
von den Anfingen bis heute, verlethen

bahnbrechenden Titeln eine "Innova-
tionsmedaille” und gehen niher auf die
grundlegenden Spielprinzipien ein. In
den Spieletips geben wir Euch einen
Uberblick iiber die empfehlenswerten
Genreperlen und reservieren fiir die
Gameboy-Denksportler eine eigene Ru-
brik. Das Konsolen-Finish klirt schliefs-
lich die Frage, welches System am
besten fiir intensives Gehirnjogging zu
gebrauchen ist. Lange Rede, kurzer
Sinn: Auf geht's in die Welt der bunten
Steinchen, Blasen und Wiirfel. os

NINTENDO 64:

Auf dem Nintendo
erschienen bislang
sieben Titel.
Bewertet wurde
wie folat:

=99

~ Seite 69

Einleitung

Seite 70-71

Histarie: Innovationen
und Clones

Seite 72-73

Die Top-Hits:
Unsere Denkspieltips

Seite 74

Gameboy: |

Der Knobel-Kanig

Seite 75

Husblick: Grobein '99




MARNIAL-SPlILELEFUHRER: -89

fir Genrefans dagegen die ideale Unterhaltung,
nicht nur fur zw:schendun:h. Lest in unserer Histo-
rie, wie alles begann...

Exzesse. Uberhaupt dient die optische Dar- [ "Shanghai” — ein Denkspiel-Klassiker.
stellung nur als Mittel zum Zweck: Bis heute Im Bild die neusste Version fur die Playstation.
hat sich an der grafischen Schlichtheit nicht sowie Zenji erstklassige und innovative
viel gedndert, trotz der enorm gestiegenen Spielkonzepte ablieferten. Leider war diesen
Hardware-Power der aktuellen Konsolen. Produkten der kommerzielle Erfolg weitge-
Doch werfen wir zuerst einen Blick in die hend versagt, da sie kurz vor dem Video-
graue Vorzeit des Genres: Schon auf den spielcrash 1983/84 erschienen. Zur selben
ersten Videospielgeriten (VCS 2600 & Co.) Zeit sorgte Sokeoban (siche Kasten) fiir

( "Klax" (1990) erschien erst in der Spielhalle wurden Denkspiele auf die frischgebackene gehorigen Wirbel und sinkender Arbeitsmoral

e e Al R A L i Zockergemeinde losgelassen. Kreativer Vor- in Biiros mit PC-Ausstattung. Lode Runner

: reiter war damals Activision, die u.a. mit
: dhrend Renn- und Action-Spiele auf Happy Trails (einem Verschiebe-Puzzle)
i} 18 & 3 Ahinkta ] -
, A (iber 20 Jahre Videospielgeschichte i |_ =T : R
zurut,k licken kénnen, schafften _J N J J J J _____
Denkspiele erst in den 80er Jahren ==l 1gs e
den Sprung aus den kreativen Pro-
grammiererkopfen auf die hei-
mische Mattscheibe. Schon da-
mals wurden Tausende mit der
Knobelsucht infiziert — und
zwar ohne aufregende Grafik-

] T _PT5=0

y Nuch vor der grDHen Tetris” EupthE wurde
Anfang der B0er Jahre der erste Knobel-
¥ klassiker verdffentlicht: "Sokoban”. Die Aufgabe
des Spielers, Kisten von einer Ecke eines verwin-
#l kelten Labyrinths in die andere zu schieben, klingt
einfacher, als sie in Wirklichkeit ist. Ein falscher
Zug, und lhr steckt in einer ausweglosen Situation.
| Im Gegensatz zu den meisten anderen Genrevertretern kommt das frohliche Kistenschieben
ohne Geschicklichkeits-Elemente aus und setzt ganz auf Gehirnakrobatik. Bis in’'s 16-Bit-
Zt=.-|talter wurden praktlsch alle Konsolen mit einer "Sokoban"-Version bedacht — leider sind bis

e  jetzt keine 32-, BU- oder 128-Bit-Updates in Aussicht. PC-Besitzer
dagegen werden mit unzahligen Shareware-Abwandlungen Gber-
schittet. Kleiner Tip for Leute mit Internetzugang: Probiert mal
das Wort "Sokoban” in einer der vielen Suchmaschinen aus
— |hr werdet vom Ergebnis Oberrascht sein. ;

te Mitte der 80er Jahre mit intelli-

"Solomon’s Key" faszinier-
i
\___ genten Puzzle-Aufgaben

SCORE _
LEVEL

,

LINES

UL LRASE L LR L]

Bil=

:

Der Alitime-Classic schlechthin: "Tetris”. Im Bild Farben nicht nur zur optischen Unterscheidung, "Columns” auf den Kopf gestellt: Putzige
die NB64-Version "Tetris 64" — Figuren-Stapeln pur! sondern als spielbestimmendes Element: "Columns”, Drachen schieffen mit bunten Ballons.

Daf ,Tetris” oft kopiert wurde, ist unumstritten. Aber nicht Reihen zu I8schen. "Columns” (von Sega erdacht) hat an-
nur direkte Nachfolger wie "Tetris X" (PS) oder "Tetris UD" schlieBend dieses Spielkonzept um die Farbkomponente
(DC) basieren auf demselben Spielprinzip, sauch Taitos erweitert sowie die Lidschregel "Mindestens drei gleiche
"Bust a Move"-Serie 188t sich darauf zurtickfilhren. Be- Farben nebeneinander” eingefiihrt. "Bust a Move” bildet bis
trachtet die obige Bildfolge mal genauer: Angefangen hat dato den AbschluB dieser Evolution: Die Spieleentwickler
alles mit dem ,Tetris"-Prinzip - verschiedenartige geometri- stellten den Zylinder auf den Kopf und anstelle von he-
sche Figuren, die von oben in einen Zylinder fallen, missen runterfallenden Objekten schieBt Ihr einzelne, bunte Ballons
moglichst ohne Zwischenraum gestapelt werden, um an die Decke.
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Nach dieser stiirmischen Phase
passierte erstmal nichts Aufre-
gendes, vielmehr wurden
erfolgreiche Konzepte x-mal
recycelt. Erst Anfang der 90er
Jahre kam wieder Bewegung
in die Gribel-Szene, als Atari
den Arcade-Hit Klax fir diver-
se Konsolen konvertierte,

Sega erweiterte mit Columns
1990 das ,Tetris“-Konzept um
die Farbkomponente (siche
Kasten). Mit Lemmings von
Psygnosis erschien 1990 ein
weiterer Klassiker, der mehrere

Fortsetzungen erlebte (aktuell:

"Lemmings” fiir die Playstation).
Die dimmlichen Lemminge mit den
blauen Haaren stellten die Spieler vor
komplexere Aufgaben, da sie unterschied-
liche Befehle wie Graben oder Briicken bau-
en ausfiihren muften, um einen Level erfolg-
reich abzuschlieien. 1994 veroftentlichte Tai-
to Bust a Move (alias

.Puzzle Bobble®) und

landete mit der Blasen-

schielerei einen Riesen-
erfolg, der bis heute an-
hilt. Die Jahre ‘94 und

‘05 waren charakterisiert

durch wenig spannende

Tetris®- und ,Columns*-

Clones wie z.B. Hebe-

reke’s Popoitto oder Tetris & Dr.

Mit "Tetrisphere” gelang ES Entum:kler
H20, das 2D0-Stapelprinzip des Ur-“Tetris” in
die dritte Dimension zu portieren. Erfreulicher-
weise sieht man auf den ersten Blick, dafl es |
kein liebloser Pseudo-3D0-AufguB der alten Spiel-
mechanik ist. Vielmehr wurde moderne Optik mit
klassischen Elementen kombiniert und ein §
eigenstandiges Denkspiel geschaffen. Im §
Standard-Modus seht Ihr auf dem Bildschirm eine Kugel, die in alle Richtungen rotiert wer-
den kann. Die AuBenfldche ist aus den bekannten "Tetris"- Steinen zusammengesetzt, die
in mehreren Schichten Obereinander liegen. Eure Rufgabe besteht nun darin, durch das
Absetzen von weiteren Steinen das Innere der Kugel freizulegen und ein putziges UWesen
aus der Gefangenschaft zu entlassen. Um Elemente von der Kugel ldsen, moBt Ihr die
neuen StElne so plazueren dafl sie auf mindestens zwei benachbarte Steine der gleichen
%a, 4 Sorte treffen. Auf Knopfdruck verschiebt Ihr die Steine und 16st
e gezielte Kettenreaktionen aus. Je mehr Steine lhr auf einen
Streich eliminiert, desto kraftigere Extras werden Euch zu-
geteilt, z.B. Feuerwerkskdrper oder Dynamit. Puzzle- ¢
und Zweispieler-Modus motivieren zusatzlich.

AODy ODOODOOOD

i§i EHEEGY =

F "Boulder Dash" UIHKS CB4) und "Deflektor" (rechts, ebenfalls C64): Zwei Denkspiel-Perlen aus der Heimcom-
puter-Ara, Mit "Boulder Dash Construction Kit" erschien spéter sogar ein Level-Editor fiir Eigenkreationen.

Seit Anfang der 80er
Jahre popular: "Lode Runner”.
(Bild: C64-Version)

(1983) von Broderbund wiederum ist ein
Grenzfall zwischen Geschicklichkeits- und
Denkspiel, das bis heute mit (spielerisch eher
bescheidenen) Updates versorgt wird. Als
Mitte der 80er Jahre Alexej Pajitnovs Tetris
auf gingige Systeme konvertiert wurde, ahnte
der Russe nicht, welche Knobel-Hysterie er
mit diesem simplen Spielprinzip auslosen

weiterer Meilenstein der Denkspiel-Geschichte:
The Sentinel von Firebird (siehe Kasten).
Geoff Crammond (iberraschte die Spieler-Ge-
meinde mit einer frischen, innovativen Spiel-
idee fernab der iibrigen "Tetris”-Clones.

Mario. 1997 setzte schlielich eine 3D-Welle
ein — bessere Hardware macht's moglich —
die interessante Tite] wie Kurushi und
Tetrisphere (siche Kasten) hervorbrachte.
Im darauffolgenden Jahr erschienen neben
vielen Fortsetzungen (u.a. Sentinel
Returas) die Wiirfel-Knobelei Devil Dice,
Kula World und Wetrix. Schliellich verof-
fentlichte Software 2000 mit Swing ('99) ein

W urde Das Stapeln von geometrischen Ele-

2 ' menten entwickelte
sich in kurzer Zeit
zum Inbegriff eines
ganzen Genres.
Hunderte von
Nachfolgern und
Clones (siehe Kas-

Denkspiel aus deutscher Produktion mit eini-
gen unkonventionellen Ideen. os

™

EEEC T CuN
 BNENEEEEE

"Bzorie™ I g6t AFCAtE- ] ten) erschienen fiir (

Tierischer Denkspiel-Spal: Helft den
simtliche Systeme ddmmlichen Lemmingen in's Ziell
und bescherten
dem Spiel Kultstatus. Nintendo erkannte
das Erfolgspotential und sicherte sich
iiber Bullet Proof Software die ex-
klusiven Rechte an "Tetris”

— spiter der Grundstein fiir die
Gameboy-Erfolgsstory. Mit
Shanghai (1986) legte Acti-
vision einen Titel vor, der sogar
withrend der ,Tetris*-Manie
groBBe Erfolge verbuchen konn-
te und ebenfalls schnell zum
Kult avancierte. Ziel des Spiels
war es, einen Stapel mit 144
fernostlich verzierten Steinen
pirchenweise abzutragen.
Ebenfalls 1986 erschien ein

Version: Lost die Ratsel und
entbléttert junge Damen.

— =] J FiLE _.1 = J

’ 4 Vor 13 Jahren schuf Geoff l'_'rarnmcmd einen
¢ 8-Bit-Klassiker, der die Spielergemeinde mit
einer innovativen Grundidee entzweite: FOr den
geinen ist "The Sentinel” mit der Mischung aus Knobelei, Strategie und Action das genlalste
Spiel der Welt, fir den anderen ein viel zu abstraktes Denkspiel chne Abwechslung. Oie
Regeln sind ansich leicht verstandlich: Transformiere Deine Seele — in Form eines Roboters —
! an den hochsten Punkt einer Welt und absorbiere den Wachter (Sentinel) eines Spiel-
abschnitts. Ulas so einfach klingt, entpuppt sich in Verbindung mit der verschachtelten, drei-
dimensionalen Umgebung schnell als ein taktisch komplexer Schlagabtausch, der den
_ Vergle1ch "Schach in 3D” nahelegt. Trotz simpler Regeln ist bei "The Sentinel” eine |angere
(fur manche abschreckende) Einarbeitungszeit von Ndten, um die
Gegner mit gezielten Aktionen auszumandvrieren. Dies dirfte
auch der Grund sein, warum erst 1998 eine Fortsetzung
("Sentinel Returns”, Psygnosis) fur die Playstation erschien,
die leider einige Mangel aufwies und kommerziell floppte.
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L, Euren grauen Zellen etwa Gutes zu tuns Mit unseren
elfen wir Euch bei der Wahl Eures Favoriten weiter. Egal,

Klassiker oder innovative Neuentwickiung - Denkspiele
faszinieren auf lange Sicht. Viel Spali beim Gribeln!

SELEIEE, A e
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MEHRSPIELERMODUS
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Geschick |

| Denken ' i L | Denken

X ¥ X X X X X

WX T

Die Lemminae machen auch in der Nicht ganz ausgereiftes Bombenleger- Knifflige Worfelknobelei: komplexe Aolit als Gummiball durch kamplexe
dritten Dimension eine gute Figur: Spiel mit optischen und akustischen Rufgaben fordern sehr gutes raum- 30-Konstrukte: Level-Design und
Ausgeklugeltes Level-Oesign und viel Schwachen - fur ausgehungerte liches Vorstellungsvermagen, optische Darstellung verleiten zum
Spielwitz dberzeugen. Genrefans dennoch interessant. hektischer Mehrspieler-Modus. / Dauerzocken. Suchtgefahrl
iy i e | e
s A=l E2nnin 35 H_J' . HJ'_}J i) ENIEING EUYE
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Geschick |

DEHKEP

X X XF X W T XF P XF W T

30-Worfel-Knobelei mit einfachem Zeitloser Knobel-Klassiker, der mit "Columns"-Clone ohne grofie Nicht ganz fehlerfreie Neuauflage des
Spielprinzip und guter Steuerung. ausgekligeltem und motivierenden Neuerungen und optischen Highlights. 8-Bit-Klassikers: Die distere Optik
Optische und akustische Prasentation Level-Design auch heute noch begei- RAlleine mit der Zeit langwellig, Im hemmt den Spielfluf. Trotzdem faszi-
lassen zu winschen Gbrig. ) stert. Achtungl Macht sdchtig. Mehrspieler-Modus tap! / niert die geniale Spielidee bis heute_/
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Geschick

Denken

X XF XF W X

Tolle Neuauflage elnes BOer-Jahre-
Hits, der mit vielen Spielmodi|, span-
nendem Zweispieler-Modus und un-
komplizierten Splelablauf glanzt.

JENIS

Oenken

b A A .

Klassische Tetris-Version fOr bis zu
vier Spieler. Interaktive Musikunter-
malung |38t den Blutdruck steigen.

Leider ohne neue |deen.

_ Geschick

MANIAC-SPIELEFUHRBER

"t:r" SR

Geschick

X X X X

Innovatives Knobelspiel aus deut-
schen Landen. Klasse Zweispieler-
Modus mit Kooperations-Moglichkelt
und gut gemachtem Tutorial.

IESEIEIE

R W

Ges:m.c.k

_I;l?nken

Lo 2 - e

30-Umsetzung des Tetris-Prinzips mit
massig Spielmodi und schmucker

Optik. Versteckte Extras und
Combosystern motlvieren IangfriEty

Denken

b . - A A

Minimal-Update der Zylinder-Knobelei
mit nevemn Vierspieler-Modus. For
Leute, die bereits ein “Tetris” in ihrer
Sammiung haben, Oberflissig,

YT

k- 0~ A~ A

Interessantes Knobel-Konzept mit
vielen motivierenden Spielmodi und

witzigem Zweispieler-Modus. Der
schwere Einstieg fuhrt zu Frust.

—— o - - e e EESEhlEk
GESAMTWERTUNG

Leicht zu erlernende Blasenknobelei
mit tadellosem Mehrspieler-Modus.
Das einfache Spielprinzip verleitet zu

langen Zu:kerné:hten. v.a8. Zu Zweit. Genken

_er _J }‘/J_J\/r-J _J_J/

4+ Fh:ht verschledene Eharaktere
mit eigenen Angriffsmustern

4 Puzzle-Maodus mit 1.000 Leveln

4 Editor-Modus: Baue eigene
Puzzles

¢ Vierspieler-Modus (NBU)

4 abgefeuerte Ballons prallen an
der Decke ab

4+ Eva!uatlnn-MUdE

Aufgepepptes BlasenschieBen mit Editor und Vierspieler-Modus [nur NBY).
Neu: Die Ballons prallen am oberen Rand ab.

BSh S IVIiBVvE Y

| wie "Bust a Move 30X", zusatzlich:

4 Acht neue Comic-Charaktere
mit frischen Anariffsmustern

| 4 neue Puzzle-Levels

4 vollautomatisches Combo-
System: herunterfallende Blasen
suchen selbstandig passende
Gegensticke

4 Seilzug-Wippe
# Lange Ladezeiten
Bislang letzter Tell der "Bust a Move"-Serie mit neuem Combo-System.

L Nur for Neueinstelger und "Serien-Sammler” interessant.
; =J ot A W = = = — — = ¥ 4 .:
SIS S HVIEBVERENE s S E NS ST

e ]

¥ Soundtrack kirzer;
weniger Tracks

Kompetente Umsetzung des zweiten
"Bust a Move"-Teils, mit leicht
gekirztem Soundtrack und fehlen-
dem Vierspieler-Modus.
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' Kein Gamebouy
ohne den Klassi-

| ker: Optisch wurde der
genialen Linienbastelei

' nur eine Prise Farbe ver-
paBt. Der traditionelle
Spielablauf blieb gleich,
dafdr reizen neue Spiel-
modi und speicherbare
Punktzahlen dank einge-
bauter Batterie zu immer
neuen Versuchen. Wer
das Original-,Tetris" nicht
hat, kauft's sofort. j

: Der entspannen-
- de Steineabbau
entfaltet auch auf dem
Gameboy Color |hren
Reiz: Durch die Farbe
| lassen sich die Steinmo-
| tive etwas leichter unter-
scheiden, auf Wunsch
werden auch andere
Grafiksatze verwendet.
Neben dem Solospiel
darf auch der Linkmodus
nicht fehlen. Denksportler

-" .I. ._ P Y s - iy ; ' . greﬂen hie )
I ' i s Nintendo 1989 den Gameboy auf =
=4 den Markt brachte, war nicht abzuse- AP <
i6 J Im Gegensatz

hen, dafd der Handheld-Gigant bis zur Gegen-

Wer RatEEIsplE’E wart durchhalten wiirde: Die klassischen ,Game
mag, greift zum Hand- & Watch*-Vorginger hatten ihre Bliitezeit
held: Keine andere Kon- lii_ng.k;[ hi;;}er .‘-ii‘C_h. frithe }ll‘Iigh:lIﬂ:‘ Kf_mlml)\len

- WIE das MICrovision verschwianden nach kur-
SDIE" k_ann &0 V'EI_E hoch- zer Zeit in der Versenkung. Doch trotz seiner
kﬂrat'gﬂ' DE""EF"EIE auf-  cinfachen Schwarzweifs-Optik schlug der
weisen wie Nintendos Gameboy sensationell ein und wugte sich
Eamebﬂy. MANIACL liefert auch gegen die leclmisd‘} [}herlcg_c:nmn
Euch eine [bersicht alter Handheld-Konkurrenten wie Segas Game

zur ersten Ga-

meboy-Umsetzung stellt
die Neufassung das
Spielfeld in der Original-
ansicht dar, bift dadurch
aber etwas an Ubersicht-
- lichkeit ein: Paft Ihr nicht
b8 auf, verliert Ihr Eure Steu-
erplattform in der Steine-
lawine aus den Augen.
Trotz dieses Mankos
bleibt das Flair erhalten,
WKlax“-Fans freut's. }

= Gear oder das Lynx von Atari durchzusetzen. s LE JFJJ !!
Klassiker und stellt Ein Hauptgrund fir den Erfolg war jenes Sl A | Py
die neueste Tiiftel- Spiel, mit dem das System an den Start ging: hndgr;naen ierom-
generatiﬂn auf dem Der Denkspielklassiker | Tetris® wurde per- indbeid i it o

gleichfarbige Kugeln darin
plaziert. DOie einfache
Grundidee wird durch die
futzelige Grafik und In
spateren Levels Uberlade-
nen Spielflachen fur ge-

-, eine Flut an exzellenten Knobelspielen, ' LHERTUN motlicha Saialer schael
?!J T ID ' ﬁlJ Die Technik des Gameboy ist fiir diese Art ‘“2‘;{‘&'!"{‘%‘? chaotisch. Einen Blick st

E’gm:ﬁ E‘h ho l:l Kﬁ 0 b I er von Konsole pridestiniert: Aufwendige e lsimniooil

Grafik war zwar nicht ausgeschlossen, wie

fekt verfeinert und durch den Link-Modus
auch das Vorbild [ur kommende Zweispieler-
Duelle. Damit war der Auftakt geschaffen fiir

Gameboy Color vor.

P - I I/
2, 5 Lo B ua. die Umsetzung von ,Donkey Kong Land* JUustar
".‘ma_z_'!?ﬂ Tater A.“H‘j_. SR 199’ : zeigte, sie litt aber unter den Darstellungs- o tlem Fetns 2u

simpel ist, der
greift hier zu: Aus allen
Richtungen fliegen Steine
in die Mitte und ver-
schwinden nur, wenn lhr
ein Quadrat daraus baut,
Setzt |hr einen Stein
falsch an, geht im Hand-
umdrehen Eure Bewe-
gungsfreiheit verloren.
Oas interessante Prinzip
verkommt so  leider
schnell zum G|I.'_'IEKSSDiE|./

Blodia Tankin House 1990 B schwichen des alten Bildschirms, die erst mit
Elnulder I]ash Fl.rﬁt Star =390 (£ J ) . S ;i ¢
| Software dem generaliberholten ,Game Boy Pocket'

_ Boxxle Thinking Rabbit 1389 L v 1996 behoben wurden. Fiir klare Sicht war
Brain Orain Bandai ____I_Q_E_I?_ " kall deshalb eine einfache Optik von Vorteil, wie

_Bubble Ghost _Infogrames 1990 B3 sie bei Denkspiclen tiblich ist. Auerdem eig-
Bust-A-Move 2 _Taito 1897 2 nen sich knackige Knobelaufgaben hervorra-

br. Marin Ninlenda 1980 : o s i ;
- gend fur Reisen: Die oft leicht verstindlichen
Flipull_Taito oL &8l Grundprinzipien erfordern wenig Einarbei
Hatris Bullet-Proof 1990 4 W g | nopRnEy S WERLS Sa
| Software g [l tungszeit und erlauben einen schnellen

: = . Ty 1 : ! == S il [ il =
Humans _Bametek 1982 4 __ Einstieg. Knifflige Problemstellungen wie die J_J EXCITE
Kirhgs‘jtar HAL | Ty Py n AT [ D RE e O (PR o i e 035 Ell]l]cnn In einem Denk-
Stacker 4’5 JKwirk*-Ritsel dagegen sind .‘s]’)lLlL]!!‘LlIn("ILh RS, e | onne Zoit. T
e T ‘mull  dank Levelanwahl oder Passwort in kurze : 2@ druck deckt Ihr mit einer
Klax Hudson <!

Abschnitte eingeteilt: So koénnt Thr Eure grau-
en Zellen fur ein Spielchen zwischendurch
anstrengen, ohne gleich mehrere Stunden am
Gerit hingen zu miissen,
B 2 100 chlieflic zorhy =l =% i s undurchschaubare Taktik
I:ndn\l)):‘% hL_hl]LT.%hdj .‘s(_ll.lfﬂ‘t. der {I'AII'K,]'}(I}}’ BTL vl oy ol
den Sprung in die niichste Generation: Ein 'oRolke nervt etwas. gegen einen
s T i . g ,‘r § ,J’ S Freund macht's Spafl.
hochwertiges Farbdisplay verbunden mit we- J
- nig Batterieverbrauch sorgte fiir eine neue
I:luarrh Kcmaml ”gﬁ tterieverbrauch sorgte fir (!Ilt,‘ l'lLLIIL . ‘ =
= Welle des Interesses am Handheld-Oldie. Bis  dem stehen schon Kandidaten wie "Bust-A-
Ehﬂnghal HAL
Golomon's Club Tecme 1991 heute sind bereits mehr als 100 neue Titel er-  Move 4" in den Startlochern. In der Tabelle
Tetris Nintendo 198 7 hall schienen, darunter natiirlich mehrere Ritsel-  links findet Thr eine Auswahl von 30 alten
. Tetris @ Nintendo 1993 S ) spiele. Wir stellen Euch auf dieser Seite alle  Gameboy-Tuftelknallern, die Euch eine ideale
Tetris Attack Nintendo 1996 . bl bislang in Deutschland erhiltlichen Vertreter ~ Ubersicht fiir eine gezielte Suche auf dem

~ Tetris Blast Nintendo | 396 ° _ des Genres vor, auffer-  Flohmarkt bietet. us
1 Ynshl 'S Ennkl‘e _Nintendo )
Zuup “Viacom

s e

5

~ Kwirk Atlus 1989
: Lemmings Psggnusls_ Ve

Lemmings 2 Psugnosis

Luopz Mindscape
Mario & Yoshi Nintendo
Mario’s Picross  Nintendo

Pipe | []reém LucasAf?
Puzznic Taito

Formen mehr vaom Spiel-
feld ab als Euer Gegner.
Spannung kommt nicht
auf, statt dessen fohit Ihr
Euch an ein biederes
Brettspiel erinnert. Die
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I

==

=
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Playstatmn Nintendo 64 ﬂder doch lieber Garme-
boy Color? Wir werfen einen abschlieGenden
Blick auf die Konsolen und wagen einen Blick in

die Denkspiel-Zukunft.

N ic Zukunfi fiir stationire Knobelspieler
sieht leider dirftig aus: Im Gegensatz
zu anderen Genres profitieren Denkspicle
nicht vom technischen Fortschritt — im Gegen-
teil. Je mehr Polygone Eure Konsole durch
den 3D-Raum wirbeln kann, desto weniger
Verkaufschancen hat
nach Ansicht der
Hersteller ein ver-
gleichsweise einfa-
ches Denk-
Puzzlespiel.

Deshalb erscheinen
nur sporadisch Hits
fiir Eure 32- und 64-

oder

"Kurushi Final™:
Endlich mit ersehntem
\ Zweispieler-Modus.

Planet : 7

ebenso wie auf Formen: So gelingen Euch

[ Bei "The Next Tetris" achtet |hr auf Farben
vernichtende Combos im Zweispieler-Modus.

"The New Tetris" kommt fir das Nintendo
64: Spielt in sieben Landern und nervt Euren
% Gegner mit "Garbage”-Blocken.

Bit-Konsolen — der Gameboy Color als weit
verbreitete 2D-Konsole hat hier klar die Nase
vorn (siehe links). Dag beinahe die Hilfte
aller angekiindigten Denkspiele "Tetris”
heiRen, erniichtert. Die Entwickler wagen
sich kaum an neue Konzepte und reduzieren
durch ihre Ideen-Armut das Genre bald nur
noch auf die Klotzchen-Stapelei. Vielleicht
kommt der Boom der Denkspiele, durch

LTetris® ausgelost,

jetzt  wieder Zzur
Ruhe — erinnern wir
uns an "Quarth”
"Klax" oder "Kula
World” und hoffen,
daff ein neuer

"“The New Tetris";
Hier der Marathon-
Singlemodus.

Kracher das Genre
wieder belebt...

(

‘g g |

TETRIS EXTHEM

Zehn tolle ,Tetris“-Varianten, die
demnachst erscheinen werden...

=Elval) Frogtris

Stapelt die bei "Frogger” zermatschten
Frosche — die Spielfeld-Réhre ist der
Instant-Gartenkomposter.

Tombtris

LafBt Lara am oberen Bildrand Klétzchen
sortieren und helft ihr, trotz threr grofien
Oberweite einen Fluchtweg zu finden.

=IEtva:=) Granturistris

Lustiges Getriebe-Puzzle mit Kalben,
Zahnradern und 1045 anderen Teilen:
Bringt die Karosse zum Laufen!

=IEad Muliris |

Bis zu 526 Spieler schauen dank
Online zugleich in die Réhre

v Resident Zombtris
Ballert schnell die passenden Arme und
Beine von den Kdrpern der oben vorbei-
wackelnden Untoten

=IFtva=) Donktris

aBt als Kong verschiedene Fasser auf
Marios plumpsen - bei jedem Treffer
schreit der Klempner auf.

e Bastrls

rinkt” als Mario Basler farblich zu-
sammengehdrige Weiflbierglaser-Kiotze
in der richtigen Reihenfalge aus

=Elvae) Castietris

Helft Dracula, sein marodes Schlofl per
Ziegelwurf zu renovieren — unten start
ein peitschender Belmont.

=Eva=) Turoktris

Wehrt mit Pfeil und Bogen nach unten
segelnde Dinos ab — und setzt die
Klétzchen-Organe richtig zusammen.

=IEt7@) Bohltris

Die ultimative Tetris-Version — selbst fir
Profis extrem schwer. Das Gemeine: Bei
jedem Tetris-Vierer wird ein Sample eines
"Modern Talking"-Klassikers abgespielt...

Bei Denksp:elen zahlt der Spfelw:tz Grafik und 50und sind nu:ht
vorrangig. Deshalb vergleichen wir die Denk-Eignung beider Konsolen
in kompakter Form.

NINTENDOBY

PLAYSTAHTION

BEGRENZTE RUSUWAHHL

Die anhaltende Kno-
belspiel-Knappheit
bekommt auch
die Playstation zu
splren - selbst wenn S
hier deutlich mehr Spiele
erscheinen als fur die Konsole
nebenan. Insbesondere Sony
selbst bemUhte sich in der Ver-
gangenheit, u.a. mit "Kurushi”
oder "Kula Waorld"”, innovative Kno-
beleien zu veriffentlichen. Hoffen
wir, daB neben den jahrlichen
"Bust 8 Move"- und "Tetris”"-Upda-
tes auch neue Konzepte nicht ver-
gessen werden - auch wenn es
im Moment anders aussieht,

'Der Gameboy macht's"l
"

DENKSPIEL-DURRE

Das NBY leidet un-
ter der Modultech-
nik — und Denk-
spieler leiden mit.

einer Playstation-CD kostet ein
NBY-Modul jede Menge Geld, und
nur selten wagt es ein Hersteller,
ein vermeintlich nicht ganz so er-
folgreiches Tuftelspiel zu verdf-
fentlichen. Aber Nintendo sieht’s
nicht so eng: SchlieBlich hat man
ja mit dem Gameboy Color eine
andere Konsole, die mit geni-
gend Denkspielen versorgt wird.
Fir Nintendo-Fans gilt deshalb:

™
e

DBEARMCAST

TRUBE RAUSSICHTEN

Ruch der Dreamcast
hat im Moment we-
nig zum Tofteln.
Immerhin wurden
mit "Puyo Puyo “Q‘.w 3
U” und "Tetris UD" be- ¥
reits zwei Klassiker in Japan or-
dentlich auf 128-Bit portiert — wir e
hoffen auf einen baldigen} =
Release auch hier in Deutsch-
land. In ndherer Zukunft droht §~
allerdings die grofie Denkspiel-
Flaute, denn weder Umsetzungen
noch spektakulare neue
Denkspiele sind angekldndigt.
Genre-Fans sollten sich lieber

nicht zuviel erwarten...

i ] 2




chts) insAuge Der zusammenklappba-
Lupe, Licht sowie Joystick und bietet luxuridsen Spiele-

andais Schwarz/weif3-Handheld
hat sich in Japan bereits wenige
onate nach dem Release etabliert: Der

)>-Taschenspieler (100 Mark bei Arfay-

sames, Tel. 0221/1607111)

" hend ausverkauft, Banprestos Umset-
zung der beliebten Strategiespielserie
"Super Robot Wars" plazierte sich sofort
in den japanischen Spiele-Charts. Der
Wonderswan entstand urspriinglich aus
der Partnerschaft zwischen Bandai und
Koto Laboratory, der Firma des verstor-
benen Game-Boy-Erfinders Gunpei
Yokoi. Letztere half Bandai beim System-
Design und beendete Yokois finales
Projekt "Gun Pey",
den Wonderswan,

ist w LI].”L—

ein Puzzlespiel fir

T
bm&ah

| COLOR-ZU BEHOR:
8 Accessoire-Her-

i Arcade- Umw‘?ungvn von "Puzzle Bobble
(Taito) und “Crazy Climber" (Nihon) freuen

Cidiefans werden sich Uber die }

Wonderswan
“BERSTEL

) Mms, Splalmodhmd die gro
Kimpfe rgei motivierend:

eine Plastikhlle bei (oben). Unten seht lhr

(" Wie beim Game Boy liegt den Spielen )‘
|
:\ den Internet-Kit "Wondergate". /

Den technischen Daten in
MANIAC 12/98 ist nur we-
nig hinzuzufiigen: Das

Display mit 224x144 Pixel
(acht Graustufen) liegt in

punkto Kontrast und

Schirte zwischen Game " Links seht Ihr Capcoms "Pocket Fighter”, Banprestos
Boy und Game Boy Strategiespiel "Super Robot War Compact” (rechts) plazierte |
Pocket. Bei flinkem Scrol- S\ sich sofort in den japanischen Top Ten. -y
ling erscheint die Grafik etwas verwa-
schen. Die Module speichern bis zu 128
MBit Spieledaten, die auch fir kurze
FMV-Sequenzen (1 MBit pro Sekunde)
geniitzt werden. Simtliches Zubehor wie
Linkkabel, Bandai-Kopthorer, den
Anglerradar "Fishing Utsumi" und das
Wondergate stopselt Thr in
die seitliche Schnittstelle;
einen genormten Anschluf
wie Klinkenstecker gibt es
nicht. Mit dem Wonder-
gate verbindet Thr Euer
Handheld mit dem Handy
und niitzt es so als
WWW-Browser, Email-
Manager und zum Down-
loaden von Minigames (32
). Flir massig Spiele

Challenge"), Human ("Clock Tower"),
Capcom ("Ghosts'n'Goblins"), Konami
("Beatmania") und Coconuts ("Let's go
Fishing"). Rollenspiele von Square ("Cho-
cobo No Dungeon") und Koei setzt Ban-
dai selbst um. Ob der Schwan auch im
Westen erscheint, ist noch ungewifs. oe

KByte

Praktisch fiir Arcade-Umsetzungen: Den Wonderswan
haltet Inr entweder quer (Bild) oder hochkant.

sorgen namhafte Hersteller K
wie Namco ("Tekken Card

=

CHT™




8/99) stellten die
Sega-Kreativen
zwel weitere origi-
nelle Spielautoma-
ten vor. So ist
"Brave Firefighters"
eine der unge-
wohnlichsten Neu-
erscheinungen der
letzten Jahre: Thr
ibernehmt die
Rolle eines Feuer-
wehrmanns, der
zahlreiche Brand-
herde loschen

/" Ich will Feuerwehrmann werden! Die Kreise markieren die Rich- )_ muf. Mit einer
1

\_tung des Stranis. Zielt auf die Basis, um das Feuer schnell zu loschen.

m 5. Mai 1999 fand in Kamata,
Jd Japan eine "Sega Private Show"
statt, die von den verschiedenen AM-Ent-
wicklungsabteilungen zur Prisentation
ihrer neuesten Arcade-Entwicklungen
genutzt wurde. Neben dem Show-High-
light "F355 Challenge" (siche MANIAC

Hersteller: NAMCO

“Rapid River” 136t Euch den Thrill
des Wildwasserraftings hautnah er-
leben - Ertrinken ausgeschlossen.
Nehmt Platz in einem orange-gel-
ben Sitz paddelt Ihr vorbei an hung-
rigen Dinosauriern, fiesen Strudeln
| und tiickischen Felsen, Uber die
eingebaute Hydraulik spiirt thr
Wellengang und Kollisionen bis in
die Knochen. Erreicht lhr heil drei
verschiedene Zielpunkte, kommt
Ihr in den GenuB eines Bonus-
Levels. In Kabinen mit zwei Sitzen
diirft lhr mit einem Partner starten.
! Tretet lhr im Duett an, ist
Koordination gefragt:
Wie in einem realen
Ruderboot miiBt lhr
die Paddelbewegun-
gen synchron aus-
filthren, um
Euch
nicht
hilflos
im Kreis
zu dre-
hen.

l Extremsportler aufgepaBSit: Namcos

grofien Spritzdiise
bewaffnet (siehe Bild unten) steht Thr
vor dem Monitor und zielt in Lightgun-
Shooter-Manier auf die Flammen. Uber
einen Schalter regelt Thr Wassermenge
und Strahldicke - dhnlich einem Garten-
schlauch. Fiir weiter entfernte Brinde
miidt Thr den Strahl konzentrieren und

den Wasserdurchlauf auf Maximum stel-
len; sind die Flammen in Eurer Nihe,
hilft ein Zerstiuben des Wassers. Unter-
schiedliche Feuerarten sorgen fir Ab-
wechslung, da sie nur mit differenzierten
Loschstrategien klein zu kriegen sind.
"Ring Out 4x4" ist ein Action-Rennspiel,
in dem ihr Eure Gegner samt Auto aus
einer Kampfarena beférdern maft, Euer
Crash-Vehikel kann vorwiirts und riick-
wiirts fahren sowie mit einem Extra-
Button in die Feinde crashen. Dyna-
mische, manchmal recht hektische
Kamerazooms und -schwenks fangen
das Geschehen ein. Bis zu vier Spieler
diirfen sich in mehreren Arenen herum-
schubsen.os

Wir freuen uns schon auf eine N\
Dreamcast-Umsetzung von "Brave

K\ Firefighters" inkl. Spritzen-Controller...

© gl

Griffbrett- und einem Saitenanschlag-B

Tracks —von Rock bis Blues — locken Ein

mift hrin West
und ein Ziel so schpell wie maglich treff

=~ wird aul die Tausendstelsekunde ¢

|

Arcade News:
spiele sind in }-1L1di1

momentan der Renner. Neben Vorreiter Konami {u.a. mit
"Guitar Freaks") engagiert sich jetzt auch Namco in die-
sem Marktsegment. "Guitar Jam
mat, mit dem |hr Eure
Talente als Gitarrero be
weisen konnt.
Button mufit lhr
vorgegebene Kombinationen im richtigen Takt nachzup
fen. Zweispieler-Modus, viele Schwierigkeitsgrade und 17
steiger wie Gitarren-Profis
Ende des Sommers fiir ausgelassene Rock-Sessions in den Spielhallen bereit,
SCHIESSUBUNG: Ehenfalls von Namco kommen diesen Sommer
zwei neue Lightgun-Shooter in die Arcades. In "Quick & Crash”
rn-Manier auf ein Signal hin Eure Waffe ziehen

. Die vergangene Zeil

grofien Display angezeigt. "Ohba
kyuun" tritt in die Fullstapfen der
"Point Blank”"-Serie: In einem
Geisterhaus ballert lhr auf schwar

ze Katzen und niedliche Geister. Ein bis zwei Spieler dir-

Board. Eine authentische Dreamcast-
Version wére also kein Problem.

"Ring Out 4x4" lauft auf dem Naomi- j_\

e 1

heift der neue Auto

Mit zwaolf

Guitar Jam'" steht

T

Eipy

[ IRESE

en und auf einem

fen in diesem Fun-Shooter ihre Zielgenauigkeit testen,
7 AR BT SE RE EERRY . ¥ T - T
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Covers und
Konsolen

“l ch schreibe Euch aus zwei Griin-
ot den: Erstens ist mir aufgefallen,
dafs Euch noch niemand zu Euren gran-
diosen Titelmotiven gratuliert hat. Mir
personlich gefallen die Titelseiten der
MAN!ACs 4/99 und 7/99 am besten.
Ohne Ubertreibung kann ich behaupten,
daf kein Magazin im deutschsprachigen
Raum auch nur annihernd so kreative
und genial aufgemachte Covers bietet.
Zweitens mochte ich meinen Senf zu
den neuen 128-Bit-Konsolen dazugeben:
Anfangs freute ich mich noch auf gran-
diose Grafiken und vollig neue Spielwel-
ten, doch mittlerweile herrscht bei mir
grofie Unsicherheit. Ich plante, mir den
Dreamcast zu kaufen, da mich Spiele
wie ,Power Stone”, Metropolis SR* und
,Soul Calibur® faszinieren. Jedoch habe
ich auf Grund der Vorgeschichte von
Sega (das Saturn-Debakel) Bedenken.
Als Schiiler kann ich es mir nicht leisten,
eine Konsole fiir 500 Mark zu kaufen,
die sich dann nicht durchsetzt. AuSer-
dem kommt man sich in Europa als
Kunde zweiter Klasse vor, da der
Dreamcast bei uns wohl teurer als in
Amerika sein wird, und wir ein langsa-
meres Modem als unsere amerikanischen
Kollegen bekommen,

Zum Thema Playstation 2 und Nintendo
Dolphin: Eine 100 MHz hohere Taktfre-
quenz des Dolphin macht rein theore-
tisch einen Leistungsgewinn von ,nur®
33% gegeniiber der Playstation 2 aus.
Zudem existiert der Dolphin bislang nur
auf dem Papier, und die {ibrige Chipar-
chitektur ist ebenfalls wichtig. So hat das
N64 zwar fast die dreifache Megahertz-
Power der Playstation, ist deswegen aber
nicht automatisch dreimal schneller. Daf§
der Hauptprozessor von IBM entwickelt
wird, empfinde ich nicht als Vorteil, da
die Chips auf dem PC-Sektor nicht unbe-
dingt zu den schnellsten gehéren. (...)
AbschlieRend kann ich sagen, dafi ich
mir den Dreamcast nur kaufe, wenn
_ geniigend gute Spiele vorliegen, und

- da® ich mir diejenige Konsole zulege,

%il der ich DVD-Filme abspielen kann.

Im Zweifelsfall werde ich mich fiir Sony
‘entscheiden, da ich die Abwirtskompati-
bilitit schitze und ich mit meiner Play-
station hundertprozentig zufrieden bin.
Michael Rottke
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Besten Dank fiir das Lob — wir werden die Gliick-
wiinsche an unsere Art-Direktorin Andrea weiterge-
ben. Deinen Zwiespalt bei der Wah! einer neuen
onsole konnen wir gut nachvollziehen, mit Dei-
ner Schiufifolgerung hast Du jedoch ins
Schwarze getroffen: Im Endeffekt zihlen
1 // ~" die Spiele, und nicht ausschlieBlich Pro-
L zessor-Leistung und Polygon-Counts. Daf der

Dreamcast in Deutschland teurer als in den USA ist
und zudem ein langsameres Modem bietet, empfin-
den wir ebenso als unfair. Mehr iiber den Deutsch-
land-Start der Sega-Konsole lest Ihr iibrigens in der
nachsten MAN!AC.

Formel-
Phantasien
Is ich Euren Test zu +Racing Simu-

A Jation 2¢ (bzw. ,Monaco GP¥) las,
das auf Grund fehlender Formel-1-Lizenz
weniger Spielspafd einheimste, kam mir
eine Idee: Warum nicht ein Formel-3000-
Rennspiel? Die Formel 3000 ist im Auf-
wind, und viele der jetzigen F1-Stars
waren mal in der F3000, wie z.B. Ralf
Schumacher, Alesi oder Coulthard. Nicht
zuletzt fightet im Moment Nick Heidfeld
im West/McLaren-Team um den Titel.
Die F3000 kostet bestimmt weniger
Lizenzgebtihren als die Formel 1. So
hitte man authentische Teams und
Strecken: denn es stimmt leider schon,
daf® ein lizenzloses Rennen den Spiel-
spafd triibt. Lieber ein originales F3000-
Spektakel als ein F1-Spiel mit ,Darin
Mill* im , Team One*,

Mikel Gautschi, Zirich

Kleiner Einspruch: Klar tragen Original-Fahrer und
-Strecken zum Ambiente bei, dennoch kann ein
Jrei erfundenes” Rennspiel theoretisch die
MAN!AC-Hochstwertung einheimsen. Noch wichti-
ger als das authentische Drumherum sind Grafik,
Steuerung und Features. Nichtsdestotrotz halten
wir Deine Idee fir interessant: Zumindest in
Deutschland wiirde ein F3000-Rennspiel grofBe
Beachtung finden. Ob allerdings unsere europa-
ischen Nachbarn und die Amis eine Fahrsimulation
mit den , kleinen Brildern" der F1-Autos gutheiBen,
ist fraglich.

Forsche
Vorschlage
n Eurer Zeitschrift gibt es im

A Grofsen und Ganzen nichts zu
meckern. Aber da Euch Verbesserungs-
vorschlige sicherlich mehr niitzen als
bloe Sympathiebekundungen,
mochte ich doch auf drei Sachen
eingehen, die mich etwas storen.,
1. Ich halte es fur tberfliissig, in
jedem Heft eine acht- bis zehnseitige
Komplettldsung inklusive Karten
und anderem Schnickschnack einzu-
bauen (z.B. ,Tomb Raider*). Meiner
Meinung nach reicht es aus, fiir betref-
fende Spiele Cheats fiir \Unendliche
Energie” 0.4. abzudrucken und lediglich
den Losungsweg fir besonders schwere
Levels detailliert zu beschreiben.
Die frei gewordenen Seiten
konntet Thr zur Ausweitung der
Arcade-Rubrik nutzen.

Im Vergleich zu anderen Magazinen verwenden wir
eh schon relativ wenig Platz fiir Tips. Unser
Schwerpunkt sind und bleiben kurze und knackige
Tips, jedoch wollen wir zu wichtigen Spielen auch
ausfiihrliche Ldsungen anbieten — alle Umfragen
belegen, daB dies im Interesse der meisten Leser
ist. Dagegen stehst Du mit Deinem Wunsch nach
mehr Platz fiir die Arcade-Rubrik (fast) alleine da:
Mehr als ein bis zwei Seiten wiirden uns viele
MAN!AC-Fans als Platzverschwendung auslegen.

2. Die Second-Hand-Abteilung ist eben-
falls unsinnig. Immerhin gibt es ja
Second-Hand-Versinde und -Liden fiir
Videospiele. Und das Internet ist auch
noch da.

Das sehen wir ganz anders: Erstens hat nicht jeder
einen Internet-AnschluB, und zweitens ist unsere
Second-Hand-Rubrik wesentlich vielfaltiger sortiert
als ein Gebrauchtspieleladen — und davon gibt's
zudem nicht besonders viele.

3. Ich wiirde mich freuen, wenn Thr bei
PAL-Spielen im Wertungskasten an das
D fiir deutsche Texte und Sprache
noch eine Bewertung von 1 bis 10 anfii-
gen wiirdet, welche Auskunft Giber die
Qualitit der Ubersetzung gibt. In diesem
Zusammenhang wire es niitzlich anzu-
geben, ob man englische Texte und
Sprachausgabe einstellen kann. Wenn
ich nimlich weif, daf§ bei einem deut-
schen PAL-Spiel nur eine verkorkste
Ubersetzung vorhanden ist, wiirde ich
mir eher die englische PAL-Fassung kau-
fen. Bisher konnte ich Euren Tests leider
nur selten entnehmen, wieviel Miihe sich
Programmierer mit der Ubersetzung
gegeben haben, Ron Bahre

Interessante Idee; Zumindest werden wir uns in
Zukunft bemiihen, im Text auf die theoretische
Anwahl der Original-Sprache/Texte hinzuweisen.
Eine Benotung fiir die deutsche Ubersetzung fallt
uns dagegen schwer, da wir von den Herstellern oft

J;JJAT &, EHEA T
=g 2 :

UPDA TE. In der letzten MANIAC
hatten wir ,A Bug’s Life” fiir das

nun herausgestellt, daB das
Spiel erst Januar 2000 in
S\ Deutschland erscheint. o
MEA CULPA: Der neue
Namco-Priigler ,Tekken Tag
Tournament” basiert
Is Arcade-Version
nicht auf der
System-16-, I
/  sondern auf der
1 System-12-Hardware. Eine
; Umsetzung fiir die Playstation
i ist fiir den Winter 1999/2000
a# angekiindigt. ,Tekken 4% wie-
derum soll fiir die Next-Gene- .
ation-Playstation erscheinen.
UPDATE: unter den ersten
Deutschiand-Verdffentlichun-
gen fiir den Dreamcast wird
i auch Activisions ,Vigilante
8“-Adaption sein. Geplanter
Termm Mitte OHober

i Y




Vorabversionen zum Test erhalten, die zwar prinzi-
piell fertig sind, aber sprachlich noch iiberarbeitet
werden. Da wir Euch moglichst aktuell ber ein
Spiel berichten wollen, lassen wir uns in den mei-
sten Féllen darauf ein — sofern das eigentliche Spiel
soweit fortgeschritten ist, daf es eine seridse
Bewertung zuldft. Wir konnten bestenfalls ein oder
zwei Ausgaben spater kurz auf die finale Verkaufs-
version eingehen und tber ,seltsame” Eindeut-
schungen berichten, Bei PAL-Tests, denen bereits
die absolut finale Fassung zugrundeliegt, werden
wir dagegen im Text verstarkt die Qualitat der Syn-
chronisation analysieren.

latoren wie MAME, Rage, M72 oder auch
ZSNES erfreuen sich immer groferer
Beliebtheit. Das Seltsame daran ist, daf
diese (C++ basierten) Programme nur
auf wirklich schnellen PCs fliissig laufen;
sprich, daR die jeweiligen User auch
genauso gut (technisch und spielerisch)
sanspruchsvollere” PC-Games zocken
konnten...

Ich fiir meinen Teil begriiffe Spiele wie
JR-Type Delta* oder ,Expendable®, da
ich 15 Minuten vor dem Schlafengehen
lieber versuche, meinen ,Frogger*- oder
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,Bank Panic“-Highscore zu schlagen als
mich wieder in einen vor Tagen gespei-
cherten ,MGS*-Spielstand hineinzuden-
ken...

Punkte-
Paradies

’ ingend: ,So schon, schon war die
Zeit"... als man nur verbissen um
Punkte kimpfte. Bei den meisten aktuel-

len Spielen muf$ man 50 Stunden und
mehr investieren, um sie durchzuspielen.
Da dies in einem Stiick nur bei absolut
Wahnsinnigen moglich ist, bleibt einem
nichts anderes tibrig, den Spielstand auf
Memory-Card, Festplatte etc. zu spei-
chern. Meiner Meinung nach geht dabei
ein Grofteil der Motivation floten. Spiel-
filme schaut man sich doch auch nicht
hippchenweise an. Ich verstehe nicht,
warum sich mit verbesserter Technik
auch das Spieldesign so grundlegend

Julian Marek, Hannover ) .
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Versand-
Versagen

l ch habe mir vor einer Woche bei
2 | einem Videospielversand ein N64-
Modul (PAL-Version) fiir mein japani-
sches Nintendo 64 gekauft. Obwohl mir
nach Anfrage zugesichert wurde, dafd
dieses Spiel {iber meinen Adapter laufen
wiirde, funktioniert es nicht. Ich habe
den Versand noch am selben Tag damit
konfrontiert: Allerdings lehnte es dieser
ab, das Spiel zuriickzunehmen und
bestritt, mir jemals diese Zusage bzgl.

Druck:

Haftung: FOr den Fall, daf in MAN!AC unzutreffende
Informationen oder in veréffentlichten Schaltungen Fehler
sind, kommt eine Haftung nur bei grober Fahridssigkeit des

indern muflte. Nichts gegen ,Zelda®,
Metal Gear Solid* oder die [FF“-Serie,
doch wo sind die ,Quickies fiir zwi-
schendurch® geblieben? ,R-Type Delta®
ist die rithmliche Ausnahme: Bombast-
Grafik, aber Old-School-Design...und
eine Highscore-Liste.

Auch wenn Irem damit wirtschaftlich
komplett auf die Klappe geflogen sein
diirfte, meine ich, daf die Langzeitmoti-
vation eines solchen Arcade-like-Spiels
grofer ist als bei aufwendigen Action-
Adventures, Hat man ,MGS® etc. erst ein-
mal durchgespielt, war's das in den mei-
sten Fillen. Bei ,Bomb Jack" anno 1984
versuche ich aber hinderingend, endlich
die Eine-Million-Punktemarke zu
knacken, was die absolute Spielzeit mitt-
lerweile hther geschraubt hat als bei
,Gran Turismo®, Apropos Rennspiele:
Diese sind die einzige Bastion der Ar-
cade-Freaks: Seien es Time-Trials bei
JWave Race” oder Rallies bei ,Colin
McRae®: Hochgradig motiviert hocke ich
schweigetrinkt vor dem Bildschirm, um
meine (bzw. anderer Leute) Bestzeiten
zu schlagen...

Was mir sonst noch auffiel: Die meisten
missionshasierenden Spiele erlauben es
nach dem Speichern nicht, bereits absol-
vierte Auftriige noch einmal zu bestreiten
(,Driver®). Rithmliche Ausnahme: Silber
Nase® (N64, Indexquatsch zwingt mich
zur Umbenennung!). Was mich bei der
ganzen Problematik stutzig macht: Emu-

der Adapter-Kompatibilitit gemacht zu
haben. Jetzt habe ich ein unbrauchbares,
140-Mark-Modul vor meinem Nintendo
04 liegen. Was kann ich unternehmen,
um auf solche schwarzen Schafe nicht
nochmal hereinzufallen?

Hennig, Eckernforde

Die erste Konsequenz ist natiirlich, bei diesem
Héndler in Zukunft nicht mehr einzukaufen und
auch Freunde und Bekannte vor den Machenschaf-
ten zu warnen. Sieht man sich die Vielzahl der
Videospielversender an, ist es verwunderlich, dafi
jemand seine Kundschaft trotz Konkurrenzdruck
derart unfair behandelt. Eine rechtliche Handhabe
gegen diese Firma dirfte leider nicht gegeben sein,
da es nach Deiner Schilderung keine Zeugen fiir
eine telefonische Kompatibilititszusage gibt.

In Zukunft solltest Du bei heiklen Féllen so verfah-
ren, daB Deine Bestellung nicht via Telefon, son-
dern via Fax erfolgt. Und zwar mit dem Zusatz
JHiermit bestelle ich Spiel xx unter der Vorausset-
zung, dafi es mit dem Importadapter xx einwandfrei
auf einem japanischen Nintendo 64 lduft.” Sollten
nach der Lieferung dennoch Probleme auftreten,
hilft Dir dieses Schriftstiick sicher weiter.

Weiche Erfahrungen haben andere Leser mit Ver-
sandhandlern gemacht? Ist der Kundenservice in
letzter Zeit eher besser oder schlechter geworden?
Wenn Ihr dhnlich traurige Fille wie Hennig zu
berichten habt oder positive Erfahrungen mit uns
teilen wollt, dann schreibt uns doch kurz den jewei-
ligen Vorfall. Wir werden die Zuschriften sichten
und in einer der ndchsten Ausgaben iiber das Fach-
handler-Verhalten berichten.

Verlages oder seiner Mitarbeiter in Betracht.

© 1999 Cybermedia Verlagsgesellschaft mbH,
Wallbergstrafe 10, 86415 Mering
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Keing einzige .Suche™-Anzeige

fur Nintendo-Hardware oder

-Spiele hat mich diesen Monat

erreicht, dafor frohlocken po-

tentielle Kaufer: 5o viele LIS-

NBE4 zu gunstigen Preisen wie
diesmal wurden noch nie ange-
boten. Ansonsten kampfe ich

gelegentlich mit faszinierenden Verpackungswei-

sen Eurer Coupons: Ein normaler Umschilag relcht

im Regelfall aus. um Eure Anzeigen sicher nach

Mering zu schaffen. Euer Ulrich

Suche Sega Dreamcast-Spiele:
Sega Rally2, Godzilla Generations,
July, Get Bass mit Angelcontroller,
Super Speed Racing. Verkaufe

Playstation-Spiele:  WCW/nWo
Thunder, Test Drived, Warham-
mer1+2, jedes 50 DM.

Tel. 0173/4011648

Kaufe Konsolen und Spiele von Sega
Mega Drive, Saturn und Dreamcast.

Tel. 0177/3696980

Kaufe Warcraft2, nur 100% in
Ordnung, Preis nach Vereinbarung.
Tel. 03693/890267 (ab 19 Uhr)

Shining the Holy Arc, Warcraft2,
Resident Evil, Virtua Fighter2, Dark
Savior, Shining Forced, Gunshooter
+ Gun, Panzer Dragoon Saga.

Tel. 0173/9105692

Suche Deep Fear fir Sega Saturn,
zahle bis zu 60 DM.
Tel. 0331/972817

Suche Sega Saturn + MPEG-Karte
giinstig! Verkaufe Dreamcast + 6
Spiele + 2 Pads + VYMS + RGB-Kabel
fiir 1000 DM. Mega Drive + 5 Spiele
80 DM. Super Nintendo + 2 Spiele
75 DM. Suche auch giinstig 3D0
und Jaguar.

Tel./Fax. 05561/982042

(Thomas, ab 16:30 Uhr)

PLAYSTATION

Suche zuverldssige Tauschpartner
fiir aktuelle Playstationspiele. Habe
und suche neue PAL-Spiele, keine
Importe.

Tel. 07354/1487 (ab 17 Uhr)

Suche Sony Playstation mit kom-
pletter Sammlung + Neuheiten,
Suche auch Konsalen  +
Sammlungen anderer Systeme
(Super Nintendo, Game Boy usw.).
Suche ganz besonders: SimCity2000
+ Theme Park fir Playstation.

Tel. 0641/970436 (Moni)

Final Fantasy Tactics (us), Tactics
Ogre, Thunderforces, R-Type,
Einhdnder, evtl. Tausch gegen Saga
Frontier, Kartia, Wild Arms (alle
Import mit Losung) oder gegen
Mega-Drive-Klassiker wie New

Suche Tomb Raider3 und Metal
Slug fiir Playstation. Verkaufe oder
tausche Forsaken (neu), NHL99,
Resident Evil, Real Bout Fatal Fury,
Cool Boarders2, Tekken2.

Tel. 07552/6753 (Pascal, ab 18 Uhr)

Suche Importspiele (USA/Japan),
z.B. Silent Hill, Resident Evil3 usw,,
zahle gut.

Tel. 02661/40739

Suche Playstation-Spiele X-Com:
Enemy Unknown und Panzer
General.

Tel. 0906/9579 (Ralf, ab 17 Uhr)

Z¥jSuche Jonah Lomu Rugby fir
# .1 Sony Playstation, zahle Neupreis

110 DM,
E1el. 04121/82070

Suche Playstation-Spiel ESPN
Extreme Games (allererster Teil der
Serie}, Preis nach Vereinbarung.

Tel, 04321/699166 (ab 19 Uhr)

Suche fiir PSX The Raiden Project.
Tel. 07541/6371

EXOTEN

Suche Neo-Geo-Modul-Samm-
lungen. Suche auBerdem eine PC-
Engine-Sammlung oder Konsole
(weiB im Koffer mit CD bevorzugt).
Suche PC-Engine GT Handheld mit
Spielen. Bitte alles anbieten!
Verkaufe Neo Geo Module.

Tel. 08431/41991

Neo Geo Modul und CD-Gerdte,
zahle gut. Suche auch ganze
Sammlungen fir Neo Geo, Master
System, NES, Mega Drive. Verkaufe
neue Neo Geo Modul-Spiele, z.B.
Metal Slug2 VB.

Tel, 0171/6751597 (ab 18 Uhr)

Kaufe MAK-Konsole + Platinen.
Suche auch Gal's Panic1-3, City
Connection, Super Shanghai, Toki;
Elevator Action, Vigilante usw.

Tel. 069/4691015 {auch AB)

SONSTIGLES

Suche Telespiele jeglicher Art und
auch Konsolen Nintendo64, Super
Nintendo, Game Boy, Playstation,
Sega, alles anbieten, Preis nach
Vereinbarung.

Tel. 069/1866697 0. 069/835070

Suche Wonderswan, Neo Geo
Pocket Color, Game Gear, Lynx,
Game Boy Color bzw. verkaufe oder
tausche. Suche, verkaufe oder
tausche auch Playstation oder Neo
Geo GD Spiele und Gerdte, Mega
Drive + 9 Spiele 150 DM oder
Tausch.

Tel. 08251/3217 (Markus)

Saturn, Game Bay, Lynx, alles
anbieten: Spiele, Zubehor...

Fax. 02355/401751,

eMail: fok@ireland.com

Suche Club-Nintendo-Hefte von
Ausgabe 6/88 (noch ,Play
Nintendo") bis Ausgabe 4/91 in
gutem Zustand! Ich zahle 15 bis 150
DM filr ein Heft.

Sven Schriter, Hugo-Haase-Str. 5,
06536 Rossla

Suche fir Projekt im Bereich 3D-
Animation/Videokunst Mitschnitte
von 20-Shootern (Last Resort, B-
Type, Thunderforce etc.). Details auf
Anfrage.

Lutz Albrecht, Am Ring 1c, 04564
Bohlen, Tel. 034206/72489

Suche Nintendo64, Jaguar, Lynx,
3D0-Spiele, tausche oder verkaufe.
Speziell: Top Gear Overdrive, V-
Rally, B-Adventure, Breakout2000,
Worms, Flashpoint, Myst u.a., ein-
fach alles anbieten.

Tel. 07762/3646 (13-21 Uhr)

VERK AUFE

NINTENDO

Verkaufe mehrere Gunhazard
Module fiir je 150 DM. Wer den
Front Mission-Nachfolger haben
will, kann auch Tauschmaterial an-
bieten (Mega Drive & Super
Mintendo, nur jap. Spiele).

Tel. 0221/3602203

(Minakata Moriya)

Nintendo64 (jap) mit S-VHS-Kabel,
4 Joypads, 2 Memory Cards,
Rumble Pak + 7 us/jap. Spiele
(Super MarioB4, Diddy Kong
Racing, 2 Ego-Shooter, Wave Race,
Mario Kart, Zelda64) nur komplett
650 DM. Tel. 08158/928903

Verkaufe Nintendo64 mit 7 Spielen,
z.B. Ego-Shooter, 2 Controller,
Rumble Pak und Memaory Card fir
430 DM.

Tel, 089/7607172 (Mark)

Neuwertiges Nintendo6d4 + 12
Spiele fir 590 DM zu verkaufen + 2
Controller + Rumble Pak.
Tel. 0941/22847 (Tobias)

Nintendo64 + 2 Controller + 4 Meg
Memory Card + Rumble Pak +
Expansion Pak + 13 Spiele (Zelda, F-
Zero X, Int, Superstar Soccer98,
NHL89, NFL Quarterback Club99,
Lylat Wars usw.) VHB 800 DM nur
komplett,

Tel. 06232/90031 {Mo-Fr ab 18 Uhr)

Turok2 (engl. PAL) 105 DM,
Extreme-G 70 DM, 1080°
Snowboarding 80 DM, Top Gear
Overdrive 70 DM, Body Harvest 70
DM, Forsaken 70 DM, Top Gear
Rally 60 DM, Fighters Destiny 60
DM, alles PAL.

Tel. 07152/927288 (Michi)

Castlevania fir japanischen X68000-
Computer. Gibt es in Deutschland
Fans des X68000 mit Hinweisen zu
diesem System. Quellen, Bedienung
usw., bitte meldet Euch!

Tel. 0172/2740447

Verkaufe Mintendo64 (US-Version)
+ 4 Pads + Memory Card + Rumble
Pak + 10 Spiele (alle US), nur kom-
plett abzugeben, VHB 590 DM.

Tel. 08151/277068

{am besten Mo-Fr 13-14 Uhr)

Verkaufe Final Fantasy3 (US-
Version) in perfektem Zustand und
komplett gegen Gebot!

Tel./Fax. 0841/9312847,

Handy: 0172/6415864

Nintendo64 (us), RGB-Umbau, 1A-
Bild, Super Mario 64 (us) 350 DM,
Wave Race (us) 50 DM, Turok (us)
50 DM.

Tel. 05132/53209 (Thomas)

Nintendo64 (jap/us) + 3 Controller
+ Spannungswandler + RGB-Umbau
+ PAL-Adapter + Rumble Paks +
Spiele (Zeldag4, Turok2, Diddy Kong
Racing, Extreme-G, Super Mario64)
+ Speichererweiterung (alles us) fir
400 DM.

Tel. 09281/701865 (Alex)

Nintendo64 mit Pilotwings und F1
World Grand Prix fir 150 DM.
Tel. 030/4046614 (ab 18 Uhr)

Nintendo64 + 2 Spiele: Super
MarioB4 + 1080° Snowboarding mit
2 Gontrollern und Rumble Pak, alles
in Neuzustand, Preis VB 300 DM
Bejamin Dieterich, Gartenstr. 155,
71540 Murrhardt,

Tel. 07192/300225 (Benni)

Wow! Verkaufe Nintendo64-
Konsole (us) + 2 Controller + 7
Module (Int. Superestar Soccer,
Turok, Ego-Shooter, Wave Race64,
Bomberman64, Starfox, alle
Import), Speichermodul, Pro-
grammadapter fir 180 DM, Super
Nintendo + Star Wars1-3 60 DM,
Tel. 07142/52520

Super Nintendo: Final Fantasy 3,
Chrono Trigger, Shadowrun, Breath
of Fire2, Earthbound, Lufia, Mystical
Ninja, Earthworm Jim, Yoshi's
Island, Konsole, Importadapter,
alles gegen Gebot,

Tel. 030/7514797 (Sebastian)

Nintendo64 + 1 Controller (neu) + 4°
MB Expansion Pak + 2 Rumble Paks
+ SVHS- und RGB-Kabel + 2
Memory Cards + Game Buster +

Zealand Story, Aleste u.a.
Tel. 0365/7314605
(Jorg, ab 21 Uhr)

Codemasters hat seit jeher ein
4 Faible Fur ur-britische Tradi-
tionen: 1997 erschien mit
“Jonah Lomu Rugby”™ die einzi-
ge Playstation-Simulation der
= Rowdy-Sportart. In Deutsch-
gl land wurde der Titel aufgrund
= kaum vorbandener Erfolgs-
chancen nicht veraffentlicht, in Grofbritannien war die
Fachpresse einhelllg begeistert. Wer's noch seltsamer ligbt,
besorgt sich "Brian Lara Cricket” - ebenfalls von Codemasters.

Turok1+2 (uncut englische PAL) +
Castlevania fur FP 555 DI
Tel. 0340/8825696 (Karsten)

SEGA

Verkaufe Saturn mit 1 Controller 4
Virtua Fighter Remix far 90 DM,
auBerdem Goemon1 (Nintendo64)
fiir 40 DM.

Tel. 06163/912154

Suche: Xenogears, Saga Frontier,
Tales of Destiny, Final Fantasy
Tactics, Persona, Beyond the
Beyond, Lunar, Grandia, Parasite
Eve fir Playstation (nur US-
Versionen).

Tel. 0511/421571 (Holger)




Verkaufe: Game Gear + 4 Spiele (in
gutem Zustand) + Adapter oder tau-
sche gegen Game Boy Color und 4
Spiele, verkaufe noch GTA + GTA
London, Crash Bandicoot1+3 und
auch NES-Spiele mit Verpackung.
Tel. 02238/82007

Verkaufe und tausche Dreamcast-
Spiele, suche z.B. Tokyo Highway
Battle, Dynamite Deka2, Power
Stone, Soul Calibur, Marvel vs.
Gapcom, KOF, Code Veronica,
Expandable, Under cover, Street
Fighter, Dead or Alive.

Tel. 0621/28987

Verkaufe fiir Dreamcast Expendable.
Tel. 0731/713323

Saturn mit iiber 20 Spielen (u.a.
Virtua Fighter2, Exhumed, Tomb
Raider), 2 Pads, 2 V-Sticks + Virtua
Gun (mit Spiel}, VB 750 DM oder
Tausch gegen Playstation + Spiele.
Tel, 05121/511806

Verkaufe diverse Sega Dreamcasi-
Spiele und Playstation-Spiele, z.B.
Final Fantasy8 etc., einfach nach-
fragen und Liste anfordern.
Tel. 0173/2175572 (14-22 Uhr),
0172/4230644 (10-22 Uhr)

PLAYSTATION

Verkaufe Playstation mit 10 Top-
Spielen (Metal Gear Solid,
Horrorspiel, Gran Turismo, Tekken3,
Ridge Racerd, Tomb Raider2 (us)
usw.). Alles ariginalverpackt und in
Topzustand.

Tel. 030/7745914

Verkaufe Tomb Raider2 40 DM,
Tomb Raider3 55 DM, A-Train4 35
DM, Alles zusammen 15 DM, tau-
sche auch gegen NBA Live99 oder
FIFAS9.

Tel. 06164/3819

(Gregor, ab 15 Uhr)

Playstation + 2 Pads + Memory
Card + Linkkabel + 6 Demos + 5
Spiele (wie z.B. Command &
Conquer, Ace Combat2 etc.), kom-
plett fiir 350 OM.

Tel. 05673/1729 (ab 16 Uhr)

Verkaufe 14 PAL-Spiele (z.B. Metal

Wild9, Moto Racer2, Blaze & Blade,
Wild Arms, Vigilante8; alle 45 DM
(PAL),Verkaufe Metal Gear Solid-
Lésungsbuch fir 10 DM und Metal
Gear Solid fiir 60 DM, beides Top-
Zustand.

Ramon Hutter, Gemeindehausstr.
14, CD-B254 Basadingen

Playstation-Spiele: Wild9 45 DM,
Metal Gear Solid 60 DM, Alien
Trilogy 20 DM, Tomb Raider1 5 DM,
Tomb Raider2 15 DM, Tomb
Raider3 50 DM.

Christian Schmitt, Rabennest 25,
36163 Poppenhausen,

Tel. 06658/449

Verkaufe Dreamecast mit Spielen,
Saturn mit Spielen, Playstation-
Spiele Suikoden, Blaze & Blade,
Warcraft2, Persona, Legacy of Kain,
Excalibur, Das Grab des Pharao.

Tel. 08669/900870

Silent Hill (us, neu) 110 DM,
Actionspiel (jp) 40 DM, Nightmare
Creatures (us) 40 DM, Syphon Filter
{us) 110 DM.

Thomas Frisch, Mihlweg 8, 92421
Schwandort

Multinorm-Playstation + Dual
Shock + Digi-Pad + 2 Memaory Cards
+ 15 PAL/NTSC-Spiele, z.B.
Xenogears, Parasite Eve, Brave
Fencer Musashi, Final Fantasy7 fur
VHB 850 DM (NP 1750 DM), nur
komplett abzugeben.

Tel. 02166/949972 (Ben, ab 20 Uhr)

Alundra (jap), Azure Dreams (us),
Castlevania (us), Dead or Alive (us),
Falcat1 (jap), Mega Man8 (us),
Metal Gear Solid (us), Raystorm
(jap), Reverthion (jap), Tactics Ogre
(jap), Tekken3 (jap) etc. je 85 DM,
alles inkl. Porto.

Tel./Fax, 030/6258637

Verkaufe Sony Playstation (PAL),
Final Fantasy7, Battle Arena
Toshinden, NBA Live38 und weitere
Spiele (alle PAL) zu ginstigen
Preisen (zzgl. Nachnahme).

Tel. 05325/4347,

eMail: michael.kutschka@gmx.de

Xenogears, Breath of Fire3, Metal
Gear Solid, Final Fantasy7, Alundra,
Soul Blade. Suche: X-Com, Parasite
Eve, Ego-Shooter, Actionspiel.

Tel. 08341/2261 (Daniel, 15-17 Uhr)

Dead or Alive 40 DM, Medievil 40
DM, Ridge Racer Typed 60 DM,
Formeli 98 40 DM, Ego-Shooter 20
DM, John Madden NFL98 15 DM
oder zusammen fiir 150 DM +
Porto.

Tel, 0421/3761473

Racing Simulation2, Metal Gear
Solid fir je 60 DM, WCW/NWO
Thunder fiir 50 DM, Formel1 fir 20
DM. Racing Simulation2 kaum be-
nutzt und Need for Speed4 kaum be-
nutzt fiir 80 DM.

Gordian Ezazi, Pfarrer-Kentemmich-
Platz 2, 53480 Troisdorf,

Tel. 02241/74592

Music DJ-Programm fiir
Playstation, Original-CD fiir 30 DM
inklusive Versandgebihren (statt 90
DM), G-Darius fiir Playstation fiir 25
DM inklusive Versandgebiihren,
alles Original.

Tel. 0172/8018112 (ab 20 Uhr)

Verkaufe Blood Omen: Legacy of
Kain 60 DM, Assault Rigs 30 DM,
Soul Blade 40 DM, Adidas Power
Soccer 30 DM, Abe's Oddysse 45
DM, Final Fantasy?7 70 DM,
Baphomets Fluch 40 DM per
Nachnahme zu verkaufen.

Tel. 0043/551/32723

EXOTEN

Spiele VCS2600: Fatal Run, Jungle
Hunt, Phoenix, Vanguard zusammen
85 DM, Supervision: Alien,
Challenger Tank, Hash Blocks,
Linear Racing, P52 Sea Battle zu-
sammen 85 DM, alles inkl. Porto.
Tel/Fax. 030/6258637

MSX-Computer von Sony mit 2.
Laufwerk, Drucker, Biicher, Maus,
Module, Disketten und Spiele, z.B.
Metal Gear und Solid Snake gab es
schon auf MSX, 300 DM.

Tel. 02325/976590

"R-Type 3" [Bild] auf dem SNES
war 1994 das letzte grofe
Produkt der Shooter-Schmiede

Neo Geo Module Homesystem:
Nam1975 150 DM, 3 Count Bount,
Magician Lord je 60 DM, alle US mit
OVP und Anleitung.

Tel. 0234/358232

Verkaufe Metal Gear Solid-Figuren
von McFarlane Toys, sehr gut erhal-
ten fir je 20 DM oder alle zusam-
men (8 Stiick) fiir 140 DM.
Tel. 04251/7420

Kaufe, tausche, verkaufe Neo Geo
CD, Gerate und Spiele. Verkaufe z.B.
Art of Fighting, Sengoku, Fatal
Fury3, Ninja Commando, Mut.
Nation usw. Suche z.B. Robo Army,
Metal Slug1+2, AoF2+3, Samurai
Shodown4 usw, zahle gut.

Tel. 0177/5979186

0. 09721/61938 (Stefan)

Kids Gear von Sega mit drei Virtua-
Fighter-Spielen 350 DM. Pasago-
Handheld von Koei mit drei Spielen
und AC, alles neuwertig 350 DM.
Viele Spiele fiir Super Famicom, PC-
Engine, Restposten, andere.

Tel. 0211/2550313

PC-Engine Rollenspiele (us):
Dragon Slayer, Exile, Neutopia je 80
DM. Mega Drive: Traysia 85 DM,
Warsong 150 DM. Mega-CD:
Snatcher 75 DM. Playstation: Ogre
Battle 70 DM u.a. Tausche/kaufe
auch Super Nintendo und Saturn.

Tel. 038847/49247 (abends)

OLDIES

Sammlerstiick: CBS Colecovision
(1981) + Ausbaumodul + Trackball
Controller + 2 Rocky Boxing
Controller + 32 Spiele (z.B. Donkey
Kong, Zaxxon, Pitfall) nur komplett
1600 DM.

Tel. 030/7852147 (Andy)

SONSTIGES

Verkaufe Spiele und Zubehdr fir:
Mega Drive, Mega-CD, 32X, Master
System, Super Nintendo, NES,
Nintendo64, Playstation, 3DO0,
Jaguar etc., Colecovision 85 DM,
Sony MSX 85 DM, Dreamcast
Godzilla 95 DM, Sonic Adventures
100 DM inkl. Porto,

Tel./Fax. 030/6258637

Diverse Spiele-Magazine abzuge-
ben (MAN!AC, play Playstation etc.)
Liste mit Riickporto und Stichwort
Spielehefte anfordern bei:

Peter B. Zink, Mannheimer Str. 91,
68519 Viernheim

Verkaufe/tausche: Total, MANIAC,
Video Games, Phantasy Stard,
Advanced Military Commander2 und
anderes. Suche: Saga Frontier2,
Xenogears Hit-Buch und ahnliches.
Tel. 07041!864044 {ab 16 Uhr)

Kaufe, Verkaufe tausche Sp:ele
Konsaolen fiir alle Systeme, auch fir
Oldies. Kaufe und tausche auch |
ganze Sammlungen, habe auch [ESES
LCD-Spiele (Game & Watch) usw.
Tel. 039{1403?32 0. 0177/3733556

MAN!AC 12f93 Jahrgange ‘94
(auBer 1/94), '95, '96, 97, '98 und
1-7/99 pro Jahrgang 14 DM, 1-7/99
8 DM, nur Jahrgangsweise, Porto je
10 DM, Fun Generation 7-12/96
7 DM, 97/98 14 DM.

Tel. USBSMBH?H (Runny)

Verkaufe, kaufe und tausche
Dreamcast, Nintendo64, Neo Geo-
Spiele, verkaufe komplett Neo Geo +
2 Joyboards + 1 Gamepad + 16
Spiele + Memory Card, suche |
Dreamcast-Spiele sowie Nintendo64
Ego-Shooter und Turok2.
Tel. 0621/28987

Super Nintendo: R-Type3 (PAL)
'70 DM, Super EDF (jap) 150

DM, Contra3 (jap) 120 DM,
-Space Megaforce (us) 120 DM,
Wizardry6, Obitus, Might & Magic2,
Mystic Quest je 100 DM, fiir Virtual-
Boy: House of Insmouse, V-Fishing.
Tel. 04506/694 (Lars)

Fiir  Playstation: Priigelspiel,
Xenogears (us), Metal Gear Solid,
Actionspiel + Predator Gun und
Gamester Wheel Mk11 fiir zusam- 88
men nur 350 DM.

Tel. 09372/10946

(Jochen, ab 14 Uhr)

Verkaufe: PC, NintendoB4, Play-
station-Spiele (alles Originale).
Suche Playstation-Konsole. Kosten-
lose Preisliste anfordern.
Tel. 05531/916791,
Fax. 05531/916790

Gear Solid, Need for Speed4,
Apocalypse), Preis nach Ver-
ginbarung.

Tel. 09184/789 (Peter)

Verkaufe, tausche und kaufe
Dreamcast-, Nintendo64-Spiele, su-
che Zubehor wie Pad & Memory
Card fir Dreamcast. Kaufe auch
Nintendo64-Sammiungen und Gun- [
Shooter (PAL). Verkaufe seltene §
Laser Discs, DVDs.
Tel. 0621/28987

Irem. bevor sie in Konkurs ging

und erst dieses Jahr mit "R-

Type Oelta” auf der Playstation

‘r—_‘n‘a Comeback feierte. Im Ge- KS -8

gensatz zum verunglockten Vorganger “Super R-Tupe”

[1991] aberzeugte der dritte Teil mit beeindruckender Grafik.

for Nostalgiker wurden extra einige Endgegner aus dem Klassi-
schen Autmaten-Duo [1987/85] dbermormimen.

Ihr wollt die ganze Welt der
Videospiele auf Eurem Handy-
Display? Kein Problem! Einfach mit
dem D2-Handy die 0172/227700 an-
rufen, die 900 eingeben und dann
die 90005158! Preis: Wie Versand
einer SMS

Verkaute Everybody's Golf +
Constructor fiir zusammen 60 DM
zzgl. Nachnahme, nur komplett.

Tel. 04932/81930 (ab 19 Uhr)

. I | | ; '. — i b= -""'] | l |"'-. ‘
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CDE{:kGlS driickt (links, Pfeil). Lotet an die beiden rechten Kontakte das zweiadrige Kabel (Mitte) und an die andere Seite den Kippschalter (rechts).

er auf einen Umbau-Chip ver-

zichtet und lieber per Cheat-

modul (wie dem "Activator”
MANIAC 4/99) und Wechseltrick seine
Importspiele zockt, kennt die Probleme:
Das Herumgestdpsel mit der Feder ist
listig, und neue Playstation-Versionen
schalten nach dem Lesen des Bootblocks
nicht den CD-Motor aus. Das Wechseln
der CD bei laufendem Motor ist eine
Notlosung und kann auf Dauer zu Schi-
den fihren. Mit unseren simplen Um-
bauten schafft Thr alle Komplikationen in
wenigen Minuten aus der Welt: Thr be-
notigt lediglich Seitenscheider, Lotkol-
ben, Bohrer, Isolierband, ein zweiadriges
Kabel (ca. 20 cm) und einen Kippschal-
ter. Bitte beachtet, dafd die Garantie der
Konsole beim Aufschrauben erlischt!

Der Deckelschalter: Mit unserem er-
sten Umbau bastelt Ihr einen Schalter an
die Playstation, der bei Aktivierung der
Konsole vorgaukelt, dafl der CD-Deckel
immer geschlossen ist. Schraubt Eure
Playstation an der Unterseite auf, nehmt
den Deckel ab und entfernt das Schutz-
blech iiber der Platine. Liegt die Konsole
mit den Memory Card-Slots in Eure Rich-
tung vor Euch, findet Thr rechts oben
den schwarzen Schalter fiir die CD-
Deckelnase (Pfeil). Lotet wie im mittle-
ren Bild oben je eine Litze des zweiadri-
gen Kabels an die zwei rechten Kontakte
des Schalters zur Platine. An die andere
Seite des Kabels lotet [hr einen Kipp-
schalter (On/Off). Isoliert die Schalter-
kontakte mit Isolierband und bringt den
Schalter via Bohrer am Gehiuse an,

a o N g

Motor-Stop: Um Euren CD-Motor beim
CD-Wechseln zu schonen, unterbrecht
Thr am besten mit einem zusitzlichen
Schalter die Stromzufuhr. Schraubt Eure
Playstation auf und sucht die Kabel zwi-
schen Hauptplatine und CD-Laufwerk:
Neben dem Flachbandkabel findet Thr
einen Kabelstrang mit drei grauen und
einem weiflen Kabel. Durchtrennt mit
dem Seitenscheider das weile Kabel und
lotet an die beiden Enden je eine Litze
Eures zweiadrigen Kabels. An die andere
Seite lotet Thr wie beim anderen Umbau
einen Kippschalter. [soliert die Kontakte
und bohrt fiir den Schalter ein weiteres
Loch ins Gehiluse — am besten in der
Nihe des Cheatmoduls. Fiir Folgeschi-
den tbernimmt MAN!AC nattirlich keine
Haftung. oe

Der Motor-Stop: Offnet Eure Playstation und sucht den Kabelstrang zwischen CD-Laufwerk und Hauptplatine (links, Pfeil).
Durchtrennt das weiBe Kabel (Mitte, Pfeil) und I6tet das zweiadrige Kabel mit dem Kippschalter dazwischen (rechts).

}

via Caetla, Dex Drive oder X-Drive auf ihre

ahrend Playstation-Besitzer Spiel-
stande aus dem Internet wahlweise

Memory Cards

SPIELSTANDE AUS DEM INTERNET
Dex Drive fiir Nintendo 64

zaubern (MAN!AC 5/99 und 8/99) , bleibt
Nintendo-64-Spielern lediglich der Kauf der
brandneuen Dex-Drive-Version: Fir 100
Mark ersteht lhr das Memory-Card-Lauf-
werk fiir den PC, ein Netzteil und die kom-
fortable Benutzersoftware liegen dem Gerat
bei. Die Installation (via Install-Shield) ist
wie bei der Playstation-Variante kein
Problem, die Verbindung zum PC erfolgt
uber die serielle Schnittstelle (neunpolig).
Das Programm "Dexplorer” (rechis) ermog-
licht den simplen Austausch von Spiel-
standen zwischen Festplatte und Memory
Card: Via Email schickt Ihr Eure Savegames
an Freunde in aller Welt, das "Umblattern”
der Spielstandseiten grofer Memory Cards
geschieht via Mausklick. Beachtet dabei,

\

dal Eure PAL-Savegames meist nicht mit
Import-Spielen kompatibel sind. Spielstande
fir Importmodule findet Ibr auf der Dex-
Drive-Spielstandborse (www. dexchange.
net), PAL-Spieler wenden sich an die
Homepage von Interact Europe (www..
interact-europe.com). oe




Dicke Post mit

alten Cheats: SUPERMAN
Oafd Ihr Euch H
eine Menge Level Select: Selbst als Superman seid Ihr zZu r : f
Unfug einfal- | schwach? Zockt das Spiel bis zum ersten .
len laBt. um Speicherpunkt. sichert den Spielstand auf i
an die begehr- Memory Card und drickt anschlieBend den ,r:
ten Last- Reset-Knopf. Nun wahlt Ihr "Load Game" und haltet die | &
Resort-Preise Tasten L+B gedriickt. wenn Ihr das Rumble Pak ein- AEE
heranzukommen, habe ich ja stecken sollt. Nach ein paar Sekunden betatigt lhr zu- P iul
schon des ofteren beman- satzlich die A-Taste und das Level-Select-Ment er- Bt
gelt: Die neuste Masche ist, scheint auf dem Bildschirm. He
ganze Aktenordner mit aus- '
gedruckten Internet-Cheats Neus Perspektiven: Wer sich mit Superman mal um- E :
[und dbermalter oder ausge- schauen maochte. betatigt im Spiel den Analogstick und 3
schnittener Intetnetadresse] lenkt anschlieflend mit dem Steuerkreuz die imaginare

. einzuschicken. Sorry Leute, Kamera. Mit 4 und ¥ zoomt lhr. <« und = bewegen die

aber diese Tricks kennen Kamera seitlich.

T e

“wird schon, bevor die Post

- hel uns eintrifft. Aufferdem
macht's nicht die Masse,
sondern die Klasse. Euer O

‘A BUG’S LIFE

A Bonusievel: Thr kennt
y alle Kiferwelten auswendig?
Um den geheimen Bonus-
level zu finden klickt thr Euch in
den Trainingsmodus und erledigt dort
alle Aufgaben. Nun siubert Ihr die Welt
von allen Spinnen und Ihr findet Euch
im versteckten Level wieder. Wenn Thr
Jihn durchspielt, gibt's als Belohnung drei
Filmschnipsel,

SHADOWGATE b4

Steuertricks: Wer im
dritten Turm des Labyrinths
"8l an der verdrehten Steuerung

verzweifelt, sollte in der "Inner
Chamber” (Turm zwei) alle drei Ringe
(rot, blau und griin) mitgehen lassen,
Sobald sich die Steuerung verindert,
legt Thr den blauen Ring an und Euer
Held Lift sich nicht mehr beirren.

Geheimer Schldiissel: Im Raum
mit der Notiz (Frage nach einem zweiten
Schliissel fiir den Untergrund) findet Thr
einen Schliissel zwischen dem Regal und
der Wand, der Euch spiter wichtige
Ttren offnet.

e

Habt Ihr Cheats oder versteckte Abkurzungen entdeckt? Kennt Ilhr ge-

| heime Priigel-Charaktere oder schwer zugingliche Warp-Zonen? Wenn

- ja, kénnt Ihr bei uns kostenlose Spiele fiir Eure Lieblings-

\ Konsole abstauben! In jeder Ausgabe bringen

\ wir fiir die besten Tips je drei Titel fiir

\ Nintendo 64 und Playstation unter die
Leute. Diesmal locken GTs "Driver" und

\Natsumes "Flying Dragon"!

_\ Der Rechtsweg ist natiirlich aus-

&, geschiossen.

AL Cybermedia Verlag
c)\a‘\o Kennwort: T!PSTEUFEL

A Wa"bergstr. 10 » 86415 Mermg m

\ Boidesel: Thr wollt or-
b dentlich einkaufen, Euch
fehlt jedoch das notige Klein-
geld? Fiir unseren Geldcheat
benétigt Thr die Superfihigkeit "Master
Chet” auf Level sechs oder hoher: Eilt in
ein Geschift, das ebenso Frichte und
Gemise wie Eier und Milchprodukte
verkauft und besorgt Euch 20 von jeder
Sorte. Nun wechselt Thr in den "Super
Speciality Skills"-Bildschirm, wiihlt
"Master Chef” und verschmelzt eine
Frucht und ein Milchprodukt. Es entsteht
KokosnuRmilch, die Thr fiir 1000 Gold-
stiicke verscherbelt! Fur zwei Friichte
gibt's Supergemiise (2000 Goldstiicke).
Wiederholt den Vorgang solange, bis Thr
genug Moneten beisammen habt.

Priester-Pafiwort: Im Dimonen-
dungeon trefft Thr auf einen Glaspriester
der gegen ein PaBwort den Karten-
schliissel herausriickt. Sagt einfach

APOCA

Skill-Level: Bevor Thr Eure kostba-
ren Skill-Punkte in einzelne Fertigkeiten
investiert, solltet Thr die Fihigkeit
"Perserverance” auf Level zehn er-
hhen. Nun benotigt Thr zum "Level

einen Skill-Punkt und dem frohlichen

mehr im Wege!

4y

Up” der anderen Begabungen meist nut

Aufputschen Euer Helden steht nichts

e S G Ry Sngrae

»
L)




\ Geheimteams: Wihlt
den Pre-Season-Modus und
driickt in der Teamauswahl

die @-Taste fiir das All Star-

s

. gibt's das Superbowl-Team.

. Cheats: Klickt Euch ins Master Egg-
Menii und gebt unsere Codes ein.

Riesenball
Big Balls
" Laute Gerausche
Big Hits
Keine Penalties
Blinders
Alle heifien Bobo
Bobo
Riesenspieler
Bunyon
Geschwindigkeitscheat
Coffee Break
Pass-Cheat
Con Man
Schnelle CPU-Spieler
CPU Scores
Super CPU-Offensivspieler
CPU Stuffs
Credits begutachten
Credits
Running Back-Cheat
Davis
Europaische Namen
Euro League
Alle Spieler sind gleich
Even Teams
Kieine Spieler
Flea Circus
Monsterspieler
Flat Lands .
Super Hard
GD Challenge
Sondermatch
Grudge Match
Hamstring-Cheat
Hamstrung
Mondmodus
Hangtime
Basketballspieler
Hoops
CPU-Feier
Hot Shot
Unsichtbhare Spieler
Invisible
Frame-Rate-Cheat
Its In The Fps
CPU kennt Eure Taktik
Mind Reader
Kartenspieler
Playing Cards
Handicap-Modus
k= Pole Axe
. Kleine schnelle Spieler
Pop Warner
1. Prasidentenspieler
Presjdents

A

-

Team. Driickt Thr den Knopf zweimal

“LUNAR: SILVER STAR
STORY COMPLETE

\ Geheimspiel: Ihr habt vom Monster Schlachten,
Brandschatzen und Ballonfliegen die Nase voll
und wollt einen Pong-Clone zocken? Legt einfach
“die "Making of Lunar’-CO in Eure Playstation:

£ ¥ &«

Bla AIR

p Cheats: Um unsere

_ Cheats zu aktivieren, driickt

Thr die Tastenkombinationen

g% " im Hauptmenii und wihlt an-
schliefend die angegebene Option.

Accolade-Board
» = «H®0®B Pitbull-Board
Alle Strecken
» 4= <« ®HO® B Freeride-Modus
Angel-Board
> 4= <« N0 MHWO® PibullBoard
Big Air-Board
» &= <« HEE® Pitbull-Board
Daniels Board
» +=> 4@ HHE® Pitbull-Board
Fire-Board
» 4= «H0HBE Pitbull-Board
Jimmys Board
S 4+ «H00® Pitbull-Board
Johns Board
3 &= <« @ HME N Pitbull-Board
Steves Board
» <= <« HE®® Pithull-Board
TD5-Board
» = «HHEO®B Pitbull-Board
Duell mit Rohrer
HEEEE®E® World Tour-Modus
Duell mit Spiro
HEENEEN®NE World Tour-Modus
Duell mit Baella
EENENEE®® World Tour-Modus
Duell mit Thost
EEEENEEN® World Tour-Modus
Duell mit Powers
HEEBENEHE®EE World Tour-Modus
Duell mit Palmer
EENEEEEENE World Tour-Modus

3XTREME

\ Freestyle-Tracks: Thr
habt die Nase voll von den
normalen Strecken und wollt
Euch auf einer der geheimen

Freestyle-Bahnen beweisen? Wechselt
ins Memory-Card-Menii und driickt =
fiir den Code-Bildschirm. Mit unserem
Cheat schaltet Thr alle Strecken frei:
TRIXXY

8

Hauntet Mansien: Um durch das
verfluchte Anwesen zu brettern, gewinnt
Jhr: den "Pro C:rcmt

SDDaIEI der Mann auf den Bildschirm kommt. der gin
Bild malt [ziemlich am Anfang] drackt |hr die Tasten

. und das Titelbild von "Lords of Lunar”™ erscheint. Mit
"Start the Game"” gelangt lhr in das ausgeflippte Dldie-

aktiviert sie anschlieRend im Cheatmenti.

A Start

I]RIVER

A\ Cheats: hr wollt die

> Optionen im Cheatmenti

freischalten, seid aber zu faul

¥ die Raserei durchzuspielen? Gebt
unsere Codes im Hauptmenii ein und

Unzerstirbar
L2L2R2R21L2R2
LZL1RZR1L2L1L1
Stelzen
RZI2ZR1IR2L211
R2ZR2L2L2L1 R2R1
Minis
RIRZR1R21L11L2
RIRZL1IRIIL21212
Immunitat
L1L2ZR1R1R1R1
L2ZL2ZR1R1L1L1R2
Hinterrad
R1R1R1R2L2R1
RZIZL1R2ZR112L1
Australisch
R2ZR2R1L2L1R2
L2ZL1R2R2L2R2L1
Credits
L1L2R1R2L1R1
R2L2R1R2L1L2ZR1

TRIPLE PLAY
2000

| Run-Cheat: Schluf mit
dem Heimvorteil — um dem
: Team von Auswirts einen
Run zu schenken, haltet Ihr im
Spiel L+R+Z gedriickt und betitigt zwei-
mal die C*-Taste, Um die Heimspieler
zu begliicken, driickt Thr dagegen zwei
mal die Ce-Taste.

Ablenkungsversuche: Euer
Feind triff immer den Ball? Mit der fol-
genden Kombination schlidgt er nur noch
Outs: Haltet im Spiel L+R+Z gedriickt
und betitigt die Tasten

\ &}

Homerun-Sound: [hr wollt Euch
selbst zujubeln? Nachdem Thr einen
Homerun geschlagen habt, niitzt Ihr die
C 4 - oder C=*-Taste fiir Hornchére und
die C ¥ -Taste fiir Jubelrufe.




STAR WARS
EPISDDE 1: RACER

M. Alle Cheats: Thr landet
A/l dauernd mit der Nase in der
Y @ Wiste und habt gegen die

CPU-Raser keine Chance? Um
alle Cheats zu aktivieren beginnt Ihr ein
neues Spiel im Turniermodus, haltet die
Z-Taste gedriickt und gebt mit der L-
Taste folgenden Namen ein;

RRDEBUG
Betitigt mit L den End-Button und gebt
nun (auch mit Z und L) den Namen
RRTANGENTABACUS
ein. Startet das Rennen, wechselt in den
Pausenmodus und driickt auf dem
Steuerkreuz

tei»

Das Cheatmend erscheint!

Geheime Raser: Um die versteckten
Helden freizuschalten, miidt Ihr je einen
Rekord schlagen.

Sebulba
The Boonta Classic: Galactic Circuit
Laptime 2:04:210 Race Time 2:20:012
Aldar Beedo
Beedos Wild Ride: Amateur Circuit
Laptime 1:02:986 Racetime 3:16:697
Ratts Tyerell
Howler Gorge: Semipro Circuit
Laptime 1:31:370 Racetime 4:48:510
Mawhaonic
Andobi Mtn. Run: Galactic Circuit
Laptime 1:39:309 Racetime 5:05:648
' Slide Paramita
AP Centrum: Invitational Circuit
Laptime 0:58:410 Racetime 3:03:260
Clegg Holdfast
Aquilaris Classic: Amateur Circuit
Laptime 1:04:700 Racetime 3:16:926
Bullseye Navior
Sunken City: Semipro Circuit
Laptime 1:52:620 Racetime 5:43:101
Ark Bumpy Roose
Bumpys Breakers: Semipro Circuit
Laptime 2:09:358 Racetime 6:47:380
Wan Sandage
Scrappers Run: Semipro Circuit
Laptime 0:44:904 Racetime 2:23:978
Bozzie Baranta
Abyss: Invitational Circuit
Laptime 1:02:639 Racetime 3:12:934
Neva Kee
Baroo Coast: Semipro Circuit
Laptime 1:38:300 Racetime 4:59:640
Ben Quadinaros
Inferno: Invitational Circuit
Laptime 0:59:549 Racetime 3:04:160
Teemto Pagalies
Mon Gazza: Amateur Circuit
Laptime 0:16:072 Racetime 0:52:081
Mars Guo
Spice Mine Run: Amateur Circuit
Laptime 1:29:470 Racetime 4:30:880

4
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WORLD DRIVER
CHAMPIONSHIP

W. Alle GT2-Wagen: Ihr seid
g/ Anfinger und bendtigt einen
schnellen Flitzer? Beginnt im

Championship-Modus ein neues
Spiel und gebt Euren Namen ein. Ihr ge-
langt ins Circuit-Menii, wo Ihr folgende
Kombination eingebt (ohne Analogstick):
Z%2ZZBC¥ A= Start
Es erscheint keine Bestitigung, aber Thr
diirft nun alle GT2-Wagen anwihlen.

Mirror-Tracks: Wer alle Pisten aus-
wendig kennt, wihlt eine Strecke mit
der Z-Taste und versucht's mal spiegel-
verkehrt.

Alle Abspanne: Habt Thr den GT2-
Circuit durchgespielt, findet Ihr in den
Optionen den Mentipunkt "GT2 Ending
Sequenz”. Wihlt einen beliebigen
Wagen und anschlieend diese Option,
um die Flitzer im Abspann zu sehen.

Lackierung: Driickt in der Wagenaus-
wahl den Z-Knopf, um die Farbe Eures
Flitzers zu verdndern.

GET BASS

Palaca: Thr wollt auch im
Trainingsmodus im diisteren
Palace Gewisser fischen?
Beendet einfach die ersten
zwei Turniere im Consumer-
Modus.

Falls: Auch den versteckten Wasserfall
diirft Thr in den Trainingsmodus (iber-
nehmen. Beendet hierfiir die letzten
zwei Turniere des Consumer-Modus.

KING OF FIGHTERS
DREAM MATCH 99

. Alternativhelden:
o Um die zweite Version
; -" Eures Kdmpfers zu steuern,
haltet Ihr bei der Anwahl die
Start-Taste gedriickt. Dies funktioniert
jedoch nur bei Kyo, Terry, Andy, Joe,

Ryo, Tobert, Yuri, Mai, Yashiro, Shermie,
Chiris, Billy und Rugal.

Freie Sicht: Um den Pause-Schrift-
zug zu verstecken, driickt Thr im Pause-
modus folgende Tasten:

X+Y

Geheimkampfer: Fir das Orochi-
Team driickt lhr in der Auswahl bei
Chris, Yashiro oder Shermie die Start-
Taste, fiir Rugal B betitigt Thr dle Start-
Taste auf Rugal.

L —r 4 e g M -
A I

VAMPIRE SAVIOR
EX-EDITION

A Geheimoptionen: Wer
die geheime Bildergalerie,
A EX- und DX-Options erkun-
den mochte, wechselt in den
orlglnalen Charakter-Modus und erfindet
einen neuen Helden. Sammelt fleiRig
Erfahrungspunkte im 1P-Battle-Modus
und die Features werden der Reihe nach
freigeschaltet.

Bark Gallon: Ihr wollt den geheimen
Dark Gallon in den Kampf fiihren? Geht
in der Auswahl auf Gallon, haltet die
Select-Taste gedriickt und betitigt
gleichzeitig zwei Schlagknopfe.

Shadow: Um den versteckten Schatten-
kiampfer zu entdecken, geht Ihr in der
Auswahl auf das Fragezeichen und
driickt die Select-Taste fiinf Mal. Haltet
sie beim letzten Mal gedriickt und
betitigt einen beliebigen Feuerknopf. Es
erscheint ein zufilliger Held mit Shadow
als Team-Partner. Im Zweispielermodus
wechselt Shadow anschlieffend immer
zum Gewinner!

DANCE DANCE
REVOLUTION

h Geheime Levels: Wer
die geheimen Levels an-
wiihlen mochte, driickt in

. der Modi-Auswahl die 4 -Taste.
Thr gelangt in den Secret-Mode-Bild-
schirm, der zu Beginn leer ist. Mit den
folgenden Tanzschritten aktiviert Thr die
Geheimmodi.

Another
I EREEE RS
Maniac
G h o)
Double Another & Maniac
Ve e
Mirror Another & Maniac
e @ G @

V=-RALLY
EDITION ‘99

Alle Wagen: Der Gegner
ist zu schnell, und Ihr beno-
[ tigt einen wahrhaft uneinhol-

¥
baren Flitzer? Mit unserem Code -

schaltet Ihr alle geheimen Bonuswagen
frei: Driickt im Titelbild ("Press Start”)
die Tasten

L+R C+ C=» L+R
AnschlieBend wechselt Ihr ins Options-
menii, haltet die Z-Taste gedruckt und

bet:mgt clle L-Taste. : -

Fur die
Last Resort- i v
Rubrik gelten dig
gleichen Hegeln.
wie fir die
Kleinanzeigen:
Tips und Ehea-l:s_:"{
zu indizierten b
Spielen drucken“-é
wir nicht ab! Eure
Einsendungen zu
diesen Spielen
nehmen deshalb Fg
nicht an der -5

Verlasung tell. f ]
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SYPHON FILTE

S0 BESIEGT IHR ERICH RHOEMER

"Syphon Filter” verlangt
Nachwuchsagenten einiges an
Konnen und Geschick ab, be-
vor der bosartige Killervirus be-
siegt ist. MAN!AC zeigt Euch, wie [hr am
besten durch die 20 Levels kommt, us

Washington DC

GBeorgia Street: Betretet die Bar
westlich von Eurem Startpunkt und folgt
dem Gang, bis Euch Lian Xing per Funk
kontaktet. Am Ende des dahinterliegen-
den Raums versteckt sich Kravitch mit
dem Funkgerit (A). Auf dem Weg nach
drauien geht Ihr durch die kleine abge-
trennte Kammer und erhaltet einen neuen
Auftrag. Dafiir mafit Thr zur Bank (B).
Dort angekommen, folgt Thr dem Bom-
benkommando und schiitzt es bei der
Entschirfung der Bombe. Weiter geht es
zuriick zum U-Bahn-Eingang, der sich

e

i —

Georg

neben der Bar vom Anfang
befindet. Betretet ihn und
Ihr erfahrt, dafd das Tor ver-
schlossen ist und Thr den
Strom dafiir abstellen muft.
Lauft zum Tor mit dem
Vorhiingeschlo (C) und
schieft es kaputt. Aktiviert
den Liftschalter und fahrt
nach unten. Dort benutzt
Thr die Taschenlampe, um
den Stromschalter in einem
dunklen Eck zu finden.

PANZERUNG

-

Fahrt wieder hinauf und (
geht zur nun offenen

Die Sicherungssuche im zerstorten U-Bahn-Teil ist eine
fiese Sache: Ohne Taschenlampe habt Ihr k

ine Chance. /

U-Bahn. Auf der ersten Etage maift Thr auf
dem linken Bahnsteig eine Bombe mar-
kieren (D). Sucht nun den Zugang zur
nidchsten Ebene, der jedoch verschlossen
ist. Steigt wieder hinauf und geht links in
den ersten Nottunnel, tiber dem No Exit®
leuchtet (E). Gleich am Anfang findet Thr
im Dunklen links
einen Schalter, der
einen weiteren Lift
aktiviert. Fahrt hin-
unter und lauft den
Bahnsteig entlang,
bis Thr eine weitere
Bombe seht (F).
Sobald Thr die
Bombe beriihrt, ist
der erste Level ab-
geschlossen,

[Stadt]

Zerstirter U-
Bahn-Teil:
Geht am Wagen
vorbei und frischt
an der Kiste Eure
Flakjacke auf. Uber-
quert dann die
Schienen und war-
tet am Waggon, bis

Georgia
Street
[L-Bahin)

LINTERES
L-E S HMN—
TERMIMNSL

der Gegner verbrannt ist. Haltet Euch
rechts und klettert iiber den verungliick-
ten Zug — dort bekommt Thr einen neuen
Auftrag, Springt am anderen Ende hinun-
ter und sucht mit der Taschenlampe die
Schienen ab. Nur so findet Thr die Kiste
mit dem C4 (A). Geht nun zur anderen
Seite des Bahnsteigs und klettert iiber
Kisten und Balken nach oben (B). Dort
angekommen folgt [hr dem Bahnsteig
nach Norden. Das verschlossene Tor
sprengt Thr mit dem C4 (C), daraufhin
kommt ein Mann vom Bombenkomman-
do zur vorher markierten Bombe herun-
ter. Schiitzt ihn vor Angritfen (D). Um den
Tunnel verlassen zu konnen, miit [hr mit
der Taschenlampe den Kasten fir die
Gasleitung finden (E). Geht zuriick zum
Aufgang und betretet den linken Tunnel,
in dem jetzt kein Feuer mehr brennt, und
folgt ihm bis zum Ende.

Haupt-U-Bahn-Linie: Folgt
Aramov durch den U-Bahn-Tunnel und
paft dabei auf die Ziige auf: An dem
Lichtschein erkennt Thr, auf welchem
Gleis sie ankommen. Wechselt entweder
rechtzeitig die Seite oder prefit Euch eng
gegen die blauen Stahlbalken — nur hier

}—l L) E:_ERE'-: Zerstorter
| | LI-ESHMN— IR s

| | TERRIMAL

LINTERE=
LI-EoHM-—
TERMIMSL
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seid Thr sicher vor dem heranrasenden
Zug. Lauft weiter, bis Aramov in einer
Nische stehenbleibt. Geht noch ein klei-
nes Stiick weiter bis zur folgenden Platt-
form. Dort kénnt Thr Euch so postieren,
daf Thr sie mit einem gezielten Kopfschufy
trefft, ohne Euch in ihrem unmittelbaren
Schufibereich aufhalten zu miissen.

Washington Park: Als erstes miifit
Ihr innerhalb von 20 Minuten vier Viren-
bomben entschirfen lassen — sucht sie bei
den auf der Karte mit 1-4 markierten
Stellen und ruft das Bombenkommando.
Schiitzt die Arbeiter withrend der Ent-
schirfung vor Feinden. In der Zwischen-
zeit habt Thr neue Auftriige erhalten,
macht Euch also auf den Weg zum
Tennisplatz (A). Die Geiseln dort kénnt
[hr nur mit einem gezielten Fernschuf

findet. Am besten erledigt Thr ihn mit
einem Kopfschuf, danach haltet Thr Euch
einfach nordlich Richtung Denkmal, um
den Level abzuschlieen.

Freiheitsdenkmal: Girdeux ist
fast unverwundbar, seine einzige Schwi-
che ist der Tank auf seinem Riicken. Ver-
sucht moglichst immer, eine Steinsiule
zwischen ihn und Euch zu bringen, da er
nur dann feuert, wenn er Euch Einger im
Visier hat. Lockt ihn so zu einer Stelle,
von der aus [hr ihn treffen kénnt, er Euch
aber nicht sieht. Schaut dann vorsichtig
um die Ecke und visiert genau seinen
Tank an. Treftt Thr ihn, erscheint eine klei-
ne Flammenwolke. Wiederholt das so oft,
bis der Flammenwerfer den Geist aufgibt
und Girdeaux Opfer seines eigenen
Feuerzaubers wird.

New York
City
Ausstellungsraum:

Vorsicht ist hier oberstes
Gebot: Sobald Thr auch nur
einmal entdeckt werdet, ist
die Mission gescheitert. Ver-
steckt Euch beim Aufgang
und wartet darauf, daf eine
der Wache herunterkommt,
Erledigt diese und schief3t
danach aus der Ferne auf

Hier geht’s zum Tor: Nur wenn Ihr die Rampe am rech
ten Rand runterrutscht, kommt Ihr rechtzeitig durch.

) den hinteren Aufpasser.

durch ein Scharfschiitzengewehr befreien.
Danach folgt [hr weiter dem Weg bis zu
einem Steinbauwerk (B), auf das Ihr hin-
aufsteigt und dort die gesuchte Funk-
station findet. Hier erfahrt Thr auch von
Marcos, einem weiteren Rhoemer-
Schergen, den Thr erwischen miifit. Dazu
lauft Ihr zum Irrgarten (C) und sucht ihn
systematisch ab. Der Schurke wird durch
seinen Namen angezeigt, wenn [hr ihn

DEMEMLS L ——r
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Folgt Phagans Weg durch
die Ausstellung bis zum geheimen Treff-
punkt (A). Bleibt dabei immer wachsam,
da mehrere Wichter Euren Weg kreuzen.
Habt Thr das folgende Gespriich be-
lauscht, miifdt Thr Euch mit Beton duellie-
ren. Nur mit einem schnellen Kopfschuf§
habt Thr eine Chance gegen diesen Profi.
Nehmt ihm danach seine Keycard ab, mit
der Thr das westliche Tor 6ffnet und den
Raum dahinter betreten konnt. Klettert

WELTRSL

Die Geiselbefreiung im Washington
Park ist die einzige Stelle, bei der Ihr das
Nachtsichtgewshr unbedingt braucht.

dort hinauf und schiefit das Tor vor dem
Ven-tilator auf (B). Folgt dem Weg und
offnet eine zweite Tiir. Habt Thr danach
alle Gegner auf dem Abhang erledigt, filzt
Thr sie und sackt die Keycards ein. Mit
den Karten im Gepick steigt Thr wieder
hinauf und aktiviert den Schalter. Lauft so
schnell wie moglich hinunter und dann
zum rechten Tor, das nur ganz kurz offen-
steht (C). Taucht mit einer Rolle darunter
hindurch. Geht weiter bis zur Rakete: Um
ganz hoch zu fahren, miift Ihr den de-
fekten Schalter oben anschiefien (D). Dort
schliet sich ein Gang an, an dessen Ende
lhr eine weitere Keycard findet. Geht nun
zurtick und durch die Tiir am Fufd der
Rakete. Durch eine Personaltiir gelangt [hr
in eine Mondlandschaft, auf dem erhohten
Gang am Ende o6ffnet Thr ein Tor mit der
Karte (E): Ihr landet bei einer Nach-
stellung der Apollo-Landung. Steigt hier
tiber die Raumkapsel nach oben auf den
Steg, um zum Kontrollzentrum zu ge-
langen.

Den defekten Schalter flr den
Raketenlift in der Austellungshalle trefft Ihr
nur aus der Ego-Perspektive

Ausstellungsraurm
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Dinorama-Ausstellungs-
raum: Lauft durch die Tir, aus der die
Wachen stiirmen und hangelt iiber dem
Glasdach an der Strebe entlang (A). Laft
Euch fallen, um nach unten zu kommen.
Erschieft die auftauchenden Wachen und
sammelt die Keycard ein, bevor Thr nach
Stiden weitergeht und das Tor offnet.
Weiter geht es durch die schwerbewachte
Ausstellung der Urfische (B), zerschiefit

Sichtprobleme machen Euch zu
schaffen: Die zweite Wache an der
Trafostation von Rhoemers Basis ist gut
hinter den ganzen Maschinen versteckt.

das Fenster am Ende und klettert hin-
durch. Danach kommt Ihr in die Dino-
saurierhalle, von der aus Thr Aramov und
Phagan seht (C). Nehmt Euer Scharf-
schiitzengewehr und zielt genau auf das
Handgelenk der Russin — Thr diirft sie auf
keinen Fall erschiefsen! Beeilt Euch dabei,
sonst segnet Phagan vorher das Zeitliche.
Steigt danach auf den Dinosaurier und
klettert iiber eine Strebe zum Raum, in
dem die verletzte Aramov liegt; achtet
dabei auf herbeieilende Wichter.

Rozovka,
Kasachstan

Rhoemers Basis: Lost [hr hier
den Alarm aus, ist die Mission zwar noch
nicht verloren, wird jedoch durch anstiir-

SICHERMHEITSROMUIM &

mende Gegnerhorden extrem schwer.
Startet in diesem Fall lieber neu am letzten
Checkpoint. Einzelne Gegner erledigt Thr
am besten durch einen Kopfschufd — ste-
hen mehrere zusammen, benutzt Ihr eine
Gasgranate (eine Ladung findet Thr gleich
zu Beginn im Gebiude). AuRerdem
schieRt Thr auf die Uberwachungsschein-
werfer, um unbemerkt vorwirts zu kom-
men. Setzt danach die erste C4-Ladung am
Tank ab (1). Schleicht Euch
nun zum nichsten Tank
(2), gleich daneben findet
[hr auch das Kraftwerk der
Basis. Schiefit das Tor auf
und betitigt im Bauwerk
den Schalter fur die

Bestehen des Basisbunkers nicht nétig:

Der Raumn 1-3 ist zum erfolgreichen
Geht nur rein, wenn Ihr mehr Waffen wollt.

Bewegungssensoren am Bunker (A). Geht
nun den Weg wieder zuriick, bis Ihr den
Aufgang zur Briicke erreicht. Uberquert
die StraRe und folgt dem Weg durch die
Unterfiihrung. Paft auf das Gebiude links
hinten auf, dort versteckt sich ein Soldner.
Erledigt ihn und legt die Bombe beim
nichsten Tank ab (3). Einen weiteren
findet Ihr gleich in der Nihe, wenn Thr
durch den nichsten Tunnel gegangen seid
(4). Bevor Ihr Euer letztes C4 verteilen
konnt, trefft Thr hinter dem Durchgang mit
der roten Warnlampe auf den Lager-
kommandanten Garek mitsamt seiner
Leibwache (B). Um sie zu erledigen, miifst
Thr in einer Nische warten, bis sie vorbei-
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Dinorama-
Ausstellungsraurm

gelaufen sind. Dann werft [hr zielgenau
eine Gasgranate in ihre Richtung.
Sammelt danach bei den Verblichenen
eine Keycard ein. Mit der geht Thr zum
fiinften Tank (5) und folgt dem Weg bis
zum Tor, das Thr mit der gefundenen
Karte offnet (C). Folgt dem Weg links und
dann rechts herum, bis Ihr an ein weiteres
Tor kommt, das sich nun ebenfalls 6ffnen
1dt (D). Rennt hindurch und so schnell
wie moglich zum Bunker. Dort haltet Thr
Euch einfach immer links.

Basisbunker: Im Bunker habt Thr
leider keine Karte. Schiefit den Schalter
fiir die Laserbarriere rechts kaputt und
geht durch, 6ffnet dann die geschlossene
Kammer 1-1 und schiefit noch auf den
Schalter im rechten Flur, Geht in den
Bunker und katalogisiert die ersten beiden
Raketen. Tiefer im Bunker geht Thr nach
rechts und Ihr findet hinter mehreren
Barrieren den Raum mit vier weiteren
Raketen. Kehrt zurlick zur Kreuzung, bei
der lhr vorher abgebogen seid und nehmt
nun den anderen Pfad. Gleich dahinter
liegt schon der Raum 1-2 mit dem letzten
Satz Raketen. Verlaft ihn durch die hinte-
re Tir und schiefst Euch den Weg durch
die Laserbarrieren frei. [hr kommt zu
einem Gang mit Glashiiro am Ende.
Fliichtet Euch dort hinein und erledigt die
Wachen. Den gegentiberliegenden Raum
1-3 konnt Thr mit dem Computer 6ffnen,
dort findet Ihr allerdings nur granaten-
werfende Bosewichte und Extrawaffen.
Um den Level zu verlassen, geht Thr zum
Lift hinter dem Biiro und betitigt den
Schalter dort.

Basisturm: Steigt zuerst zur Satel-
litenanlage und deaktiviert sie. Danach
taucht einer von Rhoemers Hubschrau-
bern auf und verwickelt Euch in ein hefti-
ges Feuerduell. Anfangs weicht Thr seinen
Schiissen am besten dadurch aus, da® Thr

- Rhoemers Basis /
! Flucht aus Basis
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auf einer freien Fliche im Kreis lauft und
mit einer Rolle aus dem Weg springt, so-
bald sein Suchlicht in Eurer Nihe ist. Steht
dann moglichst schnell auf, schaltet Eure
Zielerfassung auf den Helikopter und gebt
volles Rohr aus einer Schnellfeuerwatte.
Wenn es Funken spriiht, habt Ihr getrof-
fen. Eventuelle Schiiden frischt Thr mit
Flakjacken aus den Kisten auf dem Dach
auf. Macht damit so lange weiter, bis Euer
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(" Auf der unteren Festungsebene seid
| Ihr ungeschiitzt gegen Feindesfeuer,
\_ wenn Ihr Uber schmale Balken schieicht.

trefft Thr auf drei Forscher gleichzeitig,

i e e

Wand kommt Thr in ein Labor, in dem Ihr
tiber Kisten durch eine Liicke unter der
Decke steigt — nur so erreicht Ihr die

Kranken daneben (A). Zuriick in der Halle

nehmt lhr den anderen Ausgang und
klettert tiber einen Kistenstapel, um weiter
zu kommen (B). Ihr gelangt nun ins Freie.
Am Ende des Weges steigt Thr erneut {iber
Kisten zu einem Balkon hinauf (C).
Balanciert im Inneren der Kathedrale iiber

_

Gegner zu rauchen beginnt — dann édndert  einer davon besitzt eine Keycard, die Ihr den schmalen Steg und durchsucht das Granaten
er seine Taktik. Schaut nun genau auf den  ihm abnehmt (B). Damit macht Thr Euch Labor dahinter; der Forscher dort hat eine  sind praktische
Radar und versucht, immer im Schutz auf den Rickweg, bis lhr zu einem Keycard. Geht damit zurlick zum Balkon ~ Waffen in

einer inneren Mauer genau auf der ande-
ren Seite des Dachs zu stehen. So kénnen
Euch seine Schiisse nicht treffen. Wartel
dann, bis der Helikopter Euch tiberflogen
hat und ballert wieder drauflos. Gelegent-
lich abgesetzte Feinde erledigt Ihr im
Vorbeilaufen, wiederholt Eure Aktionen
so lange, bis der Hubschrauber in die
Luft geht.

Flucht aus Basis: Ihr habt nur
drei Minuten Zeit, bevor die ganze Basis
explodiert. Haltet Euch deshalb nicht
lange mit Schuliwechseln auf, sondern
nehmt die Beine in die Hand und sucht
den Ausgang. Nur wenn Thr unbedingt
Schutzwesten oder Munition braucht,
durchsucht lhr Kisten und erledigte
Gegner. Ansonsten ballert thr im Laufen.
Den Ausgang findet Thr am leichtesten,
wenn lhr dem eingezeichneten Weg auf

Schalter kommt (C). Aktiviert ihn und geht
nun die neue Abzweigung entlang. Steigt
tiber den Balkon zu den anderen
Fenstern. Dort sucht Thr weiter nach
Kranken und Arzten. In einer Sackgasse
sammelt Thr wieder eine Keycard ein (D).
Offnet damit die Tiire gleich daneben und
geht hindurch. Im folgenden Raum klet-
tert Ihr Giber Kisten nach oben, bis lhr aus
einem Fenster hinausspringen kénnt (E).
Balanciert tiber den Pfad zum anderen
Fenster und durchsucht dort die restlichen
Labors. Ist Euch irgendwo der Weg ver-
sperrt, konnt Thr meistens tiber die Kisten
hochklettern. Am Ende findet Thr erneut
eine Tur, fiir die ein letzter Wissen-
schaftler seine Card geopfert hat. Steigt
dort aus dem Fenster und geht iiber den
Pfad (F) unter Euch zum gegeniiberlie-
genden Hausdach. Hier springt Thr durch
das Fenster und betretet den Lift nach un-

und klettert auf den dariiber. Zerschiefit
das Glas und folgt dem Weg, bis Thr zu
einer verschlossenen Tiir kommt, die nun
aufgeht (D). Geht links herum und sam-
melt die nichste Keycard ein, danach
nehmt Thr die rechte Abzweigung, bis Thr
ein weiteres Ttirschlo 6ffnet (E). Hier
schlagt Ihr Euch nach Westen durch, bis
lhr die Rosenkapelle erreicht. Springt
durch das Fenster und folgt dem Gang
links unten. Dort ballert Thr Euch durch
Unmengen von schiewiitigen Monchen,
bis Thr wieder in der Kathedrale seid. Dort
geht Thr nach links, bis Thr den Eingang
zu den Katakomben gefunden habt (F).

Festungskatakomben: Hier
steht Euch wieder keine Karte zur Verfii-
gung. Im ersten Teil der Mission ist erneut
Euer Konnen gefordert, nicht von Wachen
entdeckt zu werden. Erledigt die Wache

~asyphon Filter®:
Mit der Stan-
dardausfiihrung
zerlegt lhr
effektiv ganze
GBegnerscharen
auf einen
Schiag. Oie
Gasgranaten
sind dagegen
die einzige
Maglichkeit,
zwel oder mehr
Feinde auf ein-
mal zu besije-
gen, wenn lhr
wegen Ent-
deckungsgefahr
keine anderen
Waffen benut-
zen konnt.

e b

unserer Karte folgt. ten (G). Vergefdt dabei nicht, vorher die vor Euch und nehmt den Gang links ent-  Vorsicht aber __;
i Gasgranaten aus der nahen Kiste zu neh- lang. Wenn Thr den Wissenschaftler seht,  bei Gegnern mit :.
- men — sonst seid Ihr einige Level spiter folgt ihm mit Abstand, damit er Euch nicht Granaten: Der :
Uzhhorod, Ukraine " : ‘ ‘ el e . o
fast chancenlos! bemerkt. Wenn er den Wachposten mit Wirkungskreis L]
Rhoemers Festung: Balanciert zwei Feinden passiert, sprengt Thr sie am ist sehr groB <4
bis zum Fenster (A), fallt dabei aber nicht  Untere Festungsebene: Auch besten mit einer Gasgranate in die Luft. und zieht Eure 1
hinunter. Lauft danach den Weg entlang hier gilt das gleiche wie bei der Mission Habt Thr keine, ist es fast unméglich, un- komplette Ener-
in der Kathedrale: Trefft Thr auf einen zuvor: Wissenschaftler (8) erschiefdt Thr, bemerkt durchzukommen, Bleibt danach  gie ab; geht al-
Wissenschaftler (8), erschiefst Thr ihn, fin- withrend Kranke (V) eine Impfung be- knapp hinter dem Forscher, sobald er die  so schnellstens
det Thr dagegen einen griinbekittelten kommen. Untersucht erst das Labor rechts ~ Zellenttir 6ffnet. So befreit Ihr Phagan. in Deckung, so-
Kranken (V), impft Ihr ihn mit Eurem und lauft danach die andere Abzweigung  Jetzt miifit Thr ihn vor feindlichen An- bald lhr einen
Injektionsgerit. Am Ende des Ganges zur grofRen Halle. An der nahe gelegenen  griffen schiitzen, withrend er Euch zu Lian  Séldner damit
hantieren seht.
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fithrt. Ist auch sie befreit, schlagt Ihr Euch
gemeinsam zum Ausgang durch. Spart
dabei nicht mit Munition, sondern haltet
entschlossen drauf.

Almaty,
Kasachstan

Pharcem-Lagerhd@user: Geht
schrig nach rechts vorne, bis Thr ein Haus
mit zwei Fenstern seht. Klettert hinauf und
steigt ein, um Erikson zu verhoren (A).

Im gleichen Raum findet Thr den unbe-
dingt notwendigen Virenscanner in einer
Kiste. Sucht nun das Plakat nordlich von
Warenhaus 13. Steigt dort in den Raum
links davon ein und geht durch die Tiir.
Mit dem Virenscanner (ohne seht Thr
nichts) findet Thr nun den ersten Toten
(markiert mit V). Steigt durch das Fenster
aus dem Raum und begebt Euch zum
groften Gebiude links hinten. Verschalft
Euch Zutritt und benutzt erneut Euren
Scanner. Sprengt nun die Fisser vor der

Pharcom-
Lagerhauser

-
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Tiir (Abstand halten!). Geht danach zu
Punkt (B) und tretet die Tiir ein. Dahinter
lauft Thr weiter zu Warenhaus 36, wo Thr
die Fisser entzwei schiefdt, um einen
Tunnel freizulegen. An der Kreuzung ent-
scheidet Thr Euch fir den Weg nach
rechts, bis Thr wieder an die Oberfliche
kommt. Klettert auf die Kisten links und
hangelt am Seil hiniiber; dort betitigt Thr
den Stromschalter (C). Steigt nun vorsich-
tig auf der anderen Seite des Zauns hin-
unter und lauft zu Warenhaus 69, Dort
steigt Ihr Gber Kisten ein und erledigt die
Gegner, In einer Kiste befindet sich die
letzte Leiche. Sprengt die Tiir mit Hilfe der
Fisser und geht nach links zum Zaun.
Dieser lifst sich nun offnen. Sprintet zum
Tunnel und folgt ihm, bis Thr ein weiteres
Tor erreicht. Offnet es und geht dann
weiter nach rechts, bis Thr wieder nach
oben kommt (D). Danach sucht Thr den
Aufstieg zum Lager 76, um den Level zu
vollenden.

Pharcaom-
Elite-Wachemn:
Eure Aufgaben sind
die gleichen wie in
der vorherigen
Mission, allerdings
sind nun Eure
Gegner noch stirker
und besser: Verlafdt
das Gebiude durch
die Falltiir und
macht Euch auf den
Weg zu Lagerhaus
82. Dort scannt Thr
den Raum, um die
erste Leiche zu fin-
den (V). Verlafit das
Gebiude und haltet
Euch links, bis Thr
neben einem Gitter
Lagerhaus 74 er-
reicht, ein Scan

7 Den Viren keine Chance: Die ver-
| seuchten Toten auf dem Pharcom-Gelande
\_findet Ihr nur mit dem Virenscanner.

zeigt Euch dort einen weiteren Toten.
Geht nun zum Haus, das vom Ausgang
aus das nichste ist. Steigt durch das
Fenster und klettert weiter hinauf auf das
Dach. Dort hangelt Thr an einem Balken
entlang auf das nichste Haus (A). Steigt
tiber die niedrigeren Dicher hinunter

und inspiziert die Kisten neben Euch. Hier
findet Ihr den letzten Korper. Danach geht
es weiter in den Tunnel! Nehmt bei jeder
Gelegenheit die Abzweigung links, bis Thr
einen Aufgang erreicht. Schiefit dabei her-
umstehende Fisser aus moglichst grofier
Entfernung ab, bevor sie Feindesfeuer
entziinden. Fackelt nach dem Aufsteig
nicht lange mit den Gegnern herum, rennt
lieber direkt zum Lager 76.

Lager 76B: Nur 15 Minuten bleiben
Euch zur Flucht aus der Pharcom-Anlage,
legt also keine grofden Pausen ein.
Betretet das brennende Lagerhaus 76 und
haltet Euch dort links. Klettert danach
rechts die Kisten hinauf auf den Absatz.
In der Wand seht Ihr ein Loch, durch das
Thr mit einer Rolle schliipft (A). Springt
hinunter und steigt tiber den Container-
stapel nach oben. Dort zieht lhr Euch auf
eine Gitterbriicke hinauf, Lauft sie schnell
entlang, da sie unter Euch zusammen-
bricht! Vom verbliebenen Stiick lagt Thr
Euch herab. Seid aber vorsichtig, denn
fiir einen Sprung ist es zu hoch (B). Geht
nun den Durchgang direkt neben Euch
entlang und danach nach rechts zum er-
sten Checkpoint (C). Schlagt Euch durch
die dahinterliegenden Riume und weicht

WAREMAURZUE
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nach oben. Nehmt nun den
Pfad, der zu einer Briicke
rechts fithrt und iiberquert
sie. Nach einiger Zeit er-
reicht Thr einen Raum mit
drei Schaltern. Diese akti-
viert Thr, um den Level

|'/ Vorsicht, Fallsucht: Im Lager 76 muBt Ihr Euch oft vor-

abzuschliefien.

\__sichtig herablassen, weil ein Sprung noch zu gefahrlich ist.

den Flammen mit Kletterpartien tiber
Kisten aus. An der Kreuzung entscheidet
Ihr Euch fiir den Weg nach links.
Schleicht an den groflen Kisten vorbei
und Thr entdeckt einen kleinen Stapel.
Steigt hinauf und sucht nach dem Loch in
der Wand (D). Rollt dort hindurch und
geht zum Ende des Raumes. Klettert
schnell auf die Stahlgitter und rennt sie
entlang, bevor sie einstiirzen. Am Ende
steigt Thr wieder vorsichtig hinunter (E).
Nehmt nun Euren Virenscanner und sucht
damit an der Wand vor Euch ein kleines
Kistchen. Schieft drauf, um den Lift zu
rufen. Betretet diesen schnell, bevor er
wieder nach unten fihrt.

Siloeingangstunnel: Lin weiterer
Level ohne Karte. Geht vorwirts {iber die
Briicke, klettert danach rechts die Kante
hinauf. Weiter geht es geradeaus, bis Thr
eine weitere Briicke erreicht. Klettert an
der Seite hinunter und danach bei der
Gitterplattform noch eine Ftage tiefer. Thr
erreicht den darunterliegenden Tunnel.
Macht Euch auf die Suche nach einem
Kistenstapel und klettert tiber ihn zur Seite
der Briicke, Ein Stiick weiter vorn ent-
deckt Thr den Liftschalter. Gleich in der
Nihe lagert ein Kistenstapel, der Euch zu
einem rot beleuchteten Tunnel bringt.
Folgt diesem und schaltet den Strom ein.
Kehrt zum Liftknopf zurtick und fahrt mit
dem Aufzug hinunter. Thr miifst dem fol-
genden Pfad nachgehen und am Ende
nach rechts laufen. Steigt wieder hinauf
und ruft den Lift erneut, fahnt allerdings

-
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Raketensilo

Auch
hier miifst Thr ohne eine Karte auskom-
men, zusitzlich wird Euch die Orientie-
rung entweder durch ein Flammenmeer
oder Finsternis um Euch herum erschwert,
Zu Beginn steckt Thr in einem engen
Tunnel und miifdt Euch nach unten durch-
kimpfen. Auf dem Weg hinunter miit Thr
sehr vorsichtig sein und Euch genau um-
schauen — sonst verfehlt Thr die Stahl-
balken unter Euch und stiirzt ab. Unten
angekommen geht es ziemlich geradlinig
weiter, dafiir stehen Euch viele schwerbe-
waftnete Gegner im Weg, Habt Ihr einen
Abschnitt gesdubert, schaut thr Euch zur
Orientierung mit der Taschenlampe um.

Stromausfall im Tunnel:

Nur so erkennt Thr rechtzeitig, wann Thr
eine Felskante hinabsteigen miifdt. Nach
einiger Zeit erreicht Thr den auer Betrieb
gesetzten Lift, diesen steigt Thr nun hinauf,
Folgt dem Weg {iber mehrere Briicken
hinweg, die Gegnerscharen erledigt Thr
am besten mit groRen Kalibern wie einem
Granatwerfer. Am Ende des Weges findet
Thr eine weife Tir, die den Weg zum
Raketensilo freigibt.

Raketensilo: Auch wenn es auf den
ersten Blick nicht so aussieht, sitzt Euch
hier ein knackiges Zeitlimit im Nacken:
Rennt sofort zur anderen Seite der Rakete
und ruft mit dem Schalter den Lift (A).
Unten angekommen klettert Thr auf die
obere Zubringerrampe zur Rakete und
betitigt dort das Kontrollfeld. Der Count-
down stoppt (B). Danach sprintet Ihr so-
fort zuriick zum Lift, aus dem Ihr gekom-
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men seid und hechtet mit einer Rolle
unter dem sich schliefenden Tor hin-
durch. Sobald es wieder aufgeht, benutzt
[hr den Fahrstuhl auf der gegentiber-
liegenden Seite. Jetzt diirft Ihr nirgendwo
mehr Zeit vertrodeln, da Euch nur noch
drei knappe Minuten tibrig bleiben. Lauft
den langen Gang im Raketensilo entlang,
bis Thr die Missionszentrale erreicht.
Schnappt Euch dort die beiden herumlau-
fenden Wissenschaftler, einer von ihnen
ist im Besitz einer wichtigen Keycard (C).
Geht damit zum hinteren Ende des Raums
und offnet das Tor. Spurtet nun zum
Rechnerraum und sucht Euch mit Hilfe
der Karte unter den vielen Computern
den richtigen heraus (D). Erst wenn Thr
den Countdown gestoppt habt, wartet
das entscheidende Duell mit Obermotz
Rhoemer auf Euch: Der Terrorist ist gegen
samtliche normalen Waffen gewappnet,
alleine mit Gasgranaten konnt Thr etwas

ausrichten — diese findet Thr auf einem
Absatz (E).

Im Raketensilo ist Geschicklichkeit auf
L der Jagd nach den Forschern und genaues [~

. Suchen nach dem C_c}m_;'n_ner gefragt )/
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Ist
Rhoemer
besiegt, kdnnt
Ihr Euch gemiit-
lich zuriickleh-
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Abspann ge-
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der Liste der
Mitwirkenden
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Euch ein kleiner
Filmschnipsel,
der erahnen
labt, dah die
Mission von
Gabe und Lian
noch nicht zu
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Um "Ape Escape" mit der

»  Hochstwertung abzuschlies-
g sen, muft [hr nicht nur alle

: ' 204 Affen von Specters Primaten-
armee einfangen, sondern auch jede der
060 iiber die Level verstreuten Gold-
miinzen sammeln. MAN!AC fithrt Euch
durch die ersten fiinf Welten mit insge-
samt 43 Miinzen, der Rest folgt in der
niachsten Ausgabe, 1s

Die Urzeit

Feid der Urahnen: Die erste
Miinze ist problemlos zu erreichen:
Klettert einfach die Palmen hinauf -
auf einer von ihnen ist sie verborgen.

Spe des Regens: Auch hier konnt
Thr das goldene Specter-Symbol ohne
Schwierigkeiten einsammeln — (iberseht
es nur nicht! Last Euch von der Start-
plattform ins Wasser fallen und taucht
unter sie hinab, dort schwebt die Miinze
im Wasser,

Zum Gllick ist Spike nicht wasser-
scheu: Die MUnze im "See des Regens”
ruht tief am Grunde des Gewassers.

Dinosauriertal: Lauft die Rampe
rechts vor Euch hinauf und springt hin-
tber auf die andere Seite des Wasserfalls.
Dort geht Thr zur beweglichen Plattform
und fahrt mit Thr nach oben. Dort ange-
kommen, seht Thr die Miinze tiber einer
schriigen Fliche schweben, die Ihr nicht
besteigen konnt. Klettert deshalb rechts
daneben die Stufen hinauf und rutscht
hinunter, um mit einem gezielten Sprung
den Goldtaler einzusacken.

Zenozoische Zeit

Dschungelflufi: Lauft links, bis Thr
auf der anderen Fluiseite ein Tor seht.
Die Miinze darauf erreicht Thr nur mit
dem Propeller und einem Doppelsprung
von der gegentiberliegenden Wiese aus.
Kehrt nun auf die Insel zurtick und folgt
dem Weg durch ein Tor. Dreht danach
hinter der Grube mit dem Laserschwert
das Holzgitter hoch. Im Raum dahinter
geht Thr durch das Gebiisch: In der Nihe
- des Baumriesen lafst Ihr Euch von der

- Eelskante auf einen Vorsprung hinab,

of n¢ abzustiirzen. Folgt ihm in eine

T
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DIE ERSTEN 40 SPECTER-MUNZEN

Hohle zur zweiten Miinze. Kehrt dann
zum Anfang zurtick und folgt dem Flus-
verlauf in den nichsten Abschnitt. Dort
findet Thr gleich rechts das dritte Symbol.
Schnappt Euch nun das Gummiboot und
rudert den Fluf entlang, bis Thr zu einem
Zahnrad kommt. Dreht damit die Schleuse
auf und schliipft schnell hindurch. Rudert
hier um die Erhebung in der Mitte herum
und lhr seht bereits die letzte Miinze vor
Euch glitzern.

Die "Warum hier Ruinen” verlangen
gute Dualshock-Beherrschung:
Ein Wackler, und Spike stlrzt ab.

Warum hier Ruinen: Folgt dem
Pfad und hetretet das Steingebiude am
Ende. An der Abzweigung rechts tiberwin-
det Thr die Fallgruben, danach kommt Thr
nach draufen. Werft den markierten
Steinblock hinunter und geht zurtick. Laft
Euch in die erste Grube fallen und rutscht
nach unten. Von hier aus fahrt Thr mit
zwei Plattformen nach oben, bis Thr an
eine weitere Schriige mit der ersten
Miinze kommt. Steigt in die Grube, die
der Block von vorhin freigelegt hat. Die
hier versteckte Miinze erreicht Thr, indem
Ihr den kleinen Steg neben dem Haupt-
weg entlang balanciert. Nehmt danach
den hinteren Ausgang, dort steigt Thr die
Siulen hinauf und schnappt Euch das
dritte Symbol. Zuriick durch den Tempel
haltet Thr Euch links und springt tiber
mehrere kleine Plattformen zu einem
weiteren Tor. Dahinter fahrt [hr mit einem
Lift nach unten und betretet die Briicke.
Lat Euch von dieser ins Wasser fallen
und taucht unter Thr nach der letzten
Miinze.

Wer baute Ruine:
Nehmt zu Beginn die
Abzweigung tber die
Hingebriicke und folgt wei-
ter dem Weg, bis Ihr einen
Schalter erreicht. Aktiviert
diesen, um eine neue
Briicke aufzubauen. Uber
diese geht es zu einem
Absatz mit zwei verschlos-
senen Toren. Wihlt das hin-
tere und aktiviert es mit
dem Schalter daneben. Im

verschlossene Tor rechts mit einem geziel-
ten Schuf® durch die Gitter auf den Knopf
dahinter. Greift Euch etwas weiter vorn
das Zahnrad und betitigt es, um das
nichste Tor zu durchschreiten. Springt in
den Fluf und schwimmt dem Verlauf
nach, bis Thr zu einer Abzweigung
kommt. Folgt ihr nach links und klettert
den Pfahl am niichsten Absatz nach oben.
Hier findet Ihr die Specter-Miinze dieses
Levels.

Dimension - Buzz-Angriff 1:
Hier fordert Fuch das erste Mal Euer von
Specter kontrollierter Freund Buzz heraus.
Besiegt Thr ihn, wird dieser Erfolg mit sat-
ten fiinf Miinzen belohnt! Bei einer Nie-
derlage verliert Ihr kein Leben, nutzt dar-
um die Gelegenheit, Fuch den Kursverlauf
einzuprigen. Um Zeit zu sparen, solltet
Thr bei den Schwimmabschnitten frithzei-
tig mit einem Sprung wieder aus dem
Wasser kommen sowie am Ende der
Rutschpartie ebenfalls durch einen Hiipfer
die ,Ausrodelphase” verkiirzen.

Primitive Zeit

Primitiver Strand: Lauft den
Strand links entlang und fangt drei Affen
ein, um das Tiirschlo zu aktivieren. Geht
danach durch das Tor und folgt dem Weg
bis zu den herunterklappenden Stahlplatt-
formen. Uberwindet sie und laft Euch
danach in die niichste Grube fallen. Dort
findet Thr einen Tunneleingang, hinter
dem sich links ein Aufzug verbirgt. Fahrt
nach oben und dreht Euch um, statt in
den Gang zu gehen: Unter dem Dach der
Hohle seht I[hr schon die nichste Specter-
Miinze schimmern.

Primitiver Ozean: Hechtet ins
Wasser und schwimmt geradeaus auf den
Hohleneingang zu — pafit dabei auf die
Haie auf. Im niichsten Abschnitt haltet Thr
Euch links und watet durch den Wasser-
fall. Auf der anderen Seite lat Thr Euch in
den See darunter fallen und seht Euch
genau um, Die Miinze ist unmittelbar vor
dem U-Boot versteckt.

Inneren steigt Thr links die

Bon Appetit: Der Dino "Dexter” sieht von auBen harmlos
aus, hat aber ganze Schiffe verschluckt.

Rampe hoch und dffnet das
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Dexters Insel: Lauft am Dinosau-
rier vorbei und haut das Tor vor Euch mit
ein paar Schligen entzwei. Dahinter akti-
viert Ihr den Schalter, der eine Wasser-
schildkréte freildft. Diese besteigt Thr am
Meeresrand tber ein Pier und fahrt da-
nach mit ihr zum nahe gelegenen Schiff.
Dort findet Thr die erste Miinze. Kehrt
zurtick an Land und bratet dem Dino eins
tiber, ehe Thr in seinen Rachen steigt. Von
hier aus springt Ihr in seinen Magen und
taucht unter das verschluckte Schiffswrack
hinunter. Das zweite Specter-Symbol
wartet auf Euch. Am Ende des Bootes
geht es in ein lilafarbenes Organ. Dort
seht Thr gleich zu Beginn eine Grube mit
einer Rutschbahn, die Thr benutzt. Thr lan-
det in einem kleinen Gewisser, an dessen
Rand einige Stufen hinauffithren. Nehmt
diesen Weg und Ihr landet beim dritten
goldenen Taler. Diesen bekommt Thr aber
nur, wenn lhr bereits den Zauberball
besitzt, um das Spinnennetz zu durch-
dringen.

Die Eiszeit

Gefrorener Ozean: Die erste
Specter-Miinze in der Eiszeit ist ein Kin-
derspiel. Lauft einfach die Bergpfade ent-
lang, bis Ihr sie rechts funkeln seht. Um
sie zu erreichen, klettert Thr den Pfahl
unter ihr hinauf,

Eiszapfenhdhle: Hupft iiber die
erste Grube und Ihr seht einen Raum hin-
ter Eis. Diesen erreicht Thr, indem Ihr dem
schmalen Pfad etwas weiter links folgt.
Von dem Tisch aus erreicht [hr die erste
Miinze, Geht wieder hinaus und fliegt mit
dem Propeller die Absitze nach oben zum
Hohleneingang. Im nichsten Abschnitt
hiipft Thr die Stufen nach oben und folgt
dem Weg. An der unscheinbaren Kreu-
zung nehmt Thr erst den Pfad nach rechts
in ein Wasserbecken hinein. In einer
Nische findet Thr das zweite Specter-

Die Mlnze lockt im "Eiszpafen-
hohlen”-See, doch giftige Krallen

wollen Spike hier an's Leder.

Symbol. Geht zuriick und nun die andere
Route entlang. Weicht den Stahlspitzen
und Schneebillen aus, bis [hr einige
Stufen erreicht, die im Boden versinken.
Springt sie im richtigen Moment hinauf
und geht tiber die kleine Briicke rechts

zum néchsten Abschnitt. Mit dem Paddel-

boot rudert Thr zur kleinen Insel in der

Mitte des Sees, direkt darunter befindet
sich ganz am Boden die letzte Miinze.

Thermalguellen: Hipft vom
Podest herunter und lauft geradeaus
durch den Hohleneingang. Haltet Euch
rechts und rennt zur Halle mit dem ersten
Eisbiren. Schubst ihn zweimal in die
Eisbarriere direkt vor Euch. Das gleiche
wiederholt Thr in der nichsten Kammer,
wihrend ihr in der dritten das Eis links
zetbroselt. Geht durch den freien Eingang
und schnappt Euch die erste Miinze.
Offnet danach die Tore mit den Schaltern
und verlait die Hohle wieder. Springt
tiber die Felsplattformen mit Hilfe des
Propellers immer hoher, bis Ihr eine
Eisbriicke erreicht. Uberquert diese
schnell, bevor sie einstiirzt und folgt dem
Tunnel danach. Am Ende geht es wieder
ein Stiick nach oben und (iber eine zweite
Briicke und durch ein Tor. Dahinter haltet
Thr Euch einfach rechts, bis Thr die zweite
Miinze erreicht.

Dimension - Buzz-Angriff 2:
Hier gilt das gleiche wie beim ersten
Duell: Fiinf Miinzen gibt es fiir einen Sieg
im Wettrennen. Seid dabei vorsichtig, da
[hr an einigen Stellen ins Nichts abstiirzen
konnt und dabei ein Leben verliert!

Neuere Geschichte

Tempel der Stille: Steigt die
Stufen zum Tempel hinauf und schaut auf
dem Vorplatz links hinter das Steinge-
biude. Dort versteckt sich das erste
Specter-Symbol. Betretet nun den Schrein
und lauft zur Buddha-Statue am Ende des
Gebetsraumes. Springt tiber die rechte
Hand und Schulter nach oben auf den
Kopf und sammelt die zweite Miinze ein.
Macht Euch wieder auf den Weg nach
draufen und geht links herum am
Gebiude vorbei zum Brunnen. Springt
hinein. In der Lavahalle hiipft Thr iiber die
Bodenstiicke nach hinten zu der Statue.
Dort propellert Ihr Euch auf die Siule
links hinauf und macht Euch oben auf
den Weg zuriick zum vorderen Teil der
Halle, wo sich in einer Nische die dritte
Miinze befindet.

Chinesische Mauer: Zu Beginn
seht IThr links eine kleine Insel, auf der
sich die erste Miinze befindet. Bleibt da-
nach auf dem Pfad, bis Ihr den niichsten
Abschnitt erreicht. Im Raum dahinter
weicht Thr den Gewichten aus und fangt
die drei Affen. Daraufhin erscheint eine
Treppe und zugleich geht das Tor auf,
das Euch vorher den Weg zum zweiten
Specter-Symbol verschlossen hatte.
Schlagt Euch nun an den zahlreichen
fiesen Fallen vorbei durch die chinesi-
schen Hallen, bis Ihr in einen Abschnitt
mit einem Hingebtigel kommt. Fahrt mit

Unter Euch brodelt Lava, wahrend |hr
an einer Liane entlanghangelt.

[ Im "Tempel der Stille” geht's feurig zu:

diesem nach oben und stellt Euch ganz
rechts an die Kante. Nun seht Ihr vor
Euch eine Grasplattform, zu der Thr mit
dem Propeller fliegt. Von hier aus geht es
noch zwei Stationen mit dem Propeller
weiter, bis Thr die letzte und gut versteck-
te dritte Miinze findet.

Zauberschiofi: Fangt rund um das
Schlof und in den Eingangshallen fiinf
Affen ein, um das verschlossene Tor zu
offnen, Dazu nehmt Thr im SchloR die Tiir
links und dreht an der linken Wand mit
dem Zahnrad die Sdule hoch. So gelangt
Thr nach oben. Geht jetzt durch die Tiir
zum Dach des Schlosses. Durch eine
Licke zwischen den Zinnen kommt Thr an
die erste Miinze auf einer darunterliegen-
den Plattform. AuRen herum kehrt Thr
zum Schlof zuriick und geht durch die
nun offene Tiir. Steigt rechts die Treppe

Minze im "ZauberschloR" entgeht
schnell Eurer Aufmerksamkeit.

[ Unscheinbar und gut versteckt: Diese

hinauf und begebt Euch tber die
Kronleuchter zur anderen Seite, dort
kommt Ihr in eine Kammer mit dem
zweiten Specter-Symbol. Geht nun durch
den Durchgang auf der gegeniiberliegen-
den Seite und fahrt mit der Plattform nach
unten. Springt zum Tor direkt unter Euch,
wo Thr zwei rutschige Ebenen vorfindet.
Von der zweiten aus springt Ihr auf ein
Trampolin mit der dritten Miinze. Danach
wandert Ihr zurtick zum Boden und geht
durch das Tor dort. Lauft hier geradeaus
und schwimmt durch die Kriimmung des
unterirdischen Gewissers. Unter den
Stachelgittern hiipft Thr hindurch zu einem
kleinen Durchgang in der Wand. Im fol-
genden Raum schlielich erklimmt [hr

die Zahnrider, in deren Mitte das vierte
Symbol ruht. Hier wartet Thr auf die
nichste MANIAC,
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Alle 60
Miinzen
brauchen nur
Perfektioni-

sten, die den
zweiten Ab- "
spann sehen i3
wollen: Méchtet 3
Ihr dagegen nur
alle Bonusspiele :
herausspielen, X
reichen Euch
schon die An-
weisungen aus
dem ersten Teil
des Player’'s
Buide. Sammelit
lhr jedes
Specter-Sumbol
aus den ersten
fiinf Welten
auf, habt lhr
schon 43; also
mehr als die
ndtigen 40, um
das dritte und
letzte Bonus-
spiel freizu-
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. PLAYERS GUIDE, TEIL 1

Konamis Grusel-Adventure
\ lebt von Spannung und
Dramatik — Orientierungs-
~und Munitionsprobleme sind der
Ginsehaut-Atmosphire hinderlich.
Damit Ihr Euch den Horror ungetriibt
geben konnt, haben wir uns mit Papier
und Bleistift bewaffnet und sind nach
Silent Hill gepilgert. Den zweiten und
letzten Teil dieses Players Guides findet

Thr'in der ndchsten MANIAC, s

Zu diesem Players Guide: Un
die Spannung nicht zu schmilern, kon-
zentrieren wir uns auf l6sungsrelevante
Aktionen — wo Gegner oder andere
Schockmomente auftauchen, behalten
wir, mit Ausnahme der Zwischengegner,
fiir uns. Damit Ihr heil durch Euer Aben-
teuer kommt, fithren wir Euch zu den
meisten Extras. Zu Wort- oder Zahlen-
ritsel geben wir keine Tips, sondern
nennen gleich die Losung. Viel Spaf!

Nach dem Intro werdet Thr auto-
matisch in eine Seitenstrafe gefiihrt, an
deren Ende Ihr links durch's Tor geht.
Lauft die Gasse entlang bis zum "toten
Ende", an dem Ihr angegriffen werdet.
Nun folgt eine FMV-Sequenz, danach
nehmt Ihr alle Gegenstinde mit, bewaff-
net Euch mit der Pistole und schreitet
zur Tir. Thr werdet erneut attackiert.
Habt [hr die Kreatur besiegt, schnappt
Ihr Euch das Radio und verlafst das
Café. Schaur auf die Karte: Lauft die
Bachman St. hoch in Richtung Con-
venience Store. Auf einer Bank rechts in
der Nihe des Cafés liegt Munition. Geht
nun weiter in Richtung Convenience
Store. An der Seite des Gebiudes steht
eine Tur offen. Dahinter findet IThr drei
Energiedrinks und einen Erste-Hilfe-
Kasten (EHK). Lauft nun weiter nach
Norden (auf der linken Seite der
Bachman St.) und Thr erreicht einen

- Wagen. Hier gibt's einen Energiedrink.

Nun rennt Ihr zur in der Karte
markierten Seitenstrafie. [hr
geht wieder durch das bekannte Tor
und findet nach einigen Metern etwas
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Seid sparsam: FUr das Jagdgewehr
findet Ihr wahrend des gesamten
Spiels nur wenig Munition.

auf dem Boden. Lauft zurtick auf die
Hauptstrafie und dann nach Westen.
Rennt die Finney St. entlang bis zur
Abzweigung Levin St. Geht auf dieser
Strafde nach Stiden und biegt westlich in
die Matheson ab. Ihr erreicht einen Ab-
grund, an dem einige Blitter verstreut
liegen. Schaut sie Euch an und geht
dann auf der linken Seite die Levin St.
entlang. Durchsucht die Hundehiitte im
fiinften Haus und nehmt den Schliissel
mit. Betretet nun das Haus,

Nahe der Eingangstiir liegt ein EHK, ein
paar Schritte weiter speichert Thr den
Spielstand. Hier und auf dem Efitisch
findet Thr Munition, in der Kiiche einen
Energiedrink. Uberpriift nun die Hinter-
tiir und schaut Euch die Wandkarte an.
Verlafit das Haus awieder. Rennt die
Levin St. entlang nach Norden, dann 6st-
lich in die Finney, bis Thr den roten
Streifen auf der Karte erreicht. Geht die-
sen entlang, nach kurzer Zeit seht Thr
auf der rechten Seite einen Gartenzaun
mit einer Tiir. Dahinter liegt auf einem
Eimer ein Energiedrink und in der Nihe
des Basketballkorbs ein Schliissel.
Nehmt die Gegenstinde mit und geht
dann zuriick zur Finney St. Hier lauft [hr
nach Osten und diberguert die
Briicke — Thr erreicht ein demoliertes
Polizeifahrzeug, daneben liegt Munition.
Im Kofferraum des Wagens befindet sich
der "Lowenschliissel". Geht jetzt in der
Ellroy St. nach Siiden, bis Ihr ein Loch
im Boden entdeckt. Lauft nach rechts
zum nichsten Gebidude. Hier wartet ein
blutverschmierter Postkasten mit dem

Steigt die Stufen nach
oben und Ihr erhaltet
einen Energiedrink. Rennt
nun in Richtung Levin St.
und hier nach Siiden. In
der Niihe des letzten
Hauses liegt auf der linken
Seite ein weiterer Energie-
drink. Geht nun auf der
Matheson St. nach Westen,
bis Thr eine Seitenstrafie
erreicht (zwischen Levin

verstummt das Radiogerfusch,

Ruhestérung: Nur wenn der Feind "richtig" tot ist,

) und Bachman). Am Ende

k'- -
.

dieser Allee findet [hr
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"Vogelscheuchenschliissel":

ALLE WAFFEN IM UBERBLICK

Kichenmesser Kurze Hiebe mit
geringer Scha-
denskraft. Wurde
nicht zum Téten
konstruiert -
aber besser als
nichts.

Hohe Reichweite
figt dem Gegner
aber nur leich-
ten Schaden zu
Der Vorschlag-
hammer flugt

dem Gegner
groRen Schaden
zu, die Aushol-
zeit ist jedoch
betrdchtlich.
Eine leichte
Axt mit durch-
schnittlicher
Zerstérungs-
kraft. Beste
Nahkampf-Alter-
native zu Hand-
feuerwaffen (im
Normal-Modus).
Habt Ihr von
Beginn an, bie-
tet Platz fir
15 Kugeln.
Wenig Durch-
schlagskraft -
die Masse
macht’s!

FakRt sechs Pa-
tronen. Hohe
Durchschlags-
kraft und weite
Streuung - zweil
auf einen
Streich sind
kein Problem!
Sechs Kugeln
passen in den
Lauf. TerEft
auf weite Ent-
fernungen,
Munition findet
Ihr nur selten.
Bendtigt Ben-
zin. Sehr wir-
kungsvoll im
Nahkampf .
SchlagbohrerlLdauft nur mit
(Next Fear) Benzin. Besser
zu handeln,
aber weniger
wirkungsvoll
als die
Kettensdge.
Optimal fir
Ballerrambos
mit Munitions-
problemen.

Die beste Waffe
in ganz Silent
Hill: Unbe-
grenzte Muni-
tion, laser-
gesteuerte
Zielpeilung und
duBerst verhee-
rende Schadens-
kraft.

Stahlrohr

Hammer

Axt

Pistole

Shotgun

Jagdgewehr

Kettensdge
(Next Fear)

Katana
(Next Fear)

Laserkanone




Nachstenliebe: Damit Ihr der Kreaturenschar nicht wehrlos gegentibersteht,
Uberreicht Euch Cybil zu Beginn ihre Polizeipistole.

einen EHK. Lauft nun die Levin St. nach
Stiden. Vor dem letzten Haus macht Ihr
Halt — dort liegt ein Energiedrink. Geht
nun zurlick zu dem Haus mit der ver-
schlossenen Hinterttir. Setzt hier Eure
drei gefundenen Schliissel ein und
nehmt nach der kurzen Zwischen-
sequenz zwei wohlschmeckende Ener-
giedrinks vom Tisch. Jetzt schreitet Thr
durch die Gartentiir,

Rennt die Seitenstrafe hoch und biegt
nach links ab in die Finney St, dann
nach Norden in die Midwich bis Thr
einen Abgrund erreicht. Hier findet Thr
Extras. Ab in die Matheson St. und dann
in die Seitenstrafde zwischen Midwich
und Levin! Auf Hilfte der Allee findet Ihr
auf der rechten Seite Munition und éinen
Energiedrink. Geht nun nach Stiden und
dann auf der Bloch St, nach Westen.
Biegt nach Siiden in die Midwich ab,
rennt an der Schule vorbei und holt
Euch im Schulbus zwei Energiedrinks,
auerdem speichert Ihr. Lauft zurlick zur
Schule und offnet die Tir.

Auf der rechten Seite liegt die Karte,
Betretet den Hauptteil der Schule, geht
hier nach Westen zur Rezeption. Auf der
Theke entdeckt Thr eine Nachricht.
Wandert nun durch die Tir innerhalb
der Rezeption und nehmt die Munition.
Lauft zuriick auf den Flur und dann nach
Osten in das Krankenzimmer. Dort fin-
det Ihr EHK, Energiedrink und Speicher-
punkt. Verlafst den Raum und betretet
den Pausenhof. Lauft geradeaus zur ge-
geniiberliegenden Tiir. Betretet das
Gebiude wieder und geht dann durch
die Tiir vor Euch — und nochmal das
Ganze. Thr findet Munition. VerlaRt das
Zimmer und lauft westlich bis zur Tir
am Ende des Flurs. Ihr betretet einen
weiteren Gang, in dem alle Riume ver-
schlossen sind, Am Gangende steigt Ihr
die Treppe nach oben. Im 2. Stock be-
tretet Thr das Zimmer rechts neben der
Treppe und holt Euch den Energiedrink.
Verlat den Raum wieder und geht auf
die Middchen-Toilette. Hier findet Thr
weitere Munition. Geht nun zurlick zur

Treppe und betretet durch die 6stliche
Tiir einen Flur. Offnet das Tor zum
"Labor-Stauraum" und nehmt eine
Flasche mit. Lauft durch die Halle in das
"Chemische Labor", Hier entdeckt Thr
eine abgehackte Hand. Benutzt die
Chemikalienflasche, um die goldene
Medaille freizulegen. Geht nun in die
"Bibliothek". Nehmt den EHK mit und
ergattert im stdlichsten Klassenzimmer
Munition. Im Umkleideraum gibt's nichts
zu holen, dafiir erlebt Ihr dort eine span-
nende Szene. Betretet nun iiber die
Treppe wieder den ersten Stock und
geht in den Pausenhof. Plaziert das ge-
fundene Medaillon an der Turmtiir
(links) und schreitet erneut in den zwei-
ten Stock. Hier schaut Thr Euch im
Musikzimmer um und lést das Piano-
Ritsel. Driickt in dieser Reihenfolge fol-
gende Tasten (von links): Zweite weile
Taste, sechste weifde Taste, flinfte
schwarze Taste, flinfte weile Taste, erste
schwarze Taste. Nun bekommt Ihr die
zweite Medaille. Plaziert diese ebenfalls
am Pausenhof-Turm. Betretet nun das
Schulgebiude durch die Tiir gegeniiber
des Turms und geht in den zweiten
Stock. Rennt zur Treppe am rechten un-
teren Eck der Karte und runter bis zum
Boilerraum. Geht hinein und driickt den
roten Knopf. Nun ist die Tiir des
Pausenhaf-Turms gedffnet und
Thr konnt eintreten.

Klettert die Leiter innerhalb des Turms
herab und die nichste Leiter wieder hin-
auf, Thr seid erneut im Pausenhof. Be-
tretet das Gebdude durch die Tiir ge-
geniiber des Turms. Nehmt die Ttr
direkt vor Euch und ergattert EHK sowie
Energiedrink. Offnet die Vorratskammer
und nehmt den Ball mit, den Thr hier
findet. Geht durch den Flur in das erste
Klassenzimmer (westliche Richtung) und
holt Euch die Bildkarte. Lauft nun in die
Biicherei, sammelt einige Extras und
speichert. Hinter der Tiir in der Rezep-
tion findet Thr Munition und einen weite-
ren Durchgang, Benutzt hier die Bild-
karte und Ihr erreicht einen weiteren

Nutzt die Wand als Deckung —
in der Dunkelheit seht Ihr das
Flugmonster erst spat.

Flur, Geht auf die Knaben-Toilette und
offnet die Tar im Hintergrund. Thr erhal-
tet die Schrotflinte. Betretet nun das
Lehrerzimmer, welches der Treppe am
nichsten ist. Hier findet Thr Munition.
Verlaft den Raum und geht die Treppe
hoch in den zweiten Stock. Geht in das
Klassenzimmer direkt unterhalb der
Treppe und nehmt die Munitionsbox
mit. Lauft durch die Verbindungstiir ins
nichste Klassenzimmer und Ihr ergattert
Schrotflintenmunition. Verlafit den
Raum; durch die Doppeltiir am Fufle des
Flurs erreicht Thr einen weiteren Gang.
Im Umkleideraum findet [hr einen gol-
denen Schliissel. Steigt nun die Treppe
hoch bis unters Dach. Geht hier zum
Wassertank und schaut Euch das Ventil
an. Am anderen Ende des Rinnsteins be-
findet sich ein Schliissel im Loch. Thr
konnt ihn nicht erreichen, also steckt Thr
Euren Ball hinein und dreht am Ventil.
Jetzt findet Thr den Schliissel im Pausen-
hof auf der linken Seite. Er sperrt die Tiir
des Biichereilagers auf, in dem lhr Euch
den EHK holt. Betretet nun die Biblio-
thek und lafdt die Munition ins Inventar
wandern. In dem bisher unbesuchten
Flur geht Thr in das erste Klassenzimmer
und von da aus einen Raum weiter, Hier
und auf einer Bank im Flur findet Ihr
einen Energiedrink. Benutzt die Treppe
rechts unten, riistet Euch im Lagerraum
aus und betretet dann den Boilerraum.
Ein weiteres Ritsel: Dreht das linke Rad
einmal nach rechts, das rechte Rad zwei-
mal nach links. Der nun folgende
Zwischengegner stellt kein grofes
Hindernis dar. Kleiner Tip: Man sollte
sein Maul nicht so weit aufreien...

Thr seid nun wieder im "normalen"
Heizungsraum. In der Nithe des Boilers
liegt ein Schlissel auf dem Boden.
Nehmt ihn und verlat damit die Schule.
Geht auf folgendem Weg zur Kirche:
Lauft auf der Midwich St. nach Siiden,

Klopf, klopf: In der Umkleidekabine
gibt's zwar keine Extras, daflr aber ein
kleines Schreckensschmankert...

LaBt
Euch 1
nicht auf un- 1§
natige SchieBe-
reien ein - '
weicht aus oder
lauft einfach 2
weiter, wenn "3 l
lhr einen Geg- X
ner nicht gleich -
beim ersten '
Mal erledigt. Da
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StraBe fir flie-
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weitere Gegenstinde mit und kehrt
zurtick in das Zimmer, aus dem [hr ur-
spriinglich gekommen seid. Offnet hier
die Tiur, hinter der Ihr noch nicht wart
und lauft dann durch das Arzneizimmer
auf den Flur. Betretet von hier aus das
Arztzimmer. Auf dem Tisch liegt ein wei-
terer Plan. Im Konferenzraum findet lhr
einen Schliissel. Einige Extras liegen in
der Kiiche herum, eine Plastikflasche
solltet Thr hier ebenfalls mitnehmen.
Diese fiillt Ihr im Biiro des Direktors mit
der Fliissigkeit vom Boden. Geht nun
runter in den Keller und betretet den
Generatorraum. Drickt den Knopf auf
der rechten Maschine und betretet dann
den Aufzug. Fahrt in den zweiten Stock
und versucht, die Tiir zu 6ffnen. Wieder-
holt den Vorgang im dritten Stock. Nun
konnt Thr in die oberste Etage, hier ift
sich die Tiir 6ffnen. Geht durch die Tiir
am Ende des Ganges und
betretet dann tiber die
Treppe den dritten Stock.
Im Zimmer 302 findet Thr
Extras und einen Speicher-
punkt, in Raum 304 einen
Energiedrink. Nehmt aus
dem Gerdteraum Munition,

Man kann es nicht oft genug wieder-
holen: RegelmaBiges Speichern gehort
zum 1x1 jedes Abenteurers.

I

‘dann ostlich die Bradbury nach Norden

. bis zur Querstrafie. Ungefihr auf halber
Hohe der Allee steht auf der rechten
Seite eine Tiir offen. Betretet das Haus,
holt Euch Extras und speichert den

' Spielstand. Rennt nun zurtick in die

Bradbury St., von hier aus weiter nach

Osten. Biegt in die nichste Querstrafie

b —— e o il . 4

versperrt Euch den Zugang zur

Aus dem Weg: Ein schleimiges Tentakel
wichtigen Metallplatte...

-ab, auf halber Hohe findet Ihr auf der
rechten Seite Munition. Geht die Quer- (

...nach einer Blutdusche vergnigt
sich das Viech erstmal mit anderen

stralke weiter bis zur Bloch St. und west- :
ke ait Bloch Sty und we Dingen - und der Weg st frei.

lich in die Kirche. Nach der FMV-

- Sequenz bedient Thr Euch am Altar,
links davon findet Thr einen weiteren
Energiedrink. Verlat das Gotteshaus
und rennt nach Westen bis zur Tank-
stelle. Hier entdeckt Thr eine offene Tiir,
~ dahinter sammelt Thr Munition ein. Geht
nun die Ellroy St. entlang nach Siiden,
auf der rechten Seite steht nach einigen
Metern ein Fahrzeug. Besorgt Euch die
i+ Munition und rennt dann in Richtung
Briicke. Wenn Thr aufmerksam seid, ent-

EHK und Blutkonserve mit und holt
Euch in Zimmer 306 eine Metallplatte.
Dann entriegelt Thr die Tiir zum Aufzug.
In der Herrentoilette findet Thr ebenfalls
eine Platte. Wechselt in den zweiten
Stock und nehmt das Feuerzeug aus
Zimmer 201, Das Tentakel in Raum 204
beschiftigt Ihr mit der Blutkonserve,
dann greift Ihr Euch die dritte Metall-
platte von der Wand. Geht zuriick zur
Treppe und in den ersten Stock. In

Desinfektionsmittel. In Zimmer 206 fin-
det Thr Extras. Fahrt nun mit dem Aufzug
in den Keller und geht in das Leichen-
schauhaus (yeah). Hier nehmt [hr einen
Energiedrink sowie eine Ampulle. Holt
auRerdem den Hammer aus dem
Maschinenraum. Betretet nun die
Vorratskammer. Neben Extras entdeckt
Thr Spuren auf dem Boden. Verschiebt
den Schrank und schleicht dann durch
die versteckte Tiir. Am Ende des
Zimmers spritzt hr Desinfektionsmittel
tiber die Planzen und ziindet sie mit
dem Feuerzeug an. Jetzt geht's nach
unten! Kurz vor dem Ende des Ganges
befindet sich seitlich eine Tiir, die nur
schwer zu erkennen ist. Offnet sie und
geht dann durch die Tiir rechts von
Euch. Nehmt die Videokassette. Verlafst
den Raum wieder und lauft zur letzten
Tiir in diesem Gang (linke Seite). In der
Nihe des Bildes liegt ein Schliissel.
VerlaB8t das Kellergewolbe und betretet
Zimmer 302 (3. Stock). Hier konnt Thr
Euch das Video anschauen. Greift Euch
noch schnell die Schrotflintenmunition
und geht dann ins Untersuchungszimmer
im ersten Stock. Nun folgt eine lange
Zwischensequenz. Danach nehmt [hr
den Schliissel fiir den Antiquititenladen,
speichert den Spielstand und verlafit das
Krankenhaus, Geht die Koontz St. ent-
lang und biegt dann in die Simmons ab.
Betretet den Antiquitdten-
laden und geht die Treppe hinunter.
Auch hier macht Thr durch das Verschie-
ben eines Schranks den Weg zu einer
versteckten Tiir frei. Am Ende des
Tunnels erreicht Thr einen Raum mit
einem geheimnisvollen Altar. Nehmt die
Axt von der Wand und verlafit den
Raum wieder. "Etwas" passiert, und Thr
erwacht im Krankenhaus. Nach einer
langeren Zwischensequenz wacht [hr er-
neut auf — diesmal wieder im Anti-
quititenladen. Verla8t diesen und Ihr
steht auf den Strafien Silent Hills. Was
Euch hier noch erwartet, wie Thr am
Ende trotz fehlender Gebiudekarte den
Uberblick behaltet und die ,guten Ab-
spanne zu sehen bekommt, verraten wir
Euch schon in vier Wochen in der niich-

sten MAN!AC.

deckt Ihr auf der rechten Seite der Bloch
- St. niitzliche Extras. Steigt im Briicken-

Kontrollzentrum die Treppe hinauf,

‘nehmt die Karte und speichert. Lauft

nun in Richtung Kamera und lat die
Briicke herab. Geht auf der Crichton St.

~ nach Siiden. In der Koontz St. findet Ihr
'~ den Eingang zum Alchemilla
‘Haospital. Lauft hier an der Rezeption

vorbei um die Ecke in die erste Tir.

~Nach der FMV-Sequenz dreht Ihr Euch

na(:h rechts und geht durch die Wand-

. tiir. Verlat den nichsten Raum durch

tder Rezeption. Nehmt die Karte und
. gl -1 =
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Kiiche und Biiro lagern
Extras, im Zimmer des
Direktors eine weitere
Platte. Geht nun ins
Schwesternzimmer und
plaziert die vier Platten wie
folgt: Rot links oben, blau
rechts oben, gelb links un-
ten, griin rechts unten.
Betretet nun tber den
Vorbereitungsraum den
Operationssaal und nehmt
den Schliissel. Dann

besorgt Thr Euch in der Das erste kniffige Ratsel: Im Musikzimmer mBt Ihr ein
Intensivstation ein Wortspiel 16sen — oder |hr schaut in unseren Players Guide!
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DRIVER

EFFEKT

BUGS BUNNY

EFFEKT

Ob massenweise Leben. einen gefiiliten Geldbeutel oder un-
begrenzt Zeit - via Schummelcode seid Ihr unbesiegbar. Unsere
Bame-Buster-Lodes wurden mit dem PC-Comms-Link sowie dem Bame
‘Buster von Dataflash [kompatibel mit dem XPloder] erstellt.

WING OVER 2

" EFFEKT

Tiefgarage: Energie 30010041 0006| [Unendl. Zeit BQP@8BD42 2400
Kein Schaden 8@1E3588 0000| |[Goldkarotten 30010047 @©ODD| (Unendl. Geld 89©1A891@ 967F
Fahrtest DO1E3750 0@aR| |Uhren 300100845 PGDD 801A8912 @098
bestanden 8@1E357@ 503C| |99 Karotten 30010043 0063| |Alle Ubungs— 801A8916 3F40
D@1E3572 0000 missionen
801e3572 3C3¢| it BOMBERMAN Hangarzugang 801A8956 8200
D@1E3574 0000
ggiigg;; gggg Unendl. Leben BBASEB7A 2400
801E3576 503C Unendl. Zeit B80061F2E 2400
g DO1E3578 0000 Ei:%tsm’be” gg?gzég; 333; Nur 1 Runde 81121CAA 0002
] BQ1E3578 @050 DAO83A9E 0009 Truguts 8111CB1A FFFF
% Unendl. Zeit DO1E356E Q000 801DFC38 0009 Alle Strecken 8111CB@®8 FFFF
] 801E4248 0001 - 8111C80A FFFF
<tadte: Unendlich DAOB3IA9E @001 ALl Fah 3111CB14
_ Bomben 801D8COA 0001 SR e : Beca
Kein Schaden B80@89AC10 0000 0083A9E 0009 8111CB16 FFFF
Kein Gesucht B800970F8 0000 g@lDFCBA 0009 Immer Erster 8111CBOC 3FFF
1 Treffer bei D129CFA4 0000 8111CBBE 3FFF
Rammen reicht 8@@9CFA4 3FFF P%STHEET FIGHTER _ALPHA3 giiiggig ;;EE
m TRAP RUNNER Energie P1 801942D8 0090 mwmp
" EFFEKT Power Bar P1 801943CA 0090| i GOEMON 2
Unendl. Zeit 8@10B658 S5F90| |Guard Bar P1 B8@194488 0@50 NgFFEKT oy
Energie P1 8@127AC2 O3ES8| |[Taunts P1 8@19436A 0001| [Energie P1 BPO88ED4 0PO6
80127AC4 O3E8| |Energie P2 80194720 ©0090| |Geld P1 80088ED7 QOFF
Energie P2 801284CA Q3ES8| |[Power Bar P2 80194812 8@99| |[Energie P2 SOM88EDE 0006
801284CC @3ER| |Guard Bar P2 8@01948D0@ 0050| |(Geld P2 SOP88EE1 @OFF
Alle Level 80126D9A ©0100| |Taunts P2 8§01947B2 0001 Uberall rein 8@OR8EC6 0QZ2C
Alle Kdampfer 80126DBE 0101| [Alles frei 8017EQ22 FFFF| |[Energiebonus 811A2B52 @1F4
802126D90 0101 |[Letzte Stage 80198C54 0002 |Geldbonus 801AZ2B4F @OCS8
f HESTu R e e e e S L e L S R

COLIN MCRAE RALLY

™ Festtag ftr Rally-Freunde:
> Nach dem gerade veroffent-
lichten Kracher "V-Rally 2"

- erscheint nun Codemasters’
Meisterwerk "Colin McRae Rally” in
der Platinum-Reihe. Damit Ihr fiir alle

Eventualititen geriistet seid, prisentiert
Euch MAN!AC im Classic-Tip simtliche
Cheatcodes fiir die famose Raserei, in-
klusive der drei Bonusmodi, die in der
Originalfassung einem kuriosen Fehler
zum Opfer fielen: Nach dem erfolgrei-

BACKSEAT Der Beifahrer greift sich das Lenkrad
BLANCMANGE Verwandelt Euer Auto in grinen Wackel-
| pudding
: BUTTONBASH Ihr gebt durch stdndiges Hdmmern auf X
’ und Kreis Gas
DIDDYCARS Fahrt das Rennen im "Micro Machines”-Modus
(Bild 1)
DIRECTORCUT Ihr kdnnt die Wiederholung beeinflussen
FORKLIFT Euer Auto lenkt mit den Hinterrpddern
HELIUMNICK Der Beifahrer spricht mit hoher Stimme
HOVERCRAFT Euer Auto schwebt iber der Strecke
(Bild 2)
KITCAR Euer Auto macht bei einem Druck auf
% "Select” gewaltige Spriinge
| IMAGFLOAT LdRt Euer Auto herumschlingern
MOONWALK Die Schwerkraft wird herabgesetzt
MOREOQOOMPH Fahrt im Turbo-Modus
NIGHTRIDER Fahrt alle Strecken bei Nacht
OPENROADS Offnet alle Strecken
PEASOUPER Fahrt alle Strecken bei dichtem Nebel
SHOEBOXES Alle Autos stehen bereit
SILKYSMOOTH Die Bildrate wird verdoppelt
SKCART Fahrt alle Strecken rilckwdrts
TINFOILED Uberzieht Euer Auto komplett mit Metall
CBild 3)
TROLLEY Euer Auto hat Allradlenkung
WHITEBUNNY Fahrt alle Strecken gespiegelt

chen Beenden
des Expertenlevel

wurden Fuch im Abspann
zwar Palworter verraten, doch waren
diese nur Platzhalter, die bei Eingabe
nichts bewirkten. us
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Schlechte
Nachricht far :
Playstation- 1
Schummler: Nach-
dem beim neue-l; -E,.
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MANIAC vor funf Jahren

Ganz im Zeichen der ,Freundschaft®: Auf unse-
. rem Cover prangt ein mittlerweile heschlia

_ nahmtes Priigelspiel, im Heft lasser
Multimedia-PC gegen Spielkonsol
Dieses ,Duell der Enfertainer” ha
keinen Sieger — ist aber zu Zeiten des 4363’? !
PCs genauso spannend wie heute mit Pentium-
- 3-Benchmarks. SpieleméBig istim Sommer ‘94
' wenig los: AuBer ,Super Streef Fighter 2* fiir
| die 16-Bit-Systeme konnte uns keine Neuheit ‘

' recht begeistern, sieht man von ein paar
- Mega-CD- Umsetzunm._ah Im News-Teil |
dagegen stallen UI!"IWEI laszi erende deut- ||

| Trenz' ,.Tarua ~heute e
E. Sammiarstut:k fiir's Sﬂpar}lﬁs

Team 17.

Stephan Freundorfer
der Neue bei der
MAN!AC

Die Schnapsvorrite
sind aufgebraucht,
die Bundesliga auf-

gelost und alle
Frauen verschwun-

den. Welche Spiele

wiirdest Du fiinf

Minuten vor Welt-
untergang noch
einmal auf den

Bildschirm holen?

Und warum?*

erscheint am 1. S@eptember

endlich mal aus ihren muffigen Biiros und unter die Leute zu kommen. Zu ihrem hochkaritigen Kulturpro-

in 5 Minuten
ist Weltuntergang

1. Adventure (Atari, 1979)

"Kurz vor dem Ende l&fit man ja die Vergangenheit
Revue passieren, zumindest ist's im Kino so. Des-
halb krame ich ein letztes Mal das VCS 'raus, zu-
sammen mit einem der ersten Spiele meines viel zu
kurzen Zockerlebens. Aufierdem ist es das einzige
Adventure, das man in fiinf Minuten durch hat."

2. Bust-a-Move 4 (Acclaim, 1999)

"Bub und Bob sind seit Jahren meine Lieblings-
charaktere und fast alle Spiele mit den Knuddel-
drachen tragen zur Uberfilllung meines Kellers bei.
Bel siner Runde mit dem genialen Puzzler sage ich
den beiden Leb hi und [ meine Freundin das
erste und letzte Mal gegen mich gewinnen."

3. Tomb Raider 3 Edos, 1998)

"Ganz kurz diirfte Lara nochmal iber meinen Bild-
schirm huschen und mit ihren wichtigsten Attribu-
ten ein letztes Lacheln auf mein Gesicht zaubern.
Und mit der sicheren Gewifiheit, dafl dies endgiitig
der letzte Teil von ‘Tomb Raider’ war, wiirde ich
gliicklich und zufrieden auf das Ende warten.”

Sommerzeit ist Reisezeit: Grund genug auch

fiir die kisigen Redakteure der MAN!AC,

gramm in aller Herren Linder gehoren etliche Neuheiten aus dem Hause Activision, das actionlastige Play-

station-Rollenspicl Technomage von Sunflowers und zwei brandneue Dreamcast-Titel der "Worms™-Macher

btheits-“Top 10“
leren wir aus der
Tsushin®, mit
00.000 Lesern pro
das meistverkauf-
te Spielemagazin der
Welt. Die Deutschland-
Verdffentlichungen
basieren auf den
Aussagen der hiesigen
Firmenvertretungen.

Apropos Dreamcast: Die Veroffentlichung der Sega-Konsole
steht unmittelbar bevor, weshalb wir einen kritischen Blick auf
Ausstattung, Onlinefihigkeit und Softwareangebot des deutschen
Dreamcast werfen. Aber auch Nintendo-64-Spieler gehen nichsten

Monat nicht leer aus. denn der Shadowman wird endlich zum Test

aus dem Totenreich vorbeikommen. Und nicht zuletzt bekommen alle

Playstation-Freaks quicklebendige Infos tiber die digitalen Abenteuer

des Action Man und Empires verriicktes Shear'em-up Sheep (Bild).

T B e T W

™™ Dino Crisis
tapl:um

Worauf stehen
Eure japanischen
Spiele-Kollegen,
und wann

d erscheinen die
Fernost-Hits

in Deutschland?

Action-Adventure
4. Quartal

Ape Escape Jump'n-Run
Sony im Handel
1 Mario Golf ljpllrt-plel
Nintendo 4. Quartal
™™ Fire Pro Wrestling  Wrestlin
| & Human nicht geplant
7 Persona 2 Rollenspiel
s Eh  Atlus nicht g pj U ‘
™ Metal Gear Solid Action-Adventure
5 I J Konami im del
e Grandia Rollenspiel
< # Game Arts nicht geplant
= Dance Dance Rev. Tanzspiel
e J Konami nicht gep
"7 Tokio Highw Ch. R iel
QN |
'%Tnmlemn Crisis k.A.
-~ # Tokuma Shoten nicht gepl

Anzeigen-Galerie

Werbebotschaften, die uns auffielen

Trotz kriegerischer Thematik setzt Nintendo auf den Einsatz einer
alternativen ,Smart-Bombk® - Euer Gehirn. Wieviel Zerstérungskraft
von dieser individuellen ,cleveren Bombe* ausgeht, hdngt einzig

und allein von Euren grauen Zellen ab
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Metal Gear Solid Figuren ab 19,95 DM

- PlayStation.'2

‘
% w
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Figuren

HOwy sqaaisp ywedlysjasiunyjeysaiun

Playstation 239,95 Nintendo64 +warisss 24995 Curse of Spawn - Jessica PriestaMrOversmith 39,95
Playstation inkl. 310,00 Nintendo Joypad 49,95 Curse of Spawn - paniel Lianso 39,95
BT L ek Habak Thm bk el Nintendo Expansion Pack 69,95 Curse of Spawn - Harched 39,95
+2. Digitalpad Memorycard 1 megabyte 2995 Curse of Spawn - Raenius . 39,95 L
oder mit 2. Dual Shock 339,95 Memorycard atach 3495 Curse of Spawn - zeus 39,95 4
Controller Padverlingerung 9,95 Jolt Pack diverse Farben 2495 Duke Nukem - ouke Nukem 19,95
unterstiitzt Rumble Eunktion Jolt Pack + Memorycard 39,95 Duke Nukem - night Strike Duke 159,95
RFU - Adapter 19,95 Padverldngerung 19,95 Duke Nukem - cets Brain 19,95
RGB Kabel 9,95 Ultra Racer 64 79,95 Duke Nukem - sattis Lord 19,95 -
RGB Kabel mit Audio 14,95 N&4 Passport Plus 69,95 Duke Nukem - pig cop 19,95
X-Ploder Cheat Cartridge 79,95 Jordan GP Lenkrad 129,95 M(w_le man!acs - Jason gggg
X-Pleder Pro 139,85 ¥ ovie Maniacs - rFreddy 7
Pal Converter 39,95 Banjo + Kazooie 89,95 Movie Maniacs - Leatherface 39,95
Sony Dual Shock Pad 53,95 Castlevania 23D 109,95 Resident Evil 1. Serie - Tyrant 29,95
Sun Dual Shock Pad 39,95 ExtremeG 79,95 Resident Evil 1. Serie - chris + Cerberus 29,95
Jordan GP Lenkrad mi Feres Feedback 129,95 Fifa Soccer 99 109,95 Resident Evil 1. Serie - uil + Web Spinner 29,95
: 5 F1 Grand Prix 64 89,95 Resident Evil 1. Serie - zombies 29,95
g«r::sr::ol-t:gLr:?gtu?‘un gggg F Zero X 89,95 Resident Evil 1. Serie - chimera + Hunter 29,95
Real Arcade Light Gun 9995 Holly Magic Century 129,95 Resident Evil 2. Serie - Leon + Licker 29,95
I ) % Mario Party 109,95 Resident Evil 2. Serie - caire + Zombie cop 29,95 ;
himcelieaileilang Mission Impossible 99,95 Resident Evil 2. Serie - wiiiam 29,95
g"'" me"“”"'ca’g e rio%  NHL Soccer 99 109,95 Resident Evil 3. Serie - colen 2995
un Memorycard 30 Block ’ Star Wars Pot Racer 109,95 Resident Evil 3. Serie - ads & vy 29,95
Sun Memorycard so aiock 29,95 grar Wars Rogue Squadron 109,95 Resident Evil 3. Serie - Hunk & zambie 29,95 i
Sun Memorycard 120 siock 34,95 Turok 2 jengt. pal version) 99,95 Resident Evil 3. Serie - wiliam & cherry 29,95 (=] [ —]
Sun Memorycard ss siock 44,95  Wcw vs NWO Revenge ws) 109,95 Tekken Figur - Jin Kazama 39,95 = N
WWF Warzone 89,95 Tekken Figur - Paul Phoenix 39,95 (L]
Zelda 64 99,95 Tekken Figur - Nina Williams 39,95 E “
Tekken Figur - Ling Xiaoyu 39,95
Alien Resurrection 89,95 Alle Figuren |rr|gSe‘t 99,95 g Y a = =
Apocalypse 89,95 Zelda Figur - canon 29,95 P S
Azure Dreams 79,95 Zelda Figur - Link 29,95 == e B
Bundesliga Stars 2000 89,95 Im Set - Zelda, Link, Ganon 39,95 g e €5
CA&C Gegenschlag 8995 camd =
Civilation 2 89,95 Soundtracks @ =
Colony Wars 2 Vengeance 8995 D rea I I Ca St (-] E
Cool Boarders 3 (us) 99,95 Biohazard + Single CD 69,95 &R g =ama
Crash Bandicoot 3 8995 Final Fantasy 7 wco's) 89,95 — ] —
Fifa 99 69,95 Dreamcast +Keychain, Voitage Con, RGBKabel 499,95 - Final Fantasy 8 uco's) 89,95 = _— e=
Final Fantasy 8 s 129,95 Dreamcast Joypad 79,95 Final Fantasy 8 Single (eyes on me) 39,95 h
Final Fantasy 8 (27.1098)jetst vorbesteiien 89,95 Puru Puru Pack 79,95 Metal Gear Solid 14,95 £% = _!-|'
Grand Theft Auto (oktss) 8995 RGB Kabel 29,95 Resident Evil 1 44,95 (—] 2 —
Grand TuriSmo 2 (24.11.99) jetzt vorhestellen 89,95 VMS Memorycard 69,95 Shen Mue Orchesta Soundtrack 69,95 E =
““Indiana Jones tum von Bakel 8995 Voitage Converter 29,95 s == m
Lunar: Silver Star Sotory (sco' 159,95 Pagd
Metal Gear Solid ink, Poster + Stcker 79,95 = e
Metal Gear Solid Premium Pack 99,95  pir Force Delta 12995 — |
Ll Apeca d 89.95  Blye Stinger 139,95 . — —
Pﬂ‘lﬂt Blank 838,95 Buggy Heat 129,95, B '\-‘.
Point Blank 2 89.95 D2 D's Diner 2 139,95 o EB=' (— -]
Popolous 8995 pynamite Deka 2 119,95 <Y
R-Type Deita 7995  paytona USA 2 139,95 : oy
Ridge Racer 4 8995 Gejst Force 139,95 Pioneer DVD Player DV - 515 =
S Madness o 12995 Get Bass nuisess - ange 189,95  Multinorm inkl. 1 DVD Ihrer Wahl Foe)
Silent Hill v 89.95  Giant Gram Pro Wrestling 129,95 1199.95 o <
ng|\ﬁe?svaErp-is?1::: f 5 gggg Godzilla Generationes 59,95
erad o 29 King of Fighters 99 129,95
Street Fighters vs Marvel Heroes ws) 129,95 Margvel v-s.lggzepcom 12055 Deutsche DVD’s
Syphon Filter 89,95 power Stone 119,95
Wild 9 premium Pack+ T-shirt 8995  sega Ralley 2 119,95 Army of Darkness rsk e 45,95
WWF Attitude 12995  shen Mue 139,95
Xenogears ws) 12895  gonic Adventure 69,95 Dark City 4595
Soul Calibur 139,95 Der Schakal 45,95 en g
" Street Fighter Zero 3 139,95 Godzilla 4595 B
: Tokyo Highway Battle 139,95 Helloween H20 45,95 (—]
Resident Evil piatinum 42,00 Virtua Fighter 3 tb 69,95 Sereatn Diesiis 45.95 ]
“Tekken 2 piatinum 42,00 : =
Tomhb Raider piasinum 42,00 -
@ Tomb Raider 2 platinum 42,00 o b3k L 5. [==]
ES &8 en
) L} L]
s i
Akuiji the Heartless 79,95 o0 Us bvb g — &
Akuji the Heartless ws) 99,95 [LIL] ok i —
?3‘3: Faculty 59,95 — g
99,95 - Full Metal Jacket 59,95 — a3
; Pikatchu 29,95 - a5 _—e—
69,95 Matrix 59, ” =
: Mr. Nice Guy 59,95 1 1
69,95 i Rush Hour 59,95 — — 3
69,95 Soldier 59 95 P
ol 2 N
| The Mummy 59,95 s =] b=
Vampire 59,95 = [—
Bei uns bekommen Sie alle US DVD's &=
die am Markt verfiigbar sind. &= [ —
Weitere Titel lieferbar. - g

Bitte fordern Sie unsere komplette
Liste telefonisch an!
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i rmiuct'lve £1999 Hudson Co. Ltd. Bloody Roar is a trademark of Hudson Co. Lid. Published by Virgin Interactive Entertainment {(Europe) Ltd. m
g = < Virgin is a registred trademark of Virgin Enterprises Ltd. Playstation and the Playst:a't'icn' Logo are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 1
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